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FREIE FAH T 
FÜ MA 10 
Mit unserer Marlo-Umfrage in der letzten MAN!AC 

haben wir den Nerv der Videospieler getroffen: Alle 

Briefkästen waren verstopft. die Antwortkarten wurden 

"gleich Waschkörbeweise" über uns MAN!ACs ausge-

schüttet. Zur ersten Hochrechung nach wenigen Tagen 

(Endergebnis und Ultra-64-Verlosung gibt's nächsten 

Monat) hatten 1305 Leser ihre Mario-Liebe oder -Abnei­

gung kundgetan . Während einige schon gegen die 

blasphemische Fragestellung protestierten. ergriffen 

andere d ie Gelegenheit für akademische Abhandlun­

gen. "Mario ist toll! " kritzelt der 21jährige Benno noch 

schnell auf sein Antwortkärtchen. ein "Mortal Man!ac" ver­

hängte über Mario kurzerhand die Todesstrafe und Arne 

Wolters aus Wesel will sich "Yoshi's lsland" auf jeden Fall 

besorgen. bevor es wegen Tierquälerei Indiziert wird. Ein 

Dutzend Leser vergaßen in der Aufregung. sich für 

"Ja" oder "Nein" zu entscheiden. 

Beim Gedanken an e inen Ultra-64-Gewinn brannte 

einigen Lesern die moralische Sicherung durch. Ein 

Clan aus Braunschweig sandte gleich einen Packen 

Antwortkarten: Daß beide Ehepartner einträchtig Mario 

spielen . konnte Mario-lgnorant Wlnnie noch ver­

schmerzen. daß die Eltern aber beabsichtigen. ihren 

fünfjährigen Sohn zur "Yoshi"-Sesslon zu nötigen. ließ 

den Jump'n'Run-Kritiker vollends verzweifeln . 

Die vorläufige Auswertung: Überwältigende 71.5 Pro­

zent unserer Leser werden Mario mit Sicherheit spielen. weniger als 30 Prozent aller 

MAN!ACs widersetzen s ich Nintendos Verführung . Der jüngste Mario-Freund ist 

sechs Jahre alt. der älteste wird demnächst 60. Mit diesem Ergebnis kann Nintendo 

in aller Ruhe das Weihnachtsgeschäft abwarten. 

Anzahl der Einsendungen 

Erste Hochrechnung: Wer will Mario? 

Unsere erste Hochrechnung zeigt einen 
Ausschnitt (bis 45 Jahre) aus der Alter­
struktur unter 1305 Einsendungen. 

Zu grünen Balken sind jene Leser 
zusammgefaßt, die demnächst mit 
Mario & Yoshi losziehen. 

Die roten Balken zeigen die Einsen­
dungen, die sich gegen Mario aus­
gesprochen haben. 
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Cool Spot goes to Hollywood 
Das 7 -Up-Maskottchen erobert Los Angel es: 
Virgins High-Tech-Jump'n'Run im Exklusiv-Preview. 

9 Krazy lvan: Playstation-Roboter drehen durch 
12 32X-Nektar 

Mega 32X im Aufwind: Kolibri & Virtua Fighter 
14 Vectorman: Mega- Drive-Action mit FX-Overflow 
16 Softgold 

Der deutsche Hersteller startet die 32-Bit-Entwicklung 
18 Ultra 64: Die Entwicklungs-Hardware ist ausgeliefert, 

wir zeigen Euch Joypad und Platine der 64-Bit-Konsole. 
19 Schnipsel : News und Infos rund ums Videospiel 

IMPORT-TESTS 

King Arthur 

Lunar 2 CD Race Drivin' 

FEATURES 
~ Sony Playstation: Das Spielekraftwerk 
~ Mit der Deutschland-Einführung beginnt der Kampf um den 

32-Bit-Markt: Wir prüfen Hardware, Zubehör und Spiele. 
6 Nintendo' s Virtual Boy 

MAN!AC sieht rot: Die ersten fünf Spiele im Härtetest 

MEDIEN 
Das d igitale Klassenzimmer: SGI/Studio 
MAN!AC besucht das Ausbildungszentrum für Multimedia­
Designer und 3D-Artisten in Berlin. 

88 Asian Cinema: Eastern, Animes und Mangas 
93 Reisende im Datenstrom: VRML-Echtzeit-3D im WWW 
92 Popkomm.95: Die Musikbranche entdeckt Internet 

RUBRIKEN 
~ Last Resort 
~ Tip des Monats: "Red Zone" 

3 Ed itorial 8 4 Hero: Ryu 
81 Abo-Anzeige 
82 Leserbriefe 
83 Impressum 
83 lnseretenverzeichnis 

8 6 Replay: Vectrex 

94 Know How 
9 8 Vorschau 
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Nintendo 
goes Virtual 

Reality: Mit einer relativ preis­
werteil Spielko11sole betritt 

Nilltelldo dell kindgerechten 
Cyberspace. MAN!AC sieht rot 

undfolgt Mario itl 
virtuelle Welten. 

PRO a 
COIITRA 

Realistischer 3D-Effekt ... & 

rn 
uf einem halben i)u[lenc.l 
.\Ie"~en '' urde der "\'inual 
Boy'' bereit-. prihentien und 
erntete dabei Yid Loh. aber 

auch harsche Kritik. Jetzt gibt es \intl'll­
dm. C) hersp,H.e-~ichtgerät endlich ;.u 
kJufen: \\"ährend die.se Zeilen geschne­
ben werden. liegt der .\IA '\!AC ein j,tp.t­
mscher \'irtual Bo) mit fünf Spil'len 
zum Te..,t n>r. die l·~-rassung ist ;um 
Erst\ erkaufscag un-.ere-. ~lagazins ehen­
falls \'erfüghar. 

Pnnz1piell stationär ... A 
aber durchaus tragbar 

Batteriesatz hält ca .... & 
fünf Stunden 

Cooler G1mm1ck ... A 
Bisherige Module nutzen .. . 

den 3D-Effekt ungenügend 

Rot-Schwarze Grafiken .. y 
nur in Game-Boy-Qualität 

Als Import noch zu teuer .. . 

Wirkt auf Dauer anstren- .. . 
gend auf die Augen 

Insgesamt zu kleines ... 
Joypad (Japan-VersiOn) 

Der Virlllal Boy besteht aus drei Teilen: 
Das I Iauptsegmenr ist eine ühen.Jimen­
sionale Brille. in der die gesamte Elek­
tronik 'er.., taut ist. Sie '' icgt et\\ a HOO 
Gramm und wird auf einen relati\· 
wackligen tänder gestüp..,elt. Ein st,thi­
lc:re" Ge'>tell ist demnächst .tls Zubehör 
erlülrhch. An der rnreN.~ile der ßrille 
werden Kopfhörer und J<l\ pad ange­
srhlo.,sen. Der unge" ohnl!che Control­
ler tst mit zwei ~teuerkreu1en so\\ te 
sechs Feuerknöpfen (\'ier an der Ober-. 

7\\ ei an der Cnterseite) ausgestanet und 
bietet Platz für sechs ßatterien im 
Game-Boy-Format. Trotz sympathischer 
Ergonomie werden halbwegs er\\'achse­
nl' Europüer mit dem Joyp.td Probleme 
haben, Ja Jie Steuerkreuze recht klein 
gL't':.tten ..,in<.!: Perfekt für ein japanisLhes 
Schulkind. aber ,~erdanum futzlig für 
einen ausge\\·achsenen \L-\'\!AC. 
Die \pielmodule ~ind et\\ .ts gröger, 
,tber halb so dick "ie Game-Ho~­
Cartridge". \\enn Ihr die ~chutzkappe 
\ on der ~Iodul-Steckerlei"te entfernt. 
könnt Ihr da'> Modul in einen Schadu 
auf der Rück:-~eite der Brille schieben. 
Der Ein Au-.-Schalter befindet sich am 
Joypad und ist prima zu bedienen. An 
der Oher:-;eite der Brille befinden sich 
noch Z\\ ei Schürfe-Regler. die auch Bril 
lentrügern ein problemloses Spielen 

TECHNISCHE DATEN 
Hauptprozessor: NEC V810 (32 Bit) 

Aufl ösung: 
Farben: 
Sound: 

Preis: 

(20 MHz Taktfrequenz) 
384x224 Pixel 
4 Rottöne 
6 Kanäle (Stereo) 
davon 1 Sampie-Kanal 
ca. 450 Mark (Import) 

ohne <.,ehhilfe ermöglichen. Wenn Ihr 
ketnen Kopfhörer benutzt. \\ ird der 
<.,ound 'on Z\\ ei Lautsprechern an der 
linken h7\\. rechten ~eire der ßrille '' ie­
dergegehen. 

ROTLICHT-BEZIRK 
\\ ie in früheren ~lA:\!AC-Ausgahen 
geschildert. produziert der Virrual ßoy 
keine Farbgrafiken. sondern präsentiert 
siimtliche Optiken in Rot-Schwarz-Dar­
stellung. Die Auflösung ist höher als 
heim Game Boy. das Resultat ,,·irkt qua­
litativ aber in etwa gleich - sieht mc1n 
'om Tiefeneffekt ab. Auch der ~ound 
klingt dezent ,·oluminöser. lägt halb­
" egs 'erzerrungsfreie Sprach.lllsgahe zu 
und bietet dank optimaler Lautsprecher­
pl,uierung rolle , tereo-Effekte. \\ie 
nicht ander'> zu \'ermuten, basieren die 
meisten <-tpiele auf\ ektor-Grafik mtt 
~prite-l 'nterstützung. Bei "~lario s Ten-
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nis" zoomt das Spielfeld swfenlos heran. 
"Red Alarm" besteht kompleu auf Vek­
toren. Erwartet aber keine Techno­
Tricks a la Playstation oder Saturn, auch 
ohne den "Ballast" \'On ein paar tau/)end 
Farben kann der Virtual Boy (immerhin 
eine 32-Bit-Konsole, siehe linker Kasten 
mit den technischen Daten) nicht 
annähernd dje 3D-Power der erwälmten 
ysteme erreichen. Der optische Ein­

druck hei den ersten fünf Spielen ist 
eher hausbacken, allzuviel erinnert an 
Game-Boy-Qualitäten und -Widrigkei­
ten. 

MAN!AC oktober 

TECHNIK-TRICKS 
Wenn U1r Euren Kopf in die Brille ver-
senkt, treffen Eure Augen auf je einen 
Rot-Schwarz-Bildschirm im richtungs­
weisenden 16:9-Breitwand-Ponnat. Euer 
Gehirn fügt nun die beiden Bilder zu 
einem Gesanukunstwerk zusammen, 
das den erwünschten 3D-Effekt bietet. 
Je geschickter die Programmierer arbei­
ten, desto räumlicher sind die einzelneo 
Objekte zu sehen. Leider wurden die 
ersten fünf Spiele noch so konventionell 
designt, da8 der durchaus vorhandene 
3D-Effekt den Spielablauf in keiner 
Weise beeinflufk Dag Gegenstände aus 
der Tiefe hervorzoomen und einTen­
nisplatz räumlich wirkt, haben wir 
schon bei normalen Konsolen erlebt. 

~, FAZIT 
-. Lä8t man den 3D-Effekt augen 

: vor, wirkt der Viltual Boy wie ein 
tzjJ Game Boy mit roten statt grauen 
Pixeln. Anmutung, Darstellung und 
Akustik sind zwar einen Tick moderner, 
rechtfertigen aber keine Ausgabe von 
400 Mark. Alle fünf getesteten Module 
sind typische Game-Boy-Spiele, vom 
Thema bis zur Komplexit~it. Das ent­
scheidende Argument für den Virrual 
ßoy kommt in den ersten Titeln nicht 
recht zum Tragen: Kann die 3D-Technik 
neuartige Spielwelten erschließen oder 
diem es nur als netter Gimmick für be­
stehende 'pielkonzepte? Wenn ersteres 

Oie Import-Versionen 
vom Vlrtual Boy 
Inklusive allen verfüg­
baren Spielen erhaltet 
Ihr bei Flying Arts 
in Oortmund, 
Tel. 0231/602064. 
Das Japan-Modell 
kostet knapp 500 
Mark. pro Modul zahlt 

1----------------' Ihr um die 120 Mark. 

verwirklicht wird. dann 
bat der Virtual Boy eine 
Zukunft. Ob und wann 
er in Deutschland offizi­
ell auf den Markt 
kommt, ist noch nicht 
entschieden. mg 

---··· I I 
II 

Cl ier kämpft nicht Maske ge­
gen Hocchigiani, die Boxer 

der Zukunft schlüpfen in futuri­
stische Roboter-Kostüme und bal­
gen sich mit metallischen Fäu­
sten. Auf dem Bildsdlirm seht Ihr 
von Eurem Alter-Ego nur die bei­
den Fäuste. die Ihr mit Hilfe der 
zwei Steuerkreuze sowie den 
Feuerknöpfen dirigierr. lm Hin­
tergrund fuchtelt der Feind, 
weicht aus, schlägt zu und geht 
(hoffentlich) zu Boden. Die 
Steuerung ist feinsinnig ausgetüf­
telt und Jägt \'ariantenreicbe Schlagkombinationen zu: Kein 
dumpfes Geholze. sondern taktisch versie1ter Schlagabtausch. 
Ein halbes Dutzend Kontrahenten haben sich verschiedene 
Box-Strategien zurechtgelegt, die Euch schnelle Reaktionen, 
gutes Timing und taktisches Fingerspitzengefühl abverlan­
gen. Kelterweise speichert eine Batterie Eure Box-E1folge. 

IIITIIl 
IIY: 
8~ .. , Anschluß für den 
Kopfhörer 

8 "' Lautstärkeregler 

e"' Link-Buchse 
zum Verbinden zweier 
Virtual Boys 

e"'. Anschluß fürs 
Joypad 

e"' Einstellung 
des Neigungswinkels 
der Brille 

CD .. ,, Lautsprecher 

8 ........ Modulschacht 

0 "". Ablagefläche für 
Modul-Schutzkappa 

Ci) ....... Schärferegler 

G;L .. zwei Rot-Schwarz­
Displays im 16:9-Format 

... Steuerkreuz 

~ ... Selec1- und Start-
Taster 

a; ... zwei Feuerknöpfe 

B ... le ein zusätzlicher 
Feuerknopf 

lJj .... Ein/Aus-Schalter 

@) ... Platz für sechs 
Batterien 

7 
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r:l uf dem Virtual Boy gibt ..,ich \intcndo mit der Gegenwart 
lJ.I nicht zufrieden: ~chon in "Telerohoxer" mu8ten High-Tech­
Söldner in den virtuellen Ring. jer1.t \\'ird auch das Flipper­
Geschehen in den Weltraum verlagert. 11Calactic Pinhall" schickt 
Euch auf vier Spielfeldern. die zwar alle ein futuristisches Thema 

D n "Red Alarm·· manöHien Ihr ein Raum­
..,düff durch 3D-Tunnels und \vcch..,elt '" i­

sehen untcßchiedlichen Sichtpcr'>pekth cn. Feind­
ltche ~Iech.., und Geschützstellungen 'erglühen 
nach Raketenbeschuß in schHlernden StrichdeLO­
nationcn Die unkonventionelle Steuerung und 
die ru<..kclige Optik ist sLark gewöhnungsbedürf­
ug. die magere \'ektor-Grafik erinnert an erste 
3D-Experimente auf einem H-Bit-Heimcomputcr. 

Der gcmüchliche Grafikautlmu pro­
vozicn unfaire Kolli­

sionen. neue 3D-Spie­
lereien erkennt Ihr erst 

auf den Z\\ eilen 13lick. 
ln späteren Levels steigt 
jedoch die ~1oti\'ation 

,·on "Red Alarm", da 
zusehens auch strategi­
sche Elememe das 

haben (UFO, 
Alien, Cosmic 
und Colony), 
aber jeweib unterschiedlidw Layout~ auf­
weisen. Statt einer Kugel •ncllt ~ich ein 
Cyher-Puck den FliehkrMten. die mathemali 
sehe Berechnung der Flughahnen i..,t gut. 
, pielerisch bieten die Flipper nicht.., \eues. 
der 3D-Effekt kommt hier jedoch bc..,!'lcr 
zum Tragen als bei den anderen Spi<..•kn. 
Für Pinball-Fans sicher intercso.;ant. 

r:l in Grübetspiel zum . tan 
1.:1 durfte natürlich nicht feh­
len: Doch statt einer innovativen 
.3D-Version von "Tetri-;" he~chert 
uns Hudson ihr mäßig herau­
sehendes "Pa nie Bomber". eine 
"Column!-1"-\'ariante mit hauseige­
nen Bom-

Wie gehabt: Unaulfalllger 
Wfelrls/Columns•-verschniH mJI•Bomber· 

man··Charak1er und Combo·Aitacken. 

bermünnern. Wer jetzt einen komplett neu­
gestalteten Virtual-Verschnitt erwartet. \\'ird 
enn~iuscht: Der Spiel,thlauf ist nicht \Yeo;,ent­
lich anders als bei den farbigen 2D-\'orhil­
dern. Selhst\·er~tändlich stellen !'lieh 'er­
schiedene Computer-Gegner zum Duell, 
diverse E:-.tra~ peppen die amüsante Iloch­
stapclei auf. 

eher triste Action-Gesche­

So wird 
getestet: 

Dlt• SjJI~•It• t'l'• 

/.J111teu %tl'l. cbt•ll 

Stenw.]t• 

11Wb1· Stcw11e, 

de~to gri~t·1· tltn­

Splelspnß Die 

t•ntföpi'ICIJI llllföt•l'(-.111 

\f!ertu11g ~cbt•mu 

/Jet den Gmue·Bll,l '· 

Splt'lcte. ' ·' · 

hen bereichern. m ario'.s erster Auf­
tritt im Cyberspace 

ist kein Jump'n'Run-Ahcn­
teuer, er debütiert als rilz­
ball-Krösus. "Mario's Tcn 
nis" p!1cgt die Tradition des 
spielerisch verwandten 
Game-Boy-"Tennis". bietet 
Einzel- sowie Doppcl -
1\'latches und prü.scnticrt 
sieben unter~chiedliche 

erdurchschniHiiches Tennis 
mll Oreamleam·Gegnern, aber spielerisch 

ohne besondere Vorkommnisse. 

Tennis-Cracks. Yoshi. Toad. Koopa & Co -;chlagen Lobs und Pa~­
sierbälle. schmettern drauf los und zeigen ein flottes \'olley-~piel. 
Die 'teuemng ist ge\\ ohnt gut. bietet aber nur ~tandard-Optionen. 
oag da ~pielfcld bei \etzaktionen heranzoomr. fällt kaum auf 
und vermittelt nur einen bestbeidenen Tiefcneffekt. Als cinzigeo., 
Zusatzfeature hat man einen Turnier-~loduo., eingebaut. ,·er!->chiL·­
dene Bodenbelüge liegen sich nicht 'em irklichen. 

MAN!AC oktober 



Dieser Roboter hat genug von Eurem 
ständigen Beschuß und will sich in die 

Berge verziehen 

Neben dem üblichen Waffenmaterial 
kreuzen auch riesige Metall Saurier 

EurenWeg 

m 

Ob er uns schon bemerkt hat? 
Dieser "Raptor• Robe hat es sich auf 

einem Berg gemütlich gemacht. 

Gleißende Explosionen begleiten den 
Einschlag Eurer Bhtzkugeln. Die 

Waffen wechselt Ihr auf Knopfdruck. 

lllff die fesset. 

• Gescblcbls 

"., hygrlosls 

".._ testeliiert 

.." ptu~r SeiHlu­

spieler IUUI 

Trickexperten 

nach Efl&lalld 

und drehten 

(•/uell richtigen 

Kurzfilm. Dar/11 

wlrtl erziiiJit, 

wie ll'all z11sam-

men mit z u ·el 

Kollegen durch 

die Einöde Slbl -

•·lens stampfl ­

a~if der Suc iJe 

tmcb det1 außer­

it•discbell /Pise­

wlcblen. llm tie 11 

Film mif CD Zll 

brl11gen. mußte 

e1· tun· IIOCIJ 

dlgltaltwcbbc­

ar·beitet rmd i11 

MotlonJPEG 

komprimiert 

werden. 



Nach seinen erfolg­
reichen Jump 'n 'Run 
s will das Seven-Up­
Maskottchen nun 
beim Film Karriere 
machen: Spot läßt sich 
einmal mehr die Ray-Ban-Brille 
stehen undfeiert in Hollywood 
ein isometrisches Comeback. 

er nicht mitbekommt. "ie 
das Mega Dri\'e mit dem 
.,Coolspot goes Holly­
wood--~todul an~pringt, 

tippt auf eine 32-Bit-~euheit. Isometri­
sche Le\·ei-Grafik, quirlige Cartoon-Spri­
te~ und baßlastige Musikstücke machen 
der betagten Hardware Ehre: Haht Ihr 
im Titelbild die herühmten lloll}'\' ood­
Leuclnlettern bewunden, 
zeigt ein Zeichen-
brett die 

• .... 
Die Spots sehen e.ner strahlenden Zukunft 
entgegen: Eure futunst•schen Kollegen s1nd 

mtt schwerem Geschutz bewaffnet. 

\'er-;chicdenen Cartoon-Set~. ße\ or Fucr 
I leid in Space-Opera~ und Horror:;trci 
fen agiert. ~piclt er die Hauptrolle ll1 

einem Piratenfilm. Habt Ihr auf dem 
Oberdeck eines Geisterschiffs die Sühcl 
mit perlenwerfenden Krabben und 
anderem Seegetier gekreuzt, irrt Ihr 
durch den morschen Laderaum. Das 
~.tiZ\\ a~scr hat riesige Breschen in die 
Böden gefressen: Spor nimmt Anlauf 

und ~erzt im ~alro über die Abgründe. 
! labt Ihr Euch \'erschätzt. purzelt da'> 

quirschende Sprite ein Deck tiefer und 
plündert morsche Piraten-Schatullen 
Kaum hat Euer Held sämtliche Spol-
~lünzen eingesackt, läuft der Kahn auf 

Grund. Der Held gehl über Bord 
und befreit seine Kumpane unter 

... 

C) 
[ 

Im Obergeschoß des Spukschlosses 
geistern Skelette umher, 1m Kellergewöl­

be jagen Euch vermoderte Zomb1es. 

\~'a:-,ser. Leider \'erlägt Euch schon nach 
'' cnigen Sekunden der Sauerstoff: Ihr 
paddelt mir letzter Krafr zu einer Fels­
'>pahe und tJnkt Euch an enl\\ eichen­
<.len Luftblasen wieder auf. 
lsr da" karibische Epos im Kasten. wagt 
'>i<. h der coole '-."ewcomer ans ~cience­
fi<:tion-Genre: Ihr hrausl mil einem 
'>Chnittigen Computerbike durch den 
C) her"ipacc. auf dem Zeichenbrett lädt 
ein grimmiger Söldner- 'pot zum Au'>-

Neue Ideen sind im rar Im Filmbusiness: Während sich Cool Spot über die innovationsar­

men Drehbücher ärgert. freut sich der kinoerfahrene Zocker über 

Anspielungen auf beruhmte Vorbilder. "Star Wars'-
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Das Piratenschrff ist mit Kanonen reichlich bestückt . 
Ist erne Lunte abgebrannt. feuert das Geschoß: 

Der Ruckstoß schleudert die Wumme nach hinten. 

Es spuckt: Als Ihr Euch am Kamrnfeuer ein wenrg auf­
warmt, la'3t d1e Rustung rhre Axt niedersausen. fen. \\'ährend Ihr Kür-

flug in eine po-..raromare Einöde. Die 
roten ~Hinzen ~ind in 'erwiuerren 
Sprengstoffdepots gelagert und '!;\'erden 
von rücksicht-,losen Verv. andten 
bewacht: Die grauen Dark-Future-Spot'i 
haben Rakerenwerfer geschultert und 
jagen Euch ballernd durch eine verwü­
stete Gror~smdt. :-,eid Ihr Euer 
verbitterten Sippschaft entron­
nen. 7iscbt Ihr auf einem 
lichtschnellen Raumjüger in 
den Weltraum und liefen 
Euch ein billige" La"erduell 
mit einem feindlichen J~iger. 
'\ach der Premiere der ~pace­
Opera geht der :-,tar den nächsten Hn 
an: In den Katakomben eine<; ~puk­

schlosse<; dn:ht Ihr einen Hellmn'en-
Horrorstrei-

bisköpfe. Riesenspin­
nen und Zombies mit Kohlensäure­
Beseilug erledigen könnt. halten axtbe­
wehrte Spukrüstungen jeder Attacke 
stand. ~:.tch der Geisterstunde rüstet 
sich Spot zum Showdown und über­
nimmt die Hauptrolle in einem klassi­
schen Dschungel-Abenteuer. Euer Ileld 

kraxelt durch einen Lava-über­
strömten I löllensch Iu nd und 
mischt in einer Tempel-Ruine 
einen drehten Affenstamm 
auf. Erst nach dem Abspann 
bucht der Profi den '' obiver­
dienten l rlauh. \'er.,tändnis­
,·olle .\nhünger verzeihen 

ihrem gcstreHten Idol sporadische Aus­
raMer: Wartet Spot zu lange auf einen 
~pielerdurchgriff. zückt der Star sein 
Handy und besclnvert sich lautstark 

Wer auf dem Weg zur nächsten 
Luftblasenquelle trödelt, säuft ab. 

beim Manager, klebt sich einen künstlj­
chen chnurrbart unter die ßrille oder 
plärrt im Brunhilden-Kostüm den Wal­
küren-Ritt. 
Spol hält Oktober Einzug im Mega­
DriYe-Be,·erly-Ilills . L'mserzungen für 
, uper l\intendo und 32-ßit-Hardware 
folgen: Wir wünschen Glück für eine 
steile Karriere. rb 

Spots Raumschiff einen entfremdeten X-Wing beim Flug durch den Todesstern-Graben. 

sernen rundlichen Kontrahenten entlarvt der Fan als schrottigen Tie-Fighter-Verschnitt. 

Spot-Raumstation herum, 

die Lorenhatz im Endlevel 

wurde aus 'lndiana Jones Nach seinem Auftritt in den gleichnamigen Science-Rction-Erfol­

gen treibt srch Gigers 'Aiien' in der 

Cool-

And The Temple Of Doom· entnommen. Der Motor­

rad-Ritt durchs Computernetz erinnert mit linierter 

Bodenstruktur und blitzenden Datentürmen an 

Disney-Kiassiker 'Tron , in dem zum ersten Mal reale 

Darsteller in gerenderter Computer-Kulisse agierten. Bei so viel Film­

geschichte im Hrntergrund kann eigentlich 

nichts schief gehen: Coolspots witziger Hol-

~:i~l'~~::~~------~~=-~lywood-Einstieg verspricht Abwechslung. rb 
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32X-Besitzer 
frohlocke~· Pünktlich zum ''heißen Herbst" 

läßt Sega die Highlights aus dem Sack. ''Ecco "-Fans 
freuen sich über ein neues Öko-Spektakel der 

ungarischen Entwickler, 3D-Prügler rücken sich mit 
einer ''Virtua Fighter"-Utnsetzung auf die Polygone. 

m 
nstatt die Fans horizontal 
seroliender Action-Titel mit 
Science-Fiction-Kost zu 
langweilen, vcrtraul'n die 

11 Ecco"-Deslgner auf friedliche Natur 
Kuli-;se und veredeln ihren ungewöhnli­
chen Kolibri-Shooter mit Knobcleinla­
gen. 'chummrige Crwaldthemen erin~ 

ncrn an ruhige Mcdiralionsmusik, \er­
träumte Landschaftsoptiken zaubern 

~--1111! Euch in dk süd­

Dte fette Krote verwechselt unvorsich­
ttgP KolttJris sctmell rntt Fliegen: Seid 

11 11 111 RoiCtlwctto. schnappt sie zu. 

amcrikant:,c he 
Dschungei-Idy 1-
le. Wie sein Kol­
lege Ec:co beklagt 
der win1.ige Ti­
tclheld de n ur­
plötzlichen \'cr­
lust seiner Sipp 
schaft: Euer Ko­

libri schwirrt 
zwischen :-;einen 
nektarschlürfen­
den Geschwi­
stern durch den 
Blütem\ald und 
will sich gerade 
über seine Pri­
vat-ßlume her-

machen. ,tls -,ich auf ein­
mal der Ilimmcl verfin­
stert . Die düstere Wol­
kendecke beunruhigt 
Euren Piepmatz: Nach 
ausgiebigem ~ektartan­

ken zischt Ihr pfeiJschndJ 
in den nächsten Len:l. 
Kaum habt Ihr das Kn­
~engehiet erreicht. 
attackieren Fuch die 
er ... ten i''hdtärer: Ein llor­
ni\st'ns<. hwann isr in Euer 
\'ogel-Rdch dng~drungen und besetzt 
die leben:,\\ ichtigen Blumen. Eure 
üngstlichen Artgenossen haben Hingst 
das Feld geräumt. Euer Hdd hktct der 
Insektenim asion als einziger den 
Schn.tbel: Ihr m~tnöwien Euer <1uf- und 
abschwirrendes Sprhc zum nächsten 
KriMall und \Vartet. bis eine Waffenblase 
aus dem magischen Stein trudelt. I:gal 
ob zielsuchender EnergiestrahL Lufthla 
se oder Samendetonation mit ~trL'll\\ ir­
kung: I labt Ihr genug Geduld, liefen 
der schillernde \\ affen-Dcaler die 
gewünschte ßaller-Option. Ilabt Ihr 
Euren Kolibri aufgerüstet, .1.1scht Ihr zur 
nüch:,ten lllume und ' erbrutzelt de r 

summe nden ~lcu te 

den Chitin-Panzer 
Erst \\'enn Thr '>ämtlt 
ehe ßlüten befreit 
und ausgiebig '\ektar 
getankt habt, markie­
ren WegweiM·r am 
Levell't1<.le den 1\LJ..,­
gang. I Iaht Ihr einen 

Der Hornissenstaat hat se1nen Stützpunkt 1n der RUine etnes lndtanertempels. 
Im Hintergrund seht Ihr den Treppen-Aufgang zum ehernrlligen Opfer·Aitar 

InsektLnsch.trm oder aufgeblähten Küfer 
erledigt. truddt eine \\ affenbJ.t..,e durch 
die Luft. W~r ,.or der Konfrontation mit 
l'iner reuen Kröte oder einem rie-,igen 
Cham~ileon die fal.,che \\'affe einsam 
meh. hat '>chlechte Karten: Euu Kolibri 
macht eine Kehrtwendung und sucht 
srhlcumgst n.tch dem oücbsren Knst,dl. 
~ind dit.• lnn.tsoren .zurückgeschlagen. 
ent~chlid~t Ihr Euch für einen Angrifr 
auf das l Iornissen-Empirc: Ihr vcrlal~t 
Euren Dschung<.'l und sucht in der 
FrL·m<.k n.t<.h dem geheimnisunnvitler-



Hetzjagd durch die Savanne: Den 
dicken Käfer könnt Ihr erst erledigen, 

wenn Ihr den Suchstrahl fll)det. 

ten Ifornio.,senstock. Euer bienengro!Ser 
Mini-\'ogel h.tllcrt :-;ich durch die 
'-;onora. zischt durch ausgedörne ' tep­
penregionen und irrt durch unterirdi­
sche l Iöhlenkomplexe: Ziehen in den 
ersten LC\ dn noch maleri~chc Parallax­
Id~llen und \Cr..,chlungene Cr\\.ald­
Gc\\ ächse vorbei. bc\\ undert Ihr in den 
Ilöhlenkomplexen hitarre Felsformatio­
IWn und gischtschüumendt• \"\ 'asser-Kas­
kaden. ln einem 1erfallenem Tempel 
macht Ihr schlid~licb das I IombsenneM 
ausfindig. Diimonische Güt7enbilder 
sowie Säulenkorridore \·erzieren die In­
dianer-Ruine und bereiten mit ihren 
o.;chummrigen Chorülen auf einen mysti­

scht'n Showdown n>r. 
Ric..,ige Geg-
nersprites \\ ie 

meist mit einem Treffer. Insekten­
schwärme bedr~ingen Euch mir zah­
lcnmägigcr ÜberlegenheiL Seid Ihr 
nicht von einem sicheiförmigen 
Schutzschirm umgehen. wird Euer 
Sprite im Ilornissensch\\ arm er­
drückt: Ein zcrrupftc'l Federkleid tru­
delt gen l 'maldteppkh und fordert 
zur Paßworteingabe auf. l'm der 

Der fnedhche Sche1n trdgt Neben cjel'1 Wassertalllauert e1n 
riesiges Charnaleon ,1110 fangt Fucn mn der Zunge e1r. 

Insektenplage Ilcrr zu werden, ballert 
Ihr in jedem Level WespenncMer \'On 
den Bäumen. 
Mit LevcJüberarheirung und neuen Geg­
nerfonnarionen \\erkclt ~cga noch eifrig 
am letzten Spiebpag-schliiT. ein Zwei­
spielermodus ist aug<.!r-
dem im Gesprtkh. Ted1-
nisch lägt bcrei[s unsere 
frühe Vorab\ ersion kaum 
\\'ün!:>che offen· Grafik 
und Sound ..,ind stim­
mungsvoll. die ruhig plat­
schernden ~Ju~ib.tücke 
erreichen fast CD-Qualität 
und kühlen das crhitL:tc 
ßaller-Gcmüt. rh 

Nach "Virtua Fighter Remix" lädt Sega nun die 32X-Prügler zum Showdown. 

Bei der Konvertierung auf die schwächere Hardware haben Akira und seine 

Kollegen weder Beweglichkeit noch Specials eingebüßt: Sämtliche Schläge, 

Tritte, Kombos und Griffe wurden originalge­

treu umgesetzt, alle acht Kämpfer beein­

drucken mit komplexem Polygon-Traumkörper: 
Nach dem Match m1t Akira 
müßt Ihr drei Runden gegen 
den Roboter Dural kämpfen. Animation und Steuerung sind flüssig wie eh 

und je, die Combos gehen flott von der Hand. Action-Mime Pa i verdreht Ihren Kontra-

henten mit fiesen Griffen die Anatomie und verliert nach einem Schlag auf Schlangen 
oder lehcno.,­
echt aninuertc 
Skorpione er­
ledigen Euren 
\\' in;hclucn 

das Kämpfer-Hirn die Kappe, Sarah stellt sich in erotische Siegespositur, und Akira frustriert noch Immer mit knall ­

hartem Ellenbogen-Stoß. Meister Lau torkelt volltrunken über den Kampfplatz und raubt seinen Gegnern mit demsel­

ben Drehkick den Boden unter den Füßen wie die süße Chinesin. Wolf malträtiert seine Gegner mit fiesen Wür1en und 

schleudert Euch achtlos aus dem Ring. Die Charakterauswahl wurde eins zu eins von der Saturn-Verslon übernom-

men, das Optionsmenü erweitert: Ihr wählt aus zusätzlichen Kamerawinkeln die günstigste Perspektive, zur Verände­

rung der Ringgröße müßt Ihr keinen Cheat mehr eingeben. Wer noch keinen Saturn hat, wartet ungeduldig auf die Um Akira auf d1e Matte zu 
vorweihnachtliche Veröffentlichung und staunt über die prima Umsetzung: Sogar die Musikthemen der einzelnen Charak- legen, schlagt Ihr zu und steuert 

tere wurden übernommen und der 32X-Hardware angepaßt. rb 1n schneller Folge nach hinten. 
-------
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estlich 'on Dtis..,eldorf lit'gl 
Ka~Hsl. ein 'c:r'>t h l.tll·ne-. 
Dorf in der t;r(if~en< rd 
nung 'on \knng. l.1nc 

"thte ~l.thl-Beton-B.tu'>tdk- lungiert .LI-. 
Ürl'>-lentrum. Dte einng~: \!Lrakt1on 
findet Ihr im In<.lu~triegehiet : I lier rl''>l 
dterl '>eit den 80er JJhren der dell!-.<.11l' 

Compurer'>pil'ieanbil'ter 'iol tgold und 
de'>"l"n L.thel ILtinhcm 
A.rts. Rund 50 Code ~Pl' ­

Liabten und Pi\d-1\timt­
ler nrheiten hier an 

Nur der Bart fehlt: 
Auf dem lndy-Retßbrett w1rkt 
Euer PSX-Held schon recht 

imposant 
in Japan voraus­

sichtlich unter 

kolllll1l'tKie Videosptel Generation . .._,oft­

gold "tll"lk I 98- gegründet und hll"tl't 
nehcn l:'igenen EnrwickJungen seil 1990 

auch I remdprodukte .tn. PC -Bnll/L'r 
l'rl n:ul·n '>ICh an det'i t..,chen \ l'f'IIOlll'll 
dt·r >\th t:nrure- und '-,tmul.l!aon.., Kollek 

!Ion 'on t ucas-\rr.., '>0 \\ tl' "'--paeil·n .tu'> 
dem Il ~l\l'>e \t.' \\ \\ orld Com puung 
I" \I ight & \lagi<. " ) oder 1'\ m a [og~t 

<"COIH.Lnthe'). Jetzt nimmt der \o(t 

\\ arl· Rk'>L" auch die Kon-;ok•n-\X 'dt in' 

\'i~il'r - l'in Grund für ~L\ \!AC. dk 
ln..,ch .tufgebaute I:nt\\ Kklung~.thtl't 
lung llntt!r die Lupe %LI nel)men. 

dem Namen Rendering Ranger erscheint, durfte MAN !AC 

erste Grafiken der Playstation-Version bewundern Im 

Gegensatz zum Super Nintendo wird in der PSX-Variante 

noch mehr auf Details geachtet. So wurde für Euren Helden 

gens schon e1n Programmierer über eine JaQuar-Version 

Gedanken gemacht: Können s1ch Softgold- und Atan-Mana­

ger einigen. wird das stramme Geballer auch für Raubkat­

Der grauenhafte Spinnen· Boß 1st nur 
an seinem Gehim verwundoar. 

zen-Besitzer erhältltch sein. 

Im bewat1rten "R-Type"-Stil ballert Ihr Euch um 
diesen g1gantischen Raurn-Kreuzer herum. 



Während das Kreativ-Zentrum in 
Kooperation mit Programmier-Veteran 
Manfred Trenz noch an seinem letzten 
l 6-Bit-Spektakcl ''Tttrga" arbeitet. ~ind 
einige Kollegen schon mit 32 Bil-lläm­
mern betraut: Softgold oriemiert sich an 
forrschritlli<:hen Plattformen und ent­
wickelt für Pla) station. Saturn und PC­
CD-RO~l. wobei in der Konsolen'' elt 
Sony's .32-Birter die Grundplattform sein 

wird. Aufserdern flirten die Programmu:­
rer mit Nintendo's Ultra 6·~ und dem 
3DO-:'hchfolger M2. an eine feste 
Beziehung ist im Augenblick jedoch 
noch nicht zu denken. Im Inneren des 
Entwickler-Gebäudes geht's locker Zll: 

Musiker und Sound-Fabrikant teilen ein 
Zimmer und irritieren sich gegenseitig 
mir schiefen Tönen und Laser-Getöse: 
Programmierer und Grafiker basteln an 
ihren SGI-Workstation'~ . PCs und Ami­
gas C-Listings und Grafik-Elemente 
zusammen und halten sich in der 
sch" ülen Sommer-Il it7e mi t Insider­
Witzen bei Laune. Mit einem Pumuckel­
würdigen Grinsen marschiert Projekt­
le iter Thomas Brockhage durch das 
Schreibtisch- und Computer-Labyrinth 
und e rläu tert MAN!AC seine revolu­
tionären Spielkonzeptc. ~ind die Ent­
wickler nicht gerade damit beschäftigt, 

D as Adventure 

"Aquaspace" ent­

fiib·rt EuciJ in 

fiiTif futuristi­

sche Städte. 

die sieb im Laufe. 

der Story gegell­

seitig eill­

äscbenl. Nur die 

U11teru,asser-

stadt "Atla11tis ·· 

e11tgebt der Zer­

stönmg und 

bleibt ;" m)'sti­

scbell Lege11de11 

der Me11scbheil 

i11 Erimzerut~g. 

Wfi« ltiC. 
Im Strate(lle-Epos War IOC; bek11egeo s1ch n f r 

ner:Zul<unft ful]f Khnzerne m clte: Rohstoffe emes 

f1kt1ven Planctelh- Jeder Konzern hat s1ch Pfnem 

ln den U-Boot-Sequenzen faszinieren Euch emporstetgende Luft-
blasen und realistische Lichtbrechungen. 

Wasser-Konzerns kommen 1m Meer pracht1g voran haben aru land 1edoch 

arge Probleme Selbstverstandlieh durft Ihr dem Gegner d1e Emhe1ten rauben 

und Eure Mob1htat erhohen. 01e Roboter werden programm1ert oder Ihr lenkt 

s1e rn Echtzelt ube~ die ISometrische Pfanetenoberfläche 

innt•rhalb der Softgold-Gcbüu<.le umzu­
ziehen. arbeiten sie an drei Projekten: 
Im Brennpunkt steht moment.1n die 
Playsralion-\'ersion von "T.trga" Dane­
ben enrstehr da~ Echtzeit-Strategiespiel 
"War Inc." und ,lllf dem Papier befin­
den sich bereit.., er'ILC Entwürfe für ein 
PSX-Adventure unter dem Arhl'irstitel 
"Aquaspace". ein Abenteuer um die 
versunkene ~tadt Atlami-,. oe 

17 
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Oltra 64: Co-Prozessor: 

Spars mer 
Die patentierte "Reality 
Immersion Engine', wie die 

CPU ein 64-Bit-RISC-Chip, 

enthält auch die DSPs für Gra­

fik- und Sound des Ultra 64. 

Der Cartridge-Schacht 

Chip-Bolide für ROM-Module mit einer Größe von 

anfangs 64, später bis zu 512 MBit. 

Niutendo mac!Jt m o bil: 

Die Spieleb ersteller 

freueu sieb übe,. llie 

er sten lJ64-Etllu•ick­

lu.ngssyslem e. wir 

btlben die Infos zut~ 

elldgültigen H t11·tlu•are 

uud z um revolu­

tio llä r ell J oJ'}Jad. 

D ernah der Spieleindustrie und Fach­
presse zeigre der japanische Ilalb­

leiter-Riese NEC die erMe UlLra-64-Platine 
- keinen handverlöteten Protoryp. son­
dern die <.:rste Flicf~band-Hardware. Wer 
genau hinsah, erkannte das Datum "15. 
Juni 199S" knapp über dem Pin-Arrangc­
mem des Modul-Ports. 
Das könnte bedeuten, 
daß "inrendo tat­
sächlich für 
einen welt­

weiten Herbst-Launch bereit war und (wie 

Die CPU: ein 
R4300i-Chlp von 

offiziell erklärt) lediglich zugunsren der Spiele­
produktion die Erstauslieferung in den USA und 
Europa verschob. Wie auch immer: Amerikanische Top­
Entwickler sitzen bereits hinter ihren l"64-Entwicklungs­
konsolen. Nach dem erteil eines Programmierers (der 
wie gewöhnlich ungenannt bleiben möchte). hat Xin­
lendo sein Versprechen eingehalten: Alle Features der 
Onyx-Arbeitsumgebung (die ;-Jintendo bis vor wenigen 
Wochen anstau des Emwicklungssystems anboU, sWn­

SGI/MIPS, der mit knapp 100 MHz getaktet wird. 

Der Chip verfügt Ober ein I-Cache von 

16 KByte und ein D-Cache mit 8 KByte. 

Benchmarks: 60 SPECint92, 45 SPECfp92. 

Ports für vier 

genormte Ultra-64-

Zwei Rambus­

DRAM-Speicher­

chips mit je zwei 

MByte (16 MBit). ln 

Verbindung mit 

einem geeigneten 

Bussytem sind 

Daten-Übertra-

Sekunde möglich. 

den auch dem l"ltra 64 zur Verfügung. Gleichzeitig mit der Konsolen­
Hardware wurden die ersten Joypads verteilt (siehe Kasten). Joypads ...._ ____ _.._ .... ___ ...,.__. 

Auf dem ersten Blick auffällig ist die geringe Anzahl gewichtiger Bauteile 
auf der U64-Platine: Die mit knapp 100 Milz getaktete 6tl-ßit-CPU. der 
Co-Prozessor (ebenfall 6·1-Bit-RISC, über 100 Jv1Ilz Tah.'tfrequenz) und die 
neiden RAMBU -Speicherchips- das war's. Das Drumherum ist kaum 
der Rede wert, die von ~intendo versprochenen "Custom Chips" sind im 
Co-Prozessor integriert. Die RANffiUS-Speicherchips besitzen augerge­
wöhnlich viele Pins, die den gewaltigen Datenflug ge\\'ährlcisten. 
Dagegen \Yirken die Pins des Modulschachts spärlich - intern kommuni-

Castlevama Konami Jump'n Run/Action Robotech Gametek 
Virgm 
LucasArts 

Action 
Action 
Action 

t/ 
t/ Cruis'n USA Wllliams Rennsprel t/ Stacker 

Final Fantasy Square Rollenspiel t/ Star Wars 
F Thornas Baseb Acclaim Sport t/ Top Gun Spectrum Flugsimulation t/ 
Ghouls'n Ghosts Capcom Jump·n Run/Action New Adventure Halobyte 
Golden Eye Rare/Nintendo Filmumsetzung t/ Turok Acclaim Comic-Umsetzung t/ 
Ken Griffith Baseb. Rare/Nmtendo Sport t/ Ultra Doom Wllliams Action t/ 

ziert das Ultra 6-+ rasend schnell. Krller lnstinct 2 Rare/Nintendo Bearem Up t/ Ultra Mario Kart Nlntendo Rennsptel 
Monster Dunk Mindscape Sport t/ Vampire XDV-7 Paradlgm/Ninl Augsimulatlon t/ 

der Weg vom ROM-\-Iodul Perfeet Eleven Konami Sport (Fußball) WateJVIOr1d Ocean Filmumsetzung 

ins Cltra-64-RAM 
könnte aher zum 

* Die mit t/ gekennzeichneten Spiele 
wurden vom Hersteller oft tziell oder 
gegenüber MANJAC bestätigt. 

Das Oltra 64-)oypad I 
Mit seinen beiden Griffen ähnelt das U64-Pad dem Virtuai -Boy-

Controller, unterscheidet sich von diesem jedoch in einem 

wichtigen Element: Aus dem Zentrum des Pads ragt ein 

dritter Griff, dem Steuerknüppel einer PC-Fiugsimulation 

nicht unähnlich. Mit diesem zusätzlichen Stick 0 inte-
grierte Nintendo eine analoge Steuereinheit, ideal für 3D-Simula­

tionen, in das Joypad. Dies ist ein Novum im Videospielsektor, denn Sega und Sony 

liefern ihre analogen Controller {FIIght Stick bzw. Ne-G-Com) nur als Alternative 

getrennt von der Hardware aus. Auf unserer Skizze nicht sichtbar Ist ein Feuerknopf, den 

Ihr mit dem Zeigefinger bedient, während der Daumen in einer Mulde @ am Ende des Analog-Sticks 

ruht. Erstmalig verzichtet Nintendo auch auf einen Select-Schalter- der Start-Button @) steht damit recht ein­

sam auf dem Verbindungssteg zwischen den beiden Haltegriffen. Davon abgesehen wirkt das Joypad durchdacht, aber kon ­

ventionell : Prügelspieler freuen sich über die sechs, parallel in zwei Reihen angeordneten Feuerknöpfe 0 . Ganz links fin· 

det Ihr wie gewohnt das Steuerkreuz 0 . Wie bereits berichtet, können vier dieser Joypads gleichzeitig an die Ultra-54-
Konsole angeschlossen werden. 

Flaschenhals der Hard\Yarc werden. 
Die im Gegensatz zu Scgas Saturn 
sparsame Ausstattung mit verschie­
denen ßauteilen, läßt den angekün­
digten Preis <laut ~intendos 

HO\\ ard Lincoln 250 Dollar inkl. 
einem Spie}) glaubhaft erscheinen. 
Auch für künftige Ultra-64-Genera­
tionen (die sich für den Endkunden 
nicht voneinander unterscheiden) 
ist das übersichtliche Layout von 
Vorteil: Von nun an kann sich ~in­
tendo auf die \'ier Haupthauteile 
konzentrieren. nach effektiveren 
Fertigungs- und Produktionsmög­
lichkeiten suchen und die KoMcn 
schrittweise reduzieren. oag der 
Preis der Har<.hYare mil jedem Jahr 
sinken wird. ist jedenfalls sicher. ll'i 

