


Das „schwimmfliegrennspringstarke•• Opossum 
auf nagelneuer Adventure-Tour. 

Jetzt geht das Spiel erst richtig los. Sparkster hat eine 
Fitnesskur hinter sich . Ist schlanker geworden und hat sich 

im wahrsten Sinne des Wortes neu ausgerüstet, um das 
Böse zu besiegen. Saltosprünge hat Sparkster neu drauf, 

mit ungeheurer Durchschlagskraft. Kein Hindernis ist 
unüberwindbar, kein Gegner schreckt ihn ab. 

Farbenprächtige Backgrounds, fetziger Sound. 
Actionabenteuer, die Geschicklichkeit, vor allem 

logisches Denken, erfordert. Optimale Steuertechnik. 
Continues oder Schwierigkeitsgrade werden im 

Options-Menü vorgenommen. Hmmmm! ! ! Mit Passwort­
Funktion, ein Leckerbissen für alle Videospielefein­

schmecker. 8 Stages mit beinharten Unterlevels. 

Sparkster scheucht den Gamer aus dem Sofa. 
Whow! ! SuperstarkerVideospieleSpaß. 

~ KONAMJ® 
V SuperstarkerVideospieleSpaß 

F&P 94/237 



DIE FAHRTEN 

DER MAN!AC 
Zurück liegt der Monat , in dem die Vertriebs· und 

Marketingmanager der Spieleindustrie ihre Leute mit 

fetten Weihnachtspaketen zu den Kaufhäusern des 

Landes schickten . Preise wurden klargestellt, 

Strategien bekanntgegeben und Produkt·Bundles 

festgelegt . In London lud Nintendo die britischen 

Händler zur "Rumble in the Jungle"·Präsentation. ein 

paar Tage später zeigte Sega in München die Produkt· 

palette für den Jahreswechsel - MAN!AC war in beiden 

Fällen für Euch dabei und spielte "Donkey Kong Coun­

try " sowie die ersten Spiele für das Mega ·32X an . 

Auch als Rocket-Science-Gründer Mike Bockes ein 

Wochenende in München verbrachte. ließen wir es uns 

nicht nehmen. mit ihm über Hollywood. die digitale Revo­

lution und seine ersten beiden Spiele zu plaudern . Ab 

Seite 10 findet Ihr Fotos und Ingos Bericht. Last. but 

not least hielt in diesen Tagen auch Bienengraeber. 

Vertriebspartner für Produkte der Hersteller Konami 

und Nintendo, sein "Kick Off-Meeting ·94 ab. Natur· 

freund Winnie, vom engen Terminplan dieser Tage 

hart angeschlagen. schnaufte mit. als der Konami· 

Trupp durch den Spessart marschierte. Konami· 

Wanderlieder sang und sich am Abend kollektiv die 

Kante gab. Es war die letzte große Feier bis zum 

Weihnachtfest - ab dem Morgengrauen hatte das 

Vertriebsteam einsatzbereit auf der Matte zu stehen . "Doch heute abend wird 

getrunken" stellte Konamis Klaus-Peter Kuschke vor ver· 

sammelter Mannschaft klar. Er vertraut dieses Jahr auf ein 

Paket mit Produkten von U .S . Gold , Gremlin. Time Werner 

und der vortrefflichen Japan-Abteilung von Konami. Pas­

send dazu findet Ihr die Tests zu "Tiny Toons Sports" und 

"Sparkster" in dieser Ausgabe auf den Seiten 46 und 70 . 

Die Erkenntnisse . die Martin Ende des Monats von der 

Time-Werner-Pressekonferenz in Frankfurt mitbrachte. muß· 

ten wir jedoch aus Platzgründen in die nächste MAN!AC ver­

schieben . Dort findet Ihr dann auch die Bilder zu "Cruisin' 

USA" , dem ersten Nintendo·Automaten seit einem Jahr· 

zehnt. den wir in Hamburg entdeckten und für Euch probe· 

spielten. 
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Simba und seine Freundin Nala 
genießen noch das 

unbeschwerte Kinderleben. 

Für die Synchronisation der ame­
rikanischen Originalversion von "The Lion King" 

standen die Hollywood-Stars Schlange: Der finstere Scar wird von 
Osca r-Preisträger Jeremy Irons gesprochen, James Earl Jones ("Feld der 

Träume" und die Originalstimme von Darth Vader) lieh Simbas Vater Mufasa seine 
Stimme. In der Rolle von Zazu hören wir in der englischen Originalfassung den britischen 

Komiker Rowan Atkinson, als "Mr. Bea n" oder "Black Adder'' auch deutschen Fernsehzuschauern 
ein Begriff. In Nebenro llen agieren die Schauspielerin Whoopie Goldberg ("Sister Act", "Ghost") und der 

amerikanische Krawallkomiker Cheech Martin. Fü r d ie Songs zeichnen Popstar Elton John und Texter Tim 
Rice ("Aladdin", "Evita", "Jesus Christ Superstar") verantwortl ich, die ein ha lbes Dutzend hitverdächtige Lieder 

schufen: "Can You Feel The Love Tonight" oder "I Just Ca n't Wa it To Be King" sind sichere Oscar-Tips. Den Sound­
track des Films schrieb Hans Zimmer, der sich musikalisch von afrikanischen Rythmen und Chören inspirieren ließ. 



momentan lie­

ferbaren CD­

ROM-Gerl# han­

delt es sieb um 

eine "limitierte• 

Ausfi'brung. 

Noch im Olito­

ber soU eine 

neue Version 

erscheinen, die 

mU Top-Lader 

ausgestattet ist. 

Die CDs werden 

also wie beim 

CommodoreCD" 

urrter einer 

Klappe an der 

Oberseite ver­

staut. Trotz der 

Einsparungen 

durch den Weg­

fall des teuren 

Frorrtladers soll 

vorerst lleln 

Double-Speed­

Laufwerll ( die 

Ladezeiten wür­

den sieb bal­

bieren) einge­

baut werden. 

Am 9. September 
erschien inJapan das 

heißersehnte Neo-Geo­
Update von SNK. Wir 
haben uns das Gerät 
und alle erhältlichen 

Spiele angesehen. 

T 
okyo, 2. Juni ·94: Auf der 
Tokyo Toy Show. einer 
der w icht igsten Sp ielwa ­
renmessen der Welt , las-

sen sich weder Sega Saturn noch Sonys 
Playstation blicken. ur eine neue Kon­
sole kann das überw iegend japanische 
Fachpublikum in Augenschein nehmen: 
SN Ks CD-Version des Neo-Geo. Das 
Neo-Geo ( lateini sch für "Neue Welt'') 
sorgte 1990 für Aufsehen: Zeitgleich mit 
der Ve röffentli chung des de utschen 
Mega Dri ves ( 1988 in Japan) und fas t 
zwei Jahre vor dem offi ziellen Start des 
Super Nintendo 0 990 in Japan), boten 
ve rschiedene Importh änd ler 
eine Konsole feil , die 
alles bisher gesehe­
ne locker in den 
Schatten stellte. 
SNKs Gerät wa r 
nämlich ni chts 
anderes als d ie 
domesti zierte Ve r­
sion des Spielautoma­

tensystems MVS, das auf 
den gleichen Modul en bas iert . 

Bei den Automatenaufstellern hat sich 
das MYS-Prinzip dank Kos tenvortei ls 
mittlerwei le durchgesetzt: Eine MVS­
Cartridge kostet etwa 700 Mark (dazu 
kommt die einmalige Anschaffung der 
Abspielplatine) , der Preis für gängige 
Automatenspi ele von Ca pcom oder 
Konami liegt bei weit über 2000 Mark . 

Keine Angst: Die Ladezeiten 
der Neo-Geo-CDs halten 

So erfo lgreich w ie 
in der Spielballe verkaufte sich 
die Heimversion des Neo-Geo nicht. Als 
die ersten Importeure das Gerät einführ­
ten, mu ßten Automatenbege isterte 
knapp 1000 Mark für die Konsole und 
500 Mark fü r eines der v ier Spie le -
··Na m 1975", 

stars Pro fess ional '' und "Top Pl ayers 
Golf' - hinlegen. Nach der Übernahme 
der Deutschlandve rtretung durch den 

ehemaligen Versandhändler M&B, san-

in Japan ausgeliefert 

ken die Preise. Heute kostet ein neues 
Modul etwa 300 Mark , das Grundgerät 
geht für 700 Mark über die Theke. 
Mit dem 1eo-Geo-CD bekommen jetzt 

auch normalsterbliche Durch­
schnittsverdi ener eine 

Chance , die Spiel­
hal le ins Wo hn­
zimmer zu ho len. 
Der Preis für das 
Grund ge rät li egt 
mit etwa 1.000 

Mark zwar höher als 
bei der Original-Konso­

le, da für finden die Spiele-CDs 
für knapp 100 Mark ihren Besitze r: 

Zum Preis einer gewöhnlichen 16-MBit­
Ca rtriclge bekommt Ihr jetzt Automaten­
spiele mit bombastischer Grafik , realisti­
schen Soundeffekten und atmosphäri ­

scher Musik. 
Natürlich leidet das Neo-Geo-CD genau 
wie andere CD-Konso len unter dem 
Ladezeiten-Fluch. Bei älteren Spielen, 
die vollständig in den Speicher passen, 

Erst wenn das europäische Toplader­
Gerät erscheint, verschwinden die 

japanischen Schriftzeichen. 
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Als Entschädigung spielt Ihr die 
Games in der Originalfassung: 

"Samurai Spirits" mit rotem Blut! 

müßt lhr etwa 45 Sekunden wanen, bis 
das komplette Spiel eingelesen ist. Hat 
die Modul vo rl age mehr al s 56 MBit , 
erwarten Euch mehrere Ladepausen. So 
erscheinen bei "Fatal Fury 2" oder "Art 
of Fighting 2" die ausgewählten Figuren 
und Hintergründe erst nach der zweiten 
Ladepause. Die Ladezeiten halten sich 
zwa r in Grenze n ( "League Bowling'' 
benötigt nur 30 Sekunden), könnten mit 
der Double-Speed-Technik aber halbiert 
werd en. Al s Entschädigung wurden 
einige Soundtracks (z.B. ''Last Resort") 

neu aufgenommen und direkt von CD 
eingespielt. Damit Ihr auch weiterhin 
Eure Spielstände speichern könnt , 
haben die Entwickler eine Batterie ein­
gebaut. Ein Einschub für die Memory 
Card fehlt leider. 
Zur Zeit bekommt lhr für das Neo-Geo­
C D nur bekannte Modul spiele, erst 
nächstes Jahr sollen CD-onl y Entwick­
lungen (u.a. ein Rollenspiel) erscheinen. 
Etwa 20 Hersteller haben sich laut SNK 
Li zenzen für CD-Produkte beschafft , 
darunter auch Sunsoft . Grundsä tzli ch 
g ilt , daß di e entsprechenden CDs 
jewe il s einen Monat nach Erscheinen 
der Ca rrridge veröffentlicht werden. 
Unten findet Ihr eine Übersicht über die 
CDs, die zur Zeit erhältlich sind. Kurz­
kritiken und Wertungen zu allen eo­
Geo-Spielen haben wir in der letzten 
MAN!AC abgedruckt. ak 

ALLE CDs AUF EINEN BLICK 
J1lel Genre 

Alpha Mission 2 
Art of Fighting 
Art of Fighting 2 
Baseballstars 2 
Fatal Fury- -

