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Note 2+ (Total' 4/95) Demons Crest
»Tolle Grafiken, klasse Ideen : ; cLoye o . .
und gute Spielbarkeit.” ) Das Kanigreich der Dimonen geriit villig aus den
> A ‘ ] Fugen: Sechs Edelsteine mit unvorstellbarer Macht sind
: verschwunden. Wenn Du Sie findest und wieder zusam-
menfihrst, erlangst Du die absolute Herrschaft.

X-Men

¥

Das Wahnsinnsspiel zur beliebtesten Comicserie der

Welt: Du muBt den irren Mutanten , Apocalypse” aus- gl~
schalten, um die Welt vor einer Katastrophe zu retten. &
Das X-Men-Team mit Cyclops, Gambit, Psylocke, Beast

und Wolverine hilft Dir dabei - mit abgefahrenen

Fiihigkeiten und genialen ,Specialmoves”.
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£s soll ja Redaktionen geben, die
interne Deadlines respektieren: Yon solch’
spiefBigen Vorstellungen halten die MAN!ACs jedoch

wenig. So kam es, dafp wir eines mittwoch abends

feststellten, dap die Bilder fur den geplanten Work-in-
Progress-Artikel von "Earthworm Jim 2" immer noch
nicht eingetroffen waren — und die Druckmaschinen
pUnktlich um 10 Uhr am Donnerstag morgen mit
MAN!AC-Papier rotieren wirden. Eigentlich hatten wir
die Fotos von Virgin England bekommen sollen, doch
die entsprechenden Disketten mit den digitalen Bild-
schirmfotos waren wie von Zauberhand zerstért.
Keine Panik, wozu hat man schliefilich Freunde und ein
schnelles Modem. Also klingelten wir bei David Perry’'s

Shiny Entertainment in Kalifornien an, um das ersehnte

Bildmaterial doch noch zu erhalten. Der wupte
jedoch gar nichts von Bilddateien, sondern dachte,
dap seine PR-Agentur Dias an Virgin geschickt
hatte. Langsam wurden wir nervés. Was tun?
Schlieflich kamen wir auf die Idee, den dreiseitigen
(bereits geschriebenen und layouteten) Artikel mit
Skizzen, Animationen und Hintergrundoptiken zu fol-
len — doch ganz ohne “echte” Fotos des Spiels hat-
ten wir ein schlechtes Gewissen, dieses Thema grof3

auf dem (ebenfalls fertigen) Titel zu verbraten.

Schlieflich einigten wir uns um vier Uhr fr0h darauf, das Editorial neu zu schrei-

ben (und die mUhevoll beschafften Skizzen doch noch unterzubringen),
unseren vorbereiteten Ersatz-Preview von "Lemmings 3D" ein-
zubauen und den Titel zu dndern. Punktlich um 9 Uhr

57 landeten die letzten Druckvorlagen beim Augs-

burger Druckhaus.

Und das Leben kénnte so einfach sein...

N
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In "Heart of Darkness” verschwimmt die
Grenze zwischen 3D-Computerfilm und

Was lange wéhrt: Ein zweiter Blick auf
"Targa”, die Non-Stop-Ballerorgie
von Manfred Trenz.

Super Bomberman, die dritte:
Hudson schickt ihre modifizierte Sprengstoff-
Crew erneut aufs Super Nintendo.

Mega-Drive-Besitzer tauchen in die Comic-
Dimension ab: "Comix Zone” tberrascht
mit einer innovativen Spielidee.

Lemmings 3D
Jetzt toben auch die Lemminge in virtuellen Welten:
Die erfolgreiche Tuftelei erscheint in Kirze fur die 32-Bitter
9 Cyberbots: Stahischlage, Robokicks & Drillbohrer-Attacke

10 Das letzte Gefecht: Targa

Zweiter Blick auf ein Actionspiel, das jeden anderen

Nintendo-Shooter technisch in den Schatten stellt.
12 Comix Zone

Spielt den Comic: Action-Geprligel in der zweiten Dimension
14 Heart of Darkness: Grafik-Wunder der 32-Bit-Generation
16 Super Bomberman 3

Neuauflage des bombigen Kultspiels: Exklusiv fur Super NES
18 Judge Dredd

Stallone als Cop: Die brutale Comic-Verfilmung als Videospiel
20 Dungeon Explorer: Das Action-Adventure flr Super NES
26 European Computer Trade Show

Im Schatten der 32-Bitter: Das letzte Modul-Aufgebot in London
22 Schnipsel: News und Infos rund ums Videospiel

FEATURES

32-Bit-Special: Next-Generation-Report

Erster Teil: Weltweite Spiele-Entwicklung fur die

32- und 64-Bit-Konsolen im Uberblick
32 Playstation: 100 geplante Spiele fiir Sony’s 32-Bitter
34 Saturn: 90 Spielprojekte flir Segas neues Flagschiff
36 3DO: Die Zukunft fir den Multiplayer: Knapp 100 Spiele
38 Ultra 64: Die Software-Plane von Nintendo & Co.
39 Mega 32X: Umsetzungen, Updates & Exklusiv-Module
40 Jaguar: Knapp hundert geplante Spiele in der Ubersicht

MEDIEN

Major Player

Internationale Medienkonzerne & ihre Videospielaktivitaten
86 Asian Cinema: Skurrile Japan-Action
88 Reisende im Datenstrom: Der MAN!AC-Online-Fihrer
92 Laser Cinema: Neue Video-CDs und Laserdiscs

RUBRIKEN

Last Resort
Tip des Monats: "Demon’s Crest"“

3 Editorial 79 Inseretenverzeichnis

8 Stellenanzeige 80 Leserbriefe
21 Wettbewerb: Konami 82 Replay: Atari VCS,Teil2
54 Team-Vorstellung 84 Hero: Zelda & Link
93 Abo-Anzeige 94 Know How
79 Impressum 98 Vorschau
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Auch Psygnosis'
Lemminge watscheln
demndichst auf drei-
dimensionalen
Pfaden. Entwickler
Clockwork Games
strickten den
Pummel-Helden ibr
3D-Kleid und ver-
sorgten MAN!AC mit
spannenden Infos.

Die "Lemmings”-
Ur-Version fiir
den Amiga brach

o selbst die kleingeistigen
Muskelprotze der priigeln-
den Konkurrenz tiber drei-
dimensionale Arenen stol-

1959 samiliche pern, missen auch die Lemminge ihr
Verkaufsrekorde.  virtyelles Talent beweisen. Mit "Lem-
Umsetzungen fiir ~ mings 3D" will der englische Entwickler

alle giingigen ~ Clockwork Games im Auftrag von Psy-

gnosis die 3D-Tauglichkeit des unver-
wiistlichen Spielprinzips beweisen und
die Kerlchen iiber die "Next Genera-
tion"-Hiirde schubsen.

Tatsichlich soll der Geschicklichkeits-

Computer- und
Konsolensysteme
Jolgten, darunter

auch Versionen

Sfiir 3D0 und CDi.  test erst in der virtuellen Darstellung
Doch weder die  S€in volles Potential zeigen: Mit vier frei
, schwenkbaren Kameras behaltet Thr den
verspdteten . i 3.2
Lemmings-Stamm aus beliebiger Per-
Umsetzungen,

spektive im Auge und wihlt die aktive
Spielfigur. Wem bei der 3D-Sicht
schwindlig wird, wirft einen Blick auf
die zweidimensionale Ubersichtskarte in
der oberen linken Bildschirmecke. Im
Gegensatz zum vorgeschriebenen 2D-
Weg der Ur-"Lemmings", inspizieren
Eure Nager uneingeschrinkt die gesam-
te Spielfeld-Tiefe und kénnen auch “in”
das jeweilige Szenario hineinlaufen: Ent-
deckungsmirsche iiber Tische, Wiesen

noch die innovati-
onsarme Fortset-

zung konnten an

den urspriing-
lichen Erfolg
ankniipfen.

Habt Ih

Vier unterschiediich
Kameras werden
von Euch kontrolliert:

r einen Level vermasselt, th :
Ihr ihn nicht von vorne spielen,
sondern btigelt Eure Fehler...

Das ehrwiirdige Agypten mit seinen
prachtvollen Bauwerken ist eine von
zehn Welten zu je acht Leveln

und andere weitldufige Flichen offerie-
ren dem Knobel-Freund ungeahnte
Ritseldichte, verlangen aber auch mehr
Geschick und Orientierungs-Talent.
Trotz der neuen Perspektive werden
sich Veteranen schnell zurechtfinden:
Die Mentileiste zeigt wie frither die
sieben verschiedenen Lemming-Fertig-
keiten. Nach Wahl der

i igf! gewunschten Titigkeit widmet

¢ 3|
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...in der Wiederholung aus. Ihr seht b
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Verwinkelte Pyramiden laden Eure
blau-griinen Schiitzlinge zu Kletter-
partien und Dungeon-Abenteuern ein

sich der aktive Lemming mit sturer
Beharrlichkeit seiner neuen Aufgabe.
Das Auffassungsvermogen der stupiden
Tierchen ist allerdings begrenzt: Eignet
sich der eine nur fiir den Baumeister-
Job, liegt dem nichsten das Buddeln im
Blut. Auch zum Fallschirmspringer ist
nicht jeder geboren. Ob sich kompeten-

Ist der zweite Versuch gegl,
watschelt Ihr in gewohnter Manier
zum néchsten Hindernis.

Euren Fehlversuch und greift an belie-
biger Stelle emeut ins Geschehen ein.



Schiff ahoi: Die Koordination der maximal 80 Lemminge bei verschiedenen Kamera-

einstellungen ist nicht immer leicht. Auf dem Schiff geht so mancher Lemming Uber Bord.

P B Y
Aus dreidimensionaler Sicht
sieht der Briickenbau recht

imposant aus

te Selbstmordkandidaten freiwillig fiir
einen Job melden, verrit die Animation
des Icons. Wer seine Lemminge scha-
renweise in einen klaffenden Abgrund
schickt, darf vor der nichsten Mauer
also nicht den Verlust seines Abri3-
Teams beklagen.

Hat ein wackerer Lemming-Trupp alle
Abschnitte einer Welt hinter sich ge-
bracht, schlipfen die Uberlebenden fiir
die nichste Zwischensequenz in ein
neues Kostiim: In dem computergene-
rierten Intro kiindigen sie Euch die
nichste Welt an (siehe
Kasten). Lemming-Liebha-

T — <
Intel ist out: In der Computer-Welt
etablieren die Lemminge ihren
eigenen PC-Standard.

«IT'S.A ‘HU" AROUND
/v ]

Nachdem Ihr Euch an der kéniglichen
Tafel gelabt habt, erstirmt lhr
mittelalterliche Geméuer...

...wie diese Burgmauer. Eure

~Wieim Original fordern verzwickte
Steg-Komplexe und Labyrinthe
Eure grauen Zellen

ber freuen sich auf schlaflose Nichte
und exzessiven Intro-Genuf in zehn
unterschiedlichen Welten.

DER Levma
VON HEUTE

In den vergangenen Jahren sprachen
sich die Lemminge offen gegen kosme-
tische Verinderungen aus. Lediglich
eine Truppe abtriinniger Kollegen
wagte sich fiir den 3DO-"Lemmings"-
Vorspann unters virtuelle
Skalpell. Doch 1995 hat
Psygnosis auch den letzten
Widerspenstigen unter 3D-
Vertrag genommen und
zum Schonheitschirurgen
geschickt. Der Lemming
von heute verharrt als abgelegte Daten-

sammlung auf der CD und gibt auf

Abruf seinen gerenderten Auftritt. Seine
vorberechnete Natur erlaubt die flotte
Darstellung der Polygon-Umgebung

sowie aufwendige Texturen. Lediglich
vereinzelte Objekte wie gemeine Fallen
schlummern bis zur Aktivierung als ab-
gelegte Sprite-Sammlung auf der CD.
Die Zeichen der Zeit hat die Lemming-
Spezies erkannt. Da88 eine ausgereifte
3D-Engine aber noch kein gutes Spiel
ausmacht, durften wir in den vergange-
nen Monaten oft genug sehen. Ob sich
die possierlichen Akteure in ihrer neuen
Heimat zurechtfinden, erfahren wir im
September auf PC und Playstation.

(T ue NP 1M T FHEdRBD UES

LEMMINGS-WUNDERLAND

lx:n P

An die 100 "Lemmings 3D"-Level
versprechen weltengerechte
Szenarien: Eure Lemminge
erklimmen sandige Pyramiden
im alten Agypten, treten eine
Zeitreise ins Mittelalter an, amii-
sieren sich im Spielzeugland und
reisen in die Tiefen des Alls.
Hier machen die friedliebenden %
Reisenden ihre erste Bekannt- °
schaft mit Gegner-Sprites:
Hungrige Aliens krabbeln plotz-
lich aus einem Loch, um sich
iiber Eure hilflosen Lemminge
herzumachen und optischen Ein-
druck zu schinden.

Neuankdmmlinge im Lemmings-
Wunderland absolvieren unter
Aufsicht eines strengen Offizier-
Lemmings in den 20 Practice- & ;
Leveln ihre Grundausbildung.

@iconTinue ™

Leider liegt von der Playstation-Version
noch kein Bildmaterial vor, soda8 Thr
hier PC-Optiken seht. Die Playstation-
Variante wird spielerisch identisch sein
und noch einen Tick besser aussehen
als das PC-Vorbild. b

RETT - » - =

VEureLemmtnge

Lemminge zimmern Bretter 60 &'y hinter einem Bauwerk, wechselt Ihr
und krabbeln auf den Burgwall. 2 o i 2 einfach die Kameraeinstellung.
3D-Objekte wie dieser Turm werden
berechnet und kénnen aus jedem

Winkel betrachtet werden
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ie ndchste Konsolengeneration ist im Anmarsch. Falls Sie zu den ersten
gehoren wollen, die neueste Hard- und Software in den Hinden halten, tiber
18 sind und eine abgeschlossene Schul- oder Berufsausbildung besitzen,
bieten wir Thnen den passenden Arbeitsplatz.

Es gibt viel zu tun: Der Leser will stindig tiber die neuesten Spamacher informiert sein,
fordert fundierte Hintergrundinformationen und knallharte Kritik — und das jeden Monat
auf Giber hundert Seiten. Damit er den Platz in der ersten Reihe nicht gelangweilt verlift,
suchen wir

EINE(N) REDAKTEUR/REDAKTEURIN

zur baldigen Festanstellung in einem jungen Team kompromigloser Videospiel-Spezialisten.

Als MAN!AC-Redakteur kniipfen und pflegen Sie Kontakte im In- und Ausland, sind mit
der Konzeptionierung und Betreuung einzelner Rubriken und mit dem Recherchieren und
Schreiben von Reportagen, Feature-Artikeln und Tests beschiftigt. AuBerdem beteiligen
Sie sich an der grafischen Gestaltung Ihrer Artikel, an Bildbearbeitung und Layout. Soll-
ten Sie danach noch tiberschiissige Energie besitzen, jetten Sie zu den wichtigsten
Multimedia- und Videospiel-Fachmessen im europiischen Umland, in den USA
und Japan.
Mehrjihrige Spielerfahrung, fundierte Englischkenntnisse und eine ziel-
gruppengerechte Schreibe setzen wir neben extremer Belastbarkeit, der Fihig-
keit zum selbstindigen Arbeiten und hundertprozentiger Zuverlissigkeit voraus.
Ebenfalls von Vorteil:

® Berufspraxis in einer Redaktion, Nachrichten- oder

Werbeagentur

e Erfahrung im Umgang mit Macintosh-Hard- und Software
f (Quark XPress, Word und Photoshop)
Cybermedia ® Weitere Fremdsprachenkenntnisse: Japanisch, Franzosisch
® Praktisches Interesse an Elektrotechnik und

Verlags GmbH Unterhaltungselektronik
Stellenanzeige ® Interesse an verwandten Medien, Compuserve- und
Wallbe rgstrafs e 10 Internet-Erfahrung
86415 Merin Wenn Sie an der MAN!AC mitarbeiten oder neue Zeitschriften-Projekte des Verlages von
] 8
‘ Beginn an mitgestalten mochten, erwarten wir ungeduldig Thr Schreiben.
| Schicken Sie Thre Bewerbungsunterlagen (tabellarischer Lebenslauf, Zeugnisse, Probe-
| artikel und Lichtbild) an die nebenstehende Adresse. Wir hoffen, Sie bald in unserem
Team begrtien zu diirfen!
L I NN NN N BN N B BN AN B e . . J
MAN!AC juni




Priigeln bis der
Motor raucht:
Capcom betzt zwolf
stablbarte Kampf-
roboter aufeinander.
Zuerst rumpelt s

in der Spielballe,
spditer auch auf

der Playstation.

uf der Flucht vor dem

ungemdttlichen 21. Jahr-

hundert hat ein Grofteil

der Menschheit auf ent-
fernten Planeten neue Kulturen gegriin-
det. Diese "Foderation der Vereinigten
Kolonien" wichst zwar stindig, doch
ihren Fithrern wird die Besiedlung
unbewohnter Himmelskorper zu lang-
weilig: Sie wollen die Erde iibernehmen
und die Regierung stiirzen. Nichts leich-
ter als das: Dank fortschrittlicher Tech-
nik steht eine ganze Armada von Mech-
Robotern bereit, mit denen der blaue
Planet besetzt wird. Der Sieg der Invaso-
ren steht kurz bevor, als sich sechs
Berufs-Helden im irdischen Rekrutie-
rungsbtiro melden, um ihre Heimat aus
der stihlernen Umklammerung zu
befreien. Ohne Kampfmech haben aber
auch diese Superminner keine Chance.
Zwolf Roboter, unterteilt in vier Klassen,
stehen zur Wahl: Die Maschinen der
roten Klasse sind mit Lasern, Raketen-
Armen oder Turbo Jets ausgeristet,
wihrend die blauen Typen schneller
tiber die Spielfliche flitzen und hitze-
suchende Raketen starten. Auch die Ver-
treter der griinen Fraktion verfligen (iber
schlagkriftige Argumente: Mit Flammen-
werfern, Minenbombern und iiberdi-
mensionalen Bohrmaschinen ziehen sie
den Gegnern die Nieten aus dem Blech.

et ol
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Trantula-Cyberbot flitzt dank vier Beinen
iber den Schirm als die Konkurrenz-Robos.

Die Kampfroboter sind bestens ausge-
riistet: Drill-Bohrer, Flammen- und
Raketenwerfer gehéren zum Inventar.

Die Mechs mit der Kampfbemalung im
fruchtigen orange agieren am beweg-
lichsten, kidmpfen aber mit den gleichen
Waffensystemen wie die Kollegen.

Die Piloten der Kampfmaschinen ver-
richten ihr Werk natirlich nicht aus Jux:
Jin Saotome ist ein junger Kauz, dessen
Vater vor einem Jahr umgebracht wurde,
wihrend sich der braungebrannte Mus-
kelprotz Santana Laurence einfach nur
ein paar Mech-Ersatzteile aus dem Fode-
rationslager klauen will. Die obligatori-
sche Damen-Riege stellen Mary Miyabi
und Arieta: Mary ist der einzige weibli-
che Truppencommander und auf der
Jagd nach entflohenen Striflingen, die
17jdhrige Arieta wurde im Foderations-
Labor fiir wissenschaftliche Experimente
mifbraucht. Gawaine Murdock, der Opa
im Team, kennt sich mit den Foderati-
ons-Robotern bestens aus: Bevor er vor
einem Jahr seinen Dienst quittierte, war
er Captain ihrer groften Streitmacht.
Ganz anders Bao und
Mao, ein unerfahrenes
Geschwisterpaar, das aus
SpaR in einen vorbeitram-
pelnden Robo klettert
und eher zufillig in den
Kampf verwickelt wird.
Alle Mechs konnen
neben verschiedenen
Waffen, Schligen und
Finishing Blows auch

2445, ihre Triebwerke ziinden
schneller % und schnell zuriick-
weichen, attackieren

oder in der Luft schwebend den Gegner
zertrimmern. Die Energieanzeigen sind
mehrfarbig und vielschichtig und damit
umfangreicher als gewohnlich: Neben
Eurer Batterie wird der Status von ein-
zelnen Waffensystemen, Boosts und
Special-Power angezeigt.

Mit ihrem neuen 322-MBit-Priigler sorgt
Capcom vorerst nur in der Spielhalle fiir
Furore, eine Heimversion fiir die
Playstation soll aber bereits in
Planung sein. ak
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or beinahe einem Jahr

sahen wir Manfred Trenz

erstmals tiber die Schul-

tern. Mit "Targa” wollte
der deutsche Code-Allrounder im
Alleingang den schnellsten Shooter
der Nintendo-Welt erschaffen. Die-
sem Ziel ist Trenz (besondere Vorlie-
ben: Metal-Musik und japanische
Ballerautomaten) jetzt ein gutes
Stiick niher. Technisch steht das
Spiel, die Grafik ist (abgesehen von
den 3D-gerenderten Luxus-Endgeg-
nern) implementiert, das Waffen-
system bis auf die letzte Stufe ausge-
baut. Fiir uns MAN!ACs ein triftiger
Grund, die 16-MBit-Vorabversion
griindlich in die Mangel zu nehmen.
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Da man sich bei Softgold noch den
Kopf zerbricht, unter welchem
Namen Manfreds 16-Bit-Debiit auf
den Weltmarkt startet, bleiben wir
im Rahmen dieses ™ =%

Berichts einfach beim

BAE, .S 6‘6‘!’55‘00'1
F > & |

"Wo bleibt Targa?",
wunderten sich unse-
re Leser. Wir gaben
die Frage an Softgold
weiter und erbielten
eine FX-gespickte Vor-
abversion. Das Super
Nintendo kochit....

Haare wehen, das lasergegerbte
Gesicht blickt grimmig, wenn Ihr
den Soldner in das Flammen-Infer-
no des ersten Levels entlat. Wihr-
end im Hintergrund Hochhiuser in
sich zusammenbroseln, springt Ihr
iiber Lavaspalten und wehrt Euch
mit vier verschiedenen Super-Wum-
men. Statt Seelen lassen sterbende
Feinde Extra-Symbole ‘gen Himmel
aufsteigen. Schnappt Euch die Klun-
ker und riistet Eure Artillerie damit
stufenweise auf. Im zweiten Level
durchlauft Thr in eine tiickische
Untergrundfestung, in deren hinter-
stem Winkel Ihr einen lange verges-
senen Raumfriedhof aufstobert. Zwi-
schen verrosteten Wracks steht ein
betriebstﬁchtiger Jager: Schwingt
Euch ins Cockpit und
startet senkrecht in

1
Arbeitstitel "Targa”. ‘ 7 \* ~ _ den nichsten Ab-
Zwei Genres, mit de- i - £ S q schnitt.
nen Trenz durch seine | ;/ &

8-Bit-Spiele Erfahrung
sammelte, wurde in === °
"Targa” zu einem Action-Kolof
zusammengeschweift. Die ersten
Levels durchquert Ihr zu Fuf}, wobei
das behelmte Sprite inzwischen
durch einen birtigen Zukunftsber-
serker (optisch dem Programmierer
nicht unihnlich) ersetzt wurde. Die

"""""""
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Im Weltraum schinden Asteroiden-
Stiirme auf mehreren Parallax-Ebe-
nen die Nintendo-Hardware bis aufs
Letzte. Spitestens hier zeigt sich
Trenz’ erstaunliches Talent. Wahrend
Eure Bordkanonen Dutzende von
Plasma-Geschossen abfeuern, feind-
liche Protonen-Salven Euch ums
Cockpit prasseln und Gesteins-
brocken im Vorder- und im Hinter-
grund den Bildschirm in ein infer-
nalisches Chaos verwandeln, kommt
nichts ins Ruckeln oder Stottern. Die
Nintendo-Gemeinde, nach "Super
Aleste” mit technischen Meister-
stiicken nicht gerade verwohnt,

zigler in die Finger bekommt. Doch
wie seine Kollegen von Factor 5 ist
Trenz nicht nur fiir sein handwerk-
liches Geschick, sondern auch fiir
seine schamlosen Plagiate beriich-
tigt. Auch "Targa” ist aus Versatz-
stiicken von knapp einem Dutzend
Actionspielen zusammengesetzt.
Was in "Probotector”- und "Aleste”-
Gefilden beginnt, endet im morbi-
den "Doom”-Ambiente. Die Action-
Anleihen sind kein Grund zur Beun-
ruhigung, denn die Hochgeschwin-
digkeitsfahrt, die Trenz z.B. dem
Horizontal-Shooter "Aeroblasters”
entlieh, gab’s zwar schon auf dem

wird Augen machen, F7
wenn sie diesen 4
Shoot em-Up-Nach-

- xs

- x17 - .

_ wo=7si Mega Drive, ist fir
Nintendo-Piloten aber
ein vollig neues Erleb-
nis. Daneben enthielt
die Vorabversion auch
Effekte, die selbst

MAN!AC erstaunten:
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Von Blitzen umstellt, fliegt Ihr durch
blutrote Gewitterwolken, geht lang-
sam auf die nichtliche Skyline einer
Metropole nieder und gebt Euch im
Hochhaus-Dschungel den abrupten
Richtungsinderungen des Auto-
Scrollers hin. Kein Wunder, da8 bei
Softgold bereits am Playstation-
"Targa” gearbeitet wird. wi




tatt hilflose Mar-
vel-Helden aus
den gewohnten
vier Winden zu
reifen und in die trostlosen
Weiten eines lieblos herun-
tergeschluderten Jump'n'Runs
auszusetzen, steigt Cartoon-
Zeichner Sketch Turner in
eine seiner eigenen Ge-
schichten, die sich auf ge-
heimnisvolle Weise selbst-
stindig macht.
Nach Spielbeginn plumpst
Thr in das erste Bildchen des
eigensinnigen Comics: Per
Sprechblase unterhaltet Thr
Euch mit einer verfiihreri-
schen Schonheit, die Euch
mit der harten Realitit kon-
frontiert: Thr seid der prophe-
zeite Retter, der den Verbre-
cher Mortus ins Kittchen
schickt und danach mit
einem coolen Spruch im Sonnenunter-
gang verschwindet. Da Thr als Comic-
Held auf die Bilder-Vorlage angewiesen
seid, bleibt Euch nichts anderes tibrig,
als der Story-Line zu folgen. Nachdem
Ihr mit einem sportlichen Hiipfer ins
nichste Bild gewechselt habt, stellen
sich auch schon die ersten Schergen
¢ zum Kampf. Mit umfangreicher
Schlagpalette verpriigelt Thr die

In der Wiiste miiBt lhr Euch dem
Ansturm riesiger Polygon-Ameisen
entgegenstellen.

In den Waldern kénnt Ihr neben Mechs
und Amdben auch die Baume abholzen.

THXXON IM 32-RIT-
TEITALTER: MOTHERRASE

Widibrend sich PC-Besitzer
durch lieblose CD-Comics
klicken, bastelt Sega an
einer garantiert interaktiven
Bildergeschichte — "Comix
Zone'" fiir das Mega Drive.

Genossen: Thr kénnt im Sprung und in
der Hocke treten oder aus dem norma-
len Stand dem Gegner eins vor den Latz
knallen. Dabei wendet Sketch je nach
Entfernung zum Gegner verschiedene
Schlige an. Wihrend Ihr die Briider
vertrimmt, untermalen klassische Prii-
gel-Gerdusche und witzige Sprechbla-
sen-Kommentare den Kampf. Eine Ener-
gieleiste zeigt Euch den Zustand Eures
Helden, drei Kisten die mitgefiithrten
Gegenstinde.
Habt Thr die Unholde beseitigt, wird's
interessant: Thr miRt Euch nicht an ei-
nen festen Weg halten, sondern diirft
Euch fiir einen von zwei Pfaden ent-
scheiden, die erst spiter wieder zusam-
menfiihren. In den verschiedenen Hand-
lungs-Variationen
konnt Thr natiirlich
auch unterschiedliche
Gegenstinde finden:
Erfrischungsgetrinke
filllen die Energielei-
P, ste, Hausratte

Sportlich, sportlich: Geht's unten
weiter, bentzt Sketch den
Bilder-Rahmen zum lockeren Schwung.

Roadkill hilft
Euch im
. Kampf

Hinterhaltige Uberraschung: Plétzlich
erscheint eine fiese Hand, die Euch
einen Gegner vor die Nase kritzelt.

Fir Adventure-Freunde kein Problem:
Um in das néchste Bild zu gelangen,
mUBt Ihr Kisten verschieben
und Schalter betatigen.

um das Happy-End. Um den Comic
etwas abwechslungsreicher zu gestalten,
miift Thr auch einige Verschiebe- und
Schalter-Driicken-Ritsel 16sen und klei-
ne Jump'n'Run-Sequenzen bewiltigen.
Seid Thr auf der Seite rechts unten ange-
kommen, geniigt ein Hiipfer in Pfeil-
Richtung, um die nichste Seite zu
betreten. Im Gegensatz zu den
Marvel-Kollegen pri-
sentiert sich

Parallel zu "Comix Zone™ montiert Sega die exklusive Mega-32X-Polygon-Ballerei "Motherbase™: Ihr steuert ein Raumschiff aus der eigenwilligen 3D-Perspektive des hauseigenen
Klassiker “"Zaxxon”, und heftet Euch per Feuerknopf an fliegende Vernichtungsmaschinen, die mit.Streuschuf und zielsuchendem Laser ausgestattet sind. Neun Missionen fiihren Euch

zu einem Planeten, auf dem [hr Gebirge, Walder und Meere in Schutt und Asche legt. Riesige Roboter-Ameisen, Monster-Mechs, Scorpione und Metall-Haie warten auf Euch.

MAN!AC juni
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SKETCH IS BLOCKED?
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NC WAY OUT?
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Auf unserer Level-Karte ist deutlich zu erkennen,
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welche Bilder inhaltlich miteinander verbunden sind: Durch diinne Rénder schwingt
sich Sketch mit Leichtigkeit, wahrend er dicke Balken umgehen muB.

"Comic Zone" in aufreizendem Grafik-
Gewand: Bleistift-Schwinger Sketch ist
sauber animiert und (berrascht Euch

durch witzige

Bewegungen. Er schwingt sich locker
von einem Bild zum nichsten, baumelt
am oberen Bildrand oder kramt ver-
zweifelt in seiner Hosentasche auf der
) Suche nach dem passenden
P~ Extra. Versetzen ihn die an-
stirmenden Gegner in Rage, pri-

gelt er die Unholde durch meh-

rere Bildrinder hindurch oder

wirft mit wiisten Beschimpfungen

um sich. Auch die Hintergrund-Grafik
hilt einige Uberraschungen bereit:
Watet Thr durch muffige Kloaken, ver-
zerren eindrucksvolle Wellen die Spie-
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Glickspiel: In verbeulten Tonnen ver-
stecken sich hilfreiche Extras, aber
auch hinterhaltige Gegner.

gelbilder auf der schmierigen Wasser-
Oberfliche. Neben klaren Digi-Sounds
verwohnen Regengeprassel, plitschern-
des Gewate im Wasser und mitreiende
Rock-Hymnen Euer Trommelfell. oe
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Harte Landung: Nach der Ankunft auf dem Alien-Planeten
verlaBt unser Held sein demoliertes Flugvehikel.

. Die ersten Schritte auf dem fremdartigen Terrain wer-
den zu einer nervenauftreibenden Kletterpartie.

ric Chahi hat sich Anfang

der 90¢r mit seinem weg-
weisenden  Polvgonen-Jump'n'Run
"Another World" nicht nur Freunde
gemacht. Geschicklichkeits-Puristen und
Adventure-Freaks norgelten gleicher-
mafen tiber die ricksichtslose Kollisi-
onsabfrage und den hohen Schwierig-
keitsgrad. Doch die Mehrheit der Spieler
honorierte den mutigen Schritt in einen
bis dato unbekannten 3D-Realismus

Nix wie weg: Auf einem BergpaBB angekommen, macht der
Held mit den Schattengeistern Bekanntschaft.

DARKNESS

Neue Kulissen und technisches Tuning fiir einen
Klassiker: Mit "Heart of Darkness" entstebt ein
abendfiillendes Sequel zu "Another World" &
"Flashback" — grofSer, schoner, anspruchsvoller.

e i

Chahi und seine Kollegen vom Soft-
ware-Haus Delphine hatten Landschatt,
Monster und Hindernisse in Polygonen
dargestellt und erzielten mit dieser Tech-
nik fabelhafte Animati-
onsabliufe. Millionen
Einheiten des Klassi-
kers und des Nachfol-
gers "Flashback" wur-
den bis heute fir alle
Formate verkauft.

Hintergriinde, Held ur
Nach einer Skizze auf Papi
Amazing Studio: 3D-Modell eweiligen Lan

"Heart of Darkness" soll durch eine
dreijihrige Entwicklungszeit und das
gesammelte Know-How von 16 franzo-
sischen Designern, Programmierern und
Grafikern zum Meisterstiick der "Flash-
back"-Schule werden. Chahis Entwick-
lungsteam "Amazing Studio" lies sich
viel Zeit, um die erprobte Technik zu
verfeinern, die Grafik auf 32-Bit-Niveau
anzuheben und die pandimensionale
Story mit einer Joypad-tauglichen Dra-
maturgie zu verbinden.Als die Franzo-
sen kiirzlich den Vorhang fiir ein erstes

sequenzen sind aus einem GuB:
asteln die Grafike




Aufwendig anin skatet Eure Spiel-

figur durch die Vorgeschichte. Als sein

Hund von AuBerirdischen entflhrt wird,
startet er sein Eigenbau-Raumschiff.

Was "Pitfall Harry" ‘drauf hat, kann der "Heart of Dark-
ness"-Held schon lange. Die vielfaltige Alien-Fauna tGber-
windet |hr mit unterschiedlichen Fortbewegungstechniken.

e -

Traditionelle Jump h Run-Tugenden wie pra-

Um von der Unterwelt wieder ans Tageslicht zu gelangen,
muBt Ihr kieine Aufgaben I6sen. In diesem frihen Demo
fehlen zum Gllick noch alle Feinde.

Zise Plazierung und genaues Timing sichern
das Uberleben im Fantasy-Dschungel.

Ein Sturz ins Wasser bedeutet flir Eure Spielfigur nicht den
Tod: Haltet den Atem an und durchquert die untersee-

ischen Hohlen, dann seit Ihr dem Ziel eine Etappe naher.

Demo hoben, staunte die Fachwelt. Der
Publisher Virgin, der die Entwicklung
tiberwachte, ist mittlerweile so vom
Potential des CD-only-Produktes tiber-
zeugt, dafl er die PC-Version als wich-
tigsten Titel an der ersten Stelle des
Marketingplans '96 plazierte.

In "Heart of Darkness" kombiniert Ama-
zing aufwendige Zwischensequenzen
mit glinzend animierten Jump'n Run-
Passagen und harmonisch integrierten
Logik-Ritseln. Da sowohl die 3D-Film-
schnipsel als auch alle Hintergriinde
und Fallen mit dem 3D-Studio model-
liert und gerendert wurden, wirkt die
Mischung wie aus einem Gufl. Der
beschwerliche Aufstieg zu einem Berg-
gipfel geht harmonisch in eine halsbre-

cherische Abfahrt tiber, die Kontrolle

lung weiter. Einen Bruch in Grafik und
Sound soll es zwischen linearen und
interaktiven Passagen keinesfalls geben.
Momentan auf PC-CD-ROM zugeschnit-
ten, wird nun an Umsetzungen fiir Sega
Saturn und Playstation gearbeitet — allen
anderen Konsolen Lidt der grafische
und technische Aufwand keine Chance,
Vielleicht gelingt Chahi und seinem

Diese Unterwasser-Passage fihrt ein Eigenleben: Die
Gange verengen und erweitern sich, mit schnellen Kraul-
Bewegungen entschlitipft Ihr dem Tod durch Erdriicken.
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Euer Feind, der Herrscher der Alien-Welt, demon-
striert seine Macht in vielen Zwischensequenzen,
bis Ihr ihm am SchiuB personlich gegentibersteht.

wird dem Spieler fiir ein
paar Sekunden entrissen
und eine 3D-Sequenz
von CD treibt die Hand-

ts seht Ihr eine fertige Spiel
optisch nicht vom statischen Hintergrund zu unterscheiden ist.

e: Unser Held bewegt einen Stein, der

n des Levelabschnitts gelegt

Jahres widt Thr Bescheid

Der lastige Helfershelfer des Hollenflrsten sorgt in "Heart
of Darkness” flr dramatische Wendungen und humorige
Einlagen: Auch er wurde im 3D-Studio entwickelt.

Team die Mischung aus spielbaren
Action-Adventure und grafisch tiberwil-
tigendem Interactive Movie. Ende des
- dann nehmen
wir die Playstation- und Saturn-Version

genauer unter die Lupe. wi
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Kultspiel im
Umbruch: Zum dritten Mal
versorgt Hudson sprengwiitige
Super-Bombermdinner mit
neuem Ziindstoff. MAN!AC nabm
die Fortsetzung des explosiven
Spiele-Phdnomens exklusiv
unter die Lupe.

Holzerne Briicken fiihren Uber Wasserfélle und Abgriinde. Doch der scheinbar
wacklige Steg ist robust: Hier erreichen Euch weder Explosionen noch Gegner.

EVEVARG—

uf zu neuen
Sprengstoff- ;
Schandtaten:
Ein knub- ]
beliger Diisenjet zischt
tiber unseren Redak-
tionsbildschirme und
schleudert seine ku-
geligen Insassen in ihre
dritte Super-Nintendo-Schlacht. Die alt-
bekannte Sprengstoff-Arie klimpert in

Eine comic-gerechte
Sternenkarte zeigt Euch die
besetzten Gestime.

Tristes Grau ohne zusétzliche
Gemeinheiten: Anfanger bevorzugen
den traditionellen Ur-Schauplatz.

Marschiert Ihr in die rosa Beam-
Strahlen, werdet |hr zu einem
Planetenlevel transportiert.

einer neu abgemischten Version aus
den Lautsprechern und bringt die Fan-
gemeinde in ausgelassene Stimmung.
Zunichst zieht Thr Euch
zum Warmspielen in Eure
Testzellen zuriick und
nehmt im Alleingang
den Story-Modus unter
# die Lupe: Nachdem im
japanischen Niedlich-

e

Im Gegensatz zur zweckméBigen Optik des Vorgéngers
"Battle Mode”-Szenarien versorgen Euch mit unterschiedlicl

Egal, ob verschwommene Unterwasser-Hohlen,

Intro ein mieser Finsterling seine Bom-
ber-Schergen in ein unbescholtenes Pla-
netensystem eingeschleust hat, dust
Euer furchtloses Heldensprite per Mini-
Jet zum ersten Planeten. Dort erwartet
Euch in einem Transporterraum das
Puzzle-Antlitz des ersten Obermotzes,
das erst mit der Befreiung simtlicher
Planetenlevel vollstindig wird. Euer
Bomber tippelt in die Beam-Strahlen

21:38  To v o
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verwohnt “Super Bomberman 3" das Auge des Spielers
rgrinden und neuen Spielelementen.
o e % b

und deckt nach seiner Level-Ankunft
die Besatzer mit Bombenteppichen ein.
Hindernisse wie briichige Felsen,
Schlingpflanzen oder zerdellte Auto-
wracks werden zersprengt und enthiil-
len vereinzelt Extras: Der kampfstark
geriistete Profi-Bomber wirft seinem
Gegner die eigene Bombe an die Birne,
heizt ihm mit Detonationsfolgen ein
und jagt mit einer extraverstirkten

o = ==

o

. Neun

Die neuen "Bomberman"-Schauplétze geben auch anspruchsvollen Bildschirm-Touristen keinen Grund zur Beschwerde
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Der erste Boss packt aus:
Nach protziger Ansprache mutiert
der Knirps in eine wirbelnde Wolke...

*A >om| 18400] 7:54 PUSHSTaRT

Ve RS

2 Der Vulkan bricht sporadisch aus: =
Die gliihenden Gesteinsbrocken werden
vor dem Aufschlag durch ihren
Schatten angekindigt.

Kettenexplosion den halben Level in die
Luft. Am leichtesten bombt es sich in
Begleitung: Aus bunt gepunkteten Eiern
schliipfen Kéinguruh-dhnliche Dinos, die
ihren Reiter nicht nur flott durch den
Level hoppsen, sondern sich auerdem
bei Explosionen todesmutig fiir Euch
opfern. In der finalen Schlacht mit dem
rabiaten Level-Boss kann jede Hilfe
tiber den Pafwort-Erhalt entscheiden.

MULTIPLAYER-
SCHLACHT

Trotz des suchtverdichtigen Ein-Spieler-
Modus errang "Bomberman” seinen
Kultstatus erst durch die Multiplayer-
Massaker im Battle-Modus. Konnten
sich in den Super-Nintendo-Vorgingern
nur vier Bomberminner tummeln, bietet
der dritte Teil endlich den ersehnten
Fiinf-Spieler-Modus. Nach Aktivierung
der Computergegner sowie gezielter
Spielfigurenwahl aus der bunten Bom-
ber-Sippe stiirzt sich die

Schar in eines von neun unter-

e e, S, ok, i
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Nach ausgelassener Feier wird der
Sieger zum Dino-Kicken geladen.
Das Ziel-Tier bereichert Eure Ausriistung
um ein Dauer-Extra.

chen Szenarien. Hier schliipft Thr in
Teleporter, sprintet iber Sprungschan-
zen, gondelt mit einer Lore herum oder
laft Euch von Wasserstrudeln ansaugen.
Ausgebombte Spieler versuchen sich als
Richer, indem sie die Uberlebenden
vom Rand aus mit Bombenhagel mal-
tratieren. Neigt sich das Zeitlimit dem
Ende, wird der Level bis auf den letzten
Stein zusammengequetscht.

Nach eingestellter Sieges-Anzahl freut
sich der Gewinner iiber seinen
Pokal. Trotz zunichst erboster
Miene lassen die Kollegen ihn
mit einem Mode-7-Wurf hoch-
leben und schicken ihn vor
der nichsten Runde in ein
bonustrichtiges Fufball-
match gegen die Kinguruh-

-

...und einen riesigen Fuchs.
Ein Blatt-Treffer verwandelt Euren Bomber
in ein wehrloses Karnickel.

In fréigesprengten Eiern schlummem versch

1 PUSHSTART

iedenfarbige Reittiere.

Die possierlichen Tierchen schleppen Euch durch den Level
und retten Eure Haut: Explosionen erwischen zuerst den Dino.

Dinos.

Komfortable Optionen und einfallsrei-
che Neuerungen versprechen auch
Veteranen ein Nobel-"Bomberman".
Wen in den Vorgidngern trotz unver-
wistlichen Spielprinzips die Mager-
Grafik storte, freut sich im 12-MBit-star-
ken dritten Teil auf abwechslungsreiche
Niedlich-Optiken und bombige Musik-
stiicke. Die PAL-Version erscheint {ibri-
gens gegen Jahresende. rb

Wie im zwei-
ten Teil offeriert
der "Battle Mode”
die Wahl aus unter-
schiedlichen Spreng-
stoff-Experten: Bartiger
Chinesen-Opa,

Punker,

In "Super

3" habt Ihr die Wahl
zwischen acht unter-
schiedlichen Figuren.

tionelle Simpel-Bomber wurden entweder aus "Mega Bomberman” iibernommen
oder neu entwickelt. Mit ihren drolligen Outfits und witzigen Sieges-Animatio-
nen schlieBt Ihr die ulkige Gemeinschaft schnell ins Herz und identifiziert
Euch mit einer Lieblingsfigur. Um so groBer ist der Arger, wenn der
Liebling und sein treuer Dino einer feindlichen Bombe oder einem

gemeinen Virus zum Opfer fallen. Der Verlierer fordert zur

Revanche und sichert die ndchste Partie. Wer piinkt-

lich schiummern will, solite Abstand neh-
: men: Die Zeitbombe tick!.




Mega City
2115: Als |,
Judge Dredd *
symbolisiert Sylve-
ster Stallone das
Gesetz der ZuRunfi.
Acclaim schickt den Voll-

strecker-Cop auf Modul-Streife.

=

Um seine Opfer zu richten, scheut Judge auch vor exzes-

We die meisten
vom englischen
Softwarebaus Probe
geschaffenen
Heldensprites ver-
wobnt Judge
Dredd das
Spielerauge mit
1 zablreichen
Animations-

phbasen: Er

krabbelt spin-
nengleich iiber

den Boden,

kraxelt Spros-
senleitern em-

por oder teilt

mit geschmeidi-

ger Bewegung
Nabkampf-

attacken wie

Kicks oder

Head Butts aus.

siven Kletterpartien nicht zurlick.

ARM DES GESETZES

Der bullige Judge Dredd avancierte als
einziger Cop der Comic-Geschichte zum
Superhelden: Mit schwarzem Anzug und
golden funkelnden Schulterklappen bal-
lert sich der futuristische Vollstrecker
bereits seit 1977 durch die disteren
Hiuserschluchten im Mega City des Jah-
res 2070. Anders als die moralbewuften

Muskelpakete der Konkurrenz voll-

streckt der von John Wagner und
#§ Carlos Ezquerra geschaffene
8 Judge durch einen beschrinkten
=== Horizont die Gesetze der Zukunft
mit kompromifloser Brutalitit.
Mitte der 80er Jahre erstand der
Brettspiel-Riese Games Workshop
die Rechte an der auergewohn-
lichen Comicfigur und trug
wesentlich zur Popularitit Dredds
auflerhalb des britischen Mutter-
landes bei. "Slaine"-Zeichner
Simon Bisley verschaffte Dredd
sogar einen Gastauftritt in
Gotham City an Batmans Seite.

In der Realfilmumsetzung des
Comics soll Muskel-Held Stallone
in der Rolle der Judge-Legende
Dredd seine Pflicht zahmer erfiil-
len. Anstatt auf blutige Gefechte
setzt Regisseur Danny Cannon in
dem 60 Millionen Dollar teuren
Action-Streifen auf furiose Spe-

Judge Dredd © 1995 Cinergl Pictures Entertzinment Inc. And Cinergi Productions N.V. All Rights Reserved. © Egmont

Foundation. All Rights Reserved. Judge Dredd™, And Al Names, Characters and Elements Thereof Are Trademarks of
Egmont Foundation. License By Copyright Promotions International Limited And Surge Comic Propertes, Inc
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"Judge Dredd" zeigt auBer Dark-Future-
Optiken auch grafische Alltags-Details
wie das fiktive Taxi im Hintergrund.

zialeffekte, aufwendige Kulissen im
"Batman'-Stil und eine deprimierende
Zukunftsvision: Nach Flutwellen,
Grofbrinden und Verseuchung fristen
die tberlebenden Menschen in den
durchnummerierten "Mega Citys" ein
von Gewaltverbrechen erschiittertes
Elends-Dasein. Um die Verbrechenswel-
le aufzuhalten, erschuf die Regierung
genetische Hybriden: Die diisteren Jud-
ges erfiillen ihren Job als Polizist, Rich-
ter und Vollstrecker mit gewissenloser
Dienstbeflissenheit und erfiillen den
Untergrund mit Angst und Schrecken.
TIhre wirklichen Gemiitshewegungen
verbergen die Vollstrecker hinter einem
stihlernen Visier: Trotz horrender Gage
gibt Sly seine schiefe Grimasse
nur fir eine knappe Viertel-
stunde helmlos zum Besten.
Sein Kampf gegen einen amo-
klaufenden Judge-Clone (Jiir-
gen Prochnow) trigt Sly im
Sommer aus.

Diskussion zwecklos: In einer von Umweltkatastrophen geschttelten Zukunft
wird das Gesetz von genetisch geziichteten Uber-Menschen durchgesetzt

[

Computerterminals in jedem Level
verraten Euch Status
und Missionsparameter.

ACTION-INFERNO
IN MEGA CITY

Miissen die Kinobesucher auf die dimo-
nischen Comic-Gegner verzichten, lie-
fert sich Acclaims Modul-Judge Feuerge-
fechte mit Fieslingen aus Film- und
Comic-Vorlage. Ballert Euer Muskel-
wunder in den ersten sieben Leveln vor
finsterer Filmkulisse wie dem rampo-
nierten "Lady Liberty"-Hohlkopf oder
einer futuristischen GroRstadtkulisse die
bosen Jungs tiber den Haufen, holt ihn
spiter der schrille Comic-Hintergrund
ein: Ein gentechnisches Labor, eine
zombieverseuchte Totenwelt und holli-

s

Im fertigen Spiel sorgen unterschiedliche
Feindes-Todesarten wie die Explosion des ABC-
Roboters (links) fir optische Abwechslung.

MANIAC juni




Symbole wie die Freiheitsstatue haben ihre Bedeutung verloren und sind nur noch verfallene

Reliquien einer friedlicheren Vergangenheit

Im Genforschungslabor begegnet
Judge Dredd verkriippelten Fehlziich-
tungen. Feuer freil

sche Endgegner bringen selbst den
knallharten Gesetzeshiiter ins Schwitzen
und protzen mit diabolischer Optik.
Trotz blutleerer Umsetzung wird der
ion-Freak mit brachialen Effekten

anatische Sektenjiinger, ABC-
stete Sturm-
truppen decken Euch mit wummern-

Robots oder schwarz ger

bos ein. Judge kontert mit seinem impo-
santen Waffenarsenal: Mit konventionel-
ler Knarre, Panzerfaust, Handgranaten
und anderen futuristisc

tiberzeugt der Vollstrecker die bosen
Buben von ihrer Schuld. Werden tiber-
fithrte Verbrecher von einem Roboter
vors Gericht gezerrt, nietet Judge beson-
ders harte Jungs (entflohene Hiftlinge

@““',
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Nach erledigter Mission tritt Dredd den
Ruickzug an: Ein "Exit"-Schild Uber der
Tur markiert den Ausgang.

und Sekten-Spinner) direkt
um. Sperrt Thr die entwei-
chende Seele der Sekten-Mit-
glieder nicht mit einer Blasenwaffe ein,
erwarten Euch im nichsten Level noch
mehr religiose Irre. Bevor Ihr die
klemmt Thr
Euch zum Studieren des Missionsziels

Pawort-Diskette suc

hinter das nichste Computerterminal.
Dient die Erfillung der Primdrmission
der Ausgangs-Aktivierung, versorgt
Euch die Sekundirmission mit Bo-
nuspunkten. Ebenfalls am Terminal
erfahrt Thr Infos tiber Euer W
stem und den aktuellen Judg
Eure Lebensenergie, die Anzahl
gerichteter Opfer und prozentuale Tref-
ferquote beurteilen Euer Spiel.
Industrielle Stadt-Panoramen und diiste-
re Musik-Themen verleihen dem
Dark-Future-Ambiente einen

kraftvollen Ausdruck. Etliche
Missionen und mannigfaltige
Todesarten der Gegner-Sprites
sollen auch anspruchsvolle
Modul-Richter zum Durchspie-
len der 14 actiongeladenen
Levels einladen. Ob die Modul-
Umsetzung der Film-Vorlage
gerecht wird, wird unser Test in
einer der ndchsten MAN!ACs

AuBerhalb der Mega Citys bietet die Welt einen trostiosen —  2€18¢€N. 7 b
Anblick: In einer Wiistenei kraxelt Judge Dredd tber ein
von Sandstlrmen zerfressenes Raumschiffwrack.

U seingp scibid,

Chaos in Mega City: Unter viel Rauch

und Funkenregen wird eine der aufwen-
digen Actionszenen aufgenommen.

Sly Stallone spielt den Clone-
Polizisten Judge Dredd. Seine schiefen
Zuge enthlit der sonst behelmte Sly
nur flir wenige Minuten.

FINISH |
HIM! R

Bekennt sich
h ausgie-

Dredd hat einen Gefangenen gemacht:
Wollt Ihr Euch mehr Punkte verdienen,
nietet Ihr die Gegner nicht um.

=
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erscheint iiber seinem Verbrecherhirn ein "Guilty"-Marker. .hﬂge richtet sei-
nen Gelanﬁenen uhd 146t ihn von einem Roboter agst“epgen. Wer dgrq
Schurken lieber zu einem optisch spektakuldren Abg@ing u.é‘rheltenyill‘ feu-<
ert einfdchjweiter: Verschwinden Schmalspurganps’ier in einer schillernden \
Stichﬂanwmi stiirzen Skysurfer von ihrem Board in Mega Cltysmég - -
schluchted®¥erden Roboter in ihre schwielenden Einzelteil renq\ﬁh‘: . Ty
eine gesetzestreue Verurteilung durchél R%hm,gibt esﬁngs meh_~gt
Punkte:als fiir unndtige Tote. Wollt Ihr nichf das RisTRe-eingehen, Euren \
Kontrahenten durch eine irregeleitete Kugel hinzurichten, sleck’g ie -
Waffe weg und setzt ihm mit imposanter Nahkgmpftechnik zu: Wirk ; ein ~
eleganter Schwinger oder ein Tritt unter die Kinnlade nic__ht iiberzeugend

genug, richtet spatestens ein helmharter KopfstoB die krimi\ﬁ'talxgn Gedan-
kengange.