MANIAC Oktober 



Power Rangers 2 
K.tum haben die Tee­

nie Sup~.'illL'lden den 
~ prung a ul d iL' Kino­

leim\and ge\\agt. liefen 
)eg.t <.b~ passende Prügl'lalwn­
teuer für-. \lega Dri' L'. 
II.tht Ihr Eu<.h im er-.ten LL'\'cl 
mit gewohnte n Ttn.tl Fighf"­
~lan<h L'rn \\'armgeprügdl. zer­
stört der (rL" .. ,t.dt\\ andler-Oher­
mmz 1\ .tn Oo!l' l"ttrL' ko~mi-.che 
~lachtqudk. \,Kh der Entthro 
nung rei-.t l'uer Für-.ter-Trupp 
kurzerh.tnd .tllt den PlanL·ten 
einer mystischen Am.tzone. Die 
steckt Eure I leiden in fes<.he 
l\inja-Kostüme und schickt Euch 
in den l rwald. Na<.l1 dem 
Kampf gegen :lllfdringliches 
l f\\ ,tldget kr regL·ncricren Fure 
Helden in einer Zauberbühle 
ihre Kriifte lht düst zur Erde 
zuriilh. und tretet in giganti-
-.tll<.:n Robot-\ chikein 
gegen h an-. monstr<he . 
L.nex-1 Iorden .tn. -

~~~~-

Nach dem ersten Level raubt 
lvan den Rangers ihre Kräfte. 

Wer n1cht auf den Verkehr 
achtet. w1rd schnell uberrollt. 

Power Rangers 2, Sega, Mega Drive, Herbst '95 in Deutschland 

r 2: Deathkeep 
Rollenspieler mit einer Antipathie gegen japani.,chc Kuller­

augen-Abenteuer weichen auf \\·estliche Rollenspielkost 'on 
AD&D-Lizenznehmer ~~~aus. ··~layer 2: Deathkeep" 'er­

setzt Fuch \\ iL' 'iL'in \ orgänger in ein dreidimen<;ionales \lammur­
Dungeon. ~t.ttt Furen Charakter auf eigene Fau:-.l i'u..,ammcnzu 
bastl'ln, ":ihlt Ihr Z\\ i'ichen drei vorgegebenen Figuren: Ein Z\\ er­
genk~impfer. ein lülhelf und eine fesche Elfenmagienn 'em ohnen 
mit umer-.chiL·dli<. hen z,\ i-.chen..,equenzen und heeinllu-.-.en dte 

Der Nekromant hetzt r·uch 
seine Untaten auf den I Iais. 

Wieder werden alle Kämpfe in 
Echtzelt ausgetragen. 

\tory mit per-.önlichL'n \ orlie 
ben. BegL't'>Wrte "\l:t) L'r'. in 
erster Linie \lonstl'rj.ig<.·r. kom­
men im zweiten 'Ieil .tu<.h Kno­
bler auf ihre Kosten: Ein eiskal­
ter );ekromant rcsidien in einem 
rätselüberfüllten Turm und 
fordert zum Duell 
!lohen J orden. 

Gespenstische Monster 
sorgen fur gn1ftiges Fla1r. 

Slayer 2· Oeathkeep, SSI, 300, ab November in Deutschland 

MAN!AC oktober 

s 
Marsupilami 

Franquins Comi<.' 
llelden Spinnt und 
Fanwsio spürten das 

.tffen{ibnliche Tier im 
palumhi-.chen Dschungel auf. 
Besonderes ~lerkmal de-. fre-

Ihr boglo1tet Euren Schützling 
auf eine stürmische Seefahrt. 

<.hen Le-.erliehlings: ~ein fast adu \leter langer Leopar<.knsch\\'eiL 
den da-. ).Ltrsupilami .tl-. \\alTe. ~prungfc<.kr und drittL'n .\rm ein­
setzt. Auch in ~cgas _\(odul-l-ms<.'tl.ung '>teht das '-;ch\Yanz-Ph~ino­
nll'n im \'ordergrund. Be' or Ihr einen 'erblüdeten Dickhäuter 
unrer Zeitdruck in die Freihell führen könnt. -.ammeh Ihr Anleitun­
gen fLir unterschiedliche \<. hwant hguren und deformiert Euer 
wunderbares Anh~ings<:l zum m.lU'>fünnigen Luftballon. 7Ur Elefan­
tcn-.tiegc oder anderen Behelhmitteln. \\ ollt Ihr den <;tupiden 
Koiog bis zur n~ichsten Ddorm.ttion l)l'sch~if'tigen. Jagt Ihr eine 
Fruchr liegen: Euer Freund madu <.'s sich ''ohlig auf seinemo 
dicken Hinterteil bequem und futtL'rt -.chmat/.end dmuf los. 

Kästchen klären über Eure 
Schweif -Akrobatik auf. 

0 0 00 

~
:-..; .-:_ · -:- -:_ T -:... ..._ 

~- .... / , , -
_", " ... ... -.. - ...-.- .. 

' . .. . ..... - .... 
. . 

Im Gebirge legt ll1r Euch mit 
agg•essiven Geißböcken an. 

Marsupllaml, Sega, Mega Drive, Herbst '95 in Deutschland 

Micro Machines '96 
Die Rennspie i-Kon­

kurrcnz i..iherschWgt 
sich mit opri~chcn und 

akustic;chen Spielereien. 
die englischen Codemasters­
Designer halten ihre _\ licro­
\lachine<.,-Serie hewugt tech­
ni<ich schlicht. Ihr \Yühlt aus 16 

Charakterwahl: Jeder Teilneh­
mer fahrt das gleiche Vehikel. 

abgeri,senen Comic-Charakteren Euren Traumfahrer und schlittert 
alleine oder mit bts 7ll drei Kumpel über \'Ogelperspekti,·i,che 
Klll·..,e. \\~~iluend Ihr im ''ChallengL•"-\lodus gegen dtL' komplette 
).Ieute fahrt. tretet Ihr im "I Iead to llead"-RennL·n nur gegen einen 
Konkurrenten an. Rut<id1t einer der beiden Gegner aus dem Blick­
feld oder stürzt sein ~liniatur-\ 'ehikd in den Abgrund. kassiert der 
andere einen Bonus. Ihr brau<;t über kom·L'ntiondle Renstrecken 
oder an überdimensionalem Mobiliar vorbei: Stifte dienen~ 
ab Nothrücke. Büroklammern markieren die Strecke. ~ ,. 

8 ,."...,..,..,;..,.,. 
(f) ~.-
B ----

• . • • 

Auf dem Tisch behllldern 
Euch riesige Büroutensi'ien. 

Mlcro Machines '96, Codemasters Mega Dnve, ab Oktober ln Deutschland 
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Garfield 
Fett, faul und 

gefräßig: So lieben die 
Fans ]im Davis· träge 

Pussikatze. In Scgas 
Modul-l.:msetzung schiebt Gar­
field au~nahmsv, eise keine ruhi­
ge Kugel: Der pummelige Kater 
rollt Felsbrocken durch eine 
raube Steinzeitkulisse und prü­
gelt mit dem Knochen auf 
schräge Saurier ein. Anstatt der 
geliebten Lasagne gibt 's nur 
Fischgräten zu mampfen und 
zu allem frberfluf~ hat ihm 
irgendein Scherzhold zwei rie­
~ige Eckzähne angepappt: Gar­
field erlebt sein viel\·erspre­
chendes .Jump'n'Run im , äbel­
zahntiger-Kostüm. Witzige Rär­
selcinlagen und furiose Zei­
chentrick-Optik künunern den 
geMressten Comic-Srar kaum: 
Kommt er für \\ enige Sekunden 
zu stehen, mimt er mü rausge­
streckter Zunge sofort den~ 
Halbtoten. ~ 

Ist ein Felsvorsprung zu hoch, 
rollt Ihr einen Stein heran. 

Garflekt. Sega. Mega Ortve. Herbst '95 in Deutschland 

Theme Park 
Nach neun hochgelob­

ten "'Theme Park"'-Umset­
zungen für alle gängigen 

Systeme basteln sich ab 
Oktober auch Saturn-Besilzer 
ihren eigenen Vergnügungspark. 
Wer einen profitablen Rummel 
unterhalten will. parst auf seinen 
Geldheutel und zufriedene Kun­
den auf: Ihr setzt Eintrittspreise 
fest. komrolliert die Kamsselge­
schwindigkeir und konstruiert 
rasante Achterbahnen. Um Euch 
\·on der Spannungskurve Eures 

Muntere Themen sorgen für 
ausgelassenes Rummel-Flair. 

Machwerks zu überzeugen. star- unterschiedliches Ego. 

tet Ihr wie im PC-Original eine gereneierte Probefahrt. Wirft Eure 
Frittenbude nicht mehr genügend Gewinn ab, spart Ihr Salz oder 

Ohne Wartung klappen die 
Buden in sich zusammen. 

verlegt den Lokus-Verschlag: Die 
Toilettenhude mieft his zum 
Tmbiß und n~rdirht hungrigen 
Besuchern den Appetit. Renlien 
sich Euer Park, verscherbelt Ihr 
das 'chmuckstück meistbietend 
und kauft Baugrund für ein 
noch größeres Vergnü-~ 
gungs-Areal. ~ 

Theme Park, Bullfrog, Satum. ab Oktober in Deutschland. 

Wing Arms 
Bei einer Stippvisite in 
den flamburger Sega­
Büros durften wir eine 

Version der 3D-Flie­
gerei "Wing Arms" antesten. Die 
Umsetzung eines weniger he­

Oie einzelnen Rugzeuge 
werden erläutert 

kannten Sega-Spielautomaten versetzt Euch in das Cockpit eines 
altertümlichen Propeller-Flugzeugs, das zum Kampf gegen ähnlich 
konstruierte Gegner antritt. 
Auch wenn die Action im Vordergrund steht, kommt der Taktik 
mehr Bedeutung als bei "Space Harricr" oder "'Afccrhurner" zu. So 
ist Euer Kurs nicht vorgegeben, sondern U1r bestimmt. wo's lang­
geht und heftet Euch den feindlichen Formationen an die Flügel. 
Schon die frühe Version gefiel durch ein schnuckliges FMV-Imro 
sowie flotte, wenn auch nicht sonderlich detaillierte 3D-Optiken 
während des Spiels. Wie . die einzelnen Missionen aufgebaut. 
sind (Bodenziele, Flug-Fights, ctc.) steht noch nicht fest. ~ 

Mehrere Perspektiven sind 
möglich: Oie Cockpit-Sicht... 

... als auch der Blickwinkel von 
hinten stehen parat. 

Wing Arms, Sega, Satum, Winter 95/96 in Deutschland 

Dirt Trax FX 
In letzter Minute hat Acdaim die Rechte an Sculrpured -- • 1 Softwares "l)irt Trax FX" erworben: Die Polygon-Kurse wer-

\ t:J .. ~ den von Nintendos FX2-Chip unterstützt und sollen rasante 
Mjforcross-Rennen mit komplexem Strecken-Design bieten. 
Während nache 16-Bit-Bahnen die Spannung auf scharfe Kurven 
beschränken. begeistert "Dirr Trax FX" mit verzwickten Polygon­
Konstmkten und fordert mit plastischen Hindernissen selbst altein­
gesessene Biker auf den ·arte!. Wird Euch der Ein- 'pieler-Modus 
trotz 22 unterschiedlicher Kurse und acht Rennfahrer zu langweilig, 

Zahlreiche Hügel fordern 
viel FahrgeschicK 

Stunteinlagen sollen 
Spannung garant1ere11. 

kramt Ihr den Multi-Player­
Adapler raus und ladet ein paar 
Kumpels ein: Im Acht-Spieler­
Modus könnt ll1r alle Charaktere 
gleichzeitig nutzen. engeübte 
fahrcr brettern vorher über 
spezielle Trainingskurse. ~ 
Test folgt in Kürze. ~ 

Profi-Biker freuen sich auf 
realistisches Fahrverhalten. 

Dirt Trax FX. Acclaim, Super Nintendo, ab November in Deutschland. 
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%U vleleft iHieff, 

borlzmrtal scrol­

lefulea Absclmlt­

tefl nuu:bBft die 

Verfilial-Scroller 

fttum ~SSet"etJ 

Blndrucl&. Ibr 

diJsf mcbl JIUr 

Philosoma 
Hallerfans haben heut­

zutage wenig zu lachen: 
Traditionelle !'lhoot'em 
t·ps ,·erkaufen ..,ich 

angeblich sehr schlcciH. 
und die..,em \ 'enrieb..,-Dikwt 

beugen sich die mei'>ten ~oft\\ are­
.\nbieter. . o ist es nidu 'erwunderlith. 
dag !'lony-; hauseigenem Action-Inferno 
allerorts Yiel Beachwng beigemessen 
'' ird: Genre-Freaks dürsten nach Alien 
Formationen, gute Absatzzahlen könn 
ten gar eine Renaissance der totgesag 
ten Spielegauung dnWuten. 
Gani' so traditionell gibt sich 11 Phi loso­
ma 11 jedoch nicht: Alle fünf Le\ ds, die 
in mehrere. spielerisch gruncJ,·erschil'­
dene Abschnitte unterteilt ~o,ind. setzen 
\ich aus horizom:.tl und 'ertih.al scrol­ilber jlllcbe 
Ienden sm\ ie neumodischen 3D-Szenen 

Landscbqjterl, 

sondern werdet 

mit Zoom-Biflla­

gert und groß­

j'IIJcblgen Geg-

zus.tmmen. \ 'or , pielbeginn und 7.\\ i­
'>Chen den einzelnen .\li-;sionen 'erfolgt 
Ihr Leib rechr lange. bild..,chirmfüllende 
Animarionssequenzen. '' ie man '>il' .tuf­
'' endiger und spektakulärer hi'>lang 
nol h nicht erleben konnte. Allein 

nem Vttn~JiJinrt. \\ egen diesen gerendenen Filmschnip­
seln muß man "Philosoma" gesehen 
haben. Sie ~n~rten die Atmosphüre 
ungemein auf und 'erpassen dem 
ansonsten wenig innonttiven Spiel 
einen luxuriösen Touch. Dabei \\ irken 
die ver..,chieden~n Grafik-Per:-.pektivcn 
und F~IY-Sequenzen nicht tusammen­
ge:-.chuMert, sondern vermitteln einen 
homogenen Gc"iamteinuruck. 
Die'>e optische Au..,nahmt..•qu.tlitüt kann 
die eigentliche Spiele Grafik nie ht hal­
ten: Verharren einige Hintergnmd-Ltnd­
schaften gar auf 16-Bit-'\iYeJu. trösten 
'en\ andlungsfreudige Endgegner über 
die~en Lapsus hinweg Den besten Cm­
druck hinterlassen aber die ~D-Szcnen 

im !'ltil der l'mergrund-Le\ l'i von "Total 
Eclipse11 : Besonders der Tunnel-flug in 
"Pha:-,c 3" saugt Euch förm lich in dus 
Röhren-labyrinth und sorgt für eine 
unglaublich lntenSi\'e Spannung. Davon 
sind die meisten 2D- 'pielstuien mit 

ihren kom entionellen und 
n i c h l 

Horizontale Action: Einige Szenen sind katastrophal (pixehge Zooms. links). manche ganz 
solide (Mitte) und wieder andere technisch aufwendig (rotterender Zylinder im Hintergrund). 

he'>onder~ clever for mierten Alien­
Raumsd11ffen weit entfernt: Jeder ,·er­
nlinftige 16-ßir-Horizontal- oc.le1 \ eni­
k.ti-Scroller kann ein besseres Peintu­
ning aufweben. 
Von den ,·ier aufrüstbaren Waffensyste­
men kommen nur der Standard-Streu 
sc hur~ sowie der Rückwärts-Laser '>inn 
'oll zum Einsatz: Selbst mit dieser Sim 
pci-Taktik hat man ''Philosoma'' dank 
Contimle'> und .\lemon·-Card auf Stufe 
'\ ornul" innerhaJh 'on 90 Minuten 

durchge1ockt. '-Iei '" drum: Ich habe 
die:o.t..' Zeit genossen und werde die CD 
.tulh in den n~ich.'>ten \\ochen "teder 

Eine Spielszene wird in der isometri­
schen ''Zaxxon" -Perspektive gezeigt 

hen orkramcn. Erstens will ich mir die 
'>ensarionellcn Computer-Animationen 
no<. h ein paar .Mal anschauen. l nd 
1\\ l'itu1s haht.> kh "Philosoma" trot1 Kli­
tik für ein gutes. abwechslungsreiche-; 
und moti\ icrende<> Shoot'em-l ~p. mp, 
Mu' ll'l' w n J lym~ .o\rt~. Dortmund. Td. Ol:H H010h I 



Charakter· Plausch und Kamerafahrt 
über dte Polygonarena bereiten Euch 

auf das Anima-Scharmützel vor. 

Dragon Ball Z 
Ab errolgrcichMcr Prü­

gel-Anime wurde "Dra-

/ 
gon ßall '[' mchnn~1b für 
~lcga Dri\ e und Super 

~ :. 1 \imen<.lo umgesetzt. \ 'on 
y "Street Fighter"- und ~eo­

Geo-Spielern vcrl.teht. begeistern sich 
auch hierllllantk \ippon-Fetischisten 
für die eigentümlichen Beat'em'-Versio­
nen der japanischen Kultserie. Wie in 
den 16-Bit-Vorg~ingern richten die Desi­
gner das Augenmerk nicht .tuf spieleri­
sche Ausgewogenheit und "Strcct Figh­
tcr"-Taktik, sondern ~timmungsvo llc 

Anime-Optik. Sümtlkhc Hdden beein­
drucken mit T\'-reifcr Animalion. 
SchLlg-Repl'rtoirc und '-,pl'cial-t\1ove'; 
orientieren sich am Scricn-\ 'orhikl. Lei­
der geht der optische-Rau..,ch auf 
Kosten der l..,piclharkeit: die \nime-Spe­
ciab '>ind für die Modui-Kom·ertierung 
ungcctgnl't und pron>zieren neben 
unfatrer Kollisionsabfrage sdm.ammige 

Groand Stroke 
Die erste Tennissimula­

tion für die Playstation 
j schlief~t -;ich dem 3D­

Trend an: Stall schnuckli­
.. I gcr Japano-Sprite~ rum-
'v meln sich schlanke Polygon­

Sportler auf dem 'irtuellen Tennis­
Coun. den Ihr aus \ iderlei Per::,pekti\ cn 
betrachten könnt. Zur \\'ahl stehen ,·ier 
männliche und Yier weibliche Tennis­
cracks. die dezent an real existierende 
Filzball-.\lillionüre erinnern. Leider hiel­
ten es die Entwickler nicht für nötig. 
verschiedene Spielmodi anzubieten. 
Freundschaftspartien und sonst nix: Ein 
bis zwei Spieler zeigen ihre Tennis­
künste im Einzel bzw. Doppel. 
Hat man sich mit den Minimal-Optionen 
abgefunden. winkt auf dem Court die 
nächste Enuüuschung. Einige Schlag­
Animationen sehen 7.\var ganz ordent­
lich aus. insgesamt '' irken die Tennis­
spieler aber recht unbeholfen - vom 
tristen Stadion-Ambiente ganz zu 
schweigen. Da8 man den Sichtwinkel 
beinahe beliebig einstellen kann. ist 
witzlos. denn zum Spielen wählt Ihr 

MAN!AC oktober 

Der Weg zum Sieg ist beschwerlich: 
Bevor Ihr den Abspann saht, wollen 20 
Kollegen auf die Matte gelegt werden. 

Trefferplazierung und panbeben Schlag­
abtausch. Das takti'>che Element 
beschdnkt sich auf eine Pm' er-Leiste 
für , pezialattackcn mit magischer Chi­
Basis· \\er permanenl mit Feuerbällen 
um sich schmcigt, ist gctstig und phy­
sisch o;chnell am Ende. in Gelegenheits-

Der Tennis-Court dreht und zoomt nach 
Euren persönlichen Wünschen. Dabei 

erweisen srch d1e me1sten ... 

sowieso die traditionelle Perspekti\ e 
\'On schräg oben. Auch die optionalen 
Split-Screen-~lodi Cf\\ eisen sich als 
gnadenlos unühersichtlich. 
Insgesamt kann die bescheidene Qua­
lität der Polygon-Optik nicht annähernd 
über die spielerischen Mängel hinweg­
täuschen. Die Mmivation der Entwickler 
hat gerade noch für eine hausbackene 
. teuerung mit umerziehtbaren Stan­
dard-Schlägen gereicht. jeglicher 
''Luxus", ob grafisch oder inhaltlich. 
wurde ignoriert. Man muß schon ein 
um erbesserlieber Polygon- oder Play­
starion-Freak sein, um "Ground troke" 
allen Ernstes guten 16-Bit-Tennisspielen 
\'Orzuziehen - Wir hoffen auf "V-Ten­
nis" von Tonkin llouse. mg 
" lhler \'On rlying Art~. Dortmund. Tel· 0231 H02!J8.f 

pausen regeneriert Euer grölendes Spri­
te mit glühender Aura die eingebiH~te 
Energie wieder. \'\/'ird eine direkte Kon­
fromation zu riskant, zischt Ihr mit 
wehender Anime-Mähnc in die Luft und 
bombardiert Euren Kontrahenten mit 
Feuerhallsalven. 
Wer auf japanische Exoten steht, freut 
sich über 20 abgefahrene Anime-Cha­
raktere, ein .'erien-Intro und comicge­
rechLe Bewegungen. Gediegene Prügler 
sehen den Titel als '' itzigen Pausenfül­
ler, vermissen aber Kombos und \'er­
zwickte Pad-Kommandos. rh 
~lu~rc:r \'On Fl~m~-: Art,, l>onmunu, Tel. U.'!:\1 ll(I.'!OHI 

... Sichtwinkel (so auch d1eser 
vertikale Split-Screen-Modus) als 

viel zu unübersichtlich. 
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Grundsätzlich könnt Ihr zwischen verschiedenen 
Perspektiven wählen. doch der Computer ... 

... zoomt auch je nach Spielsituation automatisch 
näher ran oder weiter weg. 

114ml~mel­

stell 32-Bit-s~­

k paralklftlr 

Playstatiotl und 

Saturn ellt­

wkblt, werilerl 

rei1IB Po9gm.­

TIUl {'WIImbtg 

30-.Grtulhu.) 

aus t«lndscben 

Grlltuka ezldu-

.W für dü Solly­

KOfiSole auf dftt 

Marllllumrme& 

Winning Eleven 
Konami wagt den 

Sprung ins 3D-Zeitalter 
und präsemien als erste 
Firma ein konsequentes 

\ """ Polygon-Fußball. Anders 
\\f.:: I 
••· als bei vielen Konkurrenz-
.. V Produkten werden nicht nur 

pielfeld und T1ibünen auf Vektor-Ba~is 
dargestellt, alle Spieler laufen als mit 
Texturen verkle idete Polygon-Kicker 
durch die Gegend . Das Re:-.ulrat sind 
absolut nüssig animierte Ballzaul>erer. 
die slllfenlos heranzoomen und npti~ch 
so elegant wie nie zuvor ihre Kunst­
stücke vollführen. ~icht einmal "FIFA 
Soccer" nuf dem 3DO kann sich grafisch 
mit dieser Polygon-Pracht messen. 
Leider offen bart der Japan-fmport 
nicht alle Features und Fines:-.en. da 
sämtliche Menü s auf Japanisch zu 
bewundern sind. Fest steht aber. dar~ 
leider nur zwei Spieler gleichzeitig ans 
]oypad dürfen und alle 1 '"* Teams der .J­
League mit Original-Logos sowie zwei 
All- ' tar-Mannschaften zur Verfügung 
stehen. Diese trete n e ntwede r zum 
Freundschaftsmatch an, spi ele n de n 
Hyper-Cup aus oder ermitteln den Liga­
Meister. Die nötigen Korrekturen bei 
der Aufstellung und der takti schen 

Nix verstehen: Leider sind die meisten Menüs komplett in Japanisch. 
Dennoch haben wir Michael Rummenrgge von den Red Diamonds entdeckt. 

Bei speziellen Situationen wird rangezoomt Unks erhält ein notorischer Treter 
die verdiente rote Karte, rechts führt ein Ballkünstler gerade einen Elfmeter aus . ..__ __ 

Marschroute erfordern nur ein paar Jo>­
pad-Konu11andos, das elbe gilt für Aus­
wechslungen während eines Matches. 
Auf dem PlatL. flögt der chiedsrichter 
mit gelben und roten Karten Respekt 
ein. während ein japanischer Kommen­
tator ständig zum jeweiligen • pielge­
scheiH~n plappert. Elfmeter werden 
ebenso gepfiffen wie Einwürfe. Eckbälle 
und Freistöge. Wenn man sich das 
Geschehen \'On \\·eiter weg betrachtet , 
sieht "Winning Eleven'' fast wie die 
japanisch untertitclre Lh·e-f'bertragung 
einer Bunde. Iiga-Partie aus. Die opti­
schen Glanzpunkte werden spielerisch 
jedoch nicht ganz erreicht. Das bausei­
gene "International Super:-,tar Soccer" 
fürs . uper . intendo hat in dieser Hin­
sicht mehr auf dem Kasten. Es bietet 
Steuer-tedulisch mehr Feinheiten und 
\\'irkt inl'gesamt packender als die Pol)T­
gon-\'<.uiante. 
Dennoch ist "~inning EJe,·en" ein 
gutes. rundum professionelles Sport­
~picl, das man sich alleine wegen der 
Optik einmal näher betrachten sollte. 
Vielleicht nützt Konami die Zeit bis ZLIJ 

deutschen PAL-\'ersion und ergänzt das 
bereits hochwertige Produkt beispiels-

um e inen 

Beim Eckball nehmen die Kicker ihre ent­
sprechenden Positionen ein und warten 

auf die gezierte Here1ngabe des Schützen. 

Mulri-Player-Modus oder optimiert die 
Steuerung. Alles in allem ist Konami der 
Einstieg in die 32-ßit-Sportarena prüna 
gelungen. und der japani~che Konzern 
wird seinem Ruf als innc)\'aliYer Qua­
lit~its-EnLwickler nach e ine r kleinen 
Durststrecke wieder gerecht. mg 
\Ju,lctr von Fl}ing Arh, DtH1mund. ·1 cl: 02)1 HOlOH-1 

Wers geme übersichtlich hat. wählt die 
Weit-weg-Perspektive und sieht so 

einen Großtell des Spielfeldes. 
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SUPER NINTENDD~ 
Aclr-2 dl 79.00 
~F::;v-..s dl 129.00 

~--· 2 
dl 117.00 

A~<oarAktobol dl 119.00 
Aiemlry dl 99.00 
Akn dl 119.00 
Ardy Ughllool dl 79.00 
Art ol F!fUong 111 99 00 
Amrtx& OWJt dl 129.00 ........ dr 139.00 
..... Fw_ 41 119.00 
'-1 alhe IMII dl 10900 .. Sil,,....,. 41 114.00 
....... 3 dl 11900 ........ clt 9900 ...,7 dr 139.00 
c..,.c...- • lltOO • • 11900 
~Yoon,in • 12900 

o.rr...., • 11100 
Clll nn.t lsi.M 41 114.00 ......... 41 109.00 
O..Cral • 12900 
Oiri._FX dr 11900 
w., Ktlog c..., • 13900 
...., ... c-1.2 41 129.00 
O..uiDX(I6lll) • 129.00 
!Jqpllriii!M • 79 00 
Eanll Wor111 Ja • 9900 
~;Spotlei. IS 179.00 
n~ dt 99.00 
~ • 99.00 
~MIMe • 109.00 
'-fr.lniOg • 114.00 
fnä T.III Hwt l . dl 114.00 
Grelll.etn dl 119.00 :=-..:Mig) d1 119.00 

us 109.00 
~ dl 129.00 

lllt.S.,.SW Soalr dt 119.00 
ISSO..t(l6MI) dt 11900 
W,ley • 10900 
... Adwatul. • 9900 
.. 0..., • 11900 -...s .... lh 109.00 
MIQI.Iapt • 11900 
~~ • 9900 
~ Cbol Uazy Oll. • 10900 .. ....., lh 139.00 
1..-4 • 99.00 
u. kill (24lllg) • 10900 
t.tVbp 2 lh 99.00 
Llillr~ dt 10900 
...... 95 dt 79.00 
.... Wrlfll l l(. lh 109.00 
... lesltr Somr • 109.00 
.... w..w 2 41 109.00 
llns r .. Modlilt dt 12900 
..... , llttk Feot\. dt 109.00 .... d1 115.00 
llallinlll c... 2 dl 114.00 
Mtlllkinls eil 129.00 ....,, .... dl 139.00 
MicbvMIIIIill dr 99.00 
• • Twff 41 109.00 
IIIAI&etball dr 129.00 
lilA IM 95 dr 129.00 
._llallllndyCar dt 109.00 
lll o..ttrW ' 96 lh 114.00 
-llecby96 dt 109.00 
...,. w.,·t5 • 119.00 
lflllllllel • 113.00 

a,.1liDI S.ll!ll • 129.00 
0. • 119.00 
,. .... 7 • 10900 
PiiWitl'llllies • 99.00 
.-,u.m,2 lh 119.00 
,_, Pl(siUW. lh 119.00 
,_ .... 2 • 11900 
l'rilll .. • 129.00 
WOll! • 109.00 
'-*0.. • 9900 ,...,.., • 11900 ..... 115 119.00 ... dt 11900 
...... I 41 114.00 
..... ~t._._ • 10900 
~(dtlrxll dt 109.00 _.,.,.. .,. 114.00 
s..aosv eh 119.00 
Sorrll ollba kp.dl d1 109.00 
Shldow eil 109.00 
5Wawr1lll ~ • dl 119.00 
Slllqh dr 109.00 
5htGIN Socur dt 109.00 
W.r.ltt uk 119.00 
Slll()y dt 8900 
s.lllalw dt 10900 ... dl 114.00 .., ..... ,_ dt 11400 
S.. Tr*Deop S,.. .,. 124.00 
Sllr TM: ••• Ga lh 109.00 

,.,. . - .. 
: S!ar T:ek:fleet Am. _ ~~ 109.00 , 

• 99.00 
dt llt.OO 
• 14900 
• 129.00 

dl 89.00 • 109.00 • lltOO 
lh 129.00 • llt.OO 

• 109.00 
dl llt.OO 
dl 115.00 
• 99.00 
• 124.00 
• 19.00 
• 109.00 
dt 119.00 
dl 119.00 
dl 119.00 
al 99.00 
dl 109.00 

Super NES· 
Sonderang~bote 

SilkorSWI 
~ ..... 
~ 
Sllllllacw 
SI!~7(JQ. 
~ 
lllllllmio 
T1111 TGQII 
lrueU. 
WorW C., USA '94 

• 69.00 
• 49.00 
• 69.00 
• 49.00 
dr 59.00 
• 69.00 

dt 59.00 
dl 49.00 
dt 39.00 
dl 49.00 
dl 49.00 
dl 49.00 
dt 49.00 
dt 39.00 
• 45.00 
dt 59.00 
uk 59.00 

Super NES· Zubehör 
• 19.00 
dt 49.00 
dr 29.00 
• 19.00 
• 49.00 
dt 19.00 
• 99.00 

• 29.00 
• 59.00 
• 19.00 
• 99.00 
• 199.00 
dt 39.00 
eh 15.00 

CiAMES(Jf 
dt 49.00 

"' 59.00 
dt 55.00 
dl 59.00 
dt 59.00 
"' 59.00 
• 5900 

Ooakey koag l.ald dt 59.00 

IIIA.Ioallour1IC!Mill 
Mfl.llllnrli.Cla95 
llft~96 
_,l1Wey '9S ,..n.. ,..,.. 
I'IIIIIIIDtluae 
...... o,_, 

• 64.00 
• 59.00 
dt 59.00 
• Sf.OO 
• 59.00 
• 59.00 
• 59.00 
• 65.00 
dt 59.00 
111 « .00 
111 Sf.OO 
dl 69.00 

eh 64.00 
clt 59.00 
• 59.00 
.,. 64.00 
dr 54.00 
• 45.00 
dt 49.00 
dt 59.00 

:ir~ R'? _ _ _ dt · 59.00 : 
• 65.00 
dt 59.00 
• 49.00 
• 49.00 
dl 59.00 
dt 59.00 
• 45.00 

tlti dt 5900 
USIIAIIIalstw lrll<k dt 59.00 
Wwlo lillt • 59.00 
WlttnloiW • 59.00 ... • 59.00 
Wllf ... • 65 00 
z.w. • 59.00 

• 17.00 
dt 109.00 
• 109 00 
dt 109.00 
• 109.00 
• 109.00 

dt 109.00 
• 99.00 
• 109.00 
dt 99.00 
dt 119.00 
41 114.00 
~· 99.00 
• 6900 
dt 1900 
dt 7900 
• 1900 
• 1900 
• 109.00 
• 11400 
• 1900 
• 9900 
• 9900 
• "00 
• 7900 
• 9900 
• 109.00 
• m.oo 

Fia sOccer 96 dt )9.00 
. - _~, - - . . 

AnT-Iop • 89.00 
~ ...... • 119.00 
~Forllal dt 99.00 
lW' liGIIws dl 89.00 
'-lllolUsl dt 89.00 
"- dl 99.00 

"""~ dt 94.00 
IMGint TMTfllab dt 9900 
~lllsslo~ dt 99.00 
ltdlr ' Solkhy dt 99.00 
Jtlylay dt 10900 
LIWII.fto!W96 dl 19.00 
J414tt~ eh 10900 
ltllllliii'IRR_, • 99.00 
JasiUIMfrt • 109.00 
t--.7 • ...00 
lifi!Ctaar • 109.00 
Llillr ...... • 109.00 
..._1fH5 • 99.00 
... .. Secar • 114.00 
w • 10900 ... 8900 
=WfyWan • 10900 ..... • 109.00 
lllcby ... • 79.00 
....... 2 dt 109.00 
"." .. dl 19.00 
llrllln • 79.00 
llr.ll.n2 • 10900 ........... • 109.00 
NIA.hlaTow-1 dJ 119.00 
IIA litt 95 dl 69.00 
.aUwt96 41 89.00 
llfl~k '96 • 114.00 
.llecby .. dl 99.00 
NtltA IWey '95 eh 69.00 
Pagelilsltr d1 109.00 
5lmprJI Ttnllis f6 dt 109.00 
P6A Tw GGII96 • 89.00 
P6A Tw 6olf 3 • 19.00 
Pnles oJDorlt Wo dl 79 00 

Prinat Rage dt 109.00 
dt 109.00 
dl 109.00 
• 114 00 
lh 69.00 
• 9900 
• 9900 
• Iot 00 
• 129 00 
• 19.00 
• 129 00 
• 11100 
• 109.00 
• 10900 
• 99.00 
• 9900 
• 109.00 
dl 99.00 
dt 124.00 
dl 99.00 
dt 109.00 
dt 99.00 
dl 79.00 
dt 109.00 
dt 99.00 
dt 99.00 
dt 99.00 
• 9900 
dt 69 .00 
"' 109.00 
lh 114.00 
• 99.00 
• 109.00 

r Mega Drive· 
f Sonderangebo 

di 3900 
dt 49.00 
dl 5900 
clr 54.00 
• 49.00 
• 49.00 
• 49.00 
e s9.oo 
• 29.00 
dt 59.00 
• 49.00 
• 49.00 
• Sf.OO 
• 49.00 
• 49.00 
.. 4900 
dt 3900 
il 49.00 
• 39.00 
dt 55.00 
dt 49.00 
dt 49.00 

. -Mega. Drive-Zubehör 
451*"'~ c!t 65.00 
fiFitr .Joy,od lMP dr 19.00 
6e.n.Joyped dt 39.00 
Adloil..,." "'• 2 dt 79.00 
~MD2 • 39.00 
ASOI61111 . .1oypoll dt 45.00 
Aldi6a.l'od • 45.00 
Onciii.W MD I dr 15.00 
(lllpllilita .1oypoll dl 16.00 
"' ,_ 61 5Y-439 eh 39.00 
PI..- hcl SV-443 dt 59.00 
s.tlciWMO 1 dr lf.OO .... eh 75.00 
l«M113Jty,.l dt 23.00 

qif[loeisQ3e~ 

lllr"-t dl 109.00 
<WW,.lCJa • 109.00 . ... • 19.00 .......... • 99.00 
DNpaln dl 19.00 
DNpa'siJirkpdt. • 99.00 
.... bploror2 • 19.00 
&11 .. 1111,111112 • 109.00 
ftblllll dl 109.00 
ftlll Fwy s,.nal • 69.00 

~~ 
.,. 99.00 • 10t00 

ISS o.luu (16 MI) dl 89.00 
lfi•SIIe dt 19.00 

Lordl " 1llundtr dl 89.00 

=-bide!s 
dl 89.00 
dt 109.00 ·- eh 89.00 

lllltl~ eil 109.00 
s-n.t Shodolm dt 74.00 
~ eh 99.00 
Slail()y dl 89.00 
s..l Slcr (kornp. ., eil 109.00 
S,..AMnlwr • 89.00 
S...Wanioa- dl 89.00 
s.;c.ISrit • 109.00 ..... dt 9900 
"-rr.k dt 99.00 
WorW c., 6olf dl 99.00 

~~.-~~-~ -
e; Mega-CD· 
~ Sonderangebote ...... • 39.00 

• ... FtGIW • 3900 
.... ,.Krill. • 29.00 
IIIII1A Hecby 94 • 39.00 ,_......, dr 39.00 
Ptilcttl Pria • 29.00 
NdiW d! 2900 

BBJB32X 
...... fortwf dl 124 00 ..... di 99.00 
c.,. dt 99.00 
Wpied.r dl 135.00 
Flfa Slaw 96 dl 99.00 
.llclatO.Md dl 124.00 
Wies <hooJrx dt 109.00 
MIIIIH..I dt 129.00 ...... dr 109.00 
IIAJ.T..-n~ • 129.00 
1ft a..ltfW a.b • 11900 
lf\ GlrcrtwW '96 • 124.00 
".. .. • 10900 
....... x • 124.00 
SI.Oiy(CDI • 129.00 
-~-AIIrh • 99.00 
SllrWMAI ... • llf.OO 
W.A..tt • llf.OO 
S... Wmr (CD I • 129.00 
SlrfciiSdt dt 129.00 
l*ICDI • 109.00 
r...-...-. dt 99.00 ..... dt 129.00 
..... Amide • 124.00 

lqa llrire 321 

dt 379.00 
• 469.00 

Ladenverkauf, KEIN Versand, 
Preise varieren 

Munich Software Center 
Theresienstr. 152 
80333 München 

Tel. 0 89/52 27 87 

c.,. • 9900 
CJirllliter 2 lh 99.00 .... .. 109.00 
en.r.SIIIdl il 94.00 

=--... • 99.00 • 19.00 ....... • 99.00 
DNpallrt • 19.00 
II!Mialtedl .. • 1900 
RlaSecar 111 19.00 
IWW dl 19.00 
,.... ..... ts ulc 99.00 
lniAIIII IIS 16.00 ............ dt 99.00 
t.l\'lldael2 dt 99.00 ... IIS 19.00 ...... • 19.00 
llltl.lltckey f6 dt 89.00 ,._._ol dl 79.00 
P6A lour 6tll f6 • 89.00 

--

. Prima! Rage dt 99.00 
' .. 

• 79.00 
• 19.00 
• 99.00 
uk 19.00 
eil 79.00 
ulc 129.00 
• 94_00 
.. 19.00 
.. 109.00 

• 109.00 
• 9900 
e 99.00 

~ 3-DO·Sonderangebote 
• 14.00 
dt 69.00 
uk 69.00 
uk 39.00 

:-h: . ,3-DO-~ubehör 
&eWst. 3-0.+Spitl eil 749.00 
W.fz.JO +SIIft. d! 669.00 

~ 
·~".... • 99.00 
~ICDl dl 99.00 
.. u;....ICDI • tf.OO ..... • llf.OO 
C.....WICDI • 99.00 
C...61kwy dt 79.00 
Dldyl ..... • 109.00 
O....IIIIICDI • 99.00 
111111114. • 79.00 
• ·hellt • 1900 
f11rFtrl1. • 10900 ..... .. llf.OO 

"'IM • 109.00 
~ICOI • 99.00 ........ • 99.00 
ll;llstlllldted • 99.00 
f!IWF..- dt llf.OO 
,_, .. I CDI dr 19.00 
.._ .... CO dt 99.00 ........ dl 109.00 

c'M2000 dt 99.00 
dt 9900 

Trey A6NI Footbol • 119.00 
... J~~~p + 4Pioytr uk 139.00 

c. .. • 139.00 
.... CDt.. • 299.00 

·~ • 11f.OO 
.. Aiwl .. dl 49.00 

IIRIPSX 
MilD """* ... • 94.00 .... • 94.00 
litu.M • 19.00 .... ,,..., • 94.00 .... • 19.00 ........ • 89.00 ..... ......., ... 99.00 

c..,. dl 94.00 
~P.ol2 dt 89.00 (,..,. 

dt 94.00 
(,...". dl 84.00 (,......, 

dt 89.00 
D's D111i1a Taille dt 94.00 
DIICIIII d! 94.00 
lllsndillt o.hy dl 94.00 
IIIKwll (kp dt.) dl 89.00 
hi!IX dl 99.00 
111.-Ln dt 89.00 
blr-.s,.rtl dt 89.00 
1111111 Secar dl 99.00 
&1111( ..... ) • 99.00 

'-"""' • 19.00 • 19.00 

dt 89.00 
• 19.00 
• 89.00 
eil 9400 
• 9900 
• 94.00 
dt 14.00 
• 99.00 
• 19.00 
dt 19.00 
• 99.00 
• 1900 
• 99.00 
• 9900 
• 19.00 
... 89.00 
• 14.00 
• 19.00 
• 9400 
dt at.OO 
• 19.00 
dt 19.00 
• 9900 
• 1900 
... 99.00 
• 89.00 
• 94.00 
• 9400 

Wari!GIIIIIIer F1111tasy B. dt 89.00 
dt 89.00 
• 94.00 
dt 89.00 
• 94.00 

Sony PSX ·Zubehör 
W....,PU • 69.00 .,.-,rsx • 5400 ..-,rsx • 5400 
._,c.MS.,N • 4900 .,...,.... • 57900 
.......... +IS,W • 639.00 

BitirR 
-.ww • 89.00 .... .....,s.. il 99.00 .... dt 9400 
Mll'*tr • 94.00 .... • 19.00 .... ,._'} • 99.00 .. 41 109.00 
c..,. dt 94.00 
~Peol2 dl 19,00 
o.dlwkKiitf!l • 19.00 (,.... • 94.00 
O.,CWUSA • 109.00 
0.... dl u.oo 
..... IIIIW • 99.00 .-x • 99.00 ......... dl 94.00 
.... s- • 99.00 ... ~., • 99.00 ...... , ....... • 94.00 
111.~'" dt 14.00 

V'rtua Flgbt 2 Remix dt 65.00 
• 109 00 
• 9900 
dt 99.00 
dt 99.00 
• 9900 
• 9400 
• 94.00 
dt 9400 
• 9400 

Saturn· Zubehör 
• 39.00 
• 69.00 
• 69.00 
• 5400 
• llf.OO 
dl tf.OO 
• 39.00 
• 1049.00 
• 729.00 
• 69.00 
• 79.00 
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Im Nahkampf zeigt ein Bodenraster die genaue Distanz zum Gegner, 
die Energiebalken geben Aufschluß über Euren Gesundheitszustand. 

Riglord Saga 
Prügelhelden und 

Hüpf-Sprites steigen um 
auf 3D: Das Saturn-Spek­

takel "Riglordsaga'' von 
Microcabin soll auch 

fernöstliche Rollen- und St.rate­
giespiele um die \' irtuelle Dimension 
erweitern. Wer um den nippon-typi­
schen Niedlichfaktor hangt und westli­
che Dungeon-Hatz erwartet, atmet auf: 
Anstatt die "Shining Force"-Welt mit ver­
pixelten Digi-Helden zu bevölkern, 
pflegte Microcabin japanische Kullerau­
gen-Tradition und bastelte mit Pol ygo­
nen, Gouraud- ' hading und Texturen 

dreidimensionale Anime-Figuren. Auch 
der Cntergrund wird filigran in Echtzeit 
berechnet und bereichert den ' trategie­
titel um plastische Geländefonnalionen. 
Räumliche Mißverständnisse gehören 
der Vergangenheil an: Hügel, Mauern 
und Pflanzenbe\\ruchs trennen Freund 
und Feind in eindeutiger Tablctop-Tra­
dition. Eure Charaktere kraxeln auf 
bewaldete Hügel. verbergen sich h.imer 
geöffneten Portalflügeln oder brctzeln 
ihrem Kontrahenten über Hindernisse 
hinweg Zaubersprüche und Pfeile auf 
den Pelz. Blockieren Be\\·aldung oder 
Gebäude Euer Sicl1lfeld. wählt Ihr den 
günstigsten Rlickwinkel und blendet 
ein Bodenraster ein. Habt Ihr Eure 
Wunschansicht gefunden, zieht Ihr in 
beliebiger Folge Eure Charaktere. Den 

maximalen Bewe­
gungsradius erkennt 
Ihr an helleren 
Bodenfeldern, unter­
schiedliche Angriffs­
formen und Zauber­
sprüche werden nach 
Zugende in rotieren­
den i\knükästen 
angewählt: Wollt Ihr 

mit Kick-Kombos oder flammenden 
Pfeilen zuschlagen. mügt Ihr dem Hel­
den diese Spezialattacken nach dem 
Levelaufslieg .luordnen. 
Gegenüber gradlinigercn Strategietiteln 
bekommt lhr den japanischen Menü­
VvlJSt erst nach langer "Try and Error''­
Phase in den Griff. Wer das Sprachpro­
blem verschmerzen und auf die Hinter­
grundgesdlichte verzkhten kann, startet 
mit dem technisch inno\'ativen Titel in 
die nächste Strategie-Generation durch. 
Unverwüstliche Freaks ordern beim 
Nippon-Experten Zapp Games in Mainz 
(06131 / 230492). Der Rest wartet auf 
eine l"S- oder PAL-Version: Die einge­
deutschte Fassung ist für Frühjahr '96 im 
Ge~präch. rb 

Nach der Befreiung aus einem muffigen 
Kerker prügelt Euer Held mit magischen 

Spezialattacken auf die Monster los. 

Keine Handlung außerhalb der Strate­
gie-Szenarien: Auch Schatzkammern 
werden im Kampfgetümmel gefilzt. 

MAN!AC oktober 



Im Vergleich zu der farblosen Original-Optik (Bild rechts oben) sehen die modernen Kurse 
VNar besser aus, reißen aber dennoch keinen Renn-Freak aus dem Cockpit. 

Race Drivln• 
Wie schnell doch die 

Zeit \'ergeht: Kaum fünf 
Jahre ist es her. d;.tfS Atari 

mit ''Hard Drivin'" und dem 
l\achfolger "Race Dri\"ln"' 

(.He mit Abstand coolsten 3D­
Rennspektakel in den Spielhallen vor­
srellte. lleute mutet die originalgerreue 
Umsetzung für den Snturn wie ein 
Helikt aus dem letzten Konsolen-jahr­
hundert :m. Die einfarbigen Strecken 
\virken gegenüber "Daytona USA" und 
"Ridge Racer'' so lachhaft wie Opas put­
ziges Schwarz-\VeifS-TV im Vergleich 
mit einem modernen LCD-Gro8bilci­
Projektor. 
Da!S hinter der erschreckend lahmen 
und öden Optik durchau~ eine spielba­
re Rennsimulation steckt. in der nicht 
Vollgas, !\Ondern raktisches Fahren 
zählt. interes ·ien dabei kaum noch. 
Selbst die achtfache Auto- und dreifache 
Streckenauswahl (inklush·e einem Stum­
Track mit Looping und Sprungschan­
zen) erntet nur mitleidiges :Uicheln. Darf 

Das ist neu: Wer will, kann auch mit 
einem Laster durch die triste 

Polygon-Gegend fahren. 
L_____ -----

MAN!AC oktober 

man ange-;icbts der geschilderten 
Aurhenlizilüt noch Milde walren lassen. 
verdient der hinzuprogranuniene "Real"­
Modus barschere Kritik. Hier hätten die 
Programmierer die 32-Bit-Muskeln spie­
len lassen können, doch die Texturen­
Optiken auf drei zusätzlichen Rundkur­
sen sind weder besonders deLailliert, 
noch huschen die Polygone aufregend 
schnell üher den Bildschinn. 
Operation mi81ungen, Patient röchelt: 
Oldie-Freaks mögen dem Originai-"Race 
Drivin'" einen gewissen Charme zuspre­
chen, der Rest blickt gnädig über d<1s 
mif~glückte 3D-Revival hinweg. Etwas 
mehr Klasse darf man sich von ''Virtua 
Racing" erwarren. das ebenfal ls \ 'On 

Time Warner für den Saturn kommt. mg 
~rh:iltlich bei I>} n:llt!X. l>ortmund. Td: 0231 i'i6l 'IÜ 

Euer Held prügelt mit einem Stummel­
schwert drauf los: Die geringe Schlag­

weite kostet Euch viele Treffer. 

Shining WisCiom 
Mit "Riglord Saga" beschäftigt Sega die Nlppon-Strategen, "Shi­
ning Wisdom" soll die Adventure-Nische füllen und vor dem Ullra-
64-Release "Zelda"-Fans abwerben. Nicht nur der Pummel-Held 
erinnert an das berühmte Spitzohr: Trotz gerenderter Sprites ist die 

Grafik eher schlicht, das Augenmerk wurde auf Spielbarkeil sowie 
Umfang gelegt. Nach einem bunten Vorspann krabbelt Euer rot­
schopfiger Held aus den Federn und hält morgendlichen 
Begrüßungsplausch mit den Großeltern. 

Habt Ihr im ltem-Menü allen drei Tasten einen Gegenstand zugeord­
net, lehrt Euch Opa seine Spurttechnik: Ihr drückt möglichst schnell 
den Laufknopf und steuert Euer Sprite in die gewünschte Richtung, 
eine Anzeige am oberen Bildschirmrand zeigt den aktuellen 
Geschwindigkeits-Level. Erst wenn Ihr Eure Kondition versbessert 
und Großpapa über den Haufen gerannt habt, könnt Ihr Euer Heim 
verlassen und in den 
umliegenden Wäldern 
und Verliesen auf Mon­
sterjagd gehen. Infor­

mationen findet Ihr in 
idyllischen Ansiedlun­

gen. Die hilfsbereiten 
Dorfbewohner spre­
chen leider weder eng­
lisch noch deutsch und 
lassen nur knallharten 
Nippon-Knoblern eine 
Lösungs-Chance. Eine 
Wertung wäre deshalb 
unfair - zumal die 
Spielopt ik nur selten 
16-Bit-Niveau über­

schreitet. Wer's den· 
noch versuchen will , 
bestellt bei Zapp 
Games in Mainz 
(06131/230492). rb 

32 Bit-gerechte Grafiken gibt's nur 
im zuckersüßen Vorspann und im 

gerendarten Titelbild zu sehen. 

Sprachbarriere: Der freundliche Herr 
gegenüber schwatzt eifrig auf Euch 
ein. Leider versteht Ihr kein Wort. 
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Die Epoche der ZufaUsbegegnungen ist \"Otbeli 

Enchrak der "Final Fan~·Recke über plötz­
liche Monster· Attacken fast zu Tode, sebea die 
"Chrono Trigger"·Helden Ihre Gegner bereits 
auf Distanz: Sämtliche Monster und Obermotze 
ziehen in Adven~Tradition durchs Terrain, 
tm: Kampf wird eine.MenüleiSte eingeblendet: 
Die Pa'S,_elrtive wild beibehalten, Eure Charak­
tere stü.Jomen iii tfPJ8cher "Secret of Mana"-Ani· 
madön aUf die ~ :tA Ihr zückt Eure Waffe, 
kramt ßadi daan Gegenstand. reZitiert eine 
zauberfonael oder setzt zu einer vernichten­
den Komoo an: Zwei oder alle drei Charaktere 
kombiniden mystische Spezialtechniken und 
schlapct die Kontrahenten mit vereinter Kraft. 
Nach cler Attacke wartet Ihr auf das Wiederauf­
laden des Aktionsbalkens und wählt die 
nichste Handlung: Wie in "Final Fantasy" nut­
zen die Kontrahenten Eure Unentschlossenheit 
und wählen ihre Aktionen in Echtzeit. 

Cbaralrtenm 

durcb ein ZeU· 

portal stolpm-t, 

/Qtulet ln einer 

vllrtorlamscben 

Straßenlrullsse: 

•AmBndeder 

~erlemtlbr 

Magie und loßl 

zwei Gefltbrten 

%Um splltenm 

Austausch 

%Urlkli: Die 

Wabl der rlcbti­

gn Kampj'llum­

pane Httl'fllußt 

oft Brfolg oder 

ScheUern einer 

Mission. 

Chrono Trigger 
Als .32 lBit starkes 

Zeirreiseabemeuer soll 
quares "Chrom> Trigger"' 

die "'Final Fanrasy .3"'-Folge 
antreten. Die Teenager 

Crono und Prinzessin NacJia 
alias Marle, die Erfinderio Lucca, Stein­
zeit-Schönheit Ayla, Cyborg Robo und 
ein verwunschener Frosch-Ritter lüfLCn 
ein düsteres Geheimni~: Um 1999 den 
Weltuntergang zu verhindern, reio;cn die 
~ecbs durch Zeit-Portale und pfuschen 
in der G~chichte herum. 
Eure )Jippon-Helden watscheln oder 
laufen durch vogelperspekti\'ischt' Epo­
chen, halten obligatori!-lchcn Rollen­
~pielplausch und führen hitzige Gefech­
te in "Final Fanrasy"-Echtzeit (siehe obi­
gen Kasten). Entgegen anderen Square­
Titeln treiben sich auf der Oben\ eh­
Karte keine Monster herum, stattdes!-lcn 
lauern Eure Gegner in den Handlungs­
schauplätzen und fordern zu A(l\-cnture-

.tngehauchter ~lenü-Kloppe. Der globa­
le ··Final Fantas(-Kartenm:d~~rah wurde 
'erkleinert. Bebau ungen sind 7U Pup­
penhaus-Sprites zusammengeschrumpft 
und ''erden über die Karte betreten. 
Das 'ereinfachte ~lenü-. ystcm dumt 
auch RPG-~eulingen eine Chance ein: 
Die Ausrüstung wurde in den Charak­
tt•rslatus verlegt, ein geplanter Waffen­
oder Rüswngswechsel zeigt die ver~in­
<krten Werte übersichtlich im Status­
fenster an. \X'er nur ungern in Anleitun­
gen ~töhert, studiert Beschreibungen 
'on GegenM~inden und Zaubern im ent­
sprechenden Menü, eine ~ortier-Funk 
tion ordnet d .. b Rucksack-Chaos. 

Endgegner Lavos übern1mmt die 
Kampftaktiken se1ner Vorganger und 
konfrontiert Euch mit allen Bossen 

Ocr Reptile-Herrscher Azcla fluct1tet 
SICh auf e111011 Tyranno und bewirft Euch 

mit verLerrtef' Polygon-Felsen 

\'\'ahrt·nd sith hi~herige .32-Bit-Rollc.:n­
spiek sich nut dreidimension.tlen Spiel­
\\ t•lten begnügen. "agt Square d~.:n 
~pnmg 10 die 'iene Dimension. Der fol­
gL·nd~.: Z~.:1tplan beschreibt Cronm \er­
"' icktc Epochen-Sprünge. 
650.000 B.C.: In der ~teinzeit kümpfen 
die ~Ienschen des Ioka-Stammes unter 
A} Ia gegen grausame Saurierhum~l noi­

den. \\'[i hrend die primitiYen :vtenschen 
in schäbigen llütten hausen und sich 
kaum .trtiktdiercn können, thront die 
hochgebildete Echsen-Rasse in einer 
saurierüherlaufenen Fe'ltung. Als Ayla 
und drei Zeitreisende dem Dino-König 
und seinem ~chog-Tyranno ein magi-

Fahrt durch postatomare Ru,nen: E1n Cyborg 
fordert Euch z.um Mode-7-Rennen hernus 
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Die Bevölkerung lm Jahre 1 000 feiert 
ahnungslos Ihr Jubiläum: Bei einem 

Saufwettbewerb übt Ihr Trinkfestigke.t. 

sche!-i Donnerwetter überbraten. knallt 
der kosmische Zerstörer Lavos auf die 
Erde und hringr das Zeit-Kontinuum ins 
, chlingern. 
600 A.D.: Da~ Königreich Guardia liegr 
im Clinch mit einem fiesen Koboldheer. 
Zusammen mit drei Zeitrei')enden rettet 
ein '\\·ackerer Froschmensch seine Köni­
gin und besiegt mit dem magischen 
Masamune-Sch"·en den Dunkelelfen 
und Kobold-Herrscher !Ylagus. 
1000 A.D.: Die Be\ ölkerung von Guar­
dia zelebrien das lOOOjährige Reichs­
Jubiläu m. Bei der Vorführung ihres 
Transmitters entdeckt Party-Genius 
Lucca das erste ZeitportaL 
1999 A.D.: Der Zerstörer La\'OS bricht 
aus dem Erdinneren aus und \'ernlchtet 
eine blühende Zivilis~ltion. 
2300 A.D.: In verwüsteten Laboratorien 
entdeckt Eure Gru ppe den Cyhorg 
Roho und eine 300 Jahre alrc Aufzekh-

King Arthur 
Die fiese Zauberin ~for­

gana hat ihren königlichen 
ßrudcr Arthur ~amt seiner 

zwölf Tafelritter emfühn. Der 
Baseballstar Artbur King 

und sein Team tragen nicht 
nur dieselben :\amen wie die legen-
dären Recken. sondern eignen sich 
dank muskelstrotzender Natur her\'Cxra­
gend als Hitterers<lt7.. I\.ferlin transportiert 
die ponler ins mittelalterliche England, 
"'\\'O sie die Tafel-Lady kurzerhand in rit­
terliches , uperhelden-Outfit zaubert. 
Als Ersatzkönig wider \\'illen soll Artbur 
den echten König \'Or der eifersüchtigen 
Fee retten und dreizehn mystische 
Schlüssel zurückerohern: Mit Schlog 
Camclot als Au!'>gangsbasis metzelt Ihr 
Euch in Adventure-Tradition durch ein 
vogdperspektidsches England. sammelt 

Mörganas Feldherren residieren hinter 
düsterem Bollwerk: Die erste Festung 
erreicht Ihr über einen Gehe1mgang, 

MAN!AC oktober 

Zeitbanditen: ln e1ner .mittelalterlichen 
Monstersiedlung taucht Ihr durch e1r 

Zeit-Pq[tal 1m Wohnzi(T11'{1erschrank auf. 

nung: Das Band i r auf 1999 datiert und 
zeigt den \\7elcuntergang. 
"Final Fantasy 3" set7.te einen neuen 
, tandard, ··ch rono Trigger" ist Squares 
erster Streich für die kommende Rollen­
~pielgeneration: Die grogen prites 
übertrumpfen mit witziger Animation 
und charmanter Gestik sogar renom­
mierte Advenntre-Helden. filigrane 1-Iin­
tergrundoptiken und riesige Endgegner 
beschämen die aktuelle 32-Bit-Konkur­
renz. Erdrückender "Final Fantasy 3'·­
Ballast \\'Urde üher Bord geworfen. ein 
beschaulicheres ~InB an Menüs und 
Ausrü:->tung ltißt auch zu fortgeschri tte­
ner , tunde Konzemration auf das 
Wesentliche zu: Filmreife Akrcure. 
beeindruckende Technik und eine fes­
selnde Handlung machen ··chrono Trig­
ger .. zum neuen Rollenspiel-1\Ieilen­
~tein. rh 
\lli.~ler \ 'On Zapp Gam~"· \Jainz. Tel. 06131 230192 

Jeder Warlord beschützt einen 
Schlüssel. E1,.1re Ritter müssen ihr Eigen­

tum 1m Zwe1kampf zurückfordern. 

am Wegesrand \'erstreute Gegenstände 
auf und knackt alle :\:.1se lang ein Sim­
pel-Puzzle. Bevor Lhr Euch mil ~Ior­

ganas Brut anlegt, w~ihh Ihr zwei Tafel­
ritter zur Begleilllng aus. Eure Kumpane 
\·ertrimmen auf eigene Fau!'lt .\Tonster 
oder lassen sich ansrau Arthurs über die 
Select-Taste anwühJen. Bb Euch die 
Z\\ öJf im späteren Spieh·erlauf mit magi­
schen Talenten aushelfen, sind sie ein 
Klotz am Bein: Au!Serhalb einer Kon­
frontation lassen sich die stötTischen Rit­
ter nicht anwäh1en und bleiben auf 
Schritt und Tritt im Gelände hängen. 
Die chaotischen Echtzeitgefechte leiden 
unter mieser Kollisionsabfrage und hek­
tischer Steuerung: Einen Treffer macht 
Ihr erst aus, wenn sich der Fiesling in 
lufr auflöst. Eine sinnlose Karte zeigt 
weder Ortschaften noch den Gruppen­
standon. Englands Wälder entpuppen 
sich als wahlloses Baum-Gewirr. Junge 
Spieler freut.•n sich über dicke Obem10t­
zc und mittelalLerliehe !\Iusik. scheitem 

,I 

650.000 B.C.: Nach dern Sieg Ober 
die Beptites flüchtet Ihr auf Flugechsen 

vor dem amoklaufenden L.avos. 

Bevor Cuch die Lady im See Arthur$. 
Schwert Excalibur überläßt, müßt Ihr 

einen vorlauten Jungdrachen erschlagen. 

aber an unfairer Sucherei. :'\ur Arthur­
Feri:-.chisten spielen Probe, der Rest 
\\'endet sieb "Chrono Trigger·· zu. rb 
:\Ju~Ll'r \'On Z<lpp G:.u1w~. ~binz. Td. 061.31 230-t92 

COOl 
· ~..., . J 201 
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um, a'fltüm 

•kb dk Fetruü 

gegenllber­

•teben, ut tJon 

talltücber 

Betkutung: A'4f 

dem oberen Bl/4 

decllt Buer Dr~P 

cbenrelün- eine 

$CbwenJerleidlg­

UJ Burgmauer 

mitseinem 

Od4m; dantnter 

seht 1br ~nen 

PemiJampf 

•Bogmucblltzn 

gegen Katapul-­

te._ Auch Magie 

wird %Ur Ver­

nichtung 4et" 

~gnw 

elngesettt 

(gan:z: unten). 

Die zehnte Schlacht 

Der Langrisser 
Klarheit für Import­

Strategen: Aufgrund 
der Katakana-Schrei­

bung konnte man den 
Namen des exzellenten 

Fantasy-Spiels \'On KCS 
bi<>lang nur mutmaßen. In 

der Nintendo-Umsetzung prangt endlich 
ein verständlich geschriebener Titel. 
"Der Langrisser" basiert lose auf dem 
zweiten Sega-Teil. 
Härten in der Urversion acht Fußtrup­
pen auf jeden Charakter, so müssen dje 
Helden der Nintendo-Fassung mit drei 
bis sechs Trupps vorliebnehmen. Dabei 
liegt in der Mischung aus Helden und 
gemeinen Truppen der Reiz von "Lang­
risser": lm Gegensatz zu "Shining Force" 
sind die Verluste in jeder Schlacht groß, 
doch erst wenn Ihr einen I Iclden (und 
nicht nur dessen Söldner) verliett solltet 
Ihr auf einen gespeichenen Spielstand 
zurückgreifen. Auch die Bindung der 
Truppen an ihre Befehlshaber sorgt für 
taktische Tiefe: Entfernen sich Soldaten 
von ihrem Kommandanten. gelten sie 
als führerlos und kämpfen mit geringer 
Effektivität. Außerdem regenerieren sie 
ihre Hitpoints nur, wenn sie am Ende 
eines Zuges direkt neben ihrem Korn­
mandamen stehen. ''Der Langrisser'' bie­
tet dem Strategie-Pu risten mehr als 

Die schwerverteidigte Festung ist Euer Ziel· Das Geb1rge 
trennt Eure be1den Heereszuge (vier Armeen links. drei 
rechts unten). Z1eht die Trupoen in Pfe1lrichtung, ohne 
den Burgmauern zu nahe zu kommen. Das geflügelte 

Geschwader (1) attackiert Euch an Punkt 2. zwei Reiter­
armeen greifen an. wenn Ihr Furo Heere vere1nigt und 
Punkt 3 erreicht habt. Danach beg1nnt d1e Belagerung. 

'egas '' ~hining Force11
• ähnelt diesem 

jedoch in vielen Bereichen. Obwohl 
''Langrisser" gegenüber der Mega-Drive­
Version kaum _ euerungen aufweist, ist 
es mit seinen aussagekriifrigen Kampf­
Animationen , der schlauen Benut­
zerführung und dem komplexen 
Beförderungssystem das neben "Fire 
Emblem" beste t\"intendo-Strategiespiel. 
Zapp Games in Mainz bietet Euch das 
Modul mit einer deutschen Regel-Erläu­
terung an. wi 

Mu~lcr mn Z:Lpp C.unlt-'S. ~lainz. Tel: 06131 230.!92 

:. ~ • ( .. 0 k>, 
.,_ I <7!> , .. ll>, 

'' .. .. .. c.. / ' .. 

Langrisser (1991), Warsong (US): Das Origi­
nal, eine gekonnte Erweiterung des "Fire 
Embtem"-Spielprinzlps. Neben den Helden 
spielen Truppen eine wichtige Rolle - jeweils 
acht Speerträger-, Schützen-. Kavallerie- oder 
Drachen-Einheiten folgen ihrem General. 

.... .'!.. ... , ... -. ' : " • . ' \ - - ' ) ... , ~· ,,"\, ..... /,·. 88% 
Langrisser CD (1993): Eine Deluxe-Ausgabe 
des ersten Teils mit mehr Farben, neugezeich­
neten Porträts, orchestraler CD-Einsp1elung 
des Original-Soundtracks und sporadischer 
Sprachausgabe. Ach ja, einen kurzen Anima­
Vorspann gibfs ebenfalls. Klassisch. 

-.- ( 0 ..,.., 

... . - ~ . . . 
e J'~ r•. -.· 

, '\ 1 ... ~ ,4 I/ '' .. 

Langrisser 2 (1994): Kindergerechte Fortset­
zung mit pummeligen Kämpfern, einer Spei­
cheroption während der Schlacht und neuen 
Truppentypen: Bogenschützen können z.B. 
über zwei Felder schießen und pfeffern den 
Spielablauf mit neuen taktischen Möglichkei· 
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SUPER NINTENDO a 
E NT E RT AINMENT SYS T E M 

~ 0&131,23 04-92 
SNES: 
TURRICAN 2 1291-
HAGANE 1291-
DIRT RACER FX 139~-
CAPTAIN COMMANDO 129~-
CASTLEVANIA:VAMPIRES KISS 129~-

SNES US: 
SECRET OF STARS 139~-
KING ARTHUR I .V. 
CASTLEVANIA -VAMPIRES KISS I .V. 
WEAPON LORD I. V. 
SECRET OF EVERMORE I.V. 
CHRONO TRIGGER 1591-

SFAMICOM: 
DER LUNRISSER (LONGRAISER} 
INKL. DT. ANLEITUNG 1991-
CASTLEVANIA- VAMPIRES KISS I. V. 
MARIO 2: YOSHIS ISLAND 199~-

MD: 
SPIROU 
LIGHT CRUSADER 
BATMAN & ROBIN 
LONG RAISER 2 
INKL. DT. ANLEITUNG 

119-I 

149-I 

129-I 

199-I 

SEGA CD: 
ETERNAL CHAMPIONS 
SAMURAI SHODOWN 
ETERNAL BLUE 

SATURN: 
VIRTUA FIGHTER REMIX 
RIGLORD SAGA 
VIRTUA VOLLEYBALL 
CLOCKWORK KNIGHT 2 
BUG (US) 
STREET FIGHTER MOVIE 
U.V.M. 

PLAYSTATION: 
ACE COMBAT 
DRAGON BALL Z 
PHILOSOMA 
WINNING ELEVEN 
VAMPIRE 
STREET FIGHTER MOVIE 
ZERO DIVIDE 
ARC THE LAD 

3DO: 
PANZER GENERAL 
SPACE ACE 

139-I 

139-I 

1391-

129-I 

149-I 

149-I 

149-I 

129-I 

149 -I 

169-I 

189 -I 

189-I 

189-I 

189 -I 

189-I 

189-I 

199-I 

129-I 

129-I 

SPACE HULK 
POET 
KILLING TIME 
U.V.M. 

NEO•GEO CD: 
WORLD HEROES PERFECT 
SUPER SIDEKICKS 3 
SPECIAL OFFER: 

I .V. 
I. V. 
I. V. 

149-I 

149-I 

KARNOVS REVENGE 
AGRESSORS OF DARK KOMBAT 
POWER SPIKES 2 JE 99~-

HARTE WARE: 
SATURN JAP US/ JAP / EURO 
KOMPATIBEL+SPIEL N. WAHL 
PLAYSTATION RGB 
INKL. SPIEL NACH WAHL 
SATURN DT. OHNE SPIEL 
PLAYSTATION DT. (SEPT.) 
OHNE SPIEL 
PLAYSTATION US (SEPT.) 
NEO-GEO CD 
INKL. SPIEL NACH WAHL 
300 PAL/NTSC INKL. SPIEL 

999-/ 

999-1 

749-I 

599-I 

I .V. 

599-/ 

799-I 

.. 3, KILLER INSTINCT (SNES) mit Move-Liste VORBESTELLUNG MÖGLICH 

---
il. 'I'BIEJ.,EN • llO(~ßiJSS'I'Il. II • 5511 (j IIAINZ 

'ri~J .. : ()(j I :1112:1 ()ll !)2 • 141\X: ()(j I :1112:1 ()ll !)!1 ZAPP 
Preisänderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir halten zwar nicht für Kompatibilität der Systeme, machen Euch aber aul alle Probleme 
aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt, sagen wir das auch. 

JAGUAR 
Flashback 109.­
Rayman 129.­
CD-ROM call 

300 
Panzer General 99,­

Wing Commander 3 109.­
Road Rash .109.-

SEGA SATURN 
Robotica 99,­

Clockwork Knight 2 119.­
Bug 79.-

SONY PLAYSTATION 
Wipe Out 109,­
Toshinden 99.­

Lemmings 3D 89.-

De.,.,e» Videe» (VHS) 
über Sega Saturn. Die besten 

Garnes in HiFi S tereo, über 70rnin 
Laufzeit. Check it out für 25 DM * Versandper NN zzgl. 8,- DM (Sicherheitsbox) • ob 300,- DM frei * 

Inhaber F. Pfister • Bod Säekingen 

f: (0 77 61) 5 97 42 • Fax 5 70 14 
Öffnungszeiten: Mo.-Fr. 11.00-19.00 

So. 10.00·14.00 

.. 
ALLE TOP NEWS FUR 

Super Nintendo 
Mega Drive 
Game Boy 
Sega CD 

Sega 32X 

Magazine 
Game Fan, Edge, EGM, 

US-Konsolenhefte 

Gesamtprogramm 
anfordern: 

Schaffhauserstr. 55 
79713 

Bad Säekingen 

LINE EiJiliON 
SONY PlAYSTATION: SEGA SATURN Oop.l: SUI'f:R NINllNDO: NEO GEO: 

Boxen Rood 149,90 Clockwork Knight2 119,90 Super Turricon 2 DT 109,90 Pulstor Coll 
Ace Combot 159,90 Gron Choser 119,90 Theme Pork DT 129,90 ATARI JAGUAR: 
lnl. Superstor Soccer 159,90 Shinobi 129,90 Eorthbound US 139,90 Bum Out 109,90 
Metol Joc.ket 159,90 Virtuo Fighter Remix 129,90 Lody Stoiker 139,90 Roymon 119,90 
PHILOSOMA 159,90 ßugl 139,90 Ogre ßottle US 139,90 COOLE HARDWARE: 
Powerlul Boseboll 159,90 Powerfulßoseboll 139,90 Chrono Trigger 149,90 Sego Sotum, RG8-Scort 
RAYMAN 159,90 Riglord Sago 139,90 Front Mission 149,90 inkl. Spiel 899,90 
Are The lod 169,90 Roce Drivin' 149,90 KILLER INSTINCT Coll Sotum USA & Deutsch Coll 
Nightstriker 169,90 Roy Force 149,90 Secret of Evermore Call Univ. Adapter Sotum 7,9190 
Streetfighter Movie Coll Magie Knight Royeorth Coll 300: Sony Ploystolion Jopon ·· 
Wipe Out (Septl Coll Military Commonder Coll Po~erGenerol 109,90 inkl. RGB·Scort 799,90 
Zero Divide Coll Shining Wisdom Coll Deodolus Encounler 119,90 orbes II • I' eh 
Deutsche Games ob Sept.l DT /USA Games o. Anfrage Flying Nighhnares 119,90 V le ung mog 1 I 

SEGA MEGA CD: MEGA DRIVE: Spoce Hulk 119,90 Irrtümer, Preisänderungen und 
lunar 2 119,90 Hordboll95 US 109,90 Spoce Piroles US 119,90 Druckfehler -.orbeholten. Wir 
Somuroi Shodown 89,90 light Crusoder 149,90 Wing Commonder 3 119,90 holten nicht lürtnlcomporibiliiÖt 

LINE EDITION Medienvertrieb 
Postfach 13 23 . 71257 Weil der Stadt 

fi' 07033 I 80237 · Fax 07033 I 2008 
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Jago's Auto-Crash: 
rückwärts. rückwärts. 

vorwärts. vorwarts -1 Y 

Festmat1l mit R1ptor. 
18()0 Drehung nach 

vorn ... Y 

Der Sabrewulf-Tanz: 
vorwarts. vorvvarts. 

vorvvärts 1 L 

Killer lnstinct 
D~trauf hat die Prügel­

Gemeinde ge\\ Jrtet: ~lir 
der Automatcn-l'msetzung 

"Killer Insrincr" helohm i\in­
tendo alle treuen Super-
1'\intendo-Fans, die nicht 

auf eine Next-Generation Kon 
'>ole umgestiegen sind und be\\'l'ist 
allen .\Jodul-lgnoranten, d~1o.; die 16-Bit­
ter noch lange nicht auf dem Aho.;tell­
gleis gelandet sind. 
:'\achdem Ihr Euer .\lodul au .... gepackt 
und Euch "ie ein ~chnilzel über die 
beiliegende Audio-CD mit .trrangienen 
Autonutentracb gefreut habt. geht dil• 
'-'chladu los. \'ier Spiei-.\Iodi "'tl'llL'n ;ur 
Wahl: Im Cbungs-.\lodu'> prügelt Ihr auf 
\\'ehrlo'>e Gegner ein und trainiert Eurl' 
SpecLd-Künste und im Ein-~pieler­

~lodus räumt lhr alle K~impfer aus dem 
\X'l·g, bis Ihr Endgegner "E} edol" gegen 
üherstehl. Im /..wei-Spieler-1\lodus "ie­
derum nehmt Ihr es mit einem Kumpl'l 
auf und im Toumament- \lodus balgen 
sich hb LU acht Freunde. um an­
schlief~end den Champion ;u ehren. 
\'achdem lhr Eure \\'ahl getrofft:n habt. 
'>rhlüplt Ihr in dit: HJut eine'> der telln 

-,cbauderhaften Kriegern \lit -.edl'> ,.l'r­
'>chiedenen !'>chlägen. die Ihr tn der Luft. 
am Boden oder au '> dem '-~land .tu"'­
führcn könnt. stampft Ihr den Gegner in 
den Boden. Jeder Cha rak ter 'erfügt 
7U~ützlich über bis 7U -;iehen ~perial-

Oa•., ruc+<V. ~rts gC<1ruckt ''!alten, vorw'artS + Schlag 
ThrO\'. J Drc.,urg nach h nten + Schlag 

t:BCI(e r ...ck.·.arts gedruckt h&ten, von.värts .;. A 
ost Ca:. 'uC"-•'tarts ged'UCI'.t haJ•er vorwärts ... B 

Combo Sc·;.;ng 'UCO<\'•ör:s. A ... mtel"'-ruckwärts A 
.orv.a ... s. X. X ur.te .... X 

)\Im eo.; .. \lit \ envirrenden Teleporll'r­
\lan<h ern kontert Ihr den Gegner .ws. 
m,tdll Euch unsichtbar. um nicht getrof 
ren zu werden oder 'en\ andelt Eut h in 
einen glühemh .. ·n Feuerh,tll oder eitw 
reil~ende R.IUhkarze. die Euren Konu.t­
hemen übel wriduet. Geübte f..rieger 
lehren Ihrem Gegenü ber mit <> 1 Ilit­
l'ltra Combos da!> Fürchten. die ihn L'ine 
komplette Energie-Leiste ko-.tl'n -
sm\ eit er den pas..,enden Comho-Brl'a­
ker nit bt kennt. Torkelt der l'e1ml 
besinnungslos in der Ecke. \\ ird e-. l..l•it 

für einl'n der gefürchteten Finishing 
.\ lo\'l'" ( eintge habl'n \\ ir am Hand 
ahge<.IJ ut kt l: Bdindet Ihr ruch auf 
L'i nem Tl·mpcl oder Hochh.tu'>. reicht 
dn komemionclk-r Cppernn. um den 
<';q~net per .\Iode-- -Ellekl in the l ide 
zu -.LOgen. \\ ollt Ihr Eud1 über den 
\\ tdl'r-. .. tcher lu-.tig machen. l,tgt lhr ihn 
mtt einem IIumilita tion-.\10\ e .tlhern 
hl'nlnHan;L'n. t ·m .\loral und Kürper 
dl'" .mnen \ erlierer" total zu zerstören. 
/l'rquetsdu Ihr ihn in einer tleider 
unspektakulüren) Sequenz mit einem 
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Der "Str~t Rghte( ·l ook~ Die Abspänne 1hier SpJnal) s1nd mager animiert 
Cind erzählen EuGh das glorreiche Ende mit mehreren Text-Kästen. 

Schrouwagen, brutzelt ihn per Blitz zu 
Tode oder gebt ihm mil einem Sclm:err 
den GnadenstofS. Bei Riprors Festmahl 
wird die Zerfleisch-Szene sogar ausge­
blendet. Das Gemetzel fmdet ,·or male­
rischen , onnenunterg~ingen und besu­
delten Schlüchterballen statt, die Euch 
mit Zeilenscroller-, Spiegelbödco- und 
Liclll-Effekten faszinieren. Ea!-tern­
Kampfgeräusche und Sprachausgabe 
untermalen nicht nur den Kampf, son­
dem dienen auch als Lied-Texte für die 
brutalen Metal-Riffs und h~inunernden 

Beam: 180" Drehung nach vom t Schlag 
Charge: rückv .. arts gedruckt t1alten. vorwarts + Tntt 
Uppercut. vorwärts, unton, VO!Wärts + Tr·tt 
Reflector: 90" Dret1ung nach h1nten ... Schlag 
Teleport rückwärts. lJnten. ruckwarts ' A oder X 

Fireba11: 90'' Drehung nach vom+ Schlag 
FIY!flg Ktek: 180' Drehung noch h1nten + Tn:t 
Upnercut: vorw<irts. unten, vorwarts t Schlag 
Punch: vorwärts, unten, vorwarts-unten + Schlag 
Combo· Sprung ... A, vorwfirts; Y, Y, Y, linlen, 

vorwarts t Y 
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Techno-Tracks im Hintergrund. Die 
Sprite-Kollision ist den Enrwicklern Yor­
trefflich gelungen und läßt nur noch 
''das joypad i:-;L kapurt'"-Ausreden zu. 
Nur das Combo-Manko nagt für meinen 
Geschmack am Spag: Prügelspiele 
bereiten zu zweit am meisten Freude. 
Da Ihr für einen sdnvachen Gegner die 
Kampfstürke nicht regulieren könnt, las­
sen Eure untrainierten Freunde nach 
kurzer Zeit das joypad fallen: Ein 
Anfänger kann nur zusehen. wie ihn 
der Gegner mit gnadenlosen Ultra-Com-

Tw1st ~ n.ic><Warts gedruckt halten. vorwärts- L 
I• Attacke: ruckwärts gedrückt halten, vorwarts t R 

Spm ruckwarts gedruckt hanon, vorw'drts + Y 
Knee· ruckwärts gedrückt halten, vorw'drts + X 
High Kr.ee: ruckwarts gedruckt halten, vorwärts+ 8 
Tiger Knee rücl<\v'Aris gedrückt 1-tai\E.'Il, vorwarts + A 

lceshot: 90' Drehung nach vorn + Schlag 
S11ue· 180' Drenung nach vorn + Schlag 
T oleport: • 80" Drehung nacl1 vorn -t R 
COmbo. unten. vorwärts. unten. ruckwarts, 8. 

ruckwarts. X, X, unten. vorwarts, X 

Bes1egt Ihr '"Eyedol"' mit emern kracMen­
den Uppercut. verfolgt Ihr se1nen 
Mode-1-Sturz tn e1n Lavabecken. 

bos \' 0111 Bildschirm fegt. Zu zweit 
macht 1S nur paß, wenn beide Kontra­
henten gleich gut oder schlecht prügeln. 
"Killer Instinct" verhreiret durch die 
düstere Grafik und den T Iit-vcrdiichtigen 
Soundtr.tck eine spannung~geladene 
Atmosphäre, ist jedoch als Geselbchafts­
spiel nicht für Einsleiger geeignet. Profis 
müssen sich an die Computer-Gegner 
halten. oe 
\lustt'r von Fl> ing Art~. Dortmund, Td. 02~ 1 80200t 

Teleport unten. unten, unten t Y Odal A 
Runn1ng Attack: vorvvart~. vorwart::; ; Y 
Comoo: Sprung. A, vorwdtis, vor Nür\s. L. 

ruckwrirts. X. X. X, vorwarts. vorwarts 
X. vorwärts. X 
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Spinal's Friteuse: 
rückwärts. ruckwärts, 

rückwärts + 8 

Clac1us am Stil: 
1800 Drehung 
nach vorn -4.8 

Clacius' Eis-Berg: 
rückwärts. n.ickwarts. 

rOckwärts + A 
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Lunar Z: 
Eternal Blut CD 

Die Reinkarnation der 
Göttin Althena en,·acht 

durch den EinHul~ eines fie­

sen Dämonen ei n paar 
Äonen zu früh : Ein besorg­

ter Archäologe, de~sen 'effe 
Hiro und der Baby-Drachen Ruhy reisen 
t.um Kli:-;talltunn der naiven Götterbotin 
Lucia. Als Hauptmann der zv.·ielichtigen 

Althena-Priesterscbaft gbuht der anima­
lische Lord Leo in Lucia eine uiaboli­
sche Zerstöre rin zu erkennen und jagt 

Euch mit seinem Drachenschiff Destiny 
bis zum Shmvclown in der Temrelstadt 
Pentagulia. Da sich Euer Onkel herciL.., 
;.um Rollenspiel-Auftakt in sein Ausgra­
bungslager zurückzieht, gewinnt lhr 
neue rrcuncle ~,·ie den Ex-Priester und 

Glücks~picler Ronfar oder die fe::.che 
Tänzerin Jean. Eure Begleiter werden in 
einer Anime-Sequenz ,·orgestellt und 

unterstützen Euch im Kampf mit ein­
drucksvollen Spezial-Attacken und 

umerschiedlichem Zauhersprucb-Reper-

Kampf aus der Seitenansicht: Entgegen 
den starren "F1nal Fantasy"-Monstem 

sind die "Lunar"-Gegner animiert. 

toire. Die zum Menschen degradie rte 
Lucia hilft im Kampf aJ-; computerkon­
trollierter Charakter mit ßlitzattacken. 
die übrigen i\Iits rreiter reagieren auf 
~lenÜ\\·ahl oder einprogrammierte Tak­
tiken. Vor jeder Runde wählen Eure 
Charaktere 7.\v ischen einem Zauber­
~rruch. einem Gegenstand oder ihrer 
Waffe: Hat ein Kämpfer nach erfolgrei­
chem Duell noch ein paar Attacken frei , 

o.,türzt sich das \ippon-Spritc auf uen 
nüch:,ren Gegner. ~lonster. die am Ende 

der Ru ndc mit drei oder weniger 
Lehenspunkren durch den Dungeon 
humpdn. röstet Ruby mit einem einzi­
gen Feuersto!S. Außerhalb des Kamrfes 
betätigt sich Euer Mini-Drachen mit bis 
zu 7 2 Gegenstünden als Packesel und 

verwaltet gesammelte Magie-Erfahrung: 
\Xi'ollt Ihr neue Zaubersprüche lernen 
oder Euren Spielswnd sichern, reduziert 
Rul>y den Punh.teswnd drastisch. 
Eine epische Hintcrgrundstor) und lie­
bevolles Charakter-Design entschädigen 
für die unspektakulüren Spieloptiken 
und das ~lenü-Ch:.tos. Z\\·ischenintros 
motivil'rl·n von einem '>Limmungsgela­
denen llöhepunkr zum nächsten. 
Ambiente-gerechte Audio-Hymnen \'er­

mitteln japanisches Fantasy-Flair. ~lega­
CD-Abenteurer sdl\velgen herein-; nach 
den ersrcn l\[imttcn in Kulleraugen­
Sphären und legen das Pad erst nach 
dem Abspann aus der I land. Lediglich 
die ho1Temlen Erfahrungskosten für die 
Spiel!-itamb-Sicherung ernüchtern auch 
erprobte "Lunar 1"-\'eLeranen: Wer 

regclmägig speichert. schlägt sich mit 
Armutszaubern durch!-. Nippon-Heich. rh 
,\lustl.'r\ on Z.1pp C:tnl\:~ .. \l,Hnz. Tc:l. 0<1Ul 2~0 192 
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}! ~,-UA FklHTER & 
RtUA~TICK 169.90 

PLAYSTATION 
Grundgerät dt 
Joypad(Sony)dt 
oyboard (Horn jp 

Joyboard (ASCII) jp 
Joypad(NeGcon)jp 
Memory Card dt 
Maus 
Air Combat dt 
Cybersled dt 
Destruction Derby dt 
Diskworld dt 
DNA Imperative dt 
Goalsterm dt 
Gundamjp 
Jumping Flash dt 
Lemmings 3D dt 
Novastorm dt 
Rapid Reload dt 
Rayman dt 
Ridge Racer dt 
Street Racer dt 
Toh Shin Den dt 
Warhawkdt 
Wipe Outdt 

569.00 
59.90 

189.90 