~~t'em,p 
Beat'em up 

- Beat·em up 
Sport 
Beat'em up 

~~~ta~IF~ury:L.:-2 _ ____ -:B~ea~t'e_m'!e._ _ 
~tal Fury Special Beat'l!T L!E_ 
King of ~~ Bearem l!.!!. 
Last Resort Shoot'em up 
League Bowling Sport -
Mahjong Strategie 
NAM 1975 Action 
Puuled/JoyJoy Kid Strategie _ 
Samurai Shodown ·-- Beat'em up 
Super Sidekicks 2 _ ___ ~ 
Super Spy Action 
Top Player's Goii Sport • ---

MAN!AC november 
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Hlerdle 

Visitenkarte von 

Mike Backes -

leider bat der 

vlelbescbajttgte 

Hollywood-Dreb­

bucbautor verges­

sen, uns sein Foto 

zu scbkken. .. 

Mit dicker Brieftasche 
geben Hollywood­
Multis auf Einkaufs­
bummel im Spiele­
business. me Grü.nder 
von Rocket Science 
nehmen den umge­
kehrten Weg. 

ährend die große n Film­
Companies 20th Ce ntury 
Fox, Warner und Universal 
im Moment Software­

firmen am laufenden !fand kaufen, um 
mit ihren Lizenzen und mächtig Klein­
ge ld ein Bein auf den Spielemarkt zu 
bekommen, lief die Sache bei Rocket 
Science anders: Im kalifornischen Palo 
Alto haben Kreative aus Hollywood und 
Silicon Valley ein Entwi cklungshaus 
gegründet. das mit unglaublichem Ta­
lent und hohen Ansprü chen an den 
Start geht. Die Namen der Beteiligten 

lesen sich wie ein Wh o is Who 
im Film-, Computer- und Spie­
le-Business: Steven Blank war 
Vizepräsident bei SuperMac, 
einem Apple-Verbündeten , 
dessen Logos u.a. auch auf 

allen Cybermedia-Monitoren leuch­
ten, Peter Barett kommt ebenfalls von 
SuperMac und ist als Erfinder des 
Ci nepa k-Kom pressionsverfa hrens 
bekannt. Das dritte Gründungsmitglied 
ist Mike Backes. Der Drehbuchau tor 
arbeitete u.a. mit Steven Spielberg Zl!­

sa mmen und ist auch für die Grafik­

effekte von .Jurassic Park ·' verantwort ­
lich. Mit dabei ist auch Ron Cobb, ein 
Trickspezialist und Des igner , der an 
.. Alien '·, .,Zurück in die Zukunft ", 
,,Abyss" und ,.Conan, der Barbar" maß­
geblich beteiligt war. 
Aber ihr geballtes Knowhow war den 
Gründern zu wenig: Als ersten Ange-

stellten engagierte Rocket Science Mark 
Mullen, Ex-Producer bei lndustrial Light 
and Magie OLM), sowie die LucasArts­
Spieldesigner David Fox ( ,, Zak 
McKracken") und Brian Mor iart y 
(,.Loom'·). Richard Cohen arbeitete bei 
ILM an Megaproduktionen w ie „T2 ", 
.,Total Reca ll " oder „Der Tod steht ihr 
gut", außerdem war er der Art Director 
für den CD-ROM -Erfo lg ,,Iron Heli x". 
Frank Cirocco zeichnete für den Comic­
Ri ese n Marve l und den Roll ensp iel­
Erfinder TSR. Mark Sullivan bekam für 
se ine Hintergrund- Ze ichnungen für 
,, Hook" eine Oscar-Nominierung. 
In finanzieller Hinsicht war der Einstieg 
von Sega und Bertelsmann hilfreich, die 
mit Dollar-Mi llionen und weltweitem 
Vertrieb unter die Arme gre ifen. Denn 
Rocker Science möchte das Computer­
spiel revolutionieren. MAN1AC traf das 
Gründungsmitglied Mike Backes und 
Sven Meyer von der deutschen Bertels­
mann Music Group an einem regneri­

schen Nachmittag im Garten des Nym­
phenburger Schlosses in München. 

IC'I Mike, erzähl uns doch mal etwas über die 
U Gründer-Philosophie von Rocket Science. 
Eigentlich entstand die Firma ziemlich spontan: 
Steven (Blank), ein alter Freund von mir, fragte 
mich eines Tages beim Mittagessen, ob Ich nicht 

Lust hatte, eine Spielefirma zu gründen. Meine 
Antwort war .Hmm, ja, klar!". Dann riefen wir 
Peter (Barett) aus dem Restaurant an, und er 
sagte ebenfalls spontan zu, obwohl er gerade erst 
bei einer neuen Company angefangen hatte. Als 
schl ießlich Ron Cobb noch zu uns stieß, war 
Rocket Sclence geboren. Wir holten uns die 
besten Leute, weil wir die besten Produkte ent­
wickeln wollen. Dabei haben wir auf eine gesunde 
Mischung von Kreativen und hervorragenden 
Technikern geachtet. Spiele sind DAS Medium, 
und In einer eigenen Firma haben wir soviel kreatl· 
ve Freiheit, wie wir nur wollen - kein Chef, Produ­
zent oder Regisseur redet uns drein. Unsere Spiele 

sollen Maßstäbe setzen. 

IC'I Gibt es bei soviel erfolgsverwöhnten und 
U talentierten Mitarbeitern keine Probleme? 
Natürlich bringt jeder von uns ein gigantisches 
Ego mit - jeder für sich war einer der besten Leute 
In seinem Metier. Nimm zum Beispiel David Fox 
und Brlan Morlarty: Die zwei sind Im Spielege­
schäft absolute Stars - bei uns sind sie nur David 
und Brlan. Aber es gibt keine Probleme, weil wir 
auf einer hohen kreativen Ebene arbeiten, und 
jeder weiß, wie gut der andere Ist. 

IC'I Was wollt Ihr mit Euren Spielen erreichen? 
U Wir möchten dem Videospiel die Profes­
sionalität und die Atmosphäre von Hollywood-FII· 
men geben. Im Kino hast Du Suspense, Aufregung 
und bist emotional In das Geschehen Involviert. 

Klotzen, nicht kleckern: Racket Science hat sich die teure "Cadillacs & 
Dinosaurs"-Lizenz für ein Cartoon-CD-Spiel 11eschnappt. 



Obwohl man nur zusieht, Ist man mitten drin - so 
sollte es zumindest bei guten FIimen sein . Bel 
Videospielen gibt es so etwas viel zu wenig: Kaum 
echte Dramaturgie, die Grafik unrealistisch. Wir 
wollen den Kinoansatz Ins Spiel bringen. Ein richti­
ges Script mit einer packenden Handlung, aufwen­
dige Effekte und unterschiedliche Kamerawinkel. 
Erreichen wollen wir das nicht zuletzt durch den 
Einsatz von Live-Video. 

l:"I Full-Motion-Video wird doch nach den 
U Erfahrungen auf CD-ROM, Mega-CD oder 
3DO bereits schon wieder totgesagt - zu wenig 
interaktiv, mehr FIim als Spiel. Das siehst Du 

sicher anders? 
NatOrllch. Live-Video Ist die realistischste Grafik. 
Man hat echte Schauspieler und echte Kulissen. 
Ich muß zugeben, daß das bei den genannten 
Systemen bisher nicht gut gemacht worden Ist. 
Wir haben die besten Techniker und Spleledesl­
gner und wollen das ändern. 

l:"I Und wie soll das funktionieren? 
U Wie bereits erwähnt, arbeitet der Clnepak­
Erflnder fOr uns. Er hat eine neue Kompressions­
technik, eine Art verbessertes .Clnepak 2", exklu­
siv fOr Rocket Sclence entwickelt. Unsere Grafik 
erreicht damit ein Vielfaches an Qualität dessen, 
was man Im Moment sieht. Außerdem haben 
unsere Techniker ein paar Tools geschrieben, mit 

denen wir Ladezelten eliminiert haben und bis zu 
60 BIider pro Sekunde abspielen können. Auf ein­
mal werden damit superflüsslge Actionspiele mit 
Full-Motlon-Vldeo möglich. Du solltest erst mal 
sehen, wie die Spiele In Bewegung wirken ... Natür­
lich wollen alle Firmen diese Werkzeuge llzensle­
ren. Ein weiteres Meisterwerk von Rocket Sclence 
Ist ein Programm, mit der wir fertiggestellte Spiele 
In kürzester Zelt konvertieren. Bel uns muß ein 
CD-ROM-Titel nicht monatelang auf einen neuen 
Standard umgebastelt werden - wir haben ein Im 
Computer Installiertes Programm. Man wählt die 
gewOnschten Daten an, drückt auf den Punkt PC­

C D-ROM oder Mega-CD, und die Maschine 
schreibt die Daten optimiert fOr die Plattform um. 

l:"I Apropos Mega-CD. Mußtet Ihr das Gerät in 
U Euer Programm aufnehmen, weil Saga 
sich an Rocket Sclence beteiligt? 

Nein, wir wollten von Beginn an auf die melstln­
stalllerten CD-Plattformen gehen, und das sind 

nun mal zumindest In den USA Mega-CD und CD­
ROM. Klar sind die Möglichkeiten durch geringe 
Farbanzahl und Auflösung limitiert, aber unsere 

Techniker haben auch dieses Problem in den Griff 
bekommen und nutzen die kompletten Paletten der 
Mega-CD-Hardware aus und das In Full-Screen. 
Unsere Sachen werden alles wegpusten, was Im 
FMV-Berelch auf dem Mega-CD existiert und lie­
gen qualitativ nur wenig unter CD-ROM. 
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In "Cadillacs & Dinosaurs" könnt 
Ihr den Cartoon des Amerikaners Mark 

Schultz stilecht nachspielen. 

l:"I Was bedeuten Euch die Beteiligungen von 
U Sega und Bertelsmann? 

Wir wollen, daß unsere Produkte weltweit erhält­
lich sind. Nimm mal Japanische Spiele - sie sind 
toll, aber man kann sie nicht spielen, weil sie japa­
nischen Text haben, Monate später In den USA 
oder Oberhaupt nicht veröffentlicht werden. Mit 
Sega und BMG passiert das unseren Produkten 
nicht. Außerdem haben wir eine gute Kooperation 
mit beiden: FOr Sega werden wir optimierte 
Betriebssysteme und Tools fOr Ihre fantastische 
Hardware Im Helm- und Automatenbereich ent­
wickeln - aber mehr dazu darf Ich noch nicht ver­
raten ... 
Bertelsmann Ist ein riesiger Medienkonzern. Wir 
möchten Ihre Bands Irgendwie Ins Spiel Integrie­

ren. Gestern ha­
ben wir zum Bei­
spiel Snap getrof­
fen. Es wäre toll, 
wenn In einem 
Rocket-Sclence­
Splel echte Stars 
für die Musikbe­
gleitung sorgen. 
Ihr neuestes Vi­
deo mit Compu­
tergrafik Ist übri­
gens wirklich gut. 

l:"I Was Ist der Inhalt Euerer ersten Spiele? 
U .Loadstar" ist ein Sclence-flction-Aben­
teuer mit viel .Star Wars" -Atmosphäre. Auf einer 
Mondbasis Im 22. Jahrhundert versucht der Spie­
ler, alias Tully Bodine, eine Frachtladung vor dem 
fiesen Sheriff Wompler In Sicherheit zu bringen. 
Dazu Jagt er durch ultraschnelle 3-D-Schlenen­
strecken In Live-Video. Man muß den richtigen 
Weg finden, ballern, was das Zeug hält, und geg­
nerischen Luft- und Bodenattacken ausweichen. 
Außerdem spielen Stars wie Ned Beatty mit. Mas­
sig gerenderte Grafik, Spezialeffekte wie In James­
Cameron-Fllmen und nicht zuletzt die fabelhaften 

Matte Palntlngs von Mark Sulllvan machen .Load­
star" zu einem einducksvollen Spektakel. . Dlno­
saurs & Cadlllacs" ist stilistisch ganz anders: Der 
Comic von Mark Schultz ist bei uns sehr populär 
und wir haben versucht, das Spiel so originalge­
treu wie möglich zu den Zeichnungen zu machen. 

Hauptsächlich rast man mit einem 53er Cadillac 
durch den Cartoon-Urwald, In dem man auf Fallen 
und Dinosaurier achten muß. Dabei haben wir 
Jede Menge originalgetreuer Animationen und 

ungewöhnliche Perspektiven eingebaut. 

l:"I Wir haben eine Menge Ober Eure Projekte 
g gehört. Spielst Du eigentlich selbst? 
Oh, Mann, Ich bin ein absoluter Spielefreak. das 
begann schon vor zwanzig Jahren mit .Space 
War·. Ich war auch am allerersten Macintosh­
Spiel • Transsylvanla" beteiligt, außerdem liebe ich 
Automatenspiele. Im Moment legen wir unser Slll­
con-Graphlcs-Netzwerk mit "Doom"-Partlen lahm. 

l:"I Aber Du arbeitest hauptsächlich noch als 
g Drehbuchautor? 

Ja, das Ist mein Hauptberuf. Rocket Sclence wird 
von meinen Freunden geführt, ich schaue nur ab 
und zu mal vorbei, um mich von ihrer Arbeit 

Nochmal Dinos und Cadillacs: In 
den Action-Sequenzen rast Ihr in 

Pseudo-3-D durch den Dschungel. 

,.Loadstar" 

und „Dlnosaurs 

& Cadlllacs" 

erscheinen im 

November 

Mega-CD. BMG 

(Bertelsrna­

Musk Group) 

wird die Spiele 

begeistern zu lassen. Momentan schließe Ich gera- auch in Deutsch­
de die Adaption von Michael Crlchtons Kurzge- land oJ!f:zieU 
schichte .congo" ab, dessen Dreharbeiten dem-

verlJ.ffentUchen. 
nächst beginnen. Danach steht wieder ein Spiel-

berg-ProJekt an. 

l:"I Gibt's was über Spielberg zu erzählen? 
U Er Ist ein absolutes Genie. Was dich sicher 
Interessieren wird: Steven Ist ebenfalls ein Spiele­
verrOckter. Er hat zu Hause eine ganze Reihe von 

Automaten. Als Ich Ihm bei den Besprechungen zu 
.Jurasslc Park" von Namcos . Rldge Racer" vor­
schwärmte, hat er während des Meetings einen 
Assistenten angerufen und sagte: • Verbindet mich 
mit Japan - Ich brauche einen Rldge Racerl •. Vier 
Tage später hatte er tatsächlich einen ... 
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Probotector bekommt Koukurrenz: Der Kampf­
roboter Hciga11e hat Superkräfte, magische 
Extras u11d c,krobatisches T<'1e11t. Sehi erstes 

a as renommierte japanische 
Softwarehaus Hudson ist in 
Deutschland für seine 
knuffigen Comic-Figuren, 

Bombermänner, Bonks und "Adventure 
lsland"-Helden bekannt. In ihrer Heimat 
genießen die Spie leerfinder auch einen 
guten Ruf für ihre Acti onspie le, die 
jedoch ausschließlich für die PC-Engine 

Das Böse lauert im Hintergrund: 
Der Zivilist im lila Dress hetzt seine 

Kampfmaschine auf Euch. 

erschienen sind. An die Laser­
Roboter-Traditi on 

schließt "Hagane" für"s Super 
1ES an , ein Actionspiel mit 

futuristischer Ausstattung und 
massenweise Extrawaffen. 
Hagane orientiert sich an den 
sportlichsten aller Action-Hel­
den, an Segas "Super Shino­
bi " , Konamis "Probotector" 
und Capcoms "Strid er". Der 
Einzelkämpfer, dessen Name 
in der deutschen Übersetzung 
einfach "Stahl " bedeutet, lan­
det nach einer Katastrophe 
au f einer ve rwü steten und 
von Feinden besetzten Welt. 
Schon nach wenigen Schritten 

durch die Ruinen einer Großstadt sprin­
gen ihn die ersten Gegner an, Axtkrie­
ger und Zauberer einer dunklen Macht. 
Doch Hagane wurde mit vier verschie­
denen Waffensystemen und vielfältigen 

Dieser Endgegner beobachtet Euch von 
der Ferne (oben) , stürmt heran und ver­

wandelt sich in eine Dreifach-Maske. 

Fähigkeiten ausgestattet, um seine Mis­
sion zu erfüllen. Er kann springen und 
sich ducken , sich mit einem schnellen 
Griff an Plattformen hängen, einen "Shi­
nobi "-ä hnlichen Doppelsprung aus­
führen und in einer Salto-Rolle di e 
halbe Bildschirmbreite im Flug zurück­
legen. Außerdem kann sich Hagane mit 
diesem Super-Hopser von senkrechten 
Wänden abprallen lassen und so z. B. 
einen Schacht nach oben durchqueren. 
Mit diesen Kunststücken turnt Hagane 
durch ausladende Plattformwelten und 
riesige Chaos-Fabriken. Experimentiert 

Ihr mi~ dem Joypad etwas herum, findet 
Ihr heraus, daß Hagane durch die seitli ­
chen Taster zu einem Radschlag ansetzt. 
Haltet Ihr den Taster gedrückt, lädt sich 
Haga ne mit Energie auf, die Ihr nach 
einigen Sekunden in einem feurigen 
Manöver verpraßt - je nach Druck rich­
tung des Steuerkreuzes züngeln Flam­
men aus se iner Faust oder seinem Stie­
fel. Für die normalen Attacken und Waf­
fen benötigt Ihr Munition, die den Fein­
den in Form von kleinen Symbolen aus 
der Tasche fa ll en. Led igli ch Eue r 
Schwe rt führt Ihr immer mit Euc h -
habt Ihr alle Wurfgeschosse und Za u­
ber-Peitschen verb rau cht , kön nt Ihr 
Euch noch immer au f Eure schnelle 
Klinge verlassen. 
Die Leve ls , die Haga ne durchqueren 
muß, scrollen nach rechts, oft aber auch 
nach oben und unten. Eure Endgegner 
sind üble Gesellen , die sich mehrfach 
verwandeln, Feuerspeien und Euch mit 
allerl ei Tricks das Fürchten lehren. In 
der uns vorliegenden Preview-Version, 
die alle Leve ls und Soundeffekte ent­
hielt, waren die Gegner hart , aber fa ir: 
Nintendo-Sp ieler mit Geduld und 
geschickter Hand schlagen und über­
springen die anstürmenden Feinde, 
ohne se lbst eine Schramme abzube­

kommen. 
"Haga ne" , ein Super-Nintendo-Modul 
mit 16 MBit , wird im November in 
Japan, jedoch frühestens im Sommer ·95 
in Deutschland erscheinen. Bis dahin 
übt Ihr am besten mit Segas "Shinobi" ... 

Die Riesen und der Magier fordern Eure Turner-Talente: Abwechselnd weicht Ihr aus, 
springt den Monstern mit Feuer-Schub auf die Hände und wirbelt mit der Klinge. 
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Nichts ist so 
schnell wie NHL®! 

Bevor Sie Ihre Schl ittschuhe für das neue NHL®'95 anlegen, vergessen Sie nicht die Gesetze 

der Physik. Was passiert zum Beispiel, wenn eine Masse mit höchster Geschwindigkeit auf 

ein stehendes Objekt trifft? Und w ie war das noch mit Aktionen, auf die mit Sicherheit 

die passende Reaktion erfolgt . Das bedeutet h ier, daß jeder du~etzpfeifende, 

Sicherhe itsglas-zerschmetternde Slap-Shot garantiert zurückkommt. 

EA Hockey galt schon immer als rasant, aber nichts ist so schnell wie NHL®. Vielleicht 

gehören Sie sogar zu denen, die die Power haben, die komplette NHL-Saison mit 

allen 84 Spielen durchzustehen. Mit den neuen Grafiken und Animationen wirken 

Ihre Gegenspieler cooler als Eiswürfel. Glücklicherweise gibt es einen 2-gegen-2-

Trainingsmodus, in dem Sie mit Freunden all die neuen spielerischen Feinheiten 

von NHL®'95 ausprobieren können, wie z.B. Rückpässe, angetäuschte Schüsse 

und die Kamikaze-Verteid igungs-Taktik. Schmeißen Sie die schwachen Spieler 

vom Eis, entwerfen Sie eigene Spieler oder engagieren Sie die Top-Stars 

der Liga. 

NHL®'95 - Die neue Saison ist eröffnet. 

ii'\SPORTS 
11,! L I C T R O l'I I C A R T 1 

: t : r ~~ ;- (-,(, 
i . ·, ~ ,." ·, 
1 • ,,-·no·, , ' 

92~ 
"Das beste 

·el aller 
sportsP1 „ 

·ten · ze• , , 194 
\/ideogarnes, 

l 
NHL 
95 

if 
it'sin 

theGAME, 
it's in 

theGAME™ 
04. - 06. November 1994 

Besuchen Sie uns: Halle 11 .2, Stand Cl B/Dl 9 

Wenn Si,e w•tt•re 1"1omwiti-n Ob.ff NHLAl'9S w0"5d>en. w,ncten 
Sie •Ich b itte 1n Electronlc ArU <imbH, Potthch 1SSJ, JJ2•S 
GOt.rsk,h,. Tel: OS24112U07 • Sf9, und Megil °'~ sind W~efll~ von 
~ EntHp,iMI Ud. • EA SP()Rß, "-1 LQ90 W>n EA Sl'()Rß, 1 Wa-, Pl"Y und · 1f 
,rs IN THE GAM(, rrs IN THE GAME" iind w,rfflZflthm von EIKuonic Ara. • 
NHL und du NHL•Logo i lnd eingttr1gtrit Wtrtnztichtn de• NHL und 
-dtnvnttrUunzvonElecttonic AIU~ • NHLPA, Nt~I Hocke, 
LHIJIH! Pl1yu'1 Auoci1tlon und d11 Logo 6e1 NHLPA sind e lr,.get11~nt 
W~derNHlPAund-dtni.'!terüzen.i:YOl'IEIKtronicAIUl/l!!!WerOl'l. 
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E in neues simi­

volles Accessoire 

fürs 3DO liefert 

GT-Elektronik in 

der Schweiz. Mit ­

tels eines etwa 

100 Mark teuren 

Adapters li-ißt sich 

jedes Super-Nin­

tendo-joypad 

oder -joyboard an 

Panasonics CD­

Konsole an-

schließen. Wer 

sich die 3DO-Ver-

sion des "Street 

Wimier" nicht 

extra zulegen wil~ 

kommt so endlich 

in den Genuß 

eines vernünftigen 

Controllers. 

M EGA·M ESSE 
as ma ch t Ihr d enn 
Anfang November? Soll­
tet Ihr noch etwas Frei­
zei t erübri gen können , 

hätten w ir einen prima Tip : Vom 4. 
· b is 6. November findet in Kö ln die 

"Computer '94 "-Messe statt - und 
das komplette MAN!AC-Team ist vor 
Ort. An un se rem Stand trefft Ihr 
nicht nur die fl eißigen Redakteure, 
unseren Zeichen-Primus Roger Hor­
vath und den "X-Base "-Moderaro r 
Andreas von Lepel , sondern erlebt 

Letztes Jahr besuchten gut 70.000 
Videospiele- und Computer-Fans die 

dreitägige kölner Messe 

ein Aufgebot der besten und neue­
sten Spiele quer durch alle Systeme. 
Sp ie lt kostenl os mir brandheißen 
Arcade-Ma sc hinen , gewin nt roll e 

Pre ise b ei unse ren Wettbewerben 
und erl ebt die Premi ere des 
MAN!AC-T-Sh irts. Außerd em sind 
auf der Messe jede Menge Spielean­
bieter für Konsolen und PCs vertre-

ten , H ändl er loc k en mit 

Sonde rangeboten für 
Hard- und Software. 

Di e wic htigste 
d eutsc he Sp ie le­
m esse sollte t Ihr 
Euch nicht entge­

hen lassen. 
Computer ·94, Köln , Mes-

sd1all e n 10 und 11 , 4. 
bis 6. November (9 bi s 
18 Uhr ). Eintritlsprcise 
vo n 15 ( Schüler . Stu -

dL'nte n) bi s 20 Mark pro 

Sowohl die Größe, als auch die Plazierung des Radar-Bildschirms rechts oben 
könnt Ihr vor dem Spiel verändern. 

D1No's SoccER 

D 
uroco m Software , die 
Entw ickl er von "Super 
Dropzone" und "Jungle 
Book", zeichnen für Vir­

gins neueste Fußball -Simulation ver­
antwortlich . "Dino Dini 's Soccer" ist 
nach dem "Ki ck Off"-Erfinder Dino 
Dini benannt, hat abe r mit dem 
gleichnamigen Amiga-Original nicht 
mehr viel gemein. 
Das rasante Act io n-Fußball stellt 80 
Mannschaften zur Verfügu ng, die 
Ihr in einer Liga oder bei Turnieren 
an die Tabellenspitze führen könnt. 
Ihr wäh lt aus zwe i Persp ektiven : 
Nah dran (obiges Bild) und weiter 
weg (Bild unten) - oder kombiniert 

beide Ansichten. 
Erster Eindruck: Gut , spi e leri sc h 
verwandt mit "Sens ibl e Soccer " , 
we nig Gemeinsam k eiten mit d en 
müden "Kick Off" -Erstlingen. 
Dino Dini 's Soccer, 8 MBit. Virgin . ab Anfang 95 

für Super Nintendo und Mega Drive. 

CILTRfi 64 AM START 

m itte September startete 
das U ltra 64 zur Test­
fahrt durch intern a­
tionale Spie lh all en . In 

Deutschland konnte MAN!AC bisher 
nur einen der "Cruisin ' USA"-Spiel­
automaten (eine Coproduktion zwi­

schen N intendo, Sili con Graphi cs 
und Williams/ Midway) sichten und 
pro bespie len. Ihr lenkt einen von 
vier fiktiven Tourenwägen von San 
Francisco nach Chicago. Der Auto­
mat ve rwendet eine Mischung aus 

Polygongrafik und traditi o nell en 
" fl at " Bitmap-Sprites , w ie m an sie 
u.a. aus Segas "Out Runners" kennt; 
dabei kann zwischen drei Perspek­
tiven umgeschaltet werden. 
Mit Na mcos hyperrea list ische m 
"Ridge Racer" kommt "Cruisin ' USA" 

o pti sc h ni cht mit , dafür so ll da s 
Spiel aber noch im nächsten Jahr als 
1:1-Umsetzung für d ie neue Ninten­
do-Ko nsole erscheinen . Den ersten 
Teil des U ltra-64 -Versprechens hat 
Nintendo damit eingelöst. Während 
Sony und Sega ihre H ardware zum 

Jahreswechse l für rund tause nd 
Mark in Japan veröffentlichen, w ird 
an der Ultra-64-H eimversio n noch 

gefeilt, damit sich die versprochene 
Leistung zu einem Endkundenpreis 
von unter 500 Mark realisieren läßt. 
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"Theme Park": Auf dem 300 
dürft Ihr jede Eurer Attraktionen 

probefahren. 

bwohl sich die European 
Computer Trade Show wie 
der kleine Bruder zur ame-m rikanischen CES ausnimmt, 

waren alle wichtigen Herste ller vertreten: 
Atari feierte die Jaguar-Einführung mit einer 
externen Präsentation, das 300 war durch 

e ine n Panaso nic- und 
e ine n 300-Sta nd gle ic h 
do ppe lt a nwesend und 
auch das Sony PSX wurde 
ausgesuchten Entwicklern 
und Händlern präsentiert . 

3ZX ODER 
VR 32? 

Wie sc ho n in Chica go 
unterschied sich das Auf­
treten der be iden Rivalen 

Sega und Ninte ndo: Sega 

legte auf de r Dachte rasse 
des zweistöckigen Messe­
Sta nd es mit e in e m 32X­
Quartett und den Automa­
te numse tzunge n • Virtu a 
Racing De luxe" und .Star 

Wars", der PC-Ko nve rti erung . Doom" 
und de r 32-Bit-Neuentwicklung .Meta! 
Head" seine Weihnachtstrümpfe auf den 
Tisch. Selbst das umstrittene Doom wer­
de n die de utschen Sega-Fans noch in 
d iese m Ja hr spi e le n kö nne n . Nicht 
spi e l ba r wa r , Supe r Motocross", das 
ebenfa lls vor Weihnachten ausgeliefert 
w ird . Das e in zige 32X-Spie l e in es 
Fremdhe rste lle rs war auf dieser Messe 
übrigens Interplays .Casper", e ine digi­
ta le Geistergeschichte nach Motiven des 
ne ue n Spie lberg-Films. Im Erdgeschoß 
li e fe n di e Mega-Dri ve -Tite l „So ni c & 
Knu ckles", .Ta z in Escape fro m Mars" 
und "The Ad ve ntures o f Batma n & 
Rob in", d ie Kino-Umsetzunge n "The 
Pagemaster" und Jurass ic Park Rampa­
ge" sowie die Au to ma te numsetzu ng 
,Starblade" auf CD. Damit dieser Grafik­
knülle r auc h a uf de r He im-Hardwa re 
abhe bt , e rsetzte n di e Entwickle r all e 
Feindraumschiffe durch Vektor-Modelle. 

Für den Videospiel -
Insider hatte die 

Herbst-ECIS in London 
kaum eine Überra­

schung pa„at. Macht 
Euch trotzdem keine 

Sorgen - das letzte 
Weihnachtsfest des 16-

Bit-Zeitalters wird 
mit einer Handvoll 
grandioser Spiele 

inszeniert. 

Nintendo konzentrierte sich hingegen 
a uf ihr Handh e ld und gönnte n de r 
neue n ,Super Game Boy"-Software die 
Hälfte des Standraumes. Vor Weihnach­
ten werden das Jump'n'Run ,Duck Tales 
2", e ine Spie le -Compilatio n und e ine 
1:1- msetzung des Auto mate n-Urahn 
„Space Invade rs" e rsche inen, be i dem 
sowohl di e Supe r Ninte ndo-Va ria nte 
(bi slang nur in Ja pa n e rh ä ltli c h) al s 
a uch di e ne ue ntwi cke lte Game-Bo y­
Ve rsio n auf e in Modul gebannt wur­
de n . Nur e in e m kl e ine n Kre is von 
Händlern zeigte Nintendo abends e ine 
90%-Version von .Donkey Kong Coun­
try" - de utsche Jo urnaliste n sa h ma n 
dort genausowenig wie e in . Ul tra 64"­
Spiel. Die .Rumble in the Jungle"-Party 

Das beste Sportspiel aller Zeiten? Mit 
"Fifa Soccer" von EA startet das 300 

ins englische Weihnachtsgeschäft . 



Es wird eng: Auf der bislang größten ECTS mußten sich einige Anbieter (u.a. die 
"Schlumpf"-Erfinder lnfogrames) mit Standraum in einem angebauten Zelt begnügen. 

stieg im botanischen Garten eines Lon­
doner Hotels und konnte sich über die 
An wesenheit aller in Europa verfügba­
ren ., Donkey Kong Country"-Eproms 
freuen. Außerdem bestätigte das engli ­
sche intendo-Management die Existenz 
einer VR32-Konsole - nicht jedoch, was 
sich hinter der etwas einfallslosen Pro­
duktbeze ichnung verbirgt. Unter den 
Insider-Spekulationen ist die folgende 
Interpretation die beliebteste: Das VR32 
ist eine 32- Bit-Konsole, die statt eines 
Displ ays oder ei nes TV-An schlusses 
einen Projektor enthält, der Euch das 
Spielfeld an die Zimmerwand oder eine 
ähnli che Fläche w irft. Ein lei tender 

VIRGIN SETZT AOF 
ALLE SYSTEME 

Ganz offen ze igte Virgin das Weih­
nachtsortiment, das beste Line- p der 
Show. Die PC-Palene von Virgin weist 
noch einige Lücken auf (.,Dark Forces'· 
und der .Flight Simulator''-Killer „Flight 
Unlimited" laufen in Deutschland über 
Ru shware und Softgold), dafü r lacht 
sich Virgin in Sachen Videospiel ins 
Fäustchen. Von der Versöhnung zwi­
schen Perry und dem Ex-Arbeitgeber 
Virgin überrascht , mußten Sega „Earth­

worm Jim" aus der Release-Plan strei­
chen, wä hrend 
Nintendo das Po-

Angestellter eines 
japanischen Herstel lers 
verriet uns hingegen, 

daß erste Spiele so 
gut wie ferriggestellt 
sind , bisher aber 

led iglich japanische 
N in te nd o-G ec reue 
(z. B . Capcom und 
Konami) eine Lizenz 
besitzen. Wir bleiben 

"Doom" und "Virtua Racing Deluxe": 

Der zweite Streich: Nach dem Erfolg der "Clayfighter" soll es in 
der Fortsetzung noch verrückter zur Sache gehen. 

tential im neuen Perry-Sp iel gar nicht 
erst erk annte. Das vollkom men über­
drehte Comic-Jump'n'Run macht sich 
gut neben .,Lion King'·, als Luxus-Umset­
zung des neuen Disney-Films ebenfalls 
ein sicherer Hit. Im Gegensatz zu Vir­
gins anderen Disney-Spielen enthält das 
24-MBit-Modul auch Mode-7-Levels wie 
z.B. einen Wettlauf inminen einer 

Büffelherde. 
Für das Mega CD kündigt Virgin eine 

Umsetzung des besten PC-Golfspiels an: 
Filmaufnahmen von Original-Golfplät­

ze n. gesprochene Kommentare des 
Reporters Ben Wright und Spieltips von 
Champion Steve Elkington verbinden 

sich in der .,Links"-Umsetzung mit der 
Spielbarkeit und der Options-Vielfa lt 

des Originals. 
Last but not 

least , 
Archer 

wurde 
"IK+ " 

Macleans ,Jimmy 
White 's Whirl­
wind Snooker" 

für das Mega 
Drive umgesetzt. 

Unter dem Dach des Sega-Standes 
fand auch ein neuer "Star Wars" -

Spielautomat Platz. 
gespannt. 
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Vier 32X-Adapter waren im "Dachge­
schoß" des Sega-Standes installiert. 

Darunter wurden die neuen 16-Bit­
Spiele (u.a. "Sonic & Knuckles", "Star­

blade" und "Pagemaster") gezeigt. 



Gott x 3: Die Klassiker "Links" und "PGA Tour 3" (oben) spielt Ihr 
auf Mega Drive und Mega CD, das Silicon-Graphics-gerenderte 

"World Cup" (U.S. Gold) demnächst auf allen CD-Systemen. 

1 NTERNATIONflLE 
PARTNERSCHAFT: 
KONAMI & Co. 

Neben den Weihnac htstiteln , di e wir 
Euch in dieser MAN!AC vorstellen, holte 
sich der Videos piel-Krösus Konami 
auch Spie le der Herste lle r U.S. Gold , 
Time Warner und Gremlin ins Pro-

gramm. Letztere setzen auf das bewähr­
te „Top Gear"-Spielprinzip und statteten 
die .3000"-Edition mit einem Vier-Spie­
ler-gleichzeitig-Modus aus. Rast Ihr allei­
ne, spielt Ihr natürlich über die gesamte 
Bildschirmgröße, erst mit menschlicher 
Konkurrenz wird die Optik entspre­
chend geteilt. 
Mit Vertriebs-Rückendeckung von Kon­
ami steigt auch der amerikanische Time 
Warner -Konzern ins Videospie lege­
schäft ein . Nach dem Zusammenschluß 
von Atari Games , Tenge n und Time 
Warn er In teractive wurden mit dem 
englischen Softwarehaus Renegade die 
Erfinder prominenter Multi-Format-Titel 
wie .The Chaos Engine" und .Sensible 
Soccer" übernommen. Mit den Sega­
Versionen von .Rise of the Robots" hat 

Nintendos grüner Abend: Nach der 
"Rumble in the Jungle"-Präsentation 

tafelten die Gäste im Urwald-Ambiente. 

sich Time Warner 
auße rdem den 
Hype des Jahres 
e inge kauft . Al le r­
dings vertraute uns 
der zuständige 
Product-M anager 
an, daß man .... mit 
den Sp ielen noch 
nicht ga nz zufrie­
den ... " sei. Deshalb 
wi rd die Veröffent-Das VR 32 existiert! Nintendo bestätigte 

den Japan-Release Ende des Jahres, 
walte aber noch keine Hardware zeigen. 

Totgesagte leben länger: Mrt "Super Star­
dust" 91'SCheint ein umwerfendes CD32-
Spiel. Umsetzungen sind nicht geplant. 

lichung auf Frühjahr 
'95 verschoben. r n 
.Generation Lost" 
e rkundet Ihr in 
. Fla shbac k" -Ma nier 

farbenprächtige Pl attformwelten und 
mü ßt sowohl denken als auch geschickt 
agieren, um das Rätsel von Keptan zu 
lösen. Die „Subterrania"-Erfinder Zyrinx 
sind di e Programmierer hinte r „Red 
Zone": Mit einem Kampfhubschrauber 
fli egt Ihr taktisch angehauchte Missio­
nen aus der Vogelperspektive. Be­
kommt Ihr das feindliche Hauptquartier 
auf den Radar, verlaßt Ihr den Helikop­
ter, um Euch zu Fuß vora nzukämpfen. 
Noch dieses Jahr stürmen U.S. Golds 
TV-Fußballer .Hurri canes" auf Super 
Nintendo und Mega-Drive. Das spekta­
kulärste Produkt im US-Gold-Katalog ist 
jedoch "World Cup Golf", das für alle 
CD-Plattformen angekündigt ist. Die 
Simulation arbe itet mit gefilmten Ori­
ginalaufnahmen, die auf Si licon-Gra­
phics-Workstations nachbearbeitet wur­
den. Einfache Bedienung sowie fernseh­
gerechte Präsentation mit Reporter und 
verschiedenen Putt-Perspektiven ver­
sprechen grafisch eindrucksvolle, aber 
auch spielerisch durchdac hte Golftur­
niere für alle Handicaps. Traditioneller 
kommt „Power Drive", das neuen Spiel 
der „Striker"-Erfinder Rage, herangerast. 
Auf Super NES und Mega Drive fahrt Ihr 
in seitlicher Vogelperspektive durch 64 
Off-Road-Kurse. 
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Endlich spielbar: "Rise of the Robots" sieht selbst auf dem Mega 
Drive umwerfend gut aus. Die grafisch schönste Version erscheint 

jedoch für das CDi und unterstützt die Digital-Video-Cartridge. 

VOLLGAS, SPOßT & 
SCIENCE·FICTION 

Ocean glich die Desertation des lang­
jährigen Entwicklungschefs Gary Bracey 
mit dem Kauf des englischen Top-Ent­
wicklungsteams DID wieder aus und 
verläßt sich auf ein kunterbuntes Spiele­
sortiment für (fast) alle Systeme. Für das 
Super Nintendo werden bis Weihnach­
ten das Jump'n'Dribble ,Michael Jordan: 
Chaos in the Windy City" (vom Basket­
ball- wm Actionstar) und das ähnlich 
skurrile ,Shag Fu" ersche inen. Außer­
dem am Ocean-Stand 
ges ichtet: Die Super-

1 
- -4--

:, 

neue Fahrzeuge und 54 Strecken ver­
sprechen ungezügelten Turbo-Spaß. Mit 
,Psycho Pinball" steht ein erfo lgverspre­
chendes Flipper-Modul an. Auf vier 
Flipper-Tischen, die über mehrere Bild­
schirme scro ll en , jagt Ihr nach dem 
Highscore. Beim Probespiel überzeugte 
die Spielgeschwindigkeit und der exakt 
simulierte Kugellauf. Bonuslevels beloh­
nen geschickte Spieler, außerdem sind 
drei Multibälle möglich. 
Simulationsfreaks mit Mega-CD freuen 
sich auf Domarks ,Flying Nightmares". 
Mit einem Harrier-Jet fliegt Ihr durch 3-
D-Bitmap-Landschaften und kämpft in 
Jagd- und Bombermissionen. Der 

_ _ .. -:a.... -
~-

' 
1 

.,..,,. rl 
., . r:;J intendo- msetwngen 

der EA-Vorzeige-Sport­
spiele „NHL 95", ,, Mad­
den 95" und .NBA Live 
95". 

t ~ J ..:J) SI 1 
Mega-CD-Co-Prozessor 
wird leider nicht unter­
stützt. Seh r interessant 
sah „Soccerama" für das 
Super NES aus. Das 
Fußballmod ul benut zt 
eine rotierende Perspek­
tive, zeigt Eure Kombina­
tionen in stufen losen 
Kamerasch\venks von 

1 
! ' r.-

Neben den Euch schon 
bekannten Spie len 
''Bubsy 2·· und "Zero 
Tolerance" hatte Accolade 

Star Trek und kein Ende: 
In der "Starfleet Academy" 
werdet Ihr zu Enterprise-

Profis ausgebildet. 

ledigli ch 
eine Kuriosität im Reisegepäck: Das PC­
CD-ROM-S piel ,Cyclemania" wurde in 
Israel konzipiert und entwickelt, illegale 
Motorradrennen in den Galan-Höhen 
dienten dem rasanten Full-Motion­
Video-Spektakel als Inspiration. 
Ganz im Zeichen des langerwarteten 
Sequels „Micro Machines 2 - Turbo 
Tournament" stand die Codemasters ­
Präse ntation. Dank der hause igenen 
Entwicklung ,,J-Cart" setzen sich bis zu 
acht Sp ieler in die „Micro Machines", 
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der Seite oder von hinten. Auch spiele­
risch überzeugte die früh e Version des 
Kickerspektakels für bis zu fünf Spieler, 
das Eure besten Tore auf Batterie ver­
ewigt. Mit „Total Football·' kicken wie­
derum die Mega-Drive- Besitzer: Hier 
wird all erdings in isometrischer Per­
spek ti ve gespie lt. Apropos Fußball -
das ballverliebte „Marko's Magie Foot­
ball" kommt auch für Super 
NES und Mega-CD. Renn­
spielfans schwören auf die 
Fortsetzung „Fl - World 
Championship Edition" für 
alle 16-Bit-Systeme. Mit der 
offiziellen Lizenz des Auto­
mobilverbands FIA steuert 
Ihr authentische Teams und 
Piloten durch die WM. Zwei 
Sichtperspektiven, verschie­
dene Wette rbed ingunge n 
und Crash-Schäden sind nur 
e inige der Änderungen. 
Wem zwei Räder genug 
sind , dem empfe hl en wir 
„Kawasaki Superbikes·' für 
das Mega Drive, das das gleiche Grafik­
system wie .,Fl „ benutzt. 
Der französische Hersteller Infogrames 
hatte für Sega- und Nintendo-Spieler 
keine Neu heiten im Gepäck. verspra­
chen jedoch „Asterix 2" (A rbei tstitel: 
„Obelix''), eine ,.Schlümpfe"-Umsetzung 
für das Mega Dri ve und e in „Tim & 
Struppi "-Aben teuer. Auch dem 3DO 
wollen die „Alone in the Dark'·-Erfinder 
treu bleiben. 



Das "Multimedia-Adventure" "Kingdom" (oben) 
erscheint für das 3DO. Links daneben rotzt sich 

Boogerman durch schleimige Jump·n Run-Levels. 

vortrefflichen Produk­
te von JVC nach 
Deutschland. Darunter 
befinden sich die 
Lu cas Art s-S pi e l e 
.,Super Return of Jedi" 
(wie die beiden Vor­

gänger von Scu lptu­
red Softwa re ent­
wickelt), das Factor-5-

J 

Am Mini-Stand von Elec­
trobrai11 liefen die einzigen FX-Spiele 
eines Nintendo-Fremdherstellers. ach 
der Weltraumschlacht „Vortex " (kommt 
hierzulande über Sony) hat Electrobrain 
bereits ei n zwe ites FX-Konzept in der 
Schublade: Die amerik ani schen Code­
Profis von Sculpured So ftware ent­
wickeln ein Motocross-Rennen mit tradi­
t ione ll animi ert en Motorrädern vo r 
rasant rotierendem Polygonhintergrund . 
Noch mehr Motorräder röh rten einen 
Stand weiter be i Gametek : .. Full 
Throttle Racing" ist eine Super-Ninten­
do-Mischung aus .. Hang On" und .. Road 
Ra sli-·. Via Split -Screen brettern zwe i 

Spieler über den Asphalt , sa mmeln 
Extras und stoppen nur, um ihre 
Maschine in der Werkstatt auf Vorder­
mann zu bringen. Wer 's derber mag, 
kämpft in „Ca rrier Aces" (Super Ninten­
do) ums nackte überleben. lm zweiten 

Ocean veröffentlicht das 
rabenschwarze Agenten­

Gemetzel "Syndicate" 
auch für den Atari Jaguar. 

Weltkrieg fli egt 1hr Mode-
7-A ngriffe gegen Schiffe 
und Inselstützpunkte. l m 
Du ell-M odus mit Split­
Screen steuert ein Spieler 
das Flugzeug. der andere 
se tzt sich an die Hebe l 
einer Schiffs-Flak - ob die 
BPS mitspielt? Das Comic­
G ep rü ge l „Bruta l " w i rd 

noch in diesem Jahr auf 
Modul , und zwa r für 
Super Nintendo und Mega 
Drive umgesetzt. 
Über Allan kommen die 

Projekt .,Indiana Jones 
- Greatest Adventures " (Preview in 
MAN 1AC 8/ 94) , die mittelprächtige 
,, Zombies"-Fortsetzung .. Ghoul Patrol " 