SRVETAL
BE AN}‘

Bis auf das Anime-Sprite
ist die Super-NES-Grafik
(oben) mit der PC-Engine-
Version (unten) identisch.

Dunkelelf Phades ist der Bésewicht von
"Dungeon Explorer 2" auf der Turbo Duo.

Dungeon-Fieber: Nach der Mega-
CD-Version erreichte uns das
Super-NES-"Dungeon Explorer’.
MAN!AC wirft sich gegen die
Monsterbrandung und erlebt ein
spannendes Action-Adventure.

s ist kaum sechs Jahre her,
da gingen in Japan wackere
PC-Engine-Abenteurer auf
Dungeon-Exkurs
finsteren Imperator Natas den '
Ora" abzujagen. Schon dama
die "Gauntlet”-Anleihen des
Adventures uniibersehbar: Monster
ratoren spuckten unermudlich.ihre fiese
Brut aus und hetzten den Helden durch

Orginal-Version weder opulente Optik
noch stimmungsvoller Musik, wurde die
Fangemeinde durch die folgende
Turbo-Duo-CD mit
Anime-Zwischenspinnen
und einem rockigen Fantasya
Soundtrack verwohnt.

verwinkelte Labyrinthe. Enthielt die

~ geballert:

Magic-Angriffszauber des Kampfers

Engine besitzt oder die dicksten Obﬂ?

motze nochmal killen mﬁch&e, findet

die cleversten Labyrinthe, gefihr-
sa:en Endgegner und schonsten
dien aus den Vorgﬁngem Action-

Pmmen erhalten mit der neuen Edition

> willkommene Abwechsiung, die

auRerdem einen smarten Einstieg ins
Action-Adventure-Genre erlaubt. Uber-
sichtlich auf eine Landkarte gepackt,
erwarten Euch Wilder, Katakomben
und bedrohte Siedlungen. Wihrend Ihr
in den Dorfern nach Informationen s
bert, wird in den Verliesen ungehemmt
auf Glibber-Monster, Skelette,
Golems, Harpien und
anderes Getier

Der idyllische Schein triigt: In den Siedlungen klagen
Euch monstergeplagte Dorfler ihr Leid.

Jeder Held besitzt einen schwarzmagischen
und weiBmagischen Zauber. Hier seht Ihr den Black-

Zerstorungswut AuBer den Monstern
lassen sich selbst Hindernisse wie die
Feuerspeier (links im Bild) zertrimmern.

Zerstorte Monstergenera-
toren verwandeln sich oft
in ntitzliche Extras: Eine
schmucke Krone macht
Euch intelligenter, eine
Axt stirkt Euren Schwert-
arm, ein beschwingter
Stiefel verleiht Euch Flii-
gel. Wer ohne prallen
Rucksack in die Endgeg-
nerkammer  wandert,
sieht das Tageslicht kaum

~ = wieder: Zwar hingen die
meisten Bosse an einem diinnen Le-

bensfaden, doch ihre Fiie fliegen form-

lich tiber den schlammigen Hohlenbo-
den. Habt Ihr den Obermotz erledigt,
steigt durch das Sammeln seines Kristal-
les Eure Erfahrungsstufe. rb

Im KoénigsschloB wahlt Ihr einen von
acht unterschiedlichen Charakteren.

BUNTE HELDENTRUPPE

Acht putzige Anime-Heroen brennen darauf, sich fiir Euch & die gute Sache ins

Getiimmel zu stiirzen: Krieger, Priesterin, Hexe, Magier, Wolfsmensch, Ninja, Elfe und

Zwerg wollen entweder alleine oder per Multiplayer-Adapter in Mitspielerbegleitung auf Orb-

Suche gehen. Jeder der acht Kdmpen streitet mit unterschiedlicher Bewaffnung und persontichen Zau-

berspriichen. Wird Euch der Held zu langweilig, tippelt er ins kdnigliche SchioB zuriick und driickt in der
Heldenhalle einem Kumpanen die gesammelten Erfahrungskristalle in die Patschehande.

"Crystal Beans from Dungeon
Explorer” fiir das Super NES bietet
Euch jetzt die schonsten Verliese
aus Hudsons Grotten-Kollek-
~ tion: Wer keine PC-




o KONAMI

HIEIST

\ | Agah
Il

\ Kramt Eure Fufsball-
schube raus, zurrt den
Schienbeinschoner
Jest und legt den Nieren-
schutz an: Eintracht
Konami und Bayern
MANI!AC verlosen zwei
Traumkonsolen mit
bocbkarditiger Software.

"International Superstar
Soccer" spielt, bringen
wir die kommende Kon-
solen-Generation unters
Volk. Wer fiinf Fragen zum
Thema Konami-Soccer rich-
tig beantwortet und bei der

ausgeliefert werden.

finalen Ziehung etwas Gliick hat, erhilt eine der allerersten 32-Bit-Systeme, die in Deutschland

Als erster Preis winkt
eine Playstation mit dem
Parade-Scroller
"Parodius" und dem

zweiten Konami-Titel fiir

Die Gewinner missen sich also noch bis Anfang September gedulden, ehe sie ihre Preise in
den Hinden halten. Dafiir erhalten sie die offiziellen PAL-Konsolen mit allem Drum und Dran —
und ohne AnschluBprobleme. Um ein paar Tips zur Beantwortung der Fragen zu bekommen,
vergniigt Thr Euch am besten mit dem "Superstar Soccer"-Modul oder lest in dem kompetenten

Sonys 32-Bit-Konsole.
Ob's das neue "Probotec-

tor" (Codename "Over-

MAN!AC-Testbericht nach.

z = Wieviele Natio-

nalmannschaften

stehen bei "Super-
star Soccer” zur Wahl?
d. 26

b. 34

C. 18

Let the sunshine in:
Bei Sonnenschein bal-
gen sich die Kicker am

liebsten um den Ball.
3- Wieviele vorgege-
bene Spielsituationen kdnnt
Ihr bei “Superstar
Soccer” ¢

1 m 'Superstar Soccer
konnt Ihr bei unterschiedli-
chen Wetterbedingungen
spielen. Welche Witterung
wird nicht simuliert?
Q. Schnee

b. Regen ’
C. Nebel Eine vorgegebene

Spielsituation wird
anschaulich erklart

Der Rechtsweg ist natiirlich ausgeschlossen, der Einsendeschluf wurde auf den 30. Juni festge-
legt. Viel Erfolg wiinschen Konami und MAN!AC.

kill") oder die "Superstar
Soccer"-Umsetzung ist,
stebt leider noch

nicht fest.

anwdhlen und personlich zu
Ende spielen?
a.3
b.s
€. 9

4- Welche der folgen-

den Trainingseinheiten bie-
tet "Superstar Soccer” nicht
an?
Q. Dribbling

b. zielschiesen

e

Wer genau hinschaut, &
erkennt in dem Bild
die Lésung der
funften Frage. Schickt die
Postkarte mit den
hoffentlich richtigen

Antworten an:

mindestens an, ehe der
Sieger feststeht?

€. Torwarttraining 4.3 [P ——
b.s | Cybermedia GmbH
5- Wieviele C.6

Soccer-Shootout
Wallbergstr. 10
86415 Mering

Spieler treten pro
Mannschaft beim
Elfmeterschiefen

2. Platz

Der zweite Sieger
erbdlt eine

schnucklige Saturn-
Konsole mit dem
glanzvollen Shoot'em-
Up "Parodius’.
Ebenso wie bei der

sind auf
der Saturn-
CD beide

"Parodius'-

3 bis
Platz

Je ein "Animaniacs"-
Modul fiir Super Nin-
tendo oder Mega
Drive —vergefst bitte
nicht, auf der Ant-
wortkarte Euer

Spielsystem anzu-

Games-Guide.
Die unersetzliche
Tips & Tricks-Samm-
lung zu den meisten
Game-Boy-, NES-,
Mega-Drive- und
Super-Nintendo-Titeln

von Konami.



=

Replay-Station
n hr wollt "Ridge Racer” mit dem schwarzen Lamborghini fahren,
verknotet Euch aber selbst beim einfachsten Cheat die Finger?
Dann freut Euch auf Datels neuesten Streich: Das Playstation-"Action
Action Replay fiir Playstation Replay” wird in den Memory-Slot der Play-
I Datel, ab April fir 79 Mark  station eingeschoben und soll je Auflage
programmierte Cheats fiir 15 Titel enthalten. Das erste Replay versorgt
die Playstation-Gemeinde mit Tricks fiir folgende Spiele: "Ridge Racer",
"Twinbee Puzzle", "A-Train", "Kileak The Blood", "Cosmic Race", "Raiden
Project”, "Myst", "Kingsfield", "Parodius Deluxe", "Crime Crackers", "Motor

Toon Grand Prix", "Space Griffon X9" und "Konami Baseball". b

Controller-Zukunft?

m er sich schon jetzt einen Virtual-Reality-Joystick zulegen will, inter-
essiert sich fiir den "Total Control”. Neben futuristischer VR-Ausle-
gung bietet der fiir Mega Drive und Super Nintendo erhiltliche Joystick
von Press Any Key ein neuartiges Kontrollsystem. Durch einen
freischwebenden Steuerkniippel sind listige Plazierungsprobleme Ver-
gangenheit. Anstatt Euch an einem stationdren System das Handgelenk
zu verdrehen, bestimmt Thr Richtungsinderungen durch
simple Hand-Neigung.

Weniger zukunftsweisend, aber daftir bequem sind die
"Total Remote”-Infrarot-Pads fiir Super Nintendo und
Mega Drive, die Euch Total Controll (79 Mark) und
kabelloses Spielvergnligen Total Remote (89 Mark) von
gestatten. Der Empfinger Press any Key

wird tiber beide Joypad-Ports angeschlossen und
erlaubt die Benutzung von bis zu zwei Joypads gleich-
zeitig. Das System verspricht selbst bei einer Ent-
fernung von sieben Metern verzogerungsfreie Pad-
Abfrage. rb

Lizenz-Wurm

avid Perrys Wurm sahnt ab: Nachdem im Weih-

m nachts-Geschift ‘94 tiber 500.000 "Earthworm Jim”-
Module tiber den Ladentisch gingen, freut sich der Held tber seinen
ersten Orden als "Sega-Produkt des Jahres”. Kein Wunder, daf Jimmy
demnichst auch durch eine PC-Umsetzung (fiir Windows 95) turnt.

Wurmige Zeiten fiir PC- Lizenz-Halter Activision verspricht optimalen

Spieler: "Earthworm Jim” fir Grafik- und Soundgenu8, der selbst die

Windows ‘95 von Activision  "Special Edition” auf dem Mega-CD (Test in
MAN!AC 5/95) tbertrumpfen soll. Doch damit nicht genug: Wihrend
Playmates plant, die Kaufhduser mit "Earthworm Jim’-Figuren zu liber-
fluten, soll demniichst auch eine Zeichentrickserie von MCA Universal
tiber amerikanische TV-Gerite flimmern.
Aufer fiir die Wurmzucht haben sich Shiny und Activision fir die Ent-
wicklung einer 3D-Action-Engine zusammengetan. Perry will sich von
der konventionellen 3D-Nutzung der Next-
Generation-Hardware l6sen und ver-
spricht einen neuen Standard. An 16-
Bit-Spielen ist Perry nach "Earthworm |
Jim 27 nicht mehr interessiert, zukiinf-
tige Shiny-Spiele sollen ausschlie3-
lich fiir Saturn, Playstation und
Ultra 64 erscheinen. [
PS: Auch Activisions’ "Pitfall” er- ﬁi
scheint fiir Windows ‘95. rb

3DO: Billiger & besser?

m er 3DO-Nachfol- 3DO 2 “CODENAME BULLDOG”

ger mit dem cpu POWER PC 602 (RISC)

aggressiven Codenamen 66 MHZ TAKTFREQUENZ
7 i DIVERSE CO-PROZESSOREN FUR GRAFIK UND SOUND
Bulldog” knurrt: Nach

. ) GRAFIK 320x%240 BIS 640x480 PIXEL
Berichten von einer MAX. 16,7 MILLIONEN FARBEN
ersten Demonstration SOUND DSP (TAKTFREQUENZ: 66MHZ)

PREIS ZIRKA 200 US-DOLLAR

scheint mit der Spezial-
Chip-gefiillten RISC-Hardware ein echter Playstation- & Saturn-Killer her-
anzuwachsen. Als CPU verwendet die Konsole einen Power-PC-Chip,
der mit 66 MHz getaktet ist. Ein ASIC-Co-Prozessor unterstiitzt die CPU
bei aufwendigen 3D-Berechnungen. Angeblich ist die Hardware damit in
der Lage, eine Million unverkleidete Polygone bzw. gut 500.000 mit Tex-
turen belegte und schattierte Polygone in Echtzeit herumzuwirbeln. Trotz
der neuen Architektur garantiert 3DO-Europa-Bofs Bob Faber eine hun-
dertprozentige Abwirtskompatibilitit des Bulldog zum jetzigen 3DO
Interaktiv Multiplayer. Die ersten Update-
Cartridges sollen noch Ende dieses Jahres
gefertigt werden und rund 200 Dollar
kosten.

Auch ein kiirzlich unterzeichnetes Abkommen zum Technologie-Aus-
tausch zwischen der 3DO-Company und dem Chip-Hersteller "Advanced
RISC Machines” wird von Industrie-Insidern als ein gutes Zeichen gewer-
tet: Wihrend ARM Zugriff auf die Digital-Video-Encoder-Technik der
3DO-Company erhilt, darf 3DO von nun an die ARM6-Architektur in
den Interactive Multiplayer integrieren. Das bedeutet zwar keinen Lei-
stungsschub fiir die gingigen 3DO-Konsole, konnte aber zu verringerten
Fertigungskosten und damit einem niedrigeren Verkaufspreis des Geri-
tes fithren. Voraussetzung dafiir ist, daf es den 3DO-Ingenieuren gelingt,
den Anvil-Custom-Chip (enthilt die diversen Grafik- und Sound-Prozes-
soren des 3DO) mit dem ARMO6 zu einem einzigen Baustein zu ver-
schmelzen. Vor 1996 werden wir von einer Kostensenkung jedoch nicht
viel sptiren: Soeben hat Goldstar fiir die deutsche Version des Interactive
Multiplayer einen Verkaufspreis von 899 Mark (inklusive "FIFA Soccer”)
bekanntegeben. Das Goldstar 3DO steht spitestens Anfang Juli, also in
nur wenigen Wochen, in den deutschen Fachgeschiften. Die 32-Bit-
Schlacht beginnt! wi

Ab Anfang Juli in Deutsch-
land: Goldstar 3D0 und
"FIFA Soccer” fiir 899 Mark.

MAN!AC juni




Batman
Forever

‘ 3 : J Bislang einmalig in

~ LA/ der Videospiel-Branche:

“o Acclaim produziert in
V dem hauseigenen Studio
zahlreiche Spezialeffekte fiir den
neuen Warner-Brothers-Kinofilm "Batman Returns” und sichert dem
dunklen Ritter auferdem einen Videospielauftritt fiir Super Ninten-
do und Mega Drive. Versionen fiir die kommende Konsolen-Gene-
ration werden zu einem spite-
ren Zeitpunkt folgen. Fiir die 16-
Bit-Umsetzungen legte sich
Acclaim technisch ins Zeug: In
einem Blue-Screen-Studio abge-
drehte Szenen und Acclaims
Motion-Capture-Verfahren sollen

Gangsterjagd in der U-Bahn fur revolutionire Grafikeffekte
von Gotham City

In der Bat-Hohle parkt die
Fledermaus ihr Bat-Mobil

und einen spannungsgeladenen
Spielverlauf sorgen. Um die
technischen Finessen nicht nur
den CD-Systemen und dem
geplanten Spielautomaten vor-
zubehalten, ist fiir beide 16-Bit-

; - Versionen eine Modul-
Bat-Vision: Extraanwahl Kapazitit von 24 MBit
Uber Head-Up-Display.

vorgesehen.

Batman Forever , Acclaim, Super Nintendo/Mega Drive, ab August in Deutschland

Total
Football

Anstatt das Leder
iber ein starres "FIFA"-
~

y [sometrik-Feld zu bol-

-
 zen, spielt Thr "Total Flissige Kameraschwenks
statt festgelegter Ansicht.

Football” mit stindigen Kame-
raschwenks: Das Spielfeld dreht und wendet sich stufenlos in belie-
bige Richtungen und paft den Blickwinkel der Spieler-Sprites der
neuen Perspektive an. Die Entwickler Jon Ritman und Bernie
Drummand versprechen die realistischste und innovativste Fufball-
simulation seit langem: Uber 2500 gesammelte Animationsphasen,
50 verschiedene Spieler-Kunststiicke und authentisches Zuschauer-
Gegrole sorgen fiir atmosphirischen Genuf, wihrend unterschied-
liche Wetterveriltnisse, Spieler-Fertigkeiten und World-Cup-Turnie-
re Spieltiefe garantieren sollen. In "Total Football” kénnt Thr sogar
Euren Empfindungen freien Lauf lassen: Stapft mit dem

Kicker auf den Boden oder befehlt den Jubelausbruch.. *

Die Sprites passen sich der Die Geschwindigkeit bleibt
veranderten Perspektive an trotz Schwenks konstant

Total Football, Domark, Super Nintendo, ab Sommer in Deutschland.

MAN!AC juni

; ’\E Beat'em-Up treten die

Galt "F1” bereits 1993
J A/ als bis dato schnellstes

In Acclaims neuem

g " bekanntesten D.C.-Hel-
V den gegen den Finster-
ling Darkseid an: Nachdem
Darkseid einen Teil der Helden-
Clique gefangen und gegen
mechanische Haudrauf-Clones ausgetauscht hat, starten Superman,
Batman, Wonder Woman, Green Arrow, Aquaman und Flash in
drei unterschiedlichen Spielmodi die Rettungsaktion: Die Story-
Variante des Contra-Priiglers fiihrt Euren Helden bei vorgeschriebe-
ner Kampf-Folge zu den drei Endgegnern Despero, Cheetah und
Darkseid. Im Battle- und im Versus-Modus konnt Thr auferdem die
Bosewichte anwihlen und die Hintergrundoptik bestimmen. Neben
zahlreichen Schligen, Tritten und Kombos soll jede Figur

mit mindestens vier Comic-gerechten Specials aufwarten. @

Green Arrow gegen Aqua-
Man vor idyllischer Kulisse

Im Versus-Modus koénnt |hr C O yose Specials und Anima- =
die Hintergriinde selektieren tionen in Comic-Manier.

Justice League Task Force, Acclaim, Super Nintendo/Mega Drive, ab Juni in Deutschland

F1 Championship Edltlon

-
-

16-Bit-Rennspiel, soll
“ die "F1 Championship
Edition” nicht nur den
Geschwindigkeitsrekord des
Vorgingers brechen, sondern
die Fans realistischer Rennsimu-
lationen mit zusitzlichen Fea-
tures verwohnen: Domark ver-
paite der Flitzeroptik mehr drei-
dimensionale Tiefe und schickt
die Boliden auf alle 16 Kurse
der Weltmeisterschaft ‘94. Wech- & e
selhaftes Wetter, zwei Blickwin- Die Championship Editon it
. ) schneller als der Vorganger

kel (Cockpit und von hinten),
Aquaplaning, Luftturbulenz und
die Beschidigung individueller
Wagen-Partien bei realitdtsna-
hen Crashes beweisen Detail-
treue. Die kiinstliche Intelligenz
der gegnerischen Fahrer orien-

Menii-Wald fir detailverliebte
Rennsport-Begeisterte

tiert sich am Originalver- E
halten der Stars von '93 D|e PS-GréBen der
und ‘94 Meisterschaft sind mit dabei

F1 Championship Edition, Domark, Super Nintendo, ab Sommer ‘95 in Deutschland.
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sogar in die obligatorische
. Lunch-Pause.

Soulstar X

Wer auf rasante 3D-
Y Weltraum-Action  im
®/ Space-Opera-Stil steht
und einen Atari Jaguar bzw. das
Mega 32X besitzt, wartet ge-
spannt auf Core Designs "Soul-
star”-Nachfolger fiir die nichste
Konsolengeneration: Gerenderte
Gegner und 256 Farben sollen
die Grafik des Mega-CD-Titels
in den Schatten stellen und Bal-
ler-Freaks in ein buntes Action-
Universum entfithren. Das
Raumschiff selbst wurde auf Sili-
con-Graphics-Rechnern gene-
riert und sollte im Rahmen et-
licher Verwandlungsstufen mit
Morphing-Effekten protzen.
Neben dem Flug in unterirdi-
schen Hohlensystemen sowie
Unterwasserleveln zischt Thr in
"Soulstar X” iiber 20 verschiede-
ne Planetenoberflichen hinweg,
die das Betrachterauge

mit schneller Fraktal-

Grafik verwohnen.

Plastische Optiken und Frak-
tallandschaften in "Soulstar X"

Den Wasser—Level/kennen wir
aus der Mega-CD-Version

Mit dréhnenden Turbinen
durch’s Planeteninnere.

Nachdem er seinen
magischen  Fufball
+7 * bereits durch ein Mega-
Drive-Jump'n’Run gerollt
hat, zieht es Marco zum Super
Nintendo. Bolzt er nicht gerade
comicgerechte Gegnersprites
um, hipft er iber Abgriinde
oder weicht Heckenschiitzen-Bombardements aus. Das Richti- *

Mit dem Ball holt Ihr den
Polizisten vom Rad.

ge fiir Jump'n'Run-Fanatiker mit Fuballhang.

Marco’s Magic Football, Domark, Super Nintendo, ab Sommer in Deutschland.

Brian Lara Cricket

Nun hat's auch Cricket-Star Brian Lara in die Star-Players-
P Riege des englischen Sportspielspezialisten Codemasters

geschafft: Bietet die Panorama- Perspektlve Frelraum fir

strategische Entscheidun- ¢
gen, sorgen Trainings-Spiele
und die Multi-Player-Option fiir
Abwechslung. Detailtreue und
Realismus begeistern Cricket-
Fans und schicken die Spieler

Die feine englische Art in
"Brian Lara Cricket”

White Men

|

Can’t Jump
.AG“AR Weile Basketball-
Spieler kennen das Pro-
blem: Die amerikani-
schen Profiteams beste-
hen fast nur aus muskelbepack-
ten schwarzen Hihnen: Fir
weiSe Spieler scheint zwischen
den Riesen kein Platz. Konzen-
trierte sich der Film "White Men
Can’t Jump” auf die Probleme
eines weiflen Sportlers, zeigt
Ataris gleichnamiges Basketball-
Modul die schwarzen Spieler
unter sich. Thr spielt vor einem
Quartett unterschiedlicher Szenarien wie Harlem oder Sporthalle
rauhe Streetball-Matches, die oft in Beat'em-Up-ihnliche Rangeleien
ausarten. Multiplayer-Fans laden
Streetball-begeisterte Freunde
ein, packen ihre Catbox aus
und dunken zu viert um die |
Wette. Digitalisierter Gossen-
Slang soll den fiktiven Charakte-
ren Leben einhauchen und dem |

harten StraRen-Ambiente L
Ausdruck verleihen.

Seridses Hallen-Match vor
johlendem Publikum.

Bei den Harlem-Spielen geht
es manchmal brutal zu.

Am Strand feuern Euch
vollbusige Schénheiten an.

@Asterix and
Obelix

Nicht umsonst zihlt
/' "Asterix”-Zeichner Uder-
&~ zo (30 Ferraris mit indi-
vidueller Garage) zu den reich-
sten Midnnern Frankreichs: Seine Comic-Alben um die tapferen Gal-
lier verkaufen sich noch heute millionenfach. Infogrames neues
Super-Nintendo-Abenteuer ori-
entiert sich an Asterix’ "Tour de
France” (Band 6) und schickt
die beiden Zaubertrank-abge-
fullten Raufbolde auf die Suche
nach innldndischen Spezialititen
fiir Julius Cisar nach England,
Griechenland, Agypten, Spanien
und in die Schweiz. Wer Cisars
Legiondre nicht alleine aus den
Latschen kloppen will, spannt
einen Freund ein. Zeichentrick-
gerechte Animationen aus der
Feder der Kinofilm-Animateure
sowie segensreiche Pafworter
sollen bisherige Umsetzungs-

fehltritte aus unserem
Gedichtnis prigeln. O

Asterix und Obelix, Infogrames, Super Nintendo, ab Sommer in Deutschland.

‘ Die Einheimischen von
Korsika sind schnell beleidigt

In Griechenland bewundert
Ihr historische Bauwerke

Agypten: Legionars-Hatz
nach Nekropolis

MAN!AC juni




Los das
Geheimnis um
die versteck-
ten Bilder...

© 1995 Nintendo of America Inc., *C 1995 Nintendo, Ape Inc., Jupiter Co. Ltd.

™ and R are trademarks of Nintendo of America Inc.

Zeichen,
Zeichen auf dem
Screen - wer knackt Marios
Kniffeldisziplin? Um das Ritsel um
Mario's Picross™* zu losen, mufdt Du erst die
Zahlencodes auf dem Screen
s | knacken. Knifflige Zahlen-

{ puzzles und magische Felder
verbergen geheimnisvolle Bilder.
Wenn Du auf Zack bist und wirklich
alle Ritsel knacken kannst, bist Du
a genauso genial wie Mario's
Picross™* Schlaufiichse und Cleverlis -

| n la3t Euch nichts vormachen, 1, b=
- und stiirzt Euch in den J
. o L ' Mario's Picross™" das pfiffige N . nIe nd s
= Ritselspiel fiir echte

Gehirnakrobaten! Have more fun!



Von Hudson zum Video-

spiel-Newcomer Philips
Media: Andreas von
Gliszczynski

D ie geringe
Zabl neuer Pro-
dukte und Pro-
Jekte, iiber die
sich viele Besu-
che wunderten,
lag auch an der
ungtinstigen
Plazierung der
ECTS. Von der
CES im Januar
und dem Spiele-
grofSereignis E3
(Mai) flankiert,
mocbten in Eng-
land nur wenige
Hersteller
umwerfend
Neues zeigen.
Zudem ist Weib-
nachten '95 noch
weit entfernt.

in neues Ausstellungs-
gelinde fiir eine traditions-
reiche Messe: In der
"Grand Hall" an der Hammersmith Road
hatten die ECTS-Teilnehmer gentigend
Platz fiir gewagte Standkonstruktionen
und gewaltige Monitor-Winde. Ledig-
lich die deutsche Funsoft-Gruppe
(durch eine Heirat mit der englischen
Menzies-Tochter THE zu einer paneu-
ropdischen Software-Grofimacht ange-
wachsen) residierte im entvolkerten
ersten Stock — zehn Meter tiber dem
Rest der Branche blieb noch Raum fiir
die Spiele-Einsteiger der nichsten Jahre.
Neben den traditionellen Ausstellern
waren diesmal alle Major-Player der
Medienbranche mit Hard- und Software-
Produkten vertreten: Virgin und Sony,
Philips, Bertelsmann und Goldstar, Via-
com durch den europiischen Vertrieb
CIC und Time Warner gleich durch zwei
unabhingig operierende Software-Toch-
ter. Nintendo blieb dem Ereignis fern,
ebenso Sega, die ihre Partner mit einem
Shuttle-Bus in das nahegelegene HQ in
der Cromwell Street karrten. Dort wallte
stiindlich der Trockennebel zu einer
futuristischen Saturn-Prisentation. Nach-
dem sowohl "Daytona USA" als auch
eine Digital Video/MPEG-Karte fertigge-
stellt sind, steht dem Europa-Release

Im neuen Messegebéude an der Hammersmith Road présentierten die Her-
steller ihre Spiele unter ausladenden Standkonstruktionen. (Im Bild: Ocean)

des 32-Bit-Flagschiffs
nichts mehr im Wege.
Ein Preis wurde nicht
bekannt, dafiir mun-
kelten Branchen-Insi-
der von einem Mega-
Drive-Ausverkauf zum
kommenden Weihnachtfest — eventuell
geht der 16-Bit-Oldie dann fiir knapp
hundert Mark iiber den Ladentisch.

Der Wechsel des Messegelindes war
symbolisch fiir den Anbruch einer
neuen Videospiel-Ara: Was wir vor
einem Jahr prophezeiten ("Modul-Lawi-
ne — Zum letzten Mal?", MAN!AC 6/94)
hat sich jetzt bestitigt. Das Cartridge-
Zeitalter geht mit einer Handvoll lieblo-
ser Neuerscheinungen dem Ende ent-
gegen. Vom Ultra 64 abgesehen, wollen
nur noch die wenigsten Hersteller Mo-
dul-Konsolen unterstiitzen. Viele (z.B.
Psygnosis) haben die Entwicklungsar-
beit eingestellt und bereiten sich durch
PC-CD-ROM-Titel auf verstirktes Enga-
gement fur Playstation und Saturn vor.

PHILIPS

Fiir eine Uberraschung sorgte Philips,
die ab sofort Spiele fiir alle Systeme
publizieren. Durch ein Abkommen mit

GTE wird Philips alle Produkte der

amerikanischen Telefon-Company GTE

Im Dschungel: Telstars Polygon-Rambo "Lone Soldier” stlrmt
auf der Playstation durch dreidimensionales Schlachtgetimmel.

(u.a. Argonauts "FX Fighters", im nich-
sten Jahr auch die Filmumsetzung "Tank
Girl") in Europa vertreiben. Die Rechte

an kommenden "Pac Man"-Spielen
erstand Philips durch einen Deal mit
Namco; in London zu sehen war das
Mega-Drive-Modul "Pac-Attack". Durch
diese und zukiinftige Partnerschaften
mochte sich Philips zum fithrenden
Spiele-Vertrieb in Europa aufschwingen.
Neben ehemaligen Sega-Managern (u.a.
Ex-Marketing-Chef Alfons Mencke) ver-
stiarkt ab sofort der ehemalige Hudson-
Statthalter Andreas von Gliszczynski als
CDi-Publishing-Director die Deutsch-
land-Zentrale. Ein technisch verbesser-
tes CDi mochte der niederlindische
Elektronik-Riese aber in absehbarer Zeit
nicht vorstellen. In einem Gesprich mit
MAN!AC erklirte John Hawkins sich mit
den knapp einer Million installierten
Grundgeriten zufrieden und sieht dart-
berhinaus den Markt auch in Zukunft in
der Hand von Nintendo. In England ist
Philips tibrigens jetzt der zweitgrofite
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Software-Hersteller — fast ausschlieflich
durch CDi-Titel. Der Software-Nach-
schub ist auch in Zukunft gesichert: Fer-
tiggestellt sind "Flashback" und das Fan-
tasy-Abenteuer "Kingdom: The Far Rea-
ches", das humoristische "Discword"
und das erfolgreiche Zwei-Spieler-
Getlimmel "Micro Machines". Mit "Crea-
ture Shock" hatte Philips dank DV-Car-
tridge die grafisch beste Version der
umstrittenen Science-fiction-Expedition
im Programm. Die "Creature Shock"-
Erfinder Argonaut sitzen mit "Alien
Alley” bereits am nichsten CDi-Projekt.
Die Unterstiitzung durch renommierte
Entwickler (u.a. auch Beam/Australien,
Bits/GB und Cryo/Frankreich) 14t giin-
stige CDi-Prognosen zu. Auferdem sol-
len die Preise fiir alle CDi-Modelle im
Herbst leicht gesenkt werden.

BMG

Auch Bertelsmann, mit Zeitschriften-
und Buchverlagen, Musik- und Soft-
warelabels der zweitgrofte Medien-
Konzern der Welt, sucht nach Partnern
im Spielesektor. Wahrend sich die mil-
lionenschwere Luxus-Spieleschmiede

MAN!AC juni

In Mirages "Adrenaline Factor” mandvriert Ihr per Kamera eine
Gruppe Kampfroboter durch die isometrische Zukuntft.

Rocket Science mit neuen Projekten Zeit
lagt, BMG-Partner Crystal Dynamics die
3DO-Titel "Gex", "Slam'n'Jam" und
"Ballz" (Test der Mega-Drive-Version in
MAN!AC 10/94) vorbereitet und der
franzosische Entwickler Microids an
einem aufwendigen Grafikabenteuer
bastelt, wurde mit DMA ein neuer Ent-
wickler ins BMG-Team geholt. DMA,
1986 vom ST- und Amiga-Entwickler
David Jones gegriindet, machte in den
letzten Monaten als Ultra-64-Lizenzhal-
ter von sich reden. Neben den von Nin-

Virtuelle Spielkameraden. Das Play-
station-"Mahjong” von Sunsoft wird in
Deutschland nicht erscheinen.

Thunder in Paradise

UMBRUCH

Das 32-Bit-Zeitalter ist angebrochen:
Auf der Friibjabrs-ECTS in London batten die
neuen CD-Konsolen die Oldies Mega
Drive und Super Nintendo fast schon verdrdngt.

Secret Mission

~ 3.Quartal

Micro Machines St 3.Quartal
Discworld Psygnosis ~ 3.Quartal
World Cup Golf U.S. Gold 4.Quartal
Lost Eden Virgin 4.Quartal
Creature Shock Virgin 4.Quartal
Down in the Dumps Haiku/Philips ~ 4.Quartal
Demon Driver Haiku/Philips ~ 4.Quartal
The Dame was Loaded Beam/Philips  4.Quartal
Dwayne Bits/Philips 4.Quartal
Dead End Cryo/Philips 2.Quartal
Alien Alley Argonaut/Philips 2.Quartal
Rise of the Robots 2 Mirage 4. Quartal

~ Infogrames .

Infogrames
Infogrames




U rspriinglich
boffte Virgin auf
die beiden Ultra-

64-Spiele von
DMA Design. Ob
der Entwickler
durch seinen
BMG-Deal beste-
bende Vertrdge
mit Virgin ver-
letzte, konnte
nicht gekldrt
werden. Sicher
ist jedoch, dafs
Virgin inzwi-
schen eine
eigene Ultra-64-

Lizenz besitzt.

entsteht fir Sega Saturn und Playsta-
tion. Unser Bild zeigt ein PC-Spielfeld.

-
Alle Augen auf Sony: Auf
einem Riesen-Display und
Dutzenden von Monitoren
lief die Action-Palette flr
die Playstation.

tendo gekauften DMA-Produkten laufen
zwei weitere U64-Spiele auf dem Ent-
wicklungssystem der "Lemmings"-Erfin-
der. Diese beiden Titel sind Nintendo zu
brutal und kénnten nun BMG zufallen.
Um sich auf den Europa-Release des
3DO vorzubereiten, erwarb BMG die
Vertriebsrechte an GTEs Street-Basket-
ball "Jammit", sowie der Action-Flugsi-
mulation "VR Stalker". Letztere, von
MAN!AC mit 49 Prozent getestet, wird
fiir Europa sowohl grafisch, als auch
spielerisch verbessert.

VIRGIN

Virgin tiberraschte die ECTS-Besucher
mit einem gewaltigen Stand, auferirdi-
schem Personal und
hochprozentigen
Giftspritzen. Neben
dem durchgehend
besetzten "Heart of
Darkness"-Kino
nahm sich der Aus-
stellungsraum  fiir
Konsolen-Titel
jedoch kiimmerlich
aus: "Pinnochio" fiir
das Super Nintendo
wandelt auf den Zeichentrick-Pfaden
von "Aladdin" und "Konig der Lowen”,
"Hooked" ist eine 3D-Golfsimulation,
die Nintendo-Fans erstmals mit Gou-
raud-Schattierung bekannt machen soll.

Playstation- und Saturn-Besitzer freuen
sich auf die Umsetzungen der Stockcar-
Simulation "Nascar Racing" und dem
"Super Mario Kart"-verwandten "Super
Karts". Gleichzeitig fiir alle CD-Formate
wird "Tilt" entwickelt, ein schillernder
High-Tech-Flipper.

In London bereits spielbar: Das 3DO-
Actionspiel "Starfighter 3000” (hier ein
Bild der identischen PC-Version)...

Glaubt an den Erfolg
des "Interactive Multi-
players". 3DOs Euro-
pa-BofB Bob Faber.

SONY

Wie angekiindigt
belegte Sony auf der =
ECTS den grofiten
Stand: Auf einer Rie-
senleinwand, unge-
zdhlten Monitoren und Hydraulik-Auto-
maten liefen "Ridge Racer", "Toh Shin
Den", "Starblade Alpha" & Co., jedoch
keine uns bislang unbekannten Spiele.
Lediglich hinter verschlossenen Tiiren
gewihrte die Sony-Tochter Psygnosis
einen Blick auf kommende Produkte:
Von unnotigem Ballast befreit (simt-
liche Mega-Drive-, Super-Nintendo- und
Amiga-Entwicklungen wurden ge-
stoppt), brettert der "Lemmings"-Erfin-
der mit einer michtigen CD-Palette in
die Zukunft. Doch nicht alle 32-Bit-Fans
haben Grund zur Freude: Fiir das 3DO
werden keine Psygnosis-Spiele mehr
erscheinen, und auch fiir den Saturn
sieht Pressesprecher Ingo Zaborowski
nur noch drei Titel, nimlich "Nova-
storm", den Nachfolger "Megamorph"
(fur Fujis CD-Konsole Marty in Japan
bereits ausgeliefert) und "Lemmings
Play Paintball", ein jugendfreies Carto-
on-"Doom". Letzteres erscheint auch fiir
die Playstation, die Psygnosis mit allen
zur Verfligung stehenden Ressourcen
unterstiitzen wird. "Demolish'em
Derby", "Wipe Out", "Assault Rigs",
"Krazy Ivan" und "G-Police" haben wir
Euch bereits in der letzten MAN!AC auf
drei Seiten vorgestellt. Vom PC auf die
Playstation umgesetzt wird "Lemmings
3D", eine "Virtua"-Version, die sich
inhaltlich am genialen ersten Teil (und
nicht an der unverdaulichen Fortset-
zung) orientiert. Da alle 100 Landschaf-

...sowie Crystal Dynamics' flott zoomendes 3D-Basketball

.

"Slam'n'Jam '95”.

ten als 3D-Modelle angelegt wurden,
sind verschiedene Perspektiven und
Kameraeinstellungen moglich. So konnt
Ihr die wuschelkopfige Horde u.a. aus
der Ich-Perspektive begleiten, "Doom"
lagt griiBen.

Last but not least, hat sich mit Millenium
ein Veteran der englischen Softwarein-
dustrie unter die schiitzenden Fittiche
von Sony Psygnosis begeben: Zukiinfti-
ge PC- und Playstation-Spiele werden
exklusiv von Psygnosis vertrieben.
Angekiindigt ist u.a. das Grafik-Adven-
ture "Silverload".

VIACOM

Neben einer trendgerechten Palette von
PC-CD-Spielen (u.a. "MTV's Club Dead"
und "Deep Space Nine") beginnt Via-
com Uiber die Tochterfirma CIC den Ver-
trieb von Modul-Titeln. Die Abenteuer
von "Beavis & Butthead" kennt Ihr
bereits, als spielbares ECTS-Demo fertig-
gestellt wurde die Comic-Umsetzung
"Phantom 2049". Verschiedene Spielety-
pen (Side-Scroller, Flug-Levels und 3D-
Action) wurden auf das Modul gebannt,
das sowohl fiir Mega Drive als auch fiir
Super Nintendo erscheint. Die Umset-
zung des kommenden Michael Crichton-
Films "Congo" soll vorabgerenderte 3D-
Kamerafahrten enthalten. Erleben wir
mit "Congo" das erste 64-MBit-Modul?
Das Afrika-Abenteuer ist bis Weihnach-
ten gefilmt...4h...programmiert .
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...der Game-Show-Baukasten "Station Invasion”,
Domarks Flugsimulation "Flying Nightmares”...

TIME WARNER

Medien-Krosus Time Warner verwirrte
die Fachleute mit der Griindung einer
neuen CD-ROM-Tochter: Nach Time
Warner Interactive (Zusammenschluf8
aus Atari Games, Tengen und Warner
New Media) und Warner Brother Inter-
active, wurden die ECTS-Besucher mit
Warner Interactive Entertainment kon-
frontiert. WIE stammt von der Warner
Music Group ab und geriet mit dem
Kauf des Softwarehauses Renegade
(beschiftigt u.a. die Bitmap Brothers
und Sensible Software) und der Beteili-
gung am Hersteller Accolade in die
Schlagzeilen. In London bot WIE jedoch
lediglich PC-Produkte an.

Bleiben wir bei Time Warner Interac-
tive: "Primal Rage", das blutige Priigel-
spiel um Dinosaurier und Killer-Affen ist
der wichtigste Titel im Line-Up und
wird gleichzeitig fiir alle Systeme umge-
setzt. Die grafisch erstaunlich akkuraten
16-Bit-Fassungen fiir Mega Drive und
Super Nintendo waren schon spielbar
und werden im August auf 24-MBit-
Modulen ausgeliefert. Ende November
sollen dann auch alle 32-Bit-Umsetzun-
gen in den Geschiften liegen. "Primal
Rage" und andere Time-Warner-Titel
werden auch fiir den Jaguar erscheinen:
Auf CD erleben Atari-Fans eine Um-
setzung des Statistik-verliebten "Wayne
Gretzky & the NHLPA All Stars"-Eis-
hockeys, das in diesen Tagen fiir Super
Nintendo und Mega Drive ausgeliefert
wird. Alle amerikanischen und sechs
internationale Teams mit insgesamt 600
Spielern wurden auf Modul bzw. CD
gepackt. Beschleunigt und grafisch

ImShootout gegen EAs "NHL
Hockey 95": "Wayne Gretzky Hockey"

e

verbessert geht die Von-Oben-Raserei
"Power Drive Ralley" fiir den Jaguar auf
die Piste. Ein 3D-Schmankerl aus der
Spielhalle hatte Time Warner fir das
32X im Gepick: "T-Mek", eine futuristi-
sche Panzerschlacht mit Super-Wum-
men und Robot-Endgegnern.

SUNSOFT unterstiitzt weiterhin alle
Systeme. Das wohltemperierte Grafikad-
venture "Myst" ist in einer pixligeren
Mega-CD-Variante fertiggestellt, die
Monster & Mutanten-Priigelei "Galaxy
Fight" wird fiir Saturn und Playstation
umgesetzt. In "Mazin Mahjong" fordert
Ihr die fiktiven Grofmeister des Brett-
spiels heraus, bis Thr schlieflich einem
ungeschlagenen Fantasy-Konig gegen-
tbersitzt. Thre Warner-Reihe setzt Sun-
soft im Sommer mit "Porky Pig's Haun-
ted Holiday" fiir das Super Nintendo
fort, einer Zeichentrick-Umsetzung im
bewihrtem Jump'n'Run-Ambiente.

Bereits das 16-Bit-"Pitfall” entziickte uns
mit eleganten Animationen, saftigen
Urwald-Hintergriinden und Dschungel-
Sound. Nach der akustisch aufgewerte-
ten Mega-CD-Version sind die besten
"Mayan"-Abenteuer laut ACTIVISION
gerade in der Mache: Mit "Background-
Ambient-Sound", der Musik oscarge-
kronter Komponisten und verfeinerter
Grafik, sollen 32X-, Saturn- und Jaguar-
Varianten die 32-Bit-Fans unterhalten.
Auch "Shanghai: Great Moments" basiert
auf einem Activision-Oldie und wird
durch Hollywood-Animationen, Live-
Action-Video und akustischen SFX fiir
die 32-Bit-Generation aufbereitet. Great
Moments enthilt die Shanghai-Varianten
"Action", "Beijing" und "The Great Wall".
Die letzten beiden Spielarten findet Thr
auch in "Shanghai: Triple Threat",
zusitzlich wird eine reine Zwei-Spieler-
Variante auf CD gepackt. "Great
Moments" wird bis zum Herbst fir

Fur Playstation und Saturn werden in Japan massig Denkspiele produziert. Im
Bild Sunsofts "Hebereke Popoon”. Rechts das Europa-taugliche "Porky Pig”.

i§

Saturn und Playstation umge-
setzt. "Zork: Nemesis", die
Fortsetzung zum Grafik-Aben-
teuer "Return to Zork", ent-
fithrt Euch in eine Welt der
3D-Gebdude und Live-Video-
Sequenzen. Ebenfalls auf dem
Infocom-Label: "The Great
Game", ein Agenten-Thriller
basierend auf authentischen
CIA-Berichten. Der Polit-Jour-
nalist James Adams schreibt
am Drehbuch, das im Laufe
des Jahres mit bekannten
Schauspielern abgedreht wer-
den soll. "The Great Game"
wird Anfang 1996 fiir Saturn
und Playstation erscheinen.
Die linearen Pfade des Interactive
Movie verldft Activision mit "Hockey-
drome", ein Echtzeit-Sportspektakel mit
Multi-Player-Option. Da die futuristische
3D-Grafik Rechenpower erfordert, wird
der Hockey-Verschnitt nur fiir Playstati-
on, Saturn und 32X ausgeliefert.

Neue

"Feverpitch Soccer" begeistert mit Geschwindigkeit und Special-
Moves. Rechts durchsucht das Olympia-Maskottchen lzzy ein
buntes Jump'n'Run-Land nach den olympischen Ringen.

Gemeinsam mit seinem PC-Player-Kolle-
gen Florian Stangl rannte Robert im
Tophorne Tara-Hotel der deutschen
U.S. GOLD/Selling-Points-Beauftragten
Susanne Abagrey in die Arme: Wihrend
sich Florian tber reichhaltige PC-Infos
freute, erfuhr der MANIAC vom Hiipf-
spiel-Debiit des Olympia-Maskottchens
"[zzy" ("Quest for the Olympic Rings")
und dem Lederinferno "Feverpitch Soc-
cer". Nach Roberts Duell mit einem

"Shanghai”-Varianten

fur alle Systeme: In "Great

Moments” (unten) klotzt Ihr
u.a. mit Kunstwerken.
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4 Nach ausgelassenen Exkrement-Orgien auf dem Mega Drive furzt
sich Schleimer Boogerman durch die Super-Nintendo-Umsetzung.

NN

DiE 16-Bir-SpIELE DER FRUHJAHRS-ECTS

Asterix & Obelix
Boogerman

Feverpitch
Green Lantern

Izzy’s Quest

Lothar Matthaus Soccer
Micro Machines 2

96 Edition

Hersteller

System

Super NES

Super NES, Mega Drive

Super NES, Mega Drive

Erscheinungsdatum

Super NES, Mega Drive

Namco/Philips  Mega Drive

2. Quartal

_ 2. Quartal

A uch kleinere
Firmen verlas-
sen sich auf das
Medium CD: Die
Spielproduktion
Siir die kosten-
giinstigen Silber-
linge stellt im
Vergleich zur
Modul-Fertigung
ein geringes
JSinanzielles Risi-
ko dar. Die mei-
sten Titel wer-
den fiir das PC-
CD-ROM ent-
wickelt und
schnell fiir Sony
Playstation bzw.
Sega Saturn
umgeseizt.

6 Codemasters ,VMthm, -

3. Quartal

3. Quartal

2. Quartal
3. Quartal
2. Quartal

englischen U.S.Gold-Profispieler ent-
puppte sich "Feverpitch" als Fun-Soccer
in NBA-Jam-Manier mit ruckelfreiem
Scrolling, steigerbaren Spielerstatistiken
und furiosen Special-Moves.

Fir 32-Bit-Fans interessant war die
Audienz mit CORE DESIGN: Neben
den hochgeziichteten Playstation- und
Saturn-Umsetzungen von "Soulstar"
zeigte man eine spielbare 32X-"BC-
Racers"-Version mit aufgepeppter Hinter-
grundgrafik, sowie die Vorabversionen
von "Thunderhawk 2", der dreidimen-
sionalen Panzer-Ballerei "Shellshock",
ein Demo des egoperspektivischen
Action-Spektakels "Machinehead" und
des luftigen "Thunderhawk 3”-Racings.
Die englische Telstar-Gruppe hatte mit
Videospielen bislang nur wenig am Hut,
wird sich unter dem Label "TELSTAR
Electronic Studios" (und unter der
Fiihrung des langjihrigen Ocean-Ent-
wicklungsleiter Gary Bracey) nun aber
verstirkt um den Sega- und Sony-Markt
kiimmern. In London tiberraschte Tel-
star neben den CDi-Titeln "Pleasures of
Sex" und "Vegas Girls” mit den Playsta-
tion-CDs "Lone Soldier", ein dreidimen-

Enthalt die hartesten Szenen der Videospiel-
geschichte: Segas "Eternal Champions CD”.

Ab Juni auch fir Super Nintendo: Domarks
authentisches Motorradspektakel "Kawasaki
Superbikes” kommt Uber Time Warner.

sionales Action-Spektakel mit Polygon-
Rambo, und "Raven”, einem mittelalter-
lichen Strategiegetimmel mit 3D-Optik.
Neben dem dominanten Playstation-
Stand und dem futuristischen Virgin-
Raumhafen belegte der OCEAN-Stand
einen wesentlichen Teil des Messe-
gelindes. Auf der Monitorwand eines
gewaltigen Fernsehturms wurden Trailer
zum 140-Millionen-Dollar-Film "Water-
world" gezeigt, in dem Superstar Kevin
Costner zum Fischmensch mutiert.
Ocean hat sich die Rechte fiir eine
Spielumsetzung gesichert und will
Anfang ‘96 Versionen fiir Mega Drive
und Super Nintendo bringen.

Selbst nach der Auflosung von Commo-
dore (inzwischen von Escom wiederbe-
lebt) produzieren viele englische Firmen
weiterhin Software fiir Amiga und CD
32. Neben dem Amigaverfechter und
Bitmap Brother Simon Knight trafen wir
in London auch die "Alien Breed"-Erfin-
der TEAM 17. Diese hatten einen fri-
schen Vertrag mit Ocean in der Tasche,
der ihre zukiinftigen Videospiel-Projekte
wie "Worms” und ca.zehn weitere 16-
Bit- und Playstation-Titel wie die 3D-
Raserei "Rollcage” in den Vertrieb des
englischen Software-Riesen legt.
Wihrend die meisten Hersteller schon
auf der Playstation herumwurschteln,
entwickeln INFOGRAMES auch nach
"Chaos Control" weiterhin fiir Philips
CDi: AuSer einem schlumpfigen Adven-

Die Unbarmherzigen: Psygnosis neues
"Lemmings 3D" wurde nicht mehr von DMA,
sondern von Clockwork Games entwickelt.

Unriihmliches Ende eines "Virtua Fighter”-
Matches: Man beachte den Energiebal-
ken (rechts) von Winnies Kontrahenten.

Bei Atari spielten wir "Power Drive”,
"Formula 1” und die ersten CD-Titel.

ture mit aufwendigen Zeichentrickse-
quenzen erscheint die schrille Zeitreise
"Bing Bang Show" und der interaktive
Priigel-Cartoon "Shaolin's Road". Auf
den 16-Bittern tummeln sich die franzo-
sischen Comic-Helden “Asterix &
Obelix” sowie "Spirou & Fantasio”.
Wihrend ATARI-Prisident Tramiel und
sein Management-Stab hinter dunkler
Verglasung debattierten, vergniigten
sich die ECTS-Besucher mit den Jaguar-
Neulingen "Ultra Vortex", "Fight for Life"
und "Soulstar X", der Lynx-Umsetzung
"Blue Lightning" oder einem vernetzten
"Doom". Titel wie das Action-Adventure
"Highlander" oder die "Creature Shock"-
Umsetzung zeigten zwar technisches
Potential, sind aber noch Monate von
der Fertigstellung entfernt. Marketing-
Manager Darryl Still versprach fiir 1995
50 neue Spiele der tiber 120 Lizenz-
partner. Da tber die Hilfte der an-
gekiindigten Software (u.a. Warners
Automatenumsetzung "Primal Rage")
exklusiv fiir das CD-ROM erscheint,
sollten Katzenfreunde auf jeden Fall mit
der fiir Mai '95 angekiindigten Erweite-
rung liebdugeln: Immerhin verspricht
Ataris neue Preispolitik den deutschen
Kiufern das Grundgerit fiir 379 Mark
und das CD-ROM fiir 349 Mark. Ob der
gewichtigste Titel der Jaguar-Welt auf
CD erscheint, ist noch ungewif: Recht-
zeitig zur ECTS konnte sich Tramiel die
Williams-Zusage fiir eine "Mortal Kom-
bat 3"-Umsetzung einholen. Neben der
Priigel-Orgie "Thea Realm Fighters”
erscheinen Oldie-Umsetzungen von Jeff
Minter: "Defender 2000” und "Dactyl
Joust”. wi/rb
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MAN!AS 61
Sortware-UBERBLICK -

Welohe Hits fiir wah.:ha Hardware: 400 internationale Spielprojekte A

fiir 80n¥PIa'ystallnn,.Saga Saturn und Ul'lra 64, 32X, 3D0 und Atari

Jaguar in der Kurziibersicht, o .

_ MAN!AC 1. SPIELE-ENTWI(KLER ?

