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Geheim-
code 32

Chaotix &
Shadow Squadron
10 neue
Playstation-Spiele
Chrono Trigger
fiir Super NES

MORTAL
NOMBAT

7 neue Kampfer:
GroBer, harter, fieser

Knallhart
getestet

82% Skeleton
Crew
76% Tekken
68% Alien Soldier
66% Super Turrican 2
9% Panzer Dragoon
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Yakko, Wakko und Dot,
total verriickt in Hollywood .

Das ist Videospielespal? mit Starbesetzung. Yakko, Wakko und Dot
haben nur ,Blédsinn” im Kopf.

9‘3 Kein Fettnapfchen, in das sie treten konnen, wird ausgelassen. Mit Intelli- DM
; “ genz und viel Witz wird Chaos gestiftet, wohin die drei auch kommen. ’49
Und sie kommen ganz schon rum auf dem Filmgelande.
Hochste Anspriiche werden erfillt.
Die Grafik in bester Zeichentrick-Qualitat.
Die Animationen und der Sound setzen Mal3stabe neu.
Passwort-Funktion.

3
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Animaniacs. Das Top-Videogame der Saison!
Sagenhafte Stages mit jeder Menge Unterlevels.

Animaniacs, das ist Videospielepower fiir das
Super NES und den Sega Mega Drive.
Spiel das Game, das Dich fasziniert und fesselt.

SEGA MAGAZIN 12/94 schreibt:

,» Die Warner-Zeichentrick-Stars Wakko, Yakko und Dot
geben in ihrem ersten Spiel dank der putzigen Grafik und
des originellen Konzept eine préchtige Figur ab. Die feine
Knobel/Jump & Run-Mixtur Animaniacs garantiert
wochenlange Unterhaltung!”

VIDEO GAMES 12/94 schreibt:
~Superniedlich, superschwer, superheimtiickisch, aber
niemals unfair.”

»

KONAMI Videospiele: Adventure — Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 / 95 08 12-77
ANIMANIACS, characters, names and all related indicia are trademarks of Warner Bros.© 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks desi as “TM" are ks of Nintendo. Sega and Sega
Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten.




Aufruhr in der Spieleszene. Was die Spieler schon
lange beschaftigt, bringt nun auch die Insider aus
dem H&uschen: Wohin geht's und auf welcher Platt-
form? Gibt es bald nur noch CD-ROMs, und was plant

eigentlich Nintendo?

Die Ratlosigkeit einer Branche im Dschungel der

Systeme manifestierte sich in den letzten Wochen

durch massig Anfragen in der MAN!AC-Redaktion:

Headhunter und Personalabteilungen suchen eine
neue Generation von Videospiel-Managern zur baldi-
gen Anstellung in weltweit operierenden Konzernen —
gute Aufstiegsmdglichkeiten und Perspektiven in einem
rasant wachsenden Mega-Markt.

Wo sind Fachleute, die den turbulenten Markt der
digitalen Unterhaltung gelassen durchblicken? Die
sich vom Spieleberg und der System-Vielfalt keine
Minute verwirren lassen. Zukinftige Entscheidungs-
trager, die wissen, was fur ein Produkt sie verkau-
fen, verstehen, daf} eine Umsetzung von CDi auf
Game Boy nicht méglich ist und sich eine Jaguar-
only-Entwicklung kaum rechnet. Konsolen-Freaks

und Spiele-Kenner mit kaufmédnnischem Back-

ground sind gefragt wie nie zuvor — bewerbt Euch!

Robert Bannert

Martin Gaksch

Andreas Knauf

Oliver Ehrle
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n Mortal Kombat 3 %Sa._\
MAN!AC proudly presents: Fotos, Facts & Fatalities

Erwartet sieben neue Kampfer und tierische Animalities

o 8 Night Warriors: Capcoms neues Arcade-Beat’em-Up
- 10 Sega of Japan: Shinobi X & Daytona USA fir Saturn
12 Spiele-Nachschub fiir Mega 32X
) Chaotix & Shadow Squadron retten die 32-Bit-Ehre
DieCrewderUSSVoyagerwagtsichi 14 Chrono Trigger fiir Super Nintendo
ADBKENNIG FANTIERKIOIEN VOr: Exklusiv aus Japan: Das beste Rollenspiel aller Zeiten?

MANIAC hat sich an Bord geschmuggelt.
16 Psygnosis goes Playstation

Erste Bilder von sensationellen 32-Bit-Kndllern
24 Schnipsel: News und Infos rund ums Videospiel
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GroBer, lauter, wilder: Auf der Suche nach
dem intensivsten Seherlebnis sichtet
MANIAC GroBbildkinos und Hydraulik-Filme.
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Star Trek: Voyager
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20 Neon Software
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mmmmmays:aﬁons;ue Die Frankfurter Tekno-Freaks und ihre Spielprojekte
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‘ Kino im 21sten Jahrhundert

‘ Kino-Palaste, Hydraulik-Rides und 3D-Animation auf 70mm
82 Asian Cinema

84 Cebit: MAN!AC auf der groBten Computermesse der Welt
91 Reisende im Datenstrom: Online-Adressen flir Spieler
92 Laser Cinema: Neue Video-CDs und Laserdiscs
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v Mit 17 blut-
4 riinstigen Helden,
¢
. ) brutalsten
¢ Finishing-Moves
j: und gigantischer
) Grafik kebrt der
,'/ "Mortal Kombat'-
Mythos in die
¢ Spielballen zuriick.
" MAN!AC weifs alles
tiber Midways
Jabrbundert-
spektakel.

OMBAT 3
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d Boon und John ¥obias,
Midways "Mortal Kom-
bat"-Macher, lieRen sich
bei der Priasentation von "Mortal
Kombat 3" nicht lumpen: Auf der
Frihjahrs-Ausgabe der US-Automa-
tenmesse ACME uiberzeugten sie die
Besucher von der Qualitat des kom-
menden Arcade-Hits, Videospiel-
Fachmagazine wurden mit doppel-
seitigen Teaser-Anzeigen tapeziert,
im Fernsehen wilde Brutalo-Spots
gezeigt. Wichtigste Marketingstrate-
gie war aber die Geheimhaltung:
Nichts und niemand bekam Facts
iiber die Charaktere oder Bilder aus
dem Spiel zu sehen — mehr als mut-
maBen war nicht drin. MAN!AC jagte
die Kuriere hin und her, raubte den
Ubersee-Telefonisten den letzten
Nerv und prasentiert die echten
Facts tiber das Spiel, auf das Ihr
alle gewartet habt...
Vor gut einem Jahr begannen
Programmierer Ed Boon
und Chef-Designer John
Tobias mit der Arbeit
am dritten "Mortal
Kombat"-Automa-
ten. Wieder wur-
den eine Hand-

¢

voll Schauspieler und Kampfsport-
Profis engagiert, um die Spielfiguren
zum Leben zu erwecken. Genau wie
bei den Vorgingern mugten sich die
Darsteller vor einen Blue Screen
stellen und die Kampfbewegungen
ihrer digitalen Briider und Schwe-
stern vorfithren. Dann wurde das
auf Videoband gespeicherte Material
digitalisiert und nachbearbeitet,
damit die Programmierer ihre Routi-
nen rund um die Digi-Clique spin-
nen konnte. ‘
Neben 14 anwahlbaren Spielfiguren
treten in "MK 3" drei versteckte End-
gegner auf, die Ihr besser nicht zum
Duell fordert. Aus "MK 2" haben die
Macher neben Kung Lao, Sub Zero
und Jax auch Liu Kang, Kano und
Shang Tsung rekrutiert, die schlag-
kriaftige Sonya stammt aus dem
ersten Teil. Threm Hang zur Schon-
heitschirurgie verdanken die alten
Charaktere ein neues Ausschen: Alle
Helden werden von neuen
Schauspielern verkorpert,
einige bekamen bionische
Gliedmafen implantiert —
so feuert Jax Raketen und
Stahlkugeln
Handgelenken. Zu den neuen
Figuren zihlen v.a. ein grimmiger
Schwertschwinger, der Shao Kahn
schon lange auf dem Kieker hat,

aus seinen
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.. B9 GIBT KEIN ENTROMMEN

Mehr zu Sets und Spiel-

. . . . -
sowie zwei Roboter-Geschwister

(Verwandte des Predator?), die mit
Raketen und Flammenwerfern han-
tieren. Sonya bekommt Gesellschaft
von zwei weiblichen Kriegerinnen:
Eine ist Shao Kahns Freundin und
gleichzeitig der erste "MK"-Charak-
ter, der sich im Sprung steuern lift;
Shewa heiflt die kleine Schwester
von Goro, die ihren Gegner gleich
mit vier Armen angreift.

Wie bei den Vorgingern spielt die
Hintergrundgeschichte eine wichti

ge Rolle: Oberfiesling Shao Kahn,
Anfithrer der anderen Meuchelmér-
der, hat es geschafft, aus der Paral-
leldimension Outworld in die Jetzt-
Zeit zu entfliehen. Er fackelt nicht
lange und iibernimmt kurzerhand

die Herrschaft iiber den Planeten.
Die Charaktere verpriigeln sich vor
den entsprechenden Backgrounds:
Verwiistete Citys, U-Bahn-Schichte
oder ungemiitliche Felsgrotten.

MAN!AC mai

figuren, Animalities
und Special Moves ver-
raten wir Euch in der
nichsten MAN!AC,
wenn wir den Automa-
ten ausgiebig durchge-
priigelt haben.

Fiir welche Videospiel-
systeme Umsetzungen
von "Mortal Kombat 3"
erscheinen werden, ist
noch nicht bekannt,

WINS: 00

52480
4-1-95

Insider behaupten, Sony h}bewslch

die Exklusiv-Rechte gcschna@t und

arbeite bereits an einer CD, die als

_ einzige noch vor Weihnachten

“erscheinen wird. Wir rechnen

auferdem mit Varianten fiir Super
Nintendo, Mega Drive und Ultra
auch Atari hat eine Lizenz fiir die

Caj;ture Tecbno-
logie ist ein
kompliziertes
Verfabren, um
Bewegungen von
Zeichentrick-
oder sonstigen
Fantasiefiguren

[ & . f’wguc mau
TOBIAS, | stisch -

cblmazic i
bringen. D@c‘ E 2
werden mensch-
liche Schauspie-
l:r mit Dutzen-
den von Compu-
tersensoren
beklebt, die jede
Bewegung auf-
zeichnen mld
JSiir das digitale
Pendant

umrechnen.

Midway verewigt Geschichte und (‘ll.lraktere von "Mortal Kombat"
nicht nur in der Spielhalle und auf Modul: Fast zeitgleich mit der feier-
lichen Enthiillung des "MK 3"-Automaten lief in Amerika der aufwendig
inszenierte "Mortal Kombat"-Kinofilm an, In den Hauptrollen des
(jugendfreien!) Spektakels seht Ihr u.a, Christopher "Highlander” Lam-
bert als Gewittergott Rayden und Kampfsport-Allrounder Robin Shou,
der den Part von Liu Kang tibernimmt (ausfithrlicher l)rdll)endn in

MAN!AC 3/95). Wer sich lieber aus dem heimischen Wohnz
Outworld entfiihren laft, schnappt sich das amerikanische
_trick-Video "Mortal Kombat — The Journey Begins', das gm.ms
| ndig produzwrt wurde. So /udlmn neben den F 1lmslu(lms von

PO l,. ndel verfug,bar ist.

ﬁch Wir informieren E uch sol).tl(l die VHS Kassette im

AKTUELLES

g




Stichwort Update: Capcom wagt

sich erneut ins Monsterland
und wird den Nachfolger von
"Dark Stalkers" auch fiir die
Play Station umsetzen.

urz bevor die rutscht, Donovan fiihrt

Umsetzung ein intelligentes
Schwert mit Armen

und Gesicht mit.

von Capcoms
Fantasy-Priigler "Dark-
stalkers" (MAN!AC 10/94)
unter dem japanischen Origi-
nal-Titel "Vampire" fir die Play-
station erscheint, stellen die Soft-
ware-Zauberer aus Fernost mit "Night

Wie gehabt hingen zwei Energielei-
allen  sten an der Decke, wobei sich in der
z e h n  unteren Euer "Super Special Moves" auf-
Spielfiguren  lddt. Neu ist, da® Ihr beliebig viele sol-
des Vorgingers  cher Angriffe archivieren und auf Kom-
Warriors" den ersehnten Nachfolger in  gesellen sich zwei weitere Charaktere: ~ mando hintereinander ausfiihren
die Spielhalle. Mit Hsien-Ko {ibernehmt Ihr die Rolle  konnt. Wie bei "X-Men" (MAN!AC
Das teufliches Feuerwesen Pyron hat eines chinesischen Geists, der den Tod 3/95) erleichtert Euch
neben dem stindigen Wechseln "Auto Guard" den
seiner Gestalt noch ein ande- Kampf  gegen
res, ziemlich eigenartiges abgebrihtere
Hobby: Der Weltraumwande- # Gegner, da
der Computer das

seiner Mutter richen will,

Donovan Baine ist ein
martialischer Schwert-
schwinger, der eben-

falls eine Rechnung
mit den anderen Dark- Decken iibernimmt.
stalkers offen hat. Insge- Die Platine ist mit 322
lung. Mit Huitzil, seinem unverwiist- samt stehen Euch 14 Spielfiguren zur ~ MBit bestens ausgestattet
, lichen Stahl-Bodyguard, steht ihm ein Wabhl, jede tritt in einer entsprechenden und soll noch in diesem
Partner zur Seite, der ohne Kulisse an. Die Backgro- Jahr auf die Playsta-
Skrupel ganze Volker aus- unds der meisten Figu-
ren wurden grafisch
tiberarbeitet, andere
ausgetauscht.  An

rer sammelt Planeten wie \
Briefmarken — jetzt fehlt im nur
noch die Erde in der Samm-

tion tibersetzt wer-
l6scht. Profi-Prigler, die den. Im nichsten

das erste "Darkstalkers"

Heft verraten wir

durchgespielt haben, Euch aber erst-
kennen das finster Duo Gags haben die Desi- ¥ mal, wie der
bereits als Endgegner — jetzt gner nicht gespart: Zottel- - Priigel-Transfer
diirft Thr die beiden erstmals selbst steu-  monster Sasquatch reifit ein Loch in den  von "Darkstalkers"-ge-
ern. Zu den garstigen Halunken und  Boden, durch das Ihr ins Eiswasser  klappt hat. ak

Special: Felia et SCh 1 ; Effekte von "Night Warriors”
it e 4-Hit-Combo oS esser gents kaum: Gk NGB oy aussenen.

lassen

e




Nein,
transparent!

Bist Tu
nackt?

Jetzt heif3t es Farbe bekennen!




Weml Ibr einige

Aussagen von Yu
Suzuki zum
Saturn oder zur
Zukunfl der ver-
schiedenen Video-
spielsysteme lesen
wollt, dann blit-
tert weiter auf

Seite 31, wo sich

der Entwicklungs-

leiter der AM2-
Abteilung unseren

Fragen stellt.

Eine Saturn-Umsetzung von
"Sega Rally” wird frilhestens
Anfang ‘96 erwartet

ihrend Namco ihren "Ace

Driver" auf Formel-1-

Ambiente getrimmt hat,

zieht es Sega-Fahrer auf
unbefestigte Arcade-Pisten. "Sega Rally"
basiert auf der Model-3-Hardware der
AM3-Entwicklungsabteilung, die von
Mr. Oguchi geleitet wird. Wie schon bei
"Daytona USA" stehen drei Rundkurse
zur Wahl, die Thr aus mehreren Per-
spektiven erlebt. Ob Thr mit einem auf-
gemotzten Offroad-Lancia oder dem
Rally-Toyota fahrt, bleibt Euch tiberlas-
sen. Die Geschwindigkeit ist gegentiber
"Daytona USA" naturgemidfl etwas
langsamer (um die 200 km/h), dafiir
erweisen sich die Strecken als abwechs-

murai? Zundchst als olm der ersten Spiele fiir den wnm a

148t sich "Shinobi X" ganz schén Zeit. Dabei sehen die wenigen viﬂiihﬁ -
ren Optiken durchaus vielversprechend aus: Shinobi hat sein Pixel-Kieid
abgelegt und prasentiert sich im "Mortal Kombat"-typischen Digi-Outfil.
Spielerisch soll eine komplett neue Spielwelt geboten werden, Zauber-
spriiche, Shurikans und Nahkampftechniken helfen im Kampf gegen
ferndstliche Karate-Schurken. Zwischen den einzelnen Abschnitten
erwarlen uns animierte Zwischensequenzen. Wir sind gespannt!

MAN!IAC

blickt binter die
Kulissen der ferndst-
lichen Sega-Entwick-
lungsabteilung: Sebt
und lest die letzten
Infos iiber beifSe
Arcade- und
Saturn-Spiele.

lungsreicher. Auch die Steuerung bietet
mehr Facetten, sodal gewiefte Piloten
im Lauf der Zeit immer neue Techniken
ausklamiisern. An der Entwicklung sind
u.a. Designer Kenji Sasaki, Produzent
Tetsuya Mizuguchi und Programmierer
Sohei Yamamoto (hat bereits an "Moon-
walker", "Rail Chase”
und "Star Wars" mitge-
arbeitet) beteiligt.

Im Gegensatz zu "Sega
Rally" zeichnet fir "Vir-
tua Striker" die bestens
bekannte AM2-Entwick-
lungsabteilung verant-
wortlich. Yu Suzuki's
Team hat u.a. die "Virtua
Fighter"- und "Virtua
Racing"-Titel fur die
Spielhalle und zuhause

programmiert. Mit der

Eine Umsetzung von "Virtua Striker” fiir den Saturn
wird es vor Anfang ‘96 leider nicht geben

: llnl einen beleuchteten fnnnol an olnlm
Segelschiff und Tribiinen vorbei. Bedenkt
hitte, daB die Bilder ; ¥
nur eine 70-Pro-

zent-Version zei-

gen, die endgiil-

tige Grafik kdnnte
abweichen.

FuRballsimulation bleibt man den Poly-
gonen treu, wechselt aber erneut das
Genre: Elf Kicker wollen das WM-Finale
erreichen und schrecken dabei vor kei-
nem virtuellen Spielzug zurtick. Anders
als bei "Victory Goal" fiir den Saturn
dribbeln sich die Fuballprofis in traum-
haft realistischen Animationen Richtung
Tor, schlagen elegante Pisse und griit-
schen feinftihlig in die Texture-Beine
ihrer Gegner. Wer eine luxuridse Spie-
lothek in seiner Nihe hat, sollte die
Sechs-Spieler-Version ausprobieren, die

ab Mitte April ausgeliefert wird. am

MAN!AC mai
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DU HAST DIE WAHL!
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Black Jack
Red Zora

Nintendo GAME BOY.. Nintendo GAME BOY..
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Banaa Jim
Such Dir Deinen personlichen Favoriten aus! vie came Boy™ , special Edition*
ist da! Jetzt gibt’s den Game Boy™ in 6 ultracoolen Farben. Zum Sammeln, zum Spielen, zum Neidisch machen.

Super-elegant in der Transparent-Box. Da macht der Game Boy™ einfach noch mehr SpaB. Zeig, wer Du bist, und
wahle Deinen Lieblings Game Boy™!

HAVE MORE " 0. O -
HAVE MORE !




32-Bit-Power auf
Modul: Flotte Igel

und jJdger im drei-

dimensionalen Raum brin-

gen die dritte Welle der
32X-Spiele in Schwung .

Knuckles
Echidna

Crocodile

ritbelt Nintendos Klemp-
nersippe noch iiber das
Ultra-64-Medium, startet

der Sonic-Clan bereits ins
32-Bit-Zeitalter: Nach drei
Fortsetzungen, einem Flip-
per, "Sonic CD" sowie
"Sonic & Knuckles" bleibt
der Igel erschopft am hei-
Herd zuriick.
Stattdessen schickt er sei-

Mighty
Armadillo

mischen

Stachwelschwein-
Kumpel Knuckles und des-

nen

sen Freunde in Segas
erstes 32X-Jump'n'Run. Wurde die
Gegnerdichte mit jeder Fortsetzung des
superschnellen Kult-Hiipfers immer
geringer, fegen Eure Heldensprites in
"Chaotix" iiber eine komplett monste-
rentvolkerte Rennbahn. Knuckles und
Co. bieten Euch stattdessen pazifisti-
sches Zweispieler-Vergnligen mit Grii-
beleinlagen und innovativem Spiel-
design. Zudem stellt Euch Knuckles vier
neue Freunde vor: Vector, das Krokodil,
die Biene Charmy, Chamileon Espio
und Giirteltier Mighty buhlen mit witzi-
gen Animationen und unterschiedlichen
Kontrollen um Eure Aufmerksamkeit.
Besonders ulkig zuckelt Krokodil Vector
durch die riesigen Level: Swingte er sich
eben noch dynamisch tinzelnd vor-
wirts, kugelt er im ndchsten Moment als
Krokodilring 'gen Levelende. Mighty
kringelt sich schiichtern ein, wihrend
Espio um seine Achse wirbelt.

Entweder alleine oder mit einem Kum-
pel trainiert Thr nach einem interaktiven
Vorspann Eure Aktionsvarianten: Ein
Joypad am unteren Bildschirmrand klirt
Euch tiber Partnerwiirfe und Freund-
schaftsringe auf. AuBer dem iiblichen
Roll-Special offerieren diese beiden
Neuerungen ungeahnte Moglichkeiten

- SCORE
TIME 272579
RINGS 100

gy

W Pl

LLH

Im Trainings-Modus kénnt lhr frei zwischen allen fiinf Charakteren und
unterschiedlichen "Isolated Island"-Leveln wahlen.

fir ausgiebige Hochgeschwindigkeits-
duette: Nach Wurf Eures Freundes in
schwindelnde Hohen bleibt Thr tiber die
Freundschaftsringe in Verbindung. Zwi-
schen den Schmuckstiicken schillert ein
Funkenband, mit dem Thr Euch beim

Erklimmen von Abgriinden unterstiitzt
oder den notigen Laufschwung gebt:
Wihrend Knuckles losstiirmt, wird er
von Espio per Band zuriickgehalten.
Wird Knuckles losgelassen, rast er, sei-
nen verdutzten Kompanion hinter sich

SHADOW SQUADRON

Wen beim 32X-"Star Wars" der vorbestimmte Kurs stdrte, heizt seinen Gegnern in den Poly-
gonweiten von "Shadow Squadron” ein. Nach der Wahl zwischen zwei schnittigen Jagern,
der Feather 1 und der Feather 2, werdet Ihr iiber eine Startrampe ins All geschubst und
durch einen Hypersprung in eine feindliche Armada geschleudert. Entpuppt sich die Feather

1 als schwerfélliges Kampi-
raumschiff mit groBkalibrigem
Zwillingslaser, bietet die Feat-
her 2 neben ihrer Wendigkeit

Dank der Steuerung koénnt Ihr die riesigen Zerstorer aus beliebiger Perspektive
anfliegen und ihre einzelnen Sektionen in die Luft sprengen. AnschlieBend
beobachtet |hr aus sicherer Entfernung die Detonation.




CCORE 0
TIME__2#15768

Teamwork mit Grips: Wollt Ihr in hhere Regionen aufsteigen, schnappt lhr
Euren Partner und wirbelt Ihn nach oben.

her zerrend, mit wahnwitziger Ge-
schwindigkeit tiber verdrehte Rennbah-
nen und ausschweifende Loopings.
Gelangt Thr an ein verschlossenes Tor,
ist der nichste Hologrammprojektor
nicht weit: Thr plaziert beide Sprites auf
ihrem Holo-Ebenbild und holt per Ring
zu einem Spurt aus. Nach einigen
Sekunden Aufladen entlaft Thr Euren
energiestrotzenden Freund und zischt
gemeinsam durch das geoffnete Portal.

Wem die Steuerung der quirrligen Spri-

- e T
ISR T DR P AT T
Alte Bekannte: Bevor Ihr zu zweit auf g
die Reise geht, befreit Ihr Euren Part-
ner aus den mechanischen Klauen
von Robotniks Robo-Sonic.

11
w
AL g 2

Schwebende Plattformen gewahren
einen problemlosen Aufstieg.

tes zu uniibersichtlich ist, vergniigt sich
im Trainings-Modus: Thr wihlt eine
beliebige Spielerkombination aus und

(34
UTIME w245
RINGS 2

Um das Tor zu 6ffnen, plaziert lhr
beide Heldensprites auf die Holo-
gramm-Projektoren und holt mit
dem Ring zum Spurt durch das
gedffnete Portal aus.

tummelt Euch in einem von vi

gen Leveln des "Isolated Island"-Szenari-
os. Hier macht Thr Euch mit der Steue-
rung der Figuren vertraut und startet zu
kurzweiligen Gelegenheitsrennen mit
Freunden durch.

Sonic & Co. riisten sich eindrucksvoll
zur Uberwindung der 32-Bit-Hiirde. rb

Virtua

Fighter 32X
Trotz grofSer
Konkurrenz ist
"Virtua Fighter"
noch immer der
erfolgreichste
3D-Priigler. Bald
sollen auch
32X-Besitzer in
den Genufs des kan-
tigen Schlagabtau-
sches kommen. Die
Umsetzung wird
alle Features des
Automaten enthal-
ten und binter der
Saturn-Version
tecbnisch kaum
zuriicksteben:
Sound, Hintergrun-
doptiken und Ani-
mationen sollen
gleichermafen
tiberzeugen und
auch Priigel-Duos
einmal mebr in
Segas virtuelle Prii-

gel-Szenerie ent-

Siibren: Auch den

Zwei-Spieler-Modus
soll "Virtua Figh-
ter" fiir die 32X

besitzen.

ausweichend, fliegt Ihr nach dem Austritt aus dem Hyperraum Euer Missionsziel an.
Ihr liefert Euch Gefechte mit Kurzstreckenjagern oder erdffnet das Feuer auf gewaltige Zer-

Die kleinen Kurzstreckenjager sind schnell
vorbeigezischt, erfiillen aber oft nur eine
Wachterfunktion: Meistens fordert Eure

Mission nur die Zerstorung der gro3en

Schiffe. Bei Ausweichmandvern wechselt

Ihr besser in die AuBenansicht.

storer. Ihr zieht an riesigen Polygongebilden vorbei, taucht unter Stationen ab und zerlegt
die groBten Feindschiffe stiickweise: Nur eine Kettenreaktion an Detonationen zerstort die
Riesen. Doch bevor ihr die Zerstdrer in ihre Vektoren zersprengt, weicht ihr heftigem
BeschuB aus. Fiir iibersichtlichere Ausweichmandver schaltet der kluge Pilot in die AuBen-
perspektive: Ihr seht Euren Jager durch die feindlichen Reihen trudeln und nach Verlust
seines Schutzschildes vergliihen.

Wie es scheint, kdnnte "Shadow Squadron” das beste 3D-Actionspiel auf dem 32X werden
und das leicht enttauschende "Metal Head” vergessen lassen. Zeit wird’s! rb

——) &7 &) (2
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Wollt Ihr die Polygongegner in Ruhe betrachten, selektiert Ihr im Options-Men(i "View” und dreht die einzelnen Schiffe per Steuerkreuz
in beliebige Positionen. Hier seht lhr von links nach rechts: Feather 1, Feather 2, Support Device, Twin Claw.

A
—{ "=
noch andere Einsatzmaglichkeiten:
Nach dem Loslassen des Feuer-
knopfes verwandelt eine Smarthbombe die ganze Raumregion in ein Explosionsinferno.

AuBerdem iibernimmt ein Autopilot auf Euren Wunsch die Steuerung, damit Ihr Euch ganz
auf das Laserfeuer konzentrieren konnt. Dem BeschuB feindlicher Geschiitztirme panisch
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in Spiel sorgt in Japan derzeit fiir so viel
Furore wie Squares Chrono Trigger.
Grunygl genug fiir die Rollenspiel-MAN!ACs, sich
eines der beifs umkdimpften Module

¥ zu sichern und Euch mit exklusiven Square-
News zu versorgen.

m Herbst '94 gab Square
Soft die ersten Einzelhei-
ten iiber ihren 32-MBit -
Schocker "Chrono Trig-
ger" bekannt: Das "Dream Project”
(so der Arbeitstitel) wurde von drei
Gottern des japanischen Videospie-
le-Olymps geleitet:

Urspriinglich als Spiel-
Designer der erfolgrei-
chen "Dragon Quest"-
Reihe (der sechste Teil
steht bereits in den
Startlochern) bei Squa-
re-Erzkonkurrent Enix
tatig, entwarf Yuji Horii den komple-
xen Handlungsstrang zu "Chrono
Trigger". Als Produzent der "Final
Fantasy"-Reihe war Hironobu Saka-
guchi fiir die Dramatisierung der

ein arroganter Aul3el
und Mode

Story verantwortlich. Seine liebevoll
gestaltete Bevolkerung verdankt die
"Chrono Trigger"-Welt "Dragon
Ball"-Zeichner Akira Toriyama.
Samtliche Charaktere und Illustra-
tionen entstammen seiner begabten
Feder, die ihn zu einem der erfolg-
reichsten japanischen Manga-Zeich-
ner machte. Sein Videospiel-Debiit
gab Toriyama mit den Illustrationen
Enix” "Dragon Quest"-Serie.

Jdm Jtrudel
der Jeit
Auf der 1000-Jahr-Feier des Konig-
reiches Guardia prisentiert die
Erfinderin Lucca Hauptcharakter
Chrono und Freundin Marl einen
Materietransporter. Resultat der
Demonstration: Nach einem Probe-
Beam wird Marl nicht mehr remate-
rialisiert. Wagemutig stiirzt sich
Chrono zur Rettung der Freundin ab
in den Zeitstrahl und findet sich
nach einer turbulenten Reise 400
Jahre in die Vergangenheit versetzt.
Wihrend Thr dort im mittelalter-
lichen Konigspalast Eure Freundin
findet, wagt die schuldbewufite
Lucca mit einer hilfreichen Erfin-




dung ebenfalls den Zeitsprung: Mit
ihrem "Gate Holder" reist Ihr nun in
beliebige Epochen.

Nach der Riickkehr in Eure eigene
Zeit werdet Thr im Konigspalast irr-
tiitmlich als Terrorist verhaftet und
in einem Schauprozess zum Tode
verurteilt. Doch als gewitzter Anime-
Held iibertolpelt Thr Eure Wachen
und fliichtet samt Midels in die Rui-
nen einer postapokalyptischen
Zukunft. Nach hitzigen Gefechten
mit ausgemergelten Kreaturen,
einem Mode-7-Rennen gegen einen
Auflerirdischen und der Umgehung
futuristischer Sicherheitssysteme
findet Ihr ein Computerterminal.
Dort erfahrt Thr den Grund der Ver-
wiistung: 1999 A.D. bricht aus einer
Erdspalte eine monstrose Gottheit
hervor und zerstort die menschliche
Zivilisation.

Nachdem Chrono ihren Urzeit-Clan
vor der Vernichtung durch eine
grausame Saurier-Menschen-Sippe
bewahrt, nimmt 65.000.000 B.C. die
animalisch attraktive Eira an Eurer
Zeit-Expedition teil.

Schlieflich entdeckt Ihr 12.000 B.C.
im Schofe einer hochzivilisierten
Welt das Geheimnis der Magie. Nun
mit zauberhaften Talenten ausgestat-
tet, will Euer Trupp die Zukunft
sichern.

MAN!AC mai

Chrono

schaften iibertrumpfen sogar die
"Final Fantasy 3"-Optiken, die revo-
lutiondren Animationen der grofen
Figuren tauchen die iiblichen Sprite-
Winzlinge in den Schatten der Ver-
gangenheit. Chrono und
seine Gefihrten gestiku-
lieren, tanzen und
kichern um die Wette und
prasentieren neben einem
privaten Musik-Thema
situationsgerechte Bewe-
gungsabliufe. Sowohl die
Optik als auch die Musik-
Themen vereinen die Vor-
ziige der "Final Fantasy 3"- und
"Secret of Mana"-Technik: Nicht von
ungefihr zeichnen die Entwickler
beider Projekte fiir "Chrono Trigger"
verantwortlich.

Anstatt Euch in den verschiedenen
Epochen mit dem Neuaufgufl dessel-
ben Weltbildes zu langweilen, beach-
tet "Chrono Trigger" mit grofer
Detailtreue sogar die Kontinental-
verschiebung. Wihrend das
abwechslungsreiche Szenario erfah-
rene Rollenspieler fesselt, wird
durch die iibersichtliche Benutzer-
Fihrung auch Einsteigern eine
Chance eingeraumt. Kein Wunder,
da® Square den populiren Titel
"Satella View"-kompatibel konzipier-
te. Besitzer des japanischen TV-Sets
gehen mit iiber Satellit geladenen
Charakter-Neulingen auf Zeitreise.
Eine US-Version von "Chrono Trig-
ger ” erscheint voraussichtlich im
Spetember, eine deutsche Version ist
noch nicht geplant. na

dhrono Trigger:
Aollengpicl
in Perfektion

Bei den Produzenten von "Final Fan-
tasy 3” und "Secret of Mana” scheint
eine Qualtititssteigerung unmoglich.
Doch tatsiachlich hat sich Square
Soft mit "Chrono Trigger" selbst
ubertroffen: Die malerischen Land-

3
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JMonster-
fhacken leicht
gemacht

Obwohl "Chrono Trigger” sich als
pures Rollenspiel entpuppt, reizt
der Mega-Hit durch das gegeniiber "Final Fantasy 3" vereinfachte Benutzer-Interfa-
ce auch Adventure-Spieler: Anstatt mit Zufallsbegegnungen zu nerven, zeigen sich
Euch die "Chrono Trigger"-Monster bereits auf Distanz: Gelingt es nicht, den Nied-
lich-Kreaturen rechtzeitig auszuweichen, wird der Lauf-Modus ausgeschaltet und
das Kampf-Menii iiber die aktuelle Optik gelegt. Wie in "Final Fantasy" wird Euch
eine Echizeit-Option geboten: Wahrend lhr iiber Euren nachsten Schritt griibelt,
priigeln die aggressiven Monster weiter auf Euch ein. Hat sich der Energiebalken
eines Helden aufgeladen, selektiert Ihr zwischen Kampf, Magie, Benutzen und
Fliichten seine ndchste Aktion. Neu ist die Mdglichkeit, durch die Kombination von
Magie-Attacken zauberhafte Kombos auszufiihren.

Robo

E in balbes Jabr
vor dem
Erscheinungs-
termin stariete
Square die Wer-
bekampagne
und ein viertel
Jabr spditer
wurden erst-
mals Reservie-
rungen enl-
gegengenommen.
Die Bilanz:
300.000 Vorbe-
stellungen nach
einem Monat
und tiber eine
Million verkauf-
te Module nach
zwei Tagen. Bis
Ende Mdirz
erwartet man
den Rekord von
tiber zwei Millio-
nen verkauflen
Spielen. Zum
Vergleich: Vom
legenddiren
"Final Fantasy
6" wurden bis
beute weltweit
knapp drei Mil-
lionen Exempla-

re abgesetzt.
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Psygnosis bat Wﬂi éﬂ/ ﬂéﬂ” /ﬂ//
sich fiir dieses Jabr
viel vorgenommen
und werkelt an gut
zebn Spielen fiir

Sonys Playstation. » :
Ly y V"‘ " " % Is Mediengigant Sony Mitte
Wir baben uns in —— ; ! 1993 das englische Soft-
die englischen Ent- =y ( ?'__m wureha‘us Psygnosis ("Sha-
dow of the Beast") kaufte,
u)iCklungSlabOTS wurde der japanische Mega-Konzern

eher belichelt als um seinen Fang
beneidet. Jetzt entpuppt sich die Ent-
scheidung des Sony Managements als
weiser Zug, denn mit der Playstation
bekommen die Grafikgenies der drei

W S Ty - WlLg™ng
Mit "Lemmings 3D" erobern die liebenswerten m EII B

geschlichben und die
ersten Bildschirm-
Jotos abgestaubi.

- - - ™

Tierchen die 32-Bit-Welt
i

Auf Befehl kénnt Ihr das Spielg
aus der Perspektive des vorangehenden Lemming sehen

F : L .

Die Lemminge treiben Ihr 3D-Unwesen

zuerst auf dem PC, spater erscheint
eine Playstation-Version.

AssauLr
RiGs

Die Grafiken sind deut-
lich beeindruckender
als bei "Cybersled"

DISCWORLD

Die PC-Version von "Discworld" heimste in der
Fachpresse hohe Wertungen ein, bis zum Herbst
will Psygnosis Terry Pratchetts abgedrehte
Geschichte um Rince-
wind, einen villig unfa-
higen Zauberer und seine
intelligente Schatztruhe,
fiir die Playstation umset-
zen. Zusammen mit
Eurem treuen Geféhrten
(Merkmale: recht ver-
schlossen, 200 Beine,
scharfe Zdhne), wagt Ihr
Euch in ein Land voller
Drachen und Magier.
Neben typischen Fantasy-
Charakteren leben in
“Discworld" aber auch reichlich minderbemittelte Figuren wie Trolle und Kiichenbedienstete.
Immerhin befindet sich Eure Welt auf dem Riicken einer durchs All treibenden Schildkréte.

In der Zukunft sind
alle Kulturen der
Erde durch das
WorldNet verbun-
den. Jedes Jahr
erzeugt der all-
miéchtige Supercomputer eine virtuelle Kampfarena, in der sich die
besten Krieger mitsamt ihrer ZamCam-Kampffahrzeuge duellieren.
Dieses Mal geht auch Ihr auf die Jagd nach feindlichen Assault Rigs,
die sich auf 50 verschiedenen Spielfeldern verstecken. Sprungschan-
zen, Grdben und bewegliche Hindernisse erschweren Eure Hatz nach
dem Gegner, dafiir lassen sich 20 unterschiedliche Power-Ups einset-
zen (u.a. Computerviren zur Sabotage der feindlichen Fahrzeuge).
Genau wie Namcos "Cybersled" wird der Bildschirm von "Assault Rigs"
im Zwei-Spieler-Modus geteilt, auBerdem lassen sich vier Play-
stations vernetzen - dann jagen maximal acht menschliche Kampfpilo-
ten durch die virtuellen Stadien.

"Discworld“ ist seit kurzem fir MS-
DOS PCs erhdltlich. Ende des Jahres
folgt die Playstation-Umsetzung.

Bei "Assault Rigs" liefert Ihr Euch
erbarmungslose Lasergefechte
in virtuellen Stadien.

Die Story des Action-Adventures hélt sich eng an die
Romanvorlagen von Terry Pratchett




Bei "Demolish'em Derby" geht's nicht nur
darum, als erster anzukommen, sondem
auch die Autos der Gegner zu demolieren.

englischen Entwicklungsbiiros endlich
die richtige Hardware in die Hand, um
ihre technisch anspruchsvollen Projekte
zu realisieren. Wie wichtig die Playsta-
tion fiir Psygnosis ist, zeigt die Marke-
tingstrategie: Rechtzeitig zu Weihnach-
ten sollen mindestens acht Playstation-
CDs erscheinen, bis Ende '96 sind 30
Titel geplant.

Im Gegensatz dazu wird Segas Saturn
nur mit einer Handvoll Spielen bedacht
(u.a. "Novastorm" und "Megamorph"),
die Entwicklung von 16-Bit-Modulen
wurde gleich komplett eingestellt.

L 3t 1
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den StraBenverkehr wagen.

r Demolition Man: Als wagemutiger Pilot rammt und zerbeult
Ihr die Fahrzeuge der Gegner.

podest. Regeln gibt's beim Demolierungs-Derby keine, verbeultes Blech und zersplitterte Schei-
ben sind alles, was zihit. Nichts filr Zarthesaitete, die sich nur mit Airbags und Aufpralischutz in

DemoLisH EM DerBY

Der Titel ist Pro-
gramm: Im "Demolish’
em Derby" gewinnt,
wer miglichst viele
Gegner niederwalzt. In
elnem gepanzerten
Stock Car zerlegt Ihr
andere Fahrzeuge -
ohne Riicksicht auf
Verluste. Je mehr der
feindlichen Autos Ihr
auf den Schrottplatz
befdrdert, desto ndher
riickt Ihr dem Sieger-

Noch bevor die Englinder auf der
ECTS in London offiziell tiber ihre
neuen Produkte geredet haben, hat
sich  MAN!AC

Wire-Our

Psygnosis’ wichtigstes
Splel fiir das kommen-
de Welhnachtsgeschéft
Ist "Wipe-Out®, ein ent-
fernter Verwandter von
Nintendos "F-Zero". Mit
einem wendigen Raum-
gleiter flitzt lhr durch
enge Metallgrében
Marke Todesstern und

bei den Designern umgesehen und die
heifesten Details iiber den Kanal
geschmuggelt. ak

Gleiterrennen & la "F-Zero":
Bei "Wipe-Out" rast Ihr durch
futuristische Zukunftsarenen.

Hindernissen vorbellen-
ken. Geschwindigkelt
und Spielablauf erinnern an eine virtuelle Achterbahn: Euer Gleiter

stilrzt Meter Ins Bodenlose und verschwindet in einer Nebelbank, bevor er mit vollem Tempo in den néchsten Tunnel
durchstartet. Die ersten bewegten Demos von "Wipe-Out" sahen sehr Imlnlmhnd aus, in der Endversion sollen dann

"Wipe-Out" ist Psygnosis' starkster
Weihnachtstitel. Ein ausfihrliches
Exklusiv-Preview findet Ihr in
der nachsten Ausgabe.

auch zwel Raumflitzer gegeneinander antreten kiinnen.

LEMMINGS-COMEBACK
MyST-REPRISE

eben den sechs Projek-
ten, zu denen Psygnosis
schon jetzt Bilder raus-
riickte, verrieten uns die
Englinder Facts iiber vier weitere
Playstation-Spiele. Darunter zwei

MAN!AC mai

alte Bekannte:
"Myst" ist ein
CD-ROM-Aben-
teuer, das die
schongeistige
Macintosh-Ge-
meinde welt-
weit begliickte, ein Ambient-Aben-
teuer in fiinf unbewohnt-geheimnis-
vollen Welten. "Myst" wurde fiir die
Playstation von Sunsoft in Japan
umgesetzt, Psygnosis tibernimmt die
europiische Distribution. "Nova-

fiir das 3DO getestet haben:
MANIAC 1/95 errang die linea
Tekno-Ballerei dank tonnenweise
vorberechneter Science-fiction-Ani-
mationen 78 Prozent. Damit war
Psygnosis anscheinend nicht zufrie-
den: Im Gegensatz zu den Varianten
auf 3DO und FM-Towns wird das
Playstation-"Novastorm" mit einem
Zwei-Spieler-Modus nachgeriistet.




Mit Raketen, Mienen und Flak-Geschitz Krazy Ivan ist ein haushoher Roboter-
haltet Ihr Euch aufdringliche Kampfer, der eine Alien-Basis nach der
Flugobjekte vom Hals. anderen ausrauchert.

Krazy lvan

Mechwarrior 138t griiBen: "Krazy Ivan® Ist ein 15

Meter hoher und tonnenschwerer Battlemech, der

Harte Zeiten fiir "Iron Soldier" und sich durch eine Welt finsterer Aliens schieppt. Ihf

gg;ts:rggg; :f?é&'!fﬁ;iﬁ'lﬁ? beginnt In der trostiosen sibirischen Klte und

! miiBt ein Kraftfeld zerstiren, das die besagten

AuBerirdischen dort aufgestelit haben. Neben anderen Robotern stehen auch feuerkréftige Raumschif-

fe und Bodenstationen auf der AbschuBliste. Natiirlich sind reichlich Exiras und Watfen iiber die Spiel-
felder verstreut, um Euch den Einsatz zu erleichtern.

"G-Police" ist ein futuristisches Abenteuerspielt mit \ ; e !
abgedrehten Optiken ¢ ' % G-PO“(E

So vielversprechend Psygno-
sis' Action-Titel auch klingen,
viele Freaks warten auf die
ersten Adventures und Rollen-
spiele fiir die Playstation. Das
Cyberpunk-Adventure "G-Po-
lice" geht in diese Richtung:
Nachdem Eure Schwester, ein
Mitglied der Weltraumpolizei,

In einer auBerirdischen Kolonie erforscht Ihr das unter mysterigsen Umstanden
Verschwinden Eurer Schwester abhanden gekommen ist, heu-

ert lhr bei der Polizei-Einheit an und versucht, Ihr Verschwinden zu kldren. Dank

des neuartigen 3D-Systems, das Psygnosis derzeit entwickelt, soll die Spielwelt

Wihrend Eurer Recherchen besucht Ihr auch die in Echtzeit berechnet werden. Eure Ermittlungen fiihrt Ihr in Flughéfen, Einkaufs-
gigantischen Hangars der Zukunftsmetropole Zentren und einem Hafen, in Biiros und Sportstadien durch.

Auch im 32-Bit-Zeitalter werden uns  fisch aufwendigen "Lemmings 3D" "Sentient" It genau wie
alte Bekannte um den Schlaf brin-  ihr Comeback. Ihr miit die tolpat-  auf die Adventure-Kundschaft. Ihr
gen: Die Lemmings feiern im gra-  schigen Sympathietriger mit Hilfe spielt Ihr einen abgebrithten
: ihrer sieben Fihigkei- Geheimdienstler, der 72 Stunden
NEUHEITEN-LAWINE ten durch 100 Levels  Zeit hat, die Bewohner ciner Raum-
: Genre Entwickler erscheint _ (zehn verschiedene station vor dem Tod zu retten. In
plihigs UREnS Feyunes L8 [ andschaften) leiten.  einer 3D-Welt, die in "Doom"-Per-
Demolish'em Derby  3D-Rennspiel Reflections Oktober 2 o
Discworld Adventure Teeny Weeny Games ~ Winter '95 Alternativ zur norma- spektive iber den Bildschirm
G-Police 3D-Adventure Psygnosis 1996 len Perspektive seht  scrollt, trefft Ihr auf 60 unterschied-
v SD-Action Psygnosis UL Thr das Spielgesche-  liche Charaktere. Die Losung des
hen im "Virtual Lem-  Spiels ist nicht fest vorgegeben — die

Lemmings 3D Geschicklichkeit Clockwork Games September
Myst Adventure Sunsoft September ! %
Novastorm Action Psygnosis e ming"-Modus aus der  Entwickler wollen mindestens zehn

Sentient 3D-Adventure Psygnosis SCUEE  Sicht des vorangehen-  vollig verschiedene Endsequenzen

Wipe-Out 3D-Rennspiel Century September den Lemming. einbauen. ak

MAN!AC mai
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SEGA-Magazin 3/95:
91%

Video Games 3/95:
"Ein Meilenstein in
der Welt des Action
Adventure"”

Die Kraft des goldenen Amuletts
hilft Ali.

Action Adventure vom
Feinsten. Satte 24 MBit
und ein glasklarer Sound
beférdern dieses Spiel
auf die Hitliste des Mega
Drive. Kampfe mit Prinz
Ali den jahrhundertealten
Kampf zwischen Gut und
. Bodse. Schicke unglaub-

. liche Gegner in die ewigen
Jagdgriinde.

Story of Thor erfordert
hochste Konzentration
und Schlagfertigkeit!

Vier Geister helfen Ali im Kampf
gegen das Bose.

Exklusiv fiir
il iJiwi Vv &

Ali hat es mit riesigen End-

gegnern zu tun. Komplett in Deutsch.

SEGA Infoservice, Postfach 305568, 20317 Hamburg

Name:

G6/G VWHL

.n’ ’ 2 { AT
O ThEsvste” o Adresse:

234

Geburtsdatum:

neuesten Neulg

System:



Tekno, Motion-Capture und 3D-Routinen:

Im Aufirag des englischen Software-
Herstellers Ocean arbeitet die sechskopfige
Neon-Crew an CD-Spielen der néiichsten

Generation.

Eine Gestalt in Schwarz

[ ) | schleicht umher, undeut-
& liche Schemen im Dim-
————J merlicht. Im krassen Kon-

trast zum diisteren Aufzug leuchten
grellgelbe Punkte auf Brust, Arm und
Handflichen der seltsamen Kreatur.
Langsam und drohend wendet sie sich
um. Nicht nur die uneingeweihten Zeu-
gen dieser Szene bekommen eine Gin-
sehaut — auch der Operator am Motion-
Capture-Terminal wird unruhig. "He,
bleib' im Blickfeld der Kameras! Nicht
so unruhig herumzucken! Smooth!"

MANIAC ist zu Gast bei Neon Software
in Darmstadt und
erlebt eine Live-Auf-
nahme im firmenei-
genen Motion-Captu-
re-Studio. Neon sind

sechs junge Spiele-
Programmierer der
C64- und Amiga-

Generation, die Anfang 1993 beschlos-
sen, sich fiir gewichtige Projekte zusam-
menzutun. Bislang erschien "Mr. Nutz"
auf dem Amiga, unter der Obhut des
englischen Software-Riesen Ocean A

wird demnichst auch die Mega- P P
Drive-Fortsetzung in den Han- el

del kommen. Ocean hat die
sechs Freaks fiir vier Pro-
duktionen exklusiv unter
Vertrag. Zwei davon tum-
meln sich in Fragmenten bereits auf den
Festplatten - wir blickten den ehrgeizi-
gen Entwicklern iiber die Schultern.

Die Neons haben sich in zwei

\ GANZ
*PRIVAT

hiedlichen

Teams zu je drei Code-
Spezialisten aufgeteilt,
die, von externen Pro-
grammierern, 3D-Gra-
fikern, Musikern und

Script-Autoren unterstiitzt, ein Rollen- Peter: Eher zuféllig: Wir alle haben ungefahr gleich-
zeitig bei unseren alten Firmen aufgehort und saBen

Wie kam es, daB Ihr un
& Typen Euch kennengelernt habt?

und ein Actionspiel mit Interactive-
Movie-Elementen produzieren. Die
Spiele werden auf drei Plattformen kon-
vertiert: Sony Playstation, Sega Saturn Ihr seic
und PC-CD-ROM. Die Urentwicklung & den PC
des Rollenspiels erfolgt auf PC, der wickelt. Wolltet [hr denn nicht alle auf Sonys neuer
Action-Titel wird auf zwei Playstation-
Entwicklungssystemen entworfen. Nach Anthony: Klar waren alle auf die Playstation scharf. Wir
der jeweiligen Fertigstellung machen muBten uns aber aufteilen. Und es gibt einige Stolper-
sich die Neon-Trios dann an die Um- steine auf der Playstation: Wahrend man beim PC direkt
setzung.

Die angedeuteten Interactive-Movie-An-
klinge beziehen sich dabei nicht nur

dann zusammen in der Kneipe. Wir haben uns furchtbar
betrunken — das war die Geburt von Neon
Dreierteams, wobei das eine fur

s andere fiir die Playstation ent-

Kiste programmieren?

auf die Hardware zugreifen kann, muB man bei der

Playstation zur Zeit noch alles Uber vorgeschaltete
Bibliotheken erledigen. Dies erleichtert manche Dinge
man kann damit aber nicht das Optimum aus der Hard-

ware herausholen



@ Das Programmieren selbst ist aber nicht schwieriger
U als auf dem PC?

Anthony: Nein, in gewisser Weise sogar einfacher, da man
die Playstation einfach in einer komfortablen Hochsprache,
namlich in “C* programmiert. Auf dem PC muB man mei-
stens auf Assembler zugreifen, um die notige Geschwindig-
keit herauszuholen. Die Playstation ist von sich aus so
schnell, daB man auch ohne optimalen Code spektakuldre
3D-Ergebnisse erzielt.

"l Wenn |[hr PC, Playstation und Segas Saturn ver-
L gleicht, was fiir Hauptunterschiede fallen Euch da
spontan ein?

Peter: Der Vorteil der 32-Bit-Konsolen ist klar: Jede verkaufte
Maschine ist exakt gleich, jede CD lauft auf jeder Sony- bzw.
Saturn-Maschine optimal. Man wei8 genau, fiir welche Hard-
ware man entwickelt. Beim PC stimmt meistens gar nichts:
Exotische Soundkarten, lahme Grafikkarten, verschiedene
RAM-Bestiickungen usw. Manchmal ist es echt Gliickssache,
daB ein PC-Spiel auf 90% der Gerate lauft. Andererseits ist
man hier von den Hardware-Anforderungen flexibler: Man
sagt einfach, daB das Spiel nur mit acht MByte lauft. Bei der
Playstation muB man mit den eingebauten zwei MByte aus-
kommen, SchluB, Ende. Damit muB es dann eben laufen.
Wiirdet Ihr sagen, daB diese zwei MByte sehr knapp
bemessen sind?

Anthony: Sehr knapp wohl nicht gerade, da man durch die
leistungsfahige Grafikhardware nicht nicht soviel Speicher
wie beim PC bendtigt.

Peter: Die Frage ist: Wieviele Daten brauche ich zur selben
Zeit auf der Maschine? Auf die CD passen enorme
Datenmengen drauf, das niitzt mir aber nichts, wenn die Ani-

mation ruckelt, weil ich sie dauernd nachladen muB. Vergli-
chen mit dem PC muB man sich schon ein biBchen ein-
schranken. Fiir Sony war das wohl eine Kostenfrage, denn je
mehr RAM, desto besser.
BN Was sagt lhr zum Saturn?
™ Peter: Er unterstiitzt wohl 2D-Grafiken wesentlich bes-
ser als die Playstation, die aber bei 3D-Polygonen deutlich
{iberlegen ist. Man kann aber nicht sagen, die eine Konsole
kann nur 2D und die andere nur 3D, beide sind so leistungs-
fahig, daB die Unterschiede nicht so augenféllig sein werden.