und die Filmumsetzung zum neuesten 

Van-Damme-Streifen „Timecop". Mega­
Drive-Versionen dieser Super Nintendo­
Tirel sind nicht geplant. Dafür setzt JVC 
auf das Mega-CD: Die „Parodius"-Kon­
kurrenz .,Keio Flying Squadron" versetzt 

Euch in eine seltsame Japano-Cartoon­
Welt. Ihr steuert ein Bunny­
Mädel , das auf einer Rakete 

Mit Überschall auf's Mega-CD: "Flying 
Nightmares" ist eine Umsetzung des 

populären PC-"Harrier". 

Von Domark entwickelt: "Kawasaki 
Superbikes" benutzt die gleiche 

Grafik wie das rasante "F1 ". 
Noch einmal Domark: Für das 
Mega Drive kommt das grafisch 
interessante "Total Football" ... 

reitend kuriose Ballerlevels mit fliegen­
den Hunden und gigantischen Endgeg­
nern besucht. Dazu kommt im Herbst 
das Rollenspiel .Dungeon Master: Skull 
Deep" und (im nächsten Jahr) die Neo­
Geo-Ada pti onen .Samurai Shodown" 
und „Fata l Fury Special". 
Der gute alte Pac Man kommt in „Pac in 
Time" von Mindscape zu neuen Ehren. 
Ihr schwingt Euch am Seil durch ausla­
dende Jump'n'Run-Stufen und sammelt 
genügend Früchte, um den Ausgang zu 
aktivieren. Na türlich will Euch neben 
fi esem Getier auch das klassische Gei­
ster-Quartett ans Leder. Sportlich geht's 

in „Va l D'l sere" zu , einem Mode-7-Ski­

spektakel mit Snowboards, außerdem 
kommen zumindest in den USA das 
offizielle College-Football .,NCAA " und 
das lncly-500-Rennspiel ,.Al Unser Jr. " in 

die Läden. Im nächsten Jahr folgt die 

... und ein ebenso aufwendiges Super­
Nintendo-Fußball namens "Soccer­
rama" mit drehender Perspektive. 
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Fraglich ob's und über wen es in 

Deutschland kommt. doch zumindest 

in England wird es mit Ungeduld 

erwartet: Auf der ECTS war „Doom 2" 

bereits spielbar - wenn auch nur in 

einem düsteren, gut versteckten Eck. 

Doch trotz der augenzwinkernden 

Plazierung ist den Virgin-Jungs. die 

dieses Mega-Sequel vom Share­

ware-Kult zum Vollpreis-Produkt 

hochvermarkten, mit „Hell an Earth" 

nicht ganz wohl: Der lukrative 

deutsche Markt fällt aus 

Jugendschutzgründen flach 

und im ang lo-amerikani-

Boxkampf mit dem Untaten: Skelette 
und Feuerzauberer (rechts oben) lau-
fen Euch in "Doom 2" vor die Knarre. 

Umsetzung der Hulk-Hogan-Fernsehse­
rie ,Thunder in Paradise", ebenfalls nur 

für das Super NES. Außerdem vertreibt 
Mindscape in Deutschland auch die 
Game Boy-Version des ,.Prehistorik 
Man", die von dem Österreicher Eimer 
Krieger programmiert wurde . Auch 
Mindscape setzt auf das Mega-CD: ,,Star 
Wars Chess", ein Schachprogramm mit 
all en Helden und Finsterlingen der 

Film-Trilogie, wird noch in diesem Jahr 
erwanet, für das nächste Frühjahr ist die 
Tier-En zykl opäd ie .,Anima ls" geplant . 

1n einer dunklen Ecke 
der ECIS war das 
Monster bereits spiel­
bar: Doom 2, die beis­
seste Fortsetzung der 
Spielewelt. Lohnt das 
Scbocker-Sequel den 
weltweiten Rummel? 

wieder unten durch . Doom 2 ist dem Vorgänger 

einfach zu ähnlich - wer das als vollwertige Fort­

setzung durchgehen läßt, hält auch „Super Street 

Fighter 2" für eine brandneues Spielkonzept. 

Pech für die iD-Jungs , daß ihr genialer Erstling 

hunderte von Hobby-Architekten lockte. die sich 

eifrig an eigenen Kerker-Kreationen austobten. Es 

erschienen Szenario-CDs mit neuem Levelaufbau 

und dezent veränderter Grafik - viel weiter ist die 

offizie lle Fortsetzung auch nicht gekommen. Die 

Schuß und hat eine 

nervige Nach lade­

Animationen. ande­

re Waffen haben 

Interessa nt 
ist das aufwendige 3- D­

Adventure ,.Dragon Lore", ein grafischer 
Fantasy-Leckerbissen vom französischen 

Entwickler Cryo. Denksp ieler stehen 
dank der „Brainies" (Titus für Super 
Nintendo) vor schlaflosen Nächten. In 
einhundert Levels 1i1üßt Ihr die chaoti­
schen Wollknäuel zu ihren Schlafplät­

zen dirigieren. 
Mirage konzentriert sich weiterhin auf 

Wieder aufgetaucht: Mark "Luke Sky­
walker" Hamill spielt in "Wing Comman­
der 3", das auch für das 3DO erscheint. 

Ein Fall für die BPS? Noch ist nicht 
entschieden, ob "Doom 2" auch in 

Deutschland veröffentlicht wird. 

wir bisher nicht entdeckt. Zumindest gibt's ein 

paar frische Monster und stimmungsvolle Hinter­

gründe. Die offiziellen Doom 2-Welten sind besser 

ausgetüftelt als die unauthorisierten Amateur­

Levels und fordern den Käufer durch ihren höllen­

harten Schwierigkeitsgrad. Der „Nightmare"-Level , 

mit dem erfahrene Spieler das erste Doom nachrü­

steten . ist diesmal gleich eingebaut - eine reele 

Überlebenschance habt Ihr hier jedoch nicht. 

Trotz der spärlichen Neuerung (und gänzlich feh­

lenden Verbesserungen) fällt es schwer, nicht über 

den „Doom 2"-Kauf nachzudenken. Nur Fans mit 

großer Selbstdisziplin beißen die Zähne zusammen 

und warten auf das nächste . garantiert neugestal­

tete Spie l der 

Meiste rp ro-

„Ri se of 
Robots" . Inzw i­
schen wurde das 
Entwick lun gs­
team um den Ex-

erweitert , 
den CD-Versio­
nen mit zwei 
Songs einheizt. 
Die Actionprofis Team 17 bleiben dem 
Videospielmarkt bis zum Eintreffen der 
nächsten Konso len-Generati on fern , 

zeigten aber ,Super Stardust " - die 
Mischung aus Asteroids und genialen 
3-D-Levels ist das attraktivste Spiel für das 
Amiga CD32. Interessant für die Zukunft 

könnte „30 Offroad" sein , ein Polygon­
rennspiel für die kommende Konsolen­
generation von Saturn bis Playstation. 
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NEU UND EXKLUSIV: 

as 
'' 

e " 
von Nintendo®! 

AN ALLE GAME BOY™ BESITZER! 
MIiiionen begeisterter 
Game Boy™ Spieler sind 
aus dem Hluschen! Das 
„MORE FUN SET" von 
Nlntendo• macht alles m6g­
llch - denn da Ist wlrkllch 
alles drin. Der neue Super 
Game Boy™ Adapter: 
C Spiel alle Deine Game 
Boy™ Spiele auf der 

Super NlntendoT11 Konsole 
Ober den großen TV­
Blldschlrm - 50x gr68er, In 
Farbe und mit Super­
stereo-Sound. Der bel­
gefOgte 78seltlge Splele­
berater enthllt wertvolle 
Tips und Tricks. 
C Spiel Super Nlntendo™ 
mit 18-Blt-Power - Super 

Nlntendo™ Konsole, Hlgh­
Tech-Controller und der 
absolute 18-Blt-Hlt „Super 
Marlo World™" sind Im 
„MORE FUN SET" ebenfalls 
enthalten. ,,MORE FUN 
SET" - ein v6111g neues 
Splelerlebnls - Super-Splel­
SpaB komplett! 
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V 
or gut zwölf 
Monaten stü rz­
ten sich vier 
junge Video-

sp iel-Publi zisten von der 
Geborgenheit eines renom­
mierten Großve rl ages in das 
Abenteu er ihres Lebens. Das 
ultimative Spielemagazin für die 
digita le Generation war ihr 
erklärtes Ziel. Lest, wie es den 
MA !ACs seitdem erging. 

NOVEMBER 1993 

Winnie 

se lbe Erinne­
rung: .. Der Sommer '93 war nur einen 
Tag lang - und dieser Tag war ei n 
Arbeitstag!". Als die erste Ausgabe dann 
aus der Druckerei kam, härren wir bei­
nahe schon wieder eingepackt: Fehler 

in Redaktion und Layout, eine ganze 
Seite wurde Z\Ve imal gedruckt, außer­

dem kamen 20% der Auflage als Fehl­
druck an den Kiosk. Drei Wochen vor­
her war einem Konkurrenzverlag einge­
fallen, daß MA !AC auch für eine eige­
ne Publikati on der gee ignete Name 
wäre - der Titelschutzantrag kam unse­
rem eine Woche wvor. 
Trotz heftiger Patzer und organisatori­
schem Chaos (abstürzende Hard ware 

und ein nervöses Netzwerk) , ze igt die 
MAN!AC 11 schon deutlich die Marsch-
richtung. Deutschlands erste Tests von 
"FIFA Soccer··, ''Aladdin " und ''Young 

Merlin '·, Ingos fünfseitige Mega-CD­
Begrüßung und Mädels , die über 

Als MAN!AC erstmals an den Kiosk 
kam, war er noch ein heißes Thema: 

Videospiele plaudern. 
Der erste „Hero" war Segas 

Shinobi , gezeichnet von 
Roger Horva th. 

Der Virtual-Reality-Helm, den Sega 
inzwischen wieder begraben hat. 

Der „legendäre" ,.Konami Games 
Guide" - ohne diese Tips-Sammlung 

würde MAN!AC nicht existieren. 
Allein schon wegen den erschöpften 
Redakteurs-Visagen im Anhang ein 

Kultobjekt für Hardcore-Fans! 

DEZEMBER 1993 
Die Ergebnisse 
unsere Umfrage sind 

tausendfach einge­
troffen: Der 
MAN1AC-Käufer ist 
durchschnittli ch 21 

Jahre alt, liest täglich 
TV Movie (e iner 

sogar das 'T elefonkarten Magazin'') und 
steht auf alles , was digita l und - im 
Optimalfall - auch interaktiv ist. Unser 
erster Protest-Anrufer war Martin Spieß, 
Product Manager beim Aladdin-Enrwick-

Die "Devil's Mine" findet Ihr in der ersten MAN!AC. 
Damals stand sie noch auf dem Kopf. Inzwischen 
unterhält die 3D-Attraktion auch deutsches Publi-

kum z.B. auf dem Bavaria-Filmgelände in München. 

ler Virgin. Auch ihm war die 79%-Wer­
rung deutlich w niedrig . Seine grum­
melnde Trockeneis-Stimme sollten w ir 

von da an noch öfter hören„ 
Highlight der 12 wa ren die neuen Hel­

den aus "Super Street 
Fighter 2" und das 
3DO , das wir dank 
Galaxys Wolfga ng 
schon im Oktober in 
den Händen hielten. 



Die Reportage über 
den japanischen Hersteller Namco ent­

hielt u.a. Bilder des Automaten-Reißers 
„Ridge Racers" - ein halbes Jahr spiiter 
hatte auch die MAN!AC-Konkurrenz das 

3D-Rennspiel entdeckt. 

)flNUfiR 1994 
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Mit der fett en Weih ­

nac htsau sgabe kam 
unsere Art Directo rin 
Andrea Danzer in 
Schwung: Sie gestalte­
te den Entw icklungs­

report zu „Rise of the 
Robots" (natürlich der 

erste in Deutschland) und den sa tiri ­
schen „Konsolen Fantas ien", bis heute 
ein Lieblingsartikel der MAN!AC-Crew. 
Diese Vi sion von Spielgeräten der 
übernächsten Generation enthielt einen 
Sega Sa rcophaser erdacht von Andreas 
von Lepel und \'Vinnie Forster, der sich 
dem Saturn als erstaunlich ähnlich her-

ausstellen sollte, eine .,\'Vonk 2" und 
Martins Pro jekt .,Xanadu", in dessen 
Entwicklungsgeschichte er einige 
Parallelen zur Firmengründung der 
Cybermedia GmbH einschmuggel­
te. Geze ichnet und gescribbe lt 
wurden di e Traumgeräte von 

Von wegen „Space Shuttle 2000". 
Die Grafik entstammt einer preisgekrönten 

Animation der Siggraph 1988 - hier mit 
korrektem Copyright-Vermerk. Sorry, Randy! 

Roge r Horvath . Mit "Rebe! 
Assa ult" ve rdi ente sich An ­
dreas Knauf seine ersten Lay­
out-Sporen - womit die Pro-
du ce rin einer bekannten 
Konkurrenz-Zeitung die Sei-

First apperance in the German press, Part 2: 
Jez San mit Jojo. Das Interview mit dem 

Starwing-Erfinder führten wir im November 
1993. Das Chaos auf Jez Sans Tisch im 

Vordergrund zeigt deutlich, daß Winnie der 
Besucher war. Hektischer Fax-Verkehr 

war anschließend nötig, um die ersten Bilder 
des damaligen Geheimprojekts „Creature 

Shock" nach Deutschland zu schaffen 
(immerhin je 120 MBit groß). 

tengestaltung verglich, 
können w ir aus Sitt­
li chk e it sg r ü n d e n 
nicht verraten„ 

Auch ,.Asian Trash Cinema" gab 
in dieser sein Debüt - mit .,Venus \'Vars", 
.. Tetsuo" und „Crying Freeman". 

F EBRUfiR 1994 
erste ''Mortal 

Kornbar 2"-Cover war 
eine MAN1AC-Mon­
tage von Andrea 

Danze r. 1 m Heft 

eine bunte 
Mischung aus unserem einzigen PC­

Engine- Doppelseiter .,Castl eva nia X" 
von Konami , CD-S pielvo rstell ungen 
( .. Kether" für das CDi und Sonys _Gro­
und Zero Texas") und einer Rundum­
analyse der kommenden Hardware. Die 
in „Future Shock" getroffenen Progno-

sen (CD 32 und Jaguar ohne Chance) 
haben sich bewahrheitet. Nur in einem 
Punkt lagen w ir voll daneben: Für das 
3DO wird in Japan w ie ve rrü ckt ent­
\,;ickelt - w ir sprachen hingegen von 

einem definiti ven „Nein!'·. Auf Deutsch­
lands erstes Inre1v iew mit Jez "Starw ing" 
San und Europa-ex klu sive Bilder von 
,,Creature Shock" sind wir hingegen stolz. 
Der PC-Fan San ist übrigens inzwischen 
auch auf Silicon Graphics umgestiegen. 

MÄRZ 1994 
David Perry, den Program­

mi erstar mit dem 
Casa nova-G ri nse n , 
erw ischten w ir ein 

paa r Tage nach seiner 
Deserti on von Virgin. 

Ingo hatte zufä ll ig das 
Tonbandgerät dabei und so entstand 
Deutschlands erstes Interview mit dem 
"Eanhworm Jim''-Designer. 
In die Vergangenheit rei­
ste \'Vinnie, zu rü ck kam 
er mit der .,Geschi chte 

Der Neue - rein optisch hat er das Zeug zum 
MAN!AC. Ab 3/94 übernahm Oliver 

Ehr1e die Anime-Seiten, mittlerweile darf er 
sogar Spiele testen! 

des Videospiels'·. Neben Pong, 
Ga lax ian und Loderunner w urde 
auch „Atic Arac" von 1983 gefea­
tured - zehn Jahr spiiter sorgen 
die Designer Chris und Tim Stam­
per mit .,Donkey Kong Country" 
für Schlagzeilen. Zum Abschluß 
kam in dieser Ausgabe Andreas 
Zweiteil er über Joypa ds und 
Sti cks. Daß die Bilder so ver-
waschen w irken, hat einen 
Grund : Unser Fotograf wa r 
mal w ieder ve rscholl en und 
w ir arbeiteten mit einer SVH S-
Kamera , di e an einen PC mit 
Videokarte gekoppelt wa r. Die 
billigsten Fotos in der MAN1AC­
Geschichte - qualitati v 

auch nicht schlechter als 
die Kai-Nürnberger-Fotos 
in der Leseprobe drei Sei­
ten weiter. 

Co-Chefredakteur Winnie Forster, der 
MAN!AC zusammen mit Martin "Maga" 
Gaksch despotisch leitet, ist auch als 

notorischer Mainstream-Hasser, 
Nachtarbeiter und Abfallsammler bekannt. 

fiPRIL 1994 
Ein gutes Titelmoti v, 
da s uns Psygnosis­
Grafiker Paul Franklin 
für die April -Ausgabe 
renderte - leider wur­
de es von grellbunten 
Texten nahezu er­
schlagen. Testm äß ig 



So schön kann der Februar sein. 
Den lmagina-Bericht von Art 

Directorin Andrea Danzer, von 
der auch diese Aufnahme 

stammt, und Chefredakteur Win­
nie findet Ihr in MAN!AC 4/93. 

Würdet Ihr diesem Mann 
ein Videcspiel abkaufen? 

Virgins Martin Spieß 
meldete sich im Herbst 93 

erstmals zu Wort, um 
über unsere Aladdin-Wer­

tung abzumosern. 
Da der Vertrieb aber nicht 

über Virgin, sondern 
über Sega ging, schoß er 

sich schnell auf andere 
Themen ein - unseren 

Comic bezeichnete er z.B. 
als "schwaches Schult­

heiß-Kopie-Imitat". Seine 
Meinung zum Thema 

.Modul oder CD?" findet 
Ihr in MAN!AC 5/94. 

war die 4/ 94 
sc hw ac h , 
doch Messen 
und ein Spie­
leentwicklungs-Feature bewahrten uns 
vor leeren Seiten. Letzteres enthielt erste 
Bilder von "Super Turrican 2" und 
Game-Boy- ''Probotector", sowie einen 
Exkurs zum Thema 3D-Grafik und Ingos 
Interv iews mit den Musikern Tommy 
Tallari co , Spencer Ni lsen und Chris 
Hülsbeck. Währenddessen wärmte sich 
Winnie in der Frühlingssonne an der 
Cote'cl Azur. Das Postskriptum zum 
Imagina-Besuch in Monte Carlo flatterte 
ihm ein halbes Jahr später ins Haus: 
Sein Drei-Sterne-Hotel forcierte die Her­
ausgabe eines Fernseh-Untersatzes (?), 

den Winnie angeblich hatte mitgehen 
lassen - rechtliche Schritte seien ein­
geleitet. Da Winnie schon wegen des 
Überquerens einer monegassischen 
Straße in polizeilichen Gewahrsam 

wanderte, rechnen wir beim nächsten 
Imagina-Besuch mit einen Großeinsatz 

der Monte-Carlo-Cops. 

MAI 1994 
Dank des Redaktions­
Neulings Oliver Ehrle 
seht Ih r auf Seite 79 
die Street-Fighter-Stars 
Ken , Dhalsim , Guile 
und Honda li ve in 

Action - in Jackie 
Cha ns "City Hunter" 

bestreiten die Superhelden den furiosen 
Endkampf. Zu "Bea uty & th e Beast'' , 

dem Spie l für Mädchen , fie l Andrea 
auch gleich das passende Layout ein: 
Pastelltöne in blau und rosa und eine 
goldenen Rauschgold-Schrift. 
Das "Vortex"-Preview nahm Martin zum 
Anlaß, über Zusatzchips zu referieren, 

Sonic-Levels den Arm nach rechts zu 
halten, und ständig den Fu ß in eine 
unnatürliche Richtung zu heben, damit 
das Stacheltier nach oben springt?". Die 
aktuelle Leseprobe zeigt deutlich , daß 
auch die Konkurrenz mitt lerweile von 
Na mco, "Pac-Man" und "Ridge Racer" 
gehört hat. Herzlich willkommen! 

mit neuer Titel-Optik 
und einer grü nen 

Zunge. Das Monster 
auf dem Cover und 
die Spiderm an-Crew 
auf Se ite 3 rief unter 
religiösen MAN!AC-Le­

sern (ja, die gibt's!) Entrüstung und Ent­
täuschung hervor. Wi r halten „Hulk" 
dennoch für den bisher besten Titelstar. 
Trotz des, für Hulk schmeiche lhaften 
Druckfehlers im dazugehörigem Test, 
waren wir mit dieser Ausgabe sehr 
zufrieden. Ingo telefonierte mit den 

Flink-Entwicklern und 
Die beiden Fac-5-Fotos schossen wir von der selben Position 
aus, das untere aber unbemerkt am arglos lächelnden Holger 

David Peny, der erste Bil­
der und Ski zzen von 
"Earthworm Jim '' nach 

Mering schickte. Danach 
beschäftigte sich Ingo mit 

Schmidt (oben) vorbei. Dank Zoom, zeigt es Thomas Engel 
beim Testen des damaligen Top-Secret-Projekts .Super Indiana 
Jones". Wir sahen von einer Veröffentlichung ab und präsentier­
ten Euch das Spiel erst ein halbes Jahr später in MAN!AC 8/94. 

eine Handvoll Sa turn-Fotos wurde von 
ihm wiederum mit der Umfrage .Modul 
oder CO?" verknüpft. Vertreter von Kon­

ami , Huclson , Sony, Virgin, intendo 
und Electronic Arts gaben Antwort. 

)UNI 1994 
Auf den Rollenspiel­
report fo lgt der Beat' 
em-Up-Runclumschlag 
- die MAN1ACs neh­
men die Gelegenheit 
wah r, sich mit den 
Origina l-Platinen von 
"Karate Champ" und 

"Kung Fu Master" (1984) einzudecken. 
Für die Juni-Ausgabe lockten wir auch 
EAs Jörg Kähler ins ländliche Mering -

der ehema lige Amiga-Journalist hat 
kommende 3DO-Spiele im Gepäck. 
Nintenclos "Fire Emblem" setzt Winnie 
in diesem Monat außer Gefecht - auch 
heute noch verplempert er seine freien 
Minuten mit dem 24-MBit- Import ­
Koloss. Ingo testet den Activator und 
fragt trocken: ,, Wer hat Lust, durch 20 

An1erican Sports auf allen 
Systemen. Anläßlich der Fußball-WM 
wurden noch schnell die neuesten Bild­
schirm-Kickere ien verglichen - fertig 
war die MAN!AC. 
Doch ganz blieben wir vor Katastro­
phen nicht verschont: Zwar schi ckte 
Teut Weidemann seinen Bericht von 
der „Computer Game Developer Confe­
rence", doch die Fotos gingen in der 
Post verloren. Erst 2 Tage vor Druck­
schluß landeten die Dias in der Redakti­
on - für einen professionellen Scan blieb 
keine Zeit. Also wurden die mickri-

gen Positive auf 
unseren alten 
Flachbett-Scan­
ner geworfen -

das Ergebnis 
wagten wir nur 
noch in Schwarz­
Weiß zu bringen. 

"· ..... , 
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Darf beim Jubiläum nicht fehlen: Chris Craw-
ford, Anfang der 80er Jahre bei Atari unter 

Alan Kay angestellt, jetzt der große Thecreti­
ker des amerikanischen Spieldesigns. Spieler 
mit gutem Gedächtnis erinnern sich an den 
Joystick-Jongleur in einer alten Telernatch. 

Wer nicht so lange zurückblickt, hat vielleicht 
den Bericht von Chris Crawfords CGDC 

in MAN!AC 7/94 gelesen. 



Premiere der Spitzenklasse 
Chaos-Action mit dem Chaos-Team 

Kat(z)astrophal, was da abgeht. 
Das legendäre Duo ist als Videogarne ein echter Knaller. 

Animationen der Extraklasse in Filmqualität. Riesige 
Sprites. Gag für Gag. Ultra! Sylvester jagt Tweety. 
Wer lacht über wen? Interaktive Verrücktheiten. 

Level für Level Spaß und Action . 

Das Chaos hat System. Höchste Ansprüche an Grafik, 
Spielwitz und Sound werden erfüllt. 

Sylvester und Tweety von Time Warner. 

T IM E WARNER 
INTER.ACTIVE 

DISTRIBUTED BY 

~ KONAM/
9 

HERTIE~! 
GUT IST UNS NICHT GUT GENUG 

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

KONAMI ia a registerad trademark of Konami Co., Ltd. Sega end Sega Mega Drive are tredemarka of Sega Enterprise Ltd. 
Looney Tunes , ,., Characters end Logos are Trademarks and Copyright of Werner Bros., a devision of TIME WARNER ENTERTAINMENT L.P.C 1994 F&P 94/291 



(v. links n. rechts): Mega Drive, 
Colecovision, VHS-Rekorder, 

Mega CD üap.), Mega CD 
(deutsch) mit Mega Drive, Michael 
Paul (Ex-Video-Games, Autor des 

unverständlichen "Pilot Wings" -
Comeback in MAN!AC 11/93). 
Ingo, der Erfinder des „Blood 
Replay"-Adapters, daneben. 

Die Sportspiel-Mafia: 
Für „John Madden"- und 
„FIFA"-lgnoranten haben 
EAs Jörg Kähler und Ingo 

Zaborowski nur 
ein kaltes Lächeln übrig. 

erhielten von über 300 

getesteten Spielen nur 25 

die "lt's a MAN!AC"-Aus-

zeichnung : Alle Spiele mit 

einer Wertung ab 85% 

findet Ihr in der neben-

stehenden Liste. 

Mega CD 7 MAN!ACs 

HERSTELLER 

Hersteller MAN!ACs 

Electronic Arts 7 MAN 1ACs 

Sega 5 MAN!ACs 

Nintendo 3 MAN!ACs 

Internet. Nun sind wir ein 
Lieblingsmagazin der 

Jaguar-Fans. Leider gibt's 
davon nur so wenige„ 

Aoaosr 1994 
Den 
Manga-Srar 
brachten die MAN1ACs 
von der Comic-Messe 
in Erlangen mit - mit 

grimmi gem Bli ck 
macht der Dinosaurier 
se inem Titel-Vorgä n­

Andreas Freiherr von Lepel, ,,Sarcophaser"­
Programmierer, Ex-Konami-Projektleiter und 

Moderator bei X-Base, muß erfahren, daß 
man seinen Comic aus der MAN!AC ver­
bannt hat. Zeichner Armin Mühsarn weiß 

davon noch nichts und schickt neue Folgen 
regelmäßig aus den USA nach Mering. 

ger Hulk ernsthaft Konkurrenz. Schwer 
japani sch angehaucht wa r auch der 
Inhalt des Heft s: Aus fern öst li chen 
Spielhallen importierten wir den zwei­
ten Pa rodius-Automaten ''Fanrasric Jour­
ney" , ein paar Seiten we iter sta nd uns 
der Mario-Erfinder Shigeru Miyamoro 
Rede und Antwort. Mir Ninrend os 
"Schlümpfen" hatten w ir auch w ieder 

ein paar exklusive Helden im Heft. Die 
englischen Meisterentwick ler Rare tau­
chen gleich dreimal auf: Während Ingo 
und Andreas ihren Splatter-Automaren 
"Barrlero:ids'' durchzockten, schlossen 
Martin und Winnie in Chicago mit Don­

key Kong Freundschaft. Ein se ltenes 
Foto vom Rare-Oldi e "Sabre Wo l f" 

schloß den Streifzug durch die Werke 
der Ultra-64-Entwickler ab. 

Wertung Ausgabe 

Nintendo Super Nintendo 96% 11 /93 

Nintendo Super Nintendo 95% 7/94 

Capcom Mega Drive, Super Nintendo 94% 9/94 

Electronic Arts Mega Drive 91 % 10/94 

Probotector Konami Mega Drive 90% 10/94 

Stunt Race FX Nintendo Super Nintendo 89% 8/94 

NHL Hockey '94 Electronic Arts Mega Drive, Mega CD 89% 4/94 

F1 Champion Racing Sega Mega CD 88% 7/94 

FIFA Soccer Electronic Arts Mega Drive, Super Nintendo 88% 7/94 

Virtua Racing Sega Mega Drive 88% 5/94 

Secret of Monkey Island JVC Mega CD 87% 12/93 

Madden NFL '94 Electronic Arts Mega Drive 87% 12/93 

Gunstar Heroes Sega Mega Drive 87% 11 /93 

Sensible Soccer Sony Mega Drive, Super NES, Mega CD 86% 1,2,8/94 

Lunar the Silver Star Work. Design Mega CD 86% 3/94 

Fifa Soccer Champ . Electronic Arts Mega CD 86% 9/94 

NHL Hockey 94 Electronic Arts Super Nintendo 86% 2/94 

Shining Force Sega Mega Drive 86% 1/94 

Zero Tolerance Accolade Mega Drive 85% 10/94 

Super Sidekicks 2 SNK Neo Geo 85% 6/94 

Sonic 3 Sega Mega Drive 85% 4/94 

NBA Jam Acclaim Mega Drive , Super Nintendo 85% 3/94 

Madden NFL 94 Electronic Arts Super Nintendo 85% 3/94 

Super Bomberman Hudson Super Nintendo 85% 11 /94 

Thunderhawk Core Design Mega CD 85% 11 /93 

SEPTEMBER 1994 
"Morta l Kornbar 2" - zum zwe iten 
ma l auf dem MAN1AC-Tirel. Da s 

Selbst wenn Cybermedia-Geschäftsführer 
Andreas gerade Anzeigen verkauft oder - was 

wahrscheinlicher ist - mit der Mercedes-Werkstatt 
telefoniert , bleibt sein guter Geist bei uns. ,,Knauf 
Kontrol 3.0" heißt die Software, die er zur Mitar­

beiter-Motivation auf allen Rechnern installiert hat. 

Auromaren-Know-How verschaffte 
der MAN 1AC-Crew einen dicken 
Vorsprung vor den Mitbewerbern : 
Im September veröffentlichten w ir 

alle Friendship- , einen Monat spliter 
auch die Baba li ty-M oves. Die blutigen 
Fata liti es haben w ir uns - auch aus 
Rücksicht auf den Hersteller Acclaim -
für die vorl iegende MAN!AC aufgeho­
ben. Zwei deutsche Spiele-Pioniere har­

ten ebenfall s ein 
Comeback: Manfred 
"Turrican·· Trenz plau­

dert e mir uns über 
"Targa ", se in Atari ­
treuer Koll ege Marc 
Rosocha präsentiert 
den "Iron Soldier". 

OKTOBER 1994 
Wir nähern uns der 

Jetzt-Zeit: Daß Dona ld 
Duck Geburtstag hat, 
bemerkten wir erst, 
als die MAN!AC 11 
(mit Ingos zehnse iri ­
gem Disney-Marathon) 
schon Wochen am 

Kiosk lag. Nachträglich alles Gute, Alter' 

Just im Monat, als sich Sega und 
MAN 1AC die Hände zur Versöhnung 
schüttelten, purzelten die Mega-Drive­
H its über uns herein : "Probotector '' , 
"Dynamite Headdy", "Zero Tolerance", 
"Shining Force 2", "Urban Strike" und 

''NHL Hockey '95 " plazierten sich alle­
samt im Spielspaßbereich über 80%. 
Auch mir der Gewerkschaft der 
Jump'n'Run-H elden verstehen wir uns 
wieder ganz gut: Die Preview-Sess ions 

zu Hudsons Super-Nintendo- "Bonk", 
David Perrys "Earthworm Jim " und 
Sonys ''Mickey Mania" bewiesen, daß 
digitale Hüpfer nicht von Gestern sind. 

MAN!AC november 
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dt 109.00 
dt 99.00 
dt 117.00 
dt 119.00 
dt 134.00 
dt 134.00 
di 109.00 
di 144.00 
dt 99.00 
di 109.00 
di 109.00 
dt 109.00 
di 134.00 
dt 119.00 
dt 125.00 
dt 109.00 
di 99.00 
dt 99.00 
dt 109.00 
dt 99.00 
dt 119.00 
dt 119.00 

Donkey Kong Country & 

Spieleb. dt 155.00 

di 

Me1a Drive 
dt 89.00 
di 119.00 
di 89.00 
di 109.00 
dt 105.00 
dt 109.00 
di 109.00 
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dl 89.00 
dl 89.00 
dl 99.00 
dl 89.00 
di 109.00 
di 89.00 
di 109.00 
di 109.00 
dl 89.00 
di 89.00 
di 109.00 
dt 109.00 
dt 99.00 
dt 99.00 
di 114.00 

dt 85.00 
dt 129.00 
di 99.00 
dt 11 4.00 
dt 99.00 
di 99.00 
dt 129.00 
dt 129.00 
dt 109.00 

Super Streetlight.2 dtl29.00 

dl 59.00 
di 39.00 
di 99.00 
dt 89.00 
dt 15.00 
dt 89.00 
dt 65.00 
di 249.00 
di 289.00 
di 189.00 
dt 339.00 
dt 69.00 
dt 25.00 
dl 19.00 
di 75.00 
di 39.00 
dt 15.00 

Mega-ca 
di 82.00 
dt 109.00 
di 109.00 
di 109.00 
di 89.00 
dt 89.00 
dt 99.00 
di 89.00 
dt 99.00 
dt 109.00 
dt 79.00 
dt 109.00 
di 99.00 
dt 109.00 
di 82.00 
dt 109.00 
dt 99.00 
dt 99.00 
di 99.00 
dt 109.00 
dt 95.00 
dt 89.00 
dt 99.00 
dt 119.00 
dt 89.00 
dt 99.00 
dt 89.00 
US 89.00 
dt 99.00 
dt 89.00 
dt 95.00 
dt 99.00 
dt 109.00 

dt 85.00 
dt 89.00 
dt 109.00 
dt 88.00 
dt 89.00 
dt 99.00 
dt 19.00 
dt S9.00 
dt 99.00 
dt 89.00 

Zubehör 
Oll PrtAtloptor Mego-CD dt 89.00 
„(D . lud, dt 15.00 
... <D 2t loadAvenger dt 479.00 
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... ... dt 749.00 

&ame&ear 
dt 69.00 
dt 75.00 
dt 79.00 
dt 69.00 
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dt 7S.OO 
dt 69.00 
dt 79.00 
dt 79.00 
dt 79.00 
dt 79.00 
dt 79.00 

Mortal Kombat 2 dt 79 .00 
dt 69.00 
dt 69.00 
dt 69.00 
dt 79.00 
dt 69.00 
dt 79.00 
dt 49.00 
dt 79.00 
dt 89.00 

Zubehör .... ...,,., 69.00 
lll4ho dt 249.00 
a &.w l'adiiAkku+N.J 69.00 
IIIIII IYlet dt 299.00 ........ dt 25.00 

3-DO 
...... Darli US 99.00 .... US 89.00 
.... , ..... Mono, dt 89.00 ..... US 89.00 
JilioW. FoolbCIII dt 89.00 
Jiral'lrt< US 109.00 

;-...GeWiltl US 65.00 _.. ..... dt 99.00 

~"" US 109.00 
WGolf US 119.00 .,,. 

US 89.00 ......... US 99.00 ....... dt 99.00 .....,..,..c.,,~ US 89.00 
Slnet Numbers US 89.00 ........ uk 89.00 

t:.:= dt 99.00 
dt 109.00 

:....,. &.ne,1,ow dt 89.00 
.. c-.le, dt 89.00 

Zubehör 
Jlnoll-Do 
..... l-DoiPul) '" 89.00 

uk 999.00 

Jaguar 
uk 159.00 
uk 109.00 
uk 109.00 
uk 109.00 
dt 119.00 
uk 119.00 

Zubehör 
.,.. linlntlgerätPAL 
JlnolAtori Jaguor 

dt 549.00 
dt 55.00 
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Road Rash 
Die Umsetzunge n 

klassischer Electronic­
Arts-Hi ts auf das 3DO 

ge ht in die kriti sc he 
Phase: Mit "Raad Ras h" 
erschien ein Titel , der uns 
in heft ige Qualitäts-Dis-

kussionen stürzte. 
Wie a uf de m Mega Drive sc hließt Ihr 
Euch e ine r Clique von Motorradfreaks 
an, die auf fri sierten Maschinen illegale 
Rennen um hohe Preisgelder veranstal­
tet. Dabe i brettert Ihr auf fünf Kursen 
durch die Innenstadt in der Rush Hour, 
über e ine Küstenstraße, durch belebte 
Vorortsied lu ngen , die Berge und über 
das offene Land . Ihr müßt Euch jeweils 
unter den besten drei Fahrern qua li fizie­
re n. Habt Ihr das geschafft , geht 's auf 
gefährlichere Strecken mit entsprechend 
höherem Preisgeld . 
Auf Ba res se id Ihr angewiese n, denn 
damit bezahlt Ihr die Reparaturen in der 
Werkstatt und die anfallenden Bußgel-

de r, sobald Euch 
e ine r der Streifen­
po li zis te n er­
wischt. Um ko n­
kurrenzfähig zu 
bleiben , müßt Ihr 
a uße rde m von 
Zeit zu Zeit aufrü­
sten: Die kl e in e 
250er weicht ba ld 
e ine m PS-Monster 
der 1200ccm-Klas­
se , das fast do p­
pe lt so sc hn e ll 
fährt - und we­
se ntli ch unhand ­
licher reagiert. 
Le ide r habt Ihr 
nicht nur Fre unde 
unter den Ko ll e­
gen: Kleinere Mei­
nungsverschieden­
heite n werden bei 
Te mpo 200 mit 
Fußtritten , Faust­
kämpfe n oder 
Schlagstöcken aus­
getragen. 
Wem die "Raad 
Rash"-Karriere mit 
25 Rennen zu lang 
ist , de r darf s ich 
im Arcade-Modus 

Auch Cops prügeln gern: Wenn Ihr Euch der Verhaftung widersetzt, 
packt der Streifenpolizist seinen Knüppel aus. 

auf einer selbstgewählten Strecke austo­
be n. Je nach Leistung werde n Videoc­
lips e ingespielt: Nach einem Sieg dürft 
Ihr die Traumfrau auf Euer Motorrad 
packe n, be i einer Niederlage grö hle n 
die Koll ege n . Verhaftungen werden 
ebenfalls mit Video-Einspielungen ver­
anschaulicht: Ein Cop fesselt Euch an 
seine Maschine und schleift Euch hinter 
sich her, da nn e rschießt seine Pump­
Gun-schwingende Kollegin nach kurzer 
Übe rl egung ni cht Euch , sonde rn nur 
Euer Motorrad. Als Sounduntermalung 
rocken be kannte Bands wie Soundgar­
den und The rapy. Wer Musik der härte­
ren Gangart schätzt, kommt zudem mit 
der beigepackten Audio-Sampler-CD auf 
seine Kosten. 

Auch wenn e inige Koll ege n anderer 
Meinung sind : "Raad Rash" ist für mich 
das bisher beste 3DO-Spiel. Die Grafik 
ist malerisch und mit vielen Details aus­
gestattet, es geht wild nach links und 
rechts , bergauf und bergab. In der Stadt 
herrscht reger Ve rkehr, auf dem Land 
machen Euch Abzweigungen das Leben 
schwer. Das Spieltempo ist nicht übe r­
ragend , allerdings hängt es auch vom 
gerade gefahrenen Mo torrad ab. Die 
pac ke nde Mischung aus Renne n und 
hinterhältige n Prüge lattacke n ma c ht 
einen He idenspaß, gerade we il s ie so 
hervorragend präsentiert wird. Da auch 
Umfang und Spielmotivation stimme n, 
gehört "Raad Rash" in jede 3DO-Samm­
lung. Selbst wenn man die CD bereits 
durchgespie lt hat - man greift imme r 
wieder auf da s Spiel zurück, um di e 
Grafik und den Spielspaß zu genießen. 
Testmuster von Dyna1ex. Donmuntl , Tel. 0231/574760 

MAN!AC nowember 



Way of the 
Warrior 

Prügelspie lfans aufge­
paßt: Die Universa l Inter­

acti ve Studios haben in 
Amerika das erste Beat 'em 
up Für's 3DO in den Kampf 

geschickt. Die Designer von Naughty 
Dog Software bedienten sich dafür 
rücksichtslos bei "Mortal Kombat 2": 
Statt mit gemalten Helden anzutreten, 

bemühen sich bei "Way of the Warri­
or" digitalisierte Figuren auf die Matt­
scheibe. Ihr übernehmt eine von 
neun Charakteren , mit dabei sind ein 
Ninja, der Marine-Major Gaines und 
Kung-Fu-Kid Dragon . Zwei weibliche 
Cha raktere ergänzen das Team : 
Neben der Chinesin Nikk i Chan tritt 
Crimson Glory aus Amerika an. Habt 
Ihr jm "Tonrnament Mode" alle Geg­
ner besiegt, folgen drei Endgegner. 

Nur nicht den Kopf verlieren: 
Kennt Ihr die richtige Kombination, 

vollführt der Kämpfer Fatality-Moves. 

Shaky Jake bewegt sich nicht nur lächerlich, 
er spielt sich auch erbärmlich schlecht. 

Shadow 
Erst wenn Ihr "Shadow" 

gespielt habt, wißt Ihr, wie 
gut "Way of the Warrior" 
w irklich ist. Mit einer von 

sieben digitalisierten Spielfigu­
ren kämpft Ihr um den Titel des Sha­

dow Kings. Mit dabei sind der obligato­
ri sche Navy Sea l , ein FBI-Agent mit 
Schrotflinte und drei schlagfertige Frau­
en. Die Designer von "Shadow" haben 
sich Mühe gegeben, der Trash-Thematik 

die entsprechende Präsentation und 
Technik zur Seite zu stellen: Erbärm­

liche Digi-Figuren rumpeln grobschläch-

MAIIIAC november 

tig animiert durch einfa l lslose Spiel­
szenen. Die Spielbarkeit li egt jenseits 
von Gut und Böse. Für den Vorspann 

bemühen die Designer ihren Master­
System-Emulator, die "Musiker" so llte 
man auf Körperve rl etzung verklagen . 
Muster von Game Express, München. Tel. : 089/ 5438088 

Von der grafischen Präsentation über 
die Animation bis zum bemühten 
Sprecher - "Way of the Warrior" ist 
der B-Movie unter den Beat 'em-Ups. 
Die digitalisierten Figuren zoomen 
wie bei "Art o f Fighting" auf Bild­
schirmgröße heran , soba ld sich die 
Gegner ei nander nähern. Blutig 
wird 's, sobald Ihr Säbel oder Stock 
auspackt - unappetitlich , wenn Ihr 
Köpfe abhackt oder Körper zerteilt. 
Die Steuerung ist mit der von "Mortal 
Kombat 2" identisch und folglich mit 

dem 3DO-Joypad kaum zu bewälti­
gen. Die Metal-Musik paßt perfekt , 
obwohl (oder weil) der Wortschatz 
der Band White Zombie nur von 
"Die" bis "Kill " reicht. "Wa y of the 
Warrior" ist eine Gratwanderung zwi­
schen stümperhaftem Design und ver­
nünftiger Spielbarkeit: Während sich 
Ingo entsetzt abwendet, greift And­
reas (vom Metal-Soundtrack ange­
lockt) zum Joypad - und bleibt zwei 
Tage vor dem Bildschirm sitzen. 
Testmuster von Flashoinl , Oering. Tel. : 04535/2222 

D ie betde11 

Grü11der VOii 

Naughty Dog 

Software, Jaso11 

Rubin (24, 

Fachma1111für 

"Kü11stltche 

I11tellige11z") 

u11dA11drew 

Gav i11 (24, U11i­

versitätsab­

schluß tr, Öko­

nomie), arbeite11 

scho11 seit elf 

Jahre11 z usam­

me,z. Ihr erstes 

Spiel war "Ski 

Craz ed"für 

Apple-II-Com­

puter. Da11ach 

folgte "Dream 

Zo11e", das auf 

Apple, ST, Amiga 

u11dPCer­

schie1z. Ihre 

Erstlt11gswerke 

verkau.fte11 steh 

so gut, daß Elec­

tro11ic Arts die 

beide11 u11ter 

Vertrag 11ahm. 

U11ter dem EA­

Label st11d spä­

ter "Keef of the 

Thtef' (Apple, 

Amiga u11d PC) 

sowie "Rt11gs of 

Power" für das 

Mega Drive 

erschte11e11. 
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W ährend sich 

die Computer-

Rollenspieler 

der frühen 80er 

Jahre nur mit 

einem Bleistift 

und stapelweise 

Karo-Papier in 

den Dungeon 

Slayer 
Mit der "Advan­

ced Dungeons & 
Drago ns ·· -Lizenz 

hat sich der US-Her­
steller SSI vom Kult­
Label für St rateg ie­
spieler zum Weltklas­
se-Publisher und Rol­

lenspiel-Spezia listen emporgeza ubert . 
Jetzt läuft der Dea l zwischen SSI und 
eiern weltgrößten Rollenspiel-Hersteller 
TSR aus - es blieb gerade noch Zeit für 
eine AD&D-Spiels auf eiern 3DO. 
Bisher erfand SS I eine Reihe von tradi ­
tionellen Überland-Rollenspielen, sowie 
die kampflastigen "Eye of the Behol­
der"-Trilogie. Auf den ersten Blick erin­
nert Slayer an diese 3D-Roll enspiele: 
Die Art der Charakter-Erstellung, die 
schmucke Porträt-Auswahl , der Ausrü­

Besser als "Monster Manor"? In "Slayer" laufen Euch mehr Untote und Dämonen 
über den Weg, außerdem sind auch die Böden und Decken mit Texturen belegt. 

t'tr: lß 
lnt : 10 
W111 : 12 
Dt1 1.. : 18 
Con: 17 
Chn· JO 
AC: •l 

Lvl· X P 
F : & 1818f,; 
l': 5 13420 

8t11tu11o '. Normal 

~~1;~~~ rti~di;, ,P:- ~ / f~~ 
~g:.. : :: .. ~ :.~~ 

stungsbildschirm und 
A~~~- ------=- ~ ,,.._.. ___ ""' das Auto-Mapping 

1 tungoon li'vf>I :J l"Ontpfoti:>J ~· 
l'nrr1on l'rqwlt>I""' klllod JO l\c3",,1 
'1ol11ttnout< f.'uh11tt1 k1lfod . D 17J>"1·1 

wagten, verlas-

sen sich moder-

ne Abenteurer 

auf das Auto­

mapping. Wohin 

Ihr auch geht -

der digitale Kar­

tograph zeich­

net Euch jeden 

Winke~jede 

Falle und jeden 

Durchgang 

pedantisch mit. 

wurden aus der 
" Be hol der " -Seri e 
übernommen. 
Doch die Program­
mierer haben zuviel 
"Doom" gesp ielt 
und zugunsten der 
Acti on viel Roll en­