Wer steckt hinter den Splalahlts? MAN!AC basupht fiilhrende Ent-
wickier und bllckl'hinter e an & Byt®s-Kullssen.

',MﬁN!ﬁ( 8: TKHNIK-PERSPEKTIVH!

Wir ve.rgleichen die techyschen Fﬁhlgke‘len und Erweiterungsmig-
lichkeiten - inklusive Facts zu Ultra 64 und 3D0 Mk2. ®
. ©
@

. " . “MANIAC 9;
DIE OFFIZIELLE SOFTWARE-PALETTE
. Spiele in Deutschl.and: Allesbis Ende 1985 offiziell erhdltlichen Titel

fiir@laystation, Saturn und Ultra 64, 32 DO und Atari Jaguar im

-krmschen Kurzlest lhre Preise, iﬁre Sta ken und Schwidchen, e

. MFIN'HC 10 HARDWARE-TEST

Die Next Generalmn im Technlk Labor: Was kénnen Ultra 64 und'3D0
MkZEPI.aystalrgn und Saturn wilklich? Grafik und Sound, Rechep-
power und Erweiterungsmaoglichkeiten im ﬁnaleg Vergleich.

. k] .
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ORIGINALSPIELE 31
UmMseTzanGEN FaR 32X

Filmlizenzen: 4%

...vom PC: 6% Fortsetzungen & neue

Folgen einer Serie: 2%

...von einer anderen

WEITE
2 ITTWS

er Countdown zur 32-
Bit-Schlacht lauft: Ab
dieser MAN!AC beginnen
wir mit einem fiinfteiligen

”Next Generation”-Report, in dem wir
nacheinander das Softwareangebot und
die technische Leistungsfihigkeit, das -
SpaR- und das Marktpotential der 32-Bit-
Konsolen vergleichen. In unseren Report
miteinbezogen sind der Atari Jaguar und
Nintendos Ultra 64. Letzteres wird bis zum
Abschluf unserer Serie in MAN!AC 10/95 in
allen Details von uns untersucht.
Der "Next Generation”-Report
beginnt mit einem Rundgang
durch internationale Entwick-
lungsabteilungen. Wir haben uns
fiir Euch schlau gemacht, welcher
Hersteller an welchen Spielen tiif-
telt, welche Titel umgesetzt werden
und welche von Grund auf neu entste-
hen. In die umseitigen Release-Tabellen
wurden nur jene Titel aufgenommen, an
deren Fertigstellung kaum Zweifel beste-
hen, "Ankiindigungs-Leichen” wurden
hingegen aussortiert. Trotz niachtelanger
Telefonate erheben die Spielelisten kei-
nen Anspruch auf Vollstindigkeit. Sie
verschaffen Euch aber bereits einen
guten Uberblick iiber die zu erwar-

tende Software-Palette. Wer auf
bestimmte Spieletypen steht,

kann jetzt schon kontrollie-
ren, auf welcher Konso-
le seine Lieblin-

o
,J_J

(L7
ORIGINALSPIELE

UMSETZUNGEN Fig 3D0O

.. vom Automaten: 9%
...vom PC: 45%

Filmlizenzen: 2%

Fortsetzungen & neue
Folgen einer Serie: 7%

.von einer anderen
Konsole: 4%

ORIGINALSPIELE
UMSETZUNGEN FOR SATURN

.. vom Automaten:| |Filmlizenzen: 2%

Fortsetzungen & neue
Folgen einer Serie: 10%

.. von einer anderen
Konsole: 9%

ORIGINALSPIELE
FOR Jaqaar
Filmlizenzen: 1%

Fortsetzungen & neue
Folgen einer Serie: 7%

ge bald ein-

kehren wer-

den. ‘
ORIGINAL- UMSETZUNGEN
SPIELE FUR .. von einer anderen

Konsole: 14%
..vom PC: 10%
.. vom Automaten: 6%

ORIGINALSPIELE
FGR PLAYSTATION

Filmlizenzen: 3%

ULtra 64

Filmlizenzen: 5%

Fortsetzungen & neue
Folgen einer Serie: 26%

Fortsetzungen & neue
Folgen einer Serie: 5%

s

UMSETZUNGEN
..vom PC: 5%
... vom Automaten: 10%

UMSETZUNGEN

... vom Automaten: 12%
...vom PC: 16%
...von einer anderen Konsole: 10%
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NBA Jam
#Z»N Tournament Edition

Titel

== Batman Forever

g Revolution X

Alien Trilogy
Hockeydrome

The Last Bounty
Hunter
NP Magic Carpet

Street Fighter:

The Movie

Vampire:

Darkstalker
® Cyber War

ﬂ n Motocross

Darkstalker (Automat)

escent (PC-Version)

AuBerdem erscheinen in Japan
noch ungezahlte Brettspiel-Umset-
zungen - u.a. "Mah Jong Gan
Ryuto" (Ascii), “Ideyosuke no Mah
Jong Kasuko" (Seta), "Nichibutsu
Mah Jong" (Nihon Bussan) und
"Go" von Ascii, zahlreiche Pferde-
renn-Simulationen — z.B. Asciis
"Derby Stallion", Spielzeug-Lizen-
zen (Bandais "Gundam") sowie
Rollen- und Abenteuerspiele
("King's Field 2°, "Princess Maker
3"von Sony), die in
Deutschland nicht offiziell
auf den Markt kommen.
Hdchstwahrscheinlich a
beschrankt sind die Entwi
bemiihungen von Herstellern wie
ArtDink, Jaleco, EA Victor, Bing,
Datam Polystar, Peedy, Zoomex,
Gust, Altron, Profire, Toei, Nippon
Bussan und Right Stuff.

@ Soccer Special

n Casino Special

@ Bowling

NJLZ Psycho Pinball
ZUS

NJLZ Pete Sampras

71 Tennis 96

SN Ernie Els

vZ4InN Golf 96

NILZ Scottish Open

S

RNIP Soulstar X
S

INJLZ Shellshock

N} ”« Thunderhawk 3

<]
\JLZ Machinehead
7S

E Shadows of the

quare Table
3D Baseball 95

® Bounty Arms
FIFA Soccer 96

. Formation

E Casper

= Waterworld

E Cyberia

= ock’n‘RuII

E Lost Vikings 2

||\\

Hersteller  Erscheint:

Acclaim 3. Quartal
Acclaim 4. Quartal

Acclaim 1996

Acclaim 4. Quartal
Activision 4. Quartal
American 4. Quartal
Laser

Bullfrog 3. Quartal
Capcom 2. Quartal
Capcom 3. Quartal
Capcom 3. Quartal
Coconuts 2. Quartal
Coconuts 4. Quartal
Coconuts 4. Quartal
Coconuts 4. Quartal
Coconuts 4. Quartal
Code- 1996
masters

Code- 1996
masters

Code- 1996
masters

Code- 1996
masters

Core 3. Quartal
Core 3. Quartal
Core 3. Quartal
Core 4. Quartal
Core 4. Quartal
Crystal Dy- 3. Quartal
namics/BMG

Crystal Dy- 3. Quartal
namics/BMG

Data West 2. Quartal
Electronic 4. Quartal
Human 3. Quartal
Interplay 4. Quartal
Interplay 4. Quartal
Interplay 4. Quartal
Interplay 4. Quartal

Interplay 4. Quartal

Interplay 3. Quartal

YO I

Anmerkung

32-Bit-Version des vortrefflichen Action-
Basketballs

nicht bekannt

Scherben bringen Gliick: Umsetzung des 3D-
Ballerspiel-Automaten um die Hardrockopas
von Aerosmith

Welten im ZusammenstoB: Auf der Alien-Jagd
in diisteren 3D-Katakomben a la "Doom”
Sportspiel mit futuristisch-fiktivem Regelwerk

FMV-Ballerei; wird in den USA zeitgleich
mit einem Plastik-Revolver ausgeliefert
Action, Zauberei und e|ne Prise Strategie auf

Digi-Helden statt Bitmap-Sprites: Priigelspiel
mit allen Stars des Films

Sword, Sorcery & Special Attacks: Der in-
offizielle Nachfolger zu “Street Fighter 2*
nicht bekannt

Rennspiel

FuBball

Gliicksspiel

Bowling/Kegeln

Flipper-Simulation

Turbulentes Schnauferl-Rennspiel

Tennis

Golf

Golf

3D-Action im Weltraum und {iber der
Planetenoberflache

Panzergrenadiere in der Zukunft: Actionspiel
in Echtzeit-3D-Grafik

Komplett neugestaltetes Hubschrauber-
Gefecht

3D-Action

Interaktiver Zeichentrickfilm
Baseball-Simulation mit viel FMV
"Mercs”-dhnlicher Baller-Scroller

Das FuBballereignis des Jahres

Sportspiel

Pfeilschnell durch die Unterwelt
360°-Actionspiel

Umsetzung des neuen Spielberg/ILM-Films
Action; Umsetzung des Universal-Films mit
Kevin Costner

Lineare Achterbahnfahrt durch grafisch bom-
bastische 3D-Welten. Ihr steuert das Fadenkreuz
Rennspiel in isometrischer 3D-Perspektive
fiir Ripel- und Rock-Fans

32-Bit-Fortsetzung zum vergniiglichen
Tiiftelabenteuer

Gute Azg,s:‘sichten

"'r die PIa).f-
: s'tati.on.' Viele Ofrigfnalentwick;-
hingen’je.des Genres, ;zambaﬁe
PC-Umgsetzupgen und allerlei
5D Ex pertmazte versprecloen
emen yerspielten Herbsl

it der Softwareversorgung
sollten Playstation-Fans
keine Probleme haben:
Neben den Spielen, die
seit 1995 in Japan entwickelt werden,
haben Programmierer und Spieldesigner
auf der ganzen Welt die Arbeit aufge-
nommen. Die Entwicklungssysteme lie-
ferte Sony vor Monaten an begabte
Teams und gewichtige Hersteller aus.

So arbeiten in England Bullfrog, Argo-
naut und natiirlich Psygnosis mit Hoch-
druck an 32-Bit-gerechten 3D- und
Actiontiteln. In Deutschland experimen-
tieren PC-Spiele-Hersteller wie Softgold

und Software 2000 mit der potenten
Hardware, Entwicklungsteams wie Fac-
tor 5, Kaiko oder Neon dirften erste
Spiele bis Ende des Jahres fertiggestellt
haben.

Betrachtet man das Software-Programm,
hat die Playstation hervorragende Kar-
ten. Kaum ein Hersteller interessiert
sich nicht fiir das Konsolen-Debiit des
Elektronik-Riesen. Mit Saturn und 3DO
teilt die Playstation den CD-ROM-
Bonus: Erfolgreiche Strategie- und Rol-
lenspiele, Grafikadventures und 3D-
Simulationen kénnen ohne groflen Auf-
wand fiir die Playstation umgesetzt wer-
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Erscheint:
3. Quartal

Anmerkung

Konami FuBball

n Soccer

Dracula X Konami 4. Quartal
@
n Probotector Konami 1996
@& Magic Konami 1996 nicht bekannt

Teenage Mutant  Konami 1996
Ninja Turtles

@ 3D Basketball

n 3D Olympics

® 3D Golf

Konami 1996 Basketball

Konami 1996

Konami 1996

== Dark Forces
- nicht bekannt
n Ace Combat

) Ace Driver

LucasArts 1996

LucasArts 1996

Namco 3. Quartal

Namco 1996
Technik
Ocean 4. Quartal

Ocean 4. Quartal

Pony 2. Quartal

Psygnosis 3. Quartal

Psygnosis 3. Quartal

Psygnosis 4. Quartal

} ¥ Lemmings Play
| Zzaiw Paintball
i E « i Psygnosis 3. Quartal

Psygnosis 4. Quartal

Psygnosis 3. Quartal

Psygnosis 3. Quartal

:i:

%Zxrazy Ivan Psygnosis artal  3D-Action
Y

Das beste "Castlevania” aller Zeiten?

Auch die Contra/Probotector-Saldner
riisten sich zum 32-Bit-Gefecht

scrollende Action-Priigelei

Sportspiel-Sammlung

"Star Wars” meets "Doom”
3D-Actionspiels fiir PC
Futuristisches Sportspiel der "Turrican”-

Erfinder Factor §

actionlastige 3D-Flugsimulation

Formel-1-Rennspiel mit "Ridge Racer"-

Rollenspiel in isometrischer Perspektive
momentan bei Neon in Frankfurt entv
3D-Action-Adventure; wird momentan bei
Neon in Frankfurt entwickelt
3D-Roboter-Schlacht

lineare 3D-Baller-Action mit wuchtiger Grafik

Fiir meditative Gemiiter: Ambient-Grafik-
Adventure mit vielen mechanischen und
musischen Ratseln

Humonsnsche “‘Doom" -Vanante um die

Knobel-Abenteuer in Hvxwmﬁm 3D.

Umsetzung des PC-Spiels
3D-Stockcar-Simulation mit massig Crashs &
Rempel-Action

superschnelles Science-fiction-Rennspiel

3D-Duelle in der Zukunft

WIGKLOTTG O

Hersteller

Titel
® Red Plasm

Golf

Arc the Rad
. e

Victory Zone
. Y

Wizadry 7:
Crusaders of the

Dark Savant
1950

Galaxy
® Fight

n Tokyo Shadow

Starflight
® Fa

Umsetzung des

NP Comic

E’E 3D Race

%l«ﬁ Allegiance
N

NP Rollcage
2SS

7S

ﬁ:’_”d Lone Soldier
A

n Excalibur

E Primal Rage

wird
ickelt

Toukon-
Retsuden

_Fg Creature Shock
Y

= Super Karts

E Nascar Racing

Psygnosis 4. Quartal  3D-Adventure Hoops
} Basketball
‘ Psygnosis 4. Quartal Cyber-Adventure mit viel Story und einer IScavanour
/ Prise Action
\ Psygnosis 3. Quartal  32-Bit-Remake des wunderhiibschen Disney- == Cool Spot Goes
| 7 Jump'n'Runs Hollywood
‘ I The Necromant Psygnosis Rollenspiel im "Elric"-Heroic- q& Elite 3:
Fantasy-Universum »Z4 1w New Horizon
} I I 3D Soccer Psygnosis  4.Quartal  Motion-Capture-Technik liegt dieser FuBball- gile Warrior
simulation zugrunde
% LZ Silverload Psygnosis 4. Quartal Grafikadventure; wird von Millenium fiir E Indy Car Racing
i - Firefighter Softgold Knobel-Jump'n'Run in isometrischer
3D Grafik
NILWZ Targa Heart of
7 [ Darkness
| - Aquaspace Softgold 3D-Action-Adventure

Software
2000

Record of
I Elfenquest

@ Jumping Flash 4. Quartal

n Gunners Heaven

Sony 2. Quartal

Dark Forces

°C Version)

den. Segas 32X und Ultra 64 werden
wohl nicht in den Genuf8 von Speicher-
platz-intensiven PC-Krachern wie "Des-
cent", "Magic Carpet" oder "Novastorm"
kommen.

Eine Welle von 3D-Spielen rauscht auf
Euch zu: Mit "Indy Car Racing" und

MAN!AC juni

Massig Parallax-Scrolling, viel Special FX
Action-Jump n Run a la "Gunstar’
3D-Jump'n'Run

Effektreiches Action-Jump'n'Run @ la
"Gunstar Heroes

r Combat

E Mortal

== Kombat 3

Metal Jacket

"Demolish'em Derby” brettert Thr iiber
den Asphalt, mit "Soulstar X" jagt Thr
durchs All, "Metal Jacket" und "Krazy
Ivan" erheben Euch in das Cockpit
eines Mech-Riesen. Autorennspiele und
3D-Ballereien diirften sich zu den wich-
tigsten Playstation-Genres entwickeln.

SOMY PLAYSTSTTION

American Dream

Virtual Tonkin House 3. Q Tenni
Tennis

Hersteller  Erscheint:  Anmerkung
Sony 1996 Action
Sony 1996 Golf

4, Quartal

Sony Rollenspiel

So Quartal  nicht bekannt

Sony 4.Quartal  Umsetzung des klassischen PC-Rollenspiels

Quartal piel

Sunsoft 3. Quartal Umsetzunq des gleichnamigen Neo-Geo

Taito Quartal

Taito 4. Quartal  nicht bekannt

uartal

Takara 3D-Raserei im Funny-Stil

Bis auf die im
Text aufgefiihr-
ten Spiele-Exo-
ten haben wir
in dieser Tabel-

Team 17 4. Quartal  Doom-Clone mit Adventure-Einflissen

Team 17 4. Quartal  Rennspiel

le alle uns
Telstar 4. Quartal  mittelalterliches Strategiespiel Dekan:ten in
Entwicklung
Telstar Polygon-Séldner bombt und ballert befindlichen
sich durch Dschungel und fernen Osten Playstation-

Telstar 3. Quartal  Grafikad

Spiele aufge-
nommen. Die
kleinen Fahn-
chen zeigen
das Ursprungs-
land. Kursiv
gedruckte
Namen sind
Arbeitstitel und
werden bis zum
Release durch
den richtigen
Titel ersetzt.

Time Warner 3. Quartal  Dinos, Blut und blaue Augen:
Beat'em-Up in der Urzeit
mulator n

von 1990

Time Warn Quartal

Tomy 3. Quartal ~ Wrestling

3. Quartal  Science-fiction-Abenteuer mit vielen
Lasergefechten
slose Gokart-Raserei a la
rt

Stockcar-Rennspiel

Virgin

Virgin Quartal

Virgin . Quartal

Virgin Quartal ~ Basketball

Virgin .Quartal  Adventure von Cryo
"Captain Blood”
Jump'n‘Run

Virgin Quartal

. Quartal  Im Weltraum hort Euch keiner
feilschen: 3D-Handelsimulation
Shoot'em-Up

Virgin

Virgin 4. Quartal
AuBerst realistische
Indy-Car-Simulation
Monster-Priigeleien

in der Grofstadt
Jump'n’Run-Adventure

Virgin . Quartal

Virgin

Virgin 3D-Jump’n’Shoot

Virgin 4.Quartal  Sportspiel-Sammiung

Virgin 3D-Hovercraft-Rennspiel

Williams 3. Quartal  Beat'em-Up

DagR Priigelspieler nicht vergessen wer-
den, zeigen 3D-Beat'em-Ups wie "Toh
Shin Den" und "Tekken", und bald auch
Sprite-Schligereien wie "Mortal Kombat
3" und ein neues "Street Fighter"

Dagegen wird ein grofer Teil der in

Mortal Kombat 3

Japan entwickelten Strategie- und Rollen-

spiele den asiatischen Raum nicht verlas-
sen. Schade, denn fiir eine Minderheit
wiren Produkte wie eine angekiindigte
Go-Simulation sicherlich interessant.
Importeure haben iibrigens wenig
Chancen: Eine ausgefeilte Linderabfrage
wird die Kompatibilitit zwischen Hard-
und Software aus den USA, Japan und
Europa verhindern.
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- Titel Hersteller  Erscheint:  Anmerkung
an BA Jam Tourna-  Acclaim 3.Quartal  32-Bit-Version des vortrefflichen
=1 ment Edition Action-Basketballs
== Alien Trilogy Acclaim 4. Quartal Die Alien-Jagd fiihrt Euch in diistere
— = 3D-Katakomben d la "Doom
L atman Forever Acclaim 4. Quartal  Umsetzung des neuesten Batman-Films
:— evolution X Acclaim 1996 Scherben bringen Gliick: Umsetzung des 3D-
Ballerspiel-Automaten um die Hardrockopas
. von Aerosmith
s Hockeydrome Activision 4. Quartal  Sportspiel mit futuristischem Regelwerk
ﬁ icht bekannt Angel 4. Quartal nicht bekannt
A Studios
<9 tum Gato (PC-Version) 4, Quartal  Rennspiel
s / S ¢ Capcom 4. Quartal Effektgeladenes Marvel-Beat'em-Up
- = Haut Euch mit Wolverine, Cyclops & Co
= - Capcom Sword, Sorcery & Special Attacks: Der
]" / inoffizielle Nachfolger zu “Street Fighter 2*
i Capcom C Digi-Helden statt Bitmap-Sprites
P spiel mit allen Stars des Films
‘Vd Scottish Open Core 2. Quartal  Golf
1S
Megamorph JLZ Soulstar X Core 3.Quartal  Uberarbeiteter Nachfolger der 3D-Weltraum-
7S schlacht
;:'_74 Shellshock Core 3.Quartal  Futuristische 3D-Panzerschlacht
AuBerdem erscheinen in Japan ~ _ZiNS
& : L Thunderhawk 3 Core 3.Quartal  Komplett neugestaltetes Hubschrauber-
ungezéhite Brettspiel-Umsetzun- =gl Gefecht
gen (z.B. Segas “Super Real E’:A Machinehead Core 3.Quartal  3D-Shoot ‘em Up
1S
MahJong PV* und "Mah Jong Solar Eclipse Crystal Dyna- 3. Quartal 3D-Action mit viel FMV
von Imagineer), zahlreiche Pferde- mics/BMG
; . . : Dragons of the Crystal 4. Quartal  Im Land der Drachen: Interaktiver Zeichen-
LY renn-Simulationen (‘Derby Stalli- Square Table Dynamics/ trickfilm aus der Feder von Monty Pythons

. on" von Ascii und "Hyper Derby" BMG Ter
von CSK) sowie Rollen- und D Baseball 95 ﬁ:;ﬁt/‘gr\?élw 3.Quartal
Abenteuerspiele (‘Princess E Defcon 5 Data East
Maker’, System Softs "Master of  g—
) Outlaws of the
> Monsters®), die in Deutschland Lost Dynast
. nicht auf den Markt kommen. == Mone Electronic
in the Dark 2 Arts Victor
. In Japan entwickeln

== Quantum Gate Gyaga
auBerdem die Hersteller Th . s o em des g lmdn.’mm n PC-Spiels
8 y e Psychotron aga . Quartal -Adventure mit altertiimlichem
. ° Hudson, Ask, Altron, Atlas, Bing, BRE= The Psy i

Spielablauf und lachhafter Sto
Zoom, Nihon Bussan, Blazing Tornado ~ Human 4. Quartal  Action

Compile, Atlas und JVG/Victor E Cyberia Interplay 4. Quartal  Terroristen in der Zukunft:
fiir Segas Saturn. Interactive Movie mit viel Action
Interplay 4. Quartal Filmumsetzung; Genre noch nicht
bekannt
Nobunaga Koei 4. Quartal  Detailverliebtes Strategiespiel mit vielen

Helden des japanischen Mittelalters
nEmil Koei 3. Quartal Grafikadventure mit parapsychologischem
Hintergrund

@ Romance of Koei 2.Quartal  Strategiespiel: Ob's in Deutschland kommt,
the 3 Kingdoms ist fraglich
n Parodius Deluxe ~ Konami 2. Quartal Kombinierte Umsetzung der beiden
humoristischen Baller-Automaten

ut sechs Monate nach der

3.Quartal 3D-Shooter

Data East 3. Quartal Beat'em-Up mit elf Charakteren
3. Quartal  Grafik-Adventure mit Polygon-Monstern

3. Quartal  Obskurer Science-fiction-Interactive Movie

schmack auf Neuentwicklungen von

‘Die w'ic.b.tig.sten Hersteller -
hab.en.d(’m .?al' urn ib r.ja—W()rt
o gegeben. Bej S%a selbst
arbeiten Te.azns in Japan und
*den USA unter Hochdruck

.. 5 . i .
an zwei Dutzend neuen Spielén.
@ [ ] b A ] o®

v
.

Markteinfiihrung in Japan

herrscht zwischen der Soft-

ware flir Segas Saturn und
der Sony Playstation wenig Uberein-
stimmung. Freuen sich Sony-Fans iiber
"Ridge Racer", gehen Sega-Besitzer mit
"Daytona USA" (und bald auch "Virtua
Racing") auf den Asphalt. Statt "Tekken"
und "Toh Shin Den" priigeln sich die
japanischen Saturn-Besitzer mit "Virtua
Fighter”, gegen ys "Kileak the
Blood” schickte Sega "Daedalus” ins
Rennen. Da Sega einen GroRteil der
Software durch seine eigenen Entwick-
lungsteams programmieren i, gibt es
auch in Zukunft eine Menge Exklusiv-
Entwicklungen, also Spiele, die Thr auf
keiner anderen Konsole finden werdet.
Das Ballerspiel "Panzer Dragoon” gab
Import-Freunden bereits einen Vorge-

Sega Japan. Mit zunehmendem Enga-
gement amerikanischer Hersteller wer-
den jedoch viele Saturn-Spiele zeitgleich
auch fur die Playstation erscheinen.
Spitestens dann wifSt Thr, welche Hard-
ware technisch mehr auf dem Kasten
hat.

Doch auch mittelfristig wird der Saturn
die stirkste Unterstiitzung durch Sega
selbst erhalten. Teams in Japan und den
USA tiifteln an Automatenumsetzungen
und verstirkt auch an eigenstindigen
und neuartigen Spielkonzepten. Zirka
20 Saturn-Spiele wird Sega bis Ende des

Jahres fertiggestellt haben — ein Grofiteil

kommt ohne Umwege schnell nach
Deutschland.

Abgesehen von Namco haben in Japan
die wichtigsten Software-Hiuser mit
dem Saturn Briiderschaft getrunken:

MAN!AC juni
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Titel

@ Twin Bee Puzzle

) Soccer

I’ Dracula X

. Probotector

E Magic

Teenage Mutant
Ninja Turtles
@ 3D Olympics

Hersteller

Konami
Konami
Konami
Konami
Konami
Konami
Konami

Psygnosis

3. Quartal
Quartal
4. Quartal
1996
1996
1996
1996

3. Quartal

Erscheint:

Anmerkung
Die beiden Konami-Helden in einem

"Columns-Verschnitt

FuBiball

Das beste “Castlevania aller Zeiten?
32-Bit-Debiit der beiden Action-Helden
nicht bekannt

Action-Prigelei

Sportspiel-Sammlung

Grafisch und akustisch iberwdltigendes

\

e LEMIGILETTG SR D] St ST

Titel Hersteller

n Virtual Hydlide T&E/Sega

Darius Gaiden  Taito
@

n Keio Yugekitai  Taito

@ Rayforce Taito

2. Quartal

4, Quartal

1996

Steamgear Takara 4. Quartal
Mash
i-:'_'AWilchwnod Team 17 1996
1S

NJLZ Rollcage

Team 17 1996

Erscheint:

\

Anmerkung
Fant

Horizontal scrollender Baller-Alptraum:

Effektgeladener Vertikal-Scroller: Umsetzung
des neuen Baller-Automaten.

3D-Ballerspiel

Action-Adventure

Rennspiel

NILZ Novastorm
Y 3D-Ballerspiel
3. Quartal

‘ & Megamorph P: i
| = gamorp Sygnosis

“Novastorm*
JLZ Lemmings Play
Z1I Paintball

@ Greatest Nine

‘ n Virtua Cop

& Virtua Fighter 2

‘ [ n Grand Chaser

© Shinobi Den

n Virtua Hang On

@ Sim City 2000

Psygnosis 4. Quartal

Sega 3.Quartal  Bowling
3. Quartal

Polygon-Gani

Sega 3. Quartal
3D-Priigelei

Sega 2. Quartal

Sega 2. Quartal
Sega

Sega 1996

| der amerikanischen Wirtschafts-Simulation
Jump'n‘Run-Fantasy in Bonbon-Farben

Sega 3. Quartal

n Astal

) Clockwork Sega 4. Quartal  Jump'n'Run

‘ | @ Starcade Sega 4.Quartal  Action
1 n Pinball Arena Sega 4. Quartal  Flipper-Simulation
‘ & Basketball Sega 4. Quartal  Basketball

Sega 4. Quartal

n Wing Arms 2

Y Virtua Tennis Sega 1996 Tennis
u Masters Sega 1996 Golf
@ Fantasy Earth Sega 1996 nicht bekannt
n Ice Hockey Sega 1996 Eishockey
Success 4. Quartal  Shoot'em-Up

Guardian

Force

Galaxy Fight
@ Xy Fig|

nicht bekar

|

‘ @ Cotton 2
: artal
{

Sunsoft 3. Quartal

Beat'em-Ups

Sim City 2000 (PC-Version)

Lineares 3D-Ballerspiel, Nachfolger zu

Humoristische "“Doom‘-Variante um die
utzigen Wuschelkopfe

Operation Polygon": Dauerballerei auf
Optisch verschonerte Fortsetzung zur

Science-fiction-Rennspiel

Stddte-Trauma in der Zukunft - Umsetzung

‘ Knight 2
n Bug! Sega 1996 Jump'n'Run in zoomender und rotierender
| 3D-Welt

3D-Flugsimulation/Action

Umsetzung des gleichnamigen Neo-Geo-

ii_~‘+.'= Allegiance
215

Tecmo
Super Bowl!

E Lone Soldier

== Race Drivin'

ster

§5= Virtua Racing

E Cool Spot Goes

to Hollywood
NJILZ Elite 3:
1S New Horizon

EiE= Agile Warrior

== Indy Car Racing

EE= Monstrous City

== Complicity

§5= Oympics

Heart
of Darkness

§E¥= Zone Raider

ILZ Creature Shock

@ Overdrive

Indy Car Racing (PC-Version)

Konami und Capcom, Taito und Data
East. Hudson hat sich sogar dazu ent-
schlossen, nur Saturn und Ultra 64 zu
unterstiitzen und der Playstation keine
Beachtung zu schenken. Momentan hat
der "Bomberman”-Erfinder ein Rollen-
spiel in der Entwicklung, das wahr-
scheinlich jedoch nicht in Europa
erscheinen wird.

Auferhalb Japans wurden die Entwick-
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lungssysteme leider erst spit ausgelie-
fert, sodaR der Saturn bei Programmie-
rern in Frankreich, Deutschland und
England gegeniiber der Playstation
etwas ins Hintertreffen geriet. In
Deutschland beschiiftigt sich z.B. noch
kein Hersteller mit einem Saturn-Pro-
jekt. Auf der anderen Seite sitzen gerade
im spielefreundlichen England eine
Menge traditionelle Sega-Verbiindete,

Team 17 1996 "Doom”-Clone mit Adventure-Einfliissen

Tecmo 4. Quartal Baseball

Telstar 4. Quartal  3D-Séldner-Actiori

Time Warner 4. Quartal ~ 3D-Fahrsimulator nach
dem gleichnamigen Atari-
Automaten von 1990
Umsetzung des 3D-
Rennspiel-Pioniers
Dinos, Blut, blaue Augen
Beat 'em-Up in der Urzeit

Sportspiel in Echtzeit-3D

Time Warner 4. Quartal

Time Warner 4. Quartal

Victor 4. Quartal

Ubisoft 4.Quartal  Jump'n'Run

4. Quartal  Riicksichtloser Go-Kart-

Virgin 4. Quartal

Virgin 4. Quartal  Basketball

Cryo/Virgin 4. Quartal Adventure

4. Quartal  Jump'n'Run

Virgin 4. Quartal  3D-Weltraum-Reise

Virgin 4. Quartal  Shoot'em-Up
AuBerst realistische
Indy-Car-Simulation
Monster-Kampfe

in der GroBstadt
3D-Jump’n’Shoot

Virgin 4. Quartal

Virgin 4. Quartal
Super Karts (PC-Version)

Virgin 1996

Bis auf Japan-
only-Spiele
haben wir in die
Tabelle alle uns

Virgin 4. Quartal  Sportspiel-Sammiung

Virgin 1996 Jump'n‘Run-Adventure in b
y N bekannten, in
prachtiger 3D-Umgebung Entwicklung
Virgin 1996 3D-Hovercraft-Rennspiel befindlichen
] ’ : Spiele aufge-
Virgin 4. Quartal  Actionlastige Plauetg»\—Eypu()\tmn nommen. Kursiv
mit we[n AuBerirdischen in 3D gedruckte
Zoom 4. Quartal Rennspiel Namen sind
Arbeitstitel.

die nur darauf warten, neben einem
Sony-Entwicklungssystem auch die
Saturn-Ausriistung zu erhalten.
Saturn-Freunde erwartet also eine viel-
filtige Softwarepalette: Von Beat'em-Up
und 3D-Ballerspiel bis zu Sportsimula-
tionen und Grafik-Adventures wird ab
Herbst jeder Spieletyp in Deutschland
vertreten sein. In Japan existieren
zudem zahlreiche Pferderenn- und Stra-
tegiespiele sowie die Mahjong-Simula-
tionen. Knapp ein Drittel der gegenwiir-
tig in Fernost geplanten Software ist
nicht fiir den Export bestimmt.
Vielleicht wird auch Segas MPEG-Cart-
ridge noch in diesem Jahr ausgeliefert,
die den Saturn in ein digitales Videoab-
spielgerit verwandelt. Die bislang rund
50 in Deutschland erschienenen Video-
CDs machen die 32-Bit-Konsole dann
auch fiir den Filmfreund interessant.
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— Titel Hersteller  Erscheint:  Anmerkung
0 asio DO Quarta Baste eine eigene Game Sho
= d ovie d e e de orie
Killing Time 3D0 2. Quartal  3D-Action: "Monster Manor” meets ‘7th Guest
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— espo DO Quarta D-Action, 4 bersled
:- Blade Force 300 3. Quartal  nicht bekannt
a0t O 4 Quarta
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= Bo e ase
| Madison High American 4. Quartal Videospiel fiir Madchen
i ,f" 4 Laser
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Any 2. Quartal "Doom”-Clone
Channel
Art Data Quarta Der Gore
‘ eque e d gepepp
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|
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i o Lost in Coktel/Zoom 2. Quartal Kriminalistischer Interactive Movie
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Alone in Action-Adventure mit 3D-Geistern
the Dark 2

FIFA Soccer 96

Infogrames 3. Quartal

Electronic
Arts
Electronic
Arts
Electronic
Arts
Interplay

4. Quartal Laut dem Hersteller stellt das neue “FIFA"
optisch und spielerisch alles in den Schatten
Die lang iiberféllige 3D0-Version

der ungeschlagenen Hockey-Simulation
Boxen

Die Angaben zum Erscheinungstermin stiitzen sich wie immer auf
Hersteller-Aussagen. Ob diese jedoch eingehalten werden,
kénnen wir leider nicht beurteilen.

4. Quartal
4. Quaral
4. Quartal  Umsetzung des Geisterfilms aus Steven
Spielbergs Amblin-Produktionsfirma
Terroristen in der Zukunft
Interactive-Movie mit viel Action
Interactive Movie

Interplay 2. Quartal

Kingdom: 2. Quartal
The Far Reaches
Dragon Lore

Interplay

Mindscape 3. Quartal Adventure mit Rollenspiel-Einflissen

3.Quartal  Strategiespiel vor dem Hintergrund
fernostlicher Legenden

Grafik-Adventure, inoffizielle Fortsetzung zu
Snatcher’

Roboter-Beat 'em-Up

Romance of
o the 3 Kingdoms

n Policenauts

ENJ”4 Rise of the

"Z¥wN Robots 2

% LZ pdrenalin Factor
I

Encounter

Konami 3. Quartal

Mirage 4. Quartal

Mirage Roboter-Schiachten in isometrischem 3D
Viel Action & eine Prise Strategie
Interactive Movie mit Tia Carrere

Panasonic 3. Quartal

Von der 3DO-Fangemeinde sehnlichst erwartet: "Doom”-Clone

PFMagic/ 3. Quartal Lustiges 3D-Beat’em-Up "Po’ed” entfiihrt Euch in eine frei begehbare 3D-Umgebung.
um kugelige Kampfsport-Akrobaten
Rennspiel

@ F1 Grand Prix 4. Quartal

In Japan auBerdem
Spiele der Hersteller:
Koei, Micro Cabin,
Warp, Ematic, Multi
Soft und Amuse.

& Gewalt-Appeal der Spiele. Das konn-
te der Konsole in Deutschland zum Ver-
hingnis werden, denn auch die Titel
der nichsten Monate, "Drug Wars" und
"Hell", "Panzer General" und "Killing
Time" lassen bri-
sante Inhalte ver-
muten. Letzteres
gilt ibrigens in
der PC-Version
als eines der bes-

2. Quartal  Actionreicher Interactive Movie

2.Quartal  Obskur-esoterisches 3D-Grafik-
Adventure

Verspatetes Spiel um die

Next Generation'-Helden

Hervorragendes Hexfeld-Strategiespiel mit

bedenklicher Thematik (2. Weltki

Dragon
® Tycoon Edge
3. Quartal

@ Panzer General 3. Quartal
Quartal

3. Quartal  Fortsetzung zu "7th Guest”

E 11th Hour

% Z Creature Shock
S

l l Lost Eden

Virgin 2. Quartal Laserhaltige Alien-Expedition

Virgin 2. Quartal  Im Land der braven Dinosaurier: New-Age-

Abenteuer von den "Dune”-Erfindern Cryo

Taito

n Pyramid Intruder
E Primal Rage

3. Quartal

Time Warner 4. Quartal

Lineares 3D-Ballerspiel, dhnlich "Novastorm”
und "Starblade”

Duell der Dinos: Blutriinstige Umsetzung
des Beat em-Up-Automaten

Virgin's letztes 3DO-Spiel? Der
"7th Guest”-Nachfolger "11th Hour".

"Wing Commander 3" in Arbeit. Letzte-
res erscheint in diesen Tagen, "Doom"
miRte bis zum Deutschland-Start des
3DO ebenfalls fertig sein. Womit wir bei
einem anderen Thema wiren: In der
3DO-Bibliothek findet Ihr zahlreiche
Spiele, die in Deutschland nicht erschei-
nen werden: Beide "Doom"-Versionen
landeten in allen Formaten auf dem
Index, die Trash-Prigelei "Way of the
Warrior" (unter amerikanischen 3DO-
Fans Kult) wird den gleichen Weg
gehen wie das groe Vorbild "Mortal
Kombat" und auch dem spielerisch aus-
gekliigelten "Return Fire" geben wir
unter dem strengen Blick der deutschen
Eltern und Jugendimtern keine Uberle-
benschance. In Amerika wirbt die 3DO-
Company mit dem schonungslosen Blut

MAN!AC juni

Panasonic’s Interactive Movie -

"Daedalus Encounter” mit Tia Carrere.

Fir den deutschen Markt nicht geeignet:

Interactive Gameshow "Station Invasion”.

ten Strategiespiele
der letzten Jahre.
Last but not least
ist entscheidend,
welche 3DO-
Spiele im Herbst in Europa in den Han-
del kommen. Wihlen die Hersteller nur
die besten Produkte fiir eine Plazierung
in den hiesigen Kaufhaus-Regalen,
haben 3DO-Besitzer bis Weihnachten
eine hervorragende Auswahl. Lest in
der MAN!AC 8/95, welche Produkte
hierzulande offiziell erscheinen und
was sie kosten.

DIGITAL VIDEO FUR DAS 300

In den USA sind soeben die MPEG-Cartridges fiir das Panasonic- sowie Goldstar-3D0 erschienen, die
untereinander nicht austauschbar sind. Zum Preis von umgerechnet 350 Mark erlaubt Euch das
Zubehor, Filme und Musik-Videos auf Eurer Konsole zu betrachten. Die meisten der rund fiinfzig bis-
lang erhdltlichen Video-CDs laufen problemlos, in Einzelfallen kénnen 50/60-Hz-Probleme auftreten.

Spiele, die MPEG bzw. Digital Video unterstiitzen, sind zwar theoretisch méglich, bislang aber noch

von keinem Hersteller angekiindigt.

Gut zwei Dutzend Musik-Videos sind als
Video-CD erhéltlich (im Bild: Bon Jovi).

Harrison Ford hat in dem Spieffilm |
"Stunde der Patrioten” wenig zu lachen ‘

MAN!AC
Jordert:

1 o Preisreduzie-
rung der Hardware
zum Deutschland-
Start auf maximal
600 Mark.

2 o Multi-Player:
Verstdrkt 3DO-Titel
JSiir zwei, drei oder
mebr Spieler.

3. Abenteuer- und
Rollenspiele sowie
Interactive Movies
miissen in komplett
deutschsprachigen
Versionen
erscheinen.

4. Parallel zum
Deutschland-Start
mufS auch die
MPEG-Cartridge zu
einem fairen Preis
(unter 300 Mark)
auf den Markt

kommen.



Das grofse Fraggzeichen

. Ultra §4 zym 32-Bit- und
(]I)-R()A.l -Killer oder erlebt der
Marktfiibyer im Herbst ;

~ .) 1 ). V'S » " 7
seine eiste grofie Schlappe?

Hersteller  Erscheint:
Acclaim

Acclaim

Ghosts

Fighter

Auch sechs Monate nicht bekannt DMA/
BMG

vor dem Release LZ nicht bekannt DMA/
sind lediglich Eck- Rl BMG
E Robotech

daten um das Ultra

64 bekannt. Ebenso n Castlevania Konami 1996 Neue Abenteuer mit dem Vampirjager
geheimnisumwittert Bie— Star Wars: LucasArts 1996 Das Imperium schligt zuriick:
ist das Software- Hoth 3D-Action auf dem Eisplaneten Hoth.
. #7== Monster Dunk Mindscape 1996 Fantasy-Basketball
Line-Up von —
Nintendo und sei- E Pilotwings 2 Nintendo 4. Quartal  Action-Flugsimulation

nen "Dream Team”-
Lizenznehmern. Die
Spiele in unserer

JLZ Waterworld Ocean
IS

=) Final Fantasy Square

Tabelle befinden == Red Baron Sierra 1996 Tollkiihne Manner: Action-Flugsimulation
sich mit Sicherheit vor dem Hintergund des ersten Weltkriegs
Top Gun: Spectrum Flugsimulation
in der Entwicklung. === A new Adventure __Holobyte

Daneben hat Nin- [SR—=paclild Virgin
tendo bei DMA in Big= nicht bekannt Virgin
England und den
Angel Studios in =
den USA insgesamt = Cruis'n USA
vier weitere Spiele e
in Auftrag gegeben.

== Killer Instinct Williams 4. Quartal  Echtzeit-berechnete Umsetzung des

Bei kursiv gedruckten
Namen handelt es sich um
Arbeitstitel, nicht um die
endgliltigen Spielenamen.
keptisches Warten auf Nin-
tendo: Durch die Festle-
gung auf Module als
primdres Speichermedium
fing sich Nintendo eine Menge Kritik
von der CD-freundlichen Spieleindustrie
ein. Wihrend sich CD-ROM-Spiele zwi-
schen PC, 3DO, Playstation und Saturn
problemlos umsetzen lassen und ganze
FMV-Filme und CD-Soundtracks von
einer Version in die andere ibernom-
men werden, sind die Hersteller in
Bezug auf Ultra-64-Konvertierungen
skeptisch. Wer jetzt ein reines CD-Spiel
(egal fir welches System) entwickelt,
kann sich auf den Erlos von knapp
einem halben Dutzend anderer Versio-
nen verlassen. Davon profitieren die
neuen CD-Systeme, aber auch Hard-
ware-Oldies wie das CDi, fiir das zahl-
reiche PC-Titel erscheinen. Das Ultra 64
ist in diesem Umfeld isoliert.
Auf der anderen Seite vertrauen eine
Menge wichtige Firmen auf Nintendos
neues Flagschiff. Ahnlich wie vor der
Einfithrung des Super Nintendo erhielt
nur ein ausgesuchtes Griippchen von
Herstellern die Erlaubnis, fiir das Ultra
64 zu entwickeln. Das sichert dem klei-
nen "Dream Team”-Zirkel den Umsatz
in den kritischen Monaten unmittelbar
nach der Ultra-64-Markteinfithrung. In
diesem Zeitraum werden ausschlieflich

) Ghouls'n’ Capcom

Super Street Capcom
@ p

Gametek 1996

Williams 4. Quartal  Rennspiel. Gegeniiber dem gleichnamigen

Ultra Doom Williams 4. Quartal UB4-only-Remake des indizierten

Anmerkung
1996 Baseball

4. Quartal Umsetzung der Comic-Abenteuer des

gleichnamigen Dino-Jdgers

1996 64-Bit-Debilt des sprunggewaltigen Ritters
mit der bebliimten Unterhose

1996 Eine exklusive Neuauflage des
charismatischen Beat em-Up-Klassikers

Action

1996

Haushohe Roboter auf Kollsionskurs:
3D-Action

1996 Umsetzung des teuersten Films aller Zeiten

1996 Neuauflage des Edel-Rollenspiels

nicht bekannt

3D-Spiel nach prominenter Lizenz

Beat'em-Up-Automaten
Automaten verbessert.

PC-3D-Actionspiels

Wird von Williams flir das Ultra 64
komplett Uberarbeitet: "Doom"
(Im Bild die indizierte PC-Version).

sorgfiltig produzierte Spiele erscheinen,
eine Inflation liebloser FlieRband-Pro-
dukte ist ausgeschlossen. Um ganz
sicher zu gehen, it Nintendo seinen
Lizenznehmern nur Ultra-64-Exklusiv-
Produkte durchgehen — Umsetzungen
gibt’s mittelfristig also nicht.

Abgesehen von den Automaten-Vorldu-
fern "Cruis'n USA" und "Killer Instinct",
wurden Presse und Offentlichkeit noch
keine Ultra-64-Projekte gezeigt.
Die Auswahl der Lizenznehmer und
deren ersten U64-Titeln scheint jedoch
sorgsam durchgefiihrt: Aus Amerika
kommt eine Nintendo-Version von
"Doom" und ein neues "Star Wars"-
Actionspiel von LucasArts, aus Japan
Rollenspiele der Hersteller Square und
Hudson (letzteres nicht in Deutsch-
land), sowie Jump'n'Runs von Capcom
und Konami. Daneben werden — dhn-
lich wie auf der Playstation — 3D-Simu-
lationen, Renn- und Actionspiele einen
Boom erleben.
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Titel Hersteller Erscheint: Anmerkung

Emlen Trilogy Acclaim 3. Quartal 3D-Action

Interplay 3. Quartal Adventure

n the Dark
Batman
Pz In forever
N L/z BC Racers

E Blackhawk

Nz Brutal

——— Driving

Acclaim 4. Quartal Jump’n'Shoot

Core
Design
Interplay 2. Quartal Action

2. Quartal Rennspiel

Gametek 2. Quartal Priigelspiel

kA. 3. Quartal Rennspiel

Interplay 4. Quartal keine Angabe
(Filmumsetzung)
Priigelspiel

Interplay 2. Quartal

E Clayfighter 2

Electronic 3. Quartal Basketball
Arts
Electronic
Arts

Readysoft

3. Quartal American
Football
Interactive
Movie
Interactive
Movie

Baseball

E College

Football

3. Quartal

E Fahreinheit  Sega 3. Quartal
CD

== Frank Thomas Acclaim
Baseball

3. Quartal

kA. 3. Quartal keine Angabe

4. Quartal Cyber-
Eishockey
Jump'n'Shoot

ockeydrome  Activision

Incredible
Hulk 2
NIZ lzzy's Olympic U.S. Gold
S Quest

E Jet Ski Rage

ingdom: The
=== Far Reaches

E Loadstar

U.S. Gold

3. Quartal Jump'n'Run

Velocity 3. Quartal 3D-Rennspiel

Interplay 3. Quartal Adventure
Rocket
Science

Sega

2. Quartal Interactive
Movie
Interactive
Movie
Ballerspiel im
"Zaxxon”-Stil
Basketball

3. Quartal

C
@ Motherbase  Sega 3. Quartal

Acclaim 2. Quartal

E NFL Quarter-  Acclaim
back Club

2. Quartal American

Football

\
11/

9 it e o
KEANES
Al !
Umsetzungen und
Updates: 1995 wird sich
entscheiden, ob das
32X aus dem Schatten
des Mega Drive tritt
oder langfristig ein
Mauerbliimchendasein
Jristet.

Hersteller Erscheint:
Virgin 3. Quartal

Anmerkung
Jump'n‘Run

Activision 3. Quartal Jump'n'Run

E Pitfall: Mayan

Adventure

3. Quartal Action

Time 4. Quartal
Warner
Time

Warner
Ubisoft

Priigelspiel

Quartal Baseball

3. Quartal Jump'n‘Run

Acclaim 3. Quartal Action

Romance of the Koei 3. Quartal

3 Kingdoms

Strategie

,LJLZ Scottish Open Core
Design
Sega

2. Quartal
. Quartal 3D-Action

.)J 14 Shellshock

E Slam City

——— (CD
INJLZ Soulstar X
S

E Spectre VR

== Star Trek: Star-

Quartal 3D-Panzer-
Action
FMV-
Basketball
3D-Action

Core

Design
Acclaim . Quartal
Core 3. Quartal
Design
Velocity 3. Quartal 3D-Ballerei
filr zwei

Strategie

Interplay Quartal

. Quartal Interactive

Movie

Quartal 3D-Action
fur zwei

3D-Action

Surgical
Slril(e CD
Time
Warner
. Quartal
Sega 3. Quartal FMV-Flug-
zeug-Action
Electronic 2. Quartal Boxsimulation
Arts

Sega

E Toughman

Contasl
Quartal 3D-Priigel
spiel

keine Angabe

Sega 3. Quartal

Quartal Interactive
Movie

Baseball

Sega

World Series
Baseball

Sega 3. Quartal

Acclaim 2. Quartal Wrestling

Die Angaben zum Erscheinungstermin stiitzen sich wie immer auf Hersteller-Aussagen. Ob diese
jedoch eingehalten werden, kénnen wir leider nicht beurteilen.

dhrend sich die Gelehrten
streiten, ob die Einfiihrung
des Mega 32X ein Jahr vor
der Saturn-Veroffentlichung
taktisch klug war, wihlen die Kiufer
aus mittlerweile zwei Dutzend 32X-
Modulen. Angesichts der bisherigen
Spiele-Palette haben sie jedoch wenig
Grund, in Euphorie auszubrechen
Lediglich Sega konnte eine Handvoll
Titel vorstellen, die exklusiv fiirs 32X
entwickelt wurden — einige davon
waren spielerisch und optisch wenig
tiberzeugend.
So muften sich die 32X-Besitzer bislang
mit vielen lieblosen Updates bekannter
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Mega-Drive-Module abfinden, Ausnah-
men wie "Virtua Racing Deluxe" bestiti-
gen die Regel. Auf der CD-Seite blieb
Sega ihren Anhidngern noch alles schul-
dig: Lediglich Digital Pictures hat einige
32X-CDs ausgeliefert (siehe Tests in die-
ser Ausgabe), die seit einem halben Jahr
angekiindigten Interactive Movies a la

Motherbase: Eine schnucklige
Polygon-Variante von "Viewpoint”

"Surgical Strike" oder "Fahrenheit"
lassen auf sich warten.

Sieht man sich die Liste mit kom-
mender Software an, fehlen die
japanischen Spieleanbieter. In
Fernost sind die Programmierer
auf Saturn und Playstation geeicht,
aufSer Sega entwickelt kaum einer
fir das 32X. Dagegen stehen die
Amerikaner dem 32-Bit-Aufsatz
wesentlich auf-
geschlossener ge-
geniiber: Sie kiindi-
gen eine ganze Reihe
von Spielen an, die
jedoch zu 80 Prozent
Umsetzungen von
Mega-Drive-Titeln
sind. So wird es ganz

Es ist anzunehmen, daB
Sega intern an weiteren
32X-Titeln arbeitet, die
noch in keiner Liste auf-
tauchen. So sind wir
liber den Titel "Congo”
(FMV-Action) gestolpert,
der im September auf CD

erscheinen soll. AuBer-  alleine von Sega
dem steht das Grafik- anhingen, ob das
Adventure "Shadow of 32X den 32-Bit-
Atlantis” aus, das als Urknall im Herbst

tiberlebt. Sollten bis

dahin nicht einige

hochkaritige Module

"Spot goes to Holly- (Frei nach dem

wood” kiindigt sichan. ~ Motto: "Das Spiel
mufd ich haben, also kaufe ich mir die
Hardware dazu!") exklusiv fiir das 32X
erschienen sein, dann droht ein schnel-
ler Abgesang. Technisch ist das 32X den
16-Bittern klar tiberlegen — nur miissen
es die Programmierer gelegentlich unter
Beweis stellen.

eines der ersten Spiele in
Aussicht gestellt wurde -
Und Virgin’s Jump'n'Run

L Die maximale Mega-Drive-Kombination: —
Mega Drive, Mega-CD & 32X.

