


Demons Crest 
Das Königreich der Dämonen gerät völlig aus den 
Fugen: Sechs Edelsteine mit unvorstellbarer Macht sind 
verschwunden. Wenn Du Sie findest und wieder zusam­
menführst, erlangst Du die absolute Herrschaft. 

X·Men 
Das Wahnsinnsspiel zur beliebtesten Camicserie der 
Welt: Du mußt den irren Mutanten „Apacalypse" aus­
schalten, um die Welt vor einer Katastrophe zu retten. 
Das X-Men-Team mit Cyclops, Gambit, Psylocke, Beas! 
und Walverine hilft Dir dabei -mit abgefahrenen 
Fähigkeiten und genialen „Specialmaves". 



TAKE IT EASY 
Es soll ja Redaktionen geben . d ie 

interne Deadlines respektieren : Von solch' 

spießigen Vorstellungen halten die HAN!ACs Jedoch 

wenig . So kam es. daß wir eines mittwoch abends 

feststellten . daß die Bilder für den geplanten Work-ln-

Prog ress-Artlkel von "Earthworm Jim 2" immer noch 

nicht eingetroffen waren - und die Druckmaschinen 

pünktlich um 10 Uhr am Donnerstag morgen mit 

HAN!AC-Papler rotieren würden . Eigentlich hätten wir 

d ie Fotos von Virgin England bekommen sollen . doch 

die entsprechenden Disketten mit den digitalen B ild­

schirmfotos waren wie von Zauberhand zerstört. 

Keine Panik. wozu hat man schließlich 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 wußte 

jedoch gar nichts von Bilddateien . sondern dachte. 

daß seine PR-Agentur Dias an Virg ln gesch ickt 

hätte. Langsam wurden wir nervös. Was tun? 

Schließlich kamen wir auf die Idee. den dreiseitigen 

(bereits geschriebenen und layouteten) Artikel mit 

Skizzen . Animationen und Hintergrundoptlken zu fül­

len - doch ganz ohne "echte" Fotos des Spiels hat­

ten wir ein schlechtes Gewissen . dieses Thema groß 

auf dem (ebenfalls fertigen) Titel zu verbraten. 

Schließlich einigten wir uns um vier Uhr früh darauf. das Editorial neu zu schrei­

ben (und die mühevoll beschafften Skizzen doch noch unterzubringen). 

unseren vorbereiteten Ersatz-Prevlew von "Lemmings 30" ein­

zubauen und den Titel zu ändern . Pünktlich um 9 Uhr 

57 landeten die letzten Druckvorlagen beim Augs­

burger Druckhaus. 

Und das Leben könnte so einfach se in .. . 
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AN 1 • A 
Jetzt toben auch die Lemminge in virtuellen Welten: 

Die erfolgreiche Tüftelei erscheint in Kürze für die 32-Bitter 
9 Cyberbots: Stahlschläge, 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-Geprügel in der zweiten Dimension 

14 Heart of Darkness: Grafik-Wunder der 32-Bit-Generation 
16 Super Bomberman 3 

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

Stallone als Cop: Die brutale Comic-Verfilmung als Videospiel 
20 Dungeon Explorer: Das Action-Adventure für 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 

m 32-Bit-Special: Next-Generation-Report 
Erster Teil : Weltweite Spiele-Entwicklung für die 
32- und 64-Bit-Konsolen im Überblick 

32 Playstation: 100 geplante Spiele für Sony's 32-Bitter 
34 Saturn: 90 Spielprojekte für Segas neues Flagschiff 
36 3DO: Die Zukunft für den Multiplayer: Knapp 100 Spiele 

38 Ultra 64: Die Software-Pläne von Nintendo & Co. 
39 Mega 32X: Umsetzungen , Updates & Exklusiv-Module 
40 Jaguar: Knapp hundert geplante Spiele in der Übersicht 

MEDIEN 
P.P-1 Major Player 
~ Internationale Medienkonzerne & ihre Videospielaktivitäten 

86 Asian Cinema: Skurrile Japan-Action 
88 Reisende im Datenstrom: Der MAN!AC-Online-Führer 

92 Laser Cinema: Neue Video-CDs und Laserdiscs 

RUBRIKEN 
~ Last Resort 
liiiiii Tip des Monats : "Demon 's Crest " 

3 Editorial 79 lnseretenverzeichnis 
8 Stellenanzeige 80 Leserbriefe 

21 Wettbewerb : Konami 82 Replay: Atari VCS, Teil 2 

54 Team-Vorstellung 84 Hero: Zelda & Link 
93 Abo -Anzeige 94 Know How 

79 Impressum 98 Vorschau 

MAN!ACjunl 
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Dte "Lemmtngs"­

Ur-Verston für 

den Amtga brach 

1989 sämtliche 

Verkaufsrekorde. 

Umsetzungen für 

alle gängigen 

Computer- und 

Konsolensysteme 

folgten, darunter 

auch Versionen 

für 3DO und CDt. 

Doch weder dte 

verspäteten 

Umsetzungen, 

noch dte tnnovatt­

onsarme Fortset­

zung konnten an 

den ursprüng­

lichen Erfolg 

anknüpfen. 

Auch Psygnosis' 
Lemminge watscheln 
demnächst auf drei­

dimensionalen 
Pfaden. Entwickler 
Clockwork Games 

strickten den 
Pummel-Helden ihr 

3D-Kleid und ver­
sorgten MAN!AC mit 

spannenden Infos. 

o selbst die kleingeistigen 
Muskelprotze der prügeln­
den Konkurrenz über drei­
dimensionale Arenen stol­

pern, müssen auch die Lemminge ihr 
virtuelles Talent beweisen. Mit "Lem­
mings 3D" will der englische Entwickler 
Clockwork Games im Auftrag von Psy­
gnosis die 3D-Tauglichkeit des unver­
wüstlichen Spielprinzips beweisen und 
die Kerlchen über die "Next Genera­
tion"-Hürde schubsen. 
Tatsächlich soll der Geschicklichkeits­
test erst in der vi rtu ellen Darstellung 
sein volles Potential zeigen: Mit vier frei 
schwenkbaren Kameras behaltet Ihr den 
Lemmings-Stamm aus beliebiger Per­
spektive im Auge und wählt die aktive 
Spielfigur. Wem bei der 3D-Sicht 
schwindlig wird, wirft einen Blick auf 
die zweidimensionale Übersichtskarte in 
der' oberen linken Bildschirmecke. Im 
Gegensatz zum vorgeschriebenen 2D­
Weg der Ur-" Lemmings", inspizieren 
Eure Nager uneingeschränkt die gesam­
te Spielfeld-Tiefe und können auch "in" 
das jeweilige Szenario hineinlaufen: Ent­
deckungsmärsche über Tische, Wiesen 

Das ehrwürdige Ägypten mit seinen 
prachtvollen Bauwerken ist eine von 

zehn Welten zu je acht Leveln 

und andere weitläufige Flächen offerie­
ren dem Knobel-Freund ungeahnte 
Rätseldichte, verlangen aber auch mehr 
Geschick und Orientierungs-Talent. 
Trotz der neuen Perspektive werden 
sich Veteranen schnell zurechtfinden: 
Die Menüleiste zeigt wie früher die 
sieben verschiedenen Lemming-Fertig­

keiten. Nach Wahl der 
gewünschten Tätigkeit widmet 

Verwinkelte Pyramiden laden Eure 
blau-grünen Schützlinge zu Kletter­

partien und Dungeon-Abenteuem ein 

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

Vier unterschiedlich 
positionierte Kameras werden 

von Euch kontrolliert: 

Habt Ihr einen Level vennasselt, müßt 
Ihr ihn nicht von vorne spielen, 
sondern bügelt Eure Fehler ... 

Ist der zweite Versuch geglückt, 
watschelt Ihr in gewohnter Manier 

zum nächsten Hindernis. 
„ .in der Wiederholung aus. Ihr seht 

Euren Fehlversuch und greift an belie­
biger Stelle erneut 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 über Bord. 

- ....... ... ~ .... 
Aus dreidimensionaler Sicht 
sieht der Brückenbau recht 

imposant aus 

te Selbstmordkandida ten fre iwillig für 
einen Job melden, verrät die Animation 
des Icons. Wer seine Lemminge scha­
renweise in einen klaffenden Abgrund 
schickt , darf vor der nächsten Ma ue r 
also n icht de n Verlu st se ines Abri ß­
Teams beklagen. 
Hat ein wackere r Lemming-Trupp alle 
Abschnitte e ine r Welt h inter sich ge­
bracht, schlüpfen die überlebenden für 
die nächste Zw ische nsequenz in e in 
neues Kostüm: In dem computergene­
rie rte n Int ro kündigen sie Euch die 

Wie im Original fordern verzwickte 
Steg-Komplexe und Labyrinthe 

Eure grauen Zellen 

ber freuen sich auf schlafl ose Nächte 
und exzessiven Int ro-Genu ß in zehn 
unterschiedlichen Welten. 

o&;~ L&;l-1l'11klG 
VOkl H&;t.AT&; 

In den verga ngenen Jahren sp rachen 
sich die Lemminge offen gegen kosme­
tische Verände runge n aus . Ledig lich 
e ine Truppe abtrünnige r Ko ll ege n 
wagte sich für den 3DO-"Lemmings"­

Vorspann unte rs virtu e ll e nächste We lt an (siehe 
Kasten). Lemming-Liebha- --.""'"...;;• ool Skalp e ll. Doc h 1995 hat 

Dfa . ; 

Psygnosis auch den letzten 
Widerspenstigen unter 3D­
Ve rtrag geno mmen und 
zum Sc hö nhe itschirurge n 
geschickt. De r Lemmin g 

von heute verharrt als abgelegte Daten­
sa mmlu ng auf der CD und gib t auf 
Abrnf seinen gerenderten Auftritt. Seine 
vorberechnete Natur erlaubt d ie fl otte 
Darste llung de r Po lygon- Umgeb ung 

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 e rkannt. Daß eine ausgere ifte 
3D-Engine abe r 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. 

LEMMINGS·WONDERLAND 

versprechen weltengerechte 

Szenarien : Eure Lemminge 

erklimmen sandige Pyramiden 

im alten Ägypten , treten eine 

Zeitreise ins Mittelalter an, amü­

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 plötz­

lich aus einem Loch , um sich 

über Eure hilflosen Lemminge 

herzumachen und optischen Ein­

druck zu schinden. 

Neuankömmlinge im Lemmings­

Wunderland absolvieren unter 

Aufsicht eines strengen Offizier­

Lemmings in den 20 Practice­

Leveln ihre Grundausbildung. 

Leider liegt von der Playstation-Version 
noch ke in Bildmaterial vor, sodaß Ihr 
hier PC-Optiken seht. Die Playstation­
Variante wird spielerisch identisch sein 
und noch einen Tick besser aussehen 
als das PC-Vorbild. rb 
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Verschwinden Eure Lemminge 
hinter einem Bauwerk, wechselt Ihr 

einfach die Kameraeinstellung. 
Nachdem Ihr Euch an der königlichen 

Tafel gelabt habt, erstürmt Ihr 
mittelalterliche Gemäuer ... 

... wie diese Burgmauer. Eure 
Lemminge zimmern Bretter 

und krabbeln auf den Burgwall. 
30-0bjekte wie dieser Turm werden 

berechnet und können aus jedem 
Winkel betrachtet werden 
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ie nächste Konsolengeneration ist im Anmarsch. Falls Sie zu den ersten 
gehören wollen, die neueste Hard- und Software in den Händen halten, über 
18 sind und eine abgeschlossene Schul- oder Berufsausbildung besitzen , 
bieten wir Ihnen den passenden Arbeitsplatz. 

Es gibt viel zu tun: Der Leser will ständig über die neuesten Spaßmacher informiert sein, 
fordert fundierte Hintergrundinformationen und knallharte Kritik - und das jeden Monat 
auf über hundert Seiten. Damit er den Platz in der ersten Reihe nicht gelangweilt verläßt, 
suchen wir 

EINE(N) REDAKTEOR/REDAKTEORIN 
zur baldigen Festanstellung in einem jungen Team kompromißloser Videospiel-Spezialisten. 

Als MAN!AC-Redakteur knüpfen 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 beschäftigt. Außerdem beteiligen 

Sie sich an der grafischen Gestaltung Ihrer Artikel , an Bildbearbeitung und Layout. Soll­
ten Sie danach noch überschüssige Energie besitzen, jetten Sie zu den wichtigsten 

Multimedia- und Videospiel-Fachmessen im europäischen Umland , in den USA 
und Japan. 
Mehrjährige Spie lerfahrung , fundierte Englischkenntnisse und e ine ziel­
gruppengerechte Schreibe setzen wir neben extremer Belastbarkeit, der Fähig­

keit zum selbständigen Arbeiten und hundertprozentiger Zuverlässigkeit voraus. 
Ebenfa lls von Vorteil: 

• Berufspraxis in einer Redaktion, Nachrichten- oder 
Werbeagentur 

• Erfahrung im Umgang mit Macintosh-Hard- und Software 
(Quark XPress, Word und Photoshop) 

• Weitere Fremdsprachenkenntnisse: Japanisch, Französisch 
• Praktisches Interesse an Elektrotechnik und 

Unterhaltungselektronik 
• Interesse an veiwandten Medien, Compuserve- und 

Internet-Erfahrung 

Wenn Sie an der MAN!AC mitarbeiten oder neue Zeitschriften-Projekte des Verlages von 
Beginn an mitgestalten möchten, eiwarten wir ungeduldig Ihr Schreiben. 

Schicken Sie Ihre Bewerbungsunterlagen (tabellarischer Lebenslauf, Zeugnisse, Probe­
artikel und Lichtbild) an die nebenstehende Adresse. Wir hoffen , Sie bald in unserem 
Team begrüßen zu dürfen! 1 

_________ .. 
MAN!ACJunl 



Prügeln bis der 
Motor raucht: 

Capcom hetzt zwölf 
stahlharte Kampf­

roboter aufeinander. 

fl 

Zuerst rumpelt s 
in der Spielballe, 
später auch auf 
der Playstation. 

uf der Flucht vor dem 
ungemütlichen 21. Jahr­
hundert hat ein Großteil 
der Menschheit auf ent-

fernten Planeten neue Kulturen gegrün­
det. Diese "Föderation der Vereinigten 
Kolonien" wächst zwar ständig, doch 
ihren Führern wird die Besiedlung 
unbewohnter Himmelskörper zu lang­
weilig: Sie wollen die Erde übernehmen 
und die Regierung stürzen. ichts 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
rungsbüro melden, um ihre Heimat aus 
der stählernen Umklammerung zu 
befreien. Ohne Kampfmech haben aber 
auch diese Supermänner keine Chance. 
Zwölf Roboter, unterteilt in vier Klassen, 
stehen zur Wahl: Die Maschinen der 
roten Klasse sind mit Lasern, Raketen­
Armen oder Turbo Jets ausgerüstet , 
während die blauen Typen schneller 
über die Spielfläche flitzen und hitze­
suchende Raketen starten. Auch die Ver­
treter der grünen Fraktion verfügen über 
schlagkräftige Argumente: Mit Flammen­
werfern , Minenbombern und überdi­
mensionalen Bohrmaschinen ziehen sie 
den Gegnern die ieten aus dem Blech. 

Die Kampfroboter sind bestens ausge­
rüstet: Drill-Bohrer, Flammen- und 

Raketenwerfer gehören zum Inventar. 

Die Mechs mit der Kampfbemalung im 
fruchtigen orange agieren am beweg­
lichsten, kämpfen aber mit den gleichen 
Waffensystemen wie die Kollegen. 
Die Piloten der Kampfmaschinen ver­
richten ihr Werk natürlich nicht aus Jux: 
Jin Saotome ist ein junger Kauz, dessen 
Vater vor einem Jahr umgebracht wurde, 
während sich der braungebrannte Mus­
kelprotz Santana Laurence einfach nur 
ein paar Mech-Ersatzteile aus dem Föde­
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 Sträflingen, die 
l 7jährige Arieta wurde im Föderations­
Labor für wissenschaftliche Experimente 
mißbraucht. Gawaine Murdock, der Opa 
im Team, kennt sich mit den Föderati­
ons-Robotern bestens aus: Bevor er vor 
einem Jahr seinen Dienst quittierte, war 
er Captain ihrer größten Streitmacht. 

Der T rantula-Cyberbot flitzt dank vier Beinen schneller 
über den Schirm als die Konkurrenz-Robos. 

Ganz anders Bao und 
Mao , ein unerfahrenes 
Geschwisterpaar, das aus 
Spaß in einen vorbeitram­
pelnden Robo klettert 
und eher zufällig in den 
Kampf verwickelt wird. 
Alle Mechs können 
neben verschiedenen 
Waffen , Schlägen und 
Finishing Blows auch 
ihre Triebwerke zünden 
und schnell zurück­
weichen , attackieren 

MAN!ACJunl 

oder in der Luft schwebend den Gegner 
zenrümmern. Die Energieanzeigen sind 
mehrfarbig und vielschichtig und damit 
umfangreicher als gewöhnlich: Neben 
Eurer Batterie wird der Status vo n ein­
zelnen Waffensystemen , Boosts und 
Special-Power angezeigt. 
Mit ihrem neuen 322-MBit-Prügler sorgt 
Capcom vorerst nur in der Spielhalle für 
Furore , eine Heimversion für die 
Playstation soll aber bereits in 
Planung sein. ak 
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D 
tatt hilflose Mar­
vel-Helden aus 
den gewohnten 
vier Wänden zu 

re ißen und in die trostlosen 
Wei ten eines lieblos herun­
tergeschluderten Jump'n'Runs 
auszusetzen , ste igt Cartoon­
Ze ichn er Sketch Turne r in 
e ine seiner e igenen Ge­
schichte n , d ie s ich auf ge­
he imnisvolle Weise selbst­
ständig macht. 

ach Spielbeginn plumpst 
Ihr in das erste Bildchen des 
e ige nsinnigen Comics: Per 
Sprechblase unterhaltet Ihr 
Euch mit e ine r ve rführe ri ­
sche n Schö nheit, d ie Euch 
mit der harten Realität kon­
frontiert: Ihr seid der prophe­
zeite Retter, der den Verbre­
che r Mortus ins Kittchen 
schickt und d anach mit 

durch lieblose CD-Comics 
klicken, bastelt Sega an 
einer garantiert interaktiven 
Bildergeschichte - "Comix 
Zone "für das Mega Drive. 

einem coolen Spruch im Sonnenunter­
gang verschwindet. Da Ihr als Comic­
Held auf die Bilder-Vorlage angewiesen 
seid, bleibt Euch nichts anderes übrig, 
als der Story-Line zu fo lgen . Nachdem 
Ihr mit e inem sportlichen Hüpfer ins 
nächste Bild gewechselt habt, ste llen 
sich auch schon die e rsten Schergen 

zum Ka mpf. Mit umfa ngreiche r 
Schlagpalette verprügelt Ihr die 

Genossen: Ihr könnt 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 
Entfe rnu ng zu m Gegner verschiedene 
Schl äge an . Während Ihr die Brüde r 
vertrimmt, untermalen klass ische Prü­
gel-Geräusche und witzige Sprechbla­
sen-Kommentare den Kampf. Eine Ener­
gieleiste zeigt Euch den Zustand Eures 
Helden , drei Kästen die mitgeführten 
Gegenstände. 
Habt Ihr die Unholde beseitigt, wi rd's 
interessant: Ihr müßt Euch nicht an ei­
nen festen Weg halten , sondern dürft 
Euch für e inen von zwei Pfa den ent­
scheiden, die erst später wieder zusam­
menführen. In den verschiedenen Hand­

lungs -Vari a t io ne n 
könnt Ihr natürlich 
auch unterschiedliche 
Gegenstände finden: 
Erfrischungsgetränke 
füllen die Energielei-

im 

Für Adventure-Freunde kein Problem: 
Um in das nächste Bild zu gelangen, 

müßt Ihr Kisten verschieben 
und Schalter betätigen. 

um das Happy-End . Um den Comi c 
etwas abwechslungsreicher zu gestalten, 
müßt Ihr auch einige Verschiebe- und 
Schalter-Drücken-Rätsel lösen und klei­
ne Jump'n'Run-Sequenzen bewältigen. 
Seid Ihr auf der Seite rechts unten ange­
kommen, genügt ein Hüpfer in Pfe il­

Richtung, um die nächste Se ite zu 
betreten . Im Gegensatz zu den 

Marvel-Kollegen prä­
sentiert sich 



Auf unserer Level-Karte ist deutlich zu erkennen, 
welche Bilder inhaltlich miteinander verbunden sind: Durch dünne Ränder schwingt 

sich Sketch mit Leichtigkeit, während er dicke Balken umgehen muß. 

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

durch 

Bewegungen. Er schwingt sich locker 
von einem Bild zum nächsten, baumelt 
am oberen Bildrand oder kramt ver­
zweifelt in seiner Hosentasche auf der 

Suche nach dem passenden 
Extra. Versetzen ihn die an-

stürmenden Gegner in Rage, prü­
gelt er die Unholde durch meh­
rere Bildränder hindurch oder 

wirft mit wüsten Beschimpfungen 
um sich. Auch die Hintergrund-Grafik 
hält einige Überraschungen bereit: 
Watet Ihr durch muffige Kloaken, ver­
zerren eindrucksvolle Wellen die Spie-

Glückspiel: In verbeulten Tonnen ver­
stecken sich hilfreiche Extras, aber 

auch hinterhältige Gegner. 

gelbilder auf der schmierigen Wasser­
oberfläche. Neben klaren Digi-Sounds 
verwöhnen Regengeprassel, plätschern­
des Gewate im Wasser und mitreißende 
Rock-Hymnen Euer Trommelfell. oe 
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Hintergründe, Held und Zwischensequenzen sind aus einem Guß: 
Nach einer Skizze auf Papier basteln die Grafiker von 

Amazing Studios ein 30-Modell der jeweiligen Landschaft ... 



... später werden Texture Maps über die Felsen und Pflanzen des Levelabschnitts gelegt. 
Ganz rechts seht Ihr eine fertige Spielszene: Unser Held bewegt einen Stein, der 

optisch nicht vom statischen Hintergrund zu unterscheiden ist. 
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Kultspiel im 
Umbruch: Zum dritten Mal 
versorgt Hudson sprengwütige 
Super-Bombermänner mit 
neuem Zündstoff. MAN/AC nahm 
die Fortsetzung des explosiven 
Spiele-Phänomens exklusiv 
unter die Lupe. 

mufzu neuen 
Sprengstoff­
Schandtaten: 
Ein knub­

beliger Düsenje t zischt 
über unseren Redak­
tio nsbildschirme und 
schleudert se ine ku­
geligen Insassen in ihre 

dritte Super-Nintendo-Schlacht. Die alt­
bekannte Sprengstoff-Arie klimpert in 
e iner ne u abgemischten Ve rsion aus 
den Lautsprechern und bringt die Fan­
gemeinde in ausgelassene Stimmung. 

Zunächst zieht Ihr Euch 
zum Warmspielen in Eure 
Testzell en zurü ck und 

nehmt im Alleinga ng 
den Story-Modus unter 
die Lupe: Nachdem im 
japanischen Niedlich-

Hölzerne Brücken führen über Wasserfälle und Abgründe. Doch der scheinbar 
wacklige Steg ist robust: Hier erreichen Euch weder Explosionen noch Gegner. 

Tristes Grau ohne zusätzliche 
Gemeinheiten: Anfänger bevorzugen 

den traditionellen Ur-Schauplatz. 

Intro ein mieser Finsterling seine Bom­
ber-Schergen in ein unbescholtenes Pla­
netensystem e ingesc hleust hat, düst 
Euer furchtloses Heldensprite per Mini­
j et zum ersten Planeten . Dort erwartet 
Euch in e inem Transporte rra um das 
Pu zzle-Antlitz des ersten Obermotzes, 
das e rst mit der Befreiung sämtlicher 
Planetenlevel vollständig wird . Euer 
Bomber tippelt in die Beam-Strahlen 

, .L. 

Marschiert Ihr in die rosa Bearn­
Strahlen, werdet Ihr zu einem 

Planetenlevel transportiert. 

und deckt nach seiner Level-Ankunft 
die Besatzer mit Bombenteppichen ein. 
Hindernisse w ie brü chige Felsen , 
Schlingpflanzen oder zerdellte Auto­
wracks werden zersprengt und enthül­
len vereinzelt Extras : Der kampfstark 
gerüste te Profi -Bomber wirft se ine m 
Gegner die eigene Bombe an die Birne, 
heizt ihm mit Detonationsfolgen e in 
und jagt mit e iner extraverstärkte n 

Egal, ob verschwommene Unterwasser-Höhlen, verzwickte Urwälder oder verfallene lndianerbauwerke: 
Die neuen "Bornberrnan'-Schauplätze geben auch anspruchsvollen Bildschirm-Touristen keinen Grund zur Beschwerde 

IIAIIIAC l•I 



Der erste Boss packt aus: 
Nach protziger Ansprache mutiert 

der Knirps in eine wirbelnde Wolke ... 

Der Vulkan bricht sporadisch aus: 
Die glühenden Gesteinsbrocken werden 

vor dem Aufschlag durch ihren 
Schatten angekündigt. 

Kettenexplosion den halben Level in die 
Luft. Am leichtesten bombt es sich in 
Begleitung: Aus bunt gepunkteten Eiern 
schlüpfen Känguruh-ähnliche Dinos, die 
ihren Reiter nicht nur fl ott durch den 
Level hoppsen, sondern sich außerdem 
bei Explosionen todesmutig fü r Euch 
opfern. In der fina len Schlacht mit dem 
ra biaten Level-Boss kann jede Hilfe 
über den Paßwort-Erhalt entscheiden. 

MOLTIPLAYER· 
SCHLACHT - · 

Trotz des suchtverdächtigen Ein-Spieler­
Mod us erra ng "Bo mbe rman" seine n 
Kultstatus erst durch die Multiplayer­
Massa ker im Battl e-Modu s. Konnten 
sich in den Super-Nintendo-Vorgängem 
nur vier Bombermänner tummeln, bietet 
der dri tte Te il endlich den ersehnten 
Fünf-Spieler-Modus. Nach Aktivierung 
der Compute rgegner sowie gezielte r 
Spielfigurenwahl aus der bunten Bom­
ber-S ippe stürzt s ich die 

Nach ausgelassener Feier wird der 
Sieger zum Dino-Kicken geladen. 

Das Ziel-Tier bereichert Eure Ausrüstung 
um ein Dauer-Extra. 

chen Szenarie n . Hier schlüpft Ihr in 
Teleporter, sprintet über Sprungschan­
zen, gondelt mit einer Lore herum oder 
laßt Euch von Wasserstrudeln ansaugen. 
Ausgebombte Spieler versuchen sich als 
Rächer, indem sie die ü berlebenden 
vom Rand aus mit Bombenhagel mal­
trätie ren . Neigt sich das Zeitlimit dem 
Ende, wird der Level bis auf den letzten 
Stein zusammengequetscht. 
Nach eingestellter Sieges-Anzahl freut 
s ich de r Gewinner übe r seine n 
Poka l. Trotz zunächst e rboste r 
Miene lassen die Kollegen ihn 
mit einem Mode-7-Wurf hoch­
leben und schicken ihn vor 
de r näc hsten Runde in e in 
bonu strächtiges Fu ßball­
match gegen die Känguruh-

Schar in eines von neun unter- ~ -~'i-7/Jiii~~.., 
s c hi e dli -

.. . und einen riesigen Fuchs. 
Ein Blatt-Treffer verwandelt Euren Bomber 

in ein wehrloses Karnickel. 

In freigesprengten Eiern schlummern verschiedenfarbige Reittiere. 
Die possierlichen Tierchen schleppen Euch durch den Level 

und retten Eure Haut: Explosionen erwischen zuerst den Dino. 

Dinos. 
Komfortable Optionen und einfa llsrei­
che Neuerungen versp reche n auch 
Veteranen e in o be l-"Bombe rman". 
Wen in den Vorgängern trotz unver­
wüstlichen Spielprinzips die Mager­
Grafik störte, freut sich im 12-MBit-star­
ken dritten Teil auf abwechslungsreiche 
Niedlich-Optiken und bombige Musik­
stücke. Die PAL-Version erscheint übri­
gens gegen Jahresende. rb 

M~welchem 
unverdächtig gekleide­
ten Sprite sprenge ich 
meinen Freundeskreis? 
In "Super Bomberman 
3" habt Ihr die Wahl 
zwischen acht unter­
schiedlichen Figuren. 

17 
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Mega City 
2115: Als 

JudgeDredd 
symbolisiert Sylve­

ster Stallone das 
Gesetz der Zukunft. 

Acclaim schickt den Voll­
strecker-Cop auf Modul-Streife. 

Um seine Opfer zu richten, scheut Judge auch vor exzes­
siven Kletterpartien nicht zurück. 

Wte die meisten 

vom englischen 

Sojhvarebtms Probe 

flRM DES GESETZES 
Der bullige Judge Dredd avancierte als 
einziger Cop der Comic-Geschichte wm 
Superhelden: Mit schwarzem Anwg und 
golden funkelnden Schulterklappen bal­
lert sich der futuri stische Voll strecker 
bere its se it 1977 durch di e düsteren 

geschaffenen Häuserschluchten im Mega City des Jah­
res 2070. Anders als die moralbewußten 
Muskelpakete der Konkurrenz vo ll -

15fiiilFrilllliPI streckt der von John Wagner und 

Heldensprites ver­

wöhntJudge 

Dredddas 

Spielerauge mit 

zahlreichen 

Ca rlos Ezqu erra geschaffene 
Judge durch einen beschränkten 
Horizont die Gesetze der Zukunft 
mit kompromißlose r Brutalität. 
Mitte der 80er Jahre erstand der 
Brettspiel-Riese Games Workshop 
die Rechte an der au ßergewöhn­
lichen Comicfigur und tru g 
wesentlich wr Popularität Dredds 
außerhalb des britischen Mutter­
landes bei. "S laine"-Ze ichner 
Simon Bisley verschaffte Dredd 
soga r e inen Gastauftritt in 
Gotham City an Batmans Seite. 

Animations-

phasen:Er 

krabbelt spin­

nengleich über 

den Boden, 

kraxelt Spros­

senleitenz em-

por oder teilt 

mit geschmeidi­

ger Bewegung 

Nahkampf-

attacken wie 

Kicks oder 

Head Butts aus. 

In der Rea lfilmumse tzung des 
Comics soll Muskel-Held Stallone 
in der Rolle der Judge-Legende 
Dredd seine Pflicht zahmer erfül­
len. Anstatt auf blutige Gefechte 
setzt Regisseur Danny Cannon in 
dem 60 Millionen Dollar teuren 
Action-Streifen auf furi ose Spe-

Ju<1ite Dredd C 1995 Clnerol PIC!ures Entenalnmen! lnc. And Cirltfgi ProdLICtlons N.V. All Righls P.eserved. e Eomont 
Foundation AURightsReserved JlldoeCkedd"", AndAANames, CharactmandElements lhtreo!Art Trademal'Mol 

Egmont Foundatlon Llcense By Copjdght Promotions lnttmalional U1111ted And Surge COfl\lC Pr0i,tr1tes. lnc 

"Judge Dredd' zeigt außer Dark-Future­
Optiken auch grafische Alltags-Details 

wie das fiktive Taxi im Hintergrund. 

zialeffekte, aufwe ndige Kulissen im 
"Batman"-Stil und eine deprimierende 
Zukunftsv ision: Nac h Flutwe ll en, 
Großbränden und Verseuchung fristen 
di e übe rl ebende n Me nschen in den 
durchnummerie rten "Mega Citys" ein 
von Gewa ltve rbrechen e rschütte rtes 
Elends-Dasein . Um die Verbrechenswel­
le aufzuhalten, erschuf die Regierung 
genetische Hybriden: Die düsteren Jud­
ges erfüllen ihren Job als Polizist, Rich­
ter und Vollstrecker mit gewissenloser 
Dienstbefli ssenheit und e rfüll en den 
Untergrund mit Angst und Schrecken. 
Ihre wirkli chen Ge mütsbeweg unge n 
verbergen die Vollstrecker hinter einem 
stählernen Visier: Trotz horrender Gage 
gibt Sly seine schiefe Grimasse 
nur für e ine kn appe Vi erte l­
stunde helmlos zum Besten. 
Sein Kampf gegen einen amo­
klaufenden Judge-Clone (Jür­
ge n Proc hnow) trägt Sly im 
Sommer aus. 

Computerterminals in jedem Level 
verraten Euch Status 

und Missionsparameter. 

flCTION·INFERNO 
IN MECifl CITY 

Müssen die Kinobesucher auf die dämo­
nischen Comic-Gegner verzichten, lie­
fert sich Acclaims Modul-Judge Feuerge­
fechte mit Fies lingen aus Film- und 
Co mi c-Vorl age. Ball en Euer Muskel­
wunder in den ersten sieben Leveln vor 
fin sterer Filmkulisse wie dem rampo­
nierten "Lady Liberty"-Hohlkopf oder 
einer futuristischen Großstadtkulisse die 
bösen Jungs über den Haufen, holt ihn 
später der schrille Comi c-Hintergrund 
e in : Ein ge ntechnisches Labor, e ine 
zombieverseuchte Totenwelt und hölli-

Im fertigen Spiel sorgen unterschiedliche 
Feindes-Todesarten wie die Explosion des ABC­

Roboters (links) für optische Abwechslung. 

MAN!AC Juni 



Im Genforschungslabor begegnet 
Judge Dredd verkrüppelten Fehlzüch­

tungen. Feuer frei! 

sehe Endgegne r b ringen se lbst de n 
knallharten Gesetzeshüter ins Schwitzen 
und protzen mit diabolischer Optik. 
Tro tz b lutleerer Umsetzu ng wi rd de r 
Action-Freak mi t brac h ia le n Effe kte n 
verwöhnt: Flüssig animierte Gegnerspri­
tes wie fa natische Sekte njünger, ABC­
Robots oder schwa rz gerüstete Sturm­
truppe n decken Euch mit wumme rn ­
dem Kugelhagel oder Nahkampf-Kom­
bos ein . Judge kontert mit seinem impo­
santen Waffenarsenal: Mit konventionel­
le r Knarre , Panzerfaust, Handgranaten 
und anderen futuristischen Superwaffen 
überzeugt der Vollstrecke r die bösen 
Buben von ihrer Schuld . Werden über­
führte Verbrecher von e inem Robote r 
vors Gericht gezerrt, nietet Judge beson­
de rs harte Jungs (entflo hene Häftlinge 

Nach erledigter Mission tritt Oredd den 
Rückzug an: Ein "Exil" -Schild über der 

Tür markiert den Ausgang. 

und Sekte n-Spinne r) direkt 
um . Spe rrt Ihr d ie e ntwei­
chende Seele der Sekten-Mit­
glieder nicht mit einer Blasenwaffe ein, 
erwarten Euch im nächsten Level noch 
me hr re lig iöse Irre. Bevo r Ihr di e 
Paßwo rt -Diskette s ucht , kl e mmt Ihr 
Euch zum Studie re n des Missio nsziels 
hinter das nächste Compute rte rminal. 
Dient d ie Erfüllung der Primärmissio n 
de r Ausga ngs-A ktivie rung , ve rso rgt 
Euc h die Sek un dä rmi ss io n mit Bo­
nusp unkten. Ebe nfa lls a m Te rmina l 
erfa hrt Ihr Infos über Eue r Waffensy­
stem und den aktue llen Judge-Status: 
Eure Le be nse ne rgie , di e An za hl 
gerichteter Opfer und prozentuale Tref­
ferquote beurte ilen Euer Spiel. 
Industrielle Stadt-Panoramen und düste­

Außerhalb der Mega Citys bietet die Welt einen trostlosen 
Anblick: In einer Wüstenei kraxelt Judge Dredd über ein 

von Sandstürmen zerfressenes Raumschiffwrack. 

re Musik-Themen verleihen dem 
Da rk-Future-A mbi e nte e in e n 
kraft voll e n Au sd ru ck. Etli che 
Miss io ne n und ma nnigfa ltige 
Todesa rten der Gegner-Sprites 
so ll e n a uch an spru chsvo lle 
Modul-Richter zum Durchspie­
le n de r 14 ac tio nge lade ne n 
Levels einladen. Ob die Modul­
Umsetzung de r Film-Vo rl age 
gerecht wird, wird unser Test in 
e ine r de r nächste n MAN!ACs 
zeigen. rb 



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. 

E 
s ist kaum sechs Jahre her, 
da gingen in Japan wackere 
PC-Engine-Abenteurer auf 
Dungeon-Exkurs, um dem 

finsteren Imperator Natas den "Orb of 
Ora" abzujagen. Schon damals waren 
die "Gauntlet"-Anleihen des Action­
Adventures unübersehbar: Monstergene­
ratoren spuckten unermüdlich ihre fiese 
Brut aus und hetzten den Helden durch 
verwinkelte Labyrinthe . Enthielt die 
Orginal-Version weder opulente Optik 
noch stimmungsvoller Musik, wurde die 
Fangemeinde durch die folgende 

Turbo-Duo-CD mit 
Anime-Zwischenspännen 

und einem rockigen Fantasy­
Soundtrack verwöhnt. 

"Crystal Beans from Dungeon 
Explorer" für das Super NES bietet 

Euch jetzt die schönsten Verliese 
aus Hudsons Grotten-Kollek-

Jeder Held besitzt einen schwarzmagischen 

Zerstörte Monstergenera­
toren verwandeln sich oft 
in nützliche Extras: Eine 
schmucke Krone macht 
Euch intelligenter, eine 
Axt stärkt Euren Schwert­
arm, ein beschwingter 
Stiefel verleiht Euch Flü­
gel. Wer ohne prallen 
Rucksack in die Endgeg­
nerkammer wandert, 
sieht das Tageslicht kaum 
wieder: Zwar hängen die 

und weißmagischen Zauber. Hier seht Ihr den Black­
Magic-Angriffszauber des Kämpfers. 

Engine besitzt oder die dicksten Ober­
motze nochmal killen möchte, findet 
hier die cleversten Labyrinthe, gefähr­
lichsten Endgegner und schönsten 
Melodien aus den Vorgängern. Action­
Puristen erhalten mit der neuen Edition 
eine willkommene Abwechslung, die 
außerdem einen smarten Einstieg ins 
Action-Adventure-Genre erlaubt. über­
sichtlich auf eine Landkarte gepackt, 
erwarten Euch Wälder, Katakomben 
und bedrohte Siedlungen. Während Ihr 
in den Dörfern nach Informationen stö­
bert, wird in den Verliesen ungehemmt 
auf Glibber-Monster, Skelette, 
Golems, Harpien und 
anderes Getier 
geballert: 

meisten Bosse an einem dünnen Le­
bensfaden, doch ihre Füße fliegen förm­
lich über den schlammigen Höhlenbo­
den. Habt Ihr den Obermotz erledigt, 
steigt durch das Sammeln seines Kristal­
les Eure Erfahrungsstufe. rb 



Kramt Eure Fußball­
schuhe raus, zurrt den 
Schienbeinschoner 
fest und legt den Nieren­
schutz an: Eintracht 
Konami und Bay ern 
MAN/AC verlosen zwei 
Traumkonsolen mit 
hochkarätiger Software. 

l!J orfahrt für Fußball : Während 
ga nz De utsc hland 
K o n a mi s 

"International Superstar 
Soccer" spie lt , bringen 
wir d ie kommende Kon-

~ 

sole n-Ge neratio n unte rs 
Volk. Wer fünf Fragen zum 
Thema Konami-Soccer rich­
tig bea ntwortet und be i de r 
finalen Ziehung etwas Glück hat, erhält eine der allerersten 32-Bit-Systeme, die in Deutschland 
ausgeliefert werden. 
Die Gewinner müssen sich also noch bis Anfa ng September gedulden, ehe sie ihre Preise in 
den Händen halten. Dafür erhalten sie die offiziellen PAL-Konsolen mit allem Drum und Dran -
und ohne Anschlußprobleme. Um ein paar Tips zur Beantwortung der Fragen zu bekommen, 
vergnügt Ihr Euch am besten mit dem "Superstar Soccer"-Modul oder lest in dem kompetenten 
MAN!AC-Testbericht nach. 
Der Rechtsweg ist natü rlich ausgeschlossen, der Einsendeschluß wurde auf den 30. Juni festge­
legt. Viel Erfolg wünschen Konami und MAN!AC. 

Let the sunshine in: 
Bei Sonnenschein bal­
gen sich die Kicker am 
liebsten um den Ball. 

Q. 26 

b. 34 

c. 18 

] • Wieviele vorgege­

bene Spielsituationen könnt 

Ihr bei 'Superstar 

Ende spielen? 
Q, 3 

b. 6 
c. 9 

4. Welche der folgen­

den Trainingseinheiten bie­

tet 'Superstar Soccer' nicht 

an? 

Wer genau hinschaut, 
erkennt in dem Bild 

die Lösung der 
fünften Frage. 

mindestens an, ehe der 

Sieger feststeht? 

1. Platz 
Als erster Preis winkt 

eine Playstation mit dem 

Parade-Scroller 

"Parodius " und dem 

zweiten Konami-Titelfür 

Sonys 32-Bit-Konsole. 

Konsole mit dem 

glanzvollen Shoot'em­

Up "Parodius ''. 