spielballast über Bord 
geworfen. Ihr führt einen einze lnen 

Abenteurer beli ebige r Profess ion 
(sowohl "Single Class"-Helden , als 
auch Kombinati onen w ie z. B. 
Cleric/ Fighter sind erlaubt) durch flott 

zoomende 3D-Dungeons. Gezaubert 
und gekämpft wird mit dem Joypad­
Knopf, für kompli ziert ere Akti onen 

Neben der Möglichkeit, einen vorgefertig­
ten Charakter (Bild) zu übernehmen, dürft 
Ihr Euren Helden auch selbst auswürfeln. 

(Helm aufsetzen, Reisproviant futtern) 
schaltet Ihr auf einen Status-Bildschirm. 
Obwohl "Slayer" kompli zierter und 
abwechslungsreicher ist als "Monster 
Manor", werdet Ihr nur selten mit "ech­
ten" Roll enspiel-Situationen konfron­
ti ert. Meist rauscht Ihr durch den 3D­
Dungeon, gebt den vorbeikommenden 
Monstern eins auf die Mütze und haltet 
dann wieder ein Nickerchen, um Eure 
Wunden zu heilen. In "Slayer" li egen 
mehr Waffen und Gegenstände herum, 
als bei der letzten Jahresversammlung 

des "Schwar­
zen Auge"-Fan­

cl u bs. Schnell 
sind Eure 
Ta schen vo ll 
mit nutzlosem 

p J LI n -

Gut getarnt ist halb gewonnen: Achtet irn Minen-Level auf die 
Monster-Raupen. Dahinter seht Ihr eine magische Schriftrolle. 

Der Statusbildschirm ist nur für AD&D­
Anfänger verwirrend, Profis haben bei der 
Verwaltung ihres Heldens keine Probleme. 

der, und Ihr beginnt Euren Bes itz alle 
paar Meter neu zu arrangieren. 

Ein logisch aufgebauter Dungeon-Kom­
plex wäre mir lieber gewesen, als die 4 
Milliarden Kombinationen, die der 
Packungstext verspricht. "Slayer" ist ein 

technisch sauberes und professionelles 
3D-Spiel mit vielfältiger CD-Musik, aber 
ohne die kompakte Dramatik des Vor­
bildes "Doom" oder d ie Ra sa nz von 
"Monster Manor". Auch der Regelkom­
plex der AD&D-Serie wird nicht ausge­
reizt. Game ExprL'SS, MündlL'll, Td: 089/ 5438088 
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~ 5form UI 
Furyclt 

„A International Soccer clt 
Plashback clt 
Formula One Domark clt 99,· 
Gauntlet IV u1/clt 79,·/99,· 
General Chaos clt 109,· 
Godsclt 49 • 
Gunship 2000 dt 49,· 
Gunstar ........ clt 
HanlMlll 94 dt 
~ lalketltall clt 
Juraulc'-kua 

.......... 
S.-51..tc 

~;..UI 

119,· 
69,· 
79,· 

119,· 
109,· 
89,· 

129,· 
129· 

l!,plrWIIIIIC1 11•w• 79,·/19,· 
1lie Harcfe VI 119 ,· 
TOIIII..,,.. VI 109,· 
uin-n IP 149,· 
~ of lhi w.wtll' UI 119 ,• 

• c:.iir91Pad3DCt 89,· 
......,IGl/2-taugl. 199,· 
._.... 89,· 
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Wo ein Spiel­

stand ist, ist 

auch die Kata­

strophe nicht 

weit: Wer wie 

Kollege Olli sein 

Super Nintendo 

durch Ein-

stecken des 

Netzgerätes 

anschaltet, darf 

sich nicht wun­

deni, we1111 die 

durchrauschen­

de Restspan­

mmg alle bishe­

rigen Abenteuer­

Mühen zunichte 

macht. 

Olli ist der Lap­

sus kurz vor der 

Foto-Session 

passiert - ein 

Grund, warum 

unsere Bilder 

nur frühe 

Spielsituationen 

zeige,1. 

Brain 
Lord 

Vo r vie le n Ja h rze hnte n 
bedro hte e in mäc htige r 

Dä mo n das Kö ni g re ich -
• :::., doch die Gilde de r Dra-
chenkämpfer, eine Kriegergemein­

scha ft a n de re n Se ite zum tra inie rte 
Drachen kämpfen, bezwang den fiesen 
Unhold . Seitdem ist viel Zeit vergangen, 
und die Brude rsc ha ft de r Dra-

Im ltem-Menü sind alle Gegenstände 
grafisch dargestellt - Für den Spieler 

oft ein weiteres Rätsel. 

• - - -. - -- - -• - - -. z - -- -- -
• . 

Durchblick: Habt Ihr die Röntgenbrille ,.... 
gefunden, erscheint eine 

Karte des Gewölbes . 

che nkämpfe r ve rfä llt aus Ma nge l a n 
He rausforderungen. Doch de r fin stere 
Dä mo n is t nicht ve rni chtet , so nd e rn 
sc hmie de t de r Ve rba nnung fin ste re 
Rachepläne. 
Ihr seid der abenteuerlustige Sohn eines 
legendäre n Drachenkämpfers und zieht 
los, um in die Fußstapfen Eures Vaters 
zu treten. Ihr steue rt Eure n He lden aus 
de r Voge lpe rs pe kti ve durch Wälde r, 
muffige Kerke r, Städte und Ländereien, 
in de ne n Ihr za hlre iche Landsle ute 
trefft , die Eu ch hilfre ich zur Se ite ste­
hen. Aber auch teuflische Monster ver­
ste lle n Euren Weg, die Ihr in "Zelda" -
typische r Schwert-Actio n niede rmäht. 
Nach kurzer Zeit steht Euch scho n ein 
Drache be i, der in seine r ungestüme n 
Art alles abfacke lt , was Euch zu nahe 
ko mmt . Auf Eure r Suche nac h dem 
wahren Helde ntum müßt Ihr vie le Rät­
sel lösen, die jedoch me ist so e infach 
aufgebaut sind, daß selbst Mortal-Kom­
bat-Fans sofo1t durchblicken: Ihr werdet 
gezwunge n , Blöc ke a uf Sc ha lte r zu 
schieben, im richtigen Augenblick von 
Plattform zu Plattfo rm zu hüpfe n und 
Gegenstände an der richtige Stelle anzu-

In jeder Stadt gibt es eine zünftige Kneipe, in der immer ein paar 
gesprächige Landsleute mit hilfreichen Tips und Hinweisen zu finden sind. 

Hier ist Timing gefragt: Um übe; ~;n~~ 
Abgrund zu kommen, müßt Ihr von einer 

Plattform zur nächsten springen. 

Wie in "Zelda" laufen die Gegner frei 
herum und tauchen nach Verlassen des 

Bildschirmausschittes wieder auf. 

we nd e n . Davo n abgese he n se id Ihr 
ständig auf der Suche nach Herzcontai­
nern , die Eure Lebensenergie erhöhen, 
und Gegenstände n, die Euch an e ine r 
bes timmte n Ste lle weite rbringen . Pe r 
Batterie lassen sich bis zu zwei Spie l­
stä nde spe iche rn . "Brain Lo rd " ist e in 
unspektakuläres Aktion-Adventure ohne 
große Liebe zum Detail , mit e infachen 
Rätseln und wenig Spannung. Nur für 
Fa ns des d ünn , durch "Zelda " und 
"Young Merlin" aber bereits hochrangig 
besetzte n Ge nres e ine willko mme ne 
Be re iche rung de r Sammlung - de r 
Durchschnittsspie le r sollte sich besser 
an den genannten Klassikern versuchen. 
Muster von Game Express, München, Tel: 089/5438088 
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Gebt Euch den 

-jeden Monat 
11'1 lar lohnt sich für MAN!AC der Weg zum Kiosk 
IY am Ende der Welt. Falls Ihr aber keine Lust 
habt, Eure Konsole für ein paar Minuten alleine zu 
lassen und Euch generell gerne bedienen laßt, tra­
gen wir Euch die MAN!AC auch hinterher. Wenn Ihr 
uns den Coupon ausgefüllt zurückschickt und brav 
die Rechnung bezahlt, erhaltet Ihr jedes Heft früher 

als die Konkurrenz, blickt schneller durch und 
seid informiert, noch bevor die anderen etwas 
gecheckt haben. Neben Muskelkraft und Nerven 
(falls MAN!AC mal wieder ausverkauft ist) spart 
Ihr mit dem Abo im Vergleich zum Einzel­
verkaufspreis am Kiosk auch noch bares Geld! 
Als besonderen Bonus erhält jeder neue Abon­
nent gratis den Games-Guide von Konami. 

Euer MAN!AC-Abo läuft ein Jahr (12 Ausgaben) und 
verlängert sich dann automatisch um ein weiteres 
Jahr. Natürlich könnt Ihr das Abo zum Ablauf eines 
Jahres kündigen, indem Ihr uns rechtzeitig (späte­
stens drei Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt. 
Euer Abo bestellt Ihr bei: 

Cybermedia Verlags GmbH 
Aboservice 

Wallbergstr. 10 
86415 Mering 

~as wären Videospiele ohne die 
~~nyp:;;s und die Turtfes, Simon aus Castlevani 
d'.e tedoren und den Raumjäger Vic Viper, 

iesem Games Guide präsentiert Euch K . 
zusammen mit den MANIACs auf 132 S ·t ona 
Ko · Spiele e, en 

nam,- . Wir verraten Euch die heißesten 
& Cheats und begleiten Euch mit umfan 
l.evelkarten durch die schwierigsten 

• Jeder Abonennt erhält gratis m. 
gabe seines Abos den Konami 
Handel~rknapp20Mark 

Wenn Ihr eine ältere Aus­
gabe von MAN!AC nachbe­
stellen wollt , schickt uns 
Eure Bestellung per Brief 
zusammen mit einem 
Scheck oder Briefmar- ~ •• 
ken . Pro Ausgabe zahlt ry 

Ihr 5,90 Mark , zur ,.~ 
Gesamtsumme ,-., 
addiert Ihr bitte 
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W. 1111/hr 

ei11e11 Mehr-Spie­

ler-Adapter 

besitzt, dürfe11 

bis zu vier Spie­

ler gleichzeitig 

a1ltrete11. Außer­

dem stehen drei 

Bode11beläge zur 

Wah~jeweils 14 

u11terschiedlich 

tale11tierte Mä11-

11er u11d Frauen 

biete11 sich als 

Computer-Geg­

ner bzw. -Part-

11er a11, u11d ein 

Turniermodus 

mit sechs Schau­

plätzen sorgt 

.für Solo-Spaß 

Das Paßwort 

wird i11 lesbarer 

Schrift 

präsentiert. 

f XII 

ta I IIY f:J~nl 

1 tl /i 111 C l 
• INfl HVAI _, • l • ••I 

ClllUI 1 <fltAt,., .._.,,. "-~•"' 
HAC tl l I MIIHI IIM 4it llff 
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Super final 
Match Tennis 

Die bes te n Te n­
nis-Profis ko mmen 

au s Europ a und 
de n USA, das über­

rage nd e Ko nsole n­
i;J Te nnis is t "Made in 
Japan". "Final Match Ten­

ni s" des japa ni sche n He r­
stellers Human thront seit rund vier Jah­
ren auf dem Fil zball-Olymp - was für 
eine Schande , daß bislang ausschließ­
lich PC-Engine-Bes itzer damit spie le n 
durften. Vo r we ni ge n Woche n hatte 
Huma n schließlich e in Einsehe n und 
veröffe ntlichte die lange angekündigte 
Super-Ninte ndo-Umsetzung - und das 
Warten hat sich gel~ Flt! 
Läßt man die üblichen Features außen 
vo r und widme t s ich gan z de n Ball­
wechseln , zeige n sich die exklusiven 
Stärken von "Super Final Match Tennis". 
Die rasa nte n Fil zball-Due ll e s ind 
geprägt von druckvollen Grundlinie n­
schlägen, spektakulären Becke r-Hech-

ten und packe nden Schlagstafetten am 
Netz. Dank der geschickte n Steuerung 
kann derjenige Druck machen, der die 
Schläge des Gegners besser antizipiert. 
Das Sc hl agko nze pt be ruht a uf de m 
"Doppe lclick"-Prinzip : Wenn Ihr zum 
e rste n Mal a uf e ine n de r vie r Fe ue r­
knö pfe drü c kt , ge ht de r Spie le r in 
Be re itsc ha ft sha ltun g und kann sich 
we ni ge r fl o tt bewege n. De r zwe ite 
Knopfdruck sollte dann erfolgen, wenn 
der Ball in Schlägerreichweite ist. Je län­
ger der Zeitraum zwischen den beiden 
Aktionen, desto dynamischer bzw. bes­
ser wird der folgende Schlag ausgeführt . 
Insgesamt habt Ihr durch die möglichen 
Do ppe lclick-Ko mbin atio ne n rund 20 
Schlagvarianten - von der Grundlinien­
pe itsche bis zum Topspinlob. Wenn Ihr 
me rkt , daß Euer Spie le r de n Ball nicht 
mehr rechtzeitig erreicht, hilft ein Druck 
auf die L- ode r R-Taste: Dann hechtet 
sich de r Tennis-Crack wagemutig zum 
Ball und bugsiert ihn gerade noch übers 
Netz (oder ins Aus) . Hört sich zwar alles 
ko mpli zie rt a n , e rwe ist s ic h abe r im 
Lauf de r Ze it als intelligenteste Steue­
rung, die je e in Tennisspiel aufwe isen 

Ganz unten seht Ihr den Hartplatz im Vier-Spieler-Look, links ein Sandplatz-Duell 
und rechts eine Trainingsstunde auf Rasen. 

Ähnlich wie bei ' Smash Tennis' orientieren sich Grafik und Größenverhältnisse 
nicht an der Realität, sondern wurden den Spielspaß-Prioritäten "geopfert'. 

Netter Gag: Die Konfiguration Eures 
Schlägers (u.a. die Härte der Bespan­

nung) legt Ihr in diesem Menü fest. 

Ein bis vier Spieler dürfen in beliebiger 
Kombination mit Computer-gesteuerten 

Tennis-Cracks antreten 

konnte. Anfänger sollten sich auf weni­
ge Schläge ko nzentrieren , diese e ifrig 
übe n und jede Woc he e in bi s zwe i 
neue Schlagva ri ante n dazulerne n. Bis 
Ihr a ll e Finesse n be he rrscht , dürfte n 
Monate ins Land gehen. Der Au fsc hlag 
ist schwer zu bekommen und läßt dem 
Break eine ähnlich hohe Bedeutung wie 
beim realen Tennis zukommen. 
Grafisch pass iert nicht vie l, die Menüs 
sind trotz japanische r Texte schnell zu 
durc hsc ha ue n . Im Ve rg le ic h zur PC­
Engine-Version erweist sich "Super Final 
Match Te nnis" als noc h ge ha ltvo lle r, 
was nicht zuletzt auf die absolut brillan­
te Steuerung zurü ckzuführe n ist. Man 
kann nur hoffen, daß sich ein deutscher 
Anbieter find et, de r uns eine o ffi zie lle 
Version der besten Tennissimulation im 
Konsolen-Universum beschert . 
Tes1mus1er von Galaxy, München, Tel: 089n605151 

SUP.ER NES 
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~ - Nur solange Vorrat reicht !!! -~ 

MEGA DRIVE Gauntlet d Striderd 29,90 Spiderman d 59,90 Eye of Beholder us 119,90 Slammasters us 129,90 
Georg Foreman 1 Strider II d 59,90 Stellar Fire us 99,90 F - Zerous 39,90 Slapshot us 79,90 

Action Replay Pro 2 79,90 Ghosrn Ghouls d Subterrania d 99,90 Thunderhawl< d 79,90 F1 ROC II us 129,90 Smart Ball us 49,90 
Game Genie 59,90 Global Gladiators d 69,90 Time Gai us 69,90 First Samurai d 49,90 Smash TVd 79,90 

Gods d 39,90 nme Gai d 79,90 Fatal Fury 2 j 129,90 S.0 .S. us 99,90 
MUL Tl MEGA CD 799,90 Golden Axe d 99,90 FIFA Soccer 119,90 Soccer Shootout us 129,90 
6 Button Pad 39,90 Golden Axe II d 99,90 Final Fight us 59,90 Starwing d 59,90 
6 Button Pad Infrarot 99,90 Final Fight 2 d 119,90 Steel Talons us 69,90 

"ck kompl. 89,90 Greendog d 79,90 Flashback 69,90 Streetfighter 2 eu 59,90 
,nner Joystick 119,90 Gunship d 89,90 Foreman Boxing d 59,90 Strike Gunner d 49,90 

EA 69,90 Gynoug dt 49,90 Foreman Boxing us 39,90 Strikerd 79,90 
39,90 Hardball ·94 Ghouls · n Ghosts d 49,90 Stunt Racer FX us 139,90 

Ghouls n Ghosts US 39,90 Sonic Blastman 2 j 149,90 
Gods us 59,90 Super Bowling us 79, 

79,90 49,90 Sunset Riders d 6 
69,90 79,90 ,90 
59,90 49,90 9,90 

39,90 9,90 
39,90 9,90 

9,90 
9,90 

Joypads Infrarot 29,90 
49,90 5 Spieler Adapter 49,90 
39,90 Actraiser eu 49,90 
39,90 Addam ·s Family d 69,90 
59,90 Addam·s Family us 29,90 

79, 89,90 Addam ·s Family 2 eu 89,90 
29,90 49,90 Adventure lslands us 59,90 
59,90 Two Crude Dudes 49,90 Aero the Acrobat us 109,90 
49,90 Universal Soldier d 39,90 Aladdin d 139,90 

King of Monsters d 39,90 Valis SO j 29,90 Aladdin US 79,90 
Batman_,Rev~ tJ Klax d 49,90 Verytex 1 29,90 Alien vs Predator d 49,90 
Battle;J'~d Krusty 's Funhouse d 39,90 V irtual Pinball d 99,90 Andre Agassi Tennis u 79,90 
Bill Wa sh d Landstalker d 119,90 Virtua Racing d 169,90 Another World d 59,90 
Biohazard d Last Sattle 49,90 Wani Wani World 1 119,90 
Blockout 1 Lotus Turbo Ch. 49,90 Warpspeed d 
8.0 .B d Lotus II 49,90 Wimbledon Tennis d 
Body Count d Magical Hat 39,90 Winterchallenge d 
Bonanza Bros d Marble Madness d 49,90 Winter Olympics d 
Bubba 'n Stix d Marie Lemieux d 49,90 Wonderboy V 
Bubsy d Mazin Wars d 49,90 World of lllusio 
Buck Rogers d Megalomania d 49,90 World Cup ltali 
Cadash 1 Marble Madness d 39,90 WNFWrestle 
Captain America d Marco · s Magie Soccer 129,90 WWF Royal R 
Captain Planet d Mc Donald Land 99,90 Xenon 2 d 
Castlevania d Mercs d 39,90 Zero Wings 1 99,90 
Chakan d Mickey & Donald d 59,90 Zero Wings d 119,90 
Chiki Chiki Boys d Morta/ Combat 2 109,90 Zombies d 129,90 
Centurion Mutant League Fb.d 39,90 Zoold 129,90 
Cliffhanger d Mystic Hunter 1 29,90 

MEGA 
69,90 

Clue us NBA Jam d 99,90 89,90 
Combat Cars d NBA Showdown d 99,90 49,90 
Cool Spot d NHLPA ·94 d 99,90 CDXAdapter 89,90 
Corporation d Norrny·s B Babe d 89,90 Afterburner d 69,90 
Cosmlc Spacehead d Otfäanten d 89,90 Afterburner 1 49,90 
Crackdown d Pacmania d 39,90 99,90 
Crackdown 1 Paperboy d 39,90 119,90 
Crudebusters d Pele Soccer 79,90 129,90 
Crueball d Phelios d 39,90 59,90 

Powermonger 39,90 79,90 
Pro Quaterback us 29,90 119,90 
Puggsy d 49,90 
Quackshot d 49,90 ieferbedingungen: 
Rambo III d 49 us = amerikanisches Spiel 

d d = deutsch oder europäisch (PAL) 

, 0 je nach VerfOgbar'Keit 
Drag 9,90 1 = japansches Spiel 
Dragon 79,90 eu = europlisches Spiel (PAL) 
Dragon ·s 39,90 An~itungen in der jeweil",;len 
Dschungel n Football us 39,90 Landessprache. 
Double Sport y & Rocky d 89,90 Wir liefern ausschllesslk:h aufgrund 
Double Clutch Pop · n T winbee d 89,90 dieser Bedingungen. AHe Preise 
Donald Duck d ,90 Pop·n Twinb. Rainb. 109,90 verstehen sich inkl. MWSt. 
Dune II d 9,90 Populous d 79,90 Lieferung, Irrtum, Preislnderung 
Dungeon & Dragon d 69,90 R -Type III eu 89,90 vort>ehalten. Wir haften nicht für die 
E - Swatd 69,90 Raiden us 79,90 

Kompatibilität der Spiele. Bei 
69,90 Rampart us 89,90 

de(ekter Ware behalten wir uns das 
49,90 Ranma 1/2 d 119,90 

Recht vor die defekten Artikel 
89,90 Rival Turf d 59,90 

auszutauschen, zu reparieren oder 
129,90 Rival Turf us 49,90 
109,90 Roadrunner d 79,90 

gutzuschreiben. AHe Sendungen an 

99,90 Robocop III d 59,90 unsmüssen ausreichend franktert 

69,90 Rocketeer ua 39,90 sein. Unfreie Sendungen nehmen wir 

39,90 Robocop III us 49,90 nicht an. 

69,90 Rock· n Roll Ra eing d 119,90 Wir berechnen für Porto - und 

89,90 Roger Giemens I us 39,90 Versandkosten eine Pauschale in 

79,90 Rummenlge Mgr.d 79,90 Höhe von DM 9,90 

59,90 RPM Racing us 49,90 Gnadenlos Elektronik 
39,90 Schlümpfe d 109,90 Vertriebs GmbH 

119,90 Secret of Mana us 139,90 Orleansstr. 63 
119,90 Simcity d 69,90 81667 München 
69,90 Simcity eu 59,90 Fax: 089/488074 
59,90 Skyblazer eu 69,90 PREISLISTE 14.09.1994 



Das Spiel eilt· 

stand in Zusam· 

menarbeit von 

Disney Software, 

dem Animations­

studio Creative 

Capers und Tra· 

vellers Tales, die 

umer anderem 

für das Rittsel­

Jump'n'Run 

"Puggsy" verant· 

wortlich sind. 

Entwickler: Travellers Tales. GB • Design & Programmierung: Jon Burton • Grafik: Creative Capers, Linda 
Sm ith , Beve rly Bush, James Cunliffe , Dave Burton , Psygnosis SouthWest 

Im Turmschacht ist Eile geboten, denn das Feuer am 
unteren Bildrand steigt gnadenlos empor. 

Sachen g ibt 's„ 1 n 
der letzten Ausgabe 

berichteten wir im Rah­
men unseres Disney· 
Schwe rpunktes über 
"Mickey Mania ", in zwi­

schen hat Sony den Veröf­
fentlichungstermin einen ganzen Monat 
vorver legt - etwas überraschend in 
einer Branche, in der ve rspätete und 
verpaßte Termin e zur Tagesordnun g 
gehören. Gerade noch rechtze itig zum 
Redaktionsschluß schneite uns die Mega· 

Drive-Version ins Haus. 
"M ickey Ma ni a" ist in 
einzelne Episoden auf­
geteilt und beleuchtet 

die gesamte Kar· 
riere des nun-

65 jährigen Mäuserichs aus dem Hause 
Disney. Euer Abenteuer beg innt mit 
Mickeys erstem Auftritt in "Steamboat 
Willie" und endet im 1990er Tri ckfilm 
"Der Prinz und der Bettelknabe". Zwi­
schen diesen beiden Meilensteinen 
erkund et Ihr traditi onelle Plattform­
weiten, die von sieben der berühmte· 
sten Mickey-Cartoons inspiriert wurden. 
Zuerst hüpft der Mäuserich durch 
Schwarz-Weiß-Levels seines Debuts aus 
eiern Jahre 1928. Bereits hier begegnet 
Ihr erstmals eiern fi esen Kater Karlo, der 
mit seinen hinterlistigen Papageien das 
Hafenpier unter Kontrolle hält. Ihr hüpft 
über schwingende Verladekräne , ve r­
sc hiebt Frachtkisten und macht Be· 
kanntschaft mit einer Ziege, die eine 
ha lbe Gitarre verschluckt hat und des· 
halb mit Noten um sich schießt. Habt 
Ihr durch Glockenleuten ein en Steg 

aktiviert , müßt Ihr Karlo bewußt los 
schlagen und seinen Bauch als Trampo­
lin benutzen - so dringt Ihr wm ersten 
Endgegner vor. 

----·-·----..... ~ Der verrückte Wissenschaftler hat 
den armen Pluto entführt, um ein 

Experiment an ihm durchzuführen. 

Wiesel bewachen die Räume des 
Schlosses, in dem Ihr nach 

Mickeys Doppelgänger sucht. 

Im Kapitel "The Mac! Doctor" geratet Ihr 
an einen ve rrü ckten Wissenschaftl er, 
der in se inen unheimlichen Labors 
schreckliche Experimente durchführt -
und Mickeys Hund Pluto so ll das 
nächste Opfer sein. Ihr trefft riesige Ske­
lette, schwingt Euch an Spinnweben 
über Säurebecken und geratet auf ein 
ro llendes Operationsbett , mit dem Ihr 
durch die Hexenküche des Doktors rast. 
Sch ließlich steht Euch noch der Zwei­
kampf mit dem Wissenschaft ler bevor, 
der mit giftigen Reagenzgläsern um sich 
wirft. 

In dem Abschnitt "Moose Hunters" sucht 
Ihr nach Eurem Mickey- Penclant aus 
dem Fi lm von 1937. Zusammen mit 

Im letzten Abschnitt trefft Ihr im 
Duell auf Kater Karlo, der einen 
fiesen Wachhauptmann spielt. 
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Im Aufzugsschacht muß Mickey den 
explodierenden Skelett-Teilen aus­

weichen, um unbeschadet anzukommen. 

Pluto schlendert der Mäuserich durch 
eine bunte Waldlandschaft - plötzlich 
macht jedoch ein wütender Elchbulle 
Jagd auf Euch. Habt Ihr den als "Busch 
auf Stelzen" getarnten Mickey entdeckt , 
mü ßt Ihr dem Elch noch in einer 3D­
Jagd entkommen, bevor di e nächsten 
Aufgaben anstehen. 
lm Gespensterschloß der "Lonesome 
Ghosts" geht Euer Abenteuer weiter. Im 
Dunkeln fahrt Ihr mit einem Floß durch 
unterirdische Katakomben, mü ßt einen 
Weg über rotierende Plattformen finden 
und auf einem Faß laufend ein Rennen 
mit Geistern bestreiten , die nichts als 
Schabernack im Kopf haben . 
Anschließend klettert Ihr die Bohnen­
ranke ins Wolkenschloß des Riesen aus 

MAN!AC november 

"Mickey and the 
Bea nstalk " hinauf. Der Held 
streunt durch den farbenprächtigen Gar­
ten, benutzt wachsende Ranken zum 
Emporkommen und fährt auf Blättern 
über einen See - dabei ist er immer auf 
der Hut vor unfreundlichen Libellen 

Auf rutschigen Fässern liefert 
sich Mickey ein Duell mit übermütigen 

Gespensterhorden 

Im Spiel ist zusätzlich ein Bonuslevel 
vers teckt , der dem Film "The Band 
Wagon" nachempfunden wurde: Mickey 
gerät in einen Wirbelsturm und muß in 
schwindelerregender Höhe auf herum­
wirbelnden Kisten balancieren - ohne 
herunterzufallen. 
Gegner wie Wiesel, Käfer und Fleder­
mäuse erledigt Ihr durch einen beherz­
ten Sprung auf den Kopf oder durch 
gezielten Murmelwurf. Leider ist der 
Vorrat an Glaskugeln begrenzt. In den 

SCHNÖRKELLOS• Grafisch und technisch gehört das Modul zum Besten, 
was jemals auf Mega Drives zu sehen war : zuckersüße Animationen , 
riesige Figuren. knallige Farben und 3D-Effekte hinterlassen einen 
hervorragenden Eindruck. Ebenfalls fantastisch gelungen sind die 

• 
vielen Orig1nal-Samples. mit denen Mickey die Situation kommen­
tiert. Spielerisch ist 'Mickey Mania' ein routiniertes Jump n Run 
mit kurzen Levelpassagen . Die eingestreuten Mini-Rätsel sind 
schnell durchschaut, ansonsten regieren Hupfen und Ausweichen. 
Das Leveldesign ist simpel - es gibt nur einen einzigen Weg zum 
Ausgang . Man verzettel t sich nicht in endlosen Labyrinthen . dafür 
kommt man allerdings eine Spur zu flott vorwärts . Wer die mangelnde 
Komplexität verschmerzen kann , bekommt hochwertige Unterhaltung 
fürs Geld. Vor allem jüngere Spieler werden das Modul lieben. 

und griesgrämigen Käfern . In der letz­
ten Geschichte "Der Prinz und der Bet­
telknabe" sucht Ihr Mickeys Doppelgän­
ger, der als rechtmäßiger Th ronfolger 
Englands vom Hauptmann der Wachen, 
alias Kater Karlo, im Tower gefangenge­
halten wird. Vor aufsteigendem Feuer 
flüchtet sich Mickey auf einen rotieren­
den Turm. Habt Ihr diesen glücklich 
überstanden, kommt es zum Duell mit 
Karlo persönlich , der im Thronsaal auf 
Euch wartet. 

meisten Abschnitten stehen Euch reine 
Geschicklichkeitstests bevor. 
In einigen Passagen müßt Ihr aber auch 
kleine Aufgaben lösen, um die nächste 
Plattform zu erreichen: Mixt einen Che­
mikaliencocktail , der auf einem Bunsen­
brenner wm Explodieren gebracht 
wird. Pumpt bei aufsteigendem Wasser 
eine Gummiente auf, um nicht zu ertrin­
ken oder verschiebt einen Blumentopf -
unter Taueinfluß wäc hst eine Blume , 
die Mickey als Steighilfe benutzt. 

"Steamboat Willie": Der erste Level beginnt als Schwarz-Weiß-Film und endet 
mit Karla und herumwirbelnden Frachtkränen. 

Im Labor des "Mad Doctor" erwarten Mickey Skelettspinnen, Säurebecken 
und ein rotierender Turm im "Nebulus"-Stil. 
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D er abe11d.fiil­

le11de Zeichen­

trickfilm spielte 

mehr als 100 

Millio11en Dollar 

ei11 imd kassier­

te zweiAca­

demy-Awards 

für die beste 

Musik und den 

besten Song -

der wurde im 

Film übrigens 

von Angela Lans­

bury gesungen. 

"Beauty and the 

Beast" war auch 

der erste Dis­

ney-Film, i11 der 

computerani­

mierte Szenen 

Verwendung 

fanden. 

.... 
',, ·::. 

~ ·, 

In klirrender Kälte tretet Ihr gegen 
einen weißen Wolf an, der 

sich unsichtbar machen kann. 

Die \Xlalt -Disney-
Verfümung von '" Die 

Schöne und das Biest '" 
gehört zu den besten 

;:;. Trickfilmen des letzten 

Entwickler: Hudson, Japan 

Die Bibliothek beherbergt Bücher mit 
Eigenleben, außerdem trefft Ihr 
einen feuerspuckenden Vogel. 

Jahrze hnts, mir ge hörige r 
Verspätun g erscheint nun die Super­
NES-Umsetzung des romantischen Mär­
chens. 

Angst vor der schrecklichen Gestalt des 
Biestes. So müßt Ihr ve rsuchen, ihre 
Freundschaft zu gewinnen. Allerdings 
läuft Eure Zeit unbarmherzig ab, denn 
sobald die Za uberrose ve rwe lkt ist. 
bleibt Ihr für immer ein Monster. Um 
diesem Schicksa l zu entkommen, ve r­
folgt Ihr Belle durch zehn Abschnitte. 
Die führen durch die Katakomben und 
Verliese des Schlosses . in denen Unge­
ziefer krabbelt und Fallen für Euch auf­
gebaut sind . Später sto lpert Ihr durch 
w interli che Schneelandschaft en mit 
wilden Wölfen und tückischen Eisplat­
ten. Jede \Xlelt hat mehrere Abschnitte, 
am Ende trefft Ihr auf einen Endgegner. 

Ihr sch lü pft in d ie Rolle des ve rwun­
schenen Prinzen, der sein Lehen in der 
Gestalt eines häßlichen Monsters ve r­
bringen muß. Nur die se lbstlose Liebe 
einer Frau kann Euch retten ... die aparte 
Belle kommt da ge rade recht. Aber 
auch dieses Mädchen hat natürli ch 

• 

BIESTIG • Beim ersten Spielen fällt lediglich eines auf : Die Steuerung des 
Helden 1st etwas vertrackt und nervenstrapazierend . Das Biest springt 
etwas seltsam und hat die Tendenz. vor jedem Abgrund erst einmal 
innezuhalten . Habt Ihr jedoch etwas Übung, gehen die Aktionen 
flotter von statten. Trotz guter Animationen hat mich die Grafik 
nicht überzeugt - was zu Beginn als atmosphärisch-düster anmu­
tet , bleibt auch später undurchsichtig dunkel. Spielerisch hat 
"Beauty and the Beast" mehr zu bieten als die üblichen Dutzend­
Jump'n'Runs: Die Levels sind ausgeklügelt . und Taktik ist gefor­
dert , wenn man nicht schon an der dritten Falle ein Leben verlieren 
will - was bei den seltenen Rücksetzpunkten und ohne Paßwörter oft 
zu Wutanfällen führt. Das Modul ist sicher keine Liebe auf den ersten 
Blick, mit etwas Geduld aber ein durchaus spannender Geschicklichkeitstest. 

Auf den Zinnen der Schloßtürme kämpft Ihr gegen den eitlen 
Gaston - der wehrt sich allerdings mit Messer, Pfeil und Bogen. 

Fangt alle von Belle geworfenen 
Schneebälle, und Ihr erhaltet 

bis zu drei Extraleben. 

Schließlich findet Ihr Belle im Schloß­
ga rten, wo sie in einer übermüti gen 
Schneeballschlacht zum ersten J\llal Sym­
pathi e für das Biest ze igt. Die Reise 
führt Euch weiter durch die Bibliothek 
und schließ li ch in den ve r fa ll enen 
Dachstuhl des Gemäuers. 
Bei der Jump'n'Run-Hatz sammelt Ihr 
Rosenblätter, um das Verwelken aufzu­
halten. Gegen Tiere wehrt Ihr Euch mit 
Prankenschlägen, außerdem mü ßt Ihr 
Gegenstände tragen und als Steighilfe 
benutzen. Ein Urschrei des Biestes akti­
viert Platt formen oder läßt Vöge l vor 
Schreck erstarren - nutzt sie als Lande­

punkte bei Sprüngen über Abgründe. 
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Entwickler: Polygames • Design und Programmierung: Lee Acto r , Denn is Koble • Sound: Rob Hubbard 

Bei höherer Algebra hilft 
kein Caddy: Streng genommen 

ist "PGA 3" schon der vie rte 
Mega-Drive-Teil dieser Golf­

Serie - rechnet man den Ableger "Euro­
pea nu " dazu . Beim.neueste eG 
Modul wurden Grafik und ein paar 
spielerische Feinhe ite n dezent verbes­
se rt. Auf acht versc hi ede ne n Kurse n 
bestreiten bis zu vier Spie ler ebe nso 

realistische wie spannende Partien. Wer 
solo seinen Schläger schwingt, freut sich 
über den bewährten Turniermodus mit 
60 Computergegnern. Die überarbeitete 
3D-Grafik ist jetzt farbenfroher, aber 
chne w-1 e und je deutlichste 

wurden die Animationen der verschie ­
denen Spielfiguren aufgemotzt: Digitali­
s ierte Golfer lasse n jetzt di e Hüften 
schwingen. 

PGA-Serie . Die bewährte Steuerung und damit auch die 
enorme Spielbarkeil blieben unverändert. Schöne Grafik, verbesserte Anzei -

Version der 

Golfserle beißt 

"PGA Tour Golf 

486" ii11d ist 

gerade auf CD-

erscbie11e11 - wo 

bleibt eige11tlicb 

die 3DO-Umset­

zii11g? 

Besonders pfiffige Schläge dürft Ihr in der Wiederholung 
beäugen und via Batterie speichern 

ALLER GUTEN DINGE ... • Die Serientäter von EA ' 
Sports haben getrickst, gefeilt und verfeinert. Das 

Resultat ist die bislang beste Folge der erfolgreichen 

gen und Kursvielfalt spornen zu neuen Dauersessions an . Kein Kandidat für 
den Innovationspreis der Gemeinde Mering , aber eine gelungene Fortset- • 
zung . Nach der einfallslosen "European Tour" bringt PGA 3 frischen Wind . 

... 
SV338 
TOD-Fighter 
Die 'kompromisslose 
Konsole für den absoluten 
Profi mit Programmierung 
für SNES und mit den 
superrobusten 
Spielhallen-Mikroschaltern. 
_ _ ........,,IJM149.95 

~SV336 SN 
Top-Konsole für SNES 

mit .Digital Action 
Leaming System 

-.-..,.DM99,9& 

... 
SV 439 SG PROPAD 2 

... 
SV 337 SN PRONEO II 
Das ultimative Joypad für SNES 
mit Bildschirm. 30 Programmschritte 
gespeichert für SF 11, Fatal Fury usw. 
Jeder Gegner ist zu schlagen! 

unwrb.Pl9isempl.OM 69, 95 
Auch für MEGADRIVE 
unter Art. -Nr. SV 437 

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

unwrbl'reisemp1DM39,95 

QUALln'JOYSnOI( 

Gmllll · FarEul-lmpert-Elplrt 
274114 Wln.111 .111. (84287) 1211 • Fu (14287) 117 
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u11serer Aussage 

im Indy·Previr w 

(MAN!AC 8/ 9 4) 

gibt's leider ,zur 

drei Mode· 7· 

Levels. 

Entwickler: Factor 5, 0 • Produzent : Julian Eggeb recht • Design: Kalani Streicher (Lu casArts), Thomas 
Engel, Julian Eggebrecht, Wi lli Bäcker • Programmierun g: Thomas Engel, Holge r Sc hmidt • Gra fik: Jon 
Knoles (LucasArts) , Frank M atzke, Andreas Escher • So und: Rudi Stember 

Zeitgleich mit der 
Veröffentlichung in 

den USA beglückt uns 
JVC mit der Europa·Fas· 

•:• sung - angesichts einer 
deutschenJ>roduktion von 

Factor 5 nur recht und bi ll ig. Statt das 
Le inwand·Trio :'i la "Star Wars" in dre i 
Spie le um zusetze n , e ntsc hi ed sic h 
LucasArts dafür, alle drei Indy·Abenteu· 
e r a uf e ine n Sc hl ag zu präse ntie re n . 
Entsprechend umfangreich geriet "India· 
na Jones" : Fast dreißig unterschiedliche, 
te il s lange Levels sind zu bestehen. 
Ge mäß de m Motto "Neve r change a 
bestsell ing game!" orientierte sich Facto r 
5 beim Spieldesign an den erfolgreichen 
"Krieg der Sterne" ·Module n fürs Supe r 
Ninte ndo . Traditio nelle Jump'n'Shoot· 
Szenen, die von der Seite zu sehen sind, 
we rd e n vo n e ine m Tri o s pa nn e nd e r 
Mode· 7·Abschnitte unte rbroche n . 
Geschichtlich korre kt aufbere itet, spie lt 
Ihr Eu ch de r Re ihe na ch durch "Jäge r 

fl 
Sobald lndy den Schauplatz wechselt , 

wird ein ~ßwort gereicht. 

des verlo rene n Schatzes", "Der Tempel 
des Todes" und "Der le tzte Kre uzzug". 
Die Level·Übergänge werden nicht nur 
durch sympathische Paßwort·Angaben 
aufgewerte t, digitalisierte Szenenfo tos 
der Filmvorlagen und schriftliche Stoty· 
Erläute runge n so rgen für e ntspannte 
Ruhepausen. 
Gegen eine Heerschar von Bösewichten 
we hrt sich Indy natu rgemäß mit seiner 
Pe itsche , die e r "Castleva ni a" · typisch 
aufpeppe. Au ßerdem wirft Jones Junior 
mit Handgranate n, hält sich die Schur· 
ken mit seiner Pistole vom Leib, hangelt 

DREIMALIG GUT• Liebhaber der Kinohits dürfen sich bei Factor 5 für die 
thematisch korrekte Aufarbeitung bedanken . Viele bekannte Szenen 
wurden geschickt in spielerisch ansprechende Levels umgearbeitet. 

• 
die Grafiker gaben sich alle erdenkliche Mühe, farbenfrohe Hinter· 
grundoptiken und fast schon fotorealistische Zwischenbilder zu 
präsentieren . Lediglich bei den teilweise holprigen Animationen 
mußte man dem fehlenden Speicherplatz Tribut zollen. Spielerisch 
wandelte Factor 5 auf den todsicheren Pfaden der Jedi·R1tter -
einerseits gut, da sich "Star Wars" & Co prima spielen und verkau­
fen , andererseits doch etwas ideenlos. Alles in allem ein blitzsaube-
res, liebevolles und großes Jump'n'Shoot ohne Haken und Ösen , das 
mir persönlich nur deshalb einen Hauch weniger Spaß macht als Return 
of the Jedi", weil mir die Science-fiction-Trilogie mehr am Herzen liegt. 

sich e lega nt an Felsvor· 
sprüngen empor und rollt 
sich durch d ie schmalste 
Hö hle. Als Abwechslung 
zu de n übe rw iege nde n 
"S p ri ng· p e i tsc h · du c k· 
w irf".Szene n e rl e bt Ihr 
Ad r e n a I i n · fö rd e rnd e 
Au to · Sc ro ll i ng· Leve ls, 
we rde t via Fadenkre uz 
heimtückisch beschossen 
und re nnt pa ni sch vor 
de m be rühmte n Riese n· 
Felsen davon. 



Produzent: Tony Fagelman • Design : Peter J ohnson(Original) • Programmierung : Dean Ashton (SNES- Kon­
vert ierung ), M ike Ball , Tim Closs • Grafik : Alan Brand , Phil Nixon • Sound : Graham King 

Bei einem wissenschaftlichen 
Experiment geht einiges schief 

• .;-:- und der kleine Junge Morph 
wird in seine molekularen 

Bestandteile zerlegt. Durch eine 
wundersam ügung aht er di 
Chance , durch das Löse n von Rätse ln 
wiede r Eure menschliche Gesta lt wie­
derzuerringen. Dabei müßt Ihr zwischen 
den Aggregatzuständen - fest , elastisch , 

flüssig und Gas - hin und her schalten, 
die verstreuten Einzelteile der Unglücks­
maschine und den Levelausgang finden. 
Leider habt Ihr dabei aber nur eine 
beschränkte Anzahl von Verwandlun­
ge cleiILZeitlimit gegen.Euch Y..e -
steckte Extras und magnetische Felder 
he lfe n Eu ch auf de r Denksportre ise 
durch vier We lten und knapp vie rzig 
Abschnitte. 

man das Prinzip verstanden, erweist sich das Modul 
als clevere Mischung aus Denksport und Geschicklich-

keit. Die Versuche sind nicht limitiert - Ihr könnt Euch alles in Ruhe anse-

In jedem Level ist ein Zahnrad versteckt, das Ihr 
durch Lösen von Rätseln finden müßt. 

PHYSIK FÜR ANFÄNGER • Läßt man sich nicht' 
von der simplen Aufmachung täuschen und hat 

hen , den Weg lernen und schließlich ausführen. Ein Paßwort wäre bei der 
Menge der Abschnitte nicht schlecht gewesen. "Super Morph" ist eine origi- • 
nelle und interessante Abwechslung, die sogar etwas Wissen vermittelt . 
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SEGA SNES STREET WINNER 
TRI STAR ARCADE GAMES PFQ+ 

LAUFWERKE Reparaturen und Umbauten 

NEO GEO "BLUT" Samurai Shodown & King of Fighters 

Umbau Pal o, RGB llinschaltbat auf Japanisch "mit Blut" 

50/60Hz Umbau glbt's gratis dazu 

Händler Preis 5 Stück zu 

SNES Umbau Kit 50/60 Hz 
Händler Preis 10 Stück zu 

FRÄSLEHRE 
zur Sehachterweiterung (US Spiele) 

DM/FR 150,­

DM 90,-

DM 20,-

DM 1,499,-

Vetgrössern Sie den Schacht In sekundenschnellel 

Gratis dazu einen Öffner, kein Rohr. 

Siehe MAN!AC KNOW HOW 4/94 Seite 74 

3DO Umbau Kit RGB "der Beste" 

Händler Preis 5 Stück zu 

3DO Joyboard 
"die guten Spiele werden noch besser!" 

3DO Adapter 
Dein SNES Joystick läuft auch am 3DO 

DM 120,-

DM 199,-

DM / FR 110,-

HÄNDLER GESUCHT 
Verwöhnen Sie Ihre Kunden mit GY-Produkten, 

Umbauten & spez. Zubehör! 

GT ELEKTRONIK• Hohlegasse 28 •CH· 4104 Oberwil/Basel 
Telefon/Fax• CH 061 401 42 24 • D 0041 61 401 42 24 

Tel. Montag-Freitag 8.00-12.00 und 13.00-17.00. Übrige Zelt Tel.-Beantworter bzw. Fax 
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Der zweite 16-Bit-
Auftritt der Tiny Toons 

gibt sich extrem sport­
lich: Während die Super­
Nintendo-Variante 13 

Fun"-Wettbewerbe auffährt (Test folgt in 
der nächsten MAN!AC) , gönnt Konami 
den Mega- Drive- Fans e inen Doppel­