N |hr produziert Spiele mit aufwendiger Technik, wie
! Motion-Capture etwa. Meint Ihr, daB man diesen Auf-
wand so deutlich beim Endergebnis sehen wird?
Michael: Auf jeden Fall. Wenn man jede Bewegung von Hand
berechnen miiBte, wiirde das viel schlechter aussehen und
man kdnnte viel weniger Feinheiten einbringen, da dies viel
zu kompliziert in Formeln zu packen ware.
Anthony: Nimm doch mal alte Computer-Animationen von
Menschen. Die sehen furchtbar steif und eckig aus, weil man
die ganzen Unsauberkeiten im Bewegungsablauf mit exakten
Berechnungen nie so hinbekommt, selbst wenn es um die
einfachsten Gesten geht.
Peter: Im Grunde genommen waren wir aus diesen Griinden
gezwungen, Motion-Capture zu benutzen. Da wir ein eigenes
System entwickelt haben, rechnet sich das auch.
. Ihr verwendet siindhaft teure Silicon-Graphics-Work-
stations zum Rendern. Was waren die Hauptgriinde:
Die Software, die Rechenleistung oder die Bedienung?
Michael: Hauptgrund war die geniale Software, die es fiir die
SGI-Maschinen gibt. DaB die Indys auch noch deutlich
schneller als PCs sind war nicht ausschlaggebend.

Die Ergebnisse, die eine Indy mit dem Alias Power Animator
erzeugt, sehen besser aus als alles, was man mit dem PC
machen kann - vor allem, was Charakteranimation angeht.
Auch die Bedienung ist um Klassen besser.
Anthony: Durch die Spline-Orientierung (eine besondere Art
von Kurven Anm.d.Red.) von Power Animator kann man ins-
besondere Korper mit runden Oberflachen viel schéner und
simpler generieren. Verglichen mit den eckigen Polygon-
flachen der PC-Software "3D-Studios” ist das ein Fortschritt.
| Wie seht Ihr Euch denn auf dem hart umkampften
| Spielemarkt? Was ist Euer Anspruch, warum sind
Eure Spiele besser?
Peter: Wir sind sechs begabte Programmierer, die iiberall
einsetzbar sind. Deswegen sehe ich Vorteile auf technischer
Seite, also was die Umsetzung der Spielideen angeht. AuBer-
dem sind wir motiviert und haben riesigen SpaB an der
Sache, sodaB wir hart an unseren Projekten arbeiten. Wir
wollen natiirlich Top-Titel auf den Markt bringen, bei denen
die Leute sagen: "Wow, das gefallt mir, das macht Spa”.
- Das war die Technik. Halten Eure Spielideen da mit?
@i Peter: Natirlich sind unsere Spielideen nicht revolu-
tiondr. Wir wollen aber innerhalb der iiblichen Genres zehn
Schritte weitergehen. Wir wollen, daB alles stimmt, die
Bedienung, das Gameplay. Da darf nichts hakeln, da muB
alles passen. AuBerdem erzdhlen wir tolle Geschichten mit
unseren Spielen, Storys, in die der Spieler hineingezogen
wird. Da er mitspielt, soll er besser unterhalten werden, als
der Zuschauer eines Actionfilms.




auf die zahlreichen Filmsequen-
zen, sondern auch auf Story, Dramatur-

gie und Atmosphire — durch Handlung
und Prisentation sollen beide Titel sehr
filmisch wirken.

Das friihe Bildschirmfoto des Neon-Rollenspiels

dgrdéiber-
stimmung: Den
Wiedereinstieg in
die In-House-Ent-
wicklung plant
der deutsche
Publisber Soft-
gold, der bereits
SGI-Equipment
und Manpower
Siir CD-Spiele
eingekauft bat.
Der ebemalige
Rainbow-Arts-
Projektleiter
Teut Weidemann
(spditer bei Rau-
ser Advertain-
ment fiir die Ent-
wicklung von
Werbespielen
verantwortlich),
bat sich wieder-
um mit Bullfrog
zZusammengetan.
Peter Molyneux
wird Teuts neues
Softwarebaus
"Wing” mit
Finanzmitteln
und 3D-Routinen

uniterstiitzen.

Das Playstation-Spiel mit dem Arbeits-
titel: "Game B" wird die 3D-Fihigkeiten
der Maschine voll ausnutzen: Thr
bewegt Euch vollkommen frei durch
eine virtuelle 3D-Welt, wobei eine fle-
xible Blickposition und rasante Kamera-
fahrten Playstation-gerecht fiir aufregen-
de Optiken sorgen werden. Mal folgt
die Kamera verstohlen dem Schritt des
Spielers, mal kauert Thr auf dem Beifah-
rersitz, wenn Ihr als virtueller Geister-
fahrer durch die Beton-Canyons einer
Grofstadt prescht.

Zu diesem Zweck wird gerade eine lei-
stungsfihige 3D-Engine auf der Playsta-
tion programmiert, die eine Menge Spe-
zialeffekte auffihrt, um dem Spieler das
Gefiihl zu geben, in einer wirklichen
Welt zu agieren. Erwartet kein simples,
vordergriindiges Action-Spiel, sondern
eine kompexe Storyline, die Euch wie
ein, Film an unterschiedlichste Aufgaben
und Herausforderungen heranfiihrt.
Hinter "Game A" verbirgt sich wiederum
ein weich scrollendes Rollenspiel, das
durch seine isometrische Perspektive
an ein grogewachsenes "Final Fantasy"
erinnert. Alles, was in dieser Welt zu
sehen ist, wurde auf zwei Silicon-Gra-
phics-"Indy"-Workstations erzeugt und
gerendert, die Landschaft ebenso wie
ihre Bewohner. Wie in "Game B" wer-
den die Charaktere ausschlieglich mit
Motion-Capture-Technologie animiert,
selbst die Fantasy-Figuren und Gberirdi-
sches Getier werden von entsprechend
gebiickt gehenden oder auf allen vieren
krabbelnden Schauspielern bewegt.
Dies ergibt nicht nur viel realistischere
Animationsabliufe (in aktuellen 3D-Prii-

| 'S MOTION-CAPTURE-
'STUDIO

Die Zeiten, in denen Spielehits noch im Kinderzimmer entstanden, sind
seit CD-ROM und der dritten Videospiel-Welle vorbei. Durch neue 3D-
Techniken, die von 32-Bit-Konsolen hardware-miilig unterstiitzt werden,
steigen die Anspriiche an die Programmierer und Grafiker. Gentigte es
frither, ein Bild auf Papier zu malen, um es dann in den Computer einzus-
cannen, werden moderne Spielehelden aus komplexen 3D-Draht-Model-
len konstruiert, die aus mehreren tausend Polygonen bestehen konnen. In
Hollywoods Trickstudios ist so etwas schon seit Jahren gang und gebe.
Der imposante Tyrannosaurus Rex aus Steven Spielbergs "Jurassic Park" ist
ein hyper-kompliziertes 3D-Modell, das mit einer ungeheuer echt wirken-
den Haut (Textur) {iberzogen wurde.

inliche Techniken findet man in Automatenspielen wie etwa "Virtua

Fighter 2", wobei fiir die realistischen Bewegungsabliufe der Sega-Fighter
menschliche Kampfsportler Pate standen. Genauso, wie man Fotos oder
Sounds in den Computer einlesen kann, scannt man heutzutage dreidi-
mensionale Gesten, mit einer Technik, die man "Motion-Capture" (Einfan-
gen von Bewegung) nennt.

Die Technik war fiir Neon ein Muf, zu kliren war lediglich die Frage,
welches der auf dem Markt verfiigharen Systeme fiir ihre Anspriiche und
das begrenzte Budget am geeignetsten wire. Die Suche nach giinstigem
Equipment blieb erfolglos, und Neon beschlo, die Hardware selbst zu

entwickeln, maRgeschneidert auf die eigenen Erfordernisse.

Grundprinzip beim Motion-

ture ist, daR die Verschiebung bestimmter

Ankerpunkte auf einem 3D-Modell eine Bewegung definieren: Ein

menschliches Skelett wird auf der Silicon-Graphics-Workstation entworfe

und erhdlt A

, Ellenbogen und Schulter. An

diesen Stellen wird ein Schauspieler mit Leuchtpunkten mar-

kiert und in seiner Bewegung gefilmt. Die Ankerpunkte des

Skeletts werden parallel zu den Leuchtflecken der Filmszene

verschoben — das 3D-Wesen kopiert das menschliche Vorbild.

Um die Position der Leuchtflecken im Raum zu bestimmen

und echte 3D-Daten zu erhalten, benotigt man mindestens

gelspielen wie "Toh Shin Den" schon zu
sehen), sondern auch bedeutend mehr
Bewegungsmoglichkeiten, da man nicht
jede Muskelzuckung an einem 3D-
Modell berechnen muf. "Ein Mensch,
der sich fies bewegt, wirkt hundertmal
gemeiner, als jede mathematische For-
mel" erklirt ein Neon-Programmierer.

Realisiert werden beide Produktionen in
einem Biiro in der Innenstadt von
Darmstadt, wobei das nahegelegene
Fast-Food-Restaurant als letzter Hafen
fiir die ausgehungerten Programmierer
gerade recht kommt. Die kreative, laut-

drei, aber besser noch vier Kameras, deren
Bilder (je 25 pro Sekunde) mit spezieller,
ebenfalls von Neon entwickelter Hardware
gespeichert und dann von den Computern
mit aufwendigen Rechenroutinen zusammen-
gesetzt werden. Jetzt hat man genaue Anima-
tionsdaten, mit denen man das Drahtmodell
zum Leben erweckt. Da es aber vorkommen
kann, da® der Schauspieler und der virtuelle
Korper andere Proportionen haben, miissen
die Daten oftmals angepaft, also skaliert
werden. Ansonsten wiirden die seltsamsten

starke Atmosphire, zu der die langhaa-
rigen Grafiker, die schichtweise an den
SGI-Workstations arbeiten, ebenso bei-
tragen wie die bunt gekleideten Sound-
profis oder die wortkargen 3D-Speziali-
sten, wirkt auf den Besucher etwas ver-
wirrend. Harte Arbeit wird grundsitzlich
nachts erledigt — ein MAN!AC-Redakteur
kann sich auch um vier Uhr morgens
sicher sein, einen wachen Neon-Tuftler
an die Strippe zu bekommen. Insgesamt
arbeiten weitere zwolf Leute an den
beiden Projekten, einige davon sogar in
Frankreich und in den USA. kim/wi
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Ergebnisse herauskommen, wenn ein 1,80
Meter groder Mensch sich in das Drahtmo-
dell eines Kaninchen-grofen Trolls quet-
schen wiirde.

Unterstitzt wird die Technik durch die
Fihigkeiten der Power Animator-Software,
die Werkzeuge wie "inverse Kinematik"
bereitstellt, um Charakteranimationen moglichst weich und realistisch wir-
ken zu lassen. Inverse Kinematik bedeutet, daff die Software genauere In-
formationen tiber den 3D-Korper besitzt. So weif sie, daf sich ein Unter-
arm auf eine ganz bestimmte Art und Weise bewegen lidt und kann die-
sen dann selbstindig mitschlenkern lassen, wenn sich der restliche
Mensch bewegt. Ebenso gibt es die Moglichkeit, einen Bizeps automatisch
schwellen zu lassen, sobald sich der Unterarm nach oben beugt (das
MAN!AC-Worterbuch definiert das als den "Arnie-Effekt").

Die erzeugten Daten werden tiber einen Konverter dem Playstation-Ent-
wicklungssystem tibergeben, das es in Echtzeit abspielt. Moglich ist auch,
die Daten vorher zu rendern, und dann die Einzelbilder anzuzeigen, was
schneller ist, aber deutlich mehr Speicherplatz erfordert. Bei Neon werden
je nach Anwendungszweck und Ziel-Hardware beide Techniken zum Ein-
satz kommen.

Momentan plant Neon das System um einen 3D-Scanner zu erweitern, der
zylindrische Korper (wie z.B. ein menschliches Gesicht) einlesen kann. So
werden mit Motion-Capture die Grimassen eines Menschen (z.B. des
Ocean-Managers beim Lesen des aktuellen Neon-Entwicklungsberichts)
1:1 nachgebildet und koénnen daraufhin animiert und in ein Spiel einge-
kim/wi

baut werden.

DIE DEBUTSPIELE
DER NEON- PROGRAMMIERER

Jahr Hersteller
Down at the Trolls Rainbow Arts C 64
Quik & Silva CP C 64
PP Hammer Demonware C64
Exodus 3010 Demonware Amiga
Galaxy Blast CP Amiga
Gem X Kaiko Amiga, C 64, PC
Apidya Blue Byte Amiga
Energie- Rauser/BMWI Amiga, PC,
manager Atari ST, C 64

Kelloggs-Land Rauser/Factor 5 Amiga, PC
Turrican 3 Rainbow Arts Amiga
Mr. Nutz Ocean Amiga
Mr. Nutz 2 Ocean Mega Drive
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GroBen-
wahn

uch stinken futzelige

Bildschirme und Thr
wollt lieber auf einer Lein-
wand videospielen? Seit
kurzem bieten einige
deutsche Versand-
hindler verschie-
dene LCD-Projek-
toren aus Japan
an, die das Bild von
Konsolen und ande-
ren Bildquellen an Wand
oder Zimmerdecke projezieren.

Das funktioniert ganz einfach: Im
Inneren der Gerite befindet sich ein
Liquid Chrystal Display (LCD), dahinter eine Glihbirne mit mehreren
tausend Watt und vor dem LCD eine Vergroferungslinse. Je weiter das
Gerit von der Wand entfernt steht, desto grofer das Bild (wie bei einem
normalen Dia-Projektor). Neben Bildschirfe lassen sich auch Kontrast
und Farbintensitit regeln, bei einigen Geriten konnt Thr sogar zwischen
drei verschiedenen Bildformaten wihlen — normal, 16:9 und dem super-
breiten 21:9. Wir haben uns den Philips-Projektor nidher angeschaut, an
den Thr mittels Cinch-Buchsen (Composite-Video) alle gingigen Konso-
len, Videorekorder und Laserdisc-Spieler ansteckt. Leider war die Bild-
qualitit wenig tiberzeugend: Schon bei Bildformaten in der Groe gingi-
ger Fernseher (70 cm) konnt Ihr die einzelnen Bildpunkte zihlen. Je
groRer Thr das Bild einstellt, desto weiter wandern sie auseinander — ab
zwei Metern wird's schwer, tiberhaupt noch etwas zu erkennen. Fiir ein
augenschonendes Projektions-Erlebnis gilt (leider) immer noch: Gute
LCD-Gerite (mindestens eine Million Bildpunkte und drei LCD-Projekti-
onslinsen) kosten hierzulande 25.000 Mark (Sharp), fiir einen verntinfti-

Verwandeln LCD-Projektoren gen Rohrenprojektor miift Thr etwa 8.000

Euer Wohnzimmer in Mark hinlegen. ak

einen Kinosaal?

Philips' eigenwillig
designter LCD-Projektor
erreicht eine Bildbreite

von bis zu fiinf Metern

DRAGON § l
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Mogel-Magie
er Erfolg von konventionellen Mogel-Modulen wie dem Action-
Replay ruft in regelmiigen Abstinden Nachahmer auf den Plan.
Habt Thr noch immer Lust auf mehr Bildschirm-Leben, stetige Maximal-
Energie oder grofere Waffenreserven? Wer sein Helden-Sprite derart
unbesiegbar sehen will, liebdugelt mit dem "Game Wizard". Das neue
Zubehor ermoglicht den gleichzeitgen Einsatz von sieben unterschied-
lichen Codes und bietet dem eingabefaulen Magier den "Magic Cursor":
Anstatt durch eigenhindige Eingabe werden die ausgeknobelten Codes
Neues Mogel-Modul: per "Magic Cursor" einfach in die Parameter-
"Game Wizard” fiir Super Tabelle iibertragen. Wer es sich ganz leicht
NES und Mega Drive machen will, nutzt die beiden Erweiterungs-
schichte durch den Kauf von Zusatzkarten. Angekiindigt sind die
"Magic-Code"- und die "Magic-Memory"-Cartridge. Erstere enthilt Tau-
sende von vorgegebenen Codes, letztere hilt Eure personlichen Zauber-
formeln auf immer und ewig fest.
P.S.: Umsteigen leichtgemacht: Erfreulicherweise sind alle Action-Replay-
Codes mit dem etwa 100 Mark teuren "Game Wizard" kompatibel.

5 L]

Videospiel-Algebra
m ir haben uns in den letzten Monaten umgehort, was denn weltweit

gespielt wird: Sind die Japaner wirklich Nintendo-siichtig, hat Sega
den amerikanischen Markt in der
Hand, wieviele 3DOs wurden welt-
weit wirklich verkauft? Die folgen-
den Statistiken basieren auf
MAN!AC-Nachforschungen sowie

Mega Drive: 800.000
Mega-CD: 140.000
Mega 32X: 10.000

In Deutschland hat das Super NES die Nase
eindeutig vorne. Erstaunlich ist, daB deut-
sche Technik-Freaks in Europa mit Abstand
die meisten Mega-CDs gekauft haben
Wihrend in England nur jeder 26ste Mega-
Drive-Besitzer zum CD-ROM griff, erstand

bei uns jeder sechste Sega-Fan die teure
Zusatz-Hardware. Das 3D0 kommt erst im
Herbst offiziell auf den Markt

Super Nintendo: 1.400.000
Jaguar: 10.000
CDi: 40.000

World Heroes 2 Jet
Auch die “Jet"-Version von
"World Heroes" ereilt das gleiche
Schicksal wie alle Neo-Geo-
Umsetzungen zuvor: Trotz 16
Kampfern und vielen guten Back-
grounds und Musikstiicken

kommt angesichts JLENCIE
der stark abge- ferikara
Spieler
speckten Anzahl [ 1bis?2
unterschiedlicher JERIAL
Super GB
Schidge kaum mehr TR
Freude auf.

Lion King

Die Programmierer haben zwar
versucht, einige 16-Bit-Szenen
fiir den Game Boy umzusetzen,
jedoch spielen sich die zehn
Levels erheblich schlechter.
Schéne Simba-Animationen, gute

Musik, hakelige
Steuerung:  Ein
durchaus solides
Disney-Jump’n’Run
fir Fans, aber ohne
Highlights.

Hersteller
Spieler

System

Wertung

Jelly Boy
Knetgummi-Dauergrinser Jelly
hiipft durch horizontal scrollende
Levels, boxt Monster-Sprites um
und verwandelt sich durch Extra-
Aufsammeln in Hammer, Ballon,
Skateboard und andere Hilfsmit-
tel. Wie die 16-Bit-
Versionen ist das
technisch solide
und abwechslungs-
reiche Modul leider
fatal schwer.

Hersteller

Electronic Arts

Spieler

System

Wertung

Der urzeitliche Dickkopf ist in
Hochform: Der Simpel-Grafik-
Held prasentiert sich mit kopf-
lastiger Kampftechnik, Knabber-
kraxeleien und Mutationen spie-
lerisch ebenso ausgereift wie
sein SNES-Kollege.
Hinzu gekommen
sind neue Verwand-
lungen, Bewegun-
gen und witzige
Bonusrunden.

Hersteller

Spieler

System

Wertung

Madden 95

Nichts ist unmaglich: Wer will,
kann sein geliebtes 16-Bit-"Mad-
den Football” jetzt auch unter-
wegs spielen. Gute Préasentation,
zahlreiche Optionen (inklusiv
PaBwort), ordentliche Super-GB-
Grafik: Allerdings
fallt es schwer, auf
dem Winz-Display
alle Spielfeld-Aktio-
nen zu verfolgen -
Wo laufen sie denn?

Hersteller

Spieler

System

Wertung




Mega Drive: 14.000.000

Mega 32X: 300.000
Mega-CD: 1.500.000
Super Nintendo:
15.000.000

Das gnadenlose Kopf-an-Kopf-
Rennen zwischen Sega und

Nintendo geht anscheinend
auf Kosten des 3DQ: Trip Hawkins
Multimedia-Revolution hat den
Durchbruch noch nicht geschafft.
Bis zum Start von Saturn und Play-
station bleiben dem 3D0 noch sechs
Monate...

Jaguar: 250.000
CDi: 350.000
3D0: 175.000

Mega 32X: 35.000

Mega-CD: 80.000

Super Nintendo: 1.050.000
Mega Drive: 2.100.000

Informationen von Robertson Ste-
phens & Co, Bergstrom, Sega, Ninten-
do, CTW, GfK und International Mul-
timedia Information. Eingerechnet
wurden die Verkiufe bis zum Jahres-
ende 1994.

England ist auf dem Sega-Trip. Die spielebe-
geisterten Insulaner kaufen zwar allgemein
viele Konsolen, doch das Mega Drive fiihrt > =g i

Jaguar: 30.000

CDi: 100.000

3D0: 15.000

die Hardware-Charts mit sicherem Polster an. Auch das

CDi schldgt sind in England tapfer, der 3DO-Start war

gerade noch zufriedenstellend

Mega 32X: 270.000

Mega-CD: 850.000

Mega Drive: 3.500.000
Super Nintendo:
11.000.000

In Japan regiert Nintendo: Mit gigantischem
Abstand fiihrt das Super Nintendo die Ver-
kaufscharts an, das 3D0 brockelt nach gutem
Start ziemlich ab. Playstation und Saturn werden
in der Statistik noch nicht gefiihrt

Super Nintendo: 31.500.000

Mega 32X: 665.000

Mega-CD: 2.700.000

Mega Drive: 25.000.000

3D0: 250.000 J

In den letzten Jahren hat Sega weltweit
aufgeholt, konnte die Fiihrungsrolle von
Nintendo jedoch nicht ernsthaft gefahr-
den. In dieser Statistik spielen CDi und [
3D0 augenscheinlich keine Rolle 3D0: 455.000

CDi: 800.000

MANIAC mai Jaguar: 350.000

Weapon
Lord

7 Fans blutiger Fantasy-
Schwertduelle  wie
"Barbarian” auf dem
7 * dem Amiga diirfen aufat-
men: Mit "Weapon Lord” prisen-
tieren Namco und Visual Concepts endlich einen Konsolenpriigler,
der die Fantasy-Liicke fiillen soll. Inspiriert von Charakteren wie
; Conan und dem Romanhelden
Kane erschuf ein Sieben-Mann-
Team 88 Pixel grofle, muskelbe-
packte Barbaren und Monster.
In einem epischen Kampf mit
Schwerterklirren und furiosen
Magie-Specials bieten die bulli-
gen Kimpfer Dimonenfiirst
Karak die Stirn. Auer blutigen
Fatalities verspricht "Weapon
Lord” schummrige Fantasy-
Atmosphire durch eindrucksvol-
le Grafiken: Die Hintergrundop-
tiken wurden auf Papiervorlage
gezeichnet und eingescannt, die
Charaktere in muhsamer

Kleinarbeit mit "Deluxe@
Paint” entwickelt.

Weapon Lord, Namco, Super Nintendo und Mega Drive, ab Sommer in den USA

Muskelstrotzend: Metzelorgie
vor dusterem Hintergrund.

Koénigin Jen-Tai pariert Banes
Attacke mit Deflect-Special.

# Statt Digi-Helden prigeln sich
gezeichnete Barbaren.

WWF Raw

Acclaim schickt die
Wrestling-Gladiatoren
erstmals aufs 32-Bit-Par-
kett: Nach den gelunge-
nen Versionen fiir Super Ninten-
do und Mega Drive (Test in
MAN!AC 1/95) steht im Mai ein
32X-Update an. Erneut wagen sich zwolf Kimpfer in den Ring,
zusitzlich hat Acclaim den Geheimwrestler Kwang eingeschleust.
Die Aufstockung von 24 auf 32 MBit kommt sowohl den Optiken
(jetzt in 32.768 Farben) als auch dem Sound zugute. Die Catcher
sollen sich noch etwas flissiger durch den Ring bewegen und kon-
nen nun auch das Erste-Hilfe-Kit, einen Fernsehmonitor sowie den
WWEF-Raw-Schild als Hilfsmittel einsetzen.

Ob diese Anderungen einen Neukauf rechtfertigen, wenn Thr schon
eine der beiden 16-Bit-Versionen besitzt, werden wir in unse- @

rem Test in einer der nichsten MAN!ACs kliren.

Der Kampf kann auBerhalb
des Rings fortgesetzt werden

Randale im Ring: Sechs
. Mann catchen um ihre Ehre.

WWEF Raw, Acclaim, Mega 32X, ab Mai in Deutschland




Captain
Commando

Captain Commando,
Ninja Commando,
" Mummy Commando
“und Baby Commando
sind kein Aprilscherz, sondern

Besitzt die langste Reichwei-
te: Ninja Commando.

die Namen von Capcoms vier neuen Priigelhelden: Zu zweit oder
alleine verpriigelt Thr in knallbunten, horizontal scrollenden Leveln
comicgerechte Gegnerhorden. Egal, ob schlaksige Messerstecher,

Rostet Gegner mit Strom-
stéBen: Captain Commando.

Wirbelt Feinde in Osiris’ s
Obhut: Mummy Commando.

Hohlenmenschen in einem
Museum oder dicke Mutanten:
Explosive Kombos und todliche
Specials verdammen auch den
hartnickigsten Gegner zum
flackernden Ableben auf dem
Pixelasphalt. Wihrend Captain
Commando mit ausfahrbaren
Gliedern um sich prigelt,
attackiert der diirre Mullbinden-
mann Mummy Commando mit
Messerstos oder Dreh-Special.
Ninja beweist mit zwei Katana
Schlagreichweite, Baby Com-
mando manovriert per
Steuerkniippel

5 ' einen @
dicken Priigel-Mech.

Captain Commando, Capcom, Super Nintendo, ab Sommer in Deutschland.

Panorama Cotton

In der MAN!AC 7/94
g haben wir im Import-
W™/ Teil den Horizontal-
V Scroller "Cotton 100%"
mit 68 Prozent Spielspaf getestet
(Super NES), jetzt veroffentlicht
Sunsoft in Japan eine interessan-
te Mega-Drive-Version der "Cot-
ton"-Serie. "Panorama Cotton"
bleibt zwar dem Shoot'em-Up-
Genre treu, ersetzt jedoch die
traditionelle 2D-Perspektive
durch packende 3D-Levels.
An Bord Eures Flugbesens diist
Thr durch eine Handvoll spekta-
kuldrer Fantasy-Welten, ballert
unentwegt auf feindliche Wesen
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Die 3D-Optik ist angenehm
flott und fiissig animiert

Da schau her: Nicht an-
gucken, sondern abschieBen.

Rechts unten tummelt sich
das ersehnte Extra

. und sammelt fleiig Extras auf. Die 3D-Grafik sieht gut aus, ist

ziemlich bunt geraten und ruckt
erfreulich wenig. Technisch
zihlt "Panorama Cotton" sicher-
lich zu den besten 3D-Spielen

auf dem Mega Drive. Leider |
ob die ~§

steht noch nicht fest,
; B
abwechslungsreiche Baller- |

Orgie in Deutschland auf ‘
den Markt kommt. @

Zeichentrick-Fans ken-
nen den dreisten Speedy
aus alten Warner-Bros-
Cartoons. Nach ihrem Super-Nin-
tendo-Debiit im Auftrag von
Sunsoft (Test in dieser Ausgabe
auf Seite 68) fegt die schnellste
Maus von Mexiko auch auf dem

Das Intro sieht auBerge-
wohnlich gut aus

Mega Drive durch ein rasantes Sega-Jump'n'Run.

Elektrozaune und Aliens:
Speedy goes Future.

P 2 " ‘ -
Pfefferschoten und bleiche
Gebeine: In der Wuste

Hashire
_Hg._bereke

A Neben Haus-Maskott-

/ chen Aero besitzt Sun-
soft mit dem knubbeli-
* gen Hebe auch einen
japanischen Sympathietriger.
Nach der "Columns”-dhnlichen
Griibelei "Hebereke Popoon”
widmet sich der Niedlichheld
einer rasanteren Thematik: In
der Flitzerei "Hashire Hebereke”
(jap.: laufender Hebereke)
zuckelt Hebe mit sieben ande-
ren stummelbeinigen Freunden

Neben seinen Auftritten in der
Bugs-Bunny-Show betitigt sich
Kater Sylvester auch in Mexico
als Miusefinger: Hier entfiithrt er
in einem animierten Full-Screen-
Intro Speedy’s Miuse-Herzblatt.
Sofort stiirmt Speedy dem End-
level mit der groen Miezekatze
entgegen. Unterwegs sammelt er
im klassischen Horizontal-Lauf
Pfeffer-Schoten, erledigt Skor-
pione oder befreit in einer muf- =
figen Hohle einen Freund aus
Sylvesters Krallen. Habt Thr es
besonders eilig, drehen Speedys

Beine durch und machen
seinem Titel Ehre.

Das Ziel des Rennens ist
die Pyramldenspltze

Rennen werden aus isome-
trischer Perspektive gezeigt

in acht isometrischen Szenarien um die Wette. Die kindliche Ren-
nerei wird durch das Aufsammeln von Gegenstinden und Hinder-
nissen aufgelockert: Gesammelte Extras wie Molotow-Cocktails

0 L1228

Hindernisse versperren, Schil-
der weisen Euch den Weg.

werden mit "L” aktiviert und
durch den Treffer einer umher-
kullernden Kugel wieder einge-
biigt. Wem die Solo-Flitzerei zu
droge wird, fordert iiber geteil-
ten Bildschirm einen Freund

Hashire Hebereke, Sunsoft, Super Nintendo, ab Sommer in Japan.

heraus. AufRerdem wird
noch ein Time—A[luck«@
Modus geboten.

MAN!AC mai



NFL Quarterback Club

Nach den hervorragenden 16-Bit Versionen fiir Super
NES und Mega Drive

Kaum hat Mega Man
Doktor Wily dingfest
gemacht, erwacht des- erscheint Acclaims Ame-
sen Roboterarmee, um ' rican Football jetzt fiirs
den wahnsinnigen Genius zu Wilys Roboterarmee schickt L 32X: Entwickler Iguana beschert
befreien. Mega Mans Kampf e nialig

uns Team-Updates, mehrere

gegen Wily bietet dem Fan die meisten Sonderfunktionen und Waf- Kamera-Perspektiven, stirkere
‘ fen der NES-Vorbilder sowie action-geladene Neuerungen. Auch Computer-Gegner und aufge- g
Mega Mans Schohund Rush meldet sich mit neuen Fihigkeiten motzte Grafik. Spielerisch é Das erste Amenan Football
zuriick: Rush buddelt nicht nur alte Knochen und anderen Schrott bleibt alles beim alten. frs Mega 32X
aus, sondern gribt auerdem nach Bonusg?geflsléinden und macht NFL Quarterback Club, Acclaim, Mega 32X, ab Mai in Deutschland
sich beim Erschniiffeln von Geheimleveln niitzlich.
Mega Man ist heroischer denn je: Mehr versteckte Levels und
Bonus-Gegenstinde, bunte Optiken und andere mechanische Spie-
lereien versprechen Mega Mans bislang groftes Abenteuer. Profis POWQl' quly
freuen sich iiber ein Wiedersehen mit Fiesling Gutsman, der @ 'Aw” Time Warner veroffentlicht im Sommer die aufgebohrte
bisher in Wilys Museum antiker Robotermodelle verstaubte. Jaguar-Fassung des 16-Bit-Tempodroms "Powerdrive". Das
Rundkurs-Rennen wird aus der Vogelperspektive gezeigt,
; liRt zwei Spieler' aus b e 1 G e
einem halben Dutzend Flitzern 4
wihlen und fillt durch spannen-
de Sonderpriifungen auf. Kein
Special-FX-Feuerwerk, aber ein
| ' N — . s *® g & o motivierendes Rennspiel zum : s,
einen Blechsaurer "™ doh Bt obeter e ke * Rictidionia g it
! Mega Man 7, Capcom, Super Nintendo, ab Mai in Japan Powerdrive Rally, Time Warner, Jaouar,abﬁm rof
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Tekken i

Bislang wagte kein
Hersteller, Segas "Virtua
Fighter" zum Beat'em-
=~ / Up-Duell zu fordern. Zu
5./ hoch wiiren die Entwick-

2" lungskosten fiir eine Automa-
\/tenplzltinc gewesen, die so spie-
lend mit der Berechnung von Polygo-
nen zurechtkommt wie Segas aktuelles
System 32/Model 2. Erst mit der Playsta-
tion kam ein System auf den Markt, das
optimal auf 3D-Spiele abgestimmt ist.
Wihrend Takaras eindrucksvolle Extra-
Orgie "Toh Shin Den" nur fiir zuhause
erscheint, bastelten Namco und Sony
eine eigene Platine zusammen. Das

4

Yoshimutsu (rechts) fiihrt nebes

-

n einigen aufsehenerrengen

Spezialattacken auch einen scharfen Sébel mit

Im Gegensalz
zum Vorspann,
den "Tekken'-
Kdmpfer in der
Spielballe iiber
sich ergeben
lassen miissen
(gerenderter
Charakter ballt
seine Faust),
geniefSen Play-
station-Besitzer
deutlich aufwen-
digere Silicon-
Grapbhics-
Optiken: Zu
Jjedem einzelnen
"Tekken"-Kdmp-
Jer wurden spe-
zielle Animatio-
nen erstellt, die
vor Einblendung
des Titelbilds

gezeigt werden.

erste Spiel, das mit dieser Hardware
arbeitet und kurz vor der Heimversion
in der Spielhalle aufgestellt wurde, heifst
"Tekken" (sieche MAN!AC 3/95).

Acht Kdmpfer stellen sich dem Kampf
Mann-gegen-Mann — am Ende des Tur-
niers wartet Akumas Bruder, der fiese
Obermotz. Einige Darsteller erinnern an
die Stars aus "Toh Shin Den", "Street
Fighter 2" und "Killer Instinct": Kno-
chenbrecher Jack stammt aus dem glei-
chen Haus wie Run-Go, Law geht als
enger Verwandter von Fei-Long durch.
Der abgefahrendste Kampfer ist Yoshi-
mitsu, ein blitzschneller Samurai mit
Teufelsmaske und scharfem Sibel.
Gerit er in Rage, wirbelt er so rasant
tiber den Bildschirm, daf es ihn
schwindelt und auf die Nase haut. Auch
King sticht aus dem "Tekken"-Trupp
heraus: Der Mutant mit Tigerkopf treibt
Euch seine Krallen ins Fleisch und

STAMAED HAENALDWAWE
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PUSH IPSTH

Auf einer idyllischen Fiji-Insel
erwartet Euch Nina, das Méadel
im knappen Aerobic-Anzug.

schleudert Euch durch die Luft. Pardon
kennt keiner der Kimpfer: Bruce-Lee
Law massakriert Euch mit flinken
Fufitritten, Paul schmettert Euch mit sei-
nem Fuf$feger in den Staub und Haupt-
darsteller Kazuya ist bekannt fiir seine
explosiven Punches. Wer lieber als
Midel die Arena betritt, findet ebenfalls
zwei aparte Spielfiguren. Nina ist zwar
blond, aber nicht dumm: Mit donnern-

ARETWT 4D

" I1ARY

Wer das Mirror Match gegen sein biomechanisch aufgepepptes Pendant gewinnt,
darf sich zur "Tekken"-Elite zahlen.

Mit Handkanten und FuBtritten:
Michelle, das zweite "Tekken"-Méadel,
kontert Eure Attacken blitzschnell.

den Flash-Kicks und Beinschrauben ldft
sie die Energieleiste ihrer Gegner in
Richtung Knock Out schrumpfen. Auch
Michelle hat es faustdick hinter den
Ohren: Wer zulange auf ihre strammen
Waden starrt, sollte sich bei seiner Kran-
kenkasse um ein neues Gebifl bemiihen.

Acht Figuren stehen zur Wahl. Habt Ihr
alle besiegt, folgen ein Mirror Match
(groBes Bild rechts)_und der Endgegner.

i

Feuer frei: Jeder Schlag wird
von Feuerkreisel, Rauchwolke oder
Explosion begleitet.

MAN!AC mai
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"Tekken" bietet neben
atmospharischen Hintergriinden
auch die passenden Musikstiicke.

Trotz seiner ReiBzéhne kann sich
der Léwenmensch King nicht den tiber-
zeugenden Argumenten seiner...

Genau wie bei "Virtua Fighter 2" wurden
alle Polygone mit detaillierten Texturen
verkleidet. Trotzdem lassen Spielge-
schwindigkeit und Animationen kaum
Wiinsche offen — die Figuren kreiseln,
springen und rotieren flieRend tber die
abwechslungsreichen Spielflichen. Was
Anatomie und Proportionen betrifft, soll-
ten die Namco-Designer allerdings Zei-
chen-Nachhilfe nehmen: Jacks Kopf ist
viel zu grof, die Beine einiger Spielfigu-
ren sind doppelt so lang wie der Korper.
AuBerdem scheinen die Grafiker ihre
Minnlein im Baukastenprinzip zusamm-
gestopselt zu haben: Arme und Beine
setzen Uibergangslos am Rumpf an — die
Spielfiguren sehen aus wie Marionetten.

Spielerisch kann "Tekken" weder mit
"Virtua Fighter", noch "Toh Shin Den"

Schickes Outfit: Im gelben Bodysuit
hoppst Bruce-Lee-Verschnitt Law
Uber die Mattscheibe.

Uber den Déchem von Tokyo
duelliert Ihr Euch mit Heihachi,
dem finsteren Endgegner.

MAN!AC mai

Der letzte Treffer vor dem "k.0."
wird am Ende des Kampf in der
Wiederholung gezeigt

...Rivalin Nina widersetzen. Links seht
Ihr die normale Perspektive, per Feuer-
knopf verandert Ihr den Blickwinkel.

gleichziehen: Der Spielablauf ist zu hek-
tisch und einige Gegner kommen nur
mit unfairen Kombos zum Sieg. Dafiir
gibt's witzige Details zu bewundern:
Nina lackiert sich regelmidRig die Zeh-
nigel, beim Mirror Match trigt Euer
Pendant andere Klamotten, und in den
ersten Sekunden eines Duells diirft Thr
die Kameraperspektive dndern. Leider
kdmpft Thr nur auf einer Ebene und
konnt nicht in den Hintergrund auswei-
chen oder 4 la "Toh Shin Den" um den
Gegner rollen. Wer dringend neue
Beat'em-Up-Opfer sucht und mit Takaras
Special-Move-Fanatikern auf Kriegsfuf3
steht, wird mit "Tekken" gliicklich. ak

In einigen Spielsituationen scrollt
die Computerkamera um
Euch herum

HERBST '35

| SPIELSPASS

Technisch aufwendiger Polygon-Klopper mit
wenigen Mankos. Trotzdem fehlt der letzte
Kick auf dem Weg zur Priigel-Elite

Im Gesprdch mit S. Suzaki,
Manager im Overseas Department bei Takara in Japan

Welche Next-Generation-Konsole ist ihr Favorit und fiir wel-
che sehen Sie keine Zukunft?
Wir bevorzugen momentan die Playstation und den Saturn, weil wir
mit Sony und Sega sehr gut zusammenarbeiten kidnnen.
Wie beurtelien Sie die Tatsache, daB sich auf dem Markt fast
zehn Videospielsysteme tummein?
Mag sein, daB wir jetzt noch eine Menge unterschiedlicher Systeme
auf dem Markt haben. Durch “natiirliche Auslese” werden jedoch nur
ein paar wenige Konsolen iiberleben.
Was wilnschen Sie sich In Zukunft fiir die Videosplel-Szene?
Durch unsere Videospiele wollen wir zu einer der griBten Fir-
men im Bereich Unterhaltungselektronik werden.
Welche Konsole hat die besten Chancen sich durchzuseizen?
Im Moment kann ich nicht sagen, welche Konsole sich als
Marktfiihrer entpuppen wird. Der Schliissel zum Erfolg liegt in der
Menge an guter Software.
Was st fiir Sie der gribte Fortschritt im Videosplel-BusineB?
Durch die groBe Zahl verschiedener Systeme haben Entwick-
ler und Lizenznehmer mehr Freiheiten, was die Verdffentlichung
ihrer Spiele betrifft.
Wie sehen Sie die Zukunft nach 32 und 64 Bit? Kommen
danach Virtual Reality und Hologramm-Splele?
Ich erwarte eine noch lebensndhere Umgebung (fotorealistische
Grafik, originalgetreuer Sound) sowie natiirliche Interaktion ohne
Joypads. Das kinnte wahrhaftiges Virtual Reality sein.

Im Gesprach mit Daisuke Tabei,
Konami I.B.D. Department in Japan

Wie beurtelien Sie die Tatsache, daB sich auf dem Markt fast

zehn Videospieisysteme tummein?
Wir glauben, daB die Kunden sehr froh sind, unter zehn verschiede-
nen Systemen wéhlen zu kdnnen. Trotzdem muB jede neue Konsole
mit seinen Mitbewerbern konkurrieren. Gewisse Systeme sind nicht
ausgereift genug und werden friiher oder spater vom Markt ver-
schwinden. Was die Zukunft angeht, sind wir genauso unsicher wie
die Spieler.

Was wilnschen Sie sich in Zukunft fiir die Videosplel-Szene.

Eines ist klar: Soundtechnologie und Grafik werden die ndch-
ste Konsolengeneration maBgeblich beeinflussen. Die Prdsenz einer
guten Hardware ist aber noch Idngst keine Garantie, daB neue Spie-
le-Genres entstehen. Die Konsolenszene wird sich mit der totalen
Vernetzung entscheidend verandern: Wenn die Zeit gekommen ist,
in der man gegen jemanden spielen kann, der am anderen Ende der
Erde sitzt, dann ist ein neues Zeitalter angebrochen.

Wie sehen Sie die Zukunft nach 32 und 64 Bit? Kommen

danach Virtual Reality und Hologramm-Spiele?
Die Zukunft, das glauben wir jedenfalls, liegt im Cyberspace und
Virtual Reality. Im 16-Bit-Zeitalter versuchen wir, diesen Reality-
Anspruch vor allem bei unseren Sportspielen durchzusetzen, nach
denen in letzter Zeit eine starke Nachfrage besteht. Unser neustes
Produkt, “International Superstar Soccer” auf dem Super Nintendo
verkauft sich sehr gut. Das Geheimnis hinter einem guten Sportspiel
liegt in der Prasentation. Man muB dem Spieler soviel Realitdtsnahe
und Atmosphére wie nur miinlli:h auf den Bildschirm zaubern.
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Dtajrzmzdsi-
scbe Comic-
Scbhmiede Star-
watcher zeich-
net fiir das
exzellente
Design der Dra-
chenwelt verant-
wortlich. Ibr
Bog, Jean
Giraud alias
Mobius, gilt als
der wichtigste
Comic-Zeicbner
Europas und
genieft auch in
Japan und
Hollywood
bdécbsten
Respekt: Mobius
inspirierte
Anime-Kiinstler
wie den Akira-
Schépfer Otome,
kleidete Anfang
der 80er Jabre
die gesamte
"Alien”-Mann-
schaft ein und
skizzierte das
3D-Universum
des Disney-Strei-

Jens "Tron”,

Panzer Dragoon

In der fernen Zukunft
ist alles anders. Die
Menschen reiten auf zwei-

beinigen Pferden und fili-

granen Drachen und ver-
dienen ihre Brotchen mit der
Jagd nach morderischen Parasi-
ten und Rieseninsekten. Unser ritter-
licher Held fiihlt sich in dieser Fantasy-
Welt pudelwohl. Eines Tages stoft er
bei einem Erkundungszug durch die
Grand Canyons auf die geheime Kom-
mandozentrale der Dragonier-Rebellen.
Diese Drachenreiter kimpfen fiir eine
bessere Welt gegen das tyrannische
Imperium. Unser Held wird Zeuge
eines fatalen Gefechtes, danach vertraut
ihm ein sterbender Dragonier die Macht
tber seinen Reitdrachen an.
Unser Neuzeit-Jedi hat nach kurzer Zeit
alle Ziigel voll zu tun. Seine imperialen
Feinde kennen kein Pardon und fliegen
entweder in Kamikazemanier direkt auf
ihn zu oder demonstrieren neueste
Waffensysteme an unserem Helden. Thr
wiederum setzt Euch mit einem durch-
schlagskriftigen Gamma-Phaser zu
Wehr. Dieser verfiigt nicht nur tber ein
mehrstufiges Fadenkreuz, sondern
erlaubt sogar, eine Schar von Gegnern
gleichzeitig unter Beschuf$ zu nehmen
und so mehrere Protonen-Salven mit
einem einzigen Knopfdruck abzufeu-
ern. Ein Radar kiindigt frithzeitig heran-
nahende Feindformationen an.
"Panzer Dragoon” steuert sich nicht
ganz so flexibel wie Nintendos ”Star
Wing”. Thr konnt zwar grofziigig nach
links und rechts ausscheren, die totale
Bewegungsfreiheit ist aber auch hier
nicht erlaubt. Als Ersatz benutzt Ihr die
L- und R-Taster, um Euren Blickwinkel
jeweils um 90 Grad zu drehen. Dies
wird spitestens dann notwendig, wenn
sich eine Schar Flugsaurier an Eure
Schwanzflosse hingt oder warmesu-
chende Torpedos Eure Flanken bedro-
hen. Via Knopfdruck klickt Ihr auer-
dem in drei verschiedene Groenper-
spektiven — diese Option hat Sega aus
"Virtua Racing” ibernommen.

Nach "Clockwork Knight” und "Kileak” besticht auch "Panzer

In der Insekten-Grotte machen die aggressiven Facehugger mit Eurem automatischen

v 2
4,

Mehrfach-Blaster Bekanntschaft: Einmal im Visier, gibt's fur die Biester kein Entkommen.

Hintergrundgrafik und Stimmung wechseln-t'v-l?t jedem Level. Mal ﬂaeﬂ Ihr geradewegs
in das Auge des Orkans, mal dist Ihr tber Atlantis, mandvriert Euren Drachen durch

verwinkelte Héhlen oder duelliert Euch mit Sandwiirmern (ganz rechts oben).

Am Ende eines jeden Levels (insgesamt
erwarten Euch sieben ausgedehnte
Szenarien) verstellt Euch ein fetter
Imperator-Kreuzer die Flugroute, der
meist noch eine Miniarmee zur Hand
hat. Dieser Situation sieht unser Held
mit weichen Knien entgegen. Denn im
Land der Drachenreiter kreisen keine
Zusatzwaffen in der Atmosphire.

Das ruckfreie 360°-Scrolling und die
hervorragenden 3D-Effekte stellen die
technischen Fihigkeiten des Saturn
unter Beweis. Die Steuerung ist schlau
durchdacht und trotz der regelmiigen
Wechsel der Sichtperspektive leicht zu
handhaben. Der Fire'n’Forget-Blaster ist
zwar eine innovative und duerst effek-
tive Waffe, doch zur Abwechslung
wiinscht sich der Saturn-Fan ein paar
kriftige Granaten oder den Einsatz von
Drachenodems. Mehr Drachenarten
und fliegende Handler wiren ebenfalls
nicht fehl am Platz gewesen. Unschon
ist nur, da der Sound nicht besonders

Dragoon” durch einen

<,

phénomenalen Vorspann. Uber Minuten erstreckt sich ein kleiner Polygon-

gut abgemischt wurde und nur selten
in effektreichem Stereo aus den Boxen
schallt. Action-Fans kommen an "Pan-
zer Dragoon” jedoch nicht vorbei. am

Muster von Dynatex, Dortmund. Tel.: 0231/556140
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Innovativer 3D-Drachenritt mit
Baller-Power und gewaltiger Atmosphare
Nur Extras fehlen im Fantasy-Paradies

Film, der das Schicksal unseres Helden erzahit. Wilde Kamera-Zooms und ungewohnte Perspektiven veredeln die Animation zu einem einzigartigen Erlebnis.
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Die Schlagbewegung ist wunderschon
animiert. Leider halten die restlichen
Optiken nicht ganz dieses Niveau.

Die Full-Motion-Video-Szenen sind
farbenfroh und detailliert

Pebble Beach
Golf Links

Anstatt die brillante
"Links 386 Pro"-Golfsi-
mulation fiir PCs auf die
modernen CD-Konsolen
umzusetzen, bleiben die
Japaner ihrem geliebten
"Pebble Beach Golf" treu.
Nach einer prichtigen Mega-Drive-Ver-
sion auf Modul (nicht in Deutschland
erschienen) sowie einer soliden 3DO-
Adaption schldgt nun das Saturn ab.
Nach wie vor stehen 18 Locher der
strandnahen Golf-Oase Pebble Beach
zur Verfiigung: Ein bis vier Spieler
schnappen sich einen Caddy nach
Wahl, konfigurieren Outfit und Reise-
gepick und lauschen den erklirenden
Worten von Craig Stadler. Der amerika-
nische Golf-Pro wurde japanisch syn-
chronisiert (grrmpf) und plaudert
(schitzungsweise) tiber die Eigenheiten
der Bahnen, die via Hubschrauber-
Rundflug als technisch erstklassiges
Full-Motion-Video prisentiert werden.
Simtliche Ments sind leider in japa-
nisch, so daf Ihr viel Geduld braucht,
um die zahllosen Spielmodi und Para-
meter-Einstellungen zu kapieren.
Optisch erinnert das Saturn-Update an
die 3DO-Variante, spielerisch fallen
ebenfalls kaum Unterschiede auf. Aller-
dings wirkt die aktuelle Version in jeder

| Player-1
f ] 1st stroke
]}66 yards B

= ¢
B

Golfer und Caddie griibeln tibe
Schlagerwahl und Schiagrichtung
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Ein paar Pfunde zuviel, aber ein gutes
Auge: Craig Stadler flhrt durch das
Spiel und macht auch beim Turnier mit.

—
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Im Spiel wird die Steuerung erldutert —
leider auf japanisch.

Beziehung ausgereifter und einen Tick
liebevoller. An der Steuerung gibt's
nichts auszusetzen, alle notigen (und
unnotigen) Feinjustierungen konnt Thr
jederzeit ausfiithren. Leider hielten es
die Entwickler nicht fiir notig, sdmtliche
Grafiken den Saturn-Fihigkeiten anzu-
passen. Ich kann mir weif8 Gott ein ein-
drucksvolleres Golf mit 3D-Szenen des
Ballfluges oder anderen Gimmicks vor-
stellen. "Pebble Beach Golf Links" gibt
sich nicht nur in dieser Beziehung kon-
servativ: Ihr seht die Bahn aus der Sicht
des Golfers, verfolgt die elegante
Schlagbewegung Eures Alter Egos und
fokussiert einen pixelgroBen weilen
Punkt, der sich nach der Landung aus
Golfball herausstellt.

Wer auf dem Saturn Golf spielen will,
kann "Pebble Beach Golf Links" beden-
kenlos kaufen (besonders dann, wenn
eine englischsprachige Version kommt).
Thr erhaltet ein prima spielbares, aber
konventionelles Golf mit nur 18
Lochern, das keine nennenswerten
Mingel aufweist. mg

Erhiltlich bei Dynatex, Dortmund, Tel. 0231/556140

SATURN
SEGA
HERBST ‘95

Ansprechende Umsetzung des Golf-
Klassikers mit traditioneller Grafik, aber
keinen bahnbrechenden Features

Im Gesprdch mit Yu Suzuki,
seit 1985 bei Sega, Chef der Entwicklungsabteilung AM2

Wieviele Personen haben bel “Virtua Fighter 2* mitgewirki?

“VF 2" hasiert auf der Technik von "Virtua Racing". Die gesam-
te Entwicklung - von der ersten |dee bis zum letzten Polygon-Schliff
- dauerte mit zwei Jahren iiberdurchschnittlich lange. Als die Ent-
wicklung auf Hochtouren lief, arbeiteten 20 Leute an "VF 2",

Wie haben Sie sich fiir “Virtua Fighter 2* vorbereitet?

Zuerst studierten wir die Bewegungsabldufe diverser Kampf-
sportarten. Danach entwickelten wir "VF 2" auf einem Sega-Model-
2-Board, welches fiir Polygon-Spiele konzipiert ist. Die Animationen
flimmern dabei in 60 Bildern pro Sekunde iiber den Monitor.

Arbeiten sie bereiis an *Virtua Fighter 37

Unsere Abteilung hat bereits mit den ersten Studien begon-
nen. Im Moment darf ich aber keine Auskunft iiber das Spiel geben.

Experimentieren Sie auch mit neuartigen Technologlen wie

Virtual Reality oder Hologramm-Projektionen?

Diese Art von Software wird von einer anderen Abteilung entwickelt.
Ich selbst habe aber keine Erfahrungen mit der Programmierung von
Virtual Reality.

Sind Sie mit der Hardware des Saturns zufrieden?

Ich bin stolz auf den Saturn. Seine Hardware ist unseren Auto-
maten sehr dhnlich. Das macht das Konvertieren viel einfacher.

Fiirchten Sie sich vor "Street Fighter 3", das wahrscheinlich

auf Polygon-Grafik basiert?

Auch wenn das ndchste "Street Fighter"-Spiel auf Polygonen basiert,
wird die Spielbarkeit komplett anders sein. Man sollte die beiden
Spiele nicht miteinander vergleichen.

Was kbnnen sie uns ber das nichste AM2-3plel verraten?

Unser nachster Titel ist "Virtua Striker", das ebenfalls auf
Polygonen basiert, danach folgt “Virtua Fighter 3".

Sind Sie mit der Saturn-Umsetzung von *Virtua Fighter” zufrie-

den oder sehen Sie bestimmte Schwichen?

Ich bin sogar sehr zufrieden mit der Saturn-Version von "Virtua Figh-
ter". Es ist beinahe eine hundertprozentige Umsetzung der Automa-
tenfassung. Lediglich die Anzahl der Polygone wurde um einen
Bruchteil reduziert. Dennoch ist die Spielbarkeit mit dem Vorbild
identisch. Eine Umsetzung von "VF 2" ist ebenfalls geplant.

Mr. Suzuki, wir danken Ihnen fiir das Gespriich.

Virtua Racing

Wihrend Sega fieberhaft an der "Daytona USA”-Umsetzung fiir den
Saturn arbeitet (geplanter Verdffentlichungstermin in Japan war der
1. April), programmiert Time Warner "Virtua Racing” fiir Segas 32-
Bitter. Als Vorbild dient die ausgezeichnete 32X-Version, die gra-
fisch dem Automatenvorbild sehr nahe kam, aber zwei zusétzliche
Strecken bot. Man munkelt, daB Time Warner weitere neue Features
hinzufiigt, um mo-
dernen Rennspielen
wie "Ridge Racer”
und "Daytona USA”
Paroli zu bieten.
Technisch diirfte die
Saturn-Fassung das
Arcade-Vorbild
sogar iibertrumpfen.




Von Grunge-
Gitarren beglei-
tet, erzdblt das
JPEG-Intro einen
normalen
Arbeitstag im
Leben von Drake

Edgewater.