VOOO0

Motherbase

MAN!AC
Jordert:

1 » Preisreduzie-
rung auf 200 Mark
2 o Exklusive Spiele
nur fiir Mega 32X
3. Wenn schon
wenig Unterschiede,
dann bitteschon
gleichzeitige Ver-
offentlicbung von
Mega-Drive- und
32X-Versionen

4. Schnellst
Verdffent-

lichung des "Nep-

magliche

tune" (Mega Drive
und 32X in einem
Gebdiuse) fiir maxi-

mal 350 Mark



Wer trigl Schuld

am JJugwar-Spiele-

t .
. ﬁvthté ? ckler
oder mangelbafte
- Havdware? MANIAC
'ging im Jaguar-
Urwgld auf Soft-

ware-Safari.
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Hersteller Erscheint: Titel Hersteller Erscheint:

Aliens vs. Predator 2 co) Rebellion 4. Quartal Iron Soldier 2 co Eclipse 4. Quartal

Jack Nicklaus Cyber Accolade 2. Quartal
rena Football League V-Real 3. Quartal Golf co)

Assault Midnight Entertainment 2. Quartal

James Pond 3 Telegames 4. Quartal
League Bowling (co) V/-Real 2. Quartal
Legions of the Undead Rebellion 3. Quartal

|

Baldy o Atari 2. Quartal Littil Divil co) Gremlin Graphics 2. Quartal
up and Jam (co) Magic Carpet (o) Bullfrog 1995
Batman Forever Atari 3. Quartal Mechtiles Beyond Games 3. Quartal

Battle Sphere 4-Play 2. Quartal
Battlewheels Beyond Games 2. Quartal
Brett Hull Hockey (co)  Accolade 3. Quartal

Incorperation

Mortal Kombat 3 Williams 1996
Mountain Sports DTMC 4. Quartal
NBA Jam Tournament  Acclaim 4. Quartal
Edition

Nanoterror Delta Music Systems 4. Quartal

II

|

|

|

I
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"Blue Lightning”: Die
Lynx-Ballerei nun auf

Casino Royale Telegames 3. Quartal
Moy Conasaiee '~ . Iicroids 3, Quart
Chaos Agenda (co) Atari 4. Quartal Nerves of Steel Rainmaker Software 2. Quartal
T e o e
Conan Arcade Zone 4. Quartal Phong 2000 Phalanx 2. Quartal
Creature Shock (co Virgin 3. Quartal Phear Atari 3. Quartal
Pinball Fantasies 21st Centur 3. Quartal
Demolition Man (co) Virgin 3. Quartal Primal Rage Time Warner 4. Quartal
alsbew Warler _3D-Games 4 Quartal
Dino Dudes 2 (co) Imagitec 2. Quartal
e T 2 Quart
Robinson's Requiem (co) Silmarils 2. Quartal
lich besser als Rebellions Dungeon Depths Mignight Entertainment 2. Quartal Soccer Kid Krisalis 2. Quartal
Sty Sou Star Core Desig 2 qura
Challenge Space War 2000 Atari 2. Quartal
Evidence (co) Microids 3. Quartal Revolution X Rage Software 4. Quartal
Fight for Life Atari 2. Quartal Super Burn Out (co) Virtual Experience 3. Quartal
Supercross 3 Atari 3. Quartal
Frank Thomas Baseball Acclaim 4. Quartal
Twin Crystals Sinister Development 4. Quartal
Galactic Gladiators Photosurrealism 4. Quartal Ultimate Brain Games Telegames 2. Quartal
Skyhammer (co) Rebellion 3. Quartal
Valus Force JVC Musical Industries 2. Quartal
Varuna's Forces (co Accent Media Product. 4. Quartal

Commando (co) Microids 4. Quartal Nigel Mansell Gremlin Graphics 2. Quartal
Dactyl Joust Hight Voltage Software 2. Quartal Pitfall 2 Activision 4. Quartal
Defender 2000 (co) Atari 4. Quartal Power Drive Rall Time Warner 3. Quartal
Rayman Ubi Soft 3. Quartal

Dragon's Lair (co; Readysoft 2. Quartal
"F1-Racer” wird hoffent- Droppings Delta Music Systems 3. Quartal Ruiner High Voltage Software 2. Quartal
F1 Racer (cn) Teque 4. Quartal Star Battle Four-Pla 3. Quartal
Thea Realm Fighters co) Atari 3. Quartal

Freelancer 2120 o) Imagitec 3. Quartal
Ultra Vortex Beyond Games 2. Quartal

Highlander 1 (co) Lore Design 3. Quartal

Highlander 2 (co) Lore Design 4. Quartal

l|

Jaguar-CD-Kurs. Highlander 3 (co Lore Design 4. Quartal Vid Grid (co) Atari 3. Quartal
Virual Wamiors _ Reinmaker Software 3, Ouara

; Hosenos and Booger (co) All Systems Go 2. Quartal Virtuoso Telegames 2. Quartal

Unter den Jaguar-Spieleherstellern Waterworld Ocean 2 Quartal
finden sich viele Kleinstentwickler, Hover Strike Atari 2. Quartal White Men Can't Jump _ Trimark 2. Quartal
Hyper Force Visual Impact 2. Quartal World Class Cricket Telegames 2. Quartal

doch nur wenige groBe Namen.

tr einen Gi-  Erlauben kann sich Atari das
ganten wie  Preis-Kunststiickchen durch
Sony ist eine  den Einbau des kostengtinsti-
Spielkonsole  gen D-RAMs und Optimierung
zunichst nicht mehr als  der Systemarchitektur. Ein ver-

ein netter Nebenver- braucherfreundlicher Ver- B oL Atans Futuristisches Full-Motion-
dienst. Wird das neue  kaufspreis und technisches Motorrad-Flitzer im Zwei- Intro: "Varuna's Forces”
Produkt zum Klotz am  Geprotze tiuschen jedoch SpeE Mot e dor rston G0

Bein, sigt man es einfach  nicht Gber das mangelhafte

ab und tauscht es gegen  Softwareangebot hinweg: Die Unerfah-  Auf der anderen Seite machen Deals mit
ein neues aus. Die ange-  renheit und das geringe Budget vieler ~ Software-Riesen wie Time Warner,
schlagene Atari Corpora-  Entwickler fiihrt oft zur MiRachtung der  Acclaim und Williams ("Mortal Kombat
tion hingegen steht und  vielversprechenden Hardware-Fihigkei-  3”) den Raubkatzen-Haltern wieder Mut.

fillt mit ihrem Jaguar-  ten. Neben vereinzelten Highlights wie ~ Auch Umsetzungen populirer Titel wie
Flaggschiff. Kein Wunder,  "Iron Soldier” von Eclipse und Jeff Min-  "Syndicate", "Theme Park" (Ocean) oder
daR man die Raubkatze  ters "Tempest 2000” erhielten die Jagu-  "Cannon Fodder" (Virgin) werden dem

dort bis zum letzten  ar-Besitzer bisher kaum tiberzeugende  fairen Preis-Leistungs-Verhiltnis der flot-
Blutstropfen verteidigen  Software: Droge 16-Bit-Umsetzungen  ten Hardware gerecht.

will. Ein iiberzeugender  und schlampige 3D-Titel nutzen die  Erfreulich fiir die verunsicherte Kiufer-
Beweis fiir Ataris Ent-  Hardware kaum aus. Daf mittlerweile  schar ist, daf Atari trotz des neuen CD-
schlossenheit ist ihre  auch Atari-Getreue wie Handmade die =~ Laufwerks und potentieller Hits wie
neue Preispolitik (Grund- ~ Zusammenarbeit kindigen, stimmt “Creature Shock” oder "Soulstar” die
gerit fir 379 Mark, CD-  selbst Jaguar-Enthusiasten nachdenklich. ~ Modul-Produktion nicht vernachldssigen
ROM fiir 349 Mark), die  Unsere tagelangen Telefonate erwiesen,  will. Verldft sich Atari allerdings weiter-
insbesondere einer jlinge-  was wir schon linger beftirchteten:  hin auf teilweise unfihige Winz-Firmen
ren Zielgruppe den Kauf  Ataris seitenlange Release-Liste ist eher  und it man Kooperationen mit erfah-
von leistungsstarker  ein Wuschzettel, denn eine verldBliche = renen Spielproduzenten aufen vor,
Hardware ermoglicht. Zukunftsprognose. wird das Kitzchen kaum alt.

MAN!AC juni
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Jackie Jones empfiehlt: Diese Show sollte man sich tdaglich reinziehen. Enthédlt die cremigsten Spiele-

Hits — schiitzt die Hirnhaut vor Austrocknung. Die beste Schmierung fiir dein CD-ROM-Laufwerk!
AuBerdem: Die optimale Pflege fiir die aktuellen SPEA Graphikkarten mit den neuesten Treibern. Die
MediaGallery CO bekommt man mit den Zeitschriften PC Anwender, PC-Direkt und Familie&Com-
puter — iiberall, wo es Zeitschriften gibt. SPEA Software AG - MoosstraBe 18 - 82319 Starnberg
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...ehe Ihr auf Red-Eye anfliegt und
die Turbo-Laser der feindlichen
Bodenstationen aufs Korn nehmt.
Nach dem Angriff der auBerirdischen
Kampfjager hat Eure Stemenflotte
alle Hande voll zu tun.

Aus allen Lasern feuernd verfolgt Ihr
die gegnerischen Raumschiffe bis
zu ihrer eigenen Flotte,...

Deﬂ "Star-

blade"-Automa-
ten liefs Namco-
Bof Masaya
Nakamura
Anfang 1991
nach Deutsch-
land auf die
Internationale
Miinzautomaten
Ausstellung IMA
schaffen. Das
gut zwei Meter
breite Gebduse
beberbergt eine
Art Pilotenkan-
zel, vor den
Augen des Spie-
lers befindet
sich ein para-
bolférmiger
Spiegel, auf dem
das (verzerrte)
Bild eines liegen-
den GrofSbild-
schirms zu
seben ist. Diese
Technik ermog-
licht ein dreidi-
mensionales
Spielgefiibl, da
die Gleiter auch
seitlich an-

Sliegen.

Starblade o

Der Weltraum: Un-
endliche Weiten, uner-
forschte Quadranten

/ und massenweise
% '/ auRerirdi-

sche Bosewich-
\/ te. Zur Spezies der
besonders gemeinen Aliens
zdhlt die Armada von "Red
Eye", die zur hirtesten Prii- ®
fung fiir die menschliche Raumflotte
wird. Red Eye ist ein unlizensierter
Nachbau des "Star Wars"-Todessterns,
der unaufhaltsam auf die Erde zuschip-
pert. Um den kiinstlichen Planeten und
seine Begleiterscheinungen
aufzuhalten, schliipft Thr in
den hautengen Latexanzug
eines einsamen Sternenkrie-
gers. Nachdem sich Euer
Mutterschiff aus dem Einflug-
bereich der Aliens verzogen hat, liegen
drei Missionen vor Euch: Zuerst ballert

Nostalgiker schwéren auf die
originale Polygon-Fassung der
"Starblade"-CD...

' Nachdem Ihr Octopus, den Energie-‘
reaktor von Red-Eye zerstort habt, greift
Ihr das Basisschiff der Aliens an.

Ihr Euch einen Weg durch den Orbit,
um auf den Plastikplaneten zu ge-
langen. Hier setzt Thr zur Laser-Attacke
auf den Energiereaktor Octopus an, der
alle Laserstellungen und Kaffee-

maschinen von Red Eye mit
Strom versorgt. Sobald Thr
den widerspenstigen Reak-
tor atomisiert habt, fihrt
Euer Weg
zuriick ins All,
wo Euch das gigantische
Alien-Basisschiff abfingt. Die
Burschen sind michtig sauer
und attackieren Euch mit
Lasern und hitzesuchenden Torpedos —
erst im Inneren des Schiffs,
beim Flug durch ein ver-
zwicktes Kanalsystem, konnt
Ihr Energie fiir den Anflug
auf den Zentralreaktor
sammeln.

Genau wie Namcos 3DO-Variante
(Test in MANIAC 3/95) bietet "Starblade"
neben der originalen Automatenversion

...Grafik-Fetischisten feiern Namcos
aufwendige Texturen, die noch
detaillierter sind als auf dem 3DO.

Bevor Ihr in die zerkliftete Felsenburg
von Red-Eye eindringt, jagen Euch
Lenkraketen ums Cockpit.

den "Texture Mode", in dem Euch statt
glattflichiger Polygone zerkliiftete Land-
schaften und abgebrannte Raumschiffe
um die Ohren fliegen.
Dank der leistungsfihigeren Playstation-
Hardware konnte Namco die Grafiken
nochmals verfeinern und sogar kleinere
Kampfschiffe mit Texturen verkleiden.
Trotz des vorberechneten
Wegs durch Raumflotten,
Asteroidenfelder und Luf-
tungsschichte  kommt
dank der technischen Per-
fektion keine Langeweile
auf, zumal sich Euer Kurs nicht ganz an
das Original (und die 3DO-CD) hilt. ak
Muster von Flying Arts, Dortmund. Tel. 0231/802084

Beeindruckende Grafik, wummernder
Sound und spannende Story - so |aBt sich
das flache Spielprinzip verschmerzen.
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Fantasic Pinball

Im Titel verbirgt sich
ausnahmsweise kein
Tippfehler, Tecnosoft

; "~ will ihren Flipper als
\'w« "% / "Fantasic Pinball" (ohne

‘\/ "t") verstanden wissen.
Auch sonst nahmen es die
Programmierer nicht allzu ernst: Flipper-
Traditionalisten werden sich Uber
mangelnde Kneipen-Authenti-
zitit beklagen, denn mit
dem Realo-Vorbild hat das |
horizontal scrollende Far-
ben-Feuerwerk ausgespro-
chen wenig gemeinsam. \
Die Kugel verwandelt sich
beizeiten in einen Feuerball,
dotzt an typisch japanische Zeichen-
trick-Visagen und droht in dem hekti-
schen Bildschirm-Gewusel unterzuge-
hen. Das Spieltempo ist zwar gemiitlich,
doch die tibergroen Bumper und Tar-
gets nehmen viel Fliche ein. Dement-
sprechend ist der Gliicksfaktor bei "Fan-
tasic Pinball" nicht zu unterschitzen:

Tekken
= In der letzten MAN'AC

haben wir statt der

- s 5. Playstation-CD die iden-
~£ / tische Automatenversion
(=< ©/ von Namcos Polygon-
27 Drigler getestet. Dabei

haben wir tibersehen, daR jede
Spielfigur gegen einen "eigenen" End-
gegner antritt — und den konnt Thr nach
einem erfolgreichen Durchmarsch auch
selbst steuern und speichern.
Uber die Ladezeit tduscht "Tekken" dhn-
lich charmant wie "Ridge Racer" hin-
weg: Wer alle "Challenging Stages" von
Namcos Klassiker "Galaga" perfekt
schafft (Martin arbeitet noch dran), darf
sich sogar einen geheimen Superkdmp-
fer aussuchen. Unsere Wertung von 76
Prozent édndert sich jedoch nicht. ak
Muster von Flying Arts, Dortmund. Tel. 0231/802084

Frau & Fetisch: Jeder Kamp-

Ein Bonusspiel:
Wer fleiBig Punkte sammeln will, muB

Pure Fin-
gerfertigkeit garantiert noch
lange keinen High-Score. Immerhin
stimmen Abprallverhalten und Kugel-
lauf, sodaR Japano-Freaks und Liebha-
ber von humorvoll abgedrehten Kunter-
bunt-Flippern auf ihre Kosten kommen.
Die Mentis sind durchweg auf japa-
nisch, Spielstand und High-
Scores werden gespeichert.
\ Es versteht sich von selbst,
daR das Spielfeld mit
’! zunehmender Punktzahl
dezent mutiert, und daf Thr
diverse Bonusflipper besucht.
"Fantasic Pinball" ist kein Muf-
Spiel fir die Playstation, entfaltet in
einer englischsprachigen Version sicher-
lich mehr Charme und sollte vorldufig
nur von ausgesprochen japanophilen
Pinball-Enthusiasten in Betracht gezo-
gen werden. Die Plastikpop-Musik ist
ordentlich. mg
Muster von Flying Arts, Dortmund. Tel. 0231/802084

Teilweise konfuser Fun-Flipper in
typischem Japano-Ambiente. Spielbar,
aber nicht besonders motivierend.

Sumo»Hingeranryu und der zottelige Bar Kuma sind die
eindrucksvollsten Charaktere des Endgegner-Teams

N

schied fallt schwer:

...Nina hat ihrer Gegnerin Ab: Wahrend "Tekken" geladen
fer bekam einen eigenen, Anna wahrend des Kampfes Am Ende des Spiels wird wird, spielt Ihr die “Challen-
gerenderten Abspann... einen Schuh stibitzt. Roboter Jack abgeschaltet. ging Stage" von "Galaga"
MAN!AC juni

Das Spielfeld ist gut drei Bildschirme
hoch, mindestens drei Flipper-Paare
halten den Ball bei Laune.

Anders als fiir
Segas Saturn
gibt es fiir die
Playstation bis-
lang nicht viele
Controller.
Neben Namcos
Originalpad
(die europiii-
schen Pads wer-
den iibrigens
grofer sein) bie-
tet der "Ridge
Racer"-Erfinder
das Ne-G-Con
an, ein Joypad
mit analoger
Drebvorrich-
tung in der
Mitte. Drei Spie-
le ("A-Train’,
"Starblade" und
"Tama") unter-
stiitzen sogar
die Sony-Maus,
die Ibr u.a. bei

Test'nTake in

Berlin bekommit.




Daytona USA
steckt voller
Uberrascbun-
gen. Ibr solltet
Euch die Zeit
nebmen, die ein-
zelnen Kurse bis
in den kleinsten
Winkel abzufab-
ren. Dabei ent-
deckt Ibr nicht
nur den Sonic-
Felsen und ver-
drgert Eure
Sponsoren
(siebe Bilder
unten), weitere
Gags sind Euch
sicber. Aufer-
dem diirft Ibr
nach entspre-
chender Fabrlei-
stung mit einem
Pferd (1) zum
Rennen antreten.
Viel Spag beim

Abwegig: Gags in
der Sackgasse.

Kaum ein Spiel wurde
von der 32-Bit-Gemein-
de so begehrt wie die
Saturn-Umsetzung des Arca-
de-Blockbusters "Daytona
/¥ USA". Wiirden Segas Poly-

gon-Boliden gegen Namcos
"Ridge Racer" standhalten? Nachdem
Sony das Beat'em-Up-Duell fiir sich ent-
scheiden konnte ("Virtua Fighter" vs
"Toh Shin Den"), startet nun der zweite
3D-Showdown im 32-Bit-Rennstall.
Ahnlich wie bei "Ridge Racer" spendier-
ten die Programmierer gegeniiber dem
Arcade-Vorbild zusitzliche Features. So
konnt Thr bei der Saturn-Fassung von
"Daytona USA" nicht nur den Schwierig-
keitsgrad und die "Gegner-Intelligenz"
in funf Stufen regeln sowie die Runden-
anzahl einstellen, sondern in einem spe-
ziellen Saturn-Modus ohne Zeitlimit
etwas gemiitlichere Runden drehen.
AuBerdem prisentiert der neue Modus
mehr Autos — zunichst eine Handvoll
unterschiedlich getunte Boliden mit und
ohne Automatik, nach ersten Rennerfol-
gen gesellen sich weitere Polygon-
Flitzer dazu.

Euér Wagen (linkes Fahrzeug) Wurde
bereits etwas demoliert

-

Wenn die Konkurrenten nicht freiwillig das Feld aumen. muBt ihr schon mal nachhelfen. '

LAP

7 a
qrY

Bis die Funken spriihen: Insbesondere beim Top-Speed-Rundkurs-Oval erlebt Ihr
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packende Positionskampfe mit den 39 Fahrerkollegen.

Grundsitzlich habt Thr bei "Daytona
USA" die Wahl aus drei verschieden lan-
gen und schwierigen Kursen. Die erste
Strecke ist ein typisches 500-Meilen-
Oval, das u.a. Tom Cruise in "Tage des
Donners" tausendfach entlangraste. Bis
auf eine Kurve konnt Thr den Rundkurs
mit Vollgas durchbrettern, insgesamt
starten 40 Autos. Ein Zuckerschlecken
ist das Bleifu-Areal jedoch nicht: Fun-
kensprithende Duelle mit anderen
Wagen sind an der Tagesordnung, auch
die ein oder andere Bandenberithrung
wird sich nicht vermeiden lassen. Insge-
samt kommt das Stockcar-Feeling bei
diesem simplen Kurs am besten riiber:
Gebremst wird durch elegantes Banden-
schleifen, der harte Fight mit den drei
Dutzend anderen Fahrern (inklusive
Uberrundungen) macht gehérig Laune.

Mit dezenten Schubsern dréngt Ihr sie von der Fahrbahn.

Die beiden anderen Kurse mit 20 bzw.
30 Konkurrenten entsprechen eher tra-
ditionellen Rennspiel-Strecken. Hier
kommt Thr mit Vollgas-Power nicht iiber
die Runden — mit dem typischen "Ridge
Racer"-Fahrstil jedoch auch nicht. Die
Art und Weise, wie Ihr mit dem Fahr-
zeug umgehen miift, unterscheidet sich
stark von dem Namco-Konkurrenten. In
den meisten Fillen hilft es gar nichts,
vom Gas zu gehen. Laft Thr Knopf C
los, dst der Wagen noch sekundenlang
mit anndhernd identischer Geschwin-
digkeit weiter. Erst langsam verringert
sich die Drehzahl. Wenn Ihr fehlerfrei
durch eine Kurve kommen wollt, miift
TIhr bremsen: Allerdings lassen sich

die "Daytona"-Flitzer nur
ungern auf die
Schlidder-

Vorsicht Unfall: Euer Wagen Uberschlagt
sich spektakuldr, landet aber
konsequent auf seinen vier Radern.
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Wahit den Saturn-Modus und haltet im
Strecken-Men die Start-Taste gedrickt:
Schon wird der Mirror-Mode aktiviert.

Haltet I in diesem Meni die
Taste gedriickt, schaltet das Spiel auf

Besonders im "Endurance”-Modus kommt Ihr an Pitstops nicht vorbei. Wahrend die

e PIT WORK! = s comei

Taktik der "Ridge Racer"-Boliden ein.
Bremsen, lenken, schalten, gegenlen-
ken: Das Fahrgefiihl ist elementar
anders und - unter dem Strich -
schlechter als bei "Ridge Racer". Das
kommt auch darin zum Ausdruck, da
die beste Perspektive nicht die Sicht aus
dem Cockpit, sondern die Totale von
schrig oben ist.

Grafisch hat "Daytona USA" die hohen
Erwartungen im wesentlichen erfiillt.
Auch wenn die Pixel auf den ersten
Blick etwas grobschlichtig wirken, zoo-
men die Strecken hochst eindrucksvoll
am Betrachter vorbei. Automaten-Qua-
litit zu fordern, wire etwas vermessen,
doch die 3D-Fihigkeiten des Saturn rei-
chen aus, eine optisch faszinierende
und abwechslungsreiche Polygon-Welt
zu generieren. Lediglich die Tatsache,
daf die einzelnen "Bauteile" (Bergwan-
de, Briicken etc.) recht spit eingeblen-
det werden, stort ein wenig — dem
Zuschauer fillt dies jedoch viel stirker
auf als dem Spieler, der sich aufs Ren-
nen konzentrieren muf3. Insgesamt ver-
dient die Grafik hohe Noten, muf sich
aber der schmuckeren "Ridge Racer'-
Optik geschlagen geben. Dabei sollte
man allerdings nicht vergessen, dal der
Saturn bis zu 40 Fahrzeuge verwalten
muf, was der Sony-Hardware bislang
erspart blieb.

Unentschuldbar ist dagegen der Sound:
Einerseits sind kaum Soundeffekte vor-
handen, andererseits entbehren die
Musikstiicke jeglicher Melodie. Alle
zwei Sekunden sduselt "Daytona" oder
"Rolling Start" durch die Lautsprecher,

Vier Perspektiven stehen zur Wahl, die
Ihr jederzeit umschalten kénnt: Oben
seht lhr die Sicht aus dem Cockpit.

MAN!AC juni

Kamera um das Auto schwenkt, verrichten die Mechaniker fieberhaft inr Werk.

PIT WORIS i
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die Atmosphire wird dadurch nicht
angeheizt, sondern abgekiihlt.

Sieht man "Daytona USA" im Rahmen
der bisherigen Saturn-Spiele, ist es nicht
nur der grafisch und spielerisch beste
Titel fiir Segas 32-Bit-Konsole, sondern
ein in sich geschlossenes, ausgereiftes
und tiberaus spektakuldres Rennspiel
mit vielen Optionen. Kein Saturn-Besit-
zer, der sein Hobby halbwegs ernst
nimmt, darf sich dieses Highlight entge-
hen lassen. Der unvermeidliche Ver-
gleich mit "Ridge Racer" fillt oberflédch-
lich zu Gunsten von Namco aus: Grafik,
Sound und Spielgefiihl sind beim ele-
ganteren "Ridge Racer" besser. Aller-
dings spricht die Langzeit-Motivation
eher zu Gunsten von "Daytona USA".
Drei vollkommen unterschiedliche
Strecken mitsamt den zusidtzlichen
Optionen lassen mehr Spielraum als die
aufgemotzte Solo-Strecke bei "Ridge
Racer". Inwieweit eine super-perfekte
Strecke drei abwechslungsreiche Kurse
aufwiegt, solltet Ihr fir Euch entschei-
den. Ich personlich liebe beide Titel
und lasse mich von den zwei Rennspie-
len auf unterschiedliche Weise motivie-
ren. mg

Erhaltlich bei Dynatex, Dortmund. Tel. 0231/556140

SATURN
SEGA
HERBST

Alle Macht den Polygonen

Grafisch und spielerisch erstklassiges

Stockcar-Rennspiel mit drei Strecken

Im Gesprdch mit David Perry,
General Manager von Shiny Entertainment, USA

Welche Next Generation-Konsole ist Dein Favorit, und fiir

welches System siehst Du keine Zukunft?

Zur Zeit bevorzuge ich die Playstation, doch schluBendlich glaube
ich, daB Nintendo die beste Maschine bauen wird.

Was wiinschst Du Dir in Zukunft fiir die Videospiel-Szene?

Ich wollte schon immer Arcade-Qualitdt zuhause erleben. Die
neue Generation von Konsolen bietet erstmals die Maglichkeit, die-
sen Traum zu verwirklichen. Nachdem dies geschehen ist, freue ich
mich auf bessere und aufregendere Spiele.

Welche Konsole hat die besten Chancen, sich als Marktfiihrer

zu behaupten?

Wahrscheinlich Nintendos Ultra 64 - wegen des Preises und weil
die grafischen Fahigkeiten des Ultra 64 eine Menge Grafik-Kiinstier
und Designer anlocken wird.

Was ist fiir Dich der grifte Fortschritt im Videospiel-

Businef?

Der tritt erst ein, wenn wirklich gute Spiele-Sendungen weltweit
iiber den Bildschirm flimmern und unsere Industrie auch die jungen
Erwachsenen anspricht. Dann werden wir in dieselben Gefilde wie
die Musikindustrie vorstoBen.

Kommen nach 32 und 64 Bit bald Virtual Reality und Holo-

gramm-Spiele?

64 Bit, 128 Bit, 192 Bit, 256 Bit... wir wollen und bendtigen immer
mehr. Begonnen hat fiir mich alles mit vier MHz, nun reden wir von
100 MHz eines Pentium-PCs. Damals muBte ich mit einem KByte
auskommen, fiir "Earthworm Jim" waren es bereits 3.000, auf eine
CD passen 650.000. Erwartet ruhig noch weitere Steigerungen...

Zum Abschlufl bitte ein Statement iiber die neue Konsolendra,

Deine Visionen und das, was Du im BusineB nicht magst.
Zuviele Leute sind momentan mit der Entwicklung von Spielen
beschéftigt, das verwirrt die Kunden. Videospiel-Magazine und TV-
Shows werden noch wichtiger, um den Leuten zu sagen, was sie
kaufen sollen und was nicht. So werden die schiechten Spiele in den
Regalen stehen bleiben und die entsprechenden Firmen verschwin-
den. Dies wird die Industrie kréftig sdubern.

Im Gesprdch mit Ms. N. Sakaguchi,
@Assistant Manager bei Sunsoft in Japan

Welche Next-Generation-Konsole ist lhr Favorit, und fiir wel-
E ches System sehen Sie keine Zukunft?

Momentan sind Playstation und Saturn die Verkaufsrenner in Japan.
Bevor nicht auch das Nintendo Ultra 64 verdffentlicht ist, 1dBt sich
die Frage aber nicht beantworten.

Welche Konsole hat die besten Chancen, sich als Marktfiihrer

zu behaupten?

Die Kunden werden das starkste System mit der interessantesten
Software wahlen. Im Moment kann ich noch nicht sagen, welche
neue Konsole gewinnen wird, da sie in Europa und den USA noch
nicht verdffentlicht wurden.

Was ist fiir Sie die grofte Revolution im Spiele-Businef?

Es gibt keine "groBe Revolution". Wir haben jedes Jahr einen
gewaltigen Fortschritt im Videospielgeschaft miterlebt. Erst die Ein-
fiihrung einer Konsole, die kompatibel zu samtlichen Software-For-
maten ist, wére eine solche Revolution.




DﬂStere Full-
Motion-Zwi-

schensequenzen
verleiben der
3D-Ballerei ein
kables Endzeit-
Ambiente.

Im Jahr 2077 steht die
Menschheit Threr gro-

ten Bedrohung gegenii-
ber: Ein Horde finsterer Ali-
ens reist auf ihrem Todes-
stern an, um die Erde zu
tibernehmen. Um die dreiste
Invasion zu vereiteln, steigt Thr hinter
die Schalthebel der Kampfdrohne "Lao-
corn" und schwebt in das Innere des
Kampfsterns, um das Alien-Hauptquar-
tier in die Luft zu jagen. Nach dem
Spielstart findet Thr Euch in der duRer-
sten Ebene des mechanischen Astero-
iden wieder: Im "Doom"-Stil ballert Thr
mit MG, Laser und Raketen durch
diistere Schichte und Maschinenriume.
Jedes Level und die darin verborgenen
Gegner und Extras werden vor Spielbe-
ginn aus Standard-Rdumen und Verbin-
dungsgingen per Zufall
zusammengeschustert. Eine
Aufzugstiire, die Thr nur mit
dem passenden Schliissel 6ff-
nen konnt, fihrt Euch jeweils
in die nichste Ebene. Dank
des Stockwerk-Aufbaus gibt
es in "Deadalus" keine Trep-
pen, Briicken, Absitze oder
Schluchten, als grafischer
Bonus erwartet Euch jedoch
gelegentlich eine Sdule in der
Mitte eines Raumes. Leider
erschafft der zufillige Aufbau
der Levels wenig Spielsub-
stanz: Kampf-Droiden und
Hygiene-Roboter stehen offen
im Raum und warten auf Eure
Ankunft, Energiebehilter und
Munitionskisten gammeln
wahllos verteilt in den Gin-
gen vor sich hin. Der Aufzug-
Schlissel liegt oft unbewacht
in einer Sackgasse oder gar
gleich im ersten Raum des
Levels. In jeder Etage ist
freundlicherweise ein Compu-
ter installiert, der das Licht

Ein kuriér Login kann nicht schaden: In jedem Level ist ein Computer versteckt.

It's dark heset
Computes anc
Turn Qi the

i

Erscheint ein neues Element im Spiel,
wird mit einem informativen Schriftzug
darauf hingewiesen.

kontrolliert oder Euch Zugriff auf die
Levelkarte gibt. Alle fiinf Ebenen erwar-
ten Euch neue Hintergrund-Grafiken
und Musikstiicke — insgesamt muft Thr
Euch jedoch mit sieben verschiedenen
Gegner-Modellen begntigen.

Die Steuerung ist hingegen spieler-
freundlich: Euer Roboter ldft sich pixel-
genau durch das Labyrinth fernsteuern,
mit den Zeigefinger-Tasten weicht Ihr
intuitiv den Gegner-Geschossen aus.
"Deadalus" ist eine technisch fetzige
3D-Ballerei, die leider unter dem
Zufalls-Level-Design leidet: Odes Ge-
latsche von einem Raum zum anderen
und zufillige Gegnerplazierung ohne
taktischen Sinn verderben den Spiel-
spaR. oe

Muster von Dynatex, Dortmund, Tel. 0231/556140

Loggt Ihr Euch ins Alien-Net, kénnt Ihr zum Beispiel die Karte des aktuellen
Labyrinths downloaden oder die Beleuchtung anschalten.

Gw Hinterhaltige Energiefelder rauben Euch _|
~* den Schild. Im Kampf miiBt Ihr deshalb
oft doppelte Treffer wegstecken.

Habt Ihr den Schilissel (oben rechts)
gefunden, entwischt Ihr durch die Auf-
zugturen in den nachsten Level.

Mit Design war's fein: Fiotte 3D-Geballerei
mit praziser Steuerung. die unter dem
Zufalls-Level-Design leidet

MAN!AC juni
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Die hiibsche Lay nennt sich Tina.
Ihr Spiel ist miserabel, ihr vorlautes
Mundwerk dafiir um so besser.

Side Pocket 2

Der riistige Rentner
"Minnesota” Fats will es
noch einmal wissen. Als
ehemaliger Pool-Billard-
Meister schreibt er sich
trotz seines Alters fiir die
alljahrliche Landesmeister-
schaft ein. Doch da die Startgebiihren
dramatisch tiber seinem momentanen
Kontostand liegen, versucht er im stddti-
schen Billard-Center abzusahnen. Mit
Queue und Spitzkreide zeigt er den blu-
tigen Amateuren, wie man schnell und
elegant zu etwas Kleingeld kommt.
Minnesota Fats hat sich auf Eight-Ball
spezialisiert. Thr mtt simtliche Kugeln
einer Farbkategorie (vollfarbig oder
gestreift ) in den sechs Ecken ver-
schwinden lassen, bevor es Euer
Gegeniiber tut. Die schwarze Kugel mit
der Zahl 8 darf dabei erst als letzte
Kugel eingelocht werden und entschei-
det das Spiel. Im Gegensatz zu den 16-
Bit-Vorgidngern hat Data East ihr ehema-
liges Arcade-Spiel nochmals kriftig auf-
gemotzt. Neben dem Storymodus, der
durch seine minutenlangen Minispielfil-
me zumindest den Japaner erfreut, ste-
hen dem Billardprofi ein Tournament,
sowie der Versuch an 16 duferst kniffli-
gen TrickstoBen offen. Fortgeschrittene
wie auch Kenner der Szene diirfen sich
an diversen Abarten wie Neunerball,

1]
Richtet die StoB-Linie genau in die Mitte
~ der sechs Kugeln. Mit maximaler Power —
versenkt ihr alle Bélle auf einmal.

MAN!AC juni

Dieses pummelige Kerlchen heiBt Dia-
mond. AufgepaBt! Trotz seiner Pfunde
fuhrt er das Queue wie ein Meister.

14.1, One Pocket etc. versuchen,
wihrend Amateure gerne ein Runde
simples Neuner- oder Dreierball spielen.
Pokal-siichtige beteiligen sich wiederum
an der ertragreichen, aber hammer-
harten "Trophy Case”.

Der Billard-Tisch wird konsequent von
oben gezeigt. Eine gestrichelte Linie
zeigt die Richtung, eine Power-Leiste
links oben die Stirke Eures Stofes an.
Je nachdem, ob ihr dem Ball einen
Riickwirtsdrall versetzt oder ihn tiber
mehrere Kugeln htipfen laft, dndert ihr
den StoRwinkel in einem separaten Fen-
ster oberhalb des Billardtisches.

Data East verpackte die Nischen-Sport-
art ist ein zweckdienliches Outfit (iiber-
sichtlicher, aber grafisch vollig unspek-
takuldrer Tisch) und spendierte locke-
ren Swing-Beat zur akustischen Unter-
malung. Spielerisch gibt's keinen Grund
zur Klage, die Kugeln verhalten sich
physikalisch korrekt, der Computer
spielt hart, aber fair. Billard-Fans diirfen
bedenkenlos zugreifen. am

Gutes Bildschirm-Billard mit erfreulich
vielen Spielmodi, aber dilettantischen
Full-Motion-Video-Szenen.

Im Gesprdch mit Julian Eggebrecht,
Managing Director von Factor 5, Deutschland

Welche Next-Generation-Konsole ist Dein Favorit und fiir wel-
che Videospiel-Hardware siehst Du keine Zukunft?
Zur Zeit sind wir von der Playstation und dem Saturn begeistert, das
konnte sich mit dem Ultra 64 aber schnell wieder @ndern.
Wie beurteilst Du die derzeitige Situation, daf sich fast zehn
Konsolen auf dem Markt tummeln?
Die Situation ist bedenklich, denn auBier Nintendo, Sega und Sony
geben wir den "anderen” nur wenig Chancen. Den grofen Kuchen
werden die drei unter sich aufteilen. Vielleicht bleibt auch einer von
ihnen auf der Strecke. Das grifte Problem ist aber die Verunsiche-
rung der Kunden - schlimmstenfalls droht der Umstieg auf PC.
Was wiinschst Du Dir in Zukunft fiir die Videospiel-Szene?
Mehr innovative Ideen und mehr Spiele mit extrem gute Qua-
litdt wie bei Nintendo. Sega und Sony sollten sich auch mal die Zeit
nehmen, Uberhammer wie "Mario” und "Metroid" zu produzieren.
Welche Konsole hat die besten Chancen sich durchzusetzen?
Das Ultra 64. Vorausgesetzt, die Versprechungen von Ninten-
do sind wahr, wird es billig genug sein, um geniigend Kaufer anzu-
ziehen. Ganz nebenbei hat Nintendo nun mal mit Shigeru Miyamoto
& Co. die beste Entwicklertruppe der Welt.
Wie siehst Du die Zukunft nach 32 und 64 Bit? Kommen
danach Virtual Reality und Hologramm-Spiele?
Die ndchste Generation wird uns bis ins nachste Jahrtausend
beschéftigen - Danach? Virtual Reality, Cyberspace und die totale
Vernetzung.
Zum AbschluB ein kurzes Statement iiber die neuen Konsolen-
Ara, Deine Visionen und das, was Du nicht magst.
Wir wiirden uns wiinschen, daB es nur eine einzige Konsole gdbe -
mit phanomenalen Fahigkeiten. Wir sind bei der nachsten Generati-
on ganz vorne dabei: Unser erster 32/64Bit-Titel kommt gut voran
und ist etwas ganz Neues - laBt Euch iiberraschen!

Metall-Board:

Neben Segas offiziellem Saturn-Joyboard (siehe MAN!AC 4/95), bie-
tet der Importhandel als Alternative den Hori Fighting Stick SS an.
Wihrend Sega ihren Steuerkniippel mit einem Plastikgehduse gar-
niert, griffen die Hori-Techniker auf strapazierfahiges Metall zuriick.
Die Knipfe sind zwar nicht so sinnvoll angeordnet, dafiir sind sie
groBer und leichter zu bedienen. AuBerdem 148t sich jeder Button
mit Dauerfeuer belegen (leider nicht stufenlos einstellbar wie bei
Sega). Der Joystick selbst ist leichtgdngiger als der Sega-Controller
und gibt die Bewegungen ebenfalls iiber Mikroschalter weiter. Unser
Testexemplar erhielten wir von Test'n'Take in Berlin.




obne Pfiff
gezeicbnet und

animiert wur-
den, konnen die
Endgegner
optisch mit der
Heldenechse
konkurrieren.
Nach dem
Friedbof ver-
wandelt sich
die biibscbe
Jungfrau in ein
ausgebleicbtes
Schattenwesen
("Parodius”
ldgt griifen).
Am besten gefiel
uns der Farti-
nator: Ein ent-
Jernter Ver-
wandter von
Boogerman, der
mit Hilfe seiner
Darmgase quer
tiber den Bild-
schirm saust
und kurzzeitig
in die Liifte
entscbwebt.

Unverhofft kommt oft! Gex wird vom ¥
High-Tech-Insekt Rez in den Fernseher
gesaugt und landet in der TV-Hdlle.

Gex

Im Gegensatz zu den
meisten ihrer Artgenos-
sen steht die Echse Gex
auf das menschliche TV-
Programm. Nach 200 Stun-
den “Lindenstrae” be-
schlieft Gex, sich eine Satel-
liten-Antenne zu installieren, um auch
den Rest des Fernseh-Kosmos zu
ergriinden. Ungliicklicherweise wird
durch eine Fehlschaltung nicht der
angepeilte Erwachsenen-Sender, son-
dern ein Dimensionstor aktiviert. Vom
auRerirdischen Herrscher Rez wird Gex
in eine TV-Holle gesaugt.

Doch Gex ist auf auBergewohnliche
Geschehnisse jenseits des Bildschirms
gefaft und geht in die Offensive: Um in
die Zentrale des niedertrichtigen Rez
vorzudringen, benotigt Ihr fur jeden
Level eine Fernsteuerung, die Euch das
Portal zum "Dome”, Rez Residenz 6ff-
net. In vier verschiedenen Welten sind
die TV-Utensilien in je vier Fernseh-
landschaften versteckt: Auf dem
Friedhof schlieft Gex unlieb-
same Bekanntschaft mit Kil-
lertomaten und Flammen-
geistern, im Funnyland
gehen ihm Purpur-Kobol-
de und astmathisch husten-
de E.T.s auf die Nerven, im
Dschungel wimmelt ‘es vor
Piranhas und Riesenaffen, in der
Kung-Fu-Welt wird er unfreiwillig in die
asiatische Kampfkunst eingefiihrt. Gex,
als ehemaliger Absolvent des Gekko-Fu,
schnalzt die .Gegner entweder mit
einem lissigen Schwanzfeger vom Bild-
schirm oder erhiipft die Kreaturen der

Der Super-TV-Mann taugt nichts. Kurz
mit dem Schwanz angepeitscht und der —
Bosewicht fallt vom Himmel.

Nacht mit gekonnten Hopsern. Im
Gegensatz zu seinem gerenderten Nin-
tendo-Konkurrenten Donkey Kong hat
Gex noch weitere Tricks auf Lager: Die
Echse klettert miihelos an senkrech-
ten, frontalen und tiberhingen-
den Winden hoch. Dank
seiner Echsenzunge sam-
melt er Power-Ups.
Mit "Gex” guckt der Spie-
ler motivationsmigig in
die Rohre: Das hochge-
priesene Super-Projekt ent-
puppt sich als seichtes
Jump'n'Run ohne "Earthworm Jim”-
Potential. Gex sieht in seinen Bewegun-
gen toll aus, doch die schibigen Bit-
map-Gegner werden ihm (und der Lei-
stungsfihigkeit des 3DO) nicht gerecht.
Auch die Hintergriinde koanten aus
einem 16-Bit-Titel stammen. Das Spiel-

g

Gex treibt's bunt: Nachdem er eine Powerpille geschnappt hat, verbessern sich
Sprungfahigkeiten. Findet er eine Feuerfliege, verwandelt er sich in einen Flammen-
speienden Minidrachen. Ganz ohne Extra: Gex bedugt den Duschvorhang!

. | /\,;
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seine

Wahrend Gex Zombie-Echsen rostet, brescht Jason heran und schwingt streitlustig seine
Machete. Mit einem gekonnten Schwanzhieb ist aber auch dieses Problem beseitigt.

h Die Kuppel des Grauens: Dahinter
verbirgt sich die geheime
Kommandostation des Diktators Rez.

prinzip (Such den Zapper und ab durch
den Ausgang) zieht spitestens im zehn-
ten Level nicht mehr. AuBerdem nervt
das unverschidmt rucklige Scrolling, das
zusitzlich unfaire Stellen provoziert:
Gegner und Fallen tauchen tiberra-
schend auf und gleiten nicht sanft auf
den Bildschirm. Wir MAN!ACs zappen
auf "Donkey Kong Country” um. am
Muster von Galaxy, Miinchen. Tel. 089/7605151

[RSsSIE——

3D0
CRYSTAL DYNAMICS

HERBST

64%

Jump'n'Run um eine flinke Echse. Trotz
gerendertem Heldensprite halt sich der
Rest auf mittelmaBigem 16-Bit-Niveau.
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Rise of the
Robots
Der  hinterhiltige

EGO-Virus reizt die
Roboter von Metropolis 4
zu einer wusten Keilerei:
Als Kampf-Cyborg zieht
B [hr gegen sechs Gegner in
die Schlacht. Nachdem Ihr die
minutenlange Intro-Animation abgebro-
chen habt, findet Ihr Euch im Kampfge-
schehen wieder: Von leisem Industrie-
Rauschen begleitet, versucht Thr Euren
beeindruckend animierten Metall-Geg-
ner in seine Einzelteile zu zerlegen. Da
die ungenaue Steuerung energische

Cyborgs unter sich: Dank schlampiger
Programmierung genauso méaBig wie die
anderen Konsolen-Versionen.

Flashback

Vor gut zwei Jahren
machte die PC-Version
von "Flashback" durch
ihre Mischung aus Vektor-
und Bitmapgrafik auf sich

aufmerksam, heute sind
Polygone lingst salonfihig.
So muf$ sich Conrad Hart, Titelheld von
"Flashback", jetzt auch auf dem 3DO
nach der Losung fiir sein schwerwie-
gendes Problem suchen: Der Wissen-
schaftler hat mit seinem Molekulardich-
te-Analysator heraufgefunden, dag die
Regierung der Erde langsam von ver-
kleideten auRerirdischen Fieslingen
tibernommen wird. Zu spit erkennt
Conrad die Brisanz seiner Entdeckung:

Auf der Suche nach seinem Gedéchtnis
und einer Méglichkeit, die Erde zu ret-
ten, muB Conrad einige Ratsel I6sen.
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Trotz Dauerfeuer kein Treffer: Wegen der
fragwiirdigen Kollissionsabfrage beendet
meist das Zeitlimit den Kampf.

Spriinge nach vorne kaum zulift, hiipft
Thr beim ersten Anspielen albern auf
dem Fleck herum. Mit zunehmender
Erfahrung, stampft Thr dem Gegner ent-
gegen und bearbeitet ihn mit A-B-C-
Dauerfeuer. Trotzdem lenkt die verwa-
schene Kollissionsabfrage die meisten
Schlige ins Leere, was im Kampf natiir-
lich auch Euch zugute kommt. Wendet
sich die schlampige Programmierung
jedoch gegen Euch, tiberrascht Euch der
Gegner trotz Ohrfeigen-Wirbel mit ein
paar harten Treffern. In den folgende
Zwischen-Sequenzen versucht Euch der
Rock-Opa Brian May mit Gitarren-Solis
und Synthie-Gesidusel zu besinftigten:

i gk
Erst nach dem "Game Over" beweist
"BHF03" seine Intelligenz: Er zahit mit sei-
nen Fingern den Countdown mit.

Die Aliens verschleppen ihn an Bord
ihres Basisschiffs. Conrad schafft es
zwar, mit einem Spider-Bike zu entwi-
schen, wird aber tiber einem Mond
abgeschossen. Eure Aufgabe ist, Conrad
hiipfend, kletternd und schiefend durch
Wilder, das Raumschiff der Aliens und
andere Sets zu steuern, ohne dabei von
den Wichtern erledigt zu werden oder
an einem der Ritsel zu scheitern.

Grafisch und spielerisch ist die 3DO-CD
mit Super-Nintendo- und Mega-Drive-
Fassung identisch. Die Steuerung ist
dhnlich verzwickt, die Levelgestaltung
genauso intelligent. Das Mentsystem
wurde jedoch besser gelost als bei den
Konkurrenten, die Spielgeschwindigkeit
im Gegensatz zum CDi (Seite 69) erhoht.

Testmuster von Galaxy, Miinchen, Tel. 089/7605151

Dieser Level von "Flashback" erinnert
an Schwarzeneggers Ausflug
als "Running Man"

—— -

_ Da die Maschinen sehr unbeweglich sind, =
prigelt Ihr ausschlieBlich mit unspekta-
kularen Nahkampf.

Zumindest ist hier eine Hintergrundmu-
sik zu horen. Auch in spiteren Duellen
tiberraschen Euch die Gegner (Gabel-
stapler, Fertigungs-Androiden und
mechanische Bodyguards) mit unfairen
Schligen, verfolgen jedoch keine
ersichtliche Strategie. oe

Testmuster von Galaxy, Miinchen, Tel. 089/7605151

Materialfehler: Einschlaferndes Roboter-
Gepriigel mit verpatzter Steverung und
Langweil-Sound, aberprotzigen Animatio-

Mit Eurer Bleispritze streckt Ihr die
gegnerischen Halunken nieder, die sich
hinter Tiren verschanzen.

Spielerisch fesselnd, aber grafisch
nur auf dem Niveau von
Mega Drive und Super Nintendo




Dcr Begriff
"Wawzer” ist
eine Verbéllbor—
nung von "Wan-
derpanzer”,
einem Roboter-
typ, der im 21.
Jabrbundert in
Deutscbland ent-
wickelt und
urspriinglich
vorwiegend fiir
Scbwerstarbeit
unter Tage ein-
gesetzt wurde.

Front Mission

In der hochtechnologi-
sierten Zukunft rickt die

4-Millionen-Seelen-Insel &=
* .« | Huffmann ins Zentrum der
Weltaufmerksamkeit. Auf
dem strategisch
gelegenem Eiland irgendwo im
Pazifik verwandelt sich der Waffenstill-
stand zwischen den "United States of
the New Continent” und der asiatischen
"Ocean Community Union” in einen
bewaffneten Konflikt. Auf der Seite der
Ozeanier rollt Thr Eure Kampfroboter aus
dem Hangar, um in einzelnen Szenarien
die Amis von der Insel zu schubsen.
Euer Feldzug fiihrt Euch tber die ganze
Insel."Zwischen den Gefechten erwartet
Euch im, Feldlager der Einsatzleiter
Colonel Ofson, ein vollbirtiger Waffen-
hindler, und'die Moglichkeit, Euer Spiel
zu speichern. Wig in den "Shining”-Stra-
tegie-Epen steuerg Ihr zu Beginn nur
eine Handvoll Helden, zu denen sich
im Spielverlauf neue Verbiindete, Sold-
ner und Glicksritter gesellen. Noch
wichtiger als die menschliclien Helden,
sind deren personliche Wanzer. Um
diese turmhohen Mech-Verwandten ist
die gesamte "Front Mission”-Spielme-
chanik aufgebaut: Beide Arme, die
FiRe bzw. das Fahrwerk, der Rumpf,
der Computer und
“zig Waffensysteme
werden simuliert
und konnen zwi-
schen den Kimpfen
ausgetauscht wer-

brisant  den. So wappnet IThr Euch fiir jede Mis-
sion individuell, baut wendige Sturm-
Roboter und nahezu unzerstorbare
Kampf-Giganten.

Auf dem Schlachtfeld zeigt sich dann,
ob Thr die richtigen Raketenwerfer und
Maschinengewehre geschultert habt.
Abwechselnd zieht Thr und der Compu-
tergegner alle Einheiten, fithrt Fern-
attacken aus oder holt ein Reparaturset
aus dem Rucksack. Die makellose
Benutzerfiihrung hilft Euch, die Roboter
durchs Gelinde zu bugsieren, mogliche
Ziele werden Euch farblich vorgeschla-
gen, und alle Optionen als (englisch-
sprachige) Mentis vor Euch ausgerollt.
Vor einem Zweikampf wihlt Thr die
Waffe, streuendes MG-Feuer (das alle
Korperteile des Feindes gleichermafen
eindeckt), Bazooka-Salve oder Faust-
schlag. Erst mit zunehmender Erfah-
rung sind Eure Mech-Piloten in der
Lage, gezielte Attacken ausfiihren, um
z.B. einem Raketenwerfer-Robot den
Waffenarm zu zertrimmern.

Square Strategie-Debiit ist durch seine
grafische Prisentation (isometrische
Landschaften, coole Portrits & in jedem
Mafdstab detailliert animierte Roboter)
und die vielfiltigen Mech-Basteleien
absolut neuartig, spannend und aku-
stisch gekonnt inszeniert. nami/wi

Ein Schlachtfeld im Uberblick: Nach "Ogre
Battle” ist "Front Mission” das zweite
Strategiespiel in isometrischer 3D-Grafik.

¥ werden Korperteile und

Jeder "Front Mission”-Mech tragt maximal vier verschiedene Waffensysteme: Links zer-
schmettert Ihr eine feindliche Ristung mit dem Sturmgewehr, rechts heizt Ihr mit dem
Flammenwerfer. In der Mitte bekommt der Gegner Eure schmetternde Gerade zu spren.

Komfortabel: Im Set-Up

...Waffen (Bild: rechter Arm)
einfach durchgeklickt.

Die komfortable Benutzerfiihrung erleich-
tert Euch die Bewegung und den Angriff.

SQUARE
NICHT GEPLANT

Strategische Roboter-Schlacht im Niemands-
land. Penibel simulierter Endzeit-Science
fiction mit einem Hauch Landser-Romantik.
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AufgerUstet: Nach alter Tradition nehmt
Ihr jedem Endgegnern eine Waffe ab.

Mega Man 7

Der Marathon-Mega-
Man: Kaum habt Ihr Dr.