Whopper mit Dreifach-Nachtisch. Die 
ausgewachsenen Sportspiele Basketball 

und Fußball we rd en vo n delikaten 
_Jpielspaß-Snacks garniert . 

En heidel;:.,l hJ;.,Euch für ei ne der bei­
den Ballsportarte~ stelh H1r ~ ächst 
Euer drei- bis fünfköpfiges Toon-Team 
zusammen , um dann e in en von fünf 
Schauplätzen auszusuchen. Ob Ihr nun 
in "Monty's Playroom" oder in "Down­
town" antretet , die putzigen Mitspieler 
beherrschen nicht nur die üblichen Paß­
und Schu ß-Routine, sondern packen auf 

Entwickler: Konami , J 

Nur nichts ernstnehmen: 
Selbst beim Kegeln greifen Buster & Co 

gelegentlich zu Extrawaffen. 

Knopfdruck ihre Special-FX aus: Turbo­
Buster und Dunking-Hamton sollen für 
Abwechslung sorgen und machen fin al 
deutlich, daß uns keine ernste Sportsi­
mulation, sondern e in kunterbuntes 
Chaoten-Match erwartet. Die drei Add­
on-Disziplinen sind frei anwählbar und 
werden von ein bis vier Spielern wahr­
ge nomm en - ebenso wie die Basket­
ball- und Fußball-Turniere. Ihr dürft 

KINDISCH • Auch wenn Spielbergs TV-Toons eine sehr junge Zuschauer­
schaft vor der Glotze vereinen, würdigten Videospieler von sechs bis 

• 
66 Jahren die meisterhaft inszenierten 16-Bit-Jump'n'Runs. "ACME 
All-Stars· richtet sich jedoch an die Vor- und Grundschul -Kund· 
schalt. Die Basketball· und Fußballspiele präsentieren sich als wirre 
und hektische Korbwurf- und Torschuß-Bewerbe, die nicht immer 
einen würdigen Sieger hervorbringen - Glück und grafische Gags 
bestimmen den Spielverlauf. Die drei Zusatz-Disziplinen gefallen 
mir besser, insbesondere das Kegeln konnte mich stundenlang an 
den Bildschirm fesseln . Witzige Optiken. beschwingte Musik und 
Vier-Spieler-Modi : Junge Spieler werden sich selbst und skeptische 
Eltern unterhalten , fortgeschrittene Konsolisten sollten jedoch auf seriö· 
sere Sportsimulationen ausweichen. 

(j'ffi O (i'(i)~ I I o (m) ~ kli ill, 
Harnton dunkt wie Shaquille O'Neal: Die Kollegen 

hauen zu und bewundern den stilsicheren Korbleger.,. 
Weibliche Toons andere Sachen als Fußball im Kopf: 

Eine spontane Romanze ist doch viel wichtiger. 

Sobald Montana Max aus dem 
Erdloch blinzelt, müßt Ihr ihn mit 

dem Hämmerchen beharken. 

zum Bowling schreiten (mit beinahe tra­
ditionellen Regeln), Montana Max eins 
auf die Rübe geben und ein Rundkurs­
Motodrom laufenderweise bewältigen. 
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Entwickler: Teemagie, USA 
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In der Rolle des hungrigen 
Katers Sylvester jagt Ihr in sie-

mit dem Besen Achtung ~ r1 leinen 
Kanarienvögeln ~ .fll'I hr scheucht 
Tweety zum ,\lfsgang und versucht, 
unbesc~~benfalls dorthin zu gelan­
gen-'Jm höhere Plattformen zu errei­
~ en,,benutz atapulte und. stapelt 
Möbel aufeinander. Ein Auswahlbild­
schirm hält nützliche Hilfsmittel wie saf­
tige Knochen oder Regenschirme bereit, 
die Ihr in Gefahrensituationen einsetzt. 

' f „ Ar,lelmung 

"" Dis11eys "Sil{l' 

SymJ11Jonies"-

ben Abschnitten dem frechen 
Tweety hinterher. Dabei verfolgt 

Ihr den kleinen Vogel durch Wohnun­
gen, Eisenbahnzüge. ode ein.Kreuz­
fahrtschiff. Auf Sylvester lauern b~af!ft­
te Gefahren aus den Looney-Tulres-Fil­
men: Haushund Spike ist nicht gut auf 
Katzen zu sprechen, die Omi bleut ihm 

Filmserie t1a1111 -

HOFFNUNGSLOSE JAGD • So witzig die ewige' 
Verfolgung in der Serie ist , so langweilig wird sie in 

diesem Spiel. In immer gleichem Levelaufbau rennt 
Ihr hinter Tweety her, ärgert Euch über die miserable 

Steuerung und hofft insgeheim, daß noch etwas Interessantes kommt -

te11 die Macl,er 

der War11e1· 

Bros. -Studios 

Ende der 30er 

Jal,re ihre eige-

11e11 Cartoo11-Rei­

be11 "Loo11ey 

Tu11es" u11d 

"Merrie 

Melodies". 

MEGA DRIVE 
Mortol Kombot 2 (Dt .1 129,­
Dynomite Heoddy (Dt./Jp.)99,-/ 139,-
Sonic 3 (US) 69,-
EA"iennis (Dt.J 109,-
Urbon Strike {Dt.) 109,-
Sonic & Knuckles (18 .10.) (Dt.) 109,-
NHL '95 (Dt.) 109,-
Super Streel Fighter 2 (Dt .,USJ 129,-
Virtuo Rocing (JP) 139,-
Rocket Knight 2 (Konomi) IDt.J 109,-
jede Menge weitere Spiele ouf Lager 

99,-
99,-
99,-

109,-

Über SOQ ~piele für SNE~MD,3DO, 
Joguor, GG, GB und PC 1.,.u aur Lager! 
Nachnahme zz1;f 7 ,- Versondko!.len 
Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten 

aber weit gefehlt. Es bleibt im ganzen Spiel beim gleichen Schema, später 
ändert sich lediglich der Schwierigkeitsgrad , der gegen unendlich tendiert . • 
Schade um die stilvolle Grafik, die dem Serienoriginal sehr nahe kommt. 

SUPER NINTEND0} R 1 
Srunt Rocecf f {C>t .1/USJ 109,-/119,-
Broin Lord (US) öhnl. Zeldo 119,-
Mortol Kombot 2 (Dt.) 139,-
Finol Fantasy Legen8 3 {US) 
Dschungelbuch (Dt.) 
Schlümpfe (Dt.) 
Wolfenstein (Dt.) 
S. Street Fighter 2 {Dt./US) 

3DO 
Rood Rosh (US) 
Microcosm {US) 
Ovt of this World (US) 
Total Eclipse (US} 
Woy af the Worrior (US) 
Alone in the Dark (US} 
Horde (US) 
Shockwave (US) 
300 Pol 
3DONTSC 

99,-
109,-
109,­
ll9,­
ll9,-
109,-
99,-

109,-
999,-

1099,-

(; 1·obis (; a111cshop 
0 55 28 / 34 51 

Fa, 0 55 28 / _'\5 16 
Super Nintendo 
Actroiser 2 dt. 119 -
Bugs Bunny dt. 126'-
Boiiletank 2 dt. 129'-
Choolilter 3 dt. 104'.-
Cos~evanio 4 dt. 89,-
Dschungelbuch dt. 119,-
Drogon - Bruce Lee dt. 117 -
Donkey Kong Counhy dt. Nov Vorb. 
Empire Strikes Bock clt. 119,-
Flintstones dt. 117,-
Mego Mon X dt. 109,-
Mortal Kombot 2 dt. 139,-

Mega Drive 
Aero the Acrobot dt. 
Cosdevonio dt. 
Dschungelbuch dt. 
Dune 2 dt. 
Drog<)!l - Bruce Lee dt. 
Eternol Champions dt. 
Flintstones dt. 
F· 15 Strike Eagle dt. 
Jungle Strike dt. 
Kawasaki Super Bikes dt. 
Landstoiker dt. 
Mortal Kombot 2 dt. 
Shinobi 3 dt. 

106,-
89,-
99-

109'.-
99-

125'.-
102-
109'.-
109,-
116,-
117-
119'_ 
99'_ 

TEL: 06 41 - 6 68 49 / FAX: 06 41 - 6 32 76 
Mysticol Ninjo dt. 117,-
Mechworrior dt. 129,-
Pop'n Twin Bee dt. 117,-

Super Street Fighter 2 dt. 
Virtuol Pinboll dt. 

129'.-
95,-

159,-
69-
95'.-
99-

195'.-
399,-

Pop'n Twin Bee 2 dt. 117,-
Rock'n'Roll Rocing dt. 109,-
Rodicol Rex dt. 119,-
Stunt Roce FX dt. 109,-
Striker dt. 69 -
Street Rocer dt. Nov Vo~. 
Schlümpfe dt. 109,-
Super Metroid dt. 107,-
Super Street Fighter 2 US. 133, -
T urricon dt. 107,-
T urtles Toumoment dt. 129,-
World Cup Striker dt. 124,-
Action Reploy 2 dt. 99,-
More Fun Set dt. 310,-
Power 3 Set dt. 339,-
Power Station dt. 199,-
Pr. Universal Adapter 59,-
Super Game Boy dt. 99,-

Virtuo Rocing dt. 
Zombies dt. 
Zoo! dt. 
Action Replov 2 dt. 
Mega Drive ~ dt. 
3~ Grundgerät dt. Nov 

Game Boy 
BC Kid dt. 
Donkeyl<!?f19dt. 
Dschungelbuch dt. 
Flintstones clt. 
F 1 Pole Position dt. 
Jurossic Park dt. 
Littis Summer Sp. dt. 
Mortal Kombot 2 dt. 
Worio Land dt. 
Jaguarclt. 

l nd , ieh, :111dere I itd aul \nl'rni.:e 
1 adenlokal • l'farn·r- R11dol11h-Str. 7 • .,7,ß.t llil,h:n1'en 

66,-
62,-
59,-
66,-
66,-
66,-
57,-
67,-
65,-

599,-

\ t.:r,and: \ orkoN••l' (,.- • ,adrnahmL' ').lJO • ah .'\00.- \ ~r,amcl~o,fL'II lrl'i 
(,.,olln<·I: \lo.-1-r. 14"' - 21 '" l hr • Sa 11"' - U "' l hr 
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der An~or­

matlonen im , 

let%tenJahr 

fi'hrt zu a'ifge­

regten Dlsllus­

swnen in Presse 

undVerl,and. 

Entgegen der 

Tradition ilnder­

te die NFL 

darauf einige 

Regeln:Der 

Kld10JT-Return 

soll beim Anstoß 

mehr Action 

bringen, die 

Konversion aus 

dem College­

Bereich bietet 

Raum fi'r tallti­

sche SchachzU­

ge. Die let%te 

neue Regelung: 

Nach einem 

mißglikllten 

Fieldgoal wech­

selt das 

Angr(ffsrecht 

am Punllt des 

Klclls und nicht 

anderLineof 

Entwickler: Hig hsco re, USA • Produzent: Scott Orr • Design: Happy Keller, M ichael Rubinel li, Gordon Bel­
lamy • Programm ierung: W illiam Robinson• Grafik: Jordan M aynard , Steve M ontano, Cynthia Hamilton, 
Tara Packard , M atthew Crysdale, Eric Brow ning • Sound: Jim & Joel Simmons 

Für die '95er Variante verarbeiteten die Designer digitalisierte 
Bewegungsabläufe von Football-Profis. 

le Jahre wieder: 
in di esem 

Herbst müssen sich 
John-Madde -Fans wie-

der e in neues Rootball ­
Modul zulegen. Na , der 

Neugestaltung der Gr ·k 
bei der letzten Version haben die Des! 
gner ein weiteres Face-Lift vorgenom­
men: Diesmal wurden Akteure gefilmt 
und die Bewegungen digitalisie rt ins 
Spiel eingebaut. überarbeitete Defensiv­
spielzüge und neuen Playcalls ergänzen 
Euren Ve rte idigungs plan, auch für 
Angriffsstrategen und die Special Teams 
gibt es neue Taktiken. Außerdem trefft 
fhr diesmal auf die "echten" Profis der 

NFL: Ihr wechselt nicht nur QBl gegen 
QB2 , sondern Jim Kell y gegen Frank 
Reich, Ihr erhaltet Meldung , welcher 
Spie ler ge rade den entscheidenden 
Touchdown erlaufen hat, oder wer sich 
wehgetan hat. Je nach Verletzung fa llen 
Spieler für mehrere Wochen aus, was 
Ihr in der Aufstellung berücksichtigen 

~ üßt. Auf Wunsch könnt Ihr die altbe­
l<,1 nten Paß-Fenster ausschalten und 
die ece ive r-Routen im Stil de r "Joe 
Monta · "-Reihe von Sega auf dem Feld 
verfo lge~ Pässe werden manuell oder 
automatiscl efangen. Natürlich sind 
alle neuen NFL-Regeln eingebaut: Der 
Kickoff-Punkt ist auf der 30-Yard-Linie, 
nach dem Touchdown dürft Ihr eine 

• 

IMMER BESSER • Gerade wenn man denkt, daß EA eigentlich kaum noch 
Steigerungsmöglichkeiten hat, schneit einem ein Update ins Haus, das 
noch eins draufsetzt. "Madden '95" spielt sich wie immer perfekt, 
darüberhinaus ist es hoch motivitierend , den persönlichen Lieb ­
lings-Quarterback oder -Receiver in der Saisonstatistik auf den 
Spitzenplatz zu steuern. Formschwankungen, Verletzungspausen 
und Auswechselmöglichkeiten bringen noch mehr taktische Anfor­
derungen ins Spiel. Das neue Paßsystem arbeitet gut, Madden­
Profis sollen jedoch gleich zum manuellen Paßfang schreiten , da 
der Computer eine Tendenz zum Fallenlassen hat. Das Modul ist der 
perfekte Footballspaß für eingefleischte Fans und die, die es werden 
wollen . Durchdachter und besser geht es nicht - zumindest nicht bis zur 
nächsten Madden-Fortsetzung . 

Pech, wenn die Reporterin gleich vier 
verletzte Spieler meldet und Ihr 

auf Reservisten zurückgreifen müßt. 

Zu altbekannten Playcalls kamen 
fast ebenso viele neue Offensiv­

und Defensivspielzüge hinzu. 

Die einzelnen Statistikkategorien 
werden auch über eine 

komplette Saison mitgeführt. 

Wenn Ihr wollt, tauscht Ihr form­
schwache Stammkräfte 

gegen frische Reservespieler aus. 

zwei-Punkt-Konversion versuchen. Der 
Liga modus wurde um Sa isonstatistiken 
ergänzt: Wie hoch die Komplettieru ngs­
ra te Euer Quarterbacks liegt, wiev iele 
Yards Eure Running Backs e rzie lt 
haben, oder wer der Verteidiger mit den 
meisten Sacks ist - alles wird mi t Hil fe 
der Batterie festgehalten. 
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1 
hr bleibt li eber 
auf dem Bo­
den, wollt aber 
trotzdem am 

Kampf gegen gutgerüstete 
Bildschirm-Finsterlinge teil­
nehmen? Dann seid Ihr in 
e inem "Super Battletank" gut aufge­
hoben, denn im nahen Osten ist die 
Hölle los, und der Kommandant der 

In der Hitze des Gefechts rumpelt Ihr oft Mit­
ten in ein Minenfeld hinein. In diesem Fall 
bremst Ihr sofort ab und schaltet auf die 
Karte um. Sucht nun auf der Karte den kürze­
sten Weg aus dem Feld heraus, da Euer Pan­
zer maximal fünf Detonationen verkraftet. 
Schaltet wieder in den Kampfmodus und 
gebt langsam Gas. Weicht den Minen aus 
oder zerstört sie im Notfall . Doch Vorsicht: 
Eure Munition ist begrenzt und beim fröh­
lichen Minenräumen passiert es oft , daß Ihr 
Waffenvorräte verpraßt. 

Die Anfahrt: 
Habt Ihr in einem Gebiet alle gegneri­
schen Einheiten lahmgelegt, erscheint in 
bestimmten Missionen ein Haupt­
quartier, das Ihr zerstören müßt. Geht 
vor dem Angriff nochmals sicher, daß 
Euer Panzer nicht schon zu stark 
beschädigt oder Euer Tank trockenge­
legt ist. Sollte das der Fall sein, sucht Ihr 
noch schnell eine amerikanischen Repa­
ratur-Basis auf, die Euch mit Sprit und 
Waffen versorgt. Seid Ihr dort angekom­
men , schaltet das Spiel auf eine 
Außenansicht, in der Ihr hinter dem MG 
sitzt (siehe Bild unten links). Während 
der Panzer auf das Hauptquartier zurast, 
ist es Eure Aufgabe, die heranfliegenden 
Hubschrauber abzuschießen . Damit Ihr 
schneller zielen könnt, lenkt Ihr Euer 
Fadenkreuz immer mit den Tasten L und 
R und dem Steuerkreuz. 

MAN!AC november 

US-Stre itkräfte sucht Top-Panzer­
Pil ote n , um d e n widerborstigen 
Wüste nsöhne n den Spaß am Krieg 

zu ve rd e rbe n . De m auser­
wählten Held stehen un zäh­
lige Missionen bevor, bis der 
Sektor von a llen fe indlichen 
Aktivitäte n gesä ubert ist. 
Damit Euer Feldzug nicht im 
rauchenden Wrac k Eures 

Panze rs endet, he lfe n wir Euren 
taktischen Künsten ein wenig a uf 
die Sprünge. 

Hier könnt Ihr Euren Panzer einmal auftanken und neu 
bewaffnen lassen. Selbstverständlich sind hier auch 
fähige Handwerker stationiert, die Euer kaputtes Vehikel 
wieder auf Vordermann bringen. Doch Vorsicht: Einer­
seits könnt Ihr die Basis nur einmal benützen, anderer­
seits machen fahrbare Raketen-Abschußbasen Jagd 
auf Eure heimische Oase. Wartet also nicht zu lange, 
bevor Ihr die Basis aufsucht. 

Meist machen mehrere solcher Abschußbasen Jagd auf 
Eure Privattankstelle. Doch eine zweite greift erst ein, 
wenn die erste zerstört ist. Diese riesigen Raketenwer­
fer sind Euer erstes Ziel. Gebt bei einem Angriff jedoch 
gut acht: Oft versteckt sich ein geheimer Panzer in der 
Nähe einer solchen Basis, der Euch ohne Vorwarnung 
plötzlich in den Rücken fällt. 

Seid Ihr am Hauptqartier angekommen , 
seht Ihr mehrere Bunker vor Euch, die aus 
allen Rohren feuern . Beginnt mit dem 
Angriff von ganz recht oder links und ver­
paßt jedem Bunker zwei 120mm-Schüsse. 
Kleine Rauchwölkchen zeigen Euch an, daß 
die Besatzung zur Kapitulation bereit ist. 

Zuerst machen Euch von allen Seiten 
angreifende Hubschrauber und Düsenjä­

ger das Leben schwer, .. . 

.. . dann bekommt Ihr es mit dem Haupt­
quartier selbst zu tun, dessen verbunkerte 

Artillerie das Feuer auf Euch eröffnet. 

ist es Eure 

Hauptaufgabe, 

jeden Feind von 

der Karte zu 

blasen. Deshalb 

seid Ihr auch 

meistens damit 

beschäftigt, 

durch die 

Gegend zu fah­

ren und Kämpfe 

gegen feindliche 

Panzer zu beste­

hen. Räumt also 

erstmal auf der 

Karte mit den 

leichten Zielen 

auf, um Euch 

dann an die här­

teren Brocken 

heranzuwagen. 
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ei11zelnen 

Missi011en lau­

fen meist nach 

einem Schema 

ab: Nach dem 

Take-Off erle­

digt Ihr eine 

Zahl von MIGs, 

die zuerst ein­

zeln und in spä­

teren Missionen 

auch zu zweit 

oder zu dritt 

angreifen. Erst 

danach küm­

mert Ihr Euch 

um den eige11t­

liche11 Auftrag 

und fliegt an­

schließend zum 

Flugzeugträger 

zurück. 

m ls knallharter 
Jetp il ot startet 
Ihr von Eu rem 
Flugze ugträger, 

um in e ine r Spe rrzo ne, in 
der sich verdächtige Flieger 
tumme ln , ma l nac h dem 
Rechte n zu sehe n. Doch Eure Prä­
senz alle in re icht nicht aus, um die 
fli egenden Militaristen aus dem Sek-

Die Kämpfe in der Luft gegen feindliche 
MIGs sind nicht allzu schwer, wenn man 
ein paar Regeln beachtet. Eure normale 
Geschwindigkeit während des Kampfes 
sollte immer dem Grundwert von 60 ent­
sprechen . Fliegt eine feindliche Rakete 
auf Euch zu, beschleunigt Ihr kurz auf 
100 oder mehr - das sollte reichen, um 
die lästigen Dinger abzuschütteln. Die 
gegnerischen Flieger haben im Luft­
kampf immer die gleiche Angriffstaktik: 
Sie rasen auf Euch zu und schießen, flie­
gen danach eine große Schleife und 
kehren zu Euch zurück. Genau da müßt 
Ihr einhaken: Versucht ihnen in kurzem 
Abstand zu folgen , damit sie ewig vor 
Euch flüchten . Kommt 's zum Kampf, 
sucht Ihr Euch als erstes einen passen­
des Schlachtfeld auf der Karte - weit 
weg von jedem U-Boot. Habt Ihr den 
günstigsten Platz gefunden, kreist Ihr auf 
der Stelle und wartet auf die Gegner. Ist 
das feindliche Flugzeug schon nahe, 
fliegt Ihm auf Kollisionskurs entgegen 
und feuert mit den MG's, was das Zeug 

Habt Ihr alle gegnerischen Flugzeuge 
abgeschossen und das Missionsziel 
damit erfüllt, erscheint auf Eurer Karte 
ein grüner Kreis um Euren Flugzeug­
träger: Jetzt müßt Ihr "nur" noch landen, 
um das nächste Paßwort einzusacken 
und Eure Belobigung zu kassieren (die 
Paßwörter für alle Missionen hat An­
dreas übrigens in der Last-Resort-Rubrik 
dieser Ausgabe zusammengetragen). 
Die Landung ist einer der brisantesten 
Punkte Eurer Mission: Endet Ihr mit 
einem riesigen Platsch im Wasser oder 
krachend auf der Piste, waren alle Hel­
dentaten umsonst und Ihr dürft wieder 
von vorne beginnen. Um Euch vor Ent­
täuschungen zu bewahren, verraten wir 
Euch das Geheimnis einer Muster-Lan­
dung: Schalle! auf die Karte und fliegt 
genau von Norden auf Euren Flugzeug­
träger zu (Bild oben rechts). Achtet dar­
auf, daß Euer Flugzeug diesen Kurs hält , 
da sich Euer Jet im Karten-Modus nur 
ungenau steuern läßt. Nachdem Ihr die 
Wolkenwand durchbrochen habt und 
der heimatliche Flugzeugträger vor Euch 

to r zu vert reiben. Um s ie in die 
Sc hranke n zu we isen , mü ß t Ihr 
za hlre iche Missionen bestehen, in 

Kommando Hasenfuß: Sind U-Boote in 
der Nähe, sucht Ihr Euch einen weit 

entfernten Kampfplatz. 

Handel! es sich um zwei MIGs, laßt 
die zweite an Euch vorbeisausen , führt 
einen halben Looping aus und rast dem 
zweiten Widerling hinterher. Wenn drei 
MIGs gleichzeitig angreifen, nehmen sie 
Euch meistens in die Zange: Eine greift von 
vorne an, die anderen zwei schleichen sich 
von hinten an Euch heran. Beschleunigt 
etwas und nehmt Euch zuerst das Paar auf 
die oben beschriebene Art vor. Habt Ihr 
den halben Looping durchgeführt, sind nun 
alle restlichen Feinde vor Euch. Eure Rake­
ten solltet Ihr aber für besonders brenzlige 
Situationen aufheben. 

auftaucht, bremst Ihr Euren Jäger auf unter 
40 ab (unten links) und konzentriert Euch 
anschließend auf die Computeranzeige im 
Cockpit (unten rechts). Versucht zuerst auf 
die Höhe der grünen Fluglinie zu kommen 
und fliegt dann direkt auf die Piste zu. 
Richtet Euer Fadenkreuz auf die obere 
Kante der Piste und haltet auf der Anzeige 
den roten Punkt in der Mitte des Kreuzes 
im Auge. Nun kann eigentlich nichts mehr 
schief gehen. Kurz vor und während der 
Landung bremst Ihr Euer Flugzeug lang­
sam bis auf O ab , und schon geht's ab 
zum lobenden Missionsbericht und zur 
wilden Siegesfeier. 

Laßt Eure Geschwindigkeit auf unter 
40 sinken, verliert langsam an Höhe 

und fliegt den Flugzeugträger an. 

vie le fe in d li che 
Unterseeboote und massen­
we ise hinterhä ltige MIG­
Piloten auf Euch wa rten -
nicht zu vergessen die nervi­
gen Landungen. Damit Ihr 
im Kampf gege n das Böse 

nicht ständig im Schleudersitz über 
den Ozean fli egt, verraten wir Euch 
ein paa r Piloten-Kniffe. 

Konzentriert Euch auf die Computer­
anzeige und versucht den roten Punkt 

in der Mitte des Kreuzes zu halten. 
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ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP 
MAINZ 

A. THIELEN 
ROCHUSSTR. 11 

(PLZ 55116) 

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

SUPER NES: 
M.K. 2 INKL. MOVE-USTE 169,-
STUNT RACE FX 129,-
EARTHWORM JIM 149,-
UON KING 149,-
U.V.M. 

SUPER NES US: 
BREATH OF FIRE 149,-
BRAINLORD 149,-
ILLUSION OF GAIA - BIG BOX 169,-
VORTEX 139,-
FINAL FANTASY 3 169,-
BOMBERMAN 2 149,-
POCKY & ROCKY 2 139,-
SPARKSTER I.V. 
BLACKTHORNE I.V. 
STREET RACER I.V. 
U.V.M. 

SUPER FAMICOM: 
SAMURAI SPIRITS 189,-
FATAL FURY SPECIAL 179,-
DRAGON BALL Z I.V. 
YUYU HAKUSHO I.V. 
FIREMAN I.V. 
BONK I.V. 
U.V.M. 

SEGA CD: 
EYE OF THE BEHOLDER 129,-
HEART OF THE AUEN 129,-
MEGARACE 139,-
SOULSTAR 129,-
STARBLADE JAP. 149,-
SHINING FORCE CD JAP. 159,-
DUNGEON MASTER 2 139,-
U.V.M. 

Laden und Versand 

FRANKFURT BADEN-BADEN 
R. WIESNER • 1. RAMIN 

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

TEL: 069/65 24 35 TEL&FAX: 07221/227 21 
FAX: 069/65 27 94 

ENTlRTAINMENT SYSTEM 

Tun:cro~uo 

SUPER NINTENOO [!] j/lG4'f7',, 

NEO•GEO: MEGA DRIVE: 
SPINMASTER 199,- BATILE TECH 139,-
AGGRESSORS OF DARK KOMBAT 389,- CONTRA HARD COPS US 139,-
AERO FIGHTERS 2 389,- CONTRA HARD COPS JAP 149,-
KING OF FIGHTERS '94 399,- ECCO 2 US 139,-

DYNAMITE HEADDY US 139,-
NEO•GEO CD: URBAN STRIKE 129,-

AB ENDE OKTOBER NEU AUF CD: NHL '95 129,-

AGGRESSORS OF DARK KOMBAT 99,-
EA TENNIS 129,-
BALLZ 129,-

TOP HUNTER 99,- ZERO TOLERANCE 139,-
AERO FIGHTERS 2 99,- YUYU HAKUSHO (TREASURE) JAP 149,-
KING OF FIGHTERS '94 119,- SPARKSTER I.V. 

MEGA BOMBERMAN I.V. 
PC-ENGINE/DUO: * SHINING FORCE 2 I.V. 
NEO NECTARIS I.V. PHANTASY STAR 4 I.V. 
GROSSE SONDERAKTION: SOLEIL I.V. 
ALTE TITEL AB 19,- DM SONIC & KNUCKLES I.V. 
·DUO & ENGINE TITEL NUR IN MAINZ LONG RAISER 2 I.V. 

U.V.M. 

UMBAUTEN: 3DO 
SNES 50/ 60HZ 99,-
MEGA DRIVE 50/60HZ+US/JAP 60,- SLAYER 139,-

MEGA DRIVE 2 50/60HZ 50,- POWERS KINGDOM US 139,-

DUO/GRAFX AUF RGB 70,- BURNING SOLDIER 139,-

DUO/GRAFX AUF JAP. KOMPAT. 70,- STAR CONTROL 2 139,-
V.R. STALKER 139,-

HARTE WARE: 
PATAANK I.V. 
GEXX I.V. 

MEGA CD 2 INKL. ROAD AV. 499,- SAMURAI SHODOWN I.V. 
JAGUAR RGB 649,- THEME PARK I.V. 
JAGUAR PAL 599,- FIFA SOCCER I.V. 
3DO PAL/NTSC 999,-
3DO RGB 1249,- JAGUAR: 
NEO GEO CD ROM, INKL. 110 V, 1099,- TEMPEST 2000 139,-
2 JOYPADS, JAP RGB, TOP-LADER! BRUTAL SPORTS FOOTBALL 149,-
NEO GEO RGB JAP (NOV.) 599,- WOLFENSTEIN 3D 149,-
MEGA 32X DT /US 399,- DOOM I.V. 
SATURN JAP. I.V. AUEN VS. PREDATOR I.V. 

FINAL FANTASY 3 'i,t 
(24 MBit) viel ~e,,e1a! 

Preisänderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten . Wir hatten 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. ~-.. ..... 



54 

Unten seht 

Ihr ei11e Atif· 

listimg aller 

Fatalities, Pits 

u11d Spikes. Ihr 

kö1111t sie erst 

anwenden, wenn 

die Ai'.[forde­

rimg "Fi11ish 

Him!" erscheint. 

Die Pits und Spi­

kes ftmktionie · 

re11 ,nir in den 

Räumen 'The Pit 

2 " u11d "Kombat 

Tomb ". 

achdem der magische 
Obermotz Shang Tsung im 

ersten "Mortal Kombat" jäm· 
merlich zugrunde gegangen 

ist, bleibt seinem Meister Shao 
ahn nicht anderes 

übri g, als e inen neuen 
Wettkampf ausz urufen, 

um die peinliche Niederla· 
ge zu rächen. Zwölf Kämp· 

fe r, darunter auch e inige 
Teilnehmer des ersten Wett· 

kampfes , ste ll en sich der 
neuen Herausfo rderun g. In blutige n 
Zweikämpfen ermitteln sie den besten 
Kriege r, denn nur di ese r darf gege n 
Kintaro , den großen Bruder von Goro, 
kämpfen und im fin alen Kampf gegen 
den blindwütigen Knochenbrecher Shao 
Kahn antreten. Wie im ersten Teil wir· 
beln auch in "MK 2" digitalisierte Kämp· 
fe r über den Bil dschirm, die diesmal 
noch detai lreicher in Szene gesetzt wur­
den . Auch die gruft igen Hintergründe 
wurden neu gezeichnet. Im Gegensatz 
zum Vorgä nger dürft Ihr die gesa mte 
Brutalität des Auto matenvo rbi lds 
ge nießen - Splatte rfa ns brechen in 
Freudentränen aus, während Za rtbesa i­
tete das Modul besser gar nicht erst ein­
sc hieben. Am eigent li chen Kampf hat 

Entwickler: Sculptu red Software. USA (SNES) . Probe, GB (MD) 

sich wenig geändert: Ihr verfügt über 
die gleichen Schläge, wie in "Mortal 
Kombat" - Veteranen des digitalen 
Geprügels fühlen sich sofort wohl. Die 
Palette der Spezial-Attacken wurde 
jedoch vielfältig erweitert. Erstmals gibt 
es Attacke n, di e sich exze ll ent zu r 
Abwehr eignen: Zum Beispiel kann sich 
Baraka auf de n Boden kni en und mit 
se inen Messern in ein sekundenlanges 

Gemetzel ausbrechen - wer in dieser 
Zeit einen Sprung in seine Richtung 
wagt, hat sein Testament am Besten 
schon unterschrieben an einem sicheren 
Ort hinterlegt. Kitana kann ihre Gegner 
im.Sprung mit geheimnisvolle Wellen 
abfa ngen, die den Kontrahenten lähmen 
und gleichzeitig nach oben schweben 
lasse n. Wä hrenddessen hat sie ge­
nü ge nd Ze it, sich e inen passe nden 

Im Gegensatz zum ersten Teil gibt es nicht nur neue Kämpfer, die Alten haben 
auch dazugelernt und können je ein bis zwei neue Spezial-Attacken ausführen. 
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Schlag auszudenken, der den Gegner in 

Jenseits befördert. Eine besondere Stel­
lung unter den Kämpfern nimmt Shang 
Tsung ein: Mit ihm könnt ihr Euch 
während des Fights in jeden anderen 

.Kämpt verwandeln und dessen Spezi­
a 1-A tta c k e n, Babaliti es, Frie ndship­
Moves und Fatalities ausführen. So stellt 
sich Shang Tsung auf jeden Gegner mit 
den passenden Eigenschaften ein . Wer 
keine Lust hat, am Turnier te ilzuneh­
men, kann natürli ch im Zwe i-S pieler­
Modus auch gegen seinen Freund antre­
ten. Einen Turnie rmodus für mehrere 
menschliche Prügel-Genossen oder son­
stige Spezial -Kämpfe, wie sie in der 
großen Konkurrenz "Super Street Figh­
ter 2" zu finden sind , sucht Ihr in MK 2 
vergeblich. Auch die Bonusrunden des 
ersten Teils sind in den unergründlichen 
MBit-Tiefen verscholl en. Dafür werdet 
Ihr mit Gehe imnissen gerad ezu ve r­
wö hnt : Drei ve rsteckte Kämp fe r 
(Gerü chte sprechen vo n noch mehr) 
und dre i versteckte Finishing-Moves 
(Pits, Sp ikes un d Dead Pool Fatality) 
warten darauf, ge fund en zu we rden. 
Dank des großen Speicherpl atzes von 
24 MBit sind auch e inige Gags im 
Modul ve rsteckt , di e Ihr in de r Las t­
Resort-Rubrik findet. 
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Jetzt geht's erst richtig los: Erscheint die Aufforderung "Finish Hirn!" könnt Ihr aus 
unzähligen Todesarten wählen, um Euren Gegenüber zu strangulieren. 

KNÜPPELHART• "Mortal Kombat 2" ist das erste Spiel , das ohne "Blood 
Replay" ausgekommen wäre: Was Ihr erlebt, erscheint mehr als inter­
aktives Blutbad als ein Prügelspiel. Mich begeistert das schwer indi­
zierungsgefährdete Gekloppe nicht nur wegen seiner blutroten 
Handlung , sondern auch durch den flotten Spielablauf: Ein blitz­
schneller Schlag folgt dem nächsten , und trotzdem bleibt das 
Kampfgeschehen übersichtlich und die Kollisionsabfrage fair . 
Außerdem gibt es keine Benachteiligung bei einzelnen Kämpfern: 
Im Gegensatz zur Konkurrenz spielt sich kein Krieger klobiger oder 
träger als ein anderer. So kann man seinen Lieblingskämpfer ohne 
Einschränkung nach den Spezial-Attacken aussuchen. Auf dem Mega 
Drive empfehle ich jedoch ein 6-Button-Pad, da die ohnehin komplizier­
ten Kombinationen sonst nahezu unmöglich werden. 

J m Gegensatz 

zu "Mortal Kom­

bat" wurden alle 

mifaire,i Stellen 

beseitigt: Im 

ersten Teil ko1m­

tet Ihr zum Bei­

spiel mit dem 

richtige,i Timitig 

eine,i Sprung­

Kick nach dem 

andere,i lande11, 

ohne daß sich 

der Gegner weh­

re11 komite. 
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im Vordergrund, 
und der gleiche 
Raum sieht etwas 
fade aus (rechts). 
Inhaltlich sind 
jedoch beide Ver­
sionen gleich: Ihr 
verpaßt keinen der 
brutalen Fatalities. 
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Mit Han Solo könnt Ihr dem fetten 
Jabba endlich dessen 

Gemeinheiten zurückzahlen. 

Mit der dritten Epi­
sode ''Return of th e 

Jedi" ist die "Star Wars"­
Trilogie auf dem Super 

._.. Nintendo komplett. 
In der Ro ll e vo n Luke 

Entwickl er: Sculptured Software , USA 

Skywalker, Leia oder Chew­
bacca befreit Ihr Han Solo aus den Hän­
den des widerli chen Jabba the Hutt, 
und schickt ihn samt seiner dekadenten 
Gese ll schaft in die Wüste . Mit Ewok 
Wicket kämpft Ihr auf dem Mond Endor 
gegen imperi ale Truppen und rast auf 
Speedbikes durch die Wälder des Tra­
banten. Hier trefft Ihr auch erstmals auf 
Darth \fa der , der den Schut zschi rm­
ge nerator des neuen Todesste rns 
höchstpersönlich bewacht. 

Als Ewok Wickel geratet Ihr in der Baumhaussiedlung auf Endor 
in den Kampf gegen imperiale Truppen 

fli egen , an der Ihr mit dem Millenium 
Falcon teilnehmt. Schließlich steht noch 
das Duell mit den Finsterling an. 

Habt Ihr diesen ausgeschaltet, kann die 
Raumflotte der Allianz den Angriff auf 
die Zerstörungsmaschine des Imperators 

Die zahlreichen Levels präsentieren sich 
als reinrassige Plattformwelten, in denen 
Ihr Gegner mit dem Lichtschwert oder 
der Laserpistole abball ert. Extras wie 

• 

NICHT SCHON WIEDER • So unvermeidlich wie das Amen in der Kirche 
war die Umsetzung des letzten Star-Wars-Films. Die Designer arbeite­
ten wieder nach der Maxime: "Nur keine Experimente" und produ ­
zierten einen sauber gemachten dritten Aufguß des ersten "Super 
Star Wars" Technisch 1st der aktuelle Te il etwas besser als die bei­
den Vorgänger, die Levels wurden gestreckt und sind in sich kom­
plexer Als Höhepunkte glänzen wieder die 3-D-Levels. Die neuen 
Force-Krafte kommen Luke zugute. bei den Endgegnern habt Ihr 
jedoch ohne Feuerwaffe nur geringe Chancen. Star-Wars-Fanat1ker 
werden Gefallen am schweren und umfangreichen Modul finden . 
Alle anderen freuen sich , daß Sculptured Software nun zum letzten 
Mal das gleiche Spie ldesign unter neuem Namen abliefert, weil es (vor­
läufig) keine Star-Wars-Ep1soden mehr zum Umsetzen gibt. 

S E:t_ECT HE.PO , , 
~ -~ 

1 t IM HHH ..., HH 

1 H l t)O l Ht . 

Ihr könnt in einigen Abschnitten 
aus bis zu drei Helden der 
Star-Wars-Saga wählen. 
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Wie immer verbinden digitalisierte 
Filmszenen und animierte Sequenzen 

die einzelnen Spielstufen. 

3-0, die zweite: Mit dem Sandgleiter 
rast Ihr zu Jabbas Palast. 

Force-Power-Ups, Schilde, neue Ener­
gie oder zusätzliche Waffen gibt 's en 
masse. Zwischendurch erlebt Ihr rasan.t 
zoomende 3- D-Stufen in Sandgleiter, 
Millenium Falcon oder Speedbike. 
Paßwörter e rleichtern den Wieder­
ei nstieg. 

D temal könnt 

Ihr die Force­

Power dazu 

benutzen, das 

Lichtschwert zu 

werfen, Euch 

u11sichtbar zu 

machen, Luke zu 

heilen, oder 

einen Schild zu 

aktivieren. 
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Bomberman Solo: 
Nintendo-Spieler 

besuchen vier plus eine 
Welt, Sega-Fans fünf. 

Welchen Bomberman 

kommen , dürfen sich 
die Sega-Fans auf eine 

Umsetzung der vortreff­
••• liehen PC-Engine-Versi­
.!./ on "Bomberman 94 " 

freuen. Beide Varianten ent­
halten e in kompl exes Solo­
Adventure und unzählige Multi­
Spieler-Varianten, in denen sich 
mittels des entsprechenden 
Adapters bis zu vier Helden aus­
toben. 
Die Grundregel der Bomber­
man-Zunft sind einfach: Der 
Held , auf Lebensze it in einer 
Welt der Labyrinthe eingeschlos­
sen, kann in vier Ri chtungen 
laufen und Bomben ablegen , 
die nach zirka 3 Sekunden deto­
nieren. Alle feindlichen Bomber­
männer und (im Solo-Modus) 
die meisten Monster, die sich im 

Explosionsradius befinden , 
geben dabei den Geist auf. 

Ihr könnt auch bestimm­
te Wände und 
Gegenstände weg­
sprengen, unter 
denen manchmal 
ein Extragegenstand 
verborgen ist. Di e 

Entwickler: Probe , England (nach einem Original von Hudson, Japan) 

Im Einspieler-Modus lauert nach jeder 
Welt ein Endgegner, der Euch durch Spe­
zial-Bomben und Körpereinsatz einheizt. 

wich tigs ten Objekte sind die Fl amme 
(vergrößert den Sprengradius um 
jeweils ein Feld) und die Bombe, die es 
Euch e rlaubt , unmittelbar nach dem 
ersten Sprengsatz einen zweiten (bzw. 
dritten, vierten ... ) abzulegen. Erreicht 
die Explosion einer Bombe einen ande­
ren Sprengsatz, detoniert dieser eben­
falls - nach ausgedehntem Extra ­
Schmaus sind bildschirmfüllende Kette­
nexplosionen an der Tagesordnung. 
Im Einspi eler-Mod us müßt Ihr Euch 
durch verschiedene Welten bomben -
vier plus eine in der Nintendo-Version , 
ebenfa lls fünf bei "Mega Bomberman". 
Jede Welt steht unter einem anderen 
Motto und beherbergt andere Monster-

Auch auf dem Super Nintendo ist der 
Solo-Spieler nicht vor Endgegnern sicher. 

Dieser rote Riese boxt nach Euch. 

. .. während Super-Nintendo-Champions 
in einem Stadion mit der 
Goldmedaille posieren. 

Rassen. Sowohl auf dem Mega Drive als 
auch auf dem Super Nintendo ist jede 
Welt in mehrere Irrgärten unterteilt, an 
deren Ende jeweils ein riesiger Ober­
motz lauert. Bei "Mega Bomberman" 
müßt Ihr Glasbehälter sprengen, um 
einen Abschnitt zu beenden, auf dem 
Super Nintendo sind es Schalter. Vielfäl­
tige Extras helfen Euch , die hüpfenden , 
schwimmenden und fliegenden Monster 
und Roboter zu überlisten. Das Yoshi­
ähnliche Reittier ist der Hit im Extra­
Repertoire der Mega-Drive-Version. 
Super Nintendo-Besitzer werden diesen 
putzigen Lebensretter in "ihrem" Bom­
berman vergeblich suchen. Dafür behal­
ten Nintendo-Helden all ihre Extras, 

Bevor's losgeht, klickt Ihr Euch durch die Options-Bildschirme (rechts). 
Neben der Anzahl der Mitspieler und Spielrunden, stehen in "Mega Bomberman" 

auch das Aussehen der Figuren und die Art des Labyrinths zur Wahl. 
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wenn sie e inmal den 
Löffel abgeben. Au ßer­

Entwi ckl er: Hudson. Japan 

Bo z 

dem gibt 's ein "Herz"-Extra, das zwa r 
nicht ganz so gesellig ist wie der Bom­
berman-Yoshi, aber e inen ähnli chen 
Vorteil bringt: Die erste Explosion über­
stehen sowo hl re itende Sega- Bom-

Sowohl in Segas Mega Bomberman (kleines Bild) als auch in Super Bomberman 2 
für das Super Nintendo, treten zwei Teams im Tag-Modus gegeneinander an. 

• 

EXPLOSIVES PAAR • Da sich der Multi-Spieler-Modus nicht mehr verbes ­
sern ließ, wurde bei beiden Bomberman-Neuauflagen das Solo-Aben­
teuer erweitert . Doch trotz vieler Extras und trotz der witzig-takti­
schen Endkämpfe , macht 's allein nicht halb soviel Spaß wie im 
Quartett . Die Mega-Version ist im Vergleich zur Ur-Version "Bom­
berman 93" etwas schlapp: Auf der PC-Engine sahen die Welten 
farbenfroher aus; außerdem ging's im Mehr-Spieler-Modus rasan­
te r und flüssiger zur Sache. Daß Bomberman auch auf dem Super 
Nintendo in die Zeitlupe schaltet, versteht sich fast von selbst. Dar­
überhinaus haben die "Super Bomberman"-Designer in den späteren 
Welten geschlampt: Dank nerviger Hindernisse sinkt der Spielspaß 
umgekehrt proportional zum Schwierigkeitsgrad . Genießt die genialen 
Mehr-Spieler-Duelle und nehmt den Solo-Modus als nette Zugabe. 

bemänner, als auch Nintendo-Helden, 
di e eine Herz ve rspeist haben, noch 
ohne Schaden. 

den zwe i Paa re ge bild et , di e sich 
gegenseitig einheizen. Im traditionellen 
Mul ti-Spieler-Auflauf kämpft jeder gegen 
jeden, wobei Mega-Drive-Besitzer zwi­
schen di ckem und dünn em, junge m 
und altem, weiblichem und männlichem 
Bomberman wä hl en können. Neben 
positiven Extras (u.a. Fernzünder, sowie 
Hand-, Fu ßball- und Rollschuhe) tau­

Haben sich mehrere Joypad-Akrobaten 
um die Konsole versa mmelt , dürft Ihr 
zwischen verschiedenen Multi -Spieler­
va rianten wä hlen. Im Tag-Modus, wer-

MAN!AC november 

chen unter gesprengten Mauer­
stücken auch negative Items auf. 
ü berlauft Ihr einen dieser Toten­
schädel, ve rdreht es Euch di e 

Steuerung, Ihr lauft doppelt so schnell 
oder laßt für ei ne bestimmte Zeit eine 
Bombe nach der anderen fallen. 

Die Labyrinthe der letzten "Super Bomberman"-Welt sind zappen­
duster. Erst wenn Ihr den Lichtschalter sprengt, seht Ihr wieder richtig . 

Wtµ"noch 

mehr InJorma­

ti011en z um be-

wegten Leben 

des Bomberma11 

wünscht, schlägt 

in MAN/AC 10/ 9 4 