KEMO CITY - 2048 AD

Quarantine

Glicklicherweise
befinden
Jahre 2048
Ruhestand: Die Strafen der
Grofistadt-Metropolen haben
sich in einen Schauplatz der
Gewalt verwandelt. In der Rolle
des Taxi-Fahrers Drake Edgewater heizt
Ihr in moderner 3D-Perspektive bis
unter die Zihne bewaffnet durch die
Verkehrs-Schluchten von Kemo-City
und lest Eure Fahrgiste am Strafenrand
auf. Je nach Fahrtroute brettert Ihr tiber
vermiente Strafen oder durch finstere
Banden-Viertel, wo Euch die Kollegen
mit MG’s einheizen oder Gang-Banger
Molotow-Cocktails hinterherschmeilen.
Ein kleiner Pfeil weist Euch den Weg in
die richtige Strafe, per Kompafl und
Karte konnt Thr Euch zusitz-
lich orientieren. Mit Flammen-
werfer, Uzie und Bord-MG
raumt Thr den Weg fiir Euren
Passagier frei. Habt Thr den
Fahrgast innerhalb eines
bestimmten Zeitlimits abgelie-
fert, erwartet Euch ein bluti-
ger Baller-Auftrag.

Leider steuert sich Euer Pan-
zer-Taxi unsauber durch die
Straen der Gewalt: Stindig
brettert Thr unbeabsichtigt
gegen eine Hausmauer oder
Strafenlaterne. Auch einige
Kunden miissen dran glau-
ben, wenn sie mitten auf der
Strae um Eure Hilfe flehen —
der schnelle Tritt auf die
Bremse ist meist umsonst,
zumal Thr die Bediirftigen von
den Gangstern im allgemei-
nen Pixel-Wirrwarr kaum
unterscheiden konnt. Planlos
umbherdiisende Fahrzeuge, die aus allen
Rohren feuern, vermiesen Euch das
Geschift. Wihrend des gesamten Spiels
begleiten australische Alternativ-Bands
die stetige Action, kratzige Digi-Sounds
und ruckelnde Konkurrenz-Fahrzeuge
lassen die StraBen-Cowboy-Euphorie

wir uns im

schon im

Hey Taxil Manch Fahrgéste tellen sich mitten auf die StraBe._u_m von Euch mitgenom- ©

Boom! Auf den Straﬂer{ von Keon—City weht ein rauher Wind: Ihr dist von einer Laterne in ==

die néchste, rammt ballernde Ganoven-Kutschen und feuert auf die Konkurrenz.

jedoch schell wieder ver-
fliegen. Trotz Kompaf
und "Da geht’s lang”-
Pfeil verliert Thr schnell
die Orientierung: Fahrt
Thr zu langsam, braust
ein eiliger Kollege so
ricksichtslos in Euer
Heck, Euer
Wagen mehrmals dreht.
Statt einem komplizierten
Drei-Zug-Wendemanover
zieht Thr den Umweg um
den nichsten Block vor,
um nicht Gefahr zu laufen, wieder
gerammt zu werden. Steigt Ihr aufs Gas-
pedal, erwischt Thr die meisten Kurven
nicht mehr und endet zwischen zwei
Laternenmasten im Endlos-Crash.

Die Umsetzung des PC-Originals "Qua-
rantine” ist leider nur ein weiterer (mif3-

dafl sich

4 Auf der Karte weist Euch der Fahrgast
den richtigen Weg zum Ziel. Kommt Ihr
rechtzeitig an, gibt's einen Bonus-Auftrag.

Nl

men zu werden. Leider konnt Ihr oft nicht mehr rechtzeitig ausweichen oder bremsen
(rechts). Habt Ihr eine Person an Bord, erscheint sie auf dem Monitor oben links.

In Eurem schwer bewaffneten Taxi ballert Ihr Euch
durch die Gangster-Viertel von Kemo-City.

lungener) Versuch, den unverwiistli-
chen "Doom”-Tron ins Schwanken zu
bringen. Dank ruckliger Taxifahrer-
Action im blutroten Pixel-Inferno des
21. Jahrhunderts bleiben alle Anstren-
gungen jedoch vergebens. oe

Testmuster von Tradelink, Tuttlingen, Tel. 07461/79001

Nerviges Taxi-"Doom” mit Grunge-Sound
und holpriger 3D-Grafik. Dank Anweisung
wiBt Ihr wenigstens, wo Ihr hin miiBt
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Ist es ein Busch oder eine geheimnisvolle Bio-Extra-Waffe? Nein, vor Euch macht sich ein
Gegner in seiner vollen Aufldsung breit. Wie séhe da erst eine 16-Bit-Umsetzung aus?

Immercenary

Wie aus heiterem
Himmel iberrascht
Euch an einem gewohn-
lichen Arbeitstag im virtu-
ellen Forschungszentrum
ein Notruf aus der digita-
len Todeszone "Perfekt”: Eine
in Leder gekleidete Lady bittet um Eure
Unterstiitzung im Kampf gegen den
widerlichen Sysop Perfekt 1. Ein Cyber-
Soldat Eurer Statur kann seine Hilfe in
solch einer kritischen Situation natiirlich
nicht verwehren und so setzt IThr Euch
in den Interface-Sessel Eurer Geheim-
basis, um dem gemeinen Digi-Herrscher
das Fiirchten zu lehren.

Nachdem Ihr die klugen Spriiche Eurer
Mannschaft tiberstanden habt, findet Thr
Euch in der 3D-Welt von Perfekt wie-
der. Drei Energieleisten, die ftir Schild,
Munition und Fortbewegungs-Energie
stehen, zeigen Euch den Zustand Eures
Helden an. Zahllose Kistchen-Gegner
in verschiedenen Farben tummeln sich
auf dem Spielfeld und erwarten von

o4
HERBST 95

Schreckliche 3D-Schlacht im virtuellen
Raum: Rucklige Grafik und minimalistisches
Spieldesign rauben jeden SpielspaB.

MAN!AC mai

Im Hochsicherheitstrakt der militarischen Cyber-Basis erhaltet Ihr Eure Aneisungen

o /'.
Aus sicherer Entfernung haben Hauser
noch einen optischen Charme (unten).

Ruckelt hr naher, lassen sogar "Virtuo-
s0”-Fans das Joypad fallen (oben).

vor und nach jedem Sprung in die virtuelle Zone. Drei verschiedene Statistiken und
Grafiken zeigen Eure Erfolge des letzten Einsatzes.

Euch eine ziinftige Lektion. Habt Thr
einen Schurken ausgeschaltet, 16st er
sich in Nebel auf, der je nach Farbe
eine Eurer Energieleisten mit zusitz-
licher Kapazitit versorgt.

Per Steuerkreuz ruckelt Thr bedichtig
(man darf ja nicht zuviel Beweglich-
keits-Energie verbrauchen) durch pixeli-
ge StraBenschluchten und weite "Hier
ist ja gar nichts”-Wiisten und versucht,
moglichst viele Gegner Threr Energie zu
berauben. Anfangs befindet Thr Euch
noch auf Level 255, sammelt Thr reich-
lich Energie und fiihrt einige Baller-Mis-
sionen aus, steigt Thr bis Level 2 auf.
Nitzliche Extras findet Ihr in Form von
Billard-Kugeln in der virtuellen Welt
verteilt. Energiefelder speisen Eure Krif-
te, erhohen jedoch nicht Euren Energie-

Level. Gelegentlich trefft Thr einen
gesprichigen Perfekt-Bewohner, der
Euch gerne in die Geheimnisse seiner
Welt einweiht. Sinken Eure Schilde
gegen Null, holen Euch die freund-
lichen Kollegen wieder in die Realitdt
zurlick und geben ein paar Tips fir den
nichsten Dimensionssprung.
"Immercenary” langweilt Euch mit ruck-
liger Grafik, 6dem Baller-Spielablauf,
einfallslosen Musikstiicken und nerven-
der "Gas geben und gegenlenken”-
Steuerung. Zudem konnt Thr aufgrund
stindiger Magnetstiirme weder Extras
noch Energie-Tankstellen in Anspruch
nehmen. Laft blof die Finger von dem
ersten Machwerk des jungen Entwick-
ler-Teams "Five Miles Out”. oe

Testmuster von Tradelink, Tuttlingen, Tel. 07461/79001

Streifzug dber die
Benutzeroberflache

Wihrend des Spiels habt Thr
die Moglichkeit, eine Karte

Eurer Umgebung (links
oben) oder der gesamten Cyber-Welt (rechts oben) aufzurufen. Zum
fschm(’ikcm bleibt jedoch keine Zeit: Thr miifit die Karten-Taste die ganze
| Zeit gedriickt halten, der Spielablauf wird nicht gestoppt. Wollt Thr das,
Spiel anhalten, schaltet Thr am besten in das Waffen-Menii (links unten).

Dort konnt Ihr die linke Feuertaste belegen (die anderen zwei sind fiir
Karte und Primir-Schuf} reserviert und lassen sich nicht indern). Eine
itherraschend eindrucksvolle Optik erwartet Euch, wenn Ihr ein Extra fin-

det: Auf einer Billard-Kugel
(rechts unten) erblickt Ihr
den schlagkriftigen Bume-
rang oder das niitzliche

Heilpflaster.

I m effektvollen
Full-Motion-
Intro flebt Euch
eine exotisch
gekleidete Dame
aus der virtuel-
len Zone um
Hilfe an.




Abenteurertreffpunkt: Im
Wirtshaus erschafft Ihr
Euren Wunschcharakter.

Members Only: Nur Mit-
glieder kénnen in der Gilde
Zauberspriiche kaufen.

Shopping: Hier wappnet
Ihr Euch zum Kampf und
flllt Ausriistungslticken.

In der Taverne: Bei einem
Glas Met lauscht Ihr den
neuesten Gerlichten.

Training: Gegen Erfah-
rungspunkte & Gold geht’s
in den néchsten Level.

I HE eI
g Die Figuren am 3D-Fenster haben eine

Geheimtur entdeckt: Der Spiegel tele-
portiert Euch in eine andere Stadt.

Might & Magic 3

Bereits 1991 flimmerte
die grausige Totenfratze
des Fieslings Sheltem
tiber die VGA-Bildschirme
% rollenspielvernarrter PC-
Besitzer: Nach zwei "Might
& Magic"-Vorlidufern im Mager-Look
erkundete die Fangemeide in einem der
ersten 256-Farben-Abenteuer der Rol-
lenspielgeschichte das Inselarchipel
Terra.
Bis auf Sheltems Ansprache, die wir in
der Nintendo-Version nicht mehr finden
konnten, und die einer Schonheitskos-
metik unterzogenen Monster befindet
sich das Monstergemetzle auf gewohn-
tem Terrain: Ausgangspunkt Eurer drei-
dimensionalen Inselexkursion ist die
Stadt Fountain Head. Nach ausgiebigen
Streifziigen in monsteriiberlaufener
Umgebung lagt Thr hier Eure verwunde-
ten Kumpane zusammenflicken, wiirfelt
einen neuen Begleiter aus oder stiirzt
Euch in den Riistungswettlauf mit Euren
monstrosen Gegenspielern. Auferhalb
der sicheren Stadtmauern oder in der
Arena erprobt Thr aus der Ego-Perspek-
tive die neu erworbenen Mordwerkzeu-

fenster eine Alternative zum Automapping.
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Der kluge Abenteurer erledigt seine Gegner per Zauber-

ge: Die Gegner riicken aus einer Entfer-
nung von maximal fiinf Schritten an
und fordern Euch in traditioneller
Menii-Hacke zum Kampf heraus: Ihr
wihlt zwischen Waffen und Zauber-
sprichen den gewtinschten Angriff,
geht in Defensivstellung oder ergreift in
heiklen Situationen die Flucht.

Habt Thr einen der gut versteckten Mon-
sterstiitzpunkte aufgespiirt, befreit Thr
die Umgebung durch dessen Ausriu-
cherung vor weiteren Monstertbergrif-
fen: Allerdings finden nur entsprechend
geschulte Charaktere den Weg durch

Notizpapier ist Uberflussig: Unter "
ra View Quests” erhaltet Ihr Einblick in das
Auftragsregister Eurer Party.
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spruch oder PfeilschuB bereits auf Distanz (rechts).

diistere Wilder, reifRende Fluten und
verwinkelte Gebirgspidsse. Hat die
Oberwelt dem Abenteurer nix mehr zu
bieten, stellt er sich in fallengespickten
Verliesen neuen Herausforderungen:
Nach Balance-Akten tber Fallgruben
und Speerspitzen priigelt Thr Euch
durch baufillige Winde und knackt
morsche Schatztruhen.
Charakterdoping und 3D-Monster-
schlachten fesseln den RPG-Nostalgiker.
Umfangreiche Feature-Listen, das inno-
vative Talent-System und witzige Fanta-
sy-Optiken begeistern vor allem den
anspruchsvollen Brett-Rollenspieler,
Anhiingern fernostlicher Abenteuerkost
bietet der eintonige Spielverlauf jedoch
zu wenig Story und Tiefe. b

Muster von Traumfabrik, Berlin, Tel. 030/6946043

SUPER NES
o R
UNBEKANNT

Stimmiges Fantasy-Flair und unverwiist-
liches Metzel-Prinzip: Mankofreie Umset-
zung des erfolgreichen PC-Klassikers.
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In der Nahe des Geschéftsviertels findet Ihr eine Heilquelle: Nach jeder Exkursion in die
Ruinen frischt eine kurze Stippvisite Euren Energiebalken (unten links) wieder auf.

Brandish

Einst gedieh das Konig-
reich unter dem Schutz
? ! eines michtigen Drachen.
,4 Doch dann verfillt der
v machthungrige Konig auf
die Schnapsidee, die Krifte
seines Drachens auch fiir Eroberungs-
ziige zu ntitzen. Emport verweigert der
Drache dem Monarchen seine Hilfe,
verwandelt ihn in eine scheufliche
Bestie und belegt das Reich mit einem
Fluch: Blubbernd versinkt der ganze
Landstrich in die Unterwelt.

Tausend Jahre spiter stiirzen der Kopf-
geldjiger Varik und seine Todfeindin
Alexis durch eine Felsspalte in die
Unterwelt. In der Rolle Variks sucht Thr

nicht nur verzweifelt nach einem Aus-
gang aus dem Hollenschlund, sondern
miiRt auBerdem der erbosten Zauberin
entrinnen.

Ihr durchsucht das Action-Adventure
traditionell aus der Vogelperspektive:
Monster werden in Action-Manier mit
der aktivierten Waffe gemeuchelt, Hebel
und Schalter per Pfeil aktiviert. Mit
einem Lupen-Icon untersucht Thr Geg-
ner, Mauerwerk oder Fallen. Habt Thr
eine Falltiir entdeckt, setzt Varik auf
Knopfdruck zum Sprung an. Wendet
sich Eure Figur um, wird nicht die
Blickrichtung Eures Heldensprites ver-
dndert, sondern die komplette Hinter-

Jede Waffe bietet nur eine begrenzte
Zahl an Anwendungen: Nach erschdp-
fendem Schlagaustausch zerbricht sie.
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Statt dem Sprite wird
der Hintergrund gedreht:

einem Rechtsschwenk.

grundoptik um 90 Grad gedreht. Thr
trefft auf rund 50 verschiedene Monster-
gattungen sowie auf unglickliche
Unterweltler, die ihre angesammelten
Habseligkeiten in Geschiften feilbieten
und die Kundschaft dankbar in ein
Schwiitzchen verwickeln.

Die Vielfalt der Monster und das kom-
fortable Benutzer-Interface verblassen
angesichts der katastrophalen Steue-
rung. Die unsinnige Hintergrunddre-
hung macht Ubersicht und Bezug zur
Spielfigur unméglich und schreckt
ebenso ab wie die miese technischePri-

sentation und die diirftige Ritseldichte.
Gihnende Langeweile ist garantiert. rb

Muster von Traumfabrik, Berlin, Tel. 030/6946043

Im Magie-Laden haltet Ihr entweder
einen Plausch mit der Inhaberin oder
ersteht stindhaft teure Zauberspriiche.

SUPER NES

Langweiliges Action-Adventure mit schlech-
ter Grafik, nerviger Musik und iibler Steue-
rung. Wo bleiben die guten Fernost-Titel?

== Oben seht Ihr Varik in Aus-
= gangsposition, unten nach

Im Gesprach mit Yasuhiro Minagawa,
PR Manager bei Nintendo in Japan

Welche Next-Generation-Konsole Ist Ihr Favorit und fiir wel-

che Spiele-Hardware sehen sie keine Zukunft?

Jeder groBe Elektronikgigant will etwas vom Videospielkuchen
abhaben: Panasonic, Sega, SNK, Atari, NEC und Sony. Fiir uns ist
keine dieser neuen Konsolen attraktiv genug. Die interessanteste
Software, die man momentan fiir diese Gerate bekommt, sind Spiel-
hallen-Umsetzungen, die etwa vor einem Jahr wirklich populdr
waren. Trotzdem zahlen die Leute ein Vielfaches mehr im Vergleich
zum Super Nintendo. Die einzigen Systeme, die meiner Meinung
nach iiberleben werden, sind der Saturn und die Playstation.

Wie beurteilen Sie die derzeitige Situation Im Markt, auf dem

sich Jetzt fast zehn Videospielsysteme tummelin?

Natiirlich ist es jedem Hersteller iiberlasen, wieviele und welche
Konsolen er verdffentlicht. Die meisten Firmen legen viel Wert auf
Hardware-Spezifikationen, machen sich aber keine Gedanken iiber
die Qualitat ihrer Software. Es ist toricht, enthusiastisch von einer
groBen Zahl an Lizenznehmern zu reden, wenn man weiB, daB viele
der Entwickler keine Erfahrungen mit Videospielen haben.

Was wiinschen Sle sich In Zukunft fiir die Videosplel-Szene?

Wir wiinschen uns eine Kundschaft mit Anspruch auf qualita-
tiv hochwertige Software. High-Tech in Sachen Hardware kann den
Spieleherstellern behilflich sein, ihre Traume zu verwirklichen. Wir
sind sehr stolz darauf, dafi unsere Spieldesigner, allen voran Shige-
ru Miyamoto, die Hardware-Innereien des Ultra 64 als herausfor-
dernd und attraktiv befinden.

Welche Konsole hat die besten Chancen?

Selbstverstandlich wird unser Ultra 64 Marktfiihrer werden.
Wihrend sich unsere Konkurrenz auf ihre Lizenznehmer und deren
Spielhallen-Umsetzungen verldBt, nutzt Nintendo die Erfahrung und
den Erfindergeist ihrer Designer. Zudem werden wir das Ultra 64 zu
einem konkurrenzlos giinstigen Preis anbieten, mit dem unsere Mit-
bewerber nicht mithalten kdnnen. Selbst Mr. Nakayama (Prasident
von Sega, Anm.d.Red.) bekundete seine Zweifel an der Verwendbar-
keit von CD-ROM:s fiir Videospielkonsolen.

Was Ist filr Sie der grdBte Fortschritt Im Videospliel-Busine8?

Samtliche Ideen, die ein Programmierer verwirklichen kann,
sind fiir mich ein groBer Fortschritt. Wir sehen die Industrie nicht
von der Hardware-Seiter. Sie wiirden sich wundern, welche Visionen
Shigeru Miyamoto auf dem Ultra 64 verwirklicht.

Wie sehen Sie die Zukunft nach 32 und 64 Bit? Kommen

danach Virtual Reality und Hologramm-Splele?

Es wird in nachster Zeit keine neuen “Next Generation“-Konsolen
geben. Viele Firmen verlieren Worte iiber neue Technologien wie
Hologramm und Virtual Reality. Wir wollen gute Unterhaltung zu
einem erschwinglichen Preis bringen.

Was halten Sie vom Saturn und dem Mega 32X?

Das 32X hat sich in Japan schlecht verkauft. Ich hirte, daB
auch der Verkaufsstart in den USA enttduschend war. Sega und Sony
behaupten, daB ihre Konsolen beinahe ausverkauft seien, doch was
sind 500.000 (Saturn) bzw. 300.000 (Playstation) Einheiten gegen-
iiber 500.000 Super NES, die wir zu Weihnachten verkauft haben.

Zum AbschiuB ein kurzes Statement liber die neue Konsolen-

Ara, Ihre Visionen und das, was Sle nicht mBgen.

Das Videospiel-BusineB ist eine Software-orientierte Industrie. Alle,
die in diesem Beruf arbeiten, miissen in Zukunft auf die Spieler
hdren und nicht den Massenmedien den Mund wéssrig machen. Lei-
der haben die meisten (Entwickler) keine Ahnung von Videospielen.




All Star Hockey

Rechtzeitig zur ameri-
kanischen Eis-Hockey-
Saison '95 kommt Segas
"NHL"-Konkurrent "All Star
Hockey" in die Liden. Hier
spielt Thr nicht nur mit den
absoluten Cracks, den "All Stars”,
sondern durft aus der kompletten
Mannschafts-Palette der NHL wihlen:
Basierend auf den offiziellen Lizenzen
von NHL und NHLPA verwendeten die
Sega-Designer sowohl alle Teams als
auch die Namen der Spieler. Natiirlich
wurde die Stirke jedes Sportlers (unter-

Dank offizieller NHLPA-Lizenz stehen Spieler EJ
mit authentischem Profil auf dem Eis.

Midnight Raiders

Airforce-Greenhorn auf
"Tomcat Alley"-Spuren:
Als angehender Helikop-
terpilot werdet Ihr in Segas
neuem Interaktiv-Actionfilm
mit der Rettung des Nerven-
gas-Spezialisten Victor Mensch
betraut, der in den Labors des Al Shak-
kur-Konzerns gefangengehalten wird.
Nach ausgiebigem Full-Motion-
Vorspann be-

Undeutlich: Den tarfarbenen Panzer-
rumpf macht Ihr in der verpixelten Land-
schaft nur mit Zielvisier aus.

teilt in verschiedene Kategorien) samt
seiner Mannschaft den Gegebenheiten
der '94er Saison angepaft. Simtliche
Optionen einer verninftigen Ice-
Hockey-Simulation stehen zur Wahl:
Freundschaftsspiel, Stanley Cup oder
die komplette Saison. Auerdem Statisti-
ken, Analysen und die Moglichkeit, die
Aufstellung zu editieren bzw. die "Lines"
wihrend des Spiels auszutauschen.

Die '95er-Fassung von "All Star Hockey"
hat noch einen weiten Weg bis zum
Sieg gegen "NHL": Die Mitspieler sind

o 2

f dieser Fotomontage seht lhr das kom-‘
plette Spielfeld von "All Star Hockey"

ginnt Thr unter der Aufsicht des Mid-
night-Raider-Asses "Stryker” den ersten
Teil Eurer Mission im Kampfhubschrau-
ber: Ohne Moglichkeit zur Kursbestim-
mung verfolgt Thr Eure verpixelt abge-
legte Video-Flugroute und lat die
unmotivierten Spriiche der Kollegen
tiber Euch ergehen. Feindliche Helikop-
ter und Panzer bombardiert Thr durch
ein rotes Fadenkreuz mit Raketen und
panzerbrechenden Geschossen. An-
schlieBend ballert Thr Euch samt inter-
aktivem Zielvisier durch die verwinkel-
ten Chemiewerke, klemmt Euch Mensch
unter den Arm und fliichtet mit schwer
gerlistetem Jeep.

Trotz aufwendiger Action-Szenerie er-

Dauerfeuer: Im Easy-Mode verpulvert
Ihr einen reichhaltigen Vorrat
tédlicher Munition.

nicht sonderlich clever und schlittern
hiufig an "todsicheren" Pissen vorbei.
Die Steuerung ist zu zih, Torerfolge
sind oft Gliicksache. Die Stirke eines
Schusses ist nur schwer zu dosieren,
dafiir konnt Thr den eigenen Torhiiter
(samt Puck) locker tiber Eure Torlinie
steuern. Wenn Sega diese Kinderkrank-
heiten ausmerzt, freuen wir uns auf die
96er-Variante. ak

Muster von Galaxy, Miinchen, Tel.: 089/7605151

1:0 fiir Electronic Arts: Segas Eishockey-
Variante macht zwar SpaB, krankelt
aber an einigen spielerischen Mankos.

reicht "Midnight Raiders” nicht die
Geschwindigkeit des rasanten "Tomcat
Alley”-Fluges: Zwar sorgt brachiales
Kampfgetose fir Stimmung, doch die
laschen Kommentare Eurer Vorgesetz-
ten und das lahme Fadenkreuz ermii-
den und laden hochstens zum gelegent-
lichen Bummelflug. rb

Muster von Galaxy, Miinchen, Tel.: 089/7605151

Semi-Interaktives Full-Motion-Geballere:
Eintoniger Missionsaufhau und Kommentar-
sequenzen nerven trotz solidem Spieldesign.

MAN!AC mai



nlos schnell, explosiv
[in Dolby Surround . -
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.-/ "Die beim Kampf um
Manhattan dargestellten
Flugszenen iibertreffen

paTANEws| fraglos alles, was es
IHIG# bisher auf PC oder CD-i
Febrvar 95 | zu sehen gab.”

ﬁ “Das neueste Infogrames
' Spektakel "Chaos Control”
tiberzeugt nicht zuletzt
durch seine phantastischen

, .
GAMEPR® Graphiken.”

INGIaYEY | N Jetzt auf -
—‘gk CD-Rom & CD-i PHILIPS




It’s a MAN!AC:

Nur Spiele mit einer
Spielspafs-Traumnote von
85% oder mebr erbalten

diese Auszeichnung.

TEST & KRITIK

MAN!ACs sind scharf auf jedes Demo
und jede Vorabversion. Doch getestet
werden nur jene Spiele, die in einer
"finalen" Version vorliegen, alle Spiel-
elemente sowie die endgltigen Grafik-
und Sounddaten enthalten. Vorabmodu-
le oder -CDs wandern in den Aktuell-
Teil. Wehe jedoch, wenn das vorliegen-
de Spiel testbar ist: Ein Profi mit minde-
stens zehnjihriger Spielerfahrung reifit
sich das Produkt unter den Nagel,
forscht nach Spielwitz, Grafik und
Sound, vergleicht den Titel mit Konkur-
renzprodukten und fillt schlieRlich sein
Urteil. Das konnt Thr im Meinungs-

Das Titelbild des Spiels .\'/('/)/_/'c(lum-'L

kasten nachlesen, wihrend im Hauptteil
des Tests der Spielablauf neutral be-
schrieben wird.

Offizielle Neuerscheinungen (mit deut-
scher Anleitung oder gar deutschen
Bildschirmtexten) findet Thr unter dem
Motto "Spiele-Tests", US- und Japan-
Spiele werden nach édhnlichem Schema
in der Import-Rubrik besprochen.

WERTUNG
& PROZENTE

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

o

tieren die Wertungen bis auf das letzte
Piinktchen aus. Unter Grafik werden
Darstellung und Animation aller Sprites
und Effekte, sowie der Hintergriinde
bewertet. Quantitit, Qualitit und tech-
nische Realisation spielen eine Rolle:
Gibt's im neuen Jump'n'Run der Firma
Nichigutsu nur eine Spielfigur, die vor
zweifarbiger Klotzkulisse hin- und her-
ruckelt, riecht das verddchtig nach
einer Wertung von 10 bis 15 Prozent.
Stecken hingegen im neuen Spiel von
Giga-Games 92 unterschiedliche Levels
mit parallaxenden Hintergriinden, 128
aufwendig animierte Monster und eine
Handvoll Zoom-Effekte, lassen wir uns
zu einer Grafikwertung von tiber 90
Prozent hinreifen. Intros und Zwi-
schensequenzen werden ebenfalls
berticksichtigt, verschieben die Grafik-
wertung aber nur um wenige Punkte
nach oben.

Beim Sound sieht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Ori-
ginalitidt und Qualitit abgehorcht. Unter-
stiitzt die Musikbegleitung die Atmos-
phire des Spiels oder ist das nervige
Gedudel eine Beleidigung fiir jeden Bil-
liglautsprecher? Sprachausgabe, Sound-
track und stilvolle Jingles schlagen
ebenfalls zu Buche.

I Wertungskasten voran. [ —————

- i i i T R i A S i S i S i i : Umfang des Moduls. 1 MBit =

r ' . ¢
Alle wichtigen Angaben zum Spiel in kompakter Form: i ! 1.024 Bit (8 Bit = 1 Byte)

I Hersteller, System, Zirka-Preis und Anbieter. I 4
B v i o e, s o i i i, 3 . Code: Der Spielstand kann mit

W 0 o B s B sy S s o o : CYBERMEDIA : Hilfe eines Pafsworts oder -codes

Ob grafische Meisterleistung oder Pixelbciufchen, SGI Jfestgebalten werden
I ob Film-Soundtrack oder grausames Geschepper. 5,90 MARK :
B s i ——————————— ; MZV | l o l Angabe des l)(llvulinigwx: Dieses
e o s g s o, i 1 o Vo o s 8 Spiel erscheint auf CD-ROM.
' Wertungen bis 30% warnen vor umw's/:iulu/'i.\'(/n*/l | i 86 %% | [
i ; ; o =i i
Katastrophe, 50% ist solider Durchschnitt, 79 o, | l.l Das Spiel kann mit einer
l ab 80% beginnen die Spitzentitel = i Spezial-Maus (von Sega oder
i e e i i Nintendo) gespielt werden.
I——-—————————————————— I-/ W
I Die Ultra-Kurzkritik fiir Lesemuffel ! @ Achtung, Raumbklang: Dieses Spiel
gibt die bervorstechendsten Merkmale eines V| 8N nterstitzt Euren Surround-Deco-
I o ) X i ) Gewaltverherrlichendes 3D-Adventure mit - .
Spiels in maximal zwei Scitzen wieder. - | der oder verbliifft durch QSound-Effekte

Cyber-Optik und Tekno-Sound. Hart, aber gut

R o o o s i i . s R ———
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ANDREA DANZER

Andrea sonnt sich im luftleeren Raum des Mt. Nindoten

(6497 m); im Hintergrund erhascht Ihr einen Blick auf

die Meringer Alp und die Vulkanlandschaft um An-

dechs. Aufgenommen wurde das Foto wéhrend ihres
letzten Urlaubs, im Friih-
jahr 1993. Seitdem ist die

) Art Directorin dafiir

& zustandig, daB Euch

- MANIAC auch etwas fiirs

Auge bietet. Momentan
arbeitet Andrea am
Cybermedia-Geheimpro-
jekt "Ultra World”

Grafik und Sound sind wichtige Aspek-
te, doch entscheidend sollte fiir Euch
die Spielspafwertung sein. Hier wer-
den alle spielerischen Aspekte zusam-
mengefafit: Aufbau der Levels, Steue-
rung und Flexibilitit der Spielfigur,
Abwechslungsreichtum der Feinde, Ge-
fahren, Gags und Ritsel, Dramaturgie,
Atmosphire und Komplexitit. Kurz:
Macht’s Spaf3, dem Obermotz eins iiber-
zubraten, kehrt Thr auch nach Monaten
noch gern zum Spiel zuriick, fordern
Euch Ritsel, Feinde und Hindernisse bis
zum letzten? Wichtig ist, wie schnell Thr
in’s Spiel reinkommt und wie lange Thr
(freiwillig) drinbleibt.

————— ey

‘ Das Modul enthdilt eine Speicherbat-
terie fiir Spielstand oder High-Score

Altersempfebling

Die MANIAC-Altersempfe
beriicksichtigt Thematik und

Kon

plexilcit eines Spiels.

\lle Bildschirmtexte wurden ins

I M Deutsche tibersetzt

L L
lﬁ‘a Geteilter Spielspafs ist doppelter
BIBB  Spafs: Dieses Spiel enthdlt einen

Zwe

i-Spieler-Simultan-Moduis.

Jetzt wird's eng: Drei oder mebr
Spieler konnen mittels Adapter

gleichzeitig teilnehmen

b -

S PR —
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SUPER

GUT GEHT SO URKS

ROBERT BANNERT

Robert spielt:

1. Phantasy Star 4 (Mega Drive) » 2. Panzer Dragoon (Saturn) « 3. Skeleton Crew (Mega Drive)

OLIVER EHRLE

Olli spielt:

1. Super Turrican 2 (Super Nintendo) ¢ 2. Dark Forces (PC CD-ROM) » 3. Fireman (Super Nintendo)

WINNIE FORSTER

Winnie spielt:

1. Ridge Racer (Playstation) » 2. Panzer Dragoon (Saturn) « 3. Alien Brigade (Atari 7800)

MARTIN GAKSCH

Martin xplclt

1. Panzer Dragoon (Saturn) » 2. Dark Forces (PC-CD-ROM) = 3. Super Turrican 2 (Super NES)

HEINI LENHARDT

Heinrich spielt:

1. NBA Live '95 (PC CD-ROM) « 2. International Superstar Soccer (Super NES) « 3. Bioforge (PC CD-ROM)

ANDREAS KNAUF

findreas spielt:
3. Super Mortal Kombat + (Automat)

1. Ridge Racer (Playstation)

2. Toh Shin Den (Playstation)



Long = Grafik: James Rynan « Sound: Nathan McCree

Skeleton

Monstrocity: Heckenschiitzen sind
wegen ihrer Deckung schwer zu treffen:
Eroffnet Ihr das Feuer, tauchen sie ab.

I bre Karriere

Der verschimmelte Welt-
raumfiesling Cadaver hat
ein Problem: Eine Crew aus
drei untoten, schieBwiitigen
 Marines landet in seinem
isometrischen Pixel-Reich und
zerblist seine Horden in ihre schmieri-
gen Einzelteile.
Nach der Wahl Eures Lieblingszombies
wird Plasma-Wumme oder Bombenwer-
fer ausgepackt und entweder im Allein-
gang oder zu zweit Core Designs neues
Baller-Terrain auseinandergenommen.
Haben Euch Cadavers SpieRgesellen
wieder mal umzingelt, spielt Thr Euren
Untoten-Trumpf aus: Torso und Beine
lassen sich unabhingig voneinander
kontrollieren. Gehorchen Eure Beine
den Steuerkreuz-Ordern, verdreht sich
Euer Oberkorper bei Feststellung des

als stimmgewal-
tige Mitglieder
des Marine-
Chors baben
Spine, Rib und
Joint liingst bin-
ter sich: Als fau-
lige Untote bal-
ten die drei ibre
Gebeine fiir
besonders bei-
kle Auftréige bin.
Wiibrend der
bullige Joint als
unverwiistlicher
Team-Panzer

Jungiert, setzen

Spine und Rib

auf Reflexe.

ERA R Ry

HOLLISCH GUT * Nach dem ersten Anspielen war ich skeptisch: Torso
und Beine wirbelten unkontrolliert umeinander, das Aktivieren der
Waffen hatte den nichsten ungeplanten Schlenker zur Folge. Nach
der Eingewohnungsphase jedoch raumte mein untoter Marine
tiichtig auf. Durch die simple Torso-Drehungs-Option bietet die
Zombie-Crew eindrucksvolle Moglichkeiten: Ihr deckt Euren Riick-
zug mit Sperrfeuersalven, ballert umherlaufende Gegner oder
Heckenschiitzen aus der Deckung oder umkreist die Gegnerschar
ohne Feuerpause. Die herrlich morbiden Hintergrundgrafiken und
hammernden Techno-Rhythmen entfiihren insbesondere Dark-Futu-
re-Fans in eines der atmosphdrisch dichtesten und brutalsten Action-
Spektakel. Durch die fehlenden Extra-Waffen stolpert das Trio allerdings
trotz intelligentem Spieldesign am Préddikat vorbei

Elevator: Habt Ihr das anhangliche
Getier im Aufzugsschacht beseitigt, wird
das néchste Stockwerk gesaubert.

Feuerknopfes bis zu 360 Grad nach
links oder rechts. Eure Feuersalven ent-
sprechen also nicht unbedingt Euer
Laufrichtung und erlauben Euch eine
freie Ziel-Koordinierung. Egal ob Robot-
Frosch, Cyborg oder Echsenmensch: Die
rund 20 unterschiedlichen Gegner sind
Euer brachialen Feuerkraft ebensowenig
gewachsen wie stihlerne Kompakt-
Kraftwerke oder runenverzierte Felsplat-
ten. Letztere konnen umgeschossen
werden, um Abgriinde oder gliihende
Lava-Strome zu (iberqueren.

Derart gertistet metzelt sich Euer Marine
durch sechs gewaltige Levels: Anstatt
Euch nur vereinzelte Gegner auf den
Hals zu hetzen, konfrontiert Euch Cada-
ver auf Schritt und Tritt mit futuristi-
schen Monsterhorden, die es nach
einem Treffer aus der Monsterhaut pellt.

._.._..,
.o
P -
Williiiiils

-

FEFErrsrer
wiliiiiiila
— -

Cadaver’s Base: Bevor lhr Cadavers Bodyguard den Anzug
versengt, muBt Ihr all seine Kraftfeldgeneratoren zerstéren.

Andere Versionen
Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

Sewers: Feuerspeiende Pflanzen
terminiert Ihr aus sicher entfernter
Deckung mit dem Bombenwerfer.

Mars: Lecke Gasleitungen und
mechanische Frésche erschweren die
Suche nach den vier Generatoren.

Venus: Luftkissenfelder lassen
Euren untoten Marine zum néchsten
Zerstorungsziel schweben.

DRE DESIEN LTH

SELR ENTERERISES . LTD

15
CORE DESIGN
MEGA DRIVE

140 MARK
SEGA

(A
70 %

Dark Future: Untoten-Trio in hochintelli-

gentem Ballerinferno mit detaillierter Iso-
metrik-Grafik und gruftigem Techno-Sound.

MAN!AC mai
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Stargate

SEIRALY

S EREE
NBA Jam Tournament Edition

R

v

<

Mega Drive 32 X (Lieferung portofrei).
Golf Best 36 Holes .........cccocceeruninninniuinnennns
Metal Head
Motocross Champ. ......
Virtua Racing Deluxe ..
Star Wars

Mega Drive Il ohne Spiel
Action Replay Pro 2 .
6 Button Controller
Animaniacs
Alien Soldier (Mai)
Asterix - Power of Gods
Bonkers
Bubsy 2
Cannon Fodder
Daffy Duck in Hollywood ....
Demolition Man (April) ...
Dune 2
Dynamite Headdy
Eternal Champions .......ccoeeineesesnesensnens
FIFA Soccer ‘95
Flink
Flintstones — The Movie ........ccccccennicianne
High Seas Havoc
Jimmy White Snooker .....
John Madden Football ‘
Kawasaki Super Bikes

Kick Off 3
Konig der Lowen
Mega Bomberman (1-4 Spieler) ..
Mega Man Wily Wars
Mega Swiv
Mega Turrican
Mickey & Minnie
Mickey Mania
Micro Machines 2
NBA Jam Tournament ....
NBA Live ‘95
NFL Quarterback Club........ccccevueiiruncnnannnn
NHL Hockey ‘95

PGA Tour Golf 3
Pitfall
Power Rangers
Psycho Pinball
Red Zone
Ristar
Road Runner - Desert Demolition ...
Rugby World Cup .
Samurai Shodown

Seaquest DSV
Schlimpfe
Shining Force 2
Shinobi 3
Slam Masters
Soleil dt.
Sonic 3

Sonic & Knuckles ....
Sparkster
Speedy Gonzales (April) ......ccccoeevvriiniennnnens
Stargate
Story of Thor
Striker
Super Street Fighter 2 ...........ccccccevueerenunnene
Theme Park
Tiny Toons 2 All Stars
ToeJam & Earl 2
Toughman Contest ..........cccovrenuceinrannennns
True Lies

WWF Raw
X-Men 2
Zero Tolerance
Zero the Kamil

Squirrel

FRAGEN SIE AUCH NACH
UNSEREN NEUHEITEN FUR:
SATURN, PLAYSTATION,

Super Game Boy

S.N. More Fun Set

Actraiser 2

Addams Family Values ........cccccouimeunerannns 119,-
Akira 139,
Batman & Robin 124,-
Blackhawk : 109,-
Cannon Fodder 109,-
Carrier Aces 114,
Clayfighter 2 109,~
Crazy Chase 114,-
Demons Crest 129,
Dino Dini Soccer 79,-
Donkey Kong Country ......cccccoeeueueenncunnnnns 129,
Earthworm Jim 119,~
Flintstones The Movie ...........ccceciuninnieninnns 109,-
Hag 119,
lllusion of Time (Mai/Juni) .....c.cccceneiurnnnnns 119,-
Indiana Jones 129,-
International Superstar Soccer ...........c..... 119,-
Jungle Strike

NBA Jam Tournament

NFL Quarterback Club ..

Pac Man 2 (April)

Pag

Pinball Fantasies ...
Punch Out
Secret of Mana (dt. Texte/Spieleberater) . 114,—
Shad 1
Skyblazer
Soulblazer
Spiderman TV
Star Trek Next Generation
Star Trek Star Fleet Acadamy
Stargate
Street Racer
Super B.C. Kid
Super Bomberman 2 ....
Tetris & Dr. Mario

The Mask
Top Gear 3000
True Lies
Unirally (April/Mai) ....
Warios Woods
Warlock
WWF Raw inkl Video

Zero Kamikaze Squirrel ..

Mega CD 2 mit 4 ! Spielen 499,—
B.C. Racers
Dungeon Master 2
Ecco the Dolphin 2 ...
F-1 Beyond the Limit ..
Heimdall

Jurassic Park dt. CD
Pitfall
Rebel Assault
Schliimpfe CD
Shining Force CD ........cocercccninnccninenns
Snatcher
Soulstar
Starblade
Tomcat Alley

Unser besonderer Schnell-Service: lhre
Bestellung liefern wir lhnen als Brief,

Schnellpackchen oder Schnellpaket. So
haben unsere Kunden die bis 18.30 Uhr
bestellte Ware in der Regel schon am
nachsten Morgen. Bei Bestellungen ab
drei Artikeln sogar portofrei!

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version
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Falls Sie in der Nahe sind: Besuchen Sie unsere neue Filiale in 94032 Passau, Bahnhofstr. 28




Vor seschichte
und Zwischense-
quenzen balten
die einzelnen
Action-Levels
durch einen
straffen Hand-
lungsstrang
zusammen . Ibr
werdet sowobl
mit grandiosen
Standbildern als
auch mit Anima-

tionen verwobnt.

Entwickler: Factor 5 = Produzent: Julian Eggebrecht « Design: Holger Schmidt, Thomas Engel, Nils Meier, u.a. =

Programmierung: Willi Bicker, Jens Petersam, Sven & Nils Meier = Sound: Chris Hiilsbeck & Rudi Stember

Saper Tarrica

Lukrativer Tausch: Nach jedem Level
erhaltet Ihr fur eingesammelte Kristalle
Extra-Leben und Continues.

Wie im Abspann von
"Turrican 2" angedroht,
ist "Die Maschine” zurtick-
® 4 gekehrt und stiftet in einer

entfernten Galaxie Unruhe:
Weltraum-Bulle Turrican
schnallt sich den Roboter-Kampf-
anzug an und dist los, den Metall-
Schurken endgiiltig auf den Schrottplatz
zu verfrachten. Die Reise beginnt auf
einem verseuchten Wiistenplaneten, auf
dem gewaltige Sandwiirmer die Diinen
durchpfliigen. Strand-Buggie,
Diisenjiger und zu Fufl ballert Thr Euch
durch die heranstirmenden Walker-
Armeen, an mehreren Mittelgegnern
vorbei, bis Thr im Maul eines hungrigen
Mode-7-Wurms landet. Entkommt Thr
ins All, miit Thr Euch an einem Alien-

Pér

BALLER-PARADIES * Archaische Urlaute
ren den Zuschauern, wenn

von

Super Turrican 2" im Modul-Schacht
steckt: Auf dem Bildschirm brennt ein Effekt-Feuerwerk ab, das
selbst abgebriihte "Super Aleste”-Helden ins Staunen versetzt. Die
Levels sind abwechslungsreich: Panisch fliichtet Ihr vor empor-
steigendem Gift-Gas, fegt durch die 3D-Hdlle eines Wurmlochs
oder verteidigt Euch auf der Tragflache eines Jégers gegen heran-
flitzende Kampfsatelliten. Mit der richtigen Extrawaffe ist jede Stel-

le zu meistern, geheime Waffen-Spender und Extra-Leben sind
abseits des Weges zu finden. Heroisches Orchester-Getdse und klare
Digi-Stimmen sorgen fiir euphorische Stimmung. Fiir den vernachlds-
sigten Baller-Freak wird "ST 2" zur Sucht, von der er erst loskommt, wenn
der letzte Gegner gestorben und das letzte Extra-Leben gefunden ist

Jedes Level eine neue Uberraschung: Um zum Endgegner zu reisen, besteigt Turrican

Mit Eurem Metall-Haken baumelt Ihr am
Mode-7-Netz und duelliert Euch mit
einer riesigen Roboter-Spinne.

Raumschiff entlanghangeln, mit einem
"Star Wars”-Bike durch die Beliftungs-
schiichte des Kreuzers diisen, ein fieses
Gehirn in
Zellen
und

graue
zerlegen
eine  riesige
Metall-Spinne
verschrotten.
Weiter geht's
iber Lava-Pla-
neten, Unter-
wasser-Levels
Wurm-
locher zum rie-
sigen Kampf-
Roboter. Sam-
melt Thr unter-
genug

und

wegs

Wow" bis "Boahh” entfah-

i o |-

Wistenwirmer, Strand-Buggies, Dusenjager und "Star Wars”-Motorrader.

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. “Mega Turrican” wurde in MAN!AC 5/94 mit 83 Prozent

SpielspaB getestet.

i e
Auf dem Raumschiff im zweiten Spielab-
schnitt treibt Euch ein hinterhaltiger
Laser direkt in die Arme der Gegner.

Kristalle ein, werden diese in Continues
(zwei stehen Euch anfangs zur Verfu-
gung) und Extraleben eingetauscht.

Turrlean s nzues rlandwerlcz2ag:
Neben seiner alten Eis-Spritze, dem Streuschuf}, Laser
und Todes-Kreisel (rechts) bentitzt der Techno-Held
einen Flammenwerfer mit besonders hoher Durch-
schlagskraft (Mitte). Eure an Winden entlanghtipfenden
Energiebille lassen Schiisse um die Ecke zu (links), mit-
tels Eures Stahlseils schwingt Thr von Plattform zu Platt-
form. Auch Smart-Bomben hat Turrican mitgebracht.
AuRerdem erleichtern Fire'n'Forget-Raketen den Kampf.

OCEAN
SUPER NES
130 MARK
LAGUNA

86 %
81 %

Darauf haben Ballerfans gewartet:
Bombastisches Jump'n'Shoot mit Techno-
Grafik und Orchester-Sound in Surround.

MAN!AC mai
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Entwickler: Capcom, Japan

F oA A% S

PUSH START
) o om

by
=“C =T Zacwas

0o By D

In "Megaman 1" stellen sich nur sechs
Roboter zum Kampf, daflr haben sie
Euch die gemeinsten Levels gebastelt.

"Megaman 2" konfrontiert Euch mit acht
Blechmonstern, die je einen
Zwischengegner auf Euch hetzen.

W 0 kommen

denn die wieder

ber? Im witzigen
Intro wird
Megaman und
sein Schopfer
von der fiesen
Wily-Bande

Wer kennt nicht "Mega-
man”, Held unzihliger
Comic-Strips und Ninten-
do-Abenteuer? Wohl nur
. eingefleischte Mega-Drive-
Besitzer, denen Capcom nun
den sympathischen Roboter-Hel-
den ans Herz legt: In den grafisch und
musikalisch aufgewerteten NES-Oldies
"Megaman 1-3” diirft Thr den Metall-

Springer durch hollisch schwere Levels
steuern. Nicht unzihlige Gegner-Mas-
sen, sondern hinterhiltig plazierte
Roboter-Schiitzen und haargenau
berechnete Jump’'n’Run-Sequenzen
machen Euch zum Daumen-Kriippel.
Am Ende jedes frei anwihlbaren Levels

tiberrascht.

wartet ein grausamer Blech-Scherge des
verriickten Dr. Wily auf Euch, dem Thr
nach erfolgreichem Kampf die Waffe

ALTWEIBERMUHLE » S¢
kommen: Fallt d

B aufpolierte Uralt-Spiele in Mode

vielleicht nichts Neues mehr ein? Als

egaman”-Fan kann ich das Modul jedoch nur willkom-

ehemaliger "N

men heiBen: "Megaman” ist einer der wenigen Helden, die nicht der
Schwierigkeitsgrad-Inflation unterliegen — seine Abenteuer waren
schon immer hdllisch schwer, auf dem Mega Drive zdhit "Wily
Wars" nun zu den kompliziertesten Jump'n'Runs. 16-B

und Mega-Drive-Sound lassen die alte Flacker- und Effektver
schluckerei verschwinden, da jedoch im Original-"Megaman” nur
winzige Endgegner auftauchten, entspricht "Wily Wars" nicht mehr
dem Monster-Sprite-Zeitgeist. Fiir Sega-Besitzer ist das Spiel eine

en zu schw

Mdglichkeit, in alten 8-Bit-Zeit Igen, Samm
auf Flacker-Chaos und Popel-Sound nicht verzichten wollen

en jedoch

Egal, gegen welchen kaltschnauzigen Gegner Megaman antritt, seinen geliebten Helm
nimmt er niemals ab. Nur im Intro von Teil 2 erblickt Ihr kurz seinen schwarzen Schopf.

Andere Versionen
Fiirs Super Nintendo gibt's "Megaman X” sowie "Megaman X2", auBerdem ist fiir Nintendos 16-Bitter
"Megaman 7" angekiindigt (siehe News). Umsetzungen der "Wily Wars” sind jedoch nicht geplant

In "Megaman 3" steht Euch Eisen-Hund
Flitz bei, der Euch das Fliegen und
Schwimmen ermdglicht.

abnehmt. Danach sucht Ihr Euch wieder
einen Level aus, den Thr mit Eurer neu
erworbenen Waffe angeht.

Kramt Thr Eure alten Videospiel-Zeit-
schriften heraus, konnt Ihr die heilen

Diskussionen iiber die richtige Level-
Reihenfolge noch einmal miterleben,
die damals den Sega-Besitzern erspart
blieb. Dank der eingebauten Batterie
konnt Thr bis zu drei Spielstinde spei-
chern — ein Feature, das die NES-Spieler
nicht geniefen durften.

KUOCRIAaN
WEGH WORLD

PUSH START

CAPCOM
MEGA DRIVE
120 MARK
CAPCOM

59 %
70 %

76 %

Verjiingungskur: Die ersten drei
NES-Abenteuer des Stahlhelden Megaman
mit aufgepeppter Musik und Grafik.

MAN!AC mai



Entwickler: Beam Software, Australien

Trae Lies

Nach seinem 130 Mil-
lionen Dollar teuren
Kinohit riistet Omega-
Mann Harry auf dem
Super Nintendo
Krieg: Mit einem Auge auf
der rapide sinkenden Muniti-
onsanzeige zieht Ihr als lebendes
Waffenarsenal in den Kampf gegen die
islamische Terror-Gruppe Crimson
Jihad. Wihrend Thr mit glithender Knar-
re durch riesige Vogelperspektiven-
Level stirmt, sammelt Thr Munition

zum

sowie Missionsparameter auf und erle-
digt nebenbei reihenweise arabische
Terroristen. Zwischen all dem MG-
Geknattere versorgt Euch Kollege Gib
aus sicherer Funk-Entfernung mit Tips
und erteilt Verwarnungen flr getotete
Zivilisten: Ist Euch beim Feuergefecht
der dritte unschuldige Steuerzahler in
die Schuflinie gelatscht, werdet Thr an
den Levelanfang strafversetzt.

Nach wilden Verwiistungsorgien in
einer Schweizer Villa fallt Thr samt
PaRwort iiber die Staaten her.

£
18

ACCLAIM
SUPER NES
130 MARK

ACCLAIM

55 %
53 %

Ni(‘bl nur die

Modul-Liigen
strotzen vor
Gewalt: In den
USA gab der

iiberaus erfolg-

reiche Film

Anlaf zu De-

Eintdnige Ballerei: Action-Held Arnie
nietet arabische Terroristen um und legt
Crimson-Jihad-Chef Aziz das Handwerk.

monstrationen

von entriisteten

Arabern.

1]

Ha bba ila VERLOGEN e Trotz griinem Blut stimmen einige
ibertrieben brutale Szenen und das deplazierte
Helden-Image des bulligen Top-Agenten nachdenk-
lich: Wie stupide Mordmaschinen stiirzen sich die Ara-
ot in Harrys Kugelhagel. Das unabldssige MG-Geknatte-

re tausch falls fanatische Action-Fans (iber das feine Liigengespinst
Unspektakuldre Technik, Durchschnitts-Missionen und ein iber-
Spielprinzip lassen die bleihaltige Modul- De(‘klmu schnell auffliegen
Arnie-Fans sollten vor dem Kauf ein Probespiel wagen

ber religios erblind

=== ——
Grin statt rot: Extra flr die deutsche Version injizierte
Acclaim den Terroristen griine Blutkérperchen.

Andere Versionen
Die Umsetzung fiirs Mega Drive erscheint in Kiirze.

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

s Mot 50,08

A Auch fur MEGADRIVE i
ter Art.-Nr. SV 443

SV 439 SG PROPAD 2 58 g

Superjoypad mit 6 Spielkndpfen fir Megadrive.
Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer, Slow-Motion,

SV334 A LED-Display, Alle Stufen durchspielen!

SN PROPAD ¢ 7 unverd. prisemgt. oM 39, 39 ~ il
Inzwischen das erfolgreichste Pad fiir Auch fiir SNES G e
B SNES und Megadrive (SV 434) unter Art.-Nr. SV 339 P h’ |
8 unert. praisemot. om 34, 99 " gy U, ABC | & Export AG
SV 338 ’ s

ToEo Fighter

Konsole fiir den absoluten
Profi mit Programmierung

fiir SNES und mit den 4 'SV 336 SN

Top-Konsole fiir SNES
mit Digital-Action

GmbH - FarEast-Import-Export .
27404 Weertzen - Tcl.(ll!ﬂ)ﬂﬂ le(ﬂ‘l")lﬂ? .