~~~:e~g 
49. 0 
59. 0 
89. 0 
89.~0 
99.90 
89.90 
89.90 
89.90 

~~ :P~g 
89. 0 
89. 0 
89. 0 
89.90 
99.90 
89.90 
89.90 
89.~0 
99.~0 

SATURN 
Grundgerät dt 50Hz 
Joypad dt 
oyboarddt 

Lenkrad dt 
Mausdt 
6-Spieler Adapter dt 
MPEG-Modul dt 

* * 
44.90 
89.90 

129.90 
74.po 

129.~~ 

Photo-cD System dt • * 
Action Replay Pro 99.~0 
Adapter für Import CD" s 89.90 
Umbau dt/ us/ jp 99.~0 
Bug! dt 119.90 
Clockwork Knight dt 109.90 
Daytona USA dt 139.90 
Mystery Mansion dt 139.~0 
Panzer Dragoon dt 119.90 
Parodius- DeLuxe dt 89.90 
Pebble Beach Golf dt 109.90 
Rayman dt 89.90 
Street Racer dt 89.90 
Victory Goal dt 139.90 
Virtua Fighter dt 139.90 
* * i.V. Preise standen bei Druck­
legung noch nicht fest. 

300 
Goldstar 3DO dt 50Hz 
FZ-10 us NTSC 60Hz 

tFL-1 0 us RGB 60Rz 
FZ-10 dt PAL 50Hz 
Flying Nightmare us 
Killing Time us 
Panzer General us 
Space Hulk us 
Wing Commander 111 dt 

MECA DRIVE 
Batman Forever dt 
Comix Zone 
Primal Rage dt 
Theme Park dt 
RGB-Kabel 
Umbau 50/ 60Hz 

32X 

749.00 
899.00 
999,00 
749.00 

129.!0 
129. 0 

99. 0 
129.90 
11e.eo 

119.90 
109.~0 
119.~0 
109.~0 
39.~0 
39.90 

32X-Adapter dt * 299.00 
Primal Rage dt 119.90 
Virtua Fighter dt 119.90 
weitere Angebote am Lager. 
(* solange Vorrat reicht) 

UNC-
Effektiver Jahreszins: 13~9% ~aufzeit 12 oder 24 Monate-Es können Grundgeräte und/ oder 

Software für alle Systeme finanziert werden. Mindestbestellwert: DM 500.-
Fordern Sie noch heute Ihre Finanzierungsunterlagen an - Unverbindlich! 
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Sonys wichtigste Erfindung seit dem Walk­
man erscheint in Deutschland. Ist die 
Playstation ein Entertainment-Wunder 
für alle Altersklassen oder nur ein 
Nischengerät für Hardcore-Spieler? 

ie europäischen Spider hal­
ten den Atem an: \ach ei­
ner Pha~e der Ankündigun­
gen und monatlichen ~ew 

aus Japan und Entv. icklungsstudios 
rund um den Globus wird's am 21. Sep­

__.,.-. _,..-,.. r ,1-;: . _... J.,.~~ _,..r-._,rf""'~' 
tember ernsr. Gut 
10.000 Playsta­
tion-Grundgeräte 
wird Son} in 
Deutschland an 
Fachgeschäfte, 
Kaufhaus-Ketten 
und Elektro-Su­
perm~irkte abge­
ben. die das Ge­
rät für Preise zwi­
SLhcn S69 und 
599 Mark an die 
Kunden verkau­
fen. Wie zu Segas 
Saturn wird es 
auch für die 

I • I ., ,_" \ l .. ~' 
I / V 1 I I "\ 

38 ... Play.tatlon-Hardware: Tectmik & l ~ 
An5rl11ü5se • 40 ••. Play• tatlon· . • L 1 

Software: Spielerundsdldu 95196 • ~.... , 

44 ... Work ln Progres•: Dlscworfd '-I 
!iPIELETE!iT!i: 46 ..• Navastorm • 47 · - •_ \_ 

Rapld Reload • 48 ... L.emmn'1f)s 30 • ~ ~ 
so ... Wtpe-Dut • Si!-. Rfdge Rater • • _ 

53 ... Ratden • 54._ St:rP.et Ftgl1t12r: ~ ll , ... 

Oaltl~ on Film • 55 . .. Jumplng Rash ': • 

56... Pe1rodtus • 57 ... Klleak thr! Olood l ;_ 

r • r · . .. . , .• 1 
~~-..z-r-. .. ,_,__".,. ..... _ .. -. _,.._; 
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Sony-Konsole \'On 
Anfang an Software geben. 'on Sony. 
Psygnosis. Kamco. Takara und Acclaim. 
hi1-. Weihnachten dann auch \'On allen 
anderen wichtigen Herstellern. Die 
Sony- und Namco-Titel kennt lhr 
bereits aus dem Import-llandel. brand­
nl'U zum Hardware-Stan sind z.B. die 
Spiele von Psygnosis und Sony l TSA. 
So rosig die Soft\Yare-Au~sichten für 
~pieler aller Geschmäcker und Vorlie­
hen auch sind. gibt ein Punkt doch zu 
denken. Gegen Marktführer Nintendo 
protzt Sony mit den geringen Ferti­
gungskosten für CDs, doch es sieht 

-

nicht ·o aus. als wollte Sony diesen 
Vorteil an Euch ~pieler weitergeben. 
Die CD-Titel werden je nach Hersteller 
zwischen 100 und 120 ~l ark ko-.ten. 
!'\ ur we nn diese Software Preise mit 
Ankunft des Ultra 64 sinken, hat das 
Argu mem "Module sind zu teuer!' für 
Euch eine konkrete Bedeutung - und 
nicht nur für Sonys Firmenkasse. Doch 
bislang glaubt kein Insider an einen 
oft:ware-Preissturz im nächsten Jahr. 

Was erwartet Euch auf den rotgenden 
eitcn? Blättert um und Ihr blickt auf 

eine Vorstellung der Playstation-Hard­
\Vare unter Berücksichtigung der Lei­
stungsfähigkeit, der Kompatibilität und 
der Erweiterungsmöglichkeiten. Danach 
folgt unser oftware-Rcpon mit aktuel­
len Bildern und Infos zu den wichtig­
sten Titeln bis Anfang 1996. Aufkrdem 
werden wir ab jetzt alle PAL-Spicle für 
die Playstation offiziell testen. j apan­
und USA-Titel findet Ihr weiterhin auf 
der Import- 'eire ''Sony Dimension". 
Die l ' m\\ .1ndlung der ~1A~!AC zum 
32-Bit-.Magazin schreitet voran .. . 

LIEFERUMFANG 
Für knapp 600 Mark e rhaltet Ihr 
nebe n der Konsole e in j oypad , ein 
:\etzkabel, e in Cinch-AV-Kahe l und 
e inen Euro-Scart-Adapte r zum 
Anschluß an Euer Fernsehgerät. Das 
Netzgerät ist im Gegensatz zu 16-Bit­
Konsolc n bereits in die Playstatio n 
integriert. Ein Spie l liegt nicht be i, 
wo hl abe r e ine De mo- Di sk, die 

. -.. 
I 

- ··-r-J 
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"Open": Die einzigen 

Bedienungselemente 

am klar gestalteten Play-

neben sieben JPEG­
Filmen .lU kommenden 
Titeln auch spielbare Demos 
(u.a. einen "Wipe Out"-Level und ein 
"Destructi o n De rby" -Kurs), nvei 
imeraktive Animatio nen zum e ngli -

--
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Genormte Joypad-Buchsen, 

nur mit Playstatlon-Controllern 

kompatibel. Direkt über den bei · 

den Joypad·Ports befindet sich je ein Ein· 

schubfür eine Memory Card. 

~ch~n Action-A<h·~murl' "Loaded '' 
und zur Basketball-Simulalion "Total 
NBA". Auch zwei Ent\\ ickler-Demos. 
in denen Ihr einen Dino~aurier und 

einen 3D­
Rochen ~teuert, 
wurden auf die CD 
gepackt. Das im Playstation-Spekher 

An der Geräterückseite findet Ihr einen Stecker für das 

Netzkabel, drei Cinch·Buchsen IUr Video und Stereo-Ton, 

einen speziellen AV·Port, eine Öffnung für das Unk-Kabel 

sowie einen (noch ungenutzten) Erwelterungsport. Die 

S·Video-Buchse der japanischen Playstation wurde 

hingegen wegrationallsiert. 

Oouble-Speed-CD·ROM·lauf­

werk (Übertragungsgeschwin­

digkelt: 300 KByte/sec), spielt 

speziell codierte, schwarz beschichtete CD­

ROMs mit einer Speicherkapazität von 

660 MByte, aber auch normale Audio-CDs. 

integrierte Betriebssystem 
W'Ltrde für Europa leicht überar-

beitet. Es enthält hauptsächlich 
Audio-CD-lkdicnungselemente (u.a. 
Rücklauf, Vorlauf und zwei Hall-Ein­
stellungen). ll'i 
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llJ 
ein tiuf~erlich ist Sonys 
Playstation eine CD-ROM­
Konsole '' ie , aturn und 
.3DO. Doch auch \\'enn c;ich 

die Basisdaten ähneln Oei'itungsstarke 
32-Bit-RlSC-CPU, Double- 'peed-Lauf­
wcrk) unterscheidet sich das Gerät \'On 
seinen ~fitbewerbern. \X eiche Fähigkei­
ten und Ausstattungsmerkmale die Play­
sta tion gegenüber der Konkurrenz her­
ausheben und auf\\ elchen Gebieten 
die Konsole weniger stark ist. verraten 
\\'ir Euch auf diesen Seiten. 

TECHNIK 
Ober die erstaunlichen grafischen Fähig­
keiten der Playsration haben wir schon 
mehrmals herichtet: jedes Playstation­
Spiel ist in einem von neun ,·er chiedc­
nen Modi programmiert mit einer Auflö­
sung von 256x240 Pixels (Mode 0) bis 
6-iÜX•IHO PLxels (~lode 7). 16.7 Millionen 
Farben können theoretisch gleichzeitig 
darge~tellt werden - diese '>ogenanntc 
"True Color"-Fähigkcit ermöglicht foto­
realistische Standbilder und Animatio­

nen nahezu in T\' -Qualität. Letztere 

MEMORY­
CARD 

Memory-Cards sind eine praktische Erfindung, an der sich bislang 

nur Neo-Gen-Besitzer erfreuen konnten. Mit Einführung der Play­

statlon wird die Idee vom tragbaren Mini-Speicher Ihre Massen-

markt-Tauglichkeit beweisen: Auf Memory-Cards speichert Ihr 

High-Score-Listen, Joypad-Belegungen und Spielstände wie z B .. 
ehe "Ridge Racer"-den schwarzen Sportwagen, mit dem erfolgrei 

Fahrer belohnt werden. Jede Memory-Card bes 

kapazitätvon 1 MBit (128 KByte). die in 15 "Sio 

itzt eine Speicher-

ts" aufgeteilt sind. 

Das bedeutet jedoch nicht, daß Ihr pro Card 15 Spielstände spei-

spiel "Are the Lad" 

zwei Einschübe für 

ehern könnt. So schluckt z.B. das Japano-ftollen 

drei Slots pro Speicherung. Da die Playstation 

Memory Cards besitzt, ist es möglich, gegen de 

Freundes anzutreten. Bislang sind solche Duell-

Spieler-Abenteuer jedoch nicht angekündigt. 

Oie normale Speicher-Option unterstützt hin­
gegen nahezu jedes Playstation-Spiel. 

n Spielstand eines 

Prügel- oder Zwei-

Hersteller: Sony 

Zirka-Preis: 50 Mark 
D·Release: September 

t ~ ---..~1.....-... 
....____ __ _____ 

Um die zahlreichen Pe-um­

setzungen abzufangen, bietet 

Euch Sony eine Computer­

Maus. ln Japan wurde dieses 

analoge Eingabegerät zu­

sammen mit der Wirtschafts­

simulation "A-Train" ausge­

liefert, in Deutschland er­

scheint das Zubehör separat 

und wird von "30 Lemmings• 

unterstützt. 

Falls Ihr knapp bei Kasse 

seid, solltet Ihr abwarten, bis 

noch mehr Maus-taugliche 

Hersteller: Sony Spiele 
Zirka-Preis: 60 Mark erschei-
D·Release: September ._ __ ..... _ _. neo. 

\\erden dun. h ~l otion-J PEG­

Kompre~ston unterstützt - in 
ßezug aul htld~chirmfüllendc 
Yideoscqucnzl·n (fMY) ist das 
der grögte Vorteil der Play..,Lati­
on gegenüber ~atum, 3DO und 
Pentium-PC~. Dafür t<;t für dte 
Playstation im Gegens~ttz zu 

den KonkurrenLen kein zu­
s~itzl i ches MPEG-;\1odul 

geplant. das die Kom­
patibilität ZU Yidl'O­

CD-. sicherstl'llr. Im 
Gegens,ltz /u 

!iEI!H!i - BUTTDJ\1-
.JOYPAD 

Saturn und 
3DO ist llie 

P I a ) -
.... tation L'i· 
ne reine 

Wer dem Orlginai-Joypad vorsichtig gegenübersteht, der 

freut sich über Sonys 6-Butlon-Aitematlve. Das "Px-Station"­

Pad sieht Segas Saturn-Controller ähnlich und wirkt in der 

Verarbeitung billiger als das Originai-Pad. Sechs Knöpfe sind 

rechts angeordnet, ein Steuerkreuz links. Wie ein herkömmli ­

ches Sony- oder Nlntendo-Pad hat auch das Px seitliche 

Hersteller: No·Name 
Zirka-Preis: 50 Mark 
0-Release: (Import) 

Taster. einen Select- und einen Start­

Schalter. Für jeden der sechs Feuer­

Buttons findet Ihr eine Turbo-Taste. 

Video 
spidma..,chine. die 

auch mit Photo-CDs 
nichts anfangen kann. 

Joypad mit einem Steuerkreuz (in Form von vier Richtungs­

tasten), vier Feuerknöpfen, vier seitlichen Tastern 

Die Playstation will Euch nicht mil 
"Intcractive ~1m ie~" unterhalten, son­
dern durch die '>pektak"1llärsten .3D- ' pie­
le der Gegcm\art: Die Grafik-Engine 
der Playstarion (GPC) berechnet 
360.000 Polygone in der Sekunde. 
schanien 3D-Objekte fliegend nach 
Gouraud-AJgorhythmen und belegt sie 
mir Texruren. Fallen Texture ~rapping 
und Gouraud- 'chattierung zusammen. 
verringert sich die Zahl der in einer 

sowie einem Start- und einem Select-Schalter. Maximal 

stehen dem Spieler acht unterschiedlich belegte Funktionsknöpfe 

zur Verfügung. 

-_r 
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R B­
KABEL 

Wer eine grafisch so hochkarätige Konsole wie die Playstation vernünhig betreiben will, der sollte 

die Ausgabe für ein RGB-Kabel nicht scheuen. Es ist zwar kein Problem, ein NES mit seinen 50 Far­

ben via Cinch-Kabel (sprich: AV) an einen Fernseher oder Monitor anzuschließen, doch bei ein paar 

tausend FarbschaHierungen ist eine hundertprozentige Kanaltrennung via RGB-Kabel absolut sinn­

voll . Im Gegensatz zum eher unscharfen Bild via normalem AV-Kabel bietet die RGB-Verbindung 

messerscharfe Konturen und leuchtende Farben. Das RGB-Kabel ist bei der Playstation um so nöti -

Hersteller: sony ger, da im Gegensatz zum guten Satum-Bild via Cinch-Kabel das Playstation-
t----..:...._--1 

Zlrka·Preis: so Mark AV-Bild ziemlich verwaschen wirkt. Jeder moderne Fernseher verfügt über eine 
Release: Jetzt (Import) Scart-Buchse, an der Ihr das RGB-Kabel anstöpselt. 

NE-li-COM 
PC-Spieler und Computer­

Piloten wissen's längst: Rea­

listische 3D-Simulationen 
lassen sich am besten mit einem speziellen analogen Con­

troller steuern. Die Maus und der etwas aus der Mode 

gekommene Trackball gehören zu dieser Familie, für die 

angesprochenen Spielegattungen sind jedoch analoge 
Steuerknüppel oder eben das ·Negcom• wichtig. Im Gegen­

satz zu einem digitalen Joypad reagiert das analoge Neg­

com sensibel auf Eure Eingabe: Je stärker Ihr in eine Rich­

tung drückt. desto schneller bewegt sich auch Eure Spiem-

gur, Euer Fahrzeug oder Flieger. Spielt Ihr z.B. "'Ridge 

Racer" mit dem Negcom, könnt Ihr Gas und Bremswirkung 

fein justieren. Das Negcom besteht aus zwei Hälhen, die 

Hersteller: Namco 

Zlrka·Preis: 100 Mark 

det Ihr selren ertragen müssen. 
Die Spielfiguren können rotiert, 
vergrößert oder verkleinert. ge­
warpt oder transp:uent dargestellt 
werden. Trotz dieser geballten 
2D-Power behält ~egas ~aturn 
(der im Gegensatz zur Playstation 
mit Hard\\·are-Spritcs arbeitet) in 
dieser Disziplin eindeutig die 
·ase vorne. 

HARD· & 
§OFTWARE· 

Bei der Konzeption der I Iard­
ware hat Sony alle~ unternom­
men, um Grauimporte zu verhin­
dern. Auf Eurer dcll[schen Play­
~lation laufen weder amerikani-

Ihr entsprechend zu Euren Lenkbewe­

gungen gegeneinander dreht- ge· 

wöhnungsbedürffig, aber effektiv. Release: jetzt (Import) sehe noch ja pani ehe Spiele. 

, ekunde llltL'illnal ger~ndcrten Polygone 
auf gut 100.000 - mehr als jeder Pcnti­
um-PC bewegen kann. Aur dem Gebiet 
der Echtzeit-3D-Grafik iM die Playstation 
die momentan lcistungsfühigste llard­
ware unter 3000 ~1ark. 
:\.nürlich kommt die Pla}tation auch mit 
klassi. eher Sprite-Animation (wie z.B. in 
Konanus "Parodius") zurecht. Die hypo­
thetische Anzahl von '-1:0.000 L oftware)-
, prites kann die Playstation in einer 
Sekunde darstellen. wobei es im Gegen­
satz zu einer 16-Bit-Konsole keine Rolle 
spielt. wie\'iele Objekte sich auf gleicher 
Höhe bewegen. Flackernde Sprites \\'er-

-

.\llcrding!-1 wird e~ nicht lange 
dauern. bts findige Händler die einzel­
nen \"t•rsionen schaltbar machen. Dies 
bedeutet, daß Ihr nach enLsprechendem 
l ' mbau dann zwischen Japan-, USA­
und Europa-\'ersion wechseln und die 
50- hZ\\. 60-Herz-Einstellung wählen 
könnt. Wenn Ihr Euch zu einem Umbau 
entschließen ~olltet (dürfw etwa 100 
Mark kosten). erlischt jedoch Eure Her­
steller-Garantie. 
Eine weniger aufwendige Alternative 
(beispielsweise eine Adapter-Cartridge 
wie heim Saturn) ist für die Playstation 
nicht angekündigL Da die 'ony-Konsole 
über keinen Modul- chacht verfügt, 

r r. 

müßte ein entsprechendes Zubehör 
über den rückwürtigen Erweiterungs­
port angeschlossen werden. Ob dies 
technisch überhaupt machbar ist , steht 
zur Zeit noch nicht fest. 

AN§CHLU§§ 
AN TV &. 

§TEREOANLAliE 
Um die grafischen Fähigkeiten zu 
genießen. solltet Ihr Euch nach dem 
Hardware-Kauf schleunigst nach einem 
RGB-Kabcl umsehen (siehe Erklärung 
links oben). da die Grundaustattung nur 
eine Bildausgabe über ein qualitativ 
schlechteres AV-Signal vorsieht. 
Auch den S-Video-Ausgang hat die 
Playstation heim Sprung von Japan nach 
Deutschland verloren. Geblieben sind 
aber die Cinch-Buchsen für den Stereo­
Ton, über die sich das Ger.it unkompli­
zieit mit Eurer Stereoanlage verbinden 
und als normaler Audio-CD-Spieler nut­
zen läßt. Natürlich klingen auch die 
piele über \Ollwertiges Hifi-Equipmenl 

besser als über die Lautsprecher Eures 
Fern~ehers. 

LINK-
r 

KABEL 
behör: Mit dem link-Neben der Memory-Card das tollste Playstatlon-Zu 

Kabel werden zwei Grundgeräte verbunden, wobei lh 

Fernseher und zweimal das Spiel benötigt. Sie 

Manko ab, bietet Euch das Link-Kabel einen komfo 

Modus: Jeder Spieler blickt auf seinen eigenen M 

eigenen Soundeffekte. Abgesehen von frühen Play 

station-Spielen (z.B. "Ridge Racer") unterstütze 

die meisten Renn- und 3D-Titel das Link-Feature 

f-1 Die o!-Playstation ist eine . pie­
tqj lema~chine mit guten Allround-, 

Fähigkeiten und konkurrenzlosem 
3D-Potential. die Euch für 600 Mark zu 
einem fairen Preis angeboten wird. Wer 
jedoch auf Video- und Photo-CDs kei­
nesfalls verzichten kann, sollte sich 
nach einer anderen Konsole ( aturn. 
CDi, 3DO) umschauen. 

r natürlich auch zwei 

ht man vom Monitor-

rtablen Zwei-Spieler-

onitor und hört seine 

- Hersteller: Sony 
n Zirka·Preis: 50 Mark 

D-Release: Herbst . 
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Japan rmd de11 

USA ausgeliefer­

teil PlaJISMtiotr­

Spielell 

:wllen bis Ende 

desJabres 180 

u•eite1·e intenw-

timwie Titelfe,·­

tlggestellt we,-­

den. Aus diesem 

Gesamtt·orrat 

( u.oeit iiber zu•ei­

!Jumlerl Spiele), 

scböj>fen die it~ 

DeutsciJlaml 

ansiissigen 

PubllsiJer und 

Vertriebe, die 

bis Etrde '95 

kuapp 80 Titel 

i11 lle11 Hatldel 

brl11ge11 u •ollen. 

• -
• r 

DE!iTRUI:TION DERBY 
Gemäß dem aggressiven Titel legt die 30-

Actionsimulation den Schwerpunkt auf 

rücksichtloses Gebrettere und krachende 

Karambolagen -wahlweise für zwei Spie­

ler gleichzeitig via Unk-Kabel. Während es 

in einem Modus um die Zerstörung von 
Stock-Car-Fahrzeugen geht (Ihr versucht in 

einer Arena gegen 19 Kamikaze-Piloten zu 

überleben), wurden zusätzlich Einzelren­

nen und Meisterschaft eingebaut. Auch in den konventionellen Straßenrennen 

auf elf Kurs-Varianten geht es nicht zimperlich zu: Jeder Blechschaden wird 

grafisch dargestellt (Eure Karosserie zerbeult, Rauchschwaden entsteigen dem 

Motor) und wirkt sich auf das Fahrverhalten aus. Am 

Ende des Rennens trudelt Ihr mit einem Blechklumpen 

über den Asphalt und versucht , die defekte Lenkung 

durch fahrarisches Geschick auszugleichen. 

Hel'$leller: Psyonos1s 
Anbieter: Sony 

Zirka·Prels: 110 Mark 

D·Release: Oktober 

D 
a~ Sofm·are-.\ngehot unmit­
telbar ,.or dem Deutschland­
stall <und damit knapp ein 
Jahr nach der Japan-\'eröf-

l~ntlichung), ist solide, aber weder quaü­
tati\· noch quamitati\· überragend: '\eben 
der Killer-.\pplication "Rklge Racer" sorg­
ten in Ferno~L \ "Or allem dil• beiden Prü­

gebpiele ''Tohshinden'' und "Tckken" für 
rege \achfrage an der Son) Konsole. 
Da,·on .tbgesehen können 

die japanbeben Spieler 

Em" it kkr "·ie z. ß . Hullfrog n.·riX'..,sertc 
\"er-..ionen planen: ~0\\ ohl "\\ ndicate" 
ab auth "Theme Park" und "~Iagk Car­
pet'' sollen gegenüber der PC-CD-R0 :\1-
Ver-..ion grafisch und inhaltlich ~tufge­

peppt \\erden . .\nderL' Kom ertknmgcn 
'>ind mit dem PC \ orhild .ther nahezu 
identi'-t·h. z,thlreiche \eucnt\\ icklungen 
auf PC und Pl.t} '-l.Hion \\·erdt•n oft ohne 
Berücksichtigung der ~pczialfähigkt•irL·n 

I:YBER!iPEED 
Das schnellste Rennen der Welt verspricht 

Hersteller Mindscape allen "Cyberspeed"-
Piloten- eine deutliche Kampfansage an 

Psygnosis, die mit "Wipe-Out" ein thema-

tlsch ähnliches Science-fiction-Spiel vor­

stellten (siehe Test auf Seite 50) . Ihr wählt 

aus acht verschiedenen Renn-Raumschif-

fen , um neun intergalaktische Kurse zu 

durchkreuzen. Eure Gegner verfügen über 

--r---1 __ ... -

progr:unrnkrt. SolangL' die Pby .. t:llion in 

den C!'iA und Europa nicht sechsstdlig 
H:rhreitL'l bt. hk·ihen dil' I krstl'iler \"or­

:-.ichtig und b""L'Il übermäl~ioes Fnnaue-.. ~ f't l""t 

mt•nt elwr dt·r PC-Entwicklung J.ukom-
men. Dil• Soll \\.Ire-\'orher--.tge i"t trotz­
dem rosi(1: Alle ,,·ichrioen Firnwn 'L'r-,..., ~ 

:-.prechen er~IL' Play:.tation-Spiek noch 
,.or \\"L•ihnad llL'n. 

30-0FFEN!iiVE 
Die mehll'n PJay..,tation-\pide machen 
\ on den konkuiTL·nzlo~en 5D-F~ihigkl'i­
ten der llan.l\\ :trL' Gebrauch. \ ersL'tzen 
Euch in:- Cockpit l:t..,L·rh~:..,tücktL'f Raum­
jüger oLkr 111 den ~{ h.tlen~itz hulligl·r 
Tourt'Jl\\ ag<:n. DtL' ~p.tnnhrl'ite dL'l 

Renn~pidc n:il ht 'on relarh· realisti 
:.chen l)(kr-l.thre-Fiitzereien c da-. ek·gan-. . 

C~trtoon-R.tsL'rl'it·n (~ony~ "~lotor Toon 
<~P" l hh hin zu ahgehohL·nen Zukuntts­
\\"ettkiimpfen im DlisL·n- und l..tser­

~lilieu 1 "\\'ip~.·-Out" t~nd "I: ber­
speed">. :\odt zahlreicher aJ:... diöt' 
Blech-\\ ettk:nnpfe '' t.'rden 3D-\\\•lt­
raumschladllL'I1 und futuristi--che Flie­
gcreien den Pl.ty .... tation-Ko..,mo' unsi-

auf eine bunte Mbchung 
neu.tufgclegter Klassiker 
(''P.trodJu..,''). unkompli 
/ll'rl zu komeertierender 
(J)-llit.., ( ''Starblade", 
"\ly..,L'') und belanglo..,en 
~chncllschüssen ("Kileak 

lile IHood") \\'ählen. i\-lil 
dem l S- und Europa-~Lart 
''erden die Fernmt-Enl­
,,·irklunoen durch Dur-

~ 

zende \ on PC-C m!->etlun-
Pseudo-lntelligenz und versuchen alles, um nicht Euch, sondern ihr eigenes 

Talent in den Mitleipunkt der FMV-Sportnachrichten zu stellen. Dabei benützen 
gen angereichert: '-l ieht 
m.tn \ on westlichen ~ony­
und Psygnosis-Eigenem­
wicklungen ab. stammen 
fast alle anderen der bis 
\\'eihnathten fertigeste il­
ten Spiele aus dem Pe­

Bereich. 
Erfreulith i"t, dag einige 

[­r·-
r 

I 

sie Power-Ups und Sonderwaffen , die 

natürlich auch Ihr aufsammeln und ein­

setzen könnt. "Cyberspeed" soll Euch mit 

30 Bildern pro Sekunde ruckelfrei ent­
gegenflitzen, während Techno- und 

Metai-Tracks Eure Ohren bombardieren. An Features hat 

Mindscape nicht gespart: Neben verschiedenen Sichtper­
spek-tiven gibt es eine Replay-Funktion und einen Zwei­

Spieler-Modus via Unk-Kabel. 

• 



eher machen. I \s ''\l10t:k\\ .n·e". Sonys 
"\\'.trh.twk" und Crystal Dynamic o; 
"Tot:al Ecl Turbo" " 
de Alpha" ( \amco). "Thunderhawk .2" 
< Core) und ''Agile \\'arrior" \ on Virgin 
befördern Euch allc.,amr in einen fikti­
n~n Kosmo., endloser Luft- und Raum­
schladnen. 

!iPORT AUF DER 

Die erfa hrcn.,tcn ~pm1spielcmwickler 
kümmern o;ich um die Simulation belieb­
tester ~lannschaftssportartcn: Electronic 

neue Labels ins Leben. 
Leider starret sowohl 
Interplays "VR Sports"­
Zyklus als auch die 
ponserie von Cry tal 

Dynamics mit einer Base­
ball- imulation. Zumin­
dec;t werden "VR Base­
ball" und 

zeigen. wa'i die 
Sportlabors der C'S-Her­
steller drauf haben und 
ob es sich lohm auf wei­
tere Teile der Serien (u.a. 
"VR 1 Jockey" und "VR 
Baseball") zu warten. 
Übrigens möchte ~lllch 
Namco in~ Stadion­
Geschäft einsteigen und 
wird statt weiteren Vehi­
kel- imulationen als 

!iDLAR ECLIP!iE 
Crystal Dynamics "Total Ecllpse" war das 

erste Weltraum-Ballerspiel für das 300, als 

"Solar Ecllpse" wird nun die Playstatlon­

Fortsetzung vermarktet, die mit "Wing Com­

mander 3"-ähnllchen Filmschnipseln aufge­

pappt wurde . Im Gegensatz zu linearen 

Shootern a Ia "Starblade" erlaubt Euch 

"Solar Ecllpse" eine relativ freie Flugbahn, 

bel der Ihr plötzlich auftauchenden Felsfor­

mationen ausweicht, unter Stahlbrücken 

hindurchtaucht oder Im Tiefflug gegnerische 

Geschützstellungen aushebt. Gleichzeitig 

mit dem "Solar Ecllpse"-Demo lag uns ein 

fertiggestelltes "Total Eclipse Turbo" vor, das Im 

November erscheint. Dank zusätzlicher Rechen­

Power und JPEG-Spielereien ist die Playstation-Varl­

ante schneller und hübscher als das 300-0rlginal. 

Ans \\ird bis Anfang 1996 
alle Titel der EA-Sports­
Scrie verbessern und für 
die Plnystation umsetzen 
(u.a. "riFA Soccer", "NHL 
I lockey" und "PGA Tour 
Golf"), lnterplay und 
Crystal Dynamics rufen 
zum Anbruch des 32-Bit­
Zeitalters gleich zwei 

----•r• 

nächstes eine Baseball- und eine Foot­
ball- imulation in Japan ausliefern. 
Die Videospiei-Ailroundcr Acclaim und 
Konami werden auf die US-National­
sportartcn zwar nicht ganz verzichten, 
aber neben Baseball und Football auch 
je eine Basketball-Simulation veröfTent­
lichen. Aufgnmd der hervorragenden 16-
Bir-Vorgänger hat Acclaim~ "NBA 

I - _ ..-;._,_ .,. .... _ -
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I\IBA .JAM T.E. 
Gegenüber dem erfolgreichen Automaten 

wird Acclaim eine Menge Zusatz-Features 

in die 32-Bit-Versionen von •NBA Jam T.E.• 

einbauen. Drei neue Grafikmodi dienen 
Eurer Belustigung: Neben normalproportio­

nierten Sportlern tummeln sich auf Wunsch 

Basketballer mit Riesenköpfen, Mini- oder Riesen-Sprites auf dem Court. Außer­

dem soll das Playstation·"NBA Jam" mehr Power-Ups, sowie Digi-Einsplelungen 

Hersteller: Acclaim 

Anbieter: Acclaim 

Zirlla-Preis: 110 Mark 

0-Release: September 

ler11 t •oretJtbaltell 

bleibell typisch 

jtlJUmische Play­

stalioll-Titelzl'ie 

z .B. "l'labjong"­

lllld "Go "-Simula-

timte 11, 111 il 

.~'lcbt.>rbeil aber 

auch das e/11 

(lt/er audere Rol­

leu- rmd Strate-

giespieL Dat~k 

tlem demsehen 

J)istritmtm· Lagu­

IUI kommeil u •b· 

aber zumir~dest 

(z.B. mit jubelnden Cheerleaders) enthalten. Wie bei den 16-Bit-Versionen könnt Ihr Eure 

Spielstände speichern und mit etwas Glück einen Blick auf die versteckten Geheimspieler 

erhaschen. Die traditionellen Tugenden des Vorzeige·Sportsplels (raffinierte Steuerung, 

schnelle Dunk-Aktionen) sollen durch die Spaß-Elemente nicht beeinträchtigt werden. 

.Jam TEu die besseren Karren, zu 
Konamis "1 BA Basketball" liegen uns 
hingegen noch ke ine Informationen 
oder l3ilder \·or. VorerM \ er~cl1oben ist 
übrigens Vi rgin Streetba ii -Gemetzel 
''Com·erse Hardcore Hoops". 
Überraschend großer Beliebtheit erfreut 
sich die ~ischensponart Bi llard. die 
durch Mindscapes "Pool Shark" und 
Acclaims ''Vütual Pool" mit zwei Playsta­
tion-Auft ritten gewürdigt \Vird. 

.JOYPAD­
!iTRATEiiiE & 
PIXEL-TAKTIK 

"Syndicate Wars" und läßt angcsichts 
der ru nderneuerten Grafik jede n PC­
ße~itzer blaf~ werden. 

Ell\l HERZ FÜR 

Doch auch Videospieler mit klassischen 
\'orliehen sind im Playstalion-Kosmo~ 

willkommen: ~lit Konami~ "Parodius" 
und 'onys "Rapid Reload" <ehemals 
"Gunner's Hea,·en") c.;crollen in wenigen 
Wochen die ersten Baller-Sprite:, und 
Pixel-ßösewichre auf uns zu, bis Weih­
nachten dürfte dann auch die Deutsch-

THEME PARK 
Dem Technik-Vorsprung einer Playstation 

gegenüber einem Pentium-PC wird Bullfrog 

mit seinen Konvertierungen Rechnung tra­
gen. Neben dem überarbeiteten "Syndicate 

Wars" (siehe MAN!AC 8/95) läßt der engli· 

sehe Top-Entwickler ein verbessertes 

"Theme Park" auf die Sony-Freunde los. Im 

Gegensatz zur Saturn-Version (die sich an 

PC- und 3DO-Vorbild orientiert) enthält die 

Iand-Version von "PhUosoma" abheben. 
Ebenfalls auf dem Srrung befindet c.;ich 
''Ra) man". der bis Ende des Jahre~ in 
einer PAL-Landschaft herumhüpft. Auch 
wenn die ~croll-Spiele klassischer ~1ach­
art mit Ankunft der Play<>tation nicht 
aussterben. isr doch ein deutlicher 
Rückgang auf diesem Gebiet zu bemer­
ken. Saturn-13esitzer sind da ein wenig 
besser dran. 

FLACH ODER 
FÜLLIIi: 

BEAT'EM UP!i 
Der Prügebpiei-Trcnd taumelt seinem 
Ende entgegen. doch vorer t schaffen 
die Hersteller noch schlagkräftigen 
);acho;chuh heran. :\ach Takaras .3D­
Duell "Tohshinden" (Te t in der näch­
sten ~L-\ ~!AC) und Capcom~ tr..tditionell 
flachem "Streel Fighter: The ~ lo\'ie " 

(siehe Seite 5 ·1) wird :\amcos "Tekken'' 
die Arena hetreren. Da sid1 kein ";vtortal 
Komhat''-1 fcld mehr über die deutsche 
Grenze w.tgt. sind \\·eitere Prügelan­
~chläge hh Fnde der Jahre~ nicht 7U 

befürchten. ,\uch die angekündigten 
Capcom-Kon\ ertierungen ":\ight ~ral­

kers" und "Street Fighler Alpha" werden 
erst 1996 in Deutschland erscheinen. 

'" tle11 Genuß der 

japa11isc1Je11 Eco-

komplexe Simulation im Bonbon-look - zusätzl ich zu den 3D-Filmchen für die 

IIOIIIJ'·Simlllatio-

mm ''A·T,.aill " 

1111tl "Sim Tower ". 

wichtigsten Attraktionen - auch die Mög­

lichkeit, einen Rundgang durch das eige­

ne Gelände zu wagen. So seht Ihr Euren 

Vergnügungspark aus den Augen der 

als putzige Mini­

-

Durch die )lühe zur PC­
Indu'itrie \Yird die Play­
station mit einer ~Ienge 
Denkfutter ver, orgt. ~lit 
"Sim City 2000''. "A-Train'' 
und "'im Tower" erschei­
nen drei internaüonal 
erfolgreiche Wirtschafts­
simulationen. mit ''Pan­
zer General" dein gutes 
PC-Strategie piel. \'fer 
solche : imulationen ger­
ne mit einer Prise Action 
gemischt genießen möch­
te. freut sich über verbes­
serte l' msctzungen de r 
eng I ischen Kultspiele 
11Theme Park" 
und "Syndicate". Let7.teres 
heifM auf der ''Playstation 

Wesen herumwuseln. Ein Zusatz-Feature, das laut Bull-

• -
• r ~-­

r 
I 

new machine• möglich wird. 

I 



PHIMAL RAiiE 
Specia i-Moves. Dinos 

und literweise Pixel-Blut: 

Mit diesem Rezept im 

Hinterkopf ertüftelte Time 

Warner die Urzeit·Schlä· 

gerel "Prima I Rage" . Der 

Automat wird für die 
Playstatlon umgesetzt 

und enthält alle sieben 

Monster inklusive Finishing Moves und Raging Combos. 
Außerdem wurden neue Intro-Sequenzen, Sieges-Animationen 

Hersteller: Time Warner 

Anbieter: Konami 

Zirka-Preis: 110 Mark 

0-Release: November 

und eine Trainings-Arena eingebaut. 

Im Gegensatz zu den 16·Bit-Versio· 

nen ist das Playstation-Spiel mit dem 

Automaten grafisch nahezu identisch. 

ist 
hingegen so gut \:~.·ie fertiggestellt und 
wird in wenigen Wochen ausgeliefen. 

-

!iPIELT FANTA!iY 
EINE ROLLE? 

Zwischen all den 3D-Titeln, port-Simu­
lationen und Interactive Movies sieht es 
lediglich fü r Rollenspiele und Action-

Adventures traurig aus. In Japan produ-
7.ierte Fantasy-Titel wie "Are the Lad" 
werden nach aufwendiger Überset­
zungsarbeit frühestens Mitte 1996 (wenn 
überhaupt) nach Deutschland kommen. 
Da die Rollenspielewelle auch auf dem 
amerikanisch beherrschten PC- ektor 
schon abgeflaut ist. können Fans auf 
keine Unterstützung aus dieser Richtung 
hoffen. Kurz gesagt: Abgesehen von 
der Action-lastigen 3DO-Umsetzung 
"Slayer" ist für Deutschland momentan 
kein einziges Rollenspiel angekündigt. 
Auch Action-Adventures a Ia "Zelda" 
sind nicht geplant, obwohl die Grafik­
und Audio-Fähigkeiten der Playstation 
dem Genre durchaus neues Lehen ein-

hauchen könnten. 
Dynami es 
<kommt eventuell Anfang 1 
tiert sich an Zelda & Co., ent­
hält aber noch weniger Rol­
lenspiel-Elemente. 

Wer mit dem .Joypad nichL so t1ink ist. 
widmet sich dem geruhsameren Genre 
der Abenteuerspiele und bummelt auf 
der Suche nach knackigen Rätseln 
durch grafisch opulente Fantasy-Welten. 
Die angekündigten Adventures und 
lnteractive Movies kennt Ihr ausnahms­
los vom PC - spezielle Playstation­
Ahenteuer sind nicht angekündigt. Die 
beiden Genres unterscheiden sich 
hauprsächlich in Rätsel-Dichte und Arr 
der Präsentation: Während Ihr Euch in 
Grafikabenteuern wie "Discworld" oder 
"Myst" relativ frei durch eine Standbild­
Kulisse bewegt. werdet Ibr in Imeractive 
Movies ("johnny Mnemomic") durch 
eine FMV-Handlung gelotst. die zwar 
mehr fürs Auge bietel. Euch aber weni­
ger Freiheiten lügt. Worauf Ihr eher 
abfahrt, hängt von Eurem Geschmack 
ab: Beide Genres sind im Vergleich zu 
Echtzeit-3D-Spielen auf der Playstation 
unterrepräsentiert, ~verden aber auch 
langtlistig mit Neuheiten aufgestockt. 

RID6E RACER i! & RAVE RACER 

__r---- r -
I ... 

_ ... 1~ 

"Rave Racer", die offizielle Spielhallen-Fortsetzung zu "Ridge Racer", sorgt momentan 

in den japanischen Spielhallen für Furore. Doch bevor das runderneuerte Zwei-Spieler· 

,r-; __ _.r. ·--

Gerase auf 

CO umge· 

setzt wird , erwarten wir eine Heimversion 

von "Ridge Racer 2". Im Gegensatz zum 

gleichnamigen Automaten wird dieses 

Hersteller: Namco 
Anbieter: Sony 

Zirka-Preis: nicht bekannt 

0-Release: 1996 

Update neue 

Strecken, Grafi­

ken und Sounds 

enthalten. 
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Die Adventure-Komödie 
''Discworld" wird über­

setzt: Ein professionelles 
Team und modernstes 

Equipment sichern 
den Sprachwitz des engli­

schen Originals. 

öchtest Du etwas trinken?'' -
"Ja. Milch bitte! Milch von 
giftigen Fledermäusen aus 
Re, serviert in einem 

schmutzigen Glas. IIilft gegen , trel5! Ich 
erzähle Dir 'on meinem Schiffhruch 
und der Insel der außerordentlich spär­
lich bekJeideten und gut manikürten 
Amazonen! 11 

- "Oh nein. bitte nicht!''. 
Rincewinds Protest verhallt ungehön. 
als der verwitterte Seemann in perfek­
tem Deutsch zu einer langatmigen Epi­
sode :1us seinem bunten Lehen ausholt. 
Wunderliche Gestalten bevölkern Terry 
Pratchetts .. Scheihenwelt''. Im PC­
Adventure plauderten englische Spre­
chern (u.a. Monty Python Erle Idle), für 
den Playstation- tatt wird eine komplett 
eingedeutschte Version erstellt. 