Ebenso wie bei der 

~ '~~~~ 1 p.11\" .. ~ 
\'; .M, \;: 

,-·Ü Q 

3. bis 10. 
Platz 

Ob 's das neue "Probotec- Je ein "Animantacs "­

tor" (Codename "Over- ModulftJ.r Super Nin­

kill") oder die "Superstar tendo oder Mega 

Soccer"-Umsetzung ist, Drive -vergeßt bitte 

steht leider noch nicht, auf der Ant­

hoffentlich richtigen 

Antworten an: 

wortkarte Euer 

11. bis 
100. 
Platz 
Je ein 

Konami 

1. 'Superstar Soccer· 

könnt Ihr bei unterschiedli­

chen Wetterbedingungen 

spielen. Welche Witterung 

wi rd nicht simuliert? 5. Wieviele 

Spieler treten pro 

Mannschaft beim 

Elfmeterschießen 

Q, 3 

b. s 
c. 6 

Tips & Trlcks-Samm­

Cybermedia GmbH 1ung zu den meisten 

Soccer-Shootout Game-Boy-, NES-, 
Q, Schnee 

b. Regen Wallbergstr. 10 Mega-Drive- und 

C. Nebel 86415 Mering Super-Nintendo-Titeln 
.._ _____________ ... von Konami. 
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Replay-Station 
D hr wollt "Ridge Racer" mit dem schwarzen Lamborghini fa hren, 

verknotet Euch aber selbst beim einfac hsten Cheat die Finger7 

Dann freut Euch auf Datels neuesten Streich: Das Playstation-"Action 

I Action Replay für Playstation Replay" wird in den Memory-Slot der Play­
Datel , ab April für 79 Mark station e ingeschoben und so ll je Aufl age 

programmierte Cheats für 15 Titel enthalten. Das erste Replay versorgt 
die Playstation-Gemeinde mit Tricks für fo lgende Spiele: "Ridge Racer", 
"Twinbee Puzzle" , "A-Tra in", "Kileak The Blood" , "Cosmic Race", "Raiden 
Project", "Myst", "Kingsfield", "Parodius Deluxe", "Crime Crackers" , "Motor 
Toon Grand Prix" , "Space Griffon X9" und "Konami Baseball". rb 

Controller-Zukunft? 
rn, er sich schon jetzt einen Virtual-Reality-Joystick zulegen will , inter­
W essiert sich für den "Total Contra!". Neben futuristischer VR-Ausle­
gung bietet der für Mega Drive und Super Nintendo erhältliche Joystick 
von Press An y Key e in neuarti ges Kontro ll system. Du rch e inen 
freischwebenden Steuerknüppel sind lästige Plazierungsprobleme Ver­
gangenheit. Anstatt Euch an einem stationären System das Handgelenk 

zu verdrehen, bestimmt Ihr Richtungsänderungen durch 
simple Hand-Neigung. 
Weniger zukunftsweisend, aber dafür bequem sind die 
"Total Remote"-Infrarot-Pads für Super Nintendo und 
Mega Drive , di e Euch Total Controll (79 Mark) und I 
kabelloses Spielvergnügen Total Remote (89 Mark) von 

gestatten. Der Empfä nger Press any Key 

wird über be ide Joypad-Ports angeschl ossen und 
erlaubt die Benutzung von bis zu zwei Joypads gleich­
zeitig. Das System versp richt selbst be i e iner Ent­
fernung von sieben Metern verzögerungsfreie Pad­
Abfrage. rb 

Lizenz-Wurm 
avid Perrys Wurm sa hnt ab: Nac hde m im We ih­
nachts-Geschäft '94 über 500.000 "Ea rthworm Jim"­

Module über den Ladentisch gingen, freut sich der Held über seinen 
ersten Orden als "Sega-Produ kt des Jahres". Kein Wunder, daß Jimmy 
demnächst auch du rch eine PC-Umsetzu ng (für Windows 95) turn t. 

I 
Wurmige Zeiten für PC.- Lizenz-Halter Activision verspricht optimalen 
Spieler: "Earthworm Jim" für Grafik - und Sound ge nu ß, der se lbst di e 
Windows '95 von Activision "Special Edition" auf dem Mega-CD (Test in 

MAN!AC 5/95) übertru mpfen soll . Doch damit nicht genug: Während 
Playmates plant, die Kaufhäuser mit "Earthworm Jim"-Figuren zu über­
fluten, soll demnächst auch eine Zeichentrickserie von MCA Universal 
über amerikanische TV-Geräte flimmern. 
Außer für die Wurmzucht haben sich Shiny und Activision für die Ent­
wicklung einer 3D-Action-Engine zusammengetan. Perry will sich von 
der konve ntionell en 3D-N utzung der Next­
Generation-Hardwa re lösen und ver-
spricht einen neuen Standard. An 16-
Bit-Spielen ist Peny nach "Earthworm 
Jim 2" nicht mehr interessiert, zukünf­
tige Shiny-Spiele sollen ausschließ­
lich fü r Sa turn , Plays tati on und 
Ultra 64 erscheinen. 
PS: Au ch Activisions' "Pitfa ll " er­
scheint für Windows '95. rb 
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3DO: Billiger & besser? 
~ er 3DO-Nachfol-
a:.. ge r mit de m CPU 

300 2 "'CODENAME BULLDOG " 

POWER PC 602 ( RISC ) 

66 MHZ TAKTFREQUENZ aggressiven Codenamen 
DIVERSE CO-PROZESSOREN FÜR GRAFIK UND SOUND 

"Bulldog" knurrt : Nach GRAFIK 

Beri chten vo n e iner 
ersten Demonstra tion souNo 

scheint mit der Spezial- PREIS 

320X240 BIS 640X480 PIXEL 

MAX. 16,7 MILLIONEN FARBEN 

DSP ( TAKTFREQUENZ: 66MHZ ) 

ZIRKA 200 US-DOLLAR 

Chip-gefüllten 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 unterstützt 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-Boß Bob Faber eine hun­
dertprozentige Abwä rtskompatibilität des Bulldog zu m jetzigen 3DO 

I 
Interak tiv Multiplayer. Die ersten Update-

Ab Anfang Juli in Deutsch· . . 
Cartndges sollen noch Ende dieses Jahres 

land: Goldstar 300 und . 
gefertigt we rden und ru nd 200 Do ll ar 

"FIFA Soccer" für 899 Mark. kosten. 

Auch ein kürzlich 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: Während ARM Zugriff auf die Digital-Video-Encoder-Technik der 
3DO-Company erhält , da rf 3DO von nun an die ARM6-Architektur in 
den Interactive Multiplayer integrieren. Das bedeutet zwar keinen Lei­
stungsschub für die gängigen 3DO-Konsole, könnte aber zu verringerten 
Fertigungskosten und damit einem niedrigeren Verkaufspreis des Gerä­
tes führen. Voraussetzung dafür ist, daß es den 3DO-Ingenieuren gelingt, 
den Anvil-Custom-Chip (enthält die diversen Grafi k- und Sound-Prozes­
soren des 3DO) mit dem ARM6 zu einem einzigen Baustein zu ver­
schmelzen. Vor 1996 werden wir von einer Kostensenkung jedoch nicht 
viel spüren: Soeben hat Goldstar für die deutsche Version des lnteractive 
Multiplayer einen Verkaufspreis von 899 Mark (inklusive "FIFA Soccer") 
bekanntegeben. Das Goldstar 3DO steht spätestens Anfa ng Juli , also in 
nur wenigen Wochen, in den deutschen Fachgeschäften. Die 32-B it­
Schlacht beginnt! wi 
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Batman 
forever 

Bislang einma li g in 
der Videospiel-Branche: 
Acc la im produ zie rt in 

• ~ dem hauseigenen Studio 

zahlreiche Spezialeffekte für den 
neuen Warner-Brothers-Kinofilm "Batman Returns" und sichert dem 
dunklen Ritter außerdem einen Videospielauftritt für Super Ninten­
do und Mega Drive. Versionen für die kommende Konsolen-Gene­

ratio n werden zu e ine m späte­
ren Zeitpunkt folgen. Für die 16-
Bit-U msetzunge n legte s ic h 
Acclaim technisch ins Zeug: In 
einem Blue-Screen-Studio abge­
dre hte Sze ne n und Accl a ims 
Motion-Capture-Verfa hren sollen 
für revolutio näre Grafikeffekte 
und eine n spannungsgeladenen 
Spi e lve rlauf so rge n. Um di e 
technischen Finessen nicht nur 
de n CD-Syste me n und dem 
geplante n Spielautomaten vor­
zubehalten, ist für beide 16-Bit­
Ve rs io ne n e in e Modul­
Kapazität von 24 MBit & 
vorgesehen. ~ 

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

Total 
Football 

Ansta tt das Lede r 
über ein starres "FIFA"­
lsome trik-Fe ld zu bo l­

• ~ ze n, s pie lt Ihr "To tal 
Footba ll " mit stä ndigen Kame­
raschwenks: Das Spielfeld dreht und wendet sich stufenlos in belie­
bige Richtungen und paßt den Blickwinkel der Spieler-Sprites der 
ne ue n Pe rspe kti ve an . Die Entwi ckl e r Jo n Ritman und Be rnie 
Drummand versprechen die rea listischste und innovativste Fußball ­
simulation seit langem: Über 2500 gesammelte Animationsphasen, 
50 verschiedene Spieler-Kunststücke und authentisches Zuschauer­
Gegröle sorgen für atmosphärischen Genuß, während unterschied­
liche Wetterverältnisse, Spiele r-Fertigkeiten und World-Cup-Turnie­
re Spieltiefe garantieren sollen. In "Total Football " könnt Ihr sogar 
Eure n Empfindungen fre ien Lauf lasse n: Stapft mit de m ~ 
Kicker auf den Boden oder befehlt den Jubelausbruch.. ~ 

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

MAN!ACtunl 
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In Accl a ims ne ue m 
Bea t'e m-U p tre te n d ie 
bekannteste n D.C.-Hel­

de n gegen den Finste r-
lin g Da rkse id a n: Nac hde m 
Darkseid einen Teil der Helden­
Cl iqu e gefa nge n und gege n 
mechanische Haudrauf-Clones ausgetauscht hat, starten Superman, 
Batman, Wo nde r Wo man, Green Arrow, Aquaman und Flash in 
drei unte rschiedliche n Spielmodi die Rettungsaktion: Die Sto ry­
Variante des Contra-Prüglers führt Euren Helden bei vorgeschriebe­
ner Kampf-Fo lge zu den dre i Endgegnern Despero, Cheetah und 
Darkseid . Im Battle- und im Versus-Modus könnt Ihr außerdem die 
Bösewichte anwählen und die Hintergrundoptik bestimmen. eben 
za hlre ichen Schlägen, Tritten und Ko mbos soll jede Figur & 
mit mindestens vier Comic-gerechten Specials aufwarten. ~ 

1111 

die Hintergründe selektieren 

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

f1 Championship Edition 

Galt "Fl " bereits 1993 
als bis dato schne llstes 
16-Bit-Re nn s pi e l, so ll 

d ie "Fl Cha mpi o nship 
Ed iti o n" nicht nur de n 
Gesc hw in d ig ke its re ko rd des 
Vo rgä nge rs brec he n, sonde rn 
die Fans rea listischer Rennsimu­
la tio ne n mit zusätzliche n Fea­
tures ve rwö hnen: Domark ver­
paßte de r Flitzeroptik mehr drei­
d ime nsionale Tiefe und schickt 
d ie Bo lid e n auf a ll e 16 Kurse 
der Weltmeisterschaft '94 . Wech­
selhaftes Wetter, zwei Blickwin­
ke l (Coc kpit und von hinte n) , 
Aquaplaning, Luftturbulenz und 
die Beschädigung individue ller 
Wagen-Partie n be i rea litätsna­
he n Crashes beweisen De ta il­
treue. Die künstliche Intelligenz 
der gegne rischen Fahrer o rien­

tiert sich am Originalver-. 
halten de r Stars von '93 
und '94. 

- - -
~ ... .. 
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F1 Championship Edition, Domark, Super Nintendo, ab Sommer '95 in Deutschland. 
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Soulstar X 
Wer auf rasa nte 3D­

Weltraum-Acti on im 
Space-Opera -Stil steht 

und einen Atari Jaguar bzw. das 
Mega 32X besitzt , warte t ge­
spannt auf Core Designs "Soul­
star"-Nachfolger fü r die nächste 
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
Uni ve rsu m e ntführen. Das 
Raumschiff selbst wurde auf Sili­
con-Graphics-Rechnern gene­
rie rt und sollte im Rahmen et­
licher Verwandlungsstufen mit 
Morphing-Effekten pro tzen. 
Neben dem Flug in unte rirdi­
schen Höhlensystemen sowie 
Unterwasserleveln zischt Ihr in 
"Soulstar X" über 20 verschiede­
ne Planetenoberflächen hinweg, 
die das Be trac hte rauge 
mit sc hnell e r Frakta l-& 
Grafik verwöhnen. ~ 

Soulstar X, Core Design, Jaguar und Mega 32X, ab Juli in Deutschland. 

Marco·s Magie Football 

~ 

Polizisten vom Rad. 

Nac hd em er seine n 
magisc he n Fußba ll 

• :!:I bereits durch ein Mega­
Drive-Jump 'n 'Run gerollt 

hat, zieht es Marco zu m Super 
Nintendo. Bolzt er nicht gerade 
comi cgerechte Gegnersprites 
um , hüpft e r über Abgründe 

oder weicht Heckensc;hützen-Bombardements aus. Das Richti-& 
ge für Jump'n'Run-Fanatiker mit Fußballhang. ~ 

Marco's Magie Football, Domark, Super Nintendo, ab Sommer In Deutschland. 

Brian Lara Cricket 
Nun hat's auch Cricket-Star Brian Lara in die Star-Players­

Riege des englischen Sportspielspezialisten Codemasters 
geschafft: Bietet die Panorama-Perspektive Freiraum für 
strategische Entscheidun­

gen , sorgen Trainings-Spie le 
und die Multi-Player-Option für 
Abwechslung. Detailtreue und 
Realismus begeistern Cricket­
Fans und schicken die Spieler 
sogar in die obligatorische & 
Lunch-Pause. ~ 

'7.fi,~~~:wf""'~"W'~ }1 ! T ', 
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White Men 
Can•t Jump 

Weiße Basketball­
Spieler kennen das Pro­

bl em: Die amerikani­
schen Profiteams beste­

hen fast nur aus muskelbepack­
ten sc hwa rze n Hühn en: Fü r 
weiße Spieler scheint zwischen 
den Riesen ke in Platz. Konzen­
trierte sich der Film "White Men 
Ca n't Jum p" auf d ie Probleme 
ei nes we ißen Spo rtle rs , ze igt 
Ataris gleichnamiges Basketball- _-:.: --
Modul d ie schwa rze n Spie le r Bei den Harlem-Spielen geht 
unter sich. Ihr spielt vor einem es manchmal brutal zu. 

Quartett unterschiedlicher Szenarien wie Harlem oder Sporthalle 
rauhe Streetball-Matches, die oft in Beat'em-Up-ähnliche Rangeleien 

ausarten. Multiplayer-Fans laden 
Streetba ll-begeisterte Freunde 
e in , p acken ihre Ca tbox aus 
und dunken zu vie rt um die 
Wette. Digitalisie rte r Gossen­
Slang soll den fiktiven Charakte­
ren Leben einhauchen und dem 
harten Straßen-Ambiente & 
Ausdruck verleihen. ~ 

White Men Can't Jump, Atari, Jaguar, ab Spätsommer In Deutschland 

Asterix und 
Obelix 

Nicht umsonst zä hlt 
"Asterix"-Zeichner Uder­

+ ;:, zo (30 Ferraris mit indi­
vidueller Garage) zu den reich­
sten Männern 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 be iden Za ubertrank-abge­
füllten Raufbolde auf die Suche 
nach innländischen Spezialitäten 
für Julius Cäsar nach England , 
Griechenland, Ägypten, Spanien 
und in die Schweiz. Wer Cäsars 
Legionäre nicht alleine aus den 
Latschen kloppen will , spannt 
einen Freund ein. Zeichentrick­
gerechte Animationen aus der 
Feder der Kinofilm-Animateure 
sowie segensreiche Paßwörter 
sollen bisherige Umsetzungs­

fehltritte aus unserem o 
Gedächtnis prügeln. 

Asterix und Obellx, lnfogrames, Super Nlntendo, ab Sommer in Deutschland. 

MAN!ACjunl 





Von Hudson zum Video­
spiel-Newcomer Philips 

Media: Andreas von 
Gliszczynski 

Dte gerlnge 

Zabl neuer Pro­

dullte und Pro­

Jellte, aber die 

sieb viele Besu­

che wunderten, 

lag aucb an der 

ungilnsttgen 

Plazierung der 

ECTS. Von der 

CES imJanuar 

und dem Spiele­

großereignis E3 

(Mai) flanlnert, 

mochten in Eng­

land nur wenige 

Hersteller 

umwerfend 

Neues zeigen. 

Zudem ist Wetb­

nacbten '95 nocb 

wett entfernt. 

Im neuen Messegebäude an der Hammersm~h Road präsentierten die Her­
steller ihre Spiele unter ausladenden Standkonstruktionen. (Im Bild: Ocean) 

D in neues Ausstellungs­
gelände für eine traditions­
reiche Messe: In der 

"Grand Hall" an der Hammersmith Road 
hatten die ECTS-Teilnehmer genügend 
Platz für gewagte Standkonstruktionen 
und gewaltige Monitor-Wände. Ledig­
lich die de utsche Funsoft-Gruppe 
(durch eine Heirat mit der englischen 
Menzies-Tochter THE zu einer paneu­
ropäischen Software-Großmacht ange­
wachse n) residie rte im entvölkerten 
ersten Stock - zehn Meter über dem 
Rest der Branche blieb noch Raum für 
die Spiele-Einsteiger der nächsten Jahre. 
Neben den traditionell en Ausste ll ern 
waren diesmal alle Maj or-Player der 
Medienbranche mit Hard- und Software­
Produkten vertreten: Virgin und Sony, 
Philips, Bertelsmann und Goldstar, Via­
com durch den europäischen Vertrieb 
CIC und Time Warner gleich durch zwei 
unabhängig operierende Software-Töch­
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 
stündlich der Trockennebel zu e ine r 
fu turistischen Saturn-Präsentation. Nach­
dem sowohl "Daytona USA" als auch 
eine Digital Video/MPEG-Karte fertigge­
ste llt sind, steht dem Europa-Release 

des 32-Bit-Flagschiffs 
nichts mehr im Wege. 
Ein Preis wurde nicht 
bekannt , dafür mun­
kelten Branchen-Insi­
de r von einem Mega­
Drive-Ausverkauf zum 
kommenden Weihnachtfest - eventuell 
geht der 16-Bit-Oldie dann für kna pp 
hundert Mark über den Ladentisch. 
Der Wechsel des Messegeländes wa r 
symbolisc h für den Anbru ch e ine r 
neu en Vid eos piel-Ära : Was wi r vor 
einem Jahr prophezeiten ("Modul-Lawi­
ne - Zum letzten Mal?" , MAN!AC 6/ 94) 
hat sich jetzt bestätigt. 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 unterstützen. Viele (z.B. 
Psygnosis) haben d ie Entwicklungsar­
beit eingestellt und bereiten sich durch 
PC-CD-ROM-Titel auf verstärktes Enga­
gement für Playstation und Saturn vor. 

l>HILll>S 
Für e ine Überraschung sorgte Philips, 
die ab sofort Spiele für alle Systeme 
publizieren. Durch ein Abkommen mit 
GTE wird Phi lips a ll e Produkte der 
amerikanischen Telefon-Company GTE 

(u.a. Argonauts "FX Fighters" , im näch­
sten Jahr auch die Filmumsetzung "Tank 
Girl") in Europa vertreiben . Die Rechte 
an komme nde n "Pac Man"-S pie le n 
e rsta nd Philips durch e inen Deal mit 
Na mco; in London zu sehen war das 
Mega-Drive-Modul "Pac-Attack". Durch 
diese und zu künftige Partne rschaften 
möchte sich Philips zum führe nde n 
Spiele-Vertrieb in Europa aufschwingen. 

eben ehemaligen Sega-Managern (u.a. 
Ex-Marketing-Chef Alfons Mencke) ver­
stärkt ab sofort der ehemalige Hudson­
Statthalter Andreas von Gliszczynski als 
CDi-Publishing-Director d ie Deutsch­
land-Zentra le . Ein technisch verbesser­
tes CDi möchte de r ni ederländ ische 
Elektronik-Riese aber in absehbarer Zeit 
nicht vorstellen. In einem Gespräch mit 
MAN!AC erklärte John Hawkins sich mit 
den knapp e iner Million installierten 
Grundgeräten zufrieden und sieht darü­
berhinaus den Markt auch in Zukunft in 
der Hand von Nintendo. In England ist 
Philips übrigens jetzt der zwe itgrößte 
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Software-Hersteller - fast ausschließlich 
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
Getümmel "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 nächsten CDi-Projekt. 
Die Unterstützung durch renommierte 
Entwickler (u.a. auch Beam/ Australien, 
Bits/ GB und Cryo/ Frankreich) läßt gün­
stige CDi-Prognosen zu. Außerdem sol­
len die Preise für alle CDi-Modelle im 
Herbst leicht gesenkt werden. 

l~IVIC:i 
Auch Berte lsma nn , mit Zeitschriften­
und Buchve rlagen, Musik- und Soft­
wa re labe ls der zweitgrößte Medien­
Konzern der Welt, sucht nach Partnern 
im Spielesektor. Während sich die mil­
lionenschwere Luxus-Spieleschmiede 

MANIACjwnl 
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Das 32-Bit-Zeitalter ist angebrochen: 

27 

Auf der Frühjahrs-ECTS in London hatten die 
neuen CD-Konsolen die Oldies Mega 

Drive und Super Nintendo fast schon verdrängt. 

Rocket Science mit neuen Projekten Zeit 
läßt, BMG-Partner Crystal Dynamics die 
300-Titel "Gex", "Slam'n'Jam" und 
"Ball z" (Test der Mega-Drive-Version in 
MAN!AC 10/ 94) vorbereitet und der 
französische Entwickler Microids an 
einem aufwendigen Grafikabenteuer 
bastelt, wurde mit OMA ein neuer Ent­
wickler ins BMG-Team geholt. OMA, 
1986 vom ST- und Amiga-Entwickler 
David Jones gegründet, 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. 

Kingdom: The Far Reaches 
Thunder in Paradise 
Secrel Mission 
Micro Machines 
Oiscworld 
World Cup Golf 
Lost Eden 
Creature Shock 
Down In tht Oumps 
DemonOrtwr 
The Dame was Loaded 

OeldEnd 
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Haiku/Phiffps 4.0uartal 
Haiku/Philips 4.Quartal 
Beam/Philips 4.Quartal 
Bits/Philips 4.0uarlll 
Cryo/Philips 2.0ulrlll 

Mirage 4 Gulllll=:il'!'t-~-
lnfogrames 
lnfogrames 
lnfogrames 
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Ursprünglich 

bo.ffte Vlrgln auf 

die beiden Ullra-

64-Sptele von 

DMA Design. Ob 

der Entwickler 

durch seinen 

BMG-Deal beste­

hende Verträge 

mit Vlrgln ver­

letzte, konnte 

ntcbt geklärt 

werden. Sieber 

Ist jedoch, daß 

Vtrgln Inzwi-

schen eine 

eigene Ullra-64-

Ltzenz besitzt. 

tendo gekauften OMA-Produkten laufen 
zwei weitere U64-Spie le auf dem Ent­
wicklungssystem der "Lemmings"-Erfin­
der. Diese beiden Titel sind Nlnteodo zu 
brutal und könnten nun BMG zufallen. 
Um sich auf den Europa-Release des 
300 vorzubereiten , erwarb BMG die 
Vertriebsrechte an GTEs Street-Basket­
ball "Jammit" , sowie der Action-Flugsi­
mulatio n "VR Stalker". Letztere , von 
MAN!AC mit 49 Prozent getestet, wird 
für Europa sowohl grafisch , als auch 
spielerisch verbessert. 

Vll~C:i IN 
Virgin überraschte die ECTS-Besucher 
mit einem gewaltigen Stand, außerirdi-

_ ..... _____ schem Personal und 

Flipper-Freuden in 30: Virgins "Tilt" 
entsteht für Sega Saturn und Playsta­
tion. Unser Bild zeigt ein PC-Spielfeld. 

hochpro ze nt igen 
Giftspritzen. Neben 
dem durchgehend 
besetzten "Heart of 
D arkness"-Kino 
nahm sich der Aus­
stellungsraum für 
Konsolen-Titel 
jedoch kümmerlich 
aus: "Pinnochio" für 
das Super Nintendo 

wandelt auf den Zeichentrick-Pfaden 
von "Aladdin" und "König der Löwen", 
"Hooked" ist eine 30-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 Maria Kart"-verwandten "Super 
Karts" . Gleichzeitig für alle CD-Formate 
wird "Tilt" entwickelt, ein schillernder 
High-Tech-Flipper. 

SC)NY 
Wie angekündigt 
belegte Sony auf der 
ECTS den größten 
Stand: Auf einer Rie-

... sowie Crystal Dynamics' ftott zoomendes 30-Basketball 
"Slam'n'Jam '95". 

senleinwand, unge-
zählten Monitoren und Hydraulik-Auto­
maten liefen "Ridge Racer" , "Toh Shin 
Den" , "Starblade Alpha" & Co. , jedoch 
keine uns bislang unbekannten Spiele. 
Lediglich hinter verschlossenen Türen 
gewährte die Sony-Tochter Psygnosis 
einen Blick auf kommende Produkte: 
Von unnötigem Ballast befreit (sämt­
liche Mega-Drive-, Super-Nintendo- und 
Amiga-Entwicklungen wurden ge­
stoppt), brettert der "Lemmings"-Erfin­
der mit einer mächtigen CD-Palette in 
die Zukunft. Doch nicht alle 32-Bit-Fans 
haben Grund zur Freude: Für das 300 
werden keine Psygnos is-Spiele mehr 
erscheinen , und auch für den Saturn 
sieht Pressesprecher Ingo Zaborowski 
nur noch drei Titel , nämlich "Nova­
storm" , den Nachfolger "Megamorph" 
(für Fujis CD-Konsole Marty in Japan 
bereits ausgeliefert) und "Lemmings 
Play Paintball" , ein jugendfreies Carto­
on-"Doom". Letzteres erscheint auch für 
die Playstation, die Psygnosis mit allen 
zur Verfügung stehenden Ressourcen 
unterstützen 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 
30", eine "Virtua"-Version, die sich 
inhaltlich am genialen ersten Teil (und 
nicht an der unverdaulichen Fortset­
zung) orientiert. Da alle 100 Landschaf-

ten als 30-Modelle angelegt wurden , 
sind verschiedene Perspektiven und 
Kameraeinstellungen möglich. So könnt 
Ihr die wuschelköpfige Horde u.a. aus 
der Ich-Perspektive begleiten , "Doom" 
läßt grüßen. 
Last but not least, hat sich mit Millenium 
ein Veteran der englischen Softwarein­
dustrie unter die schützenden Fittiche 
von Sony Psygnosis begeben: Zukünfti­
ge PC- und Playstation-Spiele werden 
exklusiv von Psygnosis vertrieben. 
Angekündigt ist u.a. das Grafik-Adven­
n1re "Silverload". 

\flAC:C)IVI 
Neben einer trendgerechten Palette von 
PC-CD-Spielen (u .a. "MTV's Club Dead" 
und "Deep Space Nine") beginnt Via­
com über die Tochterfirma CIC den Ver­
trieb von Modul-Titeln. Die Abenteuer 
von "Beavis & Butthead" kennt Ihr 
bereits, als spielbares ECTS-Demo fertig­
geste llt wurde die Comic-Umsetzung 
"Phantom 2049". Verschiedene Spielety­
pen (Side-Scroller, Flug-Levels und 30-
Action) wurden auf das Modul gebannt, 
das sowohl für Mega Drive als auch für 
Super Nintendo erscheint. Die Umset­
zung des kommenden Michael Crichton­
Films "Conga" soll vorabgerenderte 30-
Kamerafahrten enthalten . Erleben wir 
mit "Conga" das erste 64-MBit-Modul? 
Das Afrika-Abenteuer ist bis Weihnach­
ten gefilmt. .. äh ... programmiert . 
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Medien-Krösus Time Warner verwirrte 
die Fachleute mit der Gründung einer 
ne uen CD-ROM-Tochte r: Nach Time 
Warner Inte ractive (Zusammenschluß · 
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 Softwa rehauses Renegade 
(beschäftigt u.a. die Bitmap Brothers 
und Sensible Software) und der Beteili­
gung am He rste ll e r Accolade in d ie 
Schlagzeilen. In London bot WIE jedoch 
lediglich PC-Produkte an. 
Ble iben wir be i Time Warner Interac­
tive: "Prima! Rage" , das blutige Prügel­
spiel um Dinosaurier und Killer-Affen ist 
de r w ichtigs te Tite l im Line-Up und 
wird gleichzeitig für alle Systeme umge­
setzt. Die grafisch erstaunlich akkuraten 
16-Bit-Fassungen für Mega Drive und 
Super Nintendo waren schon spie lbar 
und we rd en im August auf 24 -MBit­
Modulen ausgeliefert . Ende November 
sollen dann auch alle 32-Bit-Umsetzun­
gen in den Geschäften liegen . "Prima! 
Rage" und andere Time-Warner-Titel 
werden auch für den Jaguar erscheinen: 
Auf CD erleben Atar i-Fans e ine Um­
setzung des Statistik-verliebten "Wayne 
Gretzky & the NHLPA All Sta rs" -Eis­
hockeys, das in diesen Tagen für Super 
Nintendo und Mega Drive ausgeliefert 
wird . Alle amerikanischen und sechs 
internationale Teams mit insgesamt 600 
Spiele rn wurden auf Modul bzw. CD 
ge packt . Beschleunigt und grafisch 

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

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

SUNSOFT unterstützt weite rhin alle 
Systeme. Das wohltemperierte Grafikad­
venture "Myst" ist in e ine r pixligeren 
Mega-CD-Variante fe rtigges te llt , die 
Monster & Mutanten-Prügelei "Galaxy 
Fight" wird für Saturn und Playstation 
umgesetzt. In "Mazin Mahjong" fordert 
Ihr die fiktiven Großmeister des Brett­
spiels heraus, bis Ihr schließlich einem 
ungeschlagenen Fantasy-König gegen­
übersitzt. Ihre Warner-Reihe setzt Sun­
soft im Sommer mit "Porky Pig's Haun­
ted Holiday" für das Super Nintendo 
fort , e iner Zeichentrick-Umsetzung im 
bewährtem Jump'n'Run-Ambiente. 
Bereits das 16-Bit-"Pitfall" entzückte uns 
mit e leganten Animatione n, saftigen 
Urwald-Hintergründen 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" , de r Mu sik oscarge­
krönter Komponisten und verfe inerte r 
Grafik, sollen 32X-, Saturn- und Jaguar­
Varianten die 32-Bit-Fans unterhalten. 
Auch "Shanghai: Great Moments" basiert 
auf e inem Activision-Oldie und wird 
durch Hollywood-Animationen , Live­
Action-Video und akustischen SFX für 
die 32-Bit-Generation aufbereitet. Great 
Moments enthält die Shanghai-Varianten 
"Action", "Beijing" und "The Great Wall". 
Die letzten beiden Spielarten findet Ihr 
auch in "Shanghai: Triple Threat", 
zusätzlich wird eine reine Zwei-Spieler­
Variante auf CD gepackt. "Great 
Moments" wird bis zum Herbst für 

Saturn und Playstation umge­
setzt . "Zo rk: Ne mesis", die 
Fortsetzung zum Grafik-Aben­
teuer "Return to Zo rk", ent­
führt Euch in e ine Welt de r 
3D-Gebäude und Live-Video­
Sequenzen. Ebenfalls auf dem 
Infocom-Label: "The Great 
Game" , ein Agenten-Thriller 
basie rend auf authent ischen 
CIA-Berichten. Der Polit-Jour­
nalist James Ada ms schre ibt 
am Drehbuch , das im Laufe 
des Jahres mit be kannten 
Schauspielern abgedreht wer­
den soll. "The Great Game " 
wird Anfang 1996 für Saturn 
und Playstation erscheinen. 

Neue "Shanghai"-Varianten 
für alle Systeme: In "Great 
Moments" (unten) klotzt Ihr 

u.a. mit Kunstwerken. 

Die line aren Pfade des Interactive 
Movie verläßt Activision mit "Hockey­
drome" , ein Echtzeit-Sportspektakel mit 
Multi-Player-Option. Da die futuristische 
3D-Grafik Rechenpower erfordert, wird 
der Hockey-Verschnitt nur für Playstati­
on, Saturn und 32X ausgeliefert. 

"Feverpitch Soccer" begeistert mit Geschwindigkeit und Special­
Moves. Rechts durchsucht das Olympia-Maskottchen lzzy ein 

buntes Jurnp'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: Während 
sich Florian über reichhaltige PC-Infos 
freute , erfuhr der MAN!AC vom Hüpf­
spiel-Debüt des Olympia-Maskottchens 
"Izzy" ("Quest for the Olympic Rings") 
und dem Lederinferno "Feverpitch Soc­
cer" . Nach Roberts Duell mit einem 
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Asterix & Obelix 
Boogerman 
Congo 
Feverpitch 
Green Lantem 
Hooked 
lzzy" s Quest 
Lothar Matthlus Soccer 
Micro Machlnes 2 
96 Edttlon 
Pac-Man2 

Pete Sampiu Tennis 96 
Phlßlom 2049 

Äucb kleinere 

Firmen verlas­

sen sieb auf das 

Medium CD: Die 

Spielproduktion 

far die koslen­

gilnsligen Stlber­

lircge stellt im 

Vergleich zur 

Modul-Fertigung 

eire gerlrcges 

ft-rczieUes Risi­

ko dar. Die mei­

sten Titel wer-

den far das PC­

CD-ROM ertl­

wickelt urtd 

scbrteOfar Sorcy 

Playslatiorc bzw. 

Sega Saturrc 

u,ngesel%t. 

Mega Drive 3. Oulrtal 

NamcoJPllfllps Mega Drive 2. Quar1al 
NamcaJPhlllps Mega Drive 2. Quartal 
Codemasters Mega Drive 2. Quartal 

Vlacom/CIC Super NES, Mlga Drive 3. Quartal 
SuperNES, Mlga Drive 3. Quartal 
Sllperä 3. Quartal 

3. Quartal 
2. Quartal 
2. Quartal 
3. Quartal 
2. Quartal 

englischen U.S.Gold-Profispieler ent­
puppte sich "Feverpitch" als Fun-Soccer 
in NBA-Jam-Ma nier mit ruckelfreiem 
Scrolling, steigerbaren Spielerstatistiken 
und fu riosen Special-Moves. 
Fü r 32-Bit-Fans interessant war die 
Audien z mit CORE DESIGN : Neben 
den hochgezüchteten Playstation- und 
Saturn-Umsetzunge n von "Soulstar" 
zeig\e man e ine spie lbare 32X-"BC­
Racers"-Version mit aufgepeppter Hinter­
grundgrafik , sowie die Vorabversionen 
von "Thunderhawk 2" , der dreid imen­
sionalen Panzer-Ballerei "Shellshock" , 
e in Demo des egoperspektivischen 
Action-Spektake ls "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 unte r der 
Führung des langjährigen Ocean-Ent­
wicklungsleiter Gary Bracey) nun aber 
verstärkt um den Sega- und Sony-Markt 
kümmern. In London übe rraschte Tel­
star neben den CDi-Titeln "Pleasures of 
Sex" und "Vegas Girls" mit den Playsta­
tion-CDs "Lone Soldier" , ein dreidimen-

Enthält die härtesten Szenen der Videospiel­
geschichte: Segas "Eternal Champions CD". 

Ab Juni auch für Super Nintendo: Dornarks 
authentisches Motorradspektakel "Kawasaki 

Superbikes" kommt über Time Warner. 

sionales Action-Spektakel mit Polygon­
Rambo, und "Raven", einem mittelalter­
lichen Strategiegetümmel mit 30-0ptik. 
Neben dem dominanten Playsta tion­
Stand und dem futuristischen Virgin­
Raumhafen be legte der OCEAN-Stand 
einen wesentlichen Teil des Messe­
geländes. 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 s ich die Rechte für e ine 
Spielumsetzung ges ichert und will 
Anfang '96 Versionen für Mega Drive 
und Super Nintendo bringen. 
Selbst nach der Auflösung von Commo­
dore (inzwischen von Escom wiederbe­
lebt) produzieren viele englische Firmen 
weiterhin Software für Amiga und CD 
32. Neben dem Amigaverfechter und 
Bitmap Brother Simon Knight trafen wir 
in London auch die "Aiien Breed"-Erfin­
der TEAM 17 . Diese hatten einen fri ­
schen Vertrag mit Ocean in der Tasche, 
der ihre zukünftigen Videospiel-Projekte 
wie "Worms" und ca .zehn weitere 16-
Bit- und Playstation-Tite l wie die 3D­
Raserei "Rollcage" in den Vertrieb des 
englischen Software-Riesen legt. 
Während die meisten Hersteller schon 
auf der Playsta tion herumwurschte ln , 
entwickeln INFOGRAMES auch nach 
"Chaos Contro l" weiterhin für Philips 
CDi: Außer einem schlumpfigen Adven-

Die Unbarmherzigen: Psygnosis neues 
"Lemmings 30" wurde nicht mehr von DMA, 
sondern von Clockwork Garnes entwickelt 

ture mit aufwendigen Zeichentrickse­
quenzen erscheint die schrille Zeitreise 
"Bing Ba ng Show" und der intera ktive 
Prügel-Cartoon "Shaolin 's Road". Auf 
den 16-Bittern tummeln sich die franzö­
s ische n Com ic-He lde n "Asterix & 
Obelix" sowie "Spirou & Fantasio". 
Während ATARI-Präs ident Tramiel und 
sein Management-Stab hinter dunkle r 
Verglasung debattierten, ve rgnü gten 
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 zeigte n zwa r technisches 
Potential, sind aber noch Monate von 
der Fertigstellung entfernt. Marketing­
Manager Darryl Still versprach für 1995 
50 neue Spiele der über 120 Li zenz­
pa rtner. Da übe r die Hälfte der an­
ge kündigten Softwa re (u.a. Warners 
Automatenumsetzung "Prima! Rage") 
exklusiv für das CD-ROM e rsc he int , 
sollten Katzenfreunde auf jeden Fall mit 
der für Mai '95 angekündigten Erweite­
rung liebäuge ln : Immerhin verspricht 
Ataris neue Preispolitik den deutschen 
Käufern das Grundgerät für 379 Mark 
und das CD-ROM für 349 Mark. Ob der 
gewichtigste Titel der Jaguar-Welt auf 
CD erscheint, ist noch ungewiß: Recht­
zeitig zur ECTS konnte sich Tramiel die 
Williams-Zusage für eine "Mortal Kom­
bat 3"-Umsetzung einholen. Neben der 
Prügel-Orgie "Thea Realm Fighte rs " 
erscheinen Oldie-Umsetzungen von Jeff 
Minte r: "Defe nde r 2000" und "Dactyl 

Joust". wi/rb 
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UMSETZUNGEN 
0RIGINALSPIELE 
FÜR 32X 

... vom Automaten: 4% 

.. . vom PC: 6% 

Filmlizenzen: 4% 

Fortsetzungen & neue 
Folgen einer Serie: 2% 

D 
er Countdown zur 32-
Bit-Schlacht läuft: Ab 
dieser MAN!AC beginnen 
wir mit einem fünfteiligen 

"Next Generation"-Report, in dem wir 
nacheinander das Softwareangebot und 

Eigenständige 
Spielkonzepte : 21•. 

0RIGINALSPIELE 
UMSETZUNGEN FÜR 300 

.. . vom Automaten: 9% 

... vom PC: 45% 

Filmlizenzen: 2% 

Fortsetzungen & neue 
Folgen einer Serie: 7% 

die technische Leistungsfähigkeit, das ... von einer anderen 

Spaß- und das Marktpotential der 32-Bit- Konsole: 4% 

Konsolen vergleichen. In unseren Report 
miteinbezogen sind der Atari Jaguar und 
Nintendos Ultra 64. Letzteres wird bis zum 
Abschluß 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 
für Euch schlau gemacht, welcher 
Hersteller an welchen Spielen tüf­
telt, welche Titel umgesetzt werden 
und welche von Grund auf neu entste­

0RIGI NALSPI ELE 
UMSETZUNGEN FÜR SATURN 
... vom Automaten: Filmlizenzen: 2% 

31 

hen. In die umseitigen Release-Tabellen 
wurden nur jene Titel aufgenommen, an 
deren Fertigstellung kaum Zweifel beste­
hen, "Ankündigungs-Leichen" wurden 
hingegen aussortiert. Trotz nächtelanger 
Telefonate erheben die Spielelisten kei­
nen Anspruch auf Vollständigkeit. Sie 
verschaffen Euch aber bereits einen 

18% 

... vom PC: 21 % 
Fortsetzungen & neue 
Folgen einer Serie: 10% 

guten Überblick über die zu erwar­
tende Software-Palette. Wer auf 
bestimmte Spieletypen steht, 
kann jetzt schon kontrollie-
ren, auf welcher Konso­
le seine Lieblin­
ge bald ein­
kehren wer­
den. 

ORIGINAL· 
SPIELE FÜR 
ULTRA 64 
Filmlizenzen: 5% 

Fortsetzungen & neue 
Folgen einer Serie: 26% 

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

0RIGINflLSPIELE 
FGR JflQOflR 

ilmlizenzen: 1% 

Fortsetzungen & neue 
Folgen einer Serie: 7% 

... von einer anderen 
Konsole: 14% 

... vom PC: 10% 

... vom Automaten: 6% 

0RIGINALSPIELE 
FÜR PLAfSTATION 
Filmlizenzen: 3% 

Fortsetzungen & neue 
Folgen einer Serie: 5% 

UMSETZUNGEN 



Außerdem erscheinen in Japan 

noch ungezählte Brettspiel-Umset­

zungen - u.a. "Mah Jong Gan 

Ryuto" (Ascii) , "ldeyosuke 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. 

Titel Hersteller Erscheonl. Anmerkung 
~ NBA Jam Acclaim 3. Quartal 32-Bit-Version des vortrefflichen Action­

Basketballs ~ Toumament Edition 
, ~ Batman Forever Ar c l,11111 4 Ou,1rtr1I n1ct1t br.kannl 

~ Revolution X Acclaim 1996 Scherben bringen Glück: Umsetzung des 3D· 
Ballerspiel-Automaten um die Hardrockopas 
von Aerosmith 

;,; Allen Trilogy AcrlJ1111 4 Ouart,11 Welten ,m Zus,1rnrnrnstorl Auf r1Pr Al1rn J;iqr1 = 1n dusteren 30 K,1takom!Jen ,1 la Doom 

~ Hockeydrome Aclivision 4. Quartal Sportspiel mtt futuristisch-fiktivem Regelwerk 

~ The Last Bounty Amr,1c,ir1 4 011,HIJI FMV BallerP1 11rr1111 dr.n USA ze1lqlc1ct1 -= Hunter Ltsi>r 11111 r.rnem Pl,1st1k Re. olver J11sr el1r.fert 

~ Magie Carpet 
~ 

Bullfrog 3. Quartal Action, Zauberei und eine Prise Strategie auf 
d fl" d T " h . .. 