A Is Luzifers
ungeborener
Sobn trachtete
der Warlock
alias Julian
Sands bereits in
zwei Filmaben-
teuern nach der
Zerstorung der
Welt. War er im
ersten Teil auf
der Suche nach
den verlorenen
Seiten einer
Hexenbibel,
legte er sich in
der Fortsetzung
im Kampf um
sechs magische
Runensteine mit
dem Sprogling
eines Druiden-
clans an. Galt
der erste Teil
unter Okkultis-
mus-Freaks jabh-
relang als Kult-
Jilm, konnte die
schwache Fort-
setzung als
reine Videopro-
duktion nur B-
Movie-Fetischi-
sten begeistern.
Seit seiner
Warlock-Rolle
batte Julian
Sands lediglich
einen Gastauf-
tritt in "Arach-

nophobia’.

Entwickler: Trimark Interactive » Programmierung: Realtime Associates, USA

Monstertod fur zart besaitete
Gemiiter: Der Ritter zerfallt in

einer blauen Lichterscheinung.

Die Mega-Drive-Version wandelt mit
Blutspritzern und qualvollen Schreien
auf den Pfaden des Film-Vorbildes.

Seine Verewigung als
Endgegnersprite hitte
sich B-Movie-Star Julian
Sands kaum triumen las-
sen: Einmal mehr macht er
sich als Warlock auf
die Suche nach sechs
magischen Runenstei-
nen, die Daddy Luzifer
den Zugang zur Oberwelt
ermoglichen.
Als furchtloser Druidenjiin-
ger versucht Thr in acht hori-
zontal scrollenden Abschnitten an die
Runen zu gelangen, bevor sie Warlock
in die Hinde fallen. Vor dem Antreten
der Mission hat Eure mystische Sipp-
schaft Eure paranormalen Talente aus-
gebildet: Wihrend ein blauer Lichtblitz
mit ldstigem FuBvolk wie Untoten, Gei-
stern, Lykanthropen oder Riesenspinnen
aufriumt, wird fliegendem Getier mit

ab
12

ACCLAIM
SUPER NES
150 MARK
ACCLAIM

70 %
70 %

Diisteres Jump'n’Run mit Griibeleinlagen:
Julian Sands gibt als Warlock sein tech-
nisch eindrucksvolles Konsolen-Debiit.

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

arlock

Ball-Levitation gegen Gargoyle: Im Garten vor der Magier-
Festung hetzt Euch Warlock seine Statuen auf den Hals.

einer magischen Kugel der Teufel aus-
getrieben: Thr levitiert das summende
Kleinod je nach Joypad-Schlenker in
vorbestimmten Kreisbahnen durch die
Luft. Ist kein Gegner in Sicht, benutzt
Thr Eure Zauberkugel zum Aufsammeln
zauberkriftiger Extras wie Levitations-
kristallen, Heiltrinken oder Riicksetz-
punkten. Funkelnde Leuchtnebel spen-
dieren Euch ein Zusatzleben, das bei

MYSTISCH » Im Gegensatz zur Horrorvorlage inszenierte Trimark den
Kampf gegen Satans Sohn als stimmungsvolles Fantasy-Abenteuer
vor apokalyptischer Kulisse: Inshesondere auf dem Super-Nintendo
protzt die Hexenhatz mit schummriger Edel-Grafik und wuchtiger
Soundkulisse. Die finsteren Gemauer, Zombies und ohrenbetdu-
bende Explosionen schlagen jedoch nur den Nintendo-Mystizisten

in ihren Bann. Sega-Druiden begniigen sich nach einer techni-
schen Abmagerungskur mit dem soliden, jedoch innovationsarmen
Levelaufbau. Versteckte Eingange, exzessive Endgegnerorgien und
Schwebe-Kristalle sorgen zwar fiir kurze Griibeleien, verbergen
jedoch weder die einfallslose Geradlinigkeit noch die todliche Kollisi-
onsabfrage: Zwar bietet der Titel keine mankofreie Hiipf-Kost, doch fiir
ausgehungerte Fantasy-Freaks ist "Warlock” eine willkommene Beute

Noch ist die Welt in Ordnung: Der Him-
mel ist hell und klar, Freund Waldi ist
noch nicht zum Werwolf mutiert.

Kleinigkeiten wie die Aufzugfahrt in
der Bibliothek werden dem Super-
Nintendo-Druiden vorenthalten.

Bedarf gegen Eure aktuelle Energiean-
zeige ausgetauscht werden kann: Ein
verwesender Schidel verrit den
Gesundheitszustand des Hexenjigers.
Habt Thr einen Runenstein gefunden,
saugt Euch ein Dimensionsportal in den
niachsten Level. Nach einer Zwischen-
sequenz lest Thr dann auf den vergilb-
ten Seiten eines Zauberbuchs das
PaBwort nach.

ab
16

ACCLAIM
MEGA DRIVE
130 MARK
ACCLAIM

64 %
60 %

Solides, aber innovationsarmes Fantasy-
Jump’n’Run mit geradlinigem Levelaufbau
und blutigen Monsterscharmiitzeln.

MAN!AC mai



Andere Versionen

Produzenten: Mark Webley, Jon Oldham (Ocean) « Design: Bullfrog, GB » Prog
Alan Wright, Mike Diskett » Sound: Russell Shaw

Syndicate

Auf  Bullfrog
konnen sich die
Jaguar-Fans verlas-
sen.

Neben
"Theme Park”
(siche Seite 65)
setzten die englischen Meister-
Coder auch Thre rabiate, aber
komplexe Zukunftsballerei "Syndi-
cate” fir den Jaguar um. Erwartet
keine technischen Saltos oder
Innovationen: Die 50 Missionen

kennt Thr von anderen Versionen,

die Steuerung ist an das PC-Hand-

OCEAN
JAGUAR
130 MARK

60%
60 %

80%

Die trage Wurschtel-Steuerung verminder
den Spafi am taktisch angehauchten &
umfangreichen Agenten-Gemetzel.

ling angelehnt (nervig), und
lediglich ein paar Einstellungs-
Gimmicks unterscheiden die Jagu-
ar-Fassung von anderen Varianten:
So konnt Thr z.B. in die Stidte
hinein- und herauszoomen
oder das Sichtfenster auf
Eurem Bildschirm zurecht-

riicken. Dazu wurden alle 17

Tasten des Joypads belegt.

Von den Grafik- und Sound-

fihigkeiten des Jaguars macht

die  Umsetzung  keinen
Gebrauch: Die Musik didelt
sprode, das Slide-Show-Intro
fehlt. Statt eines Pafworts
gibt’s eine Speicherbatterie. wi

Testmuster von Traumfabrik, 030/6946043

Von der PC-Urversion und deren Szenario-Disk abgesehen, sind sowohl eine Super-Ninten-
do- (1/95) als auch eine Mega Drive-Variante (2/95) in Deutschland erhaéltlich.

e YL TR -
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PlayStarios

mit 1 Pad + 220V +

P (Mega CD): Kelly Walker Rogers = Design: John Spinale, Scott Krager ua. »
Programmierung: Tom McWilliams « Grafik: T.May, L. Shen, D. Matson ua.,
sowie Kroyer Films « Sound: Soundelux Medial.abs

Pitfall: The Mayan

dventure

Yo i/ Bis auf einen
(kurzen) Vor-
spann, drei neuen
Levels sowie die Aku-
, stik ist die CD-Versi-
on des
Adventure”

"Mayan
mit dem
Mega-Drive-Modul identisch. Syn-
thie-Bongos, dominanter Bass,
Urwald-Chore und Dschungel-
Getose — gut 20 Tracks und FX
werden parallel zur turbulenten

ACTIVISION
MEGA-CD
110 MARK

84 %
80 %

80 %

Schwungvolle Hommage an den Hiipfspiel-
Urahn. Drei neue Levels und CD-Sound
gegeniiber der Modul-Variante.

Andere Versionen

001200

:;H} 1 B 0t
Mit CD-Beats und heiBen Ryth-
men durch den Urwald: Harry Jr.

Jump'n’Run-Action eingespielt.
Das Pawort fehlt Gibrigens immer

noch — dezente Frustgefahr im
Urwald-Paradies. wi

Super-Nintendo-Version und Mega-Drive-Modul sind erhaltlich und wurden in MAN!AC 12/94
mit 77% bzw. 78% Spielspal getestet.

RGB-Kabel +

m nzf




S einen grofSten
Kinoerfolg feier-
te der deutsche
Regisseur
Roland Emme-
rich bisher mit
dem Action-
Inferno "Univer-
sal Soldier”, in
dem sich Dolph-
Lundgren und
Jean Claude van
Damme die
Kugeln um die
Kopfe schossen.
Mit "Stargate”,
seinem viertem
Science-fiction-
Film, gelang ibm
endlich der
internationale
Durcbbruch. Mit
Kurt Russel als
Colonel O’Neil
und James Spa-
der als vertrot-
teltem Agyptolo-
gen Daniel
Jackson schuf
Emmerich ein
Epos um die
auperirdische
Abstammung
der dgyptischen
Hochkultur. Auf-
wendige Trickef-
Sekte und die
mystische The-
matik zogen Mil-
lionen in ibren

Bann.

Wie seine Horus-Soldaten
teleportiert sich der niedertrachtige
Anubis plétzlich hinter Euch.

Nach dem Kinoerfolg
von ’Stargate” = schickt
Acclaim Colonel O'Neil nun
in einem Jump’'n'Shoot auf
Wistenexkursion: In  drei
horizontal scrollenden Welten,
darunter 6de Wiistenstreifen, muffige
Kavernen und. die Lehmbauten der
Nomadenstadt Nagada, erklirt der US-
Army-Offizier dem High-Tech-Gott Ra
den Krieg. Wihrend Ihr mit Eurer MG
scharenweise Wiistenkifer, Riesenechs-
en sowie Ras metallkopfige Handlanger
niedermiht, durchkimmt Thr den Plane-
ten Abydos in traditioneller Manier nach
Missionsparametern: Nach einem infor-
mativen Schwitzchen mit Kollegen
oder Einheimischen verrit nach dem
Griff zur Start-Taste Euer Funkgerit das

BALLERORGIE » Trotz Sperrfeuer und sichtbarer Kugeleinschldage im
Wiistensand fallt das Zielen schwer: Der Riesenkafer trottet mit schil-
lernden Fliigeln unbeeindruckt auf mich zu und hat mich innerhalb
von Sekunden massakriert. Erst wenn Euch der Gegner direkt vor
das Mindungsfeuer latscht, explodiert er. Auch die zunehmende
Intelligenz Eurer Kontrahenten bewahrt die Gefechte nicht davor

zur hirnlosen Ballerei auszuufern. Fans anspruchsvoller und
ideenreicher Ballerspiele schreckt das altbackene Sammel-Prinzip
und die auf Plattform-Niveau zusammengequetschte Film-Story
Action-Nostalgiker erhalten jedoch trotz eigentiimlicher Steuerung
einen geradlinigen Shooter mit hiibscher Hintergrundoptik und hero-
ischen Musikthemen: Obwohl mich das Spieldesign nicht (iberzeugte, bal-
lerte ich mich unbeirrt bis in den Endlevel vor

In unterirdischen Hohlen
—  stoBt Ihr auf versteckte
Munitionslager.

g 3 P

= Wahrend Ihr den Offnungsmechanismus
zu einer Hohle aktiviert, bombardieren
Euch futuristische Flugmaschinen.

neue Ziel. Thr durchstobert unterirdische
Hohlen nach Ausriistungskoffern, ver-
sorgt Eure verwundeten Mdnner mit
Med-Packs oder zerstort Kontrollmecha-
nismen in Ras futuristischem Palast.
Habt Thr simtliche Parameter abgeklap-
pert, erwartet Euch der nichste
Abschnitt. Bewirkt anfangs nur ein aus-
giebiger Kugelhagel den Transfer Eurer
Gegner ins Totenreich, erleichtern Euch

P e

Nagada: Ihr durchsucht
die Nomadenmetropole
nach Ras Spionen.

Nicht nur O'Neil kann klettern: Ras
beharrliche Eisenschédel verfolgen Euch
selbst beim Sprossenkraxeln.

Andere Versionen

Eine Super-Nintendo-Version mit 3D-Flugleveln ist in Vorbereitung.

und gefliigelten Androiden konfrontiert.

spiter Munitions-Extras das blutige
Handwerk: Selbst wihrend des Kampfes
gegen Ras Feldherrn Anubis hechtet Thr
regelmiRig ins nichste Depot, um Euch
neben Granaten auch groflkalibrige
Munition, Streugeschosse, eine Schnell-
feuerfunktion oder Kiihlaggregate zu
besorgen. Letztere beugen dem perma-
nenten Waffenausfall durch Uberhitzung
vor. Auferdem findet Ihr Arzneipakete,
Runensteine und Bombenteile: Nur wer
alle Runen eingesammelt und die
Bombe sichergestellt hat, sieht den voll-
stindigen Abspann.

STARGATE

kX
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ACCLAIM
MEGA DRIVE
130 MARK
ACCLAIM

65 %
61 %

Geradliniges Jump’n’Shoot mit ordentlicher
Technik: Eignet sich durch langweilige
Aufsammel-Tradition nur fiir Fans.
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Supcr Sidekicks 3
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PUSH STQRT

Lit sich der Gegen-
spieler bei seinem
Aufbauspiel nicht mit
fairen Mitteln stoppen,
befordert ihn per Bodyslam oder lin-
kem Haken zu Boden. Geht Ihr
Eurem Kontrahenten aber zu vehe-
ment an die Wische, zickt der
Schiedsrichter ein farbiges Kirtchen —
vergeft Thr im Strafraum Eure Manie-
ren, kann's sogar einen Elfmeter
geben.

Nenaerd(ampwaRg?DerTorhﬂtermdksld\Euohssbsﬂoshdeeg—
aufhalten?

Update-Wahn bei SNK
Nachdem kurz vor der
WM '94 mit "Super Side-
kicks 2" ein extravagan-
ter Nachfolger zum laschen
ersten Teil erschien, wollen
die Designer nochmal ein paar Mark
abkassieren. "Super Sidekicks 3" ist
niamlich kein echter Nachfolger, viel-
mehr ein Update mit neuen Modi und
Mannschaften. Statt 48 Teams warten
64 Nationalmannschaften auf ihren
Einsatz in sechs verschiedenen Turnie-
ren: Neben der obligatorischen Welt-
meisterschaft treten die Computer-
Sportler zu den Wettbewerben von
Europa, Stidamerika, Amerika, Afrika
und Asien an.

Die Fihigkeiten der einzelnen Natio-
nal-Teams wurden dem WM-Resultat

wird sein linker Haken Euren Stiirmer

'94 angepaft — die feurigen Brasilianer
beférdern den Ball mit genialen Kom-
binationen ins Tor, wihrend die deut-
sche Vogts-Abwehr ofter mal hinter-
herliuft.

Das Spielgeschehen wird von schrig-
oben gezeigt, bei weiten Pissen ver-
grofert sich das Fuflballfeld stufenlos
zoomend. Sobald sich der ballfithren-
de Spieler dem gegnerischen Tor
nihert, blinken "Shoot"- oder "Chan-
ce"-Signale: Himmert Ihr bei "Chance"
auf den Feuerknopf, wird eine 3D-
Frontal-Perspektive eingeblendet, in
der Thr den Ball aus der eigenen Sicht
in Richtung Tor zirkelt. Bei "Shoot"
versucht der Sportler das Lederei
direkt zu versenken. Taumelt ein
unvorsichtiger Torhiter getroffen
zurtick, ist ein Nachschuf notig.

NEO-GEO
100 MARK
M&B

72 %
73 %

85

| Aktualisierte Version eines hervorragenden
FuBballspiels. Eher fiir Action-Freunde
denn fiir "FIFA"-Taktiker geeignet.

o
O

FOULSPIEL e "Super Sidekicks 2"-Besitzer aufgepaBt: Fiir den dritten Teil
der Sportspielreihe hat sich SNK kaum etwas Neues einfallen lassen
Spielerisch ist die actionhaltige Sportsimulation mit dem zweiten Teil
identisch: Mit der Steuerung seit Ihr schon nach der ersten Spiel-
hélfte bestens vertraut, schlagt gefahrliche Flanken und beférdert
gezielte EckstoBe in den Strafraum. Die beiden Einblendungen
iiber Eurem Kopf mitsamt der alternativen SchuB-Perspektive sor- §&
gen zwar fir anhaltende Strafraum-Spannung, neue spielerische ¢
Kniffe vermisse ich aber schmerzlich. Nicht einmal die Grafik wurde
neu gepinselt, lediglich einige Farben und Zwischensequenzen aus-
getauscht. Trotz 64 Teams, sechs Turnier-Modi und dezenter grafi-
scher Anderungen sollten sich nur eingefleischte FuBball-Fans oder Neo-
Geo-Neueinsteiger fiir die CD entscheiden

TEBM MENU CIRIE

BRAEZ I e ERMANY

"POWER-UP MOOE |~
= -

% EE
TEAM-POWER UP
~ ATTACK POWER UP
_DEFENSE POWER UP
SPEED UP
TEAMWORK UP
~ TECHNIGUE UP
CAPTAIN-POWER UP

GUF!LKEEPEH F'UWEH

Andere Versionen

Um 64 Mann-
schafien fiir
"The Next Glory"
zZusammenzu-
kriegen, bat SNK
ordentlich Atlan-
ten gewdilzt.
Neben traditio-
nellen Fufball-
nationen wie
Brasilien, Argen-
tinien oder Nige-
ria sind auch
Newcomer (USA,
Japan) dabei.
Auperdem freu-
en wir uns tiber
die Teilnabme
von Panama
(technisch
stark), Saudi
Arabien, Hong-
Kong, Malaysia
und Thailand,
Singapur, Viet-
nam, Neusee-
land, El Salva-
dor, Guatemala
und die Robél-
Kicker aus Iran
und Irak. In der
Mannschaft von
Siidafrika treten
iibrigens fast
ausschlieflich
weife Kerle mit
blonder Mdibne

an. Seltsam.

“Super Sidekicks 2" fiir's Neo-Geo wurde in MAN!AC 6/94 mit 85 Prozent SpielspaB getestet.
MAN!AC mai
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W enn Ibr

zum Wechseln
der Extrawaffe
anseizi,
erscheint ein
Rechteck mit
den vier Waffen-
symbolen, das
den Helden
umschliefSt
(siebe Bild
unten). Wiibrend
Ibr die Waffen
rotiert bzw.
anwdblt, gebt
die Action
Jjedoch weiter.
Verliert Ibr bei
dieser Prozedur
den Uberblick,
steben empfind-

liche Energieein-

bufen ins Haus.

Spielspa-Experten und
Special-FX-Freaks haben
sie  lingst ins Herz
geschlossen: Das japanische
Programmierteam Treasure,
ehemals in Konamis Diensten,
begliickt das Mega Drive in regelmafi-
gen Abstinden mit technisch herausra-
genden Action-Modulen. Bevor sie im
Herbst mit "Light Crusader" ihr erstes
Action-Adventure vorstellen, machen sie
erstmal mit "Alien Soldier" den Probo-
tectoren Konkurrenz.

Satte 25 Levels sind mit schleimigen
Aliens bevolkert, die unserem Einzel-
kimpfer an die Riistung wollen. Das
Abenteuer beginnt mit horizontal scrol-
lenden Spielstufen, die von der Seite zu
sehen sind, geizt aber spiter keines-
wegs mit ungewohnlichen 3D-Szenen
oder Vertikal-Scrollern. Seid jetzt auf-
grund der 25 Levels nicht zu geschockt:
Die meisten Abschnitte sind eher kurz
denn lang gehalten, weisen aber konse-
quent einen spektakulidren Endgegner
auf. AuBerdem wiederholen sich Feinde
nur ganz selten — fiir frische Aliens ist
gesorgt.

Gegen widerspenstige Riesen-Roboter
hat sich der Teleport im Flammenge-
wand bewahrt, denn...

Bevor Thr im unwirtlichen Universum
tiichtig aufriumt, solltet Thr Fuch mit
der gewohnungsbediirftigen Steuerung
vertraut machen. Es hat durchaus einen
Sinn, wenn die Steuerung vor Spielbe-
ginn in einem Extra-Ment erklirt wird.
Der Held kann nicht nur laufen, ballern

VERWIRREND e Was habe ich mich auf diesen neuen Treasure-Titel
gefreut: Ein "Probotector”-Verschnitt von den Special-FX-Meistern
Die Erniichterung kam jedoch schneller als ein Laserfeuer: Anders
als Kollegen Olli nerven mich die uniibersehbaren Mankos ziemlich.
Die viel zu groBe Spielfigur trampelt durch ein hektisches
Jump’'n’Shoot ohne spielerische Feinheiten. Tonnenweise High-
End-Grafik, aber keine coolen Endgegner-Taktiken, verzwickte
Level-Layouts oder inhaltliche Uberraschungen. Das unnétig kom-
plizierte Extra-Anwahl-System kostet "Alien Soldier” zudem Sympa-
thien: Entweder nimmt man viermal dieselbe Waffe oder man geht in
dem pausenlosen Laser-Gewitter chancenlos unter — verzweifelt auf L
der Suche nach der passenden Wumme. Grafik & Special FX sind vom '
Allerfeinsten, das Spiel herum das bislang schlechteste Treasure-Produkt

iR
3SB4-3584

Handiivdsssdiind 4 4 @

Aus den Wolken taucht urplétzlich ein drachenartiges Alien auf,
das unser Held mit seinem Flammenwerfer erwartet.

...mit normalen Schiissen ist dem Robo-
Panzer nur minimaler Schaden zuzufi-
gen. Obige Energieleiste bestatigt dies.

und htpfen: Auf Knopfdruck schwebt
er in der Luft und zischt dann mit Extra-
Power zur gegentiberliegenden Seite.
Kreuzt er dabei ein feindliches Wesen,
hat dieses unter dem Kraftakt zu leiden.
Auflerdem konnt Thr mit der Kombina-
tion "Joypad nach unten & Knopf A
driicken" den Feuer-Modus dndern. Mit
weier Ristung orientiert sich die
Schufrichtung an den Joypad-Komman-
dos, ein Held mit goldener Riistung
behilt die anfangs gewihlte Schufrich-
tung konsequent bei.

Der eigentliche Knackpunkt, ob Euch
Erfolg oder Mierfolg beschieden ist,
liegt jedoch in der Waffenaus- und
-anwahl. Vor Spielbeginn wihlt Thr aus
sechs unterschiedlichen Feuersystemen:
Zwei Laserwaffen, ein Flammenwerfer,

Nicht alle Optiken sind spektakular:
Auf der Bahnfahrt zum Drachen-
Showdown (links) passiert nicht viel.

MAN!AC mai




——

Rette sich wer kann:
Aus den Tiefen auBerirdischer FluBlaufe
schélt sich der Mutanten-Fisch.

Lenkraketen, Streuschufl und das Stan-
dard-MG des 21sten Jahrhunderts ste-
hen zur Verfiigung. Vier der sechs
Extras durft Thr zur Alien-Hatz mitneh-

men und wihrend des Kampfes auf

Knopfdruck wechseln. Dazu driickt Thr
Knopf A und schon erscheint ein Vier-
eck mit dem Waffensymbol-Quartett,
das um den Korper des Helden rotiert.
Aktiviert ist jeweils das Icon, das sich
direkt iiber seinem Kopf befindet.

Erschreckenderweise habt Thr nur ein

Leben: Ist Eure Energie verbraucht, don-

Kopfiiber bahnt sich der "Alien Soldier”
seinen Weg durch die Wasserwelt: Ein
Laser halt ihm die Feinde vom Leib.

EF

FEUERFEST e Beim ersten Anspielen wirk
Mega-Drive-typisches Grafik-Design und

ein zu groBer Baller-

nert der "Game Over”-Schriftzug tiber
den Bildschirm. Danach seht Thr in
einer umfassenden Tabelle, wie erfolg-

easy” betitelt...

reich Thr einzelne Levels (iberstanden
habt, mit detaillierten Angaben (ber
Verweildauer und Laser-Effektivitit.

P.S.: Verspiteter Aprilscherz aus Japan:
Die beiden Schwierigkeitsgrade wurden

Alien Sol etwas madig

eld

Zur Abwechslung fliegt Ihr einen Schacht hinauf: Begleitet werdet Ihr von einem befligelten
Alien, das anschlieBend von der gierigen Spinne vernascht wird (Bild ganz oben).

Drei Schnappschiisse aus den ersten beiden Levels: Links der Premieren-Obermotz,
daneben zwei Beispiele flir "ganz normale” Feindformationen.

FOR MEGADRIYERS CUSTOM

Die Zukunft

wird uns mebr

TIreasure-Spiele
als je zuvor
bringen. Als
néichster 16-Bit-
Titel erscheint
im Herbst das
"Zelda-inspi-
rierte Action-
Adventure "Light
Crusader”,
danach diirften
schon bald die
ersten 32-Bit-
Werke auf den

Markt kommen.

von Treasure mit "superhard” & "super-

Treasure ent-
wickelt sowobl
32X-Software
als auch Saturn-
Spiele. Nintendo-
oder Sony-Fas-
sungen der

Treasure-Hits

Habt Ihr jedoch die Specials — besonders den Teleport — intus
kommt Freude auf: Blitzschnell konnt lhr den Geschossen und Geg-
ner-Attacken ausweichen, der Weg in die hoheren Levels ist frei
Dort erwartet Euch dann nicht nur stures "Nach-rechts-Gelat-
sche”, sondern flottes "Hin-und-her-Gehangele”. Die Waffen-Aus-
wahl ohne Action-Stop ist etwas ungliicklich geraten, nach kurzer
Spielzeit habt Ihr jedoch eine Lieblingswaffe, mit der Ihr Euch aus-
giebig eindeckt. Mich fesselt "Alien Soldier” durch seine abwechs-
lungsreichen, da kurzen Levels und gnadenlose Baller-Action. Was
mir bei dem Spiel noch fehlt, ist der Forscher-Kick: Nach versteckten
Levels und Bonusraumen abseits des Weges sucht Ihr vergeblich

Vor Spielbeginn wahit Ihr aus sechs

JSEY 3884

WEAPON SELECT
SHOT

JUMP

SHOOT MODE CHANGE

ZERO TELEPORT
COUNTER FORCE
| HOYERING

\ £-81 CANCEL
Die komplexe Steuerung verspricht tak-
tisch inspirierte Action, entpuppt sich
jedoch als verwirrend bis nervig.

Waffen, von denen Ihr vier Stlick
ins Marschgepéck steckt.

Andere Versionen

GAME START wird es in

‘ TERPRISES. LTD' 1995
SERA ENTERPR absebbarer Zeit

nicht geben.

12

SEGA

MEGA DRIVE
130 MARK
SEGA

87 %
72 %

"

Verwirrendes Action-Inferno mit genialen
Optiken und sensationellen Special-FX.
Spielerisch jedoch ohne Uberraschungen.
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Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant
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Z wischen den
Jump’n’Run-
Sequenzen
steuert Ibr das
Eicbbérnchen
tiber eine Karte:
Ibr bort das
aufgeregte
Gegackere von
Hiibnerspionen
in Buschverklei-
dung , pliindert
Schatztruben
oder baltet ein
Schwditzchen mit
einem bilfsberei-
ten Tier. Habt
Ibr eine

mit Wimpel
gekennzeichnete
Hiibnerbasis
gefunden,

wird in die
Seitenansicht

gewechsellt.

- ..‘
HuhnerschieBen vor bewdlkter Kulisse:

Gegen einen Stern geben Geister gerne
den Eintritt zur Bonusrunde frei.

Friedliebende Karnickel
und unbescholtene
Gespenster konnen sich
nicht mehr furchtlos auf
ihrem Inselreich tummeln:
Die Weltraumhiihner haben
eine Invasion gestartet und stehen dicht
davor, ihren irdischen Opfern den Sau-
erstoffvorrat abzusaugen. Zu diesem
Zweck verschandelt das Hithner-Imperi-
um die malerische Jump'n’Run-Land-
schaft mit einer Basis nach der anderen.
Als animalische Heldennummer schliipft
Eichhérnchen Nutz ohne Zogern in die
weigeputzten Turnschuhe und sucht
aus der Vogelperspektive nach den
geheimen Niederlassungen der Beset-
zer. In simpler Adventure-Umgebung
hilt er informativen Plausch mit seinen

Nutz kommt kaum zur Ruhe: Das Federvieh installiert
regelméaBig neue Glucken-Stitzpunkte (rechts).

tierischen Leidensgenossen und stockt
sein Extra-Repertoire auf. Wimpel kenn-
zeichnen die Geheim-Stiitzpunkte der
aufSerirdischen Macht: Nach den vogel-
perspektivischen Reisen im Inselarchi-
pel rast Thr durch seitwirts scrollende
Jump'n’Run-Level.

Setzte der erste Teil auf beschauliche
Geschwindigkeit und verzwickte Geg-
nerformationen, fihrt "Mr. Nutz 2” im

FLITZHORNCHEN e Trotz iiberhohtem Schwierigkeitsgrad war das Nin-
tendo-"Mr. Nutz" ein charmantes Jump'n’Run mit niedlicher Grafik.
Zwar offeriert der zweite Teil das ersehnte PaBwort und schont den 4
Hiipf-Laien mit einem zahmeren Schwierigkeitsgrad, doch die Klas- 4
se seines Vorgéngers erreicht er nicht: Fetzige Musikstiicke und £
komplexes Parallax-Scrolling verblassen angesichts des dden
Levelaufbaus, die Erkundungsmarsche im Simpel-Adventure-Look
ringen erfolglos um das Interesse der verwéhnten Spielergemein-
de. Auch Nutz” Flugkunststiicke stimmen skeptisch: Bevor [hr dem
Sprite einen miiden Gleitflug entlockt, sind Eure Finger ums Joypad
verknotet. Schade: Nutz flitzt durch eine riesige, innovationsgeladene
Spielwelt unbeholfen an jeglicher Zielgruppe vorbei: Fiir Junior ist Nutz
zu komplex, fiir seriose Hiipfer zu unausgereift und kindisch

Andere Inseln und Wel-
ten erreicht Ihr per FloB
oder Teleporter (unten).

Vom Oko-Forst ins High-
Tech-Land: In Tekkno-City
lauert der erste Endgegner.

. —

S

&> '
Habt Ihr drei magische Federn gesam-
melt, vollfihrt Nutz nach einem Doppel-
sprung luftige Kunststiicke.

Andere Versionen
Der Super-Nintendo-Vorganger wurde in Ausgabe 4/95 mit 70 Prozent SpielspaB getestet.

Kielwasser des "Sonic”-Rennboots: Die
verschachtelten Level fungieren nicht
als geradlinige Hiipf-Kost, sondern als
Bonus-Sammelstelle. Eure aufgeregt
umbherflatternden Widersacher zeigen
sich nur selten und lassen nach der Kol-
lision mit Eurem Schuhwerk oder einem
zuvor aufgesammelten Schutzschild
schnell Federn.

In andere Jump’'n’Run-Welten, wie
optisch verschwommene Unterwasser-
reiche oder verfallene Inka-Metropolen,
gelangt Thr erst nach Zerstorung sdmtli-
cher Stationen.

MEGA DRIVE
130 MARK
LAGUNA

64 %
53 %

High-Speed-Jump’n’Run mit Adventure-Ein-
lagen: Niedlich-Held Nutz wurde zur unaus-
gegorenen "Sonic”-Kopie degradiert.
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e



GEBRAUCHT = GEBRAUCHT = GEBRAUCHT . @ ] GEBRAUCHT
; SUPER NINTENDO SE@A“A&&‘ SEGA Mo v aur ] PANASONIC

S NES KONSOL + 1 PAD 85,00 139,90 |MEGA DRIVE Il+PAD 80,00 139,90 | MEGA CD Hl (DT} 185~ 299.90 | |3 DO PAL e 500, 749,
ST. FIGHTER TURBO 2500 54,90 | | MEGA DRIVE 1+PAD 70,00 129,90 | | MICROCOSM 30,00 59,90 3 DO RGB 550, 799,
MARIO ALLSTARS 1500 39,90 | | LEMMINGS 20,00 49,90 | | THUNDERHAWK 30,00 59,90 SPACE  SHUTTLE 20,00 54,90

4 ZOMBIES 1500 39,90 | | HAUNTING 20,00 49,90 | | SONIC 20,00 49,90 BURNING SOLDIER 30,00 64,90
PARODIUS 1500 39,90 | | RISE OF THE ROBOTYS 40,00 69,90 | | ROBO ALESTE 10,00 29,90 NOVASTORM 50,00 84,90
KING OF DRAGONS (U.S) 2500 54,90 | |JAMES POND 3 20,00 49,90 | | MYSTERY MANSION 40,00 69,90 BATTLECHESS 40,00 74,90
NHLPA 93 1500 39,90 | | GRANDSLAM TENNIS 10,00 2990 | |WWF 30,00 59.90 SAMURAI SHOWDOWN 40,00 74.90
s. METROID 3500 69,90 | |JOHN MADDEN 93 10,00 29,90 | | BATMAN RETURNS 20,00 49,90 ST. FIGHTER TURBO 40,00 74,90
JURASSIC PARK 2500 54,90 | | SUPER STREETFIGHTER 2 40,00 69,90 | | REVENGERS OF VENGANCE 20,00 49,90 EA FIFA SOCCER 50,00 84,90
POCKY N ROCKY 2500 54,90 | | SONIC SPINBALL 30,00 59,90 | | F1- BEYOND THE LIMIT 30,00 59,90 MEGA RACE 40,00 74,90
WORLD CHAMP. SOCCER ' 2500 54,90 SONIC 2 20,00 49,90 | | REBEL ASSAULY 30,00 59,90 THE  HORDE 30,00 64,90
MEGAMAN X 25.00 54,90 | | LANDSTALKER 40,00 69,90 | | WONDERDOG 20,00 49,90 STELLAR 7 20,00 54,90
MYSTICAL NINJA 2500 54,90 | | MEGA BOMBERMAN 50.00 79,90 | |CYBORG UAP) 10,00 29,90 CRIME PATROL 50,00 84,90
PILOT WINGS 15,00 39,90 | | EARTHWORM JIM 50,00 79,90 | | NIGHT TRAP 30,00 59,90 GEX 50,00 84,90
ULTIMA 11 {U.S. 3500 69,90 | |PGA EUROPEAN GOLF 15.00 39,90 | | COX ADAPTOR 30,00 59,90 | | THEME PARK 50.00° 84,90
WING COMMANDER (U.S.) 10,00 29.90 | | FIFA SOCCER 95 50,00 79,90 | | PUGSY 20,00 49,90 DEMOLITION MAN 50,00 84,90
YOUNG MERLIN 35,00 69,90 | | WEITERE GEBRAUCHT-TITEL AUF LAGER | | SILPHEED 20,00 49,90 NEED FOR SPEED 50.00 84,90
gl{lsvs }l‘m 15,00 39,90 NEU | NHL 94 30,00 59,90 STARBLADE 50,00 84,90

3 25,00 54,90 | \WEITERE GEBRAUCHTTITEL AUF LAGER " | | WEITERE GEBRAUCHTTITEL AUF LAGER '~ |
5. TURRICAN 7500 3490 | SONY PLAYSTATION [VERKAUF | —
MYSTIC QUEST 25,00 54,90 PLAYSTATION RGB [Ohne Spiel] 1245,90 Y T NEU
SUPER GAMEBOY 35,00 69,90 | | MOTOR TOON AR\ LEOGEO (o) = (VERKAUF |
BATTLECARS (U.S) 25,00 54.90 | | TOSHINDEN 179,50 -Y [VERKAUF PHILI PS G- LVERkAUF
ART OF FIGHTING 25,00 54,90 HOT BLOODED FAMILY 209,90 | | NEO GEO (D KONSOLE {OHNE SPIEL) 949,90| [CDE550 MIT IMPEG & 7TH GUEST  999.90
SPIKE MC FANG (U.S.) 4500 79,90 CYBER SLED 179,90 | | SIDEKICKS 2 99,90/ | CDI450 OHNE IMPEG & SPIEL 699,90
TURTLES T. FIGHTERS (U.S) 35,00 69,90 COSMIC RACE 199,90 | | AGGRESSORS OF DARK KOMBAT 79,90| | SPIELFILME :,
ACTRAISER 2 {U.S.) 10,00 29,90 RAIDEN PROJECT 199,30 | | STREET HOOP 139,90 | MUSIK VIDEO CD'S 39,90
FLASHBACK 25,00 54,90 TAMA 169,90 | | WINDIAMMERS 129,90 |INCA : 9990
FINAL FIGHT 2 JUS.) 25,00 54,90 MAJAN STATION 179,90 | | WORLD HEROES 2 JET 129,90| | KETHER 99,90
WWF ROYAL RUMBLE 25,00 54,90 PARODIUS EXTRA 169,90 | | VIEWPOINT 129,90 | VOYEUR 99,90
ZELDA 25,00 54,90 PLAYSTATION PAD 79,90 | | KING OF FIGHTERS 94 139,90/ | SPACE ACE 99,90
JAPAN SPIELE 10,00 29,90 MEMORY CARDS 69,90 | | SAMURAL SHOWDOWN 2 149,90 | DIMO’S QUEST 2 69,90
L WETERE GEBRAUCHTTITEL AUF LAGER | L_DIE NEUERSTEN TITEL STANDIG AUF LAGER |
SEG/A ¥ o* ¢ w1 Panasonic SONSTIGES
LEMMINGS 1l 7999 [ 32 X AUFSATZ 369,90 | | SHOCK WAVE 2 129,90 | | SNK NEO GED KONSOLE GEBRAUCHT = 299.90
CANNON FODDER 119,90| | 32 X SPIELE AB:- 119,90 | | SYNDICATE 109,90 | | SNK GEBRAUCHTE NEO GEO SPIELE AB,- 59,90
NBA TOURNAMENT 119,90| | HAVOC 89.90 | | CORPSE KILLER 119,90 | | GAMEBOY GERAT GEBRAUCHT 59.9
GHOUL PATROL 99,90| | DYNAMITE HEADDY 89,90 | | FLASHBACK 119,90 | | GAME GEAR MIT SPIEL GEBRAUCHT 99,90
MICKEY MANIA 89.90| | SONIC & KNUCKLES 79,90 | | JAMMIT STREETBALL 109.90 | | ATARI JAGUAR PAL MIT SPIEL NEU 569,90
WILD SNAKE (U.S.) 99,90| | DINO DINI SOCCER 109,90 | | BATTLECHESS 109,90 SEGA SATURN MIT VIRTUA FIGHTER  1399,90
VORTEX 119,90| | DARK WATER 69,90 | | WAY OF THE WARRIOR 109,90 | | SEGA SATURN CONTROL PADS AB- 109,90
| DINO_ DINI SOCCER 99.90| | ZERO TOLERANCE 39,90 | | CREATURE SHOCK 129,90 | | PC CD ROM SPIELE NEU AB,- 39,90
| DESERT FIGHTER 89,96| | AERO THE ACROBAT 2 124,90 | | THEME PARK 129,90 PC SOUND CARD 209,90
HERR DER RINGE 99,90 | | MIGHTY MAX 99,90 | | 3DO PANASONIC PAL MIT SPIEL 999,90 PC 3DO BLASTER CARD 699,90
CULAY FIGHTERS 2 129,90 | LEMMINGS 2 89,90 | |3DO GOLDSTAR NYSC {MIT 4 SPIELE] 990,00 PC GRAVIS PHOENIX STICK 259,90
SUPERMAN (DEATH & RETURN| 89,90| | JURASSIC PARK 2 99,90 | | NTSC / PAL UMWANDLER 139,90 NETZTEIL 220V AUF 110V 49,90
(_VIELE NEUE TITEL IM ANGEBOT AUF [AGER | | \WEITERE NEUE TITEL AUF LAGER NEUHEITEN STANDIG AUF LAGER | | \VEFITERE TITFI & ZUREHOR AUF LAGER |

Wir kaufen lhre Spiele an ! SEGA
SA

« ’ Bitte rufen Sie uns an, bevor Sie uns lhre Xwelm‘nmmﬂma;.m :

werden von der GmbH nur nach 9t n / G TR
die Spiele einfach an uns schicken. Name, Anschrift und Tel.Ne. unbedingt bellegen. /a\ fa -4
| Thren Vorgaben & wir direkt auf Ihr Konto [Kto.Nr. und BLZ bitte Lz - GM wY _____ mg
| angeben), oder senden Ihnen einen V-Scheck (abziigl. 2,-0M Bearbeltungsgebiihr). i BESTELLFORMULAR |
| | Bestellungen : i = l RQ%L/ &= NAME é
Sie kdnnen bel uns oder bestellen. bietet fiir neue ! M !
und Spiale einen atvicw mns. Vioc Lisforng rufers wht S wn; | NATRUPERSTR. 20 49076 OSNABRUCK PLZ :
| WIr liefern in der Regel innerhalb von 24 Std per Post-NN. ETEL:°54|_66016/‘7 FAX.: 054166015 1
Versandkosten : B i Kunden Nr. 1] TEL :
Porto (Inland) : 6,-DM + 6, DM Nachnahme (Post) STANDIG ALLE NEUHEITEN Nachnahme i
‘ Porto (Ausland ) : 15,- DM nur gegen VORKASSE (AUCH IMPORTE) AUF LAGER ' N ah tJ Splel Titel Syst. |Preis DM !
1 g : per hme 18,50 DM £ Bar O :
| Bestellungen aber 250,- DM Porto frei s !
‘ Bestellungen Gber 300, DM Porto & Nachnahme frei  Komplette Preisliste g 2,- DM E Euroscheck O E
| ANKAUF HINWEISE FUR SPIELE in Briefmarken anfordern § KC.’.’TB Nr. N
; Gameboy & Game Gear: Splele ohne Anleltung und 6" Hen ! o guftig bis 155 e ] ‘
Verpackung 5,-DOM nungszeiten : £! vorbestellung  Bestellung ] ;
. ¥ (v pr :
et Mok 1000B R0 L4 D0 MOS0 | DT U0 UK/PALID 1
X von P . 5 |
| s 10w, na . spee wersenjeracn e 4, 10,00 bis 1400 Ur La. $2, 10,00 bis 16,00 | g emeEmemmE——_——“ant ;
-15,-DM weniger bezahit UNTERSCHRST '

Vorbehalt: Unser Angebot ist freibleibend. Liefermoglichkeit, Irtum sowie Zwischenverkauf mussen wir uns vorbehalten. Annahmeverweigerung: Bei unberechtigter Annahmeverweigerung der von uns gelieferten Waren
berechnen wir die uns entstandenen Lieferkosten” pauschal mit 20,-DM. Unser Recht auf Erfullung des Kaufvertrages bleibt hiervon unberuhrt. Eigentumsvorbehalt: Die gelieferte Ware bleibt bis zur volistandigen
Becahlung Eigentum der Metropolis GmbH. Teillieferungen: Wird bei der Bestellung nichts gegenteiliges angegeben, so behalten wir uns vor, wahiweise Komplett- oder Teillieferungen durchzufUhren. Reklamationen:
Umtausch ist nur bei Falschlieferung moglich. Bei Rucksendungen muf eine Kopie der Rechnung beigclegt werden. Beschadigungen aul dem Transportweg sind umgehend bei der Poststelle zu reklamieren zusammen
mit der orginalen Versandpackung. Gewahrleistung: Fur alle neuen Produkie gibt es eine Gewahrleistung gemaf den Angaben des Jjeweiligen Herstellers. Bei Import gebrauchter Ware gewahrleistet die Metropolis
GmbH keine Garantie. Allerdings werden alle gebrauchten Produkte beim Ankauf durch die Metropolis GmbH stets getestet um dem Kunden nur einwandfreie Ware liefern zu konnen. Umtausch wegen nicht
gefallen 1st ausgeschlossen




Drei beikle

Situationen

baben wir fiir
Euch beraus-
gepickt.
Zundichst kippen
zerstorte Robre
von der Wand,
anschliefSend ist
das Sichtfeld
der Loschakro-
baten kreis-
Jormig einge-
schréinkt und
schlieflich stellt
sich eine
Megaflamme in
den Weg, die die
erste Mission

abschlieft.

ot e S
B *

Entwickler: Human, Japan

Lokftihrer, Cowboy,
Fugballprofi: Fast alle
. P Traumjobs  minnlicher

044 Penniler wurden bislang als
+ = Videospiel
lediglich die Feuerwehrmann-
Fantasien konnten noch nicht befriedigt
werden. Human gibt Euch nun "The
Firemen" ans Joypad, das eine chemi-
sche Fabrik in Schutt und Asche legt.
Als Vorbild-Loscher Pete Grey seid IThr
auserkoren, in das flammende Inferno
einzudringen und sechs Missionen
innerhalb des Gebiudes zu erfillen.

Euch zur Seite steht Kumpel Danny, der
selbststindig mitloscht, verschlossene
Tiren 6ffnet und hilfreiche Tips bei-
steuert. In fast jedem Raum ziingeln
Flammen, die Thr entweder mit einem
gradlinigen Wasserstrahl aus der Ferne
bekimpft oder im Nahgefecht von oben
herab ausradiert. Beide Loschvarianten
haben Vor- und Nachteile und lassen
sich nicht auf alle Feuerarten oder brut-
zelnde Gegenstinde anwenden. Um
dem Charakter eines Videospiels zu ent-
sprechen, wird jede Mission von einer

aufbereitet,

"Oberflamme" abgeschlossen, die erst
nach einem Hektoliter Wasser als
geloscht gilt. Wasserbomben, die unter-

Am unteren Bildschirmrand erhalten Danny und sein Kumpel Nachrichten von ihren
Kollegen. Der wenige Text wurde ordentlich ins Deutsche Ubertragen.

wegs herumliegen, helfen in aussichts-
losen Situationen und lassen sich als
Wasserstrahl-Power-Ups mibrauchen.

Um das Spiel zu gewinnen, miifit Thr
nicht jede Flamme in jedem Raum
beseitigen (dafiir winken am Ende
eines Levels lediglich Bonuspunkte).
Allerdings lohnt es sich, durchdrehende
Hilfsroboter zielstrebig zu "léschen"

SCHWELBRAND  Mal was anderes: Auf der Suche nach neuen Spiel-
ideen hat Human Lunte gerochen. Statt Laser, Maschinengewehr oder
Magenschwingern verteidigen sich die 95er-Helden mit einem Was-
serschlauch. Allerdings hatten sich die Programmierer konzeptio-
nell etwas mehr als ein einziges brennendes Hochhaus und ein hal-
bes Dutzend unterschiedliche Flammen-Konfigurationen einfallen
lassen sollen. Der Spielverlauf brutzelt auf niedriger Flamme vor
sich hin ohne jemals ins Kochen zu geraten. Allein das dramatur-
gisch sinnvolle D-Netz-Geplauder mit den Kollegen sorgt fiir ein
wenig Abwechslung. Und warum wird der zweite Feuerwehrmann
vom Computer und nicht von einem menschlichen Spieler gesteuert?
Ein solides, aber enttduschend unspektakuldres Actionspiel mit ganz

dezentem Adventure-Touch

Die brennenden Allzweckroboter (links
Mitte & rechts oben) laufen Amok:
Eine kalte Dusche wirkt Wunder.

Wenn aus den Rohren Flammen
schlagen, krabbeln die tapferen Feuer-
wehrmanner auf allen Vieren weiter.

Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant

Die Ventilatoren pusten Danny zeitweise
nach unten. Leider wird durch den
Luftstrom auch das Feuer angefacht.

Nicht nur das Feuer ist zu bekéampfen,
in dem Gebé&ude warten eine Handvoll
Verletzte auf ihre Rettung.

(sprich: zu eliminieren), um sich danach
anderen Gefahren zu widmen: Hei-
zungsrohre bersten auseinander, der
Boden unter Euren FiiSen explodiert
und hinter manchen Turen lauert ein
"Backdraft" (Hitzertickstau mit Explosi-
onsgefahr). Es versteht sich von selbst,
dag eine Feuerberiihrung Lebensenergie
kostet, daf8 ein paar Continues zur Ver-
fligung stehen und — Wunder der Tech-
nik — dal der Wasserstrahl nie versiegt,
obwohl die Feuerwehrminner vollig
schlauchlos  durch die
latschen.

Gegend

© 1994 HUMAN CORPORATION

HUMAN
SUPER NES
130 MARK
MITSUI

60 %
57 %

58 %

Leidlich spannendes “Backdraft"-Drama
mit nur einem Schauplatz: Kaum
Abwechslung, keine Faszination.

MAN!AC mai



SUPER NES DT:

NBA JAMT.
SOULBLAZER
DEMONS CREST
SUPER PUNCH OUT
TOP GEAR 3000
STAR GATE

SUPER NES US:
MEGA MAN X2
X-MEN

MIGHT & MAGIC 3
IGNITION FACTOR
BREAK OUT
BRANDISH

OGRE BATTLE

MEGA DRIVE:

STORY OF THOR
NBA JAM TE.
DEMOLITION MAN
X-MEN 2

UVM.

]

T EL:

INT. SUPER STAR SOCCER

PHANTASY STAR 4 US

i

ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP

Laden und Versand

A. THIELEN » ROCHUSSTR. 11 ¢ 55116 MAINZ

O6131/23 04 92

FAX: 06131/23 04 93

SEGA CD:

POPFUL MAIL

BATTLE FRENZY
DUNGEON MASTER 2
SNATCHER

E.W.J. SPECIAL EDITION
MIDNIGHT RAIDERS

SEGA 32X:

SPACE HARRIER
AFTER BURNER
SUPER MOTO CROSS
METAL HEAD

TEMPO

SEGA SATURN:
CLOCKWORK KNIGHT
GOTHA

GALE RACER

J.L. VICTORY GOAL
PANZER DRAGOON
SHINOBI X

3DO:

RETURN FIRE

THEME PARK

CORPSE KILLER

GEX

QUARANTINE

WING COMMANDER 3
SYNDICATE

SUPER NINTENDD

ENTERTAINMENT SYSTEM

|o8e

P &SATURN
LAYSTATIO
JAGUAR:

VAL D'ISERE

]
CANNON FODDER 1
ULTRA VORTEX 1
JAGUAR CD I

; PLAYSTATION:

CYBER SLED

TOH SHIN DEN

KILEAK THE BLOOD
RAIDEN PROJECT

/ KINGS FIELD

PHILOSO MIA

STARBLADE X

VAMPIRE (DARKSTALKERS)
TEKKEN

<<<<0VVVV

HARTE WARE:
32 XDT

g 32X US

JAGUAR RGB/PAL
3DO PAL/NTSC
3DO RGB

NEO GEO CD

SEGA SATURN INKL.SPIEL NTSC/RGB 1299 »
PLAYSTATION INKL. RRACE?TSC/ RGB 1349,-

Preisanderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber auf alle erdenklichen

SNES  MEGA DRIVE [SeEeCeOe¢NeD| PSX  SATURN
TEL: 06731 ZAPP TEL: 06731
10845 GeAcMeEsS 10745

MD CD ¢ NEO GEO 3DO ¢ JAGUAR
AN & VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE. SONDERANGEBOTE, RESTOPSTEN. NUR VERSAND!

Der 3 { Neuheiten! | + + + + + + + + + + + + + + + + +
Satum! Neo Geo CO! PLAYSTATION "JAPAN" FR 880,-
Jaguar! 3DOY32X! 110V, NTSC, 1 Pad, 1 Spiel
, Versand™| PC-EngineGT| |p; AYSTATION "EUROPA" FR 1000,-
TELEFON /PIayStation: 988 .- Vampire: 149 - B e | 220V, RGB Kabel, 1 Spiel, ’
0261 Ridge Racer: 139.- Kileak t. Blood: 149 NEU: 288 1 Pad (verldngert 2,3 Meter)
/ Toh Shin Den: 149.- PAL-Wandler: 149 .- \ -
84074 Motor Toon GP: 149.- Spieleab 19- PLAYSTATION "GT" FR 1150,-
Raiden Projekt: 149 - Virtual Boy: 388. o'n4 Hand 220V, RGB Kabel, 1 Spiel, 1 Mem. Card
Mo-Fr | Parodius Deluxe: 149- Spiele auf Anfragel | “ Tapyeey 2 Pads (verlangert 2,3 Meter)
10- 20 Uhr | . 140, i i
| Fmm e s g | (SPIELE FR 130,-
\ M F’S-%icgj(;g— glglckworAzaKn 739 / nahme von 3DO FR 750,-
emoryMgafd; ;g: gae;ﬁ%’cyg’,g Pg)?pKab:ﬂ 220V, RGB Kabel, 1 Spiel
N, aus: 79.- .
"\ Preiskalkulation vom 20. Marz 95! / SPIELE , FR 110,-
. ?,“,::;"gag,gg‘uﬁg? /,/ GT ELEKTRONIK ¢ Hohlegasse 28 * CH - 4104 Oberwil/Basel
BECOSYS, Kobleniz Fax. 0261/84072 TelenaniFem =« CHIOLL 401 A2 22 =0 Bk 21 9111 3224
l_,_) K_rJ Irmomer, Anderungen vorbehalten|




A uf Spielkonso-
len ist Spidy
weniger erfolg-
reich als in sei-
nen Comic-Aben-
teuern. Lediglich
das erste Aben-
teuer auf dem
Mega Drive bot
dem Marvel-Fan
annebmbare
Spiel-Verbdiltnis-
se. Auf dem
Game Boy
geborte Spider-
Man zu den
ersten Hiipf-Pio-
nieren, langweil-
te aber mit
eintonigen
Marsch-Sequen-
zen und ein-
schliifernden
Fassaden-Klette-

reien.