Um den schrägen Humor und die ironi­
schen Spitzen des Originals in die deut­
sche Version des picls zu übertragen. 
ließ Psygnosis das englische 1200-Sei­
ten-Skript durch Andreas Brandhorsr. 
den Übersetzer der Terry-Pratchetr­
Bücher, ins DeuLo.;che übertragen. Dann 
suchte man ein Ton!!itudlo mir 
möglichst modernem 1pment, um 
die 79 Sprechro llen zu mastern. Das 
" tudio Besser" in Frankfurt bekam den 
Zuschlag und empfahl 30 professionelle 
Sprecher, von denen ony schl ieglich 
15 auswählte- einige \'On ihnen spra­
chen bis zu zehn Rollen! 

tin Arnhold sein 
Talent. Eric ßorner au..li 
der "Undenstraße" \'er­
leiht gar sechs Protago­
nisten ein deutsches 

Organ. MAK!AC ist zu Gast. als d ie 
"t\lilkmaid" und die "Lady of Negotiahle 
Affection" eingespielt werden. Es ist er­
staunlich, \Vie sich die Stimmung von 
§tefanie Mau normalerweise auf 

pots spe ien, en 
ihrer jeweiligen Rolle und der Situation 
schlagartig Yeränderr . Wild gestikulie­
rend, wütet. schreit und verführt ihr 

ausdruck:--starkes 
Organ. Neben ihrer 
schall toten Kammer 
befindet sich der 
Regierau m. von wo 
aus Toningenieur !\lax 

Wanko und Psrgnosi~ 

In der Besetzungsliste findet man 
bekannte Synchronisationsstimmen aus 
Kino und TV, so z.B. Arne Elsholtz in 
der Rolle des Zaube rlehrlings Rince­
wlnd. Davor hatte Elsholtz Tom Hanks, 
Eric Idle und Bill Murray mit lakoni­
scher Stimme nach Deutschland gehol­
fen. Als Erzähler tritt der TV-geprüfte 
Werbesprecher Olaf Bison auf, in fü nf 
Rollen beweist der WF-Moderator Mar-

die Aufnah-
~--~----~--~~--~ men Ü'',o,..,. .... .,." 

menarbeit mit der Vollblu t-, precherln 
sind Rcgiean\ve isungen kallm nötig. 
, tefa nie Mau's verführerisches Gurren 
als "Dame der verhandelbaren Zunei­
gung" stellt sich in ~chatfen Kontrast zur 
unbedarften Kieks-Stimme de~ Milch­
mädchens. Stefanle Mau: "Es hat Spaß 
gemacht, solch seltsame Charaktere zu 
sprechen. Ich bin gespannt auf das ferti-

. I" k ge , pte . m . 

Die Aufnahmen fanden im Wochen 'dran, um die Sprecher aufzuneh- spricht. Es waren verfremdete, comic-artige genommen wurden. Hier mußte man sehr 
• studl o Besser" in men und die Sampies nachzubearbeiten. Sie Stimmen gefordert, bei denen die Sprecher aufpassen. 
Frankfurt statt, wo 13 Mitar- mußten in exakte, kleine Dateten zerschnit- so richtig aus sich herausgehen durften. 1;1 Gab es einen zwingenden Grund, in 
betterund volldigitales Equip- ten und in PC- und Playstation-Formate kon- 1;1 Die Synchronisation von Vldeosple· ~ einem digitalen Studio zu arbeiten? 

ment für professionelle Ton- vertiert werden. Das digitale Master wurde ~ len ist ein relatives Novum. Gab es Max Wanko: Ja, anders hätten wir es nicht 
qualität sorgen. Toningenieur dann auf CDs gebrannt. technische Schwierigkeiten? bewältigt. Wir schneiden alles mtt einem 
Max Wanko koordinierte die 1;1 Wie lief die Zusammenarbeit mit Max Wanko· Nein, da wir in einem digitalen Macintosh Quadra auf Festplatte und kopie-

~§iiiii~::.J "Discworid~-Synchronisation. ~ den Sprechern? Studio arbeiteten, ging alles glatt. Wtchtig ren dann direkt auf CD oder DAT, Das geht 

1::;1 War es aufwendig, "Discworld" mit Max Wanko: Hervorragend. Wir hatten vtei war die Regiearbeit das Briefing der Spre- zehnmal schneller und viel einfacher als auf 
~deutscher Sprache zu versehen? Spaß bei den Aufnahmen. Die Textvorlagen eher, oder daß dte Anschlüsse in den Dialo- einer analogen Bandmaschine, von der Oua­
Max Wanko: Insgesamt saßen wtr zwei sind humorvoll, etwa wenn das Zepter gen stimmen, da die Sprecher ja einzeln auf- lität ganz zu schweigen. 

• 

-





46 

JPEG t'e,·bliiffe11 

die Video-Szenen 

(sprich: das 

komplette Spiel) 

mit außerge­

wöblllich guter 

Qualität, llie 

sich durcbrms 

mit de11 Auima-

tio11e11 aus der 

1V-Serie "Baby-

Ion 5" messe11 

ka11n. Attcb die 

statiotJät·e" Hili-

denrisse si1ul 

demzufolge fau ­

tastisciJ i11 Sze11e 

gesetzt. 

. - 0021 •o• 
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Entwickler: Psygnos•s. GB 

"ovastorm 
... ,, 

--.. I 

~icht fragen. schie8en: 
Wer bei "~ovasLOrm" 

J überleben will, darf beim 
radikalen AbbaUern feind-

licher Raumschiffe keine 
'v Gewissensbisse haben. Das 

gradlinige ~'cltraum-Shoot'em-L'p setzt 
Euch in das Cockpit eines pfeilschnellen 
Abfangjägers, der ü her eine l Ia ndvolJ 
Welten saust. die friedlicher Kommuni­
kation nicht zugängli~h sind. 
Auf dem Bildschirm seht Ihr Euer 
Raumschiff ,·on hinten. während die 
Landschaft als FuU-Mmion-Video-jPEG 
von CD eingespielt wird. Dies bedeutet, 
daß Ihr den Kurs nicht bestimmen 
könnt. sonelern jmmer dieselbe Strecke 
abfliegt. Die einzelnen Welten sind 
optisch jeweiL"> einem Thema ge\vidmet 
und in mehrere Szenen unterteilt, die 
fast alle ihren persönlichen Obermotz 
authie[en. ll1r besucht einen Wüstenpla­
neren. erkundet eine EisweiL mil umer­
irdischen Tunnelsystemen und schreckt 
nicht mal vor Lavafontänen in feurigen 
Hitze-Sektionen zurück. Dabei machen 
Euch nicht nur die stationären IIinder­
nisse und Verteidigungsanlagen zu 
schaffen, Tausende von kleinen und 
grofsen Feindniegern nehmen Euch ins 
Kreuzfeuer. Wie gut. da8 Euer Dauer­
feuer keine Betriebsprobleme kennt, Ihr 
einige Sman-Bomhcn im Gepäck habt 
und einmal pro Schiff und Level einen 
Zusatzlaser aktivieren könnt. Unterwegs 
sammelt Ihr fleißig Symbole, über deren 
Wirkung Ihr jedoch nkht entscheidet: 
Der Computer weist Euch je nach Gusto 
und gesammelter Einheiten Bonusleben, 
stärkere Feuerkraft oder ähnliches zu. 
\X'ährend die meisten 08/15-Widersa-

Alle paar Minuten ein Endgegner: 
Taktisch sind sie nicht besonders 

geschult, dafür bewegen sie s1ch über­
aus geschmeidig über den Bildschirm. 

Die goldfarbenen Symbole bescheren 
Euch hilfreiche Extras 

eher übrigens als Sprites eingeblendet 
\>Yerden, sind die mächtigen Endgegner 
vorberechnete FMV-Gebilde. die densel­
ben Vor- und ~acbteilcn wie die Ilinter­
grundlandschaft gehorchen: Individuelle 
Final-Fights sind nicht möglich. alles 
läuft nach demselben Angriffsmuster ab. 
Drei Schwierigkeitsgrade \\erden den 
jeweiligen Talenten gerecht: Während 

DIE FAST • Gegenüber der 3DO·Verslon hat d1e Playstation-Fassung nur 
Vorzuge So wurden e1nige Erungenschatten der neueren PC-Vanante 
übernommen fnsche Levels sow1e Gegner addiert und natürlich eme 
konkurrenzlose Fuii·MotiOn-VIdeo-Oualitat erre1cht Die JPEG-Ein­
splelungen von CD sind techniSCh und grafisch vom Femsten und 
zahlen neben den PtJilosoma"-Animationen zur 32-Bit-EIJte Trotz 
Primttiv-Pnnzip ohne takt1sche Zwänge (alles abballern. Extras 
aktiVIeren sich von großtenteils selbst) erzeug t Novastorm eme 
pnckelnde Atmosphäre, d1e Baller-Freaks 111 1hren Bann Zieht. Je ' 
großer der Fernseher. Je lauter die aufpeitschende Techno-Musik, 
desto mehr Spielspaß· Dieses Fun-Rezept kann man mcht beliebig 
kopieren, doch tur em kurzes Abreagieren ZWISCtlendurch ist das uberaus 
professionellmszen1erte Novastorm· opt1mal gee1gnet. 

g J ......... .-... ~· 

Gleich gibt's eine Feuerpause: 
Auf dem Wüstenplaneten müßt Ihr u.a. 
zwischen Steinstatuen Slalom fahren. 

Der Koloß feuert aus allen Rohren, hat 
jedoch auf Stufe "Easy" nur einen 

schwachen Schutzschild. 

Andere Versionen--------------------------
Das Originai-"Novastorm•· heißt "Scavenger 4" und wurde fOr den japanischen FM Towns Marty entwickelt 
(siehe MANIAC 7/94, 82% Spielspaß). Die 3DO-Fassung schnitt in MAN!AC 1/95 mi1 78% Spielspaß ab . 

Der stationäre Obermotz muß an 
bestimmten Punkten getroffen werden 

man auf "Easy" trmz fehlender Contimi­
es und ohne .\lemory-Card-Unterstür­
zung nach wenig~n Stunden durch ist. 
schaffen ••:--.;onnal" und "Hard" auch den 
härteo;;ten Alien-Vertilger. mg 

MAN!AC Oktober 



Entwickler: Sony. J 

~ap· 
~eload 

Eine Explosion jagt die andere: Hier wehrt sich der Held gerade mit seinem 
eingebauten Rammenwerfer, ganz oben setzt er Lenkraketen ein. 

Als "Gunners Heavcn'' 
..... y bereicherte der Japan-

....!. j Impon die Action-Abtei-
.... _ lung. unsere PAL-Fassung 
~ :: I hört auf den nicht minder 
V treffenden " amen "Rapid Re­

load". Wahlweise mit dem männlichen 
Anime-Fighter Axel oder seinem weibli­
chen Pendant Ruka ballert I hr Euch 
durch sechs mehrbch unterteilte Levels. 
schaltet auf Knopfdruck Z\Yischen vier 
Waffensystemcn. schnappt Power-l1ps 
und gönnt Euch keine ruhige Sekunde. 
Die meist horizontal scrollenden Ab­
schniue bersten vor mililamen \Viderlin­
gen, auf dem Bildschirm entbrennt ein 
wahres Schuß- und Explosionsinferno. 
Mächtige Endgegner sorgen für den 
finalen Adrenalin- tofS. Full- 'peed-Sze­
nen mit fahr- und flugfähigen Bonus­
Vehikeln ·würzen den Alltag eines nim­
mermüden Solo-Fighters. mg 

ln den Minen habt Ihr 
Rollschuhe angeschnallt 

DAUERFEUER • Es ist kein Kompli­
ment für ein 32-Bit -Actionspiel 
wenn es sein augenschetnliches 
16-Bit -Vorbild weder technisch 
noch spielerrsch erre1cht - und 
schon gar nicht übertrifft. Gunstar 
Heroes· für Sagas Mega Drrve hat 
dem Playstation-Nachkommen 
nicht nur den exzellen ten Zwei ­
Spieler-Modus, sondern auch etli­
che Uberraschungseffekte und ein 
zeitgerechteres Leve l-Design vor­
aus. Auf dem Bildschirm rst zwar 
dre Hölle los. doch taktrsches Waf­
fenwechseln interessiert genauso 
wenig wie pfiffige Endgegner­
Fights. Volle Pulle drauf los: Mit 
dieser Strategie seid Ihr ber 'Rapid 
Rcload" gut beraten und erlebt 
ernen spannenden Actron-Show­
down mi t teils hektischem. aber 
durchaus fatrem Spielverlauf. 
Wer noch keine ausgesuchte 
Action-Bibliothek auf Super Ninten­
do oder Mega Dnve ergattert hat 
(und natürlich dem Genre zuge­
neigt ist). darf 'Rapid Reload kom­
mentarlos kauten. Ähnlich gute, 
traditionelle 20-Konkurrenz auf der 
Playstation ist so schnell nicht zu 
erwarten. 

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

Jlying 74.rts 
Flying Arts · Luerwaldstraße 4 · 44339 Dortmund 

Telefon 0231 I 80 20 84 
Sony PlaY.Station Deutsch: 
Grund9erat 599,- DM 
mit Sprel nach Wahl 679,- DM 
Joy-Pad 55,- DM 
Sony-Mouse 55,- DM 
Memory-Card 45,- DM 
Software Deutsch: 
Toh Shin Den 79,- DM 
Jumping Flash 89,- DM 
Novastorm 99,- DM 
Lemmin9s 3D 99,- DM 
Destructron Derby 99,- DM 
Wipe Out 99,- DM 
Ridge Racer 109,- DM 
Disk World 99,- DM 
Air Combat 99,- DM 
Warhawk 99,- DM 
Extreme Sports 99,- DM 
Sony PlayStation Japanisch: 
Grund~erät, RGB 779,- DM 
mit Sprel nach Wahl 889,- DM 
Software Japanisch: 
Street Fighter the Movie 139,- DM 
Metal Jacket 139,- DM 
Ace Combat 149,- DM 
Winning Eleven 149,- DM 
Philosoma 149,- DM 
Boxers Road 149,- DM 
Vampyre (Darkstalkers) 149,- DM 
Rayman 149,- DM 
Ground Strake Tennis 149,- DM 
Zeitgeist 149,- DM 
Zero Devide 149,- DM 
ln the Hunt 149,- DM 
Sony PlayStation US: 
ab Anf. Sept. verfügbar a.A 

SUPER NINTENDO 
Actraizer 2 59,90 
Alien 3 39,90 
Animaniacs 49, 90 
Battletanlc 2 39,90 
Bomberman 39,90 
Bomberman 2 49,90 
Cool Spot 29,90 
Desert Fighter 39,90 
Earth Worm Jim 59,90 
F 1 Championship 79,90 
Hullc 29,90 
lndiana Jones 49,90 
Jungle Strilce 99,90 
Kid Clown 79,90 

SEGA Saturn UNIVERSAL RGB 
tor dt, US und jp. Spiele 779,- DM 
mit einem Spiel 879,- DM 
Universal-Adapter 79,- DM 
Joy-Pad 49,- DM 
Virtua-Stick 89,- DM 
Software: 
Bug, us 79,- DM 
Virtua Fighter REMIX, jp 89,- DM 
Panzer Dragoon, us 99,- DM 
Myst, us 99,- DM 
Robotica, us 99,- DM 
Pebble Beach Golf, us 99,- DM 
Shinobi, jp 109,- DM 
Clockwork Knight 2, jp 119,- DM 
Street Fighter Movie, jp 119,- DM 
Adv .Military Commander 169,- DM 
Layer Section , jp 129,- DM 
Twin See Pack, jp 129,- DM 
Wing Arms, jp 129,- DM 

X-Men, jp 119,- DM 
Neu: Saturn Demo CD 59,- DM 

Virtuai-Boy, us incl. Mario's Tennis 
449,- DM 

Verfügbare Spiele us + jp: 
Tolero Boxer, Galactic Pinball, Mario's 
Tennis, Red Alarm, Panic Bomber 

SNES Software: 
Killer lnstinct, us 
Chrono Trigger, us 
Donkey Kong 2, dt. 
Secrat of Evermore, us 

MEGA DRIVE 

139,- DM 
149,- DM 
139,- DM 
149,- DM 

Batman & Rob1n 89,90 
FiFa 95 59,90 
Jurassie Parlc 29,90 
Mighty Max 29,90 
NBA Live 59,90 
NBA Jam T.E. 79,90 
NHL 95 59,90 
The Punisher 99.t90 

Lemm·ng6~ 39,90 ,-•••• -~ 
Micromc!!Jdn!s.- ..J1J, .. 9 ·-~l lnfo·Gutschein ! I 
Sha .... w .. un..... .. ...,_ n9,90 I (Dofir beko-t lltr •• ltltlttll .. ts üx 

II>! •· 7. die Game·Wtlt ... WIS Hllttltirt) 

49,90 I 
','l~?."""....:;;-,?\--a9, 90 .... .---: 

I I ~~umftt: _____ + 

I 
I Syst-: S~lutlo C: 

~~ltrtwt Cl 
I ~Cl 0 ' ....... 
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Entwickler: Clockwork Games • Produzent: Greg Ouddel • Design: Pater Grayly • Programmierung Robcrt 
Rawson. And rew Brechen. James Thomas • Grafik: Neil Castni, Rob Matthews • Sound· PC-Music 

JD Lemmings 

Die wuschelige Horde scheitert am Clockwork-Pentium: Die 
Zwangs-Detonation zerbläst Jeden Lemming in Mini·Artgenossen. 

Auch P~ygnosis ' pos­
sierliche Kamikaze­

/ Nager "3gcn den 
Umstieg auf .3D. 03s 

• englische Ent" ickler­
.. V Team Clock" ork Games 

~chnciden die klassischen "Lemmings"­
Elemcnte auf dreidimensionale Knobel­
Welten zu: Koordiniert Ihr einzelne 
Lemminge nicht mit gezieher Talent­
schulung, \vatschelt die \'e luouelle 
Schar Mur in ihr \'erderben. fhr \vählt 
aus 'ier unterschiedlich plazierten 
Kamera~ die günstigste Einstellung oder 
sein' ebt nach eigenem Gurdünken 
durch den .3D- 'pielplatz. Ist Eure frei 
bewegliche Kamera in einem geschlos­
senen Raum gefangen. betrachtet Ihr 
das Spielgeschehen über die \ ' irtual­
Lemming-Funh1ion aus dem Blickwinkel 

des 1'\agers und verlagt mit Eurem 
Schützling das Gefängnis. 
\X'ie in den meidimensionalen Vorgän­
gern teilt Ihr per Fadenkreu; ein~t~lnen 
Lemmingen eine 'on acht Tüugkeiten 
zu. "ohei Euch in jedem Le\ el eine 
hegrenlle Au..,wahJ unter'\t l11edlicher 
Talente zur \\'ahl steht. Ilaht Ihr eine 
Anwendung an der falschen <.itelle ,·er­
schm:ndet. bleibt nur die obligatorische 
~Ot!-iprcngung. Eure Lemminge ~teckl'n 
einen Stummelfinger in den \1und und 
blühen '>ich auf: '\ach hy ... terhchem 
"Armageddon "-Ausruf zerpi.H7en dk 
~uizid Kandidaten in zahllo'>e \\ 1111.­

Ebenbi!Jer. l m beim Einstellen de~ 
günstigMen Blickwinkeb nicht den 
Anschluf~ zu verlieren. schaltet Ihr auf 
Pause und \dhlt nach der Kameraab­
stimmung gemütlich da ... gl'\\ ün..,chre 

LET S GO • Vom herz1gen Außeren bis zu den v11tzrgen Org1-Kommentaren 
Ore L~l tgemaße Kosmetik macht d1e wuscheligen Helden noch medlt­
cher. Texturen-Verzerrung und maßrge Farbvielfalt kat,1pu1t1eren d1e 
"Lemm1ngs"-Opt1k zwar 111Cilt auf W1pe Out"-N1veau. dalur verm I­
tein unzahlige Musikstucke das not1ge Fla1r Wer em konvenuonel­
les "Lemmings" plus Räumlichkerlsbonus verrnlltet. l1egt \'velt 
daneben: Mr t klassrschen Ratsal-Elementen vne Blockern oder 
T rampolrnen und verzwickten Labynnthen nutzt Clockwork Games 
d1e 3D-Chance für mnovat1ves levei-Desrgn Wer m speztellen Trai ­
ningsievelo Talentwahl und d1e gewöhnungsbedurftlge Steuerung 
geubt hat. vJelß den 3D-Vorzug schnell zu schatzen 01e neue Lem­
mings" -Kulisse macht nrcht nur techn1sch mehr he~ sondern vergroßert 
außerdem Sp1elareal und flatselpotenttal. Em rundum gelungenes Comeback 

Die Jäger des verlorenen Lemmings: 
ln Ägypten heftet sich das Nager-Volk 

an die Fersen von lndy Jones. 

f uturistische Gangkomplexe nehmen 
eine berüchtigte 3D-Ballerei auf die 

Sch1ppe und tordem Orientierungssinn. 

Andere Ve rs i onen ----- ----------------------
Derzeit 1st keine Umsetzung geplant, allerdings g1bt's eine sp1elensch 1dent1sche Fassung lurs PC-CD-ROM. 

Auf Schloß Lemmalot buddelt srch 
ein Lemming durch die Mauer (oben). 
der Kollege unten weist zum Ausgang. 

Talent ein. Eure ~chtilzlinge krabbeln in 
gc\\'ohnter "Lemmings''-1\lanier \X'ünde 
empor. schlagen ~Iauerbreschen. bud­
deln c.;ich ;ur njdl'>ten Plattform durch 
oder ba "rein prm·isorio;che Hol/treppen 
zusammen. I labt Ihr eine ,·orl1e'\timmtl' 
.\linde..,tannhl Lemminge in dl'n retten 
den Ausgang gelotst. belohnen die klei­
nen Bur'>chen 'or dem .\lar~ch in den 
nächsten Le\ l'l mit Juhd-Ge~chrl'i und 
Pag,, <>rl. .. Lemming.., .. -Profic.; '>pielen 
nicht alll' HO •\h-,chnine durch. -.ondl'rn 
\\·agen '>it h uhl'r L'Inen deftigen t hwie­
rigkeit'>gr.td direkt an höhere Le\ el. rh 

MAN!AC Oktober 



0 Ci
)' i "' ::;·
 

Q
. 

!!1
. 

:;
) 

C
O

 ~
· 

C
O

 
<D

 
:;

) 
<D

 :E
 

t»
 

ä)
 

::
J 

N
 

<D
 er
 

::
T

 
<D

 
::

J c.
 

~
 

es- ~. 8 <D
 

::
J [ (I
) ? 

SU
PE

R N
INT

EN
DO

 c 
f 

,... 
.. 

t 
R

 ..
 ••

 
0 1 

•.f
 f

 
·~
 

t 
_)

. 
• 
s 

j 
i 

.. ,
 

C
hr

on
o 

T
rig

ge
r 

us
 

14
9,

95
 

D
em

on
s 

C
rc

st
 u

s 
13

9 ~
95
 

D
on

ke
y 

K
oo

g_
 2

 
V

or
o.

 
D

ra
go

n 
B

al
l Z

 3
 jp

 
11

9,
95

 
D

ra
go

n
's 

V
ie

w
 u

s 
13

9,
95

 
E

ar
th

 B
ou

nd
 u

s 
12

9,
95

 
E

ar
tb

w
or

rn
 J

im
 2

 
V

or
b 

E
ar

th
w

or
rn

 J
im

 
11

9,
95

 
Fa

ta
l F

ur
y 

Sp
ec

ia
l 

11
9,

95
 

Fi
na

l 
Fa

nt
as

y 
3 

us
 

13
9,

95
 

F
li

nt
st

on
es

-M
ov

ie
 

12
9,

95
 

H
ag

an
e 

11
9,

95
 

U
lu

si
on

 o
fT

tm
e 

11
9,

95
 

In
te

rn
at

. S
up

er
st

. S
oc

ce
r 

11
9,

95
 

In
te

rn
at

. S
up

er
. S

oc
ce

r 2
 V

or
b 

Ju
dg

e 
D

re
dd

 d
t. 

10
9~
95
 

Ju
ng

te
 S

tr
ik

e 
89

,~
5 

Ju
st

lc
e 

L
ea

gu
e 

10
9,

95
 

K
ic

k 
O

ff
 3

 
11

9,
95

 
K

ill
er

 I
ns

tin
ct

 u
s 

15
9,

95
 

Lo
rd

 o
f 

th
e 

R
in

gs
 

11
9 

95
 

Lo
tb

ar
 M

at
th

äu
s 

So
cc

er
 

99
,9

5 
M

ar
ie

 W
or

ld
 2

 
V

or
b.

 
M

ie
re

 M
ac

hi
n e

s 
99

,9
5 

N
H

L
 '9

5 
89

,9
5 

N
ig

el
 M

an
se

il 
In

di
ca

r 
89

,9
5 

Ü
O

lt
U

S
 u

s. 
99

 9
5 

Sa
m

ur
ai

 S
ho

do
w

n 
jp

 
11

9,
95

 
Sh

ad
ow

ru
n 

10
9,

95
 

Se
cr

et
 o

f 
E

ve
rm

or
e 

us
 

V
or

b.
 

Sp
ar

ks
te

r 
11

9,
95

 
St

re
et

ra
ce

r 
10

9,
95

 
Su

pe
r P

un
ch

 O
ut

 
10

9,
95

 
Su

pe
r T

ur
ric

an
 2

 
12

9}
5 

T
et

ris
 &

 D
r. 

M
ar

ie
 

99
K

5 
T

he
m

e 
Pa

rk
 

lb
,9

5 
U

lti
m

a 
Fa

ls
e 

P
ro

ph
et

 u
s 

13
9,

95
 

U
ru

ra
lly

 
10

9,
95

 
W

ar
lo

ck
 

99
,9

5 

• 

W
ea

Q
on

 L
or

d 
us

 
50

/6
0H

z 
U

m
ba

us
at

z 
V

or
b.

 
39

,9
5 

SO
N

D
E

R
A

N
G

E
B

O
T

E
 

A
ct

ra
is

er
 2

 
79

,9
5 

A
dv

en
tu

re
 Is

la
nd

 
59

,9
5 

B
as

s T
ou

rn
am

en
t u

s 
69

,9
5 

B
io

m
et

al
us

 
59

,9
5 

B
la

ck
 T

ho
rn

e 
us

 
69

,9
5 

B
la

ck
ha

w
k 

69
,9

5 
C

ho
pl

ift
 er

 3
 

59
.9

5 
C

la
y 

M
at

es
 u

s 
69

,9
5 

C
la

yf
ig

ht
er

 2
 

89
,9

5 
C

la
yf

ig
ht

er
 2

 u
s 

79
,9

5 
D

es
er

t F
ig

ht
er

 
69

,9
5 

FJ
.-C

ha
rn

p!
on

sh
ip

 
89

,9
5 

Fe
iv

el
 d

. M
au

sw
an

d.
 u

s 
59

,9
5 

Fi
na

l F
!g

ht
 2

 jp
 

59
,9

5 
G

re
at

 C
irc

us
 M

is
te

ry
 u

s 
39

,9
5 

Ill
us

io
n 

of
 G

ai
a 

us
 

89
,9

5 
In

di
an

a 
Je

ne
s 

69
,9

5 
Jo

hn
 M

ad
de

n 
Fo

ot
ba

ll 
us

 6
9,

95
 

Jo
rd

an
 A

dv
en

tu
re

 
39

,9
5 

Ju
ng

le
 B

oo
k 

79
,9

5 
Ju

ra
ss

ie
 P

ar
k 

2 
69

,9
5 

L
em

m
in

gs
 2

 
79

,9
5 

M
ic

ke
y 

M
an

ia
 

59
,9

5 
N

B
A

 J
am

 T
.E

. 
99

,9
5 

N
B

A
 J

ar
n 

T.
E.

 u
s 

89
,9

5 
N

B
A

 L
iv

e 
95

 u
s 

99
,9

5 
Pi

ra
te

s 
D

ar
k 

W
at

er
 u

s 
69

,9
5 

R
et

ur
n 

of
 th

e 
Je

di
 u

s 
99

,9
5 

R
is

e 
of

 tb
e 

R
ob

ot
s 

69
,9

5 
Sh

aq
 F

u
 u

s 
39

,9
5 

Sk
yb

la
ze

r 
69

,9
5 

Su
pe

r B
om

be
rm

an
 2

 u
s 

79
,9

5 
Su

pe
r G

am
e 

B
oy

 
59

,9
5 

V
or

te
x 

us
 

59
,9

5 
W

ild
sn

ak
e 

us
 

79
,9

5 
W

W
F 

R
aw

 
69

;9
5 

S
O

N
V

 P
L

A
V

S
T

A
T

IO
N

 
IS

T
 D

A
! 

lE 
FZ

-1
 P

A
L

 
89

9,
-

FZ
-1

 N
TS

C
 

79
9

-
FZ

-1
.0

 N
TS

C
 

89
9:

-
FZ

-1
0 

PA
L 

94
8,

-
ll

th
 H

ou
r 

V
or

b.
 

C
re

at
ur

e 
Sh

oc
k 

V
or

b.
 

D
em

o.
 M

an
 

11
9,

95
 

D
ir

t R
ac

cr
 

V
or

b.
 

FI
FA

 S
oc

ce
r 

99
 9

5 
Fl

yi
ng

 N
ig

bt
m

ar
es

 
ll

9
}

5
 

G
ex

 
99

,~
5 

G
ri

dd
er

s 
59

,9
5 

Im
m

er
ce

na
ry

 
99

,9
5 

Ir
on

 A
ng

el
 

V
or

b.
 

H
e.

ll 
99

,9
5 

M
ys

t 
99

 9
5 

N
ee

d 
fo

r 
Sp

ee
d 

11
9,

95
 

N
ov

as
to

rm
 

11
9,

95
 

O
ff

 W
or

ld
 l

nt
er

ce
pt

or
 

10
9}

5 
O

ut
 o

f 
th

is
 W

or
ld

 
79

.~
5 

Pa
nz

er
 G

en
er

al
 

10
9,

95
 

R
et

ur
n 

Fi
re

 
11

9 
95

 
R

ise
 o

f 
th

e 
R

ob
ot

s 
29

J5
 

R
oa

d 
R

as
h 

lh
,9

5 
Sa

m
ur

ai
 S

ho
do

w
n 

10
9,

95
 

Se
al

 o
f P

ha
ra

o 
11

9,{
95

 
Se

w
er

 S
ha

rk
 

59
,Y

5 
Sp

ac
e 

A
ce

 
V

or
b.

 
Sh

oc
k 

W
av

e 
dt

. 
97

,9
5 

Sh
oc

k 
W

av
e 

2 
79

:1
5 

S
ta

rB
la

de
 

lb
ß

5
 

St
ra

hl
 

99
 ~
5 

Sp
ac

e 
Pi

ra
te

s 
10

9,
95

 
Sy

nd
ic

at
e 

l1
9r

i9
5 

lh
p

 'd
 

99
 ~
5 

T
he

m
e 

Pa
rk

 
11

9,
95

 
V

R
 S

ta
lk

er
 

99
 9

5 
W

ay
 o

f 
th

e 
W

ar
rio

r 
10

9,
95

 
W

in
g 

C
om

m
an

de
r 3

 
10

9,
95

 
W

or
Td

 C
up

 G
ol

f 
11

9,
95

 
Jo

yp
ad

 A
da

pt
er

 (2
 P

la
y.

) 
89

,9
5 

G
am

e 
G

un
 2

 
V

or
b.

 

r.J
~
Ys
~~
~a
 ti

 o
 n 

T
oh

 S
hi

n 
D

en
 

89
,9

5 
R

ap
id

 R
el

oa
d 

89
~
5 

K
if

ea
k 

tb
e 

B
lo

od
 

89
,9

5 
N

ov
as

to
rm

 
89

,9
5 

L
e
m
m
i
n
~
 3

D
 

89
,9

5 
Ju
m
p
i
~
 ~

la
sh
 

89
,9

5 
R

id
ge

 R
ac

e 
99

,9
5 

W
ip

e 
O

ut
 

99
 9

5 
So

ny
 P

SX
 in

kJ
. S

pi
el

 d
t 

89
9,

-
Jo

yp
ad

ve
rlä

ng
er

un
g 

3
9
~
5
 

A
ce

 C
om

ba
t 

15
~

,9
5 

B
ox

er
s 

R
oa

d 
V

or
b.

 
C

rim
e 

C
ra

ck
er

s 
14

9,
95

 
C

os
m

ic
 R

ac
e 

15
9 

95
 

D
ar

k 
St

al
ke

rs
N

am
pi

re
 

V
or

b.
 

E
vo

lu
tio

n 
V

or
b.

 
G

un
ne

rs
 H

ea
ve

n 
15

9,
95

 
Ju

m
pi

n_
g 

Fl
as

h 
15

9,
95

 
M

et
al

 J
äc

ke
l j

p.
 

V
or

b.
 

Pa
ro

di
us

 jp
. 

· 
1.5

9,
95

 
Pe

rf
ee

t E
le

ye
n 

jp
. 

15
9,

95
 

Pb
1l

os
om

a 
JP

 
16

9,
95

 
R

ai
de

n 
Pr

oJ
eC

l j
p 

17
9,

95
 

R
id

ge
 R

ac
er

 jp
 

15
9,

95
 

Sp
ac

e 
G

rif
fir

r 
15

9 
95

 
Sp

ac
e 

Pi
ra

te
s 

jp
 

V
or

b.
 

St
ar

bl
ad

e 
A

lp
tia

 jp
 

16
9,

95
 

T
ek

ke
nJ

·n
 

16
9,

95
 

T
ob

 S
bi

ilD
en

 .
 

15
9,

95
 

M
ag

ie
 B

ea
st

 ~r
ri

or
 

159
~95

 
M

em
or

y 
C

ar
d 

59
,~
5 

Jo
yp

ad
 

59
 9

5 
N

am
co

 P
ad

 
13

9,
95

 

S
f
f
i
h
~
 

Sa
tu

rn
 d

t. 
in

kl
. S

pi
el

 
86

9.
-

Sa
tu

rn
 u

s 
in

k
l. 

94
9,

-
V

irt
ua

 F
ig

ht
er

 

-

Sa
tu

rn
 U

m
ba

u 
jp

/u
s/

dt
 

99
,9

5 
6 

Pl
ay

er
 A

da
pt

er
 

99
:1

5 
L

en
kr

ad
 

14
~ 

95
 

R
G

B
 K

ab
el

 
49

J5
 

A
st

al
 

lb
,9

5 
B

ug
 

10
9,

95
 

C
on

tro
J 

Pa
d 

89
,9

5 
C

lo
ck

w
or

k 
K

ni
gh

t 
89

,9
5 

D
av

to
na

 U
SA

 
13

9.
95

 
G

aT
e 

R
ac

er
 

13
9,

95
 

M
ys

t 
13

9,
95

 
Pa

nz
er

 D
ra
~o
on
 

13
9,

95
 

R
ac

e 
D

riv
in

 
V

or
b.

 
Sh

in
ob

i 
11

9,
95

 
Ta

m
a 

13
9,

95
 

V
ic

to
rv

 G
oa

l 
14

9,
95

 
W

ac
ha

i C
on

ne
ct

io
n 

15
9,

95
 

V
rr

tu
a 

Fi
gh

te
r 

R
em

ix
 

11
9,

95
 

A
da

pt
er

 u
s/j

p/
dt

 
89

,9
5 

~:
f!

!!
~

, 
C

D
-L

au
'fw

er
k 

34
9,

-
C

A
T

B
O

X
 

12
9,

95
 

A
lie

n 
vs

. P
re

da
to

r 
12

9r
i9

5 
C

lu
b 

D
ri

ve
 

59
,~
5 

C
he

ck
er

ed
 F

la
g 

I1
 

59
,9

5 
C

re
at

ur
e 

Sb
oc

l<
 

V
or

b.
 

B
ub

sy
 

10
9,

95
 

D
ra

go
n 

11
9,

95
 

Fi
gh

t f
or

 L
ife

 
V

or
b.

 
Fl

as
hb

ac
k 

13
9,

95
 

Pi
nb

al
l 

Fa
nt

as
ie

s 
11

9.
95

 
R

ay
m

an
 

11
9 

95
 

Se
ns

ib
le

 S
oc

ce
r 

99
,9

5 
Su

pe
r B

ur
no

ut
 

11
9,

95
 

Sj
'n

di
ca

te
 

10
9,

95
 

U
ltr

a 
V

or
te

x 
Y

or
b.

 
W

hi
te

 M
en

 c
an

't 
Ju

m
p 

12
9.

95
 

Zo
o!

 
10

9,
95

 

R
at

en
ka

uf
 

m
ög

lic
h!

 
Z

E
IT

SC
H

R
IF

T
E

N
 

E
G

M
, E

G
M

2,
 G

am
ef

an
, 

3D
O

, G
am

ep
ro

 

A
nk

au
f 

vo
n 

ge
br

au
ch

te
n 

M
od

ul
en

 i
n 

un
se

re
n 

L
ad

en
ge

sc
hä

ft
en

 
Pr

ei
sli

st
e 

vo
m

 2
8.

08
.9

5 
Ir

rtü
m

er
. P

re
is

än
de

ru
ng

en
 v

or
be

ha
lte

n.
 d

t =
 

de
ut

sc
he

 M
od

ul
e.

 u
s. 

=
 ä

m
cr

ik
an

isc
hc

 
M

od
ul

e.
 jp

. "
'j

ap
an

is
ch

e 
M

od
ul

e.
 U

m
ta

us
th

 
is

t a
us

ge
sc

hl
os

se
n,

 d
ef

ek
te

 W
ar

e 
w

ir
d 

cr
se

rz
t 

U
tJs

er
 l3

li1
7.s

er
vi

ce
: A

lle
 B

es
te

llu
ng

en
 (

La
ge

r­
w

ar
e)

 b
is

 18
 U

hr
 w

er
de

n 
no

ch
 am

 "s
el

be
n 

T
ag

 
ve

rsc
hi

ck
t.

 V
or

b 
=

V
or

be
st

el
lu

ng
 m

ög
lic

h.
 li

e­
fe

rb
ar

 a
b 

Se
pt

/O
kt

_ 
ln

h.
 A

le
xa

nd
cr

 S
pr

un
g.

 

(
/l

 (
/l

 (
/l

 (
/l

 .
"
 .
"
 

111
!11

1 
~
 

o
o

o
o

o
o

 
CD

 
~
~
 

2'
2'
2'
~ 

:::
:1

.3
 

-
=-=

 
.., 

.., 
.., 

'<
' 

::J
::J

::J
C

> 
• 
~
 

C
>C

>C
o 

G
)"

'D
 
•
•
 

" 
~
 

o 
o 

3 
3 

a 
a 

0 
"'

' .
.
.
 

3 
3 

C
JC

I) 
3

'<
 

~
 

-
~ 
~ 

~:
;_

.,!
!:,

 
0 

I 
.
.
.
.
.
 

-
·c

 o
-

VI
 Q

 
m

 
"0

 
"
' 

....
....

. 
'-

::r.
 
~
 

-
-.:

::1
11

 
g; 

"'D
 0

 
~ 

-
-
-

I 
::::1

 
.
.
 1

'("
 .
.
.
 

~ 
o

=
r
-<

 
z 

~
o
.
.
.
_
 

=o
· 

~ 
-
-

~
 

.... 
~
 .... 

"T
l 

"T
l 

=T
l "

T
l"

 "
T

l 
~
 
-
-

..,
..,

..,
...

,..
.,.

., 
-

...
...

...
...

...
...

 ~
 
....

....
....

.. 
-'

C
X

>
O

'J
-'

'0
 
~
 
~
 

0
0
0
-
<
>
~
~
'
(
)
 
~
 
~
 

~
1 

'1
 '

1
 '

1
 

I 
I 
~
 

TR
AD

EL
IN

K 
Sp

iel
ev

er
sa

nd
 •

 E
lta

str
. 

8 
• 

78
53

2 
Tu

ttl
in

ge
n 

• 
Te

l.:
 0

74
61

 -
79

00
1 

• 
Fa

x: 
-

79
00

3 
H

ä
n

d
le

r
a

n
.,

r
a

g
e
n

 
e
r
w

ü
n

s
c
h

-t
 

• 
F

r
a

n
c
h

is
e
p

a
r
-t

n
e
r
 

g
e
s
u

c
h

-t
 

Be
su

ch
t 

un
se

re
 

La
de

ng
es

ch
äf

te
 

(H
ie

r 
ke

in
 V

er
sa

nd
) 

1 
Pr

ei
se

 k
ön

ne
n 

ab
w

ei
ch

en
 

FU
NT
RO
NI
~
 

K
A

S
S

E
L

 
Fr

ie
dr

ic
h 

Eb
er

t S
tr 

10
1 

Te
l.:

 0
56

1 
-

1
2

4
n

 

t
lJ

N
TR

O
N

IX
X

 1
 

H
E

R
F

O
R

D
 

M
in

de
ne

rs
tr

. 3
8 

Te
l.:

 0
52

2
1 

-
84

3.
47

 
I 

FU
N

TR
O

N
IX

X
 

U
N

N
A

 
M

os
se

ne
rs

tr
. 2

5 
Te

l.:
 0

23
03

 -
23

80
80

 

FU
N

TR
O

N
J 

W
IT

T
E

N
 

Br
ed

cl
es

tr.
 3

8 
Te

l.:
 0

23
02

-
51

76
7 

G
A

M
ES

TO
RE

 I 
E

S
S

E
N

 
R

üt
te

ns
ch

ei
de

rs
tr

. 
18

1 
Te

l.:
 0

20
1 

-
n

7
22

5 
. 

G
A

M
ES

TO
RE

 
D

Ü
S

S
E

LD
O

R
F

 
K

öl
ne

rs
tr

. 
25

 
Te

l.:
 0

21
1 

-
16

49
40

9 -



50 

e11 ~i11em -der rriet· Teams, 

(AG-S)'stems. 

Aurlcom. Direx. 

Eehwr), u•ählt 

Ihr tlliCb eiTlen 

Piloten aus, der 

im C(1ckpit des 

Gleiters bockt. 

Um tlie Spa11-

mwg ::11 er­

biiheu. btlbe11 

tlie Desig11er 

jedem CIJa1'ak-

ter eine elge11e 

SIOIJ' rrerJJaßt. ill 

der auch die 

tlfuleren Ft1b1·er 

ei11e Rolle spie­

leiL So kommt es 

z .B. zu befligeu 

Gefecbten. u•em1 

die ,·ir'tllisiereTl-

tle11 Gesci.Jtl'ister 

Ariau und Arial 

Tets1w mifein­

amle rt reffen. 

Produzent: Domenie Mallinsen • Design: Nick Bureambe • Programmierung Jason Denton. Dave Rose, 
Stcwart Sockott. Rob Smlth • Grafik: Pol Sigerson, Darren Douglas. Laura Gneve • Sound Tim Wright 

In ferner Zukunft hc.:itzt 
Ihr nicht mehr auf \'icr 

-f. Rädern über den Asphalt 
:\- - - statt Rennfahrern sind in 

I Zukunft Piloten gefragt, 
V die mir den rasanten Gleitern 

der Formel .3600 Anti-GraYitauons-Liga 
klarkommen. Acht dieser wend igen 
Düsenrenner :-;Lehen Euch bei "\Vipeour" 
zur \X'ahl: Je Z\Yei sind in ,·ier ,·erschie­
ü~ne Teams aufgeteilt und unterschei­
den sich durch Beschleunigung, Ilöchst-

Talfahrt: Auf Karobis V jagt Ihr durch 
Bergmassive. Die Pfe1le am Strecken· 

rand ze1gen, wohln's geht. 

Nicht rutsch1g, aber schwierig: 
ln der Eisweit fl1tzt Ihr 
durch enge Kanäle. 

gesch\\ indigkeit und Kun·enlage . . o 
eignet "ith die "Fei'iar"-Klasse beson­
ders gut für Anfänger, \Vährend die 
Jäger YOn AG ystems nur Profi.s lie­
gen - die Dinger 'lind Z\Yar -;chnell. 
aber träge. \'eben ihrem Düsentrieb­
werk sind alle Sleds mit zwei Luft-

Den versteckten siebten Kurs seht Ihr 
nur, wenn Ihr die Rennen davor 

als S1eger absolvtert habt. 

Die blauen Pfeile beschleunigen Euch 
kurzzeitig auf Top-Speed. Vor Kurven 

solltet Ihr uberlegen. ob Ihr druberfliegt. 

bremsen <links und rechts) au~gerüstet 
- bremst Ilu· \Or SteUkun en rechtzeitig 
an. könnt Ihr mir Yollga" weirerdon­
nern. Rempelt Ihr trotzdem gegen den 
Streckenrand. solltet Ihr über eines der 
' ielen blauen Felder tliegen. Oie e kata­
pultieren Euch für kurze Zeit auf Top­
!'lpeed und lassen sich "ährend des 
Rennens vonrefflieh für gewagte Cher-

Plumpst Ihr beim Überspringen eines 
Abgrunds ins Leere, holt Euch e1n 

Transporter auf die Strecke zurück. 

holman<h·er ein-.etzen. Yor,.icht ht 
geboten. \Ycnn einer oder -;ogar mehre­
re der blauen Pfeile vor einer Kun e 
auftauchen: ~ur wenn Ihr redltzeiüg 
die Luftbremsen .tk.tiYiert. knallt Euer 
Gleiter nicht gegen die Außenwand. Ein 
weiteres Feld spendiert Euch eines \'On 
acht E'\tras (-;iehe Kasten): Ihr ka~siert 
Lenkr.tketcn. "chu[l<;child oder . peed­
Cp. \hnen, Elektroblitz und ( ungclenk­
te) R~1keten. Im Link-.\lodus (zwei Play-
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Klassenunterschied: ln der "langsamen" 
Venom-Ciass sind die Texturen anders .. 

... als in der deutlichen schnelleren 
Rapier -Ciass. 

Product Placement: Auf den Plakatwänden bewirbt Psygnosis nicht nur Spiele, 
die noch in diesem Jahr erscheinen - auch "Geheimprojekte" werden angepriesen. 

stations, sowie Z\·Vei Bildschi rme sind 
erforderlich) schnappt Ihr Eurem Kum­
pel sein Extra weg oder kehrr ihm die 
Steue rung um (lenkt er nach rechts, 
knallt er links in die Wand ). echs 
Rennstrecken liegen \'Or Euch: lhr rast 
durch effektreich helet1 chrere Tunnels, 
über Bergmassive und Eiswüsten. Ihr 
segelt über klaffende Abgründe, nehmt 
eine Abkü rzung zum Ziel oder schubst 
den Gegner in die treckenbegrenzung. 
Gelingt es Euch. alle Kurse als Erstpla­
zierter abzuschließen (Eure Resultate 
werden natürlich gespeichert), folgt die 
Bonusstrecke Firestar. in der es keine 
Extras mehr gibt. Behauptet Ihr auch 

Achtet auf den Winkel, in dem Ihr hinter einem Abgrund wieder auf die Bahn auf­
schlagt. Im ungünstigsten Fall hoppelt Euer Raumer ein paar Mal auf und ab. 

hier Euer Geschick, wirc.Ps knallhart: In 
der folgenden 11Ra pier11 -Class flitzt lhr 
fast doppelt so ·chnell über den Kurs -
einen großen Bildschirm vorausgesetzt 
">'ird Euch garantien schwindelig. Der 
Streckenverlauf ändert sich im "Rapier''­
Modus Z'i\'ar nicht. dafür wurden \'iele 
Texturen und die Tageszeiten geändert. 

KILLER APPLICATION • Das 'Ridge Racer -Syndrom: Hat s sich die 
W1peout ·CD erstmal 1n der Playstation gernutlieh gemacht, we1oht 

s1e mcht mehr von der Stelle. Der Rennablauf ist noch rasanter als 
beim Namco·Konkurrenten. die gegnens.chen Gleiter richtig fies 
und das Extrawaffen-Angebot ausgewogen. Wer einmal mit Top­
Speed durch eme kurvemetehe Schlucht gerast ist und dabei noch 
em paar Beschleumgungs·Felder ausgenutzt hat. 1st verloren. Ent­
weder Ihr spielt getreu dem Motto nur noch emmal bis zum Son­
nenaufgang oder Ihr begebt Euch gleich in die Hände eines Psy­
chiaters Selbst wenn Ihr alle Strecken siegreich beendet habt und 
Euren Kumpels im Unk-Modus keme Chance mehr laßt - die Runden­
rekorde konnt Ihr 1mmer noch verbessern. Wipeout ist neben "Ridge 
Racer' das eindrucksvollste Argument, sich eme Playstat1on zuzulegen. 

Adrenalin-Schub: ln der Rapier-Class saust Ihr fast doppelt so schnell über die Kurse. 
Extras gibt's dann allerdings keine mehr. 

Habt Ihr genug ,·on ''Championship" 
oder "Single Race" geht Ihr bei "Time 
Trial" auf die Jagd nach der Bestzeit. 
Eure fünf Bestze ite n ·werden auf 
Memoty Carcl ge:c;peichert. 
Als musikalische Begleitung erklingen 
Tracks von The OrbitaL Leftfielcl und 
den Chemical Brothers - wer auf Tech­
no. Rave und Ambiente steht, wird vor­
züglich bedient. ak 

Andere Versionen---------------------------
Derzeit sind keine Umsetzungen auf andere Konsolen geplant. Jedoch erscheint eine PC-Version. 

Autos baben 

ausgedient: /11 

tle1· Fm·met-

3600-Ligtl setzt 

lbr Eucb in 

rakete"gett·iebe-

ne Gleiter, tlie 

mittels Luftkis-

sell übe•· dem 

sdJu•ebell. Trotz 

tlet· abstrakteil 

VeiJikel babeu 

die Designer 

Wert auf pbysi-

kaliseben Reil-

/Ismus gelegt: 

Bergab fliegt IIJr 

sciJIIeller,sjJringt 

Jbr nicbt im 

ricbligen Wi11kel 

über einen 

A/Jgt·uml, t•e,·­

liertlhr Tempo, 

ruul lt'er tlie 

Luflbt·emsen 

11ic1Jt el11setzt, 

kamt sieb gleich 

ein Fabrratl 

ktn{(e•r. JIJr 

kötmt sogar· 

Euer Tempo 

leicbt erhöben, 

it~dem Ib,· tlie 

Gleitenwse IUICIJ 

zmte11 driickt! 

51 
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SciJtl'm-z-Weiß­

E ai.J t·s Im ulllt o ,. 

''Nigbt Dt"lt•e•·" 

legll• Atm·i 1976 

e/11 zukmtflsll'ei­

selldes 3D-Spiel 

l 'Or. DtiiUICIJ 

stritteil s/ciJ die 

japmtlsciJt>ll 

1/el'stelle•· Sega 

( "Ttl1'bo '', 

''Out Ru11'') mul 

'amco um dus 

beste Remtl'itleo­

spieL Namco 

enllt'ickelle 1982 

''Pole Posllimz". 

ft111f ]t11Jre spii­

te•· das iJfulti-

PlliJ'er-Rellm!ll 

"Fitwl lap". 

1989 "Witmit~g 

Run ··. tlas erste 

PoiJ•go"eu·Retlll · 

spiel. elujabt· 

~drmif tle11 Bre/1-

fornwt-.\'clcbfo/­

ger ''Drit'et· :~ 

Eye'' mit tlt·e/ 

BiltlsciJit-.tlell. 

Polygon-Debüt: 
"W1nn1ng Run" 

Supervisor: Ka7umi Miluno • Programmierung: Yotchi Hayastu, Keilchi Nalto, Hirost1l Yoshida • Grafik: 
Youzo Sakagami, Mttsuhiro lsozaki, Satoshi lnoue. Junko Toblta, Mcguml Shlkanal • Sound. Etsuo lshll, 
Yurl Mtsumr. Keilchi Okabe, Shinj1 Hosoe, Ayako Saso Nobuyoshi Sano 

Ridge ~acer 
........ 

Der Wunsch nach einer 
3D-Fahr., imulation im 

...f. Wohnzimmer-Format i ~ t 

so alt wie das Videospiet ,-7 
·' .:\amco. St' Ü den 80er Jah-
V ren der beste Entwickler von 

Gasfu g-spcktakeln jeder PS-Klasse, hat 
nach r>.1 ei nung \' ie ler Insider noch 
immer d ie .:\ase \'Orne: "Ridgc Racer" 
gi lt <;eil der Japan-Yeröffentlichung der 
Playstation-l'msetzung als das edelste 
Rennspiel fi.'1r den Heimgebrauch. 
"Ridgc Racer'' l~idt Euch in eine fikt ive 
\ lctropole. eine mondäne ~lbchung au<; 
.\tonte Carlo und Hongkong. Ohne Trai­
nmgs- oder Aufwärmmode <;tartct Ihr in 
emem Feld ,·on Z\\'ölf Tourenwagcn: Ihr 
brettert durch einen Tunnel auf die Pa8-
srraf~e. zum Strand hinunter und durch 
eine zweite t 'nterführung zurück in die 
Cit~. 'Jur im "Ha rd''-Len~l ündert sich 
die Route: Das letzte Drittel ist gesperrt. 
und Ih r seid geZ\\' ungen durch eine 
enge Gasse \ 'On Stral~enbauahsperru n­

gen zu <iliden. \\'"'er alle drei Schwierig 
keitsstufen . ..,owie ein 'Time Triai"-Duell 
als ~ieger he!->reht. !->peichert drei neue 
Kur~-\ ariationen auf die .\Iemof) Card: 
Hintereinander durchfa hrt fhr d ie 
Strc<.ke in umgekehrter Richwng und 
begegnet mil ,·iel Glück und Ge.,chick 
dem geheimnisvollen Alhime-Champ 
de<; Spiels. der Euch zum Duell ,\ lann 
gegen .\lann fordert und Euch im Fall 
seiner \' iederlage seinen exklu~i' en 
schwarzen Lamborghini überJägt. 
C her die seitlichen joypad-Ta!'ltcr wech­
selt fhr zwischen drei Sichtperspektiven. 
Die andcn:n Knöpfe sind mit Gasgclx.·n. 
Brem~en und - für Auromati k-Gegn<.·r -
einer Fünfgang-Schaltung belegt. 

RAVE • Ridge Racer 1st n1cht d1e beste und mcht d1e umfangreichste aber 
auf Jedenfall die schonsie Wohnzimmer Raserei aller Ze1ten Em Kurs 
1st hart auch wenn s anders rum ( Extra Game ) noch mal so vtel 
Spaß macht Hatten wtr em ·R1dge Racer m1t verschiedenen Fanta­
sy-Stadten und einem Zwe1-Sp1eler-Modus ware das Sp1el d1e 
Erfullung eines langgehegten Traums Nur wenn Ihr direkt davor­
Sitzt, vergeßt Ihr fur em paar Mmuten die Mangel der aufpolierten. 
auf exklusiv getnmmten Tourenwagen·Schlacht. Habt Ihr s durch­
gesptelt und fahrt wie em Gott merkt Ihr ob Euch das Sp1el w1rk· 
lieh gefallt: Wer es bractualer mag langwellt SICh Im htn· und herrUl­
schenden Lamborghml und sp1elt das ruppigere Oaytona· oder das 
ausgeflippte Cruis n USA . Grafik· und Kamtort-Freunde hrngegen 
genießen d1e Strandfahrt m1t Bltck auf Ihren Rundenrekord 

''Extra-Game": Wenn Ihr auf drei Schwie­
rigkeitsstufen und im Time Trial gewinnt. 
fahrt Ihr 1n die gegengesetzte Richtung. 

Schnappt ihn Euch: Wer auch auf den 
"Rückwärts"-Strecken siegreich 1st, 

begegnet dem schwarzen Lamborghini. 

And ereVer Ionen .................................................................................................................................. ..... 
M omentan ist zwar eine Fortsetzung für die Playstatlon geplant, jedoch keine Umsetzung fii r eine andere 
Konsole MAN!AC Oktober 



Entwickler: Selbu. Japan 

itaiden Project 
Konami macht s \'or, der 
Rest zieht nach: Auf der 

"Raiden''-CD befindet sich -\ 7 nicht nur eine Adaption 
V des dezent antiken "Rai-

clcn11-0riginals, sondern auch die 
Ileim\.arianten des neucrcn "Raiclen 2"­
Spielatllomaten. lkide Titel prtiscntieren 
sich als astreine Vertikal-ScroHer mit 
jeweils acht Levels und Action bis zum 
Ah\\'inkcn. \\'enn Ihr die zahllosen 
Feinde abknallt. ver<;chicdcnfarbige 

Extras zum Au~bau Eurer fünf \X'affen­
systemc aufsammelt und eine Smart­
Bombe nach der anderen aktiviert. 
brennt buchst~iblich der Bildschirm. 
Wer v•ill, kann heidc "Raiden"-Episoden 
in bildschirmfüllendem Vollbild erleben 
oder das Original-Hochkant-Format ein­
stellen. Für kompromi!~lose Zeitgenos­
sen gil)t's sogar einen Maximal-1\lodus, 
in dem Ihr den Fernl-Ieher einfach um 90 
Grad dreht und ~o das beste Format 
realisiert. 11lR 

DIE HARD • Beide "Raiden"·Hits wurden pixelge­
nau adaptiert und spielen sich genauso packend 

Je rnehr Extra-Kapseln Ihr sammelt. desto mächtiger 
wird der wirkungsvolle lila Lenk-Laser. 

wie in der Spielhalle. Teil 1 hat zwar heute nicht 
mehr viel zu bestellen (eintönige Feindformationen). 

der Nachfolger zählt dafür zu den intensivsten Shoot 'em-Ups der 
Geschichte. Der Schwierigkeitsgrad ist gnadenlos (aber nlc l1t unfair). 
Smart-Bomben sind unbezahlbar, und die Adrenalin-Produktion steigt ins 
Grenzenlose: Hardeare-Action mit durchschlagenden Waffen, überarbeite- • 
ter Musik und coolen Gegnern. aber tristen Hintergrund Iandschaften. 

Andere Versionen--------------------------------------------
Umset7ungen sind derzeit nicht geplant. Dafür gibt's den ersten 1 eil für den Atarl Jaguar (Splelspaß-Wertung: 61 % ) und als Import für M ega Drive und 
Super Nintendo. 