nach. Dort ha­

ben wir Hudsons 

erfolgreichsten 

Spielehe/den ei11e 

Hero-Doppelsei­

te gewidmet. In 

MAN/AC 4/94ftn­

det Ihr außer­

dem de11 Import­

Test von »Bom­

berman '94 n auf 

der PC-Engt11e. 
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Setn piele 

entwickelt 

Arcber Maclean 

bis beute prak­

tisch Im Allein-

gang, vo11 

zebnköpfige11 

Programmier­

teams hält der 

Ei11siedler 

11/cbts. Als 

11äcbstes Projekt 

wird er ei,i Spiel 

für S011y's Play-

station pro­

grammiere11. 

. ~ ' . 
l\... ' 

Entwi ckler: Euroco m , GB (nach einem Originaldesign von Archer Maclean) 

Obwohl Archer 
Maclean in gut zehn 

Jahren nur fünf Spie le 
programmierte, hat e r 

•:• Kultstatus erreicht. Der 

ben se inem Erstl'ng "Dropzone" und 
den aktuellen Pool- und Snooker-Simu­
lati onen ("Jimm y White's Whirlwind 
Snooker" ko,fi mt bald auf Mega Drive 
und verblüfft mit ultraschneller 3D-Gra­
fik ) nur noch für den "Street Fighter"­
Urahn "Intern ationa l Karate" und den 
Nachfolger "International Karate +" ver­
antwortlich. 

• 

Mit "Super Dropzone" feiert e iner der 
besten "Defender"-Clones der Achtziger 
Jahre eine unerwartete 16-Bit-Wiederge­
burt. Via Joypad steuert Ihr den Helden, 
dem e in Raketentorniste r auf den 
Rücken geschna ll t wurde, über horizon­
tal scrollende Planetenoberflächen. Der 
Schwerkraft fäl lt auch e r zum Opfer, 
dafür hat unser Alter Ego einen nimmer­
müden Schnellfeuerlase r im Gepäck. 
Mit einem Affenzahn düst Ihr durch die 
Gegend , lest Kristalle vom Boden auf, 
liefert diese bei der Basis ab und nehmt 

Extrawaffen sind neu: Im Bild rechts oben bewachen Aliens ein Extra-Symbol, das r--:".' 
u.a. für einen Flammen-Laser (siehe oben) oder rotierende Satelliten sorgen könnte. 

• 

Euch vor den wieselflinken Aliens in 
Acht. Im Gegensatz zum Original wer­
den e inze lne Levels von Endgegnern 
bewacht, neue Feinde bescheren Extra­
kapseln . Außerdem seid Ihr von Anfang 
an mit Smartbomben und e inem 
zuschaltbaren Schutzschild ausgerüstet. 

KEEP COOL • Erstens liebe ich 'Defender", zweitens gehört "Dropzone" auf 
den Atari-XL- und C-64-Computern zu meinen bevorzugten Klassikern. 
Die Entwickler haben es geschafft , das Spielgefühl der 8-Bit-Vorbil­
der hundertprozentig aufs Super Nintendo zu übertragen - der 
Raketenmann ist megaschnell , superwendig und dank Schwerkraft 
verflixt schwer zu beherrschen . Die Ergänzung mit neuen Feinden 
und Endgegnern ist geglückt, die Aufstockung des Waffenarsenals 
(und damit der Gegnerdichte und -Aggressivität) halte ich dagegen 
für unglücklich. In der Hitze des Gefechts kann ich gerade Smart­
bomben und Schutzschild einbinden - bevor ich jedoch einen 
Gedanken an Extrawaffen verschwende, bis ich längst tot. 'Dropzone· 
ist und bleibt ein hektisches bis panisches Frust- & Lustspiel , dessen 
Wert nur Ballerprofis und überzeugte Nostalgiker schätzen können . 

.. ... ... '\ .. .. 
~ 

S.,__ ~.;..-
>;::;...__ ·_ .. ·· ~~, ~· ---· ... _,,, .. _~:::::::;--~ 

... - . . . ...... . . .. . . .. . - ; -.. Je winziger die Gegner, destoschwieriger 
sind sie zu treffen: Unterschätzt die 

Aliens ja nicht auf Grund ihrer Größe. 

Die Level-Endgegner wiederholen sich auf den vier Planeten, 
werden jedoch mit jeder Auferstehung immer aggressiver. 

Das rasante Shoot' em-Up wird auf vier 
Planeten ausgetragen. Der Raketenmann 
reagiert blitzschnell auf Eure Komman­
dos, trotz erträglicher Gegnerdichte ver­
leitet "Super Dropzone" zu hektischen 
Kamikaze-Manövern - ni chts für Joy­
pad-Anfänger. 

MAN!AC november 



bill • 1ger nicht ff 
Besucht unsere 
Ladengeschäfte 

(Hier kein Versand) 

Preise können abweichen 

FUNTRONIXX 
BAYREUTH 
Kulmbacherstr. 10 

Tel.: 0921 - 513400 

FUNTRONIXX 
KASSEL 

Friedrich Ebert Str 101 
Tel.: 0561 - 12477 

FUNTRONIXX 
HERDORD 
Mindenerstr. 3B 

Tel.: 05221 - 84347 

GAMESTORE 
ESSEN 

Rüttenscheiderstr. 181 
Tel.: 0201 - 1777225 

Actraiser 2 us. 109,95 In fraro t Jotf:ad 2 Player 99,95 Smash Tennis 109,95 Microcosm 109,95 Tempest 2000 109,95 
Action Replay Pro 2 99,95 Illusion of aia Vorb. Speedy Gonzales us. 129,95 Out of this World 79,95 Joypad 59.95 
Airborn Rangers us 129,95 Jungle Book 129,95 Star Trek Next Gen. us. 139,95 Road Rash 139,95 Wir haben die neusten Games!! 
Andre A8ass1 Tennis 119,95 Jurassic Park 2 Yorb. Streetracer Yorb. Shadow 119,95 
Arcus O hssey us. Legend us. 129,95 Steel Talons us. 99,95 Shock Wave 11 9,95 Mega Drive 
Barklet S ut ':ft & 1am 139,95 Lord of the Rings us. 123,95 Stunt Race FX 109,95 Soccer Kid 99,95 
Sattle ank 2 t 124,95 Lemmings II us. 119,95 Super Bomberman 2 us. Vorb. Slayer 129,95 Beavis and Butthead Vorb. 
Beauty & Beast 129,95 Lufia us. 135,95 Super Bases Loaded 2 us.149,95 Star Control II Yorb. NHL Hockey 95 109,95 
Beavis and Butthead us 139,95 Maria Andretti Racing Yorb. Super Metroid dt. 109.95 Theme Park Yorb. Urban Strike 109,95 
Black Thorne Vorb. Marko's Magie Football 139,95 Su~er Nova us. 119,95 Total Eclipse 119,95 Virtua Racing jp. 99,95 
Breath of Fire us. 129,95 Maximum Carnage 129,95 Sc lümpfe 119,95 VR Stalker Yorb. 
Brai n Lord us. 129,95 Mega Man X dt. 109,95 Turn and Burn 119,95 Way of the Warrior 119,95 Super Game Boy 
Bubsy 2 139,95 Mega Man Soccer us. 129,95 Ultimate Fighters us. 129,95 3-DO Joyboard 219,95 

Ruft an: 07461-79001 Chaos Engine 119,95 Meta! Marines 129,95 Undercover Cops us. 129,95 3-DO Fightstick Yorb. 
Choplifter lII dt 109,95 Might & Magie lJI US. 144,95 Untouchables us. 134,95 Mo.-Fr. 10 - 19 Uhr 
Clayfighters Tournament Yorb. Mr. Nutz dt. 109,95 Yirtual Bart us. Yorb. Sa.: 10 - 14 Uhr 
Clay Mates us. 109,95 NBA Jam 124,95 Wizard::li 5 us. 139,95 Atari Jaguar 
Desert Fighter 129 ,95 NBA Showdown us. 119,95 World eroes II us. 139,95 inkl. Cybermorph 569,- Ankauf von gebr. Modulen 
Earthworm Jim Yorb. Obitus us. 144,95 Ratenkauf möglich 
Equinox 79,95 Prehistoric Man us. 139,95 3 DO Raiden 99,95 Preisliste vom 29.09.94 
Eye of the Beholder us 139,95 Rock 'n'Roll Raci ng 109,95 Grundgerät NTSC 899,- Crescent Galaxy 99,95 Irrtümer. Pre isänderungen vorbehalten . dt = 

Fatal Fury Special jp. 129,95 Operation Alien us. 139,95 Grundgerät RGB 1099,- Dino Dudes 99,95 deutsche Module. us. = amerikanische Module. 
jp. = japanische Module. Umtausch ist 

Fido Dido us. 129,95 Pi ra tes of Dark Water dt 109,95 Demolttion Man Yorb. Dragon Yorb. ausgeschlossen. defekte Ware wird ersetzt. 
Fl Pole Position 2 Yorb. R-Type III eur. 89,95 Escape from Monster M. 99,95 Alien vs. Predator Yorb. Unser Blitzservice: Alle Bestellungen 

Feivel d. Mauswanderer 119,95 Secret of Mana dt Yorb. Guardian War 129,95 Che~ered Flag 11 Yorb. (Lagerware) bis 18 Uhr werden noch am 

Final Fantasy III 144,95 Samurai Shodown jp. 149,95 Mad Dog II 119,95 Tiny oons Yorb. selbe n Tag verschickt. Vorb = 
Vorbestel lung möglich. lieferbar ab 

Inspector Gadget us. 119,95 Saturday Night Siam jp. 89,95 Mega Race 129,95 Zool Yorb. Oktober/Nov. 94. lnh. Alexander Sprung. 

GAMESTORE 
DÜSSELDORF 

Kölners Ir. 25 
Tel.: 0211 - 1649409 -

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



62 

1, 

S haquille 

O'Neal wurde 

vor 21 Jahren in 

ewark (New 

Jersey) gebore11. 

Als Teenager 

will Shaq ta11zen 

lernen, später 

eine Karriere 

als Rapper star­

ten. IHJch ange­

sichts perfekter 

physischer Vor-

raussetzungen 

(Sbaq iißt über 

2,20 Me_ter imd 

wiegt 136 Kilo) 

landet erim 

Basketball-Team 

der Sa,i Antone 

High Scbool. 

1992 wechselt er 

i,i die BA, wo 

er seitdem bei 

Orlando spielt. 

Sha q wurdefiir 

sieben Jahre 

verpflichtet, ili 

denen er 40 Mio 

Dollar kassieren 

wird. och 

etwas mehr 

dürfte der Star 

mit seinen 

Werbeverträge11 

verdienen. 

Entwickl er: Delphine Software, Frankreich 

Im vorletzten Level erwartet Euch der Feuergeist vor dem 
Hintergrund seines schmucken Ferienhäuschens. 

Die amerik anische 
Basketball-Liga NBA 

hat einen neuen Hel­
den: Nachdem Mag ie 

Johnson, Larry Bird und 
Michae l Jordan (spielt 

jetzt Baseball beim Farm 
Team der Chicago Whitesox) abgetreten 
sind, heißt das neue Vorbild amerikani­
scher Kids Shaquille O'Neal Shaq gilt 
schon jetzt als einer der besten Basket­
baller aller Zeiten - sportli ch und was 
die Vermarktung seiner Person angeht. 
Nach lukrativen Verträgen mit Reebok 
(zehn Mio) und Pepsi (zwölf Mio) ver­
schlägt's den jungen Nationalhelden auf 
das Mega Drive. Doch statt im gewohn-

ten Metier um den Sieg zu dribbeln, tritt 
Shaq 's Alter Ego in einem Prügelspiel 
nach "Street Fighter"'-Vorbi ld an. Das 
Abenteuer des Helden beg innt in 
Tokyo. Eigentlich wollte Shaq dort an 
einem Wohltätigkeitssp iel tei lnehmen, 
doch während seiner Freizeit verschlägt 
es ihn in ein k leines Kun g-Fu-Dojo. 
Dort erwartet ihn ein alter Kampfsport­
Meister, der auch gleich den passenden 
Spezialauftrag parat hat : Shaq soll den 
entführten Jungen Nezu aus den Hän­
den einer Mumie befre ien1 Kaum hat 
Shaq das Dojo verl assen, befindet er 
sich in einer Parall elwelt , die in drei 
In se ln unterteilt ist. Auf einer Über­
sichtskarte wählt Ihr Euren Ausga ngs-

• 

EAT MY SHORTS • Mit "Shaq Fu" betreten die französischen Adventure­
Spezialisten von Delphine ("Another World'" , "Flashback") ungewohn­
tes Terrain . So originell die Idee, Shaquille O'Neal als Titelhelden zu 
verpflichten , so alltäglich ist das Spieldesign . Die Programmierer 
haben sich zwar an "Street Fighter 2" orientiert, kon nten das fes­
selnde Spielgefühl des Vorbilds aber nicht umsetzen . Die 
Kämpferanimationen sind zwar sehr gut , spielen sich aber im 
Miniaturbereich ab. "Shaq Fu" leidet darüberhinaus an der schwer­
fälligen Steuerung : Es mag realistisch sein , wenn Shaq vor einem 
Sprung in die Knie geht , doch im Spielverlauf schlägt der Gegner 
aus Eurer "Besinnungsphase" gnadenlos Profit. Ihr geht also dazu 
über, nur am Boden zu attackieren - und siehe da. es genügt eine einzige 
Taktik , um bis zum Endgegner vorzudringen! 

, _ H 
Shaq's Weg führt über drei 
Inseln, die auf dieser Karte 

dargestellt werden. 

Um die zweite und dritte Insel 
zu erreichen, müßt Ihr den jeweiligen 
Torwächter aus dem Weg räumen. 

Jede Spielfigur verfügt über 
spezielle Sonderwaffen, die Ihr 

per Joypadkombination einsetzt. 

punkt, dann duelliert Ihr Euch in der 
Wüste , im Dschungel und in einem 
Labort rakt. Am Ende erreicht Ihr d ie 
dritte Insel, auf der ein Feuerdämon und 
schließlich auch die böse Mumie warten. 
Neben diesem Story-Modus enthält das 
Modul auch einen Zwei-Spieler-Turnier, 
sowie einen Duell-Modus. 
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Progra mmie run g: Dave Sowerby • Grafi k: Dav id Taylor 

Man Overboa 
Die Tita ntic ruht bere its auf 

dem Meeresboden, das Be ina­
he-Traumschiff "S.S. Lu c ife r" 
sackt jede Minute e in paar Zen­

time te r tiefe r de m Grund entgege n . 
icht viel Zeit für Euch, alle h u1idert 

Zimme r nach Überlebe nden abzusu­
che n . Zu a ll em Überfl uß drehe n d ie 
Passagie re durch un d benehmen s ich 
wie aufgescheuchte Lemm inge - zie l-

r.r., 

und ko pflos irren sie in ihren Kajüten 
umher. So liegt es ganz an Euch, durch 
geschicktes Legen von Bomben (besei­
tigt Hinde rnisse), He rvo rza ube rn von 
Plattformen und Aktivieren von Förder­
bändern den Weglreizumachen. J:rst 
v;en n Ihr die Passagiere zum Ausgang 
ge lotst habt , d ürft Ihr de n näc hsten 
Raum bet re te n un d e in e n noc h ve r­
zwickteren Fall lösen. 

•. :· ,,,.. ···~. ·.· ......... ' -fR;' • 
·,..l 

" sche offen . 100 Tüttel-Levels sind eine Menge Holz, 
dafür haben die Entwickler an Spielelementen gespart -

' Im Gegensatz zu "Lemmings" verrichtet der Held alle 
Arbeiten : Die Passagiere laufen nur blöd herum. 

SCHIFFBRUCH • Nichts gegen Ideenklau , aber' 
Codemasters ' "Lemmings '-Clone laßt viele Wün-

das Vorbild 'Lemmings bietet wesentlich mehr und witzige re Features. 
Ohne großen Enthusiasmus arbeitet man sich durch die Räume. nimmt die 
Erfolge zur Kenntnis und sehnt sich nach Überraschungen. Ein solides Kno- • 
bei-Modul. doch Lemmings , Puggsy· & Co haben deutlich mehr drauf. 

WIR HALTEN DAS, WAS ANDERE NUR VERSPRECHEN! 

'
~,- ,, 

a.11UNG\ •. ~c.-. R„ 32~ 

Su r Nlntendo 
Adventure Island 2 
Cbamp,WC Socttr 
Clayflgbter 
Beauty and the Deut 
Doakey Kong CouaL 
Drcbungelbuch 
EarlbWocmJ. 24 M 
Fifa Soccer 
FHntrt_ , 109, 
F-Zero 49, 
ltcby & Strotcby 109, 
Klag of Dragonr 109, 
Kalgbts oflbe Roand 109, 
Llon King (24 M) 129 
Marlo Time Macblne 129, 
Mega Men x 109, 
Megalomanla 109, 
Mortal K-bat II IJ9, 
NBA Jam 119, 
Nlll,.Hod<ey 95 119, 
Nlg,I Mu seU ., 
Pae-Attack 109, 
Page Marter 114, 
Rod<" aRollR. 119, 
RoyalRam-le "· Scblilmpfe 109, 
Secrot of Maoa 
+ Spielberater 
Slcybluer 
Smash T eaalr 

GmbH 

Su r Nlntendo Me a CD 
109, 
129 Prlze.Flgbter 
119, Sberlock Holmes 
129, Woll'CbUd 
119, 
109, 
129 

US 

Dl,ney· r Aladdln 
DoakeyKong 
FHntrtoaer 
ltcby & Scrotcby 
Klrby' 1 Dreamlaad 
Klrby' r PlnbaD Land 
Llon King 

Landrtalbr MarloLaodJ 
Mortal K-bat II Mortal Kombat II 
NBA Jam Mr. Pacman 
NHL Hod<ey 94 NBA Jam 
Predator 2 
Robocop vr. Term 
Sblnlngr Force II 
Slrfttr of Rage J 
Sub Terraola 
Super Streetflgbter 2 
Vlrtua Radng 
Wocld Cup USA Arcade Smasb Hits 
Zool Back to 1be Future 2 
M Back to 1be Future J 

BarkotbaD Nlgbtm. 
Cloud Marter 
Cyber Sblnobl 
Dick Tracy 
Fantasy Zone II 
Galn Grouad 

J ederRaum 

ist zu Beginn i11 

einer Übet·sicht 

zu se/Jen und 

hinterläßt ein 

• -iiiiiiiW' . :J U 11 PE: D 

-~~J~ 
:~ 1 - J 1r 1 ~ ~1f!l- ~ . 

Mega-Hits zu 
Superpreisen 

Se a Master 
99, 

114 

62, 
49, 
62 
56 
59, 
59 
49 
59 

Galaxy Force 29,-
Parlour G~r 29,-
Predatoc 2 29,-
Prycbk: World 29, 
Robocop vr. y......, 39,-
Rwmlng Battle 29,-
Sapla 29,-
Soolc Chaos 59,-
Submarlne AIIKk. 29,-
Summer Games 29,-
Tazmanla 29,-

29,-
29, 
29, 
29,-
29,-
29 -

A- Replay Pro 59,-
Game Light Plur 19,90 
Splelberalft' 1 25, 
Splelberatft' :z.lda 25.­
Super GB-Adapter 
+ Splelberalft' 99, 

unter 
neuer Leitung ! 

~s sofO e1-1-uNG 
"O

RBES1' ... ,,, MEGA TRAD.E GmbH Versand und Gameshop 
tAÖG\.IC~ ·.·· Ekkehardstr. 16a 78224 Singen 

Tel:0773 l /66634 Fax:07731 /64521 
Versand per Nachnahme DM 10,- ab DM 300,- frei! Gesamtliste anfordern 
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D ie Macher 

von "Flink" sind 

Henk Nieborg 

aus den Nieder­

landen und 

Erwin Kloibho­

fer aus Öster­

reich. Eine 

Mega-CD-Ver­

sion von "Flink" 

erscheint in 

Kürze, während 

die beiden Desi­

gner bereits an 

einem neuen 

Mega-Drive­

Jump'n'Run 

werkeln. 

Diese Punkte kennen wir doch: 
"Hey, Leute, wo habt Ihr 

Euren roten Kumpel gelassen?" 

de n , hilfre iche Za ube r­
sprüche ne hme n de r Bevölke rung die 
Arbe it a b und se lbst d as We tte r is t 
immer gut 'drauf. Doch le ider laufen in 
Videos pi e le n mass ig fin s te re Mag ie r 
herum , d ie nichts lieber tun , als frie d­
lichen Purzel-Völkern die Suppe zu ver­
sa lzen. Der böse Wainswright greift zur 
ältesten alle r Bösewichte-Listen und ent­
führt im Handstre ich die Ratsversamm­
lung de r brave n Bürge r vo n Imag ica. 

Videospiel-Kisten gehören dem, der 
sie als erster entdeckt - schnappt 

Euch den magische Inhalt! 

Produzent: Greg Dudd le • Design & Grafik: Henk Nieborg • Programmierung: Erw in Kloi bhofer • Sound: 
M atthias Steinwachs, Phil Morris , Dave Cowe 

Den Baum-Level bewacht der kleine Bruder von "Donkey Kong" - bewerft 
ihn mit Äpfeln, ohne selbst getroffen zu werden. 

Die vi e r We ise n , une rmüd liche Fri e­
denssti fte r und Wo hl täter der Inselwelt, 
werden ihre r Seele n beraubt , d iese in 
Kristallen eingeschlossen und schnell in 
a ll e vier Himme lsrichtungen verstreut. 
Für den Fall , daß e in une rschrockener 
Abenteurer d ie Seelen aufspürt , heuert 
der Magier schne ll noch e in paa r mon­

strösen Wächter an. 
freiwill ige vor: Der kle ine Za ube rlehr­

ling Flink is t zwar nur vo n ge ringe r 
magischer Einsicht , hat dafür aber eine 
doppelte Port io n Mut. Er zieht los, die 
vier Ältesten zu be fre ien und de n Fin­
ste rl ing in seine Schranke n zu verwei­

sen. 
Wie die meisten Retter de r Videospiel­
geschichte re ist Flink zu Fu ß und e rl e-

dig t Geg ne r durc h e in e n gez ie lte n 
Sprung auf den Kopf. Ihr könnt sowohl 
Ste ine a ls a uc h beweg un gs un fä hige 
Fe inde aufheben und als Wurfgesc hoß 
mi ßbrauche n . Späte r mopst Ihr e inem 
Wide rsache r desse n vors in tflut liche n 
Handhubschra ube r und fl a tte rt da mit 
d urch d ie Luft. Im Notfa ll kann Flink 

Die scrollende Karte im Überblick: Einmal gespielte Abschnitte könnt Ihr jederzeit 
wieder aufsuchen, um Euren Zutaten- oder Energievorrat aufzufrischen. 
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Zauberhafte Details: Selten gab es auf 
dem Mega Drive bessere Grafiken zu sehen. 

sogar Felsen verschieben oder durch's 
Wasser kraulen. Von wandernd en 
Händlern klaut Ihr verschiedene Zuta­
ten für Zaubertränke. Dabei solltet Ihr 
jedoch auf Diebe achten, die ebenfa lls 
hinter den Gegenständen her sind, und 
sie ohne Zögern einsacken. 
Findet Flink Rezept-Rollen, könnt Ihr 
mit der Zauberei los legen. Allerdings 
erweisen sich Zauberformeln häufig als 
ungenau - da hi lft nur Ausprobieren. 
Trefft Ihr die richtige Mischung, erhaltet 
Ihr einen mag ischen Gegenstand. So 
"kocht" Ihr magische Schilde, Pflanzen­
wachstumsmittel und neue Waffen w ie 
Blitze oder einen Geist. Mißlingt aller-

Erst wenn Ihr alle gefangenen 
Freunde gerettet habt, öffnet sich 

der Eingang zum Vulkan. 

Viele Zutaten, aber keine Ahnung: 
Simples Ausprobieren hilft bei den 
Zaubersprüchen auch oft weiter. 

MAN!AC november 

dings Euer Gebräu, explodiert der 
Kochtopf, fa llen ein paar wildge­
wordenen Lemminge über Euch 
her oder passiert eine andere, 
garantiert unangenehme Überra­
schung. Fast.in jedemLev sind 
geheime (und mit magischen Zuta­
ten reichlich gesegnete) Wege und 
Plattformen ve rsteckt , die Flink 
nur durch Zauberspruch-Einsa tz 
erreicht. 

Um die vier gefangenen Führer zu 
retten, müßt Ihr durch alle Teile 
der Insel wandern . Zuerst erkun­
det Ihr einen düsteren Wald und 
begegnet einem Wolfsmonster, das 
auf Stelzen durch die Gegend 
rennt. Ihr besucht Dörfer in den 
Wolken oder rast in Loren durch 
Höhlen. Das Abenteuer ist nicht 
l inea r, denn in ein ige Abschnitte 

dringt Ihr erst vor, wenn Ihr den dazu­
gehörigen Zauberspruch im späteren 
Verlauf verdient habt. Erst auf Zwergen­
größe geschrumpft schlüpft Ihr durch 
ein Astloch in den mächtigen Baum­
stumpf, erst als Geist betretet Ihr die 
Wolkenwelt der Gespenster. Alle Statio-

nen w erd en auf einer Landkarte ve r­
zeichnet. Dabei dürft Ihr bereits gespiel­
te Leve ls jederze it w iederho len , um 
Energie oder Zutaten zu ergänzen. Habt 
Ihr alle Endgegner besi egt, kommt es 
im Vu lkan zum fin alen Zweikampf 
gegen den finsteren Wainswright. 

PRACHTVOLL• Flinks Abenteuer sind liebevoll gestaltet: Wunderhübsche 
Grafiken mit schnuckligen Details, eine enorme Level-Anzahl , perfekte 
Steuerung und technische Meisterleistungen ergeben nach der 
MAN!AC-Zauberformel ein Vorzeige-Jump 'n'Run . Die verschiede­

• 
nen Sprüche und die Vielzahl von versteckten Extras machen auch 
beim wiederholten Rundgang Spaß. Der Schwierigkeitsgrad ist 
hoch, was über die gewaltige Spieldistanz zu einigen Frustpausen 
führen kann. Ihr habt also lange zu knabbern , bis Ihr den letzten 
Gegner weggehext habt. Blöd ist, daß sich einige der Abschnitte 
ereignislos dahinziehen - man muß halt irgendwo zum Ausgang . 
Doch für jede "Kenn-ich-schon"-Situation entschädigt Euch minde­
stens eine neue , witzige Ideen . Jump'n'Run-Fans sollten sich "Flink" 
ohne Zögern besorgen. 

Von Geistern eingekesselt: In der Wolkenwelt der Gespenster erwarten 
Euch die schwierigsten Herausforderungen. 
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K i ·,,er Hin­

weis: Die Farbe 

der Bildunter­

schriften reprä­

sentiert das 

System des 

jeweils gezeig­

ten Fotos: Mega 

Drive in bell­

bltlu, Super Nin­

tendo in gelb. 

Zum Superhelden in 
Regenwurmgestal t ist 

fast alles gesagt: David 
Perrys neuestes Werk 
w urde in jüngster Zeit 
von deL gesamten Fach­

presse mit Vo r­
sc hu ß l o r b e e r e n 

überhäuft - MAN!AC­
Lese r w issen schon 

se it ei ern Früh sommer 
über Jims intergalaktische 

::'.:, Abenteuer Bescheid. 
Inzwischen erreichten uns 

di e ferti gen Ve rsionen für 
beide 16-Bit-Systeme. 
Für alle MAN!AC-Leser, die unsere bei­
den Previews verpaßt haben: Jim ist ein 
harmloser Regenwurm, der sich auf der 
Erde gegen die Unbillen der natürlichen 
Au slese wehrt. fressen oder gefressen 
werden - in Jims Fall neigt sich dieses 
Gleichgewicht bedrohli ch zur zweiten 
Mögl ichkeit. Aber aus heiterem Himmel 
ändert sich die Situation, denn Jim fä llt 
ein außerirdi scher Raumanwg mit 
Eigenleben auf den Kopf, der den klei­
nen Regenwurm zu einem mächtigen 
Superh elden macht. Diese Fähigkei t 

In dieser Tauchkapsel sucht Ihr den Weg zur nächsten 
Unterwasserbasis. Leider wird der Sauerstoff knapp„ 

Mit dem Regenwurm als Helkopter-Rotor fliegt Ihr 
durch stachelige Höhlengänge. 

Entwickler: Shiny Entertainm ent • Produzent & Design: David Perry • Programmierung: David Perry • 
Grafik : Steve Cro w , Ed Schofi eld , Mike Dietz, Doug Tenaple 

bleibt natürl ich auch den Sprite-Kolle­
gen nicht verborgen und bald entbrennt 

eine Jagd nach dem Anwg und Jim , 
dem Wurm , der in ihm steckt. Der 
Wunsch, Eure Klamotten ZLl behalten, 
zwingt Euch, eine Reihe von Bösewich­
ten zu erl edigen, und nebenbei die 
schmucke Prinzessin What's-her-Name? 

aus den Kl auen von außerirdischen 
Schurken retten. 
Denn der Raumanwg hat's in sich: Ihr 
seid mit einer Laserkanone bewa ffnet, 
die locker in alle Richtungen ballert. Zu 
Beginn noch mit vollem Magazin, müßt 
Ihr später Laser-Energie nachfüllen. Ihr 
könnt hangeln , Jim als lebendige Peit-
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sehe mißbrauchen oder Euch an der 
Decke festh alten. Verliert Ihr den 
Anzug, ist der bedauernswerte Regen­
wurm allerdings fast völl ig wehrlos: So 
müßt Ihr durch erni edrigendes "Hüp­
fen" versuchen, wieder zu Eurer Super­
kluft zu gelangen. 
In actionbetonter Jump'n·Run-Manier 
rennt Jim über verschiedene Planeten, 
um deren Hüter Ihr nicht herumkommt 
- mal bewacht ein fetter Bauarbeiter 
se ine planetare Müllhalde, dann trefft 
Ihr einen verrückten Wissenschaftler, 
der einen Affen als Kopf besitzt. Von 
einem Einsatzort zum nächsten rast Ihr 
in 3-D-Levels, wo Ihr zusätzliche Conti­
nues verdient. Verliert Jim das \Xlettren-

Unterschiede: Die Super-NES-Version (rechts) hat einige Hintergründe mehr, 
dafür gibt's auf dem Mega-Drive mehr Spezialeffekte. 

• 

nen gegen den \Xleltraumkopfgeldjäger 
Psycrow, müßt Ihr vor dem nächsten 
Abschnitt ein Duell mit dem Bösewicht 
ausfechten. 

In einigen Spielstufen wird mehr gefor­
dert als nur Eure Hüpf-, Ba ller- und 
Gasfußtalente: Ihr müßt eine Tauchkap­
sel durch untersee ische Riffs steuern , 

VOLLTREFFER • Die Vorschußlorbeeren waren nicht voreilig : "Earthworm 
Jim" ist ein hervorragendes Spiel. Die vielfältigen Animationen von 
Jim lassen selbst Disney-Module beschämt zur Seite treten, die Hin­
tergründe sind Extraklasse. Diesmal stimmt auch der spielerische 
Gehalt. Ideen am laufenden Band . abwechslungsreiches Level­
design und zahllose Gags machen einfach Spaß, der Schwierig­
keitsgrad ist durchweg hart aber fair . Am besten gelungen sind 
jedoch die Charaktere: Jim und seine Gegner haben absolutes Star­
potential. Allerdings leidet auch dieses Spiel am berüchtigten Perry­
Syndrom: Von Zeit zu Zeit gibt's Passagen , die beim zweiten oder 
dritten Mal nerven, aber das passiert längst nicht so oft wie in älteren 
Werken . Beide Versionen unterscheiden sich nur minimal und sind 
uneingeschränkt zu empfehlen. 

Ballern, was das Zeug hält: Im gigantischen Labor seid Ihr in dem 
Metallkäfig gefangen und müßt Euch den Weg freischießen. 

MAN!AC november 

bevor Euch die Luft ausgeht, einen klei­
nen Welpen vor den Unbillen der 
Umwelt bewahren (sonst verwandelt er 
sich in eine reißende Mörderbestie) 
oder ein Bungee-Sprungduell überle­
ben. 

Nomen est Omen: Der Kopf des 
verrückten Wissenschaftlers 

Monkey-for-a-head ist ein Affe! 

Aargh! Im Dunkeln begegnet Ihr dem 
schrecklichsten Wesen - zum Glück 

müßt Ihr dessen Anblick nicht ertragen. 

In diesem Abschnitt müßt Ihr den 
kleinen Hund Peter vor Meteoridenhagel 

und tückischen Fallen bewahren. 

Wtrtrafen 

Stardesigner 

David Perry und 

seine Crew auf 

der ECI'S in Lo11-

do1L Das 11äch­

ste Spiel von 

Shiny wird eine 

Fortsetzung der 

"Earthworm 

Jim"-Abenteuer 

sein. Auf die 

11eue Ko11sole11-

ge11eratio,i a11ge­

sproche11 meinte 

David: "Satun, 

u11d Playstatio11 

reizen u11s zwar, 

allerdi11gs ist 

"Eartbworm 

Jim" ein. rei11es 

16-Bit -Produkt. 

Wir werden erst 

fiir 32-Bit e,it­

wickeln, wem, 

wir das Gefiibl 

haben, Mega 

Drive und Super 

Ni11te11do end­

gültig ausge­

reizt zu haben -

und davo11 shzd 

wir 11och ein 

Stückchen ent-

fenlt." 
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f m Gege11satz 

zu Deutschla11d 

werde11 ameri-

kar,ische Sport­

profis nicht ver­

kauft. /11 de11 

Trades tausche11 

die Clubs ihre 

Spieler gegen 

etnet1 oder meh­

rere Akteure (je 

nach Wert der 

Sportler). Eine 

andere Möglich­

keit zur "Zah ­

lung" ist die 

Abtretung von 

Draft-Picks bei 

der alljährliche11 

Auswahl der 

besten Nach­

wuchsleute. 

Produzent: Sam Nelson• Design : Tarrnie Williams Jr., Steve Cartwright • Programmierung: Am ory Wang , 
Ken Kiernan, Brian Krause. Al lan Johanson, Len Paul , Daniel Ng • Grafik: Mike Smith , Tony Lee , Cindy 
Green , Ken Thu rston , Greg Allen, David Laviolette • Sound: Brian Shaw, Traz Damji 

Wenn Ihr wollt , tauscht Ihr 
formschwache Kräfte 

gegen Spieler aus anderen Clubs. 

EAs Sportse ri e er­
hielt für die 95er Auf­

lage eine Runderneue­
run g: Ähnli ch w ie in 

"NBA Action" (Sega) und 
Elec troni c Arts' Super­

erfo lg "FIFA Soccer" wä hl ­
ten die Designer eine isometrische Feld­
perspekti ve und ließen die Seitenansicht 
der Vorgänger unter den Tisch fallen. 
Steuerun g und Optionen stamm en 
dagegen fast unverändert aus "NBA 
Showdown": Mit allen NBA-Teams und 

authenti schen Spielern dürft Ihr eine 
Liga mit 82 Matches bestreiten und Euch 
anschließend durch die Pl ayoffs drib­
be ln . All e w ichtigen Stati stiken in 
Abwehr 'und Angriff werden dank der 

Batteri e fes tgehalten und über die 
gesamte Saison mitgeführt - so tauchen 
Eure Lieblingsakteure bei Erfo lgen in 

den Spitzenplätzen der 3er-Schützen, 
Stea l-Könige oder Block-Profis auf. Neu 
ist dagegen eine Trade-Funktion. Wollt 

Ihr einen Spieler loswerden, tauscht Ihr 
ihn einfach gegen einen anderen Akteur 
vom Konkurrenz-Club. 

Monster-Siam: In der neuen Spielperspektive kommen die individuellen 
Dunks der NBA-Stars viel besser zur Geltung. 

• 

Individuelle Layup- und Dunk-Fähigkei­
ten der Spieler sorgen für Abwechslung 
bei Korberfo lgen, taktische Umstellun­
gen und Auswechslungen sind jederzeit 
mög lich. Be i der Präsentation ließen 
sich die Designer von US-Fernsehüber-

Nach dem Spiel wird der beste Akteur 
(wie bei einer US-1V-Übertragung) mit 

dem MVP-Award ausgezeichnet. 

ENDLICH • Ich mochte den spielerischen Ansatz der EA-Basketball-Serie, 
nahm die schwache Optik in Kauf und ärgerte mich über technische 
Defizite. Für die Neuauflage haben die Designer aber gut geklaut und 
sich für die isometrische Perspektive entschieden. Spielerisch bes· 
ser und ohne den störenden Dreh-Effekt der Konkurrenz von "NBA 
Action" - dieses Modul ist die beste Basketball-Simulation auf dem 
Markt. Die Grafik paßt, die Dunks und Tricks der Spieler kommen 
prima zur Wirkung - sogar spektakuläre Alley-Oops sind erstmals 
möglich . Gelegentliches Ruckeln , das beschauliche Spieltempo 
und ein paar undurchschaubare Aus-Entscheidungen sind die weni­
gen Minuspunkte. Endlich hat EA auch für Basketball eine Präsenta­
tionsform gefunden, die zum spielerischen Gehalt paßt. Beim nächsten 
Update geht's aber hoffentlich etwas schneller auf dem Court zu . 

"FIFA Soccer" sei Dank: Das Spiel wird in übersichtlicher 
und attraktiver isometrischer Sicht ausgetragen. 

tragungen inspirieren: Vor dem Spiel 
w ird die Mannschaft vorgestellt, außer­
dem erscheinen interessante Spielstati­
stiken während des Matches - so wür­
digt "NBA Live '95" herausragende Tref­
ferquoten und Rebound-Aktionen. Mit 
4-Way-Play können selbstverständlich 
vier Spieler auf Korbjagd gehen. 
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Design & Programmierung: Gremlin , Irland (John M cl aughlin . Thomas Rolfs u.a . • Sound: Patrick Phelan 
Grafik: Phil Plunkett , Aidan W alsh 

Der Tag de r Entsche idung 
ist da: De r g roße Ra t de r 
Unterwelt setzt sich zusam­
men und bestimmt den Hel­
de n, de r s ich durch das 

LabyJ:inliL des Chaos schlagen muß, um 
e ine gehe imni svo ll e Pi zza zu rü ckzu­
ho len. Die Wa hl fä llt auf den kle inen 
Mutt , den Ihr durch 40 Kammern in fü nf 
Leve ls ste ue rt . Ihr sa mme lt Gege n-

stände, springt waghalsig über Abgrün­

de, kämpft gegen teuflische Monster 
und löst so manches Rätsel. Macht Ihr 

jedoch einen Fehler, verliert Ihr Energie. 
Die einzelnen Action- , Tüftel- und 
Geschicklichkeits-Sequenzen_ werden 
durch humo risti sche Digital-Video-E in­
spielungen zusammengehalten und auf­
gelocke rt . Pe r Batterie lassen sich vier 
Spielstände speichern. 

ture mit satirisch-liebevoller Grafik. Doch die Fassade 
bricht zusammen , nachdem Ihr die gleiche Animation 

zum x-ten Mal betrachtet habt - ohne sie abbrechen zu könnenl Den Haupt-

Sumo in der Arena: Die Kämpfe sind die schwierigsten 
Geschicklichkeits- und Geduldsproben des Spiels. 

SCHÖN VERPACKT • Auf den ersten Blick' 
erscheint "Util Divil"' als spannendes Act1on-Adven-

teil des Spiels schleicht Ihr durch endlose 3D-Gewölbe - habt Ihr endlich 
einen Raum gefunden . könnt Ihr ihn nur mit einem best.immten Gegenstand • 
durchqueren , der am anderen Ende des Labyrinths liegt 

Entwickler: An imation M agie 

Mit "Mutant Rampage" er­
scheint in Kürze das erste 
Prügelspiel für's CDi. Nach 

"Final Fight"-Art prügelt Ihr 
Euch durch eine postapoka­

lyptische Gegend in der mutierte Men­
schen und Tiere warten, denen das aus­
geflippte Computersystem Cybernet bio­
nische Glieder e ingepflanzt hat. Euer 
Tea m beste h t aus dre i Spi e lfigure n : 
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• 
Daemon Stone ist ein kräftiger Muskel­
mann, Rack Saxxon ist relativ agil aber 
nicht sonderlich stark. Das Mädel im 
Bunde heißt Tory Swift und bewegt sich 
am schnellsten über das Spielfeld. 
H erumliegende Nahrungsmittel und 
Getränke e rgä nzen Eure Ene rg ie, mit 
Knüppeln und Stöcken malträtie rt Ihr 
di e Geg ne r noch e ffe kt ive r a ls mi t 
Faustschlägen und Fußtritten. 

Q __ .··_ .. ,., 
~ . ' 

PREMIERE • Phi lips ' erster Anlauf im Beat'em-, 
Up-Met1er ist besser gelungen, als ich erwartet 

hätte. Die Steuerung ist akzeptabel . das Auswechseln 
der Spielfiguren macht die Prügelei abwechslungsreich. 

Obwohl die Animationen der Darsteller mit zwei Phasen abgetan wurden, 
haben sich die Grafiker bei den Hintergründen mehr Mühe gegeben. Nervig 
ist die ständige Wiederholung der gleichen Gegner. auch wenn sie auf so • 
"unterhalsame" Namen wie Salami oder Luigi hören. 

M utt schneidet 

seine Fratze in 

wunderschöner 

MPEG-Qualität. 

--.. ~. ~, 
w ' -~- -----. 

A uch "Mutant 

Rampage" läuft 

nur mit Digital­

Video-ModuL 
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D as Opossum 

gehört zum 

Stamm de r 

Beutelratten und 

lebt in Nord-

amerika. Man 

unte rscheidet 

z wischen d er 

baumbewobnen­

den Spezies imd 

dem Wasser-

opossum, das 

sieb in Wald­

bächen von 

Fischen ernährt. 

Kö nig Zebul os is t 

ve rzweife lt: Pünktlich 

zu m Ja hrestag der 

e rs te n Entfü hrung is t 
•:• seine Tochter She rry 

schon w ie der ve rschwun­

den. Als He ld vo m Dienst dü s t auch 

diesmal Sparks ter , das tapfere Opos­
sum, he ra n . Der Konami-Recke hat 

sc ho n ei ne vage Idee, we r die ho lde 

Sc hö nh e it verschleppt ha t: Sein Erz­

fe ind, der schwarze Raketen-Ritte r A.x le 

Gear, Gefolgsmann des Schweinekaisers 

Devligus Devotindos. Mit Raketenruck­

sack und Sc hwe rt bewa ffn e t sta rtet 
Sparkste r in den e rsten Level. Axle Gear 

hat s ich mittl e rwe il e mit e ine r Bande 

Wölfe ve rbündet , die Spa rkste r mit Waf­

fe n und verschiede ne n Kampfma schi ­

nen nachste llen. So attackiert Euch kurz 

nach der e rsten Begegnung mit Axle e in 

ri es ige r Robo te r , der vo n e in e m d e r 

Wölfe geste ue rt wird. Sparkster kann 

wie in seinem ersten Abenteuer nebe n 

e inem Schwert auch de n Rucksack a ls 
Waffe e insetzen, indem er pfeilschnell 

auf de n Gegner zusaust. Diese Attacke 
funktioniert aber nur , we nn Ihr di e 

Rakete vorher durch Drücke n e ines But­

tons aufladet. Außerdem rollt Sparkster 
mitte ls L- und R-Tasten 

zur Seite weg. Mit der 

Raketenattacke lassen 

Pro duzent: K. Tom • Des ign: Sato Noriyoshi • Progra mmierung: P. Yamamoto • 
Sound: K. Uehara , M . lkariko , M . Matsuhira (Super Nintendo) 

Selbst die größten Gehmaschinen sind für Sparkster 
und seinen Raketenrucksack kein Problem 

Gegner lahmlegen und poröse Felswän­

de zerstören, Ihr könnt auch auf andere 

Etagen flitzen oder in Windesei le e inen 

Gang durchqueren. l ebenswichtig wird 

Euer Antrieb be ispielsweise, we nn Ihr 

von e ine m plö tzliche n Wassere inbruch 

im unte rirdi sc he n Kanalsystem übe r­

rascht werdet. Nur wenn Ihr die Rakete 

an de n ri chtigen Stel len zündet , kö nnt 
Ihr der tödlichen Flut entkommen. 

Eure Suche nach Sherry führt zu vie len 

gefährlichen Orte n: Einm a l müßt Ihr 

e ine Pyramide durchque re n, indem Ihr 

bi ldsc hirmgroße Pu zz les tü cke richtig 

aneinanclerfügt. Dann balanciert Ihr auf 

Kugeln übe r brodelnde Lavasee n ode r 

rutscht an Lei tungen entlang zum Aus­

gang. Je weite r Ihr kommt, desto abge­
drehter di e Leve ls: Kurz vo r Sch luß 

überrascht Ihr Axle Gear in e ine r Welt 
vo ll e r Musikinstrumente. Ihr p o lte rt 

SCHWIMMFLIEGSPRINGRENNSTARK • Rechtzeitig zum Weihnachtsfest 
läuft die Spielefabrik von Konami wieder zu Hochform auf. Endlich 
dürfen auch die Super-Nintendo-Fans den tapferen Sparkster in den 
Kampf gegen seine gemeinen Gegner führen . "Sparkster" ist sogar 
abwechslungsreicher als das zweite "Racket Knight" auf dem Mega 
Drive . Hinzu kommt einen farbenfrohe Grafik. schöne Hintergrün ­
de , lustige Animationen und reichlich Special-Effects. In der Bal­
lerspiel-Sequenz am Ende tritt "Sparkster" zwar kräftig auf die 
Bremse sobald mehrere Gegner erscheinen . doch im Verlauf des 
Spiels fallen Euch ungewollte Zeitlupe und Flacker-lntermezzi nur 
selten auf. Trotz aller Lorbeeren hat "Sparkster" kein leichtes Spiel 
gegen potentielle Weihnachts-Hits wie "Lion King " oder "Earthworm 