4 Wily eingelocht, ent-
schliipfen acht seiner

-, Metall-Kreaturen aus dem
S Versuchs-Labor, um Thren
Schopfer zu befreien. Nach alter Sitte hat
sich jeder einen hollisch schweren Eis-,
Wolken oder Industrie-Level zusammen-
geschustert und mit protzigen Mittel-
Gegnern bestiickt. Auf Eurer Seite
kimpft zum ersten Mal in einem 16 Bit-
Abenteuer Blech-Koter Flitz, der nach
versteckten Extras schniiffelt und Euch
als schwebende Plattform und Raketen-
Anzug unterstiitzt. Ein Schild schutzt
Euch vor Geschossen. Um alle versteck-
ten Bonus-Riume und Extras abzusah-
nen, miRt Thr die meisten Levels mehr-
mals durchspielen, weil Euch zum Bei-
spiel Flitz's Raketen-Anzug in vorherge-
henden Levels auf unerreichbare Platt-
formen befordert. Da das Modul auf
Spezial-Chip-Unterstiitzung verzichtet,
folgt "Mega Man 7" dem Prinzip der 8-
Bit-Abenteuer: Auf dem Bildschirm tum-
meln sich nur wenige Gegner, die Euch
jedoch mit hinterhiltigem Streuschuf

Vor der Monster-Werkstatt jagt Euch eine Raupe tber

&

den Bildschirm: Nur der Fahrer ist verwundbar.

In Dr. Wily's Mechanik-Kathedrale
bekampft Ihr nochmal alle Endgegner
hintereinander.

einheizen und in Feuerpausen unver-
wundbar sind; Flacker-Einlagen gibt's
trotzdem. Daftr entschidigen Euch
bunte Baller-Action, faires Levelsdesign,
prizise Steuerung und trillernde Hinter-
grund-Melodien. Mega Man-Fans wer-
den das vielfiltige Abenteuer lieben. oe

UNBEKANNT

Schwer aber fair: Traditionelles Mega-Man-
Abenteuer mit bunter Grafik, praziser
Steuerung und jodelnden Musikstiicken.

Bonus-Leben sind gut versteckt: Um auf den Absatz links oben zu gelangen, benétigt Ihr

- - ——

das Schwebe-Outfit Eures Hundes Flitz. Stellt Euch auf die Plattform rechts und hebt mit
einem Doppel-Hupfer in Richtung Wolken ab (siehe Pfeil).
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Im Gesprach mit M. Higuchi, Consumer Overseas
Marketing Manager von Data East, Japan

Welche Next Generation-Konsole ist Ihr Favorit, und fiir wel-
E che sehen Sie keine Zukunft?

Meine Lieblingssysteme sind Saturn und Playstation. Sega verdf-
fentlicht fiir den Saturn groBartige Spielhallen-Umsetzungen wie
z.B. die "Virtua Fighter"-Serie oder "Daytona”. Die Playstation
wiederum ist sehr einfach zu programmieren, und Sony unterstiitzt
die Lizenznehmer tatkréftig. Von 300 und NEC FX halte ich dagegen
nichts.

Wie beurteilen Sie die derzeitige Situation, daB sich auf dem

Markt fast zehn Videospielsysteme tummeln?

Auf der ganzen Welt sind die Videospieler schiauer geworden, was
die Wahl des Systems und der Spiele angeht. Diese Situation IdBt
viele kleine Lizenznehmer aus dem Wetthewerb ausscheiden. Nur
finanzkréftige Firmen mit einer guten Entwicklungsabteilung werden
langfristig iiberleben.

Was wiinschen Sie sich in Zukuntt fiir die Videospiel-Szene?

Die Beseitigung von Software-Piraterie und jeder Art von
gefdlschter und nachgebauter Hardware.

Welche Konsole hat die besten Chancen?

Ich denke, da am Ende dieses Jahres ein Gewinner (Saturn
oder Playstation) gegen Nintendos Ultra 64 antreten muB. Magli-
cherweise werden sich dieses System und das Ultra 64 die Position
des Marktfiihrers teilen. Ich schétze, daB die Marktanteile der bei-
den Konkurrenten dann @hnlich verteilt sein werden, wie zur Zeit bei
Super Nintendo und Mega Drive.

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

danach Virtual Reality und Hologramm-Spiele?

Einige Firmen werden sicherlich versuchen VR-Systeme jenseits
von 32 und 64 Bit zu entwickeln und zu vermarkten - davon halte ich
jedoch nicht viel. "Virtual Reality fiir zuhause" wird sich mit 32- und
64-Bit-Konsolen sowie ISDN ergdnzen.

Zum AbschluB bitten wir Sie um ein kurzes Statement iiber die

neue Konsolendra, Ihre Visionen und das, was Sie nicht mégen.
In Zukunft wird sich noch deutlicher herauskristallisieren, daf der
Erfolg eines Spiels nicht von der Marketingabteilung abhéngt: Nur
gute Entwickler mit ideenreichen Konzepten produzieren erfolg-
reiche Spiele.
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Artistisch: Besonders mutige Spieler lassen
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Grashupfer Tempo durch den Feuerring hiipfen.

5 Wenn Tempo abwarts segelt, kann er mit inen Klsinen __

Fliigeln den Fall verlangsamen und sanft landen.

T empo ist
gliicklicherweise
die Ausnabme in

Segas 32X-Pro-
gramm. Alle
anderen Spiele
(siebe ausfiibr-
licbe Tabelle in
unserem 32-Bit-
Report) werden
mit bober Wabr-
scheinlichkeit
parallel in den
USA und Europa

verdffentlicht.

Tempo

Selten genug, daf ein
Spiel exklusiv fiirs 32X
erscheint, und dann
kommt's in Deutschland
gar nicht erst offiziell auf
den Markt. Segas Entschei-
dung ist insoweit verstindlich, da
"Tempo" eher fiir junge Spieler aus-
getiiftelt wurde und man die 32X-
Kundschaft bei den ilteren Semestern
vermutet. Lit man jedoch die Hinter-
grundstory aufen vor (ein cooles Gras-
hiipfer-Kid mit Sonnenbrille und Walk-
man muf die "World of Music" vor King
Dirge beschiitzen), prisentiert sich ein
farbenfrohes Normalo-Jump'n'Run, das
das auch Jugendliche spielen dirfen.

In dem Bemuhen, ein moglichst abge-
drehtes Hupfspiel zu schaffen, das

~ Die Zahnlicken bieten Tempo Schutz,
wenn das GebiB plotzlich schlieft.

optisch und inhaltlich ganz auf Musik
zugeschnitten ist, haben die Entwickler
ein paar spielerische Feinheiten tiberse-
hen. In den sieben Levels wird konven-
tionelle Plattform-Action geboten, viel-
filtige Extras oder innovative Features
kommen nicht zum Zug. Dafiir dreht
sich alles um Rhythmus, Noten, psyche-
delische Grafik-Effekte und Digi-Sam-
ples. Die Spielgeschwindigkeit ist recht
langsam, die Steuerung des Helden
angenehm leichtgingig. Tempo hiipft,
schligt im Nahkampf kriftig zu und
betiubt Gegner mit Noten-Wiirfen.

Die 32X-Power schlidgt sich nur in der
Kunterbunt-Optik wohltuend nieder, die
knarzigen Digi-Effekte und das tbertrie-
ben coole Musikfreak-Drumherum sind
weniger gelungen. Technisch wird nur
Hausmannskost geboten, sodaf gut-
gemachte 16-Bit-Jump'n'Runs  wie
"Earthworm Jim" oder "Lion King" den
hippen Grashiipfer in jeder Beziehung
tibertreffen. Wer seinem 32X eines von
wenigen "hausgemachten" Modulen
gonnen will, darf ebenso zugreifen wie
Musik-Fetischisten, die gerne Noten
sammeln und auf Klavier-Tastaturen
hiipfen. mg

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

* o & 5 \ *

Drei der sieben Levels kénnt Ihr
zu Beginn anwahlen

Geradliniges Jump’n’Run in farben-
prachtiger Niedlich-Optik. Grafisch und
inhaltlich dreht sich alles um Musik.

Punisher" und Nick Fury
filhren einen Zwei-Mann-
Krieg gegen das Verbre-
chen: Sie haben es sich zur
Aufgabe gemacht, New York
von allen Gangstern und dem Anfiihrer
Kingpin zu erlosen. Allein oder zu zweit
priigelt und ballert Thr Euch durch sechs
Villa-, Kloaken- und Zug-Levels, die
durch Animationen und Standbilder ver-
bunden sind. Holprig animierte Messer-
stecher, Schwertschwinger und StraSen-
Cowboys trachten Euch nach der Ener-
gie. Von digitalen Kampfschreien und
schriger Thriller-Musik begleitet, werft
Ihr mit Handgranaten um Euch, fiihrt
Specials aus und ruiniert mit Uzi und
Sturmgewehr die Einrichtung.
"Punisher" ist alles andere als brillant,
aber durch einfache Steuerung, faire
Kollisionsabfrage und intelligente Geg-
ner-Taktiken eine willkommene Ab-
wechslung zu anderen Marvel-Priiglern.
Trotzdem: Nur fiir Fans nimmermiider
Beat'em-Up-Action im Comic-Stil. oe
Muster von Zapp, Mainz. Tel. 06131/230492

¥

ME [ SMaxrusy 21
THE ‘f.,z‘ =
= R 8 75 e

3

Vor dem finalen Duell im Hauptquartier
prugelt Ihr Euch durch den Dschungel

' NICHT GEPLANT

58%

Leichter Priigel-Scroller um Marvel-Held
"Punisher" mit bescheidener Grafik, vielen
Moves und Dauerfeuer-Spielablauf.

MANIAC juni
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Schnellpackchen oder Schnell
aben unsere Kunden die bis

ndchsten Morgen. Bei Beste
Artikeln sogar portofrei!

SCHNELL, SCHNELLER,
THEO KRANZ VERSAND

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

a ket. So
8.30 Uhr

bestellte Ware in der Rel?el schoc dam
ungen ab drei

Super Nintendo

S.N. More Fun Set
Action Replay Pro 2
Game Saver ...
Actraiser 2 ...

Blackhawk

Carrier Aces .
Controller Pad .
Crazy Chase

D Crest

Dino Dini Soccer
Donkey Kong Country .
Earthworm Jim ...

F-1 Championship
Flintstones the Movie ..
Ghoul Patrol ...
Green Lantern ..

International prerstar Soccer 119~
Jelly Boy

Jungle Slrlke
Llegend ..

NBA Jam Tournament ...
Operation Starfish

& LADEN
Mega Drive

Mega Drive 2 ohne Spiel
Action Replay 2 Pro ...
RGB-Kabel ...
6 Button Contri
6 Button Arcade Power Stic|
6 Button Infrarot Pads
4 Player Adapter 2 Sega (+EA)
RGB-Kabel
Addams Family Values

F | ‘WL bin (Jun
Animaniacs
Alien Soldier (Mai)
Asterix Power of Gods

59—
2

Mega CD

Mega CD 2 mit R. Avenger
B.C. Racers

Dungeon Masier 2
Ecco the Dolphin 2 .
Eye of the Beholder
Fahrenheit CD

F-1 Beyond the Limit ..
FIFA Soccer

Jurassic Park dt. CD
Keio Flying Sqaudron ...

Bubsy 2

Daffy Duck in Hollyw:
Demolition Man
Dynamite Headdy
Earthworm Jim ...
Ecco the Dolphin 2 ..
FIFA Soccer '95

Fli The Movie
Jimmy White's Snooker

dd [Juni)

Kénig der Lowen .
Landstalker

Pac-Man 2 ..
Pagemaster .
Pinball Fantasies .
Pocky & Rocky 2 .
Punch Out ...

Star Trek Sfarﬂeet Acadamy ...

Stargate

Star Wars Ret. of the Jed

Street Racer .

Super BC Kid
3 rica wl"f

True Lies

' (April uk
Warlock
Wario's Woods

L ings 2.
Mega Bombermcm (1- -4 Spleler) 89,
Mega Man Wily Wars ... 10
Mega Swiv
Mega Turrican .
Mickey Mania .
Mnckey Mouse 2 ...

ketball m# a
NBA Jam Tournament
NBA Live '95
NFL Quarterback Club
NHL Hockey '95
Pag e
PGA Tour Golf 3
Psycho Pinball .
Ristar
Road Rash 3 ....
Road Runner Desert Demol. ....
Rocket Knight Adventures .
Rock'n Roll Racing ...

S chliimnh

19—
129~

WWF Raw Video Spielberater
X-Men

Seaquel;t DSV
Shining Force 2

Zero the Kamikaze Squirrel ... 99,-

Super NES: 64,-
Mega Drive: 59,-

Nur solange Vorrat reicht.

D931 '”)/ JJ

UJJ

D931

Shinobi 3

Slam Masters ...
Soleil dt. ....
Sparkster
Stargate

Striker

Lemmings 2
w-.nﬂf.ﬁ’wmm,
Rebel Assault .. %
Schlumpfe CD
e CD (Juni] oo
Snof:her -
Soulstar ...
Space Adventure (Mai) .
Smrblade

Tomcat Alley
World Cup Golf ..

Mega 32 X

Mega Drive 32 X
(Lie?erung portofrei)
Stereo Kabel MD 1 - 32X
t32X-CD
Corpse Killer CD
Golf Magazin Best 36 Holes ...
N T
Metal Head .
Midnight Raid J
se (Juni)
Motocross Champ.
NBA Jam Tournament 32X
Star Wars Arcade
Shadow Squadron (Juni)
Supreme Warrior
VR-Racing Deluxe ..
WWEF Raw 32X

Atari Jaguar
Jaguar Grundgerat
[ (Mai)

Aliens vs Predator

Brett Hull Hockey (2. Quartal) ..
Cybermorph ... hes
Dragon

Fight for Life

Iron Soldier

Joust (2. Quartdl) ...

Ruiner Pinball (2. Quartal

T t 2000

Tiny Toons All Stars
Toughman Boxing Contest
True Lies ... ¢
Warlock . .. 109,
Winter Olymplcs v 59~
WWF Raw Video Splelberoter 19,-
X-Men 2 .. ... 109,
Yelly Boy - .. 109~
4 79,

79,-
« 109,=

Sonderpreise

_/Ju 05

Val d'lsere Skiing

FRAGEN SIE AUCH
NACH UNSEREN
NEUHEITEN FUR:

SATURN,
PLAYSTATION,
JAGUAR, 3DO,

NEO-GEO

UND 8-BIT!

C

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version

f




It's a MANIAC:
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 endgultigen 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 reifdt
sich das Produkt unter den Nagel,
forscht nach Spielwitz, Grafik und
Sound, vergleicht den Titel mit Konkur-
renzprodukten und fillt schlieglich sein
Urteil. Das konnt Thr im Meinungs-

Das Titelbild des Spiels stebt jedem
l Wertungskasten voran. L -
R 5 i st e s st s e S e
Alle wichtigen Angaben zum Spiel in kompakter Form:
l Hersteller, System, Zirka-Preis und Anbieter. i

s e e o i e s s iy s i el

i

- e . S W e . e G . e
r Ob grafische Meisterleistung oder [’i.\'e)lh('iz(/'c/)wL-‘ !
' ob Film-Soundtrack oder grausames Geschepper
R e s . i s 1
r-_-——————v—-————————
Wertungen bis 30% warnen vor einer spielerischen I I
Katastrophe, 50% ist solider Durchschnitt,
ab 80% beginnen die Spitzentitel.
i g S S S e S i i S i 0 i ™™
[o e
Die Ultra-Kurzkritik fiir Lesemuffel
gibt die hervorstechendsten Merkmale eines !
Spiels in maximal zwei Sdtzen wieder. =

L R —

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

Offizielle Neuerscheinungen (mit deut-
scher Anleitung oder gar deutschen
Bildschirmtexten) findet IThr unter dem
Motto "Spiele-Tests", US- und Japan-
Spiele werden nach dhnlichem 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-

CYBERMEDIA
SGI

5,90 MARK
Mzv

86 %

Gewaltverherrlichendes 3D-Adventure mit
Cyber-0ptik und Tekno-Sound. Hart, aber gut.

Videospiel-Kritik:

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 verdichtig 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
beriicksichtigt, verschieben die Grafik-
wertung aber nur um wenige Punkte
nach oben.

Beim Sound sieht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Ori-
ginalitit 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.

r—-—————————————-

i

festgebhalten werden.

Umfang des Moduls. 1 MBit =
1.024 Bit (8 Bit = 1 Byte)

Code: Der Spielstand kann mit
Hilfe eines PafSworts oder -codes

Angabe des Datentrdgers: Dieses
Spiel erscheint auf CD-ROM.

Das Spiel kann mit einer
Spezial-Maus (von Sega oder
Nintendo) gespielt werden.

s
Y

der oder verbliifft durch QSound-Effekte.

- AN SIS SANE SASS SEN SN MAE SN SN AR S S e o

MAN!AC juni

Achtung, Raumklang: Dieses Spiel
unterstiitzt Euren Surround-Deco-
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So funktioniert's

—— e e g

r
1 THOMAS GAKSCH

WeiB Redaktions-Informatiker Olli nicht mehr weiter,
beordert Martin die Verwandtschaft herbei: Cousin Tho-
mas richtete in graver Vorzeit das MAN!AC-Netzwerk ein
und hielt jetzt ein Update fiir iiberfallig. Unter Winnies
miBtrauischen Blicken bastelte er alindchtlich am Server
herum. SchlieBlich lief
nichts mehr, unser Bild-
archiv war verschwunden
und die aktuelle MAN'AC
zu einem Datenklumpen
verschmolzen. Thomas'
Schreie dringen noch
heute aus dem MAN!AC-
Folterkeller...

Grafik und Sound sind wichtige Aspek-
te, doch entscheidend sollte fiir Euch
die Spielspawertung sein. Hier wer-
den alle spielerischen Aspekte zusam-
mengefaft: Aufbau der Levels, Steue-
rung und Flexibilitidt der Spielfigur,
Abwechslungsreichtum der Feinde, Ge-
fahren, Gags und Ritsel, Dramaturgie,
Atmosphire und Komplexitit. Kurz:
Macht's Spa8, dem Obermotz eins tiber-
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.

o o e g

Das Modul entbdilt eine Speicherbat-
terie fiir Spielstand oder High-Score.

Die MAN!AC-Altersempfeblung
berticksichtigt Thematik und

Komplexitdt eines Spiels.

Alle Bildschirmtexte wurden ins

Deutsche iibersetzt.

Geteilter Spielspafs ist doppelter
Spafs: Dieses Spiel enthdilt einen

Zwei-Spieler-Simultan-Modus

'

'

'
Jetzt wird’s eng: Drei oder mebr

Spieler kinnen mittels Adapter

gleichzeitig teilnebmen

SR ——
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ROBERT BANNERT

Robert spielt:
1. Dungeon Explorer 2 (Turbo Duo) » 2. Cosmic Fantasy 2 (Turbo Duo) « 3. Super Probotector (Super Nintendo)

Olli spielt:

1. Unirally (Super Nintendo) 2. Lufia (Super Nintendo) » 3. Tekken (Playstation)

OLIVER EHRLE

WINNIE FORSTER

Winnie spielt:
1. Daytona USA (Saturn) = 2. Shining Force CD (Mega-CD) » 3. Nascar Racing (MS-DOS PC)

MARTIN GAKSCH

Martin spielt:

1. Puzzle Bobble (Super Nintendo) » 2. Daytona USA (Saturn) » 3. Starblade Alpha (Playstation)
Heinrich spielt:

1. Superstar Soccer (Super Nintendo) « 2. Atari VCS 2600 Action-Pack (MS-DOS PC) 3. NBA Live ‘95 (MS-DOS PC)

)

HEINI LENHARDT

ANDREAS KNAUF

*@
\ s

1. Ridge Racer (Playstation) » 2. Starblade Alpha (Playstation) « 3. Tekken (Playstation)

findreas spielt:



Nacb der Cha-
rakter-Wabl
bergt Ibr per
Stabl-Greifer
Euren Begleiter:
Der arme Kerl
wartet in einer
Girube auf seine
Wiederauferste-
bung in einer
Regenerations-
Kapsel. Anstatt
den Partner frei
zu bestimmen,
miifst Ibr den
Greifer per
Knopfdruck
stoppen und auf
die Befreiung
des Wunsch-
charakter s
boffe — Rummel-
platzgdinger
angeln auf dbn-
liche Weise ibre

Pliischtiere.

Entwicklung: Sega, Japan

Einige Level-Regionen errei-
chen Knuckles & Co. nur
mit der Schwebeplattform.

Der Level lebt: Aktiviert Ihr einen Schal-
ter, werden einige Tore verzerrt und als
Brlicken tber den Abgrund gespannt.

Wer bei "Chaotix”
typisches Sonic-Geflit-
ze erwartet, erlebt eine

satte Uberraschung:
Anstatt wie in den Vor-
ginger-Modulen stur her-
umzudusen und gelegentlich einen
Gegner zu ‘plitten, nimmt Euer Partner
jetzt aktiv am Spielgeschehen teil.
Durch ein funkelndes Sternen-Band
untrennbar mit Euch verbunden, voll-
fiihren Knuckles oder einer seiner Kum-
pane Akrobatik-Kunststiicke, die selbst
den frechen Igel in Staunen versetzen:
Held und Begleiter wirbeln wild umein-
ander, katapultieren sich gegenseitig in
die Luft oder benutzen ihr Sternenband
als Steighilfe. Um auf Touren zu kom-
men, kugelt Thr Euch entweder in
gewohnter "Sonic™-Tradition zusammen

Bevor Ector Richtung Levelende zischt,
sorgt Mighty Armadillo mit seinem Ster- —
nen-Band fir den nétigen Schwung.

oder sorgt per Sternenschweif fiir
Schwung: Habt Thr das Freundschafts-
band bis auf's AuRerste strapaziert, 1Rt
Euer Kumpel einfach los. Beide Sprites
zischen mit halsbrecherischem Tempo
durch schrill gefirbte Rennstrecken und
schwindelerregende Loopings. Um bei-
den Energiebtindeln viel Spielraum zu
bieten, wurde auf sperrige Monsterhor-
den verzichtet. Mit miide umhertrudeln-
den Flatter-Robots, mechanischen Rau-
pen und Blech-Insekten prisentiert sich
die Gegner-Belegschaft bescheiden.

Konnt Thr im Training zwischen frei ver-
fligharen Rennbahnen wihlen, fegt Thr
im Story-Modus durch vorgegebene
Jump'n'Run-Kurse: Nach Einfiihrung in
die ungewohnliche Steuerung und
Warmspiel-Leveln mit
Knuckles wihlt Thr Euren personlichen

Leit-Hiipfer

Info-Highway: Ein Plan
verrét dem verwirrten Reisenden seinen
aktuellen Level-Stand.

Liebling und spurtet ins Reisezentrum.
Hier speichert Ihr ab, grabscht einen
Begleiter und informiert Euch iber
durchgezockte Level. AnschlieBend
geht’s per Jet zum Wunsch-Abschnitt.

DYNAMISCHES DUO e Anstatt die Jump'n’Run-Gemeinde mit einem
neuen "Sonic”-AufguB zu langweilen, engagierte Sega gleich die kom-
plette Igel-Verwandtschaft und schickt sie in eine der innovativsten
Hiipf-Orgien unserer Zeit. Regt Ihr Euch zunéchst iiber die eigen-
willige Steuerung und die spérlichen Gegner auf, wird Euch mit

. zunehmender Profession der Entvdlkerungs-Grund klar: Raserei
und platzaufwendige Partner-Specials lassen fiir Monsterjagden
keinen Raum. Stattdessen konzentriert Ihr Euch auf Sprungtechni-
ken und die Erforschung gerdumiger Levels oder experimentiert
mit dem unerschdpflichen Bewegungs-Potential Eurer Helden. Pop-
pige Musikstiicke, 32X-gerechte Optiken und einfallsreiche Neuerun-
gen bei Steuerung und Level-Design regen zum Weiterspielen an und
lassen die gewdhnungsbediirftige Steuerung schnell vergessen.

SEGA
MEGA 32X
140 MARK
SEGA

78 %
73 %

Statt Sonic zu begleiten, ladt Knuckles
seine Sippe zu 32X-gerechtem Jump’n’Run-

Nach dem Hechtsprung durch einen
Riesenring sammelt Ihr in bonusreichen
Polygontunneln Ringe.

Hindernisse, wie diese schwingende
Stachelkugel, sind selten. Meist ist

Vergniigen mit revolutiondrer Steuerung.
die Rennbahn leergefegt. 1% g

Andere Versionen
Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

MAN!AC juni



GroBe Auswahl an Rollenspielen und Hintbooks

TOP AKTUELL
TAGLICH
NEUHEITEN

S”P[” ”I”,[”ﬂ” b4 Lufia us. 135,95  True Lies 119,95 Rise of the Robots 79,95 Gussun Oyoyo Vorb. -
Magic Boy 119,95  Ultima — Ruins of Virt. 139,95 Road Rash 119,95 Gunners Heaven Vorb. GlM Besucht unsere |

J RUEG Mario Andretti Racing 139,95  Ultima - Black Gate 139,95 Seal of Pharao 119,95 Jumping Flash Vorb. Ladengeschdfte

Actralser 2dt. 109,95  Marko’s Magic Football 139,95  Ultimate Fighters us. 129,95 Shock Wave dt. 97,95 Kileak the Blood 179,95 inkl. 2 Spiele 499~ (Hier kein Versand)

Action Replay Pro 2 89,95 Mega Man X 2 139,95  Undercover Cops us. 129,95 Shock Wave 2 79.95 Kings Field 159,95 CD-Laufwerk Vorb. Ptk ki

Arcus Odyssey us. Vorb. Mega Man Soccer us. 129,95 Untouchables us. 134,95 Slayer 129,95 Metal Jacket Vorb. CAT BOX Vorb. —

Ardy Lightfoot 129,95  Metal Warriors us 99,95 Wario Woods 99,95 Space Ace Vorb. Motor Toon Grand Prix 169,95 Alien vs. Predator 129,95 FUNTRONIXX
o Bases Loaded 3 us 139,95 Mickey Mania dt. 7995  Wild + Wacky Sports 89,95 Star Blade 119,95 Parodius 159,95 Aircars Vorb. BAYREUTH
2 Beavis and Butthead us 13995 Might & Magic Il us. 144,95  Wizardry 5 us. 139,95 Star Control II 99,95 Philosoma Vorb. Club Drive 59,95 Kulmbacherstr. 10
&  Biker Mice from Mars 119,95 Mr. Nutz dt. 79,95 World Heroes II us. 139,95 Super Street Fight. 2 Trb 129,95 Raiden Project 179,95 Checkered Flag IT 59,95 Tel.: 0921 - 511134
€  Bomberman 2 11595  NBA Jam Tournament 109,95  WWF Raw 109,95 Syndicate Vorb. Ridge Racer 159,95 Creature Shocl Vorb. Enrrracvy|
2 Breath of Fire us. 12995  NBA Live 11995  50/60 Hz Umbau 39,95 eme Park 11995  Space Griffin 15995  Bubsy 109,95 FUNTRONIXX
&  Brain Lord us. 129,95 NBA Showdown us. 119,95  Super Game Boy 89,95 VR Stalker 119,95 Space Pirates Vorb. Cannon Fodder 129,95 . KASSEL
e Brutal us. Vorb. Nil_glel Mansell Indycar ~ 89,95 Way of the Warrior 11995 Starblade Alpha 16995  Double Dragon 129,95 o B
§  Bubsy2 129,95 L ‘95 dt 99,95 Wm Commander 3 Vorb. Tekken 169,95 Dragon 119,95 ——— —
5 BustA Move 99,95 Obitus us. 99,95 FZ-1NTSC ~ 799,~ orld Cup Golf 119,95 Toh Shin Den 159,95 Fight for Life Vorb. FUNTRONIXX |
8  Clay Mates us. 109.95  Ogre Battle us 139,95 FZ-10NTSC 899~ z DO Joyboard 21995  Memory Card 89,95 Hover Strike 129,95 ‘
3  Clayfighter 2 Judgment 139,95  Prehistoric Man us. 139,95 FZ-1I0RGB 1099~  3-DO Flightstick Vorb. Joypad 89,95 Iron Soldier 129.95 iy
g Desert Fighter 69,95 Radical Rex us 124,95 FZ-10 PAL 948,- Joypad Adapter (2 Play.) 89,95 Namco Pad 159,95 Kasumi Ninja 139,95 Tel.: 05221 - 84347
3 Demons Crest us. 139,95 Return of the Jedi 129,95 11th Hour Vorb. Rayman Vorb. —————
R Bontey ﬁ""g goumry }%332 gise 0{ the Robots ?2,993 (Cj‘realu;)e Sh?ck Vorb. Sensible Soccer 129,95 FUNTRONIXX
s onkey Kong Country us13%9,95 ise of Phoenix 39,95 rime Patro 129,95 § Syndicate 129,95 UNNA
z  Dragon Ball %4 3 12995  R-Type I1I eur. 89,95 Demo. Man 119,95 ) SEGA SAT“B“ empest 2000 109,95 Massenerstr. 25
>  Earthworm Jim 128,95 Secret of Mana dt 109,95  Dirt Racer Vorb. X ( Grundgerit 999 — Theme Park 129,95 Tel.: 02303 - 238060
@  Excalibur 119,95 Samurai Shodown jp. 129,95  Drug Wars Vorb. : \_"/ 6 Player Adapter 99,95 Tiny Toons Vorb. i EAMESTTORE ‘
g Eye of the Beholderus 139,95 Saturday Night Slam jp. 89,95  FIFA Soccer 99,95 / Lenkrad Vorb. Zool 109,95 1
§  Fl Pole Position 2 12995 Sea Quést 12995  Flashback 119,95 O RGB Kabel 89,95 . L o
&  Fatal Fury Special 12995 Shaq Fu 7995  Gex 119,95 ' 2 Astal Vorb.  Bestellannahme fiir Osterreich: 0T 777 20s
S Final Fight 2 J? 5995 Soulblazer 129,95  Immercenary 119,95 Control Pad 99,95 02165/66243 L
o Final Fantasy III 13995 Speed Racer us 119,95  Iron Angel Vorb. Clockwork Knight 89,95 GAMESTORE
3 Ful Throttle Racing 99.95 Speedy Gonzales us. 12995  Hell Vorb. Daytona USA 139,95 Ankauf von gebrauchten \ DUSSELDORF
5 Indiana Jones 12895 Star Trek Next Gen. us. 139,95  Magic Carpet Vorb. pIAYSTAl'In“ Gale Racer 159,95 Modulen tr. 25

Infrarot Joypad 2 Player 99,95 Star Trek Fleet Acadamy 129,95  Myst 119,95 Myst 139,95 Ratenkauf moglich |Tel.: 02” 1649409

Illusion of Gaia 138,95  Star Wars 3 13995  Need for Speed 119,95 Sony Playstation 999 — Panzer Dragoon 139,95 Preisliste vom 34.04.95

John Madden ‘95 10995  Stargate 13995  Novastorm 119,95 RGB-Kabel 99,95 Race Drivin' Vorb. Trvtilmer, Preisfiderungen vorbehalen, df =

Jungle Book 12995 Sterling Shape us 119,95  Out of this World 79,95 Boxers Road Vorb. Tama 139,95 deutsche Module, us. = amerikanische

Kid Clown Crazy Chase 99,95 Streetracer 119,95  Panzer General Vorb. Crime Crackers 149,95 Virtua Stick 109,95 Module, .= apanische Module, Uimtasael ‘ SCHWEIZ

Legend dt. 79,95 Super Metroid dt. 109,95  Quarantaine 89,95 Cosmic Race 159,95 Victory Goal 159,95 Ut hrsroion: Alle Bestehngen (Liger. World of Games

Lord of the Rings us. 12395 Syndicate 11595  Rebel Assault 119,95  Cybersled 159,95 Wachai Connection 159,95 ware) bis 18 Uhr werden noch am selben Tag \03 1/9413747

Lemmings II dt. 79,95 arzan 12995  Return Fire 119,95 Evolution Vorb. Power Memory 149,00  jeesehickt Vo Vlﬁibi};'x'a”,?i?‘é’ﬁ',‘ﬁi‘g"“ —

461-79001

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

Hindleranfragen erwiinscht ® Franchisepartner gesucht




Entwickler: Iguana Entertainment, USA

NBA Jam

Toarnament Edition

KEMP SCHREMPF

TURBO

In der 32X-Version sind die Spielfiguren etwas gréBer und mit den

EWInegG NAKLEY
1 1 . i

H

wuchtigen Képfen aus dem Arcade-Vorbild gesegnet.

Acclaim bldst zum 32X-
Grofangriff: Wihrend Ollie
die 32-Bit-Wrestler aus
"WWF Raw" durch den Ring
katapultiert, lassen wir die
Basketballer tanzen. Am Grund-
konzept und den Spielmodi hat sich
gegenliber dem Mega-Drive-Original
wenig getan. Maximal vier Spieler steu-
ern das Korbball-Quartett tber das
optisch frisierte Hallenparkett, legen
spektakulire Dunkings hin und erfreu-
en sich an vielen versteckten Promi-
Teams — einschlieflich einem mysterio-
sen Super-Team, das Thr nur nach dem
Gewinn des Turniers zu sehen be-
kommt. Grafisch hat sich nicht nur das
Publikum in 256 Farben herausgeputzt,
die Spieler erhielten die iiberdimensio-
nalen Kopfe aus dem Arcade-Vorbild -
inklusive der Zooms bei den verschie-
denen Dunking-Varianten.

ACCLAIM
MEGA 32X
140 MARK
ACCLAIM

73 %
68 %

87 %

Das beste Action-Basketball in einer tadello-
sen Umsetzung: Bunter als die 16-Bit-Versio-
nen & mit den Bigheads aus der Spielhalle.

Andere Versionen

JUMP RAN e Der
Tat: Acclaim hat mit de
Iguana schon 4

en nur ein paar Schonhe
er n denen

hr er

wilrzt S;/ elerisch hat dies zwar
keine Auswirk
Wlich cool aus. Fir sich a
betrachtet, gebihrt der 32X-
sung uneingeschranktes Lob
ser kann ma
zung nicht in Sz
noch kein "NBA Jam" hat, muB sich
das famose Action-Sportspiel zule-
gen. Stolze Besitzer eines entspre-
chenden Moduls sollten ihr Geld
jedoch zweimal umdrehen - viel
leicht konnt Ihr den Vorgédnger giin
stig an Freunde verschachern

e Arcade-U

pie 1.6—Blt-versionen fir Mega Drive und Super Nintendo wurden in der MAN!AC 3/95 mit
jeweils 86 Prozent SpielspafB getestet. Eine Jaguar-Fassung ist in Vorbereitung.

Entwickler: Sculptured Software

F Raw

Im Royal Rumble stehen sechs Wrestler gleichzeitig im Ring: Fliegt einer

raus, steigt der néchste ein, bis der letzte aufgemischt ist.

Vorhang auf zum "Monday
Night Raw”: Wie in der 16-
Bit-Vorlage wihlt Thr einen
von zwolf stimmigen WWEF-
Wrestlern aus, um die Geg-
ner im gewohnlichen Duell,
Tag-Team, Bedlam, Survivor Series,
Royal Rumble oder Raw-Endurance-
Match zu plitten — WWEF-Fans kennen
sich aus. Jeder Catcher bedient sich im
Kampf unterschiedlicher Spezial-
Manover und Finishing-Moves, die 1:1
aus der Real-Komodie iibernommen
wurden. Selbstverstindlich dirft Thr
Euch wihrend des Kampfes auBerhalb
des Rings brutaler Klappstuhl-Attacken
bedienen und ausgiebig auf den Ring-
richter einschlagen. Langt der nicht
mehr aus, Eure Gewalt-Gier zu befriedi-
gen, konnt Ihr bis zu drei Kumpels
einspannen, die dann als lebende
Sandsicke herhalten miissen.

ACCLAIM
MEGA 32X
140 MARK
ACCLAIM

72 %
60 %

77 %

Grafische Schonheitskur: Spielerisch
solides Wrestling fiir bis zu vier Schlager
im altbekannten Dauerfeuer-Stil.

SCHLACHTFEST » Man merkt den
Wrestlern die 32-Bit-Badehose an
Im Geg z zum flackernden
Royal Rumble”-Mode auf dem
Mf’q” /e biet e 32X-Version
eie Catcher-Action. Kasperl
Doink und Labersack Owen lassen
sich problemlos durch den Ring
steuern und machen flieBende
Move-Kombinationen kinderleicht
Priigeln Eure Kumpels mit, schlagt
Ihr Euch im "Bedlam”-Mode zu viert
ig die Kopfe ein
de zu, kommt die
2 Gelegenheit zum kra-
chenden Finishing-Move: Fiir WWF-
Freunde das héchste der Gefiihle
ediglich am Sound gibt’s einiges
zu meckern: Die meisten Musik-
\'m cke klingen den Vorlagen nur
ies -Gebrumme
t ;mh J':HOCh an die Sound-
S Pitst in alten C-64-
Zeiten. Dafiir wird Doinks Lari-Fari-
Melodie WWF-Experten Gliicksge-
fihle entlocken. "WWF Raw” ist
eine gelungene Umsetzung der
Mega-Drive-Version mit stim-
mungsvollen Finishing-Moves, auf-
geblasener Grafik und (leider) ver-
falschten Musikstiicken

im Ring gegense
Cf“\

Andere Versionen

"WWF Raw” lieB mit jeweils 76 Prozent SpielspaB auf Mega Drive und Super Nintendo den

Ring beben (beide Tests in MAN!AC 1/95).



ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP

Laden und Versand

A. THIELEN ¢ ROCHUSSTR. 11 * 55116 MAINZ

TEL: O6131/23 04 92
FAX: 06131/23 04 93

i u @ SPRMNEN & TGy

“R\

g m SONY PLAYSTATION

\L

SUPER NES: MEGA CD: SATURN:
STARGATE 149~  RDS 129~ SIDE POCKET 2 149 -
X-MEN 149~ SHINING FORCE CD 129~  DAYTONA USA 159 -
MEGAMAN X2 129~  DUNGEON EXPLORER 129~  PANZER DRAGOON 159 -
KID CLOWN 129~  LORDS OF THUNDER 129~  DEADALUS 149 -
WARIOS WOODS 99 - ASTAL LV.
PUNCH OUT 129~  MEGA 32X: GRAND CHASER LV.
STAR TREK NG 139~ FAHRENHEIT US 139~  PARODIUS DELUXE LV.
TEMPO US 129~ SHINOBI X LV,
MEGA DRIVE: CHAOTIX US 139 -
STORY OF THOR 139~  SHADOW SQUADRON LV. JAGUAR:
WS BASEBALL 95 US 149 - CD-ROM 349 -
PUNISHER US 139~  SUPER NES US: HOOVER STRIKE LV.
ALEENSOLDIER 139~  BUST A MOVE 129~  FIGHT FOR LIVE LV.
LIGHT CRUSADER LV. NOSFERATU LV, BURNOUT LV.
OGRE BATTLE LV,
PLAYSTATION: AB JUNI '95: HARTE WARE:
TEKKEN 199~ SECRET OF EVERMORE (MANA 2) JAGUAR 399 -
STARBLADE ALPHA 189 - 32 X 369,-
DARKSTALKERS 199~  3DO: 3DO FZ-10 899 -
GUNNERS HEAVEN LV. GEX 139~  NEO GEO CD PAL/RGB 799 -
JUMPING FLASH LV. PANZER GENERAL 139~  SATURN RBG
ARC THE LAD LV. DEADALUS ENCOUNTER 149~ INKLSPIEL NACH WAHL 1199 -
BOXER'S ROAD LV. CREATURE SHOCK LV, PLAYSTATION RGB
WC 3 LV. INKL. SPIEL NACH WAHL 1199 ~
SLAM'N'JAM LV.
: BLADE FORCE LV.
§ HELL LV. ? ?
POET LV,
DOOM LV, :

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

MEGA xSTADL und LADEN

TR 1
‘\ ( ( ) / N  SEGA SATURN SEGA CD
Astal 149- Eye of the Beholder 88,-
: Parodius 149 Keio Flying Squadron 88~
Theme Park 139,- avtona U il
( f“l ] S Syndicate 135 s SEGA 32X
Cz Fodder 129, > i Y =
¥ e e | SONY PLAYSTATION | o st 5 s
. Fight for Liv 11 ekken -~
der Videospieleladen 1in 1 Jaguar CD-ROM call Vampire 169~ SUPER NINTENDO -
’/ b‘) alle News auf Lager Jumping Flash 169,- Secret of Evermore call
e
V4 Scart Umschalter EGM .
J//GJO ‘% (\\Oo (mit AnschluB fir HiFi Anlage 1 A Qualitat) & + 'I'T-ueG ;T i Fan
3¢ O’\e 2fach 99,- 3fach 129,- 4fach 149,- US-Konsolenhefte
u ( ‘e\ J Versand per NN zzgl. 8,- DM (Sicherheitsbox) * ab 300,- DM frei Y
iffrungszeiten: Inhaber F. Pfister » Bad Séckingen Gesamtprogramm
Mo. - Fr. 10.00 - 18.30 m in der Nahe ®(077 61)597 42 « Fax 570 14 anfordern:

Schaffhauserstr. 55

Sa. 10.00 - 13.00 vom
lenger Do. 10.00 - 20.00

Versand von Mo.-Fr. 11.00-13.00 + 15.00-18.30 79713
u Ladendffnungszeiten: Mo.-Fr. 11.00-13.00 + 15.00-18.30
. 10.00 - 16.00 Ulmer Munster g 971
Lenger: S Sa. 10.00-14.00 Bad Sdckingen




Die wendige

Featber 2

erlaubt schnelle
Ausweich-
mandover und
den Einsatz
einer Smart-
Bombe. Featber
One besitzt mit
ibrem Zwillings-
laser mebr
Feuerkrafl, steu-
ert sich aber

schwerfilliger.

Feather 1

in den Weltraum.

Die schwere Feather 1 star-
tet auf einer AbschuBrampe

Entwicklung: Sega, Japan

Shadow Squadr

Anstatt in einem Feuerball zu verglihen,
werden die Schlachtschiffe von einer
Ketten-Explosion in Polygone gerissen.

Wer in Weltraumballe-
reien den Steuerkniip-
pel gerne selber in die
Hand nimmt, bei Simula-
tionen wie "Tie Fighter”
aber nur hilflos durch den
Raum trudelt, schwingt sich in den
"Shadow Squadron”-Jiger Feather. Hier-
fir aktiviert er nach Wahl des Feather-
Modells die Manuell-Steuerung. Uner-
fahrene Spieler iiberlassen simtliche
Flug-Kontrollen lieber dem Auto-Piloten
oder einem Freund und konzentrieren
sich auf die Zielanvisierung.

Nach Abschuf} von der Startrampe tretet
Thr in den Hyperraum ein und studiert
wihrend des Sprungs eine Ubersichts-
karte des Zielsektors: Thr erfahrt die
Position Eurer Primirziele und die
Anzahl ihrer Begleitschiffe. Habt Thr den

Squadron” ein MuB

POLYGON-SCHWADRON e Als alter Robotech-Fanatiker liebdugle ich
nach der "Shadow Squadron”-Testsession mit dem 32X-Kauf: Explosi-
onsketten, verzogert zerplatzende Polygon-Feinde und unbeschwerte
Hintergrundmusik vermitteln die Dynamik japanischer Space-Ope-
ras und fesseln Action-Fans vom ersten bis zum letzten Hyper-
sprung. Endlich kénnen waghalsige Piloten iiber riesige Zerstorer
rasen, ohne als Opfer verwirrender Grafikfehler gegen die Schiffs-
hille zu donnern. Besonders motivierend sind die Kopf-an-Kopf-
Rennen mit feindlichen Jdgern: Habt |Ihr den Mistkerl endlich er-
wischt, schmiert der nach einem StreifschuB seitlich ab, um Sekun-
den spater krachend zu zerspringen. Fiir 3D-Action-Fans ist "Shadow
detailvernarrte Simulations-Spieler hoffen jedoch
auf Titel mit groBerer Instrumenten-Palette und einer Batterie

Die Schlachtzerstérer werden von ihren Kurzstreckenjagern bewacht. Die kleinen Schiffe

Gute Piloten rasen hautnah an den
fehlerfrei berechneten Zerstérern und
Raumstationen vorbei.

Gigantisch: Nach Kurs Uiber seinen Bug &
rast Ihr ins Innere des feindlichen
Mutterschiffs und zerstért den Reaktor.

feindlichen Flottenverband erreicht,
manovriert Thr mit Gefechts-Geschwin-
digkeit zwischen fauchenden Laserge-
schossen hindurch und steuert die trd-
gen Raumkreuzer an. Wihrend des
Anfluges bieten die gemichlich einher-
gondelnden Riesen einen friedlichen
Anblick. Aggressiver verhalten sich die
Begleitjiger, die Euch mit Kamikaze-

3% Y

sind zwar mies gepanzert, zischen aber mit einem Hollentempo an Euch vorbei.

Andere Versionen

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

Die AuBenperspektive der Feather ist
weniger imposant: SchuBwinkel und
Perspektive wirken verdreht.

manovern und Dauerfeuer auer Reich-
weite halten wollen. Habt Thr das listige
Geschmeifl mit Streifschufsalven erle-
digt, bringt Thr das Schiff in SchuSweite.
Nun eroffnen simtliche Geschutztirme
des Kreuzers das Feuer und bringen
selbst geiibte Weltraum-Helden in
Bedringnis. Bevor Euer Schutzschirm in
den kritischen Bereich absackt und Euer
Schiff als glihender Metallklumpen ins
Nirvana trudelt, bearbeitet Thr die unter-
schiedlichen Polygonsektoren des
Schlachtschiffs mit kontinuierlichem
Beschuf3. Besonders zerstorerisch wirkt
hier die Feather2-Smartbombe, die
Euren Gegner mit einer Anime-gerech-
ten Explosionkette eindeckt. Der kluge
Pilot setzt die Superwaffe allerdings nur
in Verzweiflungs-Momenten an, da sie
ihr zerstorerisches Potential vom Schutz-
schildgenerator zapft. Platzt der Riese
auseinander, verrit Euch ein Pfeil den
Anflugwinkel zum nichsten Ziel.

SHALICHD
SLILIALIRLIN

SEGA
| mEGA 32X
140 MARK

Space-Opera in 3D: Aufwendige Polygon-
strukturen und frei bestimmbarer Kurs
fesseln bis zur letzten Raumschlacht.

MAN!AC juni



Entwickler: Iguana Entertainment

Zero - The
Squirrel

Mit mehrmona-

tiger Verspiatung
oo/ begliickt einer der
=% gelenkigsten Hiipf-
- spiel-Helden auch
* das Super Ninten-
do: "Zero — The Kami-
kaze Squirrel” wirbelt durch eine
Handvoll Levels, die sich optisch
und spielerisch durchaus unter-
scheiden. Neben den tblichen
Geheimpassagen und Bonuskam-

| sunNsoFT
SUPER NES
| 130 MmARK

70 %
| 55 %

- A

Peppiges Jump’n’Run mit coolem Helden
und cleverer Steuerung. Innovativer und
schnuckliger als die meiste Konkurrenz.

Kamikaze

Mit dem Luftballon-Korb ent-
schwindet Zero nach oben

mern findet Zero u.a. ein Motor-
boot, mit dem er schmuddelige
Abwasserkanile entlangdust.

Im Vergleich zu den uninspirier-
ten No-Name-Jump’'n'Runs
verspriiht Zero eine Menge
Charme: Die Steuerung des
Wirbelwindes ist varianten-
reich, die grafische Prisenta-
tion ansehnlich und die Spiel-
umgebung erfreulich ab-
wechslungsreich. Wer von
Hiipfspielen immer noch nicht
genug hat, der darf sich das
(leider Pawort-lose) Sunsoft-
Modul zulegen. Unterschiede
zum Mega-Drive-Vorbild gibt’s
kaum. mg

Die Mega-Drive-Version wurde in MAN!AC 1/95 mit 75 Prozent SpielspaB3 getestet. Weitere

Umsetzungen sind nicht geplant.

Entwickler: Infogrames, Frankreich

Die Schiampfe

Die blauen
Zwerge schlump-
fen sich auf das

Mega-CD. Ein ani- = = ‘ﬂ; -

miertes Zeichen- -

trickintro in beschei- [ i‘
dener Qualitit und CD- s S oS

Bergab werdet |hr von Schnee- —
mannern und Felsen behindert

Musik sind die einzigen Anderun-
gen gegeniiber der Mega-Drive-
Version, sogar die PaBworter sind
identisch. Mit einem Schlumpf
hupft Thr durch farbenfrohe Platt-
formlevels, steigt auf Bergwerkslo-
ren, Storchenrticken oder schwim-

mende Enten. Das Spiel beginnt
wie ein simples Jump'n'Run, spi-
ter werden Orientierungsaufgaben
und kleine Ritsel eingestreut.
Gelegentliche Durchhinger im
Leveldesign wechseln sich mit
spannenden Aufgaben und gut
gestalteten Endgegnern ab.
Wer ein Fan der Schlimpfe
ist, darf sich das niedliche und
umfangreiche Abenteuer nicht
entgehen lassen. Die CD-Ver-
sion ist aber mit dem Modul
identisch — kauft Euch die
preiswertere Losung. Konnt
Ihr niedliche Hipftiraden
nicht mehr sehen, lagt Ihr
ohnehin die Finger davon. ak

| INFOGRAMES
MEGACD |
| 110 mARK

74 %

" 62%

Keine Anderung zum Modul: Knuddelige
Helden in einem gut gemachten
Jump'n'Run mit Durchhé@ngern.

Andere Versionen
Super-Nintendo- und Mega-Drive-Versionen sind erhéltlich und wurden in MAN!AC 8/94 bzw.
5/95 mit jeweils 72 Prozent SpielspaB getestet.

—

& GROBI'S GAMESHOP 5

205522 /7 3477 Fax7 58

Super Nintendo
Crazy Chase dt.

Demon's Crest dt.

Donkey Kong Country dt.

Dragon - Bruce Lee dt.
Earthworm Jim dt.
Indiana Jones dt.
Infemnational 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 Dropzone dt.
Super Turrican 2 dt.

Shagq Fu dt.

Top Gear 3000 dt.

True Lies dt.

Warlock dt.
19 - WWEF Raw dt.
}%g'_ X-Men dt.
"7:_ Neo Geo CD
129~ Grundgerét us.
19,- 3 Count Bout
19~ Aero Fighters 2
99,- Art of Fighting 2
89,- Fatal Fury 3
139~ Fatal Fury Special
89~ Ghost Pilots
129 - King of Fighters ‘94
109,- Last Resort
119, Mutation Nation
19~ NAM 1975
129,- Robo Armx
19,- Samurai Shodown 2
99~ Sengoku 2
126, Street Hooi
119,- Super Sidekicks 2
19~ Super Sidekicks 3
19,- Top Hunter
119,- Viewpoint
119~ Windjammers
126, 3 Count Bout

127~ | Sega Saturn

& Grundgerdt jp. 949 ~
- | e T 139,
Daytona USA 149 -
Deadalus 139,-
899 - Grand Chaser 159~
129,- Panzer Dragoon 139,-
99,- Parodius 149 -
97 - Shinobi 139,
159 - Victory Goal 139,-

199~ | Sony Playstation
129,- Grundgeriét jp. 999~
90,- Gunners Heaven 174,-
129,- Jumpin'?‘ Flash 174,-
87,- Kileak the Blood 169,-
129,- Philosoma 169,-
139,- Raiden Project 179,-
129,- Ridge Racer 159,-
19,- Starblade 169,-
97 - Tekken 169,-
129,- Tohshinden 159,-
99,- Vampire 169,
}33'_ Mega Drive/ 32X  erhiiltlich
Vorb. Jaguar dt. 499,

AegidienstraBe 28 ¢ 37520 Osterode am Harz

Viele weitere Artikel auf Lager

Versandtasche 7 DM ¢ Vorkasse 6 DM * Nachnahme 9 DM ¢ Ab 250 DM Versandkosten frei



Entwicklung: Sculptured Software, USA « Design: David Siller, Rita Zimmerer « Programmierung: Ned
Martin, Dan Enfield = Grafik: Clark Sorensen, Heinee Hinrichsen, Joel Izatt, Dallin Haws = Sound: Paul Webb,
James Hebdon, Mark Ganus

Manche Ideen sind
genial, aus Inspiration
geboren und von der
Muse ins Leben gekiift.
“ Andere Ideen kommen aus
Marketing-Abteilungen von
Spieleherstellern, verursachen dem
Tester Gihnbediirfnisse und dem Ein-
zelhandel neue Staubfinger. Daf knud-
delige Comicfiguren in Verbindung mit
Sportspiel-light-Kreationen nicht unbe-
dingt zu Spaf-Granaten fithren mussen,
bewies unlingst Konamis ACME-Wett-
kampf der sonst so unterhaltsamen Tiny
Toons fiirs Mega Drive. Fiir Jump’'n'Run-
Liebhaber zu sportlich, fiir Sportler zu
simpel — in diese Falle wollte Sunsoft
nicht tappen. Bei "Looney Tunes Bas-
ketball” versammeln sich klassische
Warner-Trickfiguren auf dem Basket-
ballfeld. Bugs Bunny, Daffy Duck & Co.
als Konkurrenz fiir die Superstars von
"NBA Jam™
Im Hauptmenii stellt Thr nicht nur die
Schwierigkeit in zehn Stufen ein. Der
Cartoon-Charakter des Korbspektakels
ist in funf Stufen regelbar. Bei niedri-
gem Scherz-Level sind ernsthafte Sport-
spieler vor skurrilen Intermezzi weitge-
hend sicher. Je hoher der gewihlte Gri-
massengrad, desto Ofter greifen die
Akteure in die Slapstick-Trickkiste.
Gespielt wird zwei gegen zwei. Wir
wihlen unter insgesamt acht Figuren
die Comic-Charaktere unseres Vertrau-
ens. Der Putzigkeit sollte nicht Euer
alleiniges Augenmerk gelten; jeder Held

dem Niedlichkeits-Faktor alleine werden sich nicht sonderlich viele

Leute das Modul zulegen. Spielerisch gibt's zu wenig Eigenstéan-
digkeit, und die Turnier-Modus-Schwache ist tberfliissig. Immer-
hin bietet "Looney Tunes Basketball” ganz putzige Animationen und
spielt sich flott — solange man zwecks Stimmungszuwachs ein paar
Freunde zum Mitmachen verpflichten kann. Ein durchaus unterhaltsa-
mes Funsport-Modul, aber im Schatten von "NBA Jam” samt Tournament
Edition spielt es nur die zweite Geige.

LOONEY JAM e Klar, letztes Jahr hat das Sunsoft-Management die Ver-
kaufszahlen von "NBA Jam” gesehen und kréftig geschluckt. Also her
mit der bewdhrten Comic-Lizenz und ein verbliiffend ahnliches Spiel-
prinzip plus einer Extraportion Slapstick programmiert — fertig ist

der Blockbuster. Sollte man zumindest meinen, doch nur wegen #

8 Auf dem Streetball-Court treten immer
vier Spieler an, die Ihr aus insgesamt
acht Charakteren wahit.

Die Waffen einer Frau: Wenn die spielerischen Mittel versagen, werden die Gegner

durch gezielt laszive Bewegungen am Korbwurf gehindert.

hat unterschiedliche Stirken in den
Kategorien Abwehr, Tempo, 3-Punkt-
Distanzversuche, Wurfstirke und Aus-
dauer. Fir optimalen Spielspaf habt Thr
einen Freund zur Hand; notfalls kann
Eure zweite Spielfigur vom Computer
gesteuert werden. Die Menueinstellung
»Follow Mode off« bewirkt, dafl man
automatisch den Spieler kontrolliert, der
in Ballbesitz ist. Multiplayer-Adapter
werden berticksichtigt, aber nicht die
Vorlieben von Liga-Fans. Der miide
Alibi-Turnier-Modus, bei dem man der
Reihe nach auf zufillige Gegnerkon-
stellationen trifft, hat nicht mal ein
Pawort.

Der Turnier-Modus ist lausig.
Per Zufallsgenerator spielt Ihr gegen ver-
schiedene Teams — ohne PaBwort.

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. Ein Fun-Basketball mit putzigen Toons findet Ihr auBerdem in Ko-
namis "Tiny Toons All-Stars” (Mega Drive), das in MAN!AC 11/94 mit 67 Prozent SpielspaB getestet wurde.

Bei der Steuerung werden am hiufig-
sten die Knopfe fiirs Passen und Werfen
beansprucht. Hat der computergesteuer-
te Mitspieler den Ball, konnt Thr ihn
durch Knopfdruck zu einem Paf zwin-
gen. Mit den Links/Rechts-Buttons wird
extraschnell gespurtet. Ein weiterer Feu-
erknopf dient zum Aktivieren der
"Extrawaffen”, doch jeder dieser Zau-
bertricks kostet wertvolle Energie.

SUNSOFT
SUPER NES
140 MARK
MITSUI

68 %
60 %

-

Basketball fiir Zeichentrick-Fans:
Unkomplizierter "NBA Jam”-Verschnitt
mit Tasmanischem Teufel & Co.

MAN!AC juni




Entwicklung: Beam Software, Australien

"Wahre Ligen”, die
nichste: Nach der bluti-
gen Super-Nintendo-Versi-
on besudelt Arnie alias
. Omega-Agent Harry das
Mega Drive. Hat Euch Euer

Trae Lies

greift Thr am besten auf ein zuvor auf-
gesammeltes Schieleisen wie Maschi-
nengewehr oder Schrotflinte zuriick.
Deckt Thr die Terroristen trotz begrenz-
tem Munitionsvorrat mit stetigem Kugel-
hagel ein, miifdt Thr ihnen bis zum nich-

Gemciu: Auch

Kumpel per Funk tiber die aktu-  sten Munitionspaket mit der Standard- ACCLAIM barnlb P
elle Mission aufgeklirt, geht's den arabi-  knarre einheizen. Die ldt sich zwar MEGA DR ) )
schen Crimson-Jihad-Terroristen aus der  unbegrenzt nachladen, bringt Euch aber 130 MAR T
Vogelperspektive an den Kragen: Auf  wegen geringer Schuffolge und mage- ACCLAIM nicht vor Ein-
der Suche nach den Missionsparametern  rer Feuerkraft in manch prikere Situa- schugléchern
und dem Level-Ausgang zerlegt Thr die  tion. Wird die Luft zu bleihaltig, taucht 8 53 % gefeit. Erledigt
bosen Buben in ihre Einzelteile. Hierbei  Thr mit einer Rolle unter die Schuflinie. 48 % o ' ‘

Arnie trotz Ver-

warnung drei

Unschuldige,
Langweiliges Baller-Inferno um Omega-
Agenten mit quakendem Sound und
liebloser Optik: Nur fiir Arnie-Freaks.

mujS er den

Level wieder-

bolen.

MANN e Seit d
mrian ;

OMEGA-
i Pt

vergieBe
Kubikmeter
Bleibt der langweiligen Super-Nintendo-Optik der Umsetzun
erspart, quaken die Musikstiicke mit unmenschlicher Vehemenz aus c
Lautsprechern und lassen einen Handel mit der Arztekammer vermuten
Ebenso akut ist die bleibende Eir 5-und G

einmal der sturste Arnie-Fan iber

Blut (iber die eintdnige Action-L

Verwirrend: In GroBstadt-Restaurants hat sich schon
so mancher Top-Agent hoffnungslos verlaufen.

Andere Versionen
Die Super-Nintendo-Version wurde in MAN!AC 5/95 mit 54 Prozent SpielspaB getestet.

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

anert presempt. om 69,99
Auch fiir MEGADRIVE
unter Art.-Nr. SV 443

A

SV 439 SG PROPAD 2
Superjoypad mit 6 Spielkndpfen fiir Megadrive.
Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer, Slow-Motion,

SV334 A LED-Display, Alle Stufen durchspielen!
SN PHOPAD mww39,95 o —
Inzwischen das erfolgreichste Pad fiir Auch fiir SNES Faili 3 o
% SNES und Megadrive (SV 434) unter Art-Nr. SV 339 Py L] oy
unverd prisempt. o 34, 99 i %Fgéns‘ggl% Export AG
' CH-0475 Sevel
Top-Fighter : Tel. 081/7857960
Die kompromisslose b
Aol ] : Osterreich:
g ; GmbH - FarEast-import-Export
ASVB3BSN  7ugi Weerzen- Tol (0 4287) 1251 - Fax (04287) 607 ke
‘mit Digital-Action Vertrieb nur iber den Fachhandel. o Ooea e

Fax 05522/71674



Dmm’l Ibr

Euch an die
Steuerung
gewdbnen konnt,
zeigt eine Hilfs-
linie in den
ersten paar
Levels an, wobin
die Kugel ge-
schossen wird.
Nach wenigen
Runden ver-
schwindet die
Linie jedoch,
und Ibr seid
alleinig auf Eure

Vorstellungs-

Entwickler: Taito, Japan

Puazzie Bobble

Wenige Monate nach
dem Neo-Geo-Debut tru-
delt bereits die Super-Nin-
tendo-Adaption ein - die
% Veroffentlichung erfolgt
weltweit praktisch gleichzeitig.
Wihrend Amerika die Knobelei in "Bust
a Move" umbenannte, wird sie in Euro-
pa und Japan korrekterweise als "Puzzle
Bobble" verkauft. Aufmerksame Leser
wissen bereits, daf3 vorliegendes Modul
mit den bisherigen "Bubble Bobble"-
Titeln nicht viel zu tun hat. Die Haupt-
darsteller Bub und Bob sitzen lediglich
an Kugel-Kanonen und dirigieren einen
Pfeil, der die Schuf-Richtung der Bille
anzeigt.

Der traditionelle Tiftel-Zylinder wurde
diesmal zweckentfremdet: Es fallen
keine Spielsteine von oben runter, Thr
schief3t sie von unten rauf. Oben seht
Thr eine Reihe von farbigen Billen, die
wie Fallobst auf den erlosenden Schub-
ser warten. Wenn Thr nun von unten
Bille nach oben feuert, solltet Thr dar-
auf achten, dag sich drei gleichfarbige
Bille bertihren. Gelingt dieses "Co-
lumns"-Manover, 16st sich das Kugel-
Trio vom Rest und poltert erleichtert
nach unten. Dabei werden alle Kugeln

KUGEL-KING e Lange hat's gedauert, bis m
knobelei wie
von den zahllosen "Tetris/Columr

r gnadenlos ans J

knebelr

t
be

Euphorie bei seinem Test der Neo-Geo-Fassung nicht ganz glauben

oder fordert einen Freund zum fréhlichen Blasenplatz-Showdown.

mitgerissen, die an dem Trio hingen
und sonst keinen Halt mehr finden.

Im normalen Ein-Spieler-Modus 16st Thr
100 vorgegebene Levels, die mit immer
komplizierteren Kugel-Konstruktionen
aufwarten. Im Zwei-Spieler-Duell tretet
Thr gegen einen menschlichen Kumpel
an oder werdet von zehn Computer-
Tuftlern herausgefordert. Es versteht

ch eine Geschicklichkeits-

sich von selbst, dag die Kugel-Phalanx
kontinuierlich nach unten wandert,
urplotzlich auftauchende Bille Eure
Taktik durchkreuzen und eine Handvoll
Extras zusdtzlich Leben in die Bude
bringen (siehe Bilderserie ganz unten).

Die Donner-Blase sorgt fiir einen Blitz-
schlag auf horizontaler Ebene (alle
Kugeln links und rechts neben der Don-
ner-Blase verschwinden), die Flammen-
Blase lidt alle Kugeln einer bestimmten
Farbe zu Schutt und Asche werden und
die Wasser-Blase firbt alle umliegenden

doch das eingdngige Studium der noch besseren Super-Nintendo-
Fassung |aBt keinen anderen SchluB zu: "Puzzle Bobble" ist ein
brillant ausgekligeltes und dazu noch eigenstandiges Tiiftelspiel
mit SpielspaB-Initialziindung. Leicht zu verstehen, schwer zu mei-

kraft ange- Kugeln in ein und dieselbe Farbe.

wiesen.

stern: Der ehrwiirdige Leitsatz hochkar
voll ins Schwarze. Die Kugel-Konstruktionen |
Kettenreaktionen zu, strategische Planung is
genaue Zielen mit dem Ballwurf-Pfeil. Lc
wurde um ein paar Extras und Spielmodi

Im normalen Ein-Spieler-Modus stehen
Euch 100 Levels bevor. Alle paar Spiel-
stufen wechselt die Hintergrundoptik.

gen Spieldesigns trifft hier
assen atemberaubende

wichtig wie das
Das Neo-Geo-Vorbild

Der Challenge-Modus befriedigt alle
High-Score-Fetischisten: Punktejagd
bis zum bitteren Ende.

Drei Extras braucht der Spieler: Links seht Ihr die Wasser-Blase, in der Mitte die Flammen- ]
Blase und ganz rechts die Donner-Blase (jeweils mit einem roten Kreis gekennzeichnet).

Das Neo-Geo-Vorbild wurde in der MAN!AC 3/95 mit 85 Prozent SpielspaB bewertet. Weitere Umsetzungen
sind nicht geplant.

SUPER NES
| 130 MARK
MITSUI

| 42 %
40 %

Unglaublich fesselndes Tiiftelspiel
mit Tempo, Taktik und einem
Suchtfaktor in "Tetris"-Dimensionen.

MAN!AC juni
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Die maplose
Speicherkapa-
zitdt des Mega-
CD wurde von
Hudson kaum
genutzt. Siebt
man von den
Audio-Tracks
ab, gibt’s nur
ganz selten
bebilderte Zwi-
schenszenen.
Unten sebt Ibr
ein paar Bilder
aus dem
Abspann, der
erfolgreichen
Spielern nach
etwa einer bal-
ben Stunde Non-
stop-Action

winkt.

Emww;n Hudson Soft, Eleven, J

Lords of
Thander

Die japanische PC-Engi-
ne ist fiir ihr reichhaltiges
Repertoire an First-Class-
Ballerspielen bekannt — und
® Hudsons Miniserie "Gate of
Thunder" und "Lords of Thun-
der" gehort zu den absoluten High-
lights. Die Mega-CD-Umsetzung des
Horizontal-Scrollers hilt sich eng an die
Vorlage: Als fliegender Einzelkimpfer
seht Thr eine Landkarte mit sechs
anwihlbaren Welten. Erst nachdem Thr
diese Levels geschafft habt, erlangt Thr
Zugriff auf die Abschnitte 7 und 8.

Das Extrawaffen-Arsenal ist nicht beson-
ders iippig, dafiir wird der Standard-
schuf unterwegs dramatisch aufgemo-
belt. Vor jedem Level entscheidet IThr
Euch fiir eines von vier Verteidigungs-
systemen, die nach den Elementen Was-
ser, Feuer, Luft und Erde benannt sind.
Auerdem bietet Euch ein reichhaltiger
Shop Gelegenheit, vor dem Alien-Show-
down aufzuriisten. Mit dem notigen
Kleingeld (das Thr bei der Arbeit sam-
melt) verstirkt Thr Eure Lebens-, Waf-
fen- und Schild-Energie, kauft Smart-
Bomben, Continues und ein Wiederbe-

ADEL VERPFLICHTET e Auch wenn mir personlich eine Umsetzung des
Vorgédngers "Gate of Thunder” etwas lieber gewesen \
"Lords of Thunder” firs Mega-CD hochstes Lob: Sieben lange
Levels werdet [hr mit Effekt-gespickter Balleraction verwéhnt. Dabei
geht’s nicht immer fair zur Sache, doch eine geduldige Energielei-
fen trosten dariiber hinweg
erlebt Ihr ein Feuerwerk von kleinen, mittleren und riesengroBen
arblich wunderschon gestaltet wurden. Tech-
nisch muckt das Mega-CD nur selten auf, dafir stimmt das Laut-
Hintergrundmusik und den ibertrie
ben dominanten Soundeffekten nicht. Shoot'em-Up-Fans kommen an
Lords of Thunder” nicht vorbei: Das abwechslungsreiche
sentierte Action-Inferno haucht Eurem Mega-CD neuen Lebensmut ein

ste und méchtige Extrawa

Bdsewichten, die

stirke-Verhaltnis der rockige

lebungs-Elexir. Wer eifrig spart, kann
vor der finalen Herausforderung tiichtig
einkaufen und seine Erfolgschancen
drastisch erhohen.

In den grafisch und inhaltlich verschie-
denen Spielstufen erlebt Thr die bewihr-
te Mixtur aus putzigen Feindformatio-
nen, michtigen Zwischengegnern und
verwandlungsfreudigen Obermotzen.
Dabei solltet Thr auch auf die Architek-
tur der Hintergrundoptiken achten —
wandernde Mauerstiicke, fallende
Eispickel oder pieksende Todeskugeln
sind der Schrecken jeder Energieleiste.
Zerstorte Gegner lassen jede Menge
Kleingeld, Herzchen und Power-Ups
zurlick, die Thr Euch rechtzeitig schnap-
pen solltet. Die Aggressivitit der Bose-
wichte richtet sich nicht nur nach dem
eingestellten Schwierigkeitsgrad (drei
Stufen), sondern auch nach dem Aus-
bau Eures Waffenarsenals.

Die Fluggeschwindigkeit des Helden
konnt Thr ibrigens nicht einstellen, han-
delstibliche Speed-Ups wurden von den
Hudson-Designern verschmiht. Das-
selbe gilt fiir Extras, die nicht zur Kon-
figuration des Waffensystems zihlen.

are, verdient

Grafisch

Il pré-

Ta

Im letzten Level erlebt Ihr noch ein paar wunderschéne Obermotz-Grafiken.

Als Waffensystem empfehlen wir tibrigens im gesamten Spiel die "Fire”-Ausstattung.

Andere Versionen

Eine grafisch und spielerisch noch bessere Version sowie den exzellenten Vorganger "Gate of Thunder”
gibt’s fiir die PC-Engine/Turbo Duo auf CD. Weitere Umsetzungen sind nicht geplant.

(

blaue Leiste)

Lebensenergie

Smart-Bombe eine vielgliedrige
Drachenschlange bereit

. Dendi
7% it

schlengeln sich Feuerfontanen kreuz

und quer Uber das Spielfeld.

£ -

Grafiken sehen lassen.

e CATZ C oA S7 ‘\i_)J’/"ﬁ -

HUDSON
MEGA-CD
110 MARK
HUDSON

83 %
64 %

82 %

Préachtiger Horizontal-Scroller mit sieben
starken Levels und wunderschoner Grafik.

Auf “normal” etwas zu einfach.

MAN!AC juni

Rechts oben seht Ihr Eure Waffenpower
(gelb-rote Leiste) sowie die verbliebene

Auch wenn sich kein Obermotz auf dem
Bildschirm tummelt, kdnnen sich die
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Entwickler: Capcom, J

X-Men:

Die X-Men sind gefragt
wie nie zuvor: In der
/ Spielhalle priigeln sie sich
" mit Magneto, auf dem Mega
. Drive versuchen sie als
7 iibermenschliche Friedenstif-
ter die drohenden "Clone Wars” zu ver-
hindern. Jetzt denkt sogar Hollywood
tber eine Verfilmung nach. Davor
rekrutierte jedoch Capcom fiinf priigel-
freudige X-Midnner mitsamt einer Super-
schurken-Brigade in unsere Breitengra-
de. Die tblichen Handkanten-Kombos

Die X-Men in Aktion. Leider sind Cyclops und Wolverine
weitaus besser animiert als die restlichen drei.

Matant @ipocalypse

werden durch Special-Moves wie "Dra-
gon Punch”, "Sommersault Kick” und
Feuerbille bereichert. Capcom-konform
legt die wildgewordene Mutanten-Brut
zu Beginn reihenweise multikulturelle
Killerkommandos aufs Kreuz, bevor
Euch der Endmotz nach kurzem Schlag-
abtausch ein PaBwort flistert. Zur all-
tiglichen Priigelei gesellen sich kleine
Geschicklichkeitseinlagen: Thr meistert
gihnende Abgriinde, kraxelt an Winden
hoch und nehmt es mit den vollautoma-
tischen Ttcken einer Eisenfabrik auf.

CAPCOM

Die beiden dl-

testen X-Helden

SUPER NES
130 MARK

CAPCOM

des Moduls sind
Cyclops und das

Biest. Bereits

64 %

59 %

1963 zdiblte das
Duo zur X-Men-
Elite, wobei das

Beast noch in

Nix Neues von Capcom. Solider "Final

Fight”-Verschnitt mit "Street Fighter”-Flair.
Viele Levels, aber zu wenig Abwechslung.

ZUM X-TEN MAL e Gabe es von Capcom nicht
den entziickenden Mega Man, miiBte ich glauben,
daB der Spielehersteller mit dem Priigel-Sektor
fusioniert hat. Spielerisch sichten die "X-Men” kein
Neuland. Der Jump'n’'Run-Verlauf gewinnt aber durch seinen "Street Figh-
ter 2"-Einschlag und die Comic-Thematik an Sympathie. Grafik und Sound
halten sich noch im Mittelfeld, auch wenn bei einigen Sprites die Gesichter
fehlen und die Musik von wilden FX-Gerduschen {bertdnt wird. Kein Mei- .

sterwerk, fir Marvel-Fans aber genau das Richtige

einem menschli-
chen Korper
steckte und erst
spditer durch
einen Unfall zum

X-Men-Yeti

wurde.

1992 erschien von Acclaim ein "X-Men” fiir Mega Drive und Super NES. 1993 veroffentliche Sega ebenfalls ein "X-Men”-Modul. In der letzten Ausgabe testeten wir
”"X-Men 2 — Clone Wars” mit 70 Prozent SpielspaB. Fiir das 3. Quartal 1995 haben Time Warner (MD) und Capcom (Playstation) je ein "X-Men”-Spiel angekiindigt.

ANDREAS BENDER

ANKAUF
VERKAUF

VON VIDEOSPIELEN

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER
UND SOFORT LIEFERBAR

z.B. WWF Raw (neu) dt. 99,-

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

.0 45 21/48 73

Fax: 0 45 21/10 25
taglich: 13-20 Uhr

KOSTEN LOS GIBT ES UNSERE PREISLISTEN.

Gleich anfordern.

A.B.-Games * MEINSDORFER WEG 30 ¢ 23701 EUTIN

&
lying Arts
Flying Arts - LuerwaldstraBe 4 - 44339 Dorfmund

Telefon 0231 / 80 20 84

SonyPlayStation 999,- DM
Sony-RGB-Kabel 59,- DM
Joy-Pad 69,- DM
Joy-Stick 149,- DM
Negcon 139,- DM
Memory-Card 69,- DM
Ridge Racer 119,- DM
Parodius 119,- DM
Motor Toon G.P. 129,- DM
Toh Shin Den 149,- DM
Raiden Project  159,- DM
Starblade alpha 159,- DM
Fantasic Pinball 169,- DM
Tekken 169,- DM
Ab 10.05. lieferbar;
Vampyre 169;~.DM
Gunners Heaven 169,- DM
Metal Jacket 169,- DM
Jumping Flash 169,- DM
Ab 31.05. lieferbar:

Boxers Road 169,- DM
Night Striker 169,- DM

We love Gradius 1!

SonyPlayStation - SEGA Saturn
Computer - EDV-Zubehor - Software-Entwicklung

SEGA Saturn 999,- DM
Saturn-RGB Kabel 59,- DM
Joy-Pad 69,- DM
Joy-Stick 139,- DM
Lenkrad 189,- DM
6-Player-Adapter  99,- DM
Daytona U.S.A.  139,- DM
Panzer Dragoon 139,- DM
Virtua Fighter 139,- DM
Victory Goal 139,- DM
Ab 10.05. lieierbar:

Astal 149,- DM
Parodius 149,- DM
Ab 31.05. lieferbar:

SEGA Baseball 149,- DM
Gran Chaser 149,- DM

Kein Schreibfehler, das heiBt echt so!

Alle aufgeflhrten Artikel sind Import-
waren, ohne dt. Anleltung, ohne FTZ,
Prelskorrekturen und Irrtmer vor-
behalten. Prelse frel Lager Dortmund.




Von den Adven-
ture-Elementen
der PC-Engine-
Version ist auf

dem Mega CD
kaum noch
etwas zu finden:
Neben Kneipe
und Waffenla-
den blieb ledig-
lich das Gegen-
stands-Sorti-
ment. Trinke
und ein Nicker-
chen im "Cam-
ping Pot” rege-
nerieren, Hand-
schub und Amu-
lett erleichtern

das Gefecht.

AuBer als Dekoration dient
diese Samurai-Ruistung als
Offnungsmechanismus.

In der Kneipe zum "Schicksalsgarten”
(rechts) wechselt Ihr zwischen
unterschiedlichen Charakteren.

Nur ein durchtrainierter
Held kann die wundersa-
me Gottin aus ihrem Ver-
lies im dusteren "Darkling
) Tower” befreien.

Nach der Wahl aus sechs
unterschiedlichen Charakteren schickt
Thr Euren schmichtigen Jung-Abenteu-
rer in die sechs umliegenden Verliese
auf Trainings-Exkurs. Neben einem
dicken Obermotz lauert in jedem Laby-
rinth eine hungrige Gegnermeute, die in
vogelperspektivischer "Gauntlet”-Manier
aus Monstergeneratoren auf Euch zutau-
melt. Zerstort Thr nicht rechtzeitig den
Generator, seht Thr Euch einer er-
driickenden Gegnermasse gegentiber,
die Ihr in die nichste Sackgasse lockt
und mit exzessivem Wurfwaffenbom-
bardement lichtet. Auf der Suche nach

KLASSISCH e Als Fan des Adventure-lastigen Engine-Vorldufers bin ich
vom simplen Ballerprinzip enttduscht: Weder haltet Ihr informative
Schwatzchen mit den Bewohnern der Spielwelt, noch folgt Euer Weg
giner interessanten Hintergrundstory. Action-Nostalgiker freunden
sich mit dem klassischen "Gauntlet”-Prinzip jedoch schnell an:
Zwar verhalten sich die Monster wie magnetisierte Gehirnampu-
tierte, dafiir geben verzwickte Labyrinthe und Ratseleinlagen dem
Spielverlauf eine taktische Note. Schnell entwickelt Ihr Eure eige-
nen Schlacht-Taktiken und lockt das erdriickende Gegnergetiimmel
vor heroischer Musik-Kulisse in todliche Engpasse. Die rapide sin-
kende Nahrungsanzeige (und die verzweifelte Hoffnung auf einen ret-
tenden Gegenstand) lassen den Adrenalinspiegel steigen und versorgen
Baller-Freaks mit ausreichender Motivation

dem Endgegner lest Thr Schltssel auf
und 16st Teleporter- oder Schalterritsel.
Habt IThr den finsteren Apostel vernich-
tet, verschwindet einer von sechs Sie-
gelkristallen aus dem Turm und bringt
Euch der lieblichen Gottin einen Schritt
niher.

Zur Siegesfeier zieht Thr Euch in den
"Schicksalsgarten”, den Ausgangspunkt

Andere Versionen

Aus den Generatoren sprudelt die Monsterflut: Plaziert Ihr Euch taktisch giinstig, riicken
Euch die Gegner allerdings nur griippchenweise auf die Ninja-Kluft.

Lv. 34
20%3
htt 252
IFe 602
T 809
E 13216
N 494
GOO0DH

“Dungeon Explorer” ist als Modul fiir die PC-Engine und Turbo-Grafx, "Dungeon Explorer 2: The Orb of Ora”

als Super-CD fiir die Turbo-Duo erhdltlich.

Als erster Obermotz spuckt
der Sandwurm mit l&hmen-
den Geschossen.

983
s &
U i

E 10 5
N 495
GO0D

Ein SchuB auf dte baufalhge Mauer
hetzt Eurem Sprite die rasselnde Ske-
lettmeute auf den Hals.

Eures Abenteuers, zuriick. Im Waffenla-
den ersteht Ihr todliches Handwerks-
zeug, tauscht Euren Kimpen gegen
einen anderen Wunschhelden oder
sichert den Spielstand. AuRerdem pflegt
Ihr Eure Wunden und fillt Eure Provi-
anttaschen: Gehen Euch im Verlies die
Vorrite aus, verhindert nur noch ein
Nahrungstrank den Hungertod. Andere
Gegenstinde oder Euer personlicher
Zauberspruch heilen den Heldenkorper
oder heizen den Gegnern ein.

1398 HUBSON SBFT
WESTONE

HUDSON
MEGA-CD
130 MARK
HUDSON

63 %
72 %

Konservativer Shooter im "Gauntlet”-
Gewand: Gegnerhorden und verzwickte
Level bringen Joypads zum Gliihen.
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Entwickler: Tiertex « Original-Design: Delphine Software, Frankreich

Flashback

Wissenschaftler haben's  machen kann, hauen ihm die Auferirdi-

schwer: Nachdem Lester  schen eins auf die Birne und beamen -
Chaykin in die "Another  ihn an Bord ihres Raumschiffs. Conrad e g
World" gesaugt wurde, ver-  hat Gliick und kann seinen Bewachern = IDE ; E nitéduschung :
schligt's nun den Kollegen  entkommen, wird aber tiber einem nah- : : " fiir CDi-Besitzer: —
Conrad Hart auf einen  gelegenen Waldmond abgeschossen. : : o )
SO -~ i . S m X iy 3 s z : e Ein Vorpann im _"'
unwirtlichen Planeten. In der letzten  Um die Erde zu retten, muf sich Conrad " U.S.GOLD
Testphase seines Molekulardichte-Ana-  durch dichtes Gestriipp schlagen, Alien- SYSTEM " coi Mini-Ausschnitt (23]
lysators hat Conrad nimlich herausge-  Behausungen erkunden und das Raum- ZIR EIS 100 MARK statt Digital-
funden, daB die Entscheidungstriger  schiff der Invasoren auf den Kopf stel- NBIETER B OINTD T Video-Vollformat. p—
der Regierung nach und nach gegen  len. Verschiedene Kombinations-Ritsel A b a
Aliens ausgetauscht werden. Doch  erschweren seinen Laserkampf gegen Billita 2 R
bevor er seine Entdeckung publik  die Bosewichte. SOUND = E-r&7 s )

Grafisch enttduschende "Flashback"-CD.
Nur fiir Spieler mit starken Nerven und
Durchhaltevermdgen geeignet.

|/ VERBISSEN e ‘Flashback’, die Mischung aus
handelsiiblichem Jump'n'Run mit reichlich Action
und einer packenden Abenteuer-Story, hat mich auf

allen Konsolen gefesselt. Doch von der CDi-Variante
durfte man mehr erwarten: Rucklige Zwischenspanne, abgespeckte Anima-
tionen und eine Steuerung, die Anfanger zur WeiBglut treibt, sprechen
nicht fiir ein ausgetiifteltes Spieldesign. Aus unerfindlichen Griinden
schrumpfte sogar der (umblétternde, nicht scrollende) Bildschirm zusam-
men. Fiir CDi-Besitzer trotzdem ein Lichtblick am Spielehorizont

, ~ o aat¥ _
Feige Wéchter: In der Wolkenstadt machen sich Eure
Gegner mit seinem Jetpack aus dem Staub.

Die 3DO-Version von "Flashback” haben wir in dieser Ausgabe bewertet. Den Test der Super-Nintendo-Fassung (76 Prozent SpielspaB) findet Ihr in MAN!AC 1/94.
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Preisliste
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:SNK, J+P Eikichi Ki

Nach gut einem Jahr
Bildschirm-Abstinenz tref-
fen sich Joe Higashi und
seine Kumpels zum ulti-
mativen Priigel-Showdown im
renovierten Pao-Pao-Café, aber
auch in ungemiitlichen Hinterhofen und
schummerigen Bauruinen. Den letzten
AufguRl der Priigelreihe haben nur vier
der Stars iiberlebt: Muscle-Man Terry
Bogard und Briiderchen Andy, Kung-
Fu-Spezialist Joe Higashi und eine (kor-
perlich entschirfte) Mai Shiranui. Der
Oberfiesling heifft wieder Geese
Howard, kann diesmal aber auch von
Euch gespielt werden. Neben den fiinf
recycleten Charakteren gibt's ebenso
viele Neuzuginge: Blue Mary, ein dral-
les Midel mit erfahrener Handkante,
Wilson, der grinsende Jamaicaner mit
Rasta-Locken, und Franco Bash, Hag-
gars kleiner Bruder. Ausnahmsweise
lauern auch zwei bewaffnete Figuren im
Auswahlmenti: Sokaku Mochizuki haut
dem Gegner seinen Spazierstock um die
Ohren, Schonling Hon Fu verwirrt Euch
mit einem holzernen Nunchakko.

Jeder Kampfsportler verfiigt tiber das
tibliche Repertoire an Special-Moves:
Sokaku kreist als Feuerball durch die

Gibt 's noch

Priigelspiele

obne versteckten
Endgegner?
Nachdem Ibr
Yamazaki, den
Jiesen Unterwelt-
bog geknackt
babt, miifst Ibr
es mit dem bdfs-
lichen Knaben

Jin Chonshu auf-

eine gebeimnis-

volle Schriftrolle

Fatal Fary 3

48801 com

2
WON

Platz, da! Die Hintergriinde sind
mitunter funf Bildschirme breit und
scrollen auch nach oben und unten.

tibungen in krachende Attacken tiberge-
hen und Franco bewegt seinen Work-
out-Korper in Windeseile tiber den
ganzen Bildschirm.

Im Gegensatz zu den Vorgingern
kdampft Thr bei "Fatal Fury 3" nicht nur
auf zwei, sondern auf drei Ebenen: Per
Knopfdruck hopst Ihr in den Hinter-

Das gab's noch nie: Euren ersten
Gegner drft Ihr Euch

noch aussuchen.

Gegners zu entgehen. Kommt Ihr
schnell genug auf die Fiile, tretet Thr
dem Kontrahenten ins Kreuz.

Auch im Background ist fiir Action
gesorgt: Rumpelt ein Zug an Euch vor-
bei, zittert der ganze Bildschirm, verliert
Thr das Match im Park, fliegt Eure Figur
in den Teich. Spielt Thr gegen Mai,

:
)
nebmen, der

konnt Thr im Hintergrund sogar das
Leben in einem Aquarium beobachten.

Luft, Rob Wilson lift seine Turn-  oder Vordergrund, um einer Attacke des

baben will.

GUTE BESSERUNG e ‘Fatal Fury" hat seit "Samurai Shodown” viel von
seiner Faszination eingebiBt, doch mit “Fatal Fury 3" machten die
Designer einen Sprung nach vorne. Die Grafik ist viel liebevoller
gezeichnet, dafiir sind die Sprites nicht so groB wie bei SNKs
Konkurrenz-Priiglern. Die kurzen Visiten in Vorder- und Hinter-
grund lassen sich noch cleverer einsetzen als das Hintergrund-
Versteck bei "King of Fighters" — seid Ihr einmal an einem Speci-
al-Move vorbei und tretet dem Gegner von hinten auf die FiiBe
gibt's ordentlich Punkte. Letztere braucht Ihr, um im "Fighting
Level" aufzusteigen, der Euch mehr Spielstarke und einen anderen
Abspann beschert. Dank vieler Grafik-Gags und ausladender Hinter-
griinde (einmal scrollt eine ganze Skyline an Euch vorbei) macht mir
"Fatal Fury 3" wesentlich mehr SpaB als die anderen Furys

Die Automatenversion erhielten wir von Tuning, Hamburg

NEO-GEO-CD
120 MARK
M&B

80 %

Ausgefeiltes Sequel mit fiinf bekannten
Charakteren und vielen witzigen Einfallen.
Technisch besser als alle Vorganger.

imTwnmterﬁcmhatBobWﬂsonMautgepaBLHiermbenerdaszweitaMﬁdel
- im Bunde, Blue-Mary, schwindelig.

Andere Versionen
Zur Zeit ist lediglich eine Umsetzung fir das Super Nintendo geplant.
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Produzent: Tom Zito » Design: Kevin Welsh « Sound: John Barker
Programmierung: Steve DeFrisco = Regie: Ron Stein

Slam City

Als Streetball-
Neuling Ace
schntirt Thr die 32-
Bit-Nikes Zu
einem neuen
Match. Die FMV-
Grafik ist im Gegensatz zur Mega-
CD-Variante deutlich detailreicher.
Nur in schwarzen Flichen ent-
deckt Thr das typische Kreuzchen-
Syndrom. Auch der Sound wurde
verbessert. Endlich miift Thr beim
Dunken nicht mehr auf Hip-Hop-
Beats verzichten. Doch Grafik-

DIGITAL PICTURES
MEGA 32X CD

110 MARK

60 %
74 %

33 %

Klapprige Streetball-Umsetzung mit
windigem Spielablauf, Interaktivitats-Aus-
setzern und gedopter Grafik auf vier CDs.

Andere Versionen

Im Gegensatz zu Euch sind die
Digi-Gegner an grobe
Ruckeleinlagen gewdhnt.

und Sound-Doping tiuschen nicht
tiber das billige Spiel-Design hin-
weg: Aneinandergereihte Film-
schnipsel, die durch eine
Mischung aus Tastendruck
und Zufall verbunden sind,
bieten dem ambitionierten
Streetballer wenig Spielsub-
stanz. Hinterlistige Dribbel-
Manover sind nicht moglich.
Da Thr allein dem Gegner
gegeniibersteht, bleibt auch
flottes Team-Work im Abseits.
Das macht selbst Gast-Star
Scottie Pippen nicht wett:
Dank stindiger CD-Wechslerei
vergeht Euch die Lust am
Asphalt-Dunking. oe

Die Mega-CD-Version erhielt in MAN!AC 3/95 eine SpielspaB-Wertung von 32 Prozent.

Produzent: Tom Zito ® Programmierung: Steven C. Cole « Grafik: Guyler Gee »

Musik: Ray Bunch

Sapreme Warrior

Fang Tu kann’s
nicht lassen:
Nachdem  sein
hektischer Ego-
Priigler auch auf
dem Mega-CD nicht
liberzeugte, jagt er nun in der far-
benfroheren 32X-Variante der
magischen Maske seines Vaters
hinterher. Als braver Shaolin ist es
Eure Aufgabe, das Artefakt zu
beschiitzen. Bevor Thr Fang Tu
gegeniibersteht, verpriigelt Thr
seine Elementarfiirsten und deren

DIGITAL PICTURES
MEGA 32X CD

110 MARK

72 %
70 %

42 %

Ego-Priigler mit stimmiger Eastern-
Atmosphare, der leider an planlosem
Herumgefuchtel scheitert.

Andere Versionen

Video-Prigelei im Eastern-Look:
Treffer gelingen Euch leider
nur rein zufallig.

Leibwichter: Thr schlagt mit simt-
lichen Gliedern auf Filmsequen-
zen ein und hofft auf einen
Gliickstreffer. Zwischen den
Knockouts versorgt Euch eine
Begleiterin mit tberfliissigen
Tips: Weder konnt Thr Eure
Schlige koordinieren, noch
eine Offnung in der gegneri-
schen Deckung ausmachen.
Die ordentliche Full-Motion-
Qualitdt sorgt zwar fir
Kampfsportstimmung, rettet
das chaotische Spielprinzip
jedoch nicht: Wildes Joypad-
gehimmere fihrt zu Frust-
Erlebnissen und iberzeugt
vom taktischen Nullwert. 7b

Die 3DO-Version wurde in Ausgabe 3/95 mit 43 Prozent, die Mega-CD-Umsetzung in

Ausgabe 4/95 mit 41 Prozent getestet.
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Die ausge-

Jfuchste Steue-
rung iiber nied-
lich animierte
Icon-Symbole
sind das mar-
kanteste Merk-
mal aller Shi-
ning-Spiele: Im
Gegensatz zu
anderen Strate-
gie-Titeln navi-
giert Ibr nicht
durch Windows
und Text-Meniis,
sondern ruft per
Knopfdruck ein
Quarteltt passen-
der Tiitigkeiten
auf. Mit dem
Steuerkreuz
wdblt Ibr das
richtige Symbol
(ein geschwun-
genes Schwert
stebt z.B. fiir
"Angriff”) und
bestditigt Eure
Eingabe mit
einem weiteren
Knopfdruck. Oft
gelangt Ibr
dadurch in ein
neues Icon-
Menii: Wablt Ibr
z.B. "Zauber”,
werden Euch
automatisch die
erlernten Zau-
berspriiche als

Icons angezeigt.

Entwickler: Sonic, Japan

20 Jahre nachdem die
Armee des Konigreichs
Runefaust mitsamt ihres
Generals Dark Dragon von
der "Shining Force” vernich-
tet wurde, droht Guardiana
erneut Gefahr. Aus Cypress,
dem Land der Barbaren, dringt Fiirst
Woldol in den Palast von Guardiana ein
und betiubt die Konigin mit tiickischem
Gift. Nur ein tapferer Trupp, der nach
Cypress reist und dort ein Gegenmittel
erkdmpft, kann Konigin Anri jetzt noch
retten.

Da die alten Recken von Guardiana von
ihrer Expedition nicht zuriickkehren,
macht sich die Junior-Mannschaft auf
den Weg. Thr steuert einen Helden und
bis zu elf Mitstreiter, die sich im Verlauf
Eurer Reise zu Euch gesellen. Habt Thr
das Szenario "Toward the Evil” siegreich
Uberstanden, durft Thr unter dem Motto
"The Evil God Awakes” weiterkimpfen.
Doch zu Beginn des zweiten Szenarios
mift Thr Euren alten Helden lebewohl
sagen und Euch mit einem neuen Trupp
anfreunden. Auf die beiden, in Kapitel
unterteilten Szenarios, folgt ein drittes,
das Thr nicht anwihlen konnt.

"Shining Force CD”, das Remake zweier
Game-Gear-Strategiespiele, unterschei-
det sich nur im Detail von seinen Vor-
gingern. Die Rollenspielelemente der
Mega-Drive-Module sind verschwunden,
statt Burgen und Stidte zu durchstobern,
findet Thr Euch zum Waffenkauf und zur
Heilung auf einem speziellen Stadt-Bild-
schirm ein. Geblieben sind die Benut-
zerfiihrung via Icons und die Aufteilung
der Schlachtfelder in handliche Quadra-
te, die animierten Duell-Sequenzen (bei

OHNE UMWEGE e« Verglichen mit den geringen Verdnderungen vom
ersten zum zweiten Teil ist "Shining Force CD" anders konzipiert: Das
Rollenspiel-Drumherum ist verschwunden, die Rahmenhandlung
wurde auf Mini-Dialoge zusammengekiirzt — nach dem einem Sieg
steht Ihr schnell auf dem néachsten Schachtfeld. Wanderungen und
Stadtbesichtigungen entfallen: Auf dem Stadtbildschirm gibt’s nur
eine Kirche (zum Heilen, Befordern und Speichern), manchmal
auch ein Waffengeschéft. Die Schlachten laufen nach bekanntem
Schema ab, fordern Euch aber gegen Ende des jeweiligen Szenarios mit
taktisch kniffligen Situationen. Eine willkommene Erweiterung sind die 20
Fantasy-Mérsche, die mal atmosphérisch-ruhig, mal aufbrausend-drama-
tisch von CD eingespielt werden. Schade, daB die drei Feldziige nur lose mit-
einander verkniipft sind und Ihr die CD nicht mit einem Team durchspielen kdnnt.

B Sparsam: Statt der begehbaren Gemein-
den der anderen "Shining Force”-Spiele
gibt's auf CD nur diesen Stadtbildschirm.

Andere Versionen

Shining

Erstes Szenario, drittes & letztes Kapitel:
Nachdem Ihr die ddmonischen Generéle
(oben) des Woldol (iberwunden habt...

... bekommt Ihr es mit dem Erzbose-
wicht selbst zu tun. Hat er sich in das
Hollenwesen (rechtes Portrat) verwan-
delt, wehrt Ihr Euch mit dem "Schwert
von Haiya”. Euren rechten Arm verliert
Ihr in diesem Duell aber auf jeden Fall.

denen Thr sogar die richtige Waffe in
den Hand haltet) sowie die meisten
Charakterklassen und Zauberspriiche.
Wie in den Vorgingern sammelt Thr
Erfahrungspunkte, werdet stirker,
schneller und widerstandsfihiger und
diirft Eure Helden nach dem zehnten
Level befordern. Action gibt’s nicht: Alle
Duelle laufen taktisch ab, wobei Ihr
wihlt, ob Thr mit Zauberei oder konven-
tioneller Waffe auf Euren Feind losgeht.

Testmuster von Dynatex, Dortmund, Tel. 0231/556140

Die schicken Kampf-Animationen sind
die Zierde jedes "Shining”-Abenteuers,
kénnen aber auch abgeschaltet werden.

"Shining Force CD” basiert auf zwei "Shining Force”-Abenteuern fiir das Game Gear, die in Deutschland
nicht offiziell erschienen. Fiir das Mega Drive sind zwei eigenstdndige "Shining Force”-Module erhéltlich.

4

Der Frieden ist wiederhergestellt, als ein-

_armiger Held regiert Ihr das Land Cypress.

Auf geht's ins zweite Szenario.
125 5.7 408 e

Die Fursten von lom (groBes Bild: beim
Menschenopfer) haben es auf das "Schwert
von Haiya” abgesehen. Eine neue Shining
Force (unten) tritt i

hnen entgegen.

ATTACK

CYMmcEoRe e
- S-S

PRESS START "BUTTON
"o & @ EGR 1994 . 1995
PRES TED BY SONIC

£1
12

i

SEGA
MEGA-CD
120 MARK
SEGA

78 %
80 %

Statt Strategie im Rollenspiel-Rahmen
Schlachten ohne Atempause: Zweigeteilter
Fantasy-Feldzug mit Musik von CD.
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i - Entwickler: Williams, nach einem Orig S (GB)

Somsible

MEGABOINK
0941 - 998376

tel. 0941 - 998376 Fax 0941 - 949325

+350 -Angebote

* Super NES
* Platinen - NEWS
: - Raritaten
wiss b o e >
OPTIONS FRIENDLY : s = . - Importe
EDIT TEAMS cuP = =
SELECT TEAMS . LEAGUE super NEs .
\HicHGoHTEI SPECIALS i
Mega Drive / CD:
SUGGER NEO GEO: o Addam’s Fam.  59.-
CD’s ab:  99.- (ool Spot _ Dungeon Master 59.-
Module ab: 719.- Jurrasi‘:: Park :g_ Parodius 59.-
Mickey Mania 59.- Pop'n’Twinbee 59.-
PC Engine : Soldiers of Fort. 59'_ Prince of Persia 59.-
Anrufen + Zugreifen ! * Winter Olympics 59.-
¢ Viele Raritdten noch .
NHL"95 -
lieferbar - nur solange Ristar - Sh. Star 13: Lemmings 2 79.-
Vorrat reicht ! ! ! : " Megaman X2  119.-
Story of Thor dt. 739.- &
g Shaq Fu 79.-
LADEN Viewpoint 119.- .
= B i W, Snooker po.. e Ses 179
Die Spieler-Sprites sind winzig, aber dennoch ganz putzig animiert. bei Regensburg ks =
Hier bilden sie eine Mauer, um das 1:0 fir Deutschland zu verhindern. Autobahnausfahrt E

CD Heart of Alien 7g.. Uber 50 versch.
oo Bl § | CEUmAM! 73 s e
Die treuen Atari-Anhin- PSRN 50 Rias ol Drag . 79... 45 AN IR 0
ger bei Telegames haben
nicht nur das Lynx mit
einigen Modulen versorgt,
auch Jaguar-Besitzer freuen
sich auf entsprechende Soft-

MEGABOINK - Video Games * Prifeninger Weg 9 * 93080 Pentling

Der "Echte" Schnell - Versand innerhalb Deutschland per NN ( 7.- DM )
Warum warten ? Spielen ist doch viel besser !
Unbedingt schriftlich anfordern :
Preislisten / Info - Material gegen Rickporto : 3.- DM/Bfmk

3 ) ) i Die Taktvk kann uber den
ware. Gegeniiber dem gleichnamigen Sieg entscheiden

' 16-Bit-Original hat man den WM-Modus
mit den korrekten Teams von ‘94 aufge-
wertet, Prisentation, Optionen und
Spielgefiihl entsprechen dem Vorbild.

Das Spielfeld wird von weit oben
gezeigt, Wetterbedingungen, Schwierig-
‘ keitsgrad und Spielzeit richten sich nach
‘ Euren Wiinschen. An der Liga nehmen
bis zu 20 Teams teil, bis zu 64 Mann-

BEI UNS KONNT IH tAS ERLEBEN!
schaften streiten sich um den Europa-

STANDIG UBER 1000 SPIELE AUF LAGER
cup. AuBerdem stehen einige humorvol-

le Wettbewerbe wie das "Turkey Tour- i i @ UP EH N NT[NUH
§ ie "Chi e’ STATUS QUO e Telegames hat sich IQGZMR\ CHOIEIRIRI

nament” oder die "Chicken League” zur
Wahl, die auf ungewohnlichen Regeln

G
M
B
H

zwar nicht sonderlich bemiiht, dem
16-Bit-Modul ihren 64-Bit-Stempel
basieren. Muster von Traumfabrik. Tel.: 030/6946043 aufzudriicken, an der hervorragen-
den Spielbarkeit von "Sensible Soc-
cer" andert dies jedoch nichts
Sieht man vom Diidel-Sound und
der putzigen, aber gnadenlos
unspektakuldaren Winz-Grafik ab,

entfaltet sich ein rasantes, packen- < ALLE BESTELLUNGEN

§  des und intelligentes Soccer- ~ = VERSANDKOSTEN-
”1 B i Match. Nicht Gliick, sondern flinke )
PaBkombinationen, gutes Stel- ¥
Jﬁa /| Jilre i W S <§
x

Sony Play Station

lungsspiel und die richtige Taktik

entscheiden iber den Sieg. Die
TELEGAMES Optionsvielfalt 1aBt kaum Wiinsche
JAGUAR offen, alle bekannten FuBball-
140 MARK Regeln werden eingehalten. Dank

Liga-Modi, Cup-Wettbewerben
oder dem WM-Feature garantiert
das Modul Langzeit-Faszination wie
kaum ein anderer Jaguar-Titel
46 % Sportliche Atari-Fans miissen
zugreifen, sofern sie noch keine
Mega-Drive- oder Super-Nintendo-
Fassung von "Sensible Soccer’

besitzen. Die Unterschiede zu die- BESTELLUNGEN

ATARI

37 %

Erstklassige FuBballsimulation mit Taktik, sen Versionen sind in jeder Bezie-
Action Iund ol delnk:areln Uptlionen.' :ung ?nmmal Xnd rechTfertlgen VERSANDHOTLINE o
Optisch & akustisch auf Zweitliganiveau. 1%3";‘1'5 die Ausgair von rund ﬁ0231/556140 MSANDERE NUR“'“

Andere Versionen
"Sensible Soccer” gibt's auch fiir Super Nintendo, Mega Drive und Mega-CD. Alle drei Ver-
sionen wurden mit 86% SpielspaB bewertet. Weitere Umsetzungen sind nicht geplant.

|




I n "Uniralley”
konnt Ibr Stunts
miteinander
kombinieren:
Ibr schlagt Sal-
tos vorwdirts
und riickwdirts,
drebt Euch bori-
zontal oder ver-
tikal. Je ausge-
Jallener die
Kombination,
desto mebr
Punkte und
Geschwindigkeit
erntet Ibr. Die
Auszeichnung
"Mega” gibt’s in
speziellen Fdillen
Siir Drebungen
um alle drei
Achsen

gleichzeitig.

Entwickler: DMA Design, GB

Mit Nintendos "Uniral-
ley” erhalten Polygon-
miide Norgler endlich wie-
der ein Rennspiel mit "an-
< stindiger”, wenn auch un-
gewohnlicher Grafik: Aus der
Seitenperspektive steuert Ihr ein Einrad
durch acht verschiedene Kurse, die aus
je fiinf Rennstrecken bestehen. Die
ersten vier Kurse muft Thr in drei
Schwierigkeits-Graden bestehen, um
Euch fiir die restlichen zu qualifizieren.
Jede Strecke bietet eine neue Herausfor-
derung: Thr sammelt Punkte fiir gekonn-
te Stunt-Einlagen, heizt gegen den Com-
puter durch einen verzwickten Kurven-
Parcours oder versucht, auf einer Berg
& Tal-Rennbahn das letzte Quentchen
Beschleunigung aus dem Vehikel her-
auszukitzeln. Die Steuerung ist einfach:
Um loszuflitzen, driickt Thr in Fahrtrich-

L— Wahrend des Rennens erhaltet Ihr Tips, =
um die Geschwindigkeit zu steigern
oder Punkte zu sammeln.

Raser-Stimmung.

Derzeit sind keine weiteren Umsetzungen geplant.

UNIVERSAL e Dank der einfachen Steuerung entfallt die Eingewdh- |
nungs-Phase: Anfanger messen sich im Bronze-Cup mit unbehol-
fenen Gegnern, Profis streben nach Perfektion. Jeder Huckel
und jede Sprungschanze muB optimal genutzt werden, die
Stunt-Strecken mit Zeitlimit fordern unerbittliche Gefechte um
den High-Score: Hier zéhlt jeder Punkt. Euer sympathisch ani-
miertes Einrad rast ruckfrei iiber die Bahnen, auch auf dem
Split-Screen bleibt jegliches Grafik-Stottern aus. Die Fahr-
bahn-Farbe verdndert sich und informiert Euch so tiber kom-
mende Hindernisse: Empdrte "Viel zu schnell'-Ausreden ziehen
nicht. Eifriges Suchen nach den komplizierten "Mega”-Moves
fordert Langzeit-Motivation und aggressiver Gitarren-Rock hebt die

tung, per Feuertaste hebt Thr kurzzeitig
ab und fithrt dann mit den iibrigen
Tasten gewagte Saltos und Drehungen
aus. Je ausgekligelter das Kunststiick,
desto groRer Eure Hochstgeschwindig-
keit. Profis entdecken geheime "Mega-
Stunts, der sie Normal-Sterblichen
gegeniiber unbesiegbar macht. Landet
Thr jedoch mit dem Sattel voraus kra-
chend in der Fahrbahn, miilt Thr mit
der Beschleunigung wieder von vorne
beginnen. Umfangreiche Statistiken und
Grafiken prisentieren Euch nach jedem
Rennen Eure Bestzeiten und den Vor-

sprung zum Gegner oder die Anzahl
und Art der ausgefiihrten Kunststiicke.
So erkennt Thr Eure Schwichen und
wilt, welche Aktionen Ihr noch (iben
miRt, um Eure Fahrtechnik zu perfek-
tionieren. Per Batterie speichert Ihr 16
Spieler und Thre Qualifikationen. AuRer-

Nach glorreichem Sieg zeigt Euch eine
Grafik Eure Bestzeiten, Bahnrekorde
und Plazierungen.

Ein Status-Bildschirm gibt Euch vor
jedem Rennen AufschiuB tUber Bahn-
Rekorde und das Ziel der Flitzerei.

Blinkende Pfeilfelder schieBen Euch in
Fahrtrichtung, zéher Farb-Matsch
bremst Euer Einrad.

dem 4Rt sich fiir jede Rennstrecke eine
High-Score-Liste verewigen.

Die US-Fassung heifit {ibrigens "Uniracers”.

NINTENDO
SUPER NES
120 MARK
NINTENDO

64%
76%

Sofort kapiert: Fetziges Einrad-Rennen mit
simpler Steuerung, hartem E-Gitarren-
Geschrubbe und flinker Grafik.

MAN!AC juni




Entwickler: Software Toolworks = Produzenten: Jim Molitor, Dave Davis, lan Wilkinson =
Programmierung: Chris Lippman « Grafik: Vince Joly, Ed Konya, Phil Tse, Thom Bellaire =
Sound: Paul Wilkinson, Marc Baril

7 ‘\._(.. ‘\ T'( ‘\r " Mega-Hits zu "\
~ .
MEGA IRADE Gube Superpreisen
Super Nintendo Super Nintendo Sega Mega Drive Game Boy
Actraiser 2 104,90{ Super Hockey 94,80 Shinings Force I1 129, Pinball Dreams 59,90
Adv. Island 2 119, Super Indiana Jones 129, Slam Masters 124, Schliimpfe 59,90
Beauty and the Beast 109,—{ Super Punch Out 109, Sonic & Knuckles 114, Super-GB-Soccer 49,90
Clayfighter 104,90f Super Streetfighter 2 129, Sonic 3 99,~| Super Probotector2 59,90
Demons Crest 124, Syndikate 129, Stargate 116, True Lies 59,90
Dragon 104,90 Tetris & Dr. Mario 89, Star Wars Arcade 32x 124, Wario Blast 59,99
Dschungelbuch 129, The Itch.a.Scr.Show 109, Story of Thor 124,{ WWF-Raw 62,90
Earth Worm J. 24 M 124, Theme Park 129, Streets of Rage 3 119, Zelda 59,90
Flintstones 99,90 True Lies 129, Striker 124, Zool 49,90
F-Zero 49,90 Warlo's Woods 89, Super Space-Harr. 32X 109, Zubehér GB
Goof Troop 49,90 Wolverine 129, Syndikate 109, Action Replay Pro 59—
Tllus. of Time 109, Warlock 129, Theme Park 109, Game Light Plus 19,90
Int. Superstar Soccer 119, WWF-Raw 144, True Lies 116, Spielberater 1 25~
Jordan Adventure 129, X-Men 124, Virt. Rac de Lux 32x 124, Spielberater Zelda 25—
Kid Clown LCr.Chase 109, Yogi Bir 94,90 Wolverine 116, Zubehér SNES
King of Dragons 94,90 Sega Mega Drive World Cup USA 114, Action Replay Pro2 89—
Knights of the Round 94,90 Afterb. Compl. 32X 109, WWF-Raw 124, Controller Pad -
Lord of the Rings 109, Dschungelbuch 109, Zool 39,90 Super Power 39,90
Madden '95 129, Dragon 89,904 Game Boy Infrarot-Joypad
NBA Jam Tourn. 139, Dune 2 114,-{BCKid 2 56,90| Partner-Set 104,
New.Haas Ind.Car  129,~| EA-Tennis 119, Desert Strike 39,901 Score Master 89~
NFL-Quarterb.Club 139, Ecco the Dolphin 2 104, Disney's Aladdin 56,90 6-Player Adapter -
NHL-Hockey 95 119, Fifa Soccer 95 109, Donkey Kong 59,900 um: ar 64,90
Pac Man 2 109, IMG Tennis 109, Fifa Int. Soccer 62,904 Zubehér SMD
Page Master 114, Kénig der Lowen 124, Game Boy Gallery 42,90 Action Replay Pro2 89—
Rise of the Robots  134,| Mega Bomberman 104, Golf 4240{SGPro Pad2 2990
Schliimpfe 109, Motocr.Champ.Sh 32X 134,90 Golf Classic 57,90 Six Button P.d. 39,90
Secret of Mana NBA Live '95 109, Itchy & Scretchy 59,90 Master Base Set 79,
+ Spielberater 109,{New.-Haas Ind. Car 116, Kirby's Dreamland «» 39,90 Mega Drive 32X 375
Shaq Fu 104,90 NHL *95 109, Lion King 59,904
Skyblazer 94,90 PGA Tour Golf Il 109,-| Mario Land 3 so09  Weitere Titel
Smash Tennis 109, Psycho Pinball 109, Mario & Yoshi d.A. 39,90 sowle
Stargate 129, Rise of the Robots 124, Mega Man 3 59,90\ Sega-Master + Mega CD
Starwars 3 129, Ristar 109,90{ Ms. Pacman 49,908 bitte Preisliste
Super BC Kid 114, Rugby World Cup 109, NBA Jam 62,90 anfordern
Ubt solange auf der Eispiste, bis Ihr reif Supre Bopdarnn ] 100, | B":"""""z Lo fhete :" e .
seid fiir ein Indy-Car-Rennen (rechts). MEGA TRADE Gmbu Versand und Gameshop
Ekkehardstr. 16a 78224 Singen
Im letzten Jahr holt sich Tel:07731/66634 Fax:07731 /164521

Al Unser ]1 auf Penske Versand per Nachnahme DM 10,-- ab DM 300, frei ! Gesamtliste anfordern
Mercedes zum zweiten Mal
den Indy-Car-Meistertitel.
Software Toolworks pro-
grammierte ein Spiel rund um
die Karriere des amerikanischen Asphalt-
Veteranen. In der Rolle des jungen Al
startet Thr auf dem Go-Kart, spiter pfliigt
Thr mit Snow-Mobiles durchs Schneege-

Sega Saturn | 1199

Joypad j
stober. Je besser Thr Euch plaziert, desto Joystick j
schneller erreicht Thr nach den IROC- '\Cﬂ'emffy Ca T
g ; . . ockwo
Sprintrennen die Konigsklasse des ameri- Davi el R
kanischen Rennsports, die Indy-Car- P
Serie. Mit jeder Strecke lernt Thr mehr eENA 3D0 Goldstare  999.- Neo Geo CD Ror
fur die Fuhrerscheinpriifung: Mit dem s (mit FIFA & Shockwave) ~Fatal Fury 3
Go-Kart meistert Thr Haarnadelkurven, CE;hi(IZ“\;(\/e L 129 iﬁ)'(s)cP;rXis,CFg;\? ?99 32Tural
s : e arth Worm J.CDe -PAL- . vp
im Snowmobile macht Euchudle einbre- Phantasystar 4 Joypad 6 Button < R A
chende Dunkelheit zu schaffen und mit Schliimpfe Joystickadapt SNK/ATARI
den IROCs heizt Thr ber lange Geraden ~ AUSGEBREMST e Software Tool- Story of Flastibas Jaguar
: .. : o works ist es nach monatelanger Stri Gex ¢ 3
auf die nichste Schikane zu. Fir jede ; 3 I Hover Strike
o R ‘ ? Entwicklungsarbeit gelungen, einen r Sonsible
Disziplin stehen drei Fahrzeuge bereit. C 64 auf dem Super Nintendo zu Tham
emulieren. Anders lassen sich die Sony PSX j
verschwindend kleinen (und ecki- Joypad j
gen) Fahrzeuge, die trostlosen Hin- Joystick Hori j 200 Crazy Chase d
tergriinde und Soundeffekte, die an Memory Car P %S Fin.Fant.Lea
P ¥ idae R ¢
sanitdre E‘”(1;h1TU,”%eq\?fl;}n‘em' S;drge F Robal Ascatie 99.- a/eail"fet 0
nicht erkmrs‘:n' rotz /..¢obver- P Hoturm Ercla 99.-
scfiwec{/er;.ek: ‘S“?Ck;tni'unf\te :Cnhsso Road Rash e 99 eNEC
vieler Venikel rutscnt die Abwecns- $ Ll
: % SNHMY DS Samurai Shodown
Iu‘ng schon nach den us@n 0, ' X Seal o.t.Pharaot NBA A Totta .
eumu(f:nden vRumiem ins Aus Im'Mai Vorrateslehtie Theme Park Ogre Battle ¢
MINDSCAPE Unsere gnadige Wertung hveamsr Al Dark Stalker | im Mail « Soul Blaz
Unser Jr.'s Road to the Top” nur : 7 Creat Sup.S
SUPER NES 3 % e T Fantastic Pinb up
ein, \,‘/z‘?M sich die \et%m beiden Gunhor il
130 MARK Drs’zlpumem mdybC[ar un‘d IROC PSX Be #
nicht ganz so ubel spielen wie Sta ‘ersandkosten:
MINDSCAPE Snowboard und Go-Kart. Aber Post: TO - DM + 3.-DM r:‘N
auch hier patzten die Programmie- UPS: 10.- DM + 7.-DN

28 %

Ausland: 15.- DM
rer: Von hinten rempeln Euch Zustellung meist

27 % 'unsichtbare" Gegner an, vor Euch e:englisch
taucht plétzlich ein Fahrzeug aus 0893 7605 1 5 1 j:jap:
Po) dem Nichts auf. Was den Grip der U- &
32 /O Boliden auf der Fahrbahn betrifft
gingen die Designe as zu reali-

Magermix-Rennspiel optisch wie aus grauer stisch ans Werk: Einmal vom Kurs Copyright by Wolfgang Walden Design 1995
Vorzeit. Mini-Sprites und gebremster getiogen, varilar for mindestons — —

Spielspab bestimmen das Rundendrehen. drei Pldtze — nur wer perfekt fahrt,
landet unter den ersten drei

Zur Zeit sind keine weiteren Versionen geplant.




F #r jede

Lebenslage bat
Putty die richti-
ge Form parat:
Er trudelt als
Ballon iiber die
Feinde weg,
drobt mit der
Stummel-Faust
oder zerrt sich
in die Liinge. Als
Glibbermasse
einverleibte
Gegenstiinde
spuckt er zum
spditeren

Gebrauch

wieder aus.

000

Suchspiel: Vor blauen Gebauden ist
Euer Mini-Held kaum auszumachen.
Ihr priigelt nur noch wild drauf los.

Gummihelden sind in:
Nach den glibbrigen
"Clay Fighter”-Priiglern
und Berufsgrinser Jelly
kugelt  Schleimknodel
Putty ins Rampenlicht. Seinen
dehnbaren Traumkorper hat der Winz-
ling einer hehren Aufgabe verschrieben:
Jeder Abschnitt seiner horizontal scrol-

——alEREE-. 0

Erwischt Euch der sonst harmlose Frosch mit seiner klebrigen Zunge, entschwebt Putty
ins Gummi-Nirvana. Verkrimelt Euch also besser hinter Euren Schutzschild.

lenden Jump’'n'Run-Welt wurde vom
bosen Katzenimperium tberlaufen. Nun
scheut Putty keine - Deformation, um
seine kugeligen Artgenossen aus den

wie Katzenfutter, Bombe und Sprungfe-
der aufzusammeln, verfliissigt er sich
zur glubschidugigen Putty-Pfiitze. Der
Weg zu den gefangenen Leidensgenos-

Klauen der Feinde zu befreien. Um auf-
gespiirte Kollegen oder Gegenstinde

sen ist gefihrlich: Unterwegs verpriigelt
Ihr mit Gummi-Faust die mifratenen

ALLERLIEBST  Sound und Hintergrundgrafik sind (bis auf die schicken
Zwischenspdnne) nicht eben imposant, doch mit seinem entwaffnen-
den Unschuldsblick lockt Euch Putty trotzdem in seine putzige
Jump'n’Run-Umgebung. Schade, daB unser Freund selbst fiir das
dickste Manko des Spieles verantwortlich ist: Oft konnt Ihr seinen
winzigen Kugelkérper im Katzen-Getimmel und vor puttyblauen
Hintergriinden kaum erkennen. Freut Ihr Euch dber das Mutati-
ons-Potential, bemerkt ihr schnell die Unsinnigkeit der meisten
Formen: AuBer Ballon und Faust sind kaum Verwandlungskunst-
stiicke im Einsatz. So bleibt "Putty Squad” trotz interessanter Ansat-
ze ein charmantes Hiipf-Abenteuer fiir jiingere Spieler. Wer ein intelli-
gentes Jump'n'Run sucht, investiert lieber in das anspruchsvollere
Sonic 3"

VT T &

VO, 4

Extrasegen: Mit Faust-Special Schitzenstellung: Diese Katze
knackt Ihr Kisten und sammelt als bombardiert Euch nur aus sicherer
Pfitze deren Inhalt auf.

v
Kollisions-Defekt: Auch wenn Euch der
Morgenstern nicht erwischt, werdet Ihr
aus unerfindlichem Grund verwundet.

Eine stimmungsvolle Zwischensequenz
bereitet Euch auf die Ankunft in
der "Stadt der Fallen” vor.

Andere Versionen
Eine Super-Nintendo-Version ist in Vorbereitung.

| & S 4 _
VDIV

Pussikatzen und ihre Schergen, blast
Euch zum schwebenden Putty-Ballon
auf (Vorsicht Miicken!) oder inspiziert
als Dehnungswunder entfernte Winkel.
Habt Thr alle roten Puttys befreit, kullert
Thr zum Ausgangs-Fallgatter und zieht
Euch dezent in den nichsten Level
zuriick. Zur Belohnung gibt’s eine Zwi-
schenoptik und das nichste PaBwort.

-

HLIELLES

OCEAN
MEGA DRIVE
130 MARK
LAGUNA

60 %
62 %

Der leimige Verwandlungskiinstier Putty
regt jiingere Spieler trotz spielerischer
Patzer zum Griibeln und Schmunzeln an.

MAN!AC juni




Freizeit-Held und Wun-
der-Ekel Snotty Ragsdale
J ist wieder da: Der verdreh-

te Millionidr zwingt sich in
.. sein muffelndes Helden-
kostiim und inspiziert als

&

”Boogerman Professor Stinkbaums
abfalliiberlaufene Jump'n’Run-Dimen-
sion XCrement. Anstatt Goblins, Trollen,
Riesenschnecken und anderen schmieri-
gen Ungetiimen in traditioneller Super-
helden-Manier den Deckel einzudellen,
setzt Boogerman auf seine biologisch

Produzent: Michael Stragey = Design: Chris Temmel, Michael Stragey « Grafik: Eddie Rainwater, Scott
Bieser » Sound: Charles Deenen, Michael McConnohie

abbaubare Waffenkollektion: Er bewirft
seine Gegner mit Popeln, rilpst und
furzt sie um. Selbst das hartnickigste
Monster gibt nach dem Exkrementbom-
bardement vor lauter Ekel den Geist
auf. Geht Euch der Kampfstoff aus,
hoppst Thr den erleichterten Monstern
notgedrungen auf die Riibe. Im nich-
sten Millhaufen buddelt Thr nach Muni-
tionsnachschub oder Extras wie einem
Unverwundbarkeits-Cape.

Leider war in unsere Testversion die
Musik noch nicht eingebunden.

Wr)llt Ibr einen

INTERPLAY

. SUPER NES
130 MARK

Abstecher in die
Bonus-Kanali-
ACCLAIM sation machen,
schwingt Ibr

Euch auf’s

ndichste Klo und
spiiblt Booger-

man den Abfluf3
Rotzfreches Jump’n’Run mit abscheulichen

Gags: Spielerisch auf hohem Niveau und
grafisch durchaus sehenswert.

runter.

VULGAR e« Ganz klar: Wer ein erzieherisch
gehaltvolles Modul fiir seinen Nachwuchs sucht,
der nimmt vom ungehemmt ordindren "Boogerman”
Abstand. Der Anti-Held verrichtet sein klebriges Hand-
werk mit zeichentrickreifer Animation und naiver Unschuldsmiene. Wer die
tiblichen Putzig-Jump’n’'Runs am liebsten in den Lokus stopfen méchte,
sitzt bei "Boogerman” auf dem richtigen Donnerbalken. Mit umfangreichen
Leveln und kinderleichter Steuerung préasentiert uns Boogi ein Jump’n’Run,
das selbst Dauerhocker von der Schiissel lost.

Boogerman gegen Stabhochsprungexperten Revolta:
Boogi meistert den Kampf mit konstanter Ekelhaftigkeit.

Die Mega-Drive-Version wurde in MAN!AC 2/95 mit 75 Prozent SpielspaB getestet.

Speziell fiir die
Sega-Neander-
taler hat Ocean
Modul-Bedrock auf
das Mega Drive ver-
legt. Wieder schleppt
Fred seinen Dickwanst durch ein

Eure Suche
nach dem ver-
schollenen Pubert
geht auf dem Mega
Drive weiter -

klassisches Jump'n'Run der Marke
"Besonders schwer”. Thr verprii-
gelt Steinbruchkollegen, Riesen-
kroten und Urwaldgetier mit
imposantem Keulenschlag oder
schmeiflt Euren Widersachern

OCEAN

130 MARK

68 %

Konventionelles, aber solides
Jump’'n’Run: Der steinstarke Schwierig
keitsgrad IaBt nur Profis eine Chance

Andere Versi

MEGA DRIVE

>
Im Urwald-Endkampf vermaébelt
Fred eine Pussikatze.

Felsbrocken und Bowling-Kugeln
an die unterbelichtete Birne. Im
zweiten Level balanciert Freddie
die Sproglinge des Steinzeitge-
spanns Feuerstein/Gerollhei-
mer mit seinem Autodach
durch Bedrock.
Vorsintflutliches Spielprinzip
und Levelaufbau sind mit der
Super-Nintendo-Version iden-
tisch. Trotz runtergeschraubter
Farbpalette und Innovations-
armut bleibt "Flintstones” ein
solides Hiipfspiel fiir Hobby-
Feuersteins mit starken Ner-
ven. Die Musik war bei unse-
rer Testversion leider noch
nicht eingebunden. rb

Die Super-Nintendo-Version wurde in MAN!AC 4/95 mit 67 Prozent SpielspaB getestet.

Schauplatz ist erneut
das distere Anwesen der Horror-
familie. Dungeons stiirmen, Ritsel
knacken und Monster brutzeln:
Am schaurigen Spielprinzip hat
sich nichts gedndert. Alle Szena-
rien sind originalgetreu umgesetzt

OCEAN

MEGA DRIVE

110 MARK

70 %
75 %

Kein Regen: In der Mega-Drive-
Version fehlen einige Effekte.

und weisen spielerisch keine Dif-
ferenzen auf. Nur einige grafische
Effekte, wie der Regen im
Garten des Anwesens, wurden
wegrationalisiert.

Die Steuerung ist leider etwas
ungenauer als in der Super-
Nintendo-Vorlage: Grusel-
Held Fester rennt gelegentlich
quer tber den Bildschirm und
muf fiir Karambolagen Ener-

giGAAI;zug,in K;au; nehmen.

Diisteres Action-Adventure um die gruslige
Addams Family” mit knackigen Ratseln
und schweren Action-Sequenzen.

Auch Mega-Drive-Fans erfreu-
en sich an deutschen Bild-
schirmtexten und lobenswer-
ten PaBwortern. oe

Andere Versi

Auf dem Super Nintendo lehrt Euch "Addams Family Values” mit 79 Prozent SpielspaB3 das

Gruseln (Test sieche MAN!AC 4/95).



Die Steuerung
macht Euch im
Spiel am meisten
zu schaffen: Um
Gas zu geben,
driickt Ibr das
Steuerkreuz in
Fabrtricbtung
und die Taste C.
Nun schlittert
das Fabrzeug
querfeldein und
lifst sich nur
durch kompli-
ziertes Gegen-
lenken und Gas-
geben wieder
abbremsen. So
rast Ibr stur
geradeaus und
bofft, dafg Euch
die feindlichen
Geschiitze
verfeblen.

Mit Eurem
schnellen Luft-
kissenboot
bdingt Ibr

die Feinde

sowieso ab.

Produzent: Leonard Tramiel = Prog
Grafik: Lance Lewis » Musik & Sound: Brad Wait

Eindrucksvolle Explosionen: Leider haben .
die Polygon-Bruchstticke nur wenig Ahn-
lichkeit mit dem Original-Objekt.

Siedler in Not: Terrakti-
sche Piraten haben einen
entfernten Kolonial-Plane-
ten der Menschen besetzt
und drohen mit schlimmen
Greueltaten. Als gut ausgebil-
detes Ein-Mann-Kommando sattelt
Ihr Euer Luftkissen-Kanonenboot, um
die Space-Anarchisten in sechs verschie-
denen Landschaften und Klimazonen zu
tiberrollen. Nach jedem Level wiederho-
len sich Eis-, Vulkan- und Nebel-Welten
mit neuen Feinden und verindertem
Missions-Ziel. Nach der Wahl des Start-
Abschnitts setzt Euch das Mutterschiff
krachend im Zielgebiet ab — aufgrund
des rtpelhaften Abwurfs sind die ersten
Energiereserven jetzt schon futsch. Zum
Gliick funktioniert Euer Radar noch und

|

n Findlinge b ert

Optiken. Habt Ihr

nt Ihr alle Grafik

r 3 - e
& Bevor Inr das Benzin-Depot, die Raketen-Basis oder den Panzer-Verband erreicht, stellen
sich Euch Dutzende Mechs, Abfang-Dronen und Flak-Geschutze in den Weg.

Andere Versionen

g & D

Strike

gn: Denis Fung, Cary Gee, Craig Suko

130715

Es kann nichts schiefgehen: Vor der
Schlacht zeigen detaillierte Instruktionen
Eure Zielobjekte.

Habt Ihr die Missionsziele erfillt, ver-
wohnt Euch eine rucklige Animation: Das |
Mutterschiff trégt Euch in die Wolken.

Geschosse und "Fire-and-Forget”-Rake-
ten zur Verfliigung. Herumliegende
Extra-Tornister filllen Eure Waffen- ‘
Bestinde und die Fahrzeug-Energie.
Auch die Geographie wendet sich bei
"Hover Strike” gegen Euch: Die Land-
schaft ist mit Bergen und Tilern tber-
siht; habt Thr Pech, mift Thr minuten-
lang eine Felsenkette abfahren, um das
Ziel auf der anderen Seite zu erledigen.
Rast Thr dabei in einen Huckel, gibt's
Energieabzug, wihrend Euer Vehikel
ein unfreiwilliges Bad im Lava-See son-
derbarerweise unbeschadet tibersteht.
Wenn Euch gleichzeitiges Steuern und
Schielen tiberfordert, lockt Thr einen
Kumpel vor den Jaguar: Ein Spieler
lenkt, der zweite spezialisiert sich auf
die sachgemife Zerstorung. Zermurbt
Euch die galaktische Freibeuter-Jagd,
speichert Thr per Batterie die Spiel-
stinde.

Missions-Anwahl: Nach sechs Levels
besucht Ihr im nachsten Abschnitt
wieder die gleichen Landschaften.

weist Euch den Weg zum Zielobjekt: Je
nach Mission miifst Thr Raketenbasen,
Benzin-Depots oder Panzer-Verbinde
zerstoren. Dazu dist Thr durch ver-
zwickte Minenfelder und feindliche Stel-
lungen. Um die Gegner in die Luft zu
jagen, stehen Euch MG, Panzer-Abwehr-

ATARL .
_ JAGUAR
140 MARK

62 %

Nette 3D-Ballerei mit sechs verschiedenen
Landschaften, gelegentlichen Ruckel-
einlagen und chaotischer Steuerung. |

Derzeit sind keine weiteren Umsetzungen geplant.

MAN!AC juni



Entwickler: Natsume, JP
3 B (=T B e H E

E
- < 0
E

Wenn er fallt, dann schreit er: Ein Obermotz muB sich den tberlegegen
Kampftechniken des Ninja-Meisters geschlagen geben.

Drei gnadenlose Andro-
iden werden ausgeschickt,
den Tyrannen Banglar samt

seiner finsteren Schurken-
“ Armee in die ewigen Jagd-
griinde zu schicken. Das Trio
ist mit einem guten Dutzend Ninja-
Kampftechniken gesegnet, die je nach
Spielfigur variieren. Thr wihlt zwischen
"Ninja" (michtig starke Oberarme,
braucht keine Waffe), "Kamaitachi" (kit-
zelt die Feinde mit seinen beiden Stahl-
krallen) und dem obligatorischen Hard-
core-Midel "Kunoichi" (verschafft sich
mit zwei blitzblanken Kiichenmessern
Respekt). Die Levels scrollen horizontal,
erlauben keine Weggabelungen und las-
sen wenig Freiraum fiir Bonuskammern
oder Hiipfeskapaden. Thr erledigt die

deschwanz als Waffe ein

Bosewichte mit einer fixen Schlagkom- ~ OLDIEBUT GOLDIE « Verschlunge-

- . ne Pfade eines Videospiels: In de
bination, werft gelegentlich Unrat auf spiten Acht oo
die Feinde und trainiert fir die michti-  namige Spielautomat mit
gen Endgegner. nebeneinander angebrachter

schirmen und w
sichtigter) Vor

wandforr
USA die leicht ver

Nintendo-Umsetzung
port-Te I!AC 6

ein Jah

ab
16

Europa-Fassung ein. Dabei hétte
! Ninja Warriors" durchaus einen
friheren (und wirdigeren) Auftritt

TAITO
SUPER NES de-Oldies ist li
130 MARK technisch lief
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2r trudelt endlich die

verdient: Die Umsetzung des Arca-
2bevoll, grafisch und

MINDSCAPE P’U'ql‘;{”m’l,‘e[i
stung ab. Im Ge
g Fast-Food-Produktionen merkt man
1% dem 12-MBit-Modul daB es mit
57 % Hingabe adaptiert wurde. Die Pra-

sentation ist stilvoll, Musik und

Po) Soundeffekte sind unaufféllig, pas-
1 /O sen aber zum schlagkrdftigen
Ambiente. Zugegeben, spielerisch

passiert nichts Dramatisches, aber
mir personlich geféllt das elegante
Ninja Warriors" besser als Cap-
coms “Final Fight" & Konsorten

Stilvoll-eleganter "Final Fight”-Vorreiter
mit schmucker Grafik. Spielerisch
hausbacken, aber fair & motivierend.

Eine ausgesprochen schlechte Version ist als Import fiir das Mega-CD erhiltlich, weitere
Umsetzungen sind nicht geplant.
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Rollenspiele

ch bin totaler Fantasy-Fan
und habe schon jedes
Spiel in Reichweite meines
(leider zu kurzen) Lang-
schwerts durchgespielt. Bisher bin ich
nur in den Genuf deutscher Rollenspie-
le und Action-Adventures gekommen:
"Zelda”, "Mystic Quest”, "Shadow Run”,
"Secret of Mana”, "Landstalker”...
Kiirzlich war ich auf der Suche nach
"Shining Force”, das ich jedoch in ganz
Frankfurt nicht finden konnte. Den
tiberteuerten Virgin-Megastore besuchte
ich als letztes. Dort gab's zwar auch
kein "Shining Force”, dafiir aber "Final
Fantasy 3”. Trotz des hohen Preises
thronte das Spiel eine Stunde spiter in
meinem Universal-Adapter — was dann
kam, konnt Thr Euch ja denken. Also
noch mal 'raus, 'rumfragen und einen
"Fire”-Adapter gekauft. Es geht also
doch. Nachdem ich zehn Stunden am
Stiick gespielt hatte und mich in der
Oper um einen Ton vergriff, wurde ich
daran erinnert, daf ich bisher nicht
gespeichert hatte. Im zweiten Anlauf
hatte ich das Spiel dann nach elf Stun-
den durch und war enttiuscht, als der
Abspann einfach abgebrochen wurde.
Ich verlieh das Modul, und als ich es
zuriickbekam, waren alle Spielstinde
verschwunden. Das alles beschert
einem die Hertz-Abweichung! Meine
Fragen: Verkraftet
der Tri-Star-Adapter
Rollenspiele  wie
"Final  Fantasy”
oder "Ultima 57
Wo bekomme ich
US-Rollenspiele
fir NES und
Super Nintendo?
Gibt es eine US-
Version  von
"Final Fantasy
57
Wozu bringt
Ihr  Artikel
tber "Star
Trek"? Fir
diese Hip-
pies inter-
essieren

Vielen Dank
Siir die frankier-

ten Umschliige
und Briefmar-
ken, mit denen
Andreas gerade
die letzte Rate
seines Mercedes
abbezablt.

Spap beiseite:
Eure Briefe wer-
den gelesen, dis-
kutiert und (je
nach Inbalt) fei-
erlich zerrissen,
gerabmt oder
bei Vollmond im
Papier-Contai-
ner beigesetzt.
Personlich beant-
worten konnen
wir Eure Briefe
Jjedoch nicht —
Siinf iiberarbeite-
te MANIACs
bitten um Euer

Verstiindnis.
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sich doch nur Opas. AuBerdem sind
ihre Spiele genauso schlecht wie die
Serien.

Herzliche Grife vom Dungeon Explo-
rer mit dem Killer Instinct aus Frankfurt
nach Mering. Schier Dastagir, Frankfurt
Uber die gekirzte "Final Fantasy 3"-Endsequenz haben
sich viele Nintendo-Besitzer geargert. Tatsachlich ist es
unmdglich, in den GenuB des gesamten Abspanns zu
kommen, wenn Ihr einen Adapter benutzt. Das Ver-
schwinden Deiner Spielstinde hat jedoch nichts mit der
50/60Hz-Differenz zu tun. Da hat wohl Dein Freund, der
sich das Prachtmodul ausgeliehen hat, Mist gebaut.
Welche NES-Spiele mit dem Tri Star einwandfrei laufen,
1aBt sich nur durch Try & Error herausfinden.Lies dazu
Ollis Know-How-Artikel in MAN!AC 4/95.

"Final Fantasy 5" ist in den Staaten niemals erschienen
Das amerikanische "Final Fantasy 2" ist eine Uberset-
zung von "Final Fantasy 4". Das amerikanische "Final
Fantasy 3" entspricht in Japan "Final Fantasy 6".
Rollenspiele aus den USA kaufst Du beim gut sortierten
Fachhéndler. Schau Dir am besten die Anzeigen in dieser
MAN!AC an und such’ Dir den passenden Versand raus.

L]
Grafik-Sprung
Is groRBer Sega- und Saturn-
Fan habe ich einige Fragen
an Euch: In einem Spiele-
heft von 1991 habe ich alte
Mega-Drive-Bildschirmfotos gesehen —
grafisch sahen die meisten Spiele viel
schlechter aus als heute. Die alten
Mega-Drive-Optiken konnte man fast
schon mit Master-System-Grafik verglei-
chen. Gegeniiber den Oldies lassen
aktuelle Mega-Drive-Titel schon fast an
ein leistungsfihigeres System glauben.
Vergleicht doch nur mal "Sonic 1” mit
dem "Sonic & Knuckles” von '94. Glaubt
Thr, daR durch die zunehmende Erfah-
rung der Programmierer auf 32X, Saturn
und Playstation auch solche Grafikstei-
gerungen moglich sind?
Obwohl zwischen "Virtua Fighter” und
"Virtua Fighter 2" optisch ein gewaltiger
Unterschied besteht, sagt Sega, da8 die
Fortsetzung genauso gut auf das Saturn
umgesetzt wird wie der Vorgéinger. Ist
das tiberhaupt moglich?
SchlieBlich macht mir die angebliche
Uberlegenheit der Playstation im 3D-
Bereich sorgen: Ist die Sony-Maschine
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in diesem Punkt viel leistungsfihiger
oder nur ein bifRchen?.

Und was bedeutet der Begriff "Gouraud
Shading”? Marco Wagner, Frankfurt
Selbstverstandlich haben sich die Mega-Drive-Entwickler
seit 1991 warmprogrammiert und sind mittlerweile zu
erstaunlichen Leistungen fahig. Sollten sich Saturn und
Playstation ebenfalls durchsetzen (und ein paar Jahre auf
dem Markt bleiben), werden wir auch auf diesen Konso-
len grafisch immer bessere Spiele sehen. Strengen sich
Segas AM2-Programmierer an, wird die Umsetzung von
"Virtua Fighter 2" optisch beeindruckender als der Vor-
ganger. Automaten-Niveau kann die Heimversion aber
keinesfalls erreichen.

Wie groB der 3D-Leistungsunterschied zwischen Play-
station und Saturn ist, 1aBt sich beim besten Willen nicht
sagen. Warten wir die ersten Spiele ab, die fiir beide
Systeme erscheinen. Momentan hat die Playstation
durch ein optisch eleganteres "Ridge Racer” die Nase
noch vor Saturn und "Daytona USA”

Gouraud Shading haben wir Euch schon erklart -
nochmal in Kurzform : Benannt nach dem Mathematiker
Henri Gouraud werden mit diesen Algorithmen dreidi-
mensionale Objekte flieBend (also mit feinen farblichen
Abstufungen) schattiert. Auf Hardware, die nicht die noti-
ge Rechenleistung hat, wird stattdessen herkdmmliches
"Flat-Shading” verwendet, durch das Oberflachen in nur
einem Farbton dargestellt werden.

Konsole gefunden

roRRes Lob fiir Eure 8-Bit-
Replay-Rubrik. Ich habe
kiirzlich eine alte Konsole
gefunden, die dem Copy-
right zufolge um 1980 erschienen ist.
Das Gerit trigt folgenden Schriftzug:
"Mattel Electronics - Intellivision - Intel-
ligent Television”. Konntet Thr diese
Konsole in Eurer Rubrik behandeln und
mir so Informationen tiber die techni-
schen Daten, die Geschichte und den
Sammlerwert dieses Gerits geben?
Macht weiter so, Euer

Thorsten Pdppel, Berlin

Gliickwunsch zu Deinem "Fund”: Das Intellivision ist vor
15 Jahren erschienen und gilt als die erste 16-Bit-Konso-
le der Videospielewelt. Einen Sammlerwert kann man
dem Oldie noch nicht zusprechen: Videospiel-Insider
zahlen zirka 80 Mark fiir die Konsole, Joypad-Laien ver-
scherbeln Ihr Intellivision auf dem Flohmarkt teilweise
fiir unter 50 Mark. Auf unserer Replay-Seite werden wir
das Gerat innerhalb der nachsten Monate besprechen.

MAN!AC mai



Mehr Mangas!

ch hoffe, Euch geht's gut,
denn Eure Zeitschrift ist
sehr gelungen. Dabei habe
ich zwei Vorschlige:
Konntet Thr nicht ein bis zwei Seiten
mehr tber Anime-Zeichentrickfilme
bringen und tber ins Deutsche tiber-
setzte Japano-Filme berichten?
Nico Janetzky, Herne

Geliebte Vielfalt

ch seh' wohl nicht recht:

Da will doch glatt ein Leser

meine geliebten Anime-Sei-

ten 'rauswerfen! Warum

sollte ich mir extra ein teures Spezial-

magazin kaufen, wenn die MAN!AC sol-

che und andere News praktisch gratis

mitliefert? Eben diese Vielfalt hebt

MAN!AC von der Massen anderer Spiele-
magazine ab. Bleibt so wie Thr seid.

Christoph Meidl, Eggenfelden

Pentium-Express

uerst laR' ich mal ein bisserl
Dampf ab! Euer neues Lay-
out ist cool, Eure Tests sind
objektiv und, und...
Zeitungen wie "xxxxxx” und "XXXXX
xxxxx” sind weit abgeschlagen und
miissen in vielen Dingen nachziehen.
Obwohl ich kein Super Nintendo mehr
besitze, waren die Berichte zu "Hagane”
und "Super Turrican 2" hochinteressant.
Derzeit befinde ich mich im Zwiespalt:
Ich besitze einen 486er DX2 mit acht
MByte RAM und Double-Spin-CD-ROM,
bin aber relativ enttduscht. Die meisten
Spiele, die mich interessieren ("Wing
Commander 3", "Ultima 8”) tiberfordern
meine Hardware. Ich weigere mich
jedoch bei Intels Spielchen (jedes Jahr
ein neuer Prozessor) mitzumachen.
Konsolen-Programmierer miissen mit
"ihrer” Hardware arbeiten, aber die PC-
Entwickler legen keinen Wert darauf,
die Hardware voll auszureizen. Stattdes-
sen springen sie einfach auf den nich-
sten Zug (Pentium-Express). Ich habe
mir ein Multi-Mega mit 32X-Aufsatz
zugelegt: Die Filmqualitit (z.B. in "Tom-

MAN!AC mai

cat Alley”) ist nicht so toll, der
Sound jedoch grofartig. In
Sachen Spielbarkeit schligt
ein Konsolen-Titel jedes PC-
Produkt — Plug'n'Play sei
Dank. Meine Fragen:
Ist das 32X einem DX-2/66
tiberlegen? Welches System
ist grafisch leistungsfihiger?
Welche 32X-Spiele (auer
"VR Deluxe” und "Doom”)
sind empfehlenswert?
Niitzt Sega die volle Power
des 32X?
Wie gut ist die FMV-Qua-
litit des 32X CDs?  Anonym
Einen DX-2-PC mit seinen ver-
schiedenen Zusatzkarten, Spei-
cher- und Konfigurationsmag-
lichkeiten kannst Du mit Dei-

ner Multi Mega/32X-Kom-

bination (vier CPUs!) kaum
vergleichen. Eine gute Grafik-

karte vorausgesetzt, 1aBt der PC Deiner Konsole grafisch
keine Chance - zudem sich Super-VGA-ahnliche Aufl-
sungen vom 32X nicht darstellen lassen. Ein Vergleich
zwischen "Doom” auf dem 32X und der PC-Version
zeigt, daB ein mit 50 MHz getakteter PC 3D-Grafik
schneller berechnet als Segas 32-Bit-Adapter. Die Mog-
lichkeit, 32.000 Farben darzustellen, ist {ibrigens sowohl
unter 32X-, als auch unter PC-Spielen graue Theorie - in
der Praxis schluckt das zuviel Rechenzeit. Deine FMV-
Frage beantwortet Digital Pictures’ "Slam City”, das in
der 32X-CD-Version um Klassen besser aussieht als in
der normalen Mega-CD-Variante. MPEG-Qualitat errei-
chen 32X-FMV-Szenen natiirlich nicht

Ob ein Programmierer "die volle Rechenpower niitzt”,
1Bt sich nicht sagen. Theoretisch finden begabte Code-
Tiiftler auch nach Jahren noch neue Mdglichkeiten, die
Hardware "auszureizen”. Unter den 32X-Spielen empfeh-
len wir Dir "Chaotix” und "36 Great Holes”

Hardware-Hype

ratulation an das in meinen
Augen kompetenteste Spie-
lemagazin. Ich wundere
mich, wie es andere Leute
mit weniger Ahnung schaffen, ein
Magazin zu erstellen, es dreizuteilen und
Monat fiir Monat in allen drei Blittern die
gleichen Berichte und Wettbewerbe zu
veroffentlichen. Natiirlich fiir sechs Mark
pro Heft! Hallo Leser: IThr werdet vera...t!

D=2 Den Bs.
Videospiele,
Kanals (siep
8reifen, wirg
verdffentlichen,

Mark peye
=Y ifentls,

X-Adapter’ mit dem
auf die Softuayre d.

€ MAN/AC 4,95
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Stellung (Ende
cht,

Mein Hauptanliegen bezieht sich auf
die neuen Konsolen. Da ich das Hobby
Videospiele zum Beruf gemacht habe,
bekomme ich die Frage "Was ist besser:
Saturn oder Playstation?” oft zu horen.
Kann man aufgrund irgendwelcher
technischer Daten eine Konsole beurtei-
len? Ich glaube kaum. Nehmt z.B. das
Jahr 1990, als Mega Drive und Super
Nintendo auf die Spieler losgelassen
wurden. Da die Sega-Konsole mit acht
MHz schneller getaktet war, wurde das
Super Nintendo mit Kritik tiberschiittet.
Doch dann zauberten begabte Program-
mierer aus der "ungeeigneten" Hard-
ware maximalen Fun und Action: Es
erschienen "Aleste” und "Super Probo-
tector”, spiter "Super STF 2" und "Don-
key Kong Country”.

Fazit: LaBt Euch von guten Programmie-
rern iberzeugen, daf nicht allein die
Hardware entscheidend ist. "Ridge
Racer” und "Daytona”, "Virtua Fighter”
und "Toh Shin Den” sind erst der
Anfang. Ich bin mir sicher, daf uns die
neuen Geriten in den nichsten Jahren
noch ordentlich einheizen werden, egal
ob Saturn, Playstation oder Ultra 64 auf

dem Gehiuse steht. Jorg Brockmeier, Dortmund

J ”Panische
es "St. Giga”.
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~ Zelda & Link

Legend of Zelda

(NES)
Zelda 2:

Adventures of Link

(NES)
Zelda 3:

A Link to the Past

(Super NES)

Link's Awakening

(Game Boy)
Link:

The Faces of Evil

(CDi)
Zelda: The

Wand of Gamelon

(CDi)

Zelda's Adventure
(C Di/Emwicklu ng gestoppr)

it dem Erfolg von Ninten-
dos Entertainment System
(NES) ist nicht nur der
kometenhafte Aufstieg des
Knuddel-Klempners "Mario" eng ver-
bunden, auch die Geschichte des Lan-
des Hyrule hat sich wegweisend auf die
legendire 8-Bit-Konsole ausgewirkt. Als
"The Legend of Zelda" 1986 auf den
Markt kam, wurde das Action-Adventu-
re neu erfunden. In Japan nannte man
das beliebte Genre fortan Action-RPG
(Action-Rollenspiel): Anders als bei den
typischen Grafik-Adventures oder Rol-
lenspielen amerikanischer Prigung
wurde der Held nicht mit 6den Tastatur-
kommandos durch Stidte, Wilder und
Dungeons gescheucht, der Spieler durf-
te seinen Protagonisten direkt lenken,
mit ihm kdmpfen oder aktiv Puzzles
losen. Die Steuerung orientierte sich an
Actionspielen und Jump'n'Runs, Spiel-
konzept, Story und Aufgaben an Rollen-
spielen. "The Legend of Zelda" forderte
pfeilschnelle Joypad-
Reaktionen sowie ein
cleveres Kopfchen.
Das Batterie-bestiickte
Modul  erzihlt
Geschichte von der lieb-
lichen Prinzessin Zelda,
dem jugendlichen Hel-
den Link und dem

die

der einem magischen
"Triforce" nachjagt. Die
Oberwelt war 128 Bild-
schirme grof und barg
unzihlige Geheimnisse.
Ahnlich wie bei "Super
Mario konnte
jedem  Stein,
Strauch oder Felsen eine
Geheimkammer sein, in
versteckten Hohlen fan-
den sich Extrawaffen. Hauptsichlich
war Link jedoch auf der Suche nach
acht groRformatigen Dungeons, in
denen sich jeweils ein Teil des Triforce
befand. Auf dem Weg dorthin begegne-
te Link vielen hilfsbereiten Leuten, aber
noch mehr Monstern und Schurken, die
Ganon zum Schutz seiner Unterwelt
abgestellt hatte. Zum Gliick standen
Link zwei Dutzend Waffen und andere
Hilfsmittel zur Verfiigung, um Ganon
schlieRlich im Showdown hochstperson-
lich in die Knie zu zwingen. Als wiiren
die Spieler angesichts der spannenden
Story, den fantasievollen Gegnern und

Bros."
unter

bosen Tyrannen Ganon, {

Tolle Ani

Erfinder Shigeru

i

"The Adventures of Link”" zeigte die Oberwelt
von ganz weit oben: In dieser Perspektive
wurde jedoch nicht gekampft.

— 4
Bester Leumund: "The Legend of Zelda" sowie
alle drei Nachfolger wurden vom Mario-

Miyamoto ausgetUiftelt.

=3 e

mationen und deutsche Sprachausga-

be, aber kein SpielspaB: Die beiden "Zelda &
Link”"-Abenteuer auf dem CDi enttéuschten.

Sackgasse: Das vielversprechende "Zelda's

<% 10

Adventure” firs CDi kommt wahrscheinlich
nicht mehr auf den Markt.

Extras sowie den brillanten Dungeon-
Layouts nicht eh' schon aus dem Hius-
chen, konnte man nach dem Sieg tiber
Ganon das Abenteuer ein zweites Mal
spielen — mit verinderter Oberwelt und
neuen Verstecken fiir alle Fundsachen.
Die Fortsetzung kam ein Jahr spiter auf
den Markt und tiberraschte die Fans mit
neuer Grafik-Perspektive. Wihrend Teil
1 Oberwelt und Dungeons von oben
zeigte, waren die Kampfszenen bei "The
Adventures of Link" von der Seite zu
sehen. Auf der Oberwelt wurde nicht
mehr gefightet. Spielerisch kniipfte das
Action-Adventure an den Vorginger an
und bewihrte sich mit denselben
Tugenden: Batterie-Speicher, intelligen-
te Puzzles, gnadenlos viele Geheimnisse
und atemberaubende Spannung.

Die Kronung der Hyrule-Abenteuer
erschien 1991 fiir das Super Ninten-
do. Die Entwickler besannen sich auf

das Original und zeigten das Spielge-
schehen wieder aus der Vogelperspekti-
ve. "A Link to the Past" hielt konzeptio-
nell das hohe Niveau der Vorginger,
setzte darliber hinaus die grafischen
und akustischen 16-Bit-Fihigkeiten opti-
mal in Szene: Kein Action-Adventure
wurde bislang so atmosphirisch und
liebevoll prisentiert.

Die groste Uberraschung gelang Nin-
tendo jedoch zwei Jahre spiter mit
Links erstem Game-Boy-Auftrag: "Link's
Awakening" konnte die perfekte Prisen-
tation der Super-Nintendo-Episode
natirlich nicht schlagen, doch Story und
Puzzles waren mindestens genauso aus-
gefeilt — einige Freaks behaupten sogar,
dal das Game-Boy-Abenteuer inhaltlich
das Beste sei. Dies kann man von den
beiden CDi-Versionen leider nicht
behaupten. Die peinlichen Action-
Adventures haben mit den glorreichen
Nintendo-Spielen nur die Hauptdarstel-
ler gemein. Steuerung, Story und Spiel-
logik strotzen nur so vor Designmin-
geln und beschmutzen das Andenken
an das Action-Adventure-Liebes-
paar. Da konnen auch die putzigen
Full-Motion-Video-Szenen nicht viel
retten, in denen sich Zelda und Link
erstmals bildschirmfillend und sprach-
gewandt prisentieren. Philips drittes
Zelda & Link-Abenteuer ("Zelda's
Adventure") wurde unterdessen aus
dem Programm gestrichen. So miissen
wir uns bis zur 64-Bit-Wiedergeburt des
Traumpaares gedulden: "Virtual Link"
kann ja so weit weg nicht sein... mg
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E in dbnliches
Schicksal traf die
Computer-Tastatur
von Software-
Anbieter Spectra-
video, die in
Deutschland vom
Quelle-Versand als
Universum-Artikel
verkauft wurde.
Die vollstiindige
Folien-Tastatur
wurde in Verbin-
dung mit zusditz-
lichen 16 Kilobit
ROM ausgeliefert
und sollte Compu-
ter-Einsteigern die
BASIC-Program-
mierung niber
bringen. Heute ein
Sammlerstiick,
damals gegen die
Atari-Computer
400/800 und den

C-64 gdnzlich

chancenlos.

Die Tastatur wurde auf das VCS 2600
montiert und via Modulschacht verbunden

TEIL 2: ZUBEHOR

ATARI VCS

ach Winnies illustrem Soft-
ware-Exkurs in der letzten
Ausgabe, beschiftigen wir
uns dieses Mal mit dem
Zubehor fiirs Atari VCS 2600. Dabei las-
sen wir die tblichen Joystick-Varianten
auflen vor und widmen uns auerge-
wohnlicher Peripherie.
Wer sich Ende der siebziger Jahre eine
2600-Konsole fiir rund 300 Mark gekauft
hatte, der erhielt als Zugabe zwei klobi-
ge Joysticks mit jeweils einem Feuer-
knopf. Auch wenn die Form zu wiin-
schen Ubrig lie, erwiesen sich die Ori-
ginal-Atari-Sticks als duferst robust und
langlebig - wihrend die meisten ande-
ren Joysticks schon nach wenigen Stun-
den "Decathlon" den Geist aufgaben,
tiberstanden Ataris Controller viele
Monate ohne Defekt. Allerdings waren
mit den Atari-Sticks nicht alle Probleme
gelost: Schon bald nach Einfithrung des
Grundgerites wurden zwei weitere
Controller angeboten, ohne die speziel-
le Module nicht spielbar waren. So
bendtigten u.a. "Breakout" und "Circus
Atari" ein Paar Drehregler ("Paddles"),
diverse Lern- und Tiftelprogramme
("Codebreaker", "Basic Programming")
einen "Keyboard Controller". Doch
selbst mit diesem Steuer-Trio war der
VCS-Spieler nicht vollkommen gliick-
lich: Zwei besonders teuren Spielen
packte Atari eigene
Controller bet,
die

exklusiv fiir das jeweilige Modul
gedacht waren. Dem (ausgezeichneten)
Autorennen "Indy 500" lag ein modifi-
ziertes Paddle-Duo bei, der heif} ersehn-
ten Computer-Umsetzung "Star Raiders"
ein schnuckliges Touchpad. Etwas spi-
ter veroffentlichte Atari noch einen
grofformatigen "Kids Controller", der
die Jingsten (Zielgruppe: drei bis sie-
ben Jahre) mit einer adidquaten Einga-
beeinheit versehen sollte. Alles in allem
wurde der 2600-Konsument rund 800
Mark los, nur um die Konsole und alle
offiziellen Atari-Controller zu besitzen.

Dag sich auch Fremdanbieter das lukra-
tive Zubehor-Geschift nicht entgehen
lassen wollten, war klar. So entwarf die
amerikanische Firma Amiga (spiter als
Entwickler des gleichnamigen Heim-
computers bekannt und von Commodo-
re aufgekauft) ihr "Joyboard". Damit
konnte man nicht nur die speziell pro-
grammierten Module spielen (u.a. das
Skirennen "Mogul Maniac"), sondern
auch alle herkémmlichen Joystick-Titel
neu erleben. Das etwa 25x40 cm grofe
Joyboard wurde auf den Boden gelegt,
vom Spieler mit beiden Beinen bestie-
gen und mufdte nun in Balance gehalten

Paddle Atari niedrig
Keyboard-Controller Atari hoch
Computer-Tastatur  Spectravideo/ hoch
Universum
Touchpad Atari mittel
Kids Controller Atari hoch
Rennspiel-Paddle  Atari hoch
Joyboard Amiga mittel
Supercharger Starpath  hoch

werden. So konnte man nach links,
rechts, oben und unten steuern. Ab 70
Kilo Lebendgewicht knarrte die Plastik-
Konstruktion jedoch bedenklich.

Als kleine Sensation wurde das Inde-
pendant-Zubehor "Supercharger" gefei-
ert: Das Hardware-Upgrade wurde in
den Modulschacht des 2600 gestopselt
und mit einem herkommlichen Kasset-
tenrecorder verbunden. Die rund 20
verfiigbaren Spiele waren auf handels-
tiblichen Musik-Kassetten gespeichert
und boten unge-
wohnt detaillierte
Grafiken. Leider
erschien der
Supercharger zu
einer Zeit, in der
das VCS schon
auf dem Ab-
stellgleis war
- und fiir ein
Revival
hatte der
Hersteller
nicht das

notige

Marketing-

Budget. mg "Star Raiders” beigepackt

Drehregler, ohne die ein gutes Dutzend Module
nicht spielbar waren. Die Ausgabe von rund 60
Mark fiir zwei Paddles hat sich u.a. wegen den
Top-Titeln "Super Breakout" und "Warlock" (fiir
bis zu vier Spieler) gelohnt.

Eine simple Tastatur mit zwolf Feldern. Otto-
Normal-Spieler wuflten meist gar nicht, da es
sie iiberhaupt gab. Nur fiir wenige Exoten-
Module gedacht, ohne kommerziellen Erfolg.
Kam zu spit, um das VCS auf breiter Linie in
einen (primitiven) Heimcomputer zu wandeln.
Mit rund 200 Mark war die Folientastatur samt
ROM/RAM-Erweiterung halbwegs preiswert.
War dem Spiel "Star Raiders" beigepackt, um die
komplizierte Bedienung zu erleichtern. Form-
schoner als der Keyboard-Controller. Angekiin-
digte Spiele, die ebenfalls auf das Touchpad
zugeschnitten waren, sind nie erschienen.

Im Rahmen von Ataris Kids-Offensive zeitgleich
mit vielen Disney- und Asterix-Spielen fiir knapp
100 Mark verdffentlicht. Leider ging die
Kampagne schief, und das Giganto-Keypad mit
zwolf Tasten landete im Wiihltisch.

Im Gegensatz zu den normalen Paddles konnte
man die "Indy 500"-Drehregler beliebig lange in
eine Richtung drehen. Leider waren sie fiir kein
anderes Modul zu gebrauchen.

Witzige Idee, in der Realitit als Joystick-Ersatz
jedoch unbrauchbar. Anfangs mit rund 200 Mark
ziemlich tiberteuert, spiter fiir ein paar Mark ver-
schleudert. Nur ganz wenige spezielle Joyboard-
Spiele kamen noch auf den Markt.

Technisch brillant, aber ein paar Jahre zu spit
verdffentlicht. Interessanterweise waren die Kas-
setten auch spielerisch nicht iibel. Negativ: Mo-
dulisten muften sich an Ladezeiten gewohnen.

MAN!AC juni

Das Touchpad war dem Spiel
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Comic: Kamui 1

Auf 257 Schwarz-Weig-Seiten erzihlt Manga-Altmei-
ster Sanpei Shirato ein Ninja-Epos aus der japani-
schen Edo-Periode: Als ausgestolene Ninjas leben
der junge Kamui und die Fischerin Sugaru in stindi-
ger Angst vor ihren rachstichtigen Ex-Clanmitglie-
dern. Wihrend Kamui rastlos durch Japans Wilder
streift, leugnet die verheiratete Sugaru in
familidrer Geborgenheit ihre Vergangen-
heit. Sugaru miRinterpretiert Kamuis
Hilfsbereitschaft als den Hinterhalt eines
listigen Verfolgers und bekimpft den
jungen Meister-Ninja mit konstanter
Hartndckigkeit. Der Streit eskaliert, als

T Sugarus ahnungslo-
F . &2

ser Mann Hanbei
s Kamui vor dem
Ertrinken rettet
und ihn herzlich
in die Familie
integriert.
Mit traditio-
nellem Zei-
chenstil und
geschicht-

licher Detail-Verliebtheit erzdhlt Shirato
eine einfiihlsame Geschichte, die insbe-
sondere anspruchsvolle Comic-Leser
begeistert.

Der erste Band ist soeben bei Carlsen
erschienen und kostet 36 Mark. rb

. N

Tal CHi

China im Mittelalter: Durch ihre Streiche brin-
gen die junge Monche Junbao und Tianbao
ihren Meister wiederholt in Verlegenheit. Bei
einem klosterlichen Kung-Fu-Wettbewerb
kommt es zu einer Massenschligerei, fir die
die Freunde verantwortlich gemacht werden:
Threm Meister bleibt nichts anderes tibrig als
die beiden Jung-Monche des Ordens zu ver-
weisen. Gemeinsam ziehen sie in die Haupt-
stadt der Provinz: Junbao plant, dort ein fried-
liches Leben zu fihren, Tianbao triumt
davon, reich und michtig zu werden. Bei
einer Auseinandersetzung mit dem Bezirks-
verwalter trennen sich ihre
Wege: Der fromme Monch
schlieft sich den Rebellen

an, um den grausamen
Kaiser zu stiirzen, der
Bruder tritt der kaiserli-

Fiir eine Beforderung in der
Armee verrat der geldgierige
Bruder seine Rebellen-Freunde
an den kaiserlichen Eunuch
(oben). Beim folgenden Vergel-
tungsschlag der Untergrund-
Kampfer stirbt der Bezirksver-
walter, und die ehemaligen
Freunde treten zum finalen
Duell im Lager der Armee an.
Madge die bessere Technik
gewinnen (Bilder unten).

Die Jugendsiinden
der Kloster-Brii-
der: Als Jung-
Ménche sind
Junbao und

s Tianbao nicht nur
fiir ihre unzertrennliche Freundschaft, sondern auch fiir ihre
Streiche und Schldgereien bekannt. Nachdem sie aus dem
Orden ausgeschlossen worden sind, zerbrach die Freund-
schaft an Reichtum und Macht.

chen Armee bei. Wihrend er anfangs seinen
Bruder vor Armee-Einsitzen warnt, verrit er
fiir eine Beforderung schlieflich seine besten
Freunde. Er mordet seine schone Gefangene
"Lotusbliite” und spiter auch seinen Forderer,
einen hohen Beamten im Dienst des Kaisers.
Am Ende des Film stehen sich die beiden
Briider zum finalen Duell gegentiber.

"Tai Chi" beginnt Eastern-typisch mit Lausbu-
benstreichen und akrobatischen Shaolin-
Duellen. Doch dann wandelt sich der Kloster-
Slapstick zum bombastischen Fantasy-Aben-
teuer: Die Kimpfer beeindrucken mit unge-
ahnter Sprungkraft, schmetternden Faust-
schligen, die den Gegner tiber den Horizont
katapultieren und unglaublichen Choreogra-
phien. "Tai Chi” ist spannend, witzig und ansatz-
weise fast schon tiefgriindig.

Perfekte Unterhaltung.

Splendid Video

ab 18 Jahren,
94 Minuten, deutsch




Hongkongs Action-Stars in einem Film vereint: Hauptdarstellerin
Cynthia Luster (oben links) garantiert exzessives Gepriigel, Jackie
. Chans Gastauftritt als Undercover-Cop (links) lautet die hektischen
/ " Chaos-SchieBereien ein. Auch "Ricky Oh™-Darsteller Fan Siu Wong
0\ ballert als Kripo-Cop kraftig mit.

MACROSS PLus 1

Im Jahr 2040 entwickelt die Menschheit auf dem Kolo-
nial-Planeten Eden eine neue Wunder-Waffe: Stimmi-
ge Raum-Mechs, die auferirdische Randalierer in ihre
Galaxy zuriicktreiben soll. Test-Pilot Isamu Dyson
gerit unter enormen Druck, nachdem sein alter Rivale
Guld ebenfalls an dem Projekt "Super
Nova” teilnimmt
und ihn zu

Bank-Komplex. Hua und ihr kriftiger Kollege
Alan Wong kraxeln durch die Luftschichte in
die Tresor-Riume: Das finale Duell im Stahl-
Kifig beginnt.

"Die Hard” fiir Hongkong-Fans: "Mega Cop”
(im Original "Once a Cop”) setzt auf knallhar-
te Baller-Action, haarstriubende Verfolgungs-

Meca Cor
Inspektorin Hua im Ungliick: Thr Freund Ah
Fung zieht vom chinesischen Inland nach
Hongkong, um eines Tages mit viel Geld
zuriickzukehren und sie zu heiraten. Die

Jahre vergehen, doch Thr Geliebter kehrt  jagden und unglaubliche Stunt-Einlagen, die einem Raum-
nicht wieder. Eines Tages reist Hua in gehei-  sich iibergangslos in ein "John Woo -wiirdi- Duell provoziert.
mer Mission in die britische Kolonial-Stadt, = ges Drama einklinken. Spriinge aus dem "Robotech”-

um mit Hilfe der heimischen Cops eine
Bande Ex-Vietnam-Soldner zu schnappen, die
mit geschickt geplanten Einsitzen Banken
und Juweliere pliindern — neustes Zielobjekt:
Die National-City-Bank. Zufillig trifft sie Ah
Fung, der sich inzwischen zu einem reichen
Geschiftsmann gemausert hat. Die Spur

zehnten Stockwerk erinnern an den ersten
"Rambo”, eiskalte Soldner-Einsitze und bruta-
le Schieereinen degradieren die "Stirb Lang-
sam”-Gangster zur Kindersendung. Lediglich
der Hektik-Auftritt des Hong-Kong-Stars
Jackie Cahn (in der Mitte des Films) bietet

Regisseur Shoji
Kawamori fas-
ziniert Euch in den ersten 45
Minuten der vierteiligen Serie
mit fetzigen Kamera-Fahrten,
bombastischen Mech-Gefech-
ten und mit einer traditionell

eine kurze Slapstick-Verschnaufpause, ehe
des Verbrechens fiihrt geradewegs zu #.Adie Kollegen die straffe Handlung wieder an
ihm. Doch bevor Hua die Wahrheit = sich reifen: "Mega Cop” ist ein Hongkong-

dramatischen Story, die ein-
gefleischte Mega-Helden-

begreift, ist der dreiste Uberfall schon im Fetzer, den sich kein Fan Fans mit Vorsicht
. s . 4
vollen Gange: Die Soldnerbande kon- & *> . entgehen lassen sollte. oe geniefen sollten. oe ¥
: i L ! f
trolliert den Zentral-Computer der ’ Splendid Video
P ami ) v { ab 18 Jahren,
Bank und damit den gesamten 5 T e

Ballern bis die Waffen gliihen:
Selbst Slapstick-Prolet "Hoagie”
(bekannt aus "Born Hero 2" mit
Chow Yun Fat) entpuppt sich als
knallharter Revolver-Held (links).

Kulleraugen-Splatter als Rollenspiel: Yutaka entwickelte 1992 eine Super Nin- FUr glorreiche Sliege erntet Ihr Erfahrungspunkte, die E£uch
tendo-Umsetzung der bekannten Fantasy-Serie "3x3 Eyes” (Test in MANIAC
6/94). Die Statue der Menschlichkeit ist in die Hande magischer Bésewichte
gefallen, und lhr mOpt Euch mit dem Helden-Gespann Pai und Yakumo durch

in den ndchsten Level beférdern. Leider lassen die japanischen Texte nur
einen holprigen Spielablauf zu: Probieren geht Uber Studieren. Auch auf dem
Mega CD existiert in Japan ein "3x3 Eyes”-Rollenspiel: Statt 6den S-Bahn-

Y A

P Toix. <

i =
-;}_47:»;(‘. Bk
03
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; Das Japan-Manko: Dank japanischer
Texte verstandigt Ihr Euch in "3x3 Eyes”
mit Gestiken und Ausprobieren. (SNES)

12 MBit der Hochhaus-Labuyrinthe
und verhexten Dungeons schla-
gen. Mit der S-Bahn doUst Ihr durch
die verschiedenen Stadtviertel und
befragt dort herumstehende Pas-
santen oder emsige Geschdaftsleu-
te. DOrft Ihr den n&chsten Dungeon
betreten, erwarten Euch dédmoni-
sche Monster-Banden, die Euch
zum Runden-Duell herausfordern.

Fahrten dorft Ihr Skooter Yakumo
mit seinem Roller durch Stadte und
Landerein steuern. Pal ist eben-
falls dabei und hilft Euch mit Zau-
bersprichen im Kampf um die Sta-
tue der Menschlichkeit. Leider
wurde kein Spiel in den USA oder
Europa veréffentlicht: Nur uner-
schotterliche "3x3 E£yes”"-Fans
wagen ein Probe-Spiel. oe

Gekampft wird im Rundensystem: =
Nur in Dungeons und Hochhdusemn
greifen Euch die Monster an. (SNES)
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Das Internet als
Multi-Player-Spielplatz

as Internet ist ein Paradies fiir Online-

spieler. Kein anderes Netz offnet Euch
Zutritt zu so vielen Echtzeit-Spielum-
gebungen. Der akademische Touch des Inter-
nets spielt dabei eine Rolle, denn Studenten
sind als hartnickige Multi-User-Dungeon-
Experten bertichtigt. Durch diese MUD-Laby-
rinthe bewegt Thr Euch gleichzeitig mit bis zu
2000 Mitspielern, denen Thr mit Schwertern
und Magie einheizen konnt. Die MUDs sie-
deln sich in den unterschiedlichsten Szenari-
en an und haben fantasievolle Namen wie
"Crossed Swords", "Islandia", "Deep Seas"
oder "Space Madness".
Progressiver und nicht so gewalttitig sind die
Multi-User-Social-Environments: In einem
"MUSE" wird Wert auf sinnvolles, soziales
Zusammenspiel gelegt, das wilde Gegen-
einander der gingigen MUD:s ist dort verpont.
Ein beliebtes MUSE ist "Cyberion City", eine
Weltraumkolonie der fernen Zukunft. Wie die
meisten Online-Spiele ist Cyberion City tiber
eine textbasierte Telnet-Verbindung erreich-
bar, also auch fiir Leute interessant, die nur
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besten im Usenet und

Document Title: |ConpuSenre'x Web

sucht nach einer passen-

den Newsgroup (etwa

Document URL: | itipZ/Www compuseive. com

Ta

"REC. GAMES. MUD"), in
der die heilesten Server-

Adressen ausgetauscht
werden. Da insbesonde-
re die grafisch aufwendi-
gen Echtzeit-Spiele viel
und Netz-
bandbreite benotigen,

Rechenzeit

kommt es vor, dafl ein
Server von heute auf
morgen wegen Uberla-

stung geschlossen wird.

Welcome to CompuServe's Web Home Page

Bleibt am Ball und findet
die jeweils aktuellen

v Company Overview

7 Adressen heraus. Web-

hitp:/Awww.c ve com/cgrbinjimagemap/web_logo_map?531,26

haben. Loggt Euch dort mit "TELNETMICHA-
EL.ALMIT.EDU" und dem
"GUEST" ein. Eine andere interessante Adres-

se ist "ACTLAB.RTF.UTEXAS.EDUS8888": Jetzt
befindet Thr Euch in der virtuellen Stadt "Pt.

User-Namen

Moot", bekommt etwas Taschengeld und
konnt die Cyberstadt frei erkunden. Wer sich

surfer konnen in einer
So giinstig war der zahlreichen Search-
Internet noch nie:
Uber Compuserve
konnt Ihr ab sofort
direkt ins World Wide

Web einloggen.

Engines oder Wizards
nach Stichworten wie
"MUD" oder "MUSE" su-
chen oder auf informati-
ve Privatseiten zugreifen,
wie etwa "HTTP://MATH.
OKSTATE.EDU/~JDS/MUDFAQS.HTML" oder

einen eingeschrinkten Internet-Zugang

EEEMIT COMPUSERVE INS INTERNET IS

Compuserve bietet Euch ab sofort einen kinderleicht zugénglichen, vollwertigen Internet-
anschlup . Wer einen Compuserve (CIS)-Account hat, gibt einfach "GO NETLAUNCHER" ein,
ladt sich die Zugangssoftware und startet sie. Jetzt kann man mit dem mitgelieferten "Spry
Mosaic"-Browser im World Wide Web herumsurfen. Die eigentliche Uberraschung ist aber
nicht der konkurrenzlos einfache Zugang, sondern der ginstige Preis: FUr jeden Compu-
serve-Benutzer sind die ersten drel Stunden im Internet kostenlos, danach kostet jede weite-
re Stunde 2,50 US-Dollar, also knapp vier Mark. Zahlt man die monatlichen Compuserve-
GebUhren von etwa 13 Mark dazu, liegt man bel den Kosten fOr einen Internet-Anschluf
genau bel der Halfte des IBM-Netzproviders Advantis und kann zusdétzlich noch auf das
reichhaltige Compuserve-Angebot zurOckgreifen. Allerdings waren zu Redaktionsschlup} die
Internet-Knotenpunkte durch den Benutzer-Ansturm hoffnungslos Uberlastet, so daf3 man
Wartezeiten in Kauf nehmen mupte. Compuserve arbeitetet daran, das Problem in den

Griff zu bekommen.

fiir Online-Spiele interessiert, startet am

"HTTP://CSUGRAD.CS.VT.EDU:80/SOC
MUD_TYPES.HTML", wo Thr Infos und aktu-
elle Serveradressen suchen konnt.

Fiir fast jedes klassische Brettspiel findet Thr
im Cyberspace geiibte menschliche Kontra-
henten. Thr konnt an Online-Turnieren teil-
nehmen oder anderen Spielern einfach nur
zusehen. Hier sind vom schiichternen An-
finger bis zum manischen Profi alle Spiel-
stirken vertreten.

Schach wird auf dem Server TELNETRAFAEL.
METIU.UCSB.EDU5000, gespielt, Backgam-
mon findet Thr unter TELNETFRAGGEL165.
MDSTUD.CHALMERS.SE4321, das japanische
Nationalspiel GO unter TELNETFLAMINGO.
PASTEUR.FR6969. mk

MEDIEN UND UNTERHALTUNGSELEKTRONIK

SD-ANIMATIONEN IM WWW

Das anarchische Internet zeigt sich wieder einmal als technologi-
scher Vorreiter. Vor kurzem unterzeichneten die Firmen Silicon Gra-
phics und Temnplate Absichtserklirungen, den neuen 3D-Geometrie-
beschleuniger-Chip "GLINT" der Firma 3D-Labs in ihren Applikatio-
nen fiirs Internet zu unterstiitzen. Ebenso kiindigte die Firma Net-
com an, in ihrem neuen World-Wide-Web-Browser "Netscape 1.1"
(fiir PCs) umfangreiche 3D-Features einzubauen. Dadurch soll es
moglich werden, 3D-Animationen in die Webseiten einzubauen, ohne
dafd die Datenmenge zu stark steigt. Der 3D-Prozessor wird bereits
bei den neuesten PC-Grafikkarten der Firmen Spea und Elsa ein-
gesetzt.

DREAM WORKS SAMMELT GELD

Massig Knete, aber noch keine Produkte: Dream Works, das Unter-
nehmen der Entertainment-Grofien Spielberg, Geffen und dem ehe-
maligen Disney-Vize Katzenberg, plant nicht nur Filme, sondern ab
1996 auch CD-ROM-Software zu produzieren. Nachdem Microsoft-
Mitgriinder Paul Allen sich Anfang des Jahres mit umgerechnet
knapp einer Milliarde Mark in das Entertainment-Triumvirat einge-
kauft hat, beteiligte sich nun auch Bill Gates mit umgerechnet 100
Millionen Mark. Weitere 15 Millionen Dollar investierte der Micro-
soft-Bof3 dariiber hinaus in die gemeinsame Tochter Dream Works
Interactive. Welche Plattformen sich neben Windows'95-PCs iiber
Dream-Works-Spiele freuen diirfen, ist noch nicht bekannt.




INTERNATIONALE MEDIEN-
KONZERNE IM UBERBLICK

ey

as haben Bugs Bunny, Superman
und Dirty Harry gemeinsam? Die drei
sind keine Helden, sondern millionenschwere
Produkte im Besitz einer Firma, der amerika-
nischen Time Warner Corporation. Filme und
ihre Helden, Musik und ihre Stars, Comics
und ihre Charaktere fassen die Warner-Mana-
ger unter "Content" zusammen. Mit der Wei-
tergabe eines Filmhelden (z.B. an einen
Videospielproduzenten) wird der Content zur
"Lizenz".

In den 80er Jahren verdienten sich die Film-
und Musik-Giganten mit der Vergabe von
Lizenzen eine goldene Nase. Durch diese
erfreulichen Nebeneinnahmen auf den jungen
Spielemarkt aufmerksam geworden, began-
nen die Konzerne, direkt aktiv zu werden
und ihre Film-, Comic- und TV-Umsetzungen
unter eigenen Labels zu vermarkten. Mit
bescheidenem Erfolg: Sony mufite mit Action-
Entgleisungen wie "Last Action Hero" und
"Cliffhanger" Lehrgeld zahlen, Viacom (Herr
tiber 2000 Hollywood-Filme) setzte die MTV-
Lizenz "Beavis & Butthead" in den Sand. Die

E
| T
| ! ]

ZERNE & IHRE
VIDEOSPIEL-
AKTIVITATEN

CD-ROM & 32-Bit locken die internationalen Medien-
Riesen: Schon jetzt kommen 25 Prozent aller Spiele
von den Majors, ihren Joint-Ventures und Téchtern.

erhofften Synergie-Eeffekte zwischen Film-,
Musik- und Spiele-Abteilungen blieben aus,
weder Filmschnipsel aus erfolgreichen Kino-
filmen, noch TV-erprobte Jingles konnten ein
mieses Produkt in die Verkaufscharts bugsie-
ren. Ahnlich sieht es bei Marketing und Ver-
trieb aus, wo Moglichkeiten der internen
Zusammenarbeit erkannt, aber bislang kaum
genutzt wurden.

Die verflixte Zielgruppenbestimmung: Was
das jugendliche TV-Publikum fesselt, wird
vom jugendlichen Spieler links liegen gelas-
sen. Liegt's vielleicht daran, daf die Vorlage
originell und auf das Medium zugeschnitten
ist, das Spiel aber nur ein AufguR fiir das
schnelle Abkassieren zwischendurch?

Die Konzerne, die Ihr in der umseitigen Gra-
fik zusammengefait seht, halten nicht nur die
Rechte an 70 Prozent aller amerikanischen
Kinofilme (und den dazugehérigen Kinos und
TV-Stationen), sondern sind
fiir knapp ein Viertel aller
Computer- und Videospiele
verantwortlich. Die Spiele
ihrer Tochter- und Beteili-
gungsfirmen sind mit einge-
schlossen, nicht jedoch Titel,
die von den Konzernen
nicht verlegt, sondern ledig-
lich vermarktet oder vertrie-
ben wurden - In Europa z.B.
Produkte von Activision und

Absolute, die tiber Sony liefen. Im Vergleich
zum Beginn der 90er Jahre hat das Engage-
ment der Medienkonzerne die Situation auf
dem Spielemarkt radikal verindert.

Die GroRoffensive von Time Warner, Viacom
und Co. wurde bislang auch durch die
Systemvielfalt verhindert. Playstation oder
Saturn, PC CD-ROM, CDi oder Ultra 64? Selbst
erfahrenen Insidern fillt es schwer, das For-
mat der Zukunft zu bestimmen, die Manager
aus Film, TV und Musik blicken erst recht
nicht mehr durch. Wer schlau ist, wartet, bis
sich der System-Nebel gelegt und sich ein
internationaler Spiele-Standard etabliert hat.
Oder man kauft Know-How und schluckt
Veteranen der Konsolen- und Computer-
branche, Software-Hersteller, die alle Auf und
Abs der letzten Jahre tiberstanden haben.
Virgin Interactive entwickelt, produziert und
vertreibt seit 1983 Computerspiele, tiberlebte
Umstrukturierungen und Besitzerwechsel und
steht heute besser da als je zuvor. Unter der
Obhut von Viacom agiert Virgin deshalb noch
vollkommen eigenstindig und hat mit dessen
neuen Spiele-Labels nichts zu schaffen. Unter
den kleineren Firmen stellt LucasArts die Aus-
nahme dar: Die von den Medien-Konzernen
unabhingige Spieleschmiede bastelt aus
trendgerechten Lizenzen handwerklich her-
vorragende Produkte fiir alle Formate. Neben
dem Inhouse-Team beschiftigt LucasArts
internationale Entwickler mit hoher Reputa-
tion. Veroffentlicht wird unter eigenem Label
oder z.B. durch JVC, vertrieben tiber erfahre-
ne Distributoren wie Virgin in England und
Softgold in Deutschland. Die souverine Per-
formance der "Star Wars'"-Lizenzhalter ist auch
den Mega-Konzernen aufgefallen. Wir sind
gespannt, welcher Major Player sich den Her-
steller letztendlich schnappt. wi
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DIE}TV'SERIEN

In England leiden
VHS-Sammler kei-
nen Mangel: Alle
Original-"Star Trek"-
und "Next Generati-
on"-Folgen gibt's

i

V'
THE NEXT GENERA

€99

auf Video jeweils
im Doppelpack zu
kaufen (Importeure
verlangen um die
40 Mark pro VHS-
Kassette), "Deep
Space 9"-Episoden
werden kontinuier-
lich nach demsel-
ben Schema verof-
fentlicht.

Deutschsprachige
Fans Eng-
lisch-Know-How

ohne

sind groftenteils

auf eigene TV-Mit-

schnitte angewie-
sen. Vor gut drei Jahren gab's sechs VHS-
Videos mit je zwei "Next Generation"-Fol-
gen zum Schnupperpreis von etwa 25
Mark, dann war erstmal Schlu. Neuer-
dings werden je 50 Mark teure Videos
angeboten, auf denen sich zwei Episoden
in englischer und deutscher Fassung
befinden. Ob daraus allerdings eine Serie
wird, steht noch nicht fest. Kaufvideos
von "Star Trek: Voyager” wird es erfah-
rungsgemdf zundchst in England geben,
wahrscheinlich zum Jahreswechsel 95/96.
Sollte Geld keine Rolle spielen, dann liegt
der Griff zur NTSC-Laserdisc nahe. In den
USA gibt's alle Original-Folgen und die
meisten "Next Generation"-Abenteuer auf
je 30 US-Dollar teuren Silberscheiben. Bis
die Sammlung komplett ist, diirften jedoch
ein paar Monatsgehilter draufgehen...

T Fyre

STAR TREK 1

STAR TREK 4

STAR TREK 5

STAR TREK 6

STAR TREK SET

STAR TREK:

25TH ANNIVERSARY DOKUMENTATION ZUM 25JAHRIGEN

STAR TREK 7

MEDIUM TV-NorM BILDFORMAT
VipEo CD PAL K.A.
ERSCHEINT IM HERBST
LASERDISC PAL  LETTERBOX
IM HANDEL, LAUFT AUS
LASERDISC NTSC LETTERBOX

IM HANDEL

STAR TREK 2 VIiDEOCD PAL  VOLLBILD
IM HANDEL
LASERDISC PAL  LETTERBOX

IM HANDEL, LAUFT AUS
LASERDISC NTSC LETTERBOX

IM HANDEL

STAR TREK 3 VIDEO CD PAL  VOLLBILD
IM HANDEL
LASERDISC PAL  LETTERBOX

IM HANDEL, LAUFT AUS
LASERDISC NTSC LETTERBOX
IM HANDEL

ViDEOCD PAL K.A.
ERSCHEINT IM JUNI

LASERDISC NTSC LETTERBOX
IM HANDEL, AUCH ALS
DIRECTOR'S CUT ERHALTLICH
LASERDISC NTSC LETTERBOX
IM HANDEL
VIDEO-CD PAL
IM HANDEL
LASERDISC NTSC LETTERBOX
IM HANDEL

LASERDISC NTSC LETTERBOX
TEILE 1 BIS 5 IM SAMMELPACK,
LAUFT AUS

LASERDISC NTSC VOLLBILD

VOLLBILD

JuBiLAuM
LASERDISC NTSC LETTERBOX
ERSCHEINT IM SOMMER

Anmerkung: k.A.: keine Angabe, steht noch nicht fest

STAR TREK 3

Kino-Episode 2 en-
det mit dem helden-
haften Tod von Mr.
Spock, in Teil 3
dreht sich alles um
seine Wiederbele-
bung. In alter Seri-

en-Manier pfeift die Oldie-Crew auf Vor-
schriften und Vorgesetzte und diist zum
Planeten Genesis, auf dem die Leiche von
dem Vulkanier beigesetzt wurde. Kirk trifft
auf Verwandte sowie Klingonen und sieht
einen jungen Spock heranwachsen. "Star
Trek 3" ist in guter MPEG-Qualitit auf der
Video-CD verewigt.

Star Trek 3: Auf der Suche

nach Mr. Spock, PAL,

zwei Video-CDs, ab 12 Jahren

Vollbild, Dolby Surround
100 Minuten, ca. 40 Mark

DI KINOFILME
BTAR TREE ... .. oove

gen: Die Filman-
bieter haben sie ins

Herz geschlossen.
Dafl es sechs der
sieben Kinofilme
auf VHS-Video
gibt, ist selbstver-
stindlich. Auch die
Verfiigbarkeit der
entsprechenden NTSC-Laserdiscs tiber-
rascht Digital-Freaks wenig. Wer vor ein
paar Jahren aufgepaft hat, konnte sich
sogar eine Sammleredition der Teile 1 bis
5 sichern, die mittlerweile nicht mehr im
Handel ist. Daftir schworen Liebhaber auf
den Director's Cut von Episode 4 "The
Voyage Home": Diese personliche Fas-
sung von Regisseur Leonard Nimoy ist
nicht in dem Box-Set enthalten.

Wihrend die amerikanischen Laserdiscs
durchweg eine gute Bild- und Tonqualitit
aufweisen, gentigen die PAL-Versionen
keinen hohen Qualititsanspriichen. Die
deutschen Laserdiscs kamen schon vor
lingerer Zeit auf den Markt und sind
durchgehend recht schlampig gemastert.
Wer sich davon nicht abhalten lift, die 70
bis 90 Mark teuren Discs zu kaufen, sollte
sich jedoch beeilen: Die Filme werden
nicht mehr ausgeliefert und sind nur noch
als Restposten (teilweise sogar im Sonder-
angebot) zu erhalten.

Auf Video-CD sind bislang drei Teile im
Handel, zwei weitere Episoden wurden
angekiindigt. Die MPEG-Kodierung ist bei
allen drei Titeln solide, dafiir muff man
sich mit dem Vollbild-Format abfinden.
Der aktuelle siebte Film ("Generations") ist
noch tiberhaupt nicht als Heimversion
erhiltlich, zundchst erscheint im Sommer
die NTSC-Laserdisc (Letterbox).

Wer sich die Wartezeit mit nostalgischen
Erinnerungen vertreiben will, dem sei das
100minditige "25th Anniversary Special"
ans Herz gelegt. William Shatner und Leo-
nard Nimoy streifen durch die Geschichte
des Science-fiction-Mythos, sprechen mit
vielen Serien-Helden sowie Gast-Schau-
spielern und lassen den verstorbenen "Star
Trek"-Erfinder Gene Roddenberry zu Wort
kommen. Die Hommage gibt’s als VHS-
Kaufvideo und NTSC-Laserdisc.

BT TSI g S0 428 L
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lar lohnt sich fiir 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 friiher
als die Konkurrenz, blickt schneller 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 lduft mindestens
ein Jahr (12 Ausgaben) und verlingert sich dann automa-
tisch um ein weiteres Jahr. Natirlich kénnt Thr das Abo
zum Ablauf eines Jahres kiindigen, indem Ihr uns recht-
zeitig (vier Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt.

Euer Abo bestellt Thr bei: Cybermedia Verlags GmbH
Aboservice « Wallbergstr. 10 * 86415 Mering

’ "
A

MANIAC ABO-SERVICE

Ich will MAN!AC fiir mindestens ein Jahr (zw6lf Ausgaben)
abonnieren. Der Abopreis betrdgt 64,90 Mark (euro-
pdisches Ausland 79,90 Mark).

Als erstes Heft meines Abos midchte ich Ausgahe
/95 erhalten! Das Abonnement beginnt mit Bezah-
lung der Rechnung.

Widerrufsrecht: Diese Bestellung kann innerhalb von 14
Tagen schriftlich bei der Cybermedia Verlags GmbH, Abo-
service, Wallbergstrale 10, 86415 Mering widerrufen werden.
Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des
Widerrufs.

Ich will folgenderweise bezahlen:

[l Bequem per Bankeinzug
[l seven Rechnung

Meine Adresse:
Name, Vorname
Strafe, Hausnummer
PLZ, Wohnort
Datum/1. Unterschrift

(bei Minderjahrigen der Erziehungsberechtigte)

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




” Bit”

bezeichnet die
|
kleinste Datenein-

beit, dig ein Pro-
|

zessor vg:ar@eiteg
B e Bew 8

kann. Es kennt
zwei Zustdnde: O
oder 1 bzw. Ja”
oder "Nein’.

Alle Zablen, Befeb-
le und Informa-
tionen eines Pro-
gramms besteben
aus Bits. In Bits
wird sowobl eine
Datenmenge aus-
gedriickt (8 Bit = 1
Byte, 1024 Byte
sind 1 KByte) als
auch die Breite
der Verbindungen
zwischen den ein-
zelnen Chips
einer Konsole
(Busbreite). Je
breiter eine solche
Leiterbabn , desto
mebr Daten kon-
nen fliefSen, desto
schneller arbeitet

die Hardware.

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME, DANN SCHREIBT AN
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH ¢« REDAKTION MAN!AC -«

WALLBERGSTR.

_ RISC gegen CISC

“den Programmierer, 18t durch den klemen Befehlssatz
aber mehr Rechenpower Uibrig: Die Befehle werden
schneller erkannt und ausgefiihrt als von komplexen CISC-
Prozessoren. Saturn und Playstation, 3DO und Ultra 64 set-

10 » 86415 MERING

Intern oder extern?

die CPU wie ein gewohnlicher 32-Bit-Prozessor. Damit
beschrinkt sich die 64-Bit-Leistung auf interne Operatio-
nen; das Kopieren von Speicherinhalten (wird zum Bei-
spiel beim Scrolling verwendet) geschieht auf 32-Bit-Basis

zen allesamt auf die neue Technik.

und ist damit nicht schneller als bei einer 32-Bit-CPU.

- CPU- POWER

it unverstindlichen Tech-
nik-Phrasen marschieren
Sony-, Sega- und Ninten-
do-Fans in die Schlacht um
den Videospiel-Markt. Nachdem den
Unterschied zwischen 50 und 60 Hz
Bildschirm-Frequenz nun endlich jeder
kapiert hat, werfen wir nun einen Blick
in das Innere Eures Lieblingsspielzeugs.
Fangen wir beim Kernstiick jeder Kon-
sole, der "Central Processing Unit” (kurz
CPU) an. Die CPU liest das Spiel vom
Modul in den RAM-Speicher und fiihrt
es aus. Um sie zu entlasten, iberneh-
men dabei Co-Prozessoren (z.B. Grafik-
und 3D-Chips) rechenintensive Opera-
tionen. Ohne die zentrale Recheneinheit
geht jedoch nichts: Die CPU verwaltet
den Speicher, kommuniziert mit Grafik-
und Sound-Bausteinen, fragt das Joypad
ab und fihrt Berechnungen aus, die
kein anderer Chip verarbeiten kann.
Um z.B. Mario nach vorne zu bewegen,
genugt eine einfache Bit-Addition. Kom-

Taktfrequenz = Geschwindigkeit?

 mER EEe s S

A mEw W S

Arbeit ohne Ende: Fir jeden Sprung von
Mario berechnet die CPU eine Flugbahn.

plizierter wird's, wenn Thr den Sprung-
Knopf driickt: Da Mario nicht ewig
schnurgerade nach oben fliegen moch-
te, muf3 eine Flugbahn berechnet wer-
den, die Mario im Sprung abbremst und
wieder nach unten fallen ldfit. Damit
Mario auch wihrend des Sprungs
gesteuert werden kann, berechnet die
CPU nach einer festen Formel laufend
die neue Position von Mario und
bezieht dabei all Eure Lenk-Aktionen
mit ein (Bild oben). Wenn dazu noch
ein halbes Dutzend Gegner auf dem
Bildschirm tanzt, kommt die CPU ganz
schon ins Schwitzen. Reicht die Rechen-
Power fiir die Sprite-Menge nicht mehr
aus, ruft der Programmierer nach einer

= "

neuen Konsoie. Je mehr Action, desto
mehr Rechena;i’ower benotigt die Hard-
ware. Von 8 Bit (Anfang der 80er Jahre)
tiber 16 und 32 Bit, verspricht Nintendo
nun schon die 64-Bit-CPU-Generation.
Oder ist die Bit-Klauberei nur reine
Augenwischerei?

Die Bit-Leistung beeinfluflt im Wesent-
lichen die Rechenleistung und Kommu-
nikations-Geschwindigkeit zwischen
den verschiedenen Komponenten: Je
hoher die Bit-Leistung, desto grofere
Zahlen kann die CPU mit einem
Rechenschritt bearbeiten. Das 8-Bit-NES
konnte zum Beispiel nur die Zahlen 0
bis 255 bearbeiten. Die Programmierer
sprangen iber diese Hiirde, indem sie
groere Zahlen in sog. Low- und High-
Bytes aufteilten und den Ubertrag
berechneten. Je breiter ein Bus, desto
fixer liuft die Kommunikation: Grof3e
Zahlen konnen in einem Zyklus durch
den Bus geschaufelt werden. Der Nach-
teil: Rechnet beispielsweise der 32-Bitter
nur mit kleinen Zahlen, benétigt er
mehr Speicher als ein 8-Bitter. oe

Die pure Leistung: MIPS

von zwei ths ein weiterer, den ﬂbertrag aufzuaddieren.
Da eine Addition mit einem RISC-Prozessor schneller geht,
als mit einem CISC, miissen zwei verschiedene CPUs mit
gleicher Taktfrequenz nicht die gleiche Leistung besitzen.

: = s (& vodls
Bit-Konsole. Zusﬁtzhch handeit es sich um einen RISC Pro-

zessor, der sowieso weniger Zeit fiir einen Befehl benotigt.
Im Gegensatz zu der Taktfrequenz verraten Euch die MIPS
die tatsichliche Leistung eines Chips.

MAN!AC juni
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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

DEMON'S CREST

Mit voller Ausriistung spielt sich Capcoms Heldensaga
%/ am besten. Viele Leser haben ihre erspielten Kombina-
/. tionen zu Papier gebracht und uns zugeschickt. Die
~ besten PaRworter verraten wir Euch auf dieser Seite.

]

TIPS

TRICKS®
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MARIO ALL STARS
LOST LEVELS

Thr wollt Euch ein Zusatzleben
und jede Menge Feuerwerk-
Extras ergaunern? Dann wartet,
bis die vorletzte Zahl Eures
Punktestandes "5" ist und sammelt 55
Minzen ein. Danach schleppt Thr Euch
bis zum Levelende und springt auf den
Flaggenmast, sobald die letzte Stelle des
Timers "5" anzeigt.

'ROYAL RUMBLE

M Sobald die Bildschirmanzeige
‘ vor Spielbeginn ("WWF Royal
Rumble, Trademark....") ausge-
\ blendet wird, driickt Thr B und
Y gleichzeitig. Hort Thr ein Gerdusch,
konnt Thr den Gegner ab sofort mit
zwei Schlidgen ausknocken.
B+Y

MADDEN '35

Den Turbo-Modus mit einmiiti-

gen Spielvierteln schaltet Thr

ein, indem Thr im Bildschirm

"Game Setup" die Buttons A, C, C,

B und B driickt. Zwei versteckte Teams

(Panthers und Jaguars) lassen sich spie-

len, nachdem Ihr ebendort B, A, C, A

und C eintippt. Als Bestitigung der

Codes ertonen jeweils Sprachsamples.

ACCBB
BACAC

J Nach einem kurzen Abstecher

ins Baseball-Lager kehrt die

/ amerikanische  Basketball-

V4 Legende Michael "Air" Jordan

wieder aufs gewienerte Parkett zurtick.

Fiir das erstaunlich gute Jump'n'Run um
Michael haben wir die Pafcodes parat.

Level 2

Level 3
Level 4

3K5BGX0DRI9X
JGL8PKGHWTS
TJIQ33CDQZZD
2SQ7Z21ZYRHB
TSMMHGBW43D

Level 5
Level 6

TOH SHIN DEN

In der letzten MAN!AC haben
wir das Geheimnis um Endgeg-

9o/ ner Gaia geliiftet, Thomas Ender

"V aus Bad Homburg hat uns wenig
spéter geschrieben, wie Thr mit Eijis Bru-
der Sho (kommt nach Gaia, wenn Thr
kein Continue braucht) spielt. Zuerst
wihlt Thr als Spielfigur Gaia aus (wihrend
die Meniipunkte ins Bild scrollen, driickt
Ihr unten, rechts-unten, rechts und Button
0, auf Eijis Portrait driickt Thr nach oben
und 0J). Mit Gaia verliert Thr zwei Runden
und lat die Continue-Zeit ablaufen.
Sobald das Menii zum zweiten Mal ins
Bild scrollt, driickt Thr auf dem zweiten
Joypad rechts, unten, rechts-unten und O.
Hat's geklappt, ertont ein Schrei. Sucht
Euch Kayin aus und driickt unten und
Button x, damit er sich in Sho verwandelt.

1. Pad: w4 O
2. Pad: pPog X

Auch Christian von Schlieffen aus Miin-
chen zdhlt "Toh Shin Den" zu seinen
Lieblingsspielen. Er hat uns geschrieben,
wie Thr wihrend des Spiels per Button
den Blickwinkel verindert. Stellt im Opti-
on-Menii auf Knopfbelegung 32 und ver-
dndert die Perspektive solange, bis "Your
Self" erscheint. Jetzt konnt Thr auf die But-
ton-Modi 33 bis 40 zugreifen, mit denen
sich die Kameraperspektiven dndern las-
sen. Driickt Thr wihrend eines Matches
Pause, haltet alle vier Haupt-Buttons
gedriickt und betitigt mehrmals Select,
verschwinden alle Einblendungen (Ener-
giebalken, Punktzahl etc.).

W Wenn Ihr Euch bei Konamis

Ballerspektakel die volle Auf-

\;7 / ristung per Cheat ergaunern
v wollt, drickt Thr im Pause-

Modus &, = = = ¢ b, 4§, x, 0.
Ein Gerdusch zeigt an, daf der Cheat
funktioniert hat.
oo % S ihe) <o
99 Leben erhaltet Thr, wenn Thr im Titel-
bild folgendes eingebt:
XXXXXEEEEEEEAAA
Folgende Kombination fiir Stage Select:
HEEEEEAAAAAAALAGS

Um gegen den Endgegner,
Roboter Dural, zu kimpfen,
/ driickt Thr im Spielfiguren-Aus-
wahlbild #, =, », A. Wollt Thr
ihn steuern, gebt Thr im Titelbild 17 Mal
= cin. Im Option-Ment sollte "Ring
Out" ertonen. Fangt an zu spielen und
haltet wihrend der Zeitlupe L und R
gedriickt. Danach miifite ein Charakter
Select erscheinen.
- o)A
17xe,L+R
Gebt Thr 12 x = ein und geht im Opti-
on-Menii auf "EXIT", erscheint ein
zusitzliches Option-Menti.

AFTERBURNER

Tobias Wolf aus Dachau ist
ein eifriger Kampfpilot und hat
herausgefunden, wie Thr mit
hundert Raketen auf die Jagd

nach den Gegnern geht. Wihrend des

Starts und der ersten Auftank-Aktion

haltet Thr A, B und C gedrtickt — danach

erscheint eine Message, und die Rake-

ten hingen an den Tragflichen.
A+B+C

IHI]N SOLDIER

Macht Euch die Jagd auf die
gegnerlschen Panzer, Roboter
¥ und Jdger einfacher, indem Ihr

auf dem Keypad 3, 7, 6, 6, 8, 2, 4
und 2 eingebt. Vertippt Ihr Euch nicht,
erscheint ein ausladendes Menti, in dem
Ihr neben allen Waffen auch jeden
Level einzeln anwihlen konnt.

Wer sich bei "Doom" die
Spielstufe aussuchen will,
braucht nichts weiter zu tun, als
die entsprechende Taste ("1" bis
"9") gedriickt halten und PAUSE betiti-
gen. Um auch in die Levels dartiber zu
kommen, kombiniert Thr die Zahlenta-
ste mit einem Feuerknopf. Wenn Ihr
beispielsweise im 18. Level auf die Jagd
nach den schwerbewaffneten Fieslin-
gen gehen wollt, ist die Kombination
Feuerknopf A und Zahlentaste "8", fiir
die 26. Spielstufe miift Ihr B und "6"
driicken etc.

A,B+"1"-"9" + PAUSE

MANIAC juni




STAR WARS
ARCADE

Um das Zeitlimit bei "199" ein-
zufrieren, miiRt Ihr auf Eurem
6-Button-Controller START
‘ driicken. Jetzt gebt Ihr @, B, B,

» », 4. Hat's funktioniert, hort Thr
einen Schrei.
*«BBabd

TURN & BURN

Jan Losekrug hat uns alle
‘-\. Level-Codes zum Actionspiel

"Turn & Burn" zugeschickt. Viel
Spafl damit.

ngbjklff

Level 2

Level 3 gszwbfpt
Level 4 rrhczjvm
Level 5 bpyxdcnf
Level 6 1 fmgwtkg
Level 7 patbcznj
Level 8 dkuwgsak
Level 9 hkagzblct
Level 10 dcmhrrf]j
Level 11 wzgnjyzx
Level 12 jdzfmflv
Level 13 sobctrrg
Level 14 spwvjkdh
Level 15

1pkggbpfz

STARGATE

Klaus Graf aus Frankfurt war
einer der Leser, die uns ihre
Codes zu Acclaims Film-
umsetzung geschickt haben.

B e

TOAR ?7031%?3:11@:}%
mv “m}

© SEGA ENTERPRISESLTD. 1984

CLOCKWORK
KNIGHT

Um die Spielstufen dieses ge-
y radliniegen Hiipfspiels anzu-
&, Wihlen, gebt Thr im Titelbild die
“Tastenkombination 4, &, §, @
* b, », o R Der Level lifdt sich mit
dem Joypadkreuz auswihlen.

{d=) % 5 hh)eR

SAMURAI
SHODOWN 2

Wenn Ihr die folgenden Kom-
binationen wihrend des Spiels,
gibt's was zu lachen...

XESZAXIT)

Die Codes von Mike Krumme-
= rei funktionieren nicht nur auf

; ’\\; dant ist Arnold sicher nicht

NBA JAM I.E.

’ dem Super Nintendo, sondern
7 auch bei der Mega-Drive-Fas-
sung der "Tournament Edition".

Kabuki

"D"+A , "A"+START +B , "N" + START + A
Turmell

"M"+START+A , "J"+A , "T"+START +A
Liptak

"S"+A, "L"+START+B , ""+START +B
Suns Gorilla

"G"+A, "O"+START+B , "R"+START +B
Bill Clinton

"C"START+A , "I"+A , "C"+START+B
Hillary Clinton

"H'"+A , "C"+START+B , "L"+A

Prinz Charles

"R"+START+B , "O"+START+B ,"Y"+A
Brutah

"L"+START+A , "G"+START+B , "N"+A

Codes fiir das TONIGHTS MATCHUP

Power Fire: = )P PBAG¢
Power Up Turbo: BBBAw® » & ¢
Power Up Goaltending: » =« = § & =
Power Up Dunks: §»ABBA

= pPABAY =

e o v B
AAAAAR Y M
oo o §§44BA

Power Up Block:
Shot % Display:
Slippy Court:
Speed Up:

TRUE LIES

Auf sein digitales Harry-Pen-

o sonderlich stolz. Oliver
/ Holland aus Speyer hat sich trotz
der nur durchschnittlichen Qualitit der
Filmumsetzung die Mithe gemacht, den
Terroristentrupp Crimson Jihad im
Schwierigkeitsgrad "Hard" zu stoppen.
Wenn Thr Euch die Level einzeln anse-
hen wollt, benutzt seine Codes!

Einkaufszentrum

OMMKNMD
Park GMXJIMY
U-Bahn KDFDGJV
Dock DWFFJBJ
China JWLNDBN
Raffinerie LVMBQMF
Briicke LVMBQXL

Office Party KYNCRYM
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DIE MEGA-MESSE: E3 IN LOS ANGELES

n Hollywood steigt der Videospiel-Showdown: Sony, Sega
und Nintendo rusten fUr den Herbst und zeigen ihre High-
tech-Konsolen — und erste Spiele fur das Ultra 64! Die
wohl wichtigste Messe der Videospielgeschichte findet vom 11. bis 13.
Mai statt und wird in der ndchsten MAN!AC ausfuhrlich gewurdigt.

Ur diese Ausgabe hat’s leider

nicht mehr geklappt, dafur folgt

ndchstes Mal ein konkurrenz-
loses Super-Special Uber "Mortal Kombat
3": Wir verraten alle Codes, zeigen Anima-
lities, Friendship- und Finishing-Moves
der blutigen Spielhallenversion.

innie goes Psygnosis: Auf Ein-
ladung der britischen Playsta-
tion-Freaks besucht unser
MAN!AC die geheime Entwicklungsab-
teilung der "Wipeout”-Macher. Weitere
Sony-Hits bleiben ihm nicht verborgen.

32-BiT-ReporT, TEIL 2 NI s

er Next-Generation-Countdown BIG

lauft: Jetzt wipt Ihr zwar, welche
Spiele fur die neuen Konsolen
weltweit geplant sind, aber wer steckt n IOIITII
dahinter? MAN!AC besucht wichtige Ent-
wickler und présentiert exklusiv die spek-

Capcom im "Street Fighter”-Rausch: Nach-

Rare wird ihr Personal von gut 80 auf iiber
250 Leute aufstocken und demnéchst unter

takuldrsten Titel in der Mache. dem die Japaner auf der letzten japani-

schen Automatenmesse mit "Street Fighter

Legend” Furore machten, planen sie nun

ein Interactive-Movie-Spiel zum japani-

schen Anime-Film. Die CD soll zunéchst

nur fiir 300, Playstation und Saturn

erscheinen. --- Nintendo investiert mehrere

I - : = dem Label "Rareware” eigene Spiele
anbieten - natiirlich exklusiv fiir Nintendo-

Millionen US-Dollar in den englischen Ent-

wickler Rare ("Donkey Kong Country”).
— . _ ] Konsolen. Der "DK Country”-Nachfolger
o1 erscheint jedoch iiber Nintendo.

FAAAL AL EARIA daaL)

MAN!AC juni
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™ Zinlisationen,

Nur ﬁir | Y P |
| Super 7 [ o) zfg
| Nintendo® | e ) gt b

jtreise-Fans
: aufgepafit - das neweste Game-
Adventure Jorantiert slmnnmé Gnt;&t[ungm und aufre-
ﬂem[e ‘E’roiermgm rund um den 56@&:: Alle 800 ja[re nihert
sich der Erde ein Chaos .ftiﬁmfer Romet. Die Zeitgrenzen ver-
. = jftf/s’m und, Je[timniwafft Michte ver-
- wandeln Till in zwei [zﬂ;m[: Rrieger.
) ‘Beﬂ&itt Qill und seine Freunde auf. der Suche
g i nach ills Dater, der von einer seiner
di lelye/itionm nicht mehr zunic@efz[ﬁ ist. Die
Reise ﬁ[rt durch saﬂmumwa[m Ruinen l;irg:t

*© 1993, 1994 ENIX/QUINTET/MOTO HAGIO/MARIKO OHARA/YASUHIRO KAWASAKI Licensed to Nintendo

™ and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd., ©1995 Nintendo Co., Ltd,

i :-s~. O (RagasE B

BN/ Der neueste Nintendo® Adventure-thit Tall.

Mit deutschen Texten nach Secret of Mana und Zeldal e ——
und ]6-m'tiﬂm Sﬁ:&[mten 8% Sgieéggﬁ lant Maniac 12/04. ‘Z‘[a Ve more fu n !




SuperstarkerVideospieleSpafR3

S
S
S

Die SNES-FufSballsensation
26 National-Teams. Realistisch genau. Das Game, das neue MaRstabe setzt.

Du fragst Dich: "Was hat das Game, was andere nicht haben?" Wir sagen es Dir: Riesige Sprites, digitalisierte
Spieler und Bewegungen. Das heil3t: Echte Spielertypen, keine mickrigen Einheitskicker. Du erkennst sie
alle wieder: dunkelhautige Hollander, Kolumbianer mit Lowenmahne, die deutschen Sturmspitzen. Alles ist
moglich: Flugkopfball, Fallriickzieher, DoppelpaR, direkt verwandelte Ecken, harte Tacklings ...

Tolle Optionen: Weltmeisterschaft, EIfmeterschielen, Training, Scenario-Modus, Wiederholung der
Torschisse in Zeitlupe, Abseitsfalle und vieles mehr. Extrem gute Steuerung fir KurzpaR, Flanke,
Hackentricks. Wahle die Taktik fir jeden Mannschaftsteil. Du bist echt dabei, dafiir sorgen die gréohlenden

Fans mit Sambatrommeln und der Live-Kommentar des Reporters.
Die fesselnde Stadionatmosphare wird Dich umhauen. DM 7
Noch nicht iiberzeugt? N 3-9,95

> Das schreibt die Fachpresse:

SUPER PRO 2/95:
.Dies ist das beste FuBballgame des Jahrzehnts". Wertung: 91 %

MEGA FUN 2/95:
. -.. technisch brillant ... perfekt spielbar ... unglaublich realistisch ...".
. ... eines der besten Konsolen-Sportgames (iberhaupt ...”. Wertung: 90%
PLAYTIME 3/95:
,» Hut ab vor KONAMI, International Superstar Soccer gehort zweifelsohne
in den Olymp der besten Sportspiele”. Wertung: 90%

VIDEO GAMES, Dirk Sauer 3/95:
. ... fir mich eindeutig das beste SNES-FuBballspiel auf dem Markt”. Wertung: 86%

NINTENDO FUN VISION 3/95:
.Realistischer kann man auf dem Super Nintendo kaum FuBball spielen”.

Gold-Funny-Award

kauf |[mit |[Kopfchen!

WOOLWORTH

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

Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks desi; d as “TM" are trad\ rks of Ni do. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI.
Alle Rechte L i kopit verleihen oder weiter jeglicher Art st verboten.
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