D X·Men C;ipr:nm 2 Ou;ntal Eflektqeladenes M,w1rl Be:i.t rm Up H,1u! 
Eucl1 rrnt Wol,er1nr C r:lo s & Co 

Capcom 3. Quartal Digi-Helden statt Bitmap-Sprites: Prügelspiel 
mit allen Stars des Films 

D Vampire C1prnrn 'J 011;irt;il S ·mrd Sorcery & Sper:1al Atta1 k', Oer in 

Oarkstalker olf111elle Nachfolc er ;u Strert F1r t1ter 2 

• CyberWar Coconuts 2. Quartal nicht bekannt 

l[J Motocross Cnt nnuts 4 Ou,irt;il Rerrn'.:.n1el 

• Soccer Sp1c/1/ Coconuts 4. Quartal Fußball 

l[J Casmo Spec,a/ Coconutc 4 Ou;irtal Gluckssp1rl 

e Bowling Coconuts 4. Quartal Bowling/Kegeln 

::::.1 lL Psycho Ponball Cor!P 1996 Flipper s,mulat,nn 
7'1r:::: rn;ish•rs 

Code- 1996 Turbulentes Schnauferl-Rennspiel 
masters 

~ l o,r., Mlcro 
l!'r'8 11,11 M1chinn3 
::::.JLL Pete Sampras Curie 1996 Tennis 
:7'11' Tennos 96 rn«•, teis 
~ Ernl1El1 
~ Golf96 

Code- 1996 Golf 
masters 

~lL Scott,sh Open Co,e 3 011ar",1 Goll 
7'1R: 
~ SoulstarX 
~ 

Core 3. Quartal 3D-Aclion im Weltraum und über der 
Planetenoberfläche 

~ LL Shellshock Core 3 Quartal P;1111erqrenarltere 111 der Z11k11nft Ar t1onsp1el 
71R: ,n Ecl1t1e,t 30-Grat,k 
~ Thunderhawk 3 
~ 

Core 4. Quartal Komplett neugestaltetes Hubschrauber­
Gefecht 

::::.1 lL Machonehead Core -1 011.irtal 30 Action 
:7'11' 
~ Shadows of the 

S T bt 
Crystal Dy- 3. Quartal Interaktiver Zeichentrickfilm 

. s/BMG 
· :;:;;;; 30 Baseball 95 C,vstal 01 3 Quar1al Baseball S,mulat,on rrnl \lel FMV 

_..= 11am1cs BMG 

• Bounly Arms Data West 2. Quartal "Mercs"-ähnlicher Baller-Scroller 

· =: FIFA Soccer 96 Electro111c 4 011zirtal Das Fußballere1qn1s cles J,1t11es --= Arts 
• Formation 

Soccer 
Human 3. Quartal Sportspiel 

: Oescent l11trrpla,r 4 OuJrt.il Pfeilschnell r1urr.h r11r Untr.r,· 1r.lt --= 360- Act,ons ,el 

Höchstwahrscheinlich auf Japan ~ C11per lnterplay 4. Quartal Umsetzung des neuen Spielberg/lLM-Films 

beschränkt sind die Entwicklungs­

bemühungen von Herstellern wie 

=:: Waterworld lntrrpl,1, 4 Ouar!al Action Urnset1unq eire; Urmers;il Films mit -= Ke 1,in Costner 
-= tyberla 

ArtDink, Jaleco, EA Victor, Bing, -== lnterplay 4. Quartal Lineare Achterbahnfahrt durch grafisch bom­
bastische 3D-Welten. Ihr steuert das Fadenkreuz 

Datam Polystar, Peedy, Zoomex, 

Gust, Altron, Profire, Toei , Nippon 

=: Rock n Roll l11t11rpl 11 4 Quartal Rennspiel in 1sometr1sr.lwr 30 PPrSpPkl1vr. --= Racm 2 !ur Ru el und Rock F,111', 

~ lost Vikings 2 lnterplay 3. Quartal 32-Bit-Fortsetzung zum vergnüglichen 
Tüftelabenteuer Bussan und Right Stuff. 

it der Softwareversorgung 
sollten Playstation-Fans 
keine Probleme haben : m 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 natürlich Psygnosis mit Hoch­
druck an 32-Bit-gerechten 30- 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 dürften 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 für das Konsolen-Debüt des 
Elektronik-Riesen. Mit Saturn und 300 
teilt die Playstation den CD-ROM­
Bonus: Erfolgreiche Strategie- und Rol­
lenspiele , Grafikadventures und 30-
Simulationen können ohne großen Auf­
wand für die Playstation umgesetzt wer-

MAll!AC Janl 



Titel Hersteller Erscheint Anmerkung l:J Soccer Konam1 3 Quartal Fußball 

• OraculaX Konami 4. Quartal Das beste ·castlevania" aller Zeiten? 

.... Probotector Konarrn 1996 Aucl1 clie Contra Probotector Solcloer 

.... rusten s1cl1 zurn 32 Bit Gefecht 

• Magie Konami 1996 nicht bekannt 

.... Teenage Mutant Konam1 1996 scrollendr Action Pruqrlr1 

.... Nm a Turtles e 30 811k1/ball Konami 1996 Basketball 

l:J 30 Olymp1cs Konam1 1996 Sµo1t\p1PI Sarnmlunq 

• 30Go/f Konami 1996 Golf 

,:=::: Dark Forces LucasArts 1996 SLH W<irs mr.cts 000111 Urnsetnmq des --= 30 Act1ons 1rls !ur PC 
nicht bekannt LucasArts 1996 Futuristisches Sportspiel der "Turrican"· 

Erfinder Factor 5 
[J Ace Combat Na111co 3 Ou;irt1I act1onlast1qr 30 Fluqs11nulat1on 

e Ace Driver Namco 1996 Formel-1-Rennspiel mit "Ridge Racer"· 
Technik 

Ocr;in 4 Quartal Rollrnsp1i'l ir1 1sometr1srt1e1 Persprkt1ve 1rcl 
- 1nomentm t1r1 N~on 111 Frankturt ent .rekelt 

GameB Ocean 4. Quartal 30-Action-Adventure; wird momentan bei 
Neon in Frankfurt entwickelt 

.... Metal Jacket Pon1, 2 Ouart,11 30 Rotrntrr S! t1l,1c l1t 

.... Can 1 on 
21!!:i! Novastorm 
~ 

Psygnosis 3. Quartal lineare 30-Baller-Action mit wuchtiger Grafik 

= Myst Ps1qnos1s 3 Quartal Fur mrd1t<1!1\e Gemutt'r Amh1ent Grafik 
_.= AcLcnture rrnt v1t>lf'n mect1.1r11sclwn u1H1 

llHISISChen Ralst'l11 
!S!J!'! Lemmings Play Psygnosis 4. Quartal Humoristische 'Doom'-Variante um die 

~ Palntball · n -Clt •f;;j;;jj;j••fj••[,Jfolii&LWC,ffi\lEIW,,-··-
;:oo1li,;, Demollsh'em Psygnosis 4. Quartal 30-Stockcar-Simulation mit massig Crashs & 

!':1111 R I A . 
~ l.e:: W1pe Out Ps1qnos1s 3 Qu,111,11 SllPt'TSl trnt?lles Sc1rrn e l1ct1on Rrnnsp1el 
71r.:; 

;:oo11~ Assautt Rlgs 
~ 

Psygnosis 3. Quartal 30-Duelle in der Zukunft 

;::,J lL'. Krazv Ivan Ps1 qoos,s 3 Ou.utal 30 Action 

71"' 
!S!J!'! Sentlent 
~ 

Psygnosis 4. Quartal 30-Adventure 

;:::::JL:i:: G·Pollce Ps\Qnos1s 4 Quartal C\ber Adventurr 11111 uel Sto1 1
/ 11m1 einer 

71 r<.: P11se Actmn 

;:<ol ltrJil Mlckay Manla Psygnosis 3. Quartal 32-Bit-Remake des wunderhübschen Disney-
J R . 

_JJ The Necromant Psyqnos1s 1996 Rollenspiel 1111 Elrn Hernie: 
F,1n!as lJlllVCfSlJlll 

1 1 aosocc,r Psygnosis 4. Quartal Motion-Capture-Technik liegt dieser Fußball-
I r d . 

;:::J' Lz:: S1lverload Ps\ q11os1s 4 Ot1.11t,1I G1,1!1k,1dvcnt11rc 1 11rd \ 011 MIIIPn1u111 fui 

71" Ps f10SIS t'lll\'•1ckel! 

Firefighter Softgold 1996 Knobel-Jump'n'Run in isometrischer 
3D Grafik 

:::,J lL'. Targa Sottqolct 1996 Jump" St1oot 
71 r.:; 

Aqua,pace Softgold 1996 30-Action-Adventure 

Record of Solt 1.1,11P 1996 M,1ss1q P.11all,1x S< rolllnq url Sppc1,1I FX 
- Elfen uest 2000 Al t1on J11rn 1 11 Run ,1 l,1 Gunst,11 

Sony 4. Quartal 30-Jump'n'Run 

... Gunners Heaven Son\ ? 011,111.11 f11Pklrt>1flws Action Ju1np n Run .i l.t 

.... (1u11st.11 Hcrot's 

\ 
I 

Titel Hersteller Erscheint Anmerkung 
Sony 1996 Action 

l:J 3D Goll Son1 1996 Gott 

rn Are the Rad Sony 4. Quartal Rollenspiel 

l:J Vtctory Zone Son1 4 Quartal n1ct1t hekannt 

IIIE3 Wtzadry 7: 
~ Crusaders ol the 

Dark Savant 

Sony 4. Quartal Umsetzung des klassischen PC-Rollenspiels 

... 1950 Son 4 Quartal Rpnn',p1el 

.... Amencan Dream 
Sunsoft 3. Quartal Umsetzung des gleichnamigen Neo-Geo • Galaxy 

B U ' . l:J Tokyo Shadow Tzi1to 4 Quartal n1( t1! bek;mnl 

• Starfllght 
Fantas 

Taito 4. Quartal nicht bekannt 

l:J Ze1tge1st Ta1to 4 Ouartal 30 Sl10ot em Up 

;:oo1I.,;, Comic 
""' 30RICI 

Takara 1996 30-Raserei im Funny-Stil 

~ lL Alleg1ance Te;:im 17 4 Quart,11 Ooom Clone mit Ach e11ture E1nfluc,spn 

71R: 
21!!:!! Rollcaga 
~ 

Team 17 4. Quartal Rennspiel 

~I.L Raven Telstar 4 Ou1rt,1I rrnlfpl 1l1r1l1ctws StrJteq1esrw•I 
71R: 

Telstar 1996 

~ Prlmal Rage . Time Warner 3. Quartal Dinos. Blut und blaue Augen: 
B t' U . d U 't 

=.= Race Drivm Ti!ne Warner 4 Ou,11t.il 30 F,1t11•,11rnil;ito1 n;ir 11 clt 1 rn qlelf t111a1111qP11 --= ALlrl Alllüflld!Pll ./011 1990 

• Toukon­
Rehuden 

Tomy 3. Quartal Wrestling 

... Virtual Tor1k1n Ho11se3 Ou,ut.11 Tenr11s 

.... Tennis 
Virgin 3. Quartal 

den. Segas 32X und Ult ra 64 werden 
wohl nicht in den Genuß von Speicher­
platz-intensiven PC-Krachern wie "Des­
cent", "Magie Carpet" oder "Novastorm" 
kommen . 
Eine Welle von 3D-Spielen rauscht auf 
Euch zu : Mit "lndy Car Racing" und 

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

Daß Prügelspieler nicht vergessen wer­
den , zeigen 3D-Beat'em-Ups wie "Toh 
Shin Den" und 11Tekken11

, und bald auch 
Sprite-Schlägereien wie "Mortal Kombat 
3" und ein neues "Street Fighter". 
Dagegen wird ein großer Tei l der in 
Japan entwickelten Strategie- und Rollen­
spiele den asiatischen Raum nicht verlas­
sen. Schade, denn für ei ne Minderheit 
wären Produkte wie eine angekündigte 
Go-Simulation sicherlich interessant. 
Importeure haben übrigens we nig 
Chancen: Eine ausgefeilte Länderabfrage 
wird die Kompatibilität zwischen Hard­
und Software aus den USA, Japan und 

Europa verhindern. 
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Bis auf die Im 
Text aufgeführ· 
ten Spiele-Exo· 
ten haben wir 
in dieser Tabe l· 
le alle uns 
bekannten, in 
Entwicklung 
befindlichen 
Playstation­
Spiele aufge­
nommen. Die 
kleinen Fähn· 
chen zeigen 
das Ursprungs­
land. Kursiv 
gedruckte 
Namen sind 
Arbeitstitel und 
werden bis zum 
Release durch 



Außerdem erscheinen in Japan 

ungezählte Brettspiel-Umsetzun­

gen (z.B. Segas "Super Real 

MahJong PV" und "Mah Jong" 

von lmagineer), zahlreiche Pferde­

renn-Simulationen ("Derby Stalli­

on" von Ascii und "Hyper Derby" 

von CSK) sowie Rollen- und 

Abenteuerspiele ("Princess 

Maker", System Sotts "Master of 

Monsters"), die in Deutschland 

nicht auf den Markt kommen. 

In Japan entwickeln 

außerdem die Hersteller 

Hudson, Ask, Altron, Atlas, Bing, 

Zoom, Nihon Bussan, 

Compile, Atlas und JVCNictor 

für Segas Saturn. 

T1lel Hersleller Erschein!. Anmerkung 
Bl3 NBA Jam Touma­
es ment Edition 

Acclaim 3. Quartal 32-Bit·Version des vortrefflichen 
Action-Basketballs 

::::=: Allen Trilogy Acclc11111 ~ 011,Hlcll 01e Al1en J;iqrt l1d111 Eu, t1 in dusterr --= 30 K,1t;ikomben ,l l,i 000111 

~ Batman Forever Acclaim 4. Quartal Umsetzung des neuesten Batman·Films . 

· -~ Revolution X Ace 1,11111 1996 Sctwrben tmnqen Glur.k Umsrtninq <lPs 30 -= Ballrrsp1el Autorn.11t1 11 11111 rlif' Harr1rmkop,1s 
von Arrosrn1H1 

~ Hockeydrome Activision 4. Quartal Sportspiel mit futurislischem Regelwerk 

~ mcht bekannt Anorl 1 01wt,il nicht bPk 111111 -= St11rlrns 

• Vlrtu1/GP Atlas 4. Quartal Rennspiel 

:=::: X·Men C 1prnm 1 011 ut,11 Effeklqel;idt•nrs Mar .PI 81' 11 rm Up --= Hdlll Euch m1! Wul,er1nr C ( lo 1s & Co 

m oartmafker: Capcom 4. Quartal Sword, Sorcery & Special Attacks: Der 
V I rr · u N htl "St tf"ht 2· ' ' ' 

:= Street Fighter C1pr.nm 1996 01q1 Helr1en st;itt B1trn.1p Spr 1!f's --= The Movie Piu els 11el rn1t Jllen S!ars tlcs Films 
~ Scottlsh Open 
~ 

Core 2. Quartal Golf 

~lL SoulstarX Cn1+ 1 J 0111rt11 lJtJe1;i1tJP1trtP1 N,1ct1tolqi'! di'1 30 Weltr,1u111 

71r:s::: s1111,1c111 ~I""' Sheflshock 
l!'a~ 

Core 3. Quartal Futuristische 3D·Panzerschlacht 

:.::::Ji.L Thunderhawk 3 Crirt' J Ou,11111 Knn1plett !lf'\JIJt'q 1lt,~trs Hut1s( IH 111tJrr 
71r:;::: GPlecllt 
~ Machlnehead 
~ 

Core 3. Quartal 3D·Shoot ·em Up 

.=: SolarEcl1pse Cr,st.11 D~n,1 3 011JrL1I 30 Action mit 11el FMV -= r111csßr„1G 
m Dragons of the 
= Square Table 

Cryslal 4. Quartal 
Dynamics/ 
BMG 

Im Land der Drachen: Interaktiver Zeichen· 
trickfilm aus der Feder von Monty Pythons 
T G"tr · = 30 Baseball 95 Cr ,st,11 D111c1 3 011,irt,il Sport S1mulat10111111! M,lJOr Lt'<HJlH' l1 1l'!l/ -= rn1csBMG 

m oetcon5 Data East 3.Quartal 3D·Shooter 

.... Outlaws of the D1t;i E,1st 3 Ou,11111 Bea! ern Up rrnt rll Ctm;ikterr11 

.... LoslD nasl 
m Alone 
= lntheDartc2 

Electronic 3. Quartal Grafik-Adventure mit Polygon-Monstern 
Arts Victor = Quantum Gate G ,1Qd 3 011;11tJI Ohskurer Sc1Pncr twt1011 lntPr.1( !1ve Mn IP --= Urnset?Un des le1cl111,11111< e11 PC S iwls 

m The Psychotron Gyaga 3. Quartal FMV·Adventure mil altertümlichem 
S . 1 bl f d I hh II SI ' l[J Blazmg Tornado H11m;in .l OuJrt,11 Artion 

m cyberla lnlerplay 4. Quartal Terroristen in der Zukunfl: 
lnteractive Movie mit viel Action · = Casper l11tr1pl,11 l 011,Hl,11 Filmu111set1unq Genre noch rll( l1 t -= tJek,rnnt 

• Nobunaga 4. Quartal Detailverliebles Strategiespiel mil vielen 
Hld d h M"ttllt 

Koei 

' 
.... Em1t Kor.1 3 OuartJI GrJl1kad.entu1e mrl p,1r,1p<;1rt10loq1srtirm 

.... H1nterrnnd 

• Romane, of 
lh 3 KI d 

Koei 2. Quartal Stralegiespiel: Ob's in Deutschland kommt, 
, r h ' .... Parodius Deluxe Korw111 2 Ou,11tal Kornbm1erte U111<:,et 1 11rH1 c1,•r tH11(1f'n 

.... trn111or1st1srt1en B,1ller Auto111,11t'n 

m ut sechs Monate nach der 
Markteinführung in Japan 
herrscht zwischen der Soft­
ware für Segas Saturn und 

de r Sony Plays tatio n wenig Überein­
stimmung. Freuen sich Sony-Fans über 
"Ridge Racer", gehen Sega-Besitzer mit 
"Daytona USA" (und bald auch "Virtua 
Racing") auf den Asphalt. Stau "Tekken" 
und "Toh Shin Den" prügeln sich d ie 
japanischen Saturn-Besitzer mit "Virtua 
Fighter", gege n Sonys "Kil ea k th e 
Blood " schi ckte Sega "Daeda lus" ins 
Renne n . Da Sega e inen Groß te il de r 
Software durch seine eigenen Entwick­
lungsteams programmieren läßt, gibt es 
auch in Zukunft eine Menge Exklusiv­
Entwicklungen, also Spiele, die Ihr auf 
keiner anderen Konsole finden werdet. 
Das Ballerspie l "Panzer Dragoon" gab 
Import-Freunden be re its einen Vorge-

schmack auf Neuentwicklunge n von 
Sega Japan. Mit zu nehmendem Enga­
gement amerikanischer Hersteller wer­
den jedoch viele Saturn-Spiele zeitgleich 
auch für di e Pla ys tation e rsc he in en . 
Spätestens dann wißt Ihr, welche Hard­
ware technisch mehr auf dem Kasten 
hat. 
Doch auch mittelfristig wird der Saturn 
die stärkste Unterstützu ng durch Sega 
selbst erhalten. Teams in Japan und den 
USA tüfteln an Automatenumsetzungen 
und verstärkt auch an eigenständ igen 
und neuartigen Spielkonzepten. Zirka 
20 Saturn-Spiele wird Sega bis Ende des 
Jahres fertiggestellt haben - ein Großteil 
ko mmt o hne Umwege sc hne ll nach 
Deutschland. 
Abgesehen von Namco haben in Japan 
die wich tigs te n Software-Häuser mit 
dem Sat urn Brüde rschaft getrunke n : 
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T1lel Hersteller Erscheint Anmerkung 

rnl wln Bea Puule Konami 3. Quartal Die beiden Konami-Helden in einem 
'Columns'-Verschnitt IJ Soccer Kona1111 3 Quartal Fußball 

rn oracutaX Konami 4. Quartal Das beste 'Castlevania' aller Zeiten? 

IJ Probotector Konam, 1996 32 Bit Debut de, beiden Action-Helden 

rnMagic Konami 1996 nicht bekannt 

..... Teenage Mutant Konam, 1996 Act1on·P1ugele1 

... Nm a Turlles 
• 30 0/ympics Konami 1996 Sportspiel-Sammlung 

;::,J LL Novastorm Psvonos1s 3 Quartal Grafisch und akustisch ubemalt1gendes 
:711': 3D·Ballers 1el 
..._ Megamorph 
rill 1i,1!!1 

Psygnosis 3. Quartal Lineares 3D-Ballerspiel, Nachfolger zu 
'Novastorm' 

~ LL Lemmings Play Psvqnos1s 4 Quartal Humoristische Doorn -Va11ante um die 
:?'lR: Paintball utll en Wuschelko fe 
e Greatest Nina Sega 3. Quartal Bowling 

..... Vortua Cop Sega 3 Quartal Operation Polygon Oauerballere1 auf 

... Pol on Gan ster e Vlrtua Fighter 2 Sega 3. Quartal Optisch verschönerte Fortsetzung zur 
3D P „ 1. 1 IJ Grand Chaser Sega 2 Quartal Sc,ence·f1ct1on Rennspiel 

e Shinobi Den Sega 2. Quartal Jump'n'Run mit japanischer Kampfkunst 
ht D Sh' b' S . 1 1 1 IJ V,rtua Hang On Sega 1996 3D·Motorrad Action 

• Sim City 2000 Sega 1996 Städte-Trauma in der Zukunft - Umsetzung 
der amerikanischen Wirtschafts-Simulation IJ Astat Seoa 3 Quartal Jump n Run Fantasy 1n Bonbon-Farben 

• Clockwork 
K • ht 2 

Sega 4. Quartal Jump'n'Run 

..... Bug! Seqa 1996 Jurnp n Run 1n zoomender und rotierender 

... 30-Welt 
• Starcade Sega 4. Quartal Action 

IJ Pinball Arena Sega 4 Quartal Flipper S1111ulat1on 

• Basketball Sega 4. Quartal Basketball 

IJ Wmg Arms 2 Sega 4 Quartal 30 Flugs1mulat1on/Act1on 

Sega 1996 Tennis 

___ T1tel _______ Herst_el_l_e_r_ Erscheint· Anmerkung _ _ l:J Virtua l Hydhde T&E1Sega 2 Quartal Fantasv Rollenspiel 

• Darius Gaiden Taito 4. Quartal Horizontal scrollender Salier-Alptraum: 
Umsetzung des jüngsten Teils der fischigen 
Action-Serie l:J Ke10 Yugek1ta1 Ta1to 4 Quartal nicht bekannt 

• Rayforce Taito 1996 Effektgeladener Vertikal-Scroller: Umsetzung 
des neuen Salier-Automaten. 

r.. Steamgear Takara 4 Quartal 30-Ballerspiel 
„ Mash 

lll!'iil Wltchwood 
i:'!f 

Team 17 1996 Action-Adventure 

~ lL Rollcage Team 17 1996 Rennspiel 
?'IR: 
!!E!!l!'a Allegiance 
~ 

Team 17 1996 "Doom" ·Clone mit Adventure-Einflüssen 

..... Tecmo Tecmo 4 Quartal Baseball 

... Su erBowl 
~ Lone Soldier Telstar 4. Quartal 3D-Söldner-Actiorl 

:' :, ;:::;=;; Race Drivin' Time Warner 4 Quartal 30 Falirs1mulator nach 
~ dem gleichnarn1qen Atari­

Automaten von 1990 
~ Vlrtua Raclng Time Warner 4. Quartal Umsetzung des 3D-

R . 1 p· 1 

,: :':§§j Primal Rage Time Warner 4 Quartal Oinos Blut blaue Augen 
= Beat em·U ,n der Urzeit e 40Boxing Victor 4. Quartal Sportspiel in Echtzeit-30 
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• Virtua Tennis 
Super Karts (PC-Version) IJ Masters Sega 1996 Golf i :', Comphc1ty V1rg1n 1996 30 Jump n Shoot 

• Fantasy Earth Sega 1996 nicht bekannt ~ Dlympics Virgin 4. Quartal Sportspiel-Sammlung 

IJ tce Hockey Sega 1996 E1shockev I Heart V1rg1n 1996 Jump n Run·Adventure 1n 
of Darkness racht1 er 3D·Um ebun 

• Cotton2 Success 4. Quartal Shoot'em-Up ~ Zone Ra/der Virgin 1996 30-Hovercraft-Rennspiel 

..... Guardian Success 4 Quartal nicht bekannt 

... Force 
;::,,! IL Creature Shock V1rg1n 4 Quartal Act1onlast1ge Planeten·Exped1t1on 
:?1R: mit vielen Außerirdischen in 30 

• Galaxy Fight Sunsoft 3. Quartal Umsetzung des gleichnamigen Neo-Geo­
Beat'em-Ups 

• Overdrive Zoom 4. Quartal Rennspiel 

Sim City 2000 (PC-Version) 

Konami und Capcom, Taito und Data 
East. Hudson hat sich sogar dazu ent­
schlossen, nur Saturn und Ultra 64 zu 
unterstützen und der Playstation keine 
Beachtung zu schenken. Momentan hat 
der "Bomberman"-Erfinder ein Rollen­
spiel in der Entwicklung , das wahr­
schein li ch jedoch ni cht in Europa 
erscheinen wird. 
Außerhalb Japans wurden die Entwick-
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lungssysteme leider erst spät ausgelie­
fert , sodaß der Saturn bei Programmie­
rern in Frankreich , Deutschland und 
England gegenüber der Playstation 
etwas ins Hintertreffen geriet. In 
Deutschland beschäftigt sich z. B. noch 
kein Hersteller mit einem Saturn-Pro­
jekt. Auf der anderen Seite sitzen gerade 
im spielefreund lichen England eine 
Menge traditionelle Sega-Verbündete , 

die nur darauf warten, neben einem 
Sony-Entwicklungssystem auch die 
Saturn-Ausrüstung zu erhalten. 
Saturn-Freunde erwartet also eine viel­
fä ltige 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 gegenwär­
tig in Fernost geplanten Software ist 
nicht für den Export bestimmt. 
Vielleicht wird auch Segas MPEG-Cart­
ridge noch in diesem Jahr ausgeliefert, 
die den Saturn in ein digitales Videoab­
spielgerät verwandelt. Die bislang rund 
50 in Deutschland erschienenen Video­
CDs machen die 32-Bit-Konsole dann 
auch für den Filmfreund interessant. 

Bis auf Japan­
only-Spie le 
haben wi r in die 
Tabelle alle uns 
bekannten , in 
Entwicklung 
befind lichen 
Spiele aufge­
nommen. Kursiv 
gedruckte 
Namen sind 
Arbeitstitel. 



Titel Hersleller Erscheint Anmerkung E Station Invasion 300 2. Quartal Bastelt Euch eine eigene Game Show. Ein Inter· 
active Movie im wahrsten Sinne des Wortes . 

. § Kollong Tome 300 2 Quartal 30 AC11on Monster Manor rneels 7!h Guesl 

E Battlesport 300 3. Quartal 30·Action, ähnlich "Cybersled" 

· · § Blade Force 300 3 Quartal nrchl bekannt 

ml3 Shoot Out 
~ at Old Tuscon 

American 
Laser 

4. Quartal lnteractive Movie·Ballerei 

:::::= Drug Wars Arner1can 2 Quartal lnteract1\e Mo,re Bal!ere1 --= Laser 
American 3. Quartal lnteractive Movie·Ballerei 

' 
~ l..e::'. Magie Carpel Electron1c 3 Quartal Fantast1sct1er Tepp1Ctiflug S1mulato1 rrnt viel 
711" Arls Zauberei und Aclron 

Electronic 2. Quartal Strategiespiel nach Motiven der "Warhammer 
Art 4000" Btt ' I ' :-= Wrng Electron1c 2 Quartal Das qroßte Winq Commander 30 Weltraum 

...:..= Commander 3 Arts schlachlen und FMV Ralrmenliandlung 

m be r mange lnde Softwa re 
können sich d ie knapp 
500. 000 300-Besitzer in 
Japan und den USA nicht 

beklagen: Von "Wing Commander" bis 
"Street Fighter 2" wurde für Ihr System 
bereits aus jeder Spielegattung ein her­
ausragender Titel umgesetzt. eben den 
Konve rtie runge n (80% ko mmen aus 
dem PC-Lager, der Rest aus der Spielhal­
le) ertüfteln Hersteller in Japan und den 
USA auch neue Spielkonzepte. Eine "Kil­
ler Application", also ein überragendes 
Spiel, das nur für das 300 erhältlich ist, 
ist jedoch nicht in Sicht. Die beachtliche 
Softwa repalette besteht zum Großte il 
aus Titeln des oberen Mittelmaßes. Der 
Durchschnitt aller in MAN!AC getesteten 
300-Spiele steht momentan bei 63 %. 

Auch in Zukunft werden die Hersteller 
Spi e le für d as 300 umse tze n , abe r 
kaum von Grund auf neu programmie­
ren. Ansieh ist das nicht schlecht, denn 
so erhalten 30 0-Besitzer die Spiele, die 
auf dem PC bereits erfolgre ich wa ren. 

ach "Rebe! Assault", "Theme Park" und 
"Novastorm" sind momentan "Doom" 
und "Doom 2", "Magie Ca rpe t" und 

MAN!ACjunl 



Totel Hersteller Erscheont Anmerkung 

U Alone ln 
the Oarll 2 

lnfogrames 3. Quartal Action-Adventure mit 30-Geistern 

, ,,:: FIFA Soccer 96 Electrornc 4 Quartal Laut dem Hersteller slelll das neue FIFA --= Arts o trsch und s relerrsch alles rn den Schatten 
~ NHLHockey Electronic 4. Quartal Die lang überfäll ige 300-Version 

A d hl H k s· 1 t" ' ' ,·,= Foes of Air Electronrc 4 Quaral Boxen 
...:...= Arts 
~ Casper lnterplay 4. Quartal Umsetzung des Geisterfilms aus Steven 

S " lb A bl" P dkt" f ' ' 
, ·::: Cyberra lnterplay 2 Quartal Terrorrsten rn der Zukunft -=-= lnteract1ve-Mov1e rrnt v1el Action 
~ Klngdom: lnterp lay 
= The Far Reaches 

2. Quartal lnteractive Movie 

i "= Oragon Lore Mrndscape 3 Quartal Adventure mrt Rollenspiel Ernflussen 

• Romance ol Koei 3. Quartal Strategiespiel vor dem Hintergrund 
th 3 KI d f - II" h L d . ' 

D Pohcenauts Konamr 3 Quartal Gralrk Adventure rnolfrzrelle Fortsetzung zu 
Snatcher 

!S!l!!:i! Rlse of the Mirage 
~ Robots2 

4. Quartal Roboter-Beat" em-Up 

;::,J La!:'. Adrenalon Factor Mrrage 4 Quartal Roboter-Schlachten rn rsometrrschem 30 
71 rs;;;: Vrel Actron & erne Prrse Strate re 
~ Daedalus 
= Encounter 

Panasonic 3. Quartal lnteractive Movie mit Tia Carrere 

,: ,.;:;:: Ba Ilz PF Magrc, 3 Quartal Lustrges 30-Beat em Up 
= BMG um ku elr e Karn fs ort·Akrobaten e F1 Grand Prix Pony 

c 
4. Quartal Rennspiel 

0:"§ Space Ace Readvsoft 2 Quartal Actronrercher lnteractrve Movre 

e Oragon 
T Ed 

2. Quartal Obskur-esoterisches 30-Grafik-
Ad t 

Sala 

, ,,= Star Trek Spectrum 3 Quartal Verspatetes Sprel um dre 
...:...= Holob te Next Generation Helden 

~ ~ Creature Shock Vrrgrn 2 Quartal Laserhaltrge Alren Expedrtron 

1 1 Lost Eden Virgin 2. Quartal Im Land der braven Dinosaurier: New-Age-
Ab t d "D " Erf ' d C 

Die Angaben zum Erscheinungstermin stützen sich wie immer auf 
Hersteller-Au ssagen. Ob diese jedoch eingeha lten w erden , 

können w ir leider nicht beurteilen . 

Von der 300-Fangemeinde sehnlichst erwartet: "Doom"-Clone 
"Po'ed" entführt Euch in eine frei begehbare 30-Umgebung. 

In Japan außerdem 

Spiele der Hersteller: 

Koei , Miere Cabin, 

Warp, Ematic, Multi 

Soft und Amuse. 

& Gewalt-Appeal der Spiele. Das könn­
te der Konsole in Deutschland zum Ver­
hängnis werden, denn auch d ie Tite l 
der nächsten Monate, "Drug Wars" und 
"Hell", "Panze r General" und "Killing 

Time" lassen bri­
sante Inhalte ver­
muten . Le tzte res 
g ilt ü brige ns in 
de r PC-Vers io n 
als eines der bes­
ten Strategiespiele 
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D Pyramrd lntruder Tarto 3 Quartal Lineares 30-Ballersprel al111lrcl1 Novastorm 
und Starblade 

~ Prlmal Rage Time warne, 4. Quartal 
der letzten Jahre. MAN/AC 
Last but nm least l"ordert: 
ist entscheidend , J _• 
welche 3DO- J. Pretsreduzie-

"Wing Commander 3" in Arbeit. Letzte­
res erscheint in diesen Tagen, "Doom" 
mü ßte bis zu m Deutschland-Start des 
3DO ebenfalls fertig sein. Womit wir bei 
e inem anderen The ma wäre n: In der 
3DO-Bibli othek fin de t Ihr zah lre iche 
Spiele, die in Deutschland nicht erschei­
nen werden: Beide "Doom"-Versionen 
lande te n in a lle n Formaten auf de m 
Index , die Trash-Prügele i "Way of the 
Warrior" (unter amerikanischen 3DO­
Fans Kult) wi rd de n gle ichen Weg 
gehen wie das große Vorbild "Mortal 
Kombat" und auch dem spielerisch aus­
ge klügel te n "Return Fire " geben wi r 
unter dem strengen Blick der deutschen 
Eltern und Jugendämtern keine Überle­
benschance. In Amerika wirbt die 3DO­
Company mit dem schonungslosen Blut 
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Spiele im Herbst in Europa in den Han­
del kommen. Wählen die Hersteller nur 
die besten Produkte fü r eine Plazierung 
in den hies igen Kaufhaus-Rega len , 
haben 3DO-Besitzer bis Weihnachten 
e ine hervorragende Auswa hl. Lest in 
de r MA N!AC 8/ 95, welche Produkte 
hi e rzu lande offi zie ll e rsche inen und 
was sie kosten. 

DIGITAL VIDEO FÜR DAS 3DO 
In den USA sind soeben die MPEG-Cartridges für das Panasonic- sowie Goldstar-3DO erschienen, die 

untereinander nicht austauschbar sind . Zum Preis von umgerechnet 350 Mark erlaubt Euch das 

Zubehör, Filme und Musik-Videos auf Eurer Konsole zu betrachten. Die meisten der rund fünfzig bis­

lang erhältlichen Video-CDs laufen problemlos, in Einzelfällen können 50/60-Hz-Probleme auftreten. 

Spiele, die MPEG bzw. Digital Video unterstützen , sind zwar theoretisch möglich, bislang aber noch 

von keinem Hersteller angekündigt. 

rung der Hardware 

zum Deutschland-

Start arif maximal 

600Mark 

2. Multi-Player: 

Verstärkt 3DO-Titel 

für zwei, drei oder 

mehr Spieler. 

J. Abenteuer- und 

Rollenspiele sowie 

Interacttve Movies 

müssen in komplett 

deutschsprachigen 

Versionen 

erscheinen. 

4. Parallel zum 

Deutschland-Start 

muß auch die 

MPEG-Cartridge Zll 

einemfairen Preis 

(unter 300 Mark) 

arif den Markt 

kommen. 



Titel 

1111113 Frank Thomas 
!=::!BI H IB b II 

Acclaim 1996 Baseball 

~· ~·:=: Turok Accla1m 4 Quartal Urnsetzunq der Comic Abenteuer des 
..:.=::. le1ctinarn1 en Omo Ja ers 
lal Ghouls'n' 
~ Ghosts 

Capcom 1996 64-Bit-Debüt des sprunggewaltigen Ritters 
mit der beblümten Unterhose 

r.. Super Street Capcom 1996 Eme exklusive Neuauflaqe des „ F1 hier ct1ar1smat1scl1en Beat em-U -Klassikers 

Auch sechs Monate Fllä nicht bekannt DMA/ 
BMG 

1996 Action 

vor dem Release 

sind lediglich Eck­

daten um das Ultra 

64 bekannt. Ebenso 

geheimnisumwittert 

:::,.J LL nicht be!,111111 OMA 1996 Jump 11 Run 
71rs::; BMG 
~ Robotech Gametek 1996 Haushohe Roboter auf Kollsionskurs: 

3D-Action D Castlevama Konam, 1996 Neue Abenteuer mit dem VampirJaqer 

~ StarWars: LucasArts 1996 Das Imperium schlägt zurück: 
Hoth 3D A t" f d F I t H th ' ist das Software­

Line-Up von 

Nintendo und sei­

nen "Dream Team"­

Lizenznehmern. Die 

Spiele in unserer 

Tabelle befinden 

sich mit Sicherheit 

i,.- Monster Ounk Mlndscape 1996 Fantas, Basketball 

~ Pilotwings 2 Nintendo 4. Quartal Action-Flugsimulation 

~ lL Waterworld Ocean 1996 Umsetzunq des teuersten Films aller Zeiten 
~ 

• Final Fantasy Square 1996 Neuauflage des Edel-Rollenspiels 

''·= Red Baron Sierra 1996 Tollkuhne Manner Act1on-Fluqs1mulat1011 
~ vor dem Hinter und des ersten Weltkrie s 

~ TopGun: Spectrum 1996 Flugsimulation 
in der Entwicklung. 

Daneben hat Nin­

tendo bei DMA in 

England und den 

Angel Studios in 

i,·;; Stacker Virq111 1996 nicht bekannt 

~ nicht bekannt Virgin 1996 3D-Spiel nach prominenter Lizenz 

, ;,= Killer tnstinct W1ll1ams 4 Quartal Eclitze,1-bereclmete Umsetzunq des 
....:...= Beat em-U Automaten 
~ Cruis"n USA Williams 4. Quartal Rennspiel. Gegenüber dem gleichnamigen 

Automaten verbessert. 
den USA insgesamt 

vier weitere Spiele 

in Auftrag gegeben. 
; ''= Ullra Ooom Williams 4 Ouar1al U64 only-Remake des 111d11ier1en 

...:..= PC-30 Actionspiels 

D 
Bei kursiv gedruckten 

Namen handelt es sich um 
Arbeitstitel , nicht um die 

endgültigen Spielenamen. 

keptisches Warten auf Nin­
tendo: Durch die Festle ­
gung auf Module als 
primäres Speichermedium 

fi ng sich Nintendo eine Menge Kritik 
von der CD-freundlichen Spieleindustrie 
ein. Während sich CD-ROM-Spiele zwi­
schen PC, 300, Playstation und Saturn 
problemlos umsetzen lassen und ganze 
FMV-Filme und CD-Soundtracks vo n 
e ine r Version in die andere übernom­
men werde n , sind d ie Hers te lle r in 
Bezug auf Ultra-64- Ko nvertie rungen 
skeptisch. Wer jetzt ein reines CO-Spiel 
(ega l für welches System) entwicke lt , 
kann sich auf den Erl ös vo n kn app 
einem halben Dutzend anderer Versio­
nen verl asse n . Davon profit ie ren d ie 
neuen CD-Syste me , abe r auch Hard­
ware-Oldies wie das COi , für das zahl­
reiche PC-Titel erscheinen. Das Ultra 64 
ist in diesem Umfeld isoliert. 
Auf de r andere n Se ite ve rtrauen e ine 
Menge wichtige Firmen auf Nintendos 
neues Flagschiff. Ähnl ich wie vor der 
Einführung des Super Nintendo erhielt 
nur e in ausgesuchtes Grüppchen von 
Herstellern die Erlaubnis, für das Ultra 
64 zu entwickeln . Das sichert dem klei­
nen "Dream Team"-Zirkel den Umsatz 
in den kritischen Monaten unmittelbar 
nach der Ultra-64-Markteinführung. In 
diesem Zeitraum werden ausschließlich 

Wird von Will iams für das Ultra 64 
komplett überarbeitet: "Doom' 

(Im Bild die indizierte PC-Version). 

sorgfältig produzierte Spiele erscheinen, 
e ine Inflation liebloser Fließband-Pro­
dukte ist ausgeschl osse n . Um ga nz 
sicher zu gehen, läßt Nintendo seinen 
Lizenznehmern nur Ul tra-64-Exklusiv­
Prod ukte durchgehen - Umsetzu ngen 
gibt's mittelfristig also nicht. 
Abgesehen von den Automaten-Vorläu­
fern "Cruis'n USA" und "Killer Instinct", 
wurden Presse und Öffentlichkeit noch 
ke in e Ultra -64-P ro jekte gezeigt. 
Die Auswa hl d e r Li ze nznehme r und 
deren ersten U64-Titeln scheint jedoch 
sorgsa m durchgeführt: Au s Ame rika 
ko mmt e ine Ninte nd o-Ve rs io n vo n 
"Doom" und e in neues "Sta r Wars"­
Actionspie l von LucasArts , aus Japan 
Rollenspiele der Hersteller Square und 
Hudson (le tzteres ni cht in De utsc h­
land), sowie Jump'n'Runs von Capcom 
und Konami . Daneben werden - ähn­
lich wie auf der Playstation - 30-Simu­
lationen, Renn- und Actionspiele einen 
Boom erleben. 
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Titel Hersteller Erscheint. Anmerkung 

~ Allen Trllogy Acclaim 3. Quartal 30-Action 

~= Alone lntcrpliy 3 Quartal Adventwe 
-= intheDark 
S'!J!!i Batman 
ii:.iliii lorever 

Acclaim 4. Quartal Jump'n'Shoot 

~ Li:'. BC Racers Coie 2 Quartal Rennspiel 
71 f"";; Des, n 

~ Blackhawk lnterplay 2. Quartal Action 

~ Li:'. Brutal Gametek 2 Quartal Pruqelsprel 
71r,;;; 
~ Bump&Run 

D 11 
k.A. 3. Quartal Rennspiel 

• ;:".= Casper lnterplav 4 OuMtal keine Anq.1tle --=--= f-llfll'Jll'r• 1 1 1)111 1 

~ Claytlghter 2 lnterplay 2. Quartal Prügelspiel 

· ·= College Elrctrnnrc 3 Quartal Basketball 
...:..= Basketball Arts 
~ College 
= Football 

Electronic 3. Quartal American 
Arts Football 

· .. =:: Oragon 's Read 11soft 3 Quartal lnteract1ve 
...:..= Lair 2 CD Movie 
~ Fahreinheit Sega 3. Quartal lnteractive 

Movie =1 · '='= Frank Thomas Accla,m 3 Quartal Basebal 
...:..= Baseball • ~ Helloblades k.A. 3. Quartal keine Angabe 

, :,==: Hockeydrome Acl1v1s1on 4 Quartal Cyber -= E1shocke 
i:..'11 "" lncredlble 

il!I Hulk2 
U.S. Gold 3. Quartal Jump'n'Shoot 

:::::.1 Li:'. lzzy's Olymp1c U S Gold 3 Quarta l Jump n Run 
71r,;;; Quest 
~ Jet Ski Rage Velocity 3. Quartal 30-Rennspiel 

\ \ \ 

:~ c1;i 
Umsetz ungen und 

Updates: 1995 wird sich 
entscheiden, ob das 

32X aus dem Schatten 
des Mega Drive tritt 
oder langfristig ein 

Mauerblümchendasein 
fristet. 