Jim". Drücken wir dem Actionstar die Daumen' 

Sparkster startet sogar in den Weltraum: Gleich kracht's: Axle Gear 
Mit Streuschuß und einer Feuersichel 

nimmt er die Gegner auf's Korn. 
hat den gekonnten Boxattacken unseres 

Helden nichts entgegenzusetzen. 
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Im zweiten Level reitet Ihr auf einem 
Metall-Strauß. Die Gegner attackieren 

Euch mit ähnlichen Gefährten. 

über Trom­
meln , werdet von Trom-
peten in die Luft geschleudert und klim­
pert auf einem Klavier. Erst jetzt erfahrt 
Ihr die ganze Wahrheit: Der widerliche 
Schweinekaiser Devotindos lä ßt einen 
Asteroiden zur Kampfstation umbauen, 
um damit Eure Welt zu zerstören! Gut , 
daß sich Sparkster auch im Weltall aus­
kennt: Ihr stanet in einen vertikal scrol­
lenden Shoot 'em- p-Level , an dessen 
Ende Ihr Axle Gear die Boxhandschuhe 
Eures Ri esenroboters um die Ohren 
haut. Gelingt es Euch , den Bösewicht 
zu besiegen , müßt Ihr nur noch die 
Raketenbasis des Asteroiden lahmlegen, 
ehe Ihr Sheny zum Papa zurückbringt. 
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Krokodil gegen Opossum: Dank der Hilfe Eurer kleinen Freunde 
könnt Ihr mit dem Trampolin in die Luft springen. 

G Jeichze itig mit 
Sparksters erstem 

Ausflug im intendo­
Gefilde, erscheint unter 

dem gleichen Titel di e 
Fortsetzung der "Rocket 

Knight Adventures". Mit 
der Super-Nintendo-Variante hat Spark­
sters neuerlicher Kampf gegen Kidnap­
per Axle Gear wenig zu tun - nur ein-

Ihr Euch in die Wolken oder ein Stock­
werk nach oben. Die Triebwerke wer­
den nicht wie bei der N intendo-Fassung 
per Knopfdruck aufgeladen - die Ener­
gie steigt automatisch. Au ßerdem stehen 
Euch manchmal mehrere Wege offen -
Ihr wählt eine Abkürzung und kommt 
direkt zum Endgegner, landet in einer 
Sackgasse oder macht Euch auf einen 
anstrengenden Umweg. 

• 

AUFGEWÄRMT• Nach dem brillanten ersten Teil bringt die Fortsetzung 
kaum neue Aha-Effekte. Die Konami-Entw1ckler haben sauber gearbei-
tet - farbenfrohe und technisch perfekte Levels erfreuen selbst das 
verwöhnte Kennerauge. Statt des kurzweiligen Effektfeuerwerks des 
Vorgängers herrschen bei "Sparkster" aber Plattformwelten 1m 
Sonic-Stil vor. Das führt zu langatmigen Levels. in denen kaum 
Neues passiert, bis man endlich zum Endgegner vorgedrungen 1st. 
Auch die verschlimmbesserte Steuerung bremst den Spielfluß . da 
sich die Energieleiste zweimal auflädt. bevor Ihr abheben könnt. 
Durch das veränderte Leveldesign verliert "Sparkster" den unbe­
schwerten Spielspaß des Vorgängers Nicht . daß dieses Modul 
schlecht wäre - Umfang, Herausforderung und Technik stimmen. Trotz­
dem kommen beide "Sparksters" nicht an den Zauber des Originals heran. 

zeine Spielszenen (z.B. in der Pyrami ­
de) erinnern an den Na mensvetter. 
Au ch die Veränderungen zum ersten 
Teil halten sich in Grenzen: Wie gehabt 
vertrimmt Ihr mit Eurem Schwert die 

garstigen Feinde, um am Ende eines 
Levels gegen den Obermotz anzutreten. 
Mit dem Raketenrucksack katapultiert 

Viele Spielideen sind bekannt: 
Hier visiert Euch ein Fadenkreuz an, 

das eine Rakete steuert. 

D ie "Rocket 

Knight Adven­

tures" ware11 

der Auftakt zu 

einer Spielese­

rie, die Spark­

ster als Konami­

Maskottchen 

etabliert hat. 

Nachdem die 

Tiny Toons nur 

lizenziert und 

die "Castleva ­

nia"-Helden 

etwas in Verges ­

se11heit geraten 

si11d, hat Ko11-

ami damit einen 

hauseigenen 

Helden zum 

So11ic- imd 

Mario-Ko11kur­

renten aufge­

päppelt. Nach 

dem 

/ Modul 

'fiir's Super 

Nilllendo wird 

i11 Kiirze auch 

eine Versionfii1· 

de11 Game Boy 

11achgeschoben. 
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Ü bermall­

gefode Detail­

treue köllnen 

wir uns ,iicht 

beklage,,: Über­

sichtliche Menüs 

lassen uns Rei-

fentypen, Tacho­

meter-Ouifit, 

Bremseigen­

schafte,1, Spoi­

ler-Beschaffen­

heit, Art der 

Gangschaltung 

und vieles mehr 

einstelle,i. Trotz 

der Menü-ltifla­

tionfi,idet ma,i 

sich jedoch gut 

zurecht und 

la,idet relativ 

sch,iell dort, wo 

man hin will 

Entwickler: Human , Japan 

Dank FIA-Lizenz fahrt Ihr gegen die Original-Piloten und -Fahrzeuge der Formel 1. 
Leider beziehen sich die Daten auf die Weltmeisterschaft '93. 

Als e rnsthafte n Ge­
genspieler zu Ninten­

dos "Stunt Race FX" 
verö ffe ntlicht Ubi-So ft 

d ie Forme l-1-Rennsimu­
.'.::, lation "Fl Pole Position 
2" des japanischen Herste l­

lers Human. Der erste Teil erschien vor 
gut e ine m Jahr und fi e l insbesonde re 
durch de n Me hr-S pie le r-Modus sowie 
kleine 3D-Sichtfenster auf. 
De r Nachfo lge r besc hrä nkt s ic h auf 
zwei Spiele r und vergrößert damit de n 
sichtbare n Au ssc hnitt de r 3D-Re nn­
strecke . Au sge ba ut w urde a uch di e 
De tail-Verli e bthe it. Die e rg ie bige n 
Me nü s lasse n Eu ch pra kti sc h jede 

Schraube nachdre he n, auch we nn de r 
Options-Overkill vo n Segas Mega-CD­
Rasere i "Heavenly Sympho ny/ Fo rmula 
One: ß eyond th e Limit " nic ht ga nz 
e rre icht wird . Als Grundlage die nt die 
Formel-1-Saison 93; alle Teams inklusiv 
Fahrer, Auto-Design und Motoren-Pale t­
te sind mit von der Partie. 
Abgesehe n von de r ko mplette n Welt­
meisterschaft dürft Ihr natürlich Testrun­
de n dre he n ode r "just for fun " e ine n 
Kumpel zum Rundkurs-Duell herausfor­
de rn . Runde nre ko rde sowie de r WM­
Stand werden dank eingebauter Batterie 
festgehalten. 
Auf dem Bildschirm seht Ihr Euren 800-
PS- Flitzer von hinte n , im Ein-Spie le r-

MITFAHRER • Wer auf spektakuläre Rennspiele mit pompöser Grafik und 
viel Action steht, nimmt hier 1m falschen Cockpit Platz. "F1 Pole Posi­
tion 2" bedient ernsthafte Formel-Fahrer. die Jede Schraube eigen­
händig festziehen und eine seriöse Simulation vorziehen . Im Ren­

• 
nen ist Vorsicht geboten , selbst kleinere Unfälle und Dreher sind 
zeitlich schwer gutzumachen. Im Gegensatz zu vielen Konkurrenz­
spielen muß mit Hirn statt Bleifuß gefahren werden. Auf spannen­
de Plazierungsduelle und rasante Kurventurns müßt Ihr dennoch 
nicht verzichten . Allerdings hätte auch auch der eiserne Simula­
tions-Freak etwas aufwendigere Grafik gewürdigt. Eintönige Kulissen 
sowie der dröge Sound sind verbesserungswürdig Wer sich intensiv 
mit "F1 Pole Position 2" beschäftigt , erhält einen fairen Gegenwert fur 
sein Geld, großartige "Aha"-Erlebnisse bleiben ihm jedoch verwehrt 

S. NOKOJIHa 
N.NON Sl!l. L 

J4Pt::P 

Der Mehr-Spieler-Modus des Vorgängers 
mußte weichen: Maximal zwei Spieler 

dürfen glelchzeitig auf die Piste. 

Auf Wunsch bastelt Ihr Euren eigenen 
Rennfahrer zusammen und speichert 

diese Daten auf Batterie. 

z 

Per Knopfdruck werden die Rundenzeiten · 
der Kollegen eingeblendet 

Modus kläre n Eu ch zwei Rückspiegel 
übe r das Gesc he he n hinte r Eure m 
Rücken auf. Unterschiedliche Wetterver­
hältnisse oder Verschleißerscheinungen 
be i Eure m Wagen be i a llzu rabi ate r 
Fahrwe ise fo rdern zum Boxenstop auf -
auf spektakuläre Tankunfä lle wartet Ihr 
jedoch vergebens. 

MAN!AC november 



Sou/blazer II as 149.90 Yortex SFX II us 139.90 
a\SPORTS 
E LECTRON I C AATB 

.. -·-----~--­-·---~--~----
Eartb Worm Jim dt Urban Strike dt NHL-Hockey '95 dt 

139.90 
SUPERNES 

Black.thorne us 
Brain Lord us 
Brealh of Fire us 
Clayfighter ll C2 us 

129.90 
129.90 
119.90 
119.90 

ter U us 149.90 
60Hz- Adapter für 

39.90 

119.90 119.90 
MEGA DRIVE 

Battlecorps CD dt 
Battletech us 
Dschungelbuch dt 
Oynamite Headdy dt 

Fin• I Futasy m US 149.90 

l 

Saver ein sehr robu 
Adapter für US- oder 
(auch mit 60Hz-Abfra 

Und Du hast eine 
funktion, mit der Du · 
rigen Stellen einen 
behalten kannst. 
Start/Stop/etc. 
sondern ein flüssi: 
sen auf 50% 

68 

ZEITUNGEN 

onic Gaming Monthly 
e Fan Magazine 

-Service für alle drei M· 

SATURN - PSX -
en bis 
selben 

ndungen 
e Absprache 
en werden. 
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grammierer­

stamm wächst 

ut1aujbaltsam. 

Offiziellen An­

gaben zufolge 

sind derzeit 650 

Designer bei 

SNK beschäftigt. 

Zu den "Neuer­

werbungen" 

gehört unter 

anderem Mr. 

Hiraoka (Ex­

Namco ) , der 

für "Ridge 

Racer" verallt-

wortlich zeich­

nete und bei 

SNK über zwei 

Rem1spiele 

wacht, die im 

nächsten Jahr 

erscheinen 

sollen. SNKs 

Weihnachtshit 

wird aber mit 

Sicherheit 

"Samurai Sho­

down 2" sein. 

Mit 16 Figuren, 

schnellerem 

SpielablauJ und 

202 MBit soll es 

den Vorgänger 

aussteche11. 

Beat'em-Up-Helden 
alter Neo-Geo-Spiele 
versammelt Euch! 

Rugal , der Herr­
scher der Prügelspielwelt 

wi erausfinden, welclie 

Pro duzent: E. Kawasaki 

von SNKs Kämpfern den härtesten 
Schlag hat. So treffen sich zum "King of 
Fighters"-Wettbewerb die bekanntesten 
Spiel figuren aus erfo lgreichen Action­
spielen und Bea t'em-Ups w ie ''Fatal 
Futf , "Art of Fighting", "Mutation Na­
tion" und sogar aus dem Oldie-Automa­
ten '' I kari Warr iors" . In hand l iche 

Dreier-Teams wsammengefaßt stehen 
insgesa mt 24 Prü ge lkn aben - und 
Mädels - parat , die Hälfte davon kennt 
Ihr bereits, die restlichen feiern in "King 
of Fighters" ihren ersten Auftritt . Unter 
den Debütanten findet Ihr Chin Gentsai, 
einen Trunkenbold, den Ihr keinesfalls 
unterschätzen dürft, Choi Bounge, den 
menschlichen Verwandten von Gen-An 
aus ''Sa murai Shodown" und das 
Dream-Team aus den USA: Basketballer 
Lucky Glauber, Brian Battler und Heavy 
D (die Boyz hat er Zuhause gelassen). 
Habt Ihr Euch für eines der Trios ent­
schieden, legt Ihr die Kampf-Reihenfol­
ge fest. Die gegneri sche Mannschaft 
übernimmt der Computer oder ein guter 
Freund. Verliert Ihr einen Fight, stü rmt 
der nächste Held mit fr ischer Energie 
auf's Spielfeld - der Sieger bekommt 
aber nur einen kleinen Teil seiner Ener­

gie zurü ck . Drü ckt Ihr A, B und C 
gleichzeitig, wird eine Power-Leiste auf­
geladen, die Euren Schlägen Nachdruck 

Wieviele Sprites verstecken sich auf diesem Bild? 

• 

Im Pao Pao Cafe wartet Robert Garcia, der Schönling aus "Art of Fighting". 

ve rleiht. Durch Drücken der Buttons C 
und D führt Ihr einen besonders krä fti ­
gen Angriff aus, mit A und B tretet Ihr 
in den Hintergrund, um der Attacke des 
Gegenübers ausw weichen. Se lbstver­
ständlich müßt Ihr nicht auf die heißge­
liebten Spec ia!-Moves verzichten, die 
bei den bekannten Figuren genauso 
fu nktionieren w ie in den Original -Spie­
len. Jeder Kämpfer verfü gt über ein 
Repertoire von mindestens drei Speci­
als, mit einer Portion Glück findet Ihr 
weitere heraus. Unsere Au tomatenver­
sion war mit reichlich roter Fa rbe ange­
reichert , bei der Heimfassung wird ver­
mutlich wie bei "Samurai Shodown" nur 

weißes Blut durch die Luft spritzen. 

ÜBERRUMPELT! • "Fatal Fury Special " hat mich nicht überzeugt, "Art of 
Fighting 2" bot kaum neue Ideen und selbst "Samurai Shodown" war 
nicht optimal. Bei "King of Fighters '94" ist das anders: Mit 24 Figu­
ren , unzähligen Special-Moves, einfallsreicher Präsentation und 
schönen Hintergründen hat sich das 198-MBit-Modul mit einem 
Schlag auf Platz 1 der Neo-Geo-Hitliste geprügelt . Die Idee , in 
Teams gegeneinander anzutreten und alle bekannten Spielfiguren 
in einem einzigen Turnier zu versammeln, ist ein genialer Einfall 
der Designer Jeder Kämpfer hat seine Vor- und Nachteile, durch 
die Einstellung der Reihenfolge kommt also etwas Taktik ins Spiel. 
Auch grafisch ist "King of Fighters" erstklassig - die Backgrounds von 
England , China und dem Pao Pao Cafe sind gigantisch! An der Musik 
(Hip-Hop bis Hardrock) gibt's ebenfalls nichts auszusetzen . 

Die Hinte,gründe gehören mit zum 
Besten, was wir auf dem Neo-Geo 

·e esehen haben. 

Volle Deckung: Drückt Ihr A und B 
gleichzeitig, verkrümelt sich Euer 

Held kurzzeitig in den Hintergrund. 

Eines der Teams ist nur weiblich 
besetzt: Mai Shiranui, King 

und Yuri Sakazaki. 
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Entwickle r : Bluebird , GB 

Obwohl kaum größer 
als ein paar Zentimeter, 

ist Mighty Max als Retter 
der Welt unterwegs. Der 

üble Skullmaster will eine Waffe 
zur Zerstörung der Welt bauen -
deshalb müßt Ihr in gut zwanzig 
Levels die Kanonenteile beiseite 
chaffen-ilCU!l::J.L.ai.<.1W>t1ehen..au, ....... _ _ __________ _ 

sei ne Fre unde Fe lix und Bea wr 
Wahl; spie lt Ihr zu zweit, wird der 
Bildschirm in der Mitte geteilt. Max 
ka nn Gegenstände verschieben, 

herumtragen und Schalter aktivie­
re n , um de n Au sga ng w find e n. 
Paßwörter erle ichte rn netterweise 

den \Xliedereinstieg. 
So winzig wie d e r H e ld 

präsenti e rt s ic h auch der 
Spie ls paß: Hüpfe n , Balle rn 
und Sc hieben ist a lles, was 
d e n D esig ne rn e infi e l. Mit 
we nig Aufwa nd wurde hie r 
e in Lizenzsp ie l zusa mme n­
geschus te rt , d as Anflü ge 
vo n Ori g in a litä t im Ke im 
e rstickt. Grafik und Sound 
s ind b e la nglos , Steuerung 
und Zwei -Spi e le r-M o du s 
zumindest solide . 

Entwickler: Software Creations, GB • Musik: Green Jelly 

Im Vergleich zur Mega­
Drive-Version, die wir 

in der letzten MAN!AC 
• .,. auf Seite 70 unter die 
Lupe nahmen, hat sich nichts 

geändert. Kaum habt Ihr das Joy­
pad in die Hand genommen, stürt­
zen sich eine Handvoll Schurken 
auf S ider-Man. Sind diese we e-
prügelt, scrollt die Kulisse e in paar 
Häuser weiter, bis s ich die Ereig­
nisse wiederholen. 
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Acclaim hat sich zwar bemüht, das 
angestaubte Spielkonzept aufzu­
peppen, doch wurde der gute 
Wille nicht immer belohnt. Ins ä-
te re n Levels dürft Ihr als Ve no m 
agie re n , e tlic he Comic-Tablea us 
zwische n den ein zelne n Abschnit­
ten halten Euch über die Story auf 

de m l aufende n . We nn Ih r 
dem Genre noc h nicht über­
drüss ig se id und di e Marve l­
He lde n ins Nac htge be t e in­
schließt , dann ist ''Maximum 

Ca rn age " Euer Fa ll . Vie le 
Sp ie lstufe n , e in e s ta ttli che 
Zahl von Schlagvarianten und 
bewährte Comi c-Widersache r 
stehen auf der Habenseite des 
ß ea t' e m- p-Mod ul s , Ideen­

Mangel und feh le nde Überra­
sc hunge n drü cke n die We r­
tung auf solide 63 Prozent. 

0 orm•11 !!J. 
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Put~,,pl• • Videolf 
Turnstr. 6 75173 Pforzheim Tel. 07231 21404 
Wir haben die neusten Spielhits ... einfach anrufen! 

u .v.m . Porto+ Verpackung 8.- DM Versand per NN 

~~ Si:e cutd,t,!t L~ - 1/e.,d,e& fJMt, 1/~ 

fairplay 
\fersand Hard & Software Laden 

Tel: 0 21 62 / 35 34 48 Fax: 0 21 54 / 42 72 25 

Jaguar Pal/RGB inkl. Spiel 599,-
3DO Pal inkl. Spiel 999,-
3DO RGB inkl. Spiel 1259,­
Neo Geo CD ohne Spiel 999,­
Neo Geo CD Games i.Y. 
Sega + intendo Games!!! 

Jaguar: Neuheiten i.V. 
Super Game Boy 99,­
Plays tation i.Y. 
Sega 32X i.Y. 
Sega Saturn i.Y. 
EGM/GAME FAN je 18,50 DM 

SEGA NINTENDO PANASONIC ATARI NEO- GEO 
Wir führen eine Auswahl an Zubehör z.B.: Scart Umschalter, Joypads/Sticks, 

Verlängerungskabel , Adapter, Action Replay, Geräteumbauten, RGB Kabel usw. 

HAUPTSTRASSE 84 41747 VIERSEN 

KOMMT ZUM GAMESHOPPING ! 
-------------------..... -,lll!t•-· 

G,\M 1: STOI~ 1: 
~ ~ Jd- I 

ESSEN 
Aüttenscheider Str. 181 
Tel. 02011777225 

DÜSSELDORF 
Kölner Str. 25 ( Ecke Wehrhahn) 
Tel. 0211 / 1649409 
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27.11.1940 tn 

San Francisco 

geboren. Er 

wiichst in Hong­

Kong auJimd 

nimmt U11ter­

ricbt i11 Ku11g­

Fu. Nachdem er 

auf einer Party 

vier Amerika11er 

iibel zusammen­

geschlage11 bat, 

jlielJt er vor der 

Polizei 11acb 

Amerika und 

11en11t sich 

fortan Bnice 

Lee. Er jobbt als 

Tellerwäscher 

u11d besucht 

später das Colle­

ge. Nach der 

Gründung einer 

Km1g-Fu-Schiile 

dreht er sein 

Film-Debiit, 'Tbe 

Green Hornet". 

Einen Monat vor 

der Premiere 

von "Der Mann 

mit der Todes­

kralu:» stirbt Lee 

im Alter von 

32Jabren. 

Zu Lebzeiten wa r 
Bruce Lee eine Kampf­

sport-Legende, nach sei­
nem mysteriösem Tod ist 

•:• der gebürtige Amerika­
·er die unvergeßliche Kult­

figur der Eastern-Gemeinde. Der Kung­
Fu-Millionär begründete ein Genre des 
Ac ti on-Kinos , das in de n 90er Jahren 
eine erstaunliche Renaissance erlebte. 
Passend zur zweiten Kampfsport-Welle 
kam im Juli 1993 der auf Bruce Lees 
Biographie basierende Film ··Dragon '· 
in unsere Kinos, eineinhalb Jahre später 
veröffentli cht Virgin de n di gitalen 
Lebensweg des Helden. Die Geschichte 
beginnt im Hong-Kong des Jahres 1961. 
Die Schaupl ätze der Filmvorlage wur­
den in das Spiel übernommen und mit 
den passenden Charakteren bestückt. 
Ihr kämpft gegen einen Seemann , der 
mit seiner Kette nach Euch schlägt, lau­
ert einem Metzger auf, tretet dem blut­
rünstigen Kickboxer in den Magen und 
verk nüppelt e inen Feuerspucke r mit 
Metall kralle. Obwohl Dragon im Gegen­
satz zu anderen Prügelspielhelden keine 
überna tü rlichen Spec ia ls ausführe n 

Habt Ihr zwei Runden 
Kampfsport-Streß bewältigt, 

folgt eine Bonusszene. 

kann , mü ßt Ihr doch ni cht ga nz auf 
Hilfsmittel verzichten: Unterhalb Eurer 
Energieleiste befindet sich eine zweite 
Anzeige, die sich langsam füllt. Erreicht 
sie beispielsweise die dritte Markierung, 
za ubert Ihr e in Nun chakko aus der 

ZWEI GEGEN EINEN • "Dragon" ist eine gelungene Abwechslung zu den 
alltäglichen "Street Fighter 2"-Kopien . Die einzelnen Kämpfe werden 
von interessanten (jedoch schlampig digitalisierten) Filmszenen 
zusammengehalten , die Animationen sind vielfältig und flüssig . 

• 
Auch die Idee, zu zweit gegen den Gegner anzutreten . wurde auf 
dem Super Nintendo bislang noch nicht realisiert. Leider benötigt 
Ihr aberdutzend Treffer, bis sich der Gegner k.o. auf die Matte 
legt, zum anderen könnt Ihr im Zwei-Spieler-Modus nur mit zwei 
Dragons antreten. Oft springen die Kontrahenten kopflos durch die 
Luft - und immer aneinander vorbei . In einigen Situationen werden 
eindeutige Treffer nicht registriert - die Beinschere versagt , obwohl 
der Gegner augenscheinlich getroffen wird . Zu zweit gleichzeitig gegen 
den Computer macht "Dragon" am meisten Spaß. 

Nachdem Popeye den ersten Kämpfer an die Leine genommen hat, 
muß sich der zweite Held etwas einfallen lassen. 

Vorsicht: Mit den Hackebeilen 
will Euch der Schlachtermeister 

an die Kehle. 

Tasche und vermöbelt damit den Geg­
ner. Habt Ihr einen Freund zu r Hand 
und entscheidet Euch für den Story­
Modus, tretet Ihr zusa mmen gegen 
einen der Bösewichte an, ehe Ihr Euch 
gegenseitig weichklopft. 
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rn ufmerksamen Lesern dürfte nicht entga ngen sein , daß 
der letzten MAN1AC acht schmucke "Super Street Fighter 
2"-Aufkleber beilagen. Die Sticker könnt Ihr zwar belie­
big auf Autos, Schränke und Modulpackungen kleben, 

jedoch gibt es mittlerweile ein ex klu sives "Super Street Fighter 2"­
Stickeralbum, das sich über die Motive sehr freuen würde. Auf über 
50 Seiten werden alle Kämpfer vorgestellt , spannende Spielszenen 
gezeigt sowie interessa nte Infos zu den Helden gegeben. Natürlich 
hält Euer Zeitschriftenhändler nicht nur das (kostenlose) Album 
bereit, sondern verkauft Euch frohen Herzens Tütchen mit verschie­
denen Aufklebern - schließlich passen rund 200 Sticker in das Album. 
Wer sich Arbeit (und Kosten) sparen will , das Sammlerstück zu 
kompl ettieren, macht bei unserem Wettbewerb mit. Wir verlosen 
zehn Sticker-Alben mit allen dazugehörigen Aufklebern. Beantwortet 
bitte folgende Frage und schreibt die Antwort an die unten genannte 
Adresse. Der Rechtsweg ist wie üblich ausgeschlossen, Einsende­
schluß ist am 15. ovember '94. Viel Glück1 

.,_lf MftllL·•m ff-- f)l/f 
"'fllM ffftff Ml!l!la Ju,·d81fa 

lllfiffllf/1f lfllffflllltnl 
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IS. NOI/EMBER IIN: 
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WIILLBER,fTR. 10 
B6/IIS MERIN, 



78 
UNABHÄNGIG • UNPARTEIISCH 

A 
Choplifter 3 

Auf hoher See: Mit der Strickleiter sam­

melt Ihr die Geiseln vom Schiffsdeck. 

Während "Cho plifte r 2" noch dem 
o riginale n Ste ue rprin zip des Bro­
de rbu nd -Klass ik e rs ge ho rchte , 
manövri e rt sich de r deze nt übe r­
arbeite te Nachfo lger einfacher: In 
'"Cho plifter 3" dre ht Ihr de n He li­
ko pte r via ß -Kno pf - di e Extras 
werden jetzt über die Select-Taste 
angewä hlt. Au ch de r Spie labl auf 
wurde e ntschä rft : Die he rumla u­
fe nd e n Ge ise ln s ind a b sofo rt 
''immun ·· gege n Bo mba rd e me nt 
und Ku ge lh age l. Di e Miss io ne n 
führe n Eu ch übe r e in e hü ge lige 

Damals: Wie in der Urversion von 1983 

winkt der letzte Gerettete dem Piloten zu. 

G 

.:;. ' 
, . . , - :" . ';, :, - ;~ ;~ , 

: -.. -, ..• - .. - , .. - ., - .:, -.. ::, .. - , -~- -.. : , . 
. ' . . ..... . ..... -........... - . "' ........... -..... - . . , . " ... - , - - . 

•·-n-..::-1-.JIIIIIO .- ,. 
Die auftauchenden U-Boote über­

raschen mit großformatigen Missiles 

G 

In den Höhlensystemen ist taktisches 

Vorgehen besonders wichtig 

Wü ste nl a nd sc ha ft , gege n e in e 
Sc hiffsa rm ada und durch e nge 
Hö hl e nsyste me . Pan ze r und Dü ­
senjäger, Kampfhubschrauber und 
Gesc hüt ze e rsc hwere n di e Be r­
gungsarbeiten. Kreist Ihr zwischen 
de n Fl o tte nve rbä nde n, kre uze n 
Kano ne nschiffe und rakete nwer­
fende U-Boote auf. An Extras ste­
he n Eu ch Le nkraketen und Bo m­
ben mit größere r Re ichwe ite zur 
Ve rfügung. In de n Marine-Levels 
hilft e ine Strickleiter beim Bergen 
de r Gefan gene n vom fe indli che n 
Schiffsdeck. Eure n Ene rgievorrat 
fri sc he n kl e in e Ste rne a uf, di e 
abgeschossene Gegner freigeben. 
··c hoplifre r 3'' ist ebenso fesselnd 
wie de r Vorgänger und erschwert 
nur durch die veränderte Paßwort­
Angabe (ni cht me hr na ch jede m 
Abschnitt , so nd e rn e rst nac h 
Vo ll e ndung des ko mpl e tte n 
Levels) das Vorankommen im Un­
terwegsbetrieb. Die perfektionierte 
Steuerung e rleichtert das pixelge­
naue Positio nieren Eures Helikop­
ters und läßt auch Anfängern und 
Gelegenhe itsspielern eine Chance 
- ledig lic h traditi o nsbesesse ne 
O ldi e -Fa natike r und Ha rdco re­
Frea ks (Zitat: "Be i Cho plifte r ist 
das halt so! ") werden sich an die­
ser s innvo ll e n Neue rung stö re n. 
Guten Flug1 

TOPAKTUELL • INFORMATIV 

EL 
Micro Machines 

''Mi c ro Mac hines „ e ndli ch im 
Mik ro- Fo rm at: Mit Spo rtwage n , 
Formel-1-Autos und Allradfa hrzeu­
gen brettert Ihr über die abgedreh­
ten Strecken (u.a. Frühstücks- und 
Billa rdtisch , We rkbank) des Ori­
ginals. Wer auf unkonventionellere 

0 
~ 

IJ 

D 

0 

Bleifuß voraus: Auf den "Micro Machi­

nes" -Kursen regiert das Gaspedal. 

Vehikel steht , darf auch im Panzer, 
Schne llboot oder Helikopter platz­
ne hm e n . Be i de r Rund e nj agd 
gegen ein Computer-Trio mü ßt Ihr 
de r vo rgege be ne n Strec ke nur 
grob fol gen: Hauptsache , ihr ve r­
paßt ke in e Sprungscha nze und 
fallt nicht vom Tisch. 
Trotz rasa nte m Scrolling b le ibe n 
die Verwischungen auf dem Bild­
schirm erträglich. icht nur Renn­
spo rt-Fa ns so llte n de n pfiffi ge n 
Minirasern eine Chance geben. 

IPIELNI 174% 

The Flintstones 

Oldie but Goldie: "Space lnvaders" mit 

Schnellfeuer-Funktion macht Spaß. 

Unterdurchschnittlich: Fred quält sich 

durch einen Geschicklichkeits-Level. 

Noc h e in miese s Spi e l zum 
g ute n Film? So ähnli c h: O cean 
nutzt di e "Flints to nes"-Li ze n z, 
um dre i Oldies unte rs Vo lk zu 
bringe n . Einge ra hmt vo n d e r 
b e d e utungslose n H a tz üb e r 
e in e n G esc hi c kli c hk e its p a r­
cours, s u cht Ihr mit fre d und 
Barney nach Geldmünze n . Fin­
d e t Ihr e ine n Spie lautom a te n , 
scha ltet das Display auf "Space 
In vade rs ", "Pac Ma n " o der 
"Snake ". Während s ich die be i­
de n letzte ren Titel in de r Urfas­
sung präsentiere n, trumpft "Space 
Invaders" mit lustige n Exu·as w ie 
Me hrfach-Schuß ode r Turbo auf. 
Auße rd e m gibt 's na c h je d e m 
Le vel e ine Bo nusrunde mit 
Bo wling oder Tic-Tac-Toe. 
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Mortal Kombat 2 

Auf dem Game Boy dürft Ihr nur zwi­

schen acht Kämpfer wählen . 

"Come over here !" - Auf die Sprach­

ausgabe müß Ihr leider verzichten . 

Die nach Blut und Gemetze l 
lü sterne Morta l Kombat"-Fange ­
meinde wird von der Game-Boy -
Version enttäuscht: Während des 
Kampfes ist ke in Blut mehr zu ent­
decken. Da Ihr nur über zwei Feu­
erknöpfe verfügt, ist das einst so 
flü ssige Geprügel zu einem holpri­
gen Gewurstel aus komplizierten 
Kombinationen und panikartigem 
Gehaspel degeneriert. ur die ein­
fac hsten Spezialattacken sind für 
den Kampf noch verwendbar. Die 
e in ze lnen Fighter sind opti sc h 
kaum zu unterscheiden: Scorpion, 
Sub Zero und Reptile erkennt man 
nur am Namen über dem Spielfeld . 
Trotzdem überzeugt das Spielprin­
zip die Game-Boy-Schlächter: Prü­
gelspiele sind hier rar gesät. 

Alien Olympics 

Beim Bogenschießen solltet Ihr Wind­

stärke und Neigungswinkel beachten 

Fehler tun weh: Als Hürden müssen 

elektrische Gitter herhalten. 
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"Trac k & Fi e ld " in Outerspace: 
Statt muskelbepackten Humanoi­
den rackern sich außerirdische Lei­
stungssportler in 15 Disziplinen ab. 
Die Wettbewerbe erinn ern an 
bekannte Joys ti ck-Ol ymp iaden, 
wurden jedoch optisch auf Alien­
Ambiente getrimmt. Weitsprung, 
Tontaubenschießen, Hindernislauf, 
Kugelstoßen oder Bogenschießen: 
Die Entwick ler haben kaum eine 
nennenswerte Sportart vergessen. 
Au ch die Steurung wirkt vert raut : 
Wildes Knopfdrücken, Timing und 
Rhythmus bestimmen über Weltre­
kord oder B-Finale. Wer auf Mehr­
Disziplinen-Sportspiele steht und 
di e Al ien-Thematik verkraft et, 
erh ält jede Menge Quantität und 
erfreulich gute Qualität. Lohnt sich! 
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Nostalgiker 

1 
eh bin (wie Ihr) ein Nostal­
giker und fanat ischer An­
hänger einer Zeit als Sega 
und Nintendo lediglich in 

den Spielha ll en aufta uchten. Doch 
obwohl ich ein guter Kenner der frühen 
Videospielgeschichte bin. gibt es einige 
Fragen, die ich an Euch habe. 
1. In einer alten Ausgabe der Power 
Play schreibt Ihr, daß der versprochene 
zweite Teil zu ··Return of the Jedi .. nicht 

o ffi ziell ve rö ffentli cht wurde. In der 
zweiten MAN!AC findet sich jedoch eine 
Tabe lle in der „Return of th e Jed i -
Ewok Adventure" aufgeführt ist. Ist die­

ses Spiel mit Jedi Part 2 identisch' 
2. ··Hulk". und ··James Bond OOT gibt"s 

für das Atari 800 und soga r für das 
Coleco. Seid Ihr sicher, daß es nie VCS­
Versionen gab? 

3. Existieren "Montezu ma ·s Revenge'" 
und "'Mr. Do's Castle" auch für das VCS? 
4. Welche der folgenden Spiele wurden 
für das Colecovision veröffentlicht... ' 

DietmarBerthn, Greven 

.. . es folgt eine Liste mit Colecovision-Spielen, von denen 

"Oragon's Lair", "Sword & the Sorcerer". "Dracula„ und 

"Smurfette·s B1rthday'" nicht veroffentlicht wurden, das 

Action-Rollenspiel "Tunnels & Trolls" aber in Form eines 

Promotion-Demos in extrem begrenzter Auflage existiert. 

Die restlichen Antworten: 

1. Das zweite "Return of the Jedi"·Spiel ("Ewok Adventu· 

re") wurde nach unseren letzten Recherchen doch nicht 

veröffentlicht. "Death Star Sattle" existiert zwar für das 

VCS, nicht jedoch für das Cole· 

2. & 3. Parkers "Hulk" wurde 

"Mr.oo ·s Castle " kamen 

vor zehn Jahren hinge­

gen noch regulär in die 

Geschäfte. 

Hunter Place , 

Pompton Lake, New York 

7442 2037, USA 

Ihr Glücklichen! 

m lücklich deshalb, weil Ihr 
schon Perry's neuen Knül ­
ler '" Earthworm Jim" sp ie­
len konntet! Seufzt Naja , ist 

ja Euer Job - wer sonst sollte einem 
sagen, welche Spiele etwas taugen' 
Eure Ausgabe war sehr schön gestaltet. 
Leider war es diesmal w ieder besonders 
schwer, das beste deutsche Videospiel­
Magazin zu bekommen. Ich glaube, der 
Schrit t zum Abo ist nicht mehr weit. 
Nun zum Heft: Gute Idee, alle Knüller 
gleich beim Namen mit den dazugehöri­
gen Wertungen auf dem Titel zu nen­
nen (" Herbsto ffensive"). Der Vorab­
bericht zur ··sonk··-Premiere auf dem 

Super \fES war sehr gut. Toll auch der 
Artikel über Capcom's „Dark Stalkers·· -

geniale Screenshots in Super-Qualität. 
Last. but not least die ·· bersicht zu allen 

Neo-Geo-Spielen: Sehr interessant, weil 
ja fast alle Titel auf CD wiederveröffent­
licht werden. Ronny Beulin, Greifswald 

Da uns Ronny seit letztem Jahr in Jedem Monat mit 

einem euphorischen Review der Jeweils aktuellen Ausga­

be versorgt (aber immer noch nicht abonniert hat .. ), und 

wir das ein1ähnge Jubiläum feiern , verraten wie Euch 

auch seine aktuellen Lieblingsspiele mit Original·Z1tat 

1 Super Metro1d (SNES) - "Klassiker" 

2. Ragnacenty (MO) - "fesselnd" 

3. Zelda 4 (Super GB) - "endlich in ordentlicher Große" 

4. Donkey Kong (Super GB) - "wie Ihr schon sagtet das 

Kong-Ze1talter hat begonnen" 

5. Probotector (MD) - "wohl einer der letzten großen 

Mega-Drive· Titel" 

6.Breath of F1re (SNES) - "als Füller bis zur US-Variante 

von 'Final Fantasy 6' klasse!" 

?Super Street Fighter 2 (MD) 

.. ein Zeichen , daß MAN!AC·Leser uber einen feinen 

Software-Geschmack verfügen 

Abgeschaut 

D 
uer Magazin kann man ja 
fas t nur loben. Das "fast " 

benutze ich wegen Eurer 
Neo-Geo-Spi elparade in 

der letzten Ausgabe: Mag ja sein , daß 
das Spie leangebot für diese Konso le 
einseitig ist, aber Eure "Gut geklaut. .. "-

Grafik ist peinlich. Nach Eurer Aussage 
scheint jedes Neo-Geo-Prügelspiel ein 
"Street Fighter"- oder "Final Fight'"-Clone 
zu sein. Was hat denn '"Art of Fighting" 
mit "Street Fighter 2" außer dem Genre 
geme in' Demnach wäre jedes 
Jump'n'Run eine Mario-Kopie und jedes 
Ad venture eine abgekupferte Zelda­
Version. 
Das hört sich vielleicht so an, als sei ich 
ein reiner eo-Geo-Freak. Ich sp iele 
genauso gern e "Street Fighter 2" auf 
meinem Super Nintendo und "Mortal 
Kombat" auf dem Mega CD, wie "Art of 
Fighting" auf der SNK-Konsole, kann 
abe r leider zwischen diesen Spielen 
keine Gemeinsamkeit feststellen. Das 
gleiche Genre, sonst nichts. 
Der Einwa nd gilt auch bei den soge­
nannten '"Final Fight"-Clones wie "Muta­
ti on Nati on··. Daß Ihr ähnliches be i 
"Tournament Fighters·' oder ·· Peace 
Kee pers·· auf dem Su per Nintendo 

behauptet habt, daran kann ich mich 
nicht erinnern. Jürgen Schanz, Oudweiler 

Nun bleib mal ganz ruhig , Jürgen . Daß Andreas eine 

Gemeinsamkeit der meisten Neo-Geo·Spiele mit "Street 

Fighter 2" und "Final Fight" in den Raum stellt, war keine 

Gehass1gke1t - schließlich ist er im Gegensatz zu Dir ein 

"reiner" Neo-Geo-Freak. Fatal Fury & Co. sind "Street 

Fighter 2"·Clones und als solche werden Sie auch in 

zehn Jahren noch beschrieben werden. "Mortal Kornbai" 

1st schon eine ganze Runde e1genständ1ger und hatte als 

Novum zumindest literweise Blut und digitalisierte (statt 

gezeichnete) Spielfiguren zu bieten. 

Wer gewinnt? 

D 
in spannender Kampf, 
kann ich nur sagen, ein 
Kopf an Kopf-Rennen zwi­
schen dem Zeitschriften­

Weltmeister MAN!AC und dem Vize­
Meister xxxxx xxxxx. Dicht gefolgt von 

XXX XXXXX .. 

Meine erste MAN!AC war die Au sgabe 
12/ 93, die ich mir wegen des großen 
(und weltweit ersten?) "Super Street 
Fighter 2"-Artikels geholt habe. Mittler­

weile sehe ich positive und negati ve 
Seiten in der MAl'\/!AC. 
Positiv sind die gut begründeten Test­
wertungen und die Artikel über Manga 
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11'f!S',f /Jlf IEilT: 

©> Soweit bislang bekannt, wird e s k e ine 
Probleme beim Abspielen von ame rikani­
schen oder Japanischen 3 DO-CDs auf d e m 
deutschen 3DO geben. Panasonic Plant die 
Veröffentlichung des Geräts in Deutschland 

für April nächsten Jahres. 

©> Auf einem Platinen-Abspielgerät, w ie es 
z.B. GT Electronik in der Schweiz anbie t e t, 
laufen theoretisch alle Spielautomaten. 
Leider werdet Ihr Hydraulik-Knaller wie 
"Ridge Racer" oder "Cruisin ' USA " ohne das 
dazugehörige Gehäuse kaum bekomme n. 
Selbst wenn Ihr es sch~en solltet, z.B. aus 
einem defekten Gerät eine solche Platine z u 
bergen, habt Ihr wenig Sp€!ß, da Ihr die mei­
sten Hydraulik-Automaten nicht mit norma­
len Joysticks steuern könnt. Außerdem 
benötigt Ihr einen Schaltplan für den 
Plattnen-Anschliyg_ 

©> SNKs Vorzeige-Prügelei Samurai 
Shodwon wird auch für die PC-Engine ver­
öffentlicht, benötigt Jedoch zusätzlich die 
Arcade-Card. 

©> Ein Mortal Kombat 3 -Automat ist bereits 
in Entwicklung und wird voraussichtlich im 
Frühjahr '95 vorgestellt. Davor erwarten wir 
noch eine aufgepeppte "Mortal Kombat 2 "­
Umsetzung für das 32X. Für Nintendos Ultra 
64 hat Acclaim Jedoch kein Prügelspiel, son­
dern die Comic-Umsetz ung "Turok - Dinosaur 
Hunter" angekündigt. 

kt fand ich in Ausgabe 
Videos. Kor.re bis-Z-Aufzäh lung von 
7 /94 auch die A- . len Der Hero 
160 Super-Nintendo-Sp1e . efa llen 

. 0 Am besten g geht meistens s . Tests der 
. d. News und Eure mir 1e 

neusten Import-Spielle. kurzen Tests 
f. de ich c 1e ZLI 

egativ 
10 

. h · ht so gut . 1 d·e bei Euc nic 
über Spie e, 

1 
. · d öde' Die 

h .d n Die Comics sm . 
absc ne1 e . den auch immer 
Ti s & Tricks wer d. 

p d s1·nd denn ie . un wo 
kl emer - . eblieben? Die 
Player's Gu1des g . klich nur 

b . f Ecke ist wir 
Leser ne - fnde ich Euer . E ke Ansonsten 1 
eme c · Velleicht könnt 
Magazin total super. i h etwas 

. hier und da noc 
I h r Ja Pascal Jäger, Düsseldort ändern. 

Danke für Deine ausführliche Kritik zu 

einzelnen Rubriken der MAN!AC. Der 

Comic ist (zumindest vorerst) raus-

geflogen. 1 H·er würde uns die Meinung 

d anderen Leser interessieren: Sollen 
er · · mer wir den Comic fortsetzen oder fur ,m . 

b n? Schreibt uns bitte Eure Meinung begra e . 

zu dem Thema. 
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.... 99,-s per Game Boy ··· ···· ·················· .... 99,-
A~tion Replay P~~~ 2 Ö~~~rte~;;;· .... 34,-
Game Com'2,':;;) ..... .................... 124,-
Aclraiser 2 ~Double Dragon ...... ···

1
~~:= 

Sattle Toad Country (Nov.) ..... ·.·.·. 24,80 
Do.nkey ~~t~~ zu Donkey Kong K ... 129,-
Sp,eleb~ gine (Okt) ·················· .... 119,-
Chaos n e Lee (Okt.) .......... . Dragon/Bruc 

Maximum Carnag~ ... 
N.M. lndy Gar Rac,ng 
NHL •95 (Nov.) ······ ·· 
Power Rangers ........... \ 
Samurai Shodown (Nov. 
Seaquest (Okt.) ·· ······· ··· 
Soul Blazer (Nov.) 
Sparkster (Okt.) ·· 

) 109,-Super Bomberman 2 (Nov. :::::::::· .. 94,-
Super Pinball (O(~\l,:~~;~: Spielb) 114,-
Secret of Mana · ....... .............. 134,-
Slam Masters ······· ··· · . . 114,-

!~Etti~~e~~i.gh~~r :~i~o~) ··•••••••• Hi:= Val D'lsere ·······)· ......... 154,-WWF Raw (Nov. 

. s ielebuch ······ 499.-Mega CD 2 mit CD ~t A Sonic, R. Av.) 
und 3 Spielen (Tomc ·• ....... 119,-

~a6tle~~~~~ (Okt) ~~~; : : : ; ;::= 
Ecce the Delphin 2 ( (Okt.) ...... 114,-Formula 1 World Champ 

--· 
• . portofrei) ....... 399, 

Mega 32X (L1efer~ng für's Mega Drive 
2 x 32 Bit Turbola er ' 

S iele hierzu auf Anfrage. ············ 99,-
A~tion Replay 2 Pro ············ ............ 39,-
6 Button Controller ............... . ..... 89,-
6 Button lnfra~ot ~o~:~~ti~i/ ' :: ..... 89,-