Entwickler: Western Technologies, USA

|/ Marvel-Held Spider-Man
./ hat michtig Arger am
diinnen Spinnenhals: Nach
der kollektiven Knastflucht
% aller Super-Ganoven von
New York bedrohen siebzehn
schrige Muskelprotze
die Menschheit. Jeder
der Ubeltiter hat sich ein
fieses Level zusammenge-
schustert, um Spidy die Wie-
der-Einbuchtung moglichst
schwer zu gestalten. Unser
Held riistet ebenfalls auf und pfeift
seine Kumpels von den Fantastic Four
zusammen, um gemeinsam die Schur-
ken ins Kittchen zu verfrachten. Ruft Thr
Human Torch, Invincible Woman, Mr.
Fantastic oder Thing zur Hilfe, unter-
stiitzen sie Euch mit Trommelfeuer,
Energie-Schild, Munitions-Nachschub
oder tibermenschlichen Muskelspielen.
Seid Thr auf Euch allein gestellt, vermo-
belt Thr Eure Gegner mit geballtem Prii-
gel-Know-How (zwei verschiedene
Schlige). Jedes Level ist ein Labyrinth in
mehreren Etagen und Ebenen, Schalter
und imaginire Lichtschranken offnen
den Weg zum Levelbof. Reichlich ver-
teilte Energie-Rationen und Extrawaffen
helfen Euch im Kampf. Je nach Bose-
wicht springt und hangelt Thr durch
stihlerne Industrie-Komplexe, muffige
Stadt-Kloaken und verfallene Stragen-

PR

W)

ACCLAIM
MEGA DRIVE
130 MARK
ACCLAIM

62 %
56 %

Der Sega-Spiderman bietet durch seine
vielfaltigen Kraxel-Mdglichkeiten mehr
Spielspal als auf dem Super Nintendo.

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

Spider-M

Eure Kampftaktik gegen alle Endgegner: —
Hinrennen, reinkloppen und hoffen, daf
der Miesling zuerst schiappmacht.

schluchten. Kampf-Roboter, Hecken-
schiitzen, Bunsenbrenner und Siurebi-
der trachten Euch nach der Lebensener-
gie, Falltiren und Todeszellen rauben
Euch gleich ein ganzes Spinnenleben.
Mit Eurem Netz-Strahler hangelt Ihr
jedoch tber die gemeinen Fallen hin-
weg, falls Euer Held nicht versehentlich
das Seil loslalt. Am Level-Ende warten
unter anderem Beetle, Lizard, Rhino
und natiirlich Euer alter Feind Venom,

VERHEDDERT e DaB einem Super-Helden nicht immer ein Superspiel
gegonnt wird, beweist auch "Spider-Man’
Feuer noch bevor sie auf dem Bildschirm erscheinen, Tiiren lassen
sich erst 6ffnen, wenn Ihr eine bestimmte Stelle im Level passiert
habt — welche, wird Euch nicht verraten. Eure Gegner sind popelig
nur mit einem Kamikaze-
Angriff zu beseitigen. Die Levelbosse folgen einer streng vorgege-
benen Taktik und sind meist mit sturem Faust-Dauerfeuer zu besie-

animiert, unberechenbar und meist

Hartes Leben in der Marvel-Metropole:
Faire Gegner und schlaue Ratsel konnt
Ihr an Euren acht Beinen abzahlen.

um Euch mit ihrer vorgefertigten Taktik
in den Heldenhimmel zu befordern. Erst
wenn Thr sie besiegt habt, diirft Thr zum
Level-Ausgang zurtickmarschieren -
kein leichtes Unterfangen, habt Ihr doch
alle Energie-Rationen bereits auf der
Anreise eingesammelt. Falls Euch die
michtigen Marvel-Finsterlinge alle Spin-
nen-Beine ausgerissen haben, diirft Thr
dank Continue beim Level-Anfang noch
einmal beginnen.

Die Gegner erdffnen das

gen. So simpel Eure Angriffsmoglichkeiten, so verwirrend ist die
Steuerung: "Im Sprung R gedriickt halten und in Kraxel-Richtung
lenken” macht leichtfiiBige Superhelden-Ausfliige zumindest auf dem
Super Nintendo unmdéglich. Auf dem Sega ldBt sich Spidy leichter kon-
trollieren und bringt Euch dadurch einen Hauch mehr SpielspaB fiirs Geld

Die Nintendo-Spinne ist groBer als ihr
Sega-Kollege, kann aber leider nur mit-
tels komplizierter Tasten-Kombination...

...an Wéanden und Decken entlangkrab-
beln. Beide Varianten (Bild: Mega Drive)
verlassen sich auf ihre klebrigen Netze.

ACCLAIM
SUPER NES
130 MARK
ACCLAIM

61 %
57 %

45

Durch unlogische Ratsel und unfaire Stellen
verheddern sich der grafisch akzeptable
Marvel-Held im Level-Wirrwarr

MAN!AC mai



Entwickler: Factor 5, D = Produzent: Julian Eggebrecht = Design: Kalani Streicher (LucasArts), Thomas
Engel, Julian Eggebrecht, Willi Biacker » Programmierung: Sven Meier, Willi Biacker « Grafik: Jon Knoles
(LucasArts), Andreas Escher = Sound: Rudi Stember, Chris Hilsbeck

Indiana Jones
Greatest @idventares

/ Kein halbes Jahr nach  Action-Partie (farbenfroh im Interlace-
seinem Nintendo-Auftritt ~ Modus). Die einzelnen Spielstufen spie-
wagt sich Indy auf das  geln die Geschichte der drei Kinovorla- uU.s. GOLD

Mega Drive: Der Peitschen-  gen wieder, die Gegner weist Indy mit MEGA DRIVE
Pistolero durchstreift diesel-  Fdusten, Peitsche, Pistole und Handgra- 130 MARK

ben Levels, von den traditio-  naten in die Schranken. Auto-Scrolling, : LAGUNA gend an und
nellen 2D-Szenen (iiber 20 Zonen) bis  versteckte Bonuskammern sowie einige
zu den drei Mode-7-Abschnitten. Auch  knifflige "Castlevania”Einlagen lockern 78 %
die Zwischenbilder sind mit von der  das Jump'n’Shoot auf. e

Gll"l(‘ over?

Sean Connery

blickt Euch fra-

stellt eine Hand-

voll Continues

zur Verfiigung.
Optisch siebt
sein Konterfei
Technisch und grafisch bemerkenswertes

Jump’n’Shoot mit vielen Levels, prima
Spieldesign & pfiffiger Steuerung. druckend aus.

“mwwsugf‘m’
- G e ST TR aee

ziemlich beein-

' TRIPLE-PACK * Alle Achtung, die Mega-Drive-
Umsetzung steht der Super-Nintendo-Fassung
P kaum nach. Wir vermissen lediglich den Surround-
Sound (dafir héren wir ein paar Songs mehr) und eini-
ge Farben bei den Hintergrundoptiken. Spielerisch gibt sich Mega-Indy
keine BloBe: An die 30 unterschiedliche Levels bieten Sega-Spielern
actiongeladene Jump'n'Run-Kost, die grafisch vorziiglich aufbereitet wurde
- Insbesondere die 3D-Szenen kommen gut. Genre-Fans kdnnen beden-
kenlos zugreifen und sich eine der besten Kinoumsetzungen sichern

== In wenigen Augenblicken steht das Haus in Flammen.
Indy muB nach oben entkommen.

Andere Versionen
Das Super-Nintendo-Original wurde in MAN!AC 11/94 mit 79 Prozent SpielspaB getestet. Weitere Umsetzungen sind nicht geplant.

A.B.-GAMES

il ANKAUF
Chuck Rocl(.2 '/ ' é’ VERKAUF

Dr. Robotnik ‘
E'A Tennis : VON VIDEOSPIELEN

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER
UND SOFORT LIEFERBAR

z.B. WWF Raw (neu) dt. 109,-

SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE,
SONY PLAYSTATION, SEGA SATURN, 3DO,
ATARI JAGUAR, MEGA CD, NES, GAME BOY,
32X, GAME GEAR, SEGA MASTER

miotusien | 045 21/48 73

Name: I Fax: 0 45 2'/]0 25
f téglich: 13-20 Uhr

KOSTENLOS GIBT ES UNSERE PREISLISTEN.

Gleich anfordern.

49,90
mates 39,90
5 5

Anschrift:

Systeme: Super-Nintendo
VI A Por . , - Sega Mega Drive
geman
sbedingungen ! — Al
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‘/idenspivl-
Kenner erinnert
"Carrier Aces”
an Konamis
“Top Gun 2” fiir
das NES: Trotz
Split-Screen
waren in dem 8-
Bit-Spiel Loo-
pings moéglich
und die Gegner
erwiesen sich
mit zunebmen-
dem Schwierig-

keitsgrad als

immer cleverer.

Produzent: William B. McCormick = Design: Mike Ormsby, Steve Coleman & Kirt Lemons ® Programmie-
rung: Steve Coleman = Sound: Craig Utterback & Christopher Barker

Erfolg durch sorgfaltige Planung: Vor
jedem Einsatz stellt Ihr Eurer Geschwa-
der und die Bewaffnung zusammen.

Wir befinden uns im Jahr
1943, Japan befindet sich
im Krieg mit den Vereinig-
" ten Staaten. Als amerikani-
.. scher Steuerkniippel-Held

" oder als fernostlicher Kamika-
ze-Pilot fithrt Thr Eure Todes-
Schwadron gegen den Computer oder
einen menschlichen Widersacher. Nach-
dem Thr Eure Staffel aus acht Flugzeu-
gen zusammengestellt und mit Raketen,
Bomben und Torpedos ausgertstet
habt, bestimmt Thr auf der Karte Euer
Einsatzgebiet. Thr wihlt ein Flugzeug
Eurer Staffel und findet Euch mitten im
Kampfgeschehen wieder; langwierige
Anflige, wie in Flugsimulationen
uiblich, entfallen. Wihrend Euch Grana-
ten und Flak-Projektile um die Ohren

HECKSCHADEN e “"Carrier Aces” macht auf den ersten Blick einen flotten
Eindruck: Ihr befindet Euch sofort mitten im Kampfgeschehen, trotz
der ruckartigen Anndherung Eurer Gegner steuert sich Euer Flugzeug
fliissig. Die Gegner-Intelligenz I&Bt jedoch zu wiinschen ibrig: Ver-
folgt Ihr einen Feind, fliegt er Euch mit Leichtigkeit davon und
setzt sich mit einer nicht nachvollziehbaren Schieife hinter Euch.
Nach wenigen Kampfen kennt Ihr Euch aus und fliegt konsequent
gegen die Sonne - mit dem Heckgeschiitz ist der Gegner nun kein
Problem mehr. HeiBe Gefechte erlebt Ihr nur im Zwei-Spieler-
Modus gegen einen Kumpel. Fir Super Nintendo-Verhaltnisse ist die
rucklige Grafik annehmbar, Polygon-verwéhnte Simulator-Freaks
lassen das Modul jedoch achtlos liegen. Militdrische Marschmusik und
digitalisierte Funkspriiche werden dem Kriegsszenario gerecht.

Drei verschiedene Perspektiven: Per Fadenkreuz (links oben) oder von einer fiktiven Kamera

Carrier fAces

Sieben Einsatzplane und finf
Trainingsmissionen erwarten den
geubten Bruchpiloten.

pfeifen, heizt Thr im Split-Screen todes-
mutig auf Euer Ziel-Objekt zu. Durch
den geteilten Schirm behaltet Thr gleich-
zeitig die Aktionen Eures Gegners im
Auge. Je nach Mission jagt Thr Euren
Feind mit knatternden MGs durch die
Lifte, bombardiert Stitzpunkte und
Flugzeugtriger oder diist im Tiefflug auf
einen Kreuzer zu, um ihn mit einem
Torpedo zu versenken. Der ambitionier-
te Pilot achtet dabei auf den Hohenmes-
ser, um nicht ins Wasser zu platschen
oder auf einer Insel zu zerschellen.
Schmiert Thr vor dem Sieg ab, rollt das
nichste Flugzeug auf die Startbahn.
Habt Thr Eure Aufgabe erfiillt, knattert
Thr zum Flugzeugtriger zuriick, um dort
Eure Flug-Kinste unter Beweis zu stel-
len: Jedes Staffel-Mitglied muf vor-

aus (rechts oben) jagt Ihr den Feind. Setzt sich der Schurke hinter Euch, fliegt Ihr in die
Sonne (recht-unten) und heizt ihm mit der Heckkanone ein.

Zur Zeit sind keine weiteren Umsetzungen geplant.

Inselspringen im Pazifik: Diese Karte gibt =
Euch AufschluB tber militarische Stuitz-
punkte und feindliche Flugzeuge.

(WRETTLE  SPEED TR LY ALF T TIL) FNELTRTY SN IIDEUEDT &

Ob im Landeanflug, Sturz- oder Tiefflug,
ein guter Pilot 148t immer ein Auge auf
dem Héhenmesser.

schriftsmifig auf der Landebahn aufset-
zen, ein hilfreicher Fluglotse weist Euch
beim Anflug ein. Leider konnt Thr Eure
Heldentaten weder per Batterie noch
per Padwort verewigen — notiert Eure
Abschiisse mit dem Bleistift.

. ab
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GAMETEK
SUPER NES
130 MARK
GAMETEK

63 %
67 %

Knatternde MGs und pfeifende Bomben
bringen im Zwei-Spieler-Modus etwas
Stimmung in das Kamikaze-Modul.

MAN!AC mai




Programmierung: Chris Nash = Grafik: Adam Batham

Dirt Racer FX

Wo geht's lang? Nach einer Karambola-
ge verdecken oft Schilder oder Baume
die Sicht auf die Fahrbahn.

Die Videospiel-Welt im
Polygon-Rausch:
Wihrend die 32-Bit-
Gemeinde in Japan bereits
< in 3D-Spielen watet, sind
die “langsamen” 106-Bit-
Freaks zum neidischen Zuschauen
verdammt. Elite erhort den Schrei der
Konsumenten und beschert der 3D-
vernachlissigten Super-Nintendo-
Gemeinde eine Alternative zu "Stunt
Race FX”. Mit tonnenschwerem Mon-
ster-Truck, wendigem Rally-Wagen
oder verdrecktem Wiisten-Flitzer heizt
Thr bei "Dirt Racer FX” tiber fiinf ver-
schiedene Rennstrecken. Schlamm,
Wasser und Felder bringen Euer Vehi-
kel ins Schleudern, auf geteerten
Abschnitten tretet Thr dafiir umso

WER SEINE GRENZEN SUCHT... »

& =S

der findet sie. Der weise Standard-
Spruch meines ehemaligen Fahrlehrers ist in "Dirt Racer FX" Gesetz
Euer Flitzer kommt so leicht ins Schleudern, daB sich selbst gelibte
Fahrer selten (iber den dritten Gang hinauswagen und die Crashs
dem (ibermiitigen Computer GiberldaBt. Im hohen Schwierigkeits-
grad besinnt sich auch dieser auf langsames Getuckere. Rich-
tungsweisende Kurvenschilder tauchen erst auf, wenn es zu spat
ist; die filnf Rennstrecken sind trotzdem schell auswendig gelernt.
Die Motorengerdusche erinnern mich wehmitig an die "Klamotten-
kiste”-Synchronisation: Wurde der Sound etwa "vom Mund” digitali-
siert? "Dirt Racer FX” ist ein schweres Polygon-Rennen, das dank
iiberzogener Schleuder-Physik keine heiBen Raser-Gefechte zuldBt und
"Stunt Race FX"-Freaks hdchstens zur gelegentlichen Abwechslung dient

Freie Kurswahl oder Selbst-Parodie der Programmierer? In unseren steht das

QR e R R O TR K AOh

: d=h & e @D -
Der hat seinen FX-Flhrerschein wohl im
Lotto gewonnen: Urplétzlich kommt
Euch ein Computerfahrer entgegen.

Immer wieder eine neue Uberraschung:
Busche, Steine und Schilder tauchen
erst kurz vor Euch auf.

energischer aufs Gas-Pedal. Die
Strecken sind in beide Richtungen
befahrbar, ein kleiner Pfeil weist Euch
den rechten Weg. Um nicht vor jeder
kleinen Kurve abzubremsen, schlittert
Ihr mit der Handbremse a la "Super
Mario Kart” Richtung Ziellinie. Geriit
Euer Fahrzeug ins Schleudern, rammt

Fragezeichen auf der Fahrbahn fiir Ubersichtlichkeit und Gegner-Intelligenz.

MAN!AC mai

Keine weiteren Umsetzungen geplant.

- Im Zwei-Spieler-Modus genieBt
Ihr die Briefmarken-Optik des
geteilten Bildschirm.

Euch der Gegner oder Ihr rast gar
todesmutig in eine Kurve, fliegt und
springt von einem Hindernis gegen
das Nichste, bis der Wagen endlich
zum Stillstand kommt. Steht Thr nun
direkt vor einem Schild, Busch oder
Stein, wird's kompliziert: Eure Kiste
hat sechs Vorwirts-Ginge, jedoch
keinen Ruckwirts-Gang. Macht nichts:
Heizt Thr oft genug gegen das Hinder-
nis, verliert Thr eines Eurer sieben
Leben und findet Euch in Fahrtrich-
tung blickend in der Mitte der Fahr-
bahn wieder.

Im Liga-Modus sammelt Ihr Punkte
fur gewonnene Rennen, im Pokal-
Modus kimpft Ihr Euch durch kom-
promiBlose Ausscheidungs-Rennen.
Welchen Modus Ihr auch wihlt, Thr
miifst Euch jeweils mit einem Kontra-
henten begntigen.

ELITE

| SUPER NES
120 MARK
ELITE

60 %
50 %

Durch empfindliches Fahrverhalten gebrem-
stes Polygon-Rennen mit Blubber-Sound.
Fiir eiserne Fans des FX-Chips.

Diist Ibr mit

Voligas iiber
einen Huckel,
konnt Ibr mit
geniigend Ubung
die tollsten
Spriinge und

Stunts aus-

Siibren. Leider

endet Eure Off-
road-Kiir meist

in einer fatalen

Explosion.




Mit der

Komplexitdit von
streetfighteri-
schen Spezial-

techniken lassen

sich die "Power
Punches" von

"Toughman Con-
test” nicht ver-

gleichen. Immenr-

bin wdiblt Ibr
unter insgesamit
14 Spezialschlii-
gen drei aus, die
Eure Spielfigur
dann wéibrend
des néichsten
Kampfes aus-

Siibren kann.

:1li » Programmierung: Tim Meekins = Grafik: Sily n, Heather Snitzer, Peter Wong, Nelson
Wang, Matt 'cry'sdaig; Dale Henderscheid = Sound: Brian Schmidt

Toaghman

Contest

Ei, wie ist das schon,
wenn man so freundlich
zu  einem Videospiel
begrift wird. Ein fetter
Glatzkopf, der zum Friih-
stiick bestimmt kleine Sonics
frigt, prisentiert seinen entbloften
Oberkorper, grummelt Euch ein paar
Verwiinschungen entgegen und
schwingt drohend seine Fiuste.
Der "Toughman Contest" ist eine Art
Schlagetot-Stelldichein dubioser Freizeit-
Boxer. Eine Horde Raufbolde versem-
melt sich in drei Runden zu je einer
Minute; wer verliert, fliegt raus. So
diinnt sich das Teilnehmerfeld schlie-
lich aus, bis sich am Ende eines langen
Arbeitstages die beiden Oberschliger
gegeniiberstehen. Eine solche feingeisti-
ge Sportvariante kommt natirlich aus
den USA, die uns schon Delikatessen
wie WWF-Wrestling und American Gla-
diators bescherten. Die Toughman-
Kloppereien sind aber frei von Show-
Effekten: Da legt sich keiner freiwillig
auf die Matte, blof weil der Kontrahent
die htibschere Latexhose anhat.
Der Weg zum Titelgewinn fithrt Gber

"Toughman Contest”

A: Reuind,&B: Pla

Andere Versionen

GROBE LEBERWURST e Irgendwo in Deutschland: Wir stellen uns in
Boxershorts vors Mega Drive, héren uns dreimal am Stiick "Conquest
of Paradise" an und dann beginnt der Kulturabend mit einer Runde
32 MBit fiir ein paar fiese Proleten, die sich
die Birne einschlagen — nicht gerade der Feingeistigkeits-Hohe-
punkt in der EA-Sports-Geschichte. Immerhin, fir Box-Verhdltnis- |
se ist die Steuerung ganz gut — auch wenn oft schnelle Haken und &
kaum die Spezialschldge zum Sieg fiihren. Die Grafik mit den
groBen Spielfiguren ist kompetent; die Hintergrundbilder driften
aber deutlich ab und die Wackelpudding-Animation des Nummern-
girls ist unerotischer als Carolin Reiber beim Hackbrettolen. Fiir Lieb-
haber derber Faustkampfe ist das Modul OK; ein Turnier mit Freunden
macht zudem deutlich mehr SpaB als die Computer-Bekdmpferei

Der Fettwanst im Hintergrund erweist sich als echter "Touchman”:
In der Zeitlupe studiert Ihr seine Angriffstechniken und findet wunde Stellen.

ein Qualifikationsturnier. Thr habt die
Wahl zwischen vier Kontinentalmeister-
schaften, in denen jeweils fiinf bis sie-
ben Boxer antreten. Erst wenn eine
beliebige Vorrunde gewonnen ist,
gelangt man in den Endkampf gegen
die anderen Champions der ortlichen
Ausscheidungsfights.

Verschiedene Schwierigkeitsgrade gibt's
nicht, dafiir freie Wahl unter insgesamt
24 Spielfiguren. Die Grafik ist recht rea-
listisch: Thr seht die Umrisse Eures
Boxers von hinten und habt dadurch
den optimalen Durchblick auf den Geg-
ner. Jeder Computerboxer hat so seine
Eigenarten: Der eine bevorzugt wilde
Haken, der andere schnelle Schlagkom-
binationen. Mit den Feuerknopfen A
und C 1ost Thr linke und rechte Korper-
hiebe aus; in Verbindung mit dem Steu-
erkreuz wird das gegnerische Kinn anvi-
siert. Feuerknopf B aktiviert nicht nur
die besonders wirkungsvollen Haken;
mit ihm lassen sich auch Spezialhiebe
auslosen. Beispiel: Kurz B driicken,
dann schnell zweimal das Steuerkreuz
nach links — schon gelingt uns ein
Power-Hook.

Fast Foruard
4 8
i

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

Gerade noch rechtzeitig geduckt:
Der rechte Haken Eures
Widersachers geht ins Leere.

Nur die Starksten uberleben
Unter den Augen eines Léwen-
[ Pérchens kdmpft Ihr um Sieg und Ehre.

P.J Rock

T-= 18 g
an :

b Recou: 88 - 30

- e '

Hgt: 6707 Hgt: 183
Power Punch 1

AN, Bouer: 5 ., : 95
/o8N

Hgt: 679 Hgt: 238
Pouer Ponch 1
Pouer Pomch 2 Power Ponch 2

Pouer Ponch 3 Pouer Punch 3

== START uhen r.adq _g
= 3

Dle evnzelnen Boxer sind unterschledlxch
talentiert und pflegen jeweils einen
anderen Kampfstil.

Das "Roman Coliseum” ist eine von vier
Kampfstatten, in denen die Kontinental-
meisterschaften stattfinden.

&!}{\a\\

(' oriest
COPYRIGHT CC3 1995 ELECTRONIC ARTS

LICENSED BY-SEGA

MEGA DRIVE

| 120 MARK
ELECTRONIC ARTS

| 69 %

52 %

=

Riipel-Boxturnier mit 24 Spielfiguren
und 14 Spezialschidgen. Solide, aber nicht
s0 charmant wie "Super Punch-Out”.
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Priigel-Stimmung im Fatal-
Fury-Ghetto: In der dritten

. sich zwolf Raufbolde (die
Y, * drei dicksten Fighter des
V' Neo-Geo-Vorbildes sind rausge-
flogen) um den Weltmeister-Titel. Nach
alter Tradition treten jeweils zwei Schli-
ger zum Duell an, werfen sich monstro-
se Specials um die Ohren und hoffen,
daf die Zeit nicht vor dem Sieg ablauft.
Die Zwei-Ebenen-Technik blieb erhal-
ten: Rast der Gegner feuerspeiend auf

R B
2 _—
e -f, ;-\.'f‘;,— -

[ —

Nicht die monstrésen Specials, sondern
kluge Ausweichmandver sind der Weg

“Fatal Fury Special" fiir das Neo-Geo wurde in Ausgabe 1/94 mit 76 Prozent SpielspaB getestet.

Entwickler: Takara, Japan = Originalkonzept: SNK, Japan

Euch zu, weicht Thr in die hintere
Ebene aus und kehrt mit einem kra-
chenden Kick zuriick. Jedes Match fin-
det zu einer anderen Tageszeit statt: Im
Morgengrauen kdmpft Thr in einem
Schneesturm, gegen Mittag lockert sich

Ex wird spiit:
Der erste Kampf

; . TAKARA
das Wetter auf und abends glitzern die SURER HiES mit dem Gegner
Sterne am Himmel. Thr konnt nicht nur gy .
; 130 MARK Sindet mittags
zur Meisterschaft antreten: Im Zeit-
i ; MITSUI statt, Runde 2
Modus niitzt Thr drei unverwundbare
Minuten, um méglichst viele Gegner zu 78 % und 3 abends
verdreschen. Wird's langweilig, spannt S0U 77 % und um Mitter-

Thr Euren Kumpel als Priigelknaben ein.

nacht.

Mitternachts-Tanz: Fair und abwechslungs-
reich schldgt sich die Fatal-Fury-Crew
durch eindrucksvolle Zwei-Ebenen-Arenen.

SCHLAGFERTIG ¢ Beim dritten Anlauf klappt's
Takara quetscht zwolf sauber animierte Schldger
mit fairer Kollisions-Abfrage und abwechslungs-
reichen Hintergriinden in ein Modul. Die zweite Ebene
erweist sich diesmal als nitzlich und nicht mehr bloB verwirrend. Krachen-
de Kampfgerdusche heben die Schadenfreude, groovige Bongos und quiet-
schende E-Gitarren mit klaren Samples wandeln den Fight zum Brutalo-
Breakdance. "Fatal Fury Special” ist eines der wenigen Priigelspiele, deren
Anschaffung sich nicht nur fir den Prigelmanen lohnt

Timing und
zum Sieg.

N

= 05522/7 3477 Fax 7 58 25

Super Nintendo

Blackhawk dt.

Demon's Crest dt.
Donkey Kong Country dt.
Dragon - Bruce Lee dt.
Earthworm Jim dt.
Indiana Jones dt.
Infernational Star Soccer dt.
Jurassic Park 2 dt.
Lemmings 2 dt.

NBA Jam Tournament dt.
Pitfall dt.

Rise of the Robots dt.
Rock’n’Roll Racing dt.
Radical Rex dt.

Return of the Jedi dt.
Samurai Shodown dt.
Shadowrun dt. (wieder lieferbar!)
Soul Blazer dt.

Stargate dt.

Street Racer dt.

Super Turrican 2 dt.
Shagq Fu dt.

Neo Geo CD
1o - Theme Park dt. 129 - Geundosebt v 899 -
129, Top Gear 3000 dt. 19,- A ) - G
= True Liss df. 126 - ero Fighters 2 99,

125,- 28 Art of Fighting 2 97 -
17~ mﬁt\fat }g;’_ Fatal Fury Special 95,
129,- L z King of Fighters ‘94 129,-
119, Last Resort 90,-
119~ Sega S"a.turn Mutation Nation 129,-
99— Grundgerdt jp. 949 - NAM 1975 87,-
89,- Daytona USA 149,- Samurai Shodown 2 139~
139,- Deadalus 139,- Street Hoo, 119~
89~ | Panzer Dragoon 139~ | Super Sidekicks 2 97,-
129,- Shinobi 139,- Top Hunter 99,-
109.- Victory Goal 139,- Viewpoint 139,-
19, . Windjammers 129 -
no- | Sony Playstation 3 Count Bout - Vorb.
129,= Grundgerit jp. 999,-

19~ | Kileak the Blood 169~ | Mega Drive erhiltlich
99,- Philosoma Vorb. sovane
l‘?lg Vo qufbeln cl;roied ]79[])— 32X erhaltIICh

= Starblade Vorb. —

19,- Tekken Vorb. Jaguar dt. 433,
19,- Tohshinden 159~ 3DO FZ-10 799,~

AegidienstraBe 28 ¢ 37520 Osterode am Harz

Viele weitere Artikel auf Lager

Verandtasche 7 DM Vorkasse 6 DM ¢ Nachnahme 9 DM ¢ Ab 250 DM Versandkosten frei




M it Asterix
schufen Albert
Uderz,o und
Rene Gosciny
einen der
populiirsten
Comic-Helden
aller Zeiten.
"Asterix and the
Power of the
Gods” orientiert
sich am 11. Aste-
rix-Album "Der

Averner Schild”.

N ach dem
Erfolg der Nin-
tendo-Versionen
im letzten Jabr
wird Infogra-
mes das Spiel
auch auf das
Mega-CD umset-
zen —den Test
der Scheibe fin-
det Ibr in der
néichsten
MANI!AC. Eine
Fortsetzung ist
ebenfalls bereits

in Arbeit.

Die Gallier sind los,
sammeln auf dem Bild-
schirm aber weder Romer-
helme, noch gehen sie auf
Wildschweinjagd. Stattdessen
macht Thr Euch in einem hori-
zontal scrollenden Jump’'n'Run/Beat
‘em’up-Gemisch auf die Suche nach
Hiuptling Majestix’ legendirem Averner
Schild. Nach der Levelanwahl auf einer
isometrischen Karte klappert Thr Euer
Dorf, die umliegenden Romerlager und
den Wald ab. Hier priigelt Thr Romer

aus ihren Latschen oder 16st Denkaufga-
ben: Um tber einen Abgrund zu sprin-
gen, miflt Thr einen Belagerungsturm
verschieben oder Euch mit einem Kata-
pult tiber romische Palisaden schiefen.
Hoher gelegene Plattformen erreicht Ihr,
indem Ihr auf eine zuvor verschobene
Kiste steigt. Ist Euer Gallier erschopft,
findet er in seinem Heimatdorf einen
Extra-Fundus: Thr hiipft in den Hiitten
von Dachfirst zu Dachfirst und knackt
mit Juwelen, Apfeln und energies-
pendenden Torten gefiillte Truhen.

SEGA

MEGA DRIVE
130 MARK
SEGA |

46 % :
53 % ’

Andere Versionen

Auf der Suche nach Majestix verpriigelt Ihr
eine ganzes Heer romischer Soldaten

399% ;‘

Mage ihnen der Himmel auf den Kopf i
fallen: Einfallsloses Hiipfspiel mit mieser §
Technik und simplen Adventure-Einlagen.

DIE SPINNEN e ...die Designer: "Asterix and the
Power of the Gods” setzt der Reihe belangloser
Asterix-Umsetzungen die Krone auf. Die Sprites
ruckeln mit maximal vier Animationsphasen durch lieb-
los gezeichnete Szenarios, die der Comic-Vorlage nicht entfernt gerecht
werden. An manchen Stellen wird das Spiel trotz fehlender Gegnersprites
derartig langsam, daB Ihr um die Gesundheit Eures Mega Drives bangt. Der
undurchsichtige Handlungsverlauf und die einfallslosen Puzzles locken kei-
nen Volksschiiler hinter dem Comic hervor. Bitte keine Fortsetzung mehr!

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

Kenner der Super-Nin-
tendo-Version wissen,
was sie im Land der
Schlimpfe erwartet: Thr
steuert  einen  blauen
Schlumpf und hipft gut zwei
Dutzend Levels ab, um Schlumpfine aus
den Klauen von Gurgelhals zu retten.
Neben einem Zeitlimit, verhexten Tie-
ren und den Tiicken von Hohlen oder
briichigen Staumauern erwarten Euch
diverse Aufgaben: Zu Beginn springt Thr
lediglich auf den Plattformen herum, in

~ eingestreut.

Im Schlumpfdorf beginnt Eure schiumpfige Reise
auf der Suche nach der verschlumpften Schiumpfine

spitere Reiseetappen sind kleine Ritsel,
Verzweigungen und Transportvehikel

Nach jeweils fiinf Spielstufen trefft Thr
den Endgegner. Habt Thr aus dessen
Gewalt einen Schlumpf-Kumpel befreit,
stehen Euch im nidchsten Abschnitt wei-
tere Talente (z.B. ein explodierendes
Geschenkpaket oder eine Lampe) zur
Verfligung. Sammelt Thr gentigend Ster-
ne, belohnen Euch Bonuslevels mit
zahllosen Extras, nach jedem Endgegner
wird auerdem ein Pagwort serviert.

INFOGRAMES
MEGA DRIVE

120 MARK
INFOGRAMES

74 %
60 %

Nettes Jump'n'Run fiir die Jiingsten.
Umfangreich und techniscch solide, aber
mit spielerischen Langen.

UNVERANDERT e Jiingere MAN!AC-Leser, die
auf traditionelle Jump'n'Run-Freuden schwéren
und sich nicht an den niedlichen Schiumpfhelden
stérent sollten Papi um einen Modul-Zuschuf3 anhauen:
Zahlreiche Levels mit abwechslungsreicher Gestaltung und gute Grafik mit
groBen Figuren beférden das franzosische Spiel auf gehobenes Hiipfspiel-
niveau. Trotzdem droht in einigen Abschnitten durch die betuliche Spielge-
schwindigkeit das Schlummer-Game-Over. Auf der anderen Seite reifien '
Euch Wutanfélle iber einige unfaire Stellen wieder aus der Lethargie.

Andere Versionen

“Die Schliimpfe® fiir das Super Nintendo wurden in MAN!AC 8/94 mit 72 Prozent SpielspaB getestet. Eine Mega-CD-Version erscheint in Kiirze.




Entelokder: Se0k

Daffy Dack in Ho

Sechs wertvolle Filmprei-
se von Yosemite Sam sind
verschwunden: I\umpcl
Daffy Duck macht si
h die entwendeten Kostbarkei-
ten zurlickzuerobern.

steckten Gegenstinden, Sackgassen und
Miniritseln. Der Bildschirm scrollt dabei
in alle Richtungen. Daffy wehrt sich mit
einer Blasenpistole, wirft mit Dynamit-
stangen um sich und sammelt eine
Handvoll Extras:

Di(' Priisenta-

tion wirkt lieb-

Flammenwerfer,
e Blasen-Power-
Ups (Lenkblasen, groRere Reichweite,
hohere Schuffolge) jagen den Bose-

Speed-Up sowie etli
MEGA DRIVE
120 MARK
SEGA

] los: Zu Beginn
nt Thr die 8

ersten sechs Szenen frei anwihlen. Seid

Levels. Erfreulicherweise ko
Toons einen gehorigen Schreck werden lediglich
Thr schlieglich vor Ort, erwartet ein. Findet Daffy ein "B"-Sym-
Euch ein gradliniges Jump'n'Run ES@E bol, darf die Ente cin hektisches
mit der tblichen Portion an ver-

ein paar Stand-

57 %
48 %

bilder mit

Sprechblasen

eingeblendet.
SpielspaB auf Halbmast:

Uberfliissige Fast-Food-Adaption eines
TV-Toons ohne Inspiration oder Gags.

ZEITUNGSENTE = Wer heute noch schreibt, da
TV-Toons fir Jump'n'Run-Freuden garantieren

hat sich méchtig verspielt. Mit Konamis fantasti-
schen “Tiny Toons" startete die glanzvolle Ara der

T

Toons-Module, seit Sunsoft's FlieBband-Umsetzungen fiirs Super NES
ging's bergab uck" ist ein durchschnittliches Hipfspiel mit ganz
netten Animatior soliden Hintergrundoptiken und drogem Sound. Hier
ein Extra, dort ein versteckter Raum — Gags oder spritzige Ideen findet Ihr
nicht. Nur Hardcore-Fans ertragen die lieblose Adaption des Toon-Helden

= ’;’4‘

Y0308 0588 G ol |

Stolz blickt Daffy seinem Feind ins Auge, den er
sogleich mit einer Blasenpistole (Bild oben) einlullt.

Andere Versionen

Auf dem Super Nintendo gibt's ein inhaltlich anderes "Daffy Duck”-Jump’'n’Run ("Marvin Missions™) von Sunsoft. Den Test findet Ihr in
MAN!AC 2/94 mit einer Wertung von 64 Prozent SpielspaB.

| Kostenlose
| Preisliste
| anfordern

T Demolifiov); Man dt

Desert Fighter PAL

Road Rash 3 dt
el

GAMETRON GmbH, HéberlstraBe 26, 80337 Minchen
Offnungszeiten: Mo-Sa, 10 bis 20 Uhr,
Fax 089/534254,
Stadtgraben 45 * 94315 Straubing
OSTERREICH: ReichstraBe 35 * A-6890 Lustenau
SCHWEIZ: Laubenstrafie 8 * CH-9444 Diepoldsau

089 /5438 088
05071/733134 071/733134

D-Versandkosten PM 9,- z; I. NN, ab DM 250.- frei
A-Versandkosten OS 60,- inEl. NN, ab OS 2000.- frei
CH-Versandkosten SFr 10,- inkl. NN, ab SFr 250.- frei

Handleranfragen erwiinscht.
Nur solange Vorrat reicht. Unfreie- und Nachnahme
Sendungen werden nicht angenommen.
Druckfehler und Preisdnderungen vorbehalten.



Earthworm Jim
pecial Edition

Y 4
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Die Mega CD-

Der Affen-Professor ist ein Schurken-
Leichtgewicht. Spéter schickt er Euch
sein biomutiertes Huhn auf den Hals.

Chill-Out: Schiebt die Ecco-CD in
die Stereoanlage und Ihr meistert die
drei U-Boot-Passagen ohne Probleme.

Hutet Euch vor diesem VielfraB. Trickst
Ihr ihn nicht rechtzeitig aus, schiieBt Ihr
Bekanntschaft mit seinen Magenséften.

Der Shiny-Wurm
kommt nicht zur Ruh!
Wihrend Jim seine
wilden Modul-Eskapaden
bestritt, werkelten David
Perry und seine Mannen an
einer Uberarbeiteten Mega CD-
Version von "Earthworm Jim”. Offen-
sichtlich wurde in dieser Zeit eine
Menge auferirdischer Unrat in die
Shiny-Biros geschwemmt. So haben
sich nicht nur einige Levels verindert,

NACHSCHLAG » Im Gegensatz zu Shinys Gag-Lawine erscheint Ninten-
dos "Donkey Kong Country” in Sachen Humor wie ein ausgetrockneter
Leibnitz. Selbst die Sounduntermalung regt zum Schmunzeln an: Im
Héllenlevel swingt lockerer Jazz aus den Boxen, wahrend im Hinter-
grund die makaberen Todesschreie der gefolterten Seelen zu horen
sind. Grafisch hinkt der tapfere Erdwurm dem Alias-Gorilla aber
etwas nach. Parallax-Hintergriinde sind ein Fremdwort, dafiir
protzt Shiny mit einem 3D-Ride im Kosmos und dem wabbernden
Unterwasserlevel. Schone Leveloptiken hin oder her. Das beriichtig-
te Perry-Syndrom grassiert leider auch hier. Ihr seid gezwungen ahn-
liche Passagen mehrmals zu meistern, was nach wiederholtem Schei-
tern nervt. Insgesamt gesehen ist die Special Edition ein Meisterwerk,
das spielerisch auf dem Mega CD seinesgleichen sucht

Besitzer bekom-
men zu den spie-
lerischen Neue-
rungen ein gag-
geladenes Intro '
dazu. Fiir den

knapp ein-

miniitigen Vor-
spann kritzelte
der "Earthworm
Jim”-Exfinder
Doug Tenapel
360 Einzelbilder
aufs Papier , die
Jim von seiner
abgefabrendsten

Seite zeigen.
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sondern wurden durch neue Abschnit-
te, gestrandete Weltraum-Invasoren
und fremdartige Comic-Ganoven
erweitert. Um der tbermichtigen
Schurkenschar Paroli bieten zu kon-
nen, benutzt Jim vernichtende Super-
blast-Extras und steckt sich kurzzeitig
ein Such-Raketenmagazin auf seine
Space-Gun. Bei Jims iberlasteten
Arbeitsplan blieb keine Zeit fir ein
erweitertes Spezialtraining — er verfiigt
tiber diesselben Talente, wie sein
Modulkollege. Jim benutzt den eigenen
Korper als Peitsche, verwandelt seinen
Kopf in einen Rotor und zweckent-

Jim der Tierfreund: Haltet den kleinen rosa Kéter oben links von sémtlichen Feinden fern,
oder er verwandelt sich in eine reiBende Bestie und versetzt Euch ein paar Meter zuriick.

Andere Versionen

fremdet sein Wurmende als Seilbahn-
haken. Trotzdem wird seine psychische
und physische Belastung bis aufs Letz-
te ausgereizt. Ein gefrifiger Wabbeldi-
no hetzt ihn durch ein Sigewerk, oran-
gefarbene Minikobolde schmeiffen ihn

Sounduntermalung. Auf Bitte der
erzlrnt-frustrierten Spieler veredelte
Shiny die CD-Variante mit einem
Pawort. Je nach Spielverlauf kommt
Thr am Ende des Spiels in den Genuf
von einer von insgesamt drei verschie-

durch Unterwassertunnels, und Riesen-
gorillas verteilen saftige Backpfeifen.
AuBerdem macht sich sein Anzug
mehrmals selbstindig. Die Folge: Jim
hiipft nackt und wehrlos durch den
Levelabschnitt. Zu den neu eingespiel-
ten Sprachsamples (fir die einige
Shiny-Mitarbeiter ins Mikrophon quik-
ten) gesellt sich eine Uberarbeitete

denen Endsequenzen.

INTERPLAY
MEGA CD
120 MARK
INTERPLAY

86 %
73 %

Shinys Witzbold schldgt wieder zu: Neue
Features und zusatzliche Feinde machen
das Spiel zu einer der besten Mega-CDs.

Fiir Super NES und Mega Drive bereits erhéltlich und mit 86 Prozent SpielspaB in MAN!AC 11/94 getestet.

Game-Boy- und Game-Gear-Fassungen sind in Vorbereitung.

MAN!AC mai



Ausgelassene Stimmung
auf Atari Jaguar und Mega
Drive: Nahezu zeitgleich
offnet der "Theme Park" der
britischen Meisterprogram-
mierer Bullfrog auf den beiden
Modul-Konsolen seine
Pforten.
Den Disketten-Ursprung
merkt man der Rummel-
platz-Simulation an: Un-
zihlige Parameter miissen
beachtet werden, Thr wurschtelt
Euch durch Manager-Bildschirme und
Status-Anzeigen. Doch der organisatori-
sche Aufwand dient einem guten
Zweck: Mit dem grofiten und schonsten
Vergniigungspark wollt Thr Hunderte
von ereignishungrigen Familien
begliicken — und es gleichzeitig zum
weltweiten Marktfithrer im Rummel-
Businef bringen.
Zu Beginn blickt Thr von schrig oben
auf den leeren Bauplatz. Eure geringe
Erfahrung im Jahrmarkt-Geschift reicht
gerade dafiir aus, ein paar einfache
Wiirstchenbuden, eine Gummi-Burg
und ein Baumhaus zu errichten. Diese
Basis-Attraktionen plaziert Thr auf
Eurem Areal, legt hiibsch geteerte Wege
dazwischen und offnet Eure Tore den
ersten, noch zurtickhaltenden Besu-
chern. Hat sich die erste Busladung zwi-
schen Euren Stinden verlaufen, rollt der
Rubel, und Thr diirft in groRere Attraktio-
nen investieren. Doch mit jeder Installa-
tion (vom Stehcafe bis zur vielstockigen
Achterbahn) wird Euer SpaB-Paradies
uniibersichtlicher und Euer Tagesablauf
schwieriger. Warum ignorieren die
Besucher Eure Popcorn-Bude? Hilt das
altersschwache Karussell noch bis zur
nichsten Saison oder ersetzt Thr es
durch ein modernes Park-Feature? Und -
verdammt nochmal - wer heult denn da?
Ein regelmigiger Kontrollgang durchs
Lager bleibt Euch nicht erspart: Eis,
Pommes und Softdrinks missen — auf
Bedarf und Lieferzeiten prizise abge-
stimmt — rechtzeitig geordert werden.
Neben Attraktionen und Leckereien
benotigt Thr Personal, verkleidete SpaR-

Auf dem Mega Drive wurden die Grafik
und die Benutzeroberflache von "Theme
Park” etwas vereinfacht.

MAN!AC mai

macher, Zauberkiinstler, aber auch
Mechaniker und eine Putzkolonne.
Doch wo Angestellte sind, ist auch die
nichste Tarifverhandlung nicht weit:
Am runden Tisch zihlt Euer Verhand-
lungsgeschick - einigt Euch mit den
Gewerkschaftlern bevor alle Konferenz-
Snacks vertilgt sind.

MERRY GO ROUND « Wahrend die Mega-Drive-Version grafisch gehdrig
Federn lassen muBte, sieht "Theme Park” auf dem Jaguar fast noch
besser aus als das Original: Schattierte Karussells drehen sich im
Sonnenlicht, Ihr seht Euren Mechaniker zum Handy greifen und
konnt sogar das Minenspiel Eurer Besucher erkennen. Um das
optische Manko wettzumachen und den (fast schon zu komple-
xen) Spielablauf auf das Drei-Knopf-Pad von Sega abzustimmen

hat sich Bullfrog wiederum eine praktische Benutzerfihrung einfal-
len lassen. Das leicht vereinfachte Sega-"Theme Park” ist einstei-
gerfreundlicher, aber nicht so hiibsch wie die anderen Versionen.
Unterm Strich motivieren und amiisieren Euch jedoch alle Varianten
ungeféhr auf gleichem Niveau — vorausgesetzt, Ihr seid kein Organisa-
tions-Muffel und kénnt auf Extrawaffen und Fatalities verzichten.

S HITERMG
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OCEAN
JAGUAR
140 MARK
ATARI

78 %
71 %

79 %

Optisch glanzende Umsetzung des PC-
Spiels mit allen Features & Feinheiten
Achtung: Komplexe Steuerung!

Andere Versi

Wihrend Thr mittels Icon-Meniis Euren
Park gestaltet, wuseln Eure Giste (iber
das Gelinde, kaufen Luftballons oder
trampeln durch Euren Irrgarten. Thr
konnt jeden einzelnen anklicken und
nach seiner Laune befragen: Ist er hung-
rig, wegen der hohen Preise verstimmt
oder mit Eurem Service hochzufrieden?

ELECTRONIC ARTS
MEGA DRIVE
120 MARK
ELECTRONIC ARTS

64 %
68 %

Grafisch stark reduzierter, spielerisch aber
noch immer fesselnder Jahrmarkt-Manager
mit guter Benutzerfiihrung.

Neben der PC-Urversion und einer identischen Mac-Version testeten wir in MAN!AC 4/95 die
3D0-Umsetzung mit einer SpielspaB-Wertung von 80 Prozent.

£
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Entwickler: Headgames

Y o]
‘ X-Men 2: Clone Wars
7 )] e
g
Urlaub ist etwas fir
5 Schwichlinge: Kaum hat
: die X-Men-Crew Ihr letztes
Abenteuer erfolgreich been-
- . det, geht der ganze Super-
ke helden-Kram wieder von
— vorne los: Der hochst gefihrliche
5] Technik-Virus Phalanx befillt die Erde
und raubt allen Menschen den Willen.
gl Durch blofe Beriihrung mit einem
a befallenen Menschen kann er den DNA-
Code jedes Lebewesens analysieren und
Y ] clonen: Ganz besonders ntitzlich ist dies

bei den Superhelden, die dann gegen
sich selbst kimpfen miissen. Also nix
Z wischen aten wie auf in den Kampf, den widerlichen
sechs X-Men- Virus zu beseitigen.
Kemprate:hunt Vor jedem Level wihlt Thr einen passen-
den Helden aus, den Ihr anschliefend
Ibr vor jedem g hrung Endgegner steuert. Habt Thr
Level wiiblen.  einen Kumpel bei der Hand, diirft Thr
zu zweit gleichzeitig antreten. Jeder
Charakter hat besondere Stirken und
Schwichen: Beast ist ein triger Bursche,
der kriftige Ohrfeigen verteilt, Psylocke
weicht flink den Gegnerattacken aus
und gibt sich dafiir lahm im Austeilen.
Habt Thr die Wahl getroffen, geht's los:
Jeder Level ist ein Labyrinth fiir sich, auf
geheimen Pfaden liegen DNA-Codes,
die Eure Energie auffrischen. Mit oder
WILDE MEUTE » Anf

einfallslose Musikstiicke untermal
der Marvel-Serie. Doch nach ei

var ich skeptisch

Im dritten und vierten Level vereitelt Ihr in einer riesigen Mech-Werkstétte die dreiste

Invasion: |hr kampft Euch zum Mund des Mechs empor und zerstort ihn von Innen heraus.

ohne Zeitlimit rennt Thr durch windige
Eiswilsten, gigantische Mech-Werk-
stitten, gefihrliche Raumstationen und
distere Felsgewolbe. Thr betitigt Schal-
ter, benutzt Aufziige oder kimpft im
Schneesturm gegen den Wind, der Euch
im Sprung wegblist.
Nicht lokale
machen Euch das Leben schwer: Todes-

nur Gegebenheiten

Ninjas, Roboter-Geschiitze und ballern-

de Astronauten trachten Euch stets nach
der Energie. Doch mit Schwert, Bo-Stab
oder Special-Move versohlt Thr den
Bosewichtern den Hintern. Habt Thr den
Ausgang gefunden, loggt Thr Euch per
Mini-Rechner ins X-Men-Netz ein und
lat Euch von einem Online-Helfer auf
den neuesten Stand bringen. Ist Euer
Leben dahin, miift Thr am Level-Anfang
noch einmal beginnen. Leider erntet Thr
keine Punkte fiir Eure Bemiihungen
und muift auf eine "Hall of Fame” ver-
zichten.

mich besanftigen: Habt Ihr erst einmal di
den schatzen gelernt, entpuppt sich "X-Men 2: Clone ;
flottes Comic-Abenteuer. Verzwickte Levels und versteckte Ener-
gie reizen den Forscher-Drang, faire Kollisionsabfrage und intelli-
gent plazierte Gegner heben die "Irgendwie ist es zu schaffen

der Gegner aus anderen Spielen, inno
entdecken. n 2" ist eines der bes
Highlights des Genres kann sich das Spi

Comics konnen aber beruhigt zugreifen

Wolverine

Nach jedem Level erscheint das
Auswahimenti (unten), von wo aus der
zweite Spieler einsteigen kann (oben).

Motivation. Trotzdem kennt Ihr alle Effek

e und Ve

sweisen

nt Ihr nicht

Nachdem |hr den riesigen Roboter
zerstort habt (oben), folgt ein High-
Speed-Level mit Zeitlimit (unten).

Andere Versionen

Der erste Teil von "X-Men" ist seit gut zwei Jahren fiir Mega Drive erhdltlich, eine spielerisch unterschied-
liche Version von Capcom ("X-Men"”) wurde in MAN!AC 4/95 als USA-Import mit 69% SpielspaB getestet

L
§ QMo

CLONE WARS

MEGA DRIVE

70 %

Nettes Priigel-Jump'n'Run fiir Marvel-Fans:
Leider fehlen den Superhelden innovative
Einfdlle und etwas Grafik-Power.

MAN!AC mai



Entwickler: Eighting/Hudson Soft, Japan

SCORC > 4
i

Mit Hudson Soft und
ihrem bekannten Spreng-
meister Bomberman hat
SNK einen dicken Lizenz-
Fisch an Land gezogen. So
handelt es sich bei Hudsons
erster CD logischerweise um ein Spiel
rund um die sprengwiitigen Bomber-
minner. Allerdings verschligt's die
niedlichen Pyromanen diesmal nicht ins
Labyrinth, sondern auf ein "Tetris"-dhnli-
ches Spielfeld. Thr bewegt und dreht je
drei zusammenhingende Bomberman-
Gesichter, die Thr am unteren Rand so
plazieren mift, da mindestens drei
gleichfarbige Kopfe nebeneinander lie-
gen. Um Euer Unterfangen zu erschwe-
ren, erscheinen automatisch Bomben
auf dem Spielfeld, die Thr nur ziinden
konnt, wenn Ihr eine herabfallende
"Fire Bomb" im direkten Umfeld zur
Explosion bringt.

NEO GEO
300 MARK
M&B

40 %
40 %

Explosive Hochspannung? Fehlanzeige!
"Columns"-Verschnitt mit simplem Spiel-
design und Bomberman-Charakteren.

KETTENREAKTION ¢ Hochspan-
nung in der Redaktion: Eine neue
‘Bomberman’-Variante? Und dann
noch fiir das Neo-Geo? Gierig
machte sich der "Bomberman’-Fan-
club (fir dieses Ereignis extra mit
bombigen Fan-Artikeln bekleidet)
iber das Paket her, um als erste
deutsche Redaktion einen ausfihr-
lichen Blick auf “Panic Bomber" zu
werfen. Doch statt durch ein ver-
zwicktes Labyrinth zu hetzen und
bis zu vier menschliche Mitspieler
wegzuputzen, dirfen lediglich zwei
Bomben-Fans in einer Mischung
aus "Columns" und "Tetris" antre-
ten. Weder Grafik noch Sound hal-
ten, was das Neo-Geo verspricht:
Wird ein Schriftzug vergroBert, pol-
tern Euch grobe Pixel entgegen,
hért Ihr Euch die schrdge Begleit-
musik zu lange an, freut sich der
Ohrenarzt (ber Euren Besuch.
Selbst SNKs uraltes "Joy Joy Kid"
macht technisch eine bessere Figur
als "Panic Bomber".

Trotz Ermangelung ahnlicher Spie-
le, kdnnen wir "Panic Bomber" nicht
mal eingefleischten Bomberman-
Fans empfehlen. Nach einer halben
Stunde seit Ihr eingenickt.

TF 2 (Capcom) Priigelspiel T
blatinen (teilw. defekt) schon ab 20,
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DUSSELDORF
Kolner Str. 25 (Ecke Wehrhahn)
Tel. 021171649409

SUPER NES * MEGA DRIVE * GAMEBOY

ESSEN

Rittenscheider Str. 181
Tel. 0201/777225

DIE ULTIMATIVE VIDEOSPIELE DIMENSION

SONY PLAYSTATION

Grundgerat NTSC, Ridge Racer, Parodius
Toh Shin Den, Myst, Raiden Project
Motor Toon Grand Prix, Cyber Sled

Killeak the blood, Memory Card

SEGA SATURN

Victory Goal, Clockwork Knight
Gale Racer, Virtua Fighter
Tama, Myst, Memory Card Saturn

ATARI 64 bit Joypad Saturn
Cathbox, Syndicate Wilhelm Kraut Str.14 / 72336 Balingen

Cannonfodder 7o) 07433/ 4737 Fax 07433 / 382792
Rayman Porto + Verpackung 8.- DM Versand per NN

Besuchen Sie unser Ladengeschift - Verleih von Videospielen

VERSAND
und LADEN

SONY PLAYSTATION

MEGA xSTA

? Aéuﬁ} SEGA SATURN

Theme Park 139,
Syndicate 135,-
Cannon Fodder 129.-
Jaguar CD ROM 379~

Panzer Dragoon 139,-
Daytona USA 149~
Deadalus 139,
Clockwork Knight 129~
Victory Goal 149.-

Raiden Project 179,-
Motortoon 149~
Parodius 149,
Kileak the Blood 159,
Toh Shin Den 179,~

Andere Versionen
Eine Super-Nintendo-Version ist geplant.