SUPER NINTENDO: NFL Quarterbock Club DV 79,95 F1 '95 DV Vorb. Toghmon Cootest 

Addcuns Fomily Volues (dt. Texte)DV 89,95 NHL 95 DV 59,95 Fever Pitch Soccer DV 109,95 True Lies 

Air Covolry US 99,95 Ogre Sattle us 139,95 FIFA Soccer DV 59,95 Woyne Gretzky Hockey 

Ar~ Light Foot PV 59,95 Piloty.tings DV 49,95 Flink DV .49,95 Winter Olympics 

Ba edosh (Super Scope) US 109,95 Puzzle Babble DV 119,95 Flintstones DV 49,95 Wolrd Tournoment Soccer 

Bazooka Blitzkrieg (Super Scope) US 109,95 Return of the Jedi DV 79,95 )immy White's Whirldw. SnookerDV 99,95 X·Men 2 

Blockhowk PV 49J95 Robotrek us 89,95 Judge Dredd DV 109,95 

Blozing Skies PV 59,95 Sea Quest DSV DV 129,95 Kawasoki Super Bikes DV 89,95 ATARI JAGUAR: 
Broinlord us 99,95 Secret of the Stars us 119,95 light Crusoder (engl. Texte-o.Ad.) N Alien vs. Predotor 

Brcoth of Fire us 129,95 Shodowrun (dt. Texte) DV 119,95 139,95 Flashback 

Cocomo Knight in Dizylond us 59,95 Soccer Kid DV 49,95 Modden 95 DV .49,95 Hover Strike 

Coptoin Commondo DV 119,95 Soccer Shootout DV 119,95 Mega T urric.on DV 49,95 lron Soldier 
Chrono T ngger us 139,95 Soulblazer (dt. Texte) DV 109,95 Micro Mochines 2 DV 109,95 Pinball Fontosies 
Eye of the Beholdcr us 69,95 Storgote DV 89,95 Mickey Monio DV 69,95 Syndicote 

F1 DV 119,95 Street Rocer DV 59,95 NBA Action 95 DV 109,95 Super Bum Out 

Fever Pitch Soccer DV 109,95 Super Bombennon 2 DV 69,95 NBAJomT.E. DV 79,95 Tempest 2000 

AFA Soccer DV 69,95 Supermon DV 79,95 NBA Live 95 DV 79,95 Theme Porlc 

Final Fontosy II us 129,95 Super Pong DV 49,95 NFL Quarterback Club DV 69,95 White Mon Con't Jump 

Final Fantasy 111 us 149,95 Super Punch Out DV 119,95 NHL 95 DV 59,95 Zool2 

Flintstones - The Movie DV 129,95 Super Star Soccer DV 119,95 Pete Sampros Tennis 96 DV 109,95 
SEGA SATURN: Front Mission JP 179,95 Super T urricon 2 DV 109,95 Phantosy Star IV us 159,95 

Ghoul Potrol DV 59,95 Syndicote PV 49,95 Piroles Gold us 119,95 Astol 

Hogone PV 109,95 Telris 2 us 119,95 Rodicol Rex DV 49,95 Bug 

Hyper V-Ball PV 59,95 Theme Park DV 119,95 Red Zone DV 99,95 Clockworlc Knight 2 

Illusion of Time DV 109,95 Unirally DV 109195 Rood Rash 3 DV 99,95 Lost Gladiators 

lndiono Jenes DV 69,95 Wild Guns DV 119,95 Shadowrun us 119,95 Roce Drivin' 

Judgo Dredd DV 129,95 \IIN/F Row DV 59,95 Skeleton Krew DV 109,95 Shinin~ Wisdom 
Jungle Strike DV 99,95 Yo~ Bear DV 49,95 Spirou DV 109,95 Shin S inobi Den 

Justice Lcogue DV 129,95 Yo i's lslond (Morio World 2) JP 189,95 Stargote DV 79,95 Street Fighter Movie 

Killer lnstinct us 139,95 Story of Thor DV 129,95 Virtup Fighter Remix 

D as nRaidetJ"-

Origi11al zäblt 

zwa1· nte zu de11 

imwvativstell 

Vertikal-Sero(-

lern, war aber in 

der Spielballe 

erstarmlieb 

erfolgreich ­

nicht zuletzt 

dallk dem bar­

scbell Scbwierig­

keitsg,.ad. 

DV .49,95 
DV 79,95 
DV 119,95 
DV 39,95 
DV 59,95 
DV 119,95 

109,95 
119,95 
109,95 
109,95 
119,95 
119,95 
109,95 
119,95 
119,95 
119,95 
109,95 

JP 99,95 
us 89,95 
JP 119,95 
JP 149,95 
JP 139,95 
JP 139,95 
JP 109,95 
JP 129,95 
JP 109,95 

MEGA DRIVE: King Arthur us 129,95 Street Rocer DV 109,95 
SONY PLAYSTATION: lufio us 59,95 Alien Soldier DV 99,95 Striker DV 79,95 

Mechworrior PV 49,95 Batmon & Robin DV 109,95 Sword of Vermillion DV 39,95 AcoCombat 159,95 
Mettal Worriors PV 49,95 CombotCors DV 49,95 Shndicote DV 109,95 Drogon Ball Z 149,95 

NBAJom T.E. DV 109,95 Die Schlüm~fe DV 109,95 T eme Porlc DV 109,95 Ground Strake 159,95 

NBA Live '95 DV 119,95 Dinosours or hire us 49,95 The Punisher DV 109,95 Nitt Striker 139,95 
Drogons Revenge DV 49,95 Top Geor 2 us 119,95 Phi somo 149,95 

Wir führen auch alle aktuellen Konsolen, z.B. Sega Satum, Sony Playstation, Atari Jaguar, etc. 
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s io11e11 L'Oil "Real 

Bllltle" s timmeil 

Euch mit tllglttl· 

llsiertell Vor-

sjJi ilme11 mif dlls 

Gescb e b e 11 ein. 

J<"ii'· die Pltlysta­

tioii-CD WUI'tie tl 

die Filmszelleil 

jJe r .UotiouJPEG 

k o mprimiert -

die ei11gebaute 

Date 11-Decom -

Entwickler: Capcom 

Strnt Fighter 
Real Sattle 

Bisons Eigentumswohnung ist genauso geschmackvoll eingerichtet wie im "Street Fighter"­
Film. Der kauemde Pixelhaufen soll übrigens Blanka darstellen. (Piaystation) 

Kurz hl'\ or ihre jap .. tni­
schen Kollegen die Arhei 

ten an den I ll'inn ersinnen 
,·on ''Street Fighter alrha " 
beenden <mehr dazu in der 

Bei der Saturn-Version erkennt Ihr 
deutlich eine helle Outline rund 

um die Spielfiguren 
----

Spec1als w1e 1m gezeichneten 
Original: lrn Bild Hondas 

Hundred-Hand·Siap. 
---

<.he Digi-Hclden mit allen ~pellal­

auacken. die Ihr \'On den \ 'orgüngern 
kennt - ob Flaming Tc)lvedo ocll' r llun­
dred-Hand ~l .tf>. die Srecial \lm·es 
funktionieren '' ie gehabt. 

pressi oll e rmäg- le[lten .\lA \ !.\ U . ,·eröffentliclu 

kennt Ihr bereit.., au~ den gezeichneten 
Vorgängern. So giht's neben dem Ener­
giebalken auch die "Surer"-Ldste. mit 
der Ihr Killer-~pecials auslösen könnl. 
Aproros ~reci.tb: Im Gegen"iatz zu den 
Filmhelden. die ohne Fireball und 1-,onic 
Boom auskommen mulMen. attackieren 

Tc,rmu,tcr ''m ll'mat~·' · r>nnmunJ, Td. (I.!~ I 'i'iul JU 
und Fl} mg An .... 6ortmund, Td 0231 BO.!OH 1 lic iJt ei 11e e/11 .-r----~~ die amerikanische Car-

7 com-1\icderlassung die 
llm"ietzung des erfolg­

reichen '' ~treet FiglHer 

ll'tmdfre ie Vo/1-

bi/d-Dat·ste llullg. 

De1· Satur11-V01·-

spa1111 muß oh11e 

Sp ezialc iJips 

au s kommeil -

b ier babe 11 tlie 

Desig uer mit der 

Software "CIIle ­

pak "g em ·beitet. 

Das Ergebnis 

zeigen die Bi/tie r 

.... 

~10\ ie"- \uwmaten . Im 
~ause..,chritl l1.1hen die 

Amerikaner Playstation- und 
Saturn-Versionen zu-,,unmengebastelt. 
bei de nen sich digi talisierte ~prites 
gem.tg der üblichen "',rreer Fighter'' 
~pidmechanik über den Bildschirm 
kl<>f>f>L'n . ln der Rolle \'On Colonel Wil­
liam F. (~uile <im Film d:ugestellt \On 

Jean-Cl.tude ,·an Oamme ) bestreitet Ihr 
den "\lm ie''-\Iodu.s oder '' :ihlL im ""tre­
et Battle" eine beliebige 'on 14 Spielfi­
guren aus. Alle Charaktere der Zellu­
loid-\'orlage wurden rer i\lotion-Captu­
re digitali'>iert - auch Ken "awada. Gui­
le" neuer KollegL' bei der A. \ .. ist 
dahet. Spieloptionen und -Features 

IP l'l l'I?CO HIG -· • .. .. • • .. r. 

Dre Grafik der Playstation-Variante 
ist nur eine Nuance besser 

als auf dem Saturn 

B-MOVIE • Ungewohnllch gut hat mir die Automatenvarmnte des Digi­
Street Rghter gefallen. Ziemlich bescheiden sehen die betden 32-Bit­
Umsetzungen aus. Wieso d e Grai1k mcht 1 1 auf CO portiert wurde 
1st m1r em Rätsel. Statt erkennbarer Schauspieler humpeln wackll· 
ge D1g1figürchen vor mäß1g emfallsre1chcn Backgrounds. Den Zel­
lenscroller haben die Des1gner zwar hinübergerettet ansonsten 
ermnern nur d1e üblichen Spielfeatures an das Automatenvorbild 
und an alle anderen Street Fighter'-Sp1elc. Die Saturn-Variante ist 
grafiSCh etwas schlechter da Ihr eine helle Outllne um die F1guren 
herum erkennen konnt - auf der Playstat1on wurden d1e d1g1tahs1er­
ten Kampfer besser ms Sp1el emgepaßt Dafur haut m1t Sonys Ongl­
nai-Joypad kaum em Spectal hm. Davon abgesehen gibt s keme Unter· 
schiede zw1schen den be1den CDs. 

Anderev Ionen ------------------------------------------------------
Zur Zelt slncJ keine weiteren Umsetzungen geplant 

MAMIAC oktober 



Entwickler: Sony, Japan 

amping Flas 
... 

Im \\ cltraum lauert das 
Böse - aufmerksame 

Videospider haben's viel­
leicht '>chon bemerkt. 
Doch mit Baron AJoha und .. , ::V !->einen Tintenfisch-Aliens 

habt fhr bestimmt nicht gerech­
net: Der hyperaktive Weltenräuber 
schält gan1.c Landstriche von der Erde 
und \ crschleppt :-.ie ins All. Die Men­
'>chcn "ollen ihre Pyramiden, Schlö~:,er 
und JahrmHrkte wiederhaben und ent­
senden einen Kampf-Hasen. der sich 

mit Frö~chen, Luftkampf-Libellen und 
bombenden Vierbeinern auseinander­
setzen muß. Euer l Iä!)chen isr mit Bord­
kanone, 'martbornbcn und einem jet­
pack ausgerüstet, mit dem es jede 
schwebende Plattform erreichen kann. 
Neben Eu rem eigenen Sprungtalent 
könnt Ihr aber auch von Venti latoren 
Gebrauch machen, die Euch in die Luft 
pusten. Alle Spielstufen beherbergen 
vier GegenMände, die Ihr benötigt, um 
eine Landschaft au:-. den Tentakeln der 
TinLenfische zu befreien. tl'i 

MEISTER LAMPE • Jumptng Flash enthalt alle 
Elemente moderner Hupfspmie tsl aber techmsch 

einmalig. Dte Spielstufen smd umtangretch und mtt 
vtelen Aufbauten gesptckt. trotzlle111 zoonwn Gebäude 

und Geaner perspektiviSCh fließend an Euch vor bel. Auf Eurem Weg zu 

Eurem Spru11g­

tale1lt L'erdtmkt 

lht· ei11e11 elllzig­

m·tige" Blick mif 

die Spie/zonen: 

Aus siche1·er E11t -

fermmg kön111 

Ibr Fei11dbeU'e-

gu11ge11 mza~}·sie­

reu und Gegen­

stäude orte11. 

Geht 's abll'ilrts. 

hilft Eucb Euer 

Schatten bei der 

Orlenti el.,mg. 
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Jeder Abschnitt setzt steh aus drei Welten zusammen 
und wird von einem Endgegner (kleines Bild) bewacht. 

Aloha kreuzen ntcht nur aberwitztge Feinde Euren Weg, Ihr hoppet! auch an 
Vulkanen, lustrgen Ostermsei-Kopfen und Sptolzeug-Schlössern vorbei D1e 
Hasen·Hatz 1st eine Willkommene Abwechslung für Jurnp n Run -Mude I 
und ganz nebenbei das mnovattvste Grafik-Spektakel fur d1e Playstat10n 

Andt~r Versionen--------------------------------------
Derzeit sind keme Umsetzungen geplant 

~ o 55 22 I 7 34 77----
~-

Super Nintendo 
Bomberman 2 dt. 79,-
Chrono Trigger us. 149,-
Donkey Kong Count. dt 125,­
Donkey Kong C. 2 dt Vorb. 
Dragon dt. 99,-
Earthbound us. 149,-
Earthworm Jim dt. 
Earthworm Jim 2 dt. 
f-1 Championship dt. 
Hagane dt. 
Illusion of Time dt. 
lndiana Jones dt. 
Inter. Star Soccer dt. 
Judge Dredd dt. 
Justice League dt. 
Jungle Strike dt. 
Killer lnstinct us. 
Kick Off 3 dt. 
.. 3 us. 
Mario World 2 dt. 
Mickey Mania dt. 

99,­
Vorb. 
129,-
119,-
119,-
79,-

119,-
129,-
129,-
109,-
149,-
79,­

Vorb. 
Vorb. 

89,-

NBA Jam Tour dt. 
Pitfall dt. 
Puzzle Bobble dt. 
Primal Rage dt. 
Pac Man 2 dt. 
Return of the Jedi dt. 
Realm dt. 
Shadowrun dt. 
Stargate dt. 
Samurai Shodown dt. 
Syndicate dt. 
Striker dt. 
Shootout Soccer dt. 
Super Turrican 2 dt. 
Super Dropzone dt. 
Super Probeteetor dt. 
Theme Park dt. 
Unirally dt. 
Vortex dt. 
Wario Woods dt. 
Wild Guns dt. 
WWF Rawdt. 
X-Men dt. 

129,- Playstation 
89,-

119,- Grundgerät jp. 
139,- inkl. Spiel 949,-
119,- Ace Combat jp. 159,-
79,- Gunners Heaven dt. 99,-

129,- Jumping Flash dt. 99,-
129,- Kileak the Blood dt. 99,-
126,- Lemmings 30 dt. 99,-
129,- .. 3 129,-
99,- Novastorm dt. 99,-
69,- Philosoma jp. 169,-
119,- Rapid Relood dt. 99,-
119,- Rayman jp. 169,-
119,- Ridge Racer dt. 109,-
89,- Street Fighter Movie jp 169,-

129,- Tekken jp. 159,-
119,- lohshinden dt. 99,-

Sega Saturn 
Grundgerät jp. 
inkl. Spiel 8591-

Bug us. 109,-
Shinobi jp. 1391-
Street Fighter Movie jp 139,­
Virtua Racing us. 139,­
Grundgerät dt. 
inkJ. 3 Spiele 
Bug dt. 
Clockwork Knight dt. 
Daytona USA dt. 
Myst dt. 
Panzer Dragoon dt. 
Pebble Beach Golf dt. 
Victory Goal dt. 
Virtua Fighter dt. 

10991-
1091-
991-

1291-
99 -, 

1091-
991-
99-1 

129,-
69,- Vampire jp. 169,-
89,- Wipe Out dt. 109,- Jaguar elf. 399,-

129,-
691-

129,- SONY PLAYSTATION (dt.) 599,-

Neo•Geo CD 
Grundgerät inkl. Spiel649,-
Aero Fighters 2 
Aero Fighters 3 
Art of Fighting 2 
3 Count Bout 
Fatal Fury 3 
Fatal Fury Special 
Kingof Fighters •94 
Last Resort 
Mutation Nation 
NAM 1975 
Puzzle Bobble 
Robo Army 
Samurai Shodown 
Samurai Shodown 2 
Super Sidekicks 2 
Super Sidekicks 3 
Sengoku 2 
Savage Reign 
Top Hunter 
Viewpoint 

1091-
1291-
1071-
129-I 

1391-
951-

1291-
991-

1291-
99 -I 

119,-
129 -' 
107,-
139,-
107,-
129,-
1291-
1391-
109,-
129,-
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Entwickler: Konaml, Japan 

Parodios Deluxe 

Ruckelt auf der Playstation 
besonders erbärmlich: Das riesige 
Katzen-U Boot aus "Parodius 2". 

Unschuldsmiene und Karnickel-Ohren: Der süße Kimono-Hase entpuppt s1ch bald 
als Sperrholzattrappe. Dahinter hocken zwei Ptnguine mrt Ghetto-Biaster. 

\\ ühlt Ihr im Z\Yeiten Teil 1\\ i'chen 
manueUem Feuer. Autofeuer und ~cmi­
Autofcuer die gc\\ ünschte BaUer-Opti­
on. Anschliefknd geht\ den l\ippon­
Sprites in greller 1\ lanier an den Pum­
mel-Kragen: \Y~ihrend sich in Comic­
Ge\\'ässern KiJiem·al-Schulen und unter­
sectüchtige Katzcm ehikcl tummeln. 
machen aufgeblasene Adlermatrosen 
und Küken-Formationen den LuftrJum 
unsicher. -\ufgc..,ammelte Glocken 
he..,d1eren Euch Extr.t\\'affen und hl.t..,en 
Euer Sprite auf. Bonbons erhüben nach 
Akti\·ierung über eine Bonus-Leiste 
Geschwindigkeit oder FeuerkralL rh 
<•t·g~:nühcr dem Import h·,t wurde Ull.' \\ trtLng für 
dk Pla\-,tauon \ l'r,ion atl' .. techni,chcn <;runden 
um l'in 'proz~:nt g~:'t·nkt 

.\l it dem "Parodius­
Dc luxe" Paket Marter 

I Konami l'ine doppelte 
Anacke auf Eure Ltch­
mu~keln: Außer tlem 

humorbtbchen Klassiker ent­
halten Saturn- und 

Pla) ..,tarion-CD die 
Cmsetzung tle.., zweiten 

Teile;, "fam.tstic journe) ··. 
Heide fpboden bieten 
einen Zwei-Spielermodus 

untl protzen mit dem Spidhal­
len-\oundtrack. 
Konami \ eralhert die Japano-ßallereien 
"R-'1\ pe". ein fauler Ouopus-Obermotz 
nimmt d,t<; starre "Gradius"-.\lunerhirn 
auf\ 1-.orn. Entgegen dem innm·atin·n 
Er'>tling nimmt "Paroc.liu.., 2" nicht nur 
ernsth.tfle ~hootcr-LL·genden unter 
ßcschul~. 'iondern orientiert ~ich prim~ir 
:Hn albernen Yorgänger: Endgegner \\ ie 

das Katzen-tlnrerseeboot und die 
berüchtigte Baudllänzerin wurden wie­
derbelebt und bildschirmfüllend aufge­
hlähr. zum beliebten \hooter-Team 
ge~ellen sich Yier neue Kollegen: Ihr 
entscheidet Euch zwischen Pinguin. 
Baby-Octopu~. Twinbce, Kugelfisch, 
Papierj~iger-l.iu1Yer. Schweine Engd und 
einem Anime-I Hischen. l3cn>r Ihr in die 
japanische Funny-\\'dt c.lurchstarret. 

ABGEDREHT • Be1de ActiOn-Hits als astreme Automaten·Konvertierung 
aul einer CO beschaftigen nicht nur Action-Nostalgiker. Spielerisch 
stecken die humonstischen Konami·Hits die ernsten Vorbilder locker 
in d1e Tasche. Saubere Steuerung und flotte Schußfolge erlauben 
gewagte Manöver in femdhchen Bombardements d•e grelle Mumti­
onsfärbung garantiert faire Ausweich-Chancen . Ries1ge Alllme­
Sprites und schrage Bosse tre1ben die Spannungskurve steilm d1e 
Hohe und sind Musterbeispiele fur spielerische Höhepunkte, das 
traumhatte Extrawaffen -System fordert schnelle Reaktion und Gei­
stesgegen\'!art Zwar brmgen Ladepausen und rekordverdächtiges 
Ruckeln Insbesondere d1e Playstation·Vers•on ms Stocken, doch Sal­
Ier-Freaks verschmerzen den Hardware·bedmgten SchonheilSfehler Nur 
wer Japamsche Funny-Optik haßt, laßt d1e CD 1m Laden stehen. 

Die Clowns decken Euch mit Luftbla­
senbeschuß e1n. Ihr ballert d1e Munition 

ab und zielt auf die Narrenkappe. 

Andere Versionen---------------------------
Der Super-NES-Import " Parodlus 2: Fantastlc Journey" wurde in MAN IAC 1/95 mit 87% Spielspaß getestet 
Außer den japamschen Versionen fur NES und PC-Englnc sind keine we1teren Umsetzungen geplant 

MAN!AC oktober 



Entwickler: Genkl, Japan • Grafik: Hamagaki Hlroshi • Design: Kuroda Manami Klmura Tomoharu, 
Yokoyama Koh • Programmierung: SillmiLu Kenjl • Sound: Matsumae Klmltaka 

Kileak: The 
-.... 

\ :: I 

Auf PC.., io.,t die 3D­
Acriom' eile mittlerwei­

lt: abgeebbt. auf den 
Konsolt:n rollt sie gerade 

erst IH..: ran: ~.1ch dem 
.. y Absturz über einer frosti-

gen Polarregion verschbgt c~ 
eine "lech l:inheit in einen unterirdi­
schen Komple'\ , wo .,ie aus der Ego­
Perspektin~ feindliche Androiden aus­
einandernimmt Entgegen kla'lsischen 
PC-\ 'orhildern sind die "Kileak"-Geg­
ner keine 'erpixl·lten .ZD-~prite'i. son-

dem mit Texrurcn \erkleidcte Poly­
gon-Komrahemen . Ihr o.,tapft durch 
merallhchc Echtzeit-Tunnels, liefert 
Euch in engen ~chHiuchen 

Schugwechsel mit Killer-Drohnen und 
knackt Sicherheitsschotte: Finder Ihr 
keine Diskette mit Zugangscode. sucht 
lhr im Nachbartunnel nach Sic.:he­
rungsh:üsten oder legt e in paar Hebel 
um. fm Optionsmenü "itudien Ihr die 
Auro-~lap oder 7ückt t:inc dickere 
Knarre. rb 
,\Ju, tt:r 'on rraumt:thrik, lkrltn Td 11~0 69 t60 J3 

LADEHEMMUNG • Sony tauscht bluttnefende 
Darnonen gegen Roboter und wahlt em Hlgh-

Tech-Szenano mtrislem Grau - steril aber JUgend­

Saulen bieten zy.;ar Deckung gegen Beschuß, 
senken Eure Trefferarquote aber erheblich. 

frei Euer Mech quält SICtl im Zeitlupenschr itt durch 
langwetllge Stockwerke und watschelt unbeholfen 111 dm nacllste Fetndsal­
ve Auswe1chmanover s1nd 111 den engen Komdoren nicht monlieh fur e111e 
prompte Kehrtwendung ist Euer Vehikel zu träge Nur der dustere Sound­
track und veremzelte Ratselemlagen retten das unmotiVIert zusarnmcnge· I 
schweißte Tunnei-Gewm vor dem totalen Spielspaß-Out 

Ander e Ven;; lonen -------------------------------------------
Umsetzungen sind deoe1t n1cht geplant. 

... 

Waffen lieJ~t'll 

rriciJt mif dem 

omle,.,z li'C?rtlen 

in eillf!!l' geren-

de,-tell Z11'1-

sciJen . .;eqlleuz 

per Zllgtlllgs­

coLie all,4i 

Spezltzi-T•-ewJ -

n.>11 ge/J(U~P,en. 

SV 337 SN PRONEO II 

... 
SV338 
Top-fighter 

SV 334 .6. 
SN PROPAD 
Inzwischen das erfolgreichste Pad für 
SNES und Megadrive (SV 434) 

urwert PTt!sempl IJM 34,95 

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

UIIWiu Pn>t llPlpl DM 39,95 
Auch fur SNES 
unter Art -Nr. SV 339 

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

UllWtb Prtl!.vrpf 01.1 69' 95 
Auch für MEGADRIVE 
unter Art. -Nr. SV 443 

Schweiz· 
ABC Import & Export AG 
Baggastiel48 
CH-9475 Sevelen 
Tel. 081 17852960 

QUAUTYJOYSTICK Fax 08117851222 

ÖsterreiCh: 

57 

Oie kompromisstose 
Konsole für den absoluten 
Profi m1t Programmierung 
für SNES und mit den 
superrobusten 
Spielhallen-Mikroschaltern. 

_..SV 336 SN 
Top-Konsole fur SNES 

mit Dtgitai-Action 
Learning·System 

GmbH . Farfast-lmport-Export 
27404 Weertzen · Tel. (0 42 87) 12 51 · Fax (0 42 87) 6 07 

ABC Marl<eting & Vertneb 
LetlestraBe 32a 

UIMtb Pr DM 149,95 urmrt~ P~e~S mor o:.1 99,95 

Vertneb nur über den Fachhandel. 
SNES und Game-Boy srnd geschützte Warenzeichen von Ninlendo. 
Megadnve 1st geschütztes Warenzerehen von Saga. 

A-6807 Feldkirch 
Tel 0552211675 
Fax 0552217167 4 
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Yosbi wit:fl 

lliCIJI 1111.1· mil 

Eie1·11 mul Geg­

"e' .,'· IUIC!J lrer-

zeiJr tles e11t-

~prec 1Jemle11 

GegeiiSifmtles 

kamr er kut·zzei-

tig mit Kiirbis­

kenum spuckeu, 

feurlgeu Drtl-

ciJenalem tu1s-

stoßeil mler die 

Feimte zu Eis 

t•rslarren 

lasse11. 

Entwickler: Nlntendo. J • Design: Shigeru Miyamoto 

• Super r1o 
Ein Yoshi kommt -,elten 

allein: l 'm Mario bei seiner 
neuesten IIüpfspiel-1 Ieraus­

forderung zu unter"tützen. 
• hat sich eine Clique 'er­
schiedenfarhiger Mini-Dinos 

als Packesel na Verfügung 
gestellt. Dag .\Iario diesmal nidu selb­
ständig umherspazieren kann. liegt an 
seinem Alter. "Yoshi'.s I.sland" zeigt den 
Plartform-Papst alo; kleinen Hosenmatz. 
der ohne \Yindeln aufgeschmissen 
wtire. , o nimmt er auf Yoshi's RLicken 
Platz. um in sech!> Welten mit je acht 
Lc,·els seinen Mann zu -,tehen. 

Was für e1n Dickdarm: Wenn Yosh1 
übermächtige Gegner 

vertilgt, fabriziert er übergroße Eier. 

Yoshr's Balance Akt: Die beige Trommel 
rechts unten dreht sich dank FX-Chip 

stufenlos um die eigene Achse. 

Zur Orientierung brauchen "ir keine 
Oberwelt. die Spiel-,wfen müssen am 
Stück erobert werden. Jeder Abschnitt 
birgt dabei ..,o ,·iele Bonus-l'tensilien. 
dag man bei der Endabrechnung im 
Optimalfall auf hundert Punkte kommt. 
Erst wenn Ihr alle adll Szenarien zur 
'ollsten Zufriedenheit abgegrast habt. 
öffnen sich die Portale nm 7.\' ei Zusatz­
Le,·eln. Kollege Olli be~chreibt übrigens 
auf den folgenden ,·ier Seiten die wich­
tigsten Yo..,hi-Tricks. 

Kurz vor dem Finale in der sechsten Wett: Yoshi sammelt die letzten Extras, verformt mit 
treffsicherem Eter-Beschuß den betgen Gl'bber-Gegner und weicht Speerspitzen aus 

Zurück zum Spiel: Erfreulichenveise 
mü8t Ihr auf keine liebge~"·onnenen 
\'eneidigungstaktiken verzichten. Yoshi 
kann auf die meisten Gegner drauf­
hüpfen und ~ie damit betäuben oder 
ganz \'Om Bildschirm schubsen. Diese 
.\lcthode iM seit dem allerersten MJrio 

LIVE LONG AND PROSPER • Er h, t s mcht verlernt Magen Rayman und 
Clockwork Kr11gllt zu111 Sprung 1n clle 80e1 Wertungen ansetzen 

M1 amoto s Jump n Run-Kamp tenz blelbl unerre1cht D1e lnnova­
t o en nd sparhell dafur durchschlagend Das b st mmende Eier­
Wurf Sp1e e em nt ntpuppt steh ls bnl ante lde d1c dem tradt· 
t o lle Hupfsp I '" neue Spielspaß D mens10n offnet D1e 48 
Mammut Levels' urden perfekt destgnt praktisch fur tedes 
Bonlis Tellehen eme mteressante So schnapp man s1chs·-strate 
g nt 1cke 1 K n anderes Huplsp1el kann s1ch m1t der Langzeit· 
Moh IIOn und der b sprellosen Hmgabe fur redes noch so mztge 
D ta11 messen Im Gegensatz zu SM World 1 smd d1e Endgegner 
opt1sch und taktisch eme wahre Freude (coole FX·Chlp·Sp~e lerc l cn) Oafur 
v 1 se eh d1e gelle mnlsum~lltterte Oberwelt 

Es gibt viel zu entdecken: Yoshi kann n1cht nur das fliegende Fragezeichen abschreßen. 
sondern auch den Eimer rechts oben vom H1mmel holen und seinen Inhalt begutachten. 

bewährt und erweist sich auch 1995 als 
treffsicher und sinnvoll. \VeiLCrhin darf 
sich Yo. hi einen Gegner mit seiner 
Zunge schnappen und ihn auf Knopf­
druck ~ icder ausspucken - um damit 
beispiels~ ei c andere \'<7ider.sacher hin­
wegzukarapultiercn. :\eu i t jedoch. dag 
Yoshi einen soeben ,·erschlungenen 
Bösewichr "schlucken'' kann. Ein kurzer 
Joypad-Druck nach unten und der 
Feind wird zu einem Ei ,·erdaut. da 
Yoshi dann hinter sich her zieht. Bis zu 
sechs Eier kann er für 1\mfälle bunkern. 
Die Eier sind aber nicht nur zum Mit­
schleppen da. <,ondern ~·erden meist 
umgehend eingesclzt. Auf Knopfdruck 

Wenn Yoshi nrcht aufpaßt. schließt die 
bespitzte Gnnsekugel mit Clowns­

Maske zu ihm auf und pikst den Dtno. 

Schneegestöber in den Alpen: Trotz 
schlechter Sicht muß Yoshi die be1den 

gierigen Pflanzen außer Gefecht setzen. 

MAN!AC oktober 
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Große Klappe, aber wenig dahinter: 
Schon nach einem einzigen Ei-Treffer 

verschwindet das lila Monster. 

erscheint nämlich ein Zielkreuz, das die 
Wurfrichtung des Eis anzeigt. Sobald lhr 
den Abschuß freigegeben habt. zischt 
das Ei in die gc""iinschte RichtLLng. J\tUt 
dieser lebenswichtigen Taktik könnt Ihr 
nicht nur Gegner vernichten, unerreich­
bare Extras einsammeln und Le\·el­
l'mbauten auslösen , gerade bei den 
Endgegnern seht Ihr ohne geschicktes 
Eier-Feuenverk kein Land. Dieses neue 
Feature ist absolut spielbestimmend und 
offenbart ganz neue Steuer- und Spiel­
taktiken. Ticht umsonst stehen an tak­
tisch wichtigen Stellen Eier-Spender, 
damit Ihr Euch für die kommende Her­
ausforderung rüsten könnt. 
Das Le,·cl-Design unterscheidet sich 
nicht vom Erfolgskonzept der Vorgän­
ger: Wer will. kann dank niedlicher 
Himvcisschilder den direkten Weg zum 
Ausgang einschlagen. Haht Ilu·'s nicht 
ganz so eilig, erkundet ihr unzählige 
versteckte Bonuskammcrn, Abkürzun­
gen. Abz,,·eigungen und Geheimpas­
sagen. i\icht selten müßt Ihr auch einen 
Schlüssel auftreiben. um ein Bonusspiel­
chen zu absoh·icren oder Zutritt zum 
nächsten Le\·ei-Abschniu zu erhalten. 

Mario heult sich die Augen aus: 
Dabei hat Yoshl noch neun Sekunden 

Zeit, ihn wieder einzufangen. 

ßeim Design der einzelnen Welten 
haben die Kintendo-Kreati\·en kein 
bewähnes Element ausgelassen, di\'erse 
Überraschungen und :\euentwicklungen 
eingebaut (Plattformen mit Selbstzer­
störung, fliegende Fässer mir Drehauto­
matik. etc. ). Anders als bei "Super Mario 
Bros. 3" stehen die einzelnen Welten 
aber nicht unter einem bestimmenden 
Thema: Die Wachsmalkr~idcn-Optik 
zieht sich durchs komplene Spiel , grufti­
ge Dungeon-Passagen wechseln mit 
Freiluft- zenarios und luftigen Gebirgs­
ausflügen. 
Natürlich entdeckt Ihr unterwegs ein 
paar Dutzend Crensilien. die Ihr für die 
weitere Reise gut gebrauchen könnt. 
Am Ende eines Levels erwarten den 
geschid.'ten Gambier schlie@ch weitere 
ßonusspiele, bestimmte Extras dürft Ihr 
bunkern und müßt sie nicht gleich nach 
Erhalt verbrauchen. 1eu ist auch, dafS 
nach Feindberührung nicht gleich alle!'l 
aus ist: 1'vlario scbwehr dann für he­
stimmle Zeit in einer Luftblase über den 
Bildschirm und kann von Yoshi durch 
einfache Berührung v.:ieder eingefangen 
werden. mp, 

Nach dieser Szene in Welt 6-8 steht Ihr 
(fast) dem finalen Obermotz gegenüber. 

Euch erwartet ein heißes Gefecht. 

Zeit ist Geld: Mehrmals im Spiel nähert sich der schwarze Vielfraß aus dem Hinterhalt 
und treibt Yoshi zu Iäuferischen Höchstleistungen. 

Nochmal letzter Level: Je nachdem, 
welche Türe Ihr "abschießt", winkt ein 

anderer Level-Abschnitt. 

MAN!AC oktober 
Der Vorgänger "Super Mario World"erschien 1990 und Ist nur einen Tick schlechter als "Yoshi 's lsland" . 
Umsetzungen sind keine geplant. 

Plattformell 
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Dtr:: fltnKen Affen u'lrl der gewit?te Zwerg t1al)t>n os auf Euren 
11 H'gcr Hetter aogesener. den ste net Kontakt entfüt1re•1 

Damit Ihr alle 
Geheim-Levels und Bonus­
Räume auf "Yoshi's ' rinnen Ihr Euch noch an 

\lario' s Super-PI11. mit dem 
Ihr ~lauer-.tücke -.prcngen 
konntet, und die Feuerblu-

me. die Euch mit Flammenge~-ocho~sen 
ausrü<;tele? Diese Zeiten sind 'orhei: 

Wenn Ihr auf dem Stem steht, fliegt er 1n 
die angezeigte Richtung. Hüpft Ihr kurz 

hoch, wendet der schwebende Fels. 

~chlauen Gegnern. neuen Riitseln und 
'iden Extra~. [s gibt keine unsichtbaren 
~reine. Ihr könnt etne \'ü:lt nicht mehr 
durch einen geheimen Le' elausgang 
überspringen und für' :-; Fcuerball-\XIer-

fen ist ?\lario noch ,·iel zu 

lsland" zu Gesicht bekommt, 
verrät Euch die MAN/AC-Test­
mannschaft die wichtigsten 
Tricks und Kniffe. "Yo~hi' s Island" prmzt mit ................. . klein . •\uf 

Um Eure Gegner vom ln ein grOnes EI, mit dem er die anderen 
Sptelfeld zu semmeln, Brester vom Spielfeld sammeln, Schalter 
könnt Ihr sie entweder betätigen und Goldstücke oder Blumen 
mit einem gezielten einsammeln kann. Das EI prallt von Erdba­
Sprung plätten oder den und Decke ab und hOpft Ober Wasser, aus, das beim Wurf plump nach unten fällt und alle Widersacher 

zerbricht jedoch nach dem auf dem Bildschrrm m Sterne verwandelt. ln den höheren Levels 
vierten Wandkontakt ln Stücke. könnt Ihr auch rote und grune Blumen mit einem Pfe11 finden, die 

sie m1t dem V-Knopf fressen Be­
tätigt Ihr nochmal die Y· Taste. 
spuckt Ihr s1e w1eder aus. Druckt 
Ihr Jedoch das Steuerkreuz nach 

Bei Jedem Kontakt ändert das EI serne Farbe: Anfangs Euer Eiln die angezeigte Richtung umlenken. Um die begehrten 
Ist es grun, dann wird es gelb und schließfleh rot Eier zu finden, müßt Ihr n1cht nur haufenweise Gegner verschiin­
Trefft Ihr mit einem gelben oder roten EI einen Geg- gen. Gesprenkelte Steine und Eier-spuckende Pflanzen versorgen 
ner erscheinen ein oder drei Sterne, die Euch das Euch m1t den Wurfgeschossen. 

unten, schluckt Yoshl den 
Gegner herunter 

und verpackt Ihn 

Level-Abgrasen erleichtern. Mrt der "Billard'· Technik Neben den Eiern verwendet Ihr auch Kürbisse als Angriffswaffe. 
erreicht Ihr verzwickte Winkel, Indem Ihr den Gegner Schluckt Ihr einen grOnen KOrbls, spuckt Yoshl mit den Kernen 
·ober Bande" abschießt. Verschluckt Ihr einen beson· um sich. Der Rote läßt Yoshl Feuer speien und mit dem Blauen 
ders gewaltigen Gegner, stößt Yosh1 em großes E1 vereist Ihr Eure Gegner. 



Mrt der Yoshi-Lokomot1ve 
dDst Ihr ober cl e Gletse trn 
Hintergrund und gerade­

wegs tn einen 
Gehctmraum. 

Doch Vorsicht: An der 
Wand sind auch Monster, 
dte steh fre1 bewegen kön 

nen und Euch erbar­
mungslos verfolgen. Ach· 
tet bei Wetchen auf den 

nchtlgen Wog. 

Mit dem passenden 
Schlüssellädt Euch 

Yosht zu etnem von VIer 
versch edenen Geschtck· 

lichketts-Tests ern. 

Um Euch durch enge 
Gänge zu graben benützt 
Ihr dte Maulwurf-Verklet 
dung: Euer Gefährt 1st 
n.cht an festen Unter­

grund gebunden und laßt 
SICh 1n al e RIChtungen 

steuem. Dam1t Ihr an Kur­
ven n.cht zuv1el Zett ver- • 
trödelt. fat1rt bei e1nem 
Rtchtungswechsel d1e 

Biegung voll aus. 
Geht s an Land nicht 

mehr we1ter, schlüpft Ihr 
tn das U·Boot-Kostum 

und taucht ab. Druckt tn 
Fahrtrichtung, um den 
Schnorchler zu steuern 

und betätigt dte B-Taste, 
um zrelsuchende Torpe­

dos abzufeuern. 

Das Cape kennt Ihr 
schon aus "Super Mano 
World": Baby Marie ISt 

dnmit unverwundbar und 
kann 1n Windeselle Gänge 
entlangrennen und an der 
Decke gehen. Steuert in 

Marschrichtung und 
Marie kann n1cht mehr 
aufgehalten werden. 

Wenns sehne I gehen soll, klemmt Ihr Euch hmter ' . 
das Steuer des Yoshl Mobils: Mrt der 8-Taste 

Jedes Kostum dürft ltlr 
nur wentge Sekunden 

nutzen. Emeueri lht Eure 
Verklardung nicht. werdet r... 
Ihr zum Ausgangspunkt 

zurtickgosotzt. Erreicht Ihr E 
1 jedoch das Yosht·Syrnbol, I 

verwandelt Ihr ElJCh an _. 
Ort und Stolle zurück und 

marschiert woitor. 

fahrt Ihr dte Räder aus und entgeht so Euren 
Gegnern. Um be1 Sprungschanzen d e Augbahn 
zu vergroßem, solltet Ihr vor dem Abheben eben-

fal s dieB-Taste drücken. 

Um einen Level komplett ab­
zuräumen und den Geheim-Levels 
ein kleines Stück näher zu kom­
men, müßt Ihr pro Level 30 Sterne, 
20 rote GoldstOcke und fünf Grinse-Blumen fmden und heu zum Ausgang 
tragen. Während Euch Blumen und Goldstücke ntcht verloren gehen, bOst Ihr 
fOr jede Sekunde. die Baby Mano nicht auf Eurem Rücken sitzt emen Stern 
ein. Sind alle Sterne aufgebraucht bevor Ihr den Hosenmatz wieder elnfan· 
gen könnt. verliert Ihr ein Leben. Sterne smd leicht zu finden· Sie verstecken 
sich in Fragezelchen·Wolken und Sternspendern am Wegrand. Habt Ihr alle 
Sterne eines Levels omgesackt und verliert kurz vor Schluß Euren Balg, 

könnt Ihr den Bestand auch aufstocken, mdem Ihr Gegner mit gelben und roten Etern erlegt oder die Fieslinge 
mit emem grunen Ei ilber Bande wegsemmelt. Blumen wachsen vcremzelt am Wegrand und mOssen per Schuß 
aufgesammelt werden oder verstecken sich in Bildschirm-großen Räumen, die lllr durch eine Tür betretet. Am 
schwierigsten stnd die roten Münzen einzusammeln: Ihr könnt sie 

"Yoshi's I~land" gilt e~ 

unsid1lbare \X'olken durch 
Berührung ans Tageslicht 
zu befördern, Yoshi ' s ver­
schiedene \'er\\'andlungs­
möglichkeiLen ;.u nutzen 
und <tUe Bonus-Punkte und 
Goldstücke einzusacken. 
"Yoshi ' ~ hland" besteht aus 
sech~ \'\'eiLen zu je .tcht 

Streift den Eimer mit einem 
Geschoß und er beglückt 

Euch mit etnem Goldregen. 

nicht von gewöhnlichen Münzen unterscheiden. Meist smd sie unter 
normale Goldstücke gemischt oder baumeln in den Krallen eines 

fliegenden Gegners, der sich nach wenigen Augenblicken aus 
dem Staub macht. Besonders gemein ist das Versteck 
hmter den Pflöcken, die Ihr zur SicherhOlt alle 10 den 

Le\ eb plus Z\\ ei Geheim-C..,zenen pro 
\\ dt. \\ ollr Ihr die Z\\ ölf 'erMeckten 

Le\'els durch­
spielen. dürft 
Ihr keine 

\'\'eiL im 
Schnell-

durchiauf abhaken. son­
dern mügt :$0 ~ll'rne. 10 
rote Goldstück und fünf Blu­
men an jedem Le\ el<tusgang 
\'Of\"\ei~en. llabt Ihr eine Welt per­
fekt gelöM. ist der \X eg zu den Z\\ ei 
geheimen Le,·els frei. 
Einige Elemente werdet Ihr au~ n:rgan­
gencn Abenteuern kennen. Neu ist z.B. 
der kleine l lund, der Euch über spitzte 
Pfähle trügt, als schwimmende Plattform 

Eure erfolgretchste Expeditton wtrd auf 
Battene gespeichert und nur von noch 
oesseren Versuchen uberschneben. 

dient und Gegner 'erjagt. Stellt Euch 
auf seinen breiten Rücken und er trägt 
Euch Richtung Le,·elau\g.tng. Be,·or Ihr 
nun zum ~chmökern .tnfangL noch ein 
CniYer">al-Tip: Habt Ihr ein bereits 
durchge<;pidtes Le\ el erneut .mge\\ ~illlt. 
müßt Ihr nur "~tan' und an\chliegend 
"'elect" drücken. um i'ur K.we Lurück­
zukehren. oe 



Nachdem 
Ihr die 
wichtigsten Elemente 
und Geheimnisse kennengelernt 
habt, unternehmen wir nun einen 
Expedition durch die dritte Welt. 
MAN/AC zeigt Euch versteckte 
Bonusräume, unsichtbare Extras 
und praktische Kniffe, die Euch 
das Tor zu den Geheim-Levels 
öffnen. 

Auf der Wippe müßt 
Ihr das Gleichge­

wicht halten, sonst 
stürzt Ihr in die Tiefe. 

Beim Glückssprel i!Tl zwe1ten Geheim~ 
Level durft Ihr ernes I/on fünf 

verdeckten Extras einstecken. 
Vorsicht: Elne Karte ist eine Niete. 

ln den Wasserfällen erwarten Euch riesige Wasser Monster die 

Ihr nicht beseitigen. sondern nur für kurze Zeit betäuben könnt 
Wenn Ihr Richtung Ausgang hüpft, vergeßt nicht die Münzen 

nahe über dem Was­

ser. Mit dem Yoshi­

Hubschrauber müßt 

Ihr in den engen 

Gang im Schlamm­
__ . ügel fliegen. Dort erwartet Euch eme Türe. die direkt zu dem 

U-Boot-Anzug führt. Sammelt alle MOnzen ein und laßt die 

roten Fische in Ruhe, die Euch sonst 

Auf dem Weg zum Endgegner solltet Ihr alle 

Türen betreten und dort die Blumen und Münzen 

einsammeln. Dte letzte Blume im Obergeschoß 

könnt Ihr nur einsammeln, indem Ihr ein Ei 

senkrecht nach oben schleudert. Achtet immer 

auf die Decke. von der Schleimmonster herabfallen 

und Druiden ihre Bomben abwerfen. Ein verstecktes U-Boot-Level findet Ihr Im Vorgarten: 
Ballert kurz vor dem Eingang die spitzen Felsen weg und vor Euch erscheint eine Türe. 

Stellt Euch auf den etnzelnen Stein tm Wasser und zerbröckelt 
dte blauen Felsen rechts. Zum Vorschein kommt etne Wolke mit Tür. 

Spaziert Ihr hindurch, dürft IhrperU-Boot dl9 belden 
Auf dem Felsen laufen Buschmänner mit Speer und fehlenden roten Munzen a~nsammeln. 

Schild herum. Versch lingt sie. wenn die Euch den 

Rücken kehren! ln diesem Level sind außerdem zwei 

Bonus-Räume versteckt. Der erste Eingang befindet sich am LEVELS 

mer öffnet. Dort erwartet Euch ein fröh­

licher Hund, der Euch auf seinem Rücken 

über einen Wassergraben trägt. Im zweiten 

Raum befindet sich eine verschlossene 

Hütte: Den passenden Schlüssel ftndet Ihr 

am Wegrand im zweiten Abschnitt. Außer-

Im ersten Abschnitt müßt Ihr so 

Schießt nach dem dritten 
Eierspender in den oberen 

Teil der Wand und Ihr f1ndet 
sechs Sterne vor. 

schnell wie möglich die bombenwerfenden Affen ·beseitigen. die Euch 

sonst riesige Löcher in den Boden sprengen. Eine unsichtbare Wolke 

mit sechs Sternen findet Ihr im oberen Teil der Wand nach dem drit­

ten Eierspender. Im zweiten Abschnitt findet Ihr eine große Bonus---~ 
dem entdeckt Ihr fünf rote Münzen, die 

hinter den Baumwipfeln funkeln. 

Spnngt von den rotierenden Plattformen in die Baumkrone, und Ihr 
gelangt in einen Bonusraum. Dort entdeckt Ihr hinter dem Laub 

fünf rote Münzen und e1ne verschlossene Hütte. 
-~-----' 
I 



Zwei verschiedene Erngange fuhren 

Euch in die dusteren Schächte: Den 

unteren erreicht Ihr auf normalem Weg, 

der zwette ist gut versteckt. Stellt Euch 

gleich zu Beginn auf die dritte Palme. 

springt und flattert nach rechts und 

Um dre unsichtbaren Munzen und Steine sicht­
bar zu machen mußt Ihr auf den roten Schalter 
hüpfen. Rennt möglrchst schnell nach rechts 

und betätrgt den Z\Verten Schalter, um zusätz· 
lieh Zart zu geWinnen. Spnngt in dre zweite 

Etage und Ihr gelangt drrekt zur Blume. hüpft anschließend dte Baumkronen ent­

lang. Durch den zwerten Eingang gelangt Ihr an die erste Blume und an einen Schlüssel, den Ihr 

zum Verlassen der Höhle benotigt. ln den Stollen entdeckt Ihr ganz rechts eine Schatzkammer. dre Mit dem Katapult ge angt Ihr 

Ihr durch eine Röhre erretcht. Um aus dem Labyrinth herauszufinden, grabt Euch als Maulwurt auf erne entlegene Plattfonn. 
durch den Tunnel und spnngt neben dem Yoshi-Stem auf Hüpft uber die Pilze nach 

rechts auf den Felsen und 
das Katapult. Ihr werdet auf eine entlegene Plattform befor- folgt der Münz-Spur zum 
dert. die Euch nach rechts zum Ausgang fuhrt. Ausgang. Raus dürft Ihr aller-
.--- ....... - --.-----.---,.,_, ..--.-------ro--....; dings nur mit dem Schlüssel. 

LEVEL B 

Arl ufer de<; riU5S~5 solltri ll•r auf flregendtl Geq 

ner acl'ten !lre rnrt roten Mtn er d rcli eire Ge 

o~nd s,h rrrer St!tQ 'hr L 'illll15cltr <>tnd 'lte 

Munzen verlorPn Grfc~Nhc.l s m1 u 1· l e qroßen Frsah 

Dte Stelle mrt der unsrchtbaren Wolke 
haben wrr m t ernem Pfe I markiert. ln 

der anschließenden Bootsfahrt sammelt 
Ihr d e letzten roten Munzen e n. 

Achterbahn, auf der Ihr viele 

Leben einsammeln könnt. Kritisch 

sind in diesem Level die Blumen und Mün­

zen: Meist müßt Ihr einem Affen den Ktlrbls 

klauen. um mit den Kernen die begehrten 

Extras abzuballern. 

Spaß muß setn. Im zwetten Abschnitt mußt Ihr nach links unten gelangen, um den Etngang zur Achter­
bahn zu finden. Serd Ihr angekommen, schießt etn Et auf den roten Pfeil und ab gehfs zum 

frohl chen Extra-Leben-Zielschreßen. 

Zwischen den zwei Lranen 
schwebt am oberen Bild­
schinnrand dre Wolke mit 
dem Samen. Neben einer 

Blume findet Ihr viele Munzen 
undernExtra-Leben rn den 

Baumkronen. 

mtt der Rtesenpflan­

ze müßt Ihr das Pflaster 

Jetzt wird 's spannend: Zwischen 

Euch und den zwei Geheim-Levels 

steht nur noch das Schloß. Beson­

ders rar sind in dtesem Level die 

Sternchen: Versucht. Eure Gegner 

nach Möglichkeit über Bande abzu­

schießen, um nicht mit leeren Hän­

den am Ausgang zu stehen. Die 

Schleimmonster spucken haufen­

weise Gegner aus, die Ihr ver­

schlingen und zu Eiern verarbeiten 

könnt. Schleudert Ihr die Gegner 

zurOck, sinken dte Schleimmonster 

für kurze Zeit ln sich zusammen. 

Wenn Ihr die robuste Pflanze dretrnal 
Ober Bande trefft. könnt Ihr sechs 

Sternchen einsammeln. 

fen . Wenn die Pflanze auf 

Euch zurast, springt ein­

fach über Ihren Kopf hin­

weg. 
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Wiibre11d 

Clocku.Jork 

Kt~lght im e1·ste 11 

Te il e itle Spiel­

zeugbahll ill 

Besitz 11ai.Jm, rei ­

te t e r diesmal 

mif e i11em. Pfe r ­

d egespamz 

(/urch d ie La11d-

scbafl. Dabei 

bat er stii·ndig 

Wide,·sacber vor 

tmd hinter s ieb, 

die sein Pfe ,.d 

mit gez ielte PI 

Kopfstößen aus 

der Bah11 wirft. 

Entwickler: Sega, J 

Cloc ightZ 

• I I 
1 

Ein Obermotz kommt selten allein: Die drei kleinen Bilder zeigen die Verwandlungsstuten 
des Bücherei-Wächters, obiges Groß Bild rückt den Kraken-Endgegner lr'IS rechte Ucht. 

Segas Programmi~rer 

der Tafelrunde sind von 
der ganz schnellen Truppe: 

1\ur ein ha lbes Jahr nach 
dem Saturn-Erstling he·.;reht 

der tapfere "Cloch.·work Knight" 
sein zweite~ Abenteuer. Dabei erinnert 
vieles an Jas OriginaL vom gerendenen 
\\'idescreen-Yorspann und einigen 
Remix-~[u-;ikstücken. über die Level­

Präsentation bis zu den 
Z"·ischenspielen und 
manchen Extras. 
Kenner des ersten Teib 
schti.Lzen das inh:.tlllich 
gradlinige Jump'n' Hun. 
das jedoch opüsch inter­
essante Ansichten bot. 

Auch bei der Fortsetzung 
sind vier Spielstufen in 
drei his vier Etappen 
unterteilt, denen jeweils 
ein Raum als Schauplatz 
dient. \'om Bade- bis 
Bücherzimmer liiuft, 
springt und kümpft sich 
der ritterliche I leid dem 

finalen Ohermotz entgegen. Ab \Vaffc 
setzt Ihr einen Schli.i"isel ein. den 
Pepperouchau ständig mir sieb führr. 
Mit ihm paralysiert llir Gegner, um sie 
dann aufzunehmen und wegzuschleu­
dern, öffnet Schmuckkästchen und ak­
ti,·iert hesrimmte Landschafts-l!mhauten. 
Augerdem sammelt Ihr di' er:-;e Bonus­
gegenstände \\'ie z.B. l'hren. Helme, 
Schutzschilder und ,·erschiedenfarbige 
Mini-Schlüssel, die 'erbrauchte Energie 
zu zückgewinnen. 
llntef\\ egs führt nichl immer der offen­

o.;khtliche Weg zu Ruhm und Reichtum: 
Versreckte Bonuskammern. Abkürzun­
gen und Alternali\'-Pfade :-;orgen für 
Ab\\'echslung. Ab und zu besteigt 
Peppcrouchau sein Pferdegespann, das 
anschliegcnd in Auto-Scrolling-Spielstu­
fen auf Schienen allerlei Hindernissen 

entgcgengaloppicrt. ~icht nur in die~en 
Abschnitten wech~ell des öfteren die 
Perspekli,·e: Der Held stolziert mal im 
Yordergruncl, wird von einer Kanone in 
die hintere Ebene gefeuert und wieder 
LU rück. Er erklimmt l:'inen rotierenden 
Spielzeugturm. polten durch ein Abwas-

ES LEBE OIE TRADITION • Auch wenn d1e Fortsetzung insgesamt wenig 
innovativ ist. le1det die Spielfreude darunter absolut nicht. Oie Präsen­
tation empfinde ich einen Tick liebloser. einige Musikstücke und vor 
allem die Soundeffekte kommen mir sehr vertraut vor, doch die 
Qualität der (erneut zu wenigen) Levels ist exqu1sit. Optisch haben 
die Designer deutlich zugelegt und einige gleichermaßen originelle 
wie wunderschöne 3D-Kunstwerke gezaubert. "Ciockwork Knight 
2 spielt sich ebenso gut wie der Erstling. läßt etwas mehr Ent­
deckungsfreiraum und verblüfft erneut m1t fantastischen Obermot­
zen, die taktisch geschult und perfekt animiert smd. Unter der Fas­
sade einer Fast-Food-Fortsetzung verbirgt sich ein hervorragend aus­
getüfteltes Spitzen-Jump n'Run mit prächtigen Optiken, überraschenden 
Spezialeffekten und viel Humor. Wer das Original mochte, greift zu. 

Andere Versionen---------------------------
Der Vorgänger wurde in MANIAC 8/95 mit 83 Prozent Spielspaß getestet. Umsetzungen sind nicht geplant 

Nicht bei den Endgegnern setzt man auf 
spektakuläre 3D-Effekte: Oie Schlange 
wird stufenlos ran- und weggezoomt 

ln der vierten Welt wird's knifflig: 
Unser Ritter huscht unter schwingenden 

Riesen-Hackebellen hindurch. 

ser-Kanalsystem und mug sich in gigan­
Lisehen Zahnrad-Konglomeraten zu­
rechtfinden. Dabei sdu Ihr Pepperou­
chau (im Rahmen einer auf\\'endig ani­
mierten Landschafhumgebung) grund­
sätzlich ,·on der Seile. je m1ch Situation 
ist er mal grog und mal relati\ klein 
abgebildet. mg 
.\lll,lt'r von G;Ulll' Expn:,~. \lünd1~:n . '1'~:1 · OHlJ ~- ~~~l?iH 

MAN!AC Oktober 



Entwickler: Sega, Japan 

Buming Rubber und Rei­
fenschaden sind im 21. 

Jahrhunden kein Thema 
mehr: Die Rennsportzukunft 
gehört den Luftkissen-Boli­

den! Offeriert der "Swry Mode" 
nur einen Standard-Gleiter. wählt Ihr im 
''Free Run ··-~todus Z\\'ischen fünf unter­
schiedlichen Sied-;. Ihr entscheidet Euch 
für ein Split-Sueen-Duell gegen einen 
Kumpel oder fahn gegen einen Compu­
tergegner. anschlief~end -.uchr Ihr aus 

Rutschig: Überflutete Strecken 
und Wasserfalle auf Terra. 

fünf Planeten und zwei Sch\' ierigkeits­
graden eine 'on zehn \X'unschstrecken 
aus. Ihr düst durch die 'en\ inkelten 
Tunnels einer Eis\\ clt, manövriert um 
Geländerfonnationen und Straßensper­
ren herum oder nehmt Eure Kontrahen­
ten unter Beschuf~. Beh:tgt Euch die 
Rückfront Eures Gouraud-gerundeten 
Gleiters nicht. wählt Jhr die Kameraein­
stellung a h und hrettc rL aus der Ego­
Perspekti\'e durch die futuristischen 
Szenarien. rb 

LUFTIG • Idyllische Landschaftsoptiken und flot­
te Amme-Hymnen locken zwar 1mmer Wieder zur 

Spaz1erfahrt tauschen aber mcht ubcr den lacher­
lieh n1edngen Schw1engkeitsgrad IIIHl mangelnde 

SpieltiCfe hinweg· Unrallschaden und Boxen smd den Entwicklern fremd. 
Gangschaltung und Rutschpartien blieben mlolue der Antig rav-Revolution 
1m 20 Jahrhundert zurück. Wer über spielensehe Def1Z1te und d e pemhche 
ZrelungenaUigkeil hinwegsieht. erhalt emen technisch sollden Pausenfuller, I 
Motrvat1onsschube fur neue Zeltrekorde blerben aus 
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AndereVer Ionen----------------------------------------------------------------------------------------
Derzeit ast keanerlel Umsetzung geplant. 