~~~t~;b~\(ti:e angeben~~ f~r 29,­

MD 2 oder ~m 1 
\i:.i~~·Ki~g) (Nov) . 129,-

König d/~r~~:t~e (Okt.) ............. .... ;g~:= 
g~i~~gelbuch · ::::. 119,-

g~~!~it~ H~äddy (Okt) ····· 114·-
EA Tennis ···················. : : ;~~:= Earthworm Jim (Nov.) . 

Fl (Batterie) : : : : : :.:.:.:. m:= Havoc ····· 

ltchy & Scratchy ·······Edlt.)Oki°.·) .... 

1 

11

1

4

9 

.. = J rassic Park Ramp. 

K~wasaki Super Bikes ········::: :::.:::: 119,­
Landstalke;,;;;;;.;ä~ i1'.4 Sp) (Nov) .: 

1 
rt 

Mega Bo~hines 2 (Nov.) ············ .. 114,­
~~~i~g~master (Nov.) · :::::: .. 109,-
NBA Live '95 (Okt.) ·············· ... 109,-
NHL Hockey '95 ........................... 109,-

iffi[~f ~~ m= 
Shining Force 2 (Okt.) 

Sylvester & Tweety ············· ··········· ;~~:= 
Solei! dt. (Okt.) ··· i°iä .. Oki:) ........... 114,-

l~~JJ~ 1;2;~:~~~i~~···········•••.•.: ... 11!3!4 :, == Streets of Rage 3 ...... ... . 

Super Street Fighter 2 .:::... ........ 109,­
Syndic:~~ (~(~!.cap~ j;om Mars) : 119,­

Taz ~ ns All Stars ·················: ·: ;g~:= 
~

1

:?i;'i:~~~g· :::: : ::::: ;~t= 
WWF Raw (Nov.) 

> 
ii' 
"' -0 

SUPER NINTENDO ...... 89,- ~ 
Art of Fighti~ ';idciäss Soccä; ... 79,- a 
Champions o ... ............... ::: ... 99,- < 

;~~rii:i:d~;. •: • •• •• •• • • i~:= t Tiny Toons · · ~ 

MEGA DRIVE ............... . 89,- : 
Aladdin ·:···m···:lt .. K~~:· ciämes Guide 59,- ,!, 
Castlevarna . . .............. 79,- J 
Eternal Champions ··········· .. 79,- !¼ 
James Pond 3 ······ ....... .. 79,- . 
Mickey & Do~aÄ~ve~t~;~s ............. 59,- ~ 
Rocket Knig . ······::: ~~:= f ~i~;~~

3
ns·: ~~;;~; ;.i~~i:::···· 

Nur solange 
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- -. 
1987 
1988 

1987 
1989 

1991 
1991 

1991 

1994 

1994 

: . 

N 
omen est omen. Eine der 
erfo lgreichsten Action­
Serien mußte im Lauf der 
Zeit verw irrende Namens­

korrekturen über sich ergehen lassen. 
Je nach Kont inent dachte sich Erfinder 
Konami unterschiedliche Titel für ein 
und dasselbe Spiel aus: "Contra" in 
Japan und den USA, dann "G ryzor" in 
Europa und schließlich "Probotector" 
auf besonderen Wunsch der deutschen 
Konami- 1iederlassung. 
Dabe i fing der Einzelkämpfer-Mythos 
1987 so unkompli ziert an. Der japani­
sche Spielautomatenspez iali st Konami 
trug der Acti on-Begeisterung des Ar­
ca de-Publikums Rechnung und schuf 
einen muskelbepackten Rambo-Fighter 
(Codename "Scorpion"), der im Auftrag 
der westlichen Welt mit außerirdischen 
Invasoren aufräumt. Fand sich gar ein 
zweiter Joypacl -Draufgänger, griff "Mac! 
Dog" ins Geschehen ein und bildete mit 
Scorpion ein beinahe unschl agba res 
Macho-Team. Sechs der acht Spielstufen 
wurden vo n der Seite gezeigt, zwei 
Levels präsentierten sich in ungewohn-

ter 3D-Perspektive. An­. -
Contra (Arcade) 

fangs wehrten sich 
unsere Helden mit sim­

plen Gewehrsalven, spä­
ter schossen sie sich 
MGs, Schutzschi lder und 
Power-Laser vom Him­
mel - dank vo rbei flie­
genden Extra-Kapseln , 
deren Ursprung im Ver­
borgenen blieb. Konami 
ve rstand es , das action­
geladene Sze nari o in 

spannende und spielba­
re Moti va ti ons- Häpp­
chen zu ve rpa cken . 
"Contra " eroberte welt­
weit Spitzenplätze in 
den Arcade-Charts und 
fand dank dem erfri­

Super Contra 
(Arcade) 
Probotector (NES) 
Probotector 2 
(NES) 
Contra 3 (NES) 
Probotector 
(Game Boy) 
Super Probotector: 
Alien Rebels 
(Super NES) 
Probotector 2 
(Game Boy) 
Probotector 
(Mega Drive) 

schenden Zwei-Spieler-Modus auch bei 
Nicht-Action-Freaks Anklang. In Europa 

begeisterten sich die Spieler jedoch für 
"Gryzor", inhaltlich mit "Contra" iden­
tisch, aber mit neuem Titel ve rsehen. 
Die Verwirrung wurde noch größer, als 
die brill ante NES-Umsetzung 1990 bei 
uns auf den Markt kam. Um einer Indi­
zierung zu entgehen, verwandelte man 

das Helden-Duo sowie allzu menschli­
che Gegner in Roboter und ve röffent­
li chte mit "Probotector" eine grafisch 
dezent überarbeitete Europa-Fassung. 

Im Bild seht Ihr das Original-"Contra": Wo bei 
"Probotector" Roboter umherhuschen, 

ballern hier stahlharte Söldner. 

"Probotector 2: Return of the Evil Forces" 
auf dem NES zeigte einige Levels 

erstmals aus der Vogelperspektive. 

Im ersten Level der Super-Nintendo-Version 
düst ein Abfangjäger über Euren Kopf hinweg 

und verwandelt die Erde in glühende Lava. 

16-Bit at its best: Auf dem Mega Drive 
erleben die Robe-Fighter ihr bislang 

umfangreichstes Abenteuer. 

Dieselbe Prozedur wurde auf den Nach­
folger " uper Con tra" angewa ndt. 
Erneut mußten die beiden Hauptclarstel­
ler eine Schönheitsoperati on hinneh­
men, ehe das linientreue Action-Inferno 
auf den Markt kam. Inhaltli ch wurden 
gegenüber dem ersten Teil kaum Kor­
rekturen vorgenommen, led igli ch die 
3D-Abschnille fielen Szenen zum Opfer, 
die aus der Vogelperspektive zu sehen 
waren. Die Kritiker zeigten sich erneut 
angetan und bestätigten Konamis Ruf 
als Nummer 1 unter den Actionspiele­
Procluzenten. Die nicht minder fantasti­
sche NES-Aclaption von "Super Contra" 
( in Europa logischerweise "Probotector 
2") zä hlt noch heute zu den technisch 
besten NES-Modulen. 

Angesichts des welr.veiten Erfolges 
wunden es nicht, daß Konami recht 

bald eine Game-Boy-Version nach-
schob. Die Entw ickler übernahmen 

zwar die bewährten Features der Arca­
de-Vorl age , erfand en jedoch neue 
Levels, sodaß sich auch "Probotector"­
erfahrene Sp ieler auf ein Hanclh elcl ­
Abenteuer einlassen konnten, ja muß­
ten. Der dritte "Contra"-Streich erschien 
exklusiv fürs ES und blieb Europa bis­
lang vo renthalten. Das können w ir 
jedoch verschmerzen, da Teil 3 weder 
spielerisch noch technisch an die bishe­
rigen Glanzstücke heranreichte. 
Ganz in der "Probo tector"-Tracliti on 
sonnte sich jedoch die Super-Nintendo­
Premiere: "Super Probotector" überflü­
gelte se ine 8- Bit-Brüder sowie die 
gesamte Action -Konkurrenz: Heraus 
kam ein inhaltlich und optisch unver­
gleichli cher Bildschirm-Burnout. Der 
Spieler konnte nun die gesammelten 
Waffen durchschalten , kämpfte gegen 
bilcl schirmgroße Widersacher, wu rd e 
akustisch von Surrouncl-Effekten einge­
hüllt und durchlebte eine Action-Achter­
bahn voller Überraschungen und bril­

lanter Einfälle. 
Nach dreijähriger Pause feierten die 
Probotectoren 1994 ein doppeltes 

Comeback. Neben der Game-Boy­
Neuauflage "Probotector 2" (e in 

Remake der Super-Nintendo-Fassung), 

dürfen in diesen Tagen erstmals Sega­
Besitzer zum "Probotector" mutieren: 
Die Mega -Drive-Version überra scht 
nicht nur mit neuen Features (vier Spiel­

figuren, Weg-Gabelungen), sondern fas­
ziniert mit unbeschreiblich vielen, kom­
plett neuen Level s, die grafisch und 
spielerisch auf Super-NES-Niveau sind. 
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Die Compact Disc hat 
die Schallplatte 

längst vom Markt ge­
fegt. Jetzt schickt 

sich die Video CD an, 
den Siegeszug des 
Audio-Verwandten 

fortzusetzen. 

m ach schleppendem Start im 

April gewinnt die Video CD 

langsam an Fahrt. Auch wenn 

exklusive Video-CD-Pl ayer bislang nur 

auf Messen in Japan und den USA zu 

sehen waren, wagen Experten die Pro­

gnose, daß der Video-Silberscheibe eine 

goldene Zukunft bevorsteht. 

Wie kommt man heute in den Genuß 

von Video-CD-Optiken? Die einfachste 

Lösung bieten Commodores glück lose 

Spielkonsole CD-32 sowie das erstarkte 

CDi von Philips. Beide Systeme sind 

allerdings von Haus aus noch nicht in 

der Lage, Video CDs abzuspielen. Erst 

mir einer rund 400 Mark teuren Zusatz-

·------ Video CD 

James 
Bond jagt 
Dr. No 

Die Kino-Premiere von Jan Flemings Vorzeige-Spion leitet 

auch auf Video-CD die James-Bond-Collection ein : Im Auftrag 

des britischen Geheimdienstes fühlt er dem undurchsichtigen 

Chinesen Dr. No auf den Zahn, der von einer streng bewach­

ten Insel aus die Raketenstarts in Cap Caneveral stört. 

An der Seite von Ursula Andress spielt Sean Connery erstmals­

den legendären 007: Die pikante Mischung aus Action , Humor 

und Sex-Appeal trifft heute w ie vor 20 Jahren ins Schwarze. 
Vollbild , 
Dolby Surround. 
105 Minuten, PAL, 
FSK ab 16 Jahren 

Cartridge erh alten (ca. 1100 Mark) ist die 

sie das technische teuerste und edelste CDi· 

Rüstzeug. Die jewei­

ligen Module bergen 

die ben ö ti gten 

MPEG-Chips, auf de­

nen die Video-CD­

Technologie basiert. 

Wer be reits einen 

Player-Version. 

Bild rechts: Das CDi 450 

ist kompakt aufgebaut 

und mit einem Toplader 

ausgestattet. Kosten· 

punkt: ca . 700 Mark. 

PC hat, kann ihn ebenfalls zum Video­

CD-kompatiblen Multimedia-Computer 

ausb auen . So bietet u. a. die Firma 

Sigma eine entsprechende MPEG-Gra­

fikkarte an (.Reel Magie"). 

Technisch gesprochen steht "Video CD " 

für den „White Book"-Standard, auf den 

sich die w ichtigen Elektronik-Konzerne 

gee inigt hab en - b ei der Audi o -CD 

(.,Red Book") hat sich diese Form von 

Übere inkunft b estens bew ährt . Die 

Video CD ist einseitig bespielt und spei-

chert rund 72 Minuten Digitalb ild und 

-ton. Im Gegensatz zur großen Laserdisc 

werden die Daten jedoch komprimiert , 

das Geheimnis der MPEG-Technologie. 

Je weniger Bits für die Bild- und Ton­

In formatio nen zur Verfü gung stehen, 

desto schwieriger w ird es, Qualitätsver­

luste bei der Datenreduzierung zu ver­

meiden. Die bisherigen Video CDs zei-

D CDl·Konsole mit Dlgltal·Vldeo-Cartrldge (ab 1100 Marl!). Nach zweijährigem Dornröschenschlaf 

scheint Phil ips' CDi noch rechtzeitig aufzuwachen. Breit gefächertes Angebot an Spielen, Lernsoft· 

ware und SpeciaHnterest· Titeln ist speziell für CDi verfügbar. 

D Commodore CD-32 mit Full -Motion-Vldeo-Cartrldge (zirka 900 Mark). Die billigste Variante, da das 

CD-32 zur Zeit verramscht wird. Mittelfristige Zweitnutzung als Spiel-Konsole jedoch fragwürdig, da 

Commodore Konkurs angemeldet hat. 

D PC mit CD-ROM und MPEG-Grafikkarte (ab 2500 Mark). Technische Installation aufwendig und 

kompliziert, nur mit viel Aufwand an den heimischen Fernseher anzuschließen. Für PC-Besitze r und 

Computer-Freaks dennoch die sinnvollste Lösung. 
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Video CD 

Sliver 
Die aparte Lektorin Ca rl y Norris zieht in ein Apparte­
ment-H aus, das mit spektakul ären Mordfäll en in die 
Schlagzeilen gerät. Haben der mysteriöse Mitbewohner 
Zeke oder der aufdringliche Schriftsteller Jack etwas mit 

den Fällen zu tun' Sharon Stone steht im Mittelpunkt 
des erotischen und spannenden Thrillers. 
Vollbild , Dolby Surround , 103 Minuten, PAL, FSK ab 16 Jahren 

gen, daß es vor allem auf die liebevolle 
Detailarbeit der Mastering- lngenieure 
ankommt, wie gut das Ergebnis w ird . 
Während das VHS-Band im Vergleich 

zur Video CD zu 99 Prozent den kür­
zeren zieht, triumphiert die Laserdisc 
konstant über die Compact Disc . 
Allerdings sollte man den Technikern 

Bilder links oben: Das 

Commodore CD 32 mit 

passender MPEG· 

Cartridge. 

Bild links unten: Zum 

Deutschland-Start des 

300 im April '95 wird 

ein MPEG-Modul 

verfügbar sein. 

Ze it geben, MP EG­
Stärken und -Schwä­
chen mit zunehmen­
der Erfahrung auszu­
ba lancieren, sodaß 
der Otto-Normal ­

Konsument keinen 
Unterschied mehr 
sieht oder hört . 

Video-CD 

Queen: 
Greatest 
Flix 1 & 11 

Über dreißig unvergessene Queen-Hits: Freddie Mercury und 
seine Band spielen von "We are the Champions·· bis "Friends 
will be Friends" ihr komplettes Hit-Repertoire aus den Jahren 
1974 bis 1991. Als Zugabe gibt 's ein 16seitiges Farb-Booklet 
mit Hintergrund­
informationen. 
137 Minuten, PAL 

KLÖTZCHEN STATT 
PIXEL 

Im Detail trüben bei der Video CD zwei 
Probleme den störungsfreien ßildgenuß: 
Dezente Farbverlaufstörungen fall en 
ebenso auf wie der Kl ötzchen-Effekt , 
der insbesondere bei rasanter Action auf 
dem Bildschirm eintritt. Wenn sich die 
Farbwerte in einem bestimmter Bereich 
auf dem Bildschirm dramatisch schnell 
ändern , kommen die Komprimierungs­
Algorithmen ins Schleudern. Dann wer­
den einige Pixel vorschnell zusammen­
ge faßt und mit einem einheitli chen 

Wid11cru n, Leiterbox: Filme mit dieser 

Kennzeichnung sind im Original-Kinoformat 

abgemischt und auf normalen Fernsehern mit 

einem schwarzen Balken am oberen und 

unteren Bildschirmrand versehen. Dafür seht 

TV-Shows (z.B .• wetten daß .. . !?") , Musik· 

videos und Videospiele in Dolby Surround 

aufgenommen. 

Ihr den Film in voller Breite. Vollblld-Versio- Dolby Surround: Während beim Stereo-

nen füllen zwar den ganzen Bildschirm, dafür Sound nur zwischen links und rechts unter-

wird das Bild links und rechts beschnitten. schieden wird , verteilt das Dolby-Surround· 

Digital Video on CDi: Die ersten Spielfilme 

und Musikvideos auf CD wurden von Philips 

speziell codiert , damit sie nur auf dem CDi 
mit Digital-Video-Cartridge laufen. Allerdings 

kamen sowohl das CD-32 als auch die Reel-

Equipement den Klang im ganzen Raum . Im Magie-Karte mit dem entsprechenden Soft-

Optimalfall sind fünf Lautsprecher aufgestellt: ware-Update damit zurecht. Seit einigen 

vorne links und rechts , hinten links und Monaten hält sich auch Philips an den „White 

rechts sowie unter dem Fernseher. Um das Book"-Standard und veröffentlicht hundert 

Dolby-Surround-Signal zu decodieren, ist Prozent kompatible Video CDs. 

neben den Lautsprechern jedoch ein speziel - MPEG: Kürzel für die „Moving Pictures Expert 

ler Verstärker, Receiver oder Decoder ertor- Group", die eine spezielle Komprimierungs-

derlich. Außer Filmen si nd zunehmend auch technik für Bild· und Tondaten entwickelt hat. 

Video CD greift auf .MPEG 1" zurück, weitere 

Standards für die Übertragung von Fernseh· 

programmen und Netzwerkanwendungen 

sind in Arbeit. 
PAL, NTSC: Während VHS-Videos und Laser· 

discs aus Japan und den USA auf deutschen 

Playern nicht abspielbar sind, unterscheidet 

die Video CD nicht zwischen PAL (Fernseh· 
standard in Europa) und NTSC (Fernsehstan­

dard in USA und Japan). Importe laufen pro· 

blemlos. 



Farbwert versehen - und schon sehen 
wir Kl ötzchen sta tt fe in abgestufte r 
Pixel. Liebevolles Mastering kann dieses 
Problem jedoch entschärfen. Auch beim 
Dolby-Surrou nd-Klang kann es zu Be­
einträc htigu nge n kommen: Manche 
Effekte klingen im Vergleich zur Laser­
disc weniger räumlich und dynamisch. 

Neben den aufgeführten Video CDs sind weitere Discs von Independent­

Anbietern lieferbar (u.a . .,1 st CD" in Bad Aibling) . Diese Video CDs fin­

det Ihr jedoch nur selten im Kaufhaus um die Ecke, 

sondern müßt sie bei Spezial-Versendern bestellen. 

Meist handelt es sich um Erotik- und Pornofilme, die 

in mäßiger Qualität vom VHS-Original auf Video CD 

gebannt wurden . Außerdem gibt's jede Menge 

Zeichentrick-Klassiker (.,Piff & Herkules", .,Die 

Spinne"), Special lnterest (Reiseführer, Sport­

Dokumentationen) sowie ergraute TV­

Serien ( .. Auf der Flucht"). Kino- oder TV­

Highlights der letzten zehn Jahre sind leider 

noch nicht mit von der Partie. 

von Panasonic kommt Mitte '95 

rechts: Bereits Anfang '95 erscheint 

ein Hili-Turm mit Video-CD-Player 

0CJfiL ODER WAHL? 
Jede Hardwa re ist nur so gut wie die 
zuge höri ge Softwa re. Wenn Ihr di e 
Tabelle mit den erhältlichen Video CDs 
studiert, wird noch keine Euphorie aus­
brechen. Addiert man di e spez ie ll 
codi ert en CDi-Video-CDs sowie di e 
reinrassigen Video CDs, zählen wir rund 
zwa nzig verfügbare Titel. Das Angebot 
an Filmen und Musikvideos ist durch­
wachsen , spektakuläre Exklusiv-Dea ls 
sind nicht darunter. Allerdings gibt sich 
die Branche optimistisch: Im Vergleich 

EiUtÄLTLICttE VIDEO·(D·SPIELFILME 
Titel Bildformat Länge FSK-Freigabe Wertung 
Black Rain • Vollbild' 
Der Prinz aus Zamunda Vollbild 
Die nackte Kanone Vollbild 
Die nackte Kanone 21/2 • Vollbild 
Die Stunde der Patrioten ' Vollbild 
Ein Fisch names Wanda Vollbild 
Ein unmoralisches Angebot Vollbild 
Eine verhängnisvolle Affaire • Vollbild 
Ghost • Widescreen 
Jagd auf Roter Oktober • Vollbild 
James Bond 007 jagt Dr . No Vollbild 
Sliver Vollbild 
Star Trek 6 • Vollbild 
The Crying Game Vollbild 
Top Gun-' Vollbild 
Wayne ·s World • Vollbild 

Anmerkungen: Alle Spielfilme sind in Dolby Su rround abgemischt. * Zur Zeit 
nur auf CDi mit Digital-Video-Cartridge und CD-32 mit Full - Motion-Video­

Cartridge abzuspielen , da kein hundertprozentiges Video-CD-Format. 

ERttÄ LTLICtt E VI DEO·(D·MUSI KVIDEOS 
Interpret Titel Länge 
Andrew Lloyd Webber • The Premiere Collection 58 Minuten 
Bon Jovl • Keep the Fai th 73 Minuten 
Bryan Adams • Waking up the Neighbours 40 Minuten 
Carreras, Domingo, 
Pavarotti 

in Concert 86 Minuten 

David Bowie The Video Collection 108 Minuten 
Eric Clapton • The Cream of 75 Minuten 
Kate Bush The Whole Story 80 Minuten 
Pink Floyd Delicate Sound of Thunder 95 Minuten 
Queen G reatest Flix 1 & 11 137 Minuten 
Sting • Ten Summoner's Tales kA 
The eure • The eure Show 120 Minuten 
Tina Turner • Rio ·33 75 Minuten 
Tina Turner Simply the Best 115 Minuten 

Anm erkung en: • Zur Zeit nur auf CDi mit Digital-Video-Ca rtridge und CD-32 

120 Minuten ab 16 Ja~ren 1-i,:,1,'<~, 
112 Minuten ab 12 Jahren ~~ 
82 Minuten ab 12 Jahren ~ t.'n:-, 
82 Minuten ab 12 Jahren **1..-~ 
112 Minuten ab 16 Jahren .,:,.,:,~, 
104 Minuten ab 16 Jahren * ~'< ~} t'< 
112 Minuten ab 12 Jahren -<,'< 1,'< U 
115 Minuten ab 16 Jahren '*~'< 1,'t .;:., 
121 Minuten ab 12 Jahren -<;c~'< t'< 
130 Minuten ab 12 Jahren ~'< !,'et, 
105 Minuten ab 12 Jahren t'<* ,'{ ,j 
103 Minuten ab 16 Jahren ,,_( '< 
109 Minuten ab 12 Jahren ~1,h'c -;,_'< 
112 Minuten ab 18 Jahren ~t'< 
105 Minuten ab 16 Jahren ~, ti ~, 
91 Minuten ab 12 Jahren t'< ~< 

fiN<iEKÖNDl<iTE VIDEO CDs 
BIS WElttNfiCttTEN 

Titel Genre 
Apocalypse Now Kriegsdrama 
Beverly Hills Cop 2 Action-Komödie 
Die Firma Thriller 
Die Geister, die ich rief Komödie 
Die Glücksritter Action-Komödie 
Die unglaubliche Reise Komödie 
in einem verrücktenFlugzeug 
Ein Ticket für Zwei Komödie 
James Bond 007: Goldfinger Action-Thriller 
James Bond 007: Action-Thri ller 
Liebesgrüße aus Moskau 
Mondsüchtig Liebeskomödie 
Mr. Bean (Folgen 1-5) Komödie 
Star Trek 2 Science-fiction 
Thelma und Louise Roadmovie 

mit Ful l-Motion-Video-Cartridge abzuspielen , da kein hundertprozentiges Uberleben Drama 
Video-CD-Format . 

zur jämmerli chen Verzöge­
rungstaktik bei der Laserdisc­
Einführung vor etlichen Jahren, 
versprechen die beteiligten Fir­
men effekti ves Power-Ma rke­
tin g. Der Erfolg wird ni cht 
zuletzt davon abhängen, ob es 
der Industrie gelingt, in Kürze 
preiswerte Video-CD-Player zu 

veröffentlichen. 
Na türli ch spie lt auch der Pre is der 
Video CDs eine Rolle . Man kann nur 
hoffen, daß die moderate Preisgestal­
tung 1995 Bestand hat. Knapp 40 Mark 
für einen Film entspricht dem handels­
üblichen Preis für das VHS-Gegenstück 
bei erheblich besserer Wiedergabequali­
tät. Ein verlockendes Angebot. 

BONCJSTRfiCKS 
Die Verantwortlichen sollten sich darü­
ber im klaren sein , da ß e ine simple 
Kopie des VHS-Originals auf Video CD 
ni cht immer ausrei cht. Gerade bei 
Musikvideos ist es sinn voll und mög­
lich, Bonustracks auf der Disc unterzu­
bringen. So sind einige Video CDs von 
PM[ bereits mit zusätzlichen Clips verse­
hen (u.a . ., Neve r Let Me Down " auf 
ßowie's .Video Collection"). 
Bei den Filmen wäre es wünschenswert, 
Widescreen- statt Vollbild-Versionen zu 
veröffentlichen. Leider sind die meisten 
lieferbaren Kinohits im bi ldschirmfüllen­
den Format abgemischt. Die Hersteller 
sollten sich an die Laserdisc-Vorbilder 
halten, bei denen sich auch in Deutsch­
land das Widescreen-Format durchge­
setzt hat. Deutschsprachige VHS-Videos 
dagegen sind fast alle im Vollbi ld-Look 
zu „genießen". 

COMING SOON 
Als Ergänzung zu den aktuellen Video­
CD-Abspielgeräten (siehe Kasten), wer­
den 1995 weitere Video-CD-kompatible 
Systeme veröffentlicht. So dürfte es zur 
Einführung des 3DO in Deutschland im 
April '95 eine entsprechende MPEG-Car­
tridge gebe n. Außerdem haben Pana­
sonic und andere Elektronik-Giganten 
spezielle Video-CD-Player angekündigt. 
Bere it s Anfang 95 bringt Panason ic 
einen Hifi-Turm inklusiv Video-CD-Play­
er für knapp 2000 Mark auf den Markt. 
Wi e teuer spezie ll e Video-CD-Playe r 
sein werden, läßt sich im Moment leider 
noch nicht sagen. 
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Mega-Helden und 

Zauberduelle 

entführen Euch in 

fantastische 

Welten . 

ROUJIN Z 
Kultregiesseur Katsuhiro "Akira" Otomo präsentiert mit "Roujin-Z" 

ein Meisterwerk von 1991 : In 30 Jahren ist ein Viertel der Bevölke ­

rung Japans über 65 Jahre alt und 

Rentner besiedeln die 

Kliniken und Heime. Das 

Projekt Z soll dem Pro­

blem ein Ende bere iten: 

Z, eine Art Allzweck­

roboter , angetrieben 

von einem kleinen 

Reaktor , kümmert 

sich von nun an um 

die Menschen . Als 

Testperson für den 

Prototypen wird der Patient der jungen Pflege­

rin Terada mit einer Z-Maschine verschmol­

zen . Doch der Robot -Rentner macht sich 

selbstständig und absorbiert alle mechanischen Gegen­

stände . Die spannungsgeladene Jagd aut Projekt Z und 
den alten Mann beginnt. 

"Roujin Z" ist ein sehenswerter Anime , der Action und 

Slapstick vor sozialkritischem Hintergrund verbindet. 

GUY 

keiner Brutalität zurück (oben und oben 

links) . Die Ungeheuer sind eine Erfin­

dung des schlauen Dr. Vail (oben 

rechts) , der jedoch nur kurz im An ime 

erscheint. Prolog: Zum Schluß jedes 

Abenteuers gibt's noch einen kleinen 

Gag (rechts). Kurz nachdem das Experi­

ment außer Kontrolle gerät, verwandeln 

sich Guy und seine Gegner in furchtein­

flößende Bestien (unten). 

senschaftler Dr. Vail ist 

es ihr gelungen, Men­
schen in herumstän-

ÄWAKENING OF THE 

kerte Monster zu verwandeln. Das kann ein 
Held wie Guy natürlich nicht ak zeptieren -
er zieht in den Kampf, um dem teuflischen 
Imperium gegen's Schienbein zu treten. Doch 

im Laufe der zahlreichen Schießereien ent­
schlüpft das Experim ent ei ern Labor der 
Madame Heel: Die Berserker-Energie befällt 
wahllos Bewohner des Planeten und entstellt 
auch sie zu organischen Kampfmaschinen. 

DEVIL 

Unter ihnen auch Guy, der schnell lernt die 

Energie zu kont ro llieren und sich auf Be­
stellung in Mega-G uy zu ve rwandeln . Mit 
Raina unter eiern Arm kann er gerade noch 
den Planeten verlassen, bevor sich dieser Zll 

einer Super-Nova aufbläht. 
Auf der Kassette „Guy - Awa kening of the 
Devil" befindet sich außer den, Pilotfilm der 

in Japan beliebten Serie auch das Abenteuer 

'7t ls Team sind der Science-fiction-Held 

J,,l\Guy und seine hübsche Freundin Raina 
unschlagbar. Ein scheinbar harmloser Auftrag 
führt die beiden auf den Gefängnisplaneten 
Geo, auf dem die w iderliche Herrscherin 
Madame Heel ein Imperium des Schreckens 
errichten möchte. Mit Hilfe des genialen Wis-

Guy - Awakenlng of the Devll Ist der erste Anlme aus dem Hause „Animanla", ei n em 

neuen Anime· L.abel In England. Im Gegensatz zu „Kisekl " und „Mango" 

bietet „Anlmanla" noch keinen Club an . Dafür dürfen sich englische f'ans In ein er 

Hotline tummeln . In der es massenhaft Preise zu gewinnen gibt. 
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,,The Second Target": Hier kämpft der futu­
ristische „Gyve r"-Kollege gegen e in fana­
tisches Magier-Pärchen, das sich mit einem 
Gott vereinigen und die ganze Galaxis unter­
jochen will. Mit Guy haben sie natürlich nicht 
gerechnet: Durch eine List schleust er Raina 
in den Palast des magischen Gespanns und 
zieht in den Kampf gegen die fiesen Unter­
drücker. 
„G uy" empfiehlt sich Euch mit gerad liniger 
Handlung und powergeladenen Monster­
optiken. Ähn li ch der „Urotsukidoji "-Seri e 
erl ebt Ihr gnadenl ose Splattero rgie n und 
wilden Sex. Perspektiven hart an der mathe­
matischen Schmerzgrenze und Höllenfahrten 
e iner imag inären Kamera würzen d ie 
Schl ac htpl atte aus Mega helden-Tumult , 
Science-fiction und Japano-Erotik. Dazu ein 
kräftige r Schuß abgefa hrener High-Speed­
Action: ,,Guy" ist eine Serie für Zeichentrick­
Fans, die sich für die etwas extreme Anime­
Art (der auch „Urotsukidoji " und „3x3 Eyes" 
a~ge hören), begeistern ~~ 
konnen. ];{ ];{ 

70 Min . ab 18 Jahren 
englisch ** 
•EXOTEN 

Seit kurzer Zeit sind beim ACOG-Gamesyndicate in Selters 

auch die begehrten Trading-Cards für den Animeklassiker 

"Akira" zu haben - einfach nach Christoph fragen! In 

Japan und Amerika erfreuen sich diese kleinen Kärtchen 

mit Bilder von Filmen, Stars und Fan-Gegenständen (z.B. 

Flug-und Fahrvehikel aller Art) großer Beliebtheit. Ein voll­

TOKYO 
BABYLON 

1&2 

1 n der dekadenten Welt des modern en 
Tokyo lebt das männliche Medium Subaru 

mit seiner Schwester Hokuto. Da Subaru die 
Fähigkeit hat, magische Geschosse abzufeu­
ern und Flüche zu bändigen, verdient er sein 
Geld mit magischen Gelegenheitsaufträgen, 
die ihn von e inem Abenteuer ins nächste 
stürzen. Im ersten Teil von ,Tokyo Babylon" 
jagt er den hinterhältigen Konzerndirektor 
Shinji Sumeragi, der se ine Konkurrenten 

Kristallklare Optiken und leuch­

tende Farben verwöhnen das 

Auge in "Tokyo Babylon" 

(rechts). Im ersten Teil der 

Serie jagen die Geschwister 

einen Firmenchef, der seine 

Konkurrenten "ausschaltet" 

(unten links), im zweiten Teil 

einen fiesen U-Bahn-Serien­

mörder (unten rechts) . 

ständiger Satz einer raren Serie ist fleißigen Sammlern vorbehalten und ist unter Fans 

1000 Dollar oder mehr wert. 

gegen ein magisches Despo­

ten-Pärchen (oben), die mit 

ihrem Gott verschmelzen 

wollen, um die ganze Welt zu 

beherrschen (links oben) -

das Vorhaben geht böse 

in die Hose. 

Nach schweren Duellen ist 

Guy sichtlich angeschlagen 

und muß von seinen Freun­

dinnen in Sicherheit gebracht 

werden (ganz links). In "Guy" 

erlebt Ihr nicht nur Splatter-, 

sondern auch knackige Sex­

Szenen. In der fernen Zukunft 

scheinen die Bösewichte 

außer der Vermehrung kaum 

eine Freizeitbeschäftigungen 

zu haben (siehe links). 

ebenfalls durch über­
sinnliche Kräfte aus 
dem Weg räumt. Ein 
exzentrischer Kom­
missar stellt sich Sub­
aru (mit dem gleich­
namigen Auto weder 
ve rwa ndt noch ve r­
schwägert) zur Seite, 
und beide kommen 
dem Geheimnis des 
dämonischen Mega­
bosses näher. 
Schli eß li ch treffen 
sich all e Bete ili gten 
zum mag ischen 
Schlußgeprüge l im 
obersten Stockwerk 
eines Mega-Wolken­
kratzers. 
Im zweiten Teil ver­

folgt Subaru gemeinsam mit der Polizei einen 
blutrünstigen Serienkiller, der sich wahllos an 
Frauen in der U-Bahn vergreift. ach einer 
panischen Verfolgungsjagd treffen die Gefähr­
ten (und das Medium Mirei , die durch di e 
Berührung von Gegenständen in deren Ver-



Magiegefechte erwarten Euch 
in "Tokyo Babylon". Während 
Subaru dem Tod gerade noch 

ein Schnippchen schlägt 

(ganz oben), kann sich der 
fiese Firmenboß nach ausgie­

biger Kraftdemonstration 
(oben rechts) nicht mehr hal­

ten und stürzt in den Abgrund 
(oben links) . Wenn sich die 

beiden Geschwister nicht ver­
stehen, we rden sie auch mal 

handgreiflich (links). In 
Traumsequenzen erwarten 

Euch farblich veränderte 
Bilder (unten rechts) und 

Optiken (unten links) -

Kitsch as Kitsch can. 

gangenheit sehen kann) den Killer auf einem 
verlassenen Bahnhof, in dem alsbald die Fet­
zen fliegen. 
Beide „Tokyo Babylon"-Folgen fesseln durch 
ihre verzwickten Geschichten, die mit eben­
handlungen durchstrickt sind . Während Euch 
der PSI-Krimi mit zahlreichen Überraschungs­
momenten erschreckt , ent fa ltet sich gleich­
zeitig die Geschichte um Subarus Schwester 
Hokuto. Was im ersten Tei l als bedeutungs­
loser Traum erscheint , entpuppt sich in der 
zwe iten Folge als Flashbac k mit rea lem 
Bezug zur Vergangenheit. Dadurch werden 
die zwe i grundverschi edenen Abenteuer 
zusammengehalten. Auch optisch begeistert 
mich der Zweiteiler: Ihr erlebt berauschende 
Szenenwechsel, die nahtlos ineinander über-

4 

gehen, glitzernde Farben und Perspektiven, 
die Euch mitten ins Geschehen reißen. Ihr 
verfolgt von oben, wie Subaru in die Tiefen 
einer leuchtenden Wolkenkratzerschlucht fällt 
und sich im letzten Augenblick an einem her­
vorstehen Simms festhalten kann, und gewal­
tige Magieentlad ungen, die krachend durch 
die Gegend rasen. ,,Tokyo Babylon·' ist eine 
Mischung aus handfestem Krimi und kitschi­
ger Fantasy. Ein Zweiteiler, der jedem Fan 
von spannenden Mystik-Thril lern a Ja 
,,Wicked City" empfohlen werden kann. 

je ca . 50 Min . eng lisch , 
Teil 1 ab 15 Jahre n , Tei l 2 ab 18 Jahren 

SAMSTAG 
NACHT 

Mit der Doppel-CD .Saturday Nlght Live - 20th Annlver­
sary" stellt der Spielehersteller Gametek seine .Clnema·­
Serie vor. Saturday Nlght Live brachte Stars wie Chevy 
Chase, James Belushi, Dan Ackroyd, Bill Murray und Eddle 
Murphy hervor und ist die wichtigste Comedy-Serle der 
amerikanischen TV-Welt. Auf der CD-Kompilation sind 
Höhepunkte der letzten 20 Jahren enthalten, u.a. Belushis 
legendäre .Blues Brothers". der originale .coneheads"-

Sketch oder Carvey und Mike Myers als Gast-

lische Kabinettstück­
chen mit Aerosmith, 
Madonna und Steve 
Martin, sowie satiri­
sche Werbespots 
und Pseudo-Nach­
rlchten findet Ihr auf der Jubiläums-CD. 
Im Interaktiven Tell erforscht Ihr das 
.Saturday Nlght"-Studlo, ruft Dreh­
bücher, Texte und seltene Fotos ab . 
Außerdem könnt Ihr Euch eine eigene 
Best-of-Show aus Euren Llebllngspa­
rodlen und Liedern zusammenstellen. 
Unter dem Label .GT Clnema· wird 
Gametek außerdem eine wilde 
Mischung aus FIimkiassikern (Fritz 
Langs .Metropolis"), US-Zeichen­
trick und japanischen Animes, sowie 
B-Movie-Hlts wie .Night of the livlng 

Dead" oder Tromas • Toxic Avenger" 
und .Nuke 'em high" veröffent­
lichen. Alle Titel sollen noch in die-
sem Jahr in englischer Original­
fassung für PC und Macintosh 
CD-ROM erscheinen. FOr 1995 

plant Gametek die ersten MPEG-Versionen, 
die auf allen Konsolen mit entsprechender 

Karte (u.a. auch CDI) laufen. 
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este S e Jetzt CDI - das 
m CD-System des nichst 
usends. Sichern Sie sich 
en vier Ausgabe zum Sup 
inlabo! 

Di - Das neue Magazin zur neuen CD-Tech­
nik. CDI zeigt Ihnen, was Sie mit dem revolu­
tionären CDi-Player alles erleben können: 
Spielfilme auf CD, Videospiele der neuen 
Generation, Photo-CDs zum Sehen und 
Staunen, sowie interaktives Lernen und 
Erleben für die ganze Familie - und natür­
ich alle Audio-CDs. 

eien Sie von Anfang an dabei, wenn der 
Video- und Musik-Markt in ein neues 
Zeitalter aufbricht. 

Informieren Sie sich jetzt! Die ersten 
Ausgaben des großen CDi-Magazins 
ind bereits erschienen. Alle vier 

kosten Sie nur den Superpreis von 
nur 19,80 DM. Nutzen Sie das 
Vorteils-Angebot, schicken 
Sie Ihren Coupon noch heute ab! 

• 

=Jo 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Ja, ich möchte das neue CDi-Magazin näher kennenlernen! 
0 Ich will mehr vom CDi-System wissen. 

Schicken Sie mir die bereits erschienenen drei Ausgaben 
des großen CDi· Magazins und sofort nach Erscheinen das 
vierte Heft frei Haus zu . Es gilt der Superpreis von nur 
19,80 DM für alle vie r Hefte. 
Ausgabe 1 enthält die große Demo-CD! 

Coupon bitte ausschneiden und einsenden an: 
Motor-Presse Stuttgart, Frau Schöneck, Postfach , 70162 Stuttgart. 
Oder Blitzanforderung per Telefon 0711 / 182 17 20 oder 
Fax 0711/ 18217 56 (Bitte Bankverbindung angeben). 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Wohnort 

Datum, Unterschritt 

Zahlungswunsch: 0 Per Bankeinzug O Mit beiliegendem Euroscheck 

Konto-Nr., BLZ 

Bank 

Vertrauens-Garantie: 
Dieser Auftrag kann schriftlich bei der 
Motor-Presse Stuttgart, CDI-Aboservice, 
Frau Schöneck, Postfach, 701 62 Stutt­
gart, innerhalb von 10 Tagen nach Ein­
gang Karte beim Aboservice widerrufen 
werden. Zur Wahrung der Frist genügt die 
rechtzeitige Absendung. 

Datum, Unterschritt GP94/II 



Die spinnen. die Computerfreaks: 
Im neuen Asterlx·f'llm bringt moderne Technik den 

Gallier In Bedröngnls. f'Or den digitalen 
Seegang ließ die Berliner f'lrma Mental Images die 

Workstations rauchen. 

er Disney-Konzern stand dem Einsatz 
von Computergrafi k in abendfü llen­

den Ze ichentrickfilmen anfa ngs skepti sch 
gegenüber. Das Management fürchtete, daß 
der typische „Strich" der Disney-Zeichner, mit 
dem der wichtigste Unterhaltungskonzern der 
Welt groß geworden ist, durch die Grafik-Ani­
mation ve rl oren ginge. In „Beauty and the 
Beast" wurde lediglich die opulente Ballsaal­
Szene mit Hilfe von SGI-Rechnern und ent­

sprechender Software rea lisiert . Ein Jahr spä­
ter wa r Disneys Computerabteilung schon 
mutiger und setzte 3D-Animation bereits an 
mehreren Stellen des Zeichentrick-Märchens 
„Aladdin" ein. Das Problem bestand nunmehr 
da rin , daß d ie d igi ta len Animati onen (d ie 
Höhle des Löwen, der Flug durch das Lava­
Infern o, aber auch der fl iegende Teppich) 
fast schon besser und beeindruckender aussa­
hen, als die von Hand erstellten Disney-Ani­
mati onen. Doch überall , wo in einem Zei­
chentrickfilm Gewitter toben und Vulkane 

spe ien, Explos ionen und rasend schnelle 
Ac tion d ie Optik bestimmen, spart die 3D­
Animation Geld und Zeit - vorausgesetzt, das 
fachliche Know-How sowie leistungsfähige 
Soft- und Hardware sind vorhanden. 

Für eine entsprechende Sequenz im neuen 
Zeichentrickfilm „Asterix in An1erika" (seit 29. 

September im Kino) engagierte die Gerhard 
Hahn Produktions GmbH den Berl iner Soft­
ware-Entwickler Mental Images, der sich auf 

Animationen in TV und Werbung spezialisiert 
hat, aber auch die Entwicklungsabteilung von 
Mercedes, BMW und 
Boe ing mit speziellen 
Grafi k-Tools versorgt. 
Für die internationalen 
Pa rtner entwicke l te 
Mental Images die 
Software „Mental Ray", 
die als Zusa tz zu m 
CAD-Programm Ca tia 

Durch die komplexen Beleuch­

tungseffekte entsteht eine beein­

druckende Gewi tterstimmung . 

Wetterumschwung 

dank Computer-Power: 

Vom Abendrot bis 

zum tiefschwarzen Gewitter­

himmel haben die Mental­

Images-Entwickler alles 'drauf. 

für das Rendering dreidi-
mensionaler Design-Stud ien 

zuständig ist. Durch die Partnerschaft mit Soft 
Image, einem wel tweit führenden Unterneh­
men im Bereich der 3D-Animation, ist Mental 
Images nun auch mit Microsoft im Geschäft. 
die Soft Image im Frühjahr dieses Jahres 
gekauft haben. 
Für ihr erstes Spielfilm-Projekt ließen die Ber-
1 i ner d ie Muskeln spielen: Während über 
hundert Ze ichner und Animat ionsk ünstler 
den Hauptteil des Films mit traditionellen Mit­
teln realisierte, konzentrierte sich das Mental­
Images-Team auf eine Szene, die gut zwe i 
Minuten bzw. 2500 Ei11zelbi lder der Hand­
lung ausmacht. Der Comic, der Asterix erst­
mals mit Indianer, Marterpfahl und Friedens­

pfeife konfrontierte, erschien in den 80er Jah­
ren als einer der letzten, an denen das Team 
Rene Gosc inny und Albert Uderzo noch 
gemeinsam arbeiteten. Als Gosc inny 1977 
sti rbt, führt Uderzo die Arbeit noch bis in die 

90er Jahre alleine weiter, bis er vor wenigen 
Wochen das endgül tige Ende der Serie be-

Auch das noch: Die anarchistischen Späße von Monty Python werden interaktiv! 7th 

Level , eine Unternehmen von Kreativen, aus der Musik- und Software-Branche, drohen uns zwei 

Computertitel an, die auf der Flying-Circus-Show der englischen Komiker-Truppe basieren. Bob 

Ezrin, 7th-Level-Vizepräsident und Ex-Produzent von Pink Floyd und Peter Gabrie l, gewann Terry 

eine Pointen-, Sound- und Grafik-Ansammlung, die ohne roten Faden über den CD-ROM-Fan her­

einbricht. Wir warten gespannt auf die finale Version. die über den deutschen Vertrieb Bomico 

noch in diesen Tagen in den Handel kommt. 

,, Brazi l" Gilliam für das CD-ROM-Projekt „Monty Python 's Com­

plete Waste of Time" und den „Flying Circus Desktop Organizer". 

der ab September auf Diskette ausgeliefert wird ... Complete Waste 

of Time" enthält Original -Gags und - was fü r Python-Fans noch 

wichtiger sein dürfte - zahlre iche der skurrilen Zeichnungen , mit 

denen die Briten ihre Gags auflockern . Um ein Spiel im eigentli­

chen Sinn handelt es sich ersten Demos zur Folge aber nicht. Eher 

Die CD-ROM des deutschen Techno­
Acts U96 sieht ihrer Fertigstellung entgegen. Das Entwick­

lungshaus Pixel- Park hat dem Musiker Alex Christensen eine 

Techno-Villa errichtet, in der sich der Benutzer frei bewegen kann. 

Wie Prince (bzw. Symbol) hält auch das U96-Mastermind. durch 

den Tekno-Remix des „Das Boot"-Soundtracks vor drei Jahren 

bekannt gewo rden . An imati onen . Musik-Schnipse l und Grafik-



se lszene des Asterix-Abenteuers. Für exakt 
diese Szene wurde das Know-How von Men­
tal Images benötigt. Vom Aufzug des Gewit­
ters bis zum unfreiwilligen Bad im Atlantik 
stammt die gesamte Szene aus dem Computer 
- die Helden sind 
zwa r von Hand 
gezeichnet , w urden 
aber dig itali siert , 

Die Synthese aus 30-
Animation und traditionellen , 

am Computer jedoch nach-

e l e k tron isc h ei nge- bearbeiteten 20-Zeichnungen, 

färbt und nachträg­
lich in das 3D-Szena­
rio eingebaut. 
Doch das Hauptau­
genmerk lag in die­
sem Fall nicht auf 
der Darstellung des 
gallischen Duos, son­
dern auf der Erschaf­
fung der sturmge­
peitschten See , der 
Gewitterstimmung 

ist im europäischen Trickfilm 
bislang einmalig. 

Jedes Einzelbild besteht aus bis 
zu fünfzig Informationsschich­
ten (., Layers"), von denen eine 

die nächste verdeckt . 
So stehen die Wellen z.B. vor 

dem Boot, dieses vor dem 
Wolkenhimmel, der wiederum 

das Sonnenlicht verdeckt. 

und gre llen Blitzeffekte. All e Bewegungen 
und Kamerafa hrten entstanden durch den 
Computer-Einsatz. Ungewöhnlich war in die­
sem Fa ll , daß sich die Zeichner der Asterix­
Figuren nach der Vorlage von Mental Images 
richten mußten und nicht umgekehrt - die 
3D-Animation schiebt sich langsam am tradi­

tionellen Zeichentrick vorbei. 
Als ersten Schritt erschuf Menta l Images mit 
Hilfe der eigenen Mental-Ray-Software die 
Umgebung, wobei die Wellen und Wolken 
einer von Hand gezeichneten See täuschend 
ähnlich sehen mußten, um optisch nicht aus 
dem restlichen Film herauszustechen. Auf 
Basis großformatiger Ausdrucke für jedes Ein-

zelbild der Sequenz erschufen die Zeichner 
nun die Animationsphasen von Asterix und 
Obelix. Diese Zeichnungen wurden an­
schließend digitalisiert und in Abstimmung 
mit den jeweiligen Li chtve rh äl tnissen der 
Szene an der Grafik-Workstation coloriert und 
schattiert. Auch die Integration der so gewon­
nenen Animationsphasen der Helden in die 
3D-Sequenz erfolgte am Computer. Nachdem 
sich Hintergründe und Gallier gefunden hat­
ten, mußten nur noch die zusätzlichen Details 

im Vordergrund hinzugefügt werden. 
Da es sich beim Endprodukt um eine 35mm­
Kinofilm handelt und deshalb eine optimale 
Bildqualität erforderli ch war, wurden hohe 

Anforderungen an die Hardware gestellt. Ein 
Einzelbild ( ,, Frame"), das im Film nur einen 
Sek undenbruchteil zu se hen ist, schluckt 
ungefähr ein halbes Gigabyte Speicherplatz 
(ca. 4000 MBit). Mental Images arbeitet auf 
Hewlet t-Packa rd-Rechnern und nicht wie 
viele Mitbewerber auf SGI-Workstations. Die 
boomende Sparte „Visualisierung" ist jedoch 
das eigentliche Spezialgebiet der Berliner: 
Durch die Erstel lung dreidimensionaler 
Modelle lassen sich die Eigenschaften von 
Gebäuden, Fahrzeugen und Maschinen fest­
stellen, bevor diese in die Massenfertigung 
gehen. Trendforscher und Tek-Heads würden 
dies wohl als Cyberspace bezeichnen .. . 

Gags für den Besucher bereit. Neben der begehbaren 30-Umge­

bung enthält die CD auch ein Programm, das es Euch erlaubt, 
eigene Tekno-Videos zu komponieren . .,U96 lnteractive" ist die 
erste CD-ROM-Veröffentlichung von Motor Music, dem neuen 

Korsett : Mit der Vorspultaste klickt man sich ungeduldig zum 
Höhepunkt, besonders wertvolle Einstellungen werden mit der 
Pausetaste für ein paar heisere Atemzüge festgehalten. Nach 
besonderen Erlebnissen quasselt sich eine blonde Reisebegleiterin 

Label des ehemaligen Polydor-Progressive-Chefs Tim Renner und wird noch vor Weihnachten in 
einer Macintosh- und einer PC-Version erscheinen. 

Gibt es noch Spielspaß jenseits der Gürtellinie? Als Besucher der 
„Dream Machine" (Eintritt erst ab 18) navigiert Ihr durch 30-Räume und Open-Air-Sets. Öffnet eine 

Tür und Ihr seht, daß Ihr in eine digitale Sex-Show der neuesten Generation gestolpert seid: Die 
vorab gerenderte 30-Kulisse weicht einer Hardcore-Einspielung im grob komprimierten Quicktime-

in den Vordergrund und fragt Eure gegenwärtige Laune ab. 
Mit einem Grafik-Adventure hat die "Dream Machine" nichts 
gemein. Die Traummaschine läßt sich easy installieren, hat eine 
prima Vorspul-Funktion und einen beruhigenden Fahrstuhl­
Soundtrack. Bei der Auswahl der Filmszenen hat man auf das teu­

erste Material zurückgegriffen - selbst die inzwischen konvertierte 

Tracy Lords mischt mit. Die CD läuft auf Mac und PC. 
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Um den Umbau 

,turchz ufiihren, 

solltet Ihr iiber 

Erfahr1111g im 

Umgang mit Löt· 

kolben 1111d Löt· 

z i1111 verfüge,; 

eine ruhige Hand 

besitzen und bis 

30 z iih/e 11 kön11e11. 

A11so11ste11 

schreckt 11ur der 

Verlus t der Gar(/11· 

lie (die verliert 

Ihr aber auch, 

wem, Ihr das 

Geriit z um Umbau 

einschickt) und 

die Angst vor eige­

nen Fehlen, vom 

eigenbiindigen 

Umbau ab. 

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME . DANN SCHREIBT AN 
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • REDAKTION MAN!AC • 

WALLBERGSTR . 10 • 86415 HERING 

Vorsicht: Das sind die Risiken 
1 . In dem Moment. in dem Ihr das Gehäuse Eurer Konsole öffnet, erlischt 

jede Garantie auf das Gerät. Geht der Umbau daneben und/oder das 
Gerät kaputt, bekommt Ihr die folgende Reparatur nicht ersetzt. 

2. Wer keine oder nur wenig Erfahrung mit Lötarbeiten hat, gibt sein 
Gerät besser gleich in die Hände eines Fachmanns. 
Während des Umbaus müßt Ihr winzige Pins von Chips anheben und 
dürft Euch auch sonst keine unsauberen Lötstellen leisten. 

SPEED IT (lp! 

H 
abt Ihr schon immer davon 
getriiurnt, daß wirklich alle 
Spiele auf Eurem Super 
Nintendo laufen, egal ob 

an der linken Seite ab und entfernt das 
Joyportelernent. Danach löst Ihr die vier 
Sc hrauben und nehmt das vo rd ere 
Abschirmblech herau s. Jetzt w ird der 
Lötkolben gezückt und vorgeheizt. Ihr 
nehmt die ''Speed it Up1"-Box zur Hand, 
splittet und isoliert die einzelnen Litzen 
ca. 2 rnrn ab. Danach müßt Ihr drei Pins 
von ve rsc hiedenen Chips anhebe n. 
Dabei solltet Ihr die einzelnen Pins vor­
sichtig mit dem Lötkolben erhitzen und 
dann mit der Eisennadel langsam anhe­
ben. Achtet darauf, daß sich keine Löt­
zinn-Brücken bilden1 Fünf der acht Lit­
zen gehören an einen bestimmten Pin , 
eine wird unter einen vorher angehobe­
nen Pin gelötet und zwei verbindet Ihr 
mit dem Umschalter. Nun überprüft Ihr 

nochmal alle Lötstellen, bohrt das Loch 
für den Umschalter und setzt die neue 
Sicherung ein. Baut den Umschalter ein 
und schraubt die Abschirmplatte wieder 
fes t. Nun setzt Ihr Euer Gerät wieder 
zu sammen und einer fröhlichen Test­
Sess ion steht nichts mehr im Wege -
ho ffen w ir , daß Eure Eltern gut ve r­
sichert sind. 
Rührt sich auf eiern Bildschirm nichts, 
solltet Ihr nicht gleich in Panik geraten: 
Viele Fernsehgeräte können 60 Hz nicht 
über das Antennenkabel darstellen - ein 
RGB-Sca rt -Kabel hilft Euch in diesem 
Fa ll weiter. Fa l ls Ihr auf ein anderes 
Prob lem stoßt. könnt Ih r Eu ch au ch 
direkt an die spez ielle "a RJ ay Garn es­
Repa ir-Hotline·· wenden. Die mitge lie­
ferte Umba uanleitung ist in ein ze lne 
Arbeitssehrille aufgeteilt und übersicht­
lich gestaltet. Eine Ski zze der Platine 
hilft Euch, d ie ri chtige n Chips und 
deren Pins zu finden. Für erfahrene Löt­
kolbenschwinger stellt der Umbau kein 
Problem dar. Gelegenheitsbastler stehen 
mit "Speed it Uu1" vor einer neuen Her­
ausforderung. 

Super \'intl'ndo ·s,x•cd it L'p!~-rmhau,:11z .:;o 601iz. 
Erh:il11ich bei :1RJay Games. Td. 0221 12106-

deutsch, amerik anisch oder japanisch' 
Wollt Ihr das Original und nicht die ent­
schärfte Version Eures Lieblingsspiels 
zocken? Habt Ihr die Nase vo ll von 

unzähligen Adaptern , die es nur zum 
Teil mit 60-Hz-Abfrage oder SFX-Chips 
aufn ehmen können' Wenn Ihr diese 
Fragen bejaht, Eure heiß geliebte Kon­
sole aber nicht einen Tag aus der Hand 
geben wollt , dann hilft nur eins: Ih r 
baut Euch Euren 50/ 60-H z-Urnschalter 
selbst ein. Seit einiger Zeit bietet aRJay 
Garnes in Köln den Umbau-Kit "Speed 
it UP1" an. Hiermi t kö nnt Ihr mittels 

eines kleinen Schalters an Eurem Super 
Nintend o zw ischen 50 und 60 Hz 
umschalten. Nachdem Ihr die Umbau­
anleitung gründlich studiert habt und 
das nötige Handwerkszeug auf Eurem 
Schreibtisch bereitliegt ( wa s benötigt 

wird , verraten wir Euch in der Tabelle 
unten rechts). kann 's losgehen: Zieht 
alle Stecker aus Eurem Super Nintendo 
(besonders den vorn Netzteil 1) und legt 
das Gerät vo r Eu ch auf den Ti sch. 
Danach spannt Ihr das Ku pferrohr in 
die Bohrmaschine und dreht im Links­
lauf all e Spez ialschrauben auf der 

Unterseite heraus. Damit habt Ihr natür-
1 ich all e Garantieansprüche ve rloren. 
Hebt den Deckel vorsichtig ab und 
nehmt die Au swurfrnechanik aus eiern 
Gerät heraus. Wenn Ihr über ein schwa­
ches KurzzeitgecWchtnis verfügt, solltet 
Ihr Euch die Federposition notieren. 

Das benötigt Ihr zum Umbau: 

un schraubt Ihr den Ein/ Aus-Schalter 

- Einen Lötkolben (mit möglichst dLinner Spitze. da Ihr einzelne Pins von 
Chips lösen müßt) 

- Lötzinn 
- Eine Zange, mit der Ihr Kabel abisolieren könnt (Für Profis mit dicker 

Haut genügt auch ein scharfes Haushaltsmesser) 
- Ein Kreuzschraubenzieher 
- Eine Eisennadel zum Anheben der Chip-Beinchen 
- Eine Bohrmaschine mit Rechts-/Links-Lauf (ein guter Akkuschrau-

ber tut's natürlich auch) 
- Einen 4 mm Metall- oder Holzbohrer 

MAN!AC november 



IND1f1Nfl JONES 
Im ne uste n Spie l von Lu casArts 

schlüpft Ihr in die staubigen Klamot­
ten von Acti on-Archäolog Indi ana 

•· t Jones . Die Jungs vom deutschen Ent­
wicklerteam Factor 5 haben alle drei Indy­

Filme in das Modul gepackt und zum leichteren 
Durchfinden e inige Paßwörte r e ingebaut. Die 
verraten wir Euch jetzt schonmal , obwohl das 
Spiel erst in Kürze auf den Markt kommt. 
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San Francisco 
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Spie le-MAN!AC Rolf Bo hn 
aus Mainz hat die Paßwörter 

von "Turn and Burn " zusam-
• :;; mengepackt und an die Redak­

tion geschickt. 

Level 1 
Level2 
Level3 
Level4 
Level5 
Level6 
Level? 
Level8 
Level9 
Level 10 
Level 11 
Level 12 
Level 13 
Level 14 

NQBJKLFF 
GSZWBFPT 
RRHCZJVM 
BPYXDLNF 
LFMGWTKQ 
PDTBCZNJ 
DKVWGSQK 
GKQZBLCT 
WZGNJYZX 
JDZFMLFC 
SPBCTRRG 
SPWVJKDH 
LPKQBPFZ 
TDLJGSHX 

DIE SCHLÜMPFE 
Andreas Rudolff und Marco 

Zier aus Machti lshausen fin­
den "Die Schlümpfe" im 

+ ::, Gegensatz zu uns nicht zu hart. 
Als Beweis haben uns die beiden 

drei Paßwörter zugeschickt. 

THE HORDE 
Auf dieser CD stecken hau­

fe nwe ise Kurzfilme , die Ihr 
Euch auch ansehen könnt, ohne 
zu spielen. Haltet im Spiel • , 

A und B gedrückt. Jetzt drückt Ihr 
Pause und danach . , A, . , . , A, • , B 

und nochmal Pause. 

• A 8 PAUSE • A •• A • 

SLAM MASTERS 
Wer den Gegner mit den 

außerha lb des Rings herum­
stehenden Gegenständen ver-

• ·:;, knüppeln will , klettert aus dem 
Ring und schnappt Euch eine 

Kiste oder einen Stuhl. Damit stellt Ihr 
Euch an den rechten oder linken Rand 
des Rings, springt hoch und drückt den 
Attack-Button. Der Wrestler wirft den 
Gegenstand in den Ring ... 

DYNAMITE HEADDY 
.... .,.rwa.-, Damit Ihr Euch die Animatio­

nen aller Spielfiguren ansehen 
könnt , gib t's den "Charakte r 

Check"-Bildschirm. Im Titelbild 
drückt Ihr START und stellt den 

Cursor auf "Options". Jetzt gebt Ihr B, 
A, B, C, B e in und drückt w iede r 
START. Mit dem Joypadkreuz wählt Ihr 
die Animationen aus. 

8 A 8 C 8 START 

SKITCHIN' 
.-. .... raa.., Insgesamt müßt Ihr be i Elec­

tronic Arts' "modernen Sport­
spiel" e lf verschiedene Städte 

der USA unsicher machen . Die 
passenden Paßwörter haben wir 

für Euch zusammengetragen . 

HXWG HZOM 
San Diego 
RTZZ GPXC RIRC 
Seattle 
ODJZ MRXV OKPZ 
San Francisco 
JURL EJEX X2BG 
Los Angeles 
FDKL MCXX FD3L 

XTVB 

HNEN G1N4 
Detroit 
FTL4 MOGU F1DI 
Chicago 
RAQZ 03VI XVHB 
Miami 
OTAM MGTW OK2K 

GKMO 

MONKEY ISLAND 
Die Abenteuer Eures Ca p­

tains sind in vier Teile unter­
teilt. Wir habe n für Euch V ermittelt, welche Codes Ihr ein-

geben müßt ... 

Teil 1 

Teil 2 

Teil 3 

Teil 4 

3076 
3176 
3177 
3 37 7 
3 777 
6200 
6297 
6 37 7 
2 32 3 
9430 
9433 
1436 
8 74 2 
7310 
7 37 7 
9 89 8 
8 98 9 

STAR TREK: 
NEXT GENERATION 

Echte Trekke r halten wahr­
scheinlich n ichts von e inem 

Cheat, der die Levelanwahl ein-
~ ·:· schaltet. Wer aber mal in die 

kommenden Spielstufen schnup­
pern wil l, drückt im Titelbild die But­
tons Y, Y, X, X, A, A, B und B. Hat's 
geklappt, hört Ihr einen Sound. Um die 
Levels anzuwählen, drückt Ihr im Spiel 
Start und Button Y. 

Y Y X X A A 8 8 START Y 

RAIDEN 
Unendlich vie le Leben 

bekommt Ihr, wenn Ihr am 
Ende des erste n Levels im 

Angesicht des Endgegne rs die 
Knö pfe 1, 4, 7, 3, 6 und 9 gedrückt 

haltet und dann OPTION betätigt. Gebt 
Ihr die Kombination korrekt ein, müßte 
ein Geräusch ertönen. Danach sollte es 
kein Problem mehr sein, die aufdringli­
chen Invasoren aus dem All zu pusten 
und den Frieden im Universum wieder­
herzustellen. 

1 4 7 3 6 9 OPTION 



PEACE KEEPERS 
Wenn Ihr mit einem beliebi­

gen Charakter spielen wollt , 
haltet Ihr die Buttons L, R und 

• ·:· A gedrückt und scha ltet das 
Grundgerät ein. Haltet die drei 

Knöpfe solange gedrückt, bis das Titel­
bild erscheint. Jetzt wählt Ihr den Ein­
oder Zwei-Spielermodus von "Story 
Game" - als Belohnung dürft Ihr entwe­
der Orbot, Norton, Prokop, Al , Flynn 
oder Echo anwählen! 

MORTflL KOMBflT 2 
_._,._,..... Unzählige Leser haben uns 

verraten, wie die "Endurcan­
ce"-Runde bei "Mortal Kombat 

• -~ 2" funktioniert. Wenn I hr im 
Bildschirm "Start/ Optionen" die 

Tasten L, R und SELECT gedrückt haltet 
und dann START drückt, können beide 
Spieler je vier Figuren auswählen, die 
nacheinander aurs Spielfeld treten. 

L + R + SELECT START 
Ein abgeänderter Vorspann erscheint, 
wenn Ihr vor Erscheinen des gelben 
Titelschriftzuges die Buttons START, L, 
R, Y, X, A und B gedrückt haltet. War­
tet, bis der Vorspann beginnt und das 
Acclaim-Logo erscheint. Sobald sich der 
Hintergrund braun färbt, hat's geklappt. 

RfllNBOW BELL 
ADVENTORES 

Bernd Habert aus Eschborn 
hat herausgefunden, wie Ihr 

alle Waffen und die komplette 
• ,. Ausrüstung erhaltet: Um die 

Options voll aufzufüllen, müßt Ihr 
einfach auf 9999 km Höhe fliegen! 

THE TERMINATOR 
Um verschiedene Waffen, 

neun Leben und 98 Bomben 
zu bekommen, sucht Ihr das 

• ,. versteckte Options-Menü auf. 
Haltet im Titelbild nach • gedrückt 

und betätigt die Buttons B, C, B und B. 
Wenn Ihr jetzt Start drückt, erscheint 
das gesuchte Menü. Verlaßt es mit der 
Option "Run Game". 

• •B C 8 B 

ZERO TOLERflNCE 
Direkt vom Hersteller Accola­

de haben w ir die komplizier­
ten Codes zum "Doom"-Ver­

schnitt (Test in der letzten 
MAN!AC) erhalten. 

Docking Bay 1 
Docking Bay 2 
Bridge 1 
Eng.-Room 1 
Eng.-Room 2 
Eng.-Room 3 
Eng.-Room 4 
Greenhouse 1 
Greenhouse 2 
Greenhouse 3 
Bridge 2 
Reactor 1 
Space Station 
Floor 164 
Floor 163 
Floor 162 
Floor 161 
Floor 160 
Floor 159 
Floor 158 
Floor 157 
Floor 156 
Floor 155 
Floor 154 
Floor 153 
Floor 152 
High Rise 
Sun Base 1 
Sun Base 2 
Sun Base 3 
Sun Base 4 
Sun Base 5 
Sun Base 6 
Sun Base 7 
Sun Base 8 
Sun Base 9 
Sun Base 10 
Sun Base 11 

bnp8v+Jng 
DDq8v+Kug 
HFr8*+Lng 
PL6*uvPvG 
Tr-d/vP!4 
DDY*-vOvW 
Gra*CrO!V 
WL8*CrO!V 
ar8*v+KFs 
LHJ*-vJFX 
dFL*-vKqx 
083*-vOiK 
OP3*-vOpV 
Pnr5-vHnK 
crFXuvDUE 
jdhX-vDuK 
YvhyCbxKC 
Tbxzv+BsC 
WrBz-+BkV 
clxz-+Bk2 
Trx5-/Bhk 
?DBzu9xgK 
H8x5v8XFE 
MLDz88BrK 
?rxz-8xgY 
bDg5-vxg7 
ELgX6PDF9 
ari/48xnj 
?Lgdk8BOj 
Ovibk9BEj 
OHhd!ZxGB 
)8xb47Bv9 
LUDbF/BOQ 
OFFf7p)E7 
HUodmvJGZ 
LrbdhrM)p 
Jb8d2rN? 
d5ZdwaJDN 

SOPER EMPIRE 
STRIKES lflCK 

Ihr wollt Eure Freunde mit 

COMBflT CARS 
Hier könnt Ihr Euch einen 

der 24 verfügbaren Renn­
strecken aussuchen, wenn Ihr 

im Optionsmenü "EXIT" anwählt 
und alle drei Feuerknöpfe 

gedrückt haltet. Um den Cheat einzu­
schalten drückt Ihr START. 

A + 8 + C START 

)flMMIT 
Die folgenden acht Paß­

wörter für das amerikanische 
Basketball-Importmodul "Jam­

gelten für den Spieler 

Sweat 
2 Hot 
Poison 
Siams Only 
In 2 lt 
Frenzy 
Cutthroat 
The Judge 

MRKYMCY 
HNSFJLD 
DWGTSTN 
DMDWYDZ 
TRYBRNM 
BRNMCMN 
JSPHKSC 
PHLSRGR 

LETHflL INFORCERS 
Wer sich den Import von 

"Lethal Inforcers" gesichert 
hat, kann mit unserem Cheat 

• ·:· auf acht Continues zurückgrei­

fen. Drückt während des Spiels 
SfART (Pause) und dann • , • , • , • , 
• , • , • •• •• •• • B, A, A, A undA. •••••••••• B AAAA 
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ungeon-Experte Olli gönnt sich drei Urlaubswochen. um 
die US-Version von "f'inal f'antasy 3" ausgiebig zu testen . 
Außerdem im HAN!AC-Spielspaß·Labor: Die komplett 

deutsche Adaption des "Zelda"-Konkurrenten "Secret of Hana". 

AN!AC nimmt das sensationelle 
"Donkey Kong Country" unter die 
Lupe. zeigt die schönsten f'otos 

und verrät schon jetzt einige Bonus­
levels. Das grafisch beste 16-Bit-Video­
spiel aller Zeiten solltet Ihr Euch nicht 

ntgehen lassen. 

TEST-OFFENSIVE 

in Weihnachtsknüller jagt den 
anderen. Was "Vortex" (f'X-Action 
von Argonaut). "Street Racer" 

(Vier-Spieler-Autorennen). "Alien vs Preda­
tor" (Endlich!) und zwei Dutzend andere 
Spiele taugen. verraten wir in vier Wochen. 

m 18. Oktober wird das neueste 
"Sonic"-Abenteuer erscheinen: 
Parallel zu unserem Test lassen 

wir alle bisherigen "Sonic"-Spiele 

BIG 
J.W:<>U'~:&: 

MAN!AC november 
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