Jaguar PAD 59, Cybersled 149,-
RGB Kabel 39.- alle News und Zubehor alle News und Zubehor
alle Jaguar News auf Lager auf Lager auf Lager
Scart Umschalter EGM + Game-Fan
(mit AnschluB fir HiFi Anlage 1 A Qualitét) + The Edge

2fach 99,- 3fach

129,- 4fach 149,-

* Versand per NN zzgl. 8,- DM (Sicherheitsbox)  ab 300,- DM frei *
Inhaber F. Pfister * Bad Sackingen

B(077 61)597 42 « Fax 570 14

Versand von Mo.-Fr. 11.00-13.00 + 15.00-18.30

Ladendffnungszeiten: Mo.-Fr. 11.00-13.00 + 15.00-18.30
Sa. 10.00-14.00
Gratisliste per Fax oder schrifflich: Schaffhauser Str. 55 ¢ 79713 Bad Sackingen

US-Konsolenhefte

Selbstverstandlich
auch alle News fur
SNES MEGA DRIVE

+ 32X
+ Sega CD
zu haben



F instere Bandi-
tos entfiibren
die Mdiuse von
Mexico: Das
Intro erzdblt
Euch die trauri-
ge Vorgeschich-
te und den
Beginn von Spee-
dy Gonzales
glorreicher
Befreiungs-

Mission.

Entwickler: Sunsoft, Japan

Fiesta in Mexiko: Die
Miuse mit den groflen
Sombreros lassen sich’s
gutgehen; Frauen, Musik
% und Tequilla, eigentlich
konnte bei so einer Party
nichts mehr schiefgehen. Doch eine
Bande bosartiger Katzen-Banditos will
auch Thren Spaf: Flugs krallen sich die
dusteren Wisten-Sohne die herumtor-
kelnden Miduse und verschlieBen jede
in einem eigenen Kifig, die sie dann
grofziigig auf Mexikos Jump’'n'Run-
Levels verteilen. Da hilft nur eines:
Speedy Gonzales muf her, die schnell-
ste Maus von Mexiko.

Mit Eurem flotten Wiisten-Flitzer macht
Thr Euch auf die Suche nach den ver-
schollenen Kumpels: In jedem der
Labyrinth-Levels mtft Thr eine vorge-
gebene Anzahl von Freunden befreien
und danach schnell zum Ausgang
huschen, bevor Euer Zeitlimit abliuft.

LOS GRINGOS! « "Speedy Gonzales” setzt auf Geschwindigkeit: Bis
auf die Cartoon-Kollegen aus dem Hause "Road Runner” miBt sich
auf dem Super Nintendo niemand mit der flotten Maus. Demnach
seid Ihr hauptsachlich mit der Raserei beschéftigt; Gegner und
Fallen tauchen nur vereinzelt auf, zwischendrin sorgen Daumen-
mordende Hiipf-Sequenzen fiir dezente Abwechslung. Mir haben
der labyrinthartige Level-Aufbau sowie die zahlreichen Bonus-
Réume jedoch gefallen — zudem gréhlende Mexiko-Sounds und
ein digitales "Arriba arriba!” die Jump'n’Run-Stimmung heben
Das téuscht aber nicht dariber hinweg, daB Ihr den Kampf mit
Feinden mittelfristig vermissen werdet: Irgendwann nervt das endlo-
se Gehiipfe, statt bombastischer Level-Bosse versperren Euch kleine

Raben und Wollkneuel den Weg.

Die mexikanische Art za reisen:
Es fehlt der fetzigen Wiisten-Rakete zwar
an Gegnern, die abwechslungsreichen
Jump n’Run-Elemente besinftigen Euch
jedoch: Um das Level-Ende rechtzeitig zu

In jedem Level mUBt Ihr eine bestimmte
Anzahl von Freunden befreien. LaBt Ihr
einen aus, gibt's Punkteabzug.

Kleine Stein-Gnome und Fledermiuse
trachten Euch stets nach dem Miuse-
fell. Doch keine Panik: Erforscht Thr
die Levels genauer, findet Thr auf abge-
legenen Pfaden Bonuszeit, Extraleben
und Kisevorrite, die Eure Rettungsmis-
sion erleichtern.

Wihrend Thr mit einem schallenden
"Arriba arriba!” durch verzwickte Miu-
selocher und Baumstumpfe dst, unter-
malen fetzige Mexikano-Klinge die

erreichen, laBt Thr Euch von Seilbahnen transportieren (links oben), saust
gespannte Taue hinab (rechts oben) und katapultiert Euch mit Mausefallen
auf entlegene Plattformen (links unten). Geht's bergab, gibt Speedy Gas
(rechts unten): Die Maus flitzt so flink tiber den Bildschirm, daf Ihr diese

Technik nur in bekannten Levels einsetzen solltet, ansonsten endet das Gera-
se meist in Miduse-Kifigen, todlichen Dor-
nen oder reifenden Wasserfillen.

Zum Schlu8 noch ein Tip: Aus dem Lauf
heraus fliegt Thr per Sprungschanze tGber
weite Level-Abschnitte hinweg.

'

Schon in den Bergen gibt es versteckte Bonus-Raume und Extra-Leben zu finden. Hupft Speedy in diesem Anschnitt nach

004 1540

Drohende Fallen versperren den Weg:
Den Mause-Kaéfig findet Ihr meist am
Ende eines High-Speed-Abschnitts.

Action (in einem hoheren Level
erkennt Ihr sogar die Fiesta-Version
des Lagerfeuer-Grohlers "What shall
we do with a drunken sailor?”). Habt
Ihr die letzten Energie-Reserven und
Extra-Leben vergeudet, helfen Euch
drei praktische Continues bei Eurer
heldenhaften Mission.

Jahren

SUNSOFT
SUPER NES
140 MARK
MITSUI

69 %
74 %

Schnelles Jump’'n’Run mit knackigen Hiipf-
Sequenzen: Leider bieten die sparsam
verteilten Gegner wenig Abwechslung.

rechts gegen den hellen Stein, gelangt er in einen Kése-Vorratskeller mit Extra-Leben.

Eine spielerisch unterschiedliche Mega-Drive-Version von Sega ist in Arbeit (siehe News).
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: Rage S e, GB

Striker

Ein "Striker” kommt sel-
ten allein: Segas neuester
Fugballstreich orientiert sich
an den beiden "Striker”-
Modulen fiirs Super Ninten-
do und gilt als halboffizieller
"Ultimate Soccer”-Nachfolger. Program-
miert wurden alle Spiele von Rage Soft-
ware in England.

TIhr habt die Wahl aus insgesamt 240
Mannschaften (20 Linder 4 12 Teams),
| nehmt an Pokal- und Liga-Wettkimpfen
teil und legt die Perspektive eigenhin-

Andere Versionen

dig fest: Das Spielfeld wird entweder
kerzengerade von oben gezeigt oder
von schrig oben dargestellt. Dabei kann
es wahlweise (in Pseudo-3D) von oben
nach unten oder von links nach rechts
scrollen. Hunderte von Optionen regeln
Wetterbedingungen und Sockenfarbe,
Spiele unter freiem Himmel sind ebenso
erlaubt wie actionreiche Hallen-Matches
mit Banden-Taktik. Leider durfen nur
ein bis zwei Spieler teilnehmen, Mehr-
Spieler-Modi werden seltsamerweise
nicht unterstiitzt.

SEGA
MEGA DRIVE
120 MARK

SEGA

58 %
42 %

Gute FuBballsimulation mit Rasen- und
Hallen-Modus: Besser als "Ultimate Soc-
cer”, schlechter als "FIFA Soccer '95".

UEFA-CUP ¢ Im Vergleich zum inoffiziellen "Stri-
ker'-Erstling "Ultimate Soccer'schneidet die aktuel-
le Version besser ab. Sieht man vom traditionell
verwirrenden und lieblosen Menti-Dschungel ab, drib-

g8 Die Indoor-Variante macht Sinn: Aufgrund der Banden =4
muBt Ihr taktisch anders als auf dem Rasen agieren.

belt sich ein gutes Sega-Soccer in der Vordergrund. Viele Optionen, 240
Teams, gute Steuerung: Das actionlastige "Striker" macht trotz tolpatschi-
gen Computer-Mitspielern SpaB. Technisch gibt's wenig zu mosern, gra-
fisch wirkt der Rasenplatz ansprechender als der einfarbige Hallenboden
Allerdings bleibt "FIFA Soccer '95" unangefochten an der Tabellenspitze

Der Vorgénger "Ultimate Soccer” (Mega Drive) wurde in der MAN!AC 11/93 mit 69 Proizent SpielspaB getestet. Auf dem Super Nintendo gibt's
ein dhnliches "Striker” (Test in MAN!AC 11/93 mit 84%) und den Nachfolger "World Cup Striker” (Test in MAN!AC 6/94 mit ebenfalls 84%).

Entwickler: Capcom

Die Capcom-Pro-Wrest-
ling-Liga ldRt den Mega-
Drive-Ring beben: Zehn
Catcher, die verschiedene
Fihigkeiten und Spezial-
Griffe mit in den Ring brin-
gen, gieren nach einem Kampf mit
Euch. Zur achtkopfigen Super-Ninten-
do-Bande haben sich Dickwanst Jumbo
J und Stuntman Scorp gesellt, statt mit
Eurem Kumpel im Team die Gegner zu

l plitten, konnt Thr auf dem Mega Drive

zum Todes-Match antreten: Elektrisch

Andere Versionen

Slam Masters

geladener Stacheldraht ersetzt die Ring-
seile, das Regelwerk gilt nur auf der
Zuschauer-Tribline. Mit Klappstthlen
und Tischplatten schlagt Thr Euch
gegenseitig die Kopfe ein, der fiese
Schubser ins Seil zieht ein Blitzgewitter
nach sich. Fiir sanftere Zeitgenossen
steht der Turnier-Modus zur Verfiigung,
in dem Ihr unter Aufsicht brav nach den
Regeln durch Aufgabe, Auszihlen oder
Pin gewinnt. Hat Euch der Gegner aus-
mandvriert, dirft IThr Euch dank Conti-
nue noch einmal mit ihm messen.

MEGA DRIVE
120 MARK
CAPCOM

59 %
49 %

Kratziger Sound und holprige Animationen
machen aus dem sportlichen Vorhild ein
klappriges Wrestling-Modul.

GESICHTSKRATZER » Hatte Capcom sich die

zwei neuen Wrestler gespart und den gewonnenen
Speicherplatz in Sound und Animationen investiert,
ware "Slam Masters" ein strammes Catch-Modul. So

Keine Gnade: Im Todes Match vermébelt Ihr den
Gegner mit Stiihlen im Stacheldraht-Ring.

ruckeln die Kdmpfer vor dréger Soundkulisse durch den Ring. AuBerdem
stort mich (im Vergleich zu den WWF-Kollegen) der Priigelspiel-Touch: Der
Kampf besteht hauptsdchlich aus Tritten und Schldgen, die Gegner haben
ohne Energie noch genau soviel Power wie kurz nach Kampfbeginn. Flissi-
ge Move-Kombinationen sind nicht méglich

In der MAN!AC 6/94 erpriigelte sich die Super-Nintendo-Variante (damals als

MAN!AC mai

"Muscle Bomber”) 75 Prozent SpielspaB.

Grausam: Was
niitzen uns deut-
sche Bildschirm-
texte, wenn die
Vereinsnamen
(siebe Bild) der-
art schlampig
und inkompetent
tibersetzt bzw.
nicht iibersetzt
wurden. AufSer-
dem stimmen die

Werte nicht!

Slam Masters

ist eber ein Prii-
gelspiel als ein
Wrestling-
Modul: Habt Ibr
einen krachen-
den Back-Brea-
ker ausgefiibrt,
steben beide
Kdmpfer auf
und die Chancen
steben wieder
gleich. So ent-
wickelt Ibr mit
Eurem Helden
keinen Endspurt
oder Finishing-

Move.




I n den USA
wurde.das
Leben der bei-
den "Double
Dragon"-Helden
von der unbe-
kannten
Produktions-
Jirma Gramercy
Pictures ver-
Silmt. Als Fies-
ling tritt Robert
Patrick auf, der
in "Terminator
2" als boser Kil-
ler-Cyborg
T1000 unter-
wegs war. In
MANI!IAC 3/95
baben wir
bereits iiber die
Arbeiten am

Film berichtet.

Entwickler: Technos, J

Doable Dragon

Den Werdegang von
Billy und Jimmy Lee, den
beiden Dragon-Bridern,
verfolgen Priigelspieler
schon seit 1987, als Technos
den ersten "Double Dragon'"-
Automaten in die Spielhallen stellte.
Damals wurde das Gerit regelrecht
umlagert — eine Priigelei fiir Zwei mit
messerstechenden Halunken und fiesen
Endgegnern war damals noch selten
und genau das Richtige fiir die amerika-
Acht Jahre und
unzihlige Konsolenumsetzungen spiter
einigte sich Technos mit SNK und verof-

nische Volksseele.

fentlicht rechtzeitig zum US-Start des
gleichnamigen Spielfilms als erstes
Lizenzspiel eine "Double Dragon"-CD.
Der Titel 148t hoffen, dal es sich um
eine aufgepeppte Umsetzung des Origi-
nal-Automaten handelt,
gefehlt: "Double Dragon" ist ein "Street
Fighter 2"-Clone, ohne Scrolling und

doch weit

Jump'n'Run-Einfliisse.

Mit einer von zehn Spielfiguren stolpert
Thr auf das Spielfeld: Billy und Jimmy
steuern sich wie Ken und Ryu und
fuhren auch die gleichen Special-Moves

kann aber "King of Fighters'-

L @ —~crmilS

schirm locken.

L\ - 59400k

STERBENSLANGWEILIG » Wenn Jimmy und Billy Lee auf den Bild-
schirm stolzieren, lasse ich normalerweise das Joypad fallen und
ergreife geistesgegenwartig die Flucht —
gon'-Mythos acht Jahre lang iiberlebt hat, ist mir ein Ratsel. Der
Neo-Geo-Auftritt der nimmermiiden Priigel-Briider stand unter

einem besseren Stern: Aufwendige Automatenhardware sollte

es Technos erméglichen, ein verniinftiges Beat'em-Up aus

ihrem verstaubten Spielprinzip zusammenzustecken. Doch dar-
aus wurde (wieder) nichts: "Double Dragon” spielt sich zwar bes-
ser als das miBlungene Super-Nintendo-Duell “Double Dragon 5'
und "Samurai Shodown'-verwdhnte
Zocker nicht mal in hundert Meter Sicherheitsabstand vor den Bild-

wieso der "Double Dra-

genau wie beim groBen Bmdar
"Street Fighter 2"...

mit denselben Kombinationen aus.
Neben den unverwiistlichen Heroen der
Priigel-Reihe treten zwei hiibsche weib-
liche Charaktere an, ein paar tonnen-
schwere Fettwinste, ein Soldner und
"Shinobi"-Verschnitt Amon. Muskelmann

mm-‘m-mmwz-:mmmmw

Andere Versionen

mit Original-STF-Kombinationen ausfiihren.

"Double Dragon 5" auf dem Super Nintendo wurde in MAN!AC 12/94 mit 45 Prozent SpielspaB getestet

Dalton und der betrunken taumelnde
Kung-Fu-Spezialist Cheng-Fu ("Virtua
Fighter 2" [t griiBen) geben sich eben-
falls die Handkante. Neben Special
Moves konnen die Akteure bei voller
"Charge"-Leiste ihre Energie aufladen
und den Gegner mit ordentlich aufge-
pumpten Spezialattacken traktieren.

NEO-GEO
100 MARK
M&B

63 %
59 %

MuB das sein? Durchschnittliches
Priigelspiel mit verniinftiger Grafik
und "Double Dragon“-Charakteren.

MAN!AC mai




TOP AKTUELL
TAGLICH
NEUHEITEN

S”P[H”I”"[”n” Legend dt. 79,95 Super Metroid dt. 109,95 Shock Wave dt. 97,95 Parodius 159,95 -
Lord of the Rings us. 123,95  Syndicate 115,95 Shock Wave 2 79.95 Philosoma Vorb. AGM Besucht unsere
E¥ _ Lemmings Il dt. 79,95 True Lies 119,95 Slayer 129,95 Raiden Project 179,95 Ladengeschdfte
Actraiser 2 dt. 10995 Lufia us. 13595  Ultima - Ruins of Virt. 139,95 Space Ace Vorb. Ridge Racer 159,95 inkl. 2 Spiele  499- o (Hier kein Versand)|
Action Replay Pro 2 89.95  Magic Boy 119,95  Ultima - Black Gate 139,95 Star Blade 119,95 Space Griffin 159,95 CD-Laufwerk Vorb. Pressa Lo ihrwsichen
Andre Agassi Tennis 11995 Mario Andretti Racing 139,95  Ultimate Fightersus. 12995 Star Control 11 99,95 Space Pirates Vorb. CAT BOX Vorb. -
Arcus Odyssey us. Vorb. Marko’s Magic Football 139,95  Undercover Cops us. 129,95 Super Street Fight. 2 Trb 129,95 Starblade Alpha Vorb. Alien vs. Predator 129,95 FUNTRONIXX
o Ardy Lightfoot 12995 Maximum Carnage 129,95  Untouchables us. 134,95 Theme Park 119,95 Tekken Vorb. Aircars Vorb. BAYREUTH
2 Barkley Shut u & Jam 139,95 Mega Man X 2 139,95  Wild + Wacky Sports 89,95 VR Stalker 119,95 Toh Shin Den 159,95 Club Drive 59,95 Kulmbacherstr.
§  Battle Tank 2 59,95 Mega Man Soccer us. 129,95 Wizardry 5 us. 139,95 Way of the Warrior 119,95 Memory Card 79,95 Bubsy 109,95 Tel: 0921 < 311134 |
g  Beauty & Bcasl 98,95 Mickey Mania dt. 79,95 World Cup Striker 49,95 Wing Commander 3 Vorb. Joypad 89,95 Cannon Fodder 129,95 ‘
2 Beavis and Butthead us 139,95 Might & Magic [Il us. 14495 World Heroes II us. 139,95 World Cup Golf 119,95 Namco Pad 159,95 Double Dragon 129,95 FUNTRONIXX
a  Biker Mice from Mars 11995 Mr. Nutz dt. 7995  WWF Raw 10995 3-DO Joyboard 219,95 Dragon 119,95 KAS |
2 Bomberman 2 11595 NBA Jam Tournament 139,95  50/60 Hz Umbau 39,95 3-DO Flightstick Vorb. y Iron Soldier 129,95 ‘F'{’f"f,"szll""‘;',{,;o"
S Breath of Fire us. 12995  NBA Live 119,95  Super Game Boy 89,95 Checkered Flag I1 59,95 ‘ = )
5  Brain Lord us. 129.95  NBA Showdown us. 119,95 Kasumi Ninja 139.95 ' FUNTRONIXX |
€  Brutal us. Vorb.  Nigel Mansell Indycar 89,95 FZ-1 NTSC 799,- \ Rayman Vorb.
3 Bubsy2 12995  NHL 95 dt 39,95 °|FZ-10NTSC 899, \ Sensible Soccer 129,95 HERFORD
s  Choplifter 3 5995 Obitus us. 99,95 FZ-10 RGB 1099,~ Syndicate 129,95 Tel.: 05221 - 84347
5 Clay Mates us. 109,95 Prehistoric Man us. 139,95 FZ-10 PAL 948,- Y M A Tempest 2000 109,95
2  Clayfighter 2 Judgment 139,95  Radical Rex us 124,95 - 11th Hour Vorb. \ oo — Theme Park 129,95 FUNTRONIXX
©  Desert Fighter 69.95 Return of the Jedi 129,95 ICreature Shock Vorb. /‘. Tiny Toons Vorb. UNNA
2 Demons Crest us. 13995 Rise of the Robots 69,95 Crime Patrol 129,95 »“'\q; % SEGA SA“'n“ Troy Aikman Football 119,95 Massenerstr. 25
2 Donkey Kong Country 12895 Rise of Phoenix 139,95  Demo. Man 119.95 Zool 109.95 (Tel.: 02303 - 238080 |
@  Donkey Kong Country us139.95  Road Runner 39,95 Drug Wars Vorb. Grundgerit 999 — GAMESTORE ‘
) gra on BaIIJZ 3 }%z 35 Rock’n’Roll Racing 11;82)2:‘ I;llFébSOiur %9.93 6 Pl‘ll\va,:‘j Adapter 99,95 Restellsnnahme fiir Osterreich: piiegll
3 arthworm Jim > R-Type Ill eur. ,95 ashbac orb. Lenkra Vorb. . : ; >
& Equinox 79.95 Sccrcl: of Mana dt 10995  Gex Vorb. pI-AYSTATIn“ RGB Kabel 89,95 02165/66243 '}‘;'.'“;,‘;{‘ﬁ"’e;;';g‘z"s‘\
] Exmh{hl;]r —_— }%332 Samurai Shodown jp. 129,95  Immercenary {/19.25 Sony Playstation 1299~ Smlml Pad 99,95 ‘ S
I ¢ of the Beholder us 139,95 Saturday Night Slam jp. 89,95 Magic Carpet orb. inkl. Spiel/RGB “lockwork Knight 89,95 . GAMESTORE
5 Fl Pole Position 2 12995 Sea Quest P00 wmyst T 11995  RGB-Kabel 995 Daytona USA 13095  Ankauf von gebrauchten bGsseiDoRr |
5 Fatal Fury Special 12995  Shaq Fu 79,95 Need for Speed 119,95 Boxers Road Vorb. Gale Racer 159,95 Modulen . Kdlnerstr. 25
Final Fight 2 "; 59,95 Soulblazer 129,95  Novastorm 11995  Crime Crackers 149,95 Myst 139,95 Ratenkauf moglich 1ol 0217 - 1649409
Final Fantasy I11 139,95 Speed Racer us 11995  Out of this World 79,95 Cosmic Race 159,95 Panzer Dragoon 139,95 Preisliste vom 20.03.95
{:UJI l’hnj)lllu Racing ‘1)2:; Speedy Gonzales us. 12995  Quarantaine 89,95 Cybersled 159,95 Race Drivin' Vorb. er:m]:'r-&rctllsz;ndcmnxun \L'Lrhchﬂll:cn- di= - —
ndiana Jones 28,95 Smr Trek Next Gen.us. 13995  Rebel Assault 119,95 Evolution Vorb. Tama 139,95 e O
Infrarot Joypad 2 Player 99.95  Star Trek Fleet Acadamy 129.95  Return Fire 11995  Kileak the Blood 17995  Virtua Stick 10095  Mausgitthiosin defekte Ware wird crect SCHWEIZ
Illusion of Gaia _ 13895  Star Wars 3 13995  Rise of the Robots Vorb. Kings Field 159,95 Victory Goal 159,95 Unser Blitzservice: Alle Bestellungen (Lager- World of Games
John Madden ‘95 10995 Stargate 139,95  Road Rash 11995  Metal Jacket Vorb. Wachai Connection 159,95 N b werden mockam selen o2 |031/9413747
Jungle Book 12995 Streetracer 11995  Seal of Pharao 119,95 Motor Toon Grand Prix 169,95 Power Memory 149,90 ferbar ab April/Mai Inh. Alexander Sprung.
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Hindleranfragen erwiinscht ® Franchisepartner gesucht



Rami macht Rabatz: Die Heldin kampft

Knapp zwei Jahre nach
der Japan-Veroffentlichung
dreht die sexy Baller-Braut
Rami auf europdischen Mega-
CDs ihre Runden. Das
Shoot'em-Up "Keio Flying Squa-
dron" zeigt eine spirlich bekleidete
japanische Lady auf einer Art Flug-Sauri-
er, die durch sieben meist horizontal
scrollende Levels diist. Unterwegs sam-
melt sie Extrawaffen und wechselt die
Fluggeschwindigkeit.

Musikauswahl und Feinde erinnern an
Konamis "Parodius", die verschiedenen
Szenarien sind eher humorvoll prisen-
tiert. Wir kimpfen gegen einen morder-
migigen Octopus, die U.S. Army und
russische Truppen. Zwischen den
Abschnitten erzihlen Fotoserien im
Anime-Stil die Geschichte der Heldin
Rami, die sich als spiter Abkommling
auferirdischen Besucher entpuppt.

Al
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| MEGA-CD
100 MARK
| VIRGIN

70 %
| 68 %

mit il

Spritziges Shoot'em-Up mit typisch
japanischen Charakteren: Technisch solide,
abwechslungsreich & viele Gags.

Andere Versionen

- Y
. y - . 4' .-
hrem putzigen Flug-Saurier

gegen eine Riesen-Krake im Piraten-Outfit.

JUST FOR FUN » Und sie sterben
doch nicht aus: Auf der Suche nach
guten Ballerspielen sind wir diesmal
bei JVC fiindig geworden. "Keio Fly-
ing Squadron® hat kréftig bei "Paro-
dius" abgeguckt, ist aber nicht ganz
so durchgeknallt wie Konamis Para-
de-Scroller. Dennoch beweisen die
Designer in allen sieben Levels viel
Humor und Fingerspitzengefiihl
Hintergriinde & Gegner sind nicht
nur hiibsch anzusehen, sie kom-
plettieren ein clever ausgetifteltes
Ballerspiel mit guter Steuerung und
ausreichend vielen Extras. Rami
wahlt nicht nur aus zwei Hauptwaf-
fen (StreuschuB und Geradeaus-
Kanone), ihr befligelter Freund
mischt mit drei eigenen Feuer-
Varianten mit

Die Anime-typische Présentation
paBt zum Gesamtbild. Erwartet kein
innovatives Highlight, sondern
erfreut Euch an einem prima spiel-
baren Shoot'em-Up, das einem
Mega-CD durchhaus wiirdig ist
Leider steht noch nicht fest, ob der
Titel endgiltig in Deutschland
erscheint, doch die englische PAL-
Version lauft problemlos auf deut-
scher Hardware

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

Entwickler: Bullet Proof Software, USA (nach einem Originalspiel von Home Data)

(s e

- I (S8

Wissen ist Macht: Links unten wird angezeigt, wieviele Stlick einer

bestimmten Torte Ihr schon vernascht habt.

Kein Monat vergeht,
ohne daf eine neue Kno-
belei mit der Mario-Clique
unser Super Nintendo heim-
sucht. Diesmal fallen jedoch
keine Spielsteine in einen
Zylinder, Ihr betreut ein Spielfeld-Recht-
eck, in dem verschiedene Torten in
Reih und Glied aufgebaut sind. Ihr
konnt jede Spalte und Reihe in sich
rotieren lassen und mift gleiche Torten
auf eine horizontale oder vertikale Linie
bringen. Gelingt dies, verschwinden sie
wie gewohnt vom Bildschirm.

Im Action-Modus nihern sich von oben
und rechts zusitzliche Torten, die Puzz-
le-Variante erlaubt nur eine bestimmte
Zahl von Spielztigen, bis Thr das Torten-
Rechteck restlos vertilgt habt. Im Zwei-
Spieler-Modus knobelt Thr gegen einen
menschlichen Kumpel oder wihlt unter-
schiedlich starke Computer-Ttftler an.

e

BULLET PROOF

| SUPER NES
130 MARK

| VERTIGO

46 %
| 44 %

Grundsolide Oberklasse-Tiiftelei mit der
Mario-Sippe. Im Vergleich zu den "Tetris/
Columns"-Clones spielerisch eigenstandig.

FAMILY BUSINESS « Auch wenn
Yoshi's Cookie" ausnahmsweise
nicht von Nintendo stammt, wurden
die Familien-Tugenden gepflegt. Die
Mario-Sippe tummelt sich in einem
putzigen Tiiftelmodul, das grafisch
und akustisch auf Tauchstation
geht, aber spielerisch durchaus
Sinn macht. Abseits von den ausge-
tretenen "Tetris/Columns'-Pfaden
finden Knobel-Freaks eine weitere
Herausforderung mit spritzigem
Zwei-Spieler-Modus sowie action-
und puzzle-orientierten Levels. Ins-
besondere zu zweit entwickelt sich
ein spannendes Match mit schaden-
frohen Extra-GriiBen und Retour-
kutschen. Dabei kommt es der
Atmosphare zugute, daB Ihr gegen
Mario, Yoshi, Koopa und die Prin-
zessin antretet. Schade nur, daB
erneut kein Mehr-Spieler-Adapter
unterstitzt wird

Mir personlich geféllt "Yoshi's Coo-
kie" etwas besser als das verwirren-
de "Wario's Woods" (Test in der
letzten MAN!AC mit 73 Prozent
SpielspaB), eine herausragende Ge-
schicklichkeitsgribelei ist's jedoch
wieder nicht. Warten wir auf
"Kirby’s Avalanche”

Spielerisch sehr dhnliche Versionen sind fiir das NES und den Game Boy erhéltlich. Weitere

Umsetzungen sind nicht geplant.
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Den einsamen Solb—Modus versiiBt Euch ein Panomarablick mit luxuriéser
Plazierungsanzeige (die kleine Karte und die Portrétserie oben).

In Frankreich, Herkunfts-
land der "Street Racer”,
scheinen es die Fahrlehrer
nicht so genau zu nehmen:
Am Start einer Rally durch
Stadt, Wiiste und Morast treffen
sich Frankenstein und ein Zulu-Héiupt-
ling, ein schwergewichtiger Sumo-Rin-
ger und ein Skinhead inklusiv geziick-
tem Baseball-Priigel. Alle acht Fahrer
glinzen durch individuelle Eigenschaf-
ten (Macho Raphael hat den schnellsten
Buggy, die blonde Surf den bestgepan-
zerten Flitzer) und exzentrische An-
griffsmethoden. Doch neben dem flin-
ken Schligern und Rempeln kommt es
bei "Street Racer” auf Kurventechnik
und Reflexe an — um Hindernissen aus-
zuweichen und Bonusgegenstinde ein-
zusacken. Drei Meisterschaften, ein
Rumble-Autoscooter und ein Vierrad-
Fugball wurden auf das Modul gepackt.

UBISOFT

| MEGA DRIVE
120 MARK
LAGUNA

73%
| 63 %

Crash-Kurse fiir Vier: Auch ohne 256-Far-
ben-Glanz und Mode-7-SFX machen die
Street Racer noch ganz schin Dampf

Andere Versi

Off-Road-Chaos im Zwei-,
Drei- oder Vier-Spieler-Modus

ZWEITE RUNDE - "Street Racer”
war grafisch und technisch auf die
Spezial-Fahigkeiten des Super Nin-
tendo zugeschnitten, macht aber
auch in der vorliegenden Mega-
Drive-Umsetzung noch eine famo-
se Figur. So strahlend schon wie
das Nintendo-Original ist die Sega-
Version natirlich nicht mehr, der
3D-Effekt ist schwdcher und der
Sound heiBer. Trotzdem haben sich
die Programmierer ins Zeug gelegt
und einen GroBteil des Extra-
gespickten SpielspaBes gerettet
Gerade im Mehrspielermodus zeigt
sich, daB die Sega-Konsole trotz
ihres hohen Alters (Geburtsjahr
1988) bei korrekter Programmie-
rung noch ein dickes Unterhal-
tungspotential besitzt. Am eigent-
lich unkomplizierten Spielprinzip
stort mich lediglich die Uberbele-
gung des (6-Button)-Joypads. Eure
Finger miissen akrobatisch veran-
lagt sein, um alle Fahigkeiten Eures
Vehikels (u.a. Turbo-Boost, Sprin-
gen und Extra-Attacken) einzuset-
zen. Nicht zuletzt durch die Opti-
onsvielfalt hangen die Ubisoft-Flit-
zer den Core-Konkurrenten "BC
Racers” aber locker ab.

Abgesehen von der Ur-Version fiir das Super Nintendo (in MAN!AC 12/94 mit 79 Prozent
SpielspaB getestet) sind keine anderen Varianten geplant.
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Endlich: Nach dem Stilleben auf Deep Space
Nine schickt Paramount ein neues Raumschiff
in die Weiten des Star-Trek-Universums. Die
USS-Voyager-Crew dringt in eine Galaxie vor,
die noch nie zuvor ein TrekRer geseben bat.

Nach ihrem Eintritt in die
"Badlands" wird die
Voyager vom "Array" in
eine unerforschte
Galaxie geschleudert.

Die grausamen Kazon
beneiden die Ocampa
um ihren machtigen
Beschutzer.

Mit der Zerstorungder
Array-Station sind
die Ocampas auf
sich allein gestellt.

Nach holographischer
GroBvater-Verkleidung
enthullt der "Array" kurz
vor seinem Tod ein
schwabbeliges Naturell.

Nach ihrer Entfihrung finden sich
Torres und Kim in der unterir-
dischen Stadt der Ocampa wieder.

Das subterranische Reich wurde
vom "Array" erbaut. 500
Generationen versorgte er
die Ocampa mit Energie Wasser.

sich Trekker iiber ein
neues Medienspekta-
m dem kel freuen oder miis-
Ruf der sen sie um ihre
Fangemeinde nach inno-  Lieblingsserie trauern? Ein erster
vativen Szenarien und  Ausflug ins Voyager-Universum be-

neuen Galaxien zu folgen, entlie
Paramount in diesem Januar die
USS-Voyager aus dem Trockendeck.
Die von Rick Berman, Michael Piller
und Jery Taylor entworfene und
produzierte TV-Serie konfrontiert
die Fans nicht nur mit neuen Cha-
rakteren, sondern gleich mit einem
unbekannten Universum. Sich des
Risikos bewufit, Fans des bewihrten
Hintergrundes zu verlieren, baut
Paramount auf den Pionier-Geist der
Science-fiction-Begeisterten. Diirfen

ruhigt auch den Skeptiker: Der Pilot-
film ist abwechslungsreich, die Cha-
raktere interessant und aufeinander
eingespielt. Emotionen spielen noch
immer eine grofe Rolle, haben aber
auf der Briicke des Sternenschiffs
nichts zu suchen. Imposante Welt-
raumoptiken, farbenfrohe Spiralne-
bel und hitzige Gefechte lassen kei-
nen Zweifel: "Voyager" ist actionge-
ladener als die pazifistischen Vor-
gianger, Janeway impulsiver als der
vorsichtige Picard.

Lediglich die Trickeffekte stehen
hinter "Next Generation" und "Deep
Space Nine" zuriick: Wo ehemals
ILM-Computer realititsnahe Effekte
stellten, beherrschen heute weniger
eindrucksvolle Modelle den Welt-

" NEULAND

Kurz vor der Konfrontation mit
einem fliichtigen Maquis-Schiff wer-
den die Voyager und ihre Gegner in
eine unbekannte Galaxie gesaugt.
Entsetzt stellen die verfeindeten
Crews fest, daR die Heimreise nahe-
zu 75 Jahre dauern wiirde und
schliefen ein kurzfristiges Friedens-
abkommen.

Der "Array" (engl.: Ordner), der letz-
te Uberlebende einer hochent-
wickelten Entdecker-Rasse, erklirt
sich verantwortlich fiir die Misere
der Voyager. Vor Jahrhunderten
brachte sein Volk bei einem For-
schungsexperiment versehentlich
das Klima eines Planeten aus dem
Gleichgewicht. Notgedrungen wur-
den die kurzlebigen Ureinwohner
von der zur Wiistenei gewordenen
Oberwelt in ein unterirdisches
Domizil evakuiert. Wiahrend die
friedlichen Ocampas fiir 500 Genera-
tionen ahnungslos ein Leben unter
der Oberfliache fristeten, trachteten
die kriegerischen Kazon nach einem
Weg in ihr Reich. Das ausgemergelte
Wiistenvolk leidet unter seinem
Leben an der Planetenoberfliche
und beneidet die Ocampa um Ener-
gie- und Wasservorrite. Um seine

Schiitzlinge vor den Ubergriffen der

Kazon zu bewahren, suchte der
"Array" vor seinem Ableben nach
den Nachfahren seiner Spezies: Er
teleportierte ein Raumschiff nach
dem anderen in seinen Wirkungsbe-
reich, befand aber simtliche Crews
fiir untauglich. Ebenso ergeht es der
Voyager, die nach ihrer Entfithrung
zwei Besatzungsmitglieder vermift
und in Streitigkeiten mit den verbit-

BESSER ALS DIE

den neusten Erungenschaf-
ten der Sternenflotten-

tion und Holo-Deck bilden
das Kernstiick des Schiffes.

ENTERPRISE?

Mit nur 200 Mann Besatzung ist die USS-
Voyager sogar kleiner als die Ur-Enterprise,
die NCC1701 mit 400 Mann Besatzung unter
Captain James Tiberius Kirk. Trotz ihrer
unscheinbaren Grdfie ist die Voyager mit

Technologie jeder En-
terprise weit iiberlegen.
Der bewdhrte Aufbau der
beriihmten  Vorganger
wurde beibehalten: Briicke, Versammlungs-
raum, Maschinenraum, Messe, Krankensta-

Mit der USS-
Voyager auf zu neuen
Gestaden

Im Gegensatz zu dem veral-
teten Warp-Antrieb der
NCC1701-D iibertritt die
Voyager die Grenzen der
Warp-Geschwindigkeit, ohne das Raum-
Kontinuum zu verschmutzen (siehe "Next

Generation"-Folge "Force of Nature”). Dient
das Holodeck der Mannschaft gewdhnlich
zur Entspannung und kurzweiligen Vergnii-
gungen, bedeutet es fiir die Voyager-Crew
den letzten Bezugspunkt zu ihrer Heimat:
Hier schwelgen sie in der lllusion vergange-
nen Gliicks oder hoffnungsvollen Zukunfisvi-
sionen.




ErsTER OFFIZIER CHAKOTAY
(Robert Beltran)
Urspriinglich Kommandant des Maquis-Schiffes,
wird der furchtlose Chakotay zum ersten Offizier
der USS-Voyager ernannt. Vor seinem Eintritt in
den Maquis bekleidete der gebiirtige Indianer den
Rang eines Lieutenant Commander. Chakotay und

LES

CapTaIN

KaTHRYN JaNEWAY
(Kate Mulgrew)

Als Kapitan der USS-Voyager komman- |
diert Janeway ein Team aus Sternen-
flottenpersonal und Angehdrigen der

Maquis-Widerstands-Bewegung:
Keine leichte Aufgabe fiir einen
Offizier, der fiir das Uberleben
von iiber 200 Menschen in einer
unbekannten Galaxie verantwort-
lich ist. Charakterstarke und
diplomatischer Verstand machen
Janeway zum besten weiblichen
Foderations-Kapitan.

terten Kazon gerit: Um
den Array vor der
Ubernahme durch die

LieuTENANT ToM Paris
(Robert Duncan McNeill)

Der junge Offizier ist SproBling eines
beriihmten Offizier-Geschlechts. Doch
der Schatten der Vorfahren war zu lang:
Nach einer Familien-Tragddie schlieBt
sich Paris dem Maquis an, um Erfiil-
lung im Leben eines Kampfpiloten zu
finden. Janeway bietet lhm nach seiner
Gefangenschaft mit der Verfolgung von

Chakotays Schiff eine neue Chance.

Paris teilen ihre kriminelle Vergangenheit.

SICHERHEITSOFFIZIER TUVOK
(Tim Rass)
Sein selbsthewuBtes Auftreten und seine kdampfe-
rischen Fahigkeiten sichern dem vulkanischen
Offizier den Respekt der Crew. Seine ruhige Aus-
strahlung sowie sein vulkanischer Intellekt
machen ihn auBerdem zu einem wertvollen Diplo-
maten. Durch seinen immensen vulkanischen
Wissensschatz fungiert Tuvok aufierhalb seiner
Rolle als Sicherheitschef oft als wissenschaft-

Kazons zu bewahren, zerstort die
Voyager die Station des Wesens und
schneidet die Ocampa damit von
ihren Ressourcen ab. Wihrend die
naiven Ocampa wieder ein unabhin-
giges Leben beginnen, wird die Crew
des mittlerweile zerstorten Maquis-
Schiffes endgiiltig in die Besatzung
integriert. Gemeinsam treten sie die
Suche nach den vermeintlichen
Nachfahren des Array an. rb

cuaXAER G uine

Die Gewdhnung an eine neue Crew fallt schwer. Kaum
sind Euch die alten Charaktere mit all ihren Eigenheiten
ans Herz gewachsen, sollt Ihr Euch wieder an neue

Gesichter gewdhnen. Kdnnen die neuen Star-Trek-Protagonisten der
langjahrig bewadhrten "Next Generation"-Crew das Wasser reichen?
Besitzt Janeway die selben Fiihrungsqualitaten wie Picard? Sorgt sie
sich mit der selben Aufopferung um das Wohlergehen ihrer Crew?

Die folgende Auflistung ver-

NEELIX
(Ethan Phillips)

licher Berater.

Neelix, ein mé@nnliches Alien unbe-
kannter Herkunft, trifft die Besat-
zung nach ihrem Eintritt in die
unbekannte Galaxie: Er kimmert
sich um die Moral der Crew, spielt
Seelsorger, Koch und erledigt was
sonst noch so anféllt. Besonders
liegt dem Multi-Talent aber die
humorvoll kommentierte Beurtei-
lung der menschlichen Spezies.
Das Uberleben in einem der gefahr-
lichsten Quadranten des Univer-
sums verdankt Neelix eb sei-

KOMMUNIKATIONS-
OFFIZIER HaRRY KiM
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FEATURE

(Garrett Wang)

Der Kommunikationsoffizier kommt
frisch von der Akademie. Dort genoB
er eine akademische Ausbildung und
ist nun begierig auf Abenteuer. Da
er stets unter der Aufsicht seiner
Eltern war, fallt ihm die Trennung
von der Heimat besonders schwer.
Unsicherheit und Nervositét sind die
Folge und spiegeln seine Angst vor
vermeintlichem Versagen wider.

nem Charme wie seiner unglaub-
lichen Gewitztheit.

rat Euch mehr iiber die neun
Hauptfiguren und ihre Moti-
vation. Vermutlich ab Januar
'96 stellt Euch Sat. 1 die
Crew in deutscher Uberset-
zung vor. Bis dahin geht Ihr
erneut mit alten Bekannten
auf Entdeckungsflug: Ab Mai
'95 soll die komplette "Next
Generation"-Serie wieder-
holt werden, anschlieBend

(Jennifer Lien)
Trotz des Erscheinungsbil-
des einer 20jahrigen ist

lauft "Deep Space Nine"
inklusive neuer Staffel.
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HoLoGraMM Doc ZIMMERMAN

(Robert Picardo)

Als der Schiffsarzt der Voyager bei dem Ubergang in die neue Galaxie
ums Leben kommt, tritt das medizinische Notprogramm Zimmerman an
seine Stelle. Die kiinstliche Persdnlichkeit erscheint als Hologramm und
besitzt umfassende Dateien iiber physiologische Leiden. Aufgrund der
festen Projektor-Stationierung kann er die Krankenstation nicht verlassen.

die Ocampa Kes erst ein

CHEFINGENIEUR
BE'LANNA TORRES
(Roxann Biggs-Dawson)
Die attraktive Halbklingonin
kiindigt ihr Studium an der
Akademie der Sternenflotte,
um sich dem Maquis anzu-
schlieBen. Ihre gemischte
Herkunft duBert sich oft in
Ablehnung und offenen Wut-
ausbriichen. Da sie ihre Fru-
stration nicht mehr im Kampf
gegen die Cardassianer aus-
leben kann, muB sie lernen,
ihre widerstreitenden Erb-

massen zu akzeptieren.

Jahr alt. Kein Wunder: Die hiochste Lebenserwartung
ihrer kurzlebigen Rasse betragt neun Jahre. Als
Geliebte von Neelix ist die muntere Ocampa meist
bei ihrem Freund in der Kiiche anzutreffen.




E rste Hoch-
rechnung unse-
rer MAN!AC-
Umfrage 4/95:
Nach fiinf Tagen
zdblten wir 937
Bogen. 80 Pro-
zent unserer
Leser sind zwi-
schen 16 und 25,
der jiingste
neun, der dlteste
41 Jabre alt.
Fast alle
MANI!ACs besit-
zen einen VHS-
Rekorder,
knapp die Hdalf-
te einen MS-DOS-
PC. So gut wie
Jjeder will sich
ein Ultra 64
kaufen (80%),
dabinter folgen
Playstation
(knapp 60%)
und Saturn
(40%). Kaum
einer freut sich
auf den Virtual
Boy und keiner
will ein CDi.
Das Geschlecht
ist méinnlich,
"mdin”, "Junge”
(bei den neun-
bis elfjibrigen
beliebt) oder
ganz einfach
"m” —ein "w”

war auch dabei.

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMBH

REDAKTION MAN!AC

Hallo Enix

ie Spiele aus dem Jenseits
waren wirklich super!
Konntet Thr nicht regel-
miRig Spiele vorstellen,
die voraussichtlich nicht nach Europa
kommen? Auerdem habt Ihr "Tactics
Ogre” vergessen. Enix Ubersetzt so viele
Rollenspiele, wieso dann nicht ihre
"Dragon Quest”-Serie? Ich glaube, die
wiirde hier in Deutschland auf groRe
Resonanz stofien.
Und noch eine Frage: EA setzt ja so
ziemlich alles auf alle Systeme um. Wer-
den "Little Big Adventure” bzw. "Magic
Carpet” fur die Playstation erscheinen?
Mika Sauer, Ludenscheid

Peter Molyneux arbeitet bereits seit Monaten an einem
Sony-"Magic Carpet”, das noch in diesem Jahr erschei-
nen wird. "Little Big Adventure” ist vorldufig nicht fir die
Playstation geplant.

April

rstmal ein verschleimtes
Lob fiir die Favorit-Zeitung
der "Nintendo Warriors”,
Nintendo-Fanaten, die
nichts Besseres zu tun haben, als den
ganzen Zeitungsladen nach Videospiel-
Magazinen abzuklappern. Am 8. Mirz
kauften wir uns die (Wie hief sie noch?
Ach, ja:) MAN!AC. Wir alle waren von
dem Ultra-64-Bericht begeistert. Dann
fiel mir der "Super Mortal Kombat+"-
Newsflash auf, denn ich bin "mortalo
stichtiko”. Wir alle diskutierten wie ver-
riickt tiber das Spiel, aber dann fiel mir
auf, da® der Hintergrund von "Blood
Warriors” stammt. Ich dachte mir nichts
weiter dabei, aber seltsamerweise war
Dee Jay nicht auf dem Auswahlmenti zu
sehen. Denkt Thr wirklich, Thr konnt
einen "Warrior” 'reinlegen? Doch es war
glaubhaft, ohne Wissen hitte man's
kaum herausfinden konnen.
Bitte druckt diesen Brief, wir wollen im
Raum Mannheim bekannt werden.

The Nintendo Warriors: Pixel, Mr. Chin und Donkey Kong, Mannheim

Ruhm und ewiges Leben durch die MAN!AC - wenn
auch nur im Raum Mannheim. Der Wunsch der "Ninten-
do Warriors” sei erfillt.
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on wegen "Super Mortal
Kombat+"! Der Anfang
Eures Berichts war ja noch
einigermaen glaubwiirdig,
aber dann: Zehn Millionen Dollar Ablo-
se, acht Fatalities pro Kimpfer! Und erst
die Bildschirmfotos — mit Hintergriinden
von "Blood Warriors” Naja, war ja nur
ein gut gemeinter Aprilscherz von Euch.
Die neuen realistischen Testgesichter
sind zum Kotzen. Andert sie bitte
schnell wieder, sonst bekomme ich
grausame Lachkrimpfe, wenn ich die
MAN!AC aufschlage. Ansonsten seid Thr
aber echt geil & aktuell. Der anonyme A...
achdem ich Euch am
8.3.95 als erster Mensch
der Welt telefonisch den
Aprilscherz nannte, erwar-
te ich als Belohnung entweder
— Martins antike Konsolensammlung
- meine Berufung zum Chefredakteur
- Ingos Wiedereinstellung mit doppelter
Artikelzahl — man gonnt sich ja sonst
nichts.
Mir fiel auf, da® Ihr verstirkt auf kleine
Verbesserungen achtet und die Leser-
vorschlige hidufig umsetzt. So gefallen
mir nicht nur die neuen Rubriken (8-Bit-
Replay usw.), sondern auch Kleinigkei-
ten wie die differenzierten Multi-Player-
Icons, die schoneren Import-Seiten und
die Namenskiirzel, die jetzt fast jeden
Artikel ("Hero™) zieren. (...) Thr werdet
alle noch auf Briefmarken verewigt,
wartet's nur ab!
Christoph Rexcal Lohnherr, Emden

...falls es in ein paar Jahren (berhaupt noch so etwas
wie Briefe und Briefmarken gibt. Vielleicht werden unsere
DNA-Codes auch posthum in email-Adressen einge-
arbeitet...

Unverschamtheit

it Bewunderung lese ich
jede Ausgabe Eurer Zeit-
schrift und staune tber
Eure publizistischen Fihig-
keiten...
So konnte mein Brief aussehen, wenn
Eure Zeitschrift wirklich gut wire. Dies
ist nicht der Fall. Eure iiberteuerte, mit
96 Seiten viel zu kurze Klopapier-
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Mappe ist ein gutes Beispiel dafiir, wie
ein Videospielmagazin nicht aussehen
sollte. Angefangen vom laschen, farb-
losen Layout, Euren entstellten Testge-
sichtern, bishin zur erstaunlich bloden
"Last Hero"-Seite ist Euer Heft ein einzi-
ges Chaos. Sicher sagt Thr jetzt, daf
diese Kritik subjektiv sei und andere
Leser die MAN!AC aus einer anderen
Richtung betrachten. Dies trifft jedoch
nur ansatzweise zu, da ich viele Leute
kenne, die genauso tiber Euer Magazin
denken wie ich. Das einzig Gute an
Eurem Heft sind die coolen Tests, die
manchmal sogar richtig witzig sind, was
sonst nicht Eure Stiirke zu sein scheint.
Ich rate Euch, das Heft noch einmal
grindlich zu tiberdenken und einen Stil
zu wihlen, der mehr Zielpersonen
anspricht als der jetzige. Wiirden sich
diese Entwicklungen vollziehen, so
wiirde sich meine Kritik dem unterwer-
fen und mein nichster Brief sicher nicht
so enden, wie dieser anfingt.

Matthias Sandlos, Motzfeld

Bevor wir Deinen Heimatort "Motzfeld” endgiiltig aus
dem MAN!AC-Vertriebsnetz streichen, wollen wir auf
Deine wortgewaltig formulierten Kritikpunkte eingehen.
Die angefihrten MAN!AC-Verfehlungen ("farbloses,
lasches Layout”, Testgesichter) sind seit letzter Ausgabe
beseitigt (oder sogar verschlimmert?), eine "Last Hero"-
Seite kennen wir nicht, und unser Preis ist angesichts
der Mitbewerber heiB und wird so bleiben. VermiBt
haben wir in Deinem Schreiben jegliche Verbesserungs-
vorschlage oder zumindest gute Gegenbeispiele anhand
der Glanz-Zeitschriften unserer Konkurrenten.

Kollegen!

m Strand von Mauritius

konnte ich die neue

MAN!AC ausfiihrlich lesen

und stelle fest, daR im
CES-Report einiges fehlte: "Xperts”,
"Vectormen”, "EW2", "Stars”. Ansonsten
war die Ausgabe gut. Ubrigens: 38 Grad
Luft, 28 Grad Wasser. Hans Ippisch, Mauritius
Die Postkarte im protzigen 16:9-Format hatte sich verse-
hentlich an Winnies Privatadresse verirrt. Dank der sen-
siblen Inhalts-Analyse lassen wir's als Leserbrief
ungekirzt durchgehen - willkommen in der MAN!AC,
Hans.
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Michael Hussinger, Losheim

ielen Dank fiir die tiberaus
piinktliche Zustellung von
Ausgabe 4/95, mit der man
als Abonnent bereits meh-
rere Tage vor dem offiziellen Kiosk-
Release verwohnt wird. Die gestalteri-
schen Anderungen sind sehr gelungen,
insbesondere die "Redakteurs-Portraits”
technisch hervorragend. Allerdings hat
selbst ein intimer Kenner der Meringer
Gesichtskontrolle Schwierigkeiten, die
einzelnen Tester auseinanderzuhalten.
Wie wir's mit einem altmodischen
Tabellchen, das zeigt, welches Bildchen
wem gehort und wo es auf der Freudig-
keitsskala einzuordnen ist. Eigentlicher
Grund meines Schreibens sind die
Angaben zu meiner Person auf Seite 45.
Ich bitte bescheiden darum, Auferun-
gen, die ich nach einem langen Tag jen-
seits der 22 Uhr-Grenze im Poinger
Gulag gemacht habe, nicht sogleich
ungefiltert den Druckmaschinen anzu-
vertrauen. Meinen "geruhsamen Lebens-
abend im irischen Griin” werde ich erst
dann antreten, wenn MAN!AC mir eine
angemessene Leibrente auf Lebenszeit
tberweist. Im Austausch dirfen dann
ausgewihlte, regenerationsbediirftige
Meringer wie Kollege Forster ein paar
Tage zum Aktiv-Urlaub auf meinen
Landsitz kommen, gliickliche Kiihe tit-
scheln und das Dach reparieren.
Freundliche Griie und schickt gefilligst
mal wieder was zum Testen.

Heinrich Lenhardt, Miinchen

Chaos-{ommando

ier ein paar Anmerkungen

zur geliebten/gehafiten

(zutreffendes ankreuzen)

Videospielbranche. Nach-
dem ich (Journalist Jhg. 1966) das Sam-
meln von Musik-CDs zunehmend durch
Spiele-Investitionen ersetzt habe und
auch vor Blodheiten wie der Anschaf-
fung eines japanischen Mega-CDs (wg.
"Heavenly Symphony”) nicht zurtick-
schreckte, komme ich zum Fazit: Jede
Menge Spaf — und jede Menge Arger!
Die Videospiel-Industrie ist definitiv der
verbraucherfeindlichste Zweig der
Unterhaltungsbranche. Vergleiche zur
Musikszene gefillig? Man stelle sich vor,
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ich will die neuen Scheiben
von Aerosmith, Rolling Sto-
nes und Bon Jovi abspielen
und ich brauche dazu drei
verschiedene CD-Player im
Gesamtwert von 3000 Mark.
Fir den Musikfan abstrus —
dem Spiele-Junkie bliiht mit
"Ridge Racer”, "Daytona”
und "Ultra Mario Kart”
ebendies. Gut, dies mag
unvermeidbar sein. Aber
wie ist's damit: Die Stones
bringen ein Jahr nach
"Voodoo Lounge” "Voo-
doo Lounge 2" 'raus — mit
zwei neuen Songs und
jeder Menge Overdubs.
Das ganze fur 130 Mark.
Unmoglich? Viele Griige
an Electronic Arts!
Oder: Die neue Aero-
smith-CD kommt in
Deutschland neun
Monate spiter als
in den USA auf
den Markt. Wer
schon friher im Ausland
zuschligt, muR erfahren, dag die Schei-
be auf einem deutschen Player nicht
lduft. Oder eine eigene Erfahrung: Ich
kaufe mir fiir 900 Mark ein Multi Mega —
und stelle fest, daf das Chaos-Komman-
do von Sega eine Sicherung eingebaut
hat, die ihre Konsole inkompatibel zum
CDX-Adapter macht. Spiter ist man
dankbar, daf Multi Mega und 32X
zumindest inoffiziell kompatibel sind.
Obwohl "Dankbarkeit” angesichts der
Atari-wiirdigen 32X-Spielepalette nicht
ganz der passende Ausdruck ist.

Behilt die Industrie ihre sozialistisch
anmutende Verteiler-Mentalitit (Der
Saturn als Trabbi des Hi-Tech-Zeital-
ters?) und ihre Verbraucherverscheu-
chungspolitik bei, bleibt ihr Hauptkun-
de der elfjihrige Jens, der gliicklich ist,
wenn ihm Oma "Donkey Kong” unter
den Christbaum legt. Zum Geburtstag
gibt's dann Innovatives a la "Tetris &
Dr. Mario”. Der verniinftig denkende,
erwachsene Mensch muf8 zum Schluf
kommen: Game Over. Wenn blof
"Daytona” nicht so genial wire...

Jorg Heinrich, Minchen

b"i”anter Ac,

dem ersten Ri,
8en, bat bispe, no.

tion-Serie Super

dge Racey. Tun

,'FilmumSet_
“ufg enomme

Ohne Romulaner
er "Star Trek"-Artikel war
ganz informativ, aber mir
scheint Robert doch kein
so fanatischer Trekkie. Wie
sonst konnte er bei den Feinden der
Konfoderation die hinterhiltigen Romu-
laner vergessen? Noch schlimmer ist die
Unterschlagung der NCC 1701C, die
sich in einer NG-Folge unter weib-
lichem Kommando befand. Ansonsten
war der Artikel gut gelungen.
Ist Mega-"Samurai Shodown" wirk-
lich so schlecht? Was gibt's aufler "4
der niedrigen Geschwindigkeit
noch zu bemingeln? Man soll-
te ein Spiel an der
Konkurrenz auf der
jeweiligen Konsole
messen und auf dem
Mega Drive sind nur "Super
STF2” und das indizierte "MK2”
nennenswert. "Eternal Champions”
ist zwar spielbar, aber nicht
besonders durchdacht.
Christian Kndppler, Limburg

Gametek, Cap-




Bonk

(PC-En%ne)
Bonk’s
(PC-Engine)
B.C. Kid
(Game Boy)
Air Zonk
(PC-Engine)
Bonk 3
(PC-Engine)
FC Genjin
(=)

Air Zonk CD
(PC-E:ngine)

Hi-Ten

(Game Boy)
Super Bonk

(Super Nintendo)

B.C. Kid 2
(Game Boy)

Bonk's Adventure

evenge

omberman
(Wettbewerbs-Version)
GB Genjin Land

eder Hardware ihr Mas-
kottchen: Nintendo protzt
bereits seit tiber einem
Jahrzehnt mit seinem rund-
lichen Klempner Mario, Sega schickt
dagegen den Renn-Igel Sonic auf den
Bildschirm.
Lediglich die in Japan weit verbreitete
PC-Engine hatte lange Zeit keinen der-
artigen Sympathietriger vorzuweisen.
NEC-Partner Hudson-Soft leistete 1989
mit der Veroffentlichung von "PC
Genjin” (jap.: Genjin= Kind) Abhilfe:
Der in den Staaten unter den Namen
"Bonk” bekannte Steinzeitjunior erober-
te die Herzen der Engine-Fangemeinde
im Sturm und fesselt auch heute noch
ambitionierte Jump’n'Run-Spieler.
Ungewohnlich mutet nicht nur das
kopflastige Erscheinungsbild des klei-
nen Neandertalers an: Zahlreiche Inno-
vationen und das witzige Cartoon-Flair
erstaunten selbst den ehrwiirdigen Nin-
tendohandwerker. Der lediglich mit
knappem  Fellschurz
bekleidete Steinzeit-Held
erledigt seinen Gegner
nicht durch den traditio-
nellen Sprung auf die
feindliche Birne, son-
dern stiirzt sich stattdes-
sen selber kopfiiber auf
den Widersacher. Getib-
te Spieler entlockten
dem Angriffsziel im
ersten Teil durch eine
Sprungserie ein Extra
nach dem anderen.
Uber die Abstammung
der putzigen Gegner-
schar zerbrechen wir
uns noch den Kopf:
Mehr als undefinierbare
Unterkorper und aus
Eierschalen herausluken-
de Augenpaare haben
die schiichternen Urzeit-
Protagonisten bis heute
nicht enthdllt.
Bonk hingegen demonstriert uns simt-
liche Entwicklungsstufen menschlichen
Lebens: Nach der Nahrungsaufnahme
verwandelt sich unser sonst friedlieben-
der Vorfahr in eine reiende Bestie: Mit
rauchendem Dickkopf stirmt er die
feindlichen Reihen und erteilt Lektionen
in Sachen Evolution. Gegner-Sprites fal-
len dem zeitlich begrenzten Berserker-
gang ebenso zum Opfer wie ganze
Gebdudekomplexe.

Zusammen mit "Bonk’s Adventure” und
"Gates of Thunder” auf einer CD: Finstere

Hohlen und dicke Bosse in "Bonk’s Revenge”.

spielerisch eine gute Figur: "B.C.Kid" fir den
Game Boy erschien auch in Deutschland.

Bonk mal ganz anders: Anstatt Kopfnisse
auszuteilen, ballert sich "Air Zonk” durch
futuristische Feind-Formationen.

16-Bit-Debt flir den kleinen Mann mit dem

groBen Kopf: "Super Bonk” fur das Super Nin-

tendo erscheint bei uns als "Super B.C.Kid".

Neben konventionellen Hiipf-Eskapa-
den erklimmt Bonk hoher gelegene
Level-Bezirke mit einer besonderen Kra-
xeltechnik: Regelmigiges Felsknabbern
beschert ihm ein beispielhaftes Gebif,
mit dessen Hilfe er sich Abgriinde
emporbeifit. Mindestens ebenso bewun-
dernswert ist die Beharrlichkeit, mit der
Junior seine verkiimmerten Armchen
zum Wasserfallpaddeln einsetzt.
Doch nicht nur die neuartige Steuerung
und das charmante Helden-Sprite begei-
sterten die Engine-Fans in Japan und
den USA: Anstatt gradliniger Ab-
schnittsgestaltung bieten alle "Bonk”-
Folgen inmitten ihrer riesigen Spielarea-
le auch reichhaltige Bonuslevel, Streif-
ziige durch das Innenleben eines Dino-
sauriers und die Metropolen versun-
kener Kulturen.
Wihrend wir hierzulande die Exi-
stenz des omintsen Neuzugangs nur
erahnten, begliickte Hudson die japa-
nische Fangemeinde neben zwei Fort-
setzungen 1992 mit einer Action-Varian-
te: In "Air Zonk” 1d8t sich Bonk eine
coole Sonnenbrille im aerodynamischen
Future-Look stehen und dst als Super-
Bonk durch einen klassischen Horizon-
tal-Shooter. Auch die Gegenspieler gin-
gen mit der Zeit und stiegen von vor-
sintflutlichem Priigelgerit auf fliegendes
High-Tech-Gefihrt um. Wihrend die
HuCard-Version der futuristischen Balle-
rei die Spielerohren mit schrillem Engi-
ne-Gedudel maltritiert, verwohnt der
‘93 erschienene "CD-Zonk” mit rockigen
Audio-Kompositionen.
Weiterhin folgten ‘93 unter dem Namen
"FC Genjin” ein bislang nur in Japan
erhiltlicher NES-Bonk, die Kombination
der beiden ersten Bonk-Episoden auf
einer einzigen Super-CD und ein Gast-
spiel in "Hi-Ten Bomberman”: In die-
sem ebenfalls nur in Japan gesichteten
Zehn-Spieler-Wettkampf-"Bomberman”
jagen sich unterschiedliche Hudson-Hel-
den gegenseitig in die Luft.
Von den drei Game-Boy-Teilen ist
nur einer in Deutschland erschie-
nen, ein weiterer soll in diesen Tagen
folgen. Daneben tummelt sich Bonk
hierzulande in einer von Factor 5 pro-
grammierten Amiga-Version.
Die Zeit war reif fir einen Super-Nin-
tendo-Bonk: In Deutschland "Super B.C.
Kid” betitelt, demonstriert Bonk auf
dem Super NES trotz spartanischer
Optik sein spielerisch tiberzeugendstes
Abenteuer. rb







nd das Sprungbrett fiir die
ten US-Programmierer

Activisions "Atari

2600 Action Pack"
enthdilt 15 original-
getreu umgesetzte
VCS-Oldies (u.a.
"Pitfall!", "River
Raid" und "Free-
way"), die jedoch
nur auf einem
schnellen 486er-PC
einwandfrei lau-
JSen. Siebt man
davon ab, gilt der
liebevollen CD-
ROM (iinklusive
Text-File mit vielen
Hintergrundinfos)
unsere volle Sym-
pathie. Fiir rund
80 Mark schwelgt
Ibr wochenlang in
nostalgischen

Erinnerungen.

Auftakt zu einer zwei-
teiligen Hommage an
das erfolgreichste
Spielsystem der Welt:
MANI!AC entstaubt die
Softwarebiblliothek
des Atari VCS 2600.

DER BESTSELLER

TARI VCS

er Konsolen-Klassiker Atari
VCS 2600 war linger als
zehn Jahre auf dem Markt.
Uber 40 Hersteller ent-
wickelten 450 Spiele, mehr als die Hilf-
te davon exklusiv fiir das VCS. Um der
Konsole gerecht zu werden, teilen wir
unsere 8-Bit-Rubrik in zwei Abschnitte:
Wihrend Winnie diesmal die Spiele
Revue passieren lift, wird Martin im
nichsten Monat vom Zubehor erzihlen.
Das "Video Computer System” erschien
1977, als sich ausschlieRlich Konsolen
mit eingebauten Pong-Varianten auf
dem US-Markt tummelten. Mit dem VCS
liutete Nolan Bushnell die Ara der "pro-
grammable arcades" ein, Geridte mit aus-
tauschbarer Software auf Modulen wie
wir sie heute noch kennen.

Bushnell hatte in der Atari-Zentrale die
hellsten Kopfe der jungen Branche ver-
sammelt, so z.B. den Apple-Erfinder Ste-
ven Jobs, spiter auch den Al-Forscher
Alan Kay, Sound-Magier Douglas Crock-
ford (ab 1984 bei Lucasfilm Games) und
Warren Robinett, der als Virtual-Reality-
Wissenschaftler Karriere machen sollte.
Die ersten Konzepte entlieh Atari aus
dem Automaten-Repertoire oder
erweiterte klassische Spielideen: Poker
und Tic-Tac-Toe, Derby und Golf. Diese
digitalen Fingeriibungen legten das Fun-
dament zu einem grandiosen Erfolg.
Der erste Mann der VCS-Abteilung war
Larry Kaplan, der fir das VCS u.a.
"Bowling" und "Air-Sea Battle” program-
mierte. Thm zur Seite wurde Bob
Whitehead gestellt, der mit seinen
Sportspielen und dem ersten Vier-
KByte-Modul "Video Chess" dem VCS
auf die Spriinge half. Erst nach Kaplan
und Whitehead wurden Al Miller und
David Crane angeheuert. Letzterer gilt
fir viele als der beste Spiel-Designer
aller Zeiten — neben Shigeru Miyamoto.
Einen gewichtigen Teil des Software-
Kataloges bestritten bekannte Spielhal-
lentitel von Atari und des japanischen
Partners Namco. Der legendire Pro-
grammierer Rob Fulop setzte "Night Dri-
ver" und "Missile Command" um, bevor
er Anfang der 80er Jahre austieg und
die Spielefirma Imagic begriindete. Er
folgte dem Beispiel seiner Kollegen
Whitehead, Miller und Crane, die 1979
in einer spektakuliren Aktion kiindigten
und Activision griindeten. Damit prote-
stierten die Designer gegen ihren Status
bei Atari: Die Code-Ttftler hatten keine
Rechte an ihren Spielen und wurden
nicht einmal auf der Packung genannt.
So schmerzhaft der Weggang der Spit-
zenprogrammierer fiir Atari war (auch
Kaplan, Van Ryzin und die Kitchen-Brii-
der folgten zu Activision), so positiv
wirkte die neue Spieleschmiede auf den
Gesamtmarkt. Activision wurde zum
Garant fiir optimale VCS-Titel, die das

Gerit bis zum letzten ausreizten. Dane-
ben etablierten sich Imagic (mit der
Miniserie "Cosmic Arc/Atlantis" und
dem "Phoenix”-Verschnitt "Demon
Attack") sowie Parker, die edle Lizenzen
(u.a. "Star Wars") vortrefflich umsetzten.
Die Spieleentwicklung fiir das VCS war
dank 60 Millionen verkaufter Grund-
gerite ein sicheres Geschift. Selbst vom
flackernden, farblich verhunzten "Pac-

ATar1 VCS - DIE BESTEN SPIELE

Adventure  Kommerziell kein Erfolg, inhaltlich
aber ein bedeutender Schritt
in Richtung Grafik-Abenteuer.
Decathlon  (Activision): Joystick-mordender

Leichtathletik-Zehnkampf von
David Crane. Wegweisend!

Ms. Pac-Man (Atari): Nach dem verpatzten VCS-
"Pac-Man” entschuldigte sich Atari
mit einer tadellosen Ms-Variante.

Pitfall ...& "Pitfall 2" (Activsion): Urvater
abenteuerlicher Hiipfspiele. Das
Sequel war sogar noch besser.

Starmaster  (Activision): Erstklassiger "Star

Raiders”-Verschnitt mit guter 3D-
Optik und strategischen Nuancen.

Man” wurden 9.000.0000 Einheiten
abgesetzt — lukrativ auch fiir den Pro-
grammierer Todd Fry, der eine Million
US-Dollar einsackte. Zehn Cent pro ver-
kaufter Einheit erhielten Ataris VCS-Pro-
grammierer in den 80er Jahren; Pech fiir
die Design-Pioniere, die fiir 70er-Jahre-
Titel wie "Asteroids", "Missile Command"
und "Space Invaders" maximal flinfstelli-
ge Summen kassierten.

1983, als die Branche schon an allen
Ecken brockelte, kaufte Time-Warner-
Steve Ross die Rechte an "E.T" — Insider
munkeln von einem 20-Millionen-
Dollar-Scheck fir den auferirdischen
Kinostar. Programmierer Scott "Yar’s
Revenge" Warshaw hatte vier Monate
Zeit, um aus dem Multi-Millionen-
Dollar-Film ein VCS-Spiel zu stricken.
Daf drei Millionen verkaufte Module als
gigantisches Fiasko in die Geschichte
eingingen, zeigt u.a. auch die Groe
des damaligen Videospielmarktes. wi

Nach zahlreichen Varianten primitiver Auto-
maten-Oldies (im Bild: "Circus Atari”)...

...wagten sich die Atari-Designer ab 1980
an aufwendigere Spiele (Bild: "Vanguard”).

Parker ("Empire Strikes Back”) zog sich vor
dem Crash ‘83 aus der Branche zurlck.

MAN!AC mai
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CoMiIc: JIRAIHIN

Ein Wunschkind war weder der deutsche Drogen-
dealer Alexander von Hithne, genannt "Der Kalte",
noch der japanische Polizist lida. Unter dem Vor-
wand von Mord und Entfiihrung verfolgt Iida den
listigen Drogenbof nach Hamburg. Seine wahren
Beweggrlinde bleiben zunichst unklar, bis es in
Hamburgs Kanalisation zum toédlichen
Showdown kommt: Der wegen seiner
unterschiedlichen Augen in der Jugend
verachtete Alexander findet seinen Frie-
den im Tod, lida in der Befreiung einer
jungen Japanerin und der Geburt ihres
"Wunschkindes". Zeichner Tsutomu
Takahashi und der
deutsche Texter
Matz Mainka bil-
den ein unge-
wohnliches
Manga-Duo.
Mit stark redu-
zierter Strich-
fihrung und
ausgepriag-
tem Schat-

tenspiel haucht Takahashi den Charak-
teren eine diistere Faszination ein, die
sich perfekt mit Mankas melancholi-
scher Geschichte deckt. Liebhaber
diisterer Comic-Kultur sollten "Jiraihin”
ihrer Sammlung einverleiben. b

t

ULTRAMAN
THE ALIEN INVASION

Mainstream-Liebhaber wenden sich mit Grau-
sen ab, fiir Trash-Fans gibt es nichts Besseres:

Japanische Leinwand-Monster bekriegen sich

in Spielzeug-Stidten und werden schlielich
durch eine geniale Erfindung besiegt. "Ultra-
man” ist das Ergebnis einer japanisch-australi-
schen Co-Produktion, die offenbar schon vor
Drehbeginn Beinahe-Konkurs anmeldete:
Amateurhafte Darsteller und ein selten damli-
ches Drehbuch sorgen fiir ungewollte Situa-
tions-Komik, Pappmaché-Raumstationen und
Latex-Monster verbliiffen Euch mit abstraktem
Design. Zufillig tberrascht
Astronaut Jack Shindo Ultra-
man bei einem Kampf auf
dem Mars und gelangt

dadurch auf geheimnisvol-

Jack Shindo ist Ultraman: Zieht
er seine Halskette aus dem
Hemd und konzentriert sich,
verwandelt er sich mit pompd-
sen Explosionen in den Super-
Helden (Bild oben).

Ist es eine Bildstérung? Nein,
die Effekt-Spezialisten haben
Ihre eigene Vorstellung von
unerkldrlichen Phanomenen.
Unten seht Ihr die telepathi-
schen Kréfte der Bdsewichte.

"Worum geht's

eigentlich?”

Wer sich diese

Frage stellt, solite

von "Ultraman”

lieber die Finger
lassen: Trash-Fans genieBen den Anblick der zusammenge-
schusterten AbschuBbasen, Spielzeug-Metropolen und
Monster-Kostiime. Statt der fragwiirdigen Story sorgen die
Billig-Effekte fiir Unterhaltung.

le Weise an dessen Krifte. Zurtick auf der
Erde, tritt er sofort der Anti-Monster-Einheit
UMA bei, um die plotzlich auftauchenden
Bestien zu bekimpfen. Bei jedem Einsatz
verwandelt er sich hinter dem nichsten Bau-
zaun in Beschiitzer Ultraman und verpriigelt
die riesigen Feuer-Heuschrecken und Laser-
Wirmer mit Kung-Fu-Gehopse und "Street
Fighter’-Feuerbillen. Gegen Ende des Films
erfihrt er, da® sein verschollener Astronau-
ten-Kumpel seit der Mars-Schligerei vom
Bosen besessen ist und die Monster in die
GroRstadt schickt: Das finale Duell beginnt.
"Ultraman” ist eine Low-Budget-Produktion
fir stahlharte Trash-Fans, die sich nicht ein-
mal durch gewollte Bildstorungen ab-
schrecken lassen. Fir Normal-Verbraucher
fillt der Film unter das
Betiubungsmittel-Gesetz. oe
Muster von ACOG, Tel.02626/1320

ohne Altersbeschrankung,
94 Minuten, englisch




¢ Wahrend Dr. Balcus (links oben) laufend seine neuesten Zoanoid-
Konstruktionen aufs Schlachtfeld schickt, ist Sho "Gyver” Fukamachi
B damit beschaftigt, die Biester aus dem Weg zu rdumen. Der grausa-
L me Doktor verwandelt auch Sho’s Vater in einen Mutanten und
steuert ihn telepathisch im Kampf gegen Sho.

Gyver DaTa 5-12
Nach Begutachtung der ersten vier Folgen in
MAN!AC 10/94 stellen wir Euch nun die rest-
lichen sieben Folgen der Serie vor: Nach der
Zerstorung des japanischen Hauptquartiers
von Chronos in Teil 5 reifit ein neuer Ober-
motz die Macht an sich, der die biologische
Waffe Gyver wieder in den Firmenbesitz
tberfithren will: Dr. Balcus, der fiihrende
Wissenschaftler auf dem Gebiet der Bio-
Genetik, kidnappt Sho’s Vater, um den nai-
ven Sohn in eine Falle zu locken. An Sho's
Seite kiampft die dritte Gyver-Einheit sowie
ein geheimnisvoller Zoanoid-Lord, der menta-
le Macht iiber seine Artgenossen besitzt.
Gemeinsam befreien sie den armen
Vater, der sich auf der Flucht als Zoano-
id entpuppt: Telepathisch gesteuert von
Dr. Balcus, fillt er tber Sho her, der
ihn im letzten Augenblick per Mega-
Smasher wegblist. Am Fue des

kinstlichen Berges Minakami, in dessen Inne-
ren die Chef-Etage von Chronos regiert,
kommt es zum finalen Duell: Dr. Balcus
schickt Aptom, den letzten Uberlebenden der
"Lost Units”, in dem Kampf.

"Gyver” ist eine Serie flir Action-Fans: Knall-
harte Mutanten-Kdmpfe, halsbrecherische
Verfolgungsjagden und (iberraschende Wen-
dungen lassen Euch gespannt eine Folge
nach der anderen verschlingen. Die tragische
Geschichte um den Schiiler Sho im Kampf
gegen Chronos hilt einige Ritsel bis zum
Ende verschlossen und garantiert in den letz-
ten drei Folgen einige Aha-Erlebnisse, die
beispielsweise auch die Herkunft der Wun-
derwaffe Gyver (und der gesamten Mensch-
heit) erkliren. Habt Thr Euch die ersten
Teile besorgt, fithrt an den restlichen
kein Weg vorbei. oe

Muster von ACOG, Selters,

Tel. 02626/1320

ab 15 Jahren, je ca. 30 Minuten,
englisch

Zoanoid-Lords haben die Féhig-
keit, Zoanoids durch Telepathie
zu steuern. Im Kampf gegen
Chronos erweist sich dies als
besonders niitzlich (links).

GeNo CYBER 1-3

Im frithen 21. Jahrhundert reaktiviert Dr. Kenneth ein

Forschungsprojekt, um den perfekten Organismus zu

entwickeln: "Geno Cyber” ist eine biologische Kampf-

maschine mit der Macht, das gesamte Universum zu

zerstoren. Mit Hilfe seiner Stieftochter Diana ist er auf

der Suche nach dem kleinen Midchen

Elaine, dem ein-

stigen Testobjekt

und Schliissel

zur Kraft von

"Geno Cyber”.

Der letzte Teil

der Cyber-

Punk-Collection setzt auf rohe

Gewalt und beeindruckende Spe-

zialeffekte: Blutige Monster-Kriege,
verbliiffende Computer-
animationen (oben) :
und Real-Einblen-
dungen sorgem
fir unterhaltsame
93 Minuten. oe

Ultraman wird in der Videospiel-Welt seinem Film-Vorbild gerecht: Wahrend wir
Euch in MANIAC 7/94 die l@ppische 3DO-Version vorstellten. prugelt sich der
Pyjama-Held in Japan schon seit 1991 auf dem Super Nintendo in Bandais
4-MBit-Modul "Ultraman — Towards the Future”. Aus der Seitenperspektive dorft
Ihr vor authentischen Hintergrin-
den gegen die Monster des Films
antreten: Grausam animierte Akteu-
re, undurchsichtige Sprite-Kollisio-
nen und windige Specials vermie-
sen Euch die Prigel-Freude. Mit
drei verschiedenen Schlagen und

einem Wurf mischt Ihr die Biester
auf. Per R- und L-Taste wahlt |hr

Lees
In der Super Nintendo-Fassung

verprlgelt Ihr im Duell-System die
biederen Monster des Film-Vorbildes.

wadhrend des Kampfes eine von

vier Spezial-Attacken, die Euch jeweils etwas Kombo-Energie kostet. Doch
keine Angst: Die Figuren bewegen sich so langsam, dap Euch genug Zeit zum
auswdahlen bleibt. Eure Gegner verfolgen keine bestimmte Taktik, sondern
schlagen wahllos um sich. Als grafischen "Bonus” erwartet Euch Jack’s Mode-
7-Verwandlung in Ultraman.

Fans der Filme oder der TV-Serie
lassen sich jedoch nicht ab-
schrecken, haben sie schon als
Film-Konsument genug Standfestig-
keit fOr fatale Billig-Produktionen
bewiesen. Progel-Freaks hingegen
wenden sich nach kurzer Zeit kopf-
schottelnd ab. Auf eine PAL-Versi-

Statt Billig-Animation Mode-7-Effekte:
Vor dem Kampf erlebt Ihr Jack’s
Mutation zum Superheld.

on kénnen wir verzichten. oe



it 6000 Ausstellern verteidigte die

CeBit ihren Status als groftes Ereignis
der Computerindustrie. Neben Medien- und
Telekommunikationsgiganten (AT & T, Time
Warner, Telekom), den seriosen Oldtimern
der EDV-Branche (Siemens, [BM, Apple,
Intel) und den groften Elektronikkonzernen
(Philips, Toshiba, Sony, Fuji) boten Hunderte
von kleineren Firmen ihre Software, Grafik-
und Soundkarten an; durchgesetzt hat sich
z.B. MPEG, das auf Hunderten von Stinden
als Standard fiir digitales Video auf CD vertre-
ten war. Mit Commodore und Atari fehlten
lediglich zwei einstmals dominierende Com-
puter-Groen — beide Firmen haben das 16-
Bit-Zeitalter nicht iberlebt.
In einer eigene Halle demonstrierten die
Power-PC-Verblindeten Apple, Motorola und
IBM neue Hardware, von der Low-End-Multi-
media-Konsole bis zum RISC-Server fiir pro-
fessionellen Einsatz. Auch Power-PC-Software,
wie die Native-Version eines Apple-Flugsimu-
lators (mit Thrustmaster-Equipment und drei
Monitoren ansprechend arrangiert), wurde
hier gezeigt. Die momentan einzige Pippin-
Konsole auf deutschem Boden fanden wir,
von einem amerikanischen Apple-Software-
Ingenieur bewacht, ebenfalls in Halle 14. Drei
Beta-CD-ROM hatte Apple mitgebracht: Eine
grafisch und inhaltlich schwache Interactive-
Movie-CD von Ariola, Infotainment von Time
Warner und eine "Star Trek"-Spielerei von

Time Wamers "Full Service
Network” liefert Fiime, Spiele
und elektronische Shopping-
Maglichkeiten. Doch viele
Branchen-Insider glauben,
daB ein vernetzter PC &hnli-
che Leistungen zu einem weit
geringeren Aufwand bieten
wird, als das Interaktive TV.

Paramount/Simon & Schuster. Die Software
war uninteressant (und ist nattrlich auch fir
normale Macs zu haben), die renommierten
Hersteller konnten dem Pippin auf dem Mas-
senmarkt aber weiterhelfen. Eine RISC-Konso-
le die von den wichtigsten Medien-Konzer-
nen der Welt mit Software versorgt wird, ist
fir den technikbegeisterten Familienvater
eine interessante Sache.

Ungiinstig jedoch, daf der Pippin nicht mit
Macintosh bzw. Power PC kompatibel ist, son-
dern modifizierte Versionen beliebter Spiele
wie "Myst" und "Rebel Assault" abspielt; nicht
zuletzt deshalb, weil jede Pippin-CD auch das
Mac-OS-Betriebsystem enthilt. Vom Mac-CD-

ROM-Markt profitiert der ~ Ganz links das kom-
Pippin also nur indirekt. plexe Eingabegerit des
AuRerdem fehlen ihm die  Full Service Network.
schillernden Seiten einer  Daneben ein Jaguar-
Playstation. Die 32-Bit- Splel, das sich die Kun-
RISC-Hardware ist zwar den in Ihren Haushalt
michtig (und enthilt im "downloaden” kénnen.
Gegensatz zu vergleich-
baren Mac-Rechner einen Double Frame Buf-
fer fur flissigere Animationen), aber nicht auf
Spiele ausgelegt. Der Playstation kommt die
voraussichtlich 1000 Mark teure Hardware
technisch nicht hinterher. Apple, rechnet mit
500.000 verkauften Einheiten in% den ersten
sechs Monaten nach der L'SAg—Marktein—
fihrung zum
Wethnachtsfest

Auch unabhéngig vom

gliicklosen HDTV-Standard

ist 16:9 das Bildformat der

Zukunft. Links ein Pal-Plus-
Fernseher von Sony.

APPLE PIPPIN

PPC603
32-BIT RISC
66 MHZ

ARCHITEKTUR
TAKTFREQUENZ
SPEICHER:
MAIN 4 MBYTE
VIDEO 2 MBYTE
SAVE 64 KBYTE
ERWEITERBAR: BIS 14 MBYTE (VIA SIMMS)
ROM 4 MBYTE
CD ROM: QUADROSPEED
GRAFIK
AUFLOSUNG
FARBEN
MPEG
SOUND

e e )
Die Anschliisse des Pippin
(oben): Verdeckt ist S-Video,
daneben Composite-Video,
eine Drucker-Schnittstelle und
der Geoport-Ausgang fiir den
Anschluf des Pippins ans Tele-
fonnetz. Die SCSI-Buchse wird
his zur Markteinfiihrung weg-
rationalisiert.

640 x 480 PIXEL
MAXIMAL 16,7 MILLIONEN
OPTIONAL, GEPLANT
16-BIT STEREO

Unterhaltungselektronik auf der CeBit: Links ein tragbarer CDi-Spieler von Goldstar.

Am Stand des koreanischen Konzerns waren auch 3D0s im Einsatz. Daneben ein Grof-
bild-Projektor fiir den professionellen Einsatz: Dank einer Auflosung von 2500 x 2000
Pixeln wird der Marquee 9000 von Electrohome selbst mit Workstation-Optiken fertig.




Auf der Monstermesse Cebit trafen sich die Giganten und
die Zwerge der Computer-, Multimedia- und Elekironik-
Industrie. Auch fOr MANIACs gab's in Hannover interessante
News und verspielte Hardware.

Noch schwieriger werden es Time Warners
Settop-Boxen auf dem Massenmarkt haben,
mit denen der Konzern sein "Full Service Net-
work" (FSN) momentan in ein paar hundert
US-Haushalten testet. Neben den Konsolen
war auf der Cebit ein Challenge-Server aufge-
baut, der mehr als ein GByte Video- oder
Audiodaten pro Sekunde verschickt. Bis zu 36
R4400-64-Bit-CPUs (Taktfrequenz je 200 MHz)
hingen an einem FSN-Server, der auf 16
Gigabyte RAM und bis zu sechs Terabyte
Harddisk-Speicher zurtickgreift. Der Prototyp
einer Settop-Box kostet momentan noch
mehrere tausend Mark, ein Preis, den Time
Warner bis zur US-Einftihrung auf knapp
1000 Mark senken mochte. Hand in Hand
entwickelten SGI und Time Warner die Soft-
ware, die der Kunde in Form eines Menii-
Karussells zu Gesicht bekommt. Mittels einer
Mischung aus TV-Fernbedienung und Joypad
rotiert der Kunde die Angebotspalette. Neben
speziellen FSN-Spielen wird das Atari Jaguar
als Zusatz-Hardware unterstiitzt. Uber das
FSN konnen die neuesten Jaguar-Spiele, aber
auch spezielle Online-Titel downgeloadet
werden. Viele davon sind Multi-P :

Ein weiteres Standbein des FSN ist Time War-
ners-Filmbibliothek, die im MPEG-Format
Tageszeit
angeschaut werden kann. Im Gegensatz zum
Fernsehen ist es nattirlich auch moglich die
bestellten (librigens sehr sauber codierten)

bestellt und zu jeder beliebig

MPEG-Filme zu pausieren und erst am nich-
sten Tag zu Ende zu gucken. Im nichsten

Jahr soll auch der MPEG2-Standard unter-

stiitzt werden. Neben Electronic-Shopping
und Nachrichtendiensten, wird das FSN dann
auch als Bildtelefon eingesetzt. Als Ausgabe-
einheit fiir Kataloge, Bilder und Nachrichten
ist auBerdem ein Farbdrucker im Gesprich.
Medienpolitisch brisant ist dabei Time War-
ners Versprechen, auch Telefon-Dienste
anzubieten. Da die amerikanischen Telekom-
munikations-Companys durch ihre Online-
Dienste bereits auf dem Kabel TV-Markt wil-
dern, fordert die National Cable Television
Association klare Richtlinien — wer darf was
und wem gehort welcher Zukunftsmarkt? Der
Konflikt zwischen Kabel- und Telefon-Firmen
ist in vollem Gange.
Ein dhnliches Interactive-TV-Experiment,
lduft in England: Acorn, ein PC-Hersteller, der
schon in den 80er Jahren auf RISC-Tec
gie setzte und mittlerweile von Olivetti kon-
trolliert wird, erprobt in einem Feldversuch
die STB1-Set-Top-Box, in der keine MIPS-Pro-
zessoren, sondern eine RISC-CPU von ARM
ihren Dienst verrichtet. Wie die Time-Warner-
Kiste ist auch die Konsole von Acorn noch zu
teuer fir den Massenmarkt. Deshalb und auf-
grund der benotigten Kabel-Infrastruktur hal-
ten viele Insider "Interactive TV” fiir eine Tot-
geburt — abgesehen vom Film-Programm gibt
es kaum eine Dienstleistung, die sich durch
PC und Modem nicht billiger
ins Wohnzimmer holen lagt.
Der Kampf Online-PC gegen
Interactive-TV-Providern wird
wohl auch bis zur nichsten
CeBit noch nicht entschieden

Ein Cebit-Besucher im 3D-Rausch einer
Poger-PC-Installation (links). Oben ein
MagicLink, der digitale Online-Assistent
von Sony, AT & T und General Magic mit
Lightpen & Zusatz-Tastatur.

MAN!AC mai

MEDIEN UND UNTERHALTUNGSELEKTRONIK

HOLLYWOOD GEGEN
SinicoN VALLEY?

Nachdem sich mit Time Warner, Via-
com und Turner die wichtigsten Film-

studios und Medien-Konzerne fiir den :
Toshiba-DVD-Standard entschieden iy
(MAN!AC 4/95), schienen die Chancen —
fiir die "High Density CD” von Sony o
und Philips schlecht. Auch Zenith, -
zweitgroter TV-Hersteller der USA, —
stellte sich auf die Seite von Toshiba (<3
und will im nichsten Jahr mit der Fer-

tigung von DVD-Spielern beginnen. z

Doch Mitte Mirz, wenige Tage nach-

dem Sony bekanntgab, weiterhin am

eigenen Standard (fiinf GByte bzw. 135
Filmminuten) zu forschen, bekannten

sich mit Microsoft, Apple und IBM die

Grofien der Computerindustrie zum
HDCD-Standard. Sonys Disc 1df3t sich billiger pro-
duzieren und fordert einen geringeren Hardware-
Aufwand, nédmlich einen, statt zwei Laser wie sie
Toshibas DVD bendétigt. Sonys geplante Abspiel-
geridte werden ab 1997 mit blauen Laserdioden
arbeiten, die den HDCD-Speicherumfang auf zirka
elf GByte erweitern.

LETZTE AUSFAHRT EUROPA

Der Bertelsmann-Konzern wird den Info-High-
way zusammen mit America Online bereisen.
Uber eine gemeinsame Firmentochter soll die
Angebotspalette von America Online (zwei Millio-
nen Kunden in den USA) noch Ende des Jahres
fiir Europder geéffnet werden. Dazu kommen auf
den hiesigen Markt zugeschnittene Online-Waren,
Musik, Biicher und Zeitschriften aus dem Bertels-
mann-Katalog.

Fiir Bertelsmann bedeutet das eine Erweiterung
ihres erfolgreichen Club-Gedankens auf digitaler
Ebene: 30 Millionen Club-Mitglieder sind ein
gutes Fundament fiir den Aufbau einer Online-
Kundschaft. Als Konkurrenten stehen Bertels-
mann das internationale Microsoft Network (ab
Ende dieses Jahres) und das geplante Europe
Online, eine Kooperation zwischen den Verlagen
Burda, Pearson (besitzt neben Zeitungen und
Buchverlagen auch die Spielehersteller Mindsca-
pe und SSI) und Lagardére /Hachette gegeniiber.

MICROSOFT GREIFT NACH
DEM 3D-MARKT

Auf der Suche nach einem 3D-Standard erwarb
Microsoft die englische Software-Firma Render-
Morphics; deren 3D Application programming
interface (API) "Reality Lab" will Bill Gates in
seine neue Benutzeroberfliche Windows 95 inte-
grieren. Das API soll Spieleherstellern die Ent-
wicklung von 3D-Titel ermdglichen, ohne sich um
die Hardware-Konfiguration des Endkunden zu
kiimmern. Reality Lap lduft bereits auf DOS-,
Windows- und Macintosh-PCs, Saturn und Play-
station. Microsofts 3D-Engagement trifft nicht
zuletzt den RenderMorphics-Konkurrenten Argo-
naut ("Star Wing", "Creature Shock"), der mit
BRender ein eigenes API sowie 3D-Hardware ent-
wickelt hat.
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stellung vom
Riesenkino und
Filmerlebnis nahe an der
physikalischen Schmerz-
grenze war hip, als die Ju-
gendlichen noch im "Neuen

Universum" schmokerten.

Damals glaubte man an die  Der iiberragende Prix-
totale Realitit durch gewal-  Pixel-INA-Sieger in der
tige Kinopaliste, Super- neuen Sparte “Rides
Rythm & Hues™ "Sea-

fari" ein 70mm-Unikat

Cinemascope und Duft-
Simulation a la "Sensora-
ma". Die Achterbahnen wa- mit neuentwickelter
ren mehrstdckig und neben Spezialhydraulik und

15-Kanal-Raumklang-

System. Fiir die {iber-
wiltigende 3D-Animati-

on lohnt sic

dem Kino die futuristisch-
sten Attraktionen der
Jahre. Es herrschte Giganto-
manie im Kino
Vergnligungspark.

60er

und im die Reise
in Matsushitas "Well-
In den Siebzigern vereinig-  ness'-Center nach Wa-
ten sich Kino und "Then
Park Rides" unter seltsame
Kuppe
Cinema 2000 auch auf deut-
schen Jahrmirkten fand.

kayama, Japan. Ubri-
gens sperrte sich der

lten, die man als  japanische Elektronik-

Riese bislang, Fotos
des "Seafari-Monsters
herauszuriicken — um
‘die Uberraschung

Rundumleinwand und aus
der Ich-Perspektive gefilmte
Fliige und Fahrten trieben nicht zu verderben'
a.~
w,
W

den Besucher das Adrenalin Wir prasentieren die

ins Blut und fiihrten zu mas- Bilder exklusiv
siven Schwindelgefiihlen.

Mit der Erfindung des Imax-System hatten
drei kanadische Kino-Tiftler schon 1970

Die Unterhaltungsr Und das ist einer der

polen der Zukunft? Iw nigen auf leicht ge-  ein Dutzend Filme sj 70mm-Filme, die Iwerks

ziell fir dieses Format weltweit ausstrahit:

gedreht,

Cinetropolis besteht aus
mehreren High-End-Kinos

schwungener Riesen-

einen bedeutenden Schritt in die Welt des Leinwand, erst in den "Suboceanic Shuttle”

Imax-Filme verwenden aus Frankreich

Erlebnis-Kinos getan: Zusammen mit dem
Ingenieur William Shaw entwarfen Graeme
Ferguson, Robert Kerr und Roman Kroitor
nicht nur Kameras, Proje
Kinos.

ren und Leinwin-
de, sondern ganze

Urspriinglich war Imax ein

letzten Jahren setzte sich
das Rundum-System Omnimax mit einer Kup-

pel von knapp 30 Metern Durchmesser

durch. Seit der Erfindung dieses Imax Domes

## in den friihen 70er Jah-
&

= ren wurden jedoch nur

das grofte Filmformat

(70mm), wobei der Filmstreifen nicht vertikal,
sondern horizontal durch den Spezialprojek-
tor liuft. Gegeniiber den seltenen 70mm-
Kinofilmen ergibt das eine dreimal so grofe

- - -
IMAX

IMAX, die Standardausstattung mit
Grofleinwand (bis zu 700gm) und 400
bis 800 steil angeordneten Sitzplat-

zen. FUr das Ur-imax (1970) wurden 80
Filme mit einer Spielzeit von 30 bis 90

Minuten gedreht. Von Uber hundert

Imax, die gewaltigste Versuchung seid es
Kinosile gibt. Ein 950-Kilo-Projektor wirft den
70mm-Film auf eine 400qgm-Leinwand.

Imax-Kinos (Kosten je nach Standort
zwischen 10 bis 20 Millionen Mark) fin-
det Ihr nur eines in Deutschland und
zwar im Forum der Technik des Deut-
schen Museums in MUnchen.

Die Variante OMNIMAX ist ein Rund-
umerlebnis durch eine Kuppellein-

wand mit einem Durchmesser von 30

Metern und ein auf die Umgebung
angepaftes Raumklang-System.

Mit IMAX 3D und IMAX SOLIDO ndahert
sich die Firma dem 3D-Film: Kuppel-
formige Leinwand, LCD-3D-8Brillen
und das Raumklang-System PSE
machen die neueste Generation der

Imax-Filme (unter anderem J.-J.
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Gigantomanie statt Miniaturisierung: Auf der Suche nach dem intensivsten =t

Seherlebnis besucht MANIAC Imax-Palaste und Hydraulik-Kinos.

Statt im grofen Mafstab millionenschwerer
Kinopaliste findet der Cyberspace auf dem
Schreibtisch statt. Die Rundumleinwand
ersetzten stereoskopische Mini-Schirme, die
als Head Mounted Display ab 1990 den Sie-
geszug antraten.

Es ist billiger und tech-
nisch unkomplizierter zwei
kleine Displays mit Leben
zu erftllen, als ein 180
Grad-Kino mit turmhoher
Leinwand. Denn die Rides

Namco p
ment Department an
schreien nach der best-
Bildqualitit,
Farben

den Ab
Baby-T tops im
NTSC D-1-Format (Auf-
l6sung 720x486 Pixel)

iteuern des
moglichen
brillanten und
Luxus-Beschallung. Ausge-
sind die Film-

Neben bewahrter 3D- storben

Softw DI Dinosaurier dennoch

chrieben die japani- nicht, unverzagte Kino-
chen Grafik-Profis eige-
ne Tools. Auch “Little

Topp!

Tiftler erhielten das Spar-
ten-Medium bis in die 90er
venture Jahre am Leben. Als die
konnte man bisher nur ~ Computer die 64-Bit-Gren-
in Japan erleben. Uber ze lberschritten, wurden
50.00

besuchten das Hydrau-
lik-Ki

Japan Expo 1994 in

das Big-Screen-Businef§
wieder interessant. Durch
hrend der

L NG m hyperrealistische Compu-
) N

nimation erhielten die
unverhofft

ter-

1a - ein Rides neue

© The Kansai Electric Power Co., Inc/Namco Ltd

fir High-Tech-Cineasten.  Impulse.

Aus zwei Richtungen

Bildfliche. 1 kamen die digitalen Innovationen: Zum einen

maler Ausschnitt belichtet wird, erhiilt der Film

auf dem Bildstreifen ein maxi-
xperimentierten japanische Automaten-Her-
tiberragende Lichtintensitiit und Bildschiirfe. steller wie Namco und Taito mit Hydraulik-

Geriten und neuen Bildformaten. Lineare

Die Imax-Idee griff Ende der 80er Jahre
Iwerks Entertainment (eine Gruppe ehemaliger
Disney-Angestellter) auf, um mit "Cinetropolis'-
Kinopalisten die Welt zu erobern. Mittlerweile
zeigen 50 Big-Screen-Kinos rund um den Glo-
bus das 70mm-Material auf 400gm-Leinwinden.

Durch den Siegeszug der Computer hatte sich

in den 80er Jahren die Vorstellung von einer

kiinstlichen Wirklichkeit verindert und der
Begriff "Virtual Reality

der Raum soll zur Fantasy-Welt werden, son-

wurde geboren: Nicht

dern der Bildschirm zum kunstlichen Raum.

Laser-Disk-Spiele wie Namcos "Starblade"
waren bereits eine Mischung aus Joystick-
Action und Theme Park Ride. Einen Schritt
weiter ging "Galaxian 3" ein lineares Multi-
Spieler-Erlebnis auf einem Rundum-Monitor-

Annauds “"Wings of Courage” — siehe
Kasten ) zu einem der berauschend-
sten Kino-Erlebnisse der Gegenwart.

Douglas “2001" Trumbell, der Papst
unter den technikbegeisterten Filme-
machern, schrieb dem IMAX SIMULA-
TOR RIDE das "Back to the Future"-

Erlebnis auf die Hardware: Der Ride

in den Universal Studios lebt durch
seine auflergewdhnliche Hydraulik
und Hollywood-bewdahrten Special
Effects. 18 Sitze sind auf eine compu-
tergesteuerte Plattform installiert,
davor findet sich eine spharisch
gewodlbte 84-gm-Leinwand, auf der

die 35mm-Filme mit 48 Bildern pro

Sekunde projeziert werden.
Das IMAX MAGIC CARPET ist ein
exzentrisches Kino-Experiment mit
zwei Leinwanden und Projektoren.
Eine Flug-Optik wird vor die Sitzreihen
geworfen, eine zweite Projektion
befindet sich auf dem durchsichtigen

Boden unter den Stuhlen

Computer-Animation ist ein seltener Gast in
Imax-Filmen: Hier eine Simulations-Sequenz
aus dem Imax-Klassiker "Ring of Fire”.




Nach "Suboceanic Shuttle”
Konstrukt. Lineare 3D-  entwickelte die franzosische

Action, Hydraulik und  Computerfilm-Company Ex

brillante Bildqualitit — Machina 1994 einen zweiten
eine digitale Sci Film fiir Iwerks "TurboRide”-

fiction-Achterba

System. "Dino Island”, das

Auf der anderen Seite
waren aber auch die
Macher traditioneller
Filme und Rides auf
ihrer Suche nach neu-
en Inhalten auf die
Computergrafik gesto-
Ren. Jeder Canyon

Jeep-Abenteuer eines
gestrandeten Wissenschaft-
lerteams, lauft auf 70mm-
Film mit 30 Einzelbildern in
der Sekunde und ist mit einer
Hydraulik gekoppelt. Mehrere
Oscar-Gewinner arbeiteten
an Soundtrack und -effekten

und jede Achterbahn William Ross ("Robin Hood"
war abgefilmt, selbst "Die Hard 2") schrieb die Film-
obskure Moto- ¢ musik, die vom Utah Sym-
Strecken und abge-  phony Orchestra eingespielt

legene Windungen des wird - ab letztem Jahr auch in

Amazonas kannten die  ihrem "Turbo Tour Theatre’
Iwerks- und

FLUGPIONIERE IN 3D:

Kino-Erlebnisse ist auch ein Spezial-Gebiet Das Imax-Kino wird erwachsen: Auf der Suche nach
der 3D-Computeranimation — ein Kombinati- interessanten Inhalten Jenselts der Oblichen Unter-
on der beiden Disziplinen bot sich an.

Showscan-Besucher schon zur Gentige. Die
Perspektive der meisten

wasser-Relsen und Canyon-FlOgen gab Imax dem

Douglas Trumbell, mit der Arthur C. Clarke  franzésischen Regisseur Jean Jaques Annaud ("Im

70mm-Verfilmung "2001 — Odyssee im Welt- Namen der Rose”) den Aufirag fur eine 30-Minuten-

raum" fiir einen der technisch aufwendigsten Dokumentation Ober den Flugpionier Henrl Guillau-

Kinofilme der Welt verantwortlich, erhielt An- met. "Wings of Courage” wird von Annaud und selner  Hyperrealistisch: Den neuen Imax-Film "Wings of
fang 1992 den Auftrag, das Luxor-Hotel in Las  Crew mit elner Imax-3D-Kamera gefiimt — von dlesem  Courage” drehte Jean Jaques Annaud in zwei For-
Vegas mit einer futuristischen Attraktion zu High-Tech-Wunder existiert weltweit nur ein Profotyp, maten, u.a. in einer 3D-GroBleinwand-Version
kronen. Das beste war dem Hollywood-  sodap sich der technikverliebte Franzose mit dem

Hexer gerade gut genug: Neben 19 SGI-  Projekt auf filmtechnisches Neuland wagte. Hinter der Multi-Milllonen-Dollar-Produktion steht
Workstations und der gleichen Anzahl von  neben imax der Weltkonzern Sony, der unter dem Sony Classics-Label die Kinoblographie ver-
Sonys LVR5000-Laserdisc-Rekordern, wurden marktet. Als Hauptdarsteller erleben die Zuschauer u.a. Val Kilmer ("The Doors”) und Tom Hulce
drei Power Visualisation-Computer von IBM ("Mozart”). "Wings of Courage” startete vor wenigen Wochen in Sonys Imax-Kino in New York und
(Kostenpunkt pro PV-System: rund eine Milli-  wird eventuell im nachsten Jahr nach Deutschiand kommen.

SHOWSCAN

Auch das Showscan-Format wurde
von Douglas Trumbell erfunden. 35
Millionen Dollar steckte Trumbell
(mittlerweile ein Vorstandsmitglied
von Imax) in die Entwicklung des
65mm-Formats, das nach den Dreh-
arbeiten auf 70mm umkopiert wird.

DYNAMIC MOTION SIMULATOR ist

eine zukunftsweisende Kombination

aus 60-Bilder-pro-Sekunde-Film,
Raumklang und synchronisierter
Hydraulik. Neben einem Dutzend tra-
ditioneller Ride-Realfilme (Luftkadmp-
fe. Bobfahrten, Achterbahnen und
Gelandewagen-Rennen) finden sich
in der Showscan-Bibliothek einige
der besten 3D-Animationen der Com-
puter-Welt. Daneben existiert eine
Kollektion aufwendiger Naturfilme

(Spielzeit zwischen sieben und 45

Minuten), die keine Hydraulik unter-
stUtzen. aber ebenfalls auf einer
leicht geschwungenen Leinwand aus-
gestrahlt werden. FUr die Akustik sorgt
ein Dolby- bzw. ein THX-Raumklang-
system, dessen Spitzen-Schalldruck
von 125 Dezibel selbst einen starten-
den Jet asthmatisch klingen Gt

Weltweit sind 33 Showscan-Kinos
installiert, die meisten davon in

Japan. Das einzige deutsche Show-



NAME PRODUZENT

BACK TO THE UNIVERSAL

FUTURE

SPACE RACE SHOWSCAN

SuB OCEANIC IWERKS

SHUTTLE

LUXOR KLEISER-
WALCZAK

KiSs THE FROG  PEPSI/IWERKS

(MINDBLENDER)
DEVIL'S MINE DREAM FACTORY/
CLUB D'INVESTISSE-

MENT, U.A.

CosMmIC PINBALL SHOWSCAN/CLUB
D'INVESTISSEMENT/
TALENT

KANSAI ELECTRIC,
DENTSU, TAIYO
DINOSAUR ISLAND IWERKS

LITTLE TOPPY

SEAFARI MATSUSHITA

on Mark) nach Las Vegas gekarrt. Mit dieser
Hardware wurden die Raumschiffe und Vehi-
kel des mehrteiligen Luxor-Rides animiert, die
meisten Landschaften und Gebidude hingegen
als Miniatur-Modelle gebaut und mit einer
Spezialkamera gefilmt. Insgesamt entstanden
70.000 Einzelbilder im Vistavision-Format, die

in einer Auflosung von 4000 ma
in einem Spezial-Labor von
Kodak gescannt und mit den
Computeroptiken PV-
Systeme kombiniert wurden.

scan-Kino (Kapazitat: 40 Teilnehmer)

der

findet Ihr auf dem Geldnde der
Bavaria Filmstudios in MUnchen.
Neben dem preisgekrénten “Devil's
Mine" wurde kUrzlich die amerikani-
sche ILM-Produktion "Space Race"
eingekauft. ein Science-fiction-
Abenteuer mit Modell-Landschaften
und Vehikeln statt 3D-Computerani-
mation. Von der Lizensierung des

inoffiziellen Devil’s-Mine-Nachfolgers

HERSTELLER
NAmMco
NAMCO
SEGA

TAITO
GREYSTONE/

STARBLADE
GALAXIAN 3
R360

AS1
PTERODACTYL VR

HERSTELLUNGSLAND
JAPAN

JAPAN

JAPAN

JAPAN

USA

ANGEL STUDIOS

ALADDIN

ROCKET COASTER
PYRAMID PATROL

LOCH NESS ADVENTURE

DISNEY

TAITO

TAITO
IWERKS/EVANS

USA
JAPAN
JAPAN
USA

& SUTHERLAND

ORBIT DEFENDERS

COMPUTERGRAFIK/SFX

TRUMBELL-COMPANY USA

ILM USA

EXMACHINA FRANKREICH
TRUMBELL-COMPANY USA

ANGEL STUDIOS USA

LITTLE BIG ONE BELGIEN

TRIX BELGIEN

NAMcO JAPAN
EXMACHINA FRANKREICH/USA

RYTHM & HUES USA

cherplatz frei...
Die hohe Auflosung vo

renderte der digitale
Hydraulik-Minenfahrt "I
1 3000 Pixel

ILM entwickelte "Space Race”, eine 70mm-
Attraktion, die Ihr seit Anfang des Jahr auf dem
Bavaria-Filmgelande in Miinchen erleben kdnnt.

“"Cosmic Pinball" sehen die MUnchner
hingegen ab: Die wilde Mixtur aus
Flipper und Autoscooter sei dem teils

ANGEL STUDIOS

Zum Gliick hatte Kodak noch 21 GByte Spei-

niitzten auch die Showscan-Filme des Bel-
giers Ben Stassen. Auf

alles dagewesene sprengte. Im Gegensatz

USA

HERSTELLUNGSLAND & -JAHR ANMERKUNG

& -JAHR

1991 EINER DER ERSTEN RIDES, ENTSTAND IM AUFTRAG VON STEVEN SPIELBERG
UND ENTHALT SCHON MASSENWEISE DINOS. GUT VIER MINUTEN
SPIELZEIT

1992 REALFILM/MODELLE, KEINE COMPUTERANIMATION

1992 VIER-MINUTEN-UNTERWASSERABENTEUER AUF 70MM-FILM, EXKLUSIV FUR
TURBORIDE-THEATER VON IWERKS.

1993 KOMBINATION AUS REALFILM UND COMPUTERANIMATION, "VISTAVISION"
AUF 70MM-FILM, HORIZONTALE AUFLOSUNG: 4000 ZEILEN

1993 IWERKS-HYDRAULIK-SYSTEM, 3D-COMPUTERANIMATION UND REALFILM-
ELEMENTE AUF EINER HIGH-DEFINITION-LASER-DISC

1993 SHOWSCAN: 3D-COMPUTERANIMATION MIT REALFILM-INTRO UND -END-
SEQUENZ (GESAMT: FUNF MINUTEN), IN EINER VERTIKALEN AUFLOSUNG
VON 4000 ZEILEN AUF 70MM-FILM, 60 BILDER PRO SEKUNDE.
INSGESAMT 40 GBYTE GRAFIKDATEN.

1994 SHOWSCAN, TECHNISCH AHNLICH MIT "DEVIL'S MINE"

1994 FUNFMINUTIGE 3D-COMPUTERANIMATION

1994 DER VIER-MINUTEN-TURBORIDE IST EINE KOOPERATION ZWISCHEN IWERKS,
DEN FRANZOSISCHEN ANIMATIONSSPEZIALISTEN EXMACHINA UND DEN
TON-INGENIEUREN VON SOUNDELUX. FUR DIE AKUSTIK ZEICHNETEN
SICH OSCAR-GEWINNER L. BENDER UND EMMY-PREISTRAGER W.
ROss ("ROBIN HooD", LETHAL WEAPON'", "DIE HARD 2") VERANTWORTLICH

1994 70MM-ANIMATION, DIE MIT 26 BILDERN (VERTIKALE

AUFLOSUNG: 2000 ZEILEN) PRO SEKUNDE AUSGE-
STRAHLT WIRD. SOWOHL DIE HYDRAULIK, ALS AUCH
DAS 15-KANAL-SURROUND-SYSTEM WURDEN

SPEZIELL FUR DIESEN KURZFILM ENTWICKELT.

n 4000 mal 3000 Pixel
einem SGI-Netzwerk
Film-Produzent die

devil’s Mine", die 1993

zum Imax-Standard

(siehe Kasten) ver-
ldRt sich Showscan
nicht nur auf eine

brillante 70mm-Ani-
mation, die mit 60 Bil-
dern in der Sekunde
am Betrachter vorbei-
rauscht und auf eine
ausgekliigelte Dol-

Die Filmformate im Ver-
gleich: Links oben traditioneller

Showscan (mit 60 Bildern/Sekunde)

35mm-Kinofilm, dahinter das gewaltige 70mm-For-

mat von Imax. Darunter ein 70mm-Streifen wie ihn z.B

verwendet

alteren Publikum nicht zuzumuten.

Wie beim Imax-System fordert die
hohe Bildqualitat auch vom Show-
scan-Produzenten teures Spezial-
equipment und mapgeschneiderte
Kameras. Dap auch die Uberspie-
lung des 70mm-Materials auf 35mm-
Film (fOr Kino-, TV- und Video-Einsatz)
nicht unkompliziert ist, unterstotzt die
Showscan-Company den Produzen-

ten bei diesem Prozef.

IWERKS

Das BIG SCREEN THEATRE von
Iwerks ist der direkte Konkurrent zum
System des MarktfOhrers Imax. 70mm-
Film wird auf eine Leinwand von gut
zehn auf knapp 20 Meter projeziert —
anspruchslose Inhalte, Natur- und
Ride-Thematiken, aber auch Musik-
clips. in leicht verdaulichen FOnf-

Minuten-Portionen. 50 Kinos sind welt-




Peter Gabriel’s "Mindblender”, der erste

'v-‘ Rock-Video-Ride, wurde ebenfalls von

pa— i - {,‘ den Angel Studios entwickelt. 18 Zu-

9 h‘e schauer erlebten diesen High-Definition-

e _! 2 Clip wahrend einer Pepsi-Cola-Tour durch

ﬁ 3 68 amerikanische Stddte. Speziell dafiir
wurden zwei mobile Kinos konstruiert.

—

HoME THEATRE

Die Hardware for
Ride-dhnliche

bei Filmen, die spe-

ziell auf THX-abge-
Wohnzimmer-Erleb- stimmt sind., am

nisse ist schon vor- besten, wirkt jedoch

auch bei normal

Der Ultra-64-Lizenznehmer Angel Studios experimen- handen. doch kaum

tiert mit 3D-Filmen wie der 6 1/2 Minuten-Animation aufeinander abge- Dolby-Surround-

und nicht codierten Filmen

"Enertopia” (oben). Auch eine grafische und akustische stimmt
Simulation des Urknalls geht auf das Konto der Tiiftler. gerade mit Software

und LD-Spielen.

gesegnet. Als Luxus-Animationen
by-Raumklangvariante, sondern versetzt das Abspielgerat emp- geniept man auf
Publikum auch durch eine Hydraulik in Auf- fiehlt sich ein Laser- HDTV-Fernseher (im Bild ein Super Trinitron von Sony), einem HDTV-Fernse-
regung. Synchron zu den rasanten Bewegun- disc-Spieler, der Dolby-Surround-Verstérker und Laserdisc-Spieler gehtren her. Leider hat sich
gen des Film-Vehikels rucken die Stiihle des Euch die momentan  zur Standardausstattung jedes Wohnzimmer-Cineasten.  der digitale TV-Stan-

dard im 16:9-Format

Publikums in alle Richtungen. Mittlerweile maximale Bild- und
auf dem Massenmarkt nicht durchgesetzt;

haben auch Imax und Iwerks hydraulische Tonqualitat bietet. Unter den Geraten in der

Kinosile erfunden und installiert. Preisklasse zwischen 800 und 1500 Mark lediglich japanische Wohnzimmer-Cinea-

Der Schritt vom linearen Ride zum interakti- nimmt der “Laser Active” von Pioneer (nur in  sten erfreuen sich an der ungeschlagenen
ven 3D-Erlebnis vollzog der Weltkonzern Dis- Japan und den USA erhaltlich) eine Sonder- Bildqualitat des "hochzeiligen” Fernsehens.
ney. Hand in Hand mit stellung ein: Durch spezielle Plug-In-Module Zum idealen Aufzeichnungs-System fur
den j’sl)»Spczizllis[en von wird eingeschrankte Interaktion moglich. HDTV erklarte das renommierte MIT Obri-

SGI modellierten die Zei- Neben alten Laserdisc-Automaten sind eine gens das amerikanische Showscan-Verfah-

chentrick-Kiinstler im letz- Handvoll Ride-LDs (u.a. von Taito) in brillan- ren, das sich auch durch sein Format

ten »];lhr eine orientalische ter Bildqualitat erhalilich. prachtig auf einem HDTV-Fernseher macht.

Mirchenstadt. Im Ver- Damit auch der Ton gut zur Geltung kommt, Imax-Filme passen aufgrund ihres Seiten-
gleich zur Mine des Teu- installieren sich Home-Theatre-Freaks eine verhdlinisses besser in den engen Rahmen
fels sieht die Welt von Dolby Surround- oder eine THX-Anlage. herkémmlicher Fernsehgerate.

"Aladdin" etwas klobig Letzteres System basiert auf Dolby-Raum- Home Theatre-Fans, denen HDTV-Fernseher

e nnna e und abstrakt aus. Da g klang. ist aber kein neues Tonverfahren: Der zu mickrig sind, schwéren auf einen LCD-

wird sie vom teuersten ehemalige Lucasfilm-Toningenieur Holman Projektor. Referenz-Modell in dieser Klasse
Workstation-Netzwerk der empfiehlt mit seinem Tomlinson Holman's ist der XG-38505 des LCD-Spezialisten
Welt in Ec it gerendert. EXperiments leistungsfahige Lautsprecher- Sharp, der Euer Konto jedoch funfstellig be-
Der Spieler chcll - die Komponenten und eine bestimmte An- lastet. Dafur verarbeitet der Projektor auch
Hinde um eine Nachbil- ordnung um den Hérer bzw. Betrachter. Der 16:9-Optiken und kann sogar an einen PC
sschlieBlich Computer-Ani-  dung des Zauber-Teppichs Kino-nahe Audio-Genuf Uber sechs Boxen gekoppelt werden — "Wing Commander 3"

ationen ge 1c geklammert - durch eir und einen speziellen THX-Decoder kommt auf funf Metern!

Fiction-Abenteuer unc - Zeichentrick-Kulisse, die
Action bleiben die bevorzug-  ihm ein HMD-Display ste-
ten Genres reoskopisch auf die Augen  rund um den Globus. Durch die Rennaisance  Industrie momentan einen Aufschwung. Auch
projeziert. der Vergniigungsparks und Luxus-Spielhallen  in Deutschland werden in den ndchsten Jah-
Viele der beschriebenen Attraktionen sind  in Japan und den USA und durch die Science-  ren neue Monster-Kinos und Hydraulik
Unikate, andere tummeln sich in geringer  Fiction- und Virtual Reality-Euphorie einer aufge - 3
Stiickzahl in den rund 200 Spezial-Theatern ~ ganzen Generation erlebt die kleine Ride-  baut. wi

weit eréffnet.
Das TURBO TOUR THEATER kombi-

“Dino Island" die bekanntesten Filme

for das System.
Mit den VIRTUAL ADVENTURES voll-  Den Showscan-Konkurrent aus dem Hause
zieht Iwerks den Schritt vom Ride zum  Iwerks: "Turbo Rides” findet Ihr va. in den
Gropbild-Videospiel. Sechs Spieler  Erlebnis-Parks von Paramount in den USA

niert Riesen-Optik mit Hydraulik, syn-
chron zu Realfilmen und 3D-Compu-

teranimationen (z.B. Peter Gabriels

"Kiss that Frog") werden 30 ange- werden in die Kommandozentrale System, das auch durch den Multi-

schnallte Besucher durchgeschuttelt. = - eines U-Bootes verfrachtet und pilo- Player-Aspekt bemerkenswert ist. Die
Neben Angels psychodelischer Pop- % % g tieren das Vehikel durch das Reich 3D-Grafik stammt Ubrigens vom VR-
Ride sind die Spezialeffekt-gefullte e -y eines Meeresungehevers. Das “Loch Pionier Evans & Sutherland, wie viele

Realfilmfahrt "Robocop" und die fran-  Interaktion, statt Hydraulik: Das "Loch Ness Ness Adventure” ist die bislang einzi- seiner Mitbewerber ein ehemaliger
z6sische 3D-Computer-Animation Adventure” debiitierte 1993 als erste "Virtual ge Software fur das interaktive Ride- Zulieferer der RUstungsindustrie.
Adventure”-Attraktion von Iwerks.
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3. Teil:
Datenparadies fUr den
Videospieler

icht nur fiir den PC-Insider, sondern
auch fiir Videospieler ist das Internet
eine unerschopfliche Informationsquelle. Wer
hungrig ist nach News und Facts, Gertichten
und Spekulationen, wird ebenso fiindig wie
Spieler mit einem konkreten Problem. Mittei-
lungsbediirftige treffen sich in den Spiele-
Foren (Newsgroups) des Usenet, um Begei-
sterung oder Frusterlebnisse miteinander zu
teilen. Uber den Newsreader wiihlt Thr eines
von vielen hundert Foren zu jedem beliebi-
gen Thema. Thr werdet mit Dutzenden von
Beitrigen konfrontiert, die Thr lesen und
downloaden konnt oder durch eigene Anmer-
kungen bereichert. Eine zentrale Bedeutung
nehmen hier die "Frequently Asked Questi-
ons" (FAQs) ein, Textfiles, die zu hdufig
gestellten Fragen kompetent Antworten
geben. Sowohl zu einzelnen Spielen (z.B.
"Final Fantasy 3" und "Killer Instinct"), als

ADRESSE
HTTP//WCL-RS.BHAM.AC.UK/GAMESDOMAIN

|
BEMERKUNG
SEHR AKTUELLE UND KOMPLETTE WEBSEITE MIT UBER 200 VERWEISEN ZU SPIELEVERWANDTEN
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imension as the PSX blows your mind with its 3D pnlygon performance, all

= w lorious

‘N

© pore s sk €, ,,'}»(p

T m e

Der Atari-Jaguar istim Inter-
net eine haufige Zielscheibe
fir Spott und Hame: Ein

E;T&lmg else out dmrs 3D will never seem the same!

It is truly a g leap in perfi over

Cartoon zum Thema "Sonder-
mill-Entsorgung”...

auch zu allen Spielsystemen (vom VCS bis zur
Playstation) werden solche FAQs ge"posted".

Thr wollt nicht nur seitenlange Texte, sondern
seid neugierig auf Demos oder erste Screen-
shots? Dann nichts wie 'rein ins World Wide
Web, wo (wie in den Newsgroups) auch
absurde Themen Gehor finden. Internet-
Anfinger suchen eine der zahlreichen priva-
ten Home Pages zum Thema Videospiele auf;
neben Informationen enthalten sie meist auch

SERVERN ALLER ART

HTTP://WWW2.ECST.CSUCHICO.EDU/ ~GCHANCE DIE "CLASSIC VIDEO GAMES HOMEPAGE": WER NOCH IMMER AN ATARI VCS, COLECOVISION & CO. HANGT,

FUHLT SICH HIER PUDELWOHL.

HTTP://WWW.ROCKETSCI.COM

DIE "LOADSTAR"-MACHER FUHREN EINE DER TRENDGERECHTESTEN SEITEN IM WWW.

o £k ...

grdnd (Grighynd) bt

Oben eine private P[ay-
station-Site im WWW,
rechts Neuigkeiten

* and take your shot st the real

...

im Webserver von

Wing
Prvation st m—amdu-u—h.u;h.

. Moks it - you're

mission
 bero. Blow it - and well , they s not only kil you, they Il embarrass you.

threatening? Is &

bayan
structure, code named “Obsidian.” ¢xploring #ts surreal landscapes and

brguiing

Rocket Science. : - b ey

Querverweise zu weiteren Webservern. Spie-
lefirmen wiederum sind teils tiber textorien-
tierte (und recht langweilige) FTP-Server zu
erreichen und bieten dort Antworten zu den
gingigsten Fragen, Screenshots oder Videos.

WERTUNG

KA K AK
He ke
LS. 0. G4

VIELE PREVIEWS, JPEG-GRAFIKEN ZUM DOWNLOADEN, SOWIE INFOS ZU NEUEN ROCKET-SCIENCE-SPIELEN.

HTTP://WWW.INTERPLAY.COM

SEITE DER FIRMA INTERPLAY. OBWOHL INTERPLAY AUCH VIDEOSPIELE PRODUZIERT, IST DIE WWW-SEITE

*H

DER US-COMPANY EHER FUR PC-SPIELER INTERESSANT. ZUMINDEST GIBT'S EIN PAAR QUERVERWEISE.

HTTP://WWW.MICROPROSE.COM

HAUPTSACHLICH WERBUNG FINDET IHR AUF DER WWW-SEITE DER FLUGSIMULATIONSEXPERTEN MICROPROSE

UND SPECTRUM HOLOBYTE.

HTTP://WWW.SEGAOA.COM

DIE WEBSITE VON SEGA OF AMERICA. KNAPPE NEWS & INFOS ZUR GESAMTEN HARDWARE-PALETTE (MEGA DRIVE,

* 7

*

ek

32X, MEGA-CD GAME GEAR) UND ALLEN SPIELENEUERSCHEINUNGEN. INHALTLICH MIT DEM FTP-SERVER IDENTISCH.

HTTP://WWW.SONY.COM

RIESIGER WEBSERVER DER SONY-GRUPPE INCL. SONY ELECTRONIC PUBLISHING UND PSYGNOSIS. KA FK*

VIELE INFOS ZU NEUEN SPIELEN, ABER AUCH ZU MUSIK, KINO UND UNTERHALTUNGSELEKTRONIK.
LEIDER MEISTENS HOFFLUNGSLOS UBERLASTET UND SOMIT NUR UNTER MUHEN ZU ERREICHEN.
..

BEMERKUNG

ADRESSE
REC.ARCADE.COLLECTING

AUTOMATEN-SAMMLER UNTER SICH: WER EINE VERSTAUBTE PLATINE IDENTIFIZIEREN MOCHTE, EINEN LAYOUT-PLAN ODER EINE -

WERTUNG
LS. & 8.4

STECKER-BELEGUNG BRAUCHT, KLASSISCHE HARDWARE LOSWERDEN ODER ERSTEHEN MOCHTE, LOGGT SICH HIER EIN. EXTREM
HOHES GESPRACHSNIVEAU, FAST NUR ERNSTHAFTE BEITRAGE, MEIST ZU TECHNISCHEN UND SAMMLER-RELEVANTEN THEMEN.

REC.GAMES.VIDEO.CLASSICS DIE ESSENTIELLE NEWSGROUP FUR NOSTALGIKER, DIGITALE ARCHAOLOGEN UND SPIELE-HISTORIKER. DIE MEISTEN DOWNLOADS

F A HK

ERHALTEN DIE ZAHLLOSEN AUKTIONEN UND "FOR SALE"-LISTEN; DANEBEN FINDEN AUCH SPEKULATIONEN ZU KULT-SPIELEN UND
EXOTISCHER HARDWARE STATT.

REC.GAMES.ARCADE

DIE NEWSGROUP FUR AUTOMATENSPIELER IST MOMENTAN VON PRUGELFANS UBERLAUFEN. HIER FINDET IHR MOVE-LISTS ZU

FeredoH

"KILLER INSTINCT", "TEKKEN", "VIRTUA FIGHTER 2" UND "MORTAL KOMBAT" — FUR LETZTERES WURDE SCHON VOR ZWEI

MONATEN EIN "MK3 FAQ VO.1" ANGELEGT.
REC.GAMES.VIDEO.NINTENDO VIEL SPEKULATION UBER DAS ULTRA 64, ABER AUCH VIELE TIPS UND TRICKS ZU ROLLENSPIELEN UND ACTION-ADVENTURES. EINE 7 7% 7

RUHIGE, GEMESSEN AM THEMA RECHT SERIOSE NEWSGROUP. HIT UNTER DEN ARTIKELN IST SEIT WOCHEN DAS FAQ ZU "FINAL

FANTASY 3" MIT VIELEN TAUSEND DOWNLOADS.

REC.GAMES.VIDEO.SEGA

REC.GAMES.VIDEO.ATARI

TIPS, TRICKS UND KRITISCHE ANMERKUNGEN ZU ALLEN SEGA-SPIELEN UND SYSTEMEN. DIE FAQ zu "ETERNAL CHAMPION" UND
"SHINING FORCE 2" SIND IN DIESER NEWSGROUP DIE DERZEIT BELIEBTESTEN ARTIKEL.

DAS EINSTMALS AUSGEGLICHENE VERHALTNIS ZWISCHEN BEITRAGEN ZU KLASSISCHEN UND MODERNEN ATARI-SYSTEMEN IST

FeHeH

>
Y g
»*
b

INZWISCHEN IN RICHTUNG JAGUAR UMGEKIPPT. NEBEN VERUNSICHERTEN JAGUAR-BESITZERN ("GIBT'S IN DOOM ECHT KEINE
MusiK?", "HEY LEUTE, ICH HAB' NEN LADEN GEFUNDEN, DER JAGUARS FUHRT!") TUMMELN SICH HIER AUCH VERSPRENGTE LYNX-
BESITZER, ST-FANS UND 2600-FACHLEUTE.

REC.GAMES.VIDEO.
MARKETPLACE

HIER WIRD GEFEILSCHT UND VERSTEIGERT, DASS DIE TELEFONLEITUNG KNISTERT. LEIDER SIND ZU 95% AMERIKANISCHE
HOBBY-HANDLER IM INTERNET; WER KEINE BERUHRUNGSANGSTE ZUM DOLLAR HAT UND GERNE 'MAL EIN PAAR HUNDERT MARK
INS UNGEWISSE VERSCHICKT, KOMMT AUF SEINE KOSTEN. PLUSPUNKT: BETRUGERISCHE HANDLER SIND SCHNELL GEOUTET.
AUSSERDEM NEWSGROUPS ZU ALLEN ANDEREN SYSTEMEN: REC.GAMES.VIDEO.3D0O, REC.GAMES.VIDEO.CD-I, REC.GAMES.VIDEO.CD32 ETC.

* %

L} [}
ADRESSE BEMERKUNG WERTUNG
FTP.NETCOM.COM DER NETCOM-SERVER IST DER WELTGROSSTE HORT FUR VIDEOSPIEL-INFORMATIONEN UND TIPS. NEBEN EINEM ARCHIV MIT UN- 7k 7 7
GEZAHLTEN MOVE-LISTS UND KOMPLETTLOSUNGEN, UNTERHALTEN HIER AUCH HERSTELLER EIGENE VERZEICHNISSE (Z.B. MAXIS).
FTP.EA.COM DER ELECTRONIC-ARTS-SERVER IST FUR SEINEN GUTEN KUNDEN-SUPPORT BEKANNT. KA K
FTP.IDSOFTWARE.COM ALLES RUND UMS BLUTBAD — DER SERVER DER "DOOM"-ERFINDER ID. Fk
FTP.SEGAOA.COM DER OFFIZIELLE SERVER VON SEGA OF AMERICA. BILDER UND INFOS ZU ALLEN AKTUELLEN SPIELEN. LEIDER SO GUT WIE KEINE K

OPTIKEN UND HINTERGRUNDE ZU KOMMENDEN PRODUKTEN (Z.B. SATURN).
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SPECIALS THX-QUALITAT
48 HOURS ws
ALADDIN ws Fokhok
APOCALYPSE Now (A) ws Yok A K

BEVERLY HILLS COP ws ok
BEVERLY HILLS CoP 2 wS ok &
BEVERLY HILLS CoP 3 ws 0.0 0.0 ¢
CLEAR & PRESENT DANGER WS/AC-3 Ak
FORREST GUMP WS/AC-3 1.V.
JURASSIC PARK ws 1. 0.9.9.9.1
LITTLE RASCALS ws LV.
NIGHT OF THE LIVING DEAD WS 1 0.0 0.1
PLATOON ws LV.
RADIOLAND MURDERS ws LV.
SCHINDLER'S LIST ws b o 0.0 ¢
SILENCE OF THE LAMBS ws b o 0.0 1
SPEED ws b 8.6 ¢
STAR WARS TRILOGY WS/CAV ek dok
Nach Festers Heirat STARGATE WS/AC-3 LY.
mit Kindermidchen TERMINATOR 2-seeciaL Epition WS/DIR e Ar
; ) i TERMINAL VELOCITY ws LV.
Debbie scheinen die TEXAS CHAINSAW MASSACRE — v
Addams am Ende: THE ABYSS-speciaL Eoimion ~ WS/DIR e Aok
Gomez liegt sin- THE FLINTSTONES ws ) 0. 0.9 ¢
o THE LION KING ws LV.
gend im Sterbebett, B 1. mask ws Fod Aok
M Mortricia liest ihrem = THE River WiLp ws LV.
Baby Mirchen vor, Wednesday und Pugs- |  THE SOUND oF Music WS Fokokok
ley tummeln sich im Ferienlager. Trotz | AHE FESwaoR SO
: ; : TIMECOP ws LV.
gewohnt scheuBlichem Finale hat die TOTAL RECALL ws 4
Grufti-Sippe ihren Bif8 verloren: Schlaffe TRUE LIES WS/AC-3 ok vkk

ULTIMATE WIZARD OF OZ  CAV/Mono

Anmerkungen zur obiger Tabelle:

THX-Qualitat: Die Wertungen in dieser Rubrik (ein bis finf
Sterne) beziehen sich auf die mdgliche Mastering-Qualitat.
Beispiel: "Ultimate Wizard of 0z" aus dem Jahr 1939 ist in
Mono und Technicolor, jedoch sehr gut gemastert. Also
verdient der Film vier von fiinf mdglichen Sterchen.

i.V.: In Vorbereitung, Laserdisc erscheint in Kiirze.

Sup: Supplemental, Hintergrund-informationen auf Disc
WS: Widescreen

AC-3: Zuséatzlich mit dem Dolby-Digital-Ton AC-3 versehen
Dir: Director’s Cut

(A)- Inoffizielle erste THX-Laserdisc

Handlung und recycelte Gags schocken
den Addams-Fetischisten, die MPEG-
Kodierung ist ordentlich. b

Die Addams Family in
verriickter Tradition, PAL,
zwei Video-CDs, ab 12 Jahren,
Volibild, Dolby Surround,

90 Minuten, ca. 40 Mark

THE MASK

Amerikas neuer Superstar in seiner Paraderolle: Jim Carrey
spielt den verschiichterten Bankangestellten Stanley Ipkiss, der
in seinem tristen Leben nicht viel zu melden hat. Sein bester
Freund ist Wauwau Milo — bis Stanley eine antike Gesichtsmas-
ke aus dem ortlichen FluR fischt. Setzt er sie nachts auf, mutiert
Mr. Nobody zum grellen Partylowen mit schier unglaublichen Fihigkeiten.

Dank der Special-FX-Genies von ILM (Industrial Light & Magic) zelebriert Jim Carrey einen
optischen Cartoon-Karnival ohnegleichen: Beim Anblick der zauberhaften Tina Carlyle
(Cameron Diaz) pocht sein iiberdimensionales Herz 50 Zentimter vor der Brust, lechzt eine
meterlange Zunge nach der Liebsten und fillt ihm die Kinnlade effektreich auf den Tisch.
Die ohnehin brillante Mimik von Carrey kommt dank der bahnbrechenden Computertricks
ideal zur Geltung, Schauspielkunst und Silicon-Graphics-Magie gehen eine perfekte Ehe
ein. Untibertroffener Hohepunkt ist der Showdown im Casino, wo die Maske drei verschie-
dene Personen (inklusive dem Hiindchen) begliickt. Trotz banaler Story solltet Thr die
komodiantische Interpretation eines Tex-Avery-Cartoons nicht missen, zumal die Laserdisc
tontechnisch hervorragend abgemischt wurde. Die Bildqualitit des schnel-
len, schrillen und schrigen Comic-Strips ist gut. mg

The Mask (NTSC), eine CLV-Laserdisc, 101 Minuten, Widescreen (1:1,85), Dolby Surround, THX,
35 US-Dollar, erhaltlich bei Galaxy, Miinchen (Tel.: 089/7605151)

S e e R e R

THX & AC-3

Die Bezeichnung
THX steht fir
“Tomlinson Hol-
man Experiment”.
Das begehrte Prif-
siegel wird von LucasFilm seit 1982 in
Lizenz vergeben und steht fir die best-
mogliche Bild- und Tonwiedergabe.

Tomlinson Holman, Leiter der Sound-Ent-
wicklungsabteilung bei LucasFilm, defi-
nierte in den frithen 80er Jahren, wie die
Klangcharakteristiken eines Kinos ausse-
hen miissen, um Filme in optimaler Ton-
qualitit wiederzugeben: THX-Kinos sind

LASER /DISC

LE]

¢

mit besonders hochwertigen Komponen-
ten ausgestattet und werden von Lucas-
Film-Technikern speziell ausgemessen.
Daf3 der derzeitige THX-Boom in den
Kinos auch Negativ-Folgen haben kann,
zeigen eher schlampig eingestellte THX-
Multiplex-Paldste wie der “Cinedom” in
Koln und die “Cinemaxx”-Kinos in Hanno-
ver und Minchen. Erstes THX-Kino
Deutschlands und noch immer tiptop ist
dagegen Miinchen’s “Cinema”.

Anfang der 90er Jahre machten sich Hol-
man’s Mannen daran, auch das Heimkino
aufzumobeln — erste Surround-Kompo-
nenten (Laserdisc-Player, Surround-Deco-
der) tauchten mit der begehrten Lizenz
zum Drohnen auf. Wie die Kino-Vorlage
ist auch THX fiir zuhause kein neues Ton-
system, sondern nur eine qualitativ beson-
ders hochwertige Variante des ganz nor-
malen Dolby-Surround-Klangs.

Seit einiger Zeit erscheinen zunehmend
Laserdiscs mit dem THX-Logo. In diesem
Fall soll nicht nur beste Tonqualitit beim
Mastering garantiert sein, sondern auch
der Bild-Transfer und die Produktion wer-
den von LucasFilm-Technikern kontrol-
liert. Die Tabelle links oben zeigt alle bis-
lang erhiltlichen (und angekiindigten)
THX-Laserdiscs. Leider sind alle Titel nur
in einer NTSC-Fassung verfiigbar.

AC-3: Mit der neuen Fiinf-Kanal-Digital-
Tonnorm "Dolby AC-3” (die riickwirtigen
Lautsprecher konnen nun getrennt von-
einander Signale wiedergeben) wartet
schon die nichste Sound-Revolution fiirs
Wohnzimmer. Um jedoch dieses Signal
verarbeiten zu konnen, braucht Thr einen
neuen Laserdisc-Player und einen passen-
den Decoder — und das wird teuer. je

LR R M S L
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dff Playstation?
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r GEBT EIJ'CH DEN
WARNSINN
- JEDEN MONAT

lar lohnt sich fir MAN!AC der Weg zum Kiosk am

Ende der Welt. Falls Ihr aber keine Lust habt, Eure
Konsole fiir ein paar Minuten alleine zu lassen, tragen
wir Euch die MANIAC auch hinterher. Wenn Thr uns den
Coupon (oder eine Kopie) ausgefiillt zuriickschickt und
brav die Rechnung bezahlt, erhaltet Thr jedes Heft frither
als die Konkurrenz, blickt sehneller durch und seid infor-
miert, noch bevor die anderen etwas gecheckt haben. Im
Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk spart Thr
sogar noch Geld! Euer MAN!AC-Abo liuft mindestens
ein Jahr (12 Ausgaben) und verlingert sich dann automa-
tisch um ein weiteres Jahr. Natiirlich kbnnt-Thr das Abo
zum Ablauf eines Jahres kiindigen, indem Thr uns recht-
zeitig (vier Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt.

Euer Abo bestellt Thr bei: Cybermedia Verlags GmbH
Aboservice » Wallbergstr: 10 » 86415 Mering

’ _
1§ .

MANIAC ABO-SERVICE

Ich will MAN!AC fiir mindestens ein Jahr (zw6lf Ausgaben)
abonnieren. Der Abopreis betragt 64,90 Mark (euro-
paisches Ausland 79,90 Mark).

Als erstes Heft meines Abos mdchte ich Ausgabe
/95 erhalten! Das Abonnement beginnt mit Bezah-
lung der Rechnung.

Widerrufsrecht: Diese Bestellung kann innerhalb von 14
Tagen schriftlich bei Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice,
WallbergstraBe 10, 86415 Mering widerrufen werden. Zur
Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des
Widerrufs.

Ich will folgenderweise hezahlen:
[l Bequem per Bankeinzug
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Meine Adresse:
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Strafe, Nr.
PLZ,OM

Datum/1. Unterschrift N
(bei Minderjahrigen der Erziehungsberechtigte)

| Datum/2. Unterschrift
(damit bestatige ich die Kenntnisn.




Besitzer kennen
das Problem: Ent-
weder sie stellen
ibr Sony-Schmuck-
stiick in direkter
Reichweite auf,
oder riicken dem
Fernseber gefiibr-
lich nabe auf den
Bildschirm. Das
Kabel der Sony-
eigenen Joypads
ist so kurz, daf$
Ibr Euch nicht mal
problemlos vor
dem Gerdt berum-
rdkeln konnt.
Abbilfe schafft GT-
Elektronik in der
Schweiz (Tel.
0041/61/4014171),
wo Ibr ein Joypad
mit ldngerem
Kabel bekommt
oder Euer eigenes
zum Umbau ein-

schicken konnt.

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME, DANN SCHREIBT AN

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
WALLBERGSTR.

LADEHEMMUNG

Is Leser Eurer Zeitschrift

weifd ich, daB man bei

technischen Problemen auf

Eure Antwort hoffen darf:
Ich besitze ein japanisches 3DO mit
RGB-Kabel und als Zubehor eine
Gamegun. Anfinglich hatte ich keine
Probleme, zunehmend jedoch keine
Reaktion auf die Aktionen mit der Gun.
Es passiert auch oOfters, daf das Spiel
absturzt (der Bildschirm wird weif).
Beim Spielen mit dem Pad traten bisher
keine Probleme auf, das 3DO funktio-
niert sonst einwandfrei.

Alexander Hodapp, Neckargemiind

Dein Problem liegt vermutlich an der altbekannten 50/60
Hz-Hiirde: Driickst Du den Feuerknopf Deiner Bild-
schirm-Waffe, zeigt Dein 3DO fiir Sekundenbruchteile ein
schwarzes Bild; die Objekte, die getroffen werden kon-
nen, sind mit einem weiBen Quadrat markiert. ErfaBt der
Sensor in Deiner Gamegun eine weife Flache, zahlt dies
als Treffer. Dein umgebautes, japanisches 3D0 hat wahr-
scheinlich eine Bildwechsel-Fequenz von 50 Hz, Game-
gun und die dazugehdrigen Spiele sind amerikanische
Produkte und daher auf 60 Hz ausgelegt. Da das Pro-
gramm einen Bildaufbau von 60 Hz erwartet, verpaBt das
3D0 gelegentlich den Anfang oder das Ende einer weiBen
Flache. VerpaBt es den Anfang, bleibt der Bildschirm
komplett schwarz und du erzielst keinen Treffer. VerpaBt
Dein 3D0 das Ende, zeichnet es den ganzen Bildschirm
weiB und das Programm steigt aus, weil es immer noch
auf das Ende der weiBen Fldche wartet.

PRUGELKNABE

a ich ein groBer Spielhal-
len-Priigel-Freak bin,
mochte ich mir ein Neo
Geo von SNK zulegen.
Deshalb habe ich ein paar dringende
Fragen an Euch:

1. Sollte man sich besser ein Neo Geo
mit 60 Hz oder 50 Hz zulegen? Was ist
mit einem 50/60 Hz-Schalter?

2. Was ist ein PAL-Neo-Geo und was
ein RGB-Neo-Geo?

3. Was ist eine Memory Card und wofiir
brauche ich sie?

Andreas Krill, Bobenheim

Ein PAL-Neo Geo hat einen normalen Antennenanschluf
fiir Deinen Fernseher, die Bildqualitat ist jedoch schlech-
ter als bei einem RGB-Neo-Geo, das Du iiber den Scart-
Eingang Deines Fernsehers anschlieBt. Am besten
besorgst Du Dir ein umgebautes RGB-Neo-Geo mit
50/60 Hz-Schalter: Damit kannst Du jedes Neo-Geo-Spiel
in jeder Fassung spielen (manche Module eréffnen im
60-Hz-Modus ungeahnte Blut-Orgien oder lassen sich
einfach nur besser spielen). Auf eine Memory-Card
kannst Du High-Scores und Spielstande speichern

NORM-DSCHUNGEL

ch habe mich vor kurzem
dazu entschieden, von
meinem Super Nintendo
und Mega Drive auf die
3DO-Konsole umzusteigen. Da diese
kein mir bekanntes Videospielgeschift
fihrt, bin ich auf den Versandhandel
angewiesen. Dort gibt es NTSC-, PAL-
und RGB-Versionen. Ich besitze einen
normalen Fernseher und mochte des-
halb wissen, welche Konsole ich mir
zulegen muf, damit alles optimal funk-
tioniert. Laufen alle Spiele ohne Proble-
me auf jeder Version oder brauche ich
wie zum Beispiel beim Mega-CD einen
speziellen Adapter?

Wilko Wichmann, Aurich

Die NTSC-Version ist ausschlieBlich fiir NTSC-taugliche
Fernsehgerdte gedacht und gibt auf Deinem PAL-Fernse-
her lediglich ein Schwarz/WeiB-Bild wieder. Falls Dein
Fernseher einen Scart-AnschiuB besitzt (ein langer
Stecker mit 21 Pins), empfehlen wir Dir eine RGB-Versi-
on, da Du mit Ihr die beste Bildqualitat erzielst. Anson-
sten besorgst Du Dir die PAL-Konsole mit dem normalen
Antennenkabel. Das 3DO0 ist global kompatibel: (Fast)
jedes Spiel lauft auf jeder Konsole ohne Adapter.

MobuL-ARGER 2

or kurzem habe ich mir ein
Mega 32X und die Spiele
"Doom” und "Star Wars
Arcade” gekauft. Leider
kommt es bei "Doom” ofters vor, dafl
das Spiel abstiirzt: Manchmal erscheint
das Sega-Logo nicht oder statt dem
Titelbild bleibt der Bildschirm schwarz.

* REDAKTION MAN!AC -«
10 » 86415 MERING

AuBerdem verfirbt sich der Rand
manchmal griin oder blau und das Spiel
steigt aus. Wenn ich in Level 10 begin-
ne, folgen die Namen der Programmie-
rer und in der linken unteren Ecke
erscheint "C:/DOOM>_". Da ich mit
"Star Wars” und meinen anderen Modu-
len keine Probleme habe, gehe ich
davon aus, daf der Fehler im Modul
liegt. AuBerdem wiirde ich gerne wis-
sen, ob ich mein Mega 32X an einen
Philips CM 8833-2 anschliefen kann,
und welches Kabel ich dafiir benotige.
Lars Okkenga, Borkum

Nach Deiner Fehlerbeschreibung ist offenbar das Spiel
defekt. Dies kann zum Beispiel an oxidierten Kontakten
liegen, falls das Modul léngere Zeit in einem Raum mit
hoher Luftfeuchtigkeit lag. Wenn Du vorsichtig die Kon-
takte der Pinleiste mit Stahlwolle oder einem speziellen
Spray (im Fachhandel erhaltlich) reinigst, miiBte die
Cartridge wieder in Ordnung sein. Liegt der Fehler jedoch
im Modul selbst, bleibt Dir nichts anderes ibrig, als Dein
‘Doom" zum Héndler zuriickzubringen und umzutau-
schen. Dazu bendtigst Du die Rechnung, die Du beim
Kauf erhalten hast. Sie ist Dein Garantieschein. In Dei-
nem Fall empfehlen wir Dir das Modul zuriickzugeben.
Du kannst Dein Mega 32X ohne Probleme an dem Phi-
lips-Monitor anschlieBen: Ein passendes RGB-Kabel
erhadltst Du bei jedem Videospiel-Fachhéndler.

32X-NACHTRAG

rank Michaelis aus Weil-
der-Stadt schickte uns
nochmal eine einfache
Losung zum 32X-Kompati-
bilitits-Problem: Wenn Thr US-Spiele auf
einem deutschen 32X spielen wollt,
schaltet Euer umgebautes Mega Drive
auf 50 Hz, steckt das Spiel in den
Modulschacht und schaltet das Gerit
ein. In den nichsten Sekunden
erscheint entweder die Meldung "This
game is not...” oder der Bilschirm bleibt
schwarz. Schaltet nun auf 60 Hz und
driickt den Reset-Knopf.

Umgekehrt funktioniert dies mit einem
US-32X und einem deutschen Spiel
auch: Auf 60 Hz schalten, die Meldung
abwarten, auf 50 Hz gehen und Reset
driicken.

MAN!AC mai
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VERDIENEN, WENN WIR EUREN CHEAT ZUM
.TIP DES MONATS* WAHLEN.

WER MITMACHEN WILL, SCHICKT UNS SEINE TRICKS

(BITTE NICHT WOANDERS ABSCHREIBEN) ZUSAMMEN MIT
SEINER BANKVERBINDUNG. WER KARTEN ZEICHNEN MOCHTE,
BENUTZT BITTE NUR WEISSES PAPIER. UNSERE ADRESSE LAUTET:
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH - MAN!AC - TIPS & TRICKS*

WALLBERGSTR. 10 - 86415 MERING

W Um bei "Toh Shin Den" mit Obermotz Gaia
S

| anzutreten, fithrt Thr wihrend die Schrift ins
Vs /Titelbild scrollt auf dem Joypad eine Halbkreis-
v Bewegung gegen den Uhrzeigersinn von unten
nach oben aus und driickt schnell (7. Ertént ein Schrei,
startet Thr das Spiel und wihlt im "Player Select"-Screen
Eiji. Driickt nach oben und wihlt Eiji, damit Gaia
erscheint. Mit ihm ist es auch einfacher, ohne Continue
durchzuspielen — dann erscheint Sho (Bild rechts).

POWER DRIVE

Einen Haufen Pagworter haben wir zu U.S.
Golds anstindigem Rennspiel "Power Drive"
zusammengekratzt. Auerdem gibt's noch einen
kleinen Tip aus Profihand: Fahrt nach der ersten
Runde in Monte Carlo gleich am Startsignal ein Stiick
zuriick, denn dort liegen drei Geldscheine und eine
Uhr. Wer die Codes zur Super-Nintendo-Fassung her-
ausgefahren hat, moge an uns denken.

'TOP GEAR 3000

Tristan und Marlon Geppert aus Wuppertal

sind begeisterte "Top Gear"-Fahrer und haben

" einen ganzen Batzen Codes ausgetiiftelt. Wer im

“ harten LandstraRenalltag des 24. Jahrhunderts

tiberleben will und gerne mit 670 km/h durch die

Radarkontrolle rasen mochte, sollte die ein oder andere
Kombination ausprobieren.

MAN!AC mai

Kenia K1CKD7GW2PNDH343
Schweden MHWC92MFFOKK457L
Korsika  H7CNGVXDN2RX99L8
Korsika  4W4HG8QCHLN2HYFR
Arizona  F2CCY93CG2W185WL
Arizona  6245698WHQH1XR1V

Finnland TXWHLD5GGY70JFHB

Kenia K1CKD7GW2PNDH343
Australien 7745DB6H-NS5WM8W
Australien Q3WS7H9997B9WMB3
England GBCVHC6DB352NFJY
England JXC27M17H8-1F-NM
England 9X408HX4H7SF-9SN
England SSW65C1NXMGS387-




MEGA MAN X

Unser Stammleser Andre

MEGA TURRICAN

Marco Wagner aus Frankfurt

steht Euch mit einem hilfreichen

Tip zu seinem Lieblingsspiel

"Mega Turrican" zur Seite: Um

unverwundbar zu werden, driickt Thr im

Pause-Modus jeweils dreimal A, B und
A. Spielt weiter, und Thr seit immun...

AAABBBAAA

Christian Diissel aus Koln hat
;1 \;

sich ein paar Tage intensiv mit
m/ dem US-Import "Wolverine"
\/ beschiftigt und im Try-and-
Error-Verfahren alle PaRcode-Kombina-
tionen ausgetiiftelt.

4+A,BXAABXA

%/ Bolintineanu aus Koéln hat uns
~ y
/als erster die komplette

" PaBwort-Hirarchie zu Capcoms
aktuellen "Mega Man" geschickt.
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DRAGON BALL 3

Alexander Domke aus Gum-
mersbach hat uns verraten, wie

5 2
Ihr beim Japan-Import von

\7 "Dragon Ball Z 3" an einen stirke-
ren Charakter kommt. Sobald Ihr
Spielfigur und Background ausgewihlt
habt, probiert Ihr eine der untenstehen-
den Joypadkombinationen. Hat's ge-
klappt, leuchtet der Kimpfer auf.

Stitke 1: = L = Y
Stirke 2: 4 L R #»
Stirke 3: »+ X = R
Stitke4: L R = ® Y X 4 »
Stirke5: « L &« R =» Y =« X
Stirke6: 4 R = X » Y = L

REBEL ASSAULT

Marco Wagner hat sich auf
auf Mega-CD und 3DO mit
LucasArts "Star Wars"-Spiel

auseinandergesetzt und uns
geschrieben, wie Ihr die
Levels tiberspringt. Auf beiden
Systemen driickt Thr dazu
wihrend des "LucasArts"-Logos
a+A ®+A a+A S+A§+A D
+ A. Betitigt Ihr wihrend des Spiels
Button C, springt Thr in den nidchsten
Level. Driickt Thr START und A im Pau-
semodus, gibt's die verlorene Energie
zurlick.

at+tA, o +A a+A, ®+A,

4+A9+A,C
Auf dem 3DO funktioniert's genauso.

SHAQ FU

Ein geheimer Bonuskampf
gegen eine blaue Version von
Beast ist in der rechten Ecke von
argoyles Peak versteckt. Dort
befinden sich ein paar Stufen, die das
Cliff hinunter fithren. Steuert Shaq bis
zur schwarzen Tur und driickt START.

VORTEX

Transformer-Fans und "Vor-
>y tex'- -Spieler sollten nach Einga-
7, be der PaRworter unten keine

Probleme mehr haben, die Stahl-
feinde wegzupusten.

Unverwundbarkeit
Unendlich Leben

Unendlich Munition
Level Skip

JTTSJ




" AERO THE
~ ACROBAT 2

Im Optionment spielt Thr die

Musikstiicke 8, 4, 19 und 71

durch Betitigen von Button A

kurz an. VerlaBt das Menii, nach-

dem das Bild kurz heller geworden ist

und beginnt zu spielen. Im Pause-

Modus haltet Thr gleichzeitig ®, A und

C gedriickt, bis das Levelanwahl-Menii
erscheint.

o +A+C

SKITGHIN'

Power Ups gefillig? Wihrend

des "Warning"-Bildschirms

driickt Ihr B, A, ®, A und zwei-

mal START. Ertont ein Unfall-

gerdusch, mit Ihr Euch im Options-

Menii per A-Knopf in die PaBworteinga-

be klicken. Jetzt gebt Ihr soviele der

Codes ein, wie Ihr wollt.

B A ® A START START

ARMOR

Ausrlistung

3 Nitros SPEED
2000 Dollar MONEY

3 Waffen THRASH
Vancouver TOTEM
San Diego BEACH
San Francisco HILLS
Los Angeles STARS
Toronto JAYS
Miami PALMS
Chicago PIZZA
New York LIBERTY
Detroit CARS
Washington CAPITAL

Denver BRONCOS

EGCO:
TIDES OF TIME

In MAN!AC 2/95 haben wir

Euch alle PaBworter zu Eccos

zweitem Abenteuer verraten, Thr

konnt die Levels aber auch ohne

anwihlen, indem Ihr den versteckten

Debug-Modus aufsucht. Hier dirft Thr

auch Musik horen , unendlich Leben

oder die Schwierigkeit einstellen.
Sobald Euch Ecco anschaut, driickt Thr

ABCBCACAB

ALL RIGHTS RESERVED

RIDGE RAGER

Namcos erstes Playstation-
‘ '_'!; Spiel steckt voller Geheimnis-
" {55.o/ se: Driickt Thr im Titelbild alle
“y  vier L- und R-Tasten und gleich-
zeitig START, ist die Checkered Flag
plotzlich transparent. Mit L, R und dem
Steuerkreuz konnt Ihr die Flagge dre-
hen, verkleinern und vergroSern.
L1 +1L2 + R1 + R2 + START

WARLOCK

Robert, unser unermiidlicher

; L :5 Spieleprofi, hat bei seiner Test-

J Session zu "Warlock" doch glatt
\/ alle PaBwort erspielt.

\l

Level 2
Level 3
Level 4
Level 5
Level 6
Level 7
Level 8
Level 9
Level 10
Level 11

DONKEY KONG
GOUNTRY

Bei Nintendos Affentheater

; ! :; gibt es mehrere Stellen, an
* 7 denen Ihr massig Leben kassie-
\/ren konnt. Eine befindet sich am
Ende des ersten Levels. Beendet die
Spielstufe und verlaft sie. Kehrt wieder
zuriick und verliert alle Eure Leben.
Sobald Cranky Kong nach dem "Game
Over" erscheint, driickt Thr Y, »
Y. Danach befindet Thr Euch in einer
Bonushohle, aus der Thr Zugang in alle
anderen Hohlen habt. Springt nach
oben und beriihrt drei gleiche Tier-
Icons. Jetzt konnt IThr soviele Leben
sammeln, wie Thr wollt. Habt Thr genug,
driickt Thr START, dann SELECT.

Marco Wolfram aus Hamburg
hat sich nichtelange mit "Tri-
ple Threat" auf dem 3DO rum-
geschlagen und in miihevoller
Kleinstarbeit 30 PaBworter ausgetiiftelt.

Great Wall

Level Shanghai

[y
|
|
|
|
|
|

W 00 J 0o Ul i WN

L7?
001
R34
u67
X9A

D5G
G8J
JIM
M4P
P7S
Sov
V3Y
Y6?
BI1
E24
H57
K8A

GLUB DRIVE

W Startet das Spiel und bewegt
Euren Cursor im Welten-Aus-

wahlmenti auf die Zeile
"World:". Driickt Button B, dann
haltet Thr die Taste "4" gedriickt und
betitigt.Button 2. Driickt nochmal B
und der Planet "Todd" erscheint.
B,4+2,B

’cntcmm FLAG

Ihr diirft Eure Rennen bei
Nacht absolvieren, wenn Thr
Euren Cursor auf die Option
"Weather" bewegt und die Tasten

Beijing

F55
188
L1B
O4E
R7H
UOK
X3N
ABQ
DI9T
G2W
J5Z
M8.
P12
545

YOB
B3E
E6H
HOK
K2N
N5Q
Q8T
TW
W4Z
z7.
Cc02
F35
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LONDON CALLING

ie ersten Infos von der ECTS-Messe haben wir Euch
bereits in dieser Ausgabe préasentiert, der traditio-
nelle Messebericht folgt in der ndchsten MANIAC.
Winnie und Robert haben sich vor Ort umgesehen und
anschliefend noch ein paar Spielehersteller besucht.

7\\‘11"\\‘ 7} [ ‘,‘\\\ D ’{

ach einigen ruhigen
Monaten erwartet 32-Bit-
Freaks endlich neue First-
Class-Software: "Starblade Alpha”
und "Darkstalkers” (Playstation)
sowie "Daytona USA” (Saturn) unter-
ziehen sich dem MAN!AC-Dauertest.

3 4 % Heanr or Dainess.
as Spiel des Jahres? Virgins

"Heart of Darkness” ist ein gra-
'., fisch berauschendes Action-

) zf;g Adventure, das fur Playstation & Saturn
T4 cio” fur Mega Drive & Super NES.
DooMsDAY
sprechen mit Artdata, die
beide "Doom”-Episoden ge-
(siehe Bild) und sind dem vollkom-
men neuen "Ulira Doom” fUr Ninten-

sy erscheint. Auerdem zeigen wir "Pinoc-
oom auf allen Konsolen: Wir
schmackvoll furs 3DO umsetzen MOUTH
dos 64-Bit-Konsole auf den Fersen.

Anzeichen deuten darauf hin, daB Siemens
mit dem Multimedia-Heimmarkt liebdugelt.
MPEG-Technologie einer amerikanischen
Tochter und ein von Spea entwickelter
"TRex”-3D-Beschleuniger kinnten die
Kernstiicke eines 3D0-Konkurrenten aus
deutscher Produktion sein --- Capcoms
erste Spiele fiir das Ultra 64 stehen zumin-
dest als Geriicht: Neben einem neuen
"Street Fighter 2” soll das méarchenhafte
Grufti-Jump'n'Run "Ghouls'n’Ghosts” auf
64-Bit portiert werden. Vielleicht mit leuch-
tenden 3D-Sprites 4 la "DK Country”? ---
Fast schon amtlich: Der US-Spielzeug-
Gigant Hasbro hat eine leistungsstarke
Spielkonsole startklar. Frohe Weihnachten!

MAN!AC mai
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MediaGallery
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f( Warnung von Jackie Bratbacker-Jones: Von dieser Show kann man nicht genug “.-W/" i
‘:-_;,«’ gl kriegen! Saftige Spiele-Hits, gewiirzt mit appetitlichen Showelementen, garniert mit den '." // ’(_'_,
@\ Treibern fiir die aktuellen SPEA Graphikkarten. Die MediaGallery CD bekommt man mit 4\7(‘;/ (/—/l
jeder PC-Direkt. Erhéltlich iberall, wo es Zeitschriften gibt. T s\
SPEA Software AG - MoosstraBe 18 - 82319 Starnberg o™




| & GeSthChtt von Simba, einem Lowenkind, das vor der Herausfordcrung des
Erwachsenwerdensisteht. Jetzt kannst Du mit diesem Videospiel an dem Abenteuer
teilnehmen. In die Wildnis ver]agt von seiném bosen Onkel Scar findet Simba Zuflucht bei

: Pumbaa dem \Warzenschwem und Timon der Meerkaue, bei denen

S \ seine Ausbildung beginnt. Bewiltige dle

= . abscheulichen Hyinen auf dem 4
f il ! Elefantenfriedhof. Entkémme den
/ //,/_,

trampelnden Hufen der stampfenden Gnus
und kimpfe Dich durch 10 Ebenen, um
sicherzugehen, da} Simba seinen rechtmaligen

Platz als Konig der Lowen einnimmt.

o - | INTERACTIVE
,,}v Pt © Disney. ©.1994 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. All rights reserved. . 3 entertainment |
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