PLAYSTATION Iab 1591 579,- DM 
SATURN + 3 GAMES 999,- DM 
JAGUAR + GAME 279,- DM 
MEGACD + SPIEL 279,- DM 
MEGA DRIVE II 139,· DM 
POWERSTATION 179,- DM 
GOLDSTAR 3DO 699,- DM 

Alien vs. Predalor 1 09,90 DM 
BreH Hull 129,90 DM 
Bubsy 49,90 DM 
Checkered Flog 49,90 DM 
Doctyl Jaust 129,90 DM 
Dragon 49,90 DM 
Double Dragon 69,90 DM 
Fight for Ufe 129,90 DM 
Flip out 119,90 DM 
Hordbaß 111 129,90 DM 
Hover Strike 49,90 DM 
Iran Soldier 119,90 DM 
Kasumi Ninja 129,90 DM 
Legions of the Undead 129,90 DM 
Raiden 49,90 DM 
Roymon 119,90 DM 
Sensible Soccer 69,90 DM 
Syndicate 69,90 DM 
lernpest 2000 99,90 DM 

Theme Park 69,90 DM 
Trevor McFur 49,90 DM 

Val d'lsere 69,90 DM 

SONY PSX 
DEUTSCH 

Ale Combat 
AMIITrfogy 
Cyberio 
Oeslrudion Derby 
ESPH Extreme 
Jumpin' Aosh 
Lemmings 3D 
NIA tE. 
Philosoma 
Royman 
lidge la 
Rock 'n' Roll Rocing II 
Streetfighter . 1he Movie 
Tekken 
Toshinden 
Viewpoint 
Wipe out 
WNF Areode 

IN\PC>AT 

Sffi\)AWRN 
DEUTSCH DEUTSCH DEUTSCH 

GAME FAN 1 s,- DM 
EGM 1 s,- DM 
EDGE 1 s,- DM 
SATURN FAN 2S,- DM 
PLAYSTATION FAN 25,- DM 
HINTBOOKS, div. ab 24,90DM 

99,90 DM 
24,90 DM 
19.90 DM 
69,90 DM 
29,90 DM 
34,90 DM 

109,90 DM 
79 90 DM 
69,90 DM 

129,90 DM 
S9,90 DM 
69 90 DM 
39 90 DM 
34,90 DM 
24,90 DM 
49,90 DM 

109,90 DM 
99 90 DM 
69,90 DM 
79,90 DM 
79,90 DM 

109.9D DM 
119,90 DM 
49,90 DM 
99,90 DM 
34,90 DM 

109,90 DM 
29,90 DM 

109,90 DM 
119,90DM 

AC>LLENSPIELE 
149,90 DM 
109,90DM 
149,90 DM 
99.90 DM 
49,90 DM 
99,90 DM 

109 90 DM 
109,90 DM 
129 90 DM 
24,90 DM 

Daffy Duck 64,90 DM 
Dookey Kong Land 64,90 DM 
Dr. Mario 44,90 DM 
Duck Tales II 64,90 DM 
Enrth Worm Jim 64,90 DM 
final fonlosy 3 79 90 DM 
Kirby's Dreom Land 54,90 DM 
Kirby's Dream Land II 64,90 DM 
Mario Land 39 90 DM 
Morio Land II 54,90 DM 
Mario Land 111 54,90 DM 
Ms. Pac Man 49,90 DM 
Mystic Quest 59,90 DM 
NBA Jam T.l 59,90 DM 
Pinball Fantasias 54,90 DM 
Probolector II 54,90 DM 
Samurai Shodown 54,90 DM 
Seaques1 54,90 DM 
Wario Blast 54,90 DM 
Zelda 59,90 DM 

GAME BOY SPE<IAL ED. 
99,90 DM 
SUPER GAME BOY 
89,90 DM 
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Leideliskäfern 

auf die Spriit~ge 

be({e11 mul ei11en 

scb11ucklfgen 

Preis gett'il"lell 

will. schickt uns 

Let,el-Karten zu 

Segas lleneste1· 

Jump ·" ·Ru 11-

f11110l 'tltiOII 

··Bug··. Tobt EuciJ 

mif weißem, 

tmfi11iertem 

PajJie1· küllstle­

risciJ aus (in 

Fm·be oder 

Scbwt~rz-W'eiß) 

mul scbickt 

an tlie tmlell 

mifgefiihrle 

Adresse. Die 

besten Karten 

u•erden dank 

Sega mit Zll'ei 

tleutsc1Je11 

Sa t tn-11-SpieletJ 

11ach Wahl pre-

miert. Der 

Recbtsu•eg ist 

ausgeschlossen. 

Ein.~emlescblu.ß 

i.'fil der 20. 

Oktober 1995. 

C~l'bermedia Gmbll 
Stichwort: Bug-Juice 

WaUbel'gSII". 10 
86415 Meri11g 

Produzent: Steve Apour, David Bean • Design: Cheryl Harada. Steve Shimizu, Jeff Cook • Programmierung: 
Michael Dlmambro, Chrls MacDonald • Grafik: Jett Cook. Phil Knowlcs • Sound: Greg Turner 

Auf den Zuschauerrängen klatschen Schnecken und Käfer für ihren Artgenossen: Nach ein 
paar Sätzen auf das Haus mutiert das glibbrige Weichtier zum Schnecken-Chopper. 

Gaukeln andere 
J u mp · n 'Run-Helden 

dem Spieler bunte Mär­
chen ,·or. bekennt sich 

Insekten-Superstar Bug zu 
seinem Schauspielerego und 

entfülll1 Euch hinter die Kulissen seines 
dreidimensionalen Spiel- 'ets. Im Vor­
spann drehen der Regisseur und seine 
gereneierte Cre\\' das Spielintro ab, Aus­
schnitte aus rcnonunierten Käfer-Maga­
zinen bezeugen Bugs Popularität. 
Fällt die Klappe, hopst Bug los in die 
,·irtuelle Kulisse: Anstatt nur über eine 
z·weidimensionale Ebene und Planfor­
men zu hüpfen. watschelt Euer Sprile 
zwischen flachen Sperrholzkulissen 
über Polygon-Brücken in den Spielhin­
ter- und Vordergrund. FolgT der Kame­
ramann dem Akteur sonst eifrig, ver-

Polygonbrücken und gerendarte Mon­
ster: Auch die dritte Szene ("Spion 
bietet kaum optische Unterschiede. 

harrt er vor großen Levelkonstrukten an 
On und Stelle: :V1it Weitwinkelobjektiv 
filmt er Euer verkleinertes prile aus 
grö8erer Entfernung. 
Cnter seiner plastischen Hülle ist Bug 
ein konservativer Mime: Hindernisse 
\'erschiebt der Kraft-Käfer ächzend, 
böse Buben werden in traditioneller 
Manier mit einem Kopfsprung oder 
Extras von der Besetzungsliste gestri­
chen. Bug malträtiert seine gerendenen 
chauspielerkollegen mit Stromstößen, 

spuckt sie ungeniert um oder \'erzieht 
sich feige hinter die Kulissen: Sammelr 
Ihr eine blaue Flicgerklappe ein. riskiert 
Bugs Stuntman fü r Euch seine Fühler. 
Ein Dose "Bug Juice" bringt Euer zer­
kni ttertes Insekt \\' ieder auf Vorder­
mann, für hundert aufgesammelte Kri­
stalle pro Szenenabschnitt ergattert Ihr 

~ 

Sammelt Ihr eine Bug-Münze ein, saugt 
Euch die Negerspinne durch ein Abfluß-

rohr in die nächste Bonusrunde. 

COOL • "Bug" erwe1tert das konventionelle Jump'n'Run um die dritte 
D1mens1on und nutzt technische InnovatiOn gekonnt fur verzwicktes 
Levei-Des1gn Anstatt nur von links nacll rechts zu watscheln und 
d1e Spielkomplexttät auf Plattformen zu beschranken, reizt Euch der 
3D-Spielplatz mit wirren Bruckenkomplexen, Abgn.inden und Stell­
wanden. Die gerendarten Gegner regen zum Schmunzeln an und 
fordern durch dreidimensionale Bewegungsfreiheit gute Beobach­
tungsgabe. Wer verzwickte Jump'n'Runs mit def11gem Schwierig­
keitsgrad liebt. fühlt sich 10 der "Bug"-Kulfsse heim1sch. Spieler mit 
schwachem Orientierungssmn (Viel zu große Levels!) sind bald reif 
fur die Klapsmühle. Graf1k und Sound entbehren in höheren Spielstu­
fen le1der der nötigen Abwechslung, passen aber grandios zur schrillen 
Insekten-Show und storen den geforderten Hupf-Profi kaum. 

An r V r 1011 n ----­
Derzeit sind keine Umsetzungen geplant . 

Nicht alle Gegner warten entspannt auf 
den tödlichen Hopser von oben, 

sondem huschen wild hin und her. 

Der Wächter der Käferstarnpt-Maschine 
(Im Hintergrund): Der Tausendfüßler 
bewirft Euch mit seinen Segmenten. 

eine Freikarte in die Bonusrunde. Drei 
Pausenbänke und einen Obcm1otz spü­
ter L'it die aktuelle Szene im Kasten: Uu 
spaziert in einer Zwischensequenz ins 
nächste Set. 
Erschöpfte Käfer schalten nach dem 
ersten Ableben in der neuen Szene 
bemhigt die Hardware ab uml ziehen 
sich in die Garderobe zurück: Spezielle 
Cominues speichern Euren Fortschritt 
ins Backup-RA\1. llabt Ihr alle Chance 
verbraten. wird Euer , pielstand '"·ieder 
gelöscht. rb 
~Iuster von D>·nmex. Donmund. Tel: 0251 'i'i6li0 

MAN!AC oktober 



Entwickler : KnZe .• Japan 

Digital Pinball: 
Last Gladiator 

\'il'r Flipper aur einer CD: 
japano J lcrstclll:r Kaze 

oril'miene ~ich .tn Fantasy­
Filmen '' ie "llighlander". 
"\\ a rlock .. und .. l m 1'\amen 

der Hme" , um scinl' Pinhall­
Ti~che optisch .tu-.zu-.chmückcn. Auf 

allen Feldern findet Ihr Bumpcr. Targets 
und L<K k-Üffnu ngen: d~t-. ft>rnchtliche 

''Dragon Showdm\ n" i"'t sogar mit einem 
drillen Schlüger ausgestaltet. Gescrollt 
wird niclu, das Spielfeld paBt auf Euren 
ßildschirm. Auch versteckte Bonus-Run­
den a Ia "Oe\'il Cr,tsh ·· haben sich die 
De~igner gespart. um das authentisches 
Feeling nicht an;.ukratzen. Dafür \Yirft 
da-. "picl mit ~lulti-Biilkn. )prac:hausga­
lx: und Stcrl·o-:Jingks nur ~o um "'ieh. u·i 

VENI , VIOI, VICI • Endltch mal etn Zeltgerechter 
Flipper, der fotorealistische Graf tk mit ausge· 

klügeltem Layout und realistischer Kugel -Physik 

Wie die .. ecb­

tetl" 5ega-Fiip­

per (z.B. "Fra11-

ke11slei11 " 1111d 

"BaywatciJ ") 

spieleil uucb tlie 

tligitalen "Last 

Gladit1tor "-Vm·i-

tmte11 passende 

LED-A11imatio-
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Mult1-8älle sind e1ne "Last Gladiator''-Spezialität: 
Hier beschäftigt uns "Kmghts of Roses" mit vier Kugeln. 

verbindet. Während "Dmgon Showdown" und "Roses" 
schlamprg gestaltet wurden. müssen das altrörn1sche "Last Gladiator" und 
"Warlock" keinen Konkurrenten fürchten. Den Spiel feldern merkt man die 
Freude der Designer an, die mit der Akustik die p1xelfeme Opttk sogar uber­
trumpften : Donner grollt. fmstere Ritter drohen. dahrnter rockt em Sound· • 
track, der selbst einem Heils Angel einen Schauder über den Rucken jagt 

• ~fi~SIIf MAR~ - . 

Andere V e rsfonon ----------------------------------------
Derzeit smd keme " 01(11tal Pmbaii"-Umset7ungen m Arbeit. Ongmai-Maschmon w den VIrtuellen Fhppern g1bt·s übrigens auch n1cht 

Alllrix & OWix == rr::-••• .l.."t:. 
DaeaidinMaui.WC. 
~""Count. 2 
~ 
Maciden Foolball96 
L--1.. Slrike 
~ Insfind 
lost Vdci!:'QS 2 
Mario All Slar Clas. 
Mario Worid 2 
Mick-:y & Minnie 
NBA I.Jve96 
NHL Hockey 96 
Pinball Fantasies 
Pinocchio 
Primal R~ 
Revolution X 
Secret of Evermore 
Stur Trek:Deep Space 
Tetris 2 
Tim in Tibet 
Turrican 2 
Vortex 
Walelworld 
WWF Wrestt. Arrcade 

clt 129.00 
clt 109.00 
clt 119.00 
dt 99.00 
.. 129.95 
• tot.OO 
• 119.95 
• 129.00 
uk 79.95 
clt 99.95 
dt 89.95 
dt 99.95 
dt 139.95 
dt 99.00 
dt 69.00 
dt 109.00 
dt 119.95 
dt 99.95 
dt 99.00 
dt 79.95 
dt 129.00 
dt 109.95 
dt 109.00 
dt 109.95 
dt 119.00 
dt 109.00 
dt 129.95 
dt 99.95 
us 99.95 
dt 119.00 
dt 109.00 

NBA Jam Toumamenl I 39.95 

• •• • • 
ZUBEHOR 

Donkey Kong Anhänger dt 4.50 
Donk K Plüsch dt 39.95 
Scart irabei,.NES dt 19.00 
~· ~ 2 dt 24.00 
S.NES ohne . dt 189.95 

Sam~es Tennis 96 • 99.95 
PGA Tour Golf 96 dt 89.95 
Revolution X dt 109.95 
Sluhlon Krew dt 89.95 
lanic 1&2 & Dr.Robo. dt 99.95 

;;fo:n2 
dt 89.95 
dt 69.95 

Walllworld dt 99.00 

• • :t . • 
SONDERANGEBOTE 

Ballx dt 39.95 
lncredible Hulk dt 39.95 
Jurassie Park dt 49.95 
Modden NFL 95 dt 49.95 
Ottifants dt 29.95 
Rise of the Robots dt 49.95 
Yogi 8ear dt 49.95 

• • aoo 
CrealunJ 5hock dt 89.95 
Criclders uk 69.95 
c~ dt 94.95 
~ Need f.Speed dt 89.95 
Fifa SOccer dt 89.95 
NHL Hockey 96 dt 89.95 
~I dt 79.95 
PGA Tour Golf 96 dt 89.95 
Rebe&Assault dt 79.95 
lelum fire dt 79.95 
Sesame Street Numb. us 79.95 
=kompl.dt dt 89.95 

Zhadnosf uk 84.95 
uk 69.95 

Stollan lnvo~ u 39.95 

Goldstar 3·Do+Spiel dt 749.95 
3-Do FZ· l 0 + Starb. dt 649.95 

PLAYSTATION 
Toh Shin Den dt 89.95 
Cyberio dt 89.95 
Destruction Derb dt 89.95 
Fifa Soccer 96 y dt 89.95 
Jumpj1,!1ash dt 89.95 
KileOk Blood dt 84.95 
Crazy lvon dt 89.95 
Lemmings 30 dt 84.95 
NBA Jam Toumament dt 84.95 
NFL Quarterback '96 dt 84.95 
NHI. Hockey 96 dt 99.95 
Novastonn dt 84.95 
~I dt 89.95 

dt 89.95 
Rapid Relood dt 89.95 
Rid;jn dt 99.95 
Ri e Racer dt 89.95 
Str~hter Movie dt 89.95 
Tekken dt 99.95 
Theme Park dt 89.95 
Waterworid Action dt 89.95 
~out dt 89.95 

F Areade ~· 89.95 

•• 
ZU!EHOR 

Action Rep ay PSX dt 59.95 
Joypad Son~ PSX dt 49.95 
Maus Son~ X dt 49.95 
Memory rd Sony PSX dt 44.95 

Sony Playstation 

SATURN 
Clockwork Knight 
Cyberio 
Doytono USA 
Digital Pinball 
Mrt lkofc!. dtJ 
N A Jam oumament 
Panxer Dragoon 
Ponze~ral 
Pebble eh Golf 
R~n 
Shenobi X 
Streetfi~hter Movie 
Theme ark 
Victory Goal 
Virtua Ftht 2 Remix 
Virtua F. Clockw.K. 
Virtuo Fight 2 Remix 
Virtuo Figbter 
Waterworid 

•• 
ZUBEHOR 

6 Spieler Adapter 
Acflon Re~l~ Sotum 
Antennen a6el 
Areode Racer Lenkrad 
BackuP. Memory Sotum 
Joypa(l Satum 
SatUm+VF & Clockw. 
~Saturn o.~ 
~Satum+l ·. 
UrMnal Adaptcw 
V111ua $Iiek Scilum 

dt 79.95 
dt 89.95 
dt 109.95 
dt 89.95 
dt 94.95 
dt 89.95 
dt 99.95 
dt 89.95 
dt 84.95 
dt 89.95 
dt 94.95 
dt 89.95 
dt 89.95 
dt 104.95 
dt 64.95 
dt 139.95 
dt 64.95 
dt 99.95 
dt 89.95 

• • 

dt 69.95 
dt 89.95 
dt 49.95 
dt 119.95 
dt 89.95 
dt 39.95 
dt 849.95 
dt 699.95 
dt 999.95 
dt ~.95 
dt 79.95 
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Atrstatt auf 

Zauberspriicbe 

oder magiscbe 

Geget~stiiude zu 

setze11, tilftelte 

Treasure imw-

vative Eleme11-

tan11agie aus: 

Ihr kombiliiert 

die Elemelllar-

kreise Luft. 

Feuer. Wasser, 

Et·de über das 

Optionsmenii zu 

zmtet·scbiedli­

cben Ztmbe·r­

~'}Jriicben wie 

eitrem mächtigeil 

Et·dbebell. Blitz-

scblägen otler 

1/eilztutbe rn. 

Si11d Eure Reser-

l'e ll nacb ausgie­

bigem Ztmbet· 

erschöpft, tele­

portiert Jbr i11s 

Scbloß zun'ick 

tmd kauft i11 

tlet· Wirtscbaft 

11e11e Elementar-

Kuge/11. 

Entwickler: Treasure, Japan • Programmierung. M Maegawa • Grafik: K. Shtndoh • Sound: Akti Hata, 
s. Murata 

Um das Pulverfaß unverletzt über den 
stachligen Boden zu schaffen, schiebt 

Ihr es auf eine rotierende Rampe. 

~ 
V: ~ ' I ~ j --

·~ 
Die Mega-Drive-Spe­

zialisten von Treasurc 
nutzen den aktuellen 

Mangel an knobelintensi­
ven Abenteuern: Ihr ~~ Adventure-Debüt "Lighr Cru~­

ader'' pflegt die ··Landstalker .. -übliche 
Isometrik-Ansicht und fordert das Spie­
lerhirn mil geballter Rätseldichte. Auf 
Geheiß Eures Monarchen ::,ollr Ihr als 
wackerer Ritter ein Entführungsdilem­
ma enträtseln und stöbert unter dem 
Öltlichen Friedhof eine Goblinkommu­
ne nebst Mammut-Dungeon auf 
Ednzeit~channützel mit Gohlins und 
Schleimbatzen sind Eure geringste 
Sorge auf der Suche nach den entführ­
ten Dörflern. Erzmagus ßloodroke hat 
die Katakomben mit gemeinen Rätsel­
kammern und Dämonen gesichert. 
Oie Fantasie des Fkslings beschränkt 
sich nicht nur auf klassische Schalter­
und Schiebeprohleme: Zeitbomben 
werden nur durch den Hieb auf eine 
Standuhr gestoppt und öffnen nach 
der Explosion Türen oder aktiYieren 

Eure glücklosen Vorgänger haben sich 
Notizen gemacht: Fünf Pergamente 

klaren ein kniffliges Rätsel auf. 

Mit ihrer gewaltigen Körpermasse verur­
sacht die Riesenspinne Erdbeben. 

1 Iebel und Boden platten. Lichtschran­
ken zerschmelzen starre Monster oder 
schieben massige Polygonportale zur 
Seite. schwingende Kugeln und rotie­
rende Quader bringen Euch sicher 
über Abgründe oder zur n~ichsten 
Schatztruhe. Belohnung für das zer­
marterte IIeldt>nhirn sind der Weg in 
die näch!',tl' Rütselkammer, ein zusätz­
licher Lebenspunkt oder spezielle 
Gegenstände wie ein schicke!', Goblin­
kostüm. Beim Kampf gegen entstel lte 
Kreaturen wie z.B. einen feuerspeien­
den Drachen oder ein schleimiges 
Moosmonster lä8t selbst der stärkste 
Ritter Lebenspunkte: Ihr fullert eine 
Nah rungsrat ion, erquickt Euch am 
nächsten Quell und speichert anseh­
liegend in einer Orakelkammer den 
Spielstand. rb 

r.lLord Bloodrok;;: 
I...]!J:.ucnt •n n·~ sei-Jr 

a l tr· St•<l ntaf" I. 
' -

Die Übersetzung verwöhnt Euch mit 
solidem Fantasy-Deutsch, verfremdet 

aber vereinzelt den Inhalt. 

RÄTSEl-EXKURS • Zunächst reag1ert der "Landstalker"-verwöhnte Nip­
pon-Fan enttäuscht Jung Sieg tried stolpert desmotiviert durch ein 
mittelalterliches Kuhkaff und will weder optisch noch Inhaltl ich (Jber­
zeugen. Nach dem ersten Ausflug in die Unterwelt blüht Euer Ritter 
plötzlich auf: Riesige Endgegner und filigran gezeichnete Hinter­
grundoptiken begeistern auch verwöhnte Kulleraugen-Punsten. 
Verliesaufbau und Ratsei sind an Logik kaum zu überbieten. Kon­
ventionelle Kombinationsrätsel, Hebel-Puzzles und Monstermet­
zeln wurden gekonnt mit innovativen Elementen liiert und fesseln 
auch übermüdete Kämpen. Oie perspektivische Zweideutigkeit eines 
"Landstalker" gehört der Vergangenheit an: Oie "Light Crusader"-Rät­
sel provozieren weder Fehlsprünge noch unfaire Sucherei. Lediglich die 
schizophrenen Musikstücke stören die schummrige Atmosphäre vereinzelt. 

Ande re Ve rs ionen---------------------------
Der7eit sind keine Umsetzungen geplant. 

Im Kampf gegen die Sp1nne erringt 
Ihr ein Rad: Eine Drehung überflutet 

die Kammer nebenan. 

Euer Gegenüber ist auf das 
Goblin-Kostüm hereingefallen, beklagt 

sich aber über Euren Menschengestank: 

MA~!AC oktober 



69 
Entwickler: Silent Software • Produzent: Alexis C Kasperavicius • Design: Baron R K Von Wolfshalid • 
Programmierung Wrllram A Ware • Grafik: Van Arnno • Sound· Alexrs C Kasperavlclus 

rn Fire J edem Fahr­

zeug eine elge11e 

Musik: Der Pali­

zer rollt Zll 

Gz1stm• Holsts 
~elbst optimisthebe 

.\l'tionfans h~itten ·" kaum 
zu holTen ge\Y:.lgt: Die L'SK 

hat ''Return Fire". ein Kriegs­
"Pil'l . in dem Ihr Lazaretts 
zerbombt und fliehende 

Spri überrollt. ungerührt "ah 16" frei­
gegehen - der Verein hat noch \Venigcr 
Ahnung als die BPS und kassiert für sol­
che Einschiitzungen ,lUch noch Geld. 
L'm eine ,·erstecktc Falme zu erbeuten. 
überfallt Ihr lnseh' elten. die ,·on Pan­
zenürmen. Abfang-llubschrauhern und 

I n 

Infamri...,ten hl'\\ a<.ht ''erden. In freier 
Folge schickt Thr Iluhschrauhcr und 
Raketenlaster. Pam:er mit ~ e h\\ enk­
Kanone und wendige Jeep" ins zoo­
mende und scrollende Gelünde. I labt 
Ihr in c.len Le\ els alles zerstün. fordert 
lhr einen Kumpel zum Duell ,·ia Split­
Screen heraus. Tlalh Balkrspiel. ha lh 
Vehikel-Simulation: .Jedes Fahrzeug 
steuert sich anders. Jeep, Laster und 
Pan7er können auch rück\\ ürts rangie­
ren. bei allen Vehikeln achtet Ihr auf 
Treibstoff- und ~runitionsanzeige. tl'i 

' KILL, KILL, KILL • "Return Fire" erinnert an die 
Action-Spiele der frühen 80er-Jahre: Kaltblütige The­

matik kombiniert mit intelligenter Steuerung. saube­
rem Bewegungsverhalten. penibler Kollisionsabfrage und 

einer Prise Taktik. Technisch ist "Return Fire" auf der Höhe der Ze1t: Auch 
im Zwei-Spieler-Modus zoomt und sero1ft die Insellandschaft flüssig in alle 
Richtungen zur Klassikmusik von CD gesellen s1ch Explosionsgeräusche 
in Dolby Surround. Das Onscreen-Regelwerk wurde übrigens ins Deutsche • 
ubersetzt. die ''Join the Army"-Werbung des US-Originals herausgekürzt 

,.iUars"-TIJema. 

der Hubscbrau ­

IJer stat·tet mit 

Wagners nRitt 

der Walkiire11 ". 

Rimsky-Ko,·­

sakorrs "Hum-

melj1ug" unter­

legt die Jeep­

Fabrt, Griegs "In 

d er Halle des 

Zwergenkö11ig" 

ertönt beim ASV­

Fabrzettg. Die 

E11tdeckrmg der 

Flagge tt•ird mit 

Hiilzdels "Halle­

llljab"-Cbor m1d 

ei11e11 Sampie a11s 

Rossinis "Wil­

belm Tell" 

be/ob111. 

Abgesehen von einem lang verschollenen Amrga-Vorgänger sind keine "Return nrc"-Urnset.Lungen geplant • 

Ladenlokal 
45131 

Essen 
Rüttenscheider Str. 181 

Tel. 0201 /7772 25 

SONY PLAYSTATION 
Sony Playstation dt. 
Pad 
Padverlöngerung 
Action Replay 
Memorycord 
Mouse 
Unk-Kabel 
Scart-Kabel 
Air Combat dt 

599,--
59,90 
24,90 
79,90 
49,90 
59,90 
vorb. 
vorb. 

89,90 
Alien Triology dt vorb. 
A-Train dt. vorb. 
Cybersled dt. 89,90 
Destruction Derby dt. 99,90 
Discworld dt. 89,90 
Gunnersheaven dt. 89,90 
Kileak the Blood dt. 89,90 
Novastorm dt. 89,90 
Ridge Racer dt. 99,90 

Rayman dt. 
Krazy lvon dt 
R. Roll Racing 2 dt 
Rood Rash dt. 
Sim City 2000 dt. 
Street F. Movie dt. 
Street F. Alpha dt. 
Shell Shock dt. 
Lemmings 3D dt. 
Tohshinden dt. 
Tekken dt. 
Wipeout dt. 
NHL 96 dt. 
Jumping Flash dt. 
Parodius Dei. dt. 
Konami Soccer dt. 
NBAJam dt. 
Warhawk dt. 

• 
0 

• 

• 

• 

• 

• 

vorb. 
vorb. 

99,90 
vorb. 
vorb. 

99,90 
vorb. 
vorb. 

89,90 
89,90 

vorb. 
99.90 
vorb. 

89,90 
vorb. 
vorb. 
vorb. 

89,90 

• • • • • 

SATURN 
Saturn dt. auf Lager 
Adapterfür US /JP 79,90 
Action Replay 89,90 
Pad 39,90 
Lenkrad 129,90 
Bug dt. 109,90 
Clockw. Knight dt. 89,90 
Street F. Movie dt. 99,90 
Panzerdragoon dt. 109.90 
Pebble Beach Golf 99,90 
Myst dt. 99,90 
Mystery Monsion 129,90 
Virtual Hylide dt. 99,90 
Virtual Racing dt. vorb. 
Shinobi dt. vorb. 
Astal dt. 109,90 
NHL 96 dt. vorb. 
FIFA 96 dt. vorb. 

3DO 
Goldstar 3DO dt. 
11th Hour 
Creature Shock 
Cyberia 
Dragonlore 
Descent 
FIFA Soccer 
Flying Nightmare 
Gex 
IGIIing Time 
NHL96 
PGA96 
Panzergeneral 
Syndicate 
Spacehulk 
Slam ' n Jam 
W. Commander 3 
Absolute Zero 
Bladeforce 

• • • 

• 

Ladenlokal 
40211 

• Düsseldorf 
• 

Kölner Str. 25 
• 

• Tel. 0211/1649409 
• 

SUPER NINTENDO 
749,-- Action Replay 3 dt. 89,90 

119,90 Asterix u. Obelix dt. 129,90 
119,90 Batman Forever dt. 119,90 

vorb. Breath of Fire us. 139,90 
vorb. Breath of Fire 2 us. vorb. 
vorb. 7th Saga us. vorb. 

99,90 Chrono Trigger us. 149,90 
109,90 Crazy Chose dt. 99,90 
99,90 Donkey Kong 2 dt. vorb. 

119,90 Demolition Man dt. 119,90 
vorb. Earthbound us . 139,90 
vorb. Final Fantasy 2 us. 149,90 

109,90 Final Fantasy 3 us. 149,90 
99,90 Feverpitch Soccer dt. 109,90 

109,90 Hogane dt. 109,90 
119,90 Illusion ofTime dt. 109,90 
109,90 Jungle Strike dt. 99,90 
109,90 Killer lnstinct Pol I us. 149,90 

Adapter US-Spiele 39,90 
Battletech us. vorb. 
Bomberman 3 dt. vorb. 

Megaman 7 us. 
Marioworld 2 dt. 
NBA Jam t.e. dt. 
Ogre Sattle us. 
Soulblazer dt. 
Shadowrun dt. 

139,90 
vorb. 

79,90 
129,90 
109,90 
109,90 

Supers. Soc. 2 dt. vorb. 
Secret of Everm. dt. vorb. 
Turrican 2 Pol 109,90 
Theme Pa rk dt. 109,90 
Uni Ralley dt. 109,90 
Weapon Lord us. vorb. 
Pimalrage dt. vorb. 
Cool Spot 2 us. vorb. 

Täglich dt. Neuheiten für Sony und Saturn. Natürlich auch iP· und us. Ggmes !!! 6 Button Pad 
109,90 King Arthur us. 129,90 
69,90 Lufia 2 us. vorb. 

6 Spieler Adapter 59,90 
Padverlängerung 14,90 

Unser Jlp für Schnäppchenjäger !!! 

Fordern Sie gegen 2,- DM in Briefmarken unsere 
Schnäppchen- und Gebrauchtspieleliste mit vielen 
günstigen Angeboten für Super NES und MD an. 
Hier finden Sie viele Spiele schon ab 19,90 DM. 

lrrtürmer, Preisanderungen vorbehalten.Versandkosten 12.·DM. 
Lodenpreise können abweichen. 

Händleranfragen erwünscht {Fox 0201 / 777225) 

Na türlich führen wir auch weiterhin Spiele für: 

- SEGA MEGA DRIVE 
- SEGA CD u. 32X 
- NEO GEO CD 
• JAGUAR u. CD 
- PC CD-ROM 
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Gex 

Die explodierende Rakete hat Gex soeben als Transportmittel genützt. 
Ganz oben seht Ihr drei der Insgesamt tunt "Oberweiten··. 

Keme drei .\lonate sind 
\'ergangen. und ~chon hat 

die dynamische Ech..,e den 
. prung \'Om Import-Hüpfer 
zum offiziellen PAL-Helden 
ge..,chafft: Cry:-.tal l)ynamics 

erMe1-1 und das bislang ein:dge 3DO-
Jump'n'Run "Gex" erscheint beinahe 
gleichzt:itig mit der \'eröffemlidmng des 
Goldstar-Grundgerätes. Die Elho..,e hüpft 
durch etwa 20 Le\ els. peitscht mit ihrem 
~chwanz die Feinde hin'' eg und 
schnappt sich mit einem ge;iehen Zun­
genschnalzer ein halbes Dutzend Extra:,. 
Dabei turnt Ge\. nicht nur in .lUfrechter 
Haltung durd1 die Friedhof-. Kung-Fu-. 
Cartoon- und Dschungel-Szenarien. son­
dern krabbelt auch problemlos mit allen 
\ 'icren an \\'iinden empor. l"nterwegs 
l.lllem die üblichen Jump'n'Run-Prohle­
me. 'er:,teckte 13onuskammern. Aht.wei­
gungen und Fndgcgner. 111~ 

Lecker: Gex schnappt sich 
soeben e•n Extra. 

RUCK'N'ROLL • 3DO·Besltzer mit 
Plattform-Entzugserscheinungen 
dürfen endlich zum Shopping 
N1cht nur weil 'Gex· auf dem 3DO 
buchstablieh konkurrenzlos umher­
hüpft, sondern weil die Echse eine 
durchaus unterhaltsame Spielum­
gebung vorfindet. Hat man sich 
erstmal an das vorzeitliche Ruckei­
Scrolllng gewöhnt. macht die 
abwechslungsreiche Hatz nach TV· 
Fernbedienungen richtig Spaß. Im 
Vergleich zu hochkarätigen 16-Bit­
Jump'n'Runs fehlen zwar die 
zündenden Ideen , datur sorgen 
Extras, Leve1-0es1gn und die pfiffi­
ge Steuerung für Spaß und Motiva­
tion. Selbst übersatt1gte Plattform­
Experten könnten an dem 'etwas 
anderen· Jump'n'Run Gefallen fin­
den. da Gex einige ungewöhnliche 
Schwanz-Manovar drauf hat und 
die Präsentation angenehm abge­
drehtist Sound und Grafik erfüllen 
jedoch keme 32-Bit-Auflagen - ins­
besondere die dusteren Hinter­
grundoptiken sow1e die meisten 
Feinde sind nicht besonders hebe­
voll geze1chnet bzw. anim1ert. Alles 
in allem ein gutes Hüpfspiel mit 
kleineren Problemzonen 

Andere Ver•lonen ----------------------
Umsetzungen auf Saturn und Playstatlon sind für das 3. Quartal geplant. 

Entwickler: Lcf1 Freld Productions • Produzent: Bill Mrtchell • Programmierung Mlke l amb. 
John Brandwood • Grafik: Jett Godtrey. Ausseil Truelove • Sound . Burke Trieschmann. 
Stove Henitrn 

Wenn d•e Sp1eler zum Ounk1ng ansetzen. sehtihr spektakuläre 
Nahaufnahmen der Korbleger. 

\achdem EA ~pon:-. die 
Ba~ketball-Fan.., vernach-

lä:-.sigl. handelt sich Crystal 
Dynamic<; e1nen Korb ein 
und lädt zum 3DO-Dunking: 
''~lam'n'Jam" verzichtet auf 

die teure :\13A-Lizenz und p.:isentiert 27 
hegeisteru ngo..,füh ige 1\o-Name-l\lann­
s(haften. Ihr ..,pidt just for fun. \Yählt 
die Playoffs oder absolYiert maximal H2 
Liga-Spieltage. Au~führliche Statistiken 
sind ebenso geboten \Yie alle vernünfti­
gen Einstell-Parameter (u.a. Fouls 
ein au~. ~Jüdigkeil ja nein). 
Auf dem Platz ... du Thr da~ Ge ... chehen 
au~ der jeweils 'linn\'ollen 3D-Perspekti­
ve - mal ühersidulich von weiter v. eg, 
mal ganz nah dran beim Dunking. Eige­
ne Sich(\\·inkd könnt Ihr jedoch nidll 
feo..,tlegen. Ähnlich 'i\'ie he1 "\BA Jam" 
tühlt Fun und Action ,,·eit.tu~ mehr als 
strategische~ Ball-Geschiebe. m,q 

30-000HH • Anfangs hatte ich 
wirklich nicht gedacht, daß man ein 
3D-Basketball opt1sch so spekta­
ku lär und gleichzeitig übersichtlich 
inszenieren kann. Die Grafik ist 
schnell. schön und bar jeder Rucke­
lei: Dabe1 wechselt das Programm 
geschickt zwischen Perspektiven 
und Sprite-Großen, daß man jeder­
zeit die Orientierung behält. Da 
kann man s sogar verschmerzen. 
daß nur zwei Spieler mitmachen 
dürfen (und nicht mal im gleichen 
Team) und die NBA-Logos samt 
den liebgewonnenen Übersee­
Cracks fehlen. Auch die Konzentra­
tion auf das Action-Element nimmt 
man dem Spiel nicht ubel, da die 
Steuerung angenehm flott von der 
Hand geht und durchaus Freiraum 
für taktische Spielzüge läßt. 
Im Grunde ist Crystal Dynamics' 
"Siam'n'Jam eine Art 3D-Version 
von "NBA Jam·. nur daß es nicht 
ganz so ausgereift und professiO­
nell rüberkommt. Basketball-Freaks 
werden dennoch ins Grübeln gera­
ten, ob nicht doch ein 3DO ins Haus 
muß: Optisch aufwendiger lassen 
sich zur Zeit keine Korb leger 
anbringen 

Andere Ver81onen ----------------------
Umsetzungen sind zur Zert nicht angekündigt. 

MANIAC Oktober 



Entwickler: Tetragon, USA 

Gridden 
Wie scho n be i 

unsere m Import­
Test in Ausgabe 

10/911 bemerkt. stellt 
Euch ''Gridders" 

vor drei Dutzend 
Denksportaufgaben, die Ihr auf 
relativ großen 3D-Spielfeldern löst. 

Dabei könnt Thr sie ran- und weg­

zoomen oder sogar die ü bersicht­
liche Vogelperspektive akti\ ieren. 
\X'cr ein bißchen Geschicklichkeit 

bewei'it und seine grauen Zellen 

Das Sp1elfeld läßt sich aus 
mehreren Perspektiven beäugen 

auf Turbo-Mode schaltet, entlockt 

den polternden Kästen Bonussym­
bole. die zur Level-Lösung drin­

gend nötig sind. Dazu müssen die 

unterschied! ich beschaffeneo 
Kisten angehalten oder umge­
schubst werden - sofern der 

entsprechende Material-Typ 

diese Aktionen gestattet. 
Mittelfristig entpuppt s ich 
"Gridders" als eher nervendes. 

denn motivierendes Sammel-, 
Schubs- und Ausweich-Spiel­

chen ohne taktische Finessen 

oder besondere f'herraschun­

gen. Ebenfalls abschreckend: 
Die düstere Kisten-Optik in 
einer Lagerhallen-Kulisse. mg 

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

Produzent: Jon Horsley • Design: Erle Knopp, Troy Gilette, Danlei Colon Jr., Suz.anne Doug 
herty, Dan Arey, Jon Horsley • Programmierung: Troy Gilcttc. Cric Knopp • Grafik: Danlei 
Colon Jr .. Suzanne Dougherty • Sound· Burke Tricschmann 

Total Eclipse 
Obwohl e ines 

der e rs te n Spie le 

fürs .3DO. zühlt d ie 

"Total Edipse" noch 
immer zu den 

besten und aufwendigsten Titeln. 

De r prächtig animierte Vorspann 
erzählt die Hintergrundgeschichte 

einer vier Missionen langen Scicn­
ce-fiction-Ballerei; Die e inzelnen 

Levels sind in mehrere Abschnitte 

unterteilt. ~fit Eurem Abfangjäger 

Ziel erfaßt: Links unten seht Ihr 
eine Basisstation der Feinde. 

düst Ihr über Planetenoberflächen 
und durch Tunnelsysteme, feuert 
unablässig auf die feindliche 

Übermacht (in der Luft sowie am 
Boden) und sammelt Extras. 

Technisch macht der rasante 

3D-Shooter einen guten Ein­
druck. Action-Fans erleben ein 
latent hektisches, aber trotz­
dem moti,·ierendes Weltraum­

Opus mit gitarrenlastigcr 

Rock-Musik und Iaschen 
Sound-Effekten. Landschaft 

und Gegner könnten aller­
dings e twas abwechslungs­

reicher sein. mg 
Anmerkung Gegenüber unserer Import-Wertung 
10 Ausgabe 3194 mußten wir einige Spielspaß-Pro­
zente abz1ehen. 

Andere Veralonen -------------------
Eine Umsetzung für die Playstation ist für das 3. Quartal angekündigt, die Fortsetzung 
"Solar Eclipse" erscheint für Playstation und Saturn im Winter 95/96. 

HARDWARE FÜR FREAX, PROGRAMMIERER UND 
SOLCHE DIE ES WERDEN WOLLEN ! 

•• 

SYSTEME FUR SNES & MD & GB & GG 

INFOS, PREISE & PROSPEKTE unter 07171-81515 
WARP-Inh. Markus Stubenvoll-Heubacherstr. 44-73529 Schwäb. Gmünd-FAX: 07171-81554 

PLA YSTATION DT. 499,-
+ 2. PAD + RGB Kabel 555,-

SATURN 
Super Multi Umbau 
Jp/Us/Dt + 50/60Hz PLAYSTATION US + 2. Pad + RGB 555,-
Daytona Dt. schneller + größeres Bild ! Game Jp 115,-

Game us 105,-
Game Dt 79-89,-
UMBAU - Wir sind am Ball 
Deutschland: Iradelink 
Tel. 07 461 /79001 

GT ELEKTRONIK Game Jp 110,-
Game us 80,-

Hohlegasse 28 Game dt 100,-
CH • 41 04 Oberwil CH - HÄNDLER GESUCHT 
Tel. 061 401 4171 
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Entwickler: Probe England • Produzent: Tony Beckwitch Tim Bradstock • Design: Nick Baynes • 
Programmierung: Carl Muller Graeme Webb . Gres M odern, Gary L1ddon • Sound: Geoff Follin, Andy Brock 

Batman Forever 

Manege frei: Nicht nur der Joker und der Pinguin haben einen Zirkus­
Tick. Auch Rätselmeister R1ddler hetzt Euch Clowns auf den Hals. 

~ach "~ta rgate'' und 
''judge Dredd .. ..,etl! 

Probe im Auftrag \ on 
.\ cdaim "Baunan Fore\ er'' 
um. \\' icdcr pr~isentien 
das englische Enm·ickler 

team kom entionelle Action­
Ko..,t mit Ilüpf-Anleilll'n und l3eat'em­
t • p-Toll<. h: \\ () 'iOllSl gezeichnete rilm­
hel<.kn hüse Jungs 'erprügl'ln. rescr 
,·icrte Probe satte 2 1 \ I Bit für digitali 
sierte fll'iden. <.;( hurkcn und Himer­
grundoptiken. Anst.llt die Kino-~rar.., /ll 
digital!-.it'rcn. \·erpllichtL'll' man neue 
Darsteller. Die '\euhcsetzung hül~te 
da-; robuste Kino-Outfit ein: Batmans 
Tracht erinnert an die Keaton-Fleder­
nuu'>. Freund Robin tritgt ... rarr ma..,..,i, L'r 
Rüstung grünes Oko-Dn:"" und \er-

möbelt die Gegner mit elektrischem 
~chlagstock. 

.. Batman Foren~r'· \·erläBt "k h nicht auf 
die übliche "final Fight''-Knopll1ele­
gung. sondern st:.tnct Gothams Ilcklen 
mit einem umfangreichen Schlag­
Repertoire .tus: Ihr schickt rure Komra­
henren mit Beinfegern 111 den ~raub. 
kloppt Sie mit einem l'ppen:ur aus den 
La tschen und prügelt mit Schlag-und 
Tritt-Komhos um Euch . (;cschickte 
\'ahbmpfcr grab-;chen T\\ o-Face und 
Riddler- 'lchergen an der \'erhrecher­
Kiuft und \\Trfen die ~churkcn 

ungerührt über die Schulter. Zur 
Ddensi\'e \'Ctlrümelt sich Batman hin­
ter seinem Cape. Hobin baut einen 
grün Oackcrnden Energit''-<. hirm auf. 
Be\'or Ihr T\\ o Face und sl'inL'm schi-

UNDYNAMISCH • Nach dem eintönigen "Judge Dredd" erhoffte ich mir 
vom neuesten Probe/Acclalm-Produkt mehr Innovation. Welt gefehlt: 
Zwar hat der neue Stre1ch der Eng länder mit aufwendigen Dlgi­
Optiken und Mode-7-lntros technisch mehr auf dem Kasten. doch 
dem Beat em-Up-lastigen Action-Spielprinzip blieb man treu. 
Unfaire Schnitzer truben das Prügel-Vergnügen: Level-Ausgange 
sind wegen zweideutiger Pixel-Optik oft nicht zu erkennen und 
frusten durch endlose Sucherei. Im Zwei-Spieler-Modus könnt Ihr 
an Eurem Partner nicht vorbei und blockiert Euch gegenseitig, nach 
Ablauf eines unverschämt kurzen Zelt-Limits im dritten Level wmkt 
das "Game Over" - zurück zum Anfang! Hektisches Herumgeprügle 
sowie ungünstige Knopf-Belegung für die Gadget-Akttvierung steigern 
den Schwierigkeltsgrad ins Unfaire. Nur "Batman''-Fans zeigen Interesse. 

Bat-Wurfankeroder Ant1-Ha1fisch· 
Spray? Euer umfangre1ches Gadget­

Sort1ment für alle Lebenslagen. 

Der Wurfanker muß nicht als Gadget 
angewahlt werden, sondern gehört 

7Ur Grundausrüstung. 

Eine Mega-Drlve-Vers1on Ist tn Vorbereitung . Umsetzungen für Playstallon und Saturn folgen 

Die Irrsinnigen des Arkham Asylum spren­
gen 1hre Fesseln. Trotz ldef"lttschem Aus­
sehen haben alle einen eigenen Namen. 

Mit dem Aufzug tn den nächsten 
Prügel Abschnitt: Two Face will die 

Bank von Gotham knacken. 

zophrenen Bol~ Riddler Paroli bieret. 
'>teigl Ihr über da.., OpLions-~lenü in die 
Trainings-Arena . Ihr \Yähll au" kom­
pletter Gegner-Palette Eure \\'unsch­
Kontrahenten und tretet gegen deren 
holographi~che Projektionen an. Ken­
nL·n Batman und -.ein ~idL·kich. ... ~irmli­
<. hc Gegnert.th.tiken ~lLIS\\ endig. 'teilt 
Ihr au-. überlegener Bat-Technologie 
Eure Au~rü-,tung zusammen und braust 
miL dem Bat- ~ lohil zum Arkham Asy­

lum. rh 
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Produzent: David Aiordan (executive) DaviCI White • Design: Dav1d Riordan, Robert 
Weaver • Programmierung. Brian Howarth. Mike Berro. Ken Jordan • Grafik: Lesl ie 
Doughty • Sound: Aki Tawada 

a 
Para 

der i 

Typische Zielkreuz-Actlon: ln den meisten Spielszenen müßt Ihr 
vermummte Bösewichte vor Alm-Kulissen abballem. 

Als Jer Pilotfilm \' On 

"Thunder in Paradise" in 
Floricla gedreht wurde 

" ' 
hatte sich Philips mit den 
Produzemen der Action­

Serie geeirugt. parallel eine 
interaktive \'ersion fürs CDi zu gestal­
ten. Dazu wurden einige Szenen spezi­
ell fürs Spiel inszeniert, u.a. plaudert 
Hauptakteur und Catch-Legende Hulk 
Ilogan mit den Joypad-Artisten. 
"Thunder in Paradisc" bietet drei 
Spielmodi: Enr,,·eder schaut rhr Euch 
ganz passiv die erste TV-Episode auf 
der beigepackten Video CD an. besinnt 
Euch exklusiv auf die "normalen" Spiel­
Levels oder kombiniert das Ganze: Ein 
paar Minuten Film gucken, kurz agieren 
und wieder zuschauen. Das eigentliche 
Spiel basien auf Fadenkreuz-Action, mal 
auf dem Wasser, \ 'Or idyllischer Insel­
Optik oder in düsteren Fabrikhallen. m.q 

Ein rückwärtiger Blick aus 
dem "Thunder"-Boot 

MOGELPACKUNG • Eigentlich eine 
faire Sache: Ihr bekommt nicht nur 
ein Spiel zur TV-Serie, sondern die 
Pilot-Episode tn bestechender Bild­
qualität gleich dazu . Leider ent­
puppt s1ch das passende Spiel als 
Haken. Dort macht Ihr namlich 
nichts anderes. als vor authenti­
schen Film-Kulissen ein Faden­
kreuz auf Basewichte zu richten. 
Das Ganze ist n1cht mehr oder 
wen iger spannend als die drögen 
American-Laser-Pistalend uelle. 
Fans des TV-Spektakels mögen 
dies natürlich anders sehen. doch 
der nüchte1 ne Spielinhalt läßt sich 
auf die Komplexität eines Sand­
korns reduzieren. Da nützt auch die 
High-Tech-Verpackung mit MPEG­
Oualität und Film musik wenig­
zumal d1e Soundeffekte ziemlich 
ärmlich klingen. Zu allem Überfluß 
wurde die einzige Computer-Grafik­
Sequenz mit dem Boot "Thunder 
ebenfalls auf Zielkreuz-Niveau 
getrimmt: Ihr müßt lediglich alle 
vier Blickrichtungen nach vorne, 
hinten, links und rechts unter 
Beobachtung halten. Als Fi lm m1t 
Spiele-Zugabe: OK. Als Spie l mit 
Film-Zugabe. Enttäuschend. 

Umseuungen für Konsolen sind keine geplant, lediglich eine PC-CD-ROM-Version erscheint 
in Kurze. 

A.cl«<x L ObtUs 
Bill Sky T rGOper 

Batman rornw 
Baul)' aad tk Reut 
Champ. W.C. Soear 
CbuekRock 
a.,1lpt« 
Demolidoft Man 
Demons <:n-~ 

Dngoo 
Dr. Fl"llßkro 
Dscbuog~lbucb 109 
Foraoaa R..A. Bo.dog 119 
Cbouls' o C'.borts 49. 

GoofTroop 
Bapoe 
Uarleys H.Ath·mt. us 
IDus. afTinw 
Iot. Supa-rtar Soear 
Jordao Advtollln 
Judge Dredd 
J1111gk Strlk# 
Jurank Park 11 ll9, 
KickOll 49 
Kid Clowb LCr.Cba# 109 
Kingof Drago~~s , ._ 
LaWIUIIO\'ft" Mao 49 
lAmmloKS ll 129 
L«d oflbe Rlop 109 
Lost Vlklncs 92. 
Lodaar Matltllus 119 
Maddfta "9!5 1419 
Martos'r TIIIW M/C 109 

M~Gelf 
Mlcro Macbl• 

Pac Mau 1 
Page Muter 
Pori\y Plg"r llJL 
Rls~ af ttw Robols 
Scblümpf~ 

S«crfl of Mau 

Stargat~ 

Star Trek- Dftp S.Nbw 
SqperBCKld 
Su~r Bombtrmaa 2 
SUJift" Hockey 

SUJift'" lodbna J-• 
SUJift'" Marlo Palnt Cla. 
SupH Marto Kar1 Cla. 
SUJM'f" Marto Allstars 
Super PWICb Oul 
Supa- Tarrkall 2 
Tbtme Plarlt 
lfolralle7 
Warle" r \voocts 

Mega-Hits zu 
Superpreisen 

Su r Nlntendo 
94,90 
89,-

1---~=..;..;:;..&..__,~ AJr Combat 89, 
59,90 BattJ.Ar.Tosldodfta ., 

Judg~ Dredd 
Jungk Strlke 
Marlo Lud 3 

Pagt Master 
PGA-Earop. Tour 
Ploball Dreauu 
R-~11 
Supa--GB-Socxff 
Su)lft" Proboeector 2 
TdliJ l 11 A. 

59,90 Datrudlon Derby " 
56,90 Lmmllngs JD 

!56,90 Novaslonn 
!54,90 Rldp a­
!59.90 Wlpe out 

60,90 
59,90 Jlöe.a Neu Nf'll 
!56,90 
62,90 Play Slatloa ltpL 

57,90 Coalrolk>r 
59.90 Mouse 
56,90 \tem«y Card 

59,901---~-----1 
!59,90 7..ubt11ör GB 
42,91 Action Rt"play Pro 
61,91 Canw Llpt Plus 
62,90 5plflberatM" J + 2 
49,90 s ldbMltft" blda 
!56,91 Zobebör SNES 
6"2,90 Action Reptly Pro 3 89 
S9,9t Colltrolkr Pad -
49 SqperP-
49,90 Sprtal Pad -
!59,M trantp:ll"tftf 
!54,90 •Piayer Adaple" ­
!56,90 IIIIUCbaltbar 
5990 

!!:::: Sonderpreislist 
~=-------_;;;;!59.::;,,90.::.t PC Sp.._ / '-- ud 
Sep.Muter+ Mega CJ>+SMD Er. P~ 

bttw Pl"ftsllrte anfordern 111 bttw allfordern ! 

MEGA TR.AD! GmbH Versand uud Gameshop 

Ek.kehardstr. 18a 78224 Singen 

Tei:07731/GGG34 Fax:07731/84521 
Versandper Nachnahme DM 10,- ab DM 300,- frei ! <ksamtlJste anfordern 
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D ie JtljJa1ler 

stebtm miJ ~lt1i 

Sbirmml: Der 

Spielz(•ugba11del 

bietet Plastik-

figii•·cbe tl des 

Buseil wu ntle,·s 

a11. 1mtl auciJ i11 

tler A11ime-J'ersl-

Oll t 'Oil "Fattll 

Fury" (in SNKs 

KltlSSiker Ist 

.Utli tltls erste-

mal m~fgelretell) 

balleil sit:IJ tlie 

Zeiclme1· lllcbl 

z urückhalten 

kö",w":Trotz 

ihrer sdJim1ke11 

Figm· !Jabe11 sie 

i1J1· d/(• üppigste 

Oberlt'eite tle1· 

1-'itleospiel-

gesciJicbte 

t·erpaßl. 

Produzenten: E Kawaskl, T. Nishiyama • Programmierung: S . Fujinukl u.a. 

ng of Fig 

Endze1t: Im Hintergrund 01n Rugzeug­
wrack. davor erteilt die kle1ne Athona 
dem aufdringlichen rerry eine Lektion. 

Einmal im Jahr treffen 
sich die ~tars au!) ):'\Ks 

berüchtigter Pri.igelspiel­
Garde zum freuntbchaft­

lichen Schlagabtausch. Genau 
wie im letzten "King of Fight­

ers11-\X!etthcwerh (MA '!AC 11/9,1) klop­
pen sich \\ icder 24 "ipielfiguren um die 
GunM der ober<;ten Prügelspici-Gottes 
Rugal: 01eben ausgesuchten \·errretern 
aus "Fatal Fury''. "Art of Fighting" und 
"Mutation Nation'' treten sogar die 
Oldie~ au'> S'\K~ "Ikari \X'arrior-.". ~tlte 

Bekannte aus der 9 1er-Edition und eine 
Handvoll neue Charaktere an. Die I Iel­
den 'lind in acht ~lannschaften zu je 
drei K~impfern zu~ammengdaf~r. die 
nacheinander losprügeln. Sobald näm­
lich der erste Charakter im Kampf unter­
liegt. stürmt ein Team-Kollege auf den 

01e Automatenversion ist mit reiChlich 
roter Farbe angereichert - zuhause 

müßt Ihr darauf vemchten. 

Im Gegensatz zum 94er-Vorgänger 
könnt Ihr Eure Teams jetzt selbst 

zusammenstellen 

~chirm. um sich zu revanchieren. Erst 
wenn die dritte Spielfigur K.O. geht. hat 
das gegnerische Team gewonnen. jeder 
Kümpfer verfügt über mindestens fünf 
'er'>chiedene Special ~10\·es SO\\ ie 
einen "Power"-Energiebalken. mit dem 
er ein besonders wirkungsvolle Special 
abfeuert. Ihr mügt Feuerhtille und ande­
re Geschos-.e aber nichL unbedingt 

BEST OF • Wochenenden werden bei den MAN!ACs normalerweise dazu 
verwendet. in Ruhe ein paar Spielchen durchzutesten und die Layouts 
der Kollegen zu verstecken, doch wenn der Postbote das Sequel zum 
letztJahrigen Prügelrenner Kmg of F1ghters' abgibt. legt em großer 
Te11 der Redaktion die Arbeit n1eder. Wahrend Martln zuhause 
Mario sp1elt werien SICh die anderen MAN!ACs Feuerballe und 
Super-Specmls urn d1e Ohren, gehen mit (digitalen) Handkanten 
aufeinander los und mspizieren neun aufwendige Hintergrundszen­
anen Oank der gen1alen Idee im Team anzutreten. durch d1e eme 
Pnse Taktik ins Sp1el kommt (n1cht Jede Figur ist so stark w1e der 
Kollege) und Jeder Menge grafischer Finessen ist King of Fighters der 
m1t Abstand beste Neo-Geo-Prugler. Lediglich die belden Endgegner 
Sa1shu und Rugallassen etwas Emfallsreichturn verm1ssen. 

Keine Sorge: Trotz seines langen Spazierstocks könnt Ihr 
Billy (hier im Chnch m1t "Art of Fighting"-Star Ryo) locker ausknocken. 

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. 'King of Fighters 94" haben wtr ln MANlAG 11 /94 ebenfalls mit 
einer Splelspaß-Traumwertung von 90% ausgeze•chnet. 

Ote meisten Ouel.e werden von Grafikse­
quenzen eingeleitet. Bevor Ihr im Wald 
kämpft, zerschlägt ein Blitz den Baum. 

Vollführt Ihr das Maximum-Special 
(spezteller Energiebalken), färbt sich 

nicht nur der Bildschirm rot... 

abwehren: Profis treten kur1zeitig in 
den I rintergrund zurück oder neutrali­
~ieren das Extra per Tasrenkomhination. 
E1-1 ist sogar erlaubt. die Teams 'ielhst zu 
editieren - so könnt Ihr Eure Llebling"­
charaktere in einer ~lannschaft zusam­
menfassen. 
lm Gegensatz zur Automaren\'ersion 
wird die Heim' er~ion ohne rote Farbe 
und \fai ~hiranuis berühmte Oberwei­
te ausgeliefert. 
I )it' .\utonKtll:nplaum: t•rhtdll'O wir mn 'luning, ll.unburg 

MANIAC Oktober 



Entwick ler: Red. Japan 

ki Klash 
Jetzt prügelt sich auch 

Hudson in die 'pielhalle 
durch. Bei "Kabuki Klash" 

tretet Ihr mit acht bekann­
ten japanischen Anime­

riguren an, die allesamt mit 
n daherkommen. Vom fetten 

umo. der mit seiner Keule Baseball 
spielt (mit Euch!) über die putzige Tsun­
ade mit ihrer riesigen Axt bis zur kindli­
chen Zauberin. die ihren , choßhund 
(et\va doppelt so grofS wie sie selbst> 
mitgehracht hat. :.leben der obligatori-

sehen Energieleiste findet Ihr am ume­
ren Eildschinnrand eine Magie-Anzeige: 
I liermit könnt Ihr Drachen oder \Völfe 
auf den Bildschirm zaubern. die sich 
den Gegner vornehmen. Außerdem 
werfen vorheiniegende Vögel Extras ah. 
mit denen Ihr Energie tankt, schneller 
über den Schlim wetzt oder den Gegner 
lähmt. Führt Ihr einen der vielen Speci­
ai-Moves aus (von Feuerball bis Tele­
port) kommt aber schonmal Eure Waffe 
abhanden. die Ihr dann vlieder aufsam­
meln mü!St. 

HEKTISCH • Wenn Euch Helden und Ambiente 
von Kingof Fighters 95 nicht ungewöhnlich 

genug sind . liegt Ihr mit Hudsons Kabuki Klash· 

J apatrische 

Rollenspiel-

Freaks ketmen 

die "Kabuki 

Klasb n-Helden 

aus r·et•sci.Jiede-

llt!ll HudS01l -

Spieleu. Ei11e tler 

/leldimzen beißt 

iib"tigens Yagll ­

mo tmd war tlas 

Titelm ädchen 

der letzten 

~IAN!AC 

Prächtige Grafik und ein schneller (leider etwas 
hektischer) Spielablauf prägen "Kabuki Klash". 

richtig . Die Grafiken (zwischen fernöstlicher Folklore 
und Rollenspiel-Fantasy) sind wunderhübsch geze1chnet. die Spielfiguren 
herrlich an1m1ert. Dank der sinnvollen Extras. die auf dem Spielfeld landen, 
habt Ihr (oder Euer Gegner) auch kurz vor einer Niederlage die Chance. den 
Sp1eß herumzureißen. Nur der hektische Spielabtauf läßt Neulinge keine • 
Chance und kostet Kabuki Klash' den Sprung über die 80-Prozent-Marke. 