Titel Hersteller Erscheint· Anmerkung 
}·§ Pmocc10 V1rq1n 3 Otwl,11 Jump n R11n 

~ Plllall: Mayan Activision 3. Quartal Jump'n'Run 
= Adventure ~= Power Seq,1 3 Ou,utal Ar t1on 

-=Ran ers CO ~Ir.. Primat Rage 
~11i.1'1 

Time 
Warner 

4. Quartal Prügelspiel 

-= RB I Tirne 3 Ou;irt1! 8;-i~~b.111 
...:..= Baseball 95 Warner I I Rayman Ubisoft 3. Quartal Jump 'n'Run 

,' ~ Revolution X Acrl;rnn 3 011arL1I Action 

• Romance ot llle Koei 
3 

3. Quartal Strategie 

:::::.1 LL Scottosh Open Core 2 Q11,1rt.1I Goll 
71 f"";; Des, n 

~ Shadow Sega 
s d 

3. Quartal 30-Action 

~ Li:'. Shellshock Core 4 011art.1I 30 P,111;er 
71 ~ Des1 n Action 

Acclaim 2. Quartal FMV· 

~ SpectreVR Velocity 3. Quartal 30-Ballerei 
für zwei 

, ~~=:: StarTrek Star· lntPr[Jlc11 3 011Jr!JI StrJ1eq1r. 

...:..= lleet Academ 

~ Thunder· 
~ h k3 

Sega 

Core 
D ' 

3. Quartal 

3. Quartal 30-Action 

··= Tomcat Alley Seqa 3 Ou.11L1I FM\/ Fl11q 
....:...:.= CO /{'II( Ar:1 1011 

Electronic 2. Quartal Boxsimulation 

"Surgical Strike" oder "Fahrenheit" 
lassen auf sich warten. 
Sieht man sich die Liste mit kom­
me nde r Softwa re an , fe hle n die 
ja pa nische n Spi e lea nbie te r. In 
Fe rnost sind die Prog rammie re r 
auf Saturn und Playstation geeicht, 
außer Sega entwickelt kaum einer 
für das 32X. Dagegen stehe n die 
Am e rik ane r de m 32-Bit-Aufsa tz 

Es ist anzunehmen, daß 

Sega intern an weiteren 

32X·Titeln arbeitet, die 

noch in keiner Liste auf· 

tauchen. So sind wir 

über den Titel "Conga" 

(FMV·Action) gestolpert, 

der im September auf CD 

erscheinen soll. Außer· 

wesentlich auf-

'·'= Kingdom The lnterpla1 3 Quartal Adventure 
...:..= Far Reaches 

~ Toughman 
= Contes! ~ ~m~M~G~~ 

gesc hl ossene r ge­
genü be r: Sie kündi­
gen eine ganze Reihe 
von Spi e le n an , die 
jedoch zu 80 Prozent 
Umsetzu nge n vo n 
Mega- Dri ve-Tit e ln 
sind . So wird es ganz 
a ll e in e vo n Sega 
a nh ä nge n , o b das 
32X de n 32-Bit· ~ Lo1d1tar Rocket 

Science 
2. Quartal lnteractive 

Movie 
· :-= M1dnight Seqa 3 Quartal loteract,ve 

...:..= Ra1ders CD Movie 
• Motherbase Sega 3. Quartal Ballerspiel im 

"Zaxxon"-Stil : ,·= NBA Jam Accla,m 2 Quartal Basketball 
..:..= Tournament 
~ NFL Quarter· Acc laim 
= back Club 

2. Quartal American 
Football 

D Virtua Fighter SPQa 4 01w111 30 Pr•Hlf'I 
•,i1r·I 

• WlngWar Sega 3. Quartal keine Angabe 

· :,=: Wirehead Seqa 3 Ou1rtt1I ln!PrJ( t1J1' 

...:..= eo r~o;ie 
~ World Serles Sega 
= Baseball 

3. Quartal Baseball 

.• :,~ WWF Raw Accta1m 2 Quartal Wrestling 

Die Angaben zum Erscheinungstermin stützen sich w ie immer auf Herstell er-Aussagen. Ob d iese 
jedoch eingehalten werden, können wir leider nicht beurteilen . 

ährend sich die Gelehrte n 
streiten, ob die Einführung 
des Mega 32X ein Jahr vor 
der Saturn-Veröffentlichung 

taktisch klug wa r, wä hle n die Käufe r 
a us mittl e rwe il e zwe i Dutze nd 32X­
Modul e n . Angesichts de r bis he ri gen 
Spiele-Palette haben sie jedoch wenig 
Grund , in Eupho rie a usz ubrec he n . 
Lediglich Sega konnte e ine Hand voll 
Tite l vorste lle n, die exklusiv fürs 32X 
e ntw icke lt w urd e n - e inige davo n 
wa re n spie le ri sch und o ptisch wenig 
überzeugend. 
So mußten sich die 32X-Besitzer bislang 
mit vielen lieblosen Updates bekannter 
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Mega-Drive-Module abfinden, Ausnah­
men wie "Virtua Racing Deluxe" bestäti­
gen d ie Regel. Auf de r CD-Seite blieb 
Sega ihren Anhängern noch alles schul­
dig: Lediglich Digita l Pictures hat einige 
32X-CDs ausgeliefert (siehe Tests in die­
ser Ausgabe), die seit einem halben Jahr 
angekündigte n lnteractive Movies ä la 

MAN/AC Adventure "Shadow of 

Atlantis" aus, das als 

eines der ersten Spiele in 

Aussicht gestellt wurde -

Und Virgin's Jump'n'Run 

"Spot goes to Holly· 

Urkna ll im He rbst l"ordert: 
überlebt. Sollte n bis JJ_~ 
da hin nich t e in ige • Preisreduz ie-

hochkarätige Module nmg auf 200 Mark 

(Fre i nac h de m 2. Exklusive Spiele 
wood" kündigt sich an. Mo tto : "Das Spie l 

mu ß ich habe n, also kaufe ich mir die 
Hardware dazu!") exklusiv für das 32X 
erschienen sein, dann droht ein schnel­
ler Abgesang. Technisch ist das 32X den 
16-Bittern klar überlegen - nur müssen 
es die Programmierer gelegentlich unter 
Beweis stellen . 

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

nur für Mega 32X 

J. We1m schon 

wenig Unterschiede, 

dann bitteschö11 

gleichzeitige Ver­

ö.ffentlich1mg vo11 

Mega-Drive- und 

32X-Versionen 

4. Schnellst 

mögliche Veröffent­

lichung des "Nep­

tune " (Mega Drive 

u,1d 32X in einem 

Gehäuse)für maxi­

mal 350 Mark 
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Unter den Jaguar-Spieleherstellern 

finden sich viele Kleinstentwickler, 

doch nur wenige große Namen. 

F 
ür einen Gi­
ga nte n wie 
Sony ist eine 
Spielkonsole 

zunächst nicht mehr als 
e in ne tte r Nebe nve r­
diens t . Wird d as neue 
Prod ukt zum Klotz am 
Bein, sägt man es einfach 
ab und tauscht es gegen 
ein neues aus. Die ange­
schlagene Atari Corpora­
tion hingegen ste ht und 
fä llt mit ihre m Jaguar­
Flaggschiff Kein Wunder, 
daß man die Raubkatze 
do rt bis zum letzte n 
Blutstropfe n verte id igen 
w ill. Ein überzeugender 
Bewe is für Atar is En t­
schl ossenhe it is t ih re 
neue Preispolitik (Grund­
gerät fü r 379 Ma rk , CD­
ROM für 349 Mark) , d ie 
insbesondere einer jünge­
ren Zielgruppe den Kauf 
von le istungss tarke r 
Hardware ermöglicht. 

Tote! Hersteller Erscheint 
Aliens vs. Predator 2 9Rebellion 
i ·iifütiffitiä:ffiil:fu1 ·Mffiöir 

4. Quartal 
i•MMMM 

Arena Football lear e V-Real 
•·tiJ,,itiiM :ms.@H@ 

3. Quartal 
Gki, 

Assaull Mid:iljt Entertainment 
i=IN•it4@ifä,i ·!Im: Md 

2. Quartal 
i•MMMM 

B ld Al 2 Q rt I 
Barkley. Shut Accolade 2 Quartal 
u and Jam (coi 

Batman Forever Atari 3. Quartal 
Ballle S here 4-Pla 2 Quartal 
Battlewheels 2. Quartal 

illi!1iiLMIG,i i•MMM 
Brett Hull Hockey tCDl 
IMMit 

3. Quartal 
i•fttMMM 

Accolade 
#Jffibffliöi-ifüEMH· 

Casino ~ le 
IHMMLii4Unb 

3. Quartal 
i•MMMM 

Chaos Aaenda tcDJ Atari 4. Quartal 
Chees Ocean 4 Quarta 
Commando tCDJ Microids 4. Quartal 
Conan Arcade Zone 4 Quartal 
Creature Shock J'°i 
rn,1t11t ,J 

3. Quartal 
i•MMMM 

Vi rl!!D 
!UIMIMIM•ffiiffi 

2. Quartal Dac; Joust 
i•tiSfttf,rnlHIIMU 

Ht t Vollaae Software 
Atar1 4 Quartal 

Demolltlon Man 1cD) 
j,jJitJjij.j 

Vir!\ ,,~, 3. Quartal 
itlftMMM 

Dlno Dudes 2 !CDJ 
illfttfüfjlJtj.j,i,t 

lmaj itec 2. Quartal 
Tele ames 2 Quartal 

Draaon's Lalr tCDI 
GJfilillb 

Rea~sofl 2. Quartal 
•ffiid1•iMiiii4HiWA•MMMM 

D D th M. . hl E I rt . 1 2 Q rt I l I f I 

European Soccer Teleqames 2 Quartal 
Challen e 
EvldenceJcDJ Microids 3. Quartal 

l:il;fü44& Te ue 4 Quartal 
Fl, t lor Llle Atari 2. Quartal 

Frank Thomas Baseball Acclaim 4. Quartal 
Freelancer 2120 1CD1 lma ,tec 3 Quartal 
Galaclic Gladiators Photosurrealism 4. Quartal 
Sk hammer 1CD1 Rebellion 3 Quartal 

3. Quartal m hlander 1 (CD) 
•.HttfitfiiU,J 

Lore Desi~n 
Lore Des, n 4 Quartal 

J118'UWMr 31cD1 Lore Des,an 
imnmmmMJtM tii'Mi 

4. Quartal 
l•MbMM 

Hosenos and Booger 1cD1 A~ Go 2. Quartal 
l:6Miffifü4 mmm H er lma e 2 Quartal 
Hover Strlke Atari 2. Quartal 
Hyper Force v,sual Impact 2 Quartal 

Erlauben kann sich Atari das 
Preis-Kunsts tü ckche n durch 
den Einbau des kostengünsti­
gen D-RAMs und Optimierung 
der Systemarchitektur . Ein ver­
b rauche rfre undliche r Ve r­
ka ufspreis und tec hnisches 
Geprotze tä usc he n jedoch 
ni ch t über das ma ngelhafte 
Softwareangebot hinweg: Die Unerfa h­
re nheit und das geringe Budget vieler 
Entwickler führt oft zur Mißachtung der 
vielversprechenden Hardware-Fähigkei­
ten. Neben vereinzelten Highlights wie 
"Iron Soldier" von Eclipse und Jeff Min­
ters "Tempest 2000" erhielten die Jagu­
ar-Besitzer bisher kaum überzeugende 
Software: Dröge 16-Bit-Umsetzu ngen 
und sc hl a mp ige 3D-Tite l nutzen di e 
Hardwa re ka um aus. Daß mittlerweile 
auch Atari-Getreue wie Handmade die 
Zusa mme narbei t künd ige n , s timmt 
selbst Jaguar-Enthusiasten nachdenklich. 
Unsere tagelangen Telefonate erwiesen, 
was wi r sc ho n länge r befürchte te n : 
Ataris seitenlange Release-Liste ist eher 
ein Wuschzettel, denn eine ve rläßliche 
Zukunftsprognose. 

Titel Hersteller Erscheint· 
I o s ld·e 2 Ecr ' 4 Q rt I 
Jack Nocklaus Cyber Accolade 2 Quartal 
Goll 1CD1 
James Pond 3 Tel::mes 
mL&mähiLl&JWII~ 

4. Quartal 
2 Quartal 

Legions of the Undead Rebell ion 
illfnlllffiii;.J MfffüGIW,h& 

3. Quartal 
i•MMM 
2. Quartal ii?Jbäffft Ocean 

1CD1 Bullfro t 995 
Mechtlles Betend Games 
l1116ttiil3ftffitffli n 

3. Quartal 
w,11,ams 1996 

M 1 1 S rts DTMC 4 Q rt I 
NBA Jam Tournament Acclaim 4 Quartal 
Ed1t1on 
Nanoterror 4. Quartal 

ilM 

Delta Music Systems 
ln- ration 

ommando M1cro1ds 3 Quartal 
Nerves ol Steel Rainmaker Software 2. Quartal 
Neurodancer !CDJ P1x1s lnteract1ve 2 Quartal 

Gremlin Graphics 
#tffihiU 

2. Quartal 
i•MfiMM 

Phear Atari 3. Quartal 
Pmball Fantas,es 21st Centur 3 Quartal 
Pittall2 Activision 4. Quartal 
Power D11ve Ral! Time Warner 3 Quartal 
Prima! Rage Time Warner 4. Quartal 

l;tfutiM!Wmrn j idHI@ i•MidM Si Ubi Soft 3. Quartal 

Roblnson's Requiem tcDJ Silmarils 2. Quartal 
l;Jlll,14 1 IWWWiBHIHAl•MMMM 
Soccer Kid Krisal is 2. Quartal 
Soul Star Core Des, n 2 Quartal 
Span War 2000 Atari 2. Quartal 
l;~ffiM! ;littiiifül9AH i•MMM 
Star Sattle Four-PI<!)'. 3. Quartal 

ldn'ffiii:tfftl,ffiitU MftffiliUl4il4114 i•MidM 
S~cross 30 Atari 3. Quartal 

IIM;ttiffliiifutt4tiiMitifiil i•MtiMM 
Twln C!J!lals Sinister Development 4. Quartal 

llliffl®M:M&U,.\4Wt414,GHll4 1 i•MMMM 
Ultra Vortex Bei ond Games 2. Quartal 

i!tihtii,114· NiMHMMilMMilli4Wl•MffiM 
Varuna's Forces tCDI Accent Media Product. 4. Quartal 

l!Jtldfflii;.J 1 1 ·iLH i•MMM 
Vlrtual Warrlors Rainmaker Sottware 3. Quartal 
Virtuoso Tele ames 2 Quartal 
Waterworld Ocean 2. Quartal 
Wh1te Men Can't Jum Tr1mark 2 Quartal 
World Class Cricket Telegarnes 2. Quartal 

Auf der anderen Seite machen Deals mit 
Softwa re- Riesen wie Time Wa rne r , 
Acclaim und Williams ("Mortal Kombat 
3") den Raubkatzen-Haltern wieder Mut. 
Auch Umsetzungen populärer Titel wie 
"Syndicate" , "Theme Park" (Ocean) oder 
"Cannon Fodder" (Virgin) werden dem 
fairen Preis-Leistungs-Verhältnis der flot­
ten Hardware gerecht. 
Erfreulich für die verunsicherte Käufer­
schar ist, daß Atari trotz des neuen CD­
La ufwerks und pote ntielle r Hits w ie 
"Crea ture Shock" ode r "Soulstar" d ie 
Modul-Produktion nicht vernachlässigen 
will. Verläßt sich Atari allerdings weiter­
hin auf teilweise unfähige Winz-Firmen 
und läßt man Kooperationen mit erfah­
re ne n Spie lprodu zente n a ußen vo r, 
wird das Kätzchen kaum alt. 
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te11 ließ Namco­

Boß Masaya 

Nakamura 

Anfang 1991 

land auf die 

Inten1ationale 

Münzautomaten 

Ausstellung IMA 

schaffen. Das 

gut zwei Meter 

breite Gehäuse 

beherbergt eine 

Art Pilote11kan-

zel, vorde11 

Augen des Spie­

lers befindet 

sich ein para­

bolförmiger 

Spiegel, auf dem 

das (verzerrte) 

Bild eines liegen­

den Großbild­

schirt11s zu 

sehen ist. Diese 

Tech11ill en11ög­

licht ein dreidi-

mensionale s 

Spielgefühl, da 

die Gleiter auch 

seitlich an-

fliegen. 

Starblad, ex 
Der Weltraum : Un­

endliche Weiten, uner­
forsc hte Quadrante n 
und 

Eye ", die zur härtesten Prü­
fung für die menschliche Raumflotte 
wird . Red Eye ist ein unlizensierter 
Nachbau des "Star Wars"-Todessterns, 
der unaufualtsam auf die Erde zuschip­
pert. Um den künstlichen Planeten und 
seine Begleiterscheinungen 
aufzuhalten, schlüpft Ihr in 
den autengen Latexanzug 
eines einsamen Sternenkrie­
gers . achdem sich Euer 
Mutterschiff aus dem Einfluß­
bereich der Aliens verzogen hat, liegen 
drei Missionen vor Euch: Zuerst ballert 

Nostalgiker schwören auf die 
originale Polygon-Fassung der 

'Starblade'-CD ... 

Nachdem Ihr Octopus, den Energie­
reaktor von Red-Eye zerstört habt, greift 

Ihr das Basisschiff der Aliens an. 

Ihr Euch e inen Weg du rch den Orbit , 
um auf den Plastikplane te n zu ge­
langen. Hier setzt Ihr zur Laser-Attacke 
auf den Energiereaktor Octopus an, der 
all e Lase rste llunge n und Kaffee­

maschinen von Red Eye mit 
Strom versorgt. Sobald Ihr 
den widerspenstigen Reak­
to r atomisie rt habt , fü hrt 
Eu er Weg 
zurück ins All , 

wo Euch da s giga ntische 
Alien-Basisschiff abfä ngt. Die 
Burschen sind mächtig sauer 
und attackie re n Euch mit 
Lasern und hitzesuchenden Torpedos -

e rst im Inneren des Schiffs, 
be im Flug durch ein ver­
zwicktes Kanalsystem, könnt 
Ihr Energie für den Anflug 
auf den Zentralreakto r 
sammeln. 

Ge nau wie Na mcos 3DO-Variante 
(Test in MAN!AC 3/95) bietet "Starblade" 
neben der originalen Automatenversion 

... Grafik-Fetischisten feiern Namcos 
aufwendige Texturen, die noch 

detaillierter sind als auf dem 300. 

Bevor Ihr in die zerklüftete Felsenburg 
von Red-Eye eindringt, jagen Euch 

Lenkraketen ums Cockpit. 

den "Texture Mode" , in dem Euch statt 
glattflächiger Polygone zerklüftete Land­
schaften und abgebrannte Raumschiffe 
um die Ohren fliegen. 
Dank der leistungsfähigeren Playstation­
Hardware konnte Namco die Grafiken 
nochmals verfeinern und sogar kleinere 
Kampfschiffe mit Texturen verkleiden. 

Tro tz des vorberechneten 
Wegs durch Raumfl o tten , 
Asteroidenfelder und Lüf-
tungsschächte kommt 
dank der technischen Per­
fektion keine Langeweile 

auf, zumal sich Euer Kurs nicht ganz an 
das Original (und die 3DO-CD) hält. ak 
Muster von Flying Arts, Dortmund. Tel. 0231/802084 
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Fantasie Pinball 
Im Tite l verbirgt sich 

ausnahmsweise ke in 

) 

Tippfehl e r, Tecnosoft 
w ill ihren Flippe r als 
"Fantas ie Pinball" (ohne 

"t") ve rstand en wissen. 
Au ch sonst nahmen es die 

Programmierer nicht all zu ernst: Flipper­
Traditionalisten werden sich über 
mangelnde Kneipen-Authenti­
zi tä t beklagen, denn mit 
dem Realo-Vorbild hat das 
horizontal scrollende Far­
ben-Feuerwerk ausgespro­
chen wenig gemeinsam. 
Die Ku ge l verwandelt sich 
beizeite n in e inen Feuerball , 
dotzt an typisch japanische Zeichen­
trick-Visagen und droht in dem hekti­
schen Bildschirm-Gewusel unterzuge­
hen. Das Spieltempo ist zwar gemütlich, 
doch die übergroßen Bumper und Tar­
gets nehmen viel Fläche ein. Dement­
sprechend ist der Glücksfaktor bei "Fan­
tasie Pinball" nicht zu unte rschätzen: 

Ttkktn 
In der letzten MAN!AC 

haben w ir statt de r -· J Playstation-CD die iden-
.J!.. tische Automatenversion 

von Na mcos Po lygon-
::··:: Prü g le r ge tes tet. Dabei 
Y haben wir übersehen, daß jede 

Spielfigur gegen einen "eigenen" End­
gegner antritt - und den könnt Ihr nach 
einem erfolgreichen Durchmarsch auch 
selbst steuern und speichern. 
Über die Ladezeit täuscht "Tekken" ähn­
lich charmant wie "Ridge Race r" hin­
weg: Wer alle "Challenging Stages" von 
Na mcos Kl ass ike r "Gal aga" pe rfe kt 
schafft (Martin arbeitet noch dran), darf 
sich sogar einen geheimen Superkämp­
fer aussuchen. Unsere Wertung von 76 
Prozent ändert sich jedoch nicht. ak 
Muster von Flying Ans, Dortmund. Tel. 0231 / 802084 

Frau & Fetisch: Jeder Kämp­
fer bekam einen eigenen, 
gerenderten Abspann ... 
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Ein Bonusspiel: 
Wer fieißig Punkte sammeln will, muß 

die Kugel in das Tor befördern. 

Pure Fin-
gerfertigkeit garantiert noch 
lange kein en High-Score. Immerhin 
stimmen Abprallverhalten und Kugel­
lauf, sodaß Japano-Freaks und Liebha­
ber von humorvoll abgedrehten Kunter­
bunt-Flippern auf ihre Kosten kommen. 

Die Menüs sind durchweg auf japa-
nisch , Spie lstand und High­

Scores werden gespeichert. 
Es versteht sich von selbst, 
daß da s Spie lfe ld mit 
zunehmender Pun ktzahl 

dezent mutiert, und daß Ihr 
diverse Bonusflipper besucht. 

"Fantasie Pinball" ist ke in Mu ß­
Spiel für die Playstation, entfalte t in 
einer englischsprachigen Version sicher­
lich mehr Charme und sollte vorläufig 
nur von ausgesprochen japanophilen 
Pinball-Enthusiasten in Betracht gezo­
gen werden. Die Plastikpo p-Musik ist 
ordentlich. mg 
Muster von Flying Arts, Dortmund. Tel. 0231/802084 

Das Spielfeld ist gut drei Bildschirme 
hoch, mindestens drei Flipper-Paare 

halten den Ball bei Laune. 

gibt es für die 

Playstation bis­

lang nicht viele 

Controller. 

Neben Namcos 

Orlginalpad 

( die europäi· 

schen Pads wer-

den übrigens 

größer sein) bie­

tet der "Ridge 

Racer"-Erftnder 

das Ne-G-Con 

an, ein]oypad 

mit analoger 

Drehvorrtch· 

tung in der 

Mitte. Drei Spie-

le (''A-Train '; 

"Starb/ade " und 

Sumo-Ringer Ganryu und der zottelige Bär Kuma sind die 
eindrucksvollsten Charaktere des Endgegner-Teams 

'Tama ") unter­

stützeri sogar 

die Sony-Maus, 

die Ihr u.a. bei 

Test'riTake tri 

Berlin bekommt. 
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ona USA 

steckt voller 

Überraschun­

gen. Ihr solltet 

Euch die Zelt 

nehmen, die ein­

zelnen Kurse bis 

In den kleinsten 

Kaum ein Spiel wurde 
von der 32-Bit-Gemein­

de so bege hrt w ie die 
Saturn-Umsetzung des Arca­
de-Blockbuste rs "Daytona 

USA". Würden Segas Poly­
gon-Boliden gege n Na mcos 

"Ridge Racer" standhalten? Nachde m 
Sony das Beat'em-Up-Duell für sich ent­
sche ide n konnte ("Virtu a Fighte r" VS 

"Toh Shin Den"), startet nun der zweite 
3D-Showdown im 32-Bit-Rennstall. 
Ähnlich wie bei "Ridge Racer" spendier­
ten die Programmierer gegenüber dem 
Arcade-Vorbild zusätzliche Features. So 
könnt Ihr be i der Saturn-Fassung von 
"Daytona USA" nicht nur den Schwierig­
keitsgrad und die "Gegner-Inte lligenz" 
in fünf Stufen regeln sowie die Runden­
anzahl einstellen, sondern in einem spe­
zie llen Sa turn-Modu s ohne Ze itlimit 

Winkel ab:rrifab- e twas gemütli chere Runde n drehen . 

ren. Dabei ent- Außerdem präsentiert der neue Modus 

deckt Ihr nicht mehr Autos - zunächst eine Handvoll 

nur den Sonlc­

Felsen und ver-

IJrgert Eure 

Sponsoren 

(siebe Bilder 

unten), weitere 

Gags sind Euch 

sicher. Außer­

dem dürft Ibr 

nach entspre-

chender Fabrlel-

unterschiedlich getunte Boliden mit und 
ohne Automatik, nach ersten Rennerfo l­
ge n geselle n sich we ite re Polygon­
Flitzer dazu. 

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

Grundsä tzlich habt Ihr be i "Dayto na 
USA" die Wahl aus drei verschieden lan­
gen und schwierigen Kursen. Die erste 
Strecke ist e in typisches 500-Meilen­
Oval, das u.a. Tom Cruise in "Tage des 
Donners" tausendfach entlangraste. Bis 
auf eine Kurve könnt Ihr den Rundkurs 
mit Vollgas durchbre tte rn, insgesamt 
starten 40 Autos. Ein Zuckerschlecken 
ist das Bleifuß-Areal jedoch nicht: Fun­
kensprühende Duelle mit anderen 
Wagen sind an der Tagesordnung, auch 
die ein oder andere Bandenberührung 
wird sich nicht vermeiden lassen. Insge­
samt kommt das Stockcar-Feeling be i 
diesem simplen Kurs am besten rüber: 
Gebremst wird durch elegantes Banden­
schleifen, der harte Fight mit den dre i 
Dutzend anderen Fahrern (inklus ive 
Überrundungen) macht gehörig Laune. 

Die beiden anderen Kurse mit 20 bzw. 
30 Konkurrenten entsprechen eher tra­
d iti one llen Rennspiel-Strecken. Hie r 
kommt Ihr mit Vollgas-Power nicht über 
die Runden - mit dem typischen "Ridge 
Racer"-Fahrstil jedoch auch nicht. Die 
Art und Weise, wie Ihr mit dem Fahr­
zeug umgehen müßt, unterscheidet sich 
stark von dem Namco-Konkurrenten. In 
den meisten Fä llen hilft es gar nichts, 
vom Gas zu gehen . Laßt Ihr Knopf C 
los, düst der Wagen noch sekundenlang 
mit annähernd identischer Geschwin­
digkeit weiter. Erst langsam verringert 
sich die Drehzahl. Wenn Ihr fehlerfrei 
durch eine Kurve kommen wollt, müßt 
Ihr bremsen: Allerdings lassen sich 
die "Daytona"-Flitzer 
ungern auf die 
Sc h lidder-

Abwegig: Gags in 
der Sackgasse. 

Wenn die Konkurrenten nicht freiwillig das Feld räumen, müßt ihr schon mal nachhelfen. 
Vorsicht Unfall: Euer Wagen überschlägt 

sich spektakulär. landet aber 
konsequent auf seinen vier Rädern. Mit dezenten Schubsem drängt Ihr sie von der Fahrbahn. 
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Taktik der "Ridge Racer"-Boliden ein. 
Bremsen, lenken, schalten, gegenlen­
ken: Das Fahrgefühl ist elementar 
anders und - unter dem Strich -
schlechter als bei "Ridge Racer" . Das 
kommt auch darin zum Ausdruck, daß 
die beste Perspektive nicht die Sicht aus 
de Cockpit, sondern die Totale von 
schrä oben ist. 
Grafisch hat "Daytona USA" die hohen 
Erwartu gen im wesentlichen erfüllt. 
Auch wen n die Pixel auf den ersten 
Blick etwas grobschlächtig wirken, zoo­
men die Stre ken höchst eindrucksvoll 
am Betrachter orbei. Automaten-Qua­
lität zu fordern, wäre etwas vermessen, 
doch die 3D-Fähigkeiten des Saturn rei­
chen aus , eine optisch faszi nierende 
und abwechslungsreiche Polygon-Welt 
zu generieren. Lediglich die Tatsache, 
daß die einzelnen "Bauteile" (Bergwän­
de, Brücken etc.) recht spät eingeblen­
det werden, stört e in wenig - dem 
Zuschauer fä llt dies jedoch viel stärker 
auf als dem Spieler, der sich aufs Ren­
nen konzentrieren muß. Insgesamt ver­
dient die Grafik hohe oten, muß sich 
aber der schmuckeren "Ridge Racer"­
Optik geschlagen geben. Dabei sollte 
man allerdings nicht vergessen, daß der 
Saturn bis zu 40 Fahrzeuge verwalten 
muß, was der Sony-Hardware bislang 
erspart blieb. 
Unentschuldbar ist dagegen der Sound: 
Einerseits sind kaum Soundeffekte vor­
hande n, andererseits entbehren die 
Musikstücke jeglicher Melodie. Alle 
zwei Sekunden säuselt "Daytona" oder 
"Rolling Start" durch die Lautsprecher, 

Vier Perspektiven stehen zur Wahl, die 
Ihr jederzeit umschalten könnt: Oben 
seht Ihr die Sicht aus dem Cockpit. 
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die Atmosphäre wird dadurch nic ht 
angeheizt, sondern abgekühlt. 
Sieht man "Daytona USA" im Rahmen 
der bisherigen Saturn·SRiele, ist es nicht 
nur der grafisch und sp'elerisch beste 
Titel für Segas 32-Bit-Konsole , sondern 
ein in sich geschlossenes, ausgereiftes 
und überaus spektakuläres Rennspiel 
mit vielen Optionen. Kein Saturn-Besit­
zer, der sein Hobby halbweg ernst 
nimmt, darf sich dieses Highlight entge­
hen lassen. Der unvermeidliche Ver­
gleich mit "Ridge Racer" fä llt oberfläch­
lich zu Gunsten von Namco aus: Grafik, 
Sound und Spielgefühl s'nd beim ele­
ganteren "Ridge Racer" besser. Aller­
dings spricht die Langze it-Motivation 
eher zu Gunsten von "Daytona USA". 
Drei vollkommen unterschiedliche 
Strecken mitsamt den zusätzlichen 
Optionen lassen mehr Spielraum als die 
aufgemotzte Solo-Strecke bei "Ridge 
Racer". Inwieweit eine super-perfekte 
Strecke drei abwechslungsreiche Kurse 
aufwiegt, solltet Ihr für Euch entschei­
den . Ich persönlich liebe beide Titel 
und lasse mich von den zwei Rennspie­
len auf unterschiedliche Weise motivie­
ren. mg 
Erhältlich bei Dynatex, Dortmund. Tel. 0231/556140 

Im Qaprich mit David Ptrry, 
Gtnercil "anagtr von Shlny Enmtalnmtnt. CISfl 

11;"1 Welche Next Generation-Konsole Ist Dein Fnorlt, und rar 
U welches System siehst Du keine Zukunft? 
Zur Zelt bevorzuge Ich die Playstatlon, doch scblu8endllch glaube 
Ich, 1118 Nlntando die beste Maschine bauen wird. 

11;"1 W1s wlnachst Du Dir In Zukunft für die Vldaosplel·Sune? 
U Ich wollte schon Immer Arcada·Qualltlt zuhause erlaben. Die 
neue Gener111Jon von Konsolen bietet erstmals die Möglichkeit, die· 
san Tr11um zu verwirklichen. Nachdem dies geschehen Ist, freue Ich 
mich auf bessere und aufregendere Spiele. 

11;"1 Welche Konsole 1111 die basten Chancen, sieb 111 Marlllfllhrer 
U zu behluptan? 
Wahrschelnllcll Nlntendo1 Ultra 64 - wegen des Prals11 und weil 
die grafischen Flhlgkelten des Uttr11 64 eine Menge Gr11ßk·KDnstler 

und Designer anlocken wird. 

11;"1 W11 Ist IOr Dich der grllBte Fortschritt Im Vldeo1plel· 
U Buslne87 
Der tritt erst ein, wenn wirklich gute Spiele-Sendungen weltweit 
Dber den Bildschirm lllmmem und unsere lndustrle auch die Jungen 
Erwachsenen anspricht. Dann werden wir In dieselben Gelllde wie 
die Musikindustrie vorstoßen. 

11;"1 Kommen nach 32 und 14 t bald Vlrtual Reallly und Holo­
U 1r11mm·Splele? 
84 Bit, 128 Bit, 192 Bit, 256 Bit ... wir woll111 und benötigen Immer 

mehr. Begonnen h1t IOr mich 11111 mit vier MHz, nun reden wir von 
100 MHz 1Jn11 Pentium-PCs. 01m1ls mußte Ich mit einem KByte 
auskommen, IOr "Earthworm Jlm'l 1111ren II bereits 3.000, auf eine 
CD paaan 850.000. Emrtet ruhig noch wettere Steigerungen ••• 

11;"1 Z1m Alllchlul bitte ein Statement Ober die neue Konsolenlr11, 
U Deine Visionen und das, was Du Im Buslne8 nicht magst. 
Zuvlele Leute sind momentan mit der Entwicklung von Spielen 
beschlfflgt, das verwirrt die Kunden. Vldeosplal·Magazlne und TV· 
Shows werden noch wichtiger, um den Leuten zu sagen, waa sie 
kaufen sollen und was nicht. So werden die schlechten Spiele In den 
Regalen stehen bleiben und die entsprechenden Firmen verschwin­
den. 0111 wird die lndustrle krlfflg d ubem. 

Im Qaprich mit "•· N. Sakagachl, 
Asslstant "anager btl Sansoft In Japan 

11;"1 Welche Next·Gener11t1on·Konsole Ist Ihr Favorit, und IOr wel· 
U chll System sehen Sie keine Zukunft? 
Momentan sind Playstallon und Satum die Verklulsl'llnner In Japan. 
Bevor nicht 1uch das Nlntendo Ultra 84 verllHentllcht Ist, 1181 sich 
die Fr11ge aber nicht beantworten. 

11;"1 Welche Konsole hat die besten Chancen, sich 111 Marktführer 

U zu beh1upten? 
Die Kunden werden das stl rkste System mit der lntere111nt11ten 
Software wlhlen. Im Moment kann Ich noch nicht sagen, welche 
neue Konsole gewinnen wird, da sie In Europa und den USA noch 
nicht veriiHentllcht wurden. 

11;"1 Wa Ist IOr Sie die grillte Revolution Im Splele·Buslne87 
U Es gibt keine •grole Revolution". Wir hlben jed11 Jahr einen 
gewaltlgen Fortschritt Im Vl~eosplelg11chlff miterlebt. Erst die Ein· 
IOhru11g einer Konsole, die kompatibel zu dmtllchen Soltware-For· 
malen III, wl re eine solche Revolution. 
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Deadalas 
Im Jahr 2077 steht die 

Menschheit Ihrer größ­
te n Bed rohung gege nü ­

ber: Ein Horde finsterer Ali­
ens re ist auf ihrem Todes­

ste rn an , um die Erde zu 
übernehmen . Um di e dre iste 

Invasion zu vereiteln, steigt Ihr hinter 
die Schalthebel der Kampfdrohne "Lao­
corn" und schwebt in das Innere des 
Kampfsterns, um das Alien-Hauptquar­
ti e r in die Luft zu jagen . Nach dem 
Spielstart findet Ihr Euch in der äußer­

Motion-Zwl- sten Ebene des mechanischen Astero-

scbensequen:zen 

verleiben der 

3D-Ballerel ein 

"ables Bndzelt­

Amblente. 

iden wieder: Im 11 Doom11-Stil ballert Ihr 
mit MG, Laser und Raketen durch 
düstere Schächte und Maschinenräume. 
Jedes Level und die darin verborgenen 
Gegner und Extras werden vor Spielbe­
ginn aus Standard-Räumen und Verbin­

Ab auf den Droiden-Friedhof: Bei den gefährlichen Schießereien mit den gegnerischen 
Metall-Krüppeln verrät Euch ein Radar den Standort des Gegners. 

dungsgä nge n per Zufa ll 
zusa mmengeschustert. Eine 
Aufzugstüre , die Ihr nur mit 
dem passenden Schlüssel öff­
nen könnt, führt Euch jeweils 
in die nächste Ebene. Dank 
des Stockwerk-Aufbaus gibt 
es in "Deadalus" keine Trep­
pen , Brücken, Absätze oder 
Schlu chte n, a ls grafisc he r 
Bonus erwartet Euch jedoch 
gelegentlich eine Säule in der 
Mitte e ines Raumes . Le ider 
erschafft der zufällige Aufbau 
de r Levels wenig Spielsub­
stanz: Kampf-Droiden und 
Hygiene-Roboter stehen offen 
im Raum und warten auf Eure 
Ankunft, Energiebehälter und 
Mu nitionskisten gammeln 
wahllos verteilt in den Gän­
gen vor sich hin. Der Aufzug­
Schlüssel liegt oft unbewacht 
in e iner Sackgasse oder gar 
gle ich im e rsten Raum des 
Leve ls. In jeder Etage ist 
freundlicherweise ein Compu­
ter installiert , de r das Licht 

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

darauf hingewiesen. 

kontrolliert oder Euch Zugriff auf die 
Levelkarte gibt. Alle fünf Ebenen erwar­
ten Euch neue Hintergrund-Grafiken 
und Musikstücke - insgesamt müßt Ihr 
Euch jedoch mit sieben verschiedenen 
Gegner-Modellen begnügen. 
Die Steuerung ist hingegen sp iele r­
freundlich: Euer Roboter läßt sich pixel­
genau durch das Labyrinth fernsteuern, 
mit den Zeigefinger-Tasten weicht Ihr 
intuitiv den Gegner-Geschossen aus. 
"Deada lus" ist eine technisch fetz ige 
3D-Ballerei

1 
die leider unter dem 

Zufalls-Level-Design leidet: Ödes Ge­
latsche von einem Raum zum anderen 
und zufällige Gegnerplazierung ohne 
taktischen Sinn verderben den Spiel­
spaß. oe 
Muster von Dynatex, Dortmund, Tel. 0231/556140 

Ein kurzer Login kann nicht schaden: In jedem Level ist ein Computer versteckt. 
Loggt Ihr Euch ins Alien-Net, könnt Ihr zum Beispiel die Karte des aktuellen 

Labyrinths downloaden oder die Beleuchtun anschalten. 

Hinterhältige Energiefelder rauben Euch 
den Schild. Im Kampf müßt Ihr deshalb 

oft doppelte Treffer wegstecken. 

Habt Ihr den Schlüssel (oben rechts) 
gefunden, entwischt Ihr durch die Auf­

zugtüren in den nächsten Level. 
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Die hübsche Lady nennt sich Tina. 
Ihr Spiel ist miserabel, ihr vorlautes 

Mundwerk dafür um so besser. 

Side Pocket 2 
Der rüstige Rentner 

"Minnesota" Fats will es 
noch einmal wissen. Als 

ehemaliger Pool-Billard­
Meis ter schreibt er sich 

trotz seines Alters für die 
alljährliche Landesmeister­

schaft ein . Doch da die Startgebühren 
dramatisch über seinem momentanen 
Kontostand liegen, versucht er im städti­
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. Ihr müßt sämtliche Kugeln 
einer Farbka tegorie (vo llfarbig oder 
gestre ift ) in den sechs Ecken ver­
schwinden lassen, bevor es Euer 
Gegenüber tut. Die schwarze Kugel mit 
der Zahl 8 darf dabei erst a ls letzte 
Kugel eingelocht werden und entschei­
det das Spiel. Im Gegensatz zu den 16-
Bit-Vorgängern hat Data East ihr ehema­
liges Arcade-Spiel nochmals kräftig 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 äußerst kniffli­
gen Trickstößen offen . Fortgeschrittene 
wie auch Kenner der Szene dürfen sich 
an diversen Abarten wie Neunerba ll , 

Richtet die Stoß-Linie genau in die Mitte 
der sechs Kugeln. Mit maximaler Power 

versenkt ihr alle Bälle auf einmal. 
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Dieses pummelige Kerlchen heißt Dia­
mond. Aufgepaßt! Trotz seiner Pfunde 

führt er das Queue wie ein Meister. 

14 .1, One Pocket etc. versuchen, 
während Amateure gerne ein Run de 
simples Neuner- oder Dreierball spielen. 
Pokal-süchtige beteiligen sich wiederum 
an der ertragreichen , aber hammer­
harten "Trophy Case". 
Der Billard-Tisch wird konsequent von 
oben gezeigt. Eine ges trichelte Lini e 
zeigt die Richtung, eine Power-Leiste 
links oben die Stärke Eures Stoßes an. 
Je nachdem, ob ihr dem Ball einen 
Rü ckwärtsdrall versetzt oder ihn über 
mehrere Kugeln hüpfen laßt, ändert ihr 
den Stoßwinkel in einem separaten Fen­
ster oberhalb des Billardtisches. 
Data East verpackte die Nischen-Sport­
art ist ein zweckdienliches Outfit (über­
sichtlicher, aber grafisch völlig unspek­
takulärer 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 dürfen 
bedenkenlos zugreifen. am 

Im Gespräch mit Jullan Eggebmht, 
11anaglng Dlredor von factor 5, Dtubchland 

m;"I Welche Next-Generation-Konsole ist Dein Favorit und für wel­

U ehe Videospiel-Hardware siehst Du keine Zukunft? 
Zur Zeit sind wir von der Playstation und dem Saturn begeistert, das 

könnte sich mit dem Ultra 64 aber schnell wieder ändern. 

m;"I Wie beurteilst Du die derzeitige Situation, daß sich last zehn 

U Konsolen auf dem Markt tummeln? 
Die Situation Ist bedenklich , denn außer Nlntendo, Sega und Sony 

geben wir den "anderen" nur wenig Chancen. Den großen Kuchen 

werden die drei unter sich aufteilen. Vielleicht bleibt auch einer von 

Ihnen auf der Strecke. Das größte Problem ist aber die Verunsiche­

rung der Kunden - schlimmstenfalls droht der Umstieg auf PC. 

m;"I Was wünschst Du Dir In Zukunft für die Vldeoaplel-Siene? 
U Mehr Innovative Ideen und mehr Spiele mit extrem gute Qua­

lität wie bei Nlntendo. Sega und Sony sollten sich auch mal die Zeit 

nehmen, Überhammer wie "Marlo" und "Metrold" zu produzieren. 

m;"I Welche Konsole hat die besten Chancen sich durchzusetzen? 
U Das Ultra 64. vorausgesetzt , die Versprechungen von Nlnten· 

do sind wahr, wird es billig genug sein, um genügend Käufer anzu· 

ziehen . Ganz nebenbei hat Nlntendo nun mal mit Shlgeru Mlyamoto 
& Co. die beste Entwicklertruppe der Welt . 

m;"I Wie siehst Du die Zukunft nach 32 und 64 Bit? Kommen 
U danach Vlrtual Reality und Hologramm-Spiele? 

Die nächste Generation wird uns bis Ins nächste Jahrtausend 
beschäftigen - Danach? Virtual Realily , Cyberspace und die totale 

Vernetzung . 

m;"t ~um Abschluß ein kurzes Statement über die neuen Konsolen· 
U Ara, Deine Visionen und da , was Du nicht magst. 
Wir würden uns wünschen, daß es nur eine einzige Konsole gäbe -

mit phänomenalen Fähigkeiten. Wir sind bei der nächsten Generatl· 

on ganz vorne dabei: Unser erster 32/64Blt-Titel kommt gut voran 

und Ist etwas ganz Neues - laßt Euch überraschen! 

Metall-Board: 
Neben Sagas offiziellem Satum-Joyboanl (siehe MANIAC 4/95), ble· 

tel der Importhandel als Alternative den Horl Flghtlng Stick SS an. 

Wlhrend Sega Ihren Steuertmüppel mit einem Plastikgehäuse gar· 

nlert, griffen die Hori· Techniker auf strapazierfähiges Metall zurück. 

Die Knöpfe sind zwar nicht so sinnvoll angeordnet, dafür sind sie 

größer und leichter zu bedienen . Außerdem läßt sich jeder Button 

mit Dauerfeuer belegen (leider nicht stufenlos einstellbar wie bei 

Sega). Der Joystick selbst Ist leichtgängiger als der Saga-Controller 

und gibt die Bewegungen ebenfalls über Mikroschalter weiter. Unser 

Testexemplar erhielten wir von Test'n'Take In Berlin. 
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Unverhofft kommt oft! Gex wird vom 
High-Tech-lnsekt Rez in den Fernseher 

gesaugt und landet in der TV-Hölle. 

Gex 
Im Gegensatz zu den 

meisten ihrer Artgenos­
sen steht die Echse Gex 

auf da s menschliche TV­
Programm. Nach 200 Stun­

den "Lindenstraße" be-
Gex' schließt Gex, sich eine Satel-

obnePfflf 

gezeichnet und 

afflmlert wur-

den, können die 

Endgegner 

optlscb mit der 

Heldenechse 

Nachdem 

Friedhof ver-

wandelt sieb 

die bflbscbe 

Jungfrau ln eln 

ausgebleichtes 

Schattenwesen 

( "Parodlus" 

läßt grllßen). 

Am besten gefiel 

uns der Farti.­

nator: Eln ent­

ferrrter Ver­

wandter von 

Boogerman, der 

mit Hllfe seiner 

Darmgase quer 

aber den Blld-

scblrm saust 

und kurzz:eUtg 

ln die Lilfte 

entscbwebL 

liten-Antenne zu installieren, um auch 
den Rest des Fernseh-Kosmos zu 
ergründen. Unglücklicherweise wird 
durch eine Fehlschal tung nicht der 
angepeilte Erwachsenen-Sender, son­
dern ein Dimensionstor aktiviert. Vom 
außerirdischen Herrscher Rez wird Gex 
in eine TV-Hölle gesaugt. 
Doch Gex ist auf außergewöhnliche 
Geschehnisse jenseits des Bildschirms 
gefaßt und geht in die Offensive: Um in 
die Zentrale des niederträchtigen Rez 
vorzudringen, benötigt Ihr für jeden 
Level eine Fernsteuerung, die Euch das 
Portal zum "Dome", Rez Residenz öff­
net. In vier verschiedenen Welten sind 
die TV-Utensilien in je vier Fernseh­
landschaften versteckt: Auf e 
Friedhof schließt Gex unlieb­
same Bekanntschaft mit Kil­
lertomaten und Flammen-

de .r'.s auf die Nerven, im 
D cli ngel wimmelt s vor 
Piranti s und Riesenaffen , in der 
Kung- u- elt wird er unfrei · lig in die 
asiatische Kampfkunst eingeführt. Gex, 
als ehemaliger Absolvent des GekkO'Fu, 
schnalzt die Gegner entweder it 
einem lässigen S hwanzfeger vom Bild­
schirm oder e hü ft die Kreaturen der 

Der Super-TV-Mann taugt nichts. Kurz 
mit dem Schwanz angepeitscht und der 

Bösewicht fällt vom Himmel. ----, 
Nacht mit gekonnten Hopsern . Im 
Gegensatz zu seinem gerenderten Nin­
tendo-Konkurrente Donkey Kong hat 
Gex noch weitere Tricks auf Lager: Die 

Echse klettert mühelos a senkrech­
ten, frontalen und ü rhängen­

den Wänden hoc. Dank 
seiner Echsenzunge sam­
melt er Power-Ups. 
Mit "Gex" guckt der Sp'e­
ler motivationsmäßig 1 

die Röhre: Das hocfige­
ririesene Super-Projekt ent­

puppt sich als seichtes 
Jump'n'Run ohne "Earthworm Jim"­

Potential. Gex ieht in seinen Bewegun­
gen toll aus, doch die schäbigen Bit­
map-Gegner werden ihm (und der Lei­
stungsfähigkeit es 3DO) nicht gerec t 
Auch die Hinte i ründe könnt .n aus 
einem 16-Bit-Titell stammen Das Spiel-

Gex treibt's bunt: Nachdem er eine Powerpille geschnappt hat, verbessern sich seine 
Sprungfähigkeiten. Findet er eine Feuerfliege, verwandelt er sich in einen Ramrnen­

speienden Minidrachen. Ganz ohne Extra: Gex beäugt den Duschvorhang! 

Die Kuppel des Grauens: Dahinter 
verbirgt sich die geheime 

Kommandostation des Diktators Rez. 

prinzip (Such den Zapper und ab aurc 
den Ausgang) zieht pätestens im zelfn­
ten Level nicht mehr. Außerdem nervt 
das unverschämt rucklige S olling, das 
zusätzlich unfai re Stelle provoziert: 
Gegner und Fallen tauchen überra­
schend auf und gleiten nie t sanft auf 
den Bildschirm. Wir MAN!AC zappen 
auf "Donkey Kong Country" um. am 
MuSler von Galaxy, München. Tel. 089n60;1; 1 
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Rise of the 
Robots 

Der hinterhältige 
EGO-Virus reizt die 

Roboter von Metropolis 4 
zu einer wüsten Keilerei : 
Als Kampf-Cyborg zieht 
Ihr gegen sechs Gegner in 

die Schlach t. Nachdem Ihr die 
minutenlange Intro-Animation abgebro­
chen habt, findet Ihr Euch im Kampfge­
schehen wieder: Von leisem Industrie­
Rauschen begleitet, versucht Ihr Euren 
beeindruckend animierten Metall-Geg­
ner in seine Einzelteile zu zerlegen. Da 
die ungena ue Steuerung energische 

Cyborgs unter sich: Dank schlampiger 
Programmierung genauso mäßig wie die 

anderen Konsolen-Versionen. 

Flashback 
Vor gut zwe i Jahren 

machte die PC-Version 
von "Flashback" durch 

ihre Mischung aus Vektor­
und Bitmapgrafik auf sich 

aufmerksam, heute sind 
Polygone längst salonfähig. 

So muß sich Conrad Hart, Titelheld von 
"Flashback" , jetzt auch auf dem 300 
nach der Lösung für sein schwerwie­
gendes Problem suchen: Der Wissen­
schaftler hat mit seinem Molekulardich­
te-Analysato r heraufgefunden, daß die 
Regierung der Erde langsam von ver­
kleideten außerirdischen Fieslingen 
übernommen w ird . Zu spä t erkennt 
Conrad die Brisanz seiner Entdeckung: 

Auf der Suche nach seinem Gedächtnis 
und einer Möglichke~. die Erde zu ret­
ten, muß Conrad einige Rätsel lösen. 
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Trotz Dauerfeuer kein Treffer: Wegen der 
fragwürdigen Kollissionsabfrage beendet 

meist das Zeitlimit den Kampf. 

Sprünge nach vorne kaum zuläßt, hüpft 
Ihr beim e rsten Anspielen albern au f 
dem Fleck herum. Mit zunehme nder 
Erfahrung, stampft Ihr dem Gegner ent­
gegen und bearbeitet ihn mit A-B-C­
Dauerfeuer. Trotzdem lenkt die verwa­
schene Kollissionsabfrage die meisten 
Schläge ins Leere, was im Kampf natür­
lich auch Euch zugute kommt. Wendet 
sich die schla mpige Programmierung 
jedoch gegen Euch, überrascht 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-Gesäusel zu besänftigten: 

Erst nach dem "Game Over" beweist 
"BHF03" seine Intelligenz: Er zählt mit sei­

nen Fingern den Countdown mit. 

Die Aliens verschleppen ihn an Bord 
ihres Basisschiffs. Conrad schafft es 
zwar, mit e inem Spider-Bike zu entwi­
schen, wird aber über einem Mond 
abgeschossen. Eure Aufgabe ist, Conrad 
hüpfend, kletternd und schießend durch 
Wälder, das Raumschiff der Aliens und 
andere Sets zu steuern, ohne dabei von 
den Wächtern erledigt zu werden oder 
an einem der Rätsel zu scheitern. 
Grafisch und spielerisch ist die 300-CD 
mit Super- Nintendo- und Mega-Drive­
Fassung identisch. Die Steuerung ist 
ähnlich verzwickt, die Levelgestaltung 
genauso inte lligent. Das Menüsystem 
wurde jedoch besser gelöst als bei den 
Konkurrenten, die Spielgeschwindigkeit 
im Gegensatz zum CDi (Seite 69) erhöht. 
Testmuster von Galaxy, München, Tel. 089n6<l5151 

Dieser Level von ' Flashback' erinnert 
an Schwarzeneggers Ausflug 

als 'Running Man' 

Da die Maschinen sehr unbeweglich sind, 
prügelt Ihr ausschließlich mit unspekta­

kulären Nahkampf. 

Zumindest ist hier eine Hintergrundmu­
sik zu hören. Auch in späteren Duellen 
überraschen Euch die Gegner (Gabel­
stapler, Fertigungs-Androiden und 
mechanische Bodyguards) mit unfairen 
Schlägen, verfo lge n jedoch keine 
ersichtliche Strategie. oe 

Mit Eurer Bleispritze streckt Ihr die 
gegnerischen Halunken nieder, die sich 

hinter Türen verschanzen. 



front Mission 
In de r hochtechnologi­

sierten Zukunft rückt die 
4-M illio ne n-See le n-Insel 

Huffmann ins Zentrum der 
Welta ufme rksa mke it. Auf 

+ i;., de m s tra tegisc h brisa nt 
gelegenem Eiland irgendwo im 

Pazifik verwandelt sich der Waffenstill­
stand zwische n den "United States o f 
the New Continent" und der asiatischen 
"Ocea n Community Uni o n" in e ine n 
bewaffneten Konflikt . Auf der Seite der 

derpan.:e , , Ozeanier rollt Ihr Eure Kampfroboter aus 

einem Roboter- , dem Hangar, um in einzelnen Szenarien 

typ, der im 21. 

Jahrhundert '11 

Deutschland ent-

wicllelt """ 
ursprungllcb 

vorwiegend ftlr 
Schwerstarbeit 

urrter Tage ei• 

geset:%1 wurde. 

·e Amis von der Insel zu schubsen. 

Eu ~~ eldzug führt Euch über die ganze 
Insel. \ wischen den Gefechten erwartet 
Eu ch i Fe ldl age r de r Einsa tzle ite r 
Colonel O n, ein vollbärtiger Waffen­
händler, un ie Möglichkeit, Euer Spiel 
zu speichern. \ in den "Shining"-Stra­
tegie-Epe n steue ~ Ihr zu Beginn nur 
e ine Handvoll He ld , zu dene n sich 
im Spielverlauf neue bündete, Söld­
ne r und Glü c ksritte r g ll e n . Noch 
wichtiger als die menschlic ~ Helden, 
sind de re n pe rsö nliche Wanzer. Um 
diese turmhohe n Mech-Verwandten ist 
die gesa mte "Front Missio n"-Spie lme­
chanik aufge ba ut: Be id e Arm e, die 
Füße bzw. das Fa hrwe rk , de r Rumpf, 

de r Co mpute r und 
' zig Waffensysteme 
werden simulie rt 
und können zwi­
schen den Kämpfen 
ausgetauscht wer-

. -~ ~""' 
~ . -

-:-;:, :· - -:-

- -:_ 1:~:' - -- -- -
Jeder "Front Mission" -Mech trägt maximal vier verschiedene Waffensysteme: Links zer­
schmettert Ihr eine feindliche Rüstung mit dem Sturmgewehr, rechts heizt Ihr mit dem 

Flammenwerfer. In der Mitte bekommt der Gegner Eure schmetternde Gerade zu spüren. 

den. So wappnet Ihr Euch für jede Mis­
sio n individu ell , baut wendige Sturm­
Ro bo te r und na hezu un ze rstö rb are 
Kampf-G iga nten. 
Auf dem Schlachtfe ld zeigt sich da nn , 
ob Ihr die richtigen Raketenwerfer und 
Maschin engewehre gesc hulte rt habt. 
Abwechselnd zieht Ihr und der Compu­
te rgeg ne r a ll e Einhe ite n , führt Fe rn ­
attacke n aus oder holt ein Reparaturset 
a us dem Ru c ksac k . Die ma ke ll ose 
Benutzerführung hilft Euch, die Roboter 
durchs Gelände zu bugsieren, mögliche 
Ziele werden Euch farblich vorgeschla­
gen, und alle Optio ne n a ls (englisch­
sprachige) Menüs vor Euch ausgerollt. 
Vor e ine m Zwe ikampf w ählt Ihr die 
Waffe, streue ndes MG-Fe uer (das alle 
Körperteile des Feindes gleichermaßen 
eindeck t), Bazooka-Salve oder Faust­
schlag . Erst mit zunehme nder Erfah­
run g s in d Eure Mech-P ilo te n in der 
Lage, gezielte Attacken ausführen, um 
z.B. einem Raketenwe rfe r-Ro bo t den 
Waffenarm zu zertrümmern . 
Square Strategie-Debüt ist durch seine 
grafische Präsentation (iso metrisc he 
Landschaften, coole Porträts & in jedem 
Maßstab detailliert animierte Robo ter) 
und die vielfältigen Mech-Baste le ie n 
abso lu t neuartig, spannend und aku­
stisch gekonnt inszeniert. nami/wi 
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Aufgerüstet: N,ich alter Tradition nehmt 
Ihr jedem Endgegnern eine Waffe ab. 

Vor der Monster-Werkstatt jagt Euch eine Raupe über 
den Bildschirm: Nur der Fahrer ist verwundbar. 

Mega Man 7 
Der Marathon-Mega­

Man: Kaum habt Ihr Dr. 
Wily einge locht , ent­

schlüpfen acht se iner 
+ i:, Metall-Kreaturen aus dem 

Versuchs-Labor, um Ihren 
Schöpfer zu befreien. Nach alter Sitte hat 
sich jeder einen höll isch schweren Eis-, 
Wolken oder Industrie-Level zusammen­
geschustert und mit protzigen Mittel­
Gegnern bestü ckt. Auf Eurer Seite 
kämpft zum ersten Mal in einem 16 Bit­
Abenteuer Blech-Köter Flitz , der nach 
versteckten Extras schnüffelt und Euch 
als schwebende Plattfo rm und Raketen­
Anzug unters tützt. Ein Schild schützt 
Euch vor Geschossen. Um alle versteck­
ten Bonus-Räume und Extras abzusah­
nen, müßt Ihr die meisten Levels mehr­
mals durchspielen, weil Euch zum Bei­
spiel Flitz' s Raketen-Anzug in vorherge­
henden Levels auf unerreichbare Platt­
form en befö rdert . Da das Modul auf 
Spezial-Chip-Unterstützung verzichtet, 
fo lgt "Mega Man 7" dem Prinzip der 8-
Bit-Abenteuer: Auf dem Bildschirm tum­
meln sich nur wenige Gegner, die Euch 
jedoch mit hinterhältigem Streuschu ß 

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

hintereinander. 

einheizen und in Feuerpausen unver­
wundbar sind; Flacker-Einlagen gibt's 
trotzde m. Dafür entschädigen Euch 
bunte Baller-Action, faires Levelsdesign, 
präzise Steuerung und trällernde Hinter­
grund-Melodien. Mega Man-Fans wer­
den das vielfältige Abenteuer lieben. oe 

Bonus-Leben sind gut versteckt: Um auf den Absatz links oben zu gelangen, benötigt Ihr 
das Schwebe-Outfit Eures Hundes Flitz. Stellt Euch auf die Plattform rechts und hebt mit 

einem Doppel-Hüpfer in Richtung Wolken ab (siehe Pfeil). 
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Im Gespräch mit 11. Hlguchl, Consumer Oveneas 
Marketing Manager von Data East, Japan 

l:"I Welche Next Generatlon-Ko~sole Ist Ihr Favorit, und tur wel· 
U ehe sehen Sie keine Zukunft? 

Meine Lieblingssysteme sind Saturn und Playstatlon. Sega verill· 
fenllicht für den Saturn großartige Spielhallen-Umsetzungen wie 

z.B. die "Virtua Fighter"-Serie oder •oaytona". Die Playstatlon 

wiederum ist sehr einfach zu programmieren, und Sony unterstützt 

die Lizenznehmer tatkräftig. Von 300 und NEC FX hafte Ich dagegen 

nichts. 
l:"I Wie beurteilen Sie die derzeitige Situation, daß sich auf dem 

U Markt last zehn Videospielsysteme tummeln? 

Auf der ganzen Weft sind die Videosp ieler schlauer geworden, was 

die Wahl des Systems und der Spiele angeht. Diese Situation läßt 

viele kleine Lizenznehmer aus dem Wettbewerb ausscheiden. Nur 
finanzkräftige Firmen mit einer guten Entwicklungsabteilung werden 

langfristig überleben. 
l:"I Was wünschen Sie sich In Zukunft für die Videospiel-Szene? 

U Die Beseitigung von Software-Piraterie und jeder Art von 

gefälschter und nachgebauter Hardware. 

l:"I Welche Konsole hat die besten Chancen? 
U Ich denke , daß am Ende dieses Jahres ein Gewinner (Saturn 

oder Playstatlon) gegen Nintendos Ultra 64 antreten muß. Milgll­

cherwelse werden sich dieses System und das Ultra 64 die Position 

des Marktführers teilen. Ich schätze , daß die Marktanteile der bei­

den Konkurrenten dann ähnlich verteilt sein werden, wie zur Zelt bei 

Super Nintendo und Mega Drive . 

l:"I Wie sehen Sie die Zukunft nach 32 und 64 Bit? Kommen 

U danach Virtual Reallly und Hologramm-Spiele? 

Einige firmen werden sicherlich versuchen VA-Systeme Jenseits 

von 32 und 64 Bit zu entwickeln und zu vermarkten - davon halle Ich 

jedoch nicht viel. "Virtual Reallty für zuhause• wird sich mit 32· und 

64-Bit-Konsolen sowie ISDN ergänzen. 
l:"I Zum Abschluß bitten wir Sie um ein kurzes Statement über die 

U neue Konsolenära, Ihre Visionen und das, was Sie nicht mögen . 

In Zukunft wird sich noch deutlicher herauskristall isieren , daß der 

Erfolg eines Spiels nicht vpn der Marketingabteilung abhängt: Nur 

gute Entwickler mit Ideenreichen Konzepten produzieren erfolg­

reiche Spiele. 
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Artistisch: Besonders mutige Spieler lassen 
Grashüpfer Tempo durch den Feuerring hüpfen. 

Wenn Tempo abwärts segelt, kann er mit seinen kleinen 
Flügeln den Fall verlangsamen und sanft landen. 

glücklicherweise 

die Ausnahme in 

Segas 32X-Pro­

gramm. Alle 

anderen Spiele 

(siebe ausführ­

liche Tabelle in 

unserem 32-Bit­

Report) werden 

mit hoher Wahr-

scheinlichkeit 

parallel in den 

USA und Europa 

veröffentlicht. 

Selten genug, daß ein 
Spiel exklusiv fürs 32X 
erscheint, u nd dann 
kommt's in Deutschland 

gar nicht erst offiziell auf 
den Markt. Segas Entschei­

du ng ist insoweit verständlich , da 
"Tempo" eher fü r junge Spieler aus­
getüfte lt wurde und man die 32X­
Kundschaft bei den älteren Semestern 
vermutet. Läßt man jedoch die Hinter­
grundstory außen vor (ein cooles Gras­
hüpfer-Kid mit Sonnenbrille und Walk­
man muß die "World of Music" vor King 
Dirge beschützen) , präsentiert sich ein 
fa rbenfrohes Normalo-Jump'n'Run, das 
das auch Jugendliche spielen dürfen. 
In dem Bemühen, ein möglichst abge­
drehtes Hüpfspiel zu schaffen, das 

IICTOR 
o ptisch und inhaltlich ganz auf Musik 
zugeschnitten ist, haben die Entwickler 
ein paar spielerische Feinheiten überse­
hen. In den sieben Levels wird konven­
tionelle Plattform-Action geboten , viel­
fältige Extras oder innovative Features 
kommen nicht zum Zug. Dafür dreht 
sich alles um Rhythmus, Noten, psyche­
delische Grafik-Effekte und Digi-Sam­
ples. Die Spielgeschwindigkeit ist recht 
langsam , die Steuerung des Helden 
angenehm leichtgängig. Tempo hüpft, 
schlägt im Nahkampf kräftig zu und 
betäubt Gegner mit Noten-Würfen. 
Die 32X-Power schlägt sich nur in der 
Kunterbunt-Optik wohltuend nieder, die 
knarzigen Digi-Effekte und das übertrie­
ben coole Musikfreak-Drumherum sind 
weniger gelungen. Technisch wird nur 
Hausmannskost geboten , soda ß gut­
gemachte 16-Bit-Jump'n'Runs wie 
"Earthworm Jim" oder "Lion King" den 
hippen Grashüpfer in jeder Beziehung 
übertreffen. Wer seinem 32X eines von 
wenigen "hausgemachten" Modulen 
gönnen will, darf ebenso zugreifen wie 
Musik-Fetischisten , die gerne Noten 
sammeln und auf Klavie r-Tastaturen 
hüpfen. mg 
Muster von Galaxy, München. Tel.: 089/76051 51 

The Punisher 
Frank Castle alias "The 

Punisher" und Nick Fury 
führen einen Zwei-Mann­
Krieg gegen das Verbre­
chen: Sie haben es sich zur 

Aufgabe gemacht, New York 
von allen Gangstern und dem Anführer 
Kingpin zu erlösen. Allein oder zu zweit 
prügelt und ballert Ihr Euch durch sechs 
Villa-, Kloaken- und Zug-Levels, die 
durch Animationen und Standbilder ver­
bunden sind. Holprig animierte Messer­
stecher, Schwertschwinger und Straßen­
Cowboys trachten Euch nach der Ener­
gie. Von digita len Kampfschre ien und 
schräger Thriller-Musik begleitet, werft 
Ihr mit Handgranaten um Euch, führt 
Specials aus und ruiniert mit Uzi und 
Sturmgewehr die Einrichtung. 
"Punisher" ist alles andere als brillant, 
aber durch e infache Steuerung, faire 
Kollisionsabfrage und intelligente Geg­
ner-Taktiken eine wi llkommene Ab­
wechslung zu anderen Marvel-Prüglern. 
Trotzdem: Nur für Fans nimmermüder 
Beat'em-Up-Action im Comic-Stil. oe 
Muster von Zapp, Mainz. Tel. 06131/ 230492 
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Nur Spiele mit ei11er 

Spielspaß-Traumnote von 

85% oder mehr erhalten 

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 endgültigen 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 zehnjähriger Spielerfahrung reißt 
sich das Produkt unter den Nagel , 
forscht nach Spielwitz, Grafik und 
Sound, vergleicht den Titel mit Konkur­
renzprodukten und fällt schließlich sein 
Urteil. Das könnt Ihr im Meinungs-

r-----------, 
I 

Das Titelbild des Spiels steht jedem L 
Wle111mgskasten voran . -

L-----------..1 r-------------------, 
Alle wichtigen Angaben zum Spiel in kompakter Fonn: 

Hersteller, System, Zirka-Preis und Anbieter. 

L-------------------J .-------------------,. Ob grafische Meisterleist11ng oder Pixelhäufchen, 

ob Film-Soundtrack oder grauscm1es Ceschepper. L 

L-------------------J ·-------------------, I Wert 1111gen bis 30% warnen vor einer spielerischen 
Katastrophe. 50% ist solider D11rchsch11itt. 

ab 80% begi1men die Spitzentitel. 1 
L-------------------~-,-------------------, I Die Ultra-Kwzkritik j(i r Lesemuffe/ 

kasten nachlesen, während im Hauptteil 
des Tests der Spielablauf neutral be­
schrieben wird. 
Offizielle Neuerscheinungen (mit deut­
scher Anleitung oder gar deutschen 
Bildschirmtexten) findet Ihr unter dem 
Motto "Spie le-Tests ", US- und Japan­
Spiele werden nach ähnlichem Schema 
in der Import-Rubrik besprochen. 

WERTUNG 
& PROZENTE 

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

gibt die heruorstechendsten Merkmale ei11es 

Spiels in maximal zwei Sätzen wieder. L -
L-------------------...l 1111.11 

tieren die Wertungen bis auf das letzte 
Pünktchen aus. Unter Grafik werden 
Darstellung und Animation aller Sprites 
und Effekte , sowie der Hintergründe 
bewertet. Quantität, Qualität 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 verdächtig nach 
einer Wertung von 10 bis 15 Prozent. 
Stecken hingegen im neuen Spiel von 
Giga-Games 92 unterschiedliche Levels 
mit parallaxenden Hintergründen , 128 
aufwendig animierte Monster und eine 
Handvoll Zoom-Effekte, lassen wir uns 
zu einer Grafikwertung von über 90 
Prozent hinreißen. Intros und Zwi­
schensequenzen werden ebenfalls 
berücksichtigt, verschieben die Grafik­
wertung aber nur um wenige Punkte 
nach oben. 
Beim Sound sieht's ähnlich aus: Musik 
und Effekte werden auf Vielfalt , Ori­
ginalität und Qualität abgehorcht. Unter­
stützt die Musikbegleitung die Atmos­
phäre des Spiels oder ist das nervige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden Bil­
liglautsprecher? Sprachausgabe, Sound­
track und stilvolle Jingles schlagen 
ebenfalls zu Buche. 

CUIE 

Umfang des Moduls . l MBit= 
1. 024 Bit (8 Bit = 1 Byte) 

~ Code: Der Spielstand kann mit 

1 

1 

ll:Jl11:f Hilfe eines Paßworts oder -codes 

festgehalten werden. 

Angabe des Datenträgers: Dieses 

Spiel erscheint auf CD-ROM. 

Das Spiel kann mit einer 

Spezial-Maus (von Sega oder 

Ni11tendo) gespielt werden . 

Achtung, Raumklang: Dieses Spiel 

unterstützt Euren Surround-Deco­

der oder verbliifß d1trch QS01tnd-Effekte. 

L--------------~· 

MANIACJunl 



r-------------, 
TttOMflS GflKSCtt 
Weiß Redaktions-Informatiker Olli nicht mehr weiter, 
beordert Martin die Verwandtschaft herbei: Cousin Tho­
mas richtete in grauer Vorzeit das MAN!AC-Netzwerk ein 
und hielt jetzt ein Update für überfällig. Unter Winnies 
mißtrauischen Blicken bastelte er allnächtlich am Server 

herum. Schließlich lief 
nichts mehr, unser Bild­
archiv war verschwunden 
und die aktuelle MAN!AC 
zu einem Oatenklumpen 
verschmolzen. Thomas' 
Schreie dringen noch 
heute aus dem MAN!AC­
Folterkeller ... L-------------..1 

Grafik und Sound sind wichtige Aspek­
te , doch entsche idend sollte für Euch 
die Spielspaßwertung sein. Hier wer­
den alle spielerischen Aspekte zusam­
mengefaßt : Aufbau der Leve ls, Steue­
rung und Flex ibilität de r Spielfigur , 
Abwechslungsreichtum der Feinde, Ge­
fa hren, Gags und Rätsel, Dramaturgie , 
Atmos phäre und Ko mplexität . Kurz: 
Macht's Spaß, dem Obermotz eins über­
zubraten, kehrt Ihr auch nach Monaten 
noch gern zu m Spie l zurück, fo rde rn 
Euch Rätsel, Feinde und Hindernisse bis 
zum letzten? Wichtig ist, wie schnell Ihr 
in's Spiel reinkommt und wie lange Ihr 
(freiwillig) drinbleibt. 

--------------, 
Das Modul e11thält eine Speicherbat­

terie ßir Spielstand oder Hil!,h -Score. 

Die AIAN!AC-Altersempfehlung 

ben7cksichtigt Thematik und 

Komplexität eines Spiels. 

Alle Bildschirmtexte tl'llrden ins 

Deutsche i'ibersetz t. 

Geteilter pielspaß ist doppelter 

Spaß: Dieses Spiel enthält einen 

Zu >ei-Spieler-Si11111ltan-Mod11s. 

Jetz t u'ird 's eng· Drei oder mehr 

Spieler kö1111en miflels Adapter 

g leichzeitig tei/11ehme11 . ______________ _) 

MAll!AC Juni 



56 

rakter-Wahl 

bergt Ihr per 

Stahl-Greifer 

Eure11 Begleiter: 

Der arme Kerl 

wartet i11 ei11er 

Grube auf sei11e 

Wiederauferste-

hu11g i11 ei11er 

Rege11eratio11s­

Kapsel A11statt 

d e11 Part11er frei 

zu bestimme11, 

müßt Ihr de11 

Greifer per 

K11opfdruck 

stoppe11 u11d auf 

die Befreiu11g 

des Wu11sch-

charakters 

hoffe -Rummel­

platzgä11ger 

a11gel11 auf äh11-

liche Weise ihre 

Plüschtiere. 

Entwicklung: Sega, Japan 

Chaotix 

ter, werden einige Tore verzerrt und als 
Brücken über den Abgrund gespannt. 

Wer bei "C haotix" 
typisches Sonic-Geflit­

ze erwartet, erlebt eine 
satte Überraschung: 
Anstatt wie in den Vor­

gänger-Modulen stur her­
umzudüsen und gelegentlich e inen 
Gegner zu plätten, nimmt Euer Partner 
jetzt aktiv am Spie lgeschehen teil. 
Durch ein funkelndes Sternen-Band 
untrennbar mit Euch verbunden , voll­
führen Knuckles oder einer seiner Kum­
pane Akrobatik-Kunststücke, 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 Ihr Euch entweder in 
gewohnter "Sonic"-Tradition zusammen 

Bevor Ector Richtung Levelende zischt, 
sorgt Mighty Armadillo mit seinem Ster­

nen-Band für den nötigen Schwung. 

oder sorgt per Sternenschweif für 
Schwung: Habt Ihr das Freundschafts­
band bis aufs Äußerste strapaziert, läßt 
Euer Kumpel einfach los. Beide Sprites 
zischen mit halsbrecherischem Tempo 
durch schrill gefärbte Rennstrecken und 
schwindelerregende Loopings. Um bei­
den Energiebündeln viel Spielraum zu 
bieten, wurde auf sperrige Monsterhor­
den verzichtet. Mit müde umhertrudeln­
den Flatter-Robots, mechanischen Rau­
pen und Blech-Insekten präsentiert sich 
die Gegner-Belegschaft bescheiden. 
Könnt Ihr im Training zwischen frei ver­
fügbaren Rennbahnen wählen, fegt Ihr 
im Story-Modus durch vorgegebene 
Jump'n'Run-Kurse: Nach Einführung in 
die ungewöhnliche Steuerung und 
Warmspiel-Leveln mit Leit-Hüpfer 
Knuckles wählt Ihr Euren persönlichen 

DYNAMISCHES DUO• Anstatt die Jump'n'Run-Gemeinde mit einem 
neuen "Sonic"-Aufguß zu langweilen, engagierte Sega gleich die kom­
plette Igel-Verwandtschaft und schickt sie in eine der innovativsten 
Hüpf-Orgien unserer Zeit. Regt Ihr Euch zunächst über die eigen­
willige Steuerung und die spärlichen Gegner auf, wird Euch mit 

• 
. zunehmender Profession der Entvölkerungs-Grund klar: Raserei 

und platzaufwendige Partner-Specials lassen für Monsterjagden 
keinen Raum. Stattdessen konzentriert Ihr Euch auf Sprungtechni­
ken und die Erforschung geräumiger Levels oder experimentiert 
mit dem unerschöpflichen Bewegungs-Potential Eurer Helden. Pop­
pige Musikstücke, 32X-gerechte Optiken und einfallsreiche Neuerun­
gen bei Steuerung und Level-Design regen zum Weiterspielen an und 
lassen die gewöhnungsbedürftige Steuerung schnell vergessen. 

Nach dem Hechtsprung durch einen 
Riesenring sammelt Ihr in bonusreichen 

Polygontunneln Ringe. 

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

die Rennbahn leergefegt. 

Andere Ve rs ione n---------------------------
Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. 

Info-Highway: Ein Plan 
verrät dem verwirrten Reisenden seinen 

aktuellen Level-Stand. 

Liebling und spurtet ins Reisezentrum. 
Hier speichert Ihr ab , grabscht einen 
Begleiter und informiert Euch über 
durchgezockte Leve l. Ansch li eßend 
geht's per Jet zum Wunsch-Abschnitt. 

MAN!AC Juni 



Große Auswahl an Rollenspielen und Hintbooks 

SUPER NINTENOO " Lufia us. 135,95 True Lies 119,95 Rise of the Robots 79,95 Gussun OAoyo Yorb. 

i~ p~'!J~ 

Magie Boy 119,95 Ultima - Ruins of Virt . 139,95 Road Rash 119,95 Gunners eaven Yorb. 
Mario Andretti Racing 139,95 Ultima - Black Gate 139,95 Seal of Pharao 119,95 Jumping Flash Yorb. 

Actraiser 2 dt. 109,95 Marko's M~tc Football 139,95 Ultimate Fighters us. 129,95 Shock Wave dt. 97,95 Kileak the Blood 179,95 
Action Replay Pro 2 89,95 Mega Man 2 139,95 Undercover Cops us. 129,95 Shock Wave 2 79,95 Kings Field 159,95 CD-Laufwerk Vorb. 
Arcus Odyssey us. Yorb. Mega Man Soccer us. 129,95 Untouchables us. 134,95 Slayer 129,95 Meta! Jacket Yorb. CATBOX Yorb. 
Ardy Lightfoot 129,95 Meta! Warriors us 99,95 WarioWoods 99,95 Space Ace Yorb. Motor Toon Grand Prix 169,95 Alien vs. Predator 129,95 

a Bases Loaded 3 us 139,95 Mickey Mania dt. 79,95 Wild + Wacky Sports 89,95 Star Blade 119,95 Parodius 159,95 Aircars Vorb. 
äi' Beavis and Butthead us 139,95 Might & Magie llI us. 144,95 Wizard i?; 5 us. 139,95 Star Control II 99,95 Philosoma Yorb. Club Drive 59,95 r-
0 Biker Mice from Mars 119,95 Mr. Nutz dt. 79,95 World eroes II us. 139,95 Super Street Fight. 2 Trb 129,95 Raiden Project 179,95 Checkered FlaE U 59,95 <O 
0 Bomberman 2 115,95 NBA Jam Tournament 109,95 WWF Raw 109,95 ~ndicate Yorb. Ridge Racer 159,95 Creature Shoc Yorb. (/) 

(/) Breath of Fire us. 129,95 NBA Live 119,95 50/60 Hz Umbau 39,95 eme Park 119,95 Space Griffin 159,95 Bubsy 109,95 5 · 
c. Brain Lord us. 129,95 NBA Showdown us. 119,95 Super Game Boy 89,95 VR Stalker 119,95 Space Pirates Yorb. Cannon Fodder 129,95 
"' Brutal us. Yorb. N~el Mansell lndycar 89,95 Way of the Warrior 119,95 Starblade Alpha 169,95 Double Dragon 129,95 5· 
(0 Bubsy 2 129,95 N L'95 dt 99,95 Winfi Commander 3 Yorb. Tekken 169,95 Dragon 119,95 
~ Bust A Move 99,95 Obitus us. 99,95 rn~·= 799,- Word Cub Golf 119,95 Toh Shin Den 159,95 Fight for Life Yorb. iil 

<O Clay Mates us. 109,95 Ogre Battle us 139,95 FZ-lONTSC 899,- 3-DO Joy oard 219,95 Memory Card 89,95 Hover Strike 129,95 "' ::, Clayfighter 2 Judgment 139,95 Prehistoric Man us. 139,95 FZ-10 RGB 1099,- 3-DO Fhghtstick Yorb. Joypad 89,95 I ron Soldier 129,95 "' :E Desert Fitter 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 ., Demons rest us. 139,95 Return of the Jedi 129,95 llth Hour Yorb. Rayman Yorb . äl 
::, Donkey Kong Country 128,95 Rise of the Robots 69,95 Creature Shock Yorb. Sensible Soccer 129,95 N 

"' Donkey Koni Country usl39,95 Rise of Phoenix 139,95 Crime Patrol 129,95 \ SEGA SATURN ~ndicate 129,95 n· 
::,- Draion Ball 3 129,95 R-Type III eur. 89,95 Demo. Man 119,95 mpest 2000 109,95 
"' ::, Eart worm Jim 128,95 Secret of Mana dt 109,95 Dirt Racer Yorb. Grundgerät 999,- Theme Park 129,95 
c. 
~ Excalibur 119,95 Samurai Shodown jp. 129,95 Druf Wars Vorb. 6 Player Adapter 99,95 TinyToons Yorb. 
cö' Er of the Beholder US 139,95 Saturday Night Siam jp. 89,95 FlF Soccer 99,95 Lenkrad Yorb. Zool 109,95 
~ F Pole Position 2 129,95 Sea Quest 129,95 Flashback 119,95 RGB Kabel 89,95 "' Bestellannahme für Österreich: <ä' Fatal Fury Special 129,95 ShaibFu 79,95 Gex 119,95 Astal Yorb. 
"' Final Fight 2 t 59,95 Soul lazer 129,95 lmmercenary 119,95 Control Pad 99,95 02165/66243 ::, 

"Tl Final Fantasy II 139,95 Speed Racer us 119,95 lron Angel Yorb. Clockwork Knight 89,95 
~- Full Throttle Racing 99,95 Speedy Gonzales us. 129,95 Hell Vorb. Dafona USA 139,95 Ankauf von gebrauchten 
"' Indiana Jones 128,95 Star Trek Next Gen. us. 139,95 Magie Carpet Yorb. PlAYSTATION Ga e Racer 159,95 Modulen ::, 

Infrarot JoEad 2 Player 99,95 Star Trek Fleet Acadamy 129,95 Myst 119,95 Myst 139,95 Ratenkauf mö~lich 
Illusion of aia 138,95 Star Wars 3 139 ,95 Need for Speed 119,95 Soni Plabstation 999,- Panzer Dragoon 139,95 Preisliste vom 4.04.95 
John Madden '95 109,95 Starftate 139,95 Novastorm 119,95 RG -Ka el 99,95 Race Drivin' Yorb. Irrtümer, Preisänderungen vorbehalten. dt = 
Jungle Book 129,95 Ster mg Shape us 119,95 Out of this World 79,95 Boxers Road Yorb. Tama 139,95 deutsche Module, us. = amerikanische 

Kid Clown Crazy Chase 99,95 Streetracer 119,95 Panzer General Yorb. Crime Crackers 149,95 Yirtua Stick 109,95 Module, jp. = japanische Module. Umtausch 
ist ausgeschlossen. defekte Ware wird ersetzt. 

Legend dt. 79,95 Super Metroid dt. 109,95 Quarantaine 89,95 Cosmic Race 159,95 Yictory Goal 159,95 ~;::) ~!i'iSLJhi~~e~~l:n Bne~~l~~g!~~1:f~; Lord of the Rings us. 123,95 ~ndicate 115,95 Rebe! Assault 119,95 Cybersled 159,95 Wachai Connection 159,95 
Lemmings II dt. 79,95 rzan 129,95 Return Fire 119,95 Evolution Yorb. Power Memory 149,90 · ~:rba~i!~tM~i~~;.~~~~;::~i:;Je~3~~~~g.lie-

-
TRADELINK Spiele11ersand Eltastr. 8 78532 Tuttlingen Tel.: 07461 - 79001 Fax: 79003 

Händleranfragen erwünscht • Franchisepartner gesucht 

' Besucht unsere 
Ladengeschäfte 

(Hie r kein Versand! 

Preise können abweichen 

FUNTRONIXX 
BAYREU T H 
Kulmbocherstr. 10 

Tel.: 0921 · 511134 

FUNTRONIXX 
KASSEL 

Friedrich Ebert Str 101 
Tel.: 0561 · 12477 

FUNTRONIXX 
HERFORD 
Mindenerstr. 38 

Tel.: 05221 · 84347 

FUNTRONIXX 

Ma\'!!~,;~\5 j 
Tel .: 02303 • 238080 

GAMESTORE 
ESSEN 

Rüttenscheiderstr. 181 
Tel.: 0201 · 777225 

GAMESTORE 
DÜSSELDORF 

Kölnerstr. 25 
Tel.: 0211 · 1649409 

SCHWEIZ 
World o f Games 

031/9413747 

A 
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Entwickler: lguana Entertainment, USA 

Bfl Jam 
Toarnament Edition 

In der 32X-Version sind die Spielfiguren etwas größer und mit den 
wuchtigen Köpfen aus dem Arcade-Vorbild gesegnet. 

Acclaim bläst zum 32X­
Großangriff: Während Ollie 
die 32-Bit-Wrestler aus 
"WWF Raw" durch den Ring 
katapultiert, lassen wir die 

Basketballer tanzen. Am Grund­
konzept und den Spielmodi hat sic h 
gegenüber dem Mega-Drive-Original 
wenig getan. Maximal vier Spieler steu­
ern das Korbball-Quartett über das 
optisch frisierte Hallenparkett , legen 
spektakuläre Dunkings hin und erfreu­
en sich an vielen versteckten Promi­
Teams - einschließlich einem mysteriö­
sen Super-Team, das Ihr nur nach dem 
Gewinn des Turnie rs zu sehen be­
kommt. Grafisch hat sich nicht nur das 
Publikum in 256 Farben herausgeputzt, 
die Spieler erhielten die überdimensio­
nalen Köpfe aus dem Arcade-Vorbild -
inklusive der Zooms bei den verschie­
denen Dunking-Varianten. 

JUMP RAN • Der Fluch der guten 
Tat: Acclaim hat mit der Hilfe von 
lguana schon beim allerersten 'NBA 
Jam· sowie bei der 'TE' nahezu per­
fekte Umsetzungen für die 16-Bitter 
abgeliefert . Für die 32X-Neuauflage 
blieben nur ein paar Schönheitskor­
rekturen, von denen eine die Freaks 
allerdings sehr erfreut. Die 256-Far­
ben-Optik bei den Firmen-Logos 
sowie auf den Zuschauerrängen 
reißt kaum jemanden vom Hocker. 
dafür sorgen die großen Basketbal­
ler-Schädel für Erheiterung : Alle 
NBA-Spieler wurden mit überdi­
mensionalen Köpfen versehen , was 
das Dunking-lnferno zusätzlich 
würzt . Spielerisch hat dies zwar 
keine Auswirkung , es sieht nur 
ziemlich cool aus. Für sich alleine 
betrachtet , gebührt der 32X-Fas­
sung uneingeschränktes Lob: Bes­
ser kann man eine Arcade-Umset­
zung nicht in Szene setzen . Wer 
noch kein 'NBA Jam· hat, muß sich 
das famose Action-Sportspiel zule­
gen . Stolze Besitzer eines entspre­
chenden Moduls sollten ihr Geld 
jedoch zweimal umdrehen - viel­
leicht könnt Ihr den Vorgänger gün­
stig an Freunde verschachern . 

Andere Versionen----------------------
Die 16-Bit-Versionen für Mega Drive und Super Nintendo wu rden in der MAN !AC 3/95 mit 
Jeweils 86 Prozent Spielspaß getestet. Eine Jaguar-Fassung ist in Vorbereitung . 

Entwickler: Scu lptured Software 

Im Royal Rumble stehen sechs Wrestler gleichzeitig im Ring: Fliegt einer 
raus, steigt der nächste ein, bis der letzte aufgemischt ist. 

Vorhang auf zum "Monday 
Night Raw": Wie in der 16-
Bit-Vorlage wäh lt Ihr einen 
von zwölf stämmigen WWF­
Wrestlern aus , um die Geg­

ner im gewöhnlichen Duell , 
Tag-Team , Bedlam , Survivor Series , 
Royal Rumble oder Raw-Endurance­
Match zu plätten - WWF-Fans kennen 
sich aus. Jeder Catcher bedient sich im 
Kampf unterschiedlicher Spez ia l­
Manöver und Finishing-Moves, die 1:1 
aus der Real-Komödie übernommen 
wurden. Selbstverständ lich dürft Ihr 
Euch während des Kampfes außerhalb 
des Rings brutaler Klappstuhl-Attacken 
bedienen und ausgiebig auf den Ring­
richter einsch lagen. Langt der nicht 
mehr aus, Eure Gewalt-Gier zu befriedi­
gen , könnt Ihr bis zu drei Kumpels 
einspannen , die dann als lebende 
Sandsäcke herhalten müssen. 

1 -w ~-·· · ·, 
' 1 ·"1. ' 

SCHLACHTFEST• Man merkt den 
Wrestlern die 32-Bit-Badehose an: 
Im Gegensatz zum flackernden 
"Royal Rumble "-Mode auf dem 
Mega Drive bietet die 32X-Version 
ruckfreie Catcher-Action . Kasperl 
Doink und Labersack Owen lassen 
sich problemlos durch den Ring 
steuern und machen fließende 
Move-Kombinationen kinderleicht. 
Prügeln Eure Kumpels mit, schlagt 
Ihr Euch im "Bedlam"-Mode zu viert 
im Ring gegenseitig die Köpfe ein. 
Geht 's dem Ende zu , kommt die 
langerwartete Gelegenheit zum kra­
chenden Finishing-Move: Für WWF­
Freunde das höchste der Gefühle . 
Lediglich am Sound gibt's einiges 
zu meckern : Die meisten Musik­
Stücke klingen den Vorlagen nur 
ähnlich, Diesels Trucker-Gebrumme 
hört sich jedoch an wie die Sound­
Kulisse von "Pitstop" in alten C-64-
Zeiten. Dafür wird Doinks Lari-Fari ­
Melodie WWF-Experten Glücksge­
fühle entlocken . "WWF Raw " ist 
eine gelungene Umsetzung der 
Mega-Drive-Version mit stim­
mungsvollen Finishing-Moves, auf­
geblasener Grafik und (leider) ver­
fälschten Musikstücken. 

Andere Versione n ----------------------
"WWF Raw" ließ mit Jeweils 76 Prozent Spielspaß auf Mega Drive und Super Nintendo den 
Ring beben (beide Tests in MAN!AC 1/95) . 



ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP 
TEL: 

SUPER NES: 
STAR GATE 
X-MEN 
MEGAMAN X2 

KID CLOWN 
WARIOS WOODS 
PUNCH OUT 
STAR TREK NG 

MEGA DRIVE: 
STORY OF THOR 
WS BASEBALL 95 US 
PUNISHER US 
ALIENSOLDIER 
LIGHT CRUSADER 

PLAYSTATION: 
TEKKEN 
STARBLADE ALPHA 
DARKSTALKERS 
GUNNERS HEAVEN 
JUMPING FLASH 
ARC THE LAD 
BOXER'S ROAD 

Laden und Versand 
A. THIELEN • ROCHUSSTR. 11 • 55116 MAINZ 

<>«> 1 ~ 1 /:2.3 04- 9:2. 
FAX: 06131/23 04 93 

SUPER NINTENOO [!J "!~~~ !NTtRTAINMtNT SYSTEM 

SONY PLAYSTATION 

MEGA CD: SATURN: 
149,- RDS 129,- SIDE POCKET 2 149,-
149,- SHINING FORCE CD 129,- DAYTONA USA 159,-
129,- DUNGEON EXPLORER 129,- PANZER DRAGOON 159,-
129,- LORDS OF THUNDER 129,- DEADALUS 149,-
99,- ASTAL I.V. 
129,- MEGA 32X: GRAND CHASER I.V. 
139,- FAHRENHEIT US 139,- PARODIUS DELUXE I.V. 

TEMPO US 129,- SHINOBI X I.V. 
CHAOTIX US 139,-

139,- SHADOW SQUADRON IV JAGUAR: 
149,- CD-ROM 349,-
139,- SUPER NES US: HOOVER STRIKE I.V. 
139,- BUST AMOVE 129,- FIGHT FOR LIVE I.V. 
I.V. NOSFERATU I.V. BURNOUT I.V. 

OGRE BATILE I.V. 
AB JUNI '95: HARTE WARE: 

199,- SECRET OF EVERMORE (MANA 2) JAGUAR 399,-
189,- 32 X 369,-
199,- 300: 3DO FZ-10 899,-
IV GEX 139,- NEO GEO CD PAL/RGB 799,-
I.V. PANZER GENERAL 139,- SATURN RBG 
I.V. DEADALUS ENCOUNTER 149,- INKL.SPIEL NACH WAHL 1199,-
I.V. CREATURE SHOCK IV PLAYSTATION RGB 

WC3 IV INKL. SPIEL NACH WAHL 1199,-
SLAM'N'JAM I.V. 
BLADE FORCE I.V. 
HELL I.V. 
POET IV 
DOOM IV 

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

der Videospi e l e lade n in (\ 
~/ 'i.. 'i 
-~ ÖQ 

.J1/6,1 ~ ~ 
Oss ~ ~e,"· 

::-::::·•:::~ _ ., ., 'U l M ~~ dec Nähe 
Sa. 10.00 - ll .00 
l ange r Oo . 10 .00 - 20.00 
langer Sa. 10 .00 - 16 . 00 

vom 
Ulmer Müns t er 

Theme Park 139,­
Syndicate 135,­

Cannon Fodder 129,­
Tempest 2000 CD 49,­

Fight for Live call 
Jaguar CD-ROM call 
alle News auf Lager 

SEGA SATURN 
Astal 149,­

Parodius 149,­
Daytona USA 139,-

SONY PLAYSTATION 
Tekken 169,­
Vampire 169,­

Jumping Flash 169,-

Scart Umschalter 
(mit Anschluß für HiFi Anlage 1 A Qualität) 
2fach 99,- 3fach 129,- 4fach 149,-

SEGA CD 
Eye of the Beholder 88,­

Keio Flying Squadron 88,-

SEGA 32X 
Corpse Killer CD 125,­

M etal Head 129,-

SUPER NINTENDO . 
Secret of Evermore call 

EGM + Game-Fan 
+ The Edge 

US-Konsolen hefte * Vcnond per NN zzgl 8 DM IS1cherhe1hbox) • ab 300 DM frei * 
Inhaber F pf,ster • Bad Sockingen Gesamtprogramm 

'B' (0 77 61) 5 97 42 • Fax 5 70 14 anfordern: 
Schaffhauserstr. 55 

Versand von Mo Fr 11 00 13 00 + 15 00 18 30 
Lodenoffnungsze1ten Mo Fr 110013 00 + 15 00 18 30 79713 

Sa 10 oo 14 oo Bad Säckingen 
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D tewendige 

eather 2 

erlaubt chnelle 

Ausweich-

manöver nd 

den Et11satz 

einer Smart-

Bombe. Feather 

011e besitzt mit 

ihrem Zwilli,igs­

laser mehr 

Feuerkraft, steu­

ert sich aber 

schwerfälliger. 

Entwicklung: Sega, Japan 

ow qu 

Anstatt in einem Feuerball zu verglühen, 
werden die Schlachtschiffe von einer 

Ketten-Explosion in Polygone gerissen. 

Wer in Weltraumballe­
reien den Steuerknüp­

pel ge rn e selber in di e 
Hand nimmt, bei Simula­

tionen wie "Tie Fighter" 
aber nur hilflos durch den 

Raum trud e lt , schwingt sich in den 
"Shadow Squadron"-Jäger Feather. Hier­
fü r aktiviert er nach Wahl des Feather­
Modells die Manuell-Steuerung. Uner­
fahren e Spieler übe rl asse n sämtliche 
Flug-Kontrollen lieber dem Auto-Piloten 
oder einem Freund und konzentrieren 
sich auf die Zielanvisierung. 
Nach Abschuß von der Startrampe tretet 
Ihr in den Hyperra um ein und studiert 
während des Sprungs eine Übersichts­
karte des Zie lsektors: Ihr e rfahrt di e 
Pos ition Eure r Primärz ie le und di e 
Anzahl ihrer Begleitschiffe. Habt Ihr den 

Raumstationen vorbei. 

Gigantisch: Nach Kurs über seinen Bug 
rast Ihr ins Innere des feindlichen 

Mutterschiffs und zerstört den Reaktor. 

fe indli chen Flottenve rband erreicht , 
manövriert Ihr mit Gefechts-Geschwin­
digkeit zwischen fa uchenden Laserge­
schossen hindurch und steuert die trä­
ge n Raumkreuzer an. Während des 
Anfluges bieten die gemächlich einher­
go ndelnden Ri ese n e inen fri edlichen 
Anblick. Aggressiver verhalten sich die 
Begleit jäger, die Eu ch mi t Ka mikaze -

POLYGON-SCHWADRON • Als alter Robotech-Fanatiker liebäugle ich 
nach der "Shadow Squadron"-Testsession mit dem 32X-Kauf: Explosi­
onsketten , verzögert 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 können waghalsige Piloten über riesige Zerstörer 
rasen , ohne als Opfer verwirrender Grafikfehler gegen die Schiffs­
hülle zu donnern . Besonders motivierend sind die Kopf-an-Kopf­
Rennen mit feindlichen Jägern : Habt Ihr den Mistkerl endlich er­
wischt , schmiert der nach einem Streifschuß seitlich ab, um Sekun­
den später krachend zu zerspringen . Für 30-Action-Fans ist "Shadow 
Squadron" ein Muß , detailvernarrte Simulations-Spieler hoffen jedoch 
auf Titel mit größerer Instrumenten-Palette und einer Batterie. 

Die Schlachtzerstörer werden von ihren Kurzstreckenjägern bewacht. Die kleinen Schiffe 
sind zwar mies gepanzert, zischen aber mit einem Höllentempo an Euch vorbei. 

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

Die Außenperspektive der Feather ist 
weniger imposant: Schußwinkel und 

Perspektive wirken verdreht. 

manövern und Dauerfeuer außer Reich­
weite halten wollen. Habt Ihr das lästige 
Geschmeiß mit Streifschußsalven erle­
digt, bringt Ihr das Schiff in Schußweite. 
Nun eröffn en sämtliche Geschütztürme 
des Kreuzers das Feuer und bringe n 
se lbst geübte Weltraum-H elden in 
Bedrängnis. Bevor Euer Schutzschirm in 
den kritischen Bereich absackt und Euer 
Schiff als glühender Metallklumpen ins 
Nirvana trudelt, bearbeitet Ihr die unter­
schi edli chen Polygo nsektoren des 
Schl ac htschiffs mit kontinuie rli chem 
Beschu ß. Besonders zerstörerisch wirkt 
hie r d ie Feathe r2-S martbombe, di e 
Euren Gegner mit einer Anime-gerech­
ten Explosionkette eindeckt. Der kluge 
Pilot setzt die Superwaffe allerdings nur 
in Verzweiflungs-Momenten an, da sie 
ihr zerstörerisches Potential vom Schutz­
schildgenerator zapft. Platzt der Riese 
auseinander, verrät Euch ein Pfeil den 
Anflugwinkel wm nächsten Ziel. 

MANIAC Juni 



Entwickler: lguana Ente rtainment 

Zero - The Kamikaze 
Squirrel 

Mit mehrmona­
tiger Verspätung 

beglückt einer der 
gelenkigsten Hüpf­

••• spie l-Helden auch + ::;;; 
das Supe r Ninten-

do: "Zero - The Kami­
kaze Squirrel" wirbelt durch e ine 
Handvoll Levels, die sich optisch 
und spiele risch durchaus unte r­
scheiden . Neben de n übli che n 
Geheimpassagen und Bonuskam-

F'~ , 
Mit dem Luftballon-Korb ent­
schwindet Zero nach oben 

mern findet Zero u.a . ein Motor­
boot, mit dem e r schmuddelige 
Abwasserkanäle entlangdüst. 
Im Vergle ich zu den uninspirier­

ten No-Na me -Jump 'n 'Runs 
versprüht Zero e in e Me nge 
Charme: Die Steue run g des 
Wirbe lw indes ist va ri ante n­
re ich, die grafische Präsenta­
tion ansehnlich und die Spiel­
umge bung e rfreulich ab­
wechslungs re ich . Wer vo n 
Hüpfspielen immer noch nicht 
genug hat, de r darf sich das 
(leider Paßwort-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 Proze nt Spielspaß getestet. W ei tere 
Umsetzungen sind nicht geplant . 

Entwlclller: lnfogrames, Frankreich 

c •• 
Cl pfe 

Die b lauen 
Zwerge schlump­

fen sich auf das 
Mega-CD. Ein ani­
mie rtes Ze iche n­
trickintro in beschei­

dener Qualität und CD­
Musik sind die einzigen Änderun­
gen gegenüber der Mega-Drive­
Version, sogar die Paßwörter sind 
id entisch . Mit e in em Schlumpf 
hüpft Ihr durch fa rbenfrohe Platt­
fo rmlevels, steigt auf Bergwerkslo­
ren, Storchenrücken oder schwim-

~~- --
Bergab werdet Ihr von Schnee-
männern und Felsen behindert 

mende Enten . Das Spie l beginnt 
wie ein simples Jump'n'Run, spä­
ter werden Orientierungsaufgaben 
und kle in e Rätse l e inges treut. 

l 1NFOGRAMES 

Gelegentliche Durchhänger im 
Leveldesign wechseln sich mit 
spannenden Aufgaben und gut 
gestalteten Endgegnern ab. 
Wer e in Fan de r Schlümpfe 

.MEGA CD j 
l 110MARK 

74% 

1 62 % 
I, 
J 

72% 
Keine Anderung zum Modul Knuddel1ge 

Helden in einem gut gemachten 
Jump'n'Run mit Durchhangern. 

ist, darf sich das niedliche und 
umfangreiche Abenteuer nicht 
entgehen Jassen. Die CD-Ver­
sion ist aber mit dem Modul 
id enti sch - kauft Eu ch die 
pre iswe rte re Lösung. Könnt 
Ihr niedliche Hüpftiraden 
nicht me hr sehen , Jaßt Ihr 
ohnehin die Finger davon. ak 

Andere Versionen--------------------
Super-Nintendo- und M ega- Drive-Versionen sind erhältlich und wurden in MAN!AC 8/94 bzw. 
5/95 mit jeweils 72 Prozent Spielspaß getestet. 

• GRQBrs GAMESHQP,, 
~ 0 55 22 / 7 34 77 • Fax 7 58 25 

Super Nintendo 
Crazy Chase dt. 
Demon's Crest dt. 
Dankey Kong Country dt. 
Dragon - Bruce Lee dt. 
Earthworm Jim dt. 
Indiana Jones dt. 
k itematioi ial Slar 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!) 
Saul Blazer dt. 
Stargate dt. 
Street Racer dt. 
Super Droezone dt. 
Super Tumcan 2 dt. 
Shaq_Fu dt. 
Top Gear 3000 dt. 
True Lies dt. 

119,-
129,-
125,-
117-
129'.-
119,-
119,-
99,-
89,-

139,-
89,-

129,-
109,-
119,-
119,-
129,-
119,-
99,-

126,-
119,-
119,-
119,-
119,-
119,-
126,-

Warlock dt. 
WWF Rawdt. 
X-Men dt. 

Neo Geo CD 
Grundgerät us. 
3 Count Bout 
Aero Fighters 2 
Art of Fighting 2 
Fatal Fury 3 
Fatal Fury Special 
Ghost Pifots 
King of Fighters '94 
Last Resort 
Mutation Nation 
NAM 1975 
Robo Army 
Samurai Shodown 2 
Sengoku 2 
Street Hoop 
Super Sidekicks 2 
Super Sidekicks 3 
Top Hunter 
Viewpoint 
Windjammers 
3 Count Baut 

127,-
139,-
129,-

899,-
129,-
99,-
97,-

159,-
95,-

129,-
129,-
90,-

129,-
87,-

129,-
139,-
129,-
119,-
97,-

129,-
99,-

139,-
129-
Vorb. 

Sega Saturn 
Grundgerät jp. 
Astral 
Da~na USA 
Deadalus 
Grand Chaser 
Panzer Dragoon 
Parodius 
Shinobi 
Victory Goal 

Sony Playstation 
Grundgerät jp. 
Gunners Heaven 
Jumping Flash 
Kileak the Blood 
Philosoma 
Raiden Project 
Ridge Racer 
Starblade 
Tekken 
Tohshinden 
Vampire 

Mega Drive/ 32X 
Jaguar dt. 

949,-
139,-
149,-
139,-
159,-
139,-
149,-
139,-
139,-

999,-
174,-
174,-
169,-
169,-
179,-
159,-
169,-
169,-
159,-
169,-

erhältlich 
499,-
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Entwicklung: Sc ulptured Software, USA • Design: David Siller, Rita Zi m merer • Programmierung: Ned 
Mart in , Dan Enfield • Grafik: Clark Sorensen, Hei nee Hinrichsen, Joel lzatt, Dallin Haws • Sound: Paul W ebb, 
James Hebdon, M ark Ganus 

Loo eyTa 
Basketba I 

Manche Ideen sind 
genial , aus Inspiration 

geboren und von der 
Muse ins Leben geküßt. 

::':- Andere Ideen kommen aus 
Marketing-Abteilungen von 

Spieleherstellern, verursachen dem 
Tester Gähnbedürfnisse und dem Ein­
zelhandel neue Staubfänger. Daß knud­
delige Comicfiguren in Verbindung mit 
Sportspiel-light-Kreationen nicht unbe­
dingt zu Spaß-Granaten führen müssen, 
bewies unlängst Konamis ACME-Wett­
kampf der sonst so unterhaltsamen Tiny 
Toons fürs Mega Drive. Für Jump'n'Run­
Liebhaber zu sportlich, für Sportler zu 
simpel - in diese Falle wollte Sunsoft 
nicht tappen. Bei "Looney Tunes Bas­
ketba ll " versammel n s ich klassische 
Warner-Trickfiguren auf dem Basket­
ballfeld. Bugs Bunny, Daffy Duck & Co. 
als Konkurrenz für die Superstars von 
"NBA Jam"' 

Die Waffen einer Frau: Wenn die spielerischen Mittel versagen, werden die Gegner 
durch gezielt laszive Bewegungen am Korbwurf gehindert. 

Im Hauptmenü stellt Ihr nicht nur die 
Schwierigkeit in zehn Stufen ein. Der 
Cartoon-Charakter des Korbspektakels 
ist in fünf Stufen regelbar. Bei niedri­
gem Scherz-Level sind ernsthafte Sport­
spieler vor skurrilen Intermezzi weitge­
hend sicher. Je höher der gewählte Gri­
massengrad , desto öfter gre ifen die 
Akteure in die Slapstick-Trickkiste. 
Gespielt wird zwei gegen zwei. Wir 
wählen unter insgesamt acht Figuren 
die Comic-Charaktere unseres Vertrau­
ens. Der Putzigkeit so llte nicht Euer 
alleiniges Augenmerk gelten; jeder Held 

hat unterschiedliche Stärken in den 
Kategorien Abwehr, Tempo, 3-Punkt­
Distanzversuche , Wurfstärke und Aus­
dauer. Für optimalen Spielspaß habt Ihr 
einen Freund zur Hand ; notfalls kann 
Eure zweite Spie lfigur vom Compute r 
gesteuert werden. Die Menüeinstellung 
,Follow Mode o ff, bewirkt, daß man 
automatisch den Spieler kontrolliert, der 
in Ballbesitz ist. Multiplayer-Adapter 
werden berücksichtigt, aber nicht die 
Vo rlieben von Liga-Fans. Der müde 
Alibi-Turnier-Modus , bei dem man der 
Reihe nach auf zufällige Gegnerkon­
stel lationen trifft , hat nicht mal ei n 
Paßwort. 

LOONEY JAM • Klar, letztes Jahr hat das Sunsoft-Management die Ver­
kaufszahlen von "NBA Jam" gesehen und kräftig geschluckt. Also her 
mit der bewährten Comic-Lizenz und ein verblüffend ähnliches Spiel­
prinzip plus einer Extraportion Slapstick programmiert - fertig ist 

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

· dem Niedlichkeits-Faktor alleine werden sich nicht sonderlich viele 
Leute das Modul zulegen. Spielerisch gibt's zu wenig Eigenstän­
digkeit, und die Turnier-Modus-Schwäche ist überflüssig. 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. 

1'::19 

Auf dem Streetball-Court treten immer 
vier Spieler an, die Ihr aus insgesamt 

acht Charakteren wählt. 

Der Turnier-Modus ist lausig. 
Per Zufallsgenerator spielt Ihr gegen ver­

schiedene Teams - ohne Paßwort. 

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. Ein Fun-Basketball mit putzigen Toons findet Ihr außerdem in Ko­
namis "Tiny Toons All-Stars" (Mega Drive). das in MANIAC 11 /94 mit 67 Prozent Spielspaß getestet wurde. 

Bei der Steuerung werden am häufig­
sten die Knöpfe fürs Passen und Werfen 
beansprucht. Hat der computergesteuer­
te Mitspieler den Ball , könnt Ihr ihn 
durch Knopfdruck zu einem Paß 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. 

MAN!AC Juni 



~eldune: Beam Software, Australien 

• 
"Wahre Lügen", die 

nächste : Nach der bluti­
gen Super-Nintendo-Versi­

on bes udelt Arni e a lia s 
Omega-Agent Ha rry das 

Mega Drive. Hat Eu ch Eue r 
Kumpel per Funk über die aktu­

elle Mission aufgeklärt, geht's den arabi­
schen Crimson-Jihad-Terroristen aus der 
Vogelpe rspektive an den Kragen: Au f 
der Suche nach den Missionsparametern 
und dem Level-Ausgang zerlegt Ihr die 
bösen Buben in ihre Einzelteile . Hierbei 

greift Ihr am besten auf ein zuvor auf­
gesammeltes Schießeisen wie Maschi­
nengewehr oder Schrotflinte zurück . 
Deckt Ihr die Terroristen trotz begrenz­
tem Munitionsvorrat mit stetigem Kugel­
hagel ein, müßt Ihr ihnen bis zum näch­
sten Munitionspaket mit de r Standard­
knarre e inheizen . Die läßt s ich zwa r 
unbegrenzt nachladen, bringt Euch aber 
wegen geringer Schu ßfolge und mage­
rer Feuerkra ft in manch präkere Situa­
tion. Wird die Luft zu bleihaltig, taucht 
Ihr mit einer Rolle unter die Schu ßlinie. 

• OMEGA-MANN • Seit der Super-Nintendo-Fas- , 
/ sung hat man nichts dazugelernt: Noch immer 

vergießen die klobigen Terroristen-Sprites etliche 
Kubikmeter Blut über die eintönige Action-Landschaft. 

G emein: Auch 

harmlose Pas-

santen sind 

nicht vor Ein-

schußlöcheni 

gefeit. Erledigt 

Arnie trotz Ver-

warnung drei 

Unschuldige, 

muß erden 

Level wieder-

hole11-

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

Bleibt der langweiligen Super-Nintendo-Optik der Umsetzungsabsturz 
erspart, quäken die Musikstücke mit unmenschlicher Vehemenz aus den 
Lautsprechern und lassen einen Handel mit der Ärztekammer vermuten . 
Ebenso akut ist die bleibende Einfalls-und Geschmacklosigkeit, die nicht- , 
einmal der sturste Arnie-Fan übersieht - trotz solidem Leveldesign. 

Andere Vers ionen-----------------------------------
Die Super-Nintendo-Vers ion wurde in MAN !AC 5/95 mit 54 Prozent Spielspaß getestet . 

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

IIIMlf1>.- .DM 39,95 
Auch für SNES 
unter Art-Nr. SV 339 

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

IIIMlf1>-0M69,95 
Auch für MEGAORIVE 
unter Art.-Nr. SV 443 

Schweiz: 
~~~rtJ Export AG 
cif.14755eve1en 
Tel. os1n852960 

QUAUJY JOYSTICK Fax os1na51222 

GmbH· ~-Export 
Z74M WNl'lnll • Tel. (142 87) 12 51 · Fu (142 '7) 187 
Vlr1rleb nur Ober den fll:hhlndel. 
SNES und 6lme-8oy lind aachOIZle_WIIIIIZllchen wn Nlnllndo. 
MIQldrM 1111 QIIChOlzllS Wallmlidlln wn Sigi. 

Os111181ch: 
~&Vlllrilb 

A-6807 Ftldldn:h 
Tel. 115522/1875 
FIX 05522/71674 
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D amit Ihr 

E uclJ an dte 

Steuerung 

gellJöhnen kötmt, 

zeigt et11e Htifs­

ltnte i1I de11 

erste11 paar 

Levels a,1, woht11 

dte Kugel ge­

schossen llJird. 

Nach l1Jentge11 

R1t11de11 ver-

schl1Jt11det die 

Ltnte Jedoch, 

m1dlhrsetd 

allei11tg auf Eure 

Vorstellungs­

kraft ange-

l1Jiese11. 

Entwickler: Talto, Japan 

Puzzle Bobble 
We nige Mo nate na ch 

dem Neo-Geo-Debut tru­
delt bereits die Super-Nin­

te ndo-Ada pti o n e in - die 
.'.:;! Veröffe ntli chung e rfo lg t 
weltweit praktisch gleichzeitig. 

Während Amerika die Knobelei in "Bust 
a Move" umbenannte, wird sie in Euro­
pa und Japan korrekterweise als "Puzzle 
Ba bble" verkauft. Aufmerksame Leser 
wissen bereits , daß vorliegendes Modul 
mit de n bishe rigen "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 Schuß-Richtung der Bälle 
anzeigt. 
Der traditione lle Tüftel-Zylinder wurde 
dies ma l zwecke ntfre mde t: Es fa lle n 
keine Spielste ine von oben runter, Ihr 
schießt sie von unte n ra uf. Oben seht 
Ihr eine Reihe von fa rbigen Bällen, die 
wie Fallobst auf den erlösenden Schub­
ser warte n . We nn Ihr nun von unte n 
Bälle nach oben fe uert , solltet Ihr dar­
auf achten , daß sich dre i gleichfa rbige 
Bälle be rühre n. Ge lin gt d ieses "Co­
lumns" -Ma növer, löst sich das Kugel­
Trio vom Rest un d poltert e rl e ichte rt 
nach unten. Dabei werden alle Kugeln 

Im Zwei-Spieler-Modus tretet Ihr gegen zehn gewiefte Computer-Tüftler an 
oder fordert einen Freund zum fröhlichen Blasenplatz-Showdown. 

• 

mitgerisse n , di e an de m Trio hänge n 
und sonst keinen Halt mehr finden. 
Im normalen Ein-Spieler-Modus löst Ihr 
100 vorgegebene Levels, die mit immer 
kompli zie rteren Kugel-Ko nstruktio nen 
aufwa rten. Im Zwei-Sp ieler-Duell tretet 
Ihr gegen einen menschlichen Kumpel 
an ode r werde t vo n zehn Computer­
Tüftl e rn he ra usgefo rde rt. Es verste ht 

KUGEL-KING• Lange hat s gedauert. bis mich eine Gesch1ckllchke1ts­
knobele1 wieder gnadenlos ans Joypad knebeln konnte . Ausgelaugt 
von den zahllosen 'Tetris/Columns ' -Clones wollte ich Andreas 
Euphorie bei seinem Test der Neo-Geo-Fassung nicht ganz glauben, 
doch das eingängige Studium der noch besseren Super-Nintendo­
Fassung läßt keinen anderen Schluß zu : "Puzzle Bobble" ist ein 
brillant ausgeklügeltes und dazu noch eigenständiges Tüftelspiel 
mit Spielspaß-Initialzündung. Leicht zu verstehen, schwer zu mei­
stern: Der ehrwürdige Leitsatz hochkarätigen Spieldesigns trifft hier 
voll ins Schwarze. Die Kugel-Konstruktionen lassen atemberaubende 
Kettenreaktionen zu, strategische Planung ist ebenso wichtig wie das 
genaue Zielen mit dem Ballwurf-Pfeil. Lobenswert: Das Neo-Geo-Vorbild 
wurde um ein paar Extras und Spielmodi ergänzt. 

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

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 Oeweils mit einem roten Kreis gekennzeichnet). 

Das Neo-Geo-Vorblld wurde In der MAN IAC 3/95 mit 85 Prozent Spielspaß bewertet. Weitere Umsetzungen 
sind nicht geplant. 

sich vo n selbst, daß die Kugel-Phalanx 
ko ntinui e rlic h nach unte n wa nd e rt , 
urpl ö tzli ch auftau che nde Bäll e Eure 
Taktik durchkreuzen und eine Handvoll 
Ex tras zusä tzli ch Le be n in di e Bude 
bringen (siehe Bilderserie ganz unten). 
Die Donner-Blase sorgt für einen Blitz­
sc hl ag auf ho ri zonta le r Ebe ne (a ll e 
Kugeln links und rechts neben der Don­
ner-Blase verschwinden) , die Flammen­
Blase läßt alle Kugeln einer bestimmten 
Farbe zu Schutt und Asche werden und 
die Wasser-Blase fä rbt alle umliegenden 
Kugeln in ein und dieselbe Farbe. 

MANIACJunl 



139.00 99.00 
39.00 94.00 
15.00 99.00 
24.00 99.00 

89.00 
109.00 
99.00 
99.00 
89.00 

109.00 
119.00 
109.00 
114.00 59.00 
109.00 39.00 
99.00 99.00 
79.00 89.00 

109.00 45.00 
119.00 15.00 

119.00 89.00 
99.00 189.00 
89.00 329.00 

onic3DO 89.00 269.00 
,lt 109.00 109.00 29.00 
dt 109.00 109.00 39.00 • 129.00 dt 111.00 109.00 69.00 • 19.00 • 99.00 109.00 69.00 ,lt 19.00 dt 119.00 89.00 19.00 

" 109.00 dt 134.00 109.00 25.00 
" 89.00 dt 125.00 109.00 75.00 dt 89.00 dt 129.00 99.00 39.00 
"' 109.00 dt 139.00 129.00 15.00 dt 99.00 dt 109.00 99.00 dt 19.00 dt 119.00 109.00 " 89.00 ,lt 109.00 89.00 dt 19.00 • 109.00 29.00 "' 109.00 • 134.00 89.00 dt 89.00 99.00 • 129.00 • 109.00 

dt 99.00 dt 109.00 
dt 125.00 ,lt 109.00 
,lt 109.00 .. 109.00 
dt 109.00 dt 109.00 • 109.00 dt 89.00 

"' ,lt 109.00 dt 99.00 
"' dt 111.00 dt 89.00 

"' • 109.00 • 99.00 • dt 129.00 • 89.00 • dt 119.00 dt 89.00 • dt 59.00 • 89.00 • dt 139.00 • 109.00 
"' dt 109.00 

dt dt 99.00 
,lt dt 89.00 
dt dt 29.00 
dt • 89.00 

119.00 dt dt 89.00 
99.00 dt • 89.00 

124.00 dt • 99.00 
99.00 dt dt 89.00 

129.00 dt dt 29.00 
129.00 dt clt 29.00 
109.00 dt dt 109.00 
109.00 dt dt 89.00 

n 149.00 dt clt 109.00 
dt 119.00 dt 

"' • 109.00 • "' 6900 

"' • 49.00 • 119.00 • 119.00 • 119.00 • 129.00 
n 149.00 
,lt 109.00 
dt 109.00 clt 119.00 • 134.00 clt 99.00 • 129.00 • 99.00 
,lt 119.00 clt 129.00 
dt 109.00 • 19.00 • 109.00 • 79.00 • 99.00 dt 109.00 
,lt 99.00 • 99.00 
dt 129.00 • 79.00 
,lt 109.00 dt 109.00 
dt 119.00 dt 109.00 
dt 109.00 dt 99.00 • 109.00 clt 79.00 
dt 119.00 • 119.00 
dt 124.00 dt 19.00 • 137.00 dt 109.00 dt 109.00 
,lt 109.00 dt 109.00 • 109.00 • 109.00 dt 109.00 • 109.00 
dt 109.00 ,lt 99.00 dr 99.00 
dt 109.00 dt 99.00 dt 104.00 dt 109.00 • IIS.00 dt 89.00 "' 109.00 dt 99.00 
dt 129.00 dt 119.00 dt 129.00 dt 99.00 
,lt 99.00 dt 109.00 dt 129.00 • 109.00 • 129.00 dt 109.00 clt 122.00 dt 99.00 
dt 69.00 ,lt 119.00 ,lt 129.00 • 129.00 • 129.00 dt 109.00 dt 129.00 • 109.00 • 99.00 dt 85.00 dt 129.00 • 129.00 • 119.00 dt 109.00 clt 104.00 • 99.00 • 89.00 dt 129.00 • 129.00 

dt 109.00 dt 129.00 • 109.00 
dt 89.00 dt 129.00 
,lt 109.00 
dt 89.00 
dt 99.00 
dt 99.00 
dt 49.00 
dt 99.00 
dt 99.00 • 499.00 
dt 99.00 
dt 109.00 

11•1&,ar dt 109.00 
,lt 119.00 
dt 109.00 dt 69.00 
dt 59.00 dt 79.00 
,lt 29.00 dt 79.00 
dt 119.00 dt 89.00 • 69.00 • 79.00 

dt 79.00 
dt 76.00 
dt 69.00 
dt 79.00 



Die maßlose 

Speicherkapa­

zität des Mega­

CD wurde vo11 

Hudso11 kaum 

genutzt. Steht 

ma11 vo11 de11 

Audio-Tracks 

ab, gibt's 11ur 

ganz selte11 

bebilderte Zwt-

schenszene11. 

Unten seht Ihr 

ein paar Bilder 

aus dem 

Abspami, der 

erfolgreichen 

Spielern 11ach 

etwa einer hal­

be11 Stunde No11-

stop-Actio11 

winkt. 

Entwickler: Hudson Soft, Eleven. J 

er 
Die japanische PC-Engi­

ne ist für ihr reichhaltiges 
Re pe rto ire an Firs t-Class­

Ballerspielen bekannt - und 
Hu dsons Min ise rie "Ga te of 

Thunder" und "Lo rds of Thun­
d e r" gehö rt zu de n abso lute n Hi g h­
li ghts. Di e Mega-CD-U msetzun g des 
Hori zontal-Scrollers hält sich eng an die 
Vorlage: Als fli egende r Ein zelkämpfer 
se ht Ihr e in e La ndk a rte mit sec hs 
anwä hlbaren Welten. Erst nachdem Ihr 
diese Levels geschafft habt, e rl angt Ihr 
Zugriff auf die Abschnitte 7 und 8. 
Das Extrawaffen-Arsenal ist nicht beson­
ders üppig , da für wird de r Sta nda rd­
schu ß unte rwegs dramatisch aufgemö­
belt. Vor je de m Leve l e ntsche ide t Ihr 
Euch für eines von vier Verteidigungs­
systemen, die nach den Elementen Was­
ser, Feuer, Luft und Erde benannt sind. 
Außerdem bie tet Euch e in reichhaltiger 
Shop Gelegenheit, vor dem Alien-Show­
dow n a ufzu rü ste n . Mit eie rn nö ti ge n 
Kleingeld (das Ihr bei de r Arbeit sa m­
melt) ve rstärkt Ihr Eure Lebe ns- , Waf­
fe n- und Schild -Ene rgie , kau ft Smart­
Bomben, Continues und ein Wiederbe-

le bungs-Elexir . We r eifrig spart , kant;i 
vor der finalen Herausforderung tüchtig 
ei nka ufe n und se ine Erfolgschance n 
drastisch erhöhen. 
In den grafisch und inhaltlich verschie­
denen Spielstufen e rlebt Ihr die bewähr­
te Mixtur aus putzigen Fe indfo rmatio­

nen, mächtigen Zwische ngegnern und 
verwa ncllungsfre udigen O be rmotze n . 
Dabei sollte t Ihr auch auf die Archi tek­
tur d e r Hinte rgrundo ptike n ac hte n -

wa nde rnd e Ma ue rstü c ke, fa ll e nd e 
Eispickel oder pie ksencle Todeskugeln 
sind de r Schrecken jeder Energiele iste. 
Ze rs tö rte Geg ne r lasse n jed e Me nge 
Kle ingeld , He rzche n und Powe r-Ups 
zurück, die Ihr Euch rechtzeitig schnap­
pen solltet. Die Aggressivität der Böse­
wichte ri chte t sich nicht nur nach eiern 
e ingestellte n Sc hwie rigke itsgrad (dre i 
Stu fe n) , sondern auch nach dem Aus­

bau Eures Waffenarsenals. 
Di e Fluggeschw indig ke it d es He ld e n 
könnt Ihr übrigens nicht einstellen, han­
delsübliche Speed-Ups wurden von den 
Hudson-Des ig ne rn verschmä ht. Das­
selbe gilt für Extras, die nicht zur Kon­
figuration des Waffensystems zählen. 

ADEL VERPFLICHTET• Auch wenn mir persönlich eine Umsetzung des 
Vorgängers "Gate of Thunde r'' etwas lieber gewesen wäre , ve rdient 
"Lords of Thunder'' fürs Mega-CD höchstes Lob : Sieben lange 
Levels werdet Ihr mit Effekt-gespickter Balleraction verwöhnt. Dabei 

• 
geht's nicht immer fair zur Sache, doch eine geduldige Energielei­
ste und mächtige Extrawaffen trösten darüber hinweg . Grafisch 
erlebt Ihr ein Feuerwerk von kleinen, mittleren und riesengroßen 
Bösewichten . die farblich wunderschön gestaltet wurden. Tech­
nisch muckt das Mega-CD nur selten auf , dafür stimmt das Laut­
stärke-Verhältnis der rockigen Hintergrundmusik und den übertrie­
ben dominanten Soundeffekten nicht. Shoot'em-Up-Fans kommen an 
"Lords of Thunder" nicht vorbei : Das abwechslungsreiche, liebevoll prä­
sentierte Action-Inferno haucht Eurem Mega-CD neuen Lebensmut ein . 

Im letzten Level erlebt Ihr noch ein paar wunderschöne Obermotz-Grafiken. 
Als Waffensystem empfehlen wir übrigens im gesamten Spiel die "Fire"-Ausstattung. 

And ere Ve rsionen---------------------------
Eine grafi sch und spielerisch noch besse re Version sowie den exzellenten Vorgänger "Gate of Thunder" 
gibt's für die PC-Eng ine/Turbo Duo auf CD . Weitere Umsetzungen sind nicht geplant . 

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

Lebensenergie (blaue Leiste) 

Das "Fire"-Waffensystem hält als 
Smart-Bombe eine vielgliedrige 

Drachenschlange bereit 
.. =u:..1111r;::::;;1131m;:;;~ 

Brandgefahr: In der Feuerwelt 
schlengeln sich Feuerfontänen kreuz 

und quer über das Spielfeld. 

Auch wenn sich kein Obermotz auf dem 
Bildschirm tummelt, können sich die 

Grafiken sehen lassen. 

MAN!AC Juni 



Entwickler: Capcom , J 

X-Men: 
Die X-Men sind gefragt 

wie nie zuvor: In der 
Spielhalle prügeln sie sich 

mit Magneto, auf dem Mega 
+ $:1 Drive versuchen sie a ls 

übermenschliche Friedenstif­
ter die drohenden "Clone Wars" zu ver­
hindern. Jetzt denkt sogar Hollywood 
über eine Verfi lmung nach. Davor 
rekrutierte jedoch Capcom fünf prügel­
freudige X-Männer mitsamt einer Super­
schurken-Brigade in unsere Breitengra­
de. Die üblichen Handkanten-Kombos 

Matant fipocalypse 
werden durch Special-Moves wie "Dra­
gon Punch", "Sommersau lt Kick" und 
Feuerbälle bereichert. Capcom-konform 
legt die wildgewordene Mutanten-Brut 
zu Beginn reihenweise multiku lturelle 
Killerkommandos aufs Kreuz, bevor 
Euch der Endmotz nach kurzem Schlag­
abtausch ein Paßwort flüstert. Zur all­
täglichen Prügelei gese llen sich kleine 
Geschicklichkeitseinlagen: Ihr meistert 
gähnende Abgründe, kraxelt an Wänden 
hoch und nehmt es mit den vollautoma­
tischen Tücken einer Eisenfabrik auf. 

ZUM X-TEN MAL• Gabe es von Capcom nicht ' 
den entzuckenden Mega Man, mußte ich glauben , 

daß der Spielehersteller mit dem Prugel-Sektor 
fusioniert hat Spielerisch sichten die "X-Men " kein 

Neuland Der Jump'n'Run-Verlauf gewinnt aber durch seinen "Street Figh-

D ie beide11 äl-

teste11 X-Helde11 

des Moduls si11d 

Cyclops und das 

Biest. Bereits 

1963 zählte das 

Duo zur X-Me11-

Elite, wobei das 

Beast noch t11 

et11em me11schli-

che11 Körper 

steckte u11d erst 

später durch 

ei11e11 Unfall zum 

X -Me11-Yett 

wurde. 
Die X-Men in Aktion. Leider sind Cyclops und Wolverine 

weitaus besser animiert als die restlichen drei. 

ter 2"-Einschlag und die Com1c-Themat1k an Sympathie Grafik und Sound 
halten sich noch 1m Mittelfeld, auch wenn bei einigen Sprites die Gesichter 
fehlen und die Musik von wilden FX-Geräuschen übertönt wird . Kein Mei- , 
sterwerk, für Marvel-Fans aber genau das Richtige. 

1992 erschien von Acclaim ein "X-Men" für Mega Drive und Super NES. 1993 veröffentliche Sega ebenfal ls ein "X-Men"-Modul. In der letzten Ausgabe testeten wi r 
"X-Men 2 - Clone Wars" mit 70 Prozent Spielspaß . Für das 3 . Quartal 1995 haben Time Warner (MD) und Capcom (Playstation) je ein "X-Men"-Spie l angekündigt . 

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER 
UND SOFORT LIEFERBAR 
z.B. WWF Raw {neu) dt. 99,-

SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE, 
SONY PLAYSTATION, SEGA SATURN, 300, 

ATARI JAGUAR, MEGA CD, NES, GAME BOY, 
32X, GAME GEAR, SEGA MASTER 

Tel.:0 45 21/48 73 
Fax: 0 45 21/10 25 
täglich: 13-20 Uhr 

KOSTENLOS GIBT ES UNSERE PREISLISTEN. 
Gleich anfordern. 

A.B.·Games • MEINSDORFER WEG 30 • 23701 EUTIN 

Jlying ~rts 
Flying Arts · Luerwaldstraße 4 · 44339 Dortmund 

Telefon 0231 / 80 20 84 
SonyPlayStation 999,- DM SEGA Saturn 999,- DM 
Sony-RGB-Kabel 59,- DM Saturn-RGB Kabel 59,- DM 
Joy-Pad 69,- DM Joy-Pad 69,- DM 
Joy-Stick 149,- DM Joy-Stick 139,- DM 
Negcon 139,- DM Lenkrad 189,- DM 
Memory-Card 69,- DM 6-Player-Adapter 99,- DM 
Ridge Racer 119,- DM Daytona U.S.A. 139,- DM 
Parodius 119,- DM Panzer Dragoon 139,- DM 
MotorToon G.P. 129,- DM Virtua Fighter 139,- DM 
Toh Shin Den 149,- DM Victory Goal 139,- DM 
Raiden Project 159,- DM Ab 10.05. lieferbar: 
Starblade alpha 159,- DM Astal 149,- DM 
Fantasie Pinball 169,- DM p ocr 149 DM 
Tekken ;;; 169 - DM ar ius · . ,-
Ab 10.os. lieferbar.; ' :~Jl"i!·s~~~~lrba\49,- DM 
Vampyre 169;., Qfyi Gran Chaser 149,- DM 
Gunners Heaven 169,- Dtvl··,·.· ·····'-······'" ... .,.,,,. . ., ..• ,,_., . ., ,,,,, . .,,,,, __ 
Metal Jacket 169,- DM [ Kein Schreibfehler, das heißt echt sol [ 

JAubmp1inOg5Fll?1esfherbar1 _69. - DM ;;;~ ~~~~~~~r~~~ ~;~~~; ~;~~ ;~;~rt~ 
31 · · • waren. ohne dt. Anleitung. ohne FTZ. 

Boxers Road 169,- DM Preiskorrekturen und Irrtümer vor-
Night Striker 169,- DM behalten. Preise frei Lager Dortmund. 

We love Gradius 1 ! 
SonyPlayStation · SEGA Saturn 

Computer · EDV-Zubehör · Software-Entwicklung 
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trtre-Elementen 

der PC-Engine­

Version ist artf 

demMegaCD 

kartm noch 

etwas zr, finden: 

Neben Kneipe 

und Waffenla­

den blieb ledig­

lich das Gegen­

stands-Sorti-

ment. Tränke 

und ein Nicker-

eben im "Cam-

ping Pot" rege­

nerieren, Hand­

schrth und Amu-

lett erleichtern 

das Gefecht. 

In der Kneipe zum "Schicksalsgarten" 
(rechts) wechselt Ihr zwischen 
unterschiedlichen Charakteren. 

Nur ein durchtra inierter 
Held kann die wundersa­

me Göttin aus ihrem Ver­
lies im düste ren "Oarkling 
Tower" befreien. 

Nach de r Wahl aus sechs 
unterschiedlichen Chara kteren schickt 
Ihr Euren schmächtigen Jung-Abenteu­
re r in die sechs umliegenden Verl iese 
auf Tra inings-Ex kurs. Neben ei ne m 
dicken Obermotz lauert in jedem Laby­
rinth eine hungrige Gegnermeute, die in 
vogelperspektivischer "Gauntlet"-Manier 
aus Monstergeneratoren auf Euch zutau­
melt. Zerstö rt Ihr nicht rechtzeitig den 
Ge ne rato r, se ht Ihr Euch e iner e r­
drückenden Gegnermasse gegenübe r, 
d ie Ihr in die nächste Sackgasse lockt 
und mit exzess ivem Wurfwa ffenbom­
bardement lichtet. Auf de r Suche nach 

dem Endgegne r les t Ihr Schlüssel auf 
und löst Teleporter- oder Sehalterrätsel. 
Habt Ihr den finsteren Apostel vernich­
tet, verschwindet e iner von sechs Sie­
gelkristallen aus dem Turm und bringt 
Euch der lieblichen Göttin einen Schritt 
näher. 
Zur Siegesfe ie r zieht Ihr Eu ch in den 
"Schicksalsgarten", den Ausgangspunkt 

KLASSISCH• Als Fan des Adventure-lastigen Engine-Vorläufers bin ich 
vom simplen Ballerprinzip enttäuscht: Weder haltet Ihr informative 
Schwätzchen mit den Bewohnern der Spielwelt, noch folgt Euer Weg 
einer interessanten Hintergrundstory. Action-Nostalgiker freunden 

• 
sich mit dem klassischen "Gauntlet"-Prinzip jedoch schnell an: 
Zwar verhalten sich die Monster wie magnetisierte Gehirnampu­
tierte , dafür geben verzwickte Labyrinthe und Rätseleinlagen dem 
Spielverlauf eine taktische Note. Schnell entwickelt Ihr Eure eige­
nen Schlacht-Taktiken und lockt das erdrückende Gegnergetümmel 
vor heroischer Musik-Kulisse in tödliche Engpässe. 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. 

Aus den Generatoren sprudelt die Monsterflut: Plaziert Ihr Euch taktisch günstig, rücken 
Euch die Gegner allerdings nur grüppchenweise auf die Ninja-Kluft. 

Andere Versione n---------------------------
"Dungeon Explorer" ist als Modul für die PC- Engtne und Turbo-Grafx, "Dungeon Explorer 2: The Orb of Ora" 
als Super-CO für die Turbo- Duo erhältlich. 

Ein Schuß auf die baufällige Mauer 
hetzt Eurem Sprite die rasselnde Ske­

lettmeute auf den Hals. 

Eures Abenteuers, zurück. Im Waffenla­
den ersteht Ihr tödliches Handwerks­
ze ug , tauscht Euren Kämpen gegen 
einen and e ren Wunschhe lde n oder 
sichert den Spielstand. Außerdem pflegt 
Ihr Eure Wunden und füllt Eure Provi­
anttaschen: Gehen Euch im Verlies die 
Vorräte aus , ve rhinde rt nur noch e in 
Nahrungstrank den Hungertod . Andere 
Gegenstände ode r Euer persönlicher 
Zauberspruch heilen den Heldenkörper 
oder heizen den Gegnern ein. 

MAN!ACJunl 
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Entwickler: Tlertex • Orlglnal- Deslgn: Delphine Software, Frankreich 

flashbac 
Wissenschaftler haben's 

schwer: Nachdem Lester 
Chaykin in di e "Ano th e r 

World" gesaugt wurde , ver­
schlägt's nun den Kollegen 
Conrad Hart auf e inen 

unwirtliche n Planeten . In de r letzte n 
Testphase seines Molekulardichte-Ana­
lysators hat Conrad nämlich herausge­
fund en, daß die Entsche idungsträ ger 
der Regierung nach und nach gegen 
Ali ens ausgetau scht we rde n . Doch 
bevo r e r se in e Entd ec kung publik 

machen kann, hauen ihm die Außerirdi­
schen e ins auf die Birne und beamen 
ihn an Bord ihres Raumschiffs. Conrad 
hat Glück und kann seinen Bewachern 
entkommen, wird aber über einem nah­
gelegenen Waldmond abgeschosse n . 
Um die Erde zu retten, muß sich Conrad 
durch dichtes Gestrüpp schlagen, Alien­
Behausungen erkunden und das Raum­
schiff der Invasoren auf den Kopf stel­
len. Verschiedene Kombinations-Rätsel 
erschweren seinen Laserkampf gegen 
die Bösewichte. 

i . w 

·~ ~ . 
, ~~p 

I 

und einer packenden Abenteuer-Story , hat mich auf 

/ VERBISSEN• 'Flashback', die Mischung aus ' 
/ handelsüblichem Jump 'n'Run mit reichlich Action 

'· allen Konsolen gefesselt. Doch von der CDi-Variante 
durfte man mehr erwarten: Rucklige Zwischenspänne, abgespeckte Anima­
tionen und eine Steuerung, die Anfänger zur Weißglut treibt , sprechen 

Feige Wächter: In der Wolkenstadt machen sich Eure 
Gegner mit seinem Jetpack aus dem Staub. 

nicht für ein ausgetüfteltes Spieldesign . Aus unerfindlichen Gründen 
schrumpfte sogar der (umblätternde, nicht scrollende) Bildschirm zusam· ' 
men . Für CDi-Besitzer trotzdem ein Lichtblick am Spielehorizont. 

Andere Versionen--------------------------------------------
Die 3DO-Version von "Flashback" haben wir in diese r Ausgabe bewertet. Den Test der Super- Nintendo-Fassung (76 Prozent Spielspaß) fi ndet Ihr in MAN!AC 1/94 . 

E 11ttäuschu11g 

für CDi-Besitzer: 

Ei11 Vorpa1111 im 

Mi11i-Aussch11itt 

statt Digital-

,~ .:~ . ' ---
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Gtbt 's noch 

Priigelspiele 

ohne versteckte11 

Endgegner? 

Nachdem Ihr 

Yamazaki, den 

fiesen Unterwelt­

boß geknackt 

habt, müßt Ihr 

es mit dem häß­

lichen Knaben 

]in Chonshu auf-

nehmen, der 

ei11e geheim11is­

volle Schriftrolle 

habe11 will 

"' ~ ···. }~ '. 
• 1.. 

Entwickler: SNK, J • Produzent: Eikichl Kawasaki 

fory3 
Nach gu t einem Jahr 

Bildschirm-Abstinenz tref­
fen sich Joe Higashi und 

seine Kumpels zum ulti­
mativen Prügel-Showdown im 

renovierten Pao-Pao-Cafe, aber 
auch in ungemütlichen Hinterhöfen und 
schummerigen Bauruinen. Den letzten 
Aufguß der Prügelreihe haben nur vier 
der Stars überl ebt: Muscle-Man Terry 
Bogard und Brüderchen Andy , Kung­
Fu-Spezialist Joe Higashi und eine (kör­
perl ich entschärfte) Mai Shiranui. Der 
Oberfiesling heißt wieder Geese 
Howard , kann diesmal aber auch von 
Euch gespielt werden. Neben den fünf 
recycleten Charakteren gibt 's ebenso 
viele euzugä nge: Blue Mary, ein dral­
les Mädel mit erfa hrener Handka nte, 
Wilson, der grinsende Jama icaner mit 
Rasta-Locken, und Franco Bash, Hag­
gars kle iner Bruder. Ausnahmsweise 
lauern auch zwei bewaffnete Figuren im 
Auswa hl menü: Sokaku Mochizuk i haut 
dem Gegner seinen Spazierstock um die 
Ohren, Schönling Hon Fu verwirrt Euch 
mit einem hölzernen Nunchakko. 
Jeder Kampfsportler verfügt über das 
übliche Repertoire an Spec ial-Moves: 
Sokaku kreist als Feuerball durch die 
Luft , Rob Wilson läßt se ine Turn-

Platz, da! Die Hintergründe sind 
mijunter fünf Bildschirme breit und 

scrollen auch nach oben und unten. 

übungen in krachende Attacken überge­
hen und Franco bewegt seinen Work­
out-Körper in Windesei le über den 
ganzen Bildschirm. 
Im Gegensatz zu den Vorgängern 
kämpft Ihr bei "Fatal Fury 3" nicht nur 
auf zwei, sondern auf drei Ebenen: Per 
Knopfdru ck hopst Ihr in den Hinte r­
oder Vordergrund, um einer Attacke des 

GUTE BESSERUNG • 'Fatal Fury' hat seit "Samurai Shodown " viel von 
seiner Faszination eingebüßt, doch mit 'Fatal Fury 3' machten die 
Designer einen Sprung nach vorne . Die Grafik ist viel liebevoller 
gezeichnet , dafür sind die Sprites nicht so groß wie bei SNKs 
Konkurrenz-Prüglern. 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 Füße , 
gibt 's ordentlich Punkte . Letztere braucht Ihr, um im 'Fighting 
Level' aufzusteigen, der Euch mehr Spielstärke und einen anderen 
Abspann beschert . Dank vieler Grafik-Gags und ausladender Hinter­
gründe (einmal scrollt eine ganze Skyline an Euch vorbei) macht mir 
'Fatal Fury 3' wesentlich mehr Spaß als die anderen Furys. 

Im Turnunterricht hat Bob Wllson gut aufgepaßt. Hier wirbelt er das zweite Mädel 
im Bunde, Blue-Mary, schwindelig. 

Andere Versionen---------------------------
Zu r Zei t ist lediglich eine Umsetzung für das Super Nlntendo geplant . 

Das gab's noch nie: Euren ersten 
Gegner dürft Ihr Euch 

noch aussuchen. 

Gegners zu entgehen. Kommt Ihr 
schnell genug auf die Füße, tretet Ih r 
dem Kontrahenten ins Kreuz. 
Auch im Backgrou nd ist für Action 
gesorgt: Rumpelt ein Zug an Euch vor­
bei, zittert der ganze Bildschirm, verliert 
Ihr das Match im Park, fliegt Eure Figur 
in den Teich. Spielt Ihr gegen Mai , 
könn t Ihr im Hinte rgrund soga r das 
Leben in einem Aquarium beobachten. 
Die Automatenversion erhielten w ir von Tuning, Hamburg 

MANIACJunl 



Produzent: Tom Zlto • Design : Kevin Wels h • Sound : John Barker 
Programmie rung: Steve Oe Frisco • Reg le : Ron Stein 

Siam City 
Als Streetba ll -
e uling Ace 

schnürt Ihr die 32-
zu 

ne ue n 

Grafik ist im Gegensatz zur Mega­
CD-Variante deutlich detailreicher. 

ur in schwarze n Flächen e nt­
deckt Ihr das typische Kreuzchen­
Syndrom. Auch der Sound wurde 
verbessert. Endlich müßt Ihr beim 
Dunken nicht mehr auf Hip-Hop­
Bea ts ve rzichte n . Doch Gra fik-

DIGITAL PICTURES 

MEGA 32X CD 

110 MARK 

60 % 
74 °/o 

Im Gegensatz zu Euch sind die 
Digi-Gegner an grobe 

Ruckeleinlagen gewöhnt. 

und Sound-Doping täuschen nicht 
über das billige Spiel-Design hin­
weg : An e in a nd e rge re ihte Film­
schnipse l, die durc h e in e 

Mi schung a us Tas te ndru ck 
und Zufall ve rbunde n s ind , 
b ie te n de m ambitio ni e rte n 
Streetba lle r wenig Spi e lsub­
sta nz. Hinte rli s tige Dribbe l­
Ma növer sind nicht möglich. 
Da Ih r alle in de m Gegne r 
gege nübe rste ht , ble ibt auch 

33% 
flottes Team-Work im Abseits. 
Das mac ht se lbst Gas t-Sta r 
Scotti e Pippe n nicht wett : 

Klapprige Streetllall-Umsetzung mit 
wincligem Sp1ela1Jlaul . lnteraktiv1läts-Aus­
setzern uncl qedopter Grafik au! vier CDs . 

Dank ständiger CD-Wechslerei 
ve rge ht Eu ch die Lu st a m 
Asphalt-Dunking. oe 

Andere Versionen---------------------
Die Mega-CO-Vers ion e rhielt in MAN !AC 3/95 e ine S piels paß-Wertung von 32 Prozent . 

Produzent: Tom Zito • Programmierung: Steven C. Cola • Grafik: Guyler Gee • 
Musik: Ray Bunch 

Saprcn11e Warrior 
Fang Tu kann 's 

nic ht lasse n : 
Nachd e m se in 
he kti sc he r Ego­
Prü g le r au ch a uf 

dem Mega-CD nicht 
überzeugte, jagt er nun in der fa r­
be nfro he re n 32X-Vari a nte de r 
mag ische n Mas ke se ines Va te rs 
hinterher. Als braver Shaolin ist es 
Eure Au fga be , das Artefa kt zu 
besc hüt zen . Bevo r Ihr Fa ng Tu 
gege nü be rste ht , ve rprü ge lt Ihr 
seine Elementarfürsten und deren 

Video-Prügelei im Eastem-Look: 
Treffer gelingen Euch leider 

nur rein zufällig. 

Leibwächter: Ihr schlagt mit sämt­
liche n Gliedern auf Filmsequ en­
zen e in und ho fft auf e ine n 
Glü ckstre ffe r. Zwische n de n 

Knockouts versorgt Euch eine 
Begle iterin mit überflüssigen 
Tips: Wede r kö nnt Ihr Eure 
Sc hl äge koo rd inie re n , noc h 
eine Öffnung in de r gegne ri­
sche n Dec kung ausmache n. 
Die o rde ntliche Full-Motio n­
Qua litä t sorg t zwa r für 
Kampfspo rtstimmung, re tte t 
das cha o tische Spie lprinzip 
jedoch nicht : Wildes Joypad­
ge hämmere führt Zll Frus t­
Erl e bnis se n und überzeugt 
vom taktischen Nullwert. rb 

Andere Versionen---------------------
Die 300-Vers ion wurde in Ausgabe 3/95 mit 43 Prozent , die Mega-CO-Umsetzung In 
Ausgabe 4/95 mit 41 Prozent getestet. 

lP 49,95 
lP 149,95 
jp 149,95 
iP 149,95 

jp 139,95 
jp 139,95 
jp 119,95 
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• 
Die ausge­

fuchste Steue­

rung über nied ­

lich animierte 

Icon-Symbole 

sind das mar­

kanteste Merk-

mal aller Shi· 

ning-Spiele: Im 

Gegensatz zu 

anderen Strate-

gie-Titeln navi­

giert Ihr nicht 

durch Windows 

und Text-Menüs, 

sondern ruft per 

Knopfdruck ein 

Quartett passen­

der Tätigkeiten 

auf. Mit dem 

Steuerkreuz 

wählt Ihr das 

richtige Symbol 

( ein geschwim­

genes Schwert 

steht z .B.für 

"Angriff') und 

bestätigt Eure 

Eingabe mit 

einem weiteren 

Knopfdruck. Oft 

gelangt Ihr 

dadurch in eilz 

neues Icon-

Menü: Wählt Ihr 

z .B. "Zauber': 

werden Euch 

automatisch die 

erlernte11 Zau-

bersprüche als 

Icons angezeigt. 

Entwlckler: Sonlc, Japan 

ining Force CD 
20 Jahre nachdem die 

Armee des Königreichs 
Runefaust mitsamt ihres 

Generals Dark Dragon von 
der "Shining Force" vernich­
tet wurde, droht Guardiana 

ern eut Gefa hr. Aus Cy press , 
dem Land der Barbaren, dringt Fürst 
Woldol in den Palast von Guardiana ein 
und betäubt die Königin mit tückischem 
Gift. Nur ein tapferer Trupp, der nach 
Cypress reist und dort ein Gegenmittel 
erkämpft, kann Königi n Anri jetzt noch 
retten. 
Da die alten Recken von Guardiana von 
ihrer Expedition nicht zu rü ckkehren, 
macht sich die Junior-Mannschaft auf 
den Weg. Ihr steuert einen Helden und 
bis zu elf Mitstreiter, die sich im Verlauf 
Eurer Reise zu Euch gesellen. Habt Ihr 
das Szenario "Toward the Evil" siegreich 
überstanden, dürft Ihr unter dem Motto 
"The Ev il God Awakes" weiterkämpfen. 
Doch zu Beginn des zweiten Szenarios 
müßt Ihr Euren alten Helden lebewohl 
sagen und Euch mit einem neuen Trupp 
anfreunden. Auf die beiden, in Kapitel 
unterteilten Szenarios, fo lgt ein drittes, 
das Ihr nicht anwählen könnt. 
"Shining Force CD", das Remake zweier 
Game-Gea r-Strategiespiele, unterschei­
det sich nur im Detail von seinen Vor­
gängern . Die Rollenspielelemente der 
Mega-Drive-Module sind verschwunden, 
statt Burgen und Städte zu durchstöbern, 
findet Ihr Euch zum Waffenkauf und zur 
Heilung auf einem speziellen Stadt-Bild­
schirm ein . Geblieben sind die Benut­
zerführung via Icons und die Aufteilung 
der Schlachtfelder in handliche Quadra­
te, die animierten Duell-Sequenzen (bei 

r~ --
... bekommt Ihr es mit dem Erzbose· 
wicht selbst zu tun. Hat er sich in das 
Höllenwesen (rechtes Porträt) verwan­
delt, wehrt Ihr Euch mit dem "Schwert 
von Haiya". Euren rechten Arm verliert 
Ihr in diesem Duell aber auf jeden Fall. 

denen Ihr soga r die richtige Waffe in 
den Hand haltet) sowie die meisten 
Charakterklassen und Za ubersprüche. 
Wie in den Vorgä nge rn sa mmelt Ihr 
Erfa hrungspunkte, we rd et stärker, 
schneller und widerstandsfä higer und 
dürft Eure Helden nach dem zehnten 
Level befördern. Action gibt' s nicht: Alle 
Duell e laufen taktisch ab, wobe i Ihr 
wählt, ob Ihr mit Zauberei oder konven­
tioneller Waffe auf Euren Feind losgeht. 
Testmuster von Dynatex, Donmund, Tel. 0231/556140 

OHNE UMWEGE• Verglichen mit den geringen Veränderungen vom 
ersten zum zweiten Teil ist "Shining Force CD" anders konzipiert : Das 
Rollenspiel-Drumherum ist verschwunden . die Rahmenhandlung 

• 
wurde auf Mini-Dialoge zusammengekürzt - nach dem einem Sieg 
steht Ihr schnell auf dem nächsten Sehachtfeld. Wanderungen und ! 
Stadtbesichtigungen entfallen: Auf dem Stadtbildschirm gib!'s nur \ , 
eine Kirche (zum Heilen , Befördern und Speichern), manchmal 
auch ein Waffengeschäft . 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-Märsche, die mal atmosphärisch-ruhig, mal aufbrausend·drama· 
tisch von CD eingespielt werden. Schade, daß die drei Feldzüge nur lose mit­
einander verknüpft sind und Ihr die CD nicht mit einem Team durchspielen könnt. 

t1nn • a,r, SOt1N t 
H Pm:J 8 / 12 
f1P9 8 / 8 

Sparsam: Statt der begehbaren Gemein· 
den der anderen "Shining Force" -Spiele 
gibt's auf CD nur diesen Stadtbildschinm. 

Die schicken Kampf-Animationen sind 
die Zierde jedes "Shining" -Abenteuers, 

können aber auch abgeschaltet werden. 

Andere Versionen---------------------------
"Shinlng Force CD" basiert auf zwei "Shlning Force"·Abenteuern für das Game Gear, die In Deutsch land 
nicht offiziell erschienen. Für das Mega Drive si nd zwei eigenständige "S hinlng Force"-Module erhältlich. MAN!ACJunl 



Entwlckler: Williams, nach einem Originalspiel von Sensible Software (GB) 

ibe 

Die Spieler-Sprites sind winzig, aber dennoch ganz putzig animiert. 
Hier bilden sie eine Mauer, um das 1:0 für Deutschland zu verhindern. 

Die treuen Atari-Anhän­
ger bei Telegarnes haben 
nicht nur da s Lynx mit 

e inigen Modu len ve rsorgt, 
auch Jaguar-Besitze r freu en 

s ich auf e ntsprechend e So ft ­
wa re . Gegenübe r dem gle ichnamigen 
16-Bit-Original hat man den WM-Modus 
mit den korrekten Teams von '94 aufge­
we rte t, Präse nta tio n , Optionen und 
Spielgefühl entsprechen dem Vorbild. 
Das Spi e lfe ld wird vo n we it o be n 
gezeigt, Wetterbedingungen, Schwierig­
keitsgrad und Spielzeit richten sich nach 
Euren Wünschen. An de r Liga nehmen 
bis zu 20 Tea ms te il , bis zu 64 Mann­
schaften stre iten sich um den Europa­
cup. Außerdem stehen einige humorvol­
le Wettbewerbe wie das "Turkey Tour­
nament" oder die "Chicken League" zur 
Wahl , die auf ungewöhnlichen Regeln 
basieren. Muster von Traumfabrik. Tel.: 030/6946o43 

STATUS auo • Telegarnes hat sich 
zwar nicht sonderlich bemüht, dem 
16-Bit-Modul ihren 64-Bit-Stempel 
aufzudrücken , an der hervorragen­
den Spielbarkeit von 'Sensible Soc­
cer' ändert dies jedoch nichts . 
Sieht man vom Düdel-Sound und 
der putzigen , aber gnadenlos 
unspektakulären Winz-Grafik ab , 
entfaltet sich ein rasantes . packen­
des und intelligentes Soccer­
Match . Nicht Glück, sondern flinke 
Paßkombinationen , gutes Stel­
lungsspiel und die richtige Taktik 
entscheiden über den Sieg . Die 
Optionsvielfalt läßt kaum Wünsche 
offen , alle bekannten Fußball ­
Regeln werden eingehalten . Dank 
Liga -Modi , Cup -Wettbewerben 
oder dem WM -Feature garantiert 
das Modul Langzeit-Faszination wie 
kaum ein anderer Jaguar-Titel. 
Sportliche Atari-Fans müssen 
zugreifen , sofern sie noch keine 
Mega-Drive- oder Super-Nintendo­
Fassung von 'Sensible Soccer' 
besitzen . Die Unterschiede zu die­
sen Versionen sind in jeder Bezie­
hung minimal und rechtfertigen 
keinesfalls die Ausgabe von rund 
140 Mark. 

Andere Versionen---------------------
"Sensible Soccer" gibt 's auch für Super Nintendo, Mega Drive und Mega-CD. Alle drei Ver­
sionen w urden mit 86% Spielspaß bew ertet. W eitere Umsetzungen sind nicht geplant. 

NEO GEO : 
co·s ab: 99.­
Module ab : 119.-

PC Engine : 
Anrufen + Zugreifen I 
Viele Raritäten noch 
lieferbar. nur solange 
Vorrat reicht ! ! ! 

- LADEN -
bei Regensburg 

Autobahnausfahrt 
Pentling I Bus ·a 
Mo,Mi,Fr :14.-1 8.30 

Mega Drive I CO: 

Cool Spot 
Jurrasic Park 
Mlckey Mania 
Soldiers of Fort. 

NHL'95 
Rlstar - Sh . Star 
Story ofThor dt. 
Viewpoint 
Jim. W. Snooker 

.. . ... 

-Angebote 
-NEWS 
-Raritäten 
-Importe 

59.-
59.-
59.-
59.-

99.-
109.-
139.· 
119.-
99.-

SuperNES : 

Addam·s Farn. 59.­
Dungeon Master 59.­
Parodius 59.· 
Pop'n 'Twinbee 59.· 
Prince of Persia 59.­
Winter Olympics 59.· 

Lemmings 2 79.· 
Megaman X2 119.-
Shaq Fu 79.· 
True Lies 129.-

Ober 50 versch. 

MEGABOINK - Video Games • Prufeninger Weg 9 • 93080 Pentl1ng 

Der ""Echte'" Schnell· Versand innerhalb Deutschland per NN r 7 - DM I 

Warum warten ? Spielen ist doch viel besser ' ~ 

Unbedingt schriftlich anfordern ,Il 
Pre1sl1sten , Info - Material gegen Ruckporto 3 - DM Bfmk 

STÄNDIG ÜBER 1000 SPIELE AUF LAGER 
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f ,i "U11iralley" 

kö1111t 1 hr Stu1lts 

mitei11a11der 

kombi11iere11: 

Ihr schlagt Sal­

tos vorwärts 

u11d rückwärts, 

dreht Euch hori-

zo11tal oder ver-

tikaL Je ausge­

falle11er die 

Kombi11atio11, 

desto mehr 

Pu11kte m1d 

Geschwi11digkeit 

er11tet Ihr. Die 

Auszeichnung 

"Mega" gibt's i11 

spezielle11 Fällen 

für Drehu11ge11 

um alle drei 

Achsen 

gleichzeitig. 

Entwickler: OMA Design , GB 

Oniralley 
Mit Nintendos "Uni ra l­

ley" e rha lte n Po lygon-
müde Nörgler endlich wie­

der ein Rennspiel mit "an­
i;, ständiger", wenn auch un­
gewö hnliche r Grafik : Aus der 

Seitenperspektive steuert Ihr ein Einrad 
durch acht verschiedene Kurse, die aus 
je fünf Rennstrec ke n beste he n . Die 
e rste n vie r Kurse mü ßt Ihr in dre i 
Schw ie rigke its-G rad e n beste he n, um 
Euch für die restlichen zu qualifizieren. 
Jede Strecke bietet eine neue Herausfor­
derung: Ihr sammelt Punkte für gekonn­
te Stunt-Einlagen, heizt gegen den Com­
puter durch einen verzwickten Kurven­
Parcours oder versucht , auf einer Berg 
& Tal-Re nnbahn das le tzte Que ntche n 
Beschle unigung aus dem Vehikel he r­
auszukitzeln. Die Steuerung ist einfach: 
Um loszuflitzen, drückt Ihr in Fahrtrich-

Während des Rennens erhaltet Ihr Tips, 
um die Geschwindigkeit zu steigern 

oder Punkte zu sammeln. 

tung, per Feuertaste hebt Ihr kurzzeitig 
a b und führt dann mit de n übrige n 
Tasten gewagte Saltos und Drehungen 
aus. Je ausgeklügelte r das Kunststück, 
desto größer Eure Höchstgeschwindig­
keit. Profis entdecken geheime "Mega"­
Stunts, de r s ie Normal-Ste rbliche n 
gegenübe r unbesiegbar macht. Landet 
Ihr jedoch mi t dem Sattel vo raus kra­
che nd in der Fahrbahn , mü ßt Ihr mit 
der Beschleunigung wiede r von vorne 
beginnen. Umfangreiche Statistiken und 
Grafiken präsentieren Euch nach jedem 
Rennen Eure Bestze iten und de n Vor­
sprung zum Gegne r ode r die Anza hl 
und Art der ausgeführten Kunststücke. 
So e rkennt Ihr Eure Schwäc he n und 
wißt, welche Aktionen Ihr noch üben 
müßt , um Eure Fahrtechnik zu perfek­
tionieren. Per Batterie speichert Ihr 16 
Spieler und Ihre Qualifikationen. Außer-

Nach glorreichem Sieg zeigt Euch eine 
Grafik Eure Bestzeiten, Bahnrekorde 

und Plazierungen. 

UNIVERSAL • Dank der einfachen Steuerung entfällt die Eingew~ h- IL\ 
nungs-Phase: Anfänger messen sich im Bronze-Cup mit unbehol-
fenen Gegnern , Profis streben nach Perfektion. Jeder Huckel \ 
und jede Sprungschanze muß optimal genutzt werden , die 
Stunt-Strecken mit Zeitlimit fordern unerbittliche Gefechte um ~ . , \ 

• 
den High-Score: Hier zählt jeder Punkt. Euer sympathisch ani- t . d 
miertes Einrad rast ruckfrei über die Bahnen , auch auf dem ;. '-·, -\"I ) 
Split-Screen bleibt jegliches Grafik-Stottern aus. Die Fahr- · 1 
bahn-Farbe verändert sich und informiert Euch so über kom- / 
mende Hindernisse: Empörte 'Viel zu schnell'-Ausreden ziehen ".::: 
nicht. Eifriges Suchen nach den komplizierten "Mega"-Moves 
fordert Langzeit-Motivation und aggressiver Gitarren-Rock hebt die 
Raser-Stimmung. 

Derzeit sind keine we iteren Umsetzungen geplant. 

Blinkende Pfeilfelder schießen Euch ir, 
Fahrtrichtung, zäher Farb-Matsch 

bremst Euer Einrad. 

dem läßt sich für jede Rennstrecke eine 
High-Score-Liste verewigen. 
Die US-Fassung heißt übrigens "Uniracers". 

MAN!ACjunl 



Entwickler: Software Toolworks • Produzenten: Jim Molitor, Oave Davis, lan Wilkinson • 
Programmierung : Chris Llppman • Grafik: Vlnce Joly, Ed Konya, Phll Tse, Thom Bellalre • 
Sound: Paul Wilklnson , Marc Baril 

Road to 
theTop 

Übt solange auf der Eispiste, bis Ihr reif 
seid für ein lndy-Car-Rennen (rechts). ---

Im letzten Jahr holt sich 
Al Unser Jr. auf Penske 

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 Ihr auf dem Go-Kart, später pflügt 
Ihr mit Snow-Mobiles durchs Schneege­
stöber. Je besser Ihr Euch plaziert, desto 
schneller erreicht Ihr nach den IROC­
Sprintrennen die Königsklasse des ameri­
kanischen Rennsports, die Ind y-Car­
Serie. Mit jeder Strecke lernt Ihr mehr 
für die Führerscheinprüfung: Mit dem 
Go-Kart meistert Ihr Haarnadelkurven , 
im Snowmobile macht Euch die einbre­
chende Dunkelheit zu schaffen und mit 
den IROCs heizt Ihr über lange Geraden 
auf die nächste Schikane zu. Für jede 
Disziplin stehen drei Fahrzeuge bereit. 

Zur Zeit sind keine wei teren Ve rsionen ge plant. 

r ) 1 I ' 
,t \ 

V~ 
- ' 1 

\ . 
AUSGEBREMST • Software Tool­
works ist es nach monatelanger 
Entwicklungsarbeit gelungen, einen 
C 64 auf dem Super Nintendo zu 
emulieren . Anders lassen sich die 
verschwindend kleinen (und ecki­
gen) Fahrzeuge, die trostlosen Hin­
tergründe und Soundeffekte, die an 
sanitäre Einrichtungen erinnern , 
nicht erklären . Trotz zwölf ver­
schiedener Strecken und ebenso 
vieler Vehikel rutscht die Abwechs­
lung schon nach den ersten 
ermüdenden Runden ins Aus . 
Unsere gnädige Wertung heimst 'Al 
Unser Jr.' s Road to the Top' nur 
ein , weil sich die letzten beiden 
Disziplinen lndy Gar und IROC 
nicht ganz so übel spielen wie 
Snowboard und Go-Karl . Aber 
auch hier patzten die Programmie­
rer : Von hinten rempeln Euch 
'unsichtbare' Gegner an, vor Euch 
taucht plötzlich ein Fahrzeug aus 
dem Nichts auf. Was den Grip der 
Boliden auf der Fahrbahn betrifft , 
gingen die Designer etwas zu reali­
stisch ans Werk: Einmal vom Kurs 
geflogen , verliert Ihr mindestens 
drei Plätze - nur wer perfekt fährt , 
landet unter den ersten drei. 

Beauty and tbe Bnn 109, 
Clayftghler 104, 
Demon1 Cren 114, 
Dragon UM, 
D1chuagelbucb 129 
Ear1b Worm J. 14 M 114, 
FUntS10nes 99, 

F-1.ero 49, 
GoofTroop 49, 
1Uu1. ofTime 109, 
Jat. Superrtar SOCCff 119, 
Jordan Adnnhlre 119 
KJd Clown LCr.Cbase 109 
KIDg of Draaon, 94.~.t-=---,:~-:-:---::-,-~"--t 
Knlgbts of tbe Roand 94 
Lord oftbe R1n11 109, 
Maddm ·,s 119, 
NBAJa.mTourn.. 139 
New.-Haa1 lad.Car 119, 
NFL-Quarterb.Club 139 
NHL-HO<by 95 119 
PacManl 109 
Page Mafler 11' 
Rbe oftbe Robot1 1J4, 
Sdllümpft 10,, 
SecretofMam 
+Spielberattt 
Sbaq Fu 
SIQ'blaur 
Smash T mnt, 
Starga1t 
Starwar, .) 
Super BC Kid 
Su Bomberman l 

RJm, 
Rugby World Cup 
Sba Fu 

Mega-Hits zu 
Superpreisen 

119, 
12', 
11', 

"· 11,, 
124, 
12', 
119, 
12', 

Gameßo 
PlabaU Dreams S9,90 
Schlümpfe S9,90 
Super-GB-Socar 49,90 
Super Probotectorl S9,,0 
True Lies S9,90 
Wario Blafl S9,99 
WWF-Raw '2,90 
Zelda S9,90 
Zool 49 90 

Super Space-Harr. J2X 109,. 1---====--
Syadlkate 109 
Tbnne Park 109, 11,. 

59~ 
19,90 
15,-

12',--ia!J!!!!!!!!!!!l~~....Ll~ 
11,,·,--====-
11,, 
124 
J'9 

56, 39, 
56, 

J9,,0 

10,,... 
19,-

59,,""I-J!!!!a!!:!!!l!!!L-..!!.i~ ,1,,,.,_ _ _..,,.,,,,._."""'---
41, 
41,4 
57 
59, 
39,,.,..,,.,....,..= ...... >-=.:; 
59, 
59, 
J9, 
59, 

"· ,1, 
56 

·­Se1a,.Moster + Mega CD 

bitte Preisliste 
anfordern 

MEGA TRAO.E GmbH Versand und Gameshop 

Ekkehardstr. 16a 78224 Singen 

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



Fa Jede 

Lebenslage bat 

Putty diericbti­

ge Form parat: 

Er trudelt als 

Ballon über die 

Feinde weg, 

droht mit der 

Stummel-Faust 

oder zerrt sieb 

in die Länge. Als 

Gltbbermasse 

einverleibte 

Gegenstände 

spuckt er zum 

späteren 

Gebrauch 

wieder aus. 

!'..--: Marle Cate • .._..., Phlll Thomton • 8dftlc Nick Lee. Phlll Thornton • l4NnNI: Gez Gourtey 

p 

Suchspiel: Vor blauen Gebäuden ist 
Euer Mini-Held kaum auszumachen. 
Ihr prügelt nur noch wild drauf los. 

Gummihelden sind in: 
Nach den glibbrige n 

"Clay Fighte r"-Prü gle rn 
und Be rufsgrinse r Je lly 
ku gelt Schl e imknödel 

Putty ins Rampenlicht. Seinen 
dehnbaren Traumkörper hat der Winz­
ling einer hehren Aufgabe verschrieben: 

Erwischt Euch der sonst hanmlose Frosch mit seiner klebrigen Zunge, entschwebt Putty 
ins Gummi-Nirvana. Verkrümelt Euch also besser hinter Euren Schutzschild. 

Jeder Abschnitt seiner horizontal scrol­
lenden Jump 'n 'Run-Welt wurde vom 
bösen Katzenimperium überlaufen. Nun 
scheut Putty ke ine Deformation , um 
seine kugeligen Artgenossen aus den 
Klauen der Feinde zu befreien. Um auf­
gespürte Kollegen oder Gegenstände 

wie Katzenfutter, Bombe und Sprungfe­
der aufzusa mmeln , verflüssigt er sich 
zur glubschäugigen Putty-Pfütze. Der 
Weg zu den gefangenen Leidensgenos­
sen ist gefährlich: Unterwegs verprügelt 
Ihr mit Gummi-Faust d ie mi ßratenen 

• 

ALLERLIEBST• Sound und Hintergrundgrafik sind (bis auf die schicken 
Zwischenspänne) nicht eben imposant, doch mit seinem entwaffnen­
den Unschuldsblick lockt Euch Putty trotzdem in seine putzige 
Jump'n'Run-Umgebung. Schade, daß unser Freund selbst für das 
dickste Manko des Spieles verantwortlich ist: Oft könnt Ihr seinen 
winzigen Kugelkörper im Katzen-Getümmel und vor puttyblauen 
Hintergründen kaum erkennen. Freut Ihr Euch über das Mutati· 
ons-Potential . bemerkt ihr schnell die Unsinnigkeit der meisten 
Formen : Außer Ballon und Faust sind kaum Verwandlungskunst­
stücke im Einsatz. So bleibt "Putty Squad" trotz interessanter Ansät· 
ze ein charmantes Hüpf-Abenteuer für jüngere Spieler. Wer ein intelli· 
gentes Jump"n'Run sucht, investiert lieber in das anspruchsvollere 
"Sonic 3". 

Eine stimmungsvolle Zwischensequenz 
bereitet Euch auf die Ankunft in 

Kollisions-Defekt: Auch wenn Euch der 
Morgenstern nicht erwischt, werdet Ihr 
aus unerfindlichem Grund verwundet. der "Stadt der Fallen" vor. 

Andere Versionen---------------------------
Eine Super-Nlntendo-Verslon Ist In Vorbereitung . 

Pussikatzen und ihre Schergen , blas t 
Euch zu m schwebenden Putty-Ballon 
auf (Vorsicht Mücken!) oder inspizie rt 
als Dehnungswunder entfernte Winkel. 
Habt Ihr alle roten Puttys befreit, kullert 
Ihr zum Ausgangs-Fallga tter und zieht 
Euch deze nt in de n nächsten Leve l 
zurück. Zur Belohnung gibt's eine Zwi­
schenoptik und das nächste Paßwort . 

MAN!ACJunl 



Produzent: Michael Stragey • Desi gn: Chrls Temmel, Michael Stragey • Grafik: Eddie Rainwater, Scott 
Bieser • Sound: Charles Deenen , Michael McConnoh/e 

Boogerman 
Freizeit-Held und Wun­

der-Ekel Snotty Ragsdale 
ist wieder da: Der verdreh­

te Millionär zwängt sich in 
:!;) se in muffe lndes Held en-

kostüm und inspi zie rt a ls 
"Boogerman" Professo r Stinkbaums 
abfallüberlaufene Jump 'n 'Run-Dimen­
sion XCrement. Anstatt Goblins, Trollen, 
Riesenschnecken und anderen schmieri­
gen Ungetümen in traditioneller Super­
helden-Manier den Deckel einzudellen, 
setzt Boogerman auf seine biologisch 

abbaubare Waffenkollektion: Er bewirft 
se ine Gegne r mit Po pe ln , rülpst und 
furzt sie um. Selbst das hartnäck igste 
Monster gibt nach dem Exkrementbom­
barde ment vor lauter Ekel den Ge ist 
auf. Ge ht Euch de r Ka mpfstoff aus , 
hoppst Ihr den erleichterten Monstern 
notgedrungen auf d ie Rübe. Im näch­
sten Müllhaufen buddelt Ihr nach Muni­
tionsnachschub oder Extras wie einem 
Unverwundbarkeits-Cape. 
Le ide r wa r in unse re Testve rsion d ie 
Musik noch nicht eingebunden. 

Wollt Ihr einen 

Abstecher in die 

Bonus-Kanali-

sation machen, 

schwingt Ihr 

Euch aufs 

nächste Klo und 

spühlt Booger­

ma11 den Abfluß 

runter. 

; VULGÄR • Ganz klar : Wer ein erzieherisch ' 
gehaltvolles Modul für seinen Nachwuchs sucht, 

, der nimmt vom ungehemmt ordinären "Boogerman" 
Abstand. Der Anti-Held verrichtet sein klebriges Hand· 

werk mit zeichentrickreifer Animation und naiver Unschuldsmiene. Wer die 
üblichen Putzig-Jump'n'Runs am liebsten in den Lokus stopfen möchte, 
sitzt bei "Boogerman" auf dem richtigen Donnerbalken . Mit umfangreichen 
Leveln und kinderleichter Steuerung präsentiert uns Boogi ein Jump'n'Run , A 
das selbst Dauerhocker von der Schüssel löst. • 

Boogerman gegen Stabhochsprungexperten Revolta: 
Boogi meistert den Kampf mit konstanter Ekelhaftigkeit. 

Ande1re Ver 1onen -----------
Die Mega-Drive-Version wurde in MAN!AC 2/95 mit 75 Prozent Spielspaß getestet. 

l!ldwlcllder. Ocean, England 

fl"ntstona 
Speziell fü r die 

Sega -Ne a nder­
taler hat Ocean 

Modul-Bedrock auf 
das Mega Drive ver­

legt. Wieder schleppt 
Fred seinen Dickwanst durch ein 
klassisches Jump'n'Run der Marke 
"Besonde rs schwer". Ihr verprü­
gelt Ste inbru chko llegen, Riesen­
krö te n und Urwa ldgetie r mit 
imposa nte m Keulenschl ag ode r 
schme iß t Euren Wid e rsache rn 

Felsbrocken und Bowling-Kugeln 
an die unte rbelichtete Birne. Im 
zweiten Level balanciert Fredd ie 
di e Sprößlinge des Stei nze itge­

spanns Feue rste in/ Geröllhei­
mer mit se in em Autodach 
durch Bedrock. 
Vorsintflutliches Sp ielprinzip 
und Levelaufbau sind mit de r 
Super-Nintendo-Version iden­
tisch. Trotz runtergeschraubter 
Farbpalette und Innovations­
armut b leibt "Flintstones" ein 
solides Hü pfspiel fü r Hobby­
Feuersteins mit starken Ner­
ven. Die Musik war bei unse­
re r Testve rsio n lei de r noc h 
nicht eingebunden. rb 

Andere Versionen----------------------
Die Super-N intendo-Version wurde In MAN!AC 4/95 mit 67 Prozent Spielspaß getestet . 

fa 
Eure Suche 

nach dem ver­
scho llenen Pubert 

geht auf dem Mega 
Drive we iter 

Schaup latz is t e rneu t 
das düstere Anwesen der Horror­
familie. Dungeons stürmen, Rätsel 
knacken und Monster brutze ln : 
Am schau rigen Spie lprinzip hat 
sich nichts geändert. Alle Szena­
rien sind originalgetreu umgesetzt 

und weisen spielerisch keine Dif­
ferenzen auf. Nur einige grafische 

Effekte , wie der Rege n im 
Garten des Anwesens, wurden 
wegrationalisiert. 
Die Steuerung ist le ider etwas 
ungenauer als in de r Supe r­
Ni ntendo-Vorl age: Gru sel­
Held Fester rennt gelegentlich 
quer über den Bildschirm und 
muß fü r Karambolagen Ener­
gie-Abzug in Ka uf ne hm en . 
Auch Mega-Drive-Fans erfreu­
en s ich an deutsche n Bild­
schirmtexten und lobenswer­
ten Paßwörtern. oe 

Andere Vers ionen----------------------
Auf dem Super Nintendo lehrt Euch "Addams Family Valu es" mit 79 Prozent Spielspaß das 
Gruseln (Test s iehe MAN!AC 4/95) . 

77 . 
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D ie Steuerung 

macht Euch im 

Spiel am meisten 

zu schaffen: Um 

Gas zu geben, 

drückt Ihr das 

Steuerkreuz in 

Fahrtrichtung 

und die Taste C 

Nun schlittert 

das Fahrzeug 

querfeldein und 

läßt sich nur 

durch kompli­

ziertes Gegen­

lenken und Gas-

geben wieder 

abbremsen. So 

rast Ihr stur 

geradeaus und 

ho.fft, daß Euch 

die feindlichen 

Geschütze 

verfehlen. 

Mit Eurem 

schnellen Luft­

kissenboot 

hängt Ihr 

die Feinde 

sowieso ab. 

Produzent: Leonard Tramlel • Programmierung & Design: Denis Fung, Cary Gee, Cralg Suko 
Grafik: Lance Lewis • Musik & Sound: Brad Wait 

"over Strike 

Eindrucksvolle Explosionen: Leider haben 
die Polygon-Bruchstücke nur wenig Ähn­

lichkeit mit dem Original-Objekt. 

Siedler in Not: Terrakti· 
sehe Piraten haben einen 

entfernten Kolonial-Plane­
ten der Menschen besetzt 

und drohen mit schlimmen 
Greueltaten. Als gut ausgebi l­

detes Ein-Mann-Kommando sattelt 
Ihr Euer Luftkisse n-Kanonenboot , um 
die Space-Anarchisten in sechs verschie­
denen Landschaften und Klimazonen zu 
überrollen. Nach jedem Level wiederho­
len sich Eis- , Vulkan- und Nebel-Welten 
mit neuen Feinden und verändertem 
Missions-Ziel. Nach der Wahl des Start­
Abschnitts setzt Euch das Mutterschiff 
krachend im Zie lgebiet ab - aufgru nd 
des rüpelhaften Abwurfs sind die ersten 
Energiereserven jetzt schon futsch. Zum 
Glück funktioniert Euer Radar noch und 

Es kann nichts schiefgehen: Vor der 
Schlacht zeigen detaillierte Instruktionen 

Eure Zielobjekte. 

Missions-Anwahl: Nach sechs Levels 
besucht Ihr im nächsten Abschnitt 
wieder die gleichen Landschaften. 

weist Euch den Weg zum Zielobjekt: Je 
nach Mission müßt Ihr Raketenbasen , 
Benzin-Depots oder Panzer-Verbände 
zerstören. Dazu düst Ihr durch ver­
zwickte Minenfelder und feindliche Stel­
lungen. Um die Gegner in d ie Luft zu 
jagen, stehen Euch MG , Panzer-Abwehr-

CHAOTISCH • Die Steuerung ist ein Witz : Da Ihr das Fahrzeug kaum 
kontrollieren könnt , flitzt Ihr schnurstracks Richtung Ziel-Objekt und 
ballert auf alles, was sich bewegt. Kämpfe mit Mechs oder Raketen- / 

• 
wertem lohnen sich nicht: Ein paar Treffer auf der Flucht ziehen · 
Euch weniger Energie ab, als wenn Ihr im Kampf über Huckel und 
gegen Findlinge brettert. Dazu kommen deftige Ruckeleinlagen 
und öde Optiken . Habt Ihr die ersten fünf Missionen durchge­
spielt , kennt Ihr alle Grafiken : Höhere Levels unterscheiden nur 
Gegnerzahl und Missionsziele . Trotzdem reizt "Hover Strike" zu \ 
gelegentlichen Schlachten: Die unkomplizierte Missions-Struktur ist \ 
schnell kapiert und stellt keine taktischen Anforderungen . Die Grafik 
ist dank Texturen zwar besser als bei "Cybermorph", aufgrund der kom­
plizierten Steuerung haltet Ihr Euch jedoch lieber an den Polygon-Kollegen. 

Bevor Ihr das Benzin-Depot, die Raketen-Basis oder den Panzer-Verband erreicht, stellen 
sich Euch Dutzende Mechs, Abtang-Dronen und Flak-Geschütze in den Weg. 

Andere Vers ionen---------------------------
Derzeit sind keine weiteren Umsetzungen geplant. 

Habt Ihr die Missionsziele erfüllt, ver­
wöhnt Euch eine rucklige Animation: Das 

Mutterschiff trägt Euch in die Wolken. 

Geschosse und "Fire-and-Forget"-Rake­
ten zur Verfügung. Herumliegende 
Extra-Tornister füllen Eure Waffen­
Bestände und die Fahrzeug-Energie. 
Auch die Geographie wendet sich bei 
"Hover Strike" gegen Euch: Die Land­
schaft ist mit Bergen und Tälern über­
säht; habt Ihr Pech, müßt Ihr minuten­
lang eine Felsenkette abfahren, um das 
Ziel auf der anderen Seite zu erledigen. 
Rast Ihr dabei in e inen Huckel , gibt's 
Energieabzug , während Euer Vehikel 
ein unfre iwi lliges Bad im Lava-See son­
derbarerweise unbeschadet übersteht. 
Wenn Euch gleichzeitiges Steuern und 
Sch ießen überfordert , lockt Ihr ei nen 
Kumpel vor den Jaguar: Ein Spie le r 
lenkt, der zweite spezialisiert sich auf 
die sachgemäße Zerstörung. Zermürbt 
Euch die ga laktische Freibeuter-Jagd , 
speichert Ihr per Batterie die Sp ie l­
stände. 

MANIAC)unl 



Entwickler: Natsume, JP 

Ninja 
Warriors 

Wenn er fällt, dann schreit er: Ein Obermotz muß sich den überlegegen 
Kampftechniken des Ninja-Meisters geschlagen geben. 

Drei gnadenlose Andro­
iden werden ausgeschickt, 

den Tyrannen Banglar samt 
se ine r fins te re n Schurke n­

~ Armee in die ewigen Jagd­
gründe zu schicken . Das Trio 

is t mit e ine m gute n Dutzend Ninj a­
Kampftechniken gesegnet, die je nach 
Spielfigur va riieren. Ihr wählt zwischen 
"N inja" ( mächti g sta rk e Obe ra rme , 
braucht keine Waffe) , "Kamaitachi" (kit­

zelt die Feinde mit seinen beiden Stahl ­
krallen) und dem obligatorischen Hard­

core-Mädel "Kuno ichi" ( ve rschafft sich 
mit zwei blitzbl anke n Küche nmessern 
Respekt). Die Levels scrollen horizontal, 
erlauben keine Weggabelungen und las­
sen wenig Freiraum für Bonuskammern 
ode r Hüpfes kapade n . Ihr e rl edigt die 
Bösewichte mit einer fixen Schlagko m­
binatio n, we rft gelegentlich Unrat auf 
die Feinde und trainiert für die mächti­
gen Endgegner. 

deschwanz als Waffe ein 

OLOIE BUT GOLOIE • Verschlunge­
ne Pfade eines Videospiels : In den 
späten Achtzigern klotzt der gleich­
namige Spielautomat mit drei 
nebeneinander angebrachten Bild­
schirmen und war so ein (unbeab­
sichtigter) Vorreiter des 16:9-Breit­
wandformats. 1994 erschien in den 
USA die leicht verspätete Super­
Nintendo-Umsetzung (siehe Im­
port-Test in MAN!AC 6/94) , wieder 
ein Jahr später trudelt endlich die 
Europa-Fassung ein . Dabei hätte 
Ninja Warriors durchaus einen 

früheren (und würdigeren) Auftritt 
verdient : Die Umsetzung des Arca­
de-Oldies ist liebevoll , grafisch und 
technisch lieferten die Natsume­
Prog rammierer eine starke Lei­
stung ab . Im Gegensatz zu vielen 
Fast-Food-Produktionen merkt man 
dem 12-MBit-Modul an . daß es mit 
Hingabe adaptiert wurde. Die Prä­
sentation ist stilvoll , Musik und 
Soundeffekte sind unauffällig. pas­
sen aber zum schlagkräftigen 
Ambiente. Zugegeben , spielerisch 
passiert nichts Dramatisches, aber 
mir persönlich gefällt das elegante 
'Ninja Warriors ' besser als Cap­
coms 'Final Fight" & Konsorten. 

Eine ausgesprochen schlechte Version ist als Import für das Mega~CD erhältlich , weitere 
Umsetzungen sind nicht geplant. 
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AB Games 
aRJay Games 
Capcom 
Dynatex 
Flying Arts 
Galaxy 
Game Express 
Gig A Byte 
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Nintendo 
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Vielen Dank 
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te11 Umschläge 
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Persö11lich bea11t-
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te MAN!ACs 

bitten um Euer 
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Rollenspiele 

D 
eh bin totaler Fantasy-Fan 
und habe sc ho n jedes 
Spiel in Reichweite meines 
(leider zu kurzen) Lang­

sehwerts durchgespielt. Bisher bin ich 
nur in den Genuß deutscher Rollenspie­
le und Action-Adventures gekommen: 
"Zelda", "Mystic Quest", "Shadow Run", 
"Secret of Mana", "Landstalker" ... 
Kürzlich war ich auf der Suche nach 
"Shining Force", das ich jedoch in ganz 
Frankfurt ni ch t finde n konnte. Den 
überteuerten Virgin-Megastore besuchte 
ich a ls letz tes . Dort gab's zwar auch 
kein "Shining Force", dafür aber "Final 
Fantasy 3". Trotz des hohen Preises 
th ronte das Spiel eine Stunde später in 
meinem Universa l-Adapter - was dann 
kam , könnt Ihr Euch ja denken. Also 
noch mal 'raus, 'rumfragen und e inen 
"Fire"-Adapter gekauft. Es geh t a lso 
doch. achdem ich ze hn Stu nde n am 
Stück gespielt hatte und mich in der 
Oper um einen Ton vergri ff, wurde ich 
daran erinn e rt , daß ich bisher ni cht 
gespe iche rt hatte . Im zweite n Anlauf 
hatte ich das Spiel dann nach elf Stun­
den durch und war enttäuscht , als der 
Abspann einfach abgebrochen wu rde. 
Ich verlieh das Modul , und als ich es 
zurückbekam, waren alle Spie lstände 
verschwunden. Das a lles beschert 
einem die Hertz-Abweichung! Meine 

Fragen: Verkraftet 
der Tri-Star-Adapter 
Rollenspiele wie 
"Final Fantasy" 
oder "Ultima 5"' 
Wo bekomme ich 
US-Rollenspie le 
für ES und 
Super Nintendo? 
Gibt es eine US­
Versio n vo n 
"Final Fantasy 
5"? 
Wozu bringt 
Ihr Artikel 
über "Star 
Trek"? Für 
diese Hip­
pi es inte r­
ess iere n 

sich doch nur Opas. Außerdem si nd 
ihre Spiele gena uso schlecht wie die 
Serien. 
Herzliche Grüße vom Dungeon Explo­
rer mit dem Killer lnstinct aus Frankfurt 
nach Mering. Schier Dastagir, Frankfurt 

Über die gekürzte "Final Fantasy 3"-Endsequenz haben 

sich viele Nintendo·Besitzer geärgert. Tatsächlich ist es 

unmöglich, in den Genuß des gesamten Abspanns zu 

kommen . wenn Ihr einen Adapter benutzt. Das Ver· 

schwinden Deiner Spielstände hat jedoch nichts mit der 

50/60Hz-Ditterenz zu tun . Da hat wohl Dein Freund, der 

sich das Prachtmodul ausgeliehen hat, Mist gebaut. 

Welche NES·Spiele mit dem Tri Star einwandfrei laufen. 

läßt sich nur durch Try & Error herausfinden.Lies dazu 

Ollis Know-How·Artikel in MANIAC 4/95. 

"Final Fantasy 5" ist in den Staaten niemals erschienen: 

Das amerikanische "Final Fantasy 2" ist eine Überset· 

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 

Fachhändler. Schau Dir am besten die Anzeigen in dieser 

MAN!AC an und such' Dir den passenden Versand raus. 

Grafik-Sprung 

m ls großer Sega- und Saturn­
Fan habe ich einige Fragen 
an Euch: In einem Spie le­
heft von 1991 habe ich alte 

Mega-Drive-Bildschirmfotos gesehe n -
grafisch sahen die meisten Spiele vie l 
sch lechter aus a ls he ute. Die a lte n 
Mega-Drive-Optiken kö nnte man fast 
schon mit Master-System-Grafik verglei­
che n . Gegen übe r de n Oldies lasse n 
aktuelle Mega-Drive-Titel schon fast an 
e in leistungsfähigeres System glauben. 
Vergleicht doch nur mal "Sonic 1" mit 
dem "Sonic & Knuckles" von '94. Glaubt 
Ihr, daß durch die zunehmende Erfah­
rung der Programmierer auf 32X, Saturn 
und Playstation auch solche Grafikstei­
gerungen möglich sind? 
Obwohl zwischen "Virtua Fighter" und 
"Virtua Fighter 2" optisch ein gewaltiger 
Unterschied besteht, sagt Sega, daß die 
Fortsetzung genauso gut auf das Saturn 
umgesetzt wird wie der Vorgänger. Ist 
das überhaupt möglich' 
Schließlich macht mir die angebliche 
Überlegenhe it der Playstatio n im 3D­
Bere ich sorgen: Ist die Sony-Maschine 

in diesem Punkt viel le istungsfä higer 
oder nur ein bißchen'. 
Und was bedeutet der Begriff "Gouraud 
Shading"? Marco Wagner, Frankfurt 

Selbstverständlich haben sich die Mega·Drive·Entwickler 

seit 1991 warmprogrammiert und sind mittlerweile zu 

erstaunlichen Leistungen fähig. 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· 

gänger. Automaten-Niveau kann die Heimversion aber 

keinesfalls erreichen. 

Wie groß der 3D·Leistungsunterschied zwischen Play­

station und Saturn ist, läßt sich beim besten Willen nicht 

sagen. Warten wir die ersten Spiele ab, die für 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 erklärt -

nochmal in Kurzform : Benannt nach dem Mathematiker 

Henri Gouraud werden mit diesen Algorithmen dreidi­

mensionale Objekte fließend (also mit feinen farblichen 

Abstufungen) schattiert. Auf Hardware, die nicht die nöti­

ge Rechenleistung hat, wird stattdessen herkömmliches 

"Flat·Shading" verwendet, durch das Oberflächen in nur 

einem Farbton dargestellt werden. 

Konsole gefunden 

a roßes Lob für Eure 8-Bit­
Re play-Rubrik . Ich habe 
kürzlich eine alte Konsole 
gefunden, d ie de m Copy­

right zufolge um 1980 erschienen ist. 
Das Gerät trägt folgende n Schriftzug: 
"Matte! Electronics · Intellivision - Intel­
lige nt Television". Kö nnte t Ihr diese 
Konsole in Eurer Rubrik behandeln und 
mir so Informationen über die techni­
sche n Daten , die Geschichte und den 
Sammlerwert dieses Geräts geben? 
Macht weiter so, Euer Thorsten Pöppel, Bertin 

Glückwunsch zu Deinem "Fund": Das lntellivision 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 für die Konsole, Joypad-Laien ver· 

scherbeln Ihr lntellivision auf dem Flohmarkt teilweise 

für unter 50 Mark. Auf unserer Replay-Seite werden wir 

das Gerät innerhalb der nächsten Monate besprechen. 

MANIACmal 



Mehr Mangas! 

D 
eh hoffe , Euch geht's gut , 
de nn Eure Ze itschri ft is t 
sehr gelungen. Dabei habe 
ich zwei Vorschläge: 

Könntet Ihr nicht e in b is zwei Sei te n 
mehr übe r An ime-Ze ichentri ckfilme 
bringen und über ins Deutsche übe r­
setzte Japano-Filme berichten? 

Nico Janetzky, Herne 

Geliebte Vielfalt 

D 
eh seh ' wohl n icht recht: 
Da will doch glatt ein Leser 
meine geliebten Anime-Sei­
ten ' rauswerfe n! Wa rum 

sollte ich mir extra ein teures Spezial­
magazin kaufen, wenn die MAN!AC sol­
che und andere ews praktisch gratis 
mitli efert? Eben d iese Vie lfa lt hebt 
MAN!AC von der Massen anderer Spiele­
magazine ab. Bleibt so wie Ihr seid . 

Christoph Meidl, Eggenfelden 

Pentium-Express 

D 
uerst laß' ich mal ein bisserl 
Dampf ab! Euer neues Lay­
out ist cool, Eure Tests sind 
objektiv und, und ... 

Zeitu nge n wie "xxxxxx" und "xxxxx 
xxxxx" sind wei t abgeschl age n und 
müssen 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 e inen 486er DX2 mit acht 
MByte RAM und Double-Spin-CD-ROM, 
bin aber relativ enttäuscht. Die meisten 
Spie le , d ie mich in te ressieren ("Wi ng 
Commander 3", "Ultima 8") überfordern 
me ine Hardwa re. Ich weigere mich 
jedoch bei Intels Spielchen (jedes Jahr 
e in neuer Prozessor) mitzumac he n . 
Konsolen-Progra mmie re r mü sse n mit 
"ihrer" Hardware arbeiten, aber die PC­
Entwickler legen keinen Wert da rauf, 
die Hardware voll auszureizen. Stattdes­
sen springen sie einfach auf den näch­
sten Zug (Pentiu m-Express). Ich habe 
mir ei n Mult i-Mega mit 32X-Au fsa tz 
zugelegt: Die Filmqualität (z.B. in "Tom-

MAll!AC mal 

!§> D 
en BS-X -Adapt 

Videospieler auf die ;:ft mit dem Japanische 
Kanals (siehe MANIAC Ware des "St. Giga"­
greifen, Wird Ni 4/ 95, Seite 90) zura k 

ntendo nicht i c -
~ öffentlichen. n Deutschland 

Eine US-Version d 
Rollenspiels S es Super-Nintendo 
S ecret of Ever,n -

cat Alley") ist nicht so toll , der 
Sound jedoch großartig. In 
Sachen Spielbarke it schlägt 
ein Konsolen-Titel jedes PC­
Produkt - Plug' n 'Play sei 
Dank. Meine Fragen: 

ommer, ein englisch ore erscheint im 
Trigger" A1if an sprachiges "Chrono 
von "Dr ,g Herbst. Ein US-Ui 
!§> agon Quest 6 „ ist msetzung 

In Fatal Fury 3 t nicht geplant. 
e~n versteckter Obe,.;;,:ten zehn Kdmpfer und 
Fighting 2 sind tz an, in Art of 
!§> es 12 Helden Pl 

Ist das 32X einem DX-2/ 66 
überlegen? Welches System 
ist grafisch leistungsfähiger? 
Welche 32X-Spiele (a ußer 
"VR Deluxe" und "Doom") 
sind empfehlenswert? 

Spie::,:~:: :,,a;:::t~ht seit 19;: :,,n:!;gner. 

gesetzt. Auch "D ftir die Playstation um-
u d aytona USA 2 " i 

n Wird seinen W. st geplant 
~ Saturn-CD fin~;. ins Wohnzimmer bzw. 

Bis zum Ende des Jahr 
Nützt Sega die volle Power 
des 32X? 

das 3DO von Goldstar als es werden sowohl 
von Panasonic in deu auch das Original 

Wie gut ist die FMV-Qua­
lität des 32X CDs? Anonym 

stehen. Letzte tschen Geschäften 
res Wirdwt b 

zur Funkausstellun E e ereits berichtet 
Mark veröffentlicht,g ( nde August) fiir 800 
!§> Den . 

Einen DX-2-PC mit seinen ver- hervorragende „ 
schiedenen Zusatzkarten , Spei - Anime gibt es nt h n 'Street Fighter 2 "-

t c tnuraurz 
eher- und Konfigurationsmög- os ·Spezialist ACOG hd ~ aser-Disc: Fern-
lichkeiten kannst Du mit Dei- NTSC-VHS-Version b lt fur Euch auch eine 
ner Multi Mega/32X-Kom- star" gibt es in einer e;:;, "Fist 0f the North-
bination (vier CPUs!) kaum NTSC-VHS-Fassung, b als auch in einer 

vergleichen. Eine gute Grafik·:::::::!::::!==!:!:~~=~a:::e:r~n:t:c:h:t~in:d:e::u~t:s:c~h~. !':!:!!!' 
karte vorausgesetzt, läßt der PC Deiner Konsole grafisch 

keine Chance - zudem sich Super-VGA-ähnliche Auflö­

sungen vom 32X nicht darstellen lassen . Ein Vergleich 

zwischen "Doom" auf dem 32X und der PC-Version 

zeigt , daß ein mit 50 MHz getakteter PC 3D-Grafik 

schneller berechnet als Segas 32-Bit-Adapter. Die Mög­

lichkeit, 32.000 Farben darzustellen, ist übrigens sowohl 

unter 32X-, als auch unter PC-Spielen graue Theorie - in 

der Praxis schluckt das zuviel Rechenzeit . Deine FMV­

Frage beantwortet Digital Pictures' "Siam City", das in 

der 32X-CD-Version um Klassen besser aussieht als in 

der normalen Mega-CD-Variante. MPEG-Qualität errei­

chen 32X-FMV-Szenen natürlich nicht. 

Ob ein Programmierer "die volle Rechenpower nützt", 

läßt sich nicht sagen. Theoretisch finden begabte Code­

Tüftler auch nach Jahren noch neue Möglichkeiten, die 

Hardware "auszureizen". Unter den 32X-Spielen empfeh­

len wir Dir "Chaotix" und "36 Great Holes". 

Hardware-Hype 

m ratulation an das in meinen 
Augen kompetenteste Spie­
lemaga zin . Ic h wunde re 
mich, wie es andere Leute 

mit weniger Ahnung schaffen , e in 
Magazin zu erstellen, es dreizuteilen und 
Monat für Monat in allen drei Blättern die 
gleichen Berichte und Wettbewerbe zu 
veröffentlichen. Natürlich für sechs Mark 
pro Heft! Hallo Leser: Ihr werdet vera .. . t! 

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 hören. 
Kann ma n aufg rund irge ndwelche r 
technischer Daten eine Konsole beurtei­
len' Ich glaube kaum. Nehmt z. B. das 
Jahr 1990 , als Mega Drive und Supe r 
Nintendo auf d ie Spie le r losgelasse n 
wurden. Da die Sega-Konsole mit acht 
MHz schneller getaktet war, wurde das 
Super Nintendo mit Kritik überschüttet. 
Doch dann zauberten begabte Program­
mie re r aus der "u ngeeig ne ten" Hard­
wa re maxima len Fu n und Actio n: Es 
erschienen "Aleste" und "Super Probo­
tector", später "Super STF 2" und "Don­
key Kong Country". 
Fazit: Laßt Euch von guten Programmie­
re rn überzeugen , daß nicht allein die 
Hardware entsche idend ist . "Ridge 
Racer" und "Daytona", "Virtua Fighter" 
und "Toh Shin Den " si nd ers t der 
Anfang. Ich bin mir sicher, daß uns die 
neuen Geräten in den nächsten Jahren 
noch ordentlich einheizen werden, egal 
ob Saturn, Playstation oder Ultra 64 auf 
dem Gehäuse steht. Jörg Brockmeier, oortmund 
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M 
it dem Erfolg von Ninten­
dos Entertainment System 
(NES) ist ni cht nur der 
kometenhafte Aufstieg des 

Knuddel-Klempners "Maria" eng ver­
bunden, auch die Geschichte des Lan­
des Hyrule hat sich wegweisend auf die 
legendäre 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 amerikan ischer Prägung 
wurde der Held nicht mit öden Tastatur­
kommandos durch Städte, Wä lder und 
Dungeons gescheucht, der Spieler durf­
te seinen Protagonisten direkt lenken, 
mit ihm kämpfen oder aktiv Puzzles 
lösen. 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 Köpfchen. 

Le~end of Zelda 
(N S) 

Das Batterie-bestückte 
Modul erzählt die 
Geschichte von der lieb­
lichen Prinzessin Zelda , 
dem jugendlichen Hel­
den Link und dem 

Zelda 2: 
Adventures of Link 
(NES) 

Bester Leumund: "The Legend of Zelda" sowie 
alle drei Nachfolger wurden vom Mario­
Erfinder Shigeru Miyamoto ausgetüftelt. 

"The Adventures of Link" zeigte die Oberwelt 
von ganz weit oben: In dieser Perspektive 

wurde jedoch nicht gekämpft. 

bösen Tyrannen Ganon, __....i11111• ... ., 
Zelda 3: 
A Link to the f>ast 
(Super NES) 
Link's Awakening 
(Game Boy) 

der einem magischen 
"Triforce" nachjagt. Die 
Oberwelt war 128 Bild­
schi rme groß und barg 
unzählige Geheimnisse. 
Ähnlich wie bei "Super 
Maria Bros. " konnte 
unter jedem Stein , 
Strauch oder Felsen eine 
Geheimkammer sein , in 
versteckten Höhlen fan­

Link: 
The f'aces of Evil 
(CDi) 
Zelda: The 
Wand of Gamelon 
(CDi) 
Zelda's Adventure 
(CDifE:ntwicklung gestoppt) 

den sich Extrawaffen. Hauptsächlich 
war Link jedoch auf der Suche nach 
ac ht großformatigen 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 Unterwe lt 
abgestellt hatte. Zum Glück stande n 
Link zwei Dutzend Waffen und andere 
Hilfsmittel zur Verfügung , um Ganon 
schließlich im Showdown höchstpersön­
lich in die Knie zu zwingen. Als wären 
die Spieler angesichts der spannenden 
Story, den fantasievollen Gegnern und 

Tolle Animationen und deutsche Sprachausga­
be, aber kein Spielspaß: Die beiden "Zelda & 
Link"-Abenteuer auf dem CDi enttäuschten. 

Sackgasse: Das vielversprechende "Zelda's 
Adventure" fürs CDi kommt wahrscheinlich 

nicht mehr auf den Markt. 

Extras sowie den brillanten Dungeon­
Layouts nicht eh' schon aus dem Häus­
chen, konnte man nach dem Sieg über 
Ganon das Abenteuer ein zweites Mal 
spielen - mit verändener Oberwelt und 
neuen Verstecken für alle Fundsachen. 
Die Fortsetzung kam ein Jahr später auf 
den Markt und überraschte die Fans mit 
neuer Grafik-Perspektive. Während Teil 
1 Oberwelt und Dungeons von oben 
zeigte, waren die Kampfszenen bei "The 
Adventures of Link" von der Se ite zu 
sehen. Auf der Oberwelt wurde nicht 
mehr gefightet. Spielerisch knüpfte das 
Action-Adventure an den Vorgänger an 
und bewährte sich mit denselben 
Tugenden: Batterie-Speicher, intelligen­
te Puzzles, gnadenlos viele Geheimnisse 

und atemberaubende Spannung. 
Die Krönung der Hyrule-Abenteuer 

erschien 1991 für 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 Nivea u der Vorgänger , 
setzte darüber hinaus die gra fisch en 
und akustischen 16-Bit-Fähigkeiten opti­
mal in Szene: Kein Action-Adventure 
wurde bislang so atmosphärisch und 
liebevoll präsentiert. 
Die größte Überraschung gelang Nin­
tendo jedoch zwe i Jahre spä ter mit 
Links erstem Game-Boy-Auftrag: "Link's 
Awakening" konnte die perfekte Präsen­
tation der Super-Nintendo-Episode 
natürlich nicht schlagen, doch Story und 
Puzzles waren mindestens genauso aus­
gefeilt - einige Freaks behaupten sogar, 
daß 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 Designmän-

geln und beschmutze[) das Andenken 
an das Action-Adventure-Liebes­

paar. Da können auch die putzigen 
Full-Motion-Video-Szenen nicht viel 

retten, in denen sich Zelda und Link 
erstmals bildschirmfüllend und sprach­
gewandt präsentieren. Philips drittes 
Ze lda & Link-Abenteuer ("Zelda 's 
Adventure") wurde unterdessen aus 
dem Programm gestrichen. So müssen 
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 i11 äh11liches 

Schicksal traf die 

Computer-Tastatur 

vo11 Software­

A11bieter Spectra­

video, die i11 

Deutschland vom 

Que le-Versa11d als 

U11iv rsum-Artikel 

ver aujt-wurae. 

Die vollstä11dige 

Folie11-Tastatur 

wurde i11 Verbi11-

d1111g mit zusätz­

lichen 16 Kilobit 

ROM ausgeliefert 

und sollte Compu­

ter-Eillsteigern die 

BASJC-Program-

111ierm1g 11äber 

bringen. Heute eirl 

Sammlerstück, 

damals gegen die 

Atari-Computer 

400/ 800 imd de11 

C-64 gänzlich 

cha11ce11los. 

TEIL 2: ZOBEttÖR 

ATARI VCS 
m ach Winnies illustrem Soft­

ware-Exkurs in der letzten 
Ausgabe, beschäftigen wir 
uns dieses Mal mit dem 

Zubehör fürs Atari VCS 2600. Dabei las­
sen wir die üblichen Joystick-Varianten 
außen vor und widmen uns außerge­
wöhnlicher Peripherie. 
Wer sich Ende der siebziger Jahre eine 
2600-Konsole für rund 300 Mark gekauft 
hatte, der erhielt als Zugabe zwei klobi­
ge Joysticks mit jeweils einem Feuer­
knopf. Auch wenn die Form zu wün­
schen übrig ließ, erwiesen sich die Ori­
ginal-Atari-Sticks als äußerst robust und 
langlebig - während die meisten ande­
ren Joysticks schon nach wenigen Stun­
den "Decathlon" den Geist aufgaben , 
überstanden Ataris Controller viele 
Monate ohne Defekt. Allerdings waren 
mit den Atari-Sticks nicht alle Probleme 
gelöst: Schon bald nach Einführung des 
Grundgerätes wurden zwei weitere 
Controller angeboten, ohne die speziel­
le Module nicht spielbar waren . So 
benötigten u.a. "Breakout" und "Circus 
Atari" ein Paar Drehregler ("Paddles") , 
diverse Lern- und Tüftelprogramme 
("Codebreaker" , "Basic Programming") 
einen "Keyboard Controller". Doch 
selbst mit diesem Steuer-Trio war der 
VCS-Spieler nicht vollkommen glück-
lich: Zwei besonders teuren Spielen 

packte Atari eigene 
Controller bei, 

die 

exklusiv für das jeweilige Modul 
gedacht waren. Dem (ausgezeichneten) 
Autorennen "lndy 500" lag ein modifi­
ziertes Paddle-Duo bei, der heiß ersehn­
ten Computer-Umsetzung "Star Raiders" 
ein schnuckliges Touchpad. Etwas spä­
ter veröffentlichte Atari noch einen 
großformatigen "Kids Controller" , der 
die Jüngsten (Zielgruppe: drei bis sie­
ben Jahre) mit einer adäquaten 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. 
Daß sich auch Fremdanbieter das lukra­
tive Zubehör-Geschäft nicht entgehen 
lassen wollten, war klar. So entwarf die 
amerikanische Firma Amiga (später als 
Entwickler des gleichnamigen Heim­
computers bekannt und von Commodo­
re aufgekauft) ihr 11Joyboard 11

• Damit 
konnte man nicht nur die speziell pro­
grammierten Module spielen (u.a . das 
Skirennen "Mogul Maniac") , sondern 
auch alle herkömmlichen Joystick-Titel 
neu erleben. Das etwa 25x40 cm große 
Joyboard wurde auf den Boden gelegt, 
vom Spieler mit beiden._Beinen bestie­
gen und mußte nun in Balance gehalten 

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-Zubehör "Supercharger" gefei­
ert: Das Hardware-Upgrade wurde in 
den Modulschacht des 2600 gestöpselt 
und mit einem herkömmlichen Kasset­
tenrecorder verbunden. Die rund 20 
verfügbaren Spiele waren auf handels­
üblichen Musik-Kassetten gespeichert 
und boten unge­
wohnt detaillierte 
Grafiken. 
erschien 
Supercharger zu 
einer Zeit, in der 
das VCS schon 
auf dem Ab-

Revival 
hatte der 
Hersteller 
nicht das 
nötige 
Marketing­
Budget. mg 

Das Touchpad war dem Spiel 
"Star Raiders" beigepackt 

fiTARI VCS - DAS INTERESSANTESTE Z<JBEHÖR 
'\.1mL' l lcrstl'ill'1 s.1m111len,1..·1t \ nmL·1!..ungl't1 

Paddle Atari niedrig 

Keyboard-Controller Atari hoch 

Computer-Tastatur Spearnvideo' hoch 
Universum 

Touchpad Atari mittel 

Kids Controller Atari hoch 

Rennspiel-Paddle Atari hoch 

Joyboard Amiga mittel 

. -. 
Supercharger Starpath hoch 

Drehregler, ohne die ein gutes Dutzend Module 
nicht spielbar waren