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Nur Du besitzt die Zauberkraft, um die Sensation. Young Merlin - das ultima-

Welt vom Fluch des Schattenkonigs tive SNES-Rollenspiel-Adventure! Und

zu befreien. In zehn atemberaubenden das meint die Presse: .Young Merlin ist

Levels {iberstehst Du das beste Action-

die gefahrlichsten Abenteuer...” .Ein
Abenteuer. Mit tolles Spiel ohne
Deinen genialen Ecken und Kanten.”

Zaubertricks machst

e paLvERSION S * : - (Video Games 11/93)

Du allen Gegnern die Halle heifs. »Wunderbare Fantasy-Atmosphiire,

Scrollings, Animation, Sound - alles knallig bunt und mit reichlich

excellent. Die absolute 16-MegaB3it- Abwechslung. Fazit 2+ (Total 11/93)

Alle Screens aus der SNES-Version.

VIRGIN is a registered trademark of VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT (DEUTSCHLAND) GMBH Nintendo® SNES® the Nintendo
Product Seals and other marks designated as .TM" are trademark sof Nintendo © 1993 Virgin Games Ltd All nghts reserved © 1994 Westwood Studios
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FORTSCHRITT
DURCH TECHNIK

Jedem Land seine eigenen Spiele: Englische Kon-
zepte gelten als originell, fast schon verschroben
und haarscharf am Weltmarkt vorbeigedacht. Doch
reien sich die Anglo-Programmierer zusammen, ver-
wandeln sich exzentrische Ideen in Hits wie "Lem-
mings”, "Populous” oder "Elite”. Die Spiele unserer
franzdésischen Nachbarn mégen wir wegen ihrer stilvol-
len Grafik und der Verwandtschaft zu anspruchsvollen
Comics: schade, dap sie technisch zurUckgeblieben
und spielerisch oft recht beschevert sind. Die Amerika-
ner gelten wiederum als bequeme Entwickler, die teure
Hardware und gutsortierte Tools-Bibliotheken verlangen
und sich die Finger nicht mit kompliziertem Code
beschmutzen. Sie sind die professionellsten Designer,
erfolgsorientiert und im Flirt mit Hollywood erfahren. Japa-
ner sind eh’ Uber jeden Zweifel erhnaben — fur Spiele wie
"Pac-Man”, "Mario” und "Virtua Fighters” verzeiht man
ihnen den gelegentlichen Ideen-Klau.
Auch wenn die lokaltypischen Unterschiede seit Jah-
ren mehr und mehr verschwimmen, erkennt man die
Herkunft eines Spiels noch auf den ersten Blick.
Steckt nicht eine einzige neue Idee im Modul, haben
wir es garantiert mit einem deutschen Spiel zu tun.
Zum Gluck machen unsere Landsleute die Phanta-

sielosigkeit durch ihre Grundlichkeit wett: Deutsche

Programmierer gelten als Perfektionisten, die mit
konkurrenzloser Grundlichkeit und viel Know-How die Hardware schinden. Nach
unserem Bericht Uber "Super Indiana Jones”, das LucasArts
den deutschen Elite-Entwicklern Factor 5 anvertrauten,
haben wir zwei weitere Programmierer besucht, die in der
Sommerhitze vor dem Entwicklungssystem schwitzen: Der 8-
Bit-Hexer Manfred Trenz ("Turrican”) hat sich auf dem Super
Nintendo festgefressen und beendet gerade "Targa”, sein
erstes 16-Bit-Projekt. Mark Rosocha ("Wings of Death”) halt
seit Jahren der Firma Atari die Treue und ist somit ein offi-
zieller Jaguar-Entwickler: Sein 3D-Spektakel "lIron Soldier”
ist das erste 64-Bit-Spiel aus deutscher Produktion — und

MAN!AC einen doppelseitigen Exklusiv-Artikel wert.

”Mporfl'c : Haohmarw
DSamura; Shodown « wird vor
Seimesn. Dowble aus Takaras

Game Boy - Uersion /Iemasye{m/eﬂf



Mortal Kombat 2 fiir Sega und Nintendo
Die Knochenbrecher sind zurtck: Garantiert
mit allen Features der Automatenversion!
10 Tiny Toons Sports
Olympische Stimmung in Toon-Town: 18 sportliche
Wettkampfe auf Mega Drive & Super Nintendo.
28 ggp%jﬁgg{i%ﬁ%%%gxn 12 Sparkster: Super-NES-Premiere fiir Rocket Knight
T OO O 31- 14 :Wadg |n”Ge‘rmany: Targa |
m ] Turrican”-Erfinder Manfred Trenz stellt sein neustes
‘op ¥ Lot b A Action-Inferno vor: Exklusive Infos zu "Targa”.
16 NHL ’'95: Die Hockey-Legende endlich mit Liga-Modus
18 Iron Soldier
Spektakuldre 3D-Echtzeit-Schlacht auf dem Jaguar
20 Street Racer: Chaoten-Rennen fir vier Spieler
22 Blackthorne
: Mit der Schrotflinte gegen Monster: Bei Interplay’s
20 TOREIL I SRR e et neuem Abenteuer macht Ihr keine Gefangenen.

Ubi-Softs "Street Racer" 148t bis zu vier
SRR B 24 Samurai Shodown: PrigelspaB fir alle Systeme

v

= o - r—-—ﬁ\‘
| ' .‘ ‘ I
D0

. g
Vorsprung durch Technik: Deutsche
Programmierer arbeiten an dem Jaguar-
Actionspiel "Iron Soldier”.

FEATURES

\ m Multimedia-PC gegen Spiele-Konsolen

- Schnelle 3D-Animation, VGA-Grafik in 16 Millionen

Farben und General-Midi-Orchester — zieht der

- Multimedia-PC den Spielkonsolen davon?
57 CD-Parade: Alle Spiele fur Mega CD, CDi und 3DO
72 Asian Trash Cinema
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m Last Resort
BrandheiBe Cheats zu nagelneuen 16-Bit-Videospielen.
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Nerven Euch
kRnuddlige Comic-
Hiipfereien und

softe Knetgummi-
Visagen? Wollt

Ibr lieber in Van
Damme-Manier

mit lebensechten
Kdmpfern priigeln?
Dann nichts wie

ab in die Arena von
,<Mortal Kombat 2!

Is im Oktober 1992 die
ersten . Mortal Kombat-

Automaten in den

Spielhallen auf-
gestellt wurden, erregte die
Priigelei mit digitalisierten
Schauspielern weltweites
Aufsehen. Die folgenden
Konsolenumsetzungen
wurden inhaltlich
dezent verindert. plazierten
sich dennoch hoch in den Charts.
Jetzt ist es soweit: Mortal Kombat 2~
kommt zu Euch nach Hause und dies-
mal gleichen alle Umsetzungen inhalt-
lich der Arcade-Version. Wiithrend die
Capcom-Konkurrenz ihren Prigelhit
Street Fighter 20 durch neue Features,
Kimpfer und Zusitze wie ,Turbo* und
JSuper® erweitert, bastelt Acclaim

zwar

fleigig an der Heimversionen eines
runderneuertem .Mortal Kombat 2*.
Statt dem Vorgiinger lediglich vier zu-

Johnny Cage

ITAE ViiD2
sIAL RUMBDAR

In den Heimumsetzungen konnt Ihr alle
Charaktere des Spielautomaten
ins Gefecht fuhren

sitzliche Charaktere zu
spendieren, wurde Motal
Kombat 2* komplett neu

der alten Kimpfer stellen
sich auch im zweiten Teil
zum Kampf, haben aber kriif-

tig dazugelernt: Liu Kang, Johnny
Cage, Raiden, Sub-Zero und Scorpion
verfligen Gber je ein bis zwei neue Spe-
zialattacken. Kano und Sonja wurden
leider von Ober-Finsterling Shao Kahn
in Ketten gelegt und konnen nur passiv
im Hintergrund am Spiclgeschehen teil-
nehmen. Desweiteren stehen aus dem
ersten Teil Reptile, der versteckte
Kimpfer, und Shang Tsung, der finale
Endgegner. zur Wahl. Reptile verflgt
tiber ein komplett neues Repertoire an
Spezialattacken und mit Shang Tsung
konnt Thr Euch fir kurze

programmiert. Nur fanf

— - — — -I

00 WINS

T

MortaL KoMBaT 2
AUF DEM MEGA-DRIVE

Bis auf die eingeschrédnkte Farbpalette gleicht das
Spiel optisch der Super-Nintendo-Variante. Ledig-
lich die Logo-Parade am Anfang hat sich verdn-
dert. Beim Sound mussen sich Sega-Fans etwas
einschranken: In der Super-Nintendo-Variante tont
mehr Sprachausgabe, auBerdem klingen die Digi-
Stimmen klarer und kraftiger.

Zeit in jeden anderen Charakter ver-
wandeln — falls Thr die geheimen Kom-
binationen kennt! Dazu gesellen sich
die fiinf neuen Helden Kung Lao, Kita-
na, Jax, Baraka und Mileena. Withrend
im Vorginger jeder Charakter nur Giber
einen Todesschlag verfiigte, habt Thr in
JMortal Kombat 2*
mehreren Fatality-, Babality- und
Friendship-Moves: Bei den Fatality-
Moves handelt es

die Auswahl aus

Kung-L2o
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Der Automat steht seit Vor allem die Sprites
Winter ‘93 in der sehen auf dem Mega
Spielhalle Drive exzellent aus
GroBmeister Shang Tsung kann :
sich fur kurze Zeit in jede Die Super-NES-Fas- Liu Kang kann sich in
beliebige Spielfigur verwandein men lauern drei mysteriose Krieger, sung sieht dem Original einen Drachen ver-
unter ihnen die griine Amazone Jade LR A S ane Ca
sich um die ,normalen” Finishing und ihr von Rauchschwaden umzoge- Die Super-Nintendo- und
Moves. Nervt Euch die Gewalt, verwan-  ner Priigel-Kumpane Smoke. Konnt Thr Mega-Drive-Varianten errei-
delt Thr Euren Gegner von solchen Riitseln ni chen fast das grafische
einf mit einem Babali- genug bekommen, macht Niveau des Automaten, und
ty Move in ein harmloses Ihr Euch auf die Suche selbst die 8-Bit-Varianten X
Baby. Kimpft Ihr gegen nach den Pits: Ein Pit ist sehen noch sehr gut aus. Im allerletzten Match
einen guten Freund, ist ein Finishing-Move, der Spielerisch sind alle Versio- trefft Ihr auf Shao Kahn
ein Fric1‘1dship—f\l()\'c ge- nur in einer bestimmten nen identisch. vane S ,
nau das Richtige: Johnny Umgebung funktioniert.
Cage verschenkt Auto- So konnt Thr Euren Geg-
grammkarten. Scorpion ner z.B. von einer Briicke
tberreicht dem Gegner stirzen oder ihn an die  dem Weg geriiumt, steht Ihr dem vier-
eine kleine Scorpion- Decke kleben. Um den  armigen Kintaro gegentber: Kintaro ist
Puppe und Baraka verteilt Abspann zu verfolgen,  der Bruder von Goro, dem vorletzten
Pakete mit Uberraschun- mit Ihr Euch im Tourna-  Endgegner des ersten Teils. Er ist
gen. Auch einige Geheim- e TR s ment ganz nach oben  groBer als Goro und beherrscht mehr
nisse wurden im Modul besiegt habt, wartet der kimpfen. Sind alle Geg-  Tricks, kiimpft aber mit der gleichen
versteckt: In den ver- letzte Gegner auf Euch. ner aus Festhalt- und Rein-
schiedenen Riiu-
Scorpion
) Shang Tsung Sub-Zero

S

Y
LLE

W
4

AKTUI

Alle Spielfiguren auf einen Blick: Im Gegensatz zum ersten "Mortal Kombat”
stehen sieben neue Charaktere zur Wahl. Auch die alten Helden

MAN!AC september ¥ waren im Trainingslager und konnen neue Specials ausfiihren.
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. Baraka steht auf Uberraschungen: Johnny Cage gibt Autogramme:
*Q Block gedriickt halten, Oben, Vorwarts, Vorwarts + High Kick Unten, Unten, Unten, Unten + High Kick
Jax faltet Euch kleine Papiermannchen: Liu Kang schwingt fir Euch das Tanzbein:
Block gedrtickt halten, Unten, Unten, Oben, Oben + Low Kick Vorwarts, Riickwarts, Rickwarts, Rlckwarts + Low Kick
; OO0 WINS
, ET AN cace ll zune | u
4
s

FRIENOSH!Ie

Kitana geht Kuchen backen: Kung Lao zaubert Euch einen Hasen aus dem Hut:
Unten, Unten, Unten, Oben + Low Kick Ruckwarts, Ruckwarts, Rickwarts, Unten + High Kick

hau-Taktik. Habt Thr ihn besiegt. stellt  tiken und Spezialattacken tibt, hat letzt- attacken mit dem normalen Joy

sich Euch im letzten Duell Shao Kahn,  endlich eine Chance. Die Tastenbele-  nahezu unausfihrbar sind - zumal im

der finsterste aller Bosewichte in den gung wurde 1:1 aus dem Vor r - Kampf die Schlige so schnell auf Euch

Weg. Doch bis es soweit ist. habt Thr  Gbernommen — "Mortal Kombat™Vete-  einprasseln. dafs Thr Euch in b

ein hartes Stick Arbeit vor Euch: Nur ranen flihlen sich sofort heimisch. Mega  che 8-Bit-Zeiten zurtickwiinsc

wer  fleiBig  seine  Reaktionen,  Drive-Besitzern empfehlen wir das  tal Kombat 2 erscheint zuniichst fir
Angriffstak-  6-Button-Jovpad, da die teilweise kom-  Super Nintendo. Mega Drive. Game

plizierten Spezial-  Gear und Game Boy.

Baraka

Johnny Cage

Kung Lao
Kitana

-~ 3 . MAN!AC september
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Mileena I&Bt Blumen sprieBen: . » s

Unten, Unten, Unten, Oben + High Kick Jf '5 A w

o0 u"‘f Um Raiden’s Sohn erscheinen zu lassen, miBt Ihr etwas entfernt
2 ; i 2 von Eurem Gegner stehen:
TILE MILEENS Unten, Rickwarts, Vorwérts + High Kick
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Reptile schenkt Euch eine Puppe mit:
Ruckwaérts, Rickwarts, Unten + Low Kick

00 WINS OO0 WINS
Auch Scorpion hélt ein Modell von sich bereit:

Ruckwarts, Rickwarts, Unten + High Kick

SHANE TSUNE

FR)

aafocen

OO0 WINS OO0 WINS

sup~-Zegeco EFAacAaKs

.

g M

P
Shang Tsung laBt einen wundersamen Regenbogen erscheinen: : ‘ ’
Ruckwarts, Ruckwarts, Unten, Vorwarts + High Kick )

|
FRI E " D s H I P- M Ov E S . .Puppe, die Drittel“ — Sub Zero tut's seinen Ninja-Kumpels
.

gleich: Rickwarts, Rickwarts, Unten + High Kick

Scorpion

Raiden

Neben den Fatality- und Friendship-Moves konnt Ihr diesmal auch "Babalitys™ auslithren:
Mit diesen Specials verwandelt Ihr Euren Gegeniiber in ein Bahy — diese wilzigen

MAN!AC september - Optiken haben wir fiir Euch festgehalten
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Wer zu faul ist,

t;?e Anleitung zu
les;"n,‘kamt sich
die Joy pad-Anwei-
sungen auch kurz
vor Wettkamp f-
Beginn bolen.
Dazu driickt Ibr
einfach die X-
Taste, und schon
scrollt eine Grafik
mit der Tasten-

Belegung berein.

Eines von drei Bonusspielen der
Mega-Drive-Toon-Olympiade

ber die letzten Jahre erziel-
ten die ,Tiny Toon Ad-
ventures* nicht nur
prima Einschaltquo-
ten, die entsprechenden Video-
spiel-Adaptionen kletterten
hemmungslos auf Platz 1 der
Modul-Charts ~ quer durch
alle Systeme. Drei NES-
Spiele, zwei Game-
Boy-Jump'n”
Runs und je-
weils ein 16-Bit-Modul fiir Mega Drive
und Super Nintendo begeisterten junge
Zeichentrick-Freaks wie gereifte Spiel-
spaB-Fetischisten.
Im November prisentiert Konami end-
lich die ersehnten Nachfolger: Wie von
den emsigen Japanern gewohnt, gibt’s
fur Sega- und Nintendo-Besitzer zwei
unterschiedliche Spiele. Nur die Haupt-
darsteller und das sportliche Umfeld
verbindet die beiden Modul-Neuheiten.
Super-Nintendo-Eigner freuen sich auf
eine Sportspiel-Sammlung mit 13 Diszi-
plinen. Die Cartoon-Olympiade erinnert
mitunter an die NES-Klassiker ,Track &
Field 1 & 2* und laft Euch die Wahl aus
vier Bildschirm-Athleten: Die Vorzeige-
Toons Plucky Duck, Dizzy Devil sowie
Buster und Babs Bunny sind bereit,
Euren Joypad-Kommandos
zuifolgen.
Zu Beginn jeder Disziplin
wird Euch der Wettkampf
erklart und auf Wunsch die
Joypad-Belegung gezeigt.
Nachdem diese Formalitdten
erledigt sind, solltet Thr Euch
die Qualifikationspunktzahl

Spielberg s Cartoon-Helden wagen ein
sportliches Videospiel-Comeback:
Konami beschert 16-Bit-Spielern zwei
verriickte Modul-Olympiaden mit
insgesamt 18 Disziplinen.

merken und schon kann’s losgehen.
Obwohl sich die Steuerung von Diszi-
plin zu Disziplin unterscheidet, domie-
ren Timing und Feuerknopf-Dauer-
action: Je schneller Thr den jeweiligen
Knopf drickt, desto mehr Power hat
Euer Athlet. Anhand der Farbe des
Power-Kreises erkennt Ihr, wieviel Kraft
Thr schon getankt habt. Was Euch die
einzelnen Disziplinen abverlangen, seht
und lest Thr auf der unteren Hilfte der
beiden Seiten.
Die Grafik ori-
entiert  sich
tapfer an der

WEIGHTLIFTING OsstacLe COURSE

Vier Gewichtheber treten an,
der jeweils letzte einer Run-
de fliegt raus. Je schneller

TV-Vorlage. Die einzelnen Charaktere
sind liebevoll animiert und sparen nicht
mit optischen Gags. Das familienfreund-
liche Spag-Modul belebt ein fast schon
vergessenes Spielgenre: Der Mehr-Diszi-
plinen-Wettkampf war zwar Mitte der
achtziger Jahre schwer in Mode, doch
16-Bit-Spieler wurden bislang mit halb-
herzigen Oldie-Umsetzungen und bie-
deren Olympiade-Simulationen abge-
speist. ,Tiny Toon Adventures: Wild &
Wacky Sports“ konnt Thr sowohl auf
High-Score spielen als auch im Sinn von
,Fun & Family* genieen. Mega-Drive-
Besitzern gonnt Konami ein noch unge-

Ice CReAM
THROW

Wie auf dem Jahr-
markt werft thr auf
Zielscheiben, die
plétzlich auftau-
chen oder langsam
vorbeiscrollen. Als Wurfobjekte missen
Eistiiten herhaiten. Vorsicht, bei bestimmten
Zielscheiben gibt’s Punktabzug.

CHICKEN DasH
Dank schnellem Feuerknopf-Gedriicke
spannt thr ein Gummiband, mit dem Euer
Bildschirm-Toon nach rechts geschleudert
wird. Unterwegs liegen Bonuspunkte, nach
100 Metern lauert jedoch ein Abgrund...

Ihr die Feuerkndpfe driickt, desto mehr Kraft
hat Euer Toon. Ihr diirft dabei nur nicht ver-
gessen, im richtigen Moment die gesammel-
te Power in die Oberarme umzuleiten.

SAucer THROW

-~ o ,. ias z@: 59 ,;'.‘ 106
Diskus-Wurf in Toon-Town: Rasantes Feuer-
knopf-Driicken sorgt fiir Power, das richtige
Joypad-Timing garantiert die vorgeschriebe-
ne Wurfrichtung und den passenden Ab-

wurfwinkel.

Auf einem vertikal scrollenden Hindernis-
Parcours sammelt Ihr Boni ein, Uberspringt
Hindernisse und macht ordentlich Tempo
via Feuerknopf-Daueraction.

BirRoMAN CONTEST
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Sowohl beim Basketball als auch beim FuBball kénnt Ihr aus fiinf Spielfeldern wahlen. Im wesentlichen beeinfluBt
Eure Wahl Grafik und Sound, spielerisch hat diese Entscheidung so gut wie keine Auswirkungen.
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Zum Basketballmatch treten die belden Teams mit je drei Splelern an: PafBt auf die Eisenbahn auf,

die in ,Monty’s Playroom* fir Uberraschungen sorgt.

wohnlicheres Cartoon-Modul: Die
ACME-All-Stars treten zu feucht-frohli-
chen FuBball- und Basketball-Wett-
kampfen an. Die entsprechenden Teams
stellt Thr aus zwolf willigen Toons zu-
sammen. Mit jeweils drei bzw. finf
Spielern pro Mannschaft tretet Thr zum
humorvollen Playoff an: Mit Western,
Forest, Downtown, Stadium und
Monty’s Playroom stehen finf Schau-
plitze zur Wahl, jeweils mit passender
Musikbegleitung. Natiirlich sind die
Sportsimulationen nicht ganz ernst ge-

geringsten. Die auserwihlten Ballkiinst-
ler vollbringen auf Knopfdruck erstaun-
liche Special-FX: Buster rast mit einem
Affenzahn tber das Spielfeld, das pum-
melige Schweinchen dotzt zielstrebing
zur Dunking-Zone. Als Bonus fiillten
die Programmierer den verbliebenen
Modul-Speicherplatz mit drei Zusatz-
Disziplinen. Thr schiebt ein paar ruhige
Bowling-Kugeln, schlagt mit dem Him-
merchen auf den bosen Montana,
sobald er seinen Kopf aus Erdlochern
herausstreckt, und tretet zum Sprint-

Im Hiemis—Rennen tretet Ihr

gegen flotte Toons an

Bowllng ist eine nette Zugabe -
und spielt sich recht flott

dernissen aus und geht moglichst als
erster Uber die Ziellinie.

Beide 16-Bit-Module sind fir ein bis
zwei Spieler ausgelegt und ab Novem-
ber bei Eurem Software-
Shop zu haben. Unser
Test folgt in einer

der nichsten
Ausgaben.

ungestraft zur Axt greift. Eine Mischung aus
schnellem Feuerknopf-Gedriicke und gutem
Timing fihrt zum Erfolg. Farbmarkierungen
an den Béumen verraten Euch, wieviel Klein-
holz Ihr schon gehackt habt.

PoLe VauLr

Stabhochsprung: Der

meint, denn
traditionelle
Regeln gelten
bei dem
Toons-Wett-
streit nicht im

Eindrucksvolle Mo-
de-7-Dptik: Fliegen-

Duell gegen drei
Toon-Kollegen an.
Im Stil einer PS-lasti-
gen Rundkursraserei
sammelt Thr dabei
Extras, weicht Hin-

SWIMMING

Unter Wasser locken

derweise verfolgt Ihr Montana Max in sei-
nem Flugzeug, klettert schlieBlich via Seil in
den Flieger und macht kurzen Prozess.
Zuvor sammelt thr jedoch etliche Bonusge-
genstande ein.

FREESTYLE SKIING

Die idyllische Winterlandschaft scrollt von
oben nach unten, ist mit kleinen Hiigeln und
groBen Abgriinden gespickt. Unterwegs
sammelt Ihr Fahnen, setzt die Konkurrenz
mit gezielten Springen auBer Gefecht und
paBtauf, nicht als Schneeball zu enden.

nicht nur Bonusgegenstande, die Ihr vor der
Konkurrenz ergattern sollt, sondern auch
gefraBige Raubfische. VergeBt nicht, ab und
zu nach Luft zu schnappen. Gescrolit wird
von rechts nach links.

HamMeR BasH
Schnelles Feuerknopf-Driicken ermachtigt
zum kréftigen Hammerschlag: Die moderne
LHau den Lukas"-Variante startet eine Rake-
te, die Ihr auf dem Weg nach oben sogar
lenken diirft. Angesichts von vorbeihuschen-
den Plagegeistern ein notwendiges Feature.

Mode-7-Grafik
zum Zweiten: Der
wagemutige Toon stirzt sich aus luftiger
Hohe und setzt auf Euer Joypad-Timing.
Verhindert Ihr eine schmerzhafte Bruchlan-
dung, sammelt Ihr auf der Oberflache
Bonusgegenstande ein.

LoG CutTING

Umweltschutz nein danke: Im
Land der Toons gibt's noch
geniigend Baume, sodaB Ihr

Anlauf gelingt dank
schnellem Feuerknopf-
Gedriicke, der Absprung
erfordert gutes Timing. AnschlieBend fliegt
Ihr durch die Luft und sammelt Bonuspunk-
te. Im Sinne einer weichen Landung solltet
Ihr dabei nicht die Orientierung verlieren.

MaraTHON
Acht unterschiedlich lange Strecken, von
100 bis 42195 Meter, stehen zur Wahl. Nur
die ausdauernsten Feuerknopf-Schnell-
driicker haben eine Chance, die Ziellinie zer-
rungsfrei zu durchlaufen.




Rocket Knight kebrt zuriick —

und feiert seine Super-Nintendo-
Premiere. MAN!AC riskiert einen
ersten Blick auf ,,Sparkster*.

Auf einem rasenden

Metall-StrauB reitet
Sparkster Uber einen
ganzen Planeten

it den ,Rocket Knight Ad-
ventures® Gberraschte Ko-
nami: Das ,schwimmflieg-
springrennstarke  Opos-
sum® (Zitat aus der Kon-
ami-Werbung) eroberte
sich mit abwechslungsrei-
chen Actionabenteuern die
Mega-Drive-Spielegemein-
de und kassierte Auszeich-
nungen fir den besten
Hauptdarsteller und die
beste Slapstickeinlage bei
den von MAN'AC gekiirten
"Spielen des Jahres 1993
Inzwischen ist das Super-
Nintendo-Update fast fertig
und hat sich als Preview-
Thema qualifiziert. Als
erstes fillt Sparksters kor-
perliche Fitness auf: Im
Trainingslager hat der klei-
ne Raketenritter miichtig
abgespeckt.
Auerdem be-

Keine Zeit zur Rast: Sparkster trifft auf ein Dutzend

Endgegner der Maxi-Konfektion.

herrscht er neben dem altbekannten
Schwertstrich und der Raketenattacke
mit Rucksackantrieb eine neue Angriffs-
taktik: Per Druck auf die seitlichen
Taster vollbringt das Opossum einen
Saltosprung mit groer Durchschlags-
kraft. Dieses neue Talent hat er auch
bitter notig, da seine angebetete Prin-
zessin Sherry mal wieder das Opfer
einer Entfilhrung wird. Erneut steckt
hinter der Schandtat Sparksters alter
Rivale Axle Gear, ‘

der mit Hilfe -

einer militaristischen Wolfsrasse Boses
im Schild fihrt.
Sparkster nimmt sofort die Verfolgung
auf und bekommt es vor einem spie-
gelnden Kristallsee erst einmal mit eini-
gen Wolfssoldaten zu win, Im Gewirr
von Selbstschuanlagen und Wachspin-
nen sucht sich der Held spiiter seinen
Weg zur Pilotenkanzel des Flaggschiffs
der Wolfe, wo sich Bosewicht Axle ge-
rade mit Sherry aus dem Staub macht -
nicht jedoch, ohne vorher seinen tber-
dimensionalen Kampfroboter auf Spark-
ster zu hetzen, der sich gegen dessen
stihlerne Faust und gezielten Laserbe-
schuf$ verteidigen muf.
Langsam, aber sicher kommt der kleine
Raketenritter hinter einen schrecklichen
Plan: Die Wolfe bauen einen Asteroiden
zu einer Raumstation aus, in der Kano-
nen von massivem Kaliber errichtet
werden, um Sparksters Heimat in die
Luft zu sprengen. Zuerst mist Thr Euch
jedoch um die arme Sherry kiimmern:
Die intergalaktische Verfolgungsjagd
geht iber mehrere Welten. Sparkster
reitet auf Metall-Straulen in Hochge-
schwindigkeit Berge rauf und runter, es
verschliigt ihn zu einer
Ruinenstadt in
Sy der Wiiste, wo
N er schlieRlich in
einer verwirren-




I Axle Gear schnappt sich die holde Sherry
— Sparkster wirkt leicht geschockt,
nimmt jedoch bald die Verfolgung auf.

Mega-Drive-Veteranen kennen die Prigelei im Cockpit von
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Axle Gear hat sich wie andere
Finsterlinge der Filmgeschichte dem
Orgelspiel verschrieben.

Kampfrobotern. Diesmal seht Ihr das Duell aber von oben.

den Pyramide landet. Thr madt Euch
durch ein Puzzlegewirr von Korridoren
in mchreren Ebenen schlagen. um
drauden auf eine meterlange Glieder-
schlange aus Stahl zu treffen. Weitere
Ausfliige fihren in eine Instrumenten-
welt, wo Sparkster durch Posaunen
geblasen wird. zwischen Trommeln hin
und her springt oder auf einem Piano
gegen eine Kampfmaschine ins Feld
zicht. Eine fliegende Festung steht als
niichstes auf dem Programm: Thr gleitet
durch die Maschinenriume und sucht
den Ausgang. Kurz vor Ende des Levels
muit Ihr eiserne Nerven und perfekte
Koordination beweisen. wenn Sparkster

ciligst vor einbrechendem Wasser
flichtet.

Wandernde Steingange stellen Pyrami-

Habt Thr schlielich Axle Gear in sei-
nem Versteck aufgestobert. geht es um
Sherrys Freiheit. Nattrlich gibt der
schwarze koatrahent erst nach mehre-
ren Treffern klein bei. Damit ist aber
Eure Mission nicht beendet — noch
nihern sich die Gigantokanonen des
Schweinekonigs Eurem Heimatstern.

Im Weltraum fliegt das Opossum durch
einen vertikal scrollenden Ballerab-
schnitt. Nach einer Kollision mit einem
schicken Gleiter steht Euch ein Faust-
kampfduell am Steuer eines Roboters
bevor — auch diese Passage seht Thr von
oben. Sparkster dringt durch eines der
Kanonenrohre in den waftenstarrenden
Asteroiden ein. immer aut der Hut vor
den Riesenbomben. die zum Abschufd

veikal scFoilender\ Ballérabschnitt
trifft Rocket Knight auf
einen Raumjager der Wolfe

Mit dieser neuen Sprungattacke wehrt sich
der Held gegen den Metall-Gorilla.

vorbereitet werden. In der High-Tech-
Festung kommt es dann zum finalen
Showdown.

Die Super-Nintendo-Version ist eine
Mischung aus bekannten Zutaten der
Mega-Drive-.Rocket Knight Adventures®
und neuen Einfillen
Gang-Puzzle aus dem Pyramidenab-
schnitt ist eine unverbrauchte 1dee, die
viel Spais und Kopfzerbrechen macht.
Spielerisch hat Sparkster ohnehin kaum

Besonders das

Gegner zu furchten, denn die eigenstin-
dige Mixtur aus Jump'n'Run. viel Action
und Ausfliigen in andere Genres tber-
zeugte schon vor Jahresfrist auf Segas 16-
Bitter. Die Steuerung Lifst keinerlei Wiin-

sche offen. die Grafik ist farbenfroh. Auf

Euch geht ein Effektfeuerwerk mit hyper-
schnellem Scrolling. Lichteffekten und
rotierenden Riesenfeinden nieder. Prunk-
stiicke sind dabei wieder einmal die fan-
tasievollen Mittel- und Endgegner im
metallischen Techno-Look, die nur mit
der richtigen Taktik zu knacken sind.

Als Erscheinungstermin ftr Sparkster ist
der Oktober anvisiert, bis dahin dirfen
sich Super-Nintendo-Fans auf ein extrem
abwechslungsreiches Actionspiel mit
einer gehorigen Portion Witz freuen.
Zeitgleich soll Gbrigens die Mega-Drive-

Foetsetzung in dic Liden kommen.

Verwirrende Maschinen erschweren
Sparksters Suche nach Sherry

In der Welt der Musikinstrumente
spaziert Sparkster durch Posaunen
- B 3

Die trampolinartigen Trommelfelle
erweisen sich als tlckisch
-

Wt’i brend die

Super-NES-
Fassung ein Re-
mix der alten
»Rocket Knight
Adventures” und
neuen Ideen ist,
wird die Mega-
Drive-Variante
von ,Sparkster*
ein vollig neu- ‘
gestaltetes Spiel

sein. Nach ersten
Eindriicken

wurde die Fort-

setzung mit mebr
Plattformele-

menten verseben

—die Levels

werden grifer,
verziwveigter und

weniger Action-

lastig.



Mode 7-Attacke! Mit extra-groBen End- und Mittelgegnern
bringt "Targa" Euer Super Nintendo zum Kochen.

Schon auf 8-Bit-Systemen
zauberte der deutsche Pro-
grammierey Manjfred Tyvenz
nahezu unglanbliche Effekr-
e. Was Rommit wohl dabei
heraus, wenn sich der:

anfred Trenz ist ein Pro-
grammierer, der am Lieb-
sten  im

bleibt.

Hintergrund
Seinem fast schon
legendiren Talent verdanken wir so
spektakulire Spiele wie "Katakis" auf
dem C64,
16-Bit-Computer und -Konsolen umge-
setzt) und... naja, danach kam eigent-
lich nichts mehr.

Seit der Umsetzung seines "Turrican"
auf das NES ("zu schwer" protestierten
die Spieletester bei Nintendo in Japan),
spielt Manfred mit der 16-Bit-Hardware
von Big N. Sein erkliirtes Ziel ist das
ultimative Ballerspiel. MAN!AC schaut
ihm bei der Entwicklung tber die
Schulter.

E Du bist Deinem Lieblingsgenre treu
geblieben und arbeitest an einem Baller-
spiel. Glaubst Du, daB Shoot'em-Ups wieder in
Mode kommen?

Manfred: Schwer zu sagen - es gibt Zeiten, in
denen Shoot'em-Ups sehr gefragt sind, dann wie-
derum steht ein anderes Genre wie z.B. Knuddel-
Jump'n‘Runs in der Gunst der Spieler ganz oben.

Dicker 3D-Roboter im Anmarsch: Animations-Spezialist Tobias Richter entwarf dieses
Endmonster, das Euch dreidimensional Uber den Haufen trampelt. Der Walker ist nur
eine von vielen faustdicken Uberraschungen, die Manfred in sein 16-MBit-Spiel packte.

"Turrican" (von Factor 5 auf

Was soll's: Ich glaube, daB es Ballerspiele immer
geben wird.

Worauf bist Du bei "Targa” besonders

stolz? Hast Du irgendwelche Innovationen

eingebaut?
Manfred: “Targa“ wird eine wahre Zerstdrungsorgie
mit bildschirmfiillenden Extrawaffen und riesigen
Endmonstern. AuBerdem hat der Animationsspe-
zialist Tobias Richter eine Handvoll 3D-Dbjekte
gerendert, die ich nicht als Hintergrund, sondern
als animierte Gegner eingebaut habe. Dieses Spiel
dirfte die groBte Gegnerdichte in der Geschichte
des Super Nintendo aufweisen.

Und, ruckelt's?

Manfred: Nicht die Spur! Das anfangliche
Geschrei, das Super Nintendo tauge nicht zur
schnellen Sprite-Bewegung und zu Multi-Ebenen-
Parallax-Scrolling, hat sich als falsch erwiesen.
Die Konsole muB nur trickreich programmiert
werden. Das kostet zwar Zeit und Nerven, dafir
kann sich das Ergebnis aber auch sehen lassen.

Mit welchen Spielelementen hattest Du die
E groBten technischen Probleme wéhrend
der Programmierung?

Manfred: Die Spezialeffekte und die Endmonster
denn die missen
wirklich groB sein.
AuBerdem kostete
mich das Einbauen
der gerenderten Gra-
fiken gehérig Nerven
- die Dinger fressen

‘, ..ésg:&‘-_ ’/

wirklich Speicher! Ich will meine Ideen realisieren,
auch wenn sie auf den ersten Blick an den Hard-
ware-Fahigkeiten zu scheitern scheinen.

Warum sollen sich Leute, die Spitzen-Bal-
B lereien wie *Super Probotector’ oder auch
Thunder Force 4" auf dem Mega Drive gespielt
haben, Dein ‘Targa" kaufen?
Manfred: Spitzentitel, wie die oben genannten,
sind sehr selten und erscheinen auch in grofen
Abstanden — und womaglich noch auf verschiede-
nen Systemen. Irgendwann kennt der Spieler diese
Spiele in und auswendig und will einfach mal was
Neues ausprobieren. So geht es auch mir. Ich will
den Spielern eine neue Herausforderung bieten,
ohne daB sie gleich das Genre wechseln miissen.
B Hast Du keine Lust, Dich an einer schnel-

leren Maschine zu versuchen, auf Jaguar
umzusteigen oder Dich bei SNK zu bewerben?
Manfred: Eine schnellere Maschine? Mit mehr
Fahigkeiten? Mit groBerem Speicher? Sofort! Das
wiirde das Programmieren eines Spiels wesentlich
erleichtern. Dann miiBte ich nicht immer Tricks
und Kniffe anwenden, um ein gewiinschtes Ergeb-
nis zu erzielen.
ﬂ Du interessierst Dich seit einiger Zeit auch

fur 3D-Animation. Wird Dein ndchstes

MAN!AC september

Von wegen, das Super-Nintendo tauge
"Targa" mochte Manfred sowohl Fac
"Thunderforce"-Serie aul



Duell am Ende des Universums: Das PC-Spiel "Doom" und
andauernder Speed-Metal-GenuB haben in der Phantasie des
Programmierers ihre Spuren hinterlassen...

135750

Take Off: Um in eine Flugsequenz zu gelangen, steigt Euer
Kampfer in seinen schnittigen Weltraumfiitzer.

- &£
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l = MANFRED TRENZ
\ == Mixtur aus "Turrican" und "Thunder gehort zur ersten Garde der deut- i

Force 3" sowie einem Schufd "Defender" schen Programmierer und ist seit
umgemodelt. Zehn Levels packte Man- Mitte der 80er Jahre mit dabei.

nicht fir schnell scrollende Action: Mit fred in 16 MBit, auf denen sich insge- Trenz, dem guter Programmcode
tor 5’s "Super Turrican", als auch die

) samt 16 ("oder mehr", wie er vorsichtig i , ruckel- und
dem Mega Drive schiagen. tl der mehr", wie er vorsichtig und ein sauberes, ruckel- u

hinzuftigt) Endmonster tummeln. flackerfreies Ergebnis iiber alles

Spiel ein "Star Wing*- oder ein "Doom*-Killer? Am Waffensystem arbeitet Manfred seit geht, programmiert seit seiner
Manfred: Das kann ich jetzt noch nicht sagen. 1992, mittlerweile hat er s fir vier Mitarbeit am deutschen Mario-
Zukiinftige Projekte werden aber auf jeden Fall mit ~ verschiedene, wihrend des Spiels Clone “Great Giana Sisters" fiir
massig gerenderten Animationen ausgestattet umschaltbare Waffensysteme entschie- den deutschen Hersteller und
sein. Auf die Art des Spieles will ich mich noch  den, die Ihr in finf Stufen aufristen Distributor Rainbow Arts/Soft-
nicht festlegen. Eines steht jedoch fest: Dem konnt. Euer Raumschift LRt sich auf gold. Er hat sich seinen Berufs-
Action-Genre bleibe ich treu! Knopfdruck herumreien und dann in traum verwirklicht, arbeitet seit
Vor welchen Deiner deutschen oder auch die entgegengesetzte Richtung steuern — zwei Jahren daheim auf Softgold-

E internationalen Programmierer-Kollegen "Defender" ld3t griiRen. Nach jedem Equipment, und kommuniziert

"Ballerspiele wird es immer
; " . . , 3 geben!" Manfred Trenz glaubt
ziehst Du den Hut? Raumschiff-Level spielt Thr einen per Modem, Fax und Videohan- nicht an kurzlebige Moden,

Manfred: Vor Konami und vor ID-Software  Abschnitt zu Fuf3, wobei Thr in acht dern mit seinem Arbeitgeber. Als sondern an Technik, qie
(*Doom") - leider trage ich keinen Hut. Richtungen feuern e 7 Action-Fan spielt er momentan die dis [‘;ﬁg:ﬁsg;ﬁm 2
Damit auch Intro und Endsequenz auf Ballerautomaten "Varth", "Raiden
Damit der Programmier-Job nicht so  dem Modul Platz finden, wurden die 2" und "Truxton 2", sowie den indizierten PC-Schocker "Doom". Der hori-
eintonig wird, hat Manfred gleichzeitig  Programmdaten komprimiert auf dem zontal scrollende Oldie "Defender” (1982) ist sein persnlicher All-Time-
auch Spieldesign und Graftik in die  16-MBit-Modul abgelegt. Ent-"packt" Favorit. An "Targa" arbeitet Trenz quasi alleine — Spieldesign, Grafik und
Hand genommen. "Targa" warals reines  wird der Code withrend Thr spielt. Man- Programmierung stammen von ihm, lediglich fiir Sound & Musik wird ein
Raumschift-Ballerspiel t, wurde fred verspricht, da der Spielverlauf skandinavisches Audio-Team hinzugezogen. Der Softgold-Producer Tho-

nach einem gemeinsamen Brainstor-  dadurch weder gestort noch gebremst mas Brockhage iiberwacht das Projekt.
ming mit Hersteller Softgold zu einer  wird.

e e A " - ’
In den Jump'n'Run-Sequenzen trefft Ihr auf alte "Turrican"-Bekannte, aber auch auf neue Herausforderungen.



Der US-Ent-

wickler, bat sich
vor Jabren als
tiichtigerSport-
spiel-Lieferant
einen Namen
gemacht: Park
Place gelten
nicht nur als
"NHL Hockey”-
Erfinder, auch
das allererste
”Jobn Madden
Football”
stammt aus
ibren Entwick-
lungslabors. In
den letzten
Monaten wurde
es allerdings
sebr rubig um
die Spiele-
schmiede. Das
miese Super-
Nintendo-Foot-
ball fiir Konami
und die laschen
“"Champions
World Class Soc-
cer”-Versionen
Siir Acclaim zeb-
ren am guten
Ruf. Die
angekiindigten
3DO-Titel bat
noch kein_ Jour-

nalist geseben...

Rechtzeitig zum Beginn
der neuen Eishockey-
Saison in den USA bat

uns Electronic Arts die
entsprechende Mega-
Drive-Cartridge zuge-
spielt. Lest, welche
Anderungen es gibt.

lectronic Arts macht seinem

Ruf als Sportspiel-Spezialist

alle Ehre: Nachdem die er-
folgreichen Amerikaner vor kurzem mit
einem CD-Update von "NHL ‘94" glinz-
ten, schiebt EA Kanada in Zusammenar-
beit mit High Score Games die ‘95er-
Variante nach. In der vergangenen Sai-
son hat sich in der NHL einiges getan —
die New York Rangers erspielten sich
nach ihrem letzten Platz im Jahr zuvor
zum vierten Mal den Stanley Cup, Vor-
jahressieger Montreal schied bereits im
Viettelfinale aus. Nach dem aktuellen
Stand haben die Designer die Spielstir-
ken der Mannschaften modifiziert,
auerdem sind alle Spielerwechsel
bertickstehtigt worden.
In unser@r Vorabversion waren diese
Features zwar noch nicht eingebaut,
trotzdem konnten wir bereits erste Ein-
driicke samnteln. Nachdem sich Electro-
nic Arts seit dem ersten NHL-Modul (in
Deutschland "EA Hockey”), das noch
von Park Place Productions program-
miert wurde, nicht mehr um die Grafik
gekiimmert hatte, entwarf High Score
Productions (seit "NHL ‘94" fir die
Reihe zustindig) ein vollig neues Gra-
fikset: Das Spielfeld wurde ebenso neu
gezeichnet wie alle Spielfiguren und
Animationen. Im Gegensatz zu den Vor-
gangern rutschen jetzt keine knubbligen
Spieler mehr auf dem Eis herum - die
Sportler sehen deutliche realistischer

Uberarbeitete Status- und Options-
bildschirme runden den guten
ersten Eindruck ab.

e
il

i Bei besonders gefahrlichen i

iS5 Schlagschtissen werfen sich die
gegnerischen Spieler vors Tor

aus und bewegen sich dynamischer
tiber die Spielfliche. Auch ihr Umgang
mit dem Stock kommt wesentlich
authentischer riiber als bei den fritheren
NHL-Fassungen.

Wﬁ-j e, ST e,
|8 Neuund alt: Die Spielfiguren haben | |
leicht zugenommen, die AnstoBsequenz
wurde neu gezeichnet.

Neben der Grafik wihrend des Spiels
hat High Score auch das komplette Bei-
werk einer Frischzellenkur unterzogen:
Der Kommentator begriit Euch aus
dem renovierten Fernsehstudio, alle Sta-
tistiken und Optionsmeniis wurden
Uberarbeitet, sind jetzt Gibersichtlicher
und leichter zu bedienen.

Toter Mann: Die Spieler gehen nicht nur
nach Fouls zu Boden - sie werfen sich
auch vor gefahrliche Schusse.

Bk b sy )

Ebenfalls neu ist der Saison-Modus
(Liga), in dem Ihr 84 Spiele bis zum
Wettbewerb um den Stanley-Cup
bestreitet. Auch die Modi "Trade Play-
ers” (An- und Verkauf von Spielern)

 S—— |
Der Spielablauf der ‘95er-Version ist eine h

Nuance schneller als bei "NHL ‘94", das
Spielfeld wirkt groBer.

und "Create Player” — hier benennt Ihr
einen Spieler und legt seine Stirken fest
- sind hinzugekommen.

"NHL ‘95” schlummert auf einem 16-
MBit-Modul mit eingebauter Batterie.
Wenn alles glatt geht, dirfte das Modul
schon Anfang Oktober in Amerika und
Deutschland erscheinen. ak

Die Spielbarkeit blieb unverandert,
Mannschaftsdetails fehiten noch in
unserer Vorabversion.
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AKTUELLES

Dm' Atari

Falcon wanr als
leistungsstarker
Heimcompuler
konzipiert, mach-
te gegen die PCs
Jjedoch keinen
Stich. Dafiir dient
er vielen Jaguar-
Programmierern
als Entwicklungs-
system, da er
tiber dbnliche
Soundfdibigkeiten
und True-Color-

Grafik verfiigt.

Edles Katzenfutter

aus deutscher ~

Produktion: Wiibrend g ; —
bisbherige Spiele die & i | e
Jaguar-Power o 1™ | 2

nur antasten, stellen e 8

wir das erste il : *2 o7 ’J
High-End-Action- {Lzl 20 s

Inferno fiir die 64-

. s )
Bit-Konsole vor. [ 2
Feuer frei fiir die  pr.
Battlemechs... A ad

an glaubt es kaum, doch

neben der Kolner Trup-

pe Factor 5 gibt es noch

andere begabte Video-
spielentwickler in Deutschland. So  quarter. "Iron Soldier” basiert auf  passenden Waffe werden die verant-
hat in Halle der langjihrige Spiele-  den Ideen des Atari-Producers Sean  wortlichen Manager im ehemaligen
programmierer Marc Rosocha eine  Patten, einem begeisterten Mech-  Europa fiindig: Der 14 Meter hohe
Handvoll Leute um sich geschart, diec  und Godzilla-Fan. In seinem Script  Kampfkoloss "Iron Soldier" birgt
ihr Faible fiir Atari-Computer und -  zeichnet er eine beklemmende eine Unzahl verschiedener Waffen-
Konsolen endlich ausleben. Zukunftsvision. Aufgrund fortschrei-  systeme, stapft iiber jegliches Ter-
Auf der Basis eines rasanten 3D-  tender Industrialisierung ist die Erde  rain und erweist sich besonders im
Systems von Michael Bittner, das mit  mit stickigen, qualmenden Grof- Nahkampf als michtiger Gegner.
Hilfe des Atari Falcon entstand, wer-  stddten uibersiaht. Lindergrenzen  Hersteller Iron Fist Enterprises
kelt das westfihlische Team an  werden zunchmend bedeutungslos,  streicht einen satten Gewinn e¢in -
einem futuristischen Battlemech-  zwischen den fithrenden Industrie-  aber entlift wenig spiter die verant-
Spektakel — in Zusammenarbeit mit  Konzernen tobt ein erbitterter  wortlichen Techniker sowie ausge-
dem amerikanischen Atari-Head-  Kleinkrieg. Auf der Suche nach der  bildete Mech-Piloten. Die Ausge-

Die Erde bebt: Gigantische Explosionen sind bei beim
Battlemech-Spektakel "Iron Soldier” an der Tagesordnung.

“ 7

| | |
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Eine Stadt besteht aus bis zu 2560 Gebauden, hinter denen Ihr Euch z.B. verstecken konnt. Zerstort Ihr die Betonpaléste, findet lhr
Extrawaffen und Zusatz-Munition, die Ihr im Kampf gegen feindliche Hubschrauber unbedingt benétigt.

W

MAN!AC september




Hat der Battlemech erst einmal ein Ziel
im Visier (in diesem Fall eine
méchtige Fabrikanlage)...

Wenn Ihr eine Missile abfeuert, verfolgt eine imaginédre Kamera die Flugbahn der
Rakete. Die anschlieBende Explosion erlebt Ihr hautnah.

stoenen schlieen sich zusammen,
greifen sich ein paar Iron Soldiers
und sagen den chemaligen Bossen
den Kampf an.

Insgesamt stehen dem Spicler 16
Missionen bevor, die ihn mit einer
Vielzahl verschiedener Feinde kon-
frontieren. Gegnerische Battlemechs
lungern ebenso in den Stidten wie
Panzer und Helikopter. Auch wenn
die Action-Elemente dominieren,
sind ausgefuchste Taktiker im Vor-
teil: Nicht nur bei der Grundausstat-
tung Eures Battlemechs, auch bei
der Vorgehensweise in Krisensitua-
tionen winken strategische Vorteile.
So zermalmen planlose Battlemech-
Fiihrer in der zweiten Mission guten

Mutes das ortliche Downtown,
withrend im Hafen feindliche Battle-
mechs entladen werden. Trefft Thr
zu spit am Wasser cin, treten Euch
kampfbereite Blechkumpane entge-
gen, Frithaufsteher versenken den
Transportkutter noch bevor er vor
Anker geht. Auch eine zielsuchende
Rakete niitzt Euch wenig, wenn Ihr
zuvor nicht die entsprechende
Abschufi-vorrichtung an Eurem Batt-
lemech angebracht habt.

Um eine Stadt mit iiber 200 Gebiu-
den und jeder Menge feindlicher
Fahrzeuge in Bewegung zu halten,
bedarf es eines ausgefuchsten 3D-
Systems. Selbst bei hoher Objekt-
dichte auf dem Monitor wird das

...hilft kein Bitten und kein Flehen: Das
auserwahlte Gebaude wird in tausend
Einzelteile zerschossen.

’ Die feindlichen Battlemechs entpuppen

sich als gleichwertige Gegner

Bild gut 25 Mal pro Sekunde aufge-
baut. Daraus ergibt sich cine beina-
he flieBRende Animation der Bewe-
gungsabliufe. Ob Ihr ein Hochhaus
zu Staub zerschieft oder Euch einen
heien Kampf mit feindlichen Heli-
koptern liefert, Geschwindigkeits-
probleme sollten nicht fir Euer Da-
hinscheiden verantwortlich sein. Als
besonderes Feature des 3D-Systems
konnen einzelne Objekte nicht nur
mit einer Oberflichenstruktur belegt
werden, sondern gemixt in Erschei-
nung treten. So sind einige Teile der
Hubschrauber mit Texture Maps
belegt, andere mit Gouraud Shading
bearbeitet. Mehr iiber die Entwickler
und das Spiel erfahrt Thr demniichst.
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"Indiana Jags" setzt auf Comic-
Grafik in 256 Farben

Die hislang unbekannte Firma
Virtual Experiences kiindigt noch
fiir dieses Jahr drei Exkiusiv-Ent-
wickungen fiir den Jaguar an: Vom Verti-
kal-Scroller ,Raiden 2" ist  Zzyorxx 2"
inspiriert. Wundert Euch nicht, wenn Ihr
vom ersten Teil noch nie etwas gehirt
habt: "Zzyorxx 1" war der Arbeitstitel fiir

IN DER MACHE

ein Ballerspiel, das die Virtual-Experien-
ce-Jungs noch im Entwicklungsstadium
stoppten. Der Vertikal-Scroller mit fiinf
Levels und Zwei-Spieler-Modus lauft im
256-Farben-Modus und soll alle Spezial-
Chips des 64-Bitters ausreizen. Leichte
Schwenks nach links oder rechts lassen
das Spielfeld (auf dem sich bis zu 70
Sprites gleichzeitig tummeln) auch hori-
zontal scrollen ~ Ihr habt also trotz Eures
wuchtigen Raumschiffs geniigend Platz
zum Mandvrieren. ,Zzyorxx 2" soll Ende
November in den Handel kommen

Stark animationslastig ist .Indiana
Jags”. ein Comic-Jump'n’Run um einen

putzigen Pliischtier-Abenteurer. In den
fiinf Levels entdecken aufmerksame Joy-
pad-Artisten auch so manchen Geheim-
raum - vorausgeselzt, Ihr werdet davor
nicht von Mumien geschnapp! oder von
einem Dinosaurier zum Friihstiick ver-
speist. Auch dieses Spiel lauft in einer
Autlosung von 384x240 Pixeln im 256
Farben-Modus des Jaguar und soll noch
vor dem Jahreswechsel erscheinen. Erst
im ndachsten Jahr wird das Motorrad
Rennspiel mit dem Arbeitstitel  Burn
Out" ausgeliefert. Virtual Experiences
plant einen Zwei-Spieler-Modus, bei dem
jeder Spieler dank der Netzwerkidhigkei-

"Zzyorxx 2" ist dem Arcade-Hit
"Raiden 2" nachempfunden

ten des Jaguar au! seinem eigenen
Monitor Gas gibt.

Schlieflich werkelt Virtual Experiences
an einem CD-only-Spiel names ,Star
net"; ein Action-Adventure, das Ende des
Jahres fiir den PC, etwas spater auch fir
den Jaguar in einer verhesserten Version
aul den Markt kommen soll




Street Racer von
Ubisoft prdsen-
tiert erstmals

einen vierfach
geteilten Bild-
schirm fiir

brachialen
/' Rennspafim
Comic-Stil.

eit Nintendos Superhit
"Mario Kart" traute sich
kaum ein Hersteller, ein
knuddeliges Konkurrenz-
Rennspiel fir das Super Nintendo zu
produzieren — zu ausgekliigelt und per-
fekt schien Shigeru Miyamotos Spafira-
serei. Jetzt nimmt Ubisofts "Street
Racer", programmiert vom englischen
Entwicklungsteam Vivid Design, den
Kampf mit Mario auf.

Uberraschenderweise arbeitet das
Modul ohne Zusatzchip, wie wir ihn in

Com  puters pie-
ler kennen diese
Jungs: Fiir

das engliscbe
Sofwarebaus
Psygnosis set-
zen sie zuletzt

das biibscbe

Action- 'Super Mario Kart” (DSP) oder "Stunt
Gitte i iass Race FX (S.uper FX) erlebten. Den{loc.h
zoomen die 24 Rennstrecken flussig

"Second Samu-

tiber den Bildschirm, wihrend am Hori-
zont eine malerische Kulisse vorbei-
scrollt. Staunen wer-
det Ihr spitestens
dann, wenn Ihr zu
viert um die Wette
rast. Dabei wird der
Bildschirm in schma-
le Streifen geteilt, in
denen vier Fahrzeu-
ge gleichzeitig Gas
geben.

Insgesamt habt Ihr
die Auswahl aus
acht ubermiitigen
Off-Road-Rowdys,
die in mehreren Ka-
tegorien (Geschwin-

rai” in Szene.

Prunkstiick: Mit einem Adapter und gentigend Freunden geht Ihr> bei "Street Racer”

gleichzeitig zu viert auf-die Jagd nach Rundenrekorden.

digkeit, Beschleunigung, Wendigkeit
etc.) bewertet sind. Jeder Pilot hat seine
eigenen Spezialititen und Eigenheiten:
Der afrikanische Stammeskrieger Suzulu
sitzt auf einem Holz-Go-Kart, Helmut
von Pointenegger ist ein Veteran aus
dem ersten Weltkrieg, der dem roten
Baron nacheifert. Dagegen verldt sich
der kleine Magier Hodja auf seine
Mischung aus Rennwagen und fliegen-
dem Teppich, bei Riickstand verzaubert
er auch mal einen der anderen Teilneh-
mer. Jeder Held beherrscht einige fiese
Abwehr- und Angriffstaktiken — da wird
eine Kreissige ausgefahren oder mit
kriftigen Fdusten zugeschlagen. Bei der
Verteidigung wachsen riesige Signalhor-
ner aus dem Wagen und troten den
Aggressor einfach davon. Habt Ihr ein
Rennen beendet, betrachtet Ihr den Ver-

lauf im Playback aus beliebiger Per-
spektive.

Auf 24 Strecken rast Thr um Cup-Ehren
gegen starke Computer-Konkurrenz
oder mit einem (iiber Splitscreen), zwei
oder gar drei menschlichen Mitspielern.
Wollt Thr nur gegen Eure Kumpels spie-
len, gibt’s den Duellmodus auf Eurer
Lieblingsstrecke, u.a. in High-Tech-,
Dschungel-, oder Wiesenumgebung.
Daneben haben die Designer spafige
Varianten wie den brachialen Mehr-
Spieler-Rumble oder ein ziinftiges Auto-
Fuflballmatch eingebaut.

"Street Racer" ist noch in der Entwick-
lung, verspricht aber durch schnelle
Grafik, witzige Spielmodi und gute
Technik viel Spielspaf. Als Erschei-
nungstermin peilt Ubisoft den Spit-
herbst an.

FairneB? Nein Danke! Der deutsche
Baron von Pointenegger verwandelt sei-
nen Flitzer in einen Doppeldecker.

Vor malerischer Kulisse rumpelt und hiipft
Ihr Uber tlckenreiche Kurse — nur die Erst-
plazierten punkten in der Meisterschaft.

MAN!AC september

I e O M ey L L



R ——

MEGA DRIVEsg

Fatal Fury 2 demn. erhiilt.  Mig-29 di 89

CD Mega Race  demn. erhdlf. Mﬂlul l(ombm us/dt 99,-

Dschungelbuch  demn. erhdlt.  Mutant League Hockey dt 109,

Dragon demn. erhalt. NBA Jam dt/us 19,

Addams Family us 99, NHL-Hockey 94 dt

Aladdin dt 69,- Ottifants dt

Art of Fighting dt 109, PGA Tour Europec dt 99,

Barkley's Shut up & Jam dlll PGA Tour Golf 79,
us Pink F 99,-
s us 89,-

Bubba’n Stix dt -

Ibs)
Castlevania us “Bloody” dt 89,-/99,-
€D Batman Returns dt 69,

CD College Football dt 89,

CD Dark Wizard us 99,-

CD Dune dt 99,-

CD F-1 Heavenly S.jp  109,-

€D Ground Zero 'I'oxcs dt 109 -

€D Heimdall us

CD Indiana Jones dt 109

CD Lunar the Silverstar us  99,-

CD Mad Dog McGree us 99,-

CD Mansion us/dt 89,-/99,-

CD Microcosm dt 99,

CD Monkey Island us 89,

€D Mortal Kombat dt 99,-

CD NHL Hockey 94 dt/us 9

CD Prize Fighter dt gj-‘ 5
79, Streetfighter 2 Turbo

::g:rAssqut us 109,

CD Revenge of Ninjaus 99,
€D Rise of the 109
CKW
€D Slipheed dt 89
CD Son of Chuck Rock 2 dt 59,
CD Sonic df 79,
CD Terminator us/dt 59,-/109,-
€D Third World War us "9‘ -
CD Thunderhawk dt
€D Tom Cat Alley us 99,
€D Wing Commander Ib 119,
€D WWF Steel C "

Champions W. Class Soces
Columns 3 us

dt/jp-PAL, engl. Texte

Streets of Rage 3 jp

Sub Terrania us/

Sunm Riders dt
r Streetfig

Cool Spot dt 99,-
Combat Cars dt 89,
Desert Strike 79,-

e
INZE| o 4
Eternal Cha e [ 0%

F-117 Night Storm us/dt 99,-/1

F-15 Strike lqlo us/dt 79,-/109,- )
Fatal Fury

FIFA lmrnahoncl Soccer dt 99,

Flashback dt 99,- CD-
Formula One dt/us  99,-/59,-
Gauntlet IV dt 99,-

Geneml Chaos dt 109,
Gunshlp 2000 dt 89,-
Gunstar Heroes dt/ijp 99,-/59,-
Hardball 3 dt 99,

Hardball 94 dt 99,.
Joe & Mac us 99,-
John Madden 94 dt 119,
Jungle Strike dt 109,
Jurassic Park us 89,-

Landstalker us/dt 109,-/119,

SUPER NES

Rings demn.

erhalt.
erhdlt.
erhalt.
FX-Trax us demn, erhdlt.
Impossible Mission demn. erhalt.
Ultimate Fighter  demn. erhalt.
Super GAMEBOY Adapter demn. erhalt.

demn,
demn.

7th us 129,
dl/lll ‘ '9}'/ ”I.

129,-
119,
Soccer dt 109~
2us

Bugslﬁnny dt
Capcom MVP Footboll us

119,
109,-/119,-
79,199,

Flintstones us/dt

89,
i s’:"lgf
Goof Troop us/dt 99,-
GP-1 Motorcycle dt 109,-
Joe & Mac 3 us/jp 99,
Joe & Mac us 29,-
John Madden 94 us/dt 119,-/129,-

Jurassic Park dt

129,-

-/109,-

109,-

; Onus 29,
Lost Vikings us/dt  99,-/109,-
Lufia us 129,-
Mario Allstars dt 89,
Mario’s Time Machine dt 119,
Mechwarrior dt 129,
Mega Man Soccer us 99,
Mego Man X dt 109,-
Metal Marines dt 129,-
Miah' & Maaic Il us :i - '”!-

b

Mr. Nutz dt & -

m w dt/us "’,-/5’,
st dt/us  79,-/49,-
NIA Jom dt/us et

- 129,
NBA Showdownus 'ﬂ’,
NHL Hockey 94 dt i
Nigel Mansel us/dt  99,-/1 ‘9,
Ninja Warriors us 129,

‘ Pcc:lﬂgck us/dt

-

89,-/119,-

Paladins Quest us 119,

Pirates of the Darkwater dt '|29 -
Plok dt

Pocky & Rocky us/dt 69, /129 -

Populous Il dt 119,

Ren & Stimpy Showus 109,

Robocop vs Terminator us 119,

Rock’n Roll dt 119,
ock)

Run Saber dt 109,-

ENIUMPpre d’ 109,-

Secret of Mana us/dt  129,-/109,-

Sensible Soccer dt 109,

Shadow Run dt/us 119,-/109,-

Shanghai 2 us (Breftspiel) 79,
Side Pocket us 109,-
Skyblazer dt 109,-
Space Ace dt 109,

Stanley Cup Hockey us 99,
Star Trek 'Next Generation” us Il9 -

dt
1l Turbo dt/us 1 l’rl”.
69,

Battletoads us
Super Bomberman dt
Super Bomberman us/4-Ployer Adap, 139«

Conflict dt 1

Super Formation Soccer 2ip 29,
per Hockey dt 109,
Suﬁ Metroid us/dt 1 2955 109!-
Super the Mask’jp 119,
gr Slegho' us 29!-

IT OO
r 'I‘umcon dt 119,-
|
Tozmomo us

Tetris Il Limited Ed./Tetris Il 169,-/1 g,

Su

World Cup Striker dt

World Cup USA 94 dt 119,-
WWF Royale Rumble dt 129,
X-Kcliber \; 99,-

b-Spuo r Adapt

60Hz Adapter NTSC (Nur 1 Mlnr)

ASClI-Pad dt/us

Action Replay 2 50/60Hz

Dual Turbo Remote Pad nur us

Lethal Enforcers Pistole

Pm Universal Adap.,
59,-

29,-/39,-

189
SNES 3-Set
SNES US IMII:'&KMIW 249 -

19,-
UMBAU:
SNES 50/60Hz/Schacht 79,

Universal Adaptef EX-Chip taugl. 9,-
Verlangerungskabel 19,-

- lm“twl
3DO us/2 €CD/220V 999,-
Microcosm demn. erhdlt.
Mega Race demn. erhdlt. !
Road Rash 2 demn. erhélt, |
Demolition Man  demn. erhélt,
Another World us 99,
Dr. Hauser us 119,
Dragons Lair us 99, .
Fire Ball us 119, |
Iron Man jp 209,
John Madden 94 us 89,
Jurassic Park us 109,-
Lemmings us 89,
Mad Dog McGree us 109,
Monster Manor us 99,
Night Trap us 99,
Shockwave 109,-
Sesam StraBe 79 |
Sewer Shark 109,- 1

Super Wing Commander us 109,
The Horde us 119,

Total Eclypse us 109,- 1
Twisted us 109,-

Ultraman jp 199,
Control Pad 3DO 89,
Umbau RGB/220V taugl. 199,
Lasergun us 593
Jaguar us/RGB-Kabel/ ‘
220V/Spiele 599, |

Alien vs Predator demn. erhalt.
Club Drive ‘Checkered Flag’  demn. erhdlt,

US/JP Magazine (EGM/Gamefan)ab 8-
FM-Town Marty Drive Spiele ab 129,-

Dino Dudes 99,-
Galaxy 99,-
Raiden 99,
Tempest 2000 109,
Castle Wolfenstein 119,
RGB-Kabel g 49,
Video SVHS Kabel 49,
PAD 69,
WLl T
a
SONSTIGES
Manga Videos ab 39, i
Gameboy ohne Spiel T L
Gameboy Spiele ab 1925 55
NES Spiele ab 19 i
|
CD-32 Spiele ab 29, ‘i
NEO-GEO Spiele ab 79~ 3
T-Shirts ab 19,

NBA-Zubeh, (Streetball/Bille, etc) ab 19~

GAMETRON GmbH, Haberlstrafle 26, 80337 Minchen

Offnungszeiten: Mo - Sa, 10 bis 20 I.lhr, Fax 089 /534254

AN- UND VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE, Gebraucht-Spiele-Zentrale 089 /534115
Versandkosten DM 8,- zzgl. Nachnahme, ab DM 250,- frei, Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse. Auskunft iiber Neuheiten und weitere Angebote

telefonisch. Auch Ladenverkauf! Hindleranfragen erwiinscht. Nur solange Vorrat reicht. Umtausch, Druckfehler und Pre:

isinderungen vorbehalten.
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BILACKTHORNE

i
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N achdem

Interplay die
Fremdprodukie
"Anotber World”
und "Flasbback”
(beide ent-
wickelt von der
Jranzosischen
Softwarefirma
Delphine) auf
Konsolen verdf-
Sentlicht bat, ist
"Blackthorne”
die ersle Pro-
duktion eines
eigenen Soft-
wareteams.
Unterschiede in
Spielmechanik
oder -ablauf

sind trotzdem

kaum festzu-
stellen.
-
N Ly - £
%
K

Wem "Prince of Persia” zu angestaubt und
"Flasbback” zu frustig ist, dem verspricht der
US-Hersteller Interplay eine bochexplosive

~ Mischung aus Jump'n’Run mit Adventure-Touch

und Rambo-Action. Wir baben die ersten

Sertigen Levels von "Blacktborne” erkundet ...

onig Flaros hat's nicht
K leicht: Gerade ist nach

einem schlimmen Biirger-
krieg wieder Frieden in sein Land
eingekehrt, schon meldet sich ein
neuer Unruhestifter zu Wort. Dies-
mal stehen Flaros Chancen schlecht:
Ein boser Damon ist im Anmarsch,
hinter ihm klappert eine Armee
untoter Schwertkimpfer mit den
Knochen. Beim Kampf um die
Konigsburg Stonefist machen der
Diamon und seine Skelett-Krieger
keine Gefangenen. Bevor Flaros die
Flucht ergreift, bittet er den Haus-
Magier, seinen Sohn Kyle in Sicher-
heit zu zaubern. Der Prinz wird in
eine andere Dimension versetzt —

=

A
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Y = g
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2
.
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unsere Dimension. Erst nach zwan-
zig Jahren gelingt es dem Diamonen,
den Konigssohn aufzuspiiren. Kyle
wird in seine Welt zuriickgebeamt,
in der inzwischen bose Kreaturen
herrschen — die letzten mensch-
lichen Uberlebenden stohnen unter
dem Joch der untoten Sklaven-
treiber. Kyle schwort, den Thron
und sein Land zuriickzuerobern und
fordert die Gefolgsleute des Damo-
nen heraus.

Mit Schrotflinte und Rambo-Stirn-
band erforscht er das Land und ver-
folgt Monster, die zu Steinen mutie-
ren, Elektro-Spinnen und bis an die
Zihne bewaffnete Wichter. Einfach
mit der Schrotflinte draufzuhalten,

ecee

Ohne den richtigen Schitssel

bleiben diese Energietiiren
flr immer verschlossen

Einer Eurer Kollegen ist in den Kampf

mit einem Monster verwickelt. Springt
hoch und |hr kénnt ihm helfen.

Kyle maht den Rasen:
Mit der handlichen Bazooka beseitigt
Ihr wildwuchernde Schlingpflanzen.
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bringt Euch aber nicht weiter, da die
Gegner meistens schneller schieffen.
Stattdessen tretet Thr per Joypadkom-
mando einen Schritt zur Seite in
Deckung und wartet, bis das Monster
seine Waffe nachladt. Steckt Thr Eure
Knarre in's Halfter, kann Kyle sprin-
gen, rennen und uiber den Boden rol-
len — im "Waffen-Modus" bewegt er
sich langsamer und schie8t nach
vorne oder hinten.

Der Levelaufbau von "Blackthorne"
erinnert stark an "Flashback" — Kyle
klettert Felsvorspriinge hoch, springt
iiber Abgriinde und muf Gegenstinde
von Punkt A nach B bringen. Ein Bei-
spiel: Eine Energietiir versperrt Euren
Weg und ein Schlisselloch ist nir-
gends zu finden. Dafiir erkennt Thr
oberhalb der Tiir einen kleinen
Schlitz, im Raum dahinter eine Com-
puteranlage. Die Offnung ist zu eng,
um durchzusteigen, also macht Ihr
Euch auf den Weg zuriick. Irgendo fin-
det Ihr jetzt (hoffentlich) einen Wich-
ter, dem Ihr nach erbittertem Kampf
eine fernsteuerbare Bombe abknopft.
Bugsiert die Bombe durch die schmale
Offnung und sprengt so den Compu-
ter und der Weg ist frei! Ahnliche Riit-
sel erwarten Euch auf dem gesamm-
ten Weg durch Hohlen, Wilder und
Berge. Genau wie bei "Flashback" hin-
digen Euch herumstehende Gestalten
Schliissel aus, mit denen Thr versperr-
te Tiren aufschlieft oder Energie-
briicken einschaltet. Lebensenergie,
Tips oder einen transportablen Auf-
zug fithren manche Zeitgenossen
ebenfalls mit sich. Gegner, die ihr im

Alle Objekte, die Ihr im Lauf des
Abenteuers einsammelt, erscheinen

in der Item-Leiste oben.

MAN!AC september

Feuergefecht erledigt habt, hinterlas-
sen Bomben oder Molotow-Cocktails.
Mit Sicherheit lauft Thr auch e¢inem
freundlichen Waffennarr iber den
Weg, der Euch eine neue Knarre
spendiert — nach der Schrotflinte
bekommt Ihr ein Schnellfeuergewehr,
spater eine Mini-Bazooka mit Explo-
sivgeschossen.

Angesichts des verzwickten Level-
designs, das uns schon in den ersten
Spielstufen zur Verzweiflung trieb,
solltet Ihr Euch mit reichlich Papier
(zum Karten zeichnen) und Beruhi-
gungstabletten (damit das unschuldi-
ge Joypad tiberlebt) eindecken.
"Blackthorne” verbindet den komple-
xen Levelaufbau und die knackigen
Ritsel von "Flashback” oder "Prince
of Persia" mit einer dicken Portion
Action. Eure Spielfigur (Ahnlichkeiten
mit Rambo sind rein zufillig) 1agt
sich besser steuern als Conrad “Flash-
back” Hart, dafiir war der Schwierig-
keitsgrad unserer Vorab-Fassung
hammerhart. Auch wenn Thr kurz vor
dem Ende einer Etappe (vier
Abschnitte pro Level) das Zeitliche
segnet, muft Thr ganz von vorn
anfangen. Das kann Euch schon mal
zwanzig Minuten kosten, und wer
dann erneut einen kleinen Fehler
macht — naja.

Die endgiltige Version von "Black-
thorne" durfte innerhalb der nach-
sten Wochen in der Redaktion eintru-
deln. Bis dahin haben sich unsere
Spezialisten wieder erholt und kon-
nen auf's Neue in die distere Parallel-
dimension eintauchen... ak

Achtet auf die Schalter im Boden: Manchmal|
offnet Ihr damit ein Tor — oft jedoch nimmt
Euch eine SelbstschuBanlage aufs Korn
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Wenn |hr den passenden Schilissel
gefunden habt, konnt Ihr solche
Energiebrlicken einschalten.
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das Konto
v eo-Geo-
Er;ﬂn@r SNK

gebendie
meisten Splh

"frei nach Slreet\

Figbter 2”. Die
Japaner began-
nen ibren
Kampfum den
Priigelspiel-
Thron mit "Fatal
Fury” (mittler-
weile um Teil 2
und “Special”
ergdinzt),
danach folgten
"Art of Fighting”
(zweiter Teil
ebenfalls erbdilt-
lich) und "World
Heroes” von
Tochterfirma
Alpba (ebenfails
um Teil 2 und
die Variante
“Jet” erweitert).
Von den meisten
dieser Spiele
sind auch 16-Bit-
Umsetzungen

erbdiltlich.

Ernsthafte KonkRurrenz
Siir “Street Fighter 27:
SNK vergab die Lizen-

zen fiir ibr bestes Prii-
gelspiel an drei ver-

schiedene Firmen. Wir
baben uns angeschaut,
was Euch erwartet...

NKs Priigelspiel "Samurai
Shodown” gehort zu den
wenigen Beat'em-ups, die
"Street Fighter 2” das Wasser reichen
onnen. Kein Wunder, immerhin zeich-
nM sich einige Designer des Ur-Street-
Figh\r fiir dieses Kloppspiel verant-
wortlic Im Gegensatz zu "Street Figh-
tem2i unheﬂ'um;’ih'ﬂgﬂ Kopien,
setzt "Samurai Shodown” auf neue Fea-
tures und Gags: Statt nur mit Fausten
und FufSkicks zu hantieren, hat jeder
Shodown-Kidmpfer eine Waffe im
Gepick. Freddy-Krueger-Verschnitt
Gen-An schlitzt den Gegner mit seiner
messerscharfen Stahlklaue auf, die Fran-
z6sin Charlotte stochert mit ihrem Flo-
rett Locher in den Korper ihres Gegen-
tiber. Insgesamt stehen 12 Spielfiguren
zur Wahl — und keine davon erinnert an
einen der "Street Fighter 2"-Helden.

. d -m-.;‘ ‘ '.* R

FL Dem ersten Eindruck nach gehoren die
Hintergrundgrafiken zu den besten, die
wir je auf dem Mega-CD gesehen haben.

Auf SNKs Edelkonsole Neo-Geo j_’,k"l(rl'l
'Samurai Shodown”™ mit 118 MBit zu

den umfangreichsten Cartridges — kein

Wunder, wenn man sich die farben-

Detaillierte Animationen, aufwendige Backgrounds und eine

ansehnliche Zoom-Funktion zeichnen Mega-CD und 3DO-Version aus.

"Samurai Shodown” ist das innovativste
Prigelspiel, das wir seit langem gese-
hen haben. Die Spielmechanik ist dank
"Street Fighter 2”-Anklingen leicht zu
erlernen, Hintergriinde und Figuren
sind (zumindest auf dem Neo-Geo) schr
aufwendig und detailreich in Szene
gesetzt. Umsetzungen sind derzeit fir
vier Systeme angekiindigt: Um die
Adaption auf Super Nintendo und Mega
Drive kiimmerte sich das Priigelspiel-
Team von Takara ("Art of Fighting”), die
Mega-CD-Variante geht auf das Konto

e - TSI ¢ SN

Mit den von "Street Fighter 2" bekannten ~
Joypadkombinationen lassen sich
verschiedene Special Moves ausfiihren.

frohe Grafik und die ebenso liebevoll

wie aufwendig bewegten Figuren
anschaut. Wie sich SNK angesichts die
ser grafischen Leistung noch tiberbieten
will, bleibt abzuwarten, denn der Nach
folger von "Samurai Shodown” ist
bereits angekiindigt. Gertichten zufolge
soll die Kimpferclique um vier neue
Figuren erweitert werden — neue Hinter

griinde sind dann selbstverstindlich

von JVC ("Super Empire Strikes Back”).
Die 3DO-Lizenz sicherte sich Crystal
Dynamics, die zuletzt mit "Total Eclipse”
von sich reden machten. Unserem
ersten Eindruck auf der letzten CES in
Chicago nach kommt die 3DO-Version
am nidchsten an das Original heran,
withrend auf dem Mega Drive deutlich
abgespeckt wurde (hier miigt Thr auf
den zoomenden Bildausschnitt verzich-
ten). Alle Adaptionen sollen vor Weih-
nachten in den USA erscheinen, die
Deutschland-Termine stehen noch aus.

Zwei Damen-c:;egen sich die Ehre: ;

Nakururu attackiert mit inrem Sébel,
Charlotte vertraut inrem Florett.

ebenfalls fillig. Auerdem soll sich das
Spieldesign deutlich vom Vorginger
unterscheiden.

Insider behaupten, dafs "Samurai Sho
down 2"

Neo-Geo-CDs (ab 9

speziell fiir die Hardware des
September in
Japan) entwickelt wird — das Spielhal
lenmodul (iiber 200 MBit) soll dann mit
den fehlenden Spezialchips ausgeriistet

werden

MAN!AC september




ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP

Laden und Versand

MAINZ FRANKFURT BADEN-BADEN
A. THIELEN R. WIESNER m I. RAMIN

ROCHUSSTR. 11 OFFENBACHER LANDSTR. 416-418 STEINSTR. 5, AM MARKTPLATZ
(PLZ 55116) (PLZ 60599) (PLZ 76530)

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

CL] el B &

SEGA raed

TEL: 069/65 24 35
FAX: 069/65 27 94

SUPER NINIENDD

ENTERTAINMENT SYSTEM

TEL&FAX: 07221/227 21

§] PR

SUPER NES: PC-ENGINE/DUO: * NEO-*GEO:
............ 2 169~  ARCADE CARD 299~ KARNOV'S REVENGE 399 -
METROID 129~  ARTOF FIGHTING 149,-  SPINMASTER 259,
MEGAMAN X 129~  DYNASTIC HERO 119~  SUPER SIDEKICKS 2 399 -
SCHLUMPFE 139~ FATAL FURY 2 149~ TOP HUNTER 399 -
DESERT FIGHTER 139~  SUPER GODZILLA 119~  WORLD HEROES 2 JET 379,
DSCHUNGELBUCH 149-  WORLD HEROES 2 149~ SONIC WINGS 2 LV.
U.VM. UVM.
*DUO & ENGINE TITEL NUR IN MAINZ 3DO US
STUNTRACE FX 139~ UMBAUTEN: SHOCKWAVE 119,-
S S GHIER 2 \2o-  SNES 50/60HZ 99~ ROAD RASH 19,-
LAgNGITER 149~ MEGA DRIVE 50/60HZ+US/JAP ~ 60,~  WAY OF THE WARRIOR LV,
SRS P NG 149~ MEGA DRIVE 2 50/60HZ 50~  ORION INTERCEPOR LV,
ngA';\ESMFZONCgY 2 :x DUO/GRAFX AUF RGB 70-  PGA GOLIF LV,
V. - FIFA SOCCER LV.
CLAYFIGHTER TOURNAMENT LV, DUC/ B (KOMPAT.. 70,
SOULBLAZER 2: ILL. OF GAIA LV. DO JAP
BREATH OF FIRE LV, SEGA CD: gJR,\%g R -
DOUBLE DRAGON V LV. REBEL ASSAULT US 129~ '
o HEIMDALL US 199~ POWERS KINGDOM 229 -
il | VAY US 129~  DR.HAUZER 199,-
SUPER FAMICOM: F1-HEAVENLY SYMPHONY US 159~  SEAL OF PHARAO 199,-
FATAL FURY SPECIAL 199-  UVM.
100% COTTON INCL. CD 159 - JAGUAR:
POPFUL MAIL 179-  MEGA DRIVE: ALEN VS PREDATOR LV.
U.VM. _ CLUB DRIVE LV,
............ 2 149, il R
MARKO'S MAGIC FOOTBALL DT. 149 -
HARTE WARE: BODYCOUNT DT, 129,-  KATSUMININJA LV.
MEGA CD 2 INKL. ROAD AV. 499~  DUNE 2DT. 129~  TEMPEST S?000 ) 139~
MEGA CD 2 INKL. RA. & SONIC 569~  DSCHUNGELBUCH DT, 129 - WfEL;ET’E‘L [ED'T ADT el GI' V.
JAGUAR RGB INKL. SPIEL 649~  DRAGONBALL Z JAP 149- A -
NEO GEO PAL ODER RGB 699,-  PRETTY SOLDIER SAILOR JAP 149 -
NEO GEO GOLD AB 1099~  RAGNACENTI (LAGUNA SENTI) JAP149 - MORTAL KOMBAT 2
3DO NTSC 1199~  CONTRA HARD CORPS JAP LV, AB 5.9.94
3DO RGB 1399-  PHANTASY STAR 4 US LV. SUPERNES  169,- (ALLES DRIN)
3DO PAL (KEIN GAG) 1399  SHINING FORCE 2 US LV. MEGA DRIVE 149, (AUCH ALLES DRIN)
TURBO DUO INKL. 7 SPIELE 799,- U.VM. VORBESTELLUNG ERBETEN e INDIZIERUNGSGEFAHR

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

i |




I n ‘Deutschland
zil;errivlgg)nl Kona-
mi dmﬁlgrtrieb

aller Time-War-

Comic-BaTman

ach "Batman Returns",
Konamis Interpretation
des zweiten "Batman’-
Kinofilms, erscheint im
November "Batman — The Animated
Series" — frei nach der Zeichen-
trickreihe um den schwarzen Ritter.
Diesmal bekommt es Batman mit
den Gegnern der Comic-Vorlage zu
tun: Am Anfang seiner Route durch
Gotham City wartet der Joker, spi-
ter wird Batman mit Catwoman,
Poison Ivy und der Vogelscheuche
konfrontiert. Unser Robin Hood der
Zukunft verfuigt Giber verschiedene

ner-Videospifi% Extrawaffen — vom Batarang tber

Als erstes Produkt

kommt die Mega-
Drive-Version von
"Sylvester &
Tweety”, ebemals
von Tekmagic
angekiindigt.

Fiir Mega Drive
und Mega CD
erscheint die
sagenumwobene
Roboterpriigelei
"Rise of the
Robots”. Die
Modul-Variante
verschlingt gleich
24 MBit.
Schlieglich erwar-
ten wir noch
"Mega Swiv” fiir’s
Mega Drive:
Super-Nintendo-
Besitzer kennen
die Umsetzung
eines erfolgrei-
cben Computer-
spiels als "Fire-

team 2000”.

Handgranaten bis zu Lachgasflan-

kons — und schwingt sich mit. dem

Batseil durch die Luft.
ZwWischen den klassischen Prigel-
piel;igvels die von der Konzep-
tion an’Batman Returns" erinnern,
fahrt Batm an mit seinem Bat-Mobil,
fliegt mit dem Bat-Jet oder jagt dem
Joker auf einé Achterbahn hinter-
her. Im Museur® 'geht er mit Robins
Hilfe auf die Sucﬁt nach Gefange-
nen, spiter erkunéet Batman ein
verzwicktes Labyrmth
Eine frihe Version d’es neuen
Super-Nintendo-Batman la@gauﬂior-
chen: Stilvolle Hmtergrundop[lken
sowie aufwendige Animationen® Cler
Spielfiguren versprechen graﬁscheg

Glanz-Auch spielerisch gibt sich die

Comic-Variante ideenreich: Insbe-
sondere die taktische Auswahl der
Extras wirkt sich motivierend aus.

eben klassischen Jump’n'Run-
Szenen gibt's auch Mode-7-Levels

K
BATAAN

2000

Stilvolle Grafik, vorbildlich animierte Figuren und ein
abwechslungsreiches Spieldesign zeichnen "Batman — Animated Series” aus.

JoBe Wars

ideospiel-Neueinsteiger
Time Warner widmet
sich dieses Jahr ganz
den Sega-Systemen. Das
von Sales Cuw‘é entwickelte "Lawn-
mower Man" basiert auf den
Cyberszgnen des gleichnamigen
Kinofilfs und lagt Euch durch sur-
realistische Computerwelten reisen.
Die Grafik wurde auf Silicon-Gra-
Shics-Workstations gerendert, spie-

“lerisch ist die Mega-CD-Version des

"Rasenmiher-Mann” ein Puzzletest

mit einigen Actionsequenzen.

Grafik satt: Ihr betrachtet die "Cyberwars”
und I6st kieine Puzzles.

as japanische Soft-

D ein Action-Adventure
fir's Super Nintendo

geht: "The Firemen” sind eine Trup-
pe unerschrockener Lebensretter,
men zingeln und Feuer wiiten. Ihr
steuert einen Feuerwehrmann und
computergesteuerten Kameraden in
brennende Landhiuser und ver-
Einsatzzentrale haltet Ihr stindig
Kontakt: Die Jungs im Hauptquar-
und in welchem Stockwerk Zivili-
sten auf die Rettung warten. Statt
verschiedene Loschgerite mit Euch,
mit denen Ihr die semi-intelligenten

warehaus Human hat
fertiggestellt, bei dem es heifd her-
die uiberall zur Stelle sind, wo Flam-
wagt Euch zusammen mit einem
qualmte Biiro-Ruinen. Mit Eurer
tier verraten Euch, wo's lang geht
MG und Laser-Wumme fthrt Thr
Flammen zuriickdringt.

Flammendes Inferno: In Humans "The
Firemen" rettet Ihr Katastrophenopfer,



Beim separat anwahlbaren ElfmeterschieBen kénnt Ihr
beweisen, daB3 Ihr besser trefft als Roberto Baggio.

PERFEKTE ELF

onami versucht sich wei-

terhin im Sportgenre:

Das nichste Projekt i

die Action-Kickerei "Rer-
fect Eleven". Ein oder zwei Spieler
treten mit Nationalteamg®auf den
FuRballplatz, um denpsbesten Le-
derakrobaten zu ermifteln. Die Gra-
fik nutzt eine lgi€ht isometrische
Seitperspektiye, dhnlich wie in
"Super Sidékicks 2" fiir das Neo
Geo. zende von taktischen
Op#ionen sind verfigbar, auf dem
Spielfeld dominieren dagegen
rasante Spielziige und aufwendige
Spieleranimationen. Noch in diesem
Jahr soll das Fufballmodul fir
Super Nintendo erscheinen.

n ;f bei ernst-
baften Simulatio-
nen konnt Ibr eine
Fiille von Parame-
tern nach eigenen
Wiinschen gestal-
ten: Ibr bestimmt
die Mannschafts-
aufstellung, das
Wetter und die
Bodenbeschaffen-
beit, wiblt aus
einem Dutzend
Formationen und
gebt vor dem
Anpfiff die takti-
sche Marschroute

aus, nach der Ibr

; e S die Verteilung
Die Spielperspektive erinnert an

"Super Sidekicks 2" auf dem Neo-Geo Eurer Spieler auf

dem Feld ordnet.

gegnerische Angreifer ist erlegt —
gleich folgt die Bestrafung.

Super-Sony: Vor einigen Ausgaben stellten wir das FX-Spiel "Vortex” von Electrobrain
vor. In Europa wird nun Sony den Vertrieb iibernehmen und das fetzige Weltraum-3D-
Drama noch vor Weihnachten ausliefern.

EA fiir Super Nintendo: THQ wird einige Electronic-Arts-Spiele fiir Nintendo-Konsolen
umsetzen. Geplant sind Super-NES-Versionen von "Shaq Fu" (Prigelspiel mit Basketball-
Star Shaquille 0°Neil) und “Urban Strike’. Nebenbei erstellt THQ auch die passenden
Game-Boy-Versionen (mit Super-Game-Boy-Unterstutzung)

wahrscheinlich den Vertrieb aller
sprachigen Raum in die

Interplay-Spiele in Deutschland: Laguna wird ho

Interplay-Module fiir Mega Drive und Super Nintendo im deuts

Hand nehmen. Wir erwarten u.a. "Boogerman”, "Blackthorne” und die Sega-Varianten von

"Clayfighters” und "Rock n’Roll Racing

Jetzt in deutsch: Das lange angekiindigte Action-Adventure "Soulblazer” wird doch noch
eutsche Version erscheinen. Laguna bereitet die Veroffentlichung zum Weihnachts-
haft vor

AGM&SEGACD

Rittenscheiderstr. 59
45130 ESSEN
\ i@ Tel: 02 01/79 66 52

BRUCKSTR. 42-44
44135 DORTMUND
1@ Tel: 02 31/57 47 60

Super GameBoy (Sept) ... - 99, Multi Mega (limit. Edit. 1 J. Gar.)..... 979,~
ActionReplayPro2 . ... 99,— Acli(on Hegpléy Ptro 2 i3]l k) 99—
Choplifter 3...... 109,— Dragon 109
Desert Fighter .129,- Dschung.é.lﬁuéi‘\‘ 4
Die Schlimpfe (dt. Texte) .. 114,- Dine2iil

Dragon ............ .119,- EA Tennis

Dschungelbuch .134,- Hardball94

FIFA Soccer .. . 109,- K ki S “Bikes
Megaman X . 114~ & f
Mortal Kombat 2 (5. Sept) 1581 - Mortel KOpat S8, Se e 1
Pac Attack’ iiizissssivsiss 109,- "
Smash Tennis (4 Spieler) k

Stunt Race FX i i

Super Metroid (+Spieleberater) ...... 114,

SUPER NINTENDO

Die Schiiimpfe (dt. Texte) ................. 64,~ 33':
Donkey Kong (256 Farben S. GB) .... 64,— i 5515
Dschungelbuch ... 64,~ 89—
Mortal Kombat 2 (5. Sept.). Str 3 b
; eet Fighter 2 Turbo .. 99,
Wario Land Tiny Toons
GAME BOY
Choplifter 2

R-Type 2

MEGA DRIVE
Aladdin
Asterix...

Mega CD 2 ohne Spiel, mit Buch
Battlecorps (Aug.)
FIFA Soccer CD
Lunar Silversta
MegaRace CD
Soul Star ...
Tomcat Alley
World Cup USA 94 ...

Castlevania
Rocket Knight Adventures...
Street Fighter 2

Proisimimer, Andarungen vorbehallen; Naehname 8, UPS DM 10, Porto Ausland DM 18




PC-Strategiespiel

"Syndicate™ Nach 18 Mona-
ten auf Mega Dirive...

...und Super NES. Die
"Populous”-Erfinder Bullfrog
haben sich Zeit gelassen.

ie Videospieler sind verun-
sichert: Seit einem Jahr
tberbieten sich Sega, Nin-
tendo und Sony mit wage-
mutigen Hardware-Versprechen. Sie
zeichnen das Bild einer neuen Konso-
len-Generation, behaupten aber gleich-
zeitig, da auch die etablierten Spiel-
gerite noch nicht am Ende
sind: Das Mega Drive wird im
Herbst mit einer 32-Bit-Erwei-
terung nachgertistet (Mega
32X), das Super Nintendo soll
mit Spezial-Chips und dicke-
rem Modulumfang ins nichste
Jahr durchstarten.

Zwischen den ergrauten 16-
Bittern und der kommenden
RISC-Generation aus Saturn,
PS-X und Ultra 64 haben sich
das 3DO und der Jaguar auf
den Markt geschmuggelt. Dal
fir zukiinftige Spielerlebnisse
auch neue Technik her musg,
das ist klar - doch welcher
Hardware kann man trauen?

Der MuttiMeDIA-PC ALs
UNTERHALTUNGSKGNSTLER

Die Spielefans aus dem PC-Lager ken-
nen diese Probleme nicht: Fiir ihre ,MS-
DOS-kompatiblen“ Rechner fliet die
Software seit Mitte der 80er Jahre in

Spielebibliotbek. Ist er
der ultimative Alleinunter-
balter oder nur eine teure Al-
ternative zu Sega, Nintendo und
den Traumkonsolen der naben Zukunft?

sprochene Dialoge ersetzt, faszinieren
Spieler jeden Alters. Der PC ist schnell,
packt Spielprogramme jeder Grofe und
bringt mit Super-VGA-Karte tber 16 Mil-
lionen Farben auf den Bildschirm. Der
Haken liegt in der umstindlichen Bedie-
nung (man muf installieren und konfi-
gurieren, auf- und nachriisten und sogar
Fehlermeldungen interpretieren) und im
Preis: Selbst beim No-Name-Discounter
kostet Euch ein vollausgestatteter
Rechenkiinstler weit iiber 2000 Mark.

Der PC
kann alles
und bat die tollste

Die KONKURRENZ
LIEGT AUF DER LAUER

Am Horizont haben die PC-Killer bereits

Aufstellung genommen: Sony verspricht
mit der RISC-“Playstation“ PC-Leistung

Stromen. Dem Beispiel des Adventure-
Spezialisten Sierra (Erfinder der ,King’s
Quest“- und der ,Space Quest“-Serie)
folgten nahezu alle amerikanischen, ab
Anfang der 90er Jahre auch die
europdischen Spielehersteller. Bis
zum heutigen Tage sind weit Uber
tausend Spiele fiir den PC erschie-
nen. Die dltesten Titel laufen noch
auf altertimlichen XT-PCs, die
gewohnlich mit vierfarbiger CGA-
Grafik und AdLib-Piepser ,hoch-
geriistet* wurden. Doch Jahre
spiter hat sich der graue Biiro-
sklave zum schillernden Mul-
timedia-Star gemausert.
Vor aktuellen PC-Spie-
len zieht selbst der
arroganteste Joypad-
Anhinger seinen
Hut: Das 200-MBit-
Monster |, Strike
Commander*, ein
3D-Luftkampfspiel
mit detaillierter
Landschaftsgrafik
und Film-dhnlicher
Missionsstruktur,
oder LucasArts Gau-
nerkomodie ,Sam &
Max“, ein intelligen-
tes Cartoon-Aben-
teuer, das als ,Talkie*-
CD alle Texte durch ge-




und viele Zusatzchips fiir einen Bruch-
teil des Preises, Sega hat mit dem Saturn
einen dhnlich leistungstarken Mega-
Drive-Nachfolger startklar. Auch Ninten-
do hiilt, den internationalen Spotteleien
zum Trotz, am Ultra-64-Versprechen fest
- 04-Bit-Power bis Ende 1995. Diese
Wundergerite dhneln in ihren Lei-
stungsmerkmalen (hohe Rechen-
geschwindigkeit, CD-ROM als Mas-
senspeicher, Vernetzungs-Moglichkeiten)
dem Multimedia-PC und sollen die Liicke
zwischen Kinderspielzeug und zweck-
entfremdeter Bliromaschine schlieen.
Einfacher zu benutzen, auf Unterhaltung
programmiert und in dieser Beziehung
leistungsfahiger als ein ,groger* Compu-
ter — das ist die Formel, mit der Sega,
Nintendo und Sony ihre Zukunft
planen.

Das PC-KoMpLETT-PAKET

Wer komplexe Rollenspiele und 3D-
Simulationen mochte, braucht einen
486er-PC, am hesten einen DX 2/60.
Die kryptische Ziffer am Ende verweist
auf die Taktfrequenz: 33 MHz fir die
interne Datentibertragung und 66 MHz
fir mathematische Berechnungen, wie
sie z.B. bei der 3D-Animation anfallen.
Zur Standard-Ausstattung eines Spiele-
PC (wie wir ihn in allen Vergleichstabel-
len verwenden) gehoren neben Fest-
platte und Monitor auch ein Double-
Spin-CD-Laufwerk, eine ,Soundblaster
Pro“- oder ,General Midi“-Soundkarte
und eine Super-VGA-Grafikkarte. Letzte-
re hat sich als Standard im PC-Bereich
etabliert und ermoglicht die Darstellung
von 16,7 Millionen Farben bei einer

Nicht "Ridge Racer” auf der Sony

Playstation, sondem

ENTERTAINER

"NASCAR Racing” fir den 486er-PC.

maximalen Auflésung von 1280 mal
1024 Bildpunkten. Solche ,True Color*-
Optiken erlebt der PC-Besitzer nur als
Standbild, doch auch hinter der ge-
briuchlichen PC-Auflosung von 320 x
200 Pixeln bei 256 Farben bleibt ein
Mega Drive (ihnliche Auflosung, aber
nur ein Bruchteil der Farben) zurtick.
Auch akustisch zog der PC mit der Ein-
fiihrung des General-Midi-Standards an
den 16-Bit-Konsolen vorbei. Saturn und
PS-X werden die Kombination aus
Soundblaster und General Midi jedoch
tbertreffen.

Abgesehen von diesen Steckkarten und
einem integrierten Co-Prozessor, enthilt
der Spiele-PC keine Spezial-Chips.
Scrolling und Sprite-Manipulation wer-
den im Gegensatz zu den Spielkonsolen
von der PC-Hardware nicht unterstiitzt.
Im  Bezug auf  Beat‘'em-Ups,

Jump’n’Runs und Actionspielen ist das

ein klarer Nachteil: ,Thunder Force 4*
und ,Super Street Fighter 2* konnten
zwar auch fiir den PC programmiert
werden, doch der technische Aufwand
ist den Entwicklern meist zu grof3.

x 480 Pixel),
auf dem unteren Bild im LoRes-Modus.

I m Heimbereich
kann sich neben
den MS-DOS-
Computern ledig-
lich Apple mit
seiner Macin-
tosb-Relbe
bebaupten. Die
Macs, vom
Tascbengeld-
"Classic” (gut
1000 Mark) bis
zur Worhkstation
"Quadra” (ab
6000 Mark), bie-
ten dbnlicbe
Rechenlelsting,
aber eine wesent-
lich komfortable-

re Benutzer-

Subrung




Die 2usatzchips (DSP, SFX
und SVP) auf Modul wer-

den nicht in die Rechenlei-

stung der Hardware, son-
dern in die Sparte , Qualitat
der Spiele* miteinbezogen.
Bei der Bewertung der aku-
stischen Fahigkeiten haben
wir nur die interne Hard-
ware (Anzahl der Kanile,
Art der Tonerzeugung)
betrachtet. Beachtet bitte,
daf3 3DO, Muiti Mega (mit
der Kombination aus Mega
Drive und Mega CD iden-
tisch) und CDi, die Neo-
Geo-CD-Konsole, Saturn,
PS-X und der PC dariiber-
hinaus in der Lage sind,
Musik und Sprache direkt
von CD einzuspielen. Die
.Erweiterungsmaoglichkei-
ten“ zeigen, wie gut die
Hardwarefahigkeiten einer

Konsole verbessert werden. &

Dieses Tuning geschieht
mit preiswerten Zusatz-
chips oder teuren CD-ROM-
Addons. Die ,Ausniitzung*
verratdem Einsteiger, wie
gut die erschienenen Spiele
von den Hardwareféahigkei-
ten Gebrauch machen. Der
Jaguar kann zwar eine
ganze Menge, auf Grund
der kiilmmerlichen Spiele
werdet lhr jedoch momen-
tan nur wenig Freude am
64-Bitter von Atari haben.

"Flights Unlimited”, der neue Stern am PC-
Fliegerhimmer. Achtet auf die fotorealistische
Landschaft, eine Bitmap-Textur.

Auch fiir 3D-Spielereien wie Tex-
ture-Mapping, Shading und Warps feh-
len dem PC spezielle Chips. Im Gegen-
satz zu 3DO und Jaguar, Saturn und

PS-X, denen man solche Effekte dank g

ihrer Grafik-Hardware relativ leicht
entlockt, verldt sich der PC auf pure
Rechen-Power. Der Aufwand ist fir den
Entwickler groer, das Ergebnis auf
Grund jahrenlanger Programmierung
dennoch sehr gut.

PC unpo KonsoLEN
IM VERGLEICH

Zum Test stellen sich die 16-Bit-Konso-
len, die Exoten Neo-Geo und Atari
Jaguar, die CD-Konsolen 3DO und CDi
(inklusive Digital-Video-Cardtridge),
sowie Mega 32X, Saturn und Sony PS-X.
Das teuerste Gerit im Feld ist unser
Spiele-PC, ein 486er DX 2/66 mit Super-
VGA-Grafik, Double-Spin-CD-ROM und
einer 200 MByte-Festplatte.

Spielbarer und phantasievoller als US-
Rollenspiele fur den PC: "Final

ROLLENSPIELE

Auf dem Gebiet monumentaler Rollen-
spiele tobt zwischen Konsolen und PCs
ein harter Kampf - zumindest in Japan
und den USA. Die PC-Besitzer haben
LUltima“ und ,Wizardry*, die Joypad-Rit-
ter ziehen mit ,Phantasy Star“ und ,Final
Fantasy* dagegen. Leider erscheinen die
besten japanischen Fantasy-Epen
bestenfalls in einer englischsprachigen
Version und selten in einer deutschen
Variante. Offiziell erhiltlich sind ledig-
lich ein paar Computer-Umsetzungen
der vorvorletzten Generation (z.B.

Haro- & SoFTWARE-FAHIGKEITEN

Artikels in einer doppelseitigen Tabelle.

Bis 500 Mark

500 bis 1000 Mark
DIE HARDWARE IM VERGLEICH

=L AMMEF

R
1 GOFRN LERDER

Fur den PC gibt es knapp hundert Rollen-
spiele. Im Bild der VGA-Klassiker "Wizardry
7: Crusaders of the Dark Savant”.

,Might & Magic“) und ein paar mittel-
miRige Mega-Drive-Frilhwerke. Ninten-
do- und Sega-Fans mit guten Englisch-
kenntnissen, und einem kompetenten
Fachhindler in Reichweite, haben weni-
ger Grund zur Klage und konnen sich
iber Import-Kanile gut versorgen. Auch
fiir die kommenden 32-Bit-Gerite sind
interessante Rollenspielwerke angekiin-
digt. Fazit: Global halten sich hochwer-
tige Rollenspiele auf PC und Konsolen
die Waage, lediglich in Deutschland lei-
den Joypad-Ritter unter Arbeitslosigkeit.

INTERACTIVE MOVIES

Ein CD-Laufwerk ist die Voraussetzung
fur diese relativ junge, umstrittene und
speicherfressende Mischung aus Grafik-
Adventure und linearen Filmsequenzen.
Hier glinzt das CDi durch sein Digital-
Video-Cartridge, das Euch mit bild-
schirmfiillender Grafik in 16 Millionen
Farben versorgt. Knapp dahinter folgen

Die technischen Fertigkeiten in den Bereichen Grafik, Sound und Rechenleistung, sowie die Qualitdt und Quantitat der Software haben wir jeweils mit einem
(.Konnt Ihr vergessen!) bis drei Sterne (,.Perfekt!“) gekennzeichnet. Die genauen Daten, auf denen die Sternchen-Wertung beruht, findet lhr am Ende des

1000 bis 1500 Mark bis 3000 Mark

Monate prognostiziert.

Bis 500 Mark

FTWARE-ANGEBOT & -QuaLiTAT

= DieHardware-Daten klingen ganz DK, doch wie sieht's mit korrekter Software aus? In der folgenden Tabelle seht Ihr, wieviele Spiele fiir die jeweilige Hardware
erschienen sind, auf welchem qualtitativen Niveau sich das Software-Sortiment bewegt und wie MAN!AC die jeweilige Software-Unterstiizung fiir die nachsten

500 bis 1000 Mark
DIE HARDWARE IM VERGLEICH

1000 bis 1500 Mark

Mega Drive Super NES  Jaguar Neo Geo Mega 32X  Multi Mega CDi& DV  3DO Saturn PS-X 486er PC
Rechenleistung v * * % &k * % * % * % * * * * % % * % %k * % %
Grafik * * % * % & * % * % * * % & * % * % &k * % &k * %k
Sound * * % * % * % * % * % * * * % * % %k * % %
Erweiterungs- % % % * * * % * * % * % * * % * - * k*
maglichkeiten
Ausnitzung: kK * k* * b 8.8 ¢ —_ ** * % * % — - * % K

bis 3000 Mark

Mega Drive Super NES  Jaguar Neo Geo Mega 32X  Multi Mega CDi &DV Saturn 486er PC
én_zalhlder * % K * % & * * % err * % & ** * % - = * % K
piele
gugliltatder * % % * &k * ** = * % & * * % = - * %k
piele
Zukunft * & * & * * % ** ** * % * * * %k * % & * %
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SPIELGENRES = MIT WELCHER KKONSOLE LIEGT IHR RICHTIG?

In der folgenden Tabelle sehen Sportler und Schidgertypen, Strategen, Abenteurer und Rennfahrer, weiches Gerat fiir sie geeignet ist. Die Sterne-Wertung
bezieht sich auf die gegenwartige Marktsituation unter Einbeziehung der Neuerscheinungen bis zum Ende des Jahres. Bei der Erstellung der Vergleichstabelle
konzentrierten wir uns schwerpunktmaBig auf den deutschen Markt, haben aber in Bezug auf reine Import-Themen (z.B. Rollenspiele oder 3D0-Software) auch
US-Titel miteinbezogen, die Ihr bei jedem gutsortierten Fachhandler erhaltet. In Klammern findet Ihr Prognosen, basierend auf den Software-Ankiindigungen
& und der technischen Auslegung einer Konsole - natirlich ohne Gewahr. Der PC erreicht in fast allen Bereichen die hochste Punktzahl ~ wer auf Prigelspiele
“4 und Jump’n’Runs verzichtet, erhalt mit dem 486er die ultimative Spielmaschine. Leider kostet ein 100%-spieletauglicher PC rund 4000 Mark, also mindestens
! das Zehnfache einer Konkurrenz-Konsole — und fast das vierfache der angekiindigten 32-Bit-RISC-Konsolen von Sony und Sega.

i 7 R 3

B TG =Fladh Z

i S Y TR = P i T
Mega Drive Super NES  Jaguar Neo Geo Mega 32X  Multi Mega CDi 300 Saturn PS-X

Genres

486er PC
Rollensplel * % * % * * — * % Kk * * = - * %k
Interactive Mavie % * * * - * % * % & * ok k (ekk) (kkk) *kxk
Grafikadventure ¥ * * * (%) * % * * % - = * %k
Action-Adventure % * %k * * (%) * * * * (e %) (% %) * %
Denksplel * kK * % X * * — * %k * * * - o * %k
Strategiespiel * % * % * * (%) * % * * (% %) * % * % %
Beat'em-Up * %k * & % * % * %k — * %k * * % (& %) * %k *
Ballerspiel* * Kk * K * % * &k (%) * %k * * = * %k *
Jump’'n’Run * % K * % %k * % * - * % K * * — . *
3D-Action * * * % * (hhk) Kk * * % (kdok)  (kkk) hkk
Sportspiel * % & * % % * * * (%) * % &k * * % (kk)— (kk) * %
Rennsplel * % * % * * (%) * % * * % (hhA) (hhk) hhkk
3D-SImulation * * * * = * e = ye= (hrkk)  Kdkk
andere Entertain- ¢ * * * — * % * %k * % K — - .81

ment-Anwendungen

*Unter Ballerspiel sind horizontal oder vertikal scrollende Shoot ‘em-Ups (., Thunder Force", ,R-Type", ,Rai-
den“) zusammengefafit. 3D-Ballereien (,.Star Wing", ,Total Eclipse*) haben mit 3D-Action ihre eigene Spalte.

GLOSSAR

DiGitaL Vipeo

Die Fachwelt streitet sich, ob Filmse-
quenzen in Videospielen eine Zukunft
haben oder nur voriibergehend fiir
Laune sorgen. Solche FMV-Einspiel-

2 B

= |5 2 ungen sind linear (d.h., sie kdnnen Brillante Bildqualitét dank

FMV erfordert CD-ROM-Speicher und ..als aufdem Mega CD. Solch farbar- von Euch nicht beeinfluft oder veran- MPEG-Kompression:

leistungsfahige Grafikhardware. "Night me Grafik im mickrigen Bildausschnitt dert werden) und schlucken massig "Space Ace" auf dem CDi.
Trap” sieht auf dem 3DO besser aus... gehort bald der Vergangenheit an. Speicherplatz. Mit der CD ist zumindest das letztere Problem
geldst, so daB auf Mega CD, CDi und 3D0, aber auch auf dem PC
PC und 3DO: Fiir beide Gerite gibt's den kommenden Konsolen von Sega mit CD-ROM-Laufwerk die Zahl der FMV-Spiele téglich steigt.
zwar mehr Interactive Movies als fir das  und Sony richtig entfalten — Double- Doch nicht auf jedem System erreicht der Video-Zauber wirklich
CDi, dafiir werdet Ihr meist mit einem Spin-CD-ROM und 32-Bit-Power werden Fernsehqualitdt: Dem Mega Drive fehlen u.a. die Farben - statt
kleinen Bildausschnitt, geringerer Auflo-  zeigen, ob der ,Interaktive Spielfilm* der geforderten 16 Millionen kinnen maximal 64 dargestellt wer-
sung und beschnittener Farbpalette  zum Spieletyp der Zukunft wird. den. Das 3DO0 steht dank leistungsfahigerer Grafik-Hardware,
abgespeist. Obwohl Interactive Movies RISC-Rechenpower und eingebauter ,Cinepak“-Kompressions-

auf dem Mega CD noch kiimmerlicher Software besser da und zeigt Euch in der Regel Filmszenen in

GR“FI K-ﬂDVENTUREs einem groBeren Bildauschnit. Echtes Digital Video, bildschirmfiil-
Das Grafik-Adventure ist eines der élte- lend und in 16 Millionen Farben, bringt nur das CDi mit einge-
sten Spielgenres und traditionell eine schobener MPEG-Cartridge. Dieses Zubehr ist auch fiir den PC
Spezialitit der Personal Computer. Auf ausgeliefert, wird jedoch nur von wenigen Spielen unterstiitzt.

FM

&% L\
, FM-Kanile sind seit Ende der 80er Jahre die Stan-

dard-Tonerzeuger im Mega Drive, aber auch in der
AdLib-Soundkarte des PCs. Die analog erzeugten FM-
Tdne klingen nicht so toll wie PCM- oder digitale
Sounds.

Entertainment-Awendungen mit Inter-
active-Movie-EinfluB sind eine Spezia-
litat des PC: David Bowies "Jump”.

E}

wirken, (berlebt ein ) . " '
Teil der Faszination an | & 1 N PﬁRﬁLLﬁX SCROLLiNG

o .: ” Verschiedene Spielebenen scrollen in unterschied-
lichen Geschwindigkeiten an Euch vorbei und geben
dem Hintergrund damit Tiefe. Echtes Parallax-Scrol

Titeln wie ,Night Trap*
oder ,Ground Zero
Texas“. Nach unserer
Prognose wird sich das
Genre jedoch erst mit

' < Nur fiir PCs: "Sam & Max', das neue
= Grafik-Abenteuer der "Monkey Island”- ling wird von so gut wie jeder Videospiel-Hardware

S Erfinder LucasArts. (egal ob 16-, 32- oder 64-Bit) unterstiitzt und zeigt

"Secret of Monkey Island” ist J . ok

eines der weniggn Adven- sich durch Mega-Drive-Titel wie z.B. die "Thunder Force™-Serie in
tures aut dem Mega Drive Vollendung. Auf einem PC wagen sich hingegen nur zéhe Program-
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Moment - unmittel

Ist das Grafik-Adventure (im Bild: "Myst”).ein
aussterbender Spieletyp? Auf dem PC sind
diese Ratsel-Reisen noch sehr beliebt

>

5>

Konsolen lassen sich digitale
Romane und Bilderbucher. bei
denen Grips, Phantasie und Kormnbina-
tionsgabhe gefragt sind, nur selten
blicken. Actionsequenzen gibt's keine,
dafiir aber bildschirmfiillende Optiken
und Animationen, skurrile Protagonisten
und haarstriubende Ratsel. Wahrend
auf Modul nicht ein einziges Grafik-
Adventure veroffentlicht wurde, gibt's
fiir das Mega CD vereinzelte PC-Umset-

- WELCHER HERSTELLER
- ENTWICKELT FGR WELCHE HARDWARE?

0b in Zukunft Sega oder Nintendo, das 300 oder das PS-X mit Spielen zugeschiittet werden, ist momentan schwer zu sagen.
Selbst die Entwicklungsleiter wissen noch nicht, fir welche Hardware sich in Zukunft die Spieleprogrammierung lohnt. Wir
wagen auf Basis von Herstellerangaben und Vorankiindigungen eine Prognose und haben datiir 34 bedeutende Hersteller und
Entwickler ausgewdhit. Diese Tabelle Ist jedoch kein unfehlbares Orakel, sondern soll Euch lediglich darlegen, wie die Karten im
bar vor Erscheinen der neuen 32-Bit-Konsolen - verteilt sind. Wo nichts steht, haben auch wir keine infos.

IBM  SuperNESMega Drive/CD 300  Jaguar

Neo Geo CDi

Keine Charice fur PC-Besitzer: Die
besten Action-Adventures gibt's nur
fur japanische Spielkonsolen,

zungen wie z.B. das etwas veraltete,
aber spielerisch ausgezeichnete ,The
Secret of Monkey [sland“. Auch 3DO-
Besitzer durfen sich alle paar Monate
aut ein neues Grafikadventure freuen.
Spiele wie ,Doctor Hauzer* konnen

Saturn  Ultra 64

Acclaim

PS-X
Y/ [ 1

Accolade

OO

v

Ascii

Artdink

Bandai

Capcom

\'\.l.l\.J

@
]
v

NSNS

Coktel (Sierra)

Crystal Dynamix
(BMG)

Data East

Dynamix (Sierra)

Elite

Electronic Arts

Hudson

LN
L
N

Infogrames

Interplay (MCA)

Koei

Konami

LucasArts

<@
\\ﬂ

JVCNictor

Maxis

Namco

Ocean

Pygnosis/Sony

Rocket Science
(BMG/Sega)
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/ ist bereits ein Entwicker oder Publisher aut dieser Hardware . hat gerade mit der Entwicklung begonnen oder wird voraussicht-
fich tir diese Hardwrae entwickeln \'D wird fir diese Hardware voraussichtlich nicht entwickeln

‘bislang nur japanischer MS-DOS-Standard 2ld programmierte "Wolfenstein 3D” fir Imagineer, werden jedoch keine weiteren Nin-
tendo-Spiele entwickeln “"Gunship 2000” war angekindigt, doch Microprose scheint das Projekt gestoppt zu haben

e
Action-Adventures fir den PC kann man
an einer Hand abzéhien. Im Bild "Uitima 8",
ein Rollenspiel mit “Zelda”-Einflissen.

Der traditionalle PC-Entwickler West-
wood schrieb "Young Merlin” exkiusiv
fur das Super Nintendo

ACTION-ADVENTURES

So sehr sich die US-Hersteller auch
anstrengen, auf diesem Gebiet kommen
sie den findigen Japanern nicht hinter-
her. Den leichtfidigen Mirchenspielen
a la ,Zelda“ oder "Secret of Mana“ steht
ein ,Ultima 8“ fiir 486er-PCs als schwer-
filliger Fantasy-Klotz gegentliber. Wer
Action-Adventures mit ihrem Sammeln
& Zaubern-Prinzip mag, auf fuchtelnde
Mini-Schwertkdmpfer steht und leichten
Ratseleien nicht abgeneigt ist, der greift
auch in Zukunft zu Super Nintendo
oder Mega Drive. Insgesamt sind zirka
20 Action-Adventures der obersten
Glteklasse fiir Sega und Nintendo
erhiltlich. PC-Besitzer suchen nach sol-
chen Perlen mit der Lupe. Neben dem
erwihnten Action-Rollenspiel ,Ultima 8*
fillt lediglich SSIs "Al Qadim” ange-
nehm auf. Flr das CDi sind zwar offizi-
elle Zelda-Abenteuer erschienen, doch
trotz Bilderbuchgrafik reichen sie ihren
prominenten Nintendo-Vorbildern nicht
das Wasser. Auf 3DO und Jaguar sieht's
sogar noch diisterer aus: Bislang hat
sich noch kein Action-Adventure auf
einer dieser Plattformen blicken lassen.

DENK- UND
STRATEGIESPIELE

Mit Spielen, die Euren Verstand und
nicht nur Eure Reflexe ansprechen, hat
theoretisch keine Hardware-Probleme:
€
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Upfspiele (im Bild: y
"Cool Spot”) bedeuten fir den PC-

Programmierer eine Herausforderung. '-

Echtzeit-Animation oder
Live-Video-Brimborium
wird kaum bendtigt.
Selbst detailverliebte
Strategie-Riesen  wie
,Theme Park", das neue
Spiel der "Populous”-
Erfinder Bullfrog, wer-
den reihum fiir alle Kon-
solen umgsetzt - fiir 16-
Bitter, 3DO, Jaguar und
hochstwahrscheinlich auch fir die
RISC-Maschinen von Sony und Sega.
Mehr dazu erfahrt Ihr (ibrigens in der
nichsten Ausgabe.

s

Auf dem PC nur schwer zu realisieren:
Sprite-intensive Ballerspiel a la
"Gunstar Heroes" (Mega Drive).

BALLERSPIELE,
Beat'eM-Up unD
Jump’N'RUNS

Rasant-farbenfrohe Action ist ein Spe-
zialgebiet der Spielkonsolen, auf dem
PCs bis heute nichts zu suchen haben.

PUSH'START

33

Mit Super-Jump’n’Runs wie "Rayman” auf dem
Jaguar kommen die 16-Bit-Konsolen nicht mehr mit.

Durch ihre Spezial-Chips fiir Sprite-
Bewegung, Scrolling und andere Effekte
ziehen die 16-Bit-Oldies Mega Drive
und Super Nintendo selbst einem 486er-
PC davon. Theoretisch wiren Spiele wie
Loonic the Hedgehog“ oder ,Super
Mario World* auch auf einem PC mog-
lich, doch die Entwickler scheuen die
Miihe, der Hardware die notigen Effekte
beizubringen. Auch Beat‘em-Ups sind
auf reinen Spielkonsolen am fetzigsten
- die jimmerlichen PC-Gehversuche der
LStreet Fighter” sind ein abschreckendes
Beispiel fiir Priigel-Umsetzungen auf
den PC. Strengen sich die Programmie-

M= mnmﬂl;w.

Die Hardware des Neo Geo ist fur
Action- und Prugelspiele (Bild: "Fatal
Fury Special”) glanzend geeignet.

rer an, werden auch Atari
Jaguar und 3DO zum
Schlaraffenland fiir
Action- und Hupfspiel-
Fanatiker. Das Non-Plus-
Ultra bleibt auf diesem
Gebiet das Neo Geo, das

mit Technik aus der

PC-"Mortal Kombat": Nur wenige Firmen machen sich
die Muhe, ein Prigelspiel fur den PC zu schreiben-.

.
|
! -
{
]

Das 3DO kommt sowohl mit Bitmap-
Jump’n’Runs (im Bild: "Gexx"), als

auch mit 3D-Grafik gut zurecht.

N
4

ATURI

r+3

N

-~

mierer an die Entwicklung parallax
scrollender Spielfelder. Die PC-Hard-
ware unterstiizt weder Scrolling, noch
"Multi-Layer-Parallax-Scrolling”, kann

den Effekt aber theoretisch dank ihrer ¢ 3

Rechenpower erzeugen. Konsolen-Spezialitat:
Multi-Level-Parallax-Scrol-
ling in "Thunder Force 4"

PCM

Sogenannte "Pulse Code Modulated"”-Soundkandle findet lhr im
Super Nintendo und im Mega CD (nicht jedoch im Mega Drive).
Digitale PCM-Kandle erzeugen einen realistischeren Ton als ein
analoger FM-Kanal.

RENDERING

Das Rendering schlieBt sich an die
Modellierung eines 3D-Objekies an
und steht seit den 70er Jahren fiir die
Erstellung ausgefiillter, farbiger Rendering: Aus dem 3D-
Modell wird ein massives

Flachen unter Beriicksichtigung einer
Objekt errechnet, das....

oder mehrerer Lichtquellen. Alle
Raumschiffe in "Starwing”, aber auch

alle Objekte und Landschaften von
"Scavenger 4" oder "Microcosm” sind
gerendert — die Animationen der
Psygnosis-Ballereien vorab auf einer
Grafik-Wokstation, die des Nintendo-
Spiels in Echtzeit. Zukiinftige Konso-
len unterstiitzen das Echtzeit-Rende-
ring durch spezielle Grafik-Hardware.

SHADING

Unter "Shading” versteht man die Berechung der Farbintensitat
einer Flache. Der Begriff ist seit Anfang der 70er Jahre in der 3D-
Computeranimation, ab Mitte der 80er Jahre auch bei 3D-Compu-

...unter einer Lichtquelle
ein "Flat Shading” (wie in
"Star Wing") erhélt...

tersspielen (und damit auf erschwinglicher Hardware und in Echt-
zeit) iiblich. Gouraud-Shading ist die derzeitige Kronung jeder 3D-
Animation im Computer- und Videospiel. Auf dem PC findet Ihr
diese flieBende Schattierung, die

einen kontinuierlichen Ubergang von
einer Farbfacette zur nachsten
erzeugt, in nahezu jedem 3D-Spiel.
Der Jaguar ist dazu theoretisch in der
Lage und natiirlich vesteht sich auch
die kommende Hardware von Sony

...oder sogar nach Gou-
raud-Algorhythmen
schattiert wird.

und Sega mit den Algorhythmen des
Mathematikers Henri Gouraud.




3D-Animation in Echtzeit

"Doom” trifft auf den Krieg der Sterne:
LucasArts "Dark Forces" kénnte das beste
3D-Actionspiel des Jahres werden.

Spielhalle auf Bitmap-Action
spezialisiert ist. Nach einer
langen Reihe von Priigelspie-
len sind fir die wuchtige
Edelkonsole tibrigens auch
ein paar neue Shoot’em-Ups
wie z.B. "Sonic Wings 2"
angekiindigt

sind fiir einen 486er-PC

kein Problem. Eine Kampf-
szene aus "Tie Fighter”.

3D-AcTION

Hier zieht der PC allen Konkurrenten
davon. Selbst die Konsolen der neuen
Generation miissen sich anstrengen, um
dem rapiden Preisverfall auf dem MS-
DOS-Markt hinterherzuhecheln. Unser
Muster-PC, ein 486er DX 2/66 kalkuliert
wesentlich schneller als das 3DO mit
seinem RISC-Prozessor. Den 3D-Pracht-
stiicken ,Ultima Underworld“ und ,Stri-
ke Commander* steht lediglich Ninten-
dos Pliischtier-Sternenkrieg ,Star Wing*,
ein indiziertes ,Wolfenstein 3D“ und
Lotunt Race FX“ gegentiber. ,Star Wing“
kann es zwar spielerisch und dramatur-
gisch mit den besten 3D-Spielen auf
dem PC aufnehmen, sieht aber trotz sei-
nes SFX-Chips vergleichsweise mickrig

"Star Wars” auf dem 32X von Sega:
Der Mega Drive-Aufsatz eréffnet dem
16-Bitter neue 3D-Méglichkeiten.

aus. Die Trend-Begriffe ,Texture Map-
ping“ und ,Gouraud Shading” bedeuten
einem Sega- und Nintendo-Fans nichts,
denn auf 16-Bit-Konsolen lift sich
schnelles 3D nur mit unverkleidet-
schnorkellosen Polygonen darstellen.
Selbst davon konnen CDi-Besitzer nur
triumen, denn lhr Gerit ist am wenig-
sten zu einem 3D-Take-Off in der Lage.
Jaguar und 3DO haben schon mehr auf
den Kasten und wiren theoretisch zu
tollen 3D-Spielen fihig — warten wir ab,
ob die Programmierer den Ehrgeiz
haben, ,Tempest 2000“ und ,Monster
Manor* zu Ubertrumpfen.

Ahnlich wie Interactive Movies werden
sich 3D-Spiele in Echtzeit in den kom-
menden Monaten rasend schnell ver-
mehren. Sega und Sony haben bereits
vorgesorgt und ihren 32-Bit-Konsolen
die geeignete Hardware mit auf den
Weg gegeben. Auch Nintendos Ultra 64
geizt nicht mir machtiger 3D-Power.

Die beste Version erscheint fir das 3DO, doch
auch auf dem PC und dem Mega Drive ist
"FIFA Soccer” Worldcup-verdachtig.

SPORTSPIELE UND
SPORTSIMULATIONEN

Sportspieler finden auf 16-Bit-Konsolen
eine uniibertroffene Auswahl an Spit-
zen-Simulationen - egal, fiir welche
Sportart man schwiarmt. In letzter Zeit
hat der PC bei Mainstream-Sportarten
jedoch aufgeholt: Eishockey, Golf und
Fuball spielt man auf dem PC in erst-
klassiger Qualitdt. Nur die Auswahl ist
wesentlich geringer. American-Sports-
Freunde sehnen sich dagegen nach
einer Konsole. Dieses Krdfteverhaltnis
wird auch bei 32-Bit-Systemen bleiben.

P WEDGE STROKE 3 46 TOPWE: 46 Vae
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Systemubergreifender Sportspiel- Z
Klassiker: "PGA Tour Golf”
(im Bild die 3DO-Version).

PC Saga Sega Saga Super SNK Panasonic Atarl
466 DX 2/66 Mega Drive Multimega Mega 32X Nintendo Neo Geo 300 Multiplayer FZ1  Jaguar
Verdffentlichung: 1992 Ende 1990 Ende 1990 und 1993 Ende 1994 Ende 1990, ab 1992 1990, (,CD-Neo- 1993, voraus. noch 1993, ab 1994 in
in Deutschland Geo" ab Ende 1994) 1994 in Deutschland Deutschland
Anzahl erhaltlicher Spiele: 1500 350 400 - 500 40 30 5
Spiele-Speichermedium:  Diskette, CD-ROM Modul Modul Modul Modul Modul CD-ROM Modul
und CD-ROM (CD-ROM) (CD-ROM) (CD-ROM geplant)
CD-ROM Geschwindigkeit: -Doublespeed - Singlespeed (Singlespeed)- - Singlespeed Doublespeed Doublespeed
Hauptprozessor: intel 486DX 2/66 Motorola 68000 2x Motorola 68000  2x Hitachi SH2 65C16 Motorola 68000 ARM 60 Atari GPU
Architektur: 32 Bit 16 Bit 16 Bit 32 Bit RISC 16 Bit 16 Bit 32-Bit RISC 64 Bit-RISC
Taktfrequenz: 66 MHz (33 Mhz) 7,6 MHz 7,6 MHZ/12,5 MHz 27 MHz 3,58 MHz 12,5 MHz 12,5 MHz
Co-Prozesssoren: Mathematischer Z 80 (4 MHz) Z 80 (4 MHz) Motorola 68000 Sony ESP 700- Z 80 (3,58 MHz), Grfaikchip- Grafikchip
Coprozessor (7,6 MHz), Z 80 diverse Custom- (27 MIPS),68000
(4 MHz), VDP Chips (13,3 MHz), Blitter
RAM-Speicher: 512 KByte (zusatzlich)
Main: 4 bis 8 MByte- 64 KByte 64 KByte- 64 KByte 128 KByte 64 KByte 16 MBIt 16 MBit
Video: 1 MByte bis 2 MByte 64 KByte 64 KByte 64 KByte 64 KByte 64 KByte 8 MBit 4 KByte
Sound: optional 8 KByte 8 KByte- 8 KByte- 64 KByte 64 KBit 256 KBit 8 KByte
Farbpalette: 16,7 Millionen 512 512 32768 32768 65536 16,7 Millionen 16,7 Millionen
davon gleichzeitg: 256 64 64 256 256 4096 32768 16,7 Millionen
m:unn: 320x200 Pixel 320x224 Pixel 320x224 Pixel 320 x 224 Pixel 256x224 Pixel 320x224 640x400 Pixel 720x576 Pixel
(640x480, 1280x1024)  (320x448) (320x448) (320x448) (512x448)
Sprites: keine 80 (32x32) 80 (32x32) 80 (32x32) 128 (32x32) 380 (16x512) "Cells” (beliebige GroBe) beliebige Groe
MPEG: nein nein nein nein nein nein geplant geplant
Sound: 32 Midi Kanale, FM 12, 10 Kanale Stereo 10 Kanale Stereo, 10 Kanale Stereo 8 Kanale 15 Kanale Stereo 16 Bit PCM, DSP 16 Bit DSP-Chip
Digi-Kanale (3 PSG, 6 FM zusatzlicher PCM- PCM Stereo (27 MIPS)
und 1 Digi-Kanal)  Chip auf Z 80-Basis
Sampling-Rate: 20 Kiloherz 32 KHz 44,1 Kiloherz 44,1 Kiloherz-
Zirka-Preis: 3500 Mark (in der 200 Mark 900 Mark 550 Mark (inklusive 200 Mark 700 Mark 1000 Mark 600 Mark
obenbeschriebenen (mit 6-Button-Joy-  Mega Drive)
Ausstattung) pad und Spielen)
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Nur mit einem SFX-Chip kommt das
Super Nintendo auf 3D-Touren: "
Stunt Race FX".

RENNSPIELE

Die Qualitdt eines Rennspiels hingt
nicht zuletzt von der Rechengeschwin-
digkeit einer Konsole ab: Wiahrend sich
das CDi durch seinen lahmen Haupt-
prozessor von vorneherein disqualifi-
ziert, werden die Oldies Super Nintendo
und Mega Drive durch Zusatzchips auf
Modul getunt. Im Fall der Sega-Konsole
gewihrleistet auch der schnell getakte
Hauptprozessor der Mega-CD-Erweite-
rung die Pistentauglichkeit, wihrend
dem Super Nintendo der Mode-7-Effekt
bei der Darstellung einer zoomenden
Rennstrecke zugute kommt. Die RISC-
Hardware von Jaguar und 3DO kommt
mit Aspahlt-Rasereien noch besser
zurecht. Sieht man von Saturn und PS-X
ab, ist der PC der Konig der Renn-
strecke. Die besten PC-Rennspiele (z.B.
,Indy Car Racing®) reizen die schnelle
Hardware aus und verwenden statt

FERNOST-ALTERNATIVEN

Zwei weitere CD-Konsolen renommierter Hersteller sind nur fiir den japanischen Markt bestimmt: NEC
hat seinen langerwarteten 32-Bitter ,NEC FX* so gut wie fertig und zeigte auf der Tokyo Toy Show im
Juni bereits erste Demos. Der FX enthalt im Gegensatz zu Playstation und Saturn keine Spezial-Chips
zur Manipulation von Polygonen und zur Animation ,echter* 3D-Grafik, ist durch den mit 21,5 MHz
getakteten RISC-Hauptprozessor auf diesem Gebiet jedoch fahiger als z.B. das 3DO. Statt auf 3D-Gra-
fik konzentriert sich der FX auf bildschirmfitlende Zeichentrick-Optik in 16 Millionen Farben: FMV ist
eine Spezialitdt der Hardware, wobei die Konsole nicht den MPEG-Standard, sondern JPEG niitzt; ein
Kompressionsverfahren, das gemeinhin nur fir Standbilder verwendet wird. Trotzdem sollen Manga-
Sequenzen mit 30 Bildern pro Sekunde ruckfrei abgespielt werden. ,Battle Heat", eine Superhelden-
Priigelei im ,Fist of the Northstar“-Stil, wird das erste Spiel sein, das die Fahigkeiten der FX-Hardware
niitzt. Im Kontrast dazu ist ,FX Fighters” eine Polygon-Priigelei von der grafischen Qualitat des ,Duel"-
Demos von Acclaim (MAN!AC 4/94). Das Spiel sieht wesentlich besser aus als Segas ,Virtua Fight-
ers“-Automat — daB die bildschirmfillenden Kampfer in Echtzeit errechnet wurden, ist unwahrschein-
lich. Der FX ahnelt optisch einem Mini-Tower-PC und sol! die Liicke zwischen High-End-Spielmaschine
und Multimedia-Werkzeug schlieBen. Unter anderem wird der FX durch AnschluB eines Modems zum
Fax-Gerat; wie das 3DO soll auch der rund 800 Mark teure NEC FX als reine Platine zur Integration in
den japanischen PC-9800-Computer angeboten werden.

Der Spielzeug-Hersteller Bandai (,Dragonball Z*, ,Ultraman®) zielt auf ein anderes Publikum und stellt
mit seiner ,BA-X"-Konsole eine Mischung aus Spielgerat und digitalem Videorekorder vor - eine
Kinder-Multimedia-Konsole, die mit einem Zwei-Button-Infarot-Joypad bedient wird. Als Software wer-
den Spiele, jedoch auch viele CD-Comix (deren Verlauf der Benutzer beeinfluBen kann) und Edutain-
ment-Programme erscheinen.

SPRITE

Unter diesem Begriff
werden gemeinhin
alle Spielfiguren zu-
sammengefaBt. Fiir
den Vergleich zwi-
schen Konsole und
PC sind jedoch die
sogenannten Hard-

Sprites (wie in ,Super Mario Kart“) 3D-
Fahrzeuge aus Polygonen (wie in ,Vir-
tua Racing“). Diese werden dariiberhin-
aus mit Bitmap-Texturen verkleidet und
flitzen dennoch ruckfrei tiber den Bild-
schirm. Nur die kommenden 32-Bitter
sind in der Lage, den PC von seinem
Spitzenplatz zu verdringen.

"
L Das schnellste 3D-Rennspiel auf dem
Mega Drive: "Virtua Racing”, ein

Sega-Modul mit Spezialchip.

ware-Sprites von
Bedeutung, die von
Sega- und Nintendo-Programmierern eine Form erhal-
ten und unkompliziert bewegt werden kénnen. Mega
Drive und Super NES besitzen 80 bzw. 128 Hardware-
Sprites, der PC jedoch keines - die schnelle Bewegung
von Spielfiguren ist nur unter groBem Aufwand maglich.

Phillips Sega Sony
CDi & DV Saturn Playstation X
1991 November 1994 Ende 1994
(Japan) (geplant)
50 - -
CD-ROM CD-ROM (primdr),  CD-ROM
Modul
Singlespeed Doublespeed Doublespeed
Motorola 68070  2x Hitachi SH2 R 3000A
16-Bit 32 Bit RISC 32 Bit-RISC-
27 MHz 33 MHz
Hitachi SH1, 24 Bit
DSP, 68000 (Sound),
Video Prozessor
2,5 MByte 4.5 MByte
16 MBit
8 MBit
4 MBit
16,7 Millionen 16,7 Millionen 16,7 Millionen
16,7 Millionen
384x280 Pixel
(768x560)
keine
ja
16Bit 68EC000, ADPCM
32 PCM-Kanile, 24 Kandle
(8 FM-Kandle)
- 44,1 Kiloherz
1100 Mark) 900 Mark 900 Mark

3D-SIMULATIONEN

Bislang waren 3D-Flugsimulationen eine
Domine des PC. Statt realistischer 3D-
Fliegereien bekommen Sega- und Nin-
tendo-Fans nur lahme Rundfliige in
sparlicher Strichgrafik vors Joypad
(,Steel Talons®, ,F117 Night Hawk*“).
Das Mega Drive ist fiir realititsnahe 3D-
Spielereien etwas besser geeignet als
das Super Nintendo, das wiederum dem
in dieser Beziehung veralteten CDi
tberlegen ist. Das 3DO plaziert sich
iber den 16-Bittern, ist gegeniiber den
angekiindigten Sega- und Sony-Konso-
len aber schon wieder veraltet.

Ein 486er PC ist so leistungstark, daB er in Echtzeit
bewegte 3D-Objekte mit Texturen verkleiden kann.

TAKTFREQUENZ

...bezeichnet die Geschwindigkeit, mit der ein Prozes-
sor ein Programm abarbeitet. Bei einem der gebrauch-
lichen CISC-Prozessoren hendtigt ein Befehl meist
mehrere Taktzyklen, wahrend ein RISC-Prozessor die
meisten Befehle in einem einzigen

Taktzyklus ausfiihren kann.

TEXTURE MaPPING

Auf die sproden Polygone einer 3D-

Animation werden detaillierte Bit-

map-Texturen gelegt — stellt Euch

diese wie eine Tapete vor. 32-Bit-

Konsolen wie der Jaguar oder das PS-X unterstiitzen das Texture
Mapping in Echizeit durch spezielle Hardware.

RISC

Ein RISC-("Reduced Instruction Set”)-Chip unterscheidet sich von
einem CISC-Prozessor durch die Verwendung vereinfachter Befeh-
le, die meist in einem Taktzyklus von der Hardware abgearbeitet
werden. In der 3D-Animation werden z.B. keine "Complex Instruc-
tions" (CISC) bendtigt, so daB mittels RISC-Technologie eine

wesentlich hihere Rechenleistung erzielt wird. Ein mit 14 MHz

getakteter RISC-Prozessor ist in diesem Fall flinker als ein CISC-
Prozessor mit der gleichen oder auch hdheren Taktfrequenz



Wihrend sich die
Geriichte um einen
Riesenkrach  zwi-
schen 3DO-Vordenker
Trip Hawkins und sei-
ner ehemaligen Firma
Electronic Arts ver-
dichten (EA hilt die 3DO-Entwicklung
fur unrentabel und mochte die
unlukrative Konsole fallenlassen),
freuen sich die Fans iiber die Fertig-
stellung des langerwarteten 3D-Shoo-
ters "Shockwave". Das Ballerspiel vor
dem Hintergrund einer Inva-
sion aus dem All verbindet
aufwendige Filmsequenzen
mit zehn mehrfach unterteilten
Missionen, bei denen Ihr im Stealth-
Abfangjiger liber besetzte Gebiete
braust. Wenn Thr zu Eurem ersten
Tiefflug ansetzt, haben die Auferir-
dischen bereits den Nahen Osten tber-
rannt und kimpfen in den Olfeldern
gegen dgyptische Trup-
pen. Die Feinde marschie-
ren als turmhohe Walker
durch die Waiste oder
umschwirmen Euch in wen-
digen Kampfflugzeugen. Eure
Kommandozentrale im Orbit
weist Euch mit honigsiier
Frauenstimme den Weg und
warnt vor besonders starken
Truppenverbinden. Ihr ballert
die Aliens mit zwei verschiedenen
Waffen in das Weltall zuriick. Leider
sind nicht nur Eure Fire-and-Forget-

Raketen, sondern auch der Stan-
dart-Laser begrenzt — wer wild um sich
ballert, fliegt den mordlustigen Fein-
den bald mit leeren Magazinen entge-
gen. In einer solchen Situation diirfte

Danlel i 10,

Ein GrofBteil des Entwicklungsbudgets
verbrauchte Electronic Arts fur die Film-
und 3D-Computergrafik-Sequenzen...

...die das spannende 3D-Ballerspiel
zum Film-ahnlichem Ereignis
befordern.

Diese Kampfroboter gehéren zu den
harmlosen Gegnern. Spater kommen
pfeilschnelle Raumer hinzu.

Los Angeles brennt: Befreit die Gefangenen aus ihren Bunkern und schont dabei die
zivilen Wolkenkratzer, dann endet auch dieser Level mit einer Siegesfeier.
es Euch schwerfallen, den nichstgelege-
nen Nachschubtransporter zu erreichen.
Thr betrachtet die Schlachtfelder aus der
Ich-Perspektive des Kampfpiloten.
Unter dem Cockpitfenster flimmern ein
Radar und verschiedene Anzeigen, die
im Gegensatz zu anderen Spielen alle
eine echte Bedeutung haben. Ganz in
der Mitte ist ein Monitor installiert,
durch den sich Euer Einsatzleiter in kri-
tischen Situationen zuschaltet.
An "Shockwave" entzweien sich die
MAN!AC-Kollegen: Die einen halten es
fur ein packendes Ballerspiel, das "Total
Eclipse" locker abhdngt, die anderen
pliadieren auf "ganz nett" und konnen
auch durch die Intro- und End-Sequen-
zen nicht aufgeheitert werden. Zumin-
dest habt Ihr an "Shockwave" eine
ganze Weile zu spielen: Riicksetzpunkte
gibt's keine. Addiert man diese Huirde
zum schnell ansteigenden Schwierig-
keitsgrad und der beachtlichen Level-
GroRe, wird "Shockwave" zum Fall fiir
den erfahrenen Videospieler mit schnel-
lem Auge und strapazierbaren Nerven.
Muster von Game Express, Miinchen. Tel: 089/5438088

Im einsteigerfreindlichen "Cadet”-
Modus erwartet Euch am Ende des er-
sten Levels lediglich ein Riesenraumer.

Ein Oldepot in Agypten geht in Flam-
men auf — fir Euch bedeutet ein
solcher Treffer Punktabzug.

ELECTRONIC ARTS

NICHT BEKANNT

Anflug auf eine auBerirdische Verteidi- ‘
gungsstellung, die Eure Gegner an der
Kuste von Peru aufgebaut haben.

MAN!AC september
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Johnny Rock

Obwohl ich mich zu mei-
ner Freundschaft mit dem
Western-Rauhbein "Mad Dog
McCree” bekenne, fiihle ich
mich im Bleihagel des Nachfolgespiels
nicht mehr so wohl. Diesmal jagt Ihr
Gangster durch die 30er Jahre - statt
des Revolvers tragt Ihr eine Maschinen-
pistole mit 200 Schuf durch die
Gegend. Ihr fahndet nach Hinweisen,
die Euch zum Bof eines Gangstersyndi-
kates fiihren und ballert auf dem Weg
dorthin meterweise Revolverhelden nie-
der. Zum Uiberharten Schwierigkeitsgrad
gesellen sich miese Steuerung, langwei-
liger Spielverlauf und migige Grafik.

Feuert Ihr auf einen Zivilisten (z.B. den [
Typen in der Mitte), ist ein Leben futsch.
Nehmt lieber den Gangster...

Verschiedene Szenen stehen zur
Auswahl — Ihr sammelt Indizien und
ballert Gangster tber den Haufen.

'AMERCIAN LASER |
NEIN
NICHT BEKANNT

MAN!AC september

Microcosm

Psygnosis kennt kein

Erbarmen: Ist ein CD-Kon-

zept endlich fertiggestellt,

werden alle Konsolen, die

sich nicht schnell genug in Sicherheit

bringen, mit einer Umsetzung gefiittert.
So auch beim umstrit-
tenen "Microcosm”,
einer Viren-Schlacht
mit Euch, dem wage-
mutigen Piloten einer
Mini-Sonde, in der
Hauptrolle. Die Jagd
auf feindliche Mikro-
Boote und Antikorper
(durch Blutbahnen
und Herzklappen bis
ins Gehirn eines
Attentatsopfers),
macht optisch auf
dem 3DO erheblich
mehr her als auf dem
Mega-CD oder CD 32.
Spielerisch bleibt’s
beim Ballern und
Ausweichen, mit
wuchtigen Endgeg-

nern und verschonerten

Zwischensequenzen als Hohepunkte.

Spielerisch gefillt die Sega-Variante

dank wihlbarer Extrawaffen und

gestraffter Levels besser.

am

Im.Gehim kampft Ihr schiieBlich gegen die
furchterregende Grey-M-Sonde.

s o

B

e =

Eure Mission zu Isen und den Patienten zu retten, steigt Ihr im Pod-Bay
vom Mini-U-Boot in eine Jagdsonde oder einen Taucheranzug.

GroBangriff der Sirategie- und Rolienspiele auf das Mega Drive: Das japani-
sche Softwarehaus Falcom, Erfinder der "Ys"-Rolienspielserie. hat sowoh!
das Icon-gesteuerten PC-Spiel “"Lord Manarch™, als auch das "Lunar”-ahnli-
che "Dragon Slayer” anSega lizensiert. "Lord Monarch” ist als 16-MBil-
Modul in Japan erschienen, "Dragon Slayer” wird in den nachsten Wochen
ausgeliefert — Termine fiir Deutschland stehen noch nicht. Actionlastigiist
Segas "The Story of Toa", das optisch wie ein groBgewachsenes "Zelda™ mit
" Aladdin”-Animationen wirkt und damit zum-heiBesten Action-Rolenspiel der
Sega-Welt werden konnte. 24 MBit und ein Ballerie-Speicher sind fiir den Fan-
tasy-Koloss reserviert! Vielversprechend ist auch NCS' "Lung Risser 27, die
Fortsetzung zum bislang besten Mega-Drive-Strategiespiel. Viel Magie und
ein weitverzweigtes Beforderungssystem zeichnen diesen Titel aus.

Konkurrenz fiir Sonic: Zu Weihnachten schickt Sega zwei neue Jump'n’'Run-
Helden durch horizontal seroliende Levels: "Pulseman” (erscheint in diesen
Tagen als 16-MBit-Modul) erinnert entfernt an den Sonic-Gegner Knuckles,
kampft als elekirisch geladener Plattform-Akrobat aber auf der Seite des
Guten. "Ristar - the Shooting Star”, optisch eine Mischeng avs "Cool Spot”
und einem Weihnachtsstern, wird zum Jahreswechisel sein Debiit geben.
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Wacky Races

Die Japaner kommen auf

die seltsamsten Ideen: Fir

dieses 3DO-Produkt erwarben

die Future Pirates eine Hanna-
Barbera-Lizenz: "Wacky Races”

ist eine relatix_bekar‘{ﬁte Serie, deren
Gags grofenteils auf dem Film "Das

| _ *groRe Rennen rund um die Welt” basie-
3 ren. Am ehesten erinnern sich die
Zuschauer an das heisere Kichern des
Hundes. Statt das erwartete Zeichen-
trickfilmabenteuer zu machen, warfen
die Entwickler ihre Silicon-Graphics-
Workstations an und designten kom-
plett in 3-D-gerenderte Figuren der
Comic-Helden. So darf der Spieler eini-
gen Dutzend auf CD abgelegte Rennfil-
me sehen — natirlich mit irrwitzigen
Slapstickgags. Dabei wettet Ihr auf zwei
Teilnehmer. Kommt einer als Sieger
uiber die Ziellinie, kassiert Ihr eine Ein-
trittskarte zu seiner Welt. Die werden

Yverriickten
; Protagonisten
begegnen Euch
im Rennen und

im Adventure-Teil

Jedes Fahrzeug hat seine eigenen
Geheimwaffen

TAKERU

In Japan erfreut sich das
3DO einer stattlichen Anhin-
gerschar, und so erscheinen
mehr und mehr Produkte, die
| nur fiir den Fernost-Markt,
nicht aber fiir europdische
Kunden geeignet sind.
"Takeru” ist ein digitaler
Comic um den gleichnami-
gen Manga-Helden von Bui-
chi Terasawa ("Space

...Takerus Leben. U.a. sind all seine  *
Médels in einer Datenbank verewigt.

Die Teilnehmer starten zu einem neuen Rennen — hoffentlich

habt Ihr auf das siegreiche Gefahrt gesetzt.

im "Trip”-Modus dazu genutzt, in der
jeweiligen Umgebung (insgesamt zehn,
darunter Gangsterstadt, Steinzeit, Wald)
in ein ratselhaltiges Point”’n’Click-
Adventure zu starten. Dabei sammelt Thr
Gegenstidnde und setzt sie richtig ein.
Grafik und Gags gibt's en masse, dafiir

Dieses Duo sabotiert mit heftigen
Mitteln die anderen Teilnehmer

Adventure Cobra”). Das Joypad beniitzt
Ihr nur, um in einem Auswahlmeni ein-
zelne Daten zum Manga-Helden und
seiner Welt abzurufen oder Euch durch
ein ganzes Abenteuer zu klicken. AuSer-
dem befindet sich eine Dokumentation
zur Entstehung der CD sowie Interview-
Fetzen mit den Machern auf dem Daten-
trager. Viel Grafik, Sound und Sprach-
ausgabe, aber kaum Animation und
keine Interaktion. Wir sparen uns die
Wertung, legen jedem Anime-Fans diese
in Deutschland rare CD aber ans Herz.

’ Solche Actionszenen werden Euch
leider nur als Standbilder gereicht

aber auch viel japanischen Text. Als
witziges Demo mit Lachpotential ist
"Wacky Races” zu empfehlen, groen
Spielspag erlebt man wegen der Sprach-
barriere leider nicht. Deshalb haben wir
auch auf eine Wertung verzichtet.
Testmuster von Dynatex, Dortmund, Tel: 0231/556140

Im Adventure muBt Ihr Euch fir die
richtigen Gegensténde entscheiden

Im Takeru-Bilderbuch wird viel gescrolit
- leider gibt’s kaum echte Animationen

MAN!AC september



Gebt Euch den

WAHNSINN

B
lar lohnt sich fiir MAN!AC der Weg zum Kiosk

m am Ende der Welt. Falls Ihr aber keine Lust
habt, Eure Konsole fiir ein paar Minuten alleine zu
lassen und Euch generell gerne bedienen lafit, tra-
gen wir Euch die MAN!AC auch hinterher. Wenn Ihr
uns den Coupon ausgefiillt zuriickschickt und brav
die Rechnung bezahlt, erhaltet Ihr jedes Heft frither
als die Konkurrenz, blickt schneller durch und
seid informiert, noch bevor die anderen etwas
gecheckt haben. Neben Muskelkraft und Nerven
(falls MAN'AC mal wieder ausverkauft ist) spart
Ihr mit dem Abo im Vergleich zum Einzel-
verkaufspreis am Kiosk auch noch bares Geld!
Als besonderen Bonus erhilt jeder neue Abon-
nent gratis den Games-Guide von Konami.

Euer MAN!AC-Abo lauft ein Jahr (12 Ausgaben) und
verlingert sich dann automatisch um ein weiteres
Jahr. Natiirlich kénnt Ihr das Abo zum Ablauf eines
Jahres kiindigen, indem Ihr uns rechtzeitig (spite-
stens drei Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt.

Euer Abo bestellt Thr bei:

CYBERMEDIA

Verlags GmbH
Aboservice
Wallbergstr. 10
86415 Mering

Wenn Ihr eine adltere Ausgabe von MAN IAC nachbe-
stellen wollt, schickt uns Eure Bestellung per Brief

Pro Ausgabe zahit Ihr 5,90 Mark, zur Gesamt-
summe addiert Ihr bitte noch 2 Mark fiir die
Versandkosten.

160 Spiele

American
Sport:

Earthworm Jim

Gorillas'gegen 32-Bit

v

zusammen mit einem Scheck oder Briefmarken. &
)

® " EURE
, PRAMIE*

“.las wiéren Videospiele ohne die
;;:yPTo;:s und die Turtles, Simon aus Castlevanig
s robetectoren urrd den Raumijéger Vic Viper? §

1esem Games Guide présentiert Euch Kona
Zusammen mit den MANIACs auf 132 Seiten o

Konami-Spiele. Wir verraten Euch die hei

! hei '
& Cheats und begleiten Euch mit I:mfa?t“’m :
Levelkarten durch die schwierigsten Spie|sili

*Jeder Abonennt erhalt gratis migigene
gabe seines Abos den Konami Gagiael
Handel fiir knapp 20 Mark ¢ :

r--_.

Meine Adresse:

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Ort

Datum/1. Unterschrift

(bei Minderjahrigen der Erziehungsberechtigte)

Datum/2. Unterschrift
(damit bestétige ich die zur Kenntnisnahme des Widerrufsrechts)




zwar derzeit unter Hoch-
druck gearbeitet, vorerst
missen wir uns aber mit
weiteren Update des
zweiten Teils begnti-
gen. In der letzten
MAN!AC haben wir die
_beiden Konsolenversionen
* s < bereits vorsichtig angespielt
~ mit 32 und 40 MBit die
bislang umfangreichsten
Module auf Super Ninten-
do und Mega Drive!
Obwohl schon "Turbo” und
"Special” mit 20 bzw. 24
MBIt bestiickt waren, lie
sich die neuerliche Spei-
chererweiterung nicht ver-
hindern: Im Gegensatz zu
den Vorginger-Versio-
nen, die nicht alle
Schlagvarianten und
Animationen des

Automaten ent-
hielten, wurde "Super Street
Fighter 2" originalgetreu
umgesetzt. Die Grafi-
ker lieSen den
zwolf Spielfigu-
ren eine Frisch-
zellenkur  zu-

kommen - die Ani-
mationen wurden ver-
feinert, fehlende nachtraglich
eingebaut. Die Hintergrundgrafik
sieht jetzt detailreicher aus und
wurde farblich veridndert.
Selbst die Musik muflte mit
allen Sprach-Samples aus-
getauscht werden.

Entwickler: Capcom, Japan

Beim zwanzigsten Versuch hat's geklappt: Andreas (in seiner Paraderolle als Ryu)

quélte Ingo (gewohnt musikalisch als Dee Jay) mit einem Fireball.

Doch neben all diesen kosmetischen
Verinderungen wurden sowohl der auf-
wendige Vorspann des Automaten
(bildschirmgroer Ryu schleudert einen
Feuerball) als auch vier neue Spielfigu-
| ren samt ihrer Hintergriinde in
das Modul gequetscht.
R Neben den zwolf "alten" Hel-
den betreten vier neue
i Recken die Arena: Aus
Hong-Kong kommt Karate-
Meister Fei-Long, der seinem
Vorbild Bruce Lee nacheifert,
Mexiko schickt Thunder Hawk ins Spiel,
um sein Volk aus der Hand des bosen
Shadowlaw-Anfihrers M. Bison zu
befreien. Aus dem Tropenparadies
Jamaika stammt Dee Jay, ein prigelnder
Teilzeit-Rapper, die abgebrithte Cammy

Fei Long's gefahrlichster Special Move
ist der Rising Dragon Kick - damit setzt
er Euch in Feuer und Flamme.

T

Rache ist siB3: Dr musikalische
Dee Jay zeigt seinen todlichen
Double Dread Kick.

Street Fighter 2 - Der Film

In Australien wird zur Zeit an der Verfil-
mung des Streetf-Fighter-Epos gearbeitet.
Mit 35 Mio Dollar, die die Produzenten
bei japanischen Investoren zusammen-
gekratzt haben, lieB sich nicht nur Jean-
Claude van Damme ("Hard Target”)
kodern. Auch Raul Julia (Gomez aus der
“Addams Family”) und Wes Studi
(“Geronimo”) stehen auf der Beset-
zungsliste. Van Damme ilbernimmt den
Haupt-Charakter des Films, Guile, Raul
Julia sehen wir als M. Bison, den BoB
eines thailandischen Geféngnisses. Alle
Figuren der digitalen Vorlage sollen

besetzt werden - die Japanerin Ming
Na Wen (“Joy Luck Club”) spielt Chun-
Li, in Cammys sexy Klamotten soll Kylie
Minogue (”Neighbours”) schliipfen.
Wann der Film in die Kinos kommt, steht
leider noch (lange) nicht fest - wir blei-
ben aber am Ball.

Chun-Li ist nach wie vor eine der
schnellsten Spielfiguren — jetzt kann
auch sie einen Feuerball ausfihren.



{ Fur jede Spielfigur kénnt IFr sechs
. verschiedene Farbsets (hier: Blanka
in blau) anwahlen.

Das neue Punktesystem spendiert
einen Extra-Bonus fir die
erste Attacke.

Die Grafiker von Capcom haben
Ryu’s Feuerball komplett neu
in Szene gesetzt

ist eine Ge-
heimagentin des briti-
schen Secret Service. Natiirlich verfiigen =~ mendem Dragon-Kick unter Druck,
die neuen Spielfiguren iiber jede Menge  wiahrend Cammy auf ihre hammerhar-
bislang unbekannter Schlige, Tritte und  te Linke, Spagat- und zehnfach
€ Sprungattacken — und auf die obligatori-  gedrehten Torpedo-Kick setzt. Thun- [
schen Special Moves mag die Street- der Hawk wiederum segelt pfeil-
Frauen unter sich: Wenn SICh Cammy Fighter-Gemeinde ohnehin nicht ver-  schnell durch die Luft, wenn er den
e Snggrféﬁsg%?gﬂs&?e” zichten: Fei Long setzt seinen Gegner ~ Gegner nicht gerade mit seinem

2 - ' mit Rekka-Ken (Faustwirbel) und flam- ~ Storm-Hammer in den Boden

- ‘M l—m‘:—' -l..( L-o

52542 B4
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"Reversal Attack™ Chun-Li hat
Dhalsims Special Move mit ihrem
eigenen pariert.

seinen Kontrahenten mit blitz-

schnellen Faustschligen, einer
fliegenden Feuersichel und dem
Double-Dread-Kick, seiner gedrehten
Kick-Attacke. Wie beim Automaten
konnen auch die alten Spielfiguren
neue Specials ausfithren. So
trumpft zum Beispiel Ken mit
einem brennenden Dragon-Punch
auf, mit dem er einen ungliick-

seligen Gegner mehrmals trifft.

Ahnlich wie bei der "Special Editi-
on" auf dem Mega Drive hat Capcom

—

}/bicu

Hier fuhit sich Guile noch nicht heimisch:
Fei Longs "Hong Kong"-Stage ist eine
der neuen Spielstufen.

Ungleiche Gewichtsverhéltnisse:
Die zierliche Cammy nimmt'’s dank
effektiver Extras selbst mit Blanka auf.

ZUR KASSE BITTE » Schade, daB Capcom die priigelwilligen Videospieler
auf ein Neues ausnehmen muB; Wer sich schon "Street Fighter” und
"Turbo” (bzw. "Special”) gekauft hat, wird nun wieder um 150 Mark
erleichtert ~ und "Super Street Fighter 2 Turbo” steht schon in den
Startlochern. Nichtsdestotrotz setzt Capcom erneut MaBstébe und

baut die Fiihrungsposition der "Street Fighter”-Reihe mit vier
abwechslungsreichen Spielfiguren und vielen Anderungen im

Detail weiter aus. Beide Konsolenvarianten spielen sich gteich gut,
bieten verschiedene Geschwindigkeitsstufen und Spielmodi. Was
Grafik und Musik betrifft gefallt mir die Super-Nintendo-Variante
besser, zumal die Hintergriinde etwas detailreicher sind als auf dem
Mega Drive. Auch wenn lhr "Street Fighter 2" schon habt, die "Super”-
Adaption lohnt sich auf jeden Fall.

k|

o (R
|
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selbst fur GroBmeister Vega
eine harte NuB.

-

in beide "Super"-Module drei weitere
Spielmodi eingebaut: Neben dem
"Super Battle" und dem "Versps Match"
gibt's einen Turniermodus flir bis zu
acht menschliche Mitspieler (funktio-
niert wie beim vernetzten Adtomaten-
Original), "Time Challenge", in der Ihr
den Gegner so schnell wie moglich aus-
schalten mit oder auf Punktejagd
geht, sowie "Group Battle" gwo zwei
Spieler mit mehreren Figuren antreten.
Die Mega-Drive-Umsetzung vén "Super
Street Fighter 2" ist seit kurzem offiziell
erhiltlich, die Fassung fir das Super
Nintendo wird vermutlich “nicht in
Deutschland veréffentlicht. Insider ver-
muten, daf Nintendo auf diefAdaption
von "Super Street Fighter 2 Turbo” war-
tet — so seid Ihr vorerst auf den Import-
handel angewiesen.

Beide Versionen enthaiten drei neue
Spielmodi: Bei "Elimination” miiBt Ihr mehr
Matches als Euer Gegner gewinnen...

...in "Time Challenge” verknUppelt
Ihr Euren Widersacher so schnell

...am Turniermodus konnen
bis zu acht menschliche
Spieler teilnehmen.

MAN!AC september

Cammys Cannon-Dirill-Attacke

laBt sich mit einem FuBfeger
leicht ausspielen ’
AP

Zwei Super-Nintendo-Szenen
(erkennbar an der Farbe der Bildunter-
schriften) gegen die gleichen...

CAPCOM
SUPER NES
190 MARK
IMPORT

83 %
71 %

Technisch aufwendige Umsetzung des
phanomenalen Automaten-Originals.
Vorldufig nur als Import erhaltlich.

Die Neuen .u;1ter élch: "Maximum”- '
Fighter Dee Jay gegen den
heranzischenden Thunder Hawk.

1§

Euch nicht auffallen.

Vv T

New Challes

...Mega-Drive-Situationen:
GroBartige Unterschiede werden

CAPCOM
MEGA DRIVE
160 MARK

SEGA

80 %
67 %

94 %

Unterscheidet sich nur grafisch von
der Super-Nintendo-Fassung
Spielerisch ist’s genauso fesselnd.

Iil der Spielbal-
le stebt es schon
seit mebreren
Monaten, auf
Cartridge wird
"Super Street
Fighter 2 Turbo”
vielleicht noch
bis zum Weib-
nachtsfest verof-
Sentlicht. Neben
der erbobten
Spielgeschwin-
digkeit erbielt
Jjede Spielfigur
neue Bewegun-
gen und Anima-
tionen —teilwei-
se wurde sogar
die Steuerung
verdndert.
AupBerdem gibt's
die sogenannte
Combo-Energie:
Sobald 1br
genug davon
babt, fiibrt Ibr
ein Super-Speci-
al aus. Last but
not least tritt
erstmals der
Hintermann der
Shadowlaw-
Sippe auf: Der
ungemiitliche

Akuma.
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Verfiigung
stehen\ke F-15
Strike Eagl? ung

eine A-10 Thun-
derbolt 2,
genannt "War-
zenschwein”.
Beide konnt Ibr
nach Belieben
mit Bomben,
Raketen und
MGs bewaffnen.
Beide Flugzeuge
sind mit Flares
ausgeriistet, um
feindliche Rake-
ten abzulenken.
Die Strike Eagle
besitzt zusdtz-
lich einen

Nachbrenner.

F-15 STRIKE EAGLE
~

A 10 THUMBERBOLT

Setas "Desert Fighter” muckt irgendwo
zwischen Agypten und Afghanistan das
Land "Zarak” auf - die fleigigen Frie-
denstruppen der UN lassen sich nicht
zweimal bitten und schippern an den
Persischen Golf. In der Rolle des Luft-
%raffen-Kommandamen miiRt Thr acht
isggonen bestehen, um die zarakischen
Truppen in die Wiiste zuriickzujagen.
Dabei sef@ Ihr verantwortlich fir die
Wahl des Flugzeugs, die Bewaffnung
und die Ausfiihrung der Mission. Ihr
merkt Euch auf der Karte die Ziele, die
Thr zuerst anfliegen wollt und bastelt
Euch eine Flugroute zusammen.
Nach dem Take Off seht lhr Euer Flug-
zeug von schridg oben - ein Fadenkreuz
zeigt den Einschlagsort Eurer Waffen.
Habt Ihr Euer Ziel erreicht, kreist Ihr
solange tiber den feindlichen Stellun-
gen, bis auer Rauch und Asche nichts
mehr vom Bosewicht zu sehen ist. Habt

BOMBIG ¢ Mir macht "Desert Fighter” mehr SpaB als der "Desert Strike”,
der Flieger-Kollege von Electronic Arts: Zwar konnt |hr mit Eurem
Flugzeug nicht auf der Stelle stehenbleiben oder riickwérts gleiten,
dafiir lassen Euch die langsam fliegenden Schiisse der Gegner
geniigend Zeit fiir ein geschicktes Ausweichmandver. Unfaire Stel-
len gibt es nicht: Wenn Ihr krachend in der Wiiste landet, ist nicht
das hinterhaltige Kreuzfeuer der Feinde schuld, sondern fehlende
Ubung oder Konzentration. Habt Ihr einen Panzer iibersehen, ist
das auch nicht schlimm: Bis auf den letzten Auftrag reicht es, wenn
Ihr 80 Prozent der Missionsziele erfiillt. So konnt Ihr auch mal eine
besonders heikle Stelle gnddig tberfliegen. Action-Fans ohne morali-

sche Bedenken (aber dafiir mit einem Sinn fiir Taktik) kann ich "Desert

Fighter” nur empfehlen.

Entwickler: Seta

o e e

4 = 8
o o

g, 4
ZL.l

Jetzt gibt es kein zuriick mehr:
Im Hauptquartier wahlt |hr Euer Flugzeug,
die Bewaffnung und Euren Einsatzort.

Vor jeder Mission zeigt Euch eine
detaillierte Landkarte das
Einsatzgebiet und all Eure Ziele..

Thr danach noch Sprit und tiberzihlige
Raketen an Bord, fliegt Ihr gleich weiter
zum nidchsten Ziel. Ansonsten verlafit
Thr die Karte auf schnellstem Wege und
kehrt so automatisch zum Hauptquartier
zuriick. Dort konnt Thr Euren Flieger

£

es Minuspunkte und eine satte Abreibung vom Chef héchstpersonlich.

3...2...1...Boom! Mit einer Sidewinder-
Rakete ist der Luftkampf ein Kinderspiel:
Dem Gegner bleibt nur noch ein StoBgebet.

beliebig oft reparieren, bewaffnen und
auftanken lassen. Nur wenn Ihr iber
der Wiiste abgeschossen werdet oder
mit leerem Tank abstiirzt, verliert Ihr
eines von drei Leben. Habt Thr Euch
verflogen, gibt eine abrufbare Landkarte
Auskunft Gber Euren Standort. Jede Mis-
sion ist innerhalb einer bestimmten Zeit
zu schaffen — gelingt es Euch nicht, in
dieser Zeit das Missionsziel zu erfiillen,
schickt Euch der Vorgesetzte nach
Hause. Seid Ihr erfolgreich, werdet Thr
mit schmeichelhaften Einsatzstatistiken
belohnt. Damit Ihr nicht jedesmal alle
Missionen durchspielen miifit, speichert
Thr Euren Spielstand auf eine Back-Up-
Batterie.

SETA
SUPER NES
120 MARK
U.S. GOLD

70 %
68 %

HeiBes Strategie-Action-Spektakel im

Nahen n: Wilde Shoot’em-Up-Szenen,
die vorher genau geplant werden miissen.
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Ghostbusters d
Global Gl prs d
Gods d
Golde:

35,90 Splatterhouse 2 d
59,90 Streets of Rage 3 j
49,90 Strider |

4590 Striderd

79,90 Striderlld

39,90 Subterraniad
35,90 Summerchallenge d
99,90 Super Streetfighter us
39,90 Sunset Riders d
69,90 Superman d
39,90 T2 Judgement Day
49,90 Talespin d

6 B
6 Bul

2 St
Street

688 Attack Sul
Abraham’s Battl8

Aero the Acrobat 59,90 Talmit's Adve
Aladdin d 89,90
Alienstorm d 49,90 es Bond 007 d

Alisia Dragon d 39,9
Andre Agassi Tennis d e

Another World d Jord
Aquatic Games d Joe

es Pond 3 d
Master d

Arch Rivals d John

Arrowflash d John

Art Alive d Jordan

Asterix d Jungle S

Atomic Runner d Jurassic P

Balljacks d Ka-Ge-Ki | .
Barkley Jam Kick Off d Twin Hawk d

Bart’s Nightmare
Batman Returg
Batman Re;
Battle To;
Bill W;

Kid Chamelet
ing of Mon:
ax d

sty’s Funho
dstalker d
Bioha | Enforcers &
Blagd d tole

Bl : pck
B bo Ch.

3990 Two Crude Dudes

29,90 Universal Soldier d

39,90 Verytex |

39,90 Virtual Pinball d
119,90 Virtua Racing d

Wani Wani World |

129,90 Warpspeed d

45,90 Winterchallenge d

45,90 Winter Olympics d
58,90 World of lllusion d

CDX Afapter
89,90 Afterburner d
39,90 Afterburner |
Bill Walsh us

FIFA Soccer
F1 Circus j
Final Fight |
round Zero
eavy Nova
dall us

) Puggsy d
Quackshot d
Rambo Il d

D 59,90 Revenge of Shinobi d
Do N 0 Riskey Woods d
Du adrash

59,90
129,90
29,90
39,90
59,90
99,90
49,90
149,90
69,90
39,90
49,90
39,90

L

rrry

SUPER NES

NBA Allstars d 89,90

NBA Jam d 119,90

Action Replay Pro 2 79,90 NHLPA '94d 109,90
Game Genie 59,90 On the Balid 49,90
Gamemadge 89,90 Oper. Logic Bomb d 99,90
Phalanx d 49,90

50/60 Hz Adapter 29,90 Pink Pantherd 99,90
Street Winner Joystick 119,90 Pocky & Rocky d 89,90
Joypad/Dauerfeuer 39,90 Pop'n Twinbee d 99,90
5 Spieler Adapter 69,90 Popn Twinb. Rainbow d 109,90
Superscope m. 6 Spielen 99,90 Populous d 79,90
Actraiser eu 69,90 Prince of Persiad 79,90
I 59,90 Prince of Persia j 59,90

990 R-Typeliid 119,90

Raoma 1/2 d
i d

39:90 Axelay d

39,90
59,90
39,90
45,90
49,90
39,90
99,90
169,90
29,90
39,90
9,90
P90

Batman Return d

Battleshipd 29,90 h

Best of the Best eu 69,90 Smash

Battletoads d 8990 S.0.S.us

Battletank d 69,90 Starwingd
Blues Bros j 49,90 Steel Talons us AT
B.0B.d 79,90 Streetfight 2 Turbo

Bomberman d
Brawl Bros. d
Bubsy,
Bulls

69,90 Strike Gunner d
109,90 Sonic Blastman 2

89,90 Super Kick Offd
er d 8990 Super Metroid us
us 5990 Super Metroid d
d 79,90 Super Pangd
er d 49,90 Super Streetfighter us
eu 119,90 Super Strike Eagle eu
us 11990 Super Swivd

eu 59,90 Super Turricand

69,90 Tazmania d

69,90 Terminator 2 Arcade d

79,90 T2 Jugdement Day

79,80 Testdrive Il d

89,90 The 7th Saga us

79,90 Timeslip eu

69,90 Tiny Toonsd
109,90 Top Gear Il d

9990 Total Camage eu

79,90 Thunderspirit j

39,90 Tom & Jerry us

89,90 Troddlers d

7990 Wizardry V us

59,90 Winterolympics d

4990 Wolfchild us
109,90 WorldHeroesd .
119,90 World League Basketball d

69,90 WWF Royal Rumble d
129,90 X-Zone us
139,90 YoungMerlind
119,90 Zool d
79,90 @
5990 Lieferbedingungen
59,90 us = amerikanisches Spiel
09,90
59,90
59,90
49,90

pot d
Dummies us
Sports eu
Q§Pernator us
berspin us
sert Strike d
& Spike Volleyball
ocity d
raemon |
pcula d
cula us
O&kkhen d
Dot Dragon jp
Equind
Eye of Beh8 us
First Samurai 8
Fatal Fury 2 j
Fatal Fury 2 us
Final Fight 2d
Flashback eu
Foreman Boxing d
Gods us
Gooftroop d
Gunforce j \
Harleys Adv. us

HomeAloned

6950

;1‘29. 3
s9%0

je nach Vertugbarkeit
| = japansches Spiel
eu = europaische:

Dynal 59,90 Hook d 59,90 Anleitungen

E - Swal 99,90 James Bond jr. d 69,90 Landesspra

Ecco the B 119,90 Jeopardy us 59,90 Wir liefern ¢

European 109,90 Jimmy Connors d 69,90 di B

European Club 89,90 John Madden ‘94 d g

Eternal Champid 79,90 Jurassic Park d

Eternal Champions ¥ 109,90 K.H. Rummenige d

F15 Strike Eagle 69,90 Kendo Rage us

F117d 79,90 King of Dragons us

Fantasy Zone d 69,90 King of Monstersd

Fantasy Zone j 89,90 Lagoon us

Fantastic Dizzy d 99,90 Last Action Hero

Fatal Fury d 69,90 Lethal Weapon d eie
Fifa Soccer d Snal 119,90 Lethal Enforce cht an.
Final Blow | 29,90 Sonicd 99,90 Lost Vikings d orto - und
Flashback 99,90 Sonic2d 79,90 Magical Quest Eine Pauschale in
G-Llocd 39,90 Sonic3d 89,90 Maijor Title d DM 9,90

Gainground d 39,90 Sonic Spinball d 49,90 Mario Allstar d Bhadenlos Elektronik
Galaxy Force Il d 39,90 Son of Chuck d Megalomania e 49,90 Vertriebs GmbH

Gauntlet d 79,90 Speedball 2 d Metroid Il us 129,90 Orleansstr. 63

Georg Foreman |
General Chaos d
Ghost'n Ghouls d

Spiderman j
79,90 Spidermand
35,90 Spiderman X-M

Might & Magic
Mr. Nutz d
Mortal Comb

129,90
79,90
89,90

81667 Miinchen
Fax: 089/488074
PREISLISTE 07.07.1994
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[l Der Flug durch den Graben: lhr muBt
alle Geschutzstellungen beseitigen und

am Ende die Torpedos abfeuern.

Die Star-Wars-Saga setzt
keinen Staub an: Neben
den PC-Simulationen "X-
Wing" und "Tie Fighter"
veroffentlichte LucasArts in den
letzten Monaten auch die bahn-
brecli®hde.CR-Produktion "Rebel As-
sault", die zum méismerkauften CD-
ROM-Spiel aller Zeiten avanciehemang,
endlich in einer Sega-Version vorliegt.

Als ehrgeiziger Nachwuchspilot stoft
Thr am Beginn eines verzweifelten Auf-
standes zu den Rebellen um Prinzessin
Leia. Bevor Ihr bei den Feinden des
Imperiums aufgenommen werdet, muift
Ihr Euer Kénnen in Trainingsmissionen

Dle Szenen
stammen entwe-
der aus der
Filmtrilogie
oder wurden
speziell fiir das

Spiel gerendert.

1

Entwickler: LucasArts, USA « Design und Programmierung: Vince Lee » Grafik: Ron Lussier, David Vallone,
Richard Green, Ralph Gerth, Dan Colon Jr., Steven Sherer, Leonard Robel, Bill Tiller, Larry Ahern, Jon
Knoles, John Knoll = Sound: Clint Bajakian, Tamlynn Barra, Originalmusik von John Williams

@l Indie Rebellenstation auf Hoth sind
Sturmtruppen eingedrungen. thr schieBt
Euch den Weg zum X-Wing frei.

unter Beweis stellen: Steuert Euren
Raumflieger durch Canyons, ballert
Euch durch Minenfelder und macht
Zielibungen mit unbemannten Droh-
nen. Danach steigt Thr ins Cockpit eines
X-Wing-Fighters und fliegt die ersten
Einsdtze: Ihr schaltet einen imperialen
Zerstorer aus, der von wild feuernden
Bordgeschiitzen und todlichen Tie-Figh-
terivestgjdigt wird. In spiteren Missio-
nen lernt Thr au®h die apderen Vehikel
der drei "Krieg der Sterne"-Filme«kgn-
nen: Im Hangar warten A-Wing, Snows-
peeder und Skyhopper. Auf Tatooine
vernichtet Ihr mit dem X-Wing imperia-
le Bodenstellungen und versucht eine

i Der AT-AT gibt erst klein bei,
wenn lhr jedes einzelne Teil
der Panzerung zerballert habt.

Armada von Tie-Fightern im Asteroiden-
feld abzuschiitteln. Auf dem Eisplaneten
Hoth greift Thr AT-AT-Walker an,
danach flichtet Thr zu Fuf zu Eurem
Jager, wihrend imperiale Sturmtruppen
bereits die Ginge der Hoth-Basis beset-
zen.

Danach geht’s weiter zur Zerstorung
des Todessterns. Natiirlich endet Euer
Einsatz mit Luke Skywalkers legen-
direm Graben-Flug. Der Original-Film-
soundtrack kommt von CD, ebenso die
Fenkspriiche und Unmengen von Zwi-
schensequenzen. Nach jeder Mission
gibt’s ein Pagwort zum Wiedereinstieg.
Testmuster von Dynatex, Dortmund, Tel: 0231/556140

OHNE MACHT e Die PC-Version wurde aufgrund des faszinierenden The-
mas und der technischen Brillanz ein Hit. Leider retteten die Designer
bei der Umsetzung auf das Mega-CD wenig von der optischen Klas-
se: Die Planeten, Raumschiffe und Canyons zoomen als blockige
Masse an Euch vorbei, auf der lhr keine Details erkennen kénnt.
Wer das Original gespielt hat, wird von der pixeligen und farbar-
men Grafik enttduscht sein. Hat man die ersten Trainingsrunden
hinter sich, macht das Ganze schon mehr SpaB — hier wird der
Traum einer ganzen Generation erfillt: Einmal einen AT-AT-Walker
oder einen Sternzerstorer angreifen, einmal den Todesstern in Ein-
zelteile zerlegen. Steuerung und Sound sind gut, die PaBwarter bitter
ndtig. Wer keinen PC mit CD-Laufwerk sein eigen nennt, kommt gut mit
dieser Version aus, die aber an der lieblosen Konvertierung leidet.

Jve
MEGA-CD
110 MARK
Jvc

69 %
68 %

Ambitioniertes 3-D-Spektakel mit Star-
Wars-Flair, das unter den technischen
Unzuldnglichkeiten der Hardware leidet.

Erst miBt Ihr den Schutzschild des Sternzerstdrers deaktivieren, bevor
ein gutgezielter SchuB dem Giganten den Garaus macht.
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Entwickler: Absolute, USA « Design: Dan Kitchen

ABSOLUTE
SUPER NES

Yen. - tiber di : schr n > § j 150 MARK
steigt Thr in Eure waffénstarrende F-14  F 14 nur noch auf einem Flugzeugtriger SONY

und liefert Euch mit den Eindringlingen  landen, und schon gibt’s ein wohlver- aber mit den L-
heie Luftgefechte. Jede Mission be-  dientes PaBwort. Die nidchste Mission
schert Euch mindestens eine Handvoll ~ wird bestimmt nicht so einfach...

i,

spektive, kénnt

59 % und R-Tasten
22 %

nach links und

Im Gefecht soll-
Thematisch iiberholte 3D-Flugaction mit

ansprechender Grafik und spielbaren tet Ibr jedoch

Missionen, aber wenig Abwechslung
auf den Radar

KALTER KRIEG © Die militaristische Flugzeug- vertrauen.

schlacht wurde von der Realitat iberholt. F-14
gegen Mig 29 - lange ist's her. Abgesehen von der
politischen Themaverfehlung gehdrt "Turn and Burn* zu
den besseren 3D-Flugsimulationen. im Vergleich zum tblen "Air Diver® wirkt
die Grafik geradezu spektakuldr: Flott rotierende Mode-7-Landschaften,
schéne Wolkenformationen und solide animierte Feindflieger kdnnen sich

sehen lassen. Fans der Genres kommen auf ihre Kosten. .

Die feindliche Mig 29 im Visie  der freien
Welt gegen kommunistische Kampfflieger.
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H eimdall ist
eine Auftrags-
produktion von
JVC/Victor, die
bei Core Design
bereits vor
"Wonderdog”
bestellt wurde.
Die Fertigstel-
lung verzogerte
sich immer wie-
der, sodag die
Mega-CD-Ver-
sion erst mit
zweljdbriger
Verspdtung auf
den Markt kam.
Die Fortsetzung
"Heimdall 2”
verdffentlicht
Core im Novem-
ber. Wer nicht
warten kann,
wagt einen Blick
auf die fertige

CD-32-Fassung.

Zeit der Wikinger-Mythen:
Lokiy das nordische Gegenstiick zum
Teufel, klaut die Waffen der Gotter aus
Walhalla. Weil sie aber sterblich wer-
den, wenn sie das sagenumwobene
Land verlassen, ist es nun Eure Sache,
mit ein paar kriftigen Nordmannen auf-
zubrechen und Thors Hammer, Freys
Speer und das Schwert von Odin wie-
derzubeschaffen. Dazu wihlt Thr vor
der Reise Eure finf Mitstreiter aus — je

Im Inventarbildschirm wahit Ihr
Gegenstande an und konnt
jederzeit den Spielstand speichern

ENDLOS ¢ So kann man ein Spiel auch in die Lange ziehen: Jedesmal,
wenn lhr einen Abschnitt durch eine Tur verlaBt, wird der Bildschirm
schwarz. Bis der nachste Raum von CD geladen ist, dauert es eine
kleine Ewigkeit. Die Kamptbildschirme sind witzig aufbereitet, dafir
hapert’s an der Benutzerfiihrung: Warum muB man standig in den
Inventarbildschirm schalten, um einen gefundenen Gegenstand zu
analysieren oder eine Aktion zu starten? Ebenfalls dumm, daB lhr
nur einen einzigen Spielstand sichern kdnnt. Dabei ist der Ansatz
doch gar nicht einmal so schlecht: Die Story mit nordischen §
Mythen und Monstern geféllt mir besser als das ewige Fantasy-
Einerlei; die isometrische Grafik und die netten Action-Einlagen wur-
den ordentlich in Szene gesetzt. Schade, daB der potentiell interessante
Genre-Mix so schwach konvertiert wurde.

In isometrischer Perspektive wandert thr durch verzwickte

Entwickler: Core Design / The 8th Day

besteigt Thr Eu-
er Schiff und

beginnt auf ei-
ner ausladen-
den Landkarte
die verzweifelte
Suche. Habt Ihr
einen Zielort
anvisiert, wech-
selt die Perspek-
tive: Eure Erkundungsreise erlebt Ihr in
isometrischer 3-D-Darstellung. Thr wan-
dert durch Land und Hiuser, immer auf
der Suche nach wichtigen Hinweisen
und niitzlichen Schriftrollen, die in her-
umstehenden Schatztruhen lagern. Die
werden in einem Inventarbildschirm
abgelegt, wo Ihr auch verschiedene
Aktionen wie Anschauen und Benutzen
von Gegenstinden, Anwendung von
Magie und auch jederzeitiges Speichern
des Spielstandes durchfiihrt. Ab und an

Landschaften, Hohlen und Wikingerburgen.

Action-Einlagen: Fangt ein Schwein, bekampft eine Horde Wikinger
oder trennt dem armen Madel per Wurfaxt die Zopfe ab.

kann Eure Ausristung in Krimerliden
aufgestockt werden - gegen Bares
natirlich.

Trefft Ihr einen Gegner, wird in einen
Kampfbildschirm umgeblendet, wo Ihr
in einer animierten Szene den Feind in
Echtzeit mit dem Schwert vermobelt
oder mit Zaubern belegt. Auerdem
mift Thr in einzelnen Situationen kleine
Geschicklichkeitsspiele absolvieren, die
fir das Weiterkommen wichtig sind.
Tesunuster von Galaxy, Miinchen,. Tel: 089/7605151

JVe
MEGA-CD
120 MARK
Jve

61 %
46 %

2| in der
ndliche
Vartezeiten

Isomet
Wiking
Benutzerfiihrung und v
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Entwickler: Extended Play Productions, USA * Produzent: Bruce McMillan ¢ Prnur?mmlerunu: Pete Veys,
Ben Cho, Kevin Picknell » Grafik: Mike Swanson, Donna Brockopp-Wilson, John Rix * Sound: Jeff Dyck,

Steve Royea, Edwin Dolinski
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ELECTRONIC ARTS

MEGA-CD 9‘»

110 MARK

bietet zusitzliche Linderteams und kon-
tinentale Auswahlmannschaften, einen
authentischen WM-Modus und eine Sur-
round-kodierte Stadion-Sound-Kulisse.

Version (Mauer bilden, Superschug,
etc.) lassen sich mit aktivieren, der
Spielablauf wurde beschleunigt, das
Anschneiden der Schiisse ist moglich.

ELECTRONIC ARTS|

72 %

Deutschland 1, Bulgarien 2:
Woran erinnert mich das nur?

81 %

Spielerisch verbesserte FIFA-Variante
mit zusatzlichen Optionen, Teams und Sta-
dionsound, technisch leicht miBlungen

VERPATZTE KUR o Loblich, daB sich EA fiir die

CD-Auflagen neben der fabelhaften Soundkulisse

auch neue Sachen einfallen lieB. Das Spiel ist schnel-

ler, Tore sind leichter zu erzielen, die verfiihrerische

"Kick and Rush”-Taktik aus der Mega-Drive-Version funktioniert zum Glick
nicht mehr. Aber: Schon das Original ruckelte dezent, auf der CD verstarkt

in Italien und
illustrieren von
einer Sta-
dionleinwand
die Hobepunkte
des Spiels. Qua-
litativ konnen
sie aber selbst
geringe

Ans priiche nicht

befriedigen.

sich dieser Effekt zum Argernis. Spielerisch ist die CD-Variante etwas bes- .

ser als auf Modul, dafir wurde die Technik verschlampt. Schade.

Design: Tony Bickley » Programmierung, Grafik, Sound: Tiertex, GB « CD-Musik: Scorpions

i 1D

MEGA-CD
120 MARK

:

le. Der Torwart reagiert auf bulgarische
Freistofe wesentlich agiler als Bodo
"Ich hab’ keinen Bock mehr" lligner.
Der tendenziell hektische Spielablauf

mern der "Scorpions". Ein Trivia-Quiz
zur WM-Geschichte und eine Vorstel-
lung der WM-Stadien mit migigen 3D-
Sequenzen runden die CD ab.

SEGA

66 %

Die weitgehend unverstéandliche Benutzerfiihrung bleibt
auch den Mega-CD-Besitzern nicht erspart

MAN!AC september

43 %

FuBballeri I: Zu den

bizarren Er 1 gehor 2i Audio-

Tracks mit den Scorpions

OHREN ZU « Der bldde, nicht abbrechbare

Abspann mit dem Cartoon-Kéter wurde verlangert,

dazu ertont “No pain, no gain® von den Scorpions —

eine komische Mischung aus naiver Grafik und Bierdo-

sen-Hardrock. Da hdtte U.S. Gold lieber den Publikumssound CD-gerecht
tunen sollen. Die wenig sinnvollen Erweiterungen dieser CD-Version fallen

:
)

stofS bringt die
Bulgaren auf die
Siegesstrafe. Zu
Redaktions-
schluf war Berti
Vogts immer
noch nicht

zuriickgetreten...

nicht ins Gewicht. Beim eigentlichen FuBballspiel blieb im wesentlichen alles .

beim alten: Ein flottes, recht kurzweiliges Gekicke.

LE-TESTS
4 4 4 N N

~
4
4

sSsPI11




dltesten Spiel-
Designern und
inszenierten in
den friiben 80er
Jabren die VCS-
Module "Crack-
pots”, "Key-
stone Kapers”
und "Pathfin-
der”, allesamt
von Activision

veroffentlicht.

sollte sich Mind-

scapes interak-
tive Geschichts-
stunde "Mario s
Time Machine”
besorgen. Das
Edutainment-

Modul bietet

nette Grafik und

vermiitelt

gekonnt bistori-

sches Wissen.

(ein "Pac-Man"-Verschnitt und eine

Design & Programmierung: David Lubar, Mark Morris, Garry Kitchen u.a. « Grafik: Jesse Kapili, Glen Scho-
field, Ray Bradley, John Cassells, Dan Peters « Sound: Mark Van Hecke = Musik: Jim Wallace

ABSOLUTE
SUPER NES
140 MARK
SONY

stehen Euch verschiedene Angriffswaffen
und Defensiv-Einrichtungen zur Verfu-
gung — gegen Helikopter hilft die MG,
gegen Dunkelheit ein Nachtsicht-Gerit.

Wihrend der Einsatzbesprechung haltet
Ihr ein Nickerchen, denn jede Mission
kennt nur ein Ziel: Zerstort alle Panzer,

Hubschrauber und Geschiitze, die sich N

44 %

Amis in Nahost: Ultra-hartes
Panzergemetzel ohne Tiefgang, Gags oder
moralisches Hintertiirchen

MARTIALISCH ¢ Nach der ersten pazifistischen

Entriistung wurde ich doch noch zum eifrigen Pan-

zer-Grenadier — zumindest fir die Dauer einer ausge-

pragten Test-Session. Denkt Euch das bléde "Amis gegen

den Rest der Welt"-Szenario weg und Ihr rumpelt durch ein schndrkelloses

Actionspektakel mit wirkungsvoller 3D-Grafik und dicken Feinden. Das
Durchschalten der verschiedenen Waffen bringt sogar einen Hauch von .

Simulation in den Panzer-Alltag — und nervt Euch im Eifer des Gefechts.

Entwickler: Sony

s

\ | )

\ SONY
SUPER NES
120 MARK
SONY

und Schuhe lassen sich aus ein paar
Dutzend Varianten wihlen. Im Hand-
umdrehen ist Euer Traumtyp fertig, von
Claudia Schiffer bis Otmar Fischer.

Weltraumballerei) sollen inshesondere
Music- und Paint-Optionen die Kreati-

. S 29 %
vitit anregen. Vordefinierte Instrumente

12 %

Spielen, malen, musizieren, verkleiden
Hochst seltsames Quartett simpelster
Anwendungen

KINDERGARTEN e Ich weil} nicht, was soll es

bedeuten? Ein richtiges Spiel ist’s wirklich nicht,

im Sinn von Edutainment wird zu wenig Wissen ver-

mittelt und fiir einen Aprilscherz kommt's reichlich spat.

Aber im Ernst: Quantitativ hat die Sammlung bizarrer Anwendungen einiges

TR S T m TOLET e il 4 zu bieten, qualitativ sieht’s trist aus. Am witzigsten fand ich noch den
gaFIZe Modul D Musik-Modus, doch fiir 120 Mark kann man eine ganze Menge sinnvolle, .

—— nicht digitale Spieisachen kaufen...

 keinen Reiz: Das

MAN!AC september



Entwickler: The Mystery Chefs = Produzent und Design: Wallace Poulter

Mitspieler — Sega-Adapter vorausgesetzt
- kicken mit 32 Nationalteams um Welt-
meisterschaftsehren. Dabei durft Thr
Euer Turnier selbst konfigurieren und

- Im Vergleich mit den Spielfeldmarkierungen
muBten die Spieler etwa dreieinhalb Meter groB sein.

Entwickler: Disney Software

gestellt: Kleine Denk- und Geschicklich-
keitstests (u.a. Memory, Mastermind und
Senso) verschaffen Mickey oder wahl-
weise Minny ein paar Gegenstinde, die

e Donalds Neffen.

MAN!AC september

vervollstindigen Eure Aktionsmoglich-
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SEGA
MEGA DRIVE

110 MARK

SEGA
keiten. Bei Fouls hagelt es gelbe und

rote Karten vom unsichtbaren Referee.
Testmuster von Zapp Games, Mainz, Tel: 06131/230492

47 %
31 %

Ultrasimples FuBballspiel ohne
komplizierte Optionen - erinnert irgendwie
an "International Soccer” auf C64

UBERHOLT o DaB es so etwas heute noch gibt...

Das Modul bietet FuBball pur, ohne jede taktische

Variante oder spielerische Finessen. Die Spieler sind

fir das kleine FuBballfeld etwas zu groB geraten,

Kick’n’Rush dominiert. Alte "International Soccer”-Cracks fihlen sich an

selige C-64-Tage erinnert. Wer Herausforderung sucht, solite an diesem

Modul voribergehen. Wollt Ihr schnellen KickerspaB ohne Options-
Dschungel und Einstellorgien, solltet Ihr probespielen.

HI-TECH
MEGA DRIVE
110 MARK

Als Helfer treffen die beiden Miuse THQ

beriihmte Disneyfiguren wie Donald
Duck und seine drei Neffen, sowie

Daisy und Trottel Goofy. sl

38 %

Ansammlung von fiinf kurzen Denkspielchen

mit scl r Disney-Grz selbst

Kinder spielen’s im Handumdrehen durch

¥ OISNEY KURZ e Das Modul ist kein herkomm-

liches Videospiel, sondern lauft unter der Bezeich-

nung Lernsoftware. Das Lernen beschrédnkt sich

dabei aber auf wenige Denktests, von denen es leider nur

finf gibt. Wer sich nicht allzu dumm anstellt, hat "Mickey’s Ultimate Chal-

lenge” in zehn Minuten durch. Schade eigentlich, denn die Produktion ist

sorgféltig und der grafische Aufwand durchaus ansehnlich. Das Spiel ist
sympathisch aufbereitet, aber keinesfalls seinen Preis wert.

¥
4

L4

\ 5 r+v
=
=
r+v
L

Jdbrigen WM in =
==

den USA, als
7 )

auch die Grup-
peneinteilungen
der letzetn bei-
den Meister-
schaften in
Italien 1990 und
Mexico 1986

durchs pielen.

Anlehnug '

die zwei Disney-
Kurzfilme
"Mickey and the
Beanstalk” und
”The Prince and
the Pauper”

gezeichnet.




P aradox:

Das Original
von Broderbund
entstand fiir den
Apple-2-Compu-
ter und war das

erste Spiel, das
von einer Heim-
zu einer Auto-
matenversion
adaptiert
wurde. Sega
zeichnete fiir
die Spielballen-
version verant-
wortlich und
setzte den Auto-
maten darauf
wieder fiir ein
Heimsystem
(Master

System)um.

sung des ' Hubschrauberklassikers zu
entwickeln. Dabei lieen sie sich vom
Handheld-Spiel und vom legendiren
"Fort Apocalypse" fiir den C 64 beein-
flussen: Neben den seitlich scrollenden
Abschnitten des Originals fliegt Thr auch
durch unterirdische Gangsysteme.

Um einen Level zu losen, muft Ihr eine
bestimmte Zahl von Gefangenen befrei-
en, die irgendwo im Feindesland festge-
halten werden und durch hektisches
Winken auf sich aufmerksam machen.
Dazu rast Ihr im Tiefflug durch die
Landschaft und beseitigt per Bordkano-
ne feindliche Bodentruppen, Panzer-
fahrzeuge und Minen. Auerdem hinter-
lassen erledigte Gegner zielsuchende
Raketen, Napalmbomben oder gar
Atomsprengkopfe, mit denen Thr Euren
Hubschrauber aufriistet. Als weitere
Extras locken Schutzschild und Flares,

CHOPPER BRUTAL © Auweia, bei "Choplifter” geht’s derb zur Sache: Klei-
ne Pixelmannchen werden per Napalmbombe abgefackelt, ein Atom-
sprengsatz l0st auch die grdBeren Probleme - es fehit nur noch Gift-
gas. Sieht man einmal von der Thematik und ihrer grafischen
Umsetzung ab, gefallt das Modul. thr miiBt Eure Missionen genau
einteilen, taktisch die Extrawaffen einsetzen und auch noch fliege-
risches Kénnen an den Tag legen. Gierige Cockpit-Rambos kom-
men nicht weit, denn wer zuviele Geiseln spazierenfliegt, den
bestraft eine feindliche Anti-Luft-Rakete. Das Spiel erweitert den
Vorldufer um kantige Hohlen und riesige Endgegner, was hervorra-
gend funktioniert. Leider ist die Rettungsmission zu kurz geraten und
vor allem der letzte Zweikampf ist enttduschend. Wer Taktik mit Action
verbinden will, kann sich "Choplifter 3" getrost zulegen.

oy
1280
e D

SO & 4

LI

- -

4 & &
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Entwickler: Beam Software, Australien

DUN25 750

In jedem Level erwartet Euch
Endgegner in UbergroBe, die
2zudem noch gut bewacht sind.

DU i1l + _,
B S5

Der Schiffsabschnitt des Originals
wurde mit Seilwinde und gengerischen
Jagern aufgepeppt.

die gegnerische Abfangraketen in die
Irre fithren.

Habt Ihr die Wachmannschaften besei-
tigt, schiet Thr die Lagerbaracken in
Brand, nehmt die Kameraden an Bord
und flattert zur Basis zurtick. Werdet Ihr

SIS UV S —

L . I e T 3 S . et s T T ] ‘4

In der Stadt sucht Ihr zwischen Hauserschluchten und ballemden
Feindpanzern nach winkenden Pixelmannchen.

DO0D13%0
==

L A
Ein Hommage an den Klassiker "Fort

Apocalypse”: In unterirdischen Wsten-
hohlen werden Geiseln gefangengehaiten.

auf dem Weg dorthin abgeschossen,
verliert Thr nicht nur ein Leben, sondern
auch alle Insassen. Fliegt deshalb regel-
maRig zu Eurem Mechaniker, der
irgendwo im Level sein Lager aufge-
schlagen hat und kleinere Schiden in
Windeseile repariert.

Die vier Levels fihren Euch in den
Dschungel, die Wiiste, aufs Meer oder
in die GroRstadt. Uberall miit Ihr meh-
rere Einzelmissionen erledigen, die von
einem Mittel- und einem Endgegner
abgeschlossen werden — mal wartet ein
tiberdimensionales Geschiitz, mal eine
waffenstarrende Bohrinsel. Nach jedem
Level erhaltet Thr ein PaBwort zum Wie-
dereinstieg.

EXTREME
SUPER NES
140 MARK
SONY

62 %
41 %

Spannend-taktische Hubschrauberrettungs-
mission mit bedenklicher Thematik und
brutalen Grafik-Gags. Leider etwas zu kurz.

MAN!AC september
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Der englische
Talentscbuppen
entwickelt seit
knapp zebn
Jabren Spiele
Siir alle gingi-
gen Computer-
und Videos piel-
systeme. Die
bekanntesten
Auftragsprojek-
te sind die Film-
umsetzungen
"Terminator”
(fiir Virgin,
Mega Drive)
und "Alien 3”
(fiir Acclaim,
alle Systeme ).
Augerdem pro-
grammierte
Probe fiir
Acclaim die
Sega-Adaptio-
nen der beiden
"Mortal Kom-

bat”-Automaten.

Schlechte Aussichten:
Geht es nach der
"Bodycount”™-Anleitung
ist die Erde in funf Jahren
B von Aliens besetzt und
die menschliche Rasse fristet
ein kligliches Dasein als Sklave der
auBerirdischen Herren. Zum Gliick ster-
ben die Helden nicht aus — Jon Stead-
man nimmt den aussichtslos scheinen-
den Kampf mit den ekligen Weltraum-
monstern auf. Thr schliipft per Joypad in
die Rolle des Rebellenfiihrers, wahl-
weise darf auch ein zweiter Widerstdnd-
ler gleichzeitig in die gnadenlose Baller-
action eingreifen.

Da die Aliens nur die Sprache der gro-
kalibrigen Waffen verstehen, schnappt
Thr Euch'die.beste Wumme und legt los:
Die funf Levels seht,Ihr aus der subjek-
tiven Perspektive, wobei=lhr nur das
Zielkreuz Gber den Bildschirm steuert.
Von iiberall tauchen Dutzende von
Weltraumwesen auf — natiirlich mit
jeder Menge Wut im Bauch. Thr magt
alle Aliens durch gezielten Beschuf
auer Gefecht setzen. Die funf Levels
scrollen entweder von oben nach unten

FEUER FREI »

den von Feinden und ihrem Dauerfeuer ist kein Geflacker oder
Ruckeln auszumachen. Spielerisch ist die Alienhatz jedoch wenig
durchdacht: Zu viele Gegner stiirzen sich gleichzeitig auf Euch, zu
gering ist Eure Chance, mit einer guten Taktik zu iberleben.

Erreicht Ihr am Levelende den Obergegner, wird dessen Lebensenergie

Entwickler: Probe Software, GB

Bodycount

Auch Aliens lieben Harleys. Allerdings
rasen sie damit auf U-Bahnhdfen
herum, um Euch zu erledigen.

Wenn |hr ein Leben verliert, dirft Ihr bei
deutschen Bildschirmtexten statt eines
Continue einen "Mitarbeiter” aktivieren.

oder von links nach rechts. In jeder
Ecke warten versteckte Extras auf not-
dirftige Rebelenhelden - da Eure
Munition beschrinkt ist; habt Ihr Nach-
schub bitter notig. Zusitzlich gibts
Schutzschild, Energieherzen, groBere

wie bei "Gunstar Heroes" mit jedem Treffer abgezahit.

In wundersamer Weise regnet es

Extras - seid thr schnell genug, habt
lhr keine Nachschubprobleme mehr.

Viele, viele Sprites und doch kein
Geflacker: Die Entwickler haben
technisch sauber gearbeitet.

Waffenkaliber und Handgranaten. Das
Spiel wurde von Entwickler Probe spe-
ziell auf Segas Lichtpistdle Menacer und
die Maus afigepaft, 1aft sich aber auch

ohne Probleme mit dem Joypad spielen.

Testmuster von Zapp Games, Mainz; Tel: 06131/230492

s 1&D

SEGA

MEGA DRIVE
120 MARK
SEGA

66 %
54 %

Derbe und spielerisch wenig durchdachte
Dauerballerei in "Operation Wolf”-Manier
Zumindest technisch gut.

MAN!AC september




Entwickler: MindSpan, USA « Produzent: Pam tLevins * Programmierung: Mike Benna, Jeff Sember «

Gratik: John Boechler = Sound: Alistair Hirst, Judd Skinner

Hardball "94

Alle Jahre wieder: Nach EA

hat auch Accolade der Update-

Virus gepackt — immerhin noch

im Zwei-Jahres-Rhythmus. Die

neue "Hardball’-Variante unterscheidet
sich kaum vom dritten Teil: Noch

immer konnt Ihr in Pitcher- oder Batter-
sicht spielen. Wird bei einem Hit in eine
statische Outfield-Sicht umgeblendet,
diirft Thr verschiedene Saison-Roster

Alle Animationen wurden digitalisiert

"Hardball '94"-Line-up.

ins Spiel Gbernommen

spielen und ein Homerun-Derby be-
streiten. Die Reporterstimme fiel Spar-
mafRnahmen zum Opfer, dafir werfen
und schlagen dank MLBPA-Lizenz die
Konterfeis der Originalspieler den klei-
nen Ball. Neue Animationen in Roto-
scoping-Technik und Saison-aktuell mit-
gefiihrte Statistiken in zehn verschiede-
nen Kategorien komplettieren das neue

Woric Isle (SNK)

Soldnersp
Shoot'em up '3

schon ab 50,-

eic

Tay RS
Wirhaben die
neuesten Infos iiber
Jaguar, Sony PS-X,
Sega Saturm usw.!

Sony’s
PS-X schon
im November
dieses Jahres!

JAGUAR us /dt: 3DO us/dt:
Miete Gerdt+Splel: Miete Gerat+Splel:
1 Woche: 69.- 1 Woche: 99.-

10 Tage: 89.- 10 Tage: 139.-
Weltere Spiele zum Gerat nur 1,90.- / Tag!
Verkauf: Verkauf:

Jaguar: 589.- 3DO0: 1099.-
Kasuml Ninja Wing Commander
Redline Racer John M. Football
Allen vs. Predator Demolition Man
Demolition Man Totai Eclipse
Woifen tein Out of this World

Club Drive
Doom ... ab 108.-

Road Rash
Shock W. ... ab 108.-

Wir fihren alle JAG & 3DO
Neuheiten und Zubehor!

Neuheiten-Service! Tel: 0261/84074
Sag'uns worauf Du wartest - wir rufen bei

Lieferbarkeit sofort an! Unverbindiich!

Bereits ab November "94 werdet
lhr bel uns die Sony "PS-X"
Wunderkonsole mieten und
kaufen kénnen! Techn. Daten:
"Ridge Racer" kann 1 zu 1 um-
gesetzt werden. Noch Fragen!?

Fax:0261/84072
Intos u. Prelsliste

RE N Iv,,.'ﬁ'ilﬁﬁ'} GRATIS !

Wegecheide 1a, 56070 Koblenz

BECOSyS |

261/ 84074

S ind Euch die
vorgegebenen
Teams zu lang-
weilig, diirft Ibr
eigene Mann-
schaften samt

Logo und Club-

namen erfinden.

Simulation total: Hochst akkurates
Baseballmodul mit mehr Optionen
als der Mensch verkraften kann.

NUR FUR PURISTEN e Trotz nur geringfiigiger

@ ATARI 64 bit
« SEGA MEGA B&IVE
(& MEEAC® THAT SUCKS
MERCHANDISING
BEAVIS AND BUTTHEAD
MANGA

\ SNES:

Desert Fighter 115.-
. MegaMan X 115.-

?V 7)) Mortal Kombat 95. VIDEOS, T-SHIRTS
4 7/7%;‘/ Pac Aqac:<2151s.- COMICS,POSTERS
Jias Stunt face Px 119.- Wilhelm Kraut Str 14 / 72336 Balingen

g/f.’j J Super Metroid 119.-  Tel 07433 / 4737 Fax 07433 / 382792
,\_/{ 2 uv.m. Porto + Verpackung 8 - DM Versand per NN

Bewckea Sic varn Ladengeschift - Vonleck von Videospiclea

Grobis Gameshop
0 55 28/ 34 51

Super Nintendo Mega Drive

Bugs Bunny dk. 126,-  Aero the Acrobat dt. 106,~
Dragon dt. (Bruce Lee) 124,-  Castlevania dt. )
FIFA Soccer dt. 109,-  Cool Spot dt. 102,-
Mega Man X dt. 109,-  Eternal Champions dk. 125~
Mortal Kombat 2 dt. 139,~  Jungle Strike dt. ol Ok
Rock’nRoll Racing dt. 109~  Mortal Kombat 2 dk. Sl
Super Metroid dt. 107,~  Super Street Fighter 2 us. ~ 148,-
Striker dt. 69,~  Virtual Pinball dt. 9o
Super Street Fighter 2 us. 148,

Zombies 955G

Und vicle andere Titel anf Anfrage
Ladenlokal ¢ Pfarrer-Rudolph-Str. 7 ¢ 37434 Bilshausen
Versand: Vorkasse 6,— ¢ Nachnahme 990 ¢ ah Versandkosten frei
Geotfnet: Mo.-Fr. 14" - 21" Uhr 3" Uhr




Das angeb-
liche "Ultimate
Team” entpup pt
sich schnell als
bumorlose
Winzling-Gang.
Die ebemals
coolen Battle-
toads Rash, Zitz
und Pimple sind
dem driogen
"Double Dra-
gon”-Duo Jimmy
und Billy kein
Spielspag-Pro-
zentvoraus. Im
Zwei-Spieler-
Modus passiert
es doch glatt,
dag das Spiel
abgebrochen
wird, wenn einer
der beiden Hel-
den ausgelaugt
ist. Der verblie-
bene Kdmpfer

darf nicht allei-

ne weiters pielen.

Doppelt geniht hilt
besser: Im steten
- Kampf gegen das Bose

hat die "Battletoads"-Cli-
“* que einige Riickschlige
hinnehmen missen, soda§
ihnen der Hersteller Tradewest mit den
beriichtigten "Double Dragons" ein
dynamisches Duo zur Seite stellt. Als
schlagfertiges Quintett riumen die
Mucki-Machos in sieben Levels mit ego-
zentrischen Bosewichten auf. Im
Gegensatz zu fritheren "Battletoads"-
Spielen wurden die Geschicklichkeits-
Elemente auf ein Minimum zuriickge-
schraubt, gnadenlose Faustkampf-Action
bestimmt das Geschehen. In typischer
"Final Fight"-Manier stiirzen sich eine
Handvoll Gegner auf den Helden - das
Scrolling stoppt, bis der letzte Widerling
in den Boden gerammt, weggeschleu-
dert oder ausgeknockt wurde. Gelegent-
lich sammelt der Spieler das Bein eines
zertrimmerten Roboter-Walkers auf
oder greift sich eine herumliegende
Dynamitstange: So kann er das notori-
sche Ungleichgewicht zwischen Held
und Fieslingen kurzzeitig ausbalancie-

NICHT SCHON WIEDER e Mal abgesehen davon, da8 mir diese ideenlosen
*Final Fight*-Clones mittlerweile tierisch auf den Geist gehen, handelt
sich Rare treffsichere SpielspaB-Kritik ein. So ist die imposante
Schlagvariantenliste in der Anleitung reine Makulatur: In der Realitét
beschrédnken sich die Kampfhandlungen auf primitivstes Feuer-
knopf-Gedriicke. Immer dieselben Animationen, immer der gleiche
Ablauf: links, rechts, Magen, Kopf - und alies mit demselben Knopf.
Selbst der Schwierigkeitsgrad ist nicht austariert: Ein viel zu schwe-
rer erster Level wird mit einem unglaublich nervenden Endgegner
abgeschlossen. Dabei bietet nicht mal die kleinkarierte Grafik Motiva-
tionsanreize — ganz zu schweigen von der einschldfernden Begleitmu-
sik. Die Liste mit Design-Mangeln lieBe sich noch lange fortfihren, doch

Entwickler: Rare, GB

Auf dem Speed-Bike wird mit FiBen
gekampft: Gelingt ein Treffer, purzelt der
Feind ricklings aus seinem Gefahrt.

Schwer & unfair: Bereits der erste
Obermotz gibt dem Helden-Duo
eins auf die Mtze.

ren. Unterwegs ergibt sich sogar die
Gelegenheit, an Bord eines futuris-
tischen Speed-Bikes zu gelangen.
Anders als Luke Skywalker duelliert Ihr
Euch jedoch nicht via Laser mit der flie-
genden Konkurrenz, sondern maltritiert

aufPlatz 1 bleibt der erschreckende Kreativitats-Mangel der Entwickler.

Eine der schonsten Optiken: Selten trauten sich die Designer, gréBere Sprites

- -~ IA\
T 0000
VYUY sooog

S ~

einzubauen. Die Fingerhut-kleinen Persénchen sind kaum noch zeitgerecht.

Hinterlistig schleichen sich die Gegner an:
Wahrend der Double Dragon nichts checkt,
empfangt die Kampfkrote ihre Gaste.

000000

Nachdem ein Bésewicht kurzzeitig
Hohenluft schnuppern durfte, wird ihn der
Battletoad gleich hinwegschleudern.

den Gegenspieler mit knallharten
Fuftritten. Diese Intermezzi kdnnen
allerdings nicht davon ablenken, dag
"Battletoads/Double Dragon" ganz klar
zur Kategorie "Zisch, bumm, bing - ein
Magenschwinger geht noch" zihlt.

TRADEWEST
SUPER NES
130 MARK
SONY

50 %
44 %%

“Final Fight" zum Abgewdhnen: Demotivie-
rendes Zwei-Spieler-Gekloppe ohne Raffi-
nesse. Fiinf Freunde auf dem Abstellgleis.

MAN!AC september




DIE

PARAD

Die in diesem Diagramm verwendeten
Farben findet Ibr auch auf den
Jolgenden Seiten. Die Minderbeiten

CDSPIELE-

uf in die letzte Runde:
Nach den Mega-Drive- und
Super-Nintendo-Katalogen in den

MAN!AC-Ausgaben 7 und 8, werden nun die CD-Fans
mit einer kompletten Ubersicht versorgt. Auf den folgenden
Seiten findet Ihr alle im deutschsprachigen Raum erhiltlichen CD-
Spiele fiir die Konsolen von Sega (Mega CD, Multimega), Philips (CDi)
und Panasonic (3DO). Im Gegensatz zu den vorangegangenen Spiele-Para-
Genres Rollens piel, Adventures und  den sind diesmal auch Import-Spiele mit dabei: Fiir das 3DO ist bislang kein

Action-Adventures baben wir  Spiel ,offiziell“ in Deutschland erhiltlich, in die Mega-CD-Liste haben wir alle

unter der Farbe bellblau zusammen-
gefagt. Die Farbe Lila (Strategies piele,
Simulationen und Tiifteleien) vereini-
gen ebenf alls recht unter-
schiedliche Spiele: Und zwar alle Titel,
in denen Ibr viel nachdenken, aber
kaum reagieren oder ballern miift.

US-Importe aufgenommen, da diese auch fir deutsche Spieler verstindlich sind

und von den meisten Fachhindlern angeboten werden. Zudem erscheinen die

meisten US-CDs in den ndchsten Monaten in unveridnderten PAL-Versionen auch in

Deutschland. )

Was Qualitdt und Quantitit der Software angeht, hat das Mega CD noch klar die
Nase vorne. Selbst wenn man nur die im englisch- oder deutschprachigen Raum
erhiltlichen CD-Spiele zahlt (und damit Dutzende Japano-Rollen- und Strategie-

) spiele unberticksichtigt 148t), haben Besitzer dieser Hardware keinen Grund
zur Klage: Auf CD erschienen sind Action- und Sportspiele, Adventures und

Jump’n'Runs, sowie (bisher nur in den USA) Rollen- und Strategiespiele.

3D0 Das 3DO hatte Software-mdfig einen recht guten Start, sodaf wir bis
zur Deutschlandpremiere zum Jahreswechsel zirka 70 fertigge-

Denk- &
Strategiespiele
Sport & Rennspiele

stellte Spiele und Entertainment-Programme erwarten. Fir
das CDi, seit etwa drei Jahren auf dem Markt, gibt's
noch ein paar CDs mehr, aber leider nur

Meca CD

Jump'n'Run & wenige Spielspa-Kndiller.

Geschicklichkeit I Rollenspiele &
CDI Action Adventures

Adventures & Denk- &

Interactive Movies Rollenspiele & Strategiespiele

Action- & Action Adventures Sport & Rennspiele

Ballerspiele Denk- & Jump'n'Run &
Strategiespiele Geschicklichkeit

Sport & Rennspiele
— Jump n’Run &
Geschicklichkeit
Adventures &
Interactive Movies
Action- &
Ballerspiele

Adventures &
Interactive Movies
Action- &
Ballerspiele

Meca CD aB Seite 58 = CDi aB SeiTe 62 » 3DO SeiTe 64
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MEGACD A-J

Afterburner 3

Sogar die Master-System-Version ist bes-
ser: Die Mega-CD-Fahigkeiten werden
ignoriert, 3D-Ballerei und Intro sind vdl-
lig miBlungen.

CSK/SEGA | saPaN 1992

Battlecorps

Batman Returns

Weniger Spiel als Grafikdemo: Nette,
aber rucklige Grafikeffekte und kaum
Interaktion. Ihr steuert nur das Faden-
kreuz, habt also keinen EinfluB auf die

Grafisch und spielerisch verpatzte Platt-
form-Levels (bekannt aus der Modul-Ver-
slon), aber brillante Rennabschnitte im
Batmobil. Tolle Musik, hdllischer Schwie-

Effektgeladenes 3D-Spektakel um rake-
tenspeiende Kampfroboter. Hart und
spannend, fordert neben Eurem Ballerfin-
ger auch taktisches Kalkiil.

Flugroute. 41% in MAN!AC 6/94. rigkeitsgrad. 82% in MAN!AC 8/94.
SEGA [JAPAN, 1994 SEGA | USA, 1993 CORE/SEGA [ GB, 1994
* & * %k * % kK

Jberarbeitete Version des Fast-| Klasslkq'[
‘-("Shadow of the Beast 2" fiir Commodor
%mlga) Knobeln, hiipfen, schlagen - di
|Action zu schwer, die Ratsel hingegen zﬁ
| primitv. 61% in MANIAC 8/94.

PSYGNOSIS/SONY | GB, 19
E

Bill Walsh Football

| Black Hole Assault

Neuer Sound und Videoclips mit dem pro-
minenten College-Coach Walsh sind die
einzigen Verdnderungen zum gelungenen
Modul-Original. 82% in MAN!AC 4/94.

Priigelei mit Alien-Robotern. Gute Musik,
mittelmaBige Grafik, schwache Steue-
rung und eine versteckte "Pong"-Varian-
te. Fortsetzung von "Heavy Nova".

ELECTRONIC ARTS I USA, 1994

MICRONET I JAPAN, 1992

* &k &

* &

Cliffhanger

Cobra Command

Lahmes Modulspiel, das durch zusatzli-
che 3D-Sequenzen (Snowboard), CD-
Soundtrack und Filmsequenzen verbes-
sertwurde. 54% in MAN!AC 3/94.

SONY | usa, 1994

* &

Strategiespiel

CORE/SONY

Unterhaltsames Steinzeit-Jump'n'Run. ip
ergleich zum Modul verbesserte Mus%
b  respektloses Intro und sieben neua
! bschnme Urspriinglich eine Umsetzuly

es gleichnamigen Amlga Splels
«:‘

Double Swiich

Originaltitel "Thunderstorm FX": Aufre-
gendes Zeichentrickspektakel mit zehn
Levets, sprechendem Co-Piloten und don-
nernder Soundkulisse. Macht trotz der

Dra s Lair

Dracula

Ipolz grober Grafik eine perfekte Umset-
ﬁmg des Laserdisc-Automaten, der si
zehn Jahren kaum Spieltiefe hatt

eingeschrénkten Steuerung SpaB. h—‘% In MAN!AC 7/94. 38% in MAN!AC 1/94
WOLFTEAM | saraN, 1992 REAOYSOFT SONY | 6B, 1993
* & k& *

Einfdltiges Simpel-Spiel mit eindrucks-
voller Grafik und interssanten Kamera-
neinstellungen aus dem Grafik-Computer.

Verkomplizierter "Spiel-Film" mit Interes-
santen Darstellern (u.a. Corey Haim &
Deborah “Blondie" Harry). Technisch bes-
ser, aber spielerisch schlechter als
“Night Trap". 53% in MAN!AC 3/94.

O0IGTAL PICTURES | USA, 1993

* k

Dracula Unleashed

Final Flght

"Sherlock Holmes: Consulting Detec-
tive"-dhnliches Live-Video-Adventure mit
prachtvollen Optiken und peinlichen Rat-
sein: Abenteurer sei wachsam!

46% In MAN!AC 3/94. ;

ler Staub noch Spice: Grafi
ch verspieltes Strategie-Ady
etlichen Langen, an denen n
e Ladezeiten schuld sind. 7
MAN!AC 2/94.

VIACOM [UM- 1904

VIRGIN

kk

Pixelgenaue Umsetzungen des Capcom-
Automaten mit verbesserter Musik und
Time-Attack-Modus. GroBe Sprites, Soun-
deftekte von CD und Priigeln satt fiir zwei
Spieler. Ein fast perfekter Priigel-Scroller.

Heart of the Alien

‘Another World“-Remake und ein n
,’pjsl: Fesselnder CD-Doppelpack fiir au
‘é‘(ochle Geschicklichkeitsprofis. Hoh

SEGA l JAPAN, 1993

ustfaktor! 80% in MAN!AC 8/94.
VIRGIN %

8.8 8 ¢

irbenfrohes Jump'n’Run mit klassi-

em Filmsoundtrack. Viele Levels,

gn aber nicht allzuviel Aufregend;
rt. 65% in MAN!AC 12/93. =i

SONY

Jaguar XJ220

Joe Montana's NFL|

3D-Rennspiel fiir zwei Spieler mit takti-
schen Spielmodi, eindrucksvoll zoomen-
der Randbebauung.und Streckeneditor.
Bremst im Zwei-Spieler-Modus elwas ab

Spielerisch Hausmannskost, grafisch
Gourmet: Football mit einem sprechen-
dem Joe, grandioser 3D-Optik und NFL-
| Ligamodus. 74% in MAN!AC 1/94.

| Traumhaft realistische Formel-1-Simula-
tion mit vielen Video-Einspielungen der
’Saisnn 1993. Hervorragend prasentiert,
unglaublich schwer & wahnsinnig fes-
selnd. 88% in MAN!AC 7/94.

Jurassic Park

Nicht besonders komplex, aber atmos-
pharisch beeindruckend: Computergrafik-
und Realfilm-Adventure fiir Saurierfans.
70% in MAN!AC 3/94.

CORE/JVC | 68, 1903

SEGA |usa, 1903

FUJI/SEGA J/USA, 1994

SEGA L'USA, 1994

* k%

* &k

* %k kk

* & K
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Mad Dog McCree

Make My Video

Lunar the Silver Star

Video-Western: Die grobkidrnige Digi-
Grafik vermiest den SpaB an dieser blei-
haltigen Automatenumsetzung.

36% in MANIAC 3/94.

Ihr werdet zum Videoclip-Regisseur und
schneidet das Ton- und Bildmaterial
bekannter Bands. 4 Teile (Kriss Kross,
Marky Mark, C&C, INXS) sind erschienen.

chtiges Fantasy-Rollenspiel lir
klassen. Mit sympathischen
derschiner Musik.

GAME ARTS

AMERICAN LASER | USA, 1991/34 SEGA | usa, 1983
* * *
rt & Zauberei auf zwei Konti M onkgn : lgla nd Microcosm Auf den Spuren von "7th Guest": Grafikad-

Silicon-Graphics-Entwicklungsysteme
und CD-Speicherplatz machten dieses
3D-Ballerspiel in phantastischer Kulisse
maglich. 75% in MAN!AC 3/94.

venture mit gruseliger Atmosphére, spie-
lerisch simpel, optisch trotz starker Pixe-
lung sehr stilvoll, Fortsetzung kommt fiir
Saturn. 55% in MAN!IAC 5/95.

PSYGNOSIS/SONY I GB, 1993/94

SEGA | 9aPAN, 1994

* &k

* %

Mortal Kombat
Rave-Video zur Einstimmung, Automaten-
Sounds und gesteigerte Geschwindigkeit:
Die Edel-Variante des Hardcore-Beat'em-
Ups. 78% in MAN!IAC 7/94.

"Secret of..."™ Eines der besten Grafik-
Adventures: Nachwuchspirat sucht nach
Ruhm, Reichtum und Liebe. Nette Musik,
viel Wortwitz und gute Hollywood-Dramatur-
gie. Trotz Ladezeiten 87% in MANIAC 1/94.

NFL Greatest

Gelungenes und professionell prasentier-
tes Strategie-Football fiir Experten, leider
aber mit miesen Video-Einspielungen.
67% in MAN!AC 4/94.

ACCLAIM | usa, 1994

LUCASARTS/JVC | USA, 1993

SEGA | usa, 1994

* & %

L. 8.8 6. & ¢

* & %

NHL Hockey 94

Prince of Persia

Prize Fighter

,{Endloses Intro, mittelmaBige Grafik iii_l ‘
[ frustrierende Steuerung: Das Labyrinth

Luxus-Variante der besten Sportspielse-
rie der Weit: Viel FMV-Drumherum & tol-
ler CD-Soundtrack sind die Erganzungen
zur Modul-Variante.

89% in MANIAC 3/94.

ELECTRONIC ARTS | USA, 1993
* %k ok kk

Racing Aces

Miese 3-D-Fliegerei: Das langweilige
Spielprinzip befindet sich mit Primitiv-
Grafik und triiben Soundeffekten in bester
Gesellschaft. 31% in MAN!AC 4/94.

'Handlung. Zeichentrick-Action in d
| Machart von "Time Gal" und "Road Aven
| ger”. 51% in MAN!AC 6/95.

SEGA | usa, 1994

RENOVATION | JAPAN,

*

Umstrittenes, aber in jedem Fall atmos-
pharisch iiberzeugendes Boxspektakel
gegen echte Schauspieler in einfarbigem
FMV. Auch spielerisch ansprechend.

70% in MAN!AC 2/94.

SEGA | usa, 1993

* k k

Rise of the brogon

Road Avenger

Sensible Soccer

Brachiales Zeichentrickspiel. Auf High-
ways, in Hotel-Lobbys und in Kandlen
jagt Ihr im frisierten Sportwagen die
ebenfalls motorisierten Verbrecher.

Spielerisch ausgefeilte Action-Kickerei,
die das Medium CD kaum ausniitzt. Neue
Soundkulisse, Modul-bewahrter Spiel-
| ablauf. 86% in MAN!AC 8/94.

Ungewdhnliches Kriminaladventure Im
Drogenmilieu der Zukunft: Spannend, aber
nicht besonders schwer, recht kurz, aber
trotzdem mit spieterischen Langen.

71% in MANIAC 8/94.

von Compile. Tolle Effekte (Zooming und
verlaufender Hintergrund), aber viel
Gellacker. Solider Vertikai-Scroller mit
ausgekliigeltem Waffensystem.

COMPILE | saPaN, 1992
e . N

WOLFTEAM [ saPan, 1983 SONY [ 6B, 1904 DYNAMIX/SIERRA |USA, 1994
* % L2669 b8 8 4
Sewer j§h0 rk Erste Mega-CD der Ballerspiei-Zauberer Sherlock Holmes Silpheed

Reallilm-Ballerei mit Hollywood-reifem
Vorspann und toller Prasentation. Nach
einer halben Stunde dimmert’s dem
Spieler jedoch, daB auer dumpfem Tun-
neigerase nichts mehr kommt.

“...Consulting Detective 1&2”. Ruhige Kri-
minal-Adventures (basierend auf einem
englischen "Pen & Paper”-Spiel) mit Real-
lilmsequenzen. Lost je drei Falle im vikto-
rianischen London - nichts fiir Actionfans!

Baller-Feeling der 80er trifft moderne
Polygongrafik: Hektische Action mit bom-
bastischen Intros und Hintergriinden - ein
Spiel, das sich jeder Actionfan mal anse-
hen sollte. 80% in MAN!AC 11/93.

Das erste Mega CD-Spiel: Horizontal-
Scroller mit verbliiffender Armut an Ideen.
Auch technisch schlecht. Immerhin zwei
nette Intros und ein guter letzter Level.

hel- und Verschaufpause. Fiir die USk
| wurde der Techno-Soundtrack mit "Main-
stream”-Musik von Spencer Nllsem
&rsem 78% in MANlAc12 3.

WOLFTEAM I JAPAN, 1991

SEGA

* %

| Modul-Variante. 74% in MAN'AC 2/94.

Aneh "Chuck Rock 2”. Kurzweiliges Stein- |
eit Jump'n‘Run mit Trickfilm-Intro, vie-|
“lan Effekten und wenigen Neuerungen le'l'.

CORE/SEGA

SONY | usa, 1992 ICOM/SEGA | usa, 1992 SEGA | saPaN, 1993
* * 1. 8.8 8.9
Sol Feace ‘Rasant-verdrehtes Jump'n’Run ohne Grii- Son of Chuck Spiderman vs. Kingpin

Play it again, Spidey: Das hausback
‘Modul gleichen Namens wurde mit Zei-
chsntnck zum Level-reichem CD-Titel auf-|

MAN!AC september
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‘ MEGACD S-7

[ Stellar Fire

Terminator

Filmnah umgesetztes Actionspiel mit
guter Grafik und toller Musik. Horizontal
scroilende Plattform-Welten und stahler-
ne Feinde. 68% in MAN!AC 4/94.

VIRGIN | usa. 1993

* &k

Rasante Polygon-Ballerei: Ein iiberholtes
Spielprinzip ("Battlezone®, "Nova 9"), das
optisch gut in Szene gesetzt wurde, aber
trotzdem schnell langweilt.

57% in MAN!AC 2/94.

Thunderhawk

Mega-CD-Meilenstein: 3D-Actionspekta-
kel der Spitzenklasse, perfektes Helikop-
ter Fluggefiihl und zahllose Missionen.
Mit deutscher Sprachausgabe.

85% in MAN!AC 11/93.

liniges, aber packendes Fliegerdrama
mit einer perfekten Mischung aus Real-
film, Tricksequenzen und CD-Sound.
78% in MAN!AC 4/94.

SEGA | usa, 1994

* &k

h-Science-Fiction meets Fanta:
| Japano-Rollenspiel
se Monstern und gerad|
y. Englische Version von Wi
ns. 80% in MAN!AC 5/94.

DYNAMIX | usa, 1903 CORE/SEGA | 6B, 1993
* * (2.6 8.8.¢
Ballern jenseits der Schallmauer: Gerad-

Win ommander

Spannendes Weltraumdrama mit allen
CD-Vorziigen: Sprachausgabe, orchestra-
ler Soundtrack und komplexe Missions-
struktur. Etwas schwacher als die PC-Ver-
sion von 1990. 70% in MAN!AC 5/95.

SEGA I JAPAN, 1994

* &k

WWF Rage in the Cage|
‘Wrestling de Luxe: Die hervorragende |
 Prasentation veredelt das gewohnt gute
 Acclaim- -Wrestling. Mit neuer Splelvari-
ante im Stahlkdfig. 78% in MAN!AC 3/94

In allen Belangen durchschnittiches
Action-Jump’n'Run, trotzdem irgendwie
spaBig und motivierend. Eine Umsetzung
des gleichnamigen Computerspiels der
"Thunderhawk”-Erfinder Core Design.

Kleines Juwel: Witz-Jump'n'Run mi
Iuschner Charme, poppigen Welte
unzahligen Geheimraumen und einer
undenschan skurriler Feinde. Fantastl:

i‘#‘he Musik & zuckersuBes Intro.

ACCLAIM [usa, 1994

Jvc | 6B, 1992

o W

* Kk k

* K

Jvc
Ty

Willy Beamish

"Adventures of...". Langatmiges Lern-
Adventure (PC-Umsetzung) mit schoner
Grafik und endlosen Ladezeiten. Engli-
sche Texte.

OYNAMIX l USA, 1993

* K

1. NHL Hockey 94 (Mega CD)

2. shock Wave (3DO)

3. Cobra Command (Mega CD)
&. Night Trap (3DO)

5. Super Wing Commander (3DO)

OLIvER

1 Space Ace (CDi)

2. Lunar the Silver Star (Mega CD)
3. Total Eclipse (3DO)

&. Thunderhawk (Mega CD)

5. vay (Mega CD)

RepAKTIONS-HiTs:
Die MANIAC CD-Tor5

Soviele CDs, so wenig Zeit: Die personlichen Top 5 der
sechs MAN!ACs verraten Euch, welche CD-Spiele Ibr

Euch keinesfalls entgeben lassen solltet.

1. Cobra Command (Mega CD)
2. Night Trap (Mega CD/3DO)
3. Silpheed (Mega CD)

b, Voyeur (CDi)

5. Total Eclipse (3DO)

1. Cobra Command (Mega CD)

2. Thunderhawk (Mega CD)

3. John Madden NFL (3DO)

. Heavenly Symphony (Mega CD)
5. Monkey Island (Mega CD)

FORSTER

1. Lunar the Silver Star (Mega CD)
2. Space Ace (CDi)

3. Cobra Command (Mega CD)
b, Super Wing Commander (3DO)
5. Silpheed (Mega CD)

HEINRICH

LENHARDT

1. NHL Hockey 94 (Mega CD)

2. super Wing Commander (3DO)
3. FIFA Soccer (Mega CD)

b, John Madden NFL (3DO)

5. Wonderdog (Mega CD)

MAN!AC september




Testen Sie jetzt CDi - das ne
zum CD-System des nachsten Jz
tausends. Sichern Sie sich die nach-
sten vier Ausgaben zum Superpreis im
Miniabo!

CDi - Das neue Magazin zur neuen CD-Tech-
nik. GDi zeigt Ihnen, was Sie mit dem revolu-
tionaren CDi-Player alles erleben kdnnen;
Spielfilme auf CD, Videospiele der neuen
Generation, Photo-CDs zum Sehen und
Staunen, sowie interaktives Lernen und
Erleben fiir die ganze Familie — und natir-
lich alle-Audio-CDs.

Seien Sie von Anfang an dabei, wenn der
Video- und Musik-Markt in ein neues
Zeitalter aufbricht.

Sichern Sie sich deshalb gleich heute
noch die erste Ausgabe von CDi. Oder
noch besser: Das Miniabo mit den
ndchsten vier Ausgaben zum Super-
preis von insgesamt nur
DM 19,80.

o
-J“-------I-- mm c [ ] [ ] (1] 2 ' i--(i
a, ich mochte das neue CDi-Magazin naher kennenlernen!
¥ \ \ Page 2 g Vertrauens-Garantie:
D Bitte schicken S'|e m|r__d|e erste Ausgabe von CDi (Erschie- e S Dieser Auftrag kann schriftlich bei der
nen am 22. Juni 94) fir DM 6,— frei Haus. ; Motor-Presse Stuttgart, CDi-Aboservice,
; i 3 e, ‘ - Frau Schoneck, Posttach, 70162 Stutt-
D Bitte schicken Sie mir die ersten vier Ausgaben von GDi  StraBe Nt gart, innerhalb von 10 Tagen nach Ein-
(Juni, August, Oktober, Dezember '94) im Mini-Abonne- W i gang dieserKartezbein\:VA'lzoservigew«ggpt
- . . Wohnor! rufen werden. Zur Wahrung der Fris
ment fir zusammen nur DM 19,80 frei Haus. BBkiio! die rechtzeitige Absendung:
Datum, Unterschrift
Coupon bitte ausschneiden und einsenden an: R s 1 i o
Motor-Presse Stuttgart, Frau Schoneck, Postfach, 70162 Stuttgart. ~ Zahlungswunsch: - L Per Bankeinzug (I Mit beiliegendem Euroscheck

Oder Blitzanforderung per Telefon 0711/ 182 17 20 oder |
Fax 0711/ 182 17 56 (Bitte Bankverbindung angeben). Konto-Nr, BL.2 IN

Bank Datum, Unterschrift ¥ GP 94



Caesar’s World of Boxing

Kiilmmerliches Ballerspiel mit hohem
Schwierigkeitsgrad, unverstandlichen
Ladezeiten und kleinem Bildauschnitt.
AuBerdem werdet Ihr nach jedem Game
Overschallend ausgelacht...Frech!
SPC/PHILIPS | HoL, 1993

Version des primitiven Computerspi
ump’n’Runs. Mickrige Grafik, ein pi
chmacklose Einfalle und der unfai

inem miesen Geschicklichkeitstest.
SILICON BEACH/AIM | 1991

Basiert auf dem 80er-Jahre-Computer-
spiel "TV Sports Boxing” von Cinema-
ware. Aufwendiges Drumherum mit viel
Digital-Video-Optiken, aber tasche Simu-
lation des Boxkampfes.

CD Shoot
TontaubenschieBen vor verschiedenen
Landschaftsfotos. Fiinf verschiedene Dis- |
ziplinen inklusive Englischer Skeet und
Olympischer Trap.

PHILIPS | usa, 1993

EAGLE VISIONPHILIPS | USA, 1992

* %

Dragon's Lair

mples Jump’n’Run mit Mario als Haupt
steller: Der Nintendo-Protag

vels, sammelt Goldmiinzen und se
| sich nach Abwechslung. :
PHILIPS USA, 1

Laser Lords

Lacherliches Action-Adventure fiir Klein-
kinder. Massig Sprachausgabe in
Deutsch, aber bescheuerte Benutzer-
filhrung und miese Grafik.

SPINNAKER | USA, -

achausgabe. Wirkt trotz des gra
en und akustischen Aufwandes ziel
h zusammengeschustert. ]

COKTEL VISION

T

‘Ansprechende Tennissimulation aus fran-
zosischer Produktion: Gute Prasentation,
nervige Steuerung und wenig Abwechs-
[ lung. Neuerdings auch als Zwei-Spieier-
 Variante im Handel.

hung aus 3D-Action, simplen Den
elaufgaben und Labyrinth-Erfol
ung. Grafisch nett bis aufre
2lerisch mit vielen Durchhangeri

INFOGRAMES

INFOGRAMES

Palm Springs Open

Eines der ersten CDi-Spiele: Grafisch
wunderschone Golfsimulation mit
deutschsprachigem Kommentar. Spiele-
risch simpel, dennoch empfehlenswert.

Jie Fratzen des Bisen”: Wie die
-Vorbilder als Action-Adventure an|
0t, aber mit ideenlosen Ritseln
viger Action dank mieser Steu

r:Grandiose Zeichentrick-Szener

PHILIPS | usa, 1992

ANIMATION MAGIC

* %k Kk

Bewegungen folgen. Grafisch pr :
spielerisch monoton bis nervig

POLYMEDIA

'Flippertische, einer iibleralsd
ere. Auch die Steuerung ist mies,
g Feuerknopfe nicht neben-, sonde
ereinander plaziert sind. Nur ¢
ound wirkt halbwegs professionell.

Power Hitter

Baseball mit Major-League-Pitchern und
(realer Grafik. Spielerisch jedoch kiim-
imerlich: Wurf einschatzen, auf Knopf|
| driicken - das war’s. Keine Taktik, kein
Konzept. '
FATHOM/PHILIPS | US
L

BOI

- 9¢ 3.

S

MAN!AC september




cann es lieben oder hasse

Gliicklose Adaption der erfolgsverwihn-

ersion ist die schanste |
des klassischen Zeichentri
en. Viel Grafik, Sprachaus

FuBballsimulation. Vogelperspektive
i ‘ t 3D-Grafik, iible Steuerung und ent- |
I ~ schende Prasentation. Mit Zwei- Spia‘-

, aber wenig Interaktion.

PHILIPS

spiel-Katastrophe mit |ammerl|
sterndem Motorengerausch und la
iger Grafik, lacherlichen Optlon

gesehenen Politiker- Famﬂl_
verhunzter Steuerung.

E erbrecher zu iiberfiih
.

ISG

Z s glei: grpfl: "
Spielkonzept wie bei "Link” mit de
Problemen. Sehenswert sin:
trick-Sequenzen mit deutsch
achausgabe. -
ANIMATION MAGIC

PHILIPS

y der Hascher” und ein "auBer
es Klumphirn” in einem kindlic!

nteuerspiel. Ist das die Zukunft

G.MP".Q”PIQ|Q “d”’?‘¢‘

Turnstr. 6 75173 Pforzheim Tel. 07231 21404
ir haben die neusten Spielhits...

einfach onrufe

KOMMT ZUM GAMESHOPPING !
M
A
CAMESTCRIE

—
———, /eton/

s

DUSSELDORF

SUPER NES * MEGA DRIVE * GAMEBOY

ESSEN :

rNInten
g Star Control 23D
R
5 Rise of the
an 2 SN us 119.9 :
gzr:hﬁ?elbuch SN dt 129, 95 / MD dt 119, 95
er das Superding ! Ws‘,”

Jaguar
O us 119, 95

obots MCD us 109, it
etris 2 SN us 109, 93

3D

Landstalker endlich zum GeOY
a2 e o5 sein solte | Nur 3096 0M

NEO GEO jp 50/60Hz SAMURAI BLUT

SONY PS-X Ltb Nov.-Dez.
3DO Alle Spiele auch jp. Ifb.

SWC Program 2.8 & Ram 24/32M Erweiterung
PF°+ Programm & Ram 24/32M Erweiterung
AUSKUNFT TECHNISCHE PROBLEME

Bel Nachnahme muB min. DM 50,- oder

annehmen Sorry!

SEGA SATURN Lfb ab der ersten Produktion Okt.-Nov.

NEO GEO CD-ROM 3 Spiele & 2 Joypads ab 19. Sep. Ifb FR650,-

FR600O,-

FR 120,- DM 165,-

3DO JOYBOARD Prizises Steuern, Spiele leichter FR165,-
SYNC-ADJUSTER ARCADE-GAMES sind mehr Wert! FR150,-
JAGUAR Alle Spiele Ifb FR120,-
TRI STAR Antennen Ausgang, AV Kabel, RGB Kabel FR110,-

20% des Wertes
vorausbezahlt werden! Wir sind leider zu dieser MaBnahme
gezwungen, da viele Leute die bestellite und gelieferte Ware nicht

Riittenscheider Str. 181
Tel.0201/777225

KolnerStr.25 (Ecke Wehrhahn)
Tel. 02111649409

GT ELEKTRONIK ¢« Hohlegasse 28 * CH - 4104 Oberwil/Basel
Telefon/Fax « CH 061 401 42 24 « D 0041 61 401 42 24
Tel. Montag-Freitag 8.00-12.00 und 13.00-17.00. Ubrige Zelt Tel.-Beantworter bzw. Fax




Doktor Hauzer

Das optisch tolle Autorennen mit wahn-
witzigen Asphalt-Kursen durch Wiiste,
Gebirge und GroBstadt liegt jedem 3D0
bei. Leider gibt's keinen Zwei-Spieler-
Modus und nur diirftige Soundeffekte.

Gruseliges Grafik-Adventure mit 3D-
Spielfigur. Musikalisch und optisch bes-
ser als das franzosische Vorbild “Alone in
the Dark" (fiir PC), aber dramaturgisch
etwas schwacher. 75% in MAN!AC 8/94.

CRYSTAL DYNAMICS | USA, 1993

RIVERHILL IJAPAN. 1994

der ”Hordlinos": Str
g und blutige Waffenga
llnuebanet in eine

* kK

* &k

Laser-Oldie auf dem 3D0. Optisch recht
authentische Umsetzung des bahnbre-
chenden Zeichentrick-Automaten. Ab und
| 2u diirft Ihr laufen, springen und mit dem
 Schwert fuchteln.

READYSOFT l, USA/CAN, 1994

Tiiftler-Spiel um
en und furiose Kel

DYNAMIX

* k%

Jurassic Park

PSYGNOSIS

Mad Dog McCree

Microcosm

Spielerisch belanglose Zielkreuz-Action:
Grafisch etwas schlechter als in der
Spielhalle. Stark indizierungsgefahrdet.

Die lineare 3D-Ballerei sieht besser aus
als auf dem Mega CD (Zwischensequen-
zen), hat spielerisch aber etwas weniger
zu bieten (keine Exirawaffen).

Dicke Enttauschung aus Hollywood: Lust-
los zusammengeschusterte Baller-,
Geschicklichkeits- und Orientierungs-
Sequenzen mit leinwandgepriiften Dino-
sauriern. 28% in MAN!AC 7/94.

Madden NFfL

Richtungsweisende American-Football-
Simulation mit perfekten Zooms und her-
vorragender Spielbarkeit.

87% in MAN!AC 5/94.

AMERICAN LASER I USA, 1993

PSYGNOSIS | 6B, 1994

UNIVERSAL | usa, 1904

ELECTRONIC ARTS | USA, 1994

* *

* X

*

* Kk k ok ok

Monster Manor

Night Trap

Pebble Beach Golf

Out of this World

3D-Geisterjagd i m "Castle Wolfenstein"-
Stil. Flotte Grafik, intelligent gestaltete
Levels und haarstridubend abgedrehte
Musik-Begleitung. Rasanter und witziger
als "Tetsujin”: 73% in MAN!AC 3/94.

Vampire gegen Teenie-Madchen: Takti-
scher Full-Motion-Video-Einsatz, um eine
Party-Gesellschaft vor auBerirdischen
Vampiren zu retten. Optisch besser als
auf dem Mega CD. 71% in MAN!AC 3/94.

Auch "Another World”. Die schonste Ver-
sion des Geschicklichkeits-Abenteue:s.
Bugsiert Euer Polygon-Méannchen durch
eine fallengespickte Alien-Welt.

| 78% in MAN!AC 8/94.

Grafisch gute Version des Golfspiel-Klas-
sikers, aber spielerisch im Vergleich zur
Mega-Drive-Fassung weniger ausgereift.
Einsteigerfreundlich, aher nur 18 Locher.
74% in MAN!AC 5/94.

ELECTRONIC ARTS | USA, 1994 DIGITAL PICTURES | USA, 1994 INTERPLAY | Frusa, 1994 T&E/PANASONIC | J, 1994
* k& * kK * ok kk * & &
Sewer Shark Shockwave | Super Wing Commander Tetsujin

Realfilm-Ballerei mit Hollywood-reifem
Vorspann und toller Prasentation. Spiele-
risch dumpfes Tunnelgerase, das zumin-
dest optisch etwas besser kommt als die
Mega-CD-Version. 44% in MAN!AC 6/94.

SONY | usa, 1994

* *

Aliens halten die Erde besetzt: Unkompli-
ziertes, aber teuflisch schweres 3D-
Actionspiel mit viel Sprachausgabe und
FMV-Drumherum.

ELECTRONIC ARTS | USA, 1994

* % &

Tolle Intros, nix dahinter: Lahm scrollen-
des 3D-Actionspiel mit japanischer Sprach-
ausgabe und Text. Zu wenig Waffen, kaum
Uberraschungen. 38% in MAN'AC 8/94.

PANASONIC | saPaN, 1904

* *

Total Eclipse

Das beste "Wing Commander": Mit Spra-
che und Zwischensquenzen ausgestatie-
tes 3D-Weltraumgeballere. Ihr steuert
Kampf-Raumschiffe gegen tiickische
Alien-Kommandos. 81% in MAN!AC 6/94.

ELECTRONIC ARTS | USA, 1994

* kK k

Ultraman Powered

Priigelei und 3D-Action um den japani-
schen Trash-Filmhelden: Mit Blitzschlag
und Chemo-Kampfstoffen gegen Bose-
wichte. 40% in MAN!AC 7/94.

Ihr diist mit dem Zukunfts-Jager durch
zerkliiftete Sternen-Canyons und schwer
verteidigte Tunnels. Machtig Feuerpower
und erstaunliche grafische Effekte, aber
kaum Abwechslung. 78% in MAN!AC 3/94.

Wacky Racers

Who shot Johnnuy...

Komisches Zeichentrick-Rennen aus dem
Grafikcomputer: Ihr fahrt nicht selber, son-
dern wettet auf den Sieger. Die japanischen
Adventure-Elemente bleiben unverstandlich.

...Rock?” Noch mehr Film, noch weniger
Spiel: Gangster-Shoot-Out im "Mad Dog
McCree"-Stil. Diesmal ballert Ihr Euch
durch die 30er Jahre.

BANDAI | sapaN, 1994

CRYSTAL DYNAMICS [ust\, 1994

FUTURE PIRATES [JAPAN. 1994

AMERICAN LASER | USA, 1994

* %

* &k

keine Wertung

* %
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- PAL VERSION W l
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Mortal Kombat It dt 159,90 Super SSF 11 us 149.90 Stunt Race FX dt 119.90  inki. spieleberater at 114.90
MEGA DRIVE SUPER NES SNES-ANGEBOTE MEGA DRIVE-ANGEBOTE
Battlecorps CD dt 119.90  ArtofFighting dt 119.90 nur solange Vorrat reicht! nur solange Vorrat reicht!
Castlevania dt 89.90 FIFA-Soccer dt 11990  Aladdin dt 66.00  Aladdin dt 99.00
Combat Cars dt 99.90  Metal Marines dt 129.90  Alien III dt 99.00  Another World dt 44.00
Dschungelbuch dt 11990 NHL-Hockey ‘94 dt 109.90  Battlecars 66.00  Baseball 2020 88.00
Dune CD dt 119.90  Pac-Attack dt 119.90  Battletoads dt 66.00 la 11.00
Dune II dt 119.90  Populous II dt 12490  Bomberman dt 77.00 D t 44.00
FIFA-Soccer dt 119.90  Skope mit 6 Spielen PAL 89.90  Boxing Legend us ' 22.00
FIFA-Soccer CD dt 119.90  Sawrday Slammastersus  139.90  Cacoma Knight 4 : 55.00
Heart ofthe Alien CDus  109.90  Super Metroid dt 119.90  Draculg dt Qv 66.00
Heimdall CD us 99.90  Wizadry Vus 13490  Flashb 6 66.00
Hyperdunk dt 99.90  World Cup Striker dt 139.90  Gheng 77.00  Flashback us 33.00
Marko s Magic Football dt 124.90  Super NES Powerstation dt inkl. Hook 7700 Fnrwsrnsevan 33.00
NHL-Hockey 94 dt 119.90  50/60Hz-Schaltung 299.00  Jurassic Park dt 77.00 General Chaos dt 66.00
* NHL-Hockey 94 CD dt 99.90 Umbau 50/60Hz inkl. Schachtver- Kendo Rage us 44.00  ‘Haanong 22.00
Pete Samipras Tennis dt 119.90  ldngerung & Garantie 99.90  Last Action Hero dt 44.00 Hook dt/us 44.00
Rebel Assault CD us 99.90  Umbausatz 50/60Hz 79.00 Lock Onus 55.00  Jaguar CD us 33.00
Shadowrun us 109.90 RGB-Kabel dt/us/jp 3990  Mario Allstars dt 4400  Landstalker us 33.00
Soulstar CD dt 11990  -in Verbindung mit Umbau 29.90  Nobunaga's Ambitionus 7700 Lemmings dt 55.00
Super Street Fighter TTus  139.90  6-Player Adapter Fire 59.90  Pocky & Rocky dt 4400 Mazing Saga us 11.00
roricat Atiey C L at s Ve S (RN YRS DACOH 7. Adapter 39.90  Ren & Stimpy us 44.00  Microcosm CD dt 99.00
Vay CD us 109.90 Rocky Rodent us 44,00  Ottifants dt 33.00
Virtua Racing dt NEO GEO Starwing dt 55.00 Racing Aces CD us 22.00
Grundgerit RGB oder PAL 599.00  STEE@STA S @I QAT {oloXeli 7700  Robo Aleste CD dt 55.00
Mega Drive II dt 9 (RCXVUENTTYr Nova us 44.00  Son of Chuck 66.00
Action Replay Pr¢ : ptsae! Fighting 1 349.00  Super Pitiagsls 99.00  Sonic IIf us 77.00
US/JP-50/60H z 3% ETai= ; Fatal FUEN SRl 249.00  TerminatoQiKsls 7700  Striders Return ug 22.00
CDX-Adapter 6 Samurai SEYUO RN TV O ead Dance!) us 44.00  Time Gal CD d 55.00
4-Player Adapi=s 59.90  Sidekicks II 389.00  Turn and Burg§ii 7700  Virtual Pinball gii 55.00
3990  Spin—Master 299.00  Turrican us 55.00  WWEF II Royal RUTIN R S yi(0]
€1 @Laliir MD I/IT  je 39.90  Top Hunter 369.00  Turtles TournargGHaies 7700  WWEF II CD d 77.00
Umbau 50/6@)s¢A D3 39.90 World Heroes ISt 389.00  Wizard of Oz 44.00  Zombies us 33.00

JAGUAR IPHANTAS XS 1)) ZEITUNGEN A aRJay-Games
(€% indgeriit RGB ShadowigiiReis 65.00 dge 15 00 Ebertplatz 2 - 50668 Koln
1{813-Kabel Mers dt 69.90 Nectronic Gaming Monthly 184 Telefax: 0221 - 12 56 76
Joypali! Das Schwarze Auge dt 4480 Gaghl 5.00  Wir versenden alle Module in 3
BEVAOR\ Spiele an Lager AD&D 2nd. Edition 38.00 AbgRBasERigICR SR ELazine.  Sicherheitsbox per NN zzgl. /Bl
Battletech dt 69.00 9.- Versandkosten. BestellungeliBets
PANASONIC 3DO Star Wars dt ST [URN — PSX - NEO GoX@b) 16:30 Uhr werden noch am &S
(ST eriit NTSC 1299.00  Weiterhin bieten wir Thnen auch  SEUEMEEERGITMELE®Yir auch  Tag bearbeitet. Unfreie Seg(iiiiEy
inkl. RGN 1499.00  Brettspiele, Taschenbiicher, Zinnfi-  {UAEF WSSO W®4ic neuen  konnen ohne vorherige AGHUEEIE
EIIORY e an Lager guren, Wiirfel und Zubehor. Systeme fiir Sie im Progginin® nicht mehr angenommedRIEEEMN
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Cool Spot

Wenn |hr Cool Spot dumm rumstehen
laBt, spielt er mit seinem Jojo.

Cool Spot gehort zu den Typen
der ganz coolen Sorte: Als seine
Freunde, die Spots, entfihrt wer-
den, macht er sich ganz alleine
auf, die Kumpane aus ihren Kifi-
gen zu befreien. Cool Spot -
hauptberuflich Maskottchen der
amerikanischen Limonade 7 Up -
hat seine Spot-Geschosse dabei,
mit denen er sich gegen allerlei
uncoole Gegner verteidigt: Im
ersten Level trifft der rote Kreis auf
Krabben, Krebse und Libellen,
spdter bekommt er’s auch mit Bie-

:.ND -
~These > gK:

T Reieqfe THeSe

RHOOT vieRe AN
o | WOk

CouiecT Tese
& 2 P

P o = A
TOLLOW e @

Der Levelaufbau ist mit dem der
anderen Versionen identisch

V|

An Seilen kiettert Ihr im zweiten Level
Eurem entfihrten Freund entgegen

Diese Maus wirft mit Kdse nach dem
liebenswerten Hauptdarsteller

nen, Miusen oder Spinnen zu tun.
Spots Weg fihrt tiber die Sand-
diinen am Strand, die maroden
Balken eines Piers und durch die
Spielwarenberge in einem Spiel-
zeuggeschift. Am Ende jedes
Levels erwartet Spot einer seiner
Kumpels, den er nur befreien
kann, wenn er vorher genug coole
oder supercoole Spielchips gesam-
melt hat. Desweiteren findet Thr
ein cooles Glas, das von uncoolen
Typen zuriickgelassen wird -
damit peppt Ihr Eure Lebensener-
gie auf. Extraleben und Bonus-Zeit
gibt’s ebenfalls. Cool Spot kann
laufen und springen — hingen Bal-
lons oder Blasen in der Luft, darf
er sich auch mit ihrer Hilfe fortbe-
wegen.
"Cool Spot” gehort zu den besse-
ren Jump’'n’Runs fir den Game
Boy. Die Levels wurden von den
16-Bit-Versionen iibernommen,
spielerisch hat sich ebenfalls nichts
verindert. Scrolling und Grafik
sind sehr gut gelungen - hier ruckt
und verwischt nichts.
Wer auf witzige Jump’'n'Runs steht,
die reichlich Joypadgeschick for-
dern und trotz einiger Frust-Stellen
bis zum letzten Level fesseln, sollte
sich die Abenteuer des coolen
Kreises zulegen — auch wenn er
lieber Sprite statt 7-Up trinkt.

GAME BOY

VIRGIN

70 OM

TOPAKTUELL ¢ INFORMATIV

ELD

Hier ist Timing gefragt: Liegt die Zeit-
bombe richtig, 1auft der Gegner hinein.

3D-Spiele zihlen auf dem Game
Boy zu den Rarititen. "Monster
Max” (entwickelt von Rare) ist
einer der wenigen Helden, die sich
auf Nintendos Hosentaschenkon-
sole in die dritte Dimension
wagen. Max ist ein friedlicher
Rockmusiker, der nur seine Instru-
mente liebt. Doch eines Tages
bemichtigt sich der gemeine
Tyrann Krond des Planeten und
verbietet jede Musik. Das a3t sich
Max nicht gefallen und zieht los,
den fiesen Diktator zu stiirzen:

In diesem Raum kdnnt Ihr den Roboter
mit dem Joystick in der Mitte steuem

nen Prufungen in den nichsten Level

Monster Max

Im Informationsment bekommt Ihr

unter anderem Euer PaBwort

Bevor er jedoch dem Unhold
gegentbersteht, mufl er neun
Levels in der Mega-Helden-Akade-
mie bestehen. In jedem Abschnitt
hat er mehrere Missionen zu erflil-
len, um mit dem verdienten Geld
die nichste Stufe zu erreichen.

In verschiedenen Labyrinthen
erhaltet Thr als Max Auftrige: u.a.
Gegenstinde bergen oder Perso-
nen beseitigen. Dazu kdampft Thr
Euch durch eine Vielzahl von Riu-
men, in denen Ihr z.B. Blocke ver-
schieben oder sprengen muft, um
die nichste Tire zu erreichen. Ihr
seid hauptsichlich damit beschif-
tigt, Gegenstinde an der passen-
den Stelle zu beniitzen und im
richtigen Augenblick von einem
Absatz auf den nichsten zu sprin-
gen. Dabei macht Euch der kleine
Bildschirm des Game Boy zu
schaffen: Oft verliert Ihr sinnlos
ein Leben, da nicht zu erkennen
war, ob Thr noch einen Schritt in
Richtung Abgrund wagen konnt
oder nicht. Der schnell ansteigen-
de Schwierigkeitsgrad und die
Vielfalt der einzelnen Rdume bie-
ten trotzdem genug Motivation fiir
mehrere Wochen. Via PaBwort
konnt Ihr bei jeder Mission neu
einsteigen. "Monster Max" ist ein
Spiel fir Tuftler, die uber eine
gehorige Portion Timing verfiigen.

GAME BOY
TITUS
70 OM

76%

MAN!AC september
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Race Days

»1|ilii‘=!§zy

Im "4 Wheel Drive” erlebt Ihr das
Rennen aus der Cockpit-Perspektive

3]
-

NIT DAM POS LAP
X60 X02 2 174

Spannende Fahrt mit Extraeinsatz;
Gremlins "Dirty Racin™

Zwei Rennspiele zum Preis von
einem: "4 Wheel Drive” ist ein 3D-
Jeep-Rennen, bei dem Ihr gegen
19 Konkurrenten oder einen
menschlichen Gegner (via Link-
Kabel) rast, "Dirty Racin™ ver-
spricht dagegen spagige Wettfahr-
ten aus der Vogelperspektive. Thr
flitzt um Haarnadelkurven, ge-
winnt Preisgelder und kauft im
Zubehorladen Power-Ups.

Beide Spiele gehoren sicher nicht
zur Spitzenklasse, als Doppelpack
sind sie jedoch ein faires Angebot:
3D-Rennen leiden auf dem Game
Boy naturgemis unter technischen
Problemen, dafiir macht "Dirty
Racin”” dank fieser Extras mehr
SpaB. Rennfreunde sollten einen
Blick riskieren.

GAME BOY
GAMETEK
70 OM

61%

B T e G s e SR A T
Blues Brothers

Selbst die packende Musik des Kinohits
versandet als lastiges Gepiepse

Die uberdimensionalen Pilze benitzen
Jake und Elwood als Sprungschanzen

MAN!AC september

Nach dem Super-NES-Debut vor
knapp einem Jahr musizieren Jake
und Elwood jetzt auf dem Game
Boy. Spielerisch lehnt sich die
Handheld-Fassung an das 16-Bit-
Vorbild an: Auf ihrer Mission "im
Auftrag des Herrn” sammeln die
"Blues Brothers” hiipfenderweise
Schallplatten, die postwendend als
Wurfgeschosse eingesetzt werden.
Die Levels scrollen dabei in alle
Richtungen, sind mit umherwu-
selnden Feinden, beweglichen
Plattformen und allerlei Hindernis-
sen gepflastert. Leider stellt sich
die Adaption als liebloses und gra-
fisch belangloses Jump’'n'Run her-
aus. Vollig ideenlose Spielstufen,
unfaire Stellen, hakelige Steurung:
Nur fiir Hardcore-Fans.

GAME BOY
TITUS
70 OM
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or mir liegen gerade die
Juni-Ausgaben der EGM,
der Gamefan sowie die
MAN!AC7/94 - Ihr seid
mal wieder topaktuell! Nur Euer Titel-
bild war voll daneben! Von einem mie-
sen Spiel auch noch den Hauptcharak-
ter abzulichten! Dagegen haben mir die
Artikel "California Dreaming”, "Flink”,
"Konferenz der Spiele” und
"The American Way” sehr
gut gefallen. (...)
Ich finde es eine Frechheit,
wenn Nintendo behauptet,
der Markt sei fir "groRere”
Dinge (gemeint sind 32- und
64-Bit-Konsolen; Anm. d.
Red.) noch nicht reif. Ich
jedenfalls schalte auf Spar-
flamme: Nur noch gebrauch-
te Spiele und Konsolen. Das
Mega Drive ist fur mich trotz
seines Alters wieder interes-
sant. Ich spiele Bestseller wie
"Monsterworld”, "Landstal-
ker”, Gunstar Heroes” und "Sonic 3”
und freue mich auf Neuheiten wie "Pro-
botector” und "Dynamite Headdy”!

Ronny Beutin, Greifswald

as habt Thr denn dem
"Incredible Hulk” zu fres-
sen gegeben, daf er so
gelb von Eurer Titelseite
herableuchtet? Auch die griine Zunge
gibt mir sehr zu denken!
Noch ein kleiner Vorschlag zur "Last
Resort”-Rubrik: Schreibt doch bitte zu
jedem Tip, auf welcher Version (J, D
oder USA) er funktioniert. Auf meinem
US-"Cool Spot” zeigt Euer Cheat nim-
lich keine Wirkung. Markus Galonska,
Stuttgart

on allen Videospiel-Zeit-
schriften, die ich regel-
miRig lese, ist nur noch
die MAN!AC (briggeblieben, weil ich
Euer kompetentes, nicht zur Uber-
schwenglichkeit neigendes Urteil schit-
ze — und weil Ihr diese Horror-Titelbil-
der nicht hattet.

Bis zur Ausgabe 7/94! Was geht in den
Gehirnen vor, die diese von Haf
geprdgten Visagen oder all die anderen

Teufelsfratzen gut finden, mit denen die
Video-Zeitschriften glauben, ihre Kun-
den zu locken? Schaut doch mal in die
Spiele-Hitparaden: Sonic, Aladdin, Mario
— alles Funny-Comics. Den Inhalt der
MAN!AC schitze ich, aber das Titelbild
erhaltet Thr hiermit zurick! Ich hoffe,
das war ein einmaliger Ausrutscher.

Peter Wilkens, Bremerhaven

Wer findet den "Hulk” (unser Titelmotiv) oder "Wolve-
rine” gut? Wahrscheinlich ein paar Millionen Comic-Fans
auf der ganzen Welt sowie ein oder zwei MAN!AC-Redak-
teure. Wir haben nichts gegen "Funny”-Typen, fanden
das "Hulk"-Motiv aber farblich und handwerklich gelun-
gen und unverschamt direkt. Auf einen Stil 1aBt sich die
MAN!AC nicht festlegen - unsere Titelbilder, egal ob
lustig oder aggressiv, spiegeln die Vielfalt des Hobbys
wieder. Sollen wir in Zukunft nur noch putzige Spiele
testen oder Comic-Umsetzungen aus dem Inhalt werfen?
Vielleicht besénftigt Dich ja unser super-braves "Gon"-
Cover der letzten Ausgabe...

Brainfood

ch bin 23 Jahre alt, besitze

(trotzdem!) ein Mega Drive

und interessiere mich fir

Strategie- und Manager-
simulationen - leider ist der Markt damit
nicht reichlich gesegnet. Das vornehm-
lich jingere Publikum bevorzugt Action
oder Jump'n’Runs. Dadurch und dank
der Tatsache, da die Konsolen als Kin-
derspielzeug betrachtet und in den ent-
sprechenden Kaufhausabteilungen pla-
ziert sind, wird ein idlteres Publikum
abgeschreckt. Um diese Zielgruppe
anzusprechen, sollten sich die Hersteller
verstirkt den Umsetzungen anspruchs-
voller PC-Spiele zuwenden. Gerade die
PC-Fans konnten sich dadurch fiir den
Kauf einer Konsole interessieren. Sega
und Nintendo wiirden aus der reinen
Kinderecke treten und die breite Masse
erreichen. Bei PC-Umsetzungen denke
ich z.B. an den "Bundesliga-Manager”.
Denkt nur an eine mogliche Zusammen-
arbeit mit der Sportsendung Ran von Sat
1, an ein CD-Spiel mit Original-Kom-
mentaren — oder an Umsetzungen von
"AnstoR”, Civilization” und "Sim City
2000”. Bestehen Chancen, daR diese
Spiele fur Mega Drive, 32X oder Saturn

adaptiert werden?  Andreas Harenberg, Braunschweig

Auch wenn es in Zukunft mehr Strategiesimulationen als
in der Vergangenheit geben wird, bleiben Programme,
die auf ein deutsches Publikum zugeschnitten sind,
unwahrscheinlich: Ein "Bundesliga Manager Ran Edition”
wiirde sich hierzulande gldnzend verkaufen, miBte fir
die USA oder Japan aber umprogrammiert werden. Ein
komplexes Strategiespiel sollte sich jedoch ohne teure
Modifikationen auf allen Markten verkaufen lassen, also
werden Kooperationen angestrebt und Lizenzen gekauft,
die internationale Bedeutung haben. "Sim City” und die
"Civilization/Colonization”-Spiele werden mit Sicherheit
auf 32-Bit und CD-ROM-Konsolen umgesetzt.

MAN!AC -Mdfia

as soll man daraus schlie-

B8en? Der Geschiftsfihrer

eines Verlagshauses ist

gleichzeitig der Chefredak-
teur einer in diesem Verlag erscheinen-
den (durchaus renommierten) Video-
spielzeitschrift und testet in dieser Dop-
pelfunktion ein ganz passables Produkt
des groten Anzeigenkunden des Blat-
tes und weltgroten Videdospielherstel-
lers mit der hochsten Wertung seit Men-
schengedenken. Seine markigen
Spriiche gefallen dem Hersteller so gut,
dag er diese in derselben Ausgabe, in
der auch der vollkommen "unabhingi-
ge” Testbericht erscheint, eine Anzeige
schaltet, in der wortlich aus dem Test-
bericht zitiert wird. Leute, sagt was Ihr
wollt — das stinkt zum Himmel! Auch
Videospieler konnen durch Geld ihre
Unschuld verlieren! Schade, da8 das
gerade einem so gutem Blatt wie dem
Eurem passieren muf. Ralf Db, Hofod

Welches Geld? Welche Unschuld? Selbstversténdlich
haben wir uns nichtvom weltgroBten Videospielherstel-
ler (gemeint ist Nintendo) kaufen lassen und ein "passa-
bles” Spiel ("Super Metroid") fir schnddes Geld in den
Himmel gelobt. Das genannte Jump'n’Run-Adventure
zahit fir Martin (und fir ein paar Millionen weitere
Videospieler) zum Besten, was Nintendo jemals produ-
zierthat. Das spontane Zitat erkldrt sich aus einer Ninten-
do-Anfrage, die wir mit "Ja, Super Metroid wird iber
90% erhalten, klar konnt Ihr Martin in Eurer Anzeige zitie-
ren.” beantworteten. Denn wie die meisten Freaks haben
wir "Super Metroid” durchgespielt und fir brillant befun-
den, lange bevor die deutsche Version in den Handel
kam. Deinen kritischen Verstand in Ehren, lieber Ralf -
eine Bitte um Erkldrung wére uns lieber gewesen als eine
Anklage. Die MAN!AC-Mafia hat jetzt Deine Adresse...
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egend of the
Overfiend
Special PC&Mac-
CD-Rom Version
(108 min.)

99,95 DM

—Star Trek on Video—
SchiuB mit grausiger Syncro und brutalen Schnitten
Die engl. |Orginal Versionen in DolbySurrouna, Hiffi Stereo

undiygeiisiic het/ncur. o sl e
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t |
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6 Min. Langer als Deutsche TV-Version

Mengenrabatt fur Sammeloesteller!!

WNBUY  lIAKa Trading Cards!i—  “Niggy,
" — 100 verschiedene Motive zum Sammelin—
Box-Set 360 Karten
(Garantiert eine Komplett-Serie)
Pack a 10 Karten je
Sammelalbum (Super)
Limited Promotion-Set (9 Karten)
Limited Promotion-Set (3 Karten)

ANIME NEUHEITEN
JAPANISCHE ZEICHENTRICKFILME
DER EXTRAKLASSE
(Alles VHS-PAL - Altersnachweis erforderlich)
The Gyver Pt. 3 29,95 DM
Guy - Awaking of the Devil- 44,95 DM
Devil Man 39,95 DM
Maris The Wonder Girl 34,95 DM
Urotsukidoiji lll -Episode 3- 39,95 DM

109,95 DM
3,80 DM
29,95 DM
24,95 DM
9.95 DM
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Stl'ick der exklu-
chen Spieip, llen

Die Nachricht, da Ihr
nicht mehr iiber PC-Engi-
ne-Titel berichten wollt,
traf mich hart, aber nicht
unerwartet. Egal, bei welcher Zeitschrift
Thr gerade werkelt, Eure Argumen’lation
ist seit Jahren die gleiche.
Thr habt Recht, da8 bei der geringen
Engine-Verbreitung kein vierseitiger
Test gerechtfertigt ist. Das Gerit deswe-
gen totzuschweigen, finde ich allerdings
den "paar hundert” Kiufern gegeniiber
unfair. Eine halbe Seite in den News
oder der 8-Bit-Rubrik wird die Sega-
und Nintendo-Fans wohl nicht stéren.
Es wire doch schade, wenn bereits
erschienene Titel wie "Dynastic Hero”
oder kommende Hits wie "Neo-Necta-
ris” nur deshalb keine Kiufer finden,
weil Euch der Platz zu schade ist. Trotz
dieser Kritik bringt Ihr dank der erfah-
rensten Redakteure das aktuellste und
kompetenteste Spiele-Magazin heraus —
die Idee mit dem Mega-Drive- und
Super-Nintendo-Spiele-Uberblick hat
mir sehr gut gefallen. Peter Wahsmuth, Hagen
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Z sm Thema
PC-Engine und
8-Bit-Systeme
baben uns der-
magen viele Pe-
titionsschreiben
erreicht, dafS
wir nach der
"Sommerpause”
(abAusgabe 10)
eine regelmdfige
Classic-Rubrik
Siir exotische
und altebrwiir-
dige Hard- und
Software ein-
Siibren.

Versprochen!

Ko- Century Beast Warriors 44,95 DM
Monster City 44,95 DM
Techno Police dt. (Bubble Gum Crisis
Vorgéanger) ca. 80 min. 39,95 DM
Dominion Tank Police T1-shirt 28,95 DM
Akira Soundtrack
Picture-CD (Rar)

Fordert kostenlosen Ainime
Tel. 02626/8658 o. -/1320

Farbkatalog an.
Infos, Preise & More...

Achtung!

39,95 DM

Videos, Mangas & More

Alle Infos dber die japanischen Zeichentrick-
revolation und ihre Macher. Hintergriinde, News, Comics,
Modelle, asiatische Realfilme & mehr..

@ll das ab jetzt in MNN , dem Magazin

fir das 21. Jahrhundert. Start the Future now!!!...

GAME SYNDICATE / ACOG - Pf. 69 - 56239 Selters
Tel. 02626-1320 o. -/8658 - Fax -/1281

Taglich von 10.% bis 20.% Uhr.
Dealers welcome!!!



enn Nintendo heute zum
"Donkey Kong"-Revival
ansetzt, miften auch
Mario-Erfinder  Shigeru
Miyamoto ein paar Tridnen der Rihrung
entweichen. Begann doch mit dem affi-
gen Jump'n’Run Jahrgang ‘81 seine
unvergleichliche Karriere als Spieleent-
wickler. Im Zeitalter von "Pac-Man" und
"Centipede" sorgte Nintendos "Donkey
Kong" fiir ungewohnte Spielerlebnisse:
Statt identische Levelaufbauten mit
unterschiedlichen Farbcolorierungen zu

rachstichtigen Tierquiler, der Donkey
Kong in einen Kifig sperrt. Eure Aufga-
be ist es, als liebender Sohn den Affen-
vater zu befreien. Erneut bescherte uns
Nintendo ein Quartett ausgekligelter
Jump’n’Run-Levels, das mit der Befrei-
ung von Donkey Kong endete ~ bis das
Spiel mit hoherem Schwierigkeitsgrad
von vorne begann. Exklusiv firs NES
entstand Uibrigens mit "Donkey Kong Jr.
Math" ein Mathematik-Lernspiel — nicht
sonderlich beliebt, aber ein Vorbote
heutiger Edutainment-Programme. Den

erkunden, erhiipfte sich der Spieler vier \{J dritten Teil der "Donkey Kong"-Saga
ginzlich verschiedene Levels mit jeweils "Donkey Kong Jr." war lange nicht so erfolg- nahmen nur wenige Videospieler zur
neuer Grafik und unbekannten Spielele- reich wie das Original, von dem in den USA Kenntnis: Nintendo brach mit der
menten. Shigerus Interpretation der 65.000 Argade:MasSpet (SRS Sirgen Jump’n’Run-Tradition und versuchte ihr

"Beauty & the Beast"-Legende erzihlt
eine filmreife Geschichte mit Helden
und Opfern: Prinzessin Pauline wird
vom Gorilla Donkey Kong entfiihrt und
harrt ihrer Rettung. Dafir soll der
sprunggewaltige Underdog "Jumpman"
sorgen — keiner ahnte damals, daR der
noch namenlose, pummelige Klempner
zum Idol einer Videospiel-Generation
heranwachsen wiirde.

Donkey Kong
(Automat)

Donkey Kong Jr.
(Automat)

Donkey Kong 3
(Automat)

Donkey Kong (NES)
Donkey Kong jr. Math
(NES)

Donkey Kong Jr. (NES)
Donkey Kong 3 (NES)
Super Mario Kart
(Super Nintendo)
Donkey Kong Classics
(NES)

Donkey Kong

(Game Boy)

Donkey Kong Country
(Super Nintendo)
Donkey Kong Land
(Game Boy)

Angesichts der themati-
schen Verwandtschaft
zum Leinwand-Epos
"King Kong" kam es
nebenbei zum Rechts-
streit mit Warner Bros,
den Nintendo jedoch fur
sich entschied. Irritatio-
nen und Komplikationen
gab’s auch bei der
ersten Heimadaption
von "Donkey Kong". Zur
Veroffentlichung  der
Colecovision-Konsole
1982 lieferte CBS ein
Dutzend erfolgreiche
Arcade-Umsetzungen,
darunter eine heif
begehrte Drei-Level-Ver-
sion von "Donkey
Kong", die sich rund
sechs Millionen Mal ver-
kaufte. In dieser Modul-
Variante fehlte die zwei-

"Donkey Kong 3" verstaubt in der Kategorie
"Who cares?": Mittelprachtige Balleraction
ohne Witz und Motivation.

Als Gokart-Pilot kommt 'Donkey Kong Jr.
schwer in Fahrt, erreicht aber eine tolle
Hochstgeschwindigkeit.

SAD

te Original-Szene; Jahre spiter wurde
sie als exklusives Feature in "Super
Donkey Kong" fiir CBS’ Coleco-kompa-
tiblen Adam-Computer angepriesen.

Bei der Adaption des Sequels "Donkey
Kong Jr." schaffte es CBS, alle vier

Gliick mit einem humorvollen Baller-
spiel: Donkey Kong thront am obe-
ren Bildschirmrand und hetzt

Insektenformationen auf den Hel-

den, der sich mit chemischen Kampf-

gasen zur Wehr setzt.

Danach verschwand das Gorilla-Duo fiir

ein knappes Jahrzehnt in der Versen-

kung - lediglich in dem Cartoon-Auto-
rennen "Super Mario Kart" wird dem

Junior eine Nebenrolle gewidmet. Als

einer von acht Gokart-Fahrern, allesamt

ehrwiirdige Mitglieder der Nintendo-

Helden-Clique, flitzt er auf die Spiel-

spa-Pole-Position. Erst 1994 traut man

dem Vater-Sohn-Gespann eine Haupt-
rolle zu. Der englische Entwickler Rare
bastelt in Zusammenarbeit mit Nintendo
an "Donkey Kong Country", dem abso-
luten Kniller auf der diesjihrigen Som-
mer-CES in Chicago. Man munkelt, da

Rare urspriinglich mit einem "Kong"-

Spiel fir Nintendos 64-Bit-Konsole

"Ultra 64" (ehemals "Project Reality")
beauftragt wurde. Als die High-End-

Grafiken via Silicon-Graphics-Computer

berechnet wurden, kam wohl jemand

auf die Idee, die Optiken an die Super-

Nintendo-Fahigkeiten anzupassen — und

siehe da, das Ergebnis war ziemlich

beeindruckend.

Um das donnernde Comeback von
Donkey Kong anzukurbeln, widmete
Nintendo auch ihr erstes Super-Game-

Boy-Spiel dem haarigen Sympathietra-
ger: Das gleichnamige Tiftel-
Jump’n’Run wurde in der letzten
MAN!AC mit prdchtigen 89 Prozent
SpielspaR ausgezeichnet — kein Wunder,
da® Nintendo noch in diesem Jahr ein

Levels auf der Cartridge unterzubringen. Die Game-Boy-Version vo "Donkey ong" weiteres "Donkey Kong"-Spiel fiir den
Nintendo vertauschte diesmal die verbindet packende Denkspielelemente mit Game Boy ankiindigt: "Donkey Kong
Hauptrollen: Der Spieler erlebt Mario als SR T Run SRSl Land" erscheint im November.
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S pannung oder
Slapstick,
Humor oder
Gewalt? Welche
Elémeme Euch
im Film erwar-
ten, sebt Ibr im
Kasten am Ende
der Rezension.
Ganz einfach:
Je mebr Toten-
schddel, desto
mebr Horror,
Jedes Herz eine

Liebesszene.

g’
Action

Fantasy
Horror E
Romance
Science Fiction a

Sex

Slapstick @

Special Effects L

Splatter -
Thriller E

lIEBESGRﬂBE AUS DEM ﬂNlUG
GiGoLo

Der umschwirmte Frauenheld Jin hat
Vergniigen und Arbeit miteinander ver-
bunden: Er vermietet sich als Liebhaber
auf Stundenbasis. Jin wartet entweder in
seiner Stammkneipe auf seine Kundin-
nen oder spricht willkirlich schone
Frauen auf der Strage an. "Gigolo” zeigt
Euch die Abenteuer des kiuflichen
Kavaliers, der in seinem Beruf nicht nur
Spag, sondern auch einen ganzen Hau-
fen Arger hat: Wihrend sein Kollege mit
einer wunderschonen Lady die Betten
unsicher macht, gerit er an eine fiese
Sadistin. Mit Peitsche und flissigem
Kerzenwachs wird er im heimischen
Wohnzimmer zurechtgestutzt ~ erst
nach qualvoller Prozedur darf er sich an
seine eigentliche Arbeit machen. Mit ein
paar blauen Flecken und Striemen
davongekommen, stolpert er ins
nichste Ungliick: Seine Kundin ist die
einzige Uberlebende eines Anschlags

Die Frauen lieben ihn, die Ehemanner
hassen ihn: Als Kavalier macht sich der
Gigolo einen Haufen Feinde.

b5 ” T
Pech gehabt: Diese hiibsche Lady hat
sich nicht fir Jin, sondern fir die
Konkurrenz entschieden.

des ortlichen Gangster-Syndikates. Um
ihre Familie zu richen, ist sie fest ent-
schlossen, den Bof der Organisation
umzubringen. Mit Jin an der Seite bret-
tert sie direkt ins Hauptquartier des
gemeinen Bosewichts und stirbt zusam-
men mit dem Gangster. Nach den tber-
standenen Strapazen kehrt Jin nach
Hause zuriick um sich zur Abwechslung
mal seiner Freundin zu widmen.

Berufsrisiko: Seine Dienstleistungen hat sich der muskuldse Kavalier bei dieser Kundin

anders vorgestellt. Die briinette Schénheit entpuppt sich als sadistische Hexe.

Ai Mizushima legt auf den Gangsterbof3
an, um ihre Familie zu rachen: Solche
Actionszenen findet thr in "Gigolo” selten.

Die wirre Story ist nicht gerade die star-
ke Seite des Animes. Der Schwerpunkt
liegt bei Jin in der Hose — dementspre-
chend nehmen die Erotikszenen, coole
Spriiche und Slapstick-Intermezzi den
Hauptteil des Films in Anspruch. "Gigo-
lo” ist das Anime-Gegenstick zum
Softsex-Quatsch, von "Liebesgriie aus
der Lederhose” bis "Emanuelle”. Fir
Zeichentrick-Fans und Liebhaber der
genannten Realfilme ist der Streifen die
ideale Samstag-Abend-Unterhaltung.
Wer jedoch knallharte Action, verzwick-
te Storys oder blutroten Splatter liebt,

148t von "Gigolo” die Finger.
Erhiildich bei Game Syndicate, Selters. Tel.: 02626/1320

GiGoLo

St

% % % \’% *m
t

Frauenschwarm Jin macht Vergniigen zum
Beruf und gerat dabel meist Ins Schlamassel.

Jin bei der Arbeit: In "Gigolo” liegt der Schwerpunkt auf Erotik. Obwoh! Ihr den schwarzhaarigen Schonling in nahezu jeder erdenklichen

Stellung beobachtet, bleiben Hardcore-Szenen aus. Geschickt gewahlte Perspektiven verdecken Jin's Handwerkszeug.

MAN!AC september
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Noriko Takaya ist ein weiblicher
Raumkadett, dessen legendirer
Vater vor vielen Jahren im Kampf
gegen auflerirdischen Michte fiel.
Ihr einziger Wunsch ist es, ebenfalls
zur Verteidigung
ihres Heimatpla-
neten beizutra-
gen und damit
das Werk ihres
Vater fortzu-
fihren. Im Pilot-
film begleitet Thr
Noriko wiahrend
Ihrer Ausbildung
zum Raumpilo-
ten. Hier kampft
sie nicht gegen
glitschige Aliens,
sondern gegen
die  Miflgunst
ihrer Mitschiiler,
die Noriko’s stei-
le Kampfer-Kar-
riere ausschlief3-
lich dem Ruhm
ihres Vaters
zuschreiben. In
der zweiten Epi-
sode erhilt Nori-
ko ihren ersten
Auftrag im All:
Zusammen mit
ihrer Partnerin
selli jesiel R reiti
unbekanntes
Flugobijekt identifizieren und wird
damit zum zweiten Mal mit ihrer
Vergangenheit konfrontiert: Das
UFO ist das verloren geglaubte
Raumschiff ihres Vaters! Noriko
begibt sich trotz gegenteiliger
Befehle an Bord, um ihren Vater zu
suchen. Im dritten Teil zieht Noriko
in ihre erste Schlacht gegen die Ali-

. Noriko und ihre hiibschen Freundinnen versorgen "Gunbuster”
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Mechs in Action: Fur die Verteidigung
ihres Heimatplaneten setzen Noriko &
Co. ihr gesammeltes Kénnen ein.

ens: Im wilden Kampfgetimmel
verliert sie ihren Partner und muf3
sich anschlieBend mit den Vorwiir-
fen ihrer Kollegen und ihren eige-
nen Schuldgefiihlen auseinanderset-
zen. Sie beschlief3t fortan auf das
Hirteste zu trainieren, um in jedem
weiteren Kampf glorreich zu siegen.
In der vierten
Folge geht es
dann um Alles:
Die hinterhalti-
gen Aliens pla-
nen eine Grofof-
fensive auf die
Erde und zer-
storen im Hand-
streich die ge-
samte menschli-
che “Flotte.' Der
Prototyp eines
neuen Mechs
vom Typ "Gun-
buster" ist nun
die letzte Waffe
der Menschheit.
Noriko besteigt
auf eigene Faust
den Roboter und
zeigt der fiesen
Monsterflotte,
was ein Erden-
midchen alles
ausrichten kann,
wenn es einmal
in® ‘Pahrt™ st
"Gunbuster"
unterhilt mit
abgefahrenen
Raumoptiken, wilden Mechschlach-
ten und der tragischen Geschichte
der einsamen Noriko. Euch beein-
drucken leuchtende Farben und
gewagte Perspektiven, ihr verfolgt
Mech-Manover aus der Sicht des
Piloten und erlebt die Probleme
eines Kadetten, der im Schatten sei-
nes Vaters steht. "Gunbuster" ist

A
mit einer dezenten Prise Erotik (1. und 2. Bild v. 1). Das Spartaner-Training hat
sich gelohnt (2. v. r.): Den gutgezielten Laserschul3 wehrt Noriko locker mit den Armen ihres Gunbusters ab (rechts).

" .
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SEX'N'SpLATTER AUF CD-ROM:
URroTsuKIDO]!I

Der erste Teil der Sex- und Blut-lastigen Kult-Serie "Urotsukidoji” ist
nun fiir 40 Mark als CD-ROM zu haben: Auf Eurem Apple Mac oder MS-
DOS-kompatiblen PC verfolgt thr Cathoy und seine Gefahrten im grau-
samen Kampf gegen die Ausgeburten der Hdlle. Fiir Splatterfans inter-
essant: Per Knopfdruck schaltet Ihr auf Slow-Motion oder Standbild;
gualitativ bleibt der CD-Film im kleinen Bildausschnitt (siehe Foto

rechts oben) kaum hinter dem VHS-Vorbild zuriick.
Erhiltlich bei Game Syndicate, Selters, Tel.: 02626/1320

eine gelungene Verknipfung von

Science-Fiction-Action und gefu.hl- Seit 25. Juli bilt
vollem Herz-Schmerz-Drama, eine

seltene Mischung im Bereich der Euer Anime-
Animes. Eine Serie fiir Science- Heéndler Game

Fiction-Fans, die nicht nur an eiskal-
ten Muskelhelden Gefallen finden,
sondern ihr Herz auch fir eine tra-
gische Lebensgeschichte erwirmen

konnen.
Erhiltlich bei Game Syndicate, Selters. Tel.: 02626/1320

GuNBUSTER 1-4

0l 2 TEILE 55 MIN
JAPANISCH*

Syndicate die
erste Ausgabe
des neuen Zei-
chentrick-Maga-
zins "Animania”
JSiir Euch bereit.
Infos und News —
erstmals in deut-

scher Sprache.

die FuBstapfen ihres Vaters zu treten: Deftige
Weltraumaction und tragische Ereignisse.

*Japanisches Original mit englischen Untertitein.




15 Jabre Ars Electronica
—in Linz trafen sich
Visiondre, Techniker
und Designer zum
grofSten europdischen
Fest fiir digitale Medien,
Computerkunst und
-unterbaltung.

n den fiinfzehn Jahren seit
der Eroffnung der ersten
Ars Electronica in Linz hat
sich die Computertechno-
logie in alle Bereich geschmuggelt. Klo-
bige Mainframe-Grofrechner schrumpf-
ten auf Handheld-Format, im Fernsehen
werden Waschmittel durch
Computertricks beworben,
die noch vor kurzem Geor-
ge Lucas vom Stuhl gehau-
en hitten. "Interaktiv’ und
"multimedial” sind Be-
griffe, die selbst in Bezug
auf einen Dosenoffner
nicht unpassend wirken.
Die Ars Electronica steht
als unerschiitterliches Mo-
nument im Chaos des digitalen
Umbruch - mit Fachleuten aus der Tele-
kommunikation, Computer-Animation,
digitalen Kunst und Musik im Rucken,
hat man schon immer gewuft, dal es
mit der Computertechnologie einmal so
weit kommen wiirde.

Knapp tausend Kiinstler und Medientheo-
retiker, von der amerikanischen Theater-
wissenschaftlerin Brenda Laurel bis zum

Multimedia-Volksfest: Viele "Ars Electronica”-Begleitveranstaltun-
gen fanden an ausgelagerten Orten oder 6ffentliichen Plétzen statt.

Die Veranstalter planen noch in diesem Jahrzehnt die Eréffnung eines

4. ¢ 4

£ -
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"Ars Electronica Centers” als digitales Mediencenter und Museum der Zukunft.

"ehemaligen Goldgriber" Bériou trugen
ihre Werke und Visionen zu einem
Querschnitt durch die digitale Kunst
zusammen. Mit der Computer-Kunst
verhilt es sich Ubrigens wie mit der
Malerei oder der Musik: Erst wenn Idee,
handwerkliches Geschick und fihige
Werkzeuge zusammentreffen, entsteht
ein Werk, das einem Publikum oder gar
der Nachwelt wiirdig ist. So sind die
meisten Preistriager des "Prix Ars Elec-
tronica" (vergeben in den Sparten Com-
putergrafik und Computeranimation,
Interaktive Kunst und Computermusik)
Techniker und Visionire in einem.
Nicht jedes pramierte Werke war neu,
gerade auf dem Gebiet der 3D-Anima-
tion und der interaktiven Kunst wurden
Beitridge gelobt, die schon in den USA,
in Japan oder auf der Imagina in Monte
Carlo Auszeichnungen erhielten. "Gas

Planet", ein subversiver Cartoon der
Pacific-Data-Image-Mitarbeiter Eric Dar-
nell und Michael Collery, stammt bei-
spielsweise aus dem Jahre 1992 - fast
schon ein Fossil der Computergrafik.

Das Statement der Computerfilm- Jury
klang wie eine Entschuldigung, denn
einmal mehr verspeisten die Digisaurier
aus Spielbergs "Jurassic Park" einen
dicken Brocken des Preisgeldes. Der
"bahnbrechend komplexe" "Jurassic
Park" erreichte fiir die Computerkunst
mehr, als jede andere 3D-Animation —
wenn auch auf Kosten der Filmkunst.
"Jurassic Park" geht den mit "Terminator
2" eingeschlagenen Weg zu Ende und
ist der erste Kinofilm, der ausschlielich
wegen der Brillanz seiner Computer-
effekte Kasse machte. Theoretisch kann
der Filmemacher nun jede beliebige
Phantasie auf die Leinwand zaubern.

MAN!AC seplember




Aggressiver Industrial-Clip ohne
4 3D-Schnickschnack: In ,No Sex*
mischt der Franzose Eric Coignoux
Video-Einzelbilder, Zeichnungen und
Fotos zu einem ruckartigen Tanz der
deformierten Korper.

Das bestitigte auch "Les Quarks", eine
3D-Animation, die schon auf der Imagi-
na in Monte Carlo (MAN!AC 4/94) einen
Preis einheimste. Wie Spielbergs Dino-
saurier sind auch die "Quarks" hyper-
realistisch dargestellte Lebewesen, die
es gar nicht gibt, in diesem Fall gar
nicht geben kann. Die physikalisch ver-
drehten Viecher sind cooler als jeder
Dinosaurier, die Animation ein pseudo-
wissenschaftlicher Lehrfilm und nicht
bloR eine Simulation. Les Quarks schil-
dert das Unmogliche und stellt damit
unser Weltbild auf den Kopf.

Der groere Raum, der den Kreativen in
Linz im Vergleich zur Imagina im engen
Monaco zur Verfiigung stand, kam
Loren und Rachel Carpenter zu Gute,
die auf der Ars Electronica ihr Cinema-
trix-System nicht nur als Referat sondern
als Open-Air-Veranstaltung mit mehre-
ren tausend Besuchern demonstrieren
konnten: Auf einer Leinwand lief
"Pong", der Urvater des Videospiels,
dessen Schldger alle Mitspieler gleich-
zeitig steuern. Durch das Heben eines
lichtreflektiertenden Holzstabs (beidsei-
tig rot und griin beschichtet) gibt jeder
der Anwesenden einen Impuls, der in
Abstimmung mit den Eingaben aller
anderen Mitspieler, den Pong-Schliger
nach oben oder unten bewegt. Heben
z.B. alle 3000 Spieler die griine Seite,
um den Pong-Spielball zuriickzuschla-
gen, schief8t der Schliger iiber das Ziel
hinaus und einige Spieler missen
schleunigst ein rotes Gegensignal
geben. Das einfache Spielprinzip dient
dem einstige Lucasfilm-Mitarbeiter und
"Rescue on Fractalus"-Co-Designer Car-
penter als Fundament fir komplexere
Multi-Player-Anwendungen, gefiel aber
schon in dieser Form dem Publikum

Weniger Freude bereitet der VR-Pionier
Jason Lanier seinen Zuschauern -
zumindest wenn man nach den Verris-
sen der Osterreichischen Tagespresse
geht, die Laniers Musik-Performance
"musikalische Unbedarftheit" und Ein-

Computer und Spiele: Ein lobenswerter Schiler-Wettbewerb, doch wo waren die
Werke internationaler Profi-Designer? Rechts: Kunsterfahrung durch den Date Glove.

Wesen, die kein menschliches Auge jemals zuvor erblickte:
Die Lebensgewohnheiten der ,Quarks"
erforscht die gleichnamige pseudodokumentarische

3D-Animation aus Frankreich.

fallslosigkeit vorwarfen.
Leider war kein MAN!AC
anwesend, als Lanier seine
selbstertiiftelten Instrumen-
te Rhythm Gimbal, Cyber-
Xylo und CyberSax bear-
beitete — als ehemaliger

Computerspiel-Designer
("Moondust", C 64, 1983)
und Mitentwickler am
ersten Fiberglass-Daten-
handschuh ist Lanier eine
der schillerndsten Figuren
des digitalen Zeitalters. Als

Zielscheibe abwertender

Pressestimmen befand er _3
sich in Linz in guter Gesell- -
schaft: Auch den amerika-

nischen Avantgardisten

Eliott Sharp konnte kein
Kritiker leiden.

Im Feld der internationalen
Kunstwerke und Anwen-
dungen wurden Computer-
und Videospiele mal wie-

d/
. V4

Drei putzige Sprung-Aliens —
haben nach dem
GenuB einer wohl-
schmeckenden Weltraum-
Pflanze auBerirdische
Verdauungsstdrungen.

der iibersehen — und das

obwohl ehemalige Spieleentwickler der
VR-Szene wichtige Impulse gaben.
Computer- und Videospiele erzielen auf
dem Gebiet der Interface-Forschung
und der Interaktivitat die entscheiden-
den Fortschritte. Mit erschwinglicher
Hardware und jenseits verschrobenen
Installationen und Happenings, erlaubt
das Videospiel eine Auseinandersetzung
mit jedem beliebigen Inhalt, mit Komik
und Romanze, Wissenschaft, Politik und
Gewalt. Der "Prix Electronia"-Sparte
"Interaktive Kunst" kostet die Ausgren-
zung der Spielsoftware ihre Glaubwiir-
digkeit — zumindest in den Augen der
MAN!AC.




Fortsetzung aus MANIAC 8/94

MEINE FRAU ARBEITETE
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WARE ES
MOGLICH, DASS
DER NEUE POLI-
zglﬂgoxz AUF

SUCHE.
NACH THNEN IST?

L

WENN DER D
UNTEN HINTER IHNEN
HER IST, DANN KONNEN
SIE MEINEN HELIKOPTER
HABEN. UND DEN WERDEN
SIE AUCH BRAUCHEN . . .
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DANN SAGEN SIE MIR, WO
JEANNY IST UND LASSEN. SIE

ZWECMLQS SIE
SCHADEN NUR
SICH SeLBST

INDUSTRIE -

" GEBIET A2,
| HALLE3 |

pel

n Lej

* Story: Andreas vo

Zeichnung: Armin Mihsam

to be continued...
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CDi lanée eil éin
Schattendasein in
Deutschland
Sfristete, bolt Phi-
lips zum Rundum-
schlag aus. Mit
Verdffentlicbung
der Digital-Video-
Cartridge balten
die Marketing-
experten endlich
das richtige Argu-
ment in Hénden:
Mit dem CDi kann
man nicht nur
spielen und lernen,
neuerdings lassen
sich auch Video-
Sfilme und Musik-
videos von
bandelsiiblichen
CDs abs pielen.
Bislang sind zwar
nur wenige Titel
erbdiltlich, doch
mit der Hilfe von
Digital Video
konnte CDi end-
lich die Mauer-
bliimchen-Aura

abstreifen.

i

HABT

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
WALLBERGSTR. 10 o

Muwti MEGA

turzlich habe ich mir das
stindhaft teure Multi Mega
von Sega zugelegt (Mega
Drive mit eingebautem
Mega-CD in Disoman;Groe, Anm. d.

Redaktion). Leider lassen sich damitpug,_

deutsche Module abspielen — fir meine
Import-Cartridges muf ich weiterhin auf
der "grofle” Mega Drive zuriickgreifen.
Gibt es beim Multi Mega nicht die Mog-
lichkeit, einen 50/60-Hertz-Umschalter
einzubauen? Stefan Brinkmann, Kratzenburg
Um die geringen Abmessungen des Multi Mega zu ver-
wirklichen muBte Sega die Elektronik von Mega Drive
und Mega CD nochmals stark miniaturisieren. Trotzdem
haben die findigen Techniker von GT-Elektronik in der
Schweiz (Tel. 0041/61/4014224) einen Weg gefunden,
das Gerdt umzubauen. Mittels zwei Schaltern an der Vor-
derseite kannst Du nach dem Eingriff zwischen japa-
nisch/englisch sowie 50/60 Hertz umschalten. Im
Umbaupreis von etwa 70 Mark ist auch das Ausfeilen
des Modulschachts enthalten.

RAUBKOPIEN

ch habe gehort, daf es in

Japan Module gibt, auf

denen zwei oder mehr

Super-Nintendo-Spiele

gespeichert sind. Warum werden diese

Cartridges nicht auch in Deutschland

angeboten - immerhin steigt doch damit
das Preis-Leistungs-Verhaltnis.

Markus Bottcher, Kéin

Warum Du diese Multi-Spiele-Module in Deutschland
nicht kaufen kannst, hat einen einfachen Grund: Es han-
delt sich um waschechte Raubkopien, die ohne Lizenz
angefertigt werden. Diese Module sind nur in den Her-
stellungsldndern Taiwan, Hong-Kong und China erhlt-
lich, da Raubkopierer dort nicht verfolgt werden. Hierzu-
lande oder in den USA hétten die Hersteller solcher
Module nicht viel Freude - die Staatsanwaltschaft schiaft
in Féllen von Urheberrechts-MiBbrauch in den seltensten
Féllen. Solltest Du trotzdem kopierte Module zum Kauf
angeboten bekommen, kdnnen wir nur davon abraten:
Die meisten Kopien werden ohne Anleitung geliefert,
auBerdem hast Du keine Garantie bei einem defekten
Spiel. Der Wiederverkauf ist ebenfalls schwierig, da er
bei uns strafbar ist!

MPEG Vipeo

ie funktionieren eigentlich

die verschiedenen Kom-

pressionsverfahren, zum

Beispiel MPEG? Wire es

damit nicht auch moglich, die Zwi-

schensequenzen von Mega-CD-Spielen

Qﬁ)ffﬁpeﬁpq&i Kirzlich habe ich eine

Digital-Video-CD fiir das CDi von Philips

gesehen. Handelt es sich dabei auch um

das MPEG-Format oder funktionieren
diese CDs nur auf dem CDi?

W. Glaser, Fisrstenfeldbruck

Kompressionsverfahren stampfen die Video-Optiken mit
ihren 90 bis 400 MByte pro Bildsekunde (!) auf ein hand-
licheres Format zusammen. Dabei geht logischerweise
Bildqualitat verloren, da sich sowohl die Anzahl der Far-
ben und die Aufldsung, als auch die Bildwiederhol-
frequenz verringert. Das Kompressionsverfahren, wel-
ches zur Zeit in aller Munde ist, heiBt MPEG 1 (steht fir
"Motion Pictures Expert Group”). Das MPEG-1-Verfahren
1aBt Details des Bildes einfach unter den Tisch fallen — in
der Bewegung des Bildes erganzt das Gehirn, was MPEG
unterschlégt.

Seit 1991 wird auf den JPEG-Standard zuriickgegritfen,
der ein Bild in vier Phasen in seine Bestandteile zer-
stiickelt und alle Gberflissigen Informationen ‘rausrech-
net. JPEG driickt bei geringem Qualitatsverlust die
Datenmenge auf ein 1/25 herab, eignet sich aber durch
die aufwendige Riick-Entschlisselung nur fir Standbil-
der. Fiir bewegte Bilder wird MPEG angewendet, das nur
jedes fiinfte bis zehnte Bild einer Videoanimation spei-
chert. Die verbleibenden Bilder sind nach JPEG-Metho-
den codiert, wéhrend die eingesparten Bilder errechnet
werden. MPEG unterteilt ein Einzelbild in mehrere Bild-
quadrate und speichert die wichtigsten Merkmale einer
solchen Einheit (Farbton, Differenzen innerhalb des Qua-
drats). Jedes Quadrat wird mit denen der anderen Bilder
verglichen. Andert sich das Quadrat nicht (beispielsweise
bei ruhigen Kameraeinstellungen), halt MPEG lediglich
fest, daB das Bildstiick wiederholt wird. Auch wenn sich
das Bild bewegt, bleibenviele Quadrate gleich, sie veran-
dern lediglich ihre Position. MPEG sucht nach solchen
Situationen und errechnet dadurch die Bilder dazwi-
schen.

Leider arbeitet das MPEG-Prinzip nur bis zu dem Punkt
einwandfrei, wo viele Details und schnelle Bewegungen
bearbeitet werden miissen. Dann erkennt Ihr bei genau-
em Hinsehen die Bildquadrate, was bei schnellen Kame-
raschwenks zum Ruckeln des Bildes fihrt. Trotzdem gilt
MPEG-Video als ernsthafte Konkurrenz fir das betagte
VHS-System: Das Bild ist schérfer, der Ton besser

IHR TECHNISCHE PROBLEME, DANN SCHREIBT AN
e REDAKTION MAN!AC -
86415 MERING

(Dolby Surround in CD-Qualitdt) und die Bedienung der
Film-CD funktioniert wie bei jedem CD-Spieler (blitz-
schneller Kapitel-Sprung, digitales Standbild).

MPEG ist auch autwendiger und teurer als das Cinepak-
Vertfahren, das der amerikanische Apple-Hersteller
SuperMac unteranderem an 3DO und Sega lizensiert
hat, liefertaber ein deutlich besseres Ergebnis.

Nach MPEG 1, das anfangs nur fir Computeranimatio-
nen konzipiert war, soll im nachsten Jahr ibrigens schon
die zweite Version erscheinen, die speziell auf Fernseh-
anwendungen zugeschnitten ist.

Beim "Digital Video” der CDi-Filme und Musikvideos
handelt es sich zwar um MPEG, jedoch lassen sich die
CDi’'s nur mit Einschrénkungen auf anderen MPEG-
Systemen abspielen - so ist beim CD*die Kapitelanwahl
nicht méglich. Wie das 3D0 mit den Scheiben umgeht,
werden wir kldren, sobald uns die passende Digital-
Video-Erweiterung vorliegt.

Worir 64 BiT?

ch verstehe nicht ganz,
wieso alle Welt auf den 64
Bit des Atari Jaguar herum-
reitet? Ich habe mir das
Gerit in der Hoffnung gekauft, dag die
Spiele dank 64 Bit entsprechend besser
sind als auf 16-Bit-Geriten wie Super
Nintendo und Mega Drive. Leider wurde
ich enttduscht: Meine ersten beiden Spie-
le "Cybermorph” und "Crescent Galaxy”
sprechen nicht gerade fiir die Uberlegen-
heit des 64-Bitters. Die Grafik des beige-
legten Moduls ist zwar schnell, bei "Cres-
cent Galaxy” kommen mir jedoch ernst-
hafte Zweifel tiiber den Sinn meiner
Anschaffung. Abgesehen davon habe ich
gehort, dag der Jaguar uberhaupt kein
richtiger 64-Bitter ist. Klirt mich doch
mal Gber diese Bit-Manie auf!

Anton Miller, Berlin

Auch wir stolpern immer wieder Gber Formulierungen
zur technischen Uberlegenheit des Jaguar. Genau wie Du
haben sich viele andere Leser von "64 Bit” verfiihren las-
sen. Der Jaguar ist zwar das technisch beste Gerat auf
dem Markt, doch was nutzt der 64-Bit-Vorteil, wenn
keine Giberragenden Spiele erscheinen? Bislang gibt's
nur Softwaregurken und MittelmaB fir Ataris Raubkatze
- einzige Ausnahme ist "Tempest 2000”. Der Fall Jaguar
beweist, daB es nicht auf die Hardwarevoraussetzungen
ankommt - nur die Fahigkeiten von Designern und Pro-
grammierern entscheiden tiber den Erfolg einer Konsole.
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500 Mark

PETE SAMPRAS
TENNIS

Die Codemasters haben zwei gehei-
me Mentpunkte in ihrem Oberklasse-
Tennis versteckt. Wer die Anleitung ein-
gehend studiert hat, kennt die vagen
Andeutungen, Ingo hat herausgefunden,

wie Ihr die Menupunkte findet:
Sobald Ihr den "World Tour-Modus angewihlt
habt, werdet Ihr nach einem Pagwort gefragt.
Gebt hier "Zeppelin” ein und Ihr gelangt zurtick
ins Titelbild. Dort erscheinen zwei neue Alterna-
tiven: "Crazy” und "Huge Tour”. Entscheidet Ihr
Euch fir den Modus "Crazy”, veriandert sich das
Verhalten des Balls (er wird schneller, langsa-
mer, grofer oder kleiner), auSerdem konnt Thr
Extras sammeln, um schneller zu werden oder
die Flugbahn des Balls noch nach dem Schlag
zu beeinflussen. Um besonders viele Punkte zu
kassieren, zielt Thr auf Codemasters’ Helden
"Fantastic Dizzy”, der beizeiten Uiber das Netz
balanciert. Im Modus "Huge Tour” spielt Ihr pro
Turnier mehrere Runden und konnt Eure Plazie-
rung in der Weltrangliste verbessern ~ seit Ihr
aber zu schlecht, werdet Ihr fir manche Turnie-
re nicht zugelassen.

IﬂAI!AI: september
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: /gm Das

Paf3wort
CHALLENGE "7 eisnalin?
TOURNAMENT pg,
VORLD TOUR %L lert.
TUTORIAL EUCh zwel
CRAZY  neue

HUGE TOUR

Spielmodi

Im “Crazy
Modus”
balanciert |
das Super-
Ei Fantastic
Dizzy tber
das Netz

Im Modus
“Huge Bes
Tour” spielt £
lhr eine B
komplette
Turnier-
Saison
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SHADOWRUN

Sobald im Titelbild "Press
Start” leuchtet, driickt Ihr auf
Joypad 1 die Buttons A, B, B,
A, C, A, B. Jetzt drickt Ihr
START und schaltet in den "Sta-
tistics”-Bildschirm. Jetzt findet Thr unter-
halb von "Save/Load” einen versteckten
Debug-Modus.

ABBACARB

KiNG OF DRAGONS

lhr geht gern zu zweit auf
Drachenjagd und wollt beide
™= 4 mit dem gleichen Charakter
V'-: auf der Bildfliche erscheinen?
Bevor das Capcom-Logo ver-
schwindet, mift Ihr @ R, & L, Y, B, X
und A eingeben. Erscheint der Titel-
schriftzug auf blauem Hintergrund, hat's
funktioniert.
« R« LYBXA
Ist Euch das Spiel zu schwierig, startet
Ihr mit 99 Credits: Sobald Ihr im Ein-
Spieler-Modus getotet werdet und der
Continue-Bildschirm erscheint, driickt
Ihr START auf Pad 2 und kurz danach
START auf Pad 1 (wichtig ist, da® Thr
nur noch einen Credit habt). Jetzt wihlt
Ihr mit Button B auf Pad 2 Euren Cha-
rakter an — schon habt Thr 99 Credits.

Sonic 3

Die Levelanwahl funktioniert
im Titelbild, kurz nachdem
/ Sonic erschienen ist. Jetzt muRt
Ihr schnell &, &, & ®» o
o, e, e dricken. Danach
bewegt Thr Euch auf den Meniipunkt
“Competition” und driickt nach unten.
In diesem "Sound Test” findet Ihr die
Levelanwahl. :

*® & 9 U 6 6 0 &

geheime Filmszene ver
Sobald lhr ver{oren hab

GROUND ZERO sz. %

MetaL MARINES

Mindscapes Strategie-Epos
"Metal Marines” ist nicht nur
=

"% 4 fesselnd, sondern auch schwie-
‘~: *rig. Wir verraten Euch deshalb
a

lle 19 PaRworter

Level 2 HBBT
Level 3 PCRC
Level 4 NWTN
Level 5 LSMD
Level 6 CLST

Level 7 JPTR

Level 8 NBLR
Level 9 PRSC
Level 10 PHTN
Level 11 TRNS
Level 12 RNSN
Level 13 ZDCP
Level 14 FKDV
Level 15 YSHM
Level 16 CLPD
Level 17 LNVV

Level 18 JFMR
Level 19 JCRY

| Level 20 KNLB

STREETS OF RAGE 3

Um mit neun Leben anzu-
fangen, drickt Thr Euch mit
START ins Option-Meni und
wihlt den Mentpunkt "Play-
ers” an. Auf Joypad 2 druckt Thr
o, A, B und C gleichzeitig. Wenn Ihr
jetzt das Steuerkreuz von Pad 1 nach »

bewegt, konnt Ihr bis zu neun Leben i

einstellen.

Mario’s TIME
MAcHINE

Wenn Ihr Marios lehrreiche
Zeitreise (Test in der letzten
377 MANAC) im Schnelldurchgang
+ =pauken wollt, solltet Ihr die
Pagworter unten eingeben. :

0BBBHNB

. Epoche A
BCBLGBN
1. Epoche B ZDDBDNB
DLLLBGN
1. Epoche C WJFBXBB
DBLMBBN
1. Epoche D VQYBYNB
DCLCGZD
1. Epoche  VJYBYBC
BLLCBVL
2. Epoche A VJYBYB4
BLLCGBL
2. Epoche B WQYB1D4
LBBMGVD
2. Epoche C ZQYBXD4
NCBHGZD
2. Epoche D XJXBYL8
NLLHBZN
2.Epoche 2QXFYL4
NCMQBVB
3. Epoche A 1SXFYL4
NLCQGWD
3. Epoche B XQYFYL4
NCCGGWM
3. Epoche C YQYFXN4
NBMZRCM
| Ende ‘QYFXB4 B8
NCM7MHW



ZPPOEFA5
EPPOPPER
CPJCPPE5S
TPTLMYEH
NPPUMSEW
HOMSDYBF

"EASY”
Level 2
Level 3
Level 4
Level 5
Level 6
Level 7
Level 8
Level 9
Level 10
Level 11
Level 12
Level 13
Level 14
Level 15
Abspann
"NORMAL"
Level 2
Level 3
Level 4
Level 5
Level 6
Level 7
Level 8
Level 9
Level 10
Level 11
Level 12
Level 13
Level 14
Level 15
Abspann
"HARD”
Level 2
Level 3
Level 4
Level 5
Level 6
Level 7
Level 8
Level 9
Level 10
Level 11
Level 12
Level 13
Level 14
Level 15
Abspann

BOSSK
ENGRET
RALRRA
FRIJA
LAFRA
DERLIN
MOLTOK
MORAG
TANTISS
OSWAFL
KLAATU
IRENEZ
LIANNA
PAKKA
NORVAL

BOTHAN
HERGLIC
LEENI
THRAWN
LWYLL
MAZzIC
JULPA
MORRT
MUFTAK
RASKAR
JHOFF
ITHOR
UMWAK
ORLOK
NKLLON

BORDOK
SKYNX
DEFEL
JEDGAR
MADINE
TARKIN
MOTHMA
GLAYYD
OTTEGA
RISHII
IZRINA
KARRDE
VONZEL
OSSuUSs
MALAN
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MAN!AC NO. 10 ERSCHEINT AM 14.9.94

3537 MBiT1: NEO-GEO-OVERFLOW

euve Hits & Sammlersticke: Die MANIAC-Ubersicht zeigt alle

bisher veréffentlichten Spiele mit Kurzkritik und Wertung.

AuBerdem testen wir mit "Sonic Wings 2" und "Aggressors of
Dark Combat” zwei brandheifie Modul-Premieren.

as leisten die 32-Bitter von Sony
w und Sega wirklich? Factor 5 seziert

die Hardware und redet Klartext, ob
Ihr demnéchst Spiele in "Ridge Racer”-
Qualitat zu Hause erleben kénnt. Play-
station gegen Mega 32X und Saturn — the
better one wins.

akko, Wakko und Dot sind Uber-
aus talentiert: Als Trio infernale
spazieren sie durch die wWarner-
Filmstudios und l6sen anstehende Puzz-
les auf unkonventionelle Weise. Lest den
Preview fur Mega Drive & Super Nintendo.

Mickey-MaNia

etzt erst recht: Sorry, aber wir

mufiten unsere Disney-Story eine

‘ Ausgabe schieben. Dafur haben

{ wir jetzt noch mehr Infos Uber die kommen-

‘ A den Mickey-Spiele von Capcom & Sony.

Im Internet war zu lesen, daB Capcom
noch dieses Jahr die ultimative "Super
Street Fighter 2 Turbo”-Umsetzung verdf-
fentlicht - und 2war auf dem 3D0. Angeb-
lich mit Features, die nicht einmal in der
akluelien Arcade-Variante enthalten sind.
### Street Fighter 3, als Spielhallen-Ver-
sion fiir 1995 anvisiert, soll auf Polygon-
Basis arbeiten: Nach dem Vorbild von
Segas "Virtua Fighters”, nur grafisch
wesentlich aufwendiger und spielerisch
ausgefeilter. ### Time Warner will Spiel-
automaten mit Jaguar-Technik bauen: Ob
die Spiele gleichzeitig fiir den Heim-
Jaguar erscheinen, steht noch nicht fest.

MAN!AC september
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SuperstarkerVideospieleSpaB

Spiel - Sport - Spannung
HYPERDUNK ...

...Dunking, Rebound, Dreler, Personil Foul. Das realistische 5-gegen-5-Spiel fir
total ausgebuffte Typen. Querpass, Drbbling, Kérpertduschung und . .. Super! Die
Spieler brennen ein Feuerwerk ab - tarzen auf dem Parkett ihren Gegner aus. Dun-

kings oder Slams bringen die Fans zum Toben.
1-8 Spieler im Sega Mega Drive tber 1-2 Vier-Spieler-Adapter (separates Zubehor)
1-2 Spieler am Game Boy mt Game-Link (separates Zubehor)

NFL Feotball ...

... American Football. Das grof3e Fitber brodelt.Kabel- und Satellitensender
haben es entfacht. Das superrealisische Game, bei dem kein ,,Touchdown”
fehlt.Du wahlst aus 28 NFL-Teams. Vit Deinen Cracks ,,drangelt” thr die Gegner
ab, kampft Ihr Euch Yard fur Yerd vorwarts, um hinter der Linie den
,,Touchdown”zu landen. Eines der icht Playoff-Teams zum Wildcard-Playoff
kannst Du auswahlen. Deutsches Regelbuch! 1 oder 2 Spieler.

$ KONAMI-GOLF ...

... Trainings-Runden. Qualifikation fr da Turnier. Realistische Platze / Course (Bunker,
“ Roughs, Fairways), wechselnde Windvehaltnisse. Schldagerwahl. Wahl der Schiagstar-
ke, Top- oder Backspin-Spiel. Auf dem ,Leaderboard”siehst Du Deine derzeitige Pla-
\ zierung. Erspielte Pars und Birdies. Fallses Dir gelingt: Deine Hole-in-Ones (mit einem
. Schlagins Loch). Intelligent gemachte Venis. Zwei Spieler Modus ohne Kabel, ausge-
zeichnete Features. Spielstarde abspeicherbar. 1 oder 2 Spieler.

DM 139,95 4

DM 69,95

F&P 94/124
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LaBt uns Freunde sein

Mortal Kombat:

im Ring mit Super Street Fighter 2 & Bamurai Shodown
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