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. 

Produzent Sam Nicholson. Tony Cabalu • Design: Sam Nicholson. George Goldsmith • 
Programmierung· Kevsn Ashley , Jay Tautges 

Midnight Raidczrs CD 
Geheim­

dienst der Verei­
nigten ta~Hen ist 

in Aufruhr: Der 
Chemiekonzern Al­

Shakkur hat den Ker­
vengas!',pezialisten Victor Mensch 
emführt. Als frischgebackener 
Bordschütze eines Apache-Heli­
kopters ballert Ihr Euch unter Auf­
sicht von Fliegeraß Stryker durch 
eine F.I\.1V-Luftsch1acbt: Zeigt der 
Sega-Film Kampfhubschrauber 

Feuer frei: Anvisierte Feinde 
werden grün markiert. 

oder Panzer, nehmt Ihr das Vehi­
kel ins Visier und feuert eine 
Raketensalve ah. Wer sämtliche 
Explosions-Einspie1Lmgen der Luft­

schlacht überlebt hat, ballert 
sich durch das Chemiewerk 
und befreit den kauzigen WLc;­
senschaftler. 
Wie "Tomcat Alley'' erstaunt 
''Midnight Raiders·· als aufwen­
diger Action-Streifen , Spiel­
Tiefe sucht Ihr vergebens. Bis 
Ihr Euch an das langsame 
Zielkreuz gewöhnt habt, kennt 
Ihr alle Dialoge und Explosio­
nen auswendig. "Miclnight Rai­
ders" ist solide FMV-Kost für 
Piloten mit starken . erven. rb 

Andere Vers i onen----------------------
Eine 32X-Variante mit besserer FMV-Optik, aber identischem Splelverlauf, erscheint in diesen 
Tagen (natürl ich auch auf CO). 

Produzent: Bill Mltchell • Design: Jay Minn • Programmierung· M ax Bchensky. 
Stephame Matt • Sound· Steve Henifln. Adrian Langland • Orlginalkonzept: SNK, J 

Zwölf unver-
brauchte Fantasy­

Helden mit .schicken 
Klamotten und 

scharfer Bewaff-
nung stellen sich 

bei "Samurai Shodown" zur Wahl. 
Mit dabei sind auch zwei Mädels, 
Karate-Tussi Nakoruru und Florett­
Artistin Charlotte, sowie der 
berühmte Gen An, eine Mischung 
aus knuhhligem Gnom und Kin­
derschreck Freddy Krueger. Wie 

David gegen Goliath: Kyoshiro 
gegen Fettwanst Earthquake . 

beim großen Vorhild fabrizieren 
die Figuren auf joypad-Komman­
do übernatürliche Specials, die 
den Gegner \'On der Bildfläche 

fegen. Wer hätte das gedacht: 
Die 3DO-Version sieht fast 
genauso aus wie das ~eo­
Geo-Original. . eben dem ein­
drucksvollen Zoom-Modus 
haben die Designer alle Back­
grounds fast pixelgenau 
umgesetzt: Abstriche giht's 
nur bei den Animationen der 
Spielfiguren: Die Helden 
bewegen sich etwas rucklig 
über das Spielfeld . Trotz der 
kleinen Makel eines der 
besten Prügelspiele der Welt. 

Andere Versi onen----------------------
Die Super-Nintendo-Variante haben w ir in MAN!AC 1/95 mit 74% bewertet. 
das Mega-Drive-Pendant stellte Sich in Heft 3/95 dem Test und kam mit 67% davon. 
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.A: tif' tlet· Suebe 

IUtciJ immer IJ,.,,_ 
talereil urul 

Specitll- mul 

Finisbing-,Um ·es 

sintl tlie E11t-

Jl'ickler lnzrl'i-

scbe11 am Ende 

det· FleisciJer-

Stange angekom­

mell. Um selbst 

tlen siebeujiiiJt·l­

ge" lUetalfrellk 

%11 l 'l!l'-

sciJrecken. tlihft 

Ihr 111 "Ptimlll 

R11ge ., tleu Geg­

ller mit g~flgrii-

11e11 Fru:zu•olken 

betiiuben mlet· 

iiJn gm· t •erilciJt­

licb tmpinkeln. 

Produzent: Ken Humphrics • Design: J. Cameron Petty • Programmierung, Grafik & Sound Oave D'Riva 
(Super Nlntcndo) • Entwicklung: Probe, GB (Mega Dnve) 

Primal ~age 

Oie protzigen Speciai·Moves ziehen 
dem Gegner weniger Energie ab, als 

Eure schmetternden Schläge. 

Die Dino-\\'elle hat au<.h 
die Prügt•bpiele erreicht: 

In der \utomaten-lfm..,et­
'ung "Primat R.tge" steuert 
Ihr jedoch keine knudde 
Iigen Kampbport-Yo:-.hi:-., 

-;omkrn \ erwandclt 
den Bildsdmm mit zor­

nigen Dino-Gönern < u .• 1. 

"\'ertigo .. und Diabolo") in 
ein Schlachth,tus. 
Mit einem von sieben Bie­

:-.tem tretet Ihr tm Tournament 
.\Iodu.., gegen den Computer oder im 
z,, ei-~p1eler-~lodu:-. gegen einen 
Freund an. \Lil SchHigen. Tritten. Bissen 
und Srhw.tnz-Fegern bl~t Ihr in der Eb­
wüste. im n ... clmngel oder in einer lhll ­
nen-\ktropole d,t'i Digi-Blut aus Eurem 
Gegner ..,prirzen. ~eid Ihr im Cmgang 

MANIAC klärt das Aussterben der 
Dinosaurier: Krachende Uppercuts & 

wuchtige T ntte! 

ln der Bonus-Runde stampft Ihr herum­
laufende MenSChen in den Boden. um 

sie anschließend zu verspeisen. 

mit den Stl'inzeil-Riescn gci.Ibt, prügelt 
Ihr je nach Figur mit acht bis zehn \'er­
..,chie<.lcne !'lpecial -~Ion•s oder einen 
nm \'ier Brutalo-Comhos auf den Geg­
ner ein. Diese komplizierten ~fanö\'er 
müBt Ihr Euch selh~t erarbeiten und 
\\·erden im I landbuch nicht genannt. 
Lsr der Kampf entschieden, dürft lhr 
Euren benommenen Kontrahemen mil 

FÄKAL-PRÜGELEI • Während Euch die Mega Drive-Version mtt llussigen 
Ammat10nen und etner Iairen Kolltsstonsabfrage etnheizt. bremst Euch 
beim Nintendo-Match Hampelmann-Bewegungen und eine variable 
Schlagreichwe1te, die Ihr nie genau einschätzen könnt: Mal saust 
Eure Pranke trefferlos durch Euren Gegner, mal setd Ihr von dem 
Biest weit entfernt und landet trotzdem eme schallende Ohrfetge. 
ln be1den Verstonen habt Ihr mit der umständlichen Special 
Moves zu kämpfen. die s1ch kaum ins hektische Getümmel einbau­
en lassen. D1e digitallsierten Hintergründe sind techntsch passabel 
(Parallax & Zeilenscroller) gelungen und bieten mtt den umherhop­
senden Menschlem dezente Abwechslung. Dafür smd dte popligen 
Musikstücke eine Beleidigung fur jeden Satz heißer Ohren - auch zum 
Splatter-Höhepunkt dudeln sie ungerührt. gelangweilt & letse vor sich hm. 

Mit welchem schlag· 1ch zu? Zwischen 
sieben verschtedenen Brutalesauren 

dürftihr vor dem Kampf wählen. 

Friß Ihn "Sauren" 8 und Y gedruckt hal­
ten, unten. unten, A und X (MD: 8 & Y) 
zusätzlich gedruckt halten, oben, oben. 

"Primat Rage total: Umsetzungen erschetnen für in Kürze Saturn, Playstatlon. Jaguar eventuell 32X aber 
auf Jeden f'all fiJr die Handhelds Game Gear und Game Boy 

Einer gegen alle: Im Finale tretet Ihr 
nacheinander gegen alle Gegner 

ein zwettesmal an. 

je zwei (auf dem Super Nintendo drei) 
grauem ollen Finishing-~lon~s zertlei­
"l hen. f1ambieren oder gar anpinkeln. 
I labt Ihr alle Computergegner \ ernich­
ret, tretet Ihr i'u einer geschmack\'olJen 
Bonus-Runde an: Mit Tritten und 
Schwanzschltigen zerbazt Ihr panische 
~lenschlein. um 'ite an~chlielknd zu 
'ero.;chlingen Dic:-,e _ tärkung benötigt 
Ihr. denn nun kommt's zum finalen 
Kampf: Ihr mügr in ~iner Runde gegen 
,tlle Bestien noch einmal antreten. um 
den Abspann w gcniel~en. ~ettemeL<;e 
durft Ihr bei diL'o.;cr letzten SchlJcht die 
Continues w~ihrend des Kampfe-; eino.;et­
zen. Zartbes.litete Spieler \\ .tgen sich 
erst an "Prima! Hage". wenn im umfang­
rcilhen Option..,-\Jenü alle Blutspritzer 
ausge ... chaltet \\ uruen - die interakth·e 
~clb~tlensur oe 

Der Feuerball des "Sauren'': Bund Y 
(Mega Drive A und X) gedrückt halten, 

rückwärts. vorwärts. 

MlNIAC oktober 



Entwickler: High Voltaga Sottvvare • Produzenten: Kevln Hunt, Allen Edwards • Program­
mierung: Adisak Pochanayon • Grafik: Eric Nofslngen • Sound: Aardvark Action Audlo 

Das Programmier-Team sollte zur Strafe drei Monate in der Bronx leben 
und ein Stirnband mit der Aufschrift "I hate Niggers" tragen. 

Anstatt eine pseuclo-rea­
lisrische Filmumsetzung 
zu produzieren, reduzierte 

Trimark ,lohn Singleton's 

Kinoepos auf eine ßasketball­
Simul<ltion. z,,·ei gegen zwei 

lautet die Devise: Auf der ,·erschiede­
nen H interhof-Courts mit je einem Korb 

ab Blick- und Ballfang geht das Quar­
tett actionre ich zur Sache, der Platz 
dreht und zoomt entsprechend den 
, pieler-Aktionen. Um ein Freundschafts­
spiel ode r ein Turnier 7.U bestn:iren. 
\Yählt Ihr Eure Lieblings-Gang aus 15 
dynamischen Duos. die mit den üb­
lichen Basketball-Kommandos (laufen, 
werfen. Ball abjagen, erc.) ihre verbisse­

ne Korbjagd bestreiten. 
Chrigens: Dem 1\loclul liegt ein Vier­
Spieler-Adapter bei, der auch rl.ir a lle 
zukünftigen Jaguar-i\llu l ti-Pia yer-Spiele 
zu verwenden isL m~ 

15 verschiedene Zweier­
Teams stehen zur Wahl 

GIB IHM EINEN KORB • Man kann 
es kaum in Worte fassen. was Tri­
mark dem Jaguar und seinen treu­
an Fans zumutet. Oieses hingerotz­
te Action-Basketball veralbert nicht 
nur das Film-Vorbild, es beleidigt 
jeden halbwegs vernünftigen 
Sportspieler. Vier humpelnde. farb­
lose Akteure turnen 1n einem 
be lang los rotierenden Open-Air­
Court: Von der raffinierten Steue­
rung eines 'NBA Jam· ist 'White 
Men can 't jump' ebenso weit ent­
fernt wie von der optischen Brillanz 
eines "Siam n'Jam '. Selbst bei den 
Opt1onen haben die Entwie!"kler 
gespart und präsentieren zwei 
08/15-Spielmodl. Dabei wäre der 
ide1ln-Ktau hier so einfach gewesen 
- genügend kompetente Vorbilder 
sind ja wohl vorhanden. 
Angesichts dieser grafischen Total­
katastrophe und spielerischen Ver­
kettung von Null-Bock-Zeitzündern 
erscheint selbst die Mittelmäßigkeit 
vieler Jaguar-Produktionen in 
einem sanfteren Licht. Für die 
lobenswerte Idee. einen Vler-Spie­
ler-Adapt1lr beizupacken. hat sich 
Atari leider das denkbar schlechte­
ste Spiel ausgesucht. 

Andere Verstonen ---------------------
Umsetzungen sind zur Zeit nlch1 geplant . 

SATURN PLAYSTATION 
Panzer Drageen dt. 109,- Playstation 
Street Fighter - The Movie jp. 139,- Ridge Racer dt. 
Shinobi 119,- Toh Shin Den dt. 
X-Men 139,- Novastorm dt. 
Race Drivin 149,- Lemmings 3D dt. 
Robotica 119,- Kileak the Blood dt. 
Wing Arms 139,- Teil3 
Shin ing Wisdom 159,- Jumping Flash dt. 
Adv. Military Commander 189,- Wipe Out dt. 
Adapter US/Jp/Dt. 89,- Rapid Reload dt. 
Action Replay 119,- Mouse 

SUPER NINTENDO Controller 

Killer lnstinct us. 159,- Memory Cord 

Teil3 us. 159,- Action Replay 

Super Marie World 2 jp. 199,- Secret of Evermore us. 
Chrono Trigger us. 159,- Earthbound us. 

SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE, 3DO, 
ATARI JAGUAR, MEGA CD, NES, GAME BOY, 

NEO•GEO CD, 32X, MASTER SYSTEM 

599,-
109,-
99,-

99,-
99,-
99,-

149,-
99,-

109,-
99,-
59,-
59,-
49,-
79,-

149,-
149,-

Tel.: 0 45 21/48 73 
Fax: 0 45 21 I 10 25, täglich: 12-20 Uhr 
UNSEREN 56 SEITEN KATALOG BEKOMMEN SIE 

GEGEN 5 MARK IN BRIEFMARKEN. 

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

PRI· MAlGAMfS 
HOTLINE 02305/42533 

Sony PS-X ~~ Sega·Saturn 
Street Fighter Movie 149,9Q ~~ Virtua Racing 119,90 
Philosoma 159,90 r Street Fighter Movie 139,90 
Raytya11'. i. V. l 1 ..-~ Dunk 139,90 
Drap~n Balt\t 129,90_)<{ - Bug ) . . 79,90 
Gu~dam \ 12?;90 0::: r- ewShmob• 119,90 
Win~ng_Eieven 13f,90 ~ ( Clockwork Knight II 89,90 
Tekke~ '\ . 1 139;90 f!- \ ~l 99,90 
Meta! Jac,ke~ I i. V. j_, \ ... Gron1 Choser 99,90 
Ace Combot ~ 149,,90 ::::> ~·- _Qay.t~na USA 99,90 
Boxers Road // ) . V. ·· peadlus 99,90 
Gunr~!J:!.eoven 1 129,9,9. \ Panz~ Drogoon 109,90 
Jun;~ping Flash .' 129,9~ ! "- Vi~tory'Gool 89,90 
TO'H SHIN DEN/ 129,9,'0 f p~ Cldc;kwo~ Knight 69,90 
Twinbe~ l 99190 / ~ Grun'dgeröt jp 709,90 
Stdrbtade Alph0 99,99' 'I yrundgeröt_ct 739,90 
Grundger.6t jp \ 499 90 _,~ Pad / _, 59,90 
Grundge?.Qt dt ! r3ß?',9o / .?"-- ~e ory Cord 84,90 
Memory c;a \ ;' 69,90 '"'0 ersaladapter 69,90 
RGB Kabel I 89,90 o1 J \ h I ~ II/ 
Pad 1 69,90 1 '- lJeursc e Spiee co :! 

Deuts9//spiele call! 

/ ----

S-Nes Killer Instinkt + Areade CD 139,90 
Irrtümer und Preisänderungen vorbehohen Versandper Nochnohme, Porto und Verpackung 9,- DM 
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Ntcbts Neues 

bei de11 Splefl •a ­

,-iantell: E1·11eut 

Drei- o tler Vier -

Spielet·-.Jto tll 

uud u•et·detl IJei 

der So/o-l 'aria11-

te mit eitle t· 

Pseudo-Ober ­

u•e ft korifro11-

tlert. 

Llanke: lle 1m Ihr 

bei el11em Ler•e/ 

nlcbt u •eite1·-

kommt, p,·oiJierl 

einfaciJ tlen 

niicbste n. Acbt 

Abscbnille s i11d 

z 11 Begitm 

at~wllblbt"·. 

Entwickler: Sunsoft. J 

Sieh mal einer an: In 
Japan mug "unsoft'.., 

"Hebereke's Popoon'' halb­
wegs erfolgreich gewc ... en 
sein, auch wenn in 

Deutschland kein Hahn nach 
dem 'Columns"-Verschnitt kräht. In der 
Fortsetzung "Hehereke's Popoitto" hat 
man prinzipiell die gleiche Aufgahen­
..,Lellung - mit ein paar \'ariationen hier 
und dort. Erneut fallen von oben 1.\\d 

geteilte ~ pieisteine in einen Z) lindcr. 
Auf dem Weg nach unten la'>sen '>ich 

die Glubschaugen-Paare um die eigene 
Athse rotieren. Ihr mü8t nun dafür sor­
gen. da8 Yier gleichfarbige Elemente 
\'ertikal oder horizontal ph.1ziert werden. 
damit diese sogleich \'erpuffen. 
Gelegentlich auftauchende joker-Köpfe 
sind dabei eine große Hilfe. Erschwert 
wird die Aufgabe \'On den bereiL-; anwe­
'ienden Spielsteinen, die Ihr \·om Bild­
'>chirm stapeln mü8t. Ein entsprechen­
der Erfolg bringt Euch im Story-~ lodus 

eine Runde ~ citer oder ~irgert Euren 
Partner in der Zwei- ~pieler-\'ef'tion. lllR 

RECYCLING • Auch wenn sich inhaltlich wenig 
getan hat, so übertrifft die Präsentation von 'Hebe· 

reke s Pop01tto" auf jeden Fall die Minimal-Optik des 
Vorgängers. Menüs und Text-Einblendungen sind liebe­

voll gezeichnet. die le1cht funkige Musik ist deutlich besser als beim Origi­

Im Ein-Spieler Modus werdet Ihr durch putzige 
Plaudereien der Hauptdarsteller bei Laune gehalten 

nal. Ooch was nützt dies. wenn wir erneut engstirnige Zylinder-Stapelelen 
ausüben: Fürwahr kein schlechtes Sp1el und für Genre-Neulinge durchaus 
empfehlenswert. Besitzer von ähnlichen Modulen wissen dagegen wemg mit • 
der 'Neuheit" anzufangen. Und warum gibt's keine Multi-Piayer·Duelle? 

Etne Umsetzung für dte Playstatlon erschemt donmachst 10 Deutschland. der Vorgänger .. Hebereke's Popoon .. orhtclt auf dem Super Nintendo 63°o Sp1elspaß. 

Entwickler: Capcom. J 

a 
Seit 1987 Hil~t Capc:om 

den vielbeschäftigten Fir­
men-Helden auf ')tählcrne 

Sigma-Roboter los : \ach-
dem Ihr (kn spielbaren 

\'orspann mit eindrutk'>' ol­
lem bennotz (kein Rurkeln dank D!'IP­
Chip "C-1" auf ~lodul> ahge'>chlo..,..,en 
habt. dürft Ihr aus acht Sch.ntpl.itzcn 
"ählen. jede:, 'ze nario in typi..,cher 
'"~lega Man"-Tradition birgt einen indi\ i­
duellen Endgegner und be:-.chen \lcga 
.\lan eine ZLJ/)ützlichc Waffe. die jedoch 

Kle~n. blau und ntcht totzuknegen: 

grögtemeils dem bekannten Mega-Man­
Equipmenl enL'iprcchen. Die Extras \\er­
den auf Knopfdruck angewühiL und 
problemlos durchge..,challet. Augerdem 
schwingt '>ich der llcld hei;.eiten in 
einen robu<;ten Mech-Körper oder .tns 
'-;teuer eines futuristischen Cyher-Cyde'i. 
An'>onsten hüpft er pixelgen<tll die 
Le\ d -Konstr••kte entlang. liefert sich 
knochenharte jump'n'-!-lhoot-Fcucrge­
fcchte und freut sich auf \\eitere Iler­
au'iforderungen. sobald die ersten acht 
Fieslinge erledigt wurden. mp, 

UNVERBESSERLICH • Mit welcher Beharrlichkeit 
Capcom neue Mega-Man-Levels austuftelt. ist 

schier unfaßbar: Auch der aktuelle Action-Streich 

Mega Man startet setn zweites Super-NES Abenteuer. 

setzt auf bewahrte Tugenden und verschließt sich (fast) 
jeglicher Innovation. Ein Fest für Fans. aber auch kritische Spieler lernen 
angesichts oberflächlicher High-Tech-CDs den Wert traditionellen Spiele­
Designs zu schätzen. Leider betreibt Capcom beim Recycling mm1malen 
Aufwand, doch dafur kommt ein gut spielbares Jump n Shoot heraus. Keine • 
Panik-Action. sondern taktisch geprägter Überlebenskampf mit Köpfchen 

Umset7ungen sind derze1t nicht geplant Allerdings kommt "Mega Man 7" fürs Super NES ln Kür7e offiziell in Deutschland. Der Vorgänger .. Mega Man X" erspielte 
sich bel uns 76% Spielspaß. die Mega-Dnvo Variante "Mega Man Wlly Wars" erhielt ebenfalls 76% Spielspaß 



Original-Programmierung und - Design: Paul Reiche. Fred Ford 

Als sich die eroberungs­
lüsternen Ur-Quan der 

Erde nähern. ruht die letzte 
Hoffung auf Euch, dem 

Kapitän des irdischen Plag­
schiffs. Dockt an Eure Raum­

sta an. um mit dem Kommandanten 
zu plaudern. gesammelte Mineralien 
loszuschlagen und neues Equipmem 
(z.B. einen stärkeren Motor oder zusätz­
liche Transport-Module) zu kaufen. Pm 
interstellare Entfernungen zu über­
brücken und unbekannte Welrcn zu 

errorschen. taucht Ihr in de n Hyper­
raum und steuen Euer Schiff zum näch­
sten Sternensystem. Doch oft kreuzen 
galaktische Mieslinge Euren Weg und 
eröffnen nach h1rzem Disput (Ihr klickt 
aus verschiedenen Begrüßungen und 
Beleidigungen die Richtige heraus. das 
Alien anrwortet mit \'erzerrter Sprach­
ausgabe) das Feuer auf Euer Schiff. Von 
Schwerkraft und Trtigheit gebeutelt, ver­
sucht Ihr in diesen Actions7.encn (die an 
"Asteroid:( erinnern) den Feind vor die 
Bordkanone Zll bekommen. u·i 

SCHLABBERMONSTER • ... höhnt Robert ange­
sichts einer Alien-Optik. und ich muß ihm Recht 

geben. Doch hört besser zu . wenn efn Strauß ver­
trocknetes Küchengemüse zu Euch spricht. sonst ver­

Pfauderstunde mit den B-Movie-Monstern: Konversation w1rd 
via Textmenüs und verfremdeter Sprachausgabe geführt. 

paßt Ihr eine wichtige Info. Der Versuch. Spieleklassiker zu vereinen (von 
"Archon" b1s ''Ehte'') erstickt trotz tadelloser Benutzerführung in mickriger 
Präsentation und ödem Weltraum-Gebummel Es gibt Spiele. die ohne 
Luxus-Grafik auskommen, doch von einer Space Opera wie "SC 2" fordere • 
ich fantastische Weltraum-Animationen und Special FX. 

Andere Versionen----- ------ -----------------------------
Das erste "Star Control'' wurde vor Jahren für das Mega Drive veröffentlicht. Abgesehen von der PC- Urversion sind keine Umsetzungen des zweiten Teils geplant 
oder erschienen. 

Das Desigllel·· 

Trio Wes/fall. 

Reiche zmd Fre­

ematlfeierle mit 

"Archon" 1983 

einen Riese11et·-

folg, kormte ilm 

jedoch mit kei­

nem Nacbfolge­

~piel ("Mail 

Order Moll­

sters". "Star 

Contror' und 

·Tbe 1/orde'J 

wiederbolen. 

r 

' ' 
.... 
·' .. 

• I . 
• • 

dtllll ,ll 
Saturn VI toryGool 

superNint~ndo 
I Asterix & Obehx 

I 
Botmon Forever 
Chrono Trigger 
oemolit\on Mon 

I 
Earthbound 
Frontmission 
Hogane 
\nt. Super~tor Soccer 
Jungle stnke 
Ki\\er \nstinct 
ogre sattle 
Prima\ Rage 
Secret of Stars 
Shadowrun 
Soccer Sho.otout 
superBC K1d 
Super Punch out 
super turrican 2 
Theme Park 

MegaDrive dt 49.95 
EA Tennis dt 59.95 dt 139.95 

dt 119.95 Mega Turrycon pol 59.95 
NHL '95 us 169,95 us \49,95 

dt 119,95 Phantasy Star lV dt 59.95 
Rood Rosh 3 dt 119.95 us 129.95 

jp 179.95 Samurai Snowdown dt 1 09.95 
Schlümpfe dt l 24,95 dt 124.95 

dt 119.95 
dt 99.95 
us \49,95 
us 129.95 
us 129,95 
us 129.95 
dt 139.95 
dt 109.95 
dt 124.95 
dt 119.95 
dt 109,95 
dt 109.95 

So\e\\ dt 119.95 
SpeedY Gonzoles dt 59.95 
syndicate dt l 09,95 
Theme Park Wars dt 109.95 

99.00 
94,95 

X-Men 2 Cl~edt/}P MD I 59.00 
Umbau ~~60 dt/}P MD 11 99.00 
Umbau rnSie 
EosyStolker.steue \n sollte 49.95 
Ni:ls ~~e~~e(f~r 5~/jp Sp.) 39.95 
M g CD 2 3 Spiele 299,95 Mega + dt 119.95 
BC Racer dt 79,95 
ECCO Edt dt 59,95 
Eorthworm Jlm Spez us 119.95 
Luna 2. Eternol Blue us 94.95 

Umbau 50/60 Hz 
Action Rep\ay MK\U 

~~~~~~~~~P 2 (Hudson) 

79.95 
79.95 
99.95 
39,95 

Shin\ng Forc\e Cage dt 59.95 
WWF Rage n'·up Cord us 109.95 
CDROMBOC"' Tri Star I Adapter 

60 Hztoug · und 

Druckfehler. 
. dere Titel auf Antrage . 

.. und vtele an 
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U S-Serlenstm· 

Kirk Ctmterotl 

mimt tle11 t•er-

l rollelte11 Sir 

CI.Jmmce)'. '\tldJ 

Rettu11g tles 

Kö11/gs wird der 

Ka11zler zu sei-

nem ErzfeimL· 

Der flt~ste,-e 

Burse/Je Ist 

AtifiiiJrer tler 

Hortllilrge mul 

bat es twf JV/11-

th•·ops Tln·o" 

abgesebe11. 

D er "Sttu·-

bltu( • "-AulOIIItll 

wu•·tte zur IMA 

1991 erst11wL-; '" 

Deutscblmul 

priisentierl mul 

fasziu ierle 

dm·ciJ e/11 teciJ-

niscbes Not•um: 

Über eirum lie-

geml ell•gebtm­

tell .Mo111lor 

Wllrtle das BI/tl 

auf eine11 para­

bolförmige" 

Spiegel nuulum 

den Spieler im 

Piloteilsessel 

projezierl. 

Produzent: M ark Wallace • Design: Paul Reiche 111 • Grafik: Mlkc Provenza • 
Programmierung: Fred Ford Kcn Ford • Musik: Burko TreisCilmann 

Kaum h:n llofln•r..,dte 
Chauncey seinen König 

,·om l"berfre..,..,ung!->tod 
gerettet. schlägt ihn der gm­

mürige \V'inthrop zum Ritter. 
Außer dem zum Titel 

gehörigen Lehen ~chenkt ihm der rette 
tvlonarch sein legendtire.., Sch\\ en 
Grinuh,Yacker. Mit dem soll der fri..,ch 
gebackene Adelige ..,ein Lehen gegen 
die Horde veneidigen: Ilabt Ihr in der 
dreiminüligen 'trategiepha!->e Euer Reich 
gcflegl. r·mzäunungen und Fallen 

gebaut oder gewinmrächtigen Baumbe­
stand gepfl.mzt. fa!Jen die gefrä..,..,•gen 
Goblinoiden über Euer Dorf her. um 
Bürger und \'ieh mit Ilaut und Haaren 
zu \'L'f!->chlingen. Ihr steuert Euer geren­
denes Chauncey-Sprite in Action-l\lanier 
über das isomrrische Lehen und 'er­
wandelt d ie ga rstigen Bordlinge mil 
einem Grimthwacker-Streich in schmie­
rige Blut-Pfützen. Am Jahresende zahlt 
Ihr den fülligen Dritten an den Kanzler 
und ~ehr Euch nach magbeben HiH\mit­
tdn oder schlagk.rjftigen Söldner um. rh 

URKOMISCH • Heitere Gemüter kommen auf 
ihre Kosten: Die Hordlinge reißen in gerendarten 

Zwischensequenzen Witze, ein schwuler FMV-Höf­

Verteidigt Hof und Kuh: Chauncey und Gnmthwocker 
im Kampf gegen eine Gruppe Jaggcrnnuts. 

ling posiert als Nachrlchtensprecher. Obwohl sich 
Chauncey schwerfällig steuert, locken die kaputten Hordlings-Gestalten zu 
einem Gefecht nach dem anderen Das gelungene Wechselspiel zwischen 
einfachen Strategie-Elementen und witziger S1mpei-Actton bege1stert zwar 
keine Hardcore-Strategen, motivtert aber durch mittelalterliches Gektampfe • 
und gerendarte Edel-Optik bis zum irrwitztgen Ende. 

Andere Vers i onen - -------------------------------- -
Eine Saturn Version ist in Vorbere1tung. 

Entwickler: Namco. Japan 

Starblade 
Panik auf der Erde: Au~ 

dem \'\'l'ltraum n{ihe n 
sich eine gigami..,che !'lter 

ne nflotte :-.amt Tode..,!->tern 
"Red Eye''. Gutes durftl'n die 

Augerirdio;chen nicht tm 
!'linn n - der \'\'eltregierung bleibt 
nur die Operation "~tJrhladc" . um die 
Erde 'or der f'bernahmc zu be" ahren. 
.\ls erfahrener Kampfpilot ..,c hnallt Ihr 
Euch in einem wendigen R.tum~rhiiT 
feM, das durch den Ahwl'hrgürtel dl'r 
,\Iiens bis in dao; Zentrum ihn_•.., Zer 

stürungsstern:-. 'ordringt. Ihr zerballert 
Kampfschiffc. kleine Drohnen. fernge 
lenkte Rakeren und nehmt sogar den 
1 lauptreaktor Ocropus auf'\ Korn. 
"!'ltarhlade'' isr die l'm'\etzung de-; 
gleichnamigen 1\amco-Automaten .. tu<; 
dem Jahr 1991. Genau ,,·ie beim \orbild 
d(hr Ihr durch ,·orherechnete Kulis:-.en 
und J...ünm lediglich Euer Fadenkreuz 
be\\ egen. :\eben dem Original-~lodu.., 

fliegt Ihr aber im aufgepeppten Textu­
ren-~lodus durch einen \\'t'..,entlich ein­
drucksYolleren Orbit. rb 

KURSGETREU • Starblade" ist dte optisch auf­
wendigste Raumschiff-Schlacht d1e ich bislang 

gesehen habe. Vor allem die Texture-Version kommt 

Macht den Reaktor d cht, und Red Eye 
zerbrockett tn Tausend Stucke. 

dank transparenter Explosionen, gigantischer Sternen­
zerstörer und wild ballernder Abfangjäger realistisch wie ein "Star Warsn­
Gefecht. Ambiente und Story erinnern an diesen Klassiker. le1der bleibt die 
Soundkulisse hinter der Grafikpracht zurück. Wer ein optisch hervorragen­
des Sternenspektakel sucht. ist bestens bedient - schön. daß 'Starblade' • 
zum Lieferumfang von Panasomcs 3DO FZ -10 gehört. 

Ande re Versionen --------------------------------~~ 
Die Playstation-Varlante Starblade atpha· 11abcn wir in MANlAG 6/95 mit 73% Spielspaß bewertet. 
Den Test der Import-Version findet Ihr in MANiAC 3/95 MANIAC ok1ober 



GEBT EUCH DEN 

~ 

• ,JEI)EN 110Nll1, 
m lar lohnt sich für M<\~IA< der Weg zum Kiosk am 

Ende der Welt. Falls Ihr aber keine Lust habt. Eure 
Konsole für ein paar \ finuten alleine zu la:-,scn, tragen 
wir Euch die \JA ! < auch hinterher. Wenn Ihr uns den 
Coupon (oder eine Kopie) .tusgefüllt zurückschickt und 
brav die Rechnung lx·zahlt. erhaltet lhr jedes Heft früher 
ab die Konkurrenz. blickt :-,chneUer durch und seid infor­
mien. noch he\'C>r die anderen et\\'as gecheckt haben. lm 
Vergleich zum Einzeherkaufsprcis am Kiosk spart Ihr 
sogar noch Geld! Euer \ lA. ! \ ( -Abo läuft minde-;rem• 
ein Jahr ( 12 Ausgaben) und ,·erliingert sich dann auwma­
tisch um ein weiteres Jahr. :-..atürlich könnt Ihr das Abo 
zum Ablauf eine~ Jahre~ kündigen. indem ihr uns recht­
zeitig <vier Wochen 'or Ablauf) ßc~>cheid gebt. 

Euer Abo bestellt Ihr hei: Cybcrmcdia Verlags GmbH 
Aboservice • W~sllhcrgstr. 10 • 86415 Mcring 

Straße, Hausnummer 

PLZ, Wohnort 

Datum/1 . Unterschrift 
(bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 

Datum/2. Unterschrift 
(damit bestät1ge 1Ch d1e Kenntnisnahme meines Widerrufsrechts) 

D._lWIIAC·AIIIpllll .. cldlllllllll-· 
Wenn Ich lllclll gleichzeitig abonnterl, legeleb ........... .. 
zzgl. 2 Marle Versandkosten in Brtefrnarken. b1r oder 111 Sdllck ... 

DDDDDDD 
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amt Shop Pro- vare "Foto. r, Und Grau. 

OUCh Color• 
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86415 HERING 

Wer will Mario? 
igentlich bin ich kein 
groger Briefschreiber. aber 
Eure Idee. einmal ;.u 
testen. \Ycr ".\1ario" -;pielt 

und wer nichl. fmde ich gut. Ich denke 
aber. dag man die Frage ausführlicher 
als nur mit Coupon beant\' orten o.,ollte. 
Ich spiel's nicht. und der Grund dafür 
ist einfach: Da mein Super NES so gut 
wie \'erkauft ist. werde ich gar nicht 
mehr in der Lage sein "Yoshi's Jsland '' 
anzuspielen. Ich steige gerade auf 32-
ßit um und habe mir ein Sega Saturn 
zugelegt. Wahrscheinlkh '"erde ich mir 
auch andere ·ext-Generation- 'yc;teme 
kaufen. Zum Glück bin ich nicht mehr 
auf Taschengeld angewiesen ... 
\Tas ist \'Om .\Iario-Syndrom zu halten? 
Bisher habe ich sämtliche ~lario-Titel 
gerne gespielr. Auch " ·enn die Grafik 
mich nie ,·om Hocker gehauen hm, war 
das Spielprinzip fesselnd. \'V'as aber 
langsam ner\'l. ist die totale Vermark­
tung des Produkts Mario. Sega treibt' s 
da mit , onic natürlich noch schlimmer. 
Aber sind diese ständigen . euauflagen 
wirklich innovativ? Irgendwie kommt 
einem doch alles sehr bekannt vor. Man 
könnte alle Folgen auf einem Super­
Modul zusammenfassen und als ein 
Spiel verkaufen. Das würde wahrschl'in­
lich keinem auffallen. ):ach meiner ~tei­
nung genügen ein bis zwei Fortsetzun­
gen pro Spiel. die dann aber klar besser 
als der \ 'orgänger sein müssen und 'iel 
l\eues bieten. 
Kann ich mit solch einer .\1einung über­
haupt an Eurer \'erlosung teilnehmen? 

Trotz meiner Kritik. würde kh natür­
lich eher dazu tendie-

ren ... 
Andreas E1chler (MAGIC@MIKO.. 

NA.dlnet.corn). Harnburg 

Andreas· Brief endet in 

einem verzweifelten Versuch, 

die drohende Disqualifizierung 

vom "MariO"·Wettbewerb 

gerade noch abzuwenden ("em 

Ultra-64-MariO würde 1ch m1r 

best1mmt zulegen!"). Wtr konnen 

Dich beruhigen, Andreas. be1 der 

Auslosung 1m nachsten Monat biSt 

Du dabei 

Riesentests! 
uch "enn Ihr da" infom1a­
ti' ste und grafisch beste 
Spielemagazin seid. habe 
ich Kriük auf Lager. \\ o 

sind die riesigen Tests geblieben. so "ie 
sie es früher ein.mal gab? DamaJ... konnte 
man noch einen vierseitigen Bericht 
;um neuen "Zelda" le~en. Wenn ein 
"Sonic"-Spiel erwartet wurde. habt Jhr 
fast das ganze lieft für einen Pre\'le\\ 
\erhraten. Der Report über "Yoshi'~ 
bland" wäre vor ein paar j~thren drei­
mal so gro1~ gewesen. end nicht nur ein 
Redakteur durfte seine Meinung sagen, 
sondern mehrere. ra türlich weit~ kh, 
dag lhr Euer Heft nicht beliebig dick 
machen könnt. Aber zu den absoluten 
~pitzentiteln ("E\X}". "DKC') solltet Ihr 
au~führlichere Tests veröffentlichen. Ich 
denke. daß 8001o Eurer Leser dieser ~Iei 
nung sind. Ansonsten: Weiter so! 
P.S: ~lario- ich spiel's nicht! 

Matthlas Heppner, Bl!Chenau 

16-Bit-Fan 
omeman reden alle über 
den Kauf eines Saturn oder 
einer PlayMarion. Dabei 
wird nicht bedacht. da1~ e!-1 

in den nächsten ~.Jon~lten fantaMbrhe 
~piele für das Super ~ES gehen wird. 
··oonke~ Kong 2··. "Yo.,hi'!-1 biJnd ... 
"E\X'j r und "Killer lnstinct'· <>ind eine 
gute Alternati,·e zu neuer ~piele-llard 
ware. Augerdem glaube ich. da8 man in 
einem halben Jahr die wahr'>chl'inlich 
beste Konsole erhält - das l'ltra 61. 
Den Editorial-Text mit Mario-l "mfrage 
fand ich sehr gut - wer hatte die Idee? 
In Eurem Impressum habe ich dann 
gesehen. da!~ julian Eggebrecht al-; 
Gastautor auftaucht. Sein Kürzel rand 
ich dann nach langer Suche unter "Laser 
Cinema". Kann Julian nicht auch mal 
über Spiele .schreiben. Die nach meiner 
Yfeinung überflüssige "Cinema-Seite" bt 
seiner nicht \Yürdig~ Adol' Sztuka Bremen 

D1e "Laser Ctnema w -Se1te 1st genau der nchlige Platz !ur 

emen F11m- und Laserd1sc-Freak wie Juhan. ln semem 

Arch1v tummeln stch nicht nur die aktuellsten, sondern 

auch exklusivsten CAV·NTSC·H1ghlights 

System-Trabt I 

erscheinen?. 

hne Gesülze zur S.tche: 
\\'erden ''Jet ~ki Rage" und 
"Bump & Run Drh ing .. für 
da'> .\lega DriYe 32X noth 

\\'ie' iel \\ ird das )00 ~12 kosten? \\er­
den die ~pide für diese!-~ ~ystem heo.;.,er, 
.tls Playstation- oder Saturn-TiteP Die 
llardware soll ja überlegen sein. 
\X'ieso kommt Segas 0/eplun so spär oder 
gar nicht? Es hätte das 32X-Ge!-~chüft 
sicherlich angekurbelt Roland Eck! Metten 

01e beid11n 32X·Titel ''Jet Ski Rage .. und ··sump & Run 

Or1v1ng" tauchten 1n den allerersten Spielelisten fürs 

Mega 32X auf. Se1tdem hat man nichts mehr davon 

gehört- w1r tippen, daß s1e emgestampft wurden. 

Der Preis des 3DO·Nachfolgers ·M2w kann momentan 

nur vage geschatz: werden (zwischen 500 und 700 

Mark). über d1e Oualitat der geplanten Sp1ele läßt s1ch 

noch absolut mchts sagen. Wir ble1ben dran 

Scgas "Neptun· -Projekt 1st für alle Zelten gestoppt Jetzt 

wo der Saturn weltweit erhältlich 1st, macht d1ese Zwi· 

Sehenlösung wenrg Stnn. 

NECs PC-FX-Konsole interess1ert 1 ob1as 
Schnitzer. Doch h1erzulande s1nd FX-Sp1ele 
(Bild: rCutey Honey") nur e1n N1schenthema. 

PC-FX 
rüher las man bei Euch ab 
und zu noch über die PC­
Engine. Aber jetzt gibl's in 
MAN!AC nichts mehr über 

diese Konsole um! ihren :Jachrolger 
\;EC PC-FX. Wo kann ich die Maschine 
und FX-~picle denn in Deutschland 
be7iehen? ( nd "a!-1 kostet der ~pag? 
Bringt doch einfach einen kleinen 
Bericht darüber. \ur eine ~eite - d.tfür 
könnt Ihr ja den H-Bit-Replay-~chnurrn 
rau..,schmeiBen. ToocasSchntzlem Knchseeon 

Selbst 1m Helmalland Japan hat NECs 32·Bit·Konsole 

kemerlel Marktbedeutung. Weniger als 5°o aller Spie-

MAN! AC oktober 



©> Di e Saturn-Versio 
Wird tzach Utzseretz Itif-. n von Virtua Figbter 2 
zusätzlichen Kä ornzationen keine 
stehen bei d" nzpfer enthaltetz. Insoes 

.ese11z Se 1 ~ amt 
Bösewichte aurd que e{/' Helden und 
(§:> . r:I er Matte. 

Bzslano istfi·· d. ,, _. . ~ ur te Pl-a . 
LS Fuza[ u.,.zit-11'' rystattotz Weder 

J tzoch ei 
~setzung geplant. ne al"zdere Star Trek-

Obwohl von viele.,.z " 
herrlicbettden" S~"» . gewaltver-
i d · · :t:'zeletz 11ur d:r 
II lZJert UJur:" "e PC-Versio ue_, Werde . n 

Weder für die Pla . . 'z ztz Deutschland 
3Do rystatzon n hfi·· 

oder llltra 64 Ui oc ur Saturn 
schf.ii · 1'nsetzungen " 

'gzgen Titebz veröf.fi l. von detz eitz-
halber hat Nitztetz-' ent tcbt. Vorsicbts-
S ""o auch ,,K .lle 
Olly Wiederunz ,~K 3', t r I1'zstitzct>~ 

gest.,+ichen. Inzrp . .. aus de,n Release- nz 
ort-Hatzdl ~. an 

UtzdJapan-Vana t er werden die US-
b n e11 derg 

a er solanoe v k etzannten S~"»iel 
B ~ er aufen b . :t:' e 

PS-Beschlun . ., zs eitz spezi-F"-Ic.- h 
• r:I~ auch die · r:I ~ c er 
tndiziert. JeuJeilige Version 

leneuheiten erscheinen dort für dieses System. Abgese· 
hen von NEC und Hudson veröffentlicht kein Hersteller 

FX·Spiele. Die erhältlichen Titel sind zum größten Teil 
Amme-Umsetzungen tm Grafik-Adventure-Format- für 

deutsche Spieler ein begrenztes Vergnugen. 

Echtes 3D 

m 
ls bestes Videospielmaga­
zin könnt Ihr mir die fol­

gende Frage mit Sicherheit 
beantworten: Sind auf den 

neuen 32- und 64-Bir-Konsolen theore­
tisch Spiele möglich, die einen echten 
3D-Effekt vermitteln , wie man ihn z.B. 

beim Fernsehen mit e ine r spezie lle n 
Brille erlebt? So etwas kö nnt man doch 
für fast alle piele anwe nden und sie 
damit um eine Dimension e rweite rn. 
Wird beim Virtual Boy dieser Effe kt 
nicht erreicht? Sascha Pelldorf, Bottrap 

Alle uns bekannten Experimente mit der TV· 

geprüften (Papp·) 3D-Brille wurden in den 80er 

Jahren eingestellt. Sptele wie Mfke Single­

tons "3D Deep Space" brachten keinen 

spektakulären Effekt und 

nervten durch eine rut· 

sehende Bllhg-Brllle. Am Vir· 
tual Boy siehst Du daß "ech· 

tes 3D" eher eine Frage der 

Bildschirm·, als der Konsolen· 
Technologie ist. Momentan 

haben mehrere Hersteller (u.a. 

Sharp) den Prototypen etnes 

3D-Fernsehers im Labor. Vor 

Ende des Jahrtausends wird 

die 3D-Technologie aber nicht Mas-

interessant sein. 
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w ~thrend ~H:h (kr "!'!trec..•t 
Fighter"-!'lpieler gemütli<. h 
in '>einen Seo;sel llötzt und 
risikofreie J>ad-Akrohatik 

hl'lreiht. lt:t<>ten die 16 \X orld \X .trrior~ 

hmter der .\btt~cheihe Knochenarbeit: 
~lindeMen.., 60 Kontrahentl'n mug der 
Strel:'t-Fighter die Birne l'inc.lellen. he\ or 

c..·r in den hetg umbmpften Traum-lüng 
aubtdgt. "Hx kt der \X underknabe eme 
l'\iederl.tgc..• dn. mul~ er -;ich noch \\eile­
n.: 20 ~Ia i in den Rmg qu~ilen. \\er nicht 
'>thon in jüng"ten Jahren mll Leib und 
"c..·de tra iniert. erreidH den \\ ehldmp­
kr-~tatlh he~tenfalls ab Jlter Greis. 
Ctpconh Super-Kümpfer opferten ihre 
Jugend dem exzes-.in:n Training \ on 
K<>rpc..·r und ( ;et~l. \' on materiellen \\'er 
lL'll h.then 'iich edle "\\'orlcl \X'arnors" 
\\'ic..· Rvu. Ken oder Chun Li schon l.tnge 
gc..· lüst. \ur .\1. Bison und seine Fndgeg 
ne1 -C lique jagen dem Profit hintt:rher. 
\lit semc..:r l mergrund-Gt:selbrhaft ',ha­
doloo \\'ill der th.tiJündisthe [\. Diktator 

~.um ~rhergc..·n 

\eg.1. Balrog 
und '-l.tgat dk· 
\\ eltherrsc.. haft 
erringen \md 
die mc..·i<>tc..:n 
Charaktere .tus 
i'unilligc..·n Grün­
den in die 
z \\ i e I ic h t i g e 
S t reet- Fi gh tn 
!'lll'l1l' geM hlit 
tert. er-.trt:ht 
Champion R} u 
k~implen..,c.. he 
Perfd .. tmn. Im 
Finale verhrut­
i'ellL' l'r dll' 
Fr.Hic \·on 1 \. ­
\teJstc..·l ~.tgal 

mit -,t:int:m 
herlil htigtL·n 
Feuerball. 
.\ löchte Lord 
Bison den ~ I ei 

stL'f nur aus 
ge<>c lt.i ftl it' 11l'l1 
t; rii nden heo;ei 
tigen. \ersteht 
der \ ern.trhle 
!'lagat R} u ...,eit­

dem .tl.., Frzfeind. Der Champion sLiher 
h~ih -,Kh .ms solchen !'!trenigkl'itl'n \'or­
nehm her.tu<>: \V~ihrend rreund ken 
\'\ t:rlw-,pm"> dreht und mit win<.llgen 
Brüuten in roten Outrun-Ferrarb durch 

~xenon"-Zetchner Masaorni Kanzakt prägte 
Goukens Gesicht. Wte mag sich dieser 

Hühnc wohltn setnen Winz-Schretn zwängen? 

Sptelensctl genauso übel wte das Ongu1al: 
"Ftgt1t1ng Street" tur dte PC Engtne ISl etne 

Ums0tzung vorn "Street Fighter" Automaten. 

"Super Streei F1gtlter? Turbo" als fast 
origtnalgetreue Automatenumsetzung: Ryu 
prügelt sich r111t Nredlich-Zugang Cam111y 

n: Ryu schlagt Rose mrt tunosom Hado 
ken-Fatahty. "Street Ftgt1ter Aipha" Versionen 

erscl1e.nen für Satum und Playstation. 

dit: japanische Bergidylle braust, tr:.ti­
nieLt H) u asketisch über den zerklüfte­
ten Schluchten. Hier werden ihm Feuer­
ball und Dragonpunch vom mysteriösen 
Couken o!Tenharl: Als gemei nsamer 
Lehrer \ on Ryu und Ken fristet der grei­
se \lentor -.ein Leben bisher in eint:m 
muffigen Miniarur-!',chrein. Im kürzlilh 
vom Bastei-\ 'erlag pu hlizienen Com ir 
\\ ird der ~lchLer persönlich 'orge.,tellt: 
Ryu und Ken trainieren unter Ohhut 
l'ines b~irttgen Hünen !',hotokan. Cnbe­
-.tätigtcn Gerüchten 7ufolge munkeln 
"Street Fighter" Fanatiker jenseits der 
~Jattsd1eibe \ om \'ersteckLen Gouken-
Charakter. 
Kaum au!-1 dem Dojo entlassen. nahm 
Capcom die beiden Prügci-Jung!-lter 

unter Mogei-Vertrag. Trotz zeit­
gem~iBer Optik und innO\ ativcm 

!'!ch!.tg-Potenti:.d blieb dem ersten 
··strect Ftghter··-coin'Up der groge 

Durchbruch \·ers.tgL Ryu rührte d.to; 
\\ enig: Der fc..,che Kämpfer prügehe 
!'l.tg.n aus dem Ring und heim~te den 
\leJstertlll'l ein. '\achdem er in l'm~et 

1.ungen fü r die damab gängigen HBit 
Computer. das "\ES und die PC-Engine 
\\ eitL're tederiJgen einsteckte. fordertt: 
der gc·o;c.. hlagene Thailänder 1990 im 
"Street Fightt:r 2"-Coin'up Revanche: 
!'Iech~ neue K~impfer und Special-~ lm es 
re\olutinicrten das Beat'em'up-Gen re 
und machten das von Shadoloo organi­
~ic..'rte Turnier bis dato zum erfolgreich 
stl'n. 1992 ero;chicn die Super-l\ES 
l 'msc..·LzLmg: Die ''Street Fighter .2''-BeiJa­
gc..· am Super-:"~ms Starr \Trdoppehe die 
\ erkauf-.z.thlen der neuen Wunderkon­
-,ole fa-.t. Fort'ietwngen \\ ie Turbo und 
Ch.tmpion-Fditionen hielten den Boom 
1\\ .tr ,un Laufen. srellten aber keinen 
neuc..·n Rekord aur. Erst 1993 brachte 
"\upc..·r ~treet Fighter 2" endlich den 
erhofftc..·n \euzugang in die renommier­
te Kjmpfer-Riege. Doch trotz beliebter 
'\e\\ comer \\ it: der verführerischen Bril­

in Cammy und dem indianischen llüh-
nen T. l Iawk ist Ryu noch immer 

!'lpieler-Favorit: Mit endlosen Feuer 
hallsalven und dem berüchtigten Dra­

gon Punch knacken geühtt: \X'orld 
\'\'arriors auch den rach'>üchtigen Sagat. 
l ' m~o enttäuschender für die ran 
Gemeinde. dag die Realfilmumsellung 
und der gletchnamige AuwmaL Blond­
schopf Guile in den Vordergrund 
rüc..kc.:n. \\.1~ soll'!-!: 1996 erfahren \\ir in 
Capcom~ "Strcet Fighter .Al_pha" um die 
\'erg.mgenheit \'On Prügel-Idol Ryu. rh 

MAN!AC oktober 
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F-. CiCE VECTREX 

f onmtliette Pliir1e. 

das Vectt·ex z 11 

ei11em kompletteil 

Compu ter-)ystem 

bocbz urüsten. 

wm·de11 nlcbt in 

die Tat umgesetzt. 

Tastatur. Modem, 

Diskettenilllifu•et·k. 

Tottcbscree11-Bild-

scbin11 mul daz u-

gebörige Multime­

dla-So.ftu•m ·e (u.a. 

die Pt·ogp·ammier-

spracbe "Logo") 

kamen iiber 

Re!ßbrettzeicb­

mmgen tmd Gedan­

kenspiele beteilig-

te1· Inge11ieure t~ie 

bi11a11s. 

DER POLYGOH-PIOHIER 

VECTREX 

m 
ls h~üten die \'ectrex-Erfin­
der schon 19H2 ge'' ugt. 
daß die Zukunft der \ ideo 
!-.piele in der 3D-Grafik 

liegt. schufen sie gegen Ende des Kon­
solen-Booms Anfang der HOer Jahre eine 
reinrassige Yektor-Spielemaschine. Die 
findigen Elektronik-Tüftler setzten ahL·r 
nicht nur tt·chnisch \lal~st~ihe. die .~D 
Optik '>thrie auch nach einem spezid­
Ien Bildschirm. ~chuppdiw1.1pp - die 
fertige Konsole war ein •\rcade-Automat 
in Klcinlormar: i\ervende Kids muf~ten 
nilht mehr den fern'ieher ihrer Eltern 
belagern. sondern 'ipielten Ltuf dem ein­
gebauten 25-cm-~lonitor. der seinL' 
Funktion'ilaugUchkeit I.U\ or als ßlut­
druck-Prüfgerät unter Be'' eis stellte. 
Damal-. 'iollre da-. 1-.lcinod um die :;oo 
~lark ko'iten. ketn \\ 'u<. herpreis ange­
sirhts einer ~Ionitor-losen Coleco\'ision­
Konsole für etwa 400 Mark. 
Cm dk Sch\\arz-Weii~-Darstellung 

em Js ;u k.tschieren. "urde jedem ~piel 
eine farbige Plastikfolie beigepackt. die 

man direkt auf den Bildschirm klemmte. 
Und ~chon sah das Ganze deutlich bun­
ter aus und die Punktean;cigen wirkten 
wie gemall. Allzuviele Design-Schablo­
nen mu8ten allerdings nicht gezeichnet 
"·erden. <.1<1 lediglich um die 31 . piele 
ausgeliefert "tlfden. Aul~er dem Hard­
ware-Hersteller entwickelte kl'in Fremd­
anhieter Vectrex-Titel , auch das 
Zubehör kam aus dem eigenem Haus. 
'chon zum ~tart waren ein Lichtgriffel 
sowie eine .~D-Brille angekündigt, die 
dann auch in kleinen Stückzahlen in 
den l'S-1 lande I kamen - wenige 
\X.ochen 'or dem \'ideospicle-Crash 
19R4. Ileut;.utage gibt's unter Oldie­
~ammlern nichts Begehrtere~ als diese 
beiden Peripherie-Gerüte. 
Der Kult-Status des Vectrex basiert 
jedoch nicht nur auf flippiger Hardware: 
D1e mei~ten \lodule "·aren optisch und 
spieleri'ich so hoclm·ertig. <.lag "'ie \ 'er­
gleiche mit aktuellen 32-Bit-Tirdn nicht 
scheuen müssen. Rasante Flüge durch 
\'ektoren-Tunnel. fliegende Zooms und 
Animationen 'iOwie eine ordemliche 
Portion pulsierende Action pr.tgen die 
meisten ~p1l'lc. ~eben den e\.quisilen 
Baller~pekta kein gah'c; aucl1 einige 
Sport!'limulationen. die jedoch mit der 
Grafikdar!'ltellung ihre liebe \ot hatten. 
:\merican foothall <''Biitl'') und Auto­
rennen ("11} perchase'') zühkn eher zu 
den sch" ücheren Titeln. Wenn ein 
Action-Freak aber "~linestonn". "Cosmic 
Chasm" oder "Fortre'i~ ot \,Lrzod'' in 
sein Yectre.\. ein'ichieht. d.1nn gibt'~ 
Zunder: Spannender und mnreil~ender 
sind auch "~rarblade alphan und "Panzer 
Oragoon" nichr. 
Technisch war das \ 'ectrex mit seinem 
auszeichneten .\lini-J<>} hoard ( -.olider 
Zwerg-Joy'iti<. k und ,·ier tadello~e Feuer­
knöpfe) eine \lebterlei~tung. Für die 
nötige Pcm l'r sorgte ein H- L3it-~·dotorola­
Pro~:es~or. der mil 1.6 ~illi' get,tktet \\ .tr 
und be'iondere Zoom- so\\ ie Rotations­
Fühigkeitcn beherrschte. Bei den ~picle-

"Scramble": Pruna 
Automatenumsetzung. 

progrJnllllierern rar !'lieh in'ibc..,ondere 
Bill IIa" kim hen or. der alleine acht 
Titel inszenierte. 
\~führend andere Antik-Konsolen wie 
Imelli\'ision oder o\tari YCS 2600 in 
erster Linie zu Sammel- und ni<:ht zu 
~pidzwecken sorgsam gehütet werden. 
sorgt die einzigartige und (aus heutiger 
Sicht) zukunfts'' eisende Konzeption 
c.k-. Yectrex für beinahe un'iterbliche 
"'piel..,pag-G,tranrie. Damal'i kam das 
\ ectrex nicht nur zum denkbar 
ungünstigsten Termin (null Bock auf 
\'ideospiele), die Zeit für 3D-Abenteuer 
war einfach noch nicht reif. \'fer sich 
aber nur ein bifkhen für die Geo.;chichre 
de.., Videospiels interessiert, :mllte nach 
einer funkrionMüchtigen Vectrex-Konso­
k Ausschau halten. Da Yor allem die 
~oftware l9Hl bis 1986 zu ab'ioluten 

DIE BESTEH SPIELE 
Mi nestarm ln das Grundgerät integrierter 

"Asteroids"-Cione mit fulminanter 

Action V1el besser als das Onginal 

Cosmlc Grandloses Shoot'em-Up. das als 

Chasm erstes Videospiel den Weg von zu 

Hause in die Spielhalle fand. 

Web Warp Hervorragender "Tempest" -Ver-

schnitt mit pfeilschneller Action. 

Im Original "Web Wars". 

Scrambte Vektor-Variante des popularen 

Horizontai-Scrollers m1t allen 

Levels des Areade-Originals 

Fortress of Alien Salierspiel mit versch1e-

Narzod denen AngnHsformat1onen und 

End egnern 

Dumping-Preisen um die zehn J\lark 
gehandelt "urdc ( Anbieter \Lilton Brad­
le~ hatte hemmunglos zu ,·iele C.mrid­
ge'i produziert>. ~rehen die Chancen 
ganz gut. Für die Konsole mügt Ihr 
jedoch ein paar hundert Mark hinhlär­
tern - aul~er der ahnungslo!-.e \ 'erkäufer 
"eig den \\'en 'iCiner Rarit.ir nitht zu 
"'Chützen. 111R 

"Armer Attack": 
Maßiges Panzer Duell. 

M.AN!AC oktober 



Die größte PC­
Consumermesse 
Deutschlands! 
Mit soviel Ausstellern 
wie nie zuvor! 
Erleben Sie die 
aktuellsten Spiele­
trends, testen Sie 
neueste Computer­
Erweiterungen und 
machen Sie Ihre 
Messeschnäppchen I 
Gewinnspiele und 
Verlosungen mit 
vielen wertvollen 
Preisen erwarten 
Sie auf der 
Computer '9 5. 
Eine Gemeinschafts­
veranstaJtung von: 

ICP GmbH & Co. KG 
Wendelsteinstr. 3 
85591 VaterstetteniMchn. 
Tel 08 106 140 06 
Fax 08 106 1342 38 
Ein Unternehmen 
des Medienkonzerns Gong 
Hotline 086 42 I 89 99 53 
Mailbox 086 42 I 13 36 
ISDN 086 42 1 89 99 52 

Gesellschaft für Veranstal­
tungen und Marketing GmbH 
Kemnader Str. 52 
44795 Bochum 
Tel. 02 34 I 946 88 - 0 
Fax 02 34 I 946 88 - 44 
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COt:11€: XENON 
'\.tch den \\'erh·n 'on Kahuhiro Otomo publiziL·n 
CJrhen .\IJnga-Jung-.rer \fa..,.IOmi 1\.an;akt.., acht 
Bande -.urke..., Erfolg---Debüt "Xenon··: Bei einem 
ge'>elligen ~tadtbummel mit ihrer Freundin l~i~a 

rennt die SchCtlerin Sonoko in ihren 'erschollenen 
Jugendschw.mn. 1\..,uk.l K.tno llüdnet ,.or den Kil-. ' 

lerkommandos einer milit~iri­
-.dwn \pezi.tll'inheit: ln den 
Labors der "11loody ~ea' 

1 ransferierlL'n du n:hgck 11.1llte 
\\ i..,..,en..,chaltkr den Gei-;t 
Llö jungen \tudenten in 
'il'in c~ horg-.\qui\ alent 
Xenon. Bl'i rapidem 
Adrenalin An<nieg 
mutiert A~.;uk:h Bio-

\truktur ;ur -.uhlhanen 
\lorJma..,chine. ln der 
ehenfall.., zum Cyhorg 
umfrisienen Yoko und 
Lkm k.n11.igen Entwick­
ler de-. Xenon-Protot\·­
pcn findet ,\ -.u ka 
treue \ erhündete für 

'>einen RaLhdeklzug gegen die "Bioody 
\ea " 1\..m;.tki-. markanter Zetchenstil 
und ras~tnte Cyhorg-~chlachten begei­
,<,tcrn in...,Jwsondere Action-freaks. Dil' 
geh~tll\ ollt.:: I fmtergrundstol) IK·..,dueiht 
mitrL'tl~end den P'-) lhologhchen Z\\ ie­
..,palt dL·r C) horg..., und ühei'/L'Ugt ,llH h 
an.-.pruclh\ olk· \l.mga LL'"L'r. rl> 

REALFILM 

CHINESE 

6WORDSMAN 2 
Neugierige Spanier wecken die Er7.Zauberin 
Asia. seit dem lewen Film unter einer Gei~ter­
burg begraben, aus ihrer Ruhe. Von Kung-Fu­
.\-Ieister Koo. dem Führer der spanio;chen Expe­
dition ins Leben zurückgeführt, muf~ Asia 
erkennen, daß Scharlatane ihren Namen fü r 
eigenen Ziele mif3brauchen. In ganz China 
wimmelt es ,·or Asia-~achfolgern und -Vertre­
tern. Auch ihre treue ~lirsrreirerin und Ex­
Geliebte (von jacky Chans weiblichem Side­
kick in "City Hunter·· dargestelh) gibt sich als 
Asia aus und greift mit dem , onne-Mond­
Ordcn nach der Herr'i<.:haft über den Pazifik. 
Crsprünglich um frieden und Harmonie be­
müht, reit~t Asia der Geduldsfaden - ihr blmi­
ger Rachefeldzug bestimmt die lOOminütige 
Handlung. Spätmittelalterliche Abenteuer und 

Jeder gegen jeden: Sowohl ein 

Kapitän der spanischen Flotte 

(links oben), als auch die japa­

nische Kriegsmarine (rechts 

oben· zwei Drachenflieger bei 

den Startvorbereitungen) 

haben es auf Asia und ihre 

Gefolgsleute abgesehen. Die 

finale Seeschlacht und das 
Duell der Kung-Fu-Hexer über­

lebt kaum einer der "Chinese 

Swordsman"-Protagonisten. 

Mit den Waffen 

der Frau: Sowohl 

Asia (ganz links}. 

als auch ihre in 
Ungnade gefallene 

Gefährtin (großes 

Bild) töten mit Nadel und Faden - Schwertkämpfer Koo 

gerät zwischen die Fronten. Eine andere Schönheit entpuppt 

sich als Ninja (oben). Der Japamsche Killer wird Astas 

Flagschiff nicht lebend verlassen. 

fernöstliche Folklore, Action und eine Prise 
Erotik - was im Kostüm- und Special-FX­
Getümmel jedoch zu kurz kommt. ~ind akro­
batische Einlagen und Martiai-Ans-Stunt~. Die 
Helden können fliegen. führen aber keine ein­
zige ordentliche Kampfsportattacke aus. Tm 
wallenden Pulverdampf und n~it'htlichem 

:\ehe! gehen die Tugenden anderer T'->ui-Hark­
Produktionen ,·erloren. Auch von einer durch­
dachten Srory kann keine Rede sein: In "Chi­
nese Swordsman 2" kümpft und zauben jeder 
gegen jeden. Allianzen und Freund'-.chaften 
werden in einem Augenblick geschlossen. nur 
um .\-linuten später \\'ieder zu zerfallen. Ein 
rasant geschnittenes Fantasy-Bilderbuch in 
umwerfenden Farben und Kameraeinstellun­
gen. Durchgehend unterh~tllsam. aber wirr und 
ohne dramatische I löhepunkte. Ll'i 

Chmese Swordsman 2 (J 
Splendid Video/Concept 2000 

zirka 100 Minuten, 
ab 18 Jahren. deutsch 

MANIAC oktober 



Schnelle Schnitte, Farb-Gewitter und unwiderstehliche Posen: 

"Piastic Little" lenkt Euch mit putzigem Charakterdesign (links), beinharten 

Baller-Sequenzen (oben) und sexy Optiken vom geradlinigen Handlungs­

strang ab. Tita und Elize treffen sich zufällig auf der Straße und mischen 

danach gemeinsam den militaristischen Fiesling Gaizel auf. 
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AN IME 

PLASTIC LITTLE 
Tita, die interplanetarische IIausticr-IHindlcrin 
und Tochter des ~uklear-Physikers Nalerm· 
hat Probleme: Um an den Schlüssel zu einer 
planetenvernichtenden \X'affe zu kommen, 
verfolgt der gierige General Gaizel ihre hüb­
schen Freundin Elize. Doch die beiden kön­
nen den , öldnern des Generals entkommen 
und dieser setzt nun seine Computer-Cracks 
auf das Paßwort zur Vernichtungsmasch ine 
an. Diesmal haben die Bösewichte Erfolg, 
und die Waffe ist nach wenigen Tagen ein­
satzbereit. Tita und Elize stellen sich dem 
GröfSenwahnsinnigen. um die Vernichtung 
der Galaxis zu stoppen. 

Die deutschen Texte von "Plastic Little'' sind 
für den ran anfangs ungewohnt und huschen 
eine Spur zu schnell über den Bildschirm. 
Dank grofser Lettern und einfacher Wortwahl 
könnt Ihr sie mit etwas Konzentration jedoch 
mühelos lesen. Der in Japan erfolgreiche 
Anime besitzt zwar eine geradlinige Hand­
lung ohne Cberraschungen oder plötzliche 
Wende. begeistert jedoch als poppige 
Mischung aus Science fiction-Krav,.all und 
knackigen Slapstickeinlagen, die durch die 
schwungvollen Zeichnungen vortrefn ich in 
Szene gesetzt wurden. Das Japan-typische 
Charakter-Design der putzigen Anime-Girls 
bringt etwas keimfreie Erotik in den Streifen 
und lM~t selbst eiserne Spannungs-Fanatiker 
über die simple Story hinwegsehen. Als selte­
ner Deutschland-Release erfreut Euch "Plastic 
Little" mit sehenswerter Action, einer Hand-

\'CihrcnJ da..; :-.Iilit:lr den '>tr.llq~I~LhL·n \spckt dc-. 

11L'LIL'I1 ltlllmbhrt-Prograll111h :-.1dll . llUliH l':-. '>ILh dL·r 

junge L1dct \hiro Lludatl zur LL·ht:lhaulg.dw .• tls 
cr-.tcr \knsch JiL' Erdatmosph~trL· i'U \ ciÜ'>:-.L·n und 
den \\'eltr.tum zu crfors( hen. 

voll Gags und einem Hauch 
von Erotik. oe 

Das tidgrlindigc I h.11na um Ko:-.mon,llll 

~hiro gili in l·an-Krl'i-.cn ab hc-.tLT 

:\nime ..;cit dem ~ciL·ncL' l'iction­

llammer "A.k.ira": 5ooo 
ZeiL hncr pin-..eltcn Z\\ ci 

.J,d1rL' lang an dvn '' d 
chen .\nimJtioncn. 

dctailreichen Hinter­
grünJL·n und fun-

kelnden Farben. 
Die .111 "2()() I : Odys­

~L'l' im \\'l'lull" ange­

lehnten u:; ,\linllll'Il 

"ind für ·\nime-fan'> 
jnkr ;\]tcr-.:-.Luk 

Pl1icllt. ue 

Muster vot' ACOG. Se,ters. 

"Plastic Little 11
, in Fernost und den USA schon 

seit geraumer Zeit erhältlich, ist das Untertitel­
Debüt des deutschen LabeL~ OVA Films. Wei­
tere Animes (u.a. "Bubble Gum Crisis") mit 
japanischem Soundtrack und deutschen 
Untertiteln sollen demn~ichsr folgen. 

Muster von ACOG, Tel. 02626/1320. 
ab 16 Jahren , 55 M inuten. 

japanisch mit deutschen Untertiteln. 

Nackte Haut, aber 

trotzdem jugendfrei: 

Oie Mischung aus 

spontanem Slapstick 

und etwas Erotik läßt 

Anlmaniac-Herzen 

höher schlagen. 

NIME A S V DEOSPIEL 
Nochdem wir ln HAN!AC 9/95 e in P la ystatlon-S allersplel zur "Gundam··-serie 

getes tet haben. stellen wir Euch nun d rei weitere Hech-Schlachten zum Amme 

vor: Während Hega Drlve·f"ans ganzlieh auf d ie Hech -Sippe verzichten mus· 

sen. ballert Ihr Euch auf dem S uper Nlntendo ln "Great e affle 1 & 2 " von Angel 

Mit einem putzigen Baby-Gundam ballert 
Ihr Euch in nGreat Sattle 2" durch horizon 

ta! serailende Levels (Super NES). 

mit einem von d rei putzigen Gun­

doms durch horizontal s crallende 

Levels. Seide Teile sind technisch 

einwandfrei realisiert. langweilen 

Jedoch mrt eintönigen Gegnern und 

faden Angrlffs·Formatlonen. Hehr 

Spaß bereitet euch der jeweilige 

Duell-Hodus. in dem Ihr gegen 

einen Freund ln den Roboter-Ring 

steigt. 

Habt Ihr fur gewitzte Strategie-Schlac hten etwas übrig. ist Yutaf<a"s ~Gundam 

X01 " genau das Richtige: Im Runden-System zieht Ihr mit euren Spielfiguren 

uber Hexfeld-Szenarien und verschanzt euch ln Asteroiden -Feldern. besetzt 

gigantische Raumbasen oder s tartet eine großangelegte Offensive gegen den 

C omputer Das Henü·System Ist 

einfach und logisch aufgebaut. s o 

daß euch nach wenigen Spielzü­

gen die japanischen Slldschl(m­

Texte nicht mehr beeindrucken . 

Ebenfalls fO r das Super Nlntenda 

ist ln .Japan außerdem "Gundam 

GX" von eanda l erhöltllch . das 

einen eingebauten DSP-Chlp ent­

hält. Oe 
ln "Gundam X01" nehmt Ihr den 

Computer mit strategischer Hinterhst auf 
einer Hex-Sternenkarte in d1e Mangel. 
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Eine Schule für 3D-Grafiker und Multimedia­

Designer: Das Silicon Studio in Berlin bietet 

High-Tech-Lehrgänge jenseits der Medien­

Hochschulen - MAN!AC drückt die Schulbank. 

m Raum 11 Euro Brains" herrschen unge­
wöhnliche Temperaruren. Eisiger Wind aus 

einer Oberdirnen ionalen Klimaanlage um­
strömt drei mannshohe Kästen , die durch 
eine Glasfront vor dem Besucher-Zugriff 
geschützt sind. Die Kraft dieser modernen 
Rechengiganten läßt sich durch einen Blick 
auf die Bildschirme im Nebenraum erahnen, 
auf denen TV-Clips in voller Auflösung lau-

Rüdiger Polster kümmert sich um 

fen. Die Video-Virtuo­
sen am Terminal davor 
manipulieren den Bil­
derstrom in Echtzeit, sie 
verze rren die Bilder 
nach beliebe n, füg en 
Extrem-Effe kte hin zu 
oder lassen ganze Per­
sonen per .Mausklick 
verschwinden. 
Die Onyx-Supercompu-

die Technik des Silicon Studios. ter der Firma Silicon 

Graphics zählen im Be­
computer und das SGI-Netzwerk. 

re ich der grafischen 

Er kontrolliert die Onyx-Super-

·-
Das "Virtuelle Studio" gehört in Amerika bereits zum TV-Standard-Reper­

toire und wird in Deutschland z.B. von SAT1 eingesetzt Simuliert wird eine Stu­

diokullsse, in dem sich die TV-Kamera beliebig bewegen und sogar zoomen 

kann Sensoren gebe die Informationen an den Bildrechner (rechts) weiter. 

d1e über eine Daten- und eine 

Videoschnittstelle miteinander 

gekoppelt sind. 

Bildverarbeitung zu den 
momentan leistungs­
fähigsten Sys te men . 

Ausgestanet mit dem bescheidenen Beinamen 
''Realiry Engine11 gehören diese Ungetüme mit 
jeweils vier 200-MHz-Prozessoren und "51 2 

MByte Rfu.\1 w den mächtigsten Werkzeugen 
progressiver Medien-Designer. Die I !igh-End­
Workstations zermalmen in jeder Sekunde 
Grafikmengen. die das gesamte Cyhennedia-

etzwerk für Tage lahmlegen würden. 
MAJ'\!AC ist zu Besuch im "Silicon Studio Ber-

lin". dem ersten Ausbildung!'zentru m eine r 
neuen Generation. Ausgestattet mit der mo­
dernsten Hard- und Software. soll es Grafik­
spezialisten und Medienprofis mit dem aktu­
ellen Stand der Technik bekannt machen. Auf 
HO Quadram1etern im llerzen ßerlins befin-

11;1 Das Ausbildungsangebot und 

lljl die Preisgestaltung richtet 

sich Im Moment an Profis. Planen 

Sie. das Silicon Studio in Zukunft 

auch breiteren Schichten zugäng· 

lieh zu machen? 

KARIN ANTONS: Wir bieten schon 

Ietzt Thementage IR, bei denen 

INTERVIEW MIT KARIN ANTONS, LEITERIN DES SILICON STUDIOS. 
jeder für eine geringe Gebühr Vor- Im Moment dauert die längste Schu- und keine komplette Berufsausbil- KARIN ANTONS: Das hängt vom 
träge oder Vorführungen besuchen Jung lediglich fünf Tage ... dung. Markt ab. Das Silicon Studio kann 
kann. Ebenso gibt es eintägige KARIN ANTDNS: Wahrscheinlich D Welche Anwend er durften als unabhängiger Bildungsträger 
Schnupperkurse. Demnächst neh· nicht. Wir wollen ja z.B. keine 3D- Sie bis jetzt schulen? Waren nur auf die Bewegungen des Mark-

men wir PC-baslerte Multimedia- Grafiker ausbilden, sondern auch SGI-Nutzer von Videospiel- tes reagieren. Das heißt, wenn wir 

Schulungen Ins Programm, die gelernten 3D-Grafikern den firmen dabei? genügend Interessenten haben, 
ebenfalls für eine größere Gruppe Umgang mit einem ganz spezial- KAR IN ANTONS: Nein, leider nicht. werden wir auch in der Lage sein, 
interessant sind. Das Angebot wird len Werkzeug lehren. Dafür rei · Aber ansonsten Ist das Spektrum entsprechende Kurse anzubieten. 
in viele Richtungen wachsen, wie chen Im allgemeinen ein paar sehr breit gefächert. Wir konnten bis Es handelt sich Im Kern um das 

z.B. Architektur, CAD, Virtual Rea· Tage. Eine umfangreiche Grund- jetzt Leute aus Energleversorgungs- Zusammenführen der geeigneten 
lity-Appllkationen. Die High-End· ausbildung müßte auch viele unternehmen im Bereich der Visua- Trainer mit den Anwendern. Auf 

Ausbildung auf den SGJ-Workstatl · Bereiche enthalten. für die man lisierung, über Architekten bis hin jeden Fall ist dieses Thema für uns 

ons wird aber naturgemäß am kos· keine High-End-Ausrüstung zu TV-Effektdesignem begrüßen. sehr Interessant, da Videospiele ja 

tenlntenslvsten bleiben. benötigt. Wir bieten im Rahmen Welche Bedeutung wird das Elemente aus Film, Grafik und 3D-

Wird es auch umfangreichere des ITW also berufsbegleitende Thema Videospiele hir das Animation in einem Medium ver-

Ausbildungsangebote geben? oder -fördernde Schulungen an Silicon Studio in Zukunft haben? binden. 



den ·ich neben den zwei Onyx-Rechnern 
grofSzügig ausgestattete , GI-ArbeiLsplätze, an 
denen u.a. Bildbearbcitung, 3D-Animation. 
Video Editing und digitale SFX gelehrt werden. 
Diese im Mai 1995 eröffnete High-Tech-Schu­
le hat sein Vorbild in Los Angeles. Im Gegen­
satz zum dortigen ''Silicon Studio/ LA", einer 
hundertprozentigen SGT-Tochter, wird der 
Berliner Ableger allerdings von einem ge­
meinnützigen Träger als . on-Profit-Center 
betrieben. Während das amerikanische Studio 
vorrangig der Verkaufsförderung und Image­
pflege von SGI dient, werden die unabhängi­
geren Berliner in der Zukunft ein breiteres 
Ausbildungsspektrum anbieten. Getragen 
vom Institut für technische Weiterbildung e.V. 
(JT\1') und unterstützt mit 7.2 Millionen Mark 
Fördermitteln der Eü und des Berliner Senats 
sollen neben klassischen Grafik- und Medien­
themen ebenso Industriedesign, Architektur, 
CAD. medizinische Visualisicrung und PC-ba­
siertes Multimedia unterrichtet werden. Große 
Pläne. 

Investitionen notwendig. Auf längere Sicht 
muß sich das Studio selbst tragen." 
Weltweit arbeiten fast alle Spielefirmen mit 

SGI-Workstations und 
Im Raum "Euro Brains" Software von Adobe, 
erwartet den ambitionier- , oftimage oder Alias. Die 
ten TV-Bildbearbeiter 3D-Spiele für Next-Gene­
professionelles Studio- ration-Konsolen fordern 
Equipment, das extreme 3D-Modelle, fließende 
Effekte ermöglicht und 

mit dem auch komplexe 

Animationen digitalisiert 

werden können. 

Animation und drama­
tische Videosequenzen. 
Motion-Ca ptu re-, 'ysteme 
und 3D-Digitizer ermögli-

D as Silicon Studio/SerUn ist im Adlershof angesiedelt. 

dem ehematigen Standort des Deutschen Fernseh· 

Funks (OFf'). Auf dem riesigen Gelönde soll ein Hedienzen· 

trum entstehen. mit Partizipanten aus Film. Funk und Fern· 

sehen. ln diesen (momentan noch etwas heruntergekom· 

menen) Stadtteil flossen bereits mehr als 60 Millionen 

Mark Investitionen. die teilweise vom Senat gefördert 

wurden Schon jetzt sind hier Fernsehstudios ansössig , 

wle etwa "VTTY". die ·studio Harnburg Atetter GmbH' oder Trick· 

studioswie die Firma "Control Motion". Oie Sebouungsplöne existieren 

erst auf dem Reißbrett und Im Computer (siehe nebenstehendes 3D·Hodetl). bevor 

die VIsion von einer Hega·Medlenstadt Wirklichkeit wird. vergehen jedoch noch viele Jahre. 

I Iartmut Theusner, Vorstand vom ITW: "Wir 
werden das ilicon Studio/ Berlin als absolute 
High-Tech-Plau.fOJm für die Kreativen in Mit­
teleuropa etablieren." Im Moment werden 
allerdings nur Schulungen von SGJ-Top­
Anwendungen von Firmen wie Alias, Softima­
gc, Wavefront, Electrogig oder Adobe ange­
boten. Kurse von zwei bis fünf Tagen Dauer 
mit einem Trainer, der meist von der Herstel­
lerfirma zur Verfügung gestellt wird. Ein 
Schulungstag kostet durchschnittlich tausend 
Mark. Zielgruppe sind in erster Linie profes­
sionelle Anwender, die umfangreiche Grund­
kenntnisse mitbringen. Jeder Kurs bezieht 
sich auf eine bestimmte oftware, es werden 
nicht etwa Basis-Designtechniken gelehrt, 
sondern der korrekte Umgang mit dem jewei­
ligen High-End-Werkzeug. Die hohen Preise 
verwehren vielen Interessenten (z.B. Studen­
ten) den Zugang, lassen sich aber laur Karin 
Antons, der Leiterin des Studios, kaum ver­
meiden: "Um den jeweils aktuellen tand der 
Technik anzubieten, werden laufend neue 

chen es, realistische Charakteranimation in 
Spielen einzusetzen. Mir dem Ultra 64 
erscheint 1996 die erste Konsole, bei der für 
jeden Entwicklungsschritt SGI-Computer not­
wendig werden. Durch die MIPS-CPU ist das 
Ultra 64 zudem mit $GI-Workstations ver­
wandt. 
Trotz einiger renommierter Spieleentwickler 
ist die Nachfrage nach einer fachspezifischen 
Ausbildung hierzulande gering. Im Gegensatz 
zu Japan und den USA, aber auch zu unseren 
europäischen Nachharn Frankreich und Eng­
land, gibt es in Deutschland keine Szene der 
Spieleprogrammierer und -kreativen. ' ollte 
sich das ändern, wird das 
Silicon Studio mit dem Ange- Kontakt für 
bot spezieUer Spiel-Design- Professionelle: 
Kurse reagieren, wie sie in 
den USA bereits existieren. 
Bis dahin gibt1s zumindest 
Schulungen in den verwand­
ten Gehieten 3D-Animation 
und Digital-Video. mk 

Silicon Studio/Berlin 

Rudower Chausse 3/P1 

12489 Berlin-Adlershof 

Tel.: 030-6719511 

Fax.: 030-6719513 

Compuserve 100434,1350 

Web: http://www.sgi.de/ 

studio 
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Interaktive Musik auf CD-ROM 

ist out. jetzt stürmt die 

Musikbranche ins www. 
Auf der Popkomm 

'95 waren Hyper­

medien der letzte 

Schrei. 

ür den ~lusiksender \'iva war die grüf~te 
~lu\ikmesse der westlichen Welt ein 

Heimspiel. doch heim Run ,tuf das Internet ist 
r rzkonkurrent ~lT\ den KölnerPJ:ein p.tar 
Ih te.., H>raus. Als ''\ 11-1 derland" holt die \'ia · 
rorn- roduer den ~lu-.ik ..,ender für Popfan-. im 
'I orsch)ug-A)Ler ins \\'\'(\\'. Das neugegründe­
te l\lcdienlabor der T\ -Produklionsfinna 1\le. 

·- -~ .... 

........................... ,_, 

Myself & Eye ("X-Base'') 
zeichnet sich für die On-
1 ine-Kontaktaufnahme 
'erant\\·ortlich und 
ric hrcte ein (für .:\et-Insi­
der bereits gc\\ ohnte.., l 
Potpourri aus PR-Info~. 
Chans und Leser-Aktio­
nen an. Eher für den 
Ente rta i nme n t- P r<>fi. 
denn für den Endkun­
den war der Z\YCite digi­
tale ~treich von VHl ge­
dacht: Eine Pr~i~cntatl­
ons-CD mit allen \\'ichti­
gen Facts zum ~cnder, 
den J\loderatoren und 
dem täglichen Programm. 
i\chen \ 1{ 1. 'ielen J\la­
JOr-Puhlishern und klei­
neren Label~ debütierte 
aud1 die Popkomm im 
\\'\\' \X' .. \lit Hilfe \ on 
\'fildpark. der '\i/WW­

Site des Pixelpark-Suh­
l ntl'rnehmens Online­
park. parkten .. ~ih .. \ cr­
tei lten die \' era n~ta lter 
ein .\tesseprogramm und 
einen Rückblick auf das 
ll'tltl' fahr über das In-

,..._ ................... -~-

Das Multimedia-Unternehmen 

Pixelpark präsentierte der Industrie 

neue Sublabels und die WWW-Um­

gebung Wildpark (im Bild oben die 

dort plazlerte Popkomm-Seite). 

Auch Sven Meyer und Olaf Hassen-

ruck von BMG lnteractive gehören 

zu den Pixelpark-Kunden: Bermu­

da Syndrom•. ein PC-Spiel des 

Muslcpark·Labels, wird von den 

Bertelsmännern vermarktet. 

ternet. Pixelpark, umtrie­
biger Pionier der deutschen Multimedia- und 
POI-Indu-.rrie. '' ill \\ ildp:uk zur "Kommuni­
kations-Pi,tltfornl für junge Leute in Europa" 

I 
I 

I 
I 

I 

cafe 
VH•1 

ausbauen und holte sich zu diesem Zweck 
redaktionelle ßeiträge von "Jetzt". dem 
Jugendmagazin der Süddeutschen Zeitung. 
"Max", ''Fl)er"und "Jam". der PR-Po~rille des 
Jeansherstellers ~lustang ins Programm. In 
eine ähnliche Richtung arbeitet auch ner,·ille, 
eine \V\Xl\X'-l"mgebung. die sich momentan 
auf ~J usik konzentriert, zahlreichen kleineren 
Labels ei ne Plattform stel lt und mit einer 
"Christo im Internet"-Aktion Tausende \ on 
:\eukunden lockte. Auch die Filmzeitschrift 
"cinema" ic.,t auf net\ illc mit red.tklioncllcn 
Beiträgen in komprimierter Form \crtreten. 
~elbst im \'ergleich zur ßuschfeucr-artigen 
CD-RO~I - 1 Iysterie dec., letzten 

1:'1 Euer Medienlabor hat für Via ­

.. com die "VH1 -darland"-Wab­

seiten erstellt. Wiev iel durftet Ihr 

dabei selbst bestimmen? 

Noch ohne Plattenvertrag, aber 

guter Dinge: Auf der Musikmes­

se in Köln tummelten sich 

neben etablierten Stars viele 

Newcomer auf der Suche nach 

dem Major-Deal. 

VH1 auf allen Kanälen: 

Die WWW-Site 

"VH-1 nderland" steht 

allen Musikfreunden 

mit Modem-Anschluß 

offen, "VH1 : Die CD­

ROM (Bild mltte) dient 

der Programm-Präsen­

tation gegenüber pro­

fessionellen Partnern 

und Werbekunden. 

J I 

Jahres (siehe MAN!AC 10/94). hat sich das 
Interesse am Hyper-Medium W\Y/W unerwar­
tet schnell in der Musikbranche au~gebrcitet. 
Kein ~lajor, der seine CDs, Künstler und Wer­
bebotschaften nidu in ein html-Korsett 'er­
packt auf die Datenreise schickl. Einen 
Besuch wen ist z.B. die , eire von 'ony Music: 
Nach der der Eröffnung einer Info-Mailbox im 
letzten Jahr (die kürzlich über­
arbeitet wurde, aber nur Fach­
kontakten offenstch() finden 
normalsterbliche ~lusikfans 
nun unter hnp: '' \\'\\ .sony­
music.de ein aktuelles Pop-

Forum. Lei 

Matthias Wir haben d1e Webseiten 

komplett konzipiert. gestaltet und dann 

umgesetzt. natürliCh ln enger Zusam­

menarbeit m1t VH1 . Insgesamt hatten 

wir viel gestalterischen Freiraum, mehr, 

als es etwa bei dem Entwurf einer TV­

Sendung möglich gewesen ware. 

1:'1 Wieviel Besucher hat Eure 

a. Webseite Im Moment? 

Matthias: Pro Tag wählen etwa 500 

MANIAC·Cybernaut Michaal Klm 
sprach mit Matthlas Oalmann 

vom "Median Iabor" der Produktions· 
gesellschalt MME ("Bravo TV"). 

Matthlas Ist u.a. für die neueröffneten 
Webselten das Musiksandars 

VH1 verantwortlich. 

Benutzer unsere Webse1ten an Wir hof- 1:'1 Was erhofft sich VH1 aus kom­
fen , daß Sich mit steigendem Bekannt- a. marzieller Sicht von dem Projekt? 

zusatzhches Medium, um d1e Zuschau· 

erbindung zu stärken. außerdem auch 

ein exzellentes Werberned1um. Natürlich 

muß Werbung 1m Internet eme ganz 

andere Qualität haben. Man hat aber 

auch viele Möglichkeiten: Man kann die 

User zählen und erhält durch direct res· 

ponse' e1ne neue Kontaktqualitat. Der 

User kann onlme Fragebogen ausfüllen 

oder an Gewinnspielen teilnehmen. 

1:'1 Wo l iegt der Nutzen für den 

a. User? Oder sind die Seiten nur 

eine bunte Werbebroschüre? 

Matthlas: Nein, natürlich nicht. Der 

User hat denselben Nutzen. als ob er 

ein Musikmagazin kauft . Er findet im 
he1tsgrad und durch große lnternetpro- Matthlas: r erster Linie ist es etwas VH 1-derland geballte Informationen, 

vider wie etwa BTX die Zahl unserer L_s_.,J~..t.w ur einen Fernsehsender, 1m viele Musik- oder CD·ROM·Knt1ken und 

Benutzer we1ter erhöht. Web prasent zu sein. Oas WWW ist em e1mge Uberraschungen. 



blang \'ermigten Cybernauten im 
Dschungel der W\\7\\'-IIyperlinks die 

drille Dimension. Wo sind die Stufenpyrami­
de der ''EaMern Seaboard Fis~ion Alllhority .. 
oder die Spiralanne der militürischen Systeme, 
die wir aus Gihsons ". euromancer" kennen~ 
.Jetzt ist mit "YRML". der Virtual Reality t\IJode­
ling Language. ein Internet-Standard angetre­
ten, der die fehlende Dimension auf unsere 
Bildschirme bringr. YRML ba'>iert auf dem 
~open Invenror"-Format \ on SGI und be­
schreibt 3D-Objekte. Lichter. Texturen und 
I Iypcrlinks zwischen 3D-Szenen. WWW-Fre­
aks finden die genaue Spezifikation unter 
http: \\'Ww.vinpark.com1theme/vrmJI. 
[m die \'R~IL-Welten zu betreten. benötigt 
Lhr einen speziellen Bro"'·ser. Für Windo"'·s 
gibt e-. "\\orld Vie"' " (http: \\'\\w.hyperion. 
com inten ista), das zum Rendem die mitge­
lieferte 3D-Bibliothek "Reality Lab" (Microsoft) 
verwendet, und den empfehlenswerten 
"\XfebFX" von Paper oftware (http: / / wv..'\v. 
paperinc.com/webfx. html), der mit "Render 
W'are Syslem" arbeitet. Für den Mac gibt es 
"\\'hurlwind 30" (hup: , www.info.apple. 
com qd3d Viewer.HTMU. Diese Clients sind 
zwar noch recht unstabil, dafür seid Ihr bei 
der Entstehung einer "cutting cdge"-Techno­
logie hautnah mit dabei. 
VRML-Wclten. in denen man bereits herum­
laufen und -fliegen kann, findet Ihr im 

Oben- Ausschnitt aus Robm Hayes in Echtzelt ani­
mierter WWW-Se1te: My homepage is my castle . 

Hier lohnt s1ch's, nach versteckten Lmks zu su­
chen. Das bunte Haus (unten) kann man beliebig 

hm- und herdrehenund es sogar betreten! 

"VR~IL-Repository11 (http: \vww.sdsc.edu 
SDSC Partner nml examples.html). Es gibt 

auch einige Web-Dienste. die imeraktiv und 
online 3D-Dateien erzeugen: "CyberClock11 

(hup:// J 29.217.236.254:8080/Clock/dock.htmD 
berechnet das 3D-Modell einer llhr mit aktu­
eller Zeit. Mit der "Virtual World Factory11 

- HYPER-REISE INS ROLLENSPIELLABOR -
Wclcome to th~ SQUARE Horne Page~ 

Ui:lHome Page in Japane~c 

lllcompmJY btfomonl iou 

Copyrt;ht (C}lm SQUARE CO . .LTD. All rlpts rmrftd. 
~· · __ ...... ----·---·-·•-A•'-•-............ __ • __ _...._ _. .. ~ . 

Neben aktuellen Produktinfos und Stellengesuchen 
ist "The Making of FP' (rechts) das gewichtigste 

Kapitel der Square-Page: Hier findet Ihr 3D-Modelle, 
Oesigner-Scribbles und Fotos der Programmierer. 

MAN! AC oktober 

Rollenspiel-Großmeister Squore hat 

seine Web·Selten eröffnet und ermög­

licht Euch einen Blick Ins Entwlcklungs­

lobor L.eider reicht unser Platz ledig­

lich. um Euch die Adresse zu nennen: 
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Mit dem VRML -"Maze 
Generator" konstruiert Ihr 
einen Irrgarten im WWW 
World Chat: Die Gestalten 
(oben) gehören noch zu den 
harmloseren "Avataren". 

(http:" W\\'\\' .clark.net pub theme factinfo.ht 
ml) bastelt man sich einfache VR'vlL-\Xlelten 
aus geometrischen Gmndformen. 
Noch steckt VRML in den Kinderschuhen, 
doch mit der Verfügharkeil \'On besseren 
Browscrn. :3D-Hardware und Cyherhelmen 
\\ ird neben der "Homcpage" die dreidimen­
sionale "Homeworld" einen festen Platz ein­
nehmen. Stau gescannter Fotos werden uns 
in Zukunft begehbare Modelle \'On Eigenhei­
men präsemien oder die Einladung zu einem 
Flug durch die Blutbahnen von Bill Gates. 
l 1nd noch ein heißes W\X'W-Thema: Das Web 
ist zwar bum. aber unbevölkert. Per IRC kann 
man sich Z\\'ar mit Leuten mnd um den Glo­
bus unterhalten, das aber nur in einer A ·cu­
Wüste, ohne Blickkontakt zum Gesprächs­
partner. "Worlds Chat" der kaliforniseben 
Firma Worlds lnc vereinigt jetzt das Be te aus 
beiden Welten: 1\ach dem Start des Pro­
gramms und der Wahl einer Spielfigur ("Avat­
ar"). erfor:,cht man eine \ irtuelle Raum tation 
und trifft und redet mit anderen A \'aLar­
Gestalten - den digilalen Abbildern von 
\X'orld" Chat-Benutzern rund um den Globus! 
Die angebotenen Avatare-Charaktere sind ori­
ginell: Oder habt Ihr schon mal als Teddybär 
einem Plausch zwischen Fisch und Schach­
figur zuzugesellen. Tip: Im Raum Textures 
Glass gibt es einen piegel. in dem man sich 
selbst be\\:unclem darf. 
An dieser Online-Innovation nehmen bisher 
nur Windews-Benutzer teil, da für andere 
ßetriebssysteme noch keine Clients existieren. 
Zu finden ist das Programm auf dem World 
Inc.-Server unter hnp: t www. worlds.net!pro­
ducts wchat/index.html. kim wi 
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aus Nostalgie 

eine det· ersten 

SpielkotJSolen 

zulege11, besucbt 

Ihr aufgroßen 

Flohmill·kum 

Prlvat-Verkäu-

fet·. die fiit· "das 

alte Klump" oft 

nur ze!J11 bis 20 

Mark Ulldfiir 

Motlule 1-rmd 

fiitif Mm·k 11er­

lange11. Kauft 

Ihr die Spiele 

kat-toll weise, 

si1tkt der Preis 

oft auf eine 

.Mark pt·o Stück. 

Die Secoml 

Ha11d-Cracks iPJ 

Kleittataeiget~-

Magazit1e11 zle-

hert Euch mit 

Prelse11. l '011 

übet· 100 DM 

pro Konsole tmd 

20bis30DM 

p1·o Modul iibe1· 

de11 TisciJ. 

HAST IHR TECHNISCHE PROSL.EHE. DANN SCHREIST AN 
CYSERHEDIA VERLAGS GMBH • REDAKTION HAN!AC • 

WAL.l..SERGSTR . 10 • 86415 HERING 

DER RESTflORATOR 
er als ambitionierter Kon­
solen-Sammler auf Floh­
märkten einkauft. kennt 
das Problem: Die l'ralt­

Hardware \Vurde nicht für die Jahrtau­
<~endwende konstruiert und ist oft 
schon beim Kauf defekt: Joysticks strei­
ken. Module verstreuen wirre Zeichen 
auf den Bildschirm, ein Spiel akzerticrt 
die Konsole sowieso nicht. ~1AN!AC 
zeigt Euch die häufigsten Defekte und 
leistet erste Hilfe. 
Den Schwachpunkt einer alten Konsole 
stellt der Joystick dar: Die billigen Pla­
stik-Konstruktionen halten aggressiven 
Spielern im Rüuel-Rausch nicht Stand 
und sind nicht mehr im Handel erhält­
lich. An Ataris VCS könnt Ihr zwar 
auch einen Amiga-Joystick anstöpseln, 
Sanunter reparieren jedoch lieber das 
Original. Sticks ,,·ie der Quickshot für 
den C 6-1 oder der Standard-Stick des 
VCS 2600 \'erlas~en sich auf einen zer­
brechlichen Plastik-Ring an der Achse 
des Steuerknüppeb, der bei einer Rich­

tungsbewegung zwei Kontakte zusam­
mendrückt. Rechrs oben zeigen wir 
Euch. wie lbr den Ring auf einfache 
\\~eise reparieren könnt. 
Die zweite Schwachstelle alter Konso­
len i.•·,t die Verbindung Z\Ü\chen Modul 
und Grundgerüt: Rabiates Herauszie­
hen und Reinstecken der l\Iodule Yer­
hiegt die empfindlichen Konraktpins 
im ModuL<ichacht. Akzeptie1t Eure Kon-

Die Soll-Bruchstelle: Um einen angebrochenen Joystick Ring (links) zu reparieren. setzt Ihr an 
der entsprechenden Stelle e1ne kle1ne Holzschraube ein (rechts). Wollt Ihr auf 

Nummer sicher gehen, schraubt Ihr einen Holzwürfel von 1nnen heran. 
-----' 

sole auf einmal keines Eurer geüebten 
Module mehr. überprüft die Schnittstel­
len-Pins und biegt die eingedrückten 
\'Orsichrig in Richtung Schachtmitte 
(siehe Bild links unten). 
Habt Ihr Euch ein Cralr-Modul gekauft. 
das auf einer intakten Konsole nicht 
läuft, nehmt Ihr Euch als erstes die Pin­
teiste vor: Während 1 hr losen St:HJ b 
und Schmutz einfach \Yegblasen oder 
abwischen könnt t mit einem trockenen 
Tuch. nicht mit Scln" amm und \X'as­
ser), mü8t Ihr Euch für oxidierte Pins 
etwas mehr Zeit nehlllen: In feuchten 
Dachböcl<:n und muffigen Garagen 
nagt der Rost am ~lodul und verhinden 
die Kommunikation mit der Konsole. 
Oxidierte Pins erkennt Ihr an einer 
hellgrau bis grünlichen Schicht. die Ihr 
mir et'v\ as Stahlwolle vorsichtig weg­
schmirgelt oder mit einem speziellen 
Lösungsmittel (nur im Fachhandel 
erh~iltlich) entfernt. oe 

Moderne Joysticks nehmen die Bewe­
gung mit vier Mikroschaltern wahr, dre Ihr 

abklemmen uncJ ersetzten könnt. 

Verbogene Stecker Pins (h1er der Joy 
stiCk-Anschluß e1nes Atan VCS) repariert 
Ihr mit Schraubenzieher oder F-lachzange. 

Toter Modulschacht Fahrt mit e1ner Nadel vors1chtig zwi­
schen d1e Kontakte (Pfeil) und biegt sie langsam zur Mitte. 

Module leiden oft an einer oxidierten Pinleiste: Re1nigt sie 
mrt etwas Stahlwolle oder e1nerr speziellen Lösungsmittel. 

MAN!AC Oktober 
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500 MARK KÖNNT IHR EUCH 

VERDIENEN, WENN WIR EUREN CHEAT ZUM 

"TIP DES MONATS" WÄHLEN. 

WER MITMACHEN WILL, SCHICKT UNS SEINE TRICKS 

(BITTE NICHT WOANDERS ABSCHREIBEN) ZUSAMMEN MIT 

SEINER BANKVERBINDUNG. WER ETWAS ZEICHNEN MÖCHTE. 

BENUTZT DAFÜR BITTE NUR WEISSES PAPIER. BITTE BEACHTET, 

DASS UNS KNACKIGE KURZTIPS & PASSCODES LIEBER SIND ALS 

ROMANSTARKE KOMPLETTLÖSUNGEN! UNSERE ADRESSE LAUTET: 

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • MAH!AC • ,.TIPS & TRICKS" 

WALLBERGSTR. 10 • 86415 MERINO 

FLINK 
Tobias \\'agner au" l 'nter­

e,chbach hat un:-. in "einem 
letzten Brief 'erraten. wie Ihr 

Euch das ~fixen der Z.ntbenrän­
ke bei "Flink" -;pan. l m d.ts ent­

sprechende Geheimmenü aufnm1fen. in 
dem Ihr alle Sprüche direkt anw ~ihlen 

könnt. drückt Ihr \\ ährend dc..:.., Spiels 
/lll.!f'>l nach • und dann auf )T ART. 
Be1<.k:-. ha llet Ihr kurt gedrü<:kt. '\un 
l.tBt Ihr • los und gebt bei weiterhin 
gedrückter START-Ta..,te je dreimal • · 
drcinul • · zweimal • · Z\\ eimal • und 
einmal • und • ein. 

MAN!AC oktober 

SKELETON KREW 
f lei1k Ohren für den End-

gegner: Allround T,tlenl 
Rohert hat d1e folgende n 

PJ gwörter er,.pielt. .. 

Level2 
Level3 
Level4 

LevelS 

BGWY 
P S K I 

H D Z 'I' 

\.V G B X 

LEGEND 
l lm den Level an!lm ühkn. 

drückt Ihr im nach Erlöschen 
des "Legend" "ichriftzuges auf 

dem ersten J<>) pad • und X . 
• lll t dem zweiten P .td • und B 

< .tlle gi<:K hze1tig>. Danat h drückt Ihr die 
Tasten auf Pad 1 • und B und auf Pad 
2 • und '\ (wieder glcidveitig). 

Pad 1: • + X . Patl 2: • + B 
Pacl 1: • + B . Pad 2: • + :\ 

RED ZONE 
l nermüdlich haben ..,t <:h 

meint• Kollegen lwi '' Red 
/.one' ein um das andere l.e\ d 

\ orgekämpft. Ergehm.., der '-'tra­
p.llen i'll die Pafkode-Lisre. 

Mission 1 AC C C B CA B BA B 
Mission 2 \BAC BC BC ABA 
Mission 3 \CCC BCAB BC A 
Mission 4 ABACBCBCACC 
Mission 5 BAAABBBCCBB 
Mission 6 \BBABCAABCA 
Mission 7 82\AA B B CA AAA 
Mission 8 ABBABCAACAC 
"Asteroids"ABC ACAC BC AC 
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TEKKEN 
~ Jens Osumek aus Calberlah 

\ ? , ; 

1
1 hat uns geschrieben, wie Ihr 

-- bei "Galaga'' von Anfang an mit \ i ·v zwei Raumschiffen antretet. 
Wenn das Spiel lädt, haltet ihr auf dem 
zweiten ]oypad folgende Tasten 
gedrückt: 

Ll+• +X+ A. 

STARFLEET 
ACADEMY 

~ Wenn Ihr gleich zu Begi.nn 
\ ~ ~/ zwei Extra-Schiffe kassie re n 

... 1. wollt, geht Ihr ins "Ship Select", 
~ ,. bevor Ihr den Simulator anwählt 

und haltet die Buttons l , R und SELECT 
gedrückt. Währenddessen betätigt Ihr A, 

Y, B und Y - Excelsior und Phoenix 
erscheinen auf dem Schirm. 

L + R + SELECT , A Y B Y 

WWF RAW 
~Euer Lieblings-Wrestler wird 
't_~_J ... .( stark wie Hulk, wenn llir im Sta­
~~ tus-Bilclschirm (bei der Spielfigu­
V ren-Auswahl SELECT drücken) die 

folgenden Bmtons gleichzeitig drückt: 

Lex Luger • .J.. • + S'l'AR'r 

Bam Bigelow A + Y + START 

Yokozuna • + A + Y 

Undertaker • 4 Y -t START 

Luna Vachon • + • + A 
Sh. Michaels • + A + Y 

Razor Ramon • + A + Y 

Bret Hart • +. + STAAT 

X-MEN 2 
Wenn Ihr nicht mehr weiter­

kommt und einen Level über­
springen wollt, haltet Ihr die 

uttons • und C gedrückt und gebt 

dann • , • , • • • , • , • und C ein. 
Habt Thr die Kombination richtig ausge­
führt, ertönt ein Schußgeräusch. Sobald 
Ihr wieder ins Spiel zurückgekehlt seid, 
könnt Ihr Eure Spielfigur mit t und C 
einen Level nach vorne befördern. 

. +C. • •. • •. C 
. +C 

RIST AR 
Der versteckte "Super Mode" 

beschert Euch einen extra-harten 
Schwierigkeitsgrad. Cm ihn einzu­

gebt Ihr im Password-Scre­
en "SUPERB" ein. 

COSMIC 
GARNAGE 
Ein geheimes Spiel hat Sega 
in "Cosmic Carnage" ver-

steckt. Um "Cyber Brawl" zu 
pielen, haltet Ihr die Tasten 

X, B und Z gedrückt und schaltet die 
Konsole ein. 

X+B+Z 

DAYTONA USA 
Wenn Ihr Euch die Musiken 

anhören wollt, die zu anderen 
A.M2-Spielen ertönen, müßt Ihr 

" Iame Entrv" d ie folcrcnden 
I tl 

Abkürzungen eingeben: 

After Burner A .ß 

Enduro Racer E .R 

Exhaust Note EXN 
Galaxy Force G.F 

G-Loc GLC 

GP Rider GPR 

Hang On H .O 

Out Run O.R 

Out Runners ORS 

Power Drift P . D 
Quartet QTr 
Rad Mobile R .M 

Stadium Cross s .c 
Strike Fighter S .F 

Space Harrier S .H 

Global Defense SDI 
Super Hang On SHO 

Super Monaco GP SMG 

Thunder Blade T .B 

Turbo Out Run 'IDR 

Virtua Fighter V .F 

Virtua Racing V .R 

FEUER PITCH 
SOGCER 

~ Mario Basler stand Pate für 
t .;__.4./ U.S. Golds Fughallspektakel. 
·~· 1.. Wir verraten Euch die Paßco-

-~- ,. 
des, die Argenlinien zur Meister-

schaft führen. 

Spiel15 9MMBBBLFD4CVW 

Spiel16 9MMBBBLKD5 8 4 7 

Spiel 17 9MMBBBLJV6BDN 

Spiel18 9MMBßBLHB7BN2 

Spiel19 9MMBBBLHBBBXN 

Spiel20 9MMBBBLFXB6BY 

Spiel 21 9MMBBBLHBCBLP 

Spiel 22 9MMBBBLCBNBVM 

Spiel 23 9MMBBBLDVVB41 

Spiel24 9MMBBBLFDYB-M 

Spiel25 9MMBBBLCB16 -R 

IMMERCENARY 
Dennis Mendel aus Rodalben 
hat uns e ine Postka rte ge-

schickt auf der er verrät, w ie Ihr 
"Immerce nary" ohne lange z1.1 

spielen knackt. Wäh ren d des Spiels 
drückt Ihr R, R, L, A, C. B, t , • und L. 
Dann haltet Ihr das STOP-Button 
gedrückt und betätigt dabei A, B und 
C gleichzeitig. 
R R LA C B t . L,SfOP +A+B+C 

MOTOCROSS 
~ "Jilotocross Championship" 

kam in der N.IA. !AC-Kritik 
zwar nicht gut davon , ist aber 
eines der wenigen 32X-Spiele, 

die bislang erschienen sind. Für uner-
schrockcne Rennspielfans haben wir die 
Paßwörter (Super Bike) ausgegraben. 

Track 1 GDAAAAAAAJM 

Track 2 XWwwhEKAgoM 

Track 3 BrQBjHPAEJN 

Track 4 nHRykJVAopN 

Track 5 dWSOnMfAJKO 

Track 6 VrhTnPmAsqO 

Track 7 UAKUJTpAQLP 

Track 8 yQqUJUzAOrp 

Track 9 2[SlqVlAUMQ 

Track 10 oGjrnNcCBUNR 

Track 11 CbT30fKB8tR 
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ZERO 
Zero, der berüchtigte "Kamika­

/l' ~quirrel" hat's trot/' shurikcn 
sLhw<!r, sem t'r'ites Aherllt•uer 

heil zu überstehen. Für alle \XXX-
Fan~ gibt's drei Cbears: 

Lnendh< h "-~hurikcn· • A B 
Unendlich I lil-PoinL->: B • B B A 

n<!ndlich Leben. B A B B Y 

JOHN MADDEN 
\Vie Ihr die ~pielfiguren ,·cr­
~r()gert. haht'n \\ ir Euch s<. hon 

in ~IA1\!AC 3 9S \erraten CPause. 
B. A. B. A, X. B. \ '\l, wie Ihr 

den '-ldliedricluer \ ergröl~crt oder alle 
Figuren \ erkJeinert, reichen wir nach: 

Hiesigt'r Schieth .. richter: 
PAUSE R D L U R D PAUSE 

\\ inziger '-t hkcbnchter: 
PAUSE L D R U L D R PAUSE 

\X'inzige Spider: 
PAUSE X X X X X PAUSE 

X·MEN 2 
Urn einen Le,·d weiterzusprin­

gen pau icrt Ihr da:-> Spid und 
drückt • unu Button C gkkhzd­

tig. Danach urückt lhr • . • . • . 
... ... ' • und c. llat's runktioniet1. hört 
Ihr ein Gerüusch. \lit der 1\.omhination 

Pause. • und I3utton C könnL lhr jetzt 
l'inen Len:l weiler'>pringen. 

PAUSE , • + C , • • • • • • C 
PAUSE, . + C 

SUPER 
PUNCH-OUT 

Da., ~oundmenii er.scheinl. 
'' t•nn Ihr \Yährend des i\imen­

do-Logo"> L und R gedrückt hal­
let ~1ir Buuon ·\ künnr Ihr nun 

~lu'>iken und ~ounddfektL anwühlen. 

KING OF FIGHTERS 
Dte 9-kr-Ec.lirion dt·:- nKing of 

Fighten.."-Wetthc•\\'eths Hil~t sich 
in clte unzcn~ierll' Arcade-\'er:,i­

on H'rwandcln. wenn Ihr in dt'r 
tl igh-",core Lic;te J\ unJ D auf dem 

er:-ten Board sm' il' B und C :tu!' dt·m 
zwdtcn Controller gec.lrückt haltt•t. 

CLOCKWORK 
KNIGHT 

t nendlich viele Leben gefäl­
lig? \Vt·nn Ihr im Titelbild ein-

mal • . neunmal • . sed\:-..mal • . 
~idx·nn1.1l • . Z. X. drdm.ll Y und 

Z drückt. fülu1 Ihr den kleinen '-lptdzeu­
gritter locker durch :-ein Ahentcul'r. 

• 9x • 6x • 7x • Z X Y Y Y Z 

BALLZ 
1\.urz und '>chmerzlo~: Das 

abgedrehte Prügcl-..ptel enthüll 
t•ine Turbo-;\1odus. du die mille .. ~· 

auf Top-Speed be.schleunigL l'm 
ihn zu akti\'ieren dnickL Uu· im Titl'lhild 
neunmal auf Knopf A. 

AAAAAAA A A 

BUBSY 2 
'-Iet hs J oypadkornhin~ll ioth.'n 

haht-n Buhc;ys Zieh\ äter für den 
zweiten Teil der Saga .wsgctüf­
lt \\'u haben sie für Euch hcr­

ausgdundl'n ... 
99 lloleY • • ß ß 

Super Jump.v B A B C 
50 Lehen. B • B B A 

t m Cf\\ undharkeit: C A B C • • 
99 '\c.·r\ -'-lhot'i: B A •• 

99 Dl\ ing-~uits: B • • B 

RETURN FIRE 
f{akt'ten holen Euch 'om 

II immcl und '-löldncr nt'hmen 
Furc.~ !\l~tst:hine UlHl'r Feuer? 
\X cnn Ihr um erwundhar sl'id. 

kümmert l:uch d,,.., wenig. Im Fahrzeug­
Aus\\ ahlbildsrhim1 drückt Ihr Button C 
und haltet die Burtons R und I. ßl'-

• drückt. \V:ihrend Ihr R t.nd L le:.thahet. 
drückt und haltet Ihr dk· Knüpfe B und 
C. I Ialtl't alll· ,·ier Buttons gl·drürkt und 
lwt~itigt ~ I'OP. Im ntich'iten Bildschirm 
betütigt Ihr zu den 'icr gedrückten But­
tons • . Dll''il' Prozedur könnt Ihr für 

BUBSY 2 
Auch die Super-:'~int...:ndo-\\:r­
~ion 'on ''Buhsy 2'' ist mit 

• ,, scch:-> Joypadkombindlionen 
ausgcstatter. Die haben wir 

natürlich :ltlt:h ausprobiert ... 
99 l lob;: • • SELECf SELECf 

supc.r jumps: ß A D Y 

50 Lei en: ß • B SF..LECT Y 
Jl\crwundharkeit: X A 8 Y • • 

99 ~en -~hots: B A • • 
99 I >h·ing-Stlils: B • • B 

SEAOUEST 
Eint·n Cbrungsmode habt:n 

wir bei "Seaquest D~\" ~lllsge­
macht: Gebt Ihr die Codt:s im 

Kasten ein. stanel Ihr mit 99 
~chiffen - lcidvr ist das ~piel narh 
einem Level automati~c 11 heendct. (Das 
'-lte::mchen steht für da~ D'iY-Logo!> 

Sector 0 PLVTONM Sector 0 
Sector 0 R3SCV3 * Sector 1 
Sector 1 FIXTh.1KH Sector 1 
Sector 1 S3C..VR'I'Y Sector 2 
Sector 2 'IOXIC4V Sector 2 
Sector2 B4'I'LSHP Sector 2 

YOGI BEAR· 
l m im Jclly:->tone Park alle 

l.en:·l einzeln anZU\\ :ihlcn 
drückt Ihr im Titelbild die fol­
gende .fo~ padkombinalion: 

•••• YB•••• 
B Y •. •. START 

Pühigh.·iten Eurer 
'-lpklfigur zu modifizil:rl'n, 
tnuf~t fhr die folgenden ~lusik­

im Pal~\\ ort-Bildschirm 

F 

R3SCY3* 
SP33D3R 

R34C'I'OR 

D4R*VJIN 

DRVGL4B 
SHI3LD* 

lndigestio Perform. 1 o B A G - B D 

Circus Performance :J A F E Cl E A -
Jungle Performance F Cl G Cl A Cl G Cl 
Winter Performance A - E - Cl - G c 
Final Performance G - G G E o B -
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om 10. bis 12. September versammelte sich die internationale 
Spiele-Branche im Londoner Earls Court. Die Europeon Com­
puter Trade Show stand ganz im Zeichen der 32-Bit-Konsolen. 

und offenbarte die Highlights zum diesjährigen Weihnachtsge­
häft. Winnie und Robert wagten den Sprung über die Themse. 

ie IFA. Megamesse einer Zukunfts­
branche. ist zuende. wir MAN!ACs 
sichten gerade tonnenweise Presse­

material. Eine kritische Zusammenfassung 
der wichtigsten Hardware-lnnovationen (Bild: 
erster MCD-Player von Sony) und Medien­

Trends findet Ihr in der nächsten Ausgabe. 

ach "Chrono Trigger" wendet sich 
Square wieder der "Mana"-Legen­
de zu: Am 30. September wurden in 

Japan eine Million Exemplare des dritten 
"Secret of Mana" Action-Adventures ausge­
liefert. MAN!AC hat ein Muster ergattert. 

HEXT CiEHERATIOH: )UDGMEHT DAY 

ugunsten der Playstation·Premie­
re haben wir das Finale verscho­
ben. Jetzt wird abgerechnet: Wel­

che Konsole ist für wen geeignet. läßt 
sich Next-Generation-Hardware aufrüsten 
oder investiert Ihr in eine 32-Bit-Totgeburt? 

:M:OUTH 
Während sich Europa auf den Playstation ­
Launch vorbereitet, rollen bei Sony Compu­
ter Entertainment in Amerika die Köpfe . 
Nach einem Kahlschlag durch das gesamte 
Management blieb kaum ein leitender 
Angestellter auf seinem Platz, SCE Kanada 
wurde gleich ganz geschlossen. Neuer Boß 
ist Martin Homlish, der von der Firmen­
schwester Sony Electronics in die SCE· 
Geschäftsführung wechselt. Auch bei Sony 
Europa wird heftig um Kompetenzen geran­
gelt , mittlerweile hat man sich zumindest 
auf ein paar Rahmenbedingungen geeinigt: 
So wird Psygnosis, nach quasi täglichen 
Namensänderungen , nun doch unter dem 
alten Logo weitergeführt. 
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91 Qu ,,llcr Mädchen werdeo 

einfach nur vernascht. 

Du glaubst, Dracula hinters Licht führen zu können? 

Versuch's doch. Ha! Sieben Level voller Spannung und 

Horror, mit Password-Funktion und vielen Action-

Elementen. Ein würdiger Nachfahre in der KONAMI-

Kultserie. Verwende Deine Peitsche, Dein Amulett, 

Elexir, Weihwasser oder Kruzifix. Je nachdem, was Du 

machst, wird Dein Ende anders sein. 

Castk'\h\nia - Vampirc's Kiss. Damit nicht 

nur v,,mpi rc s,\ttCn Spaß haben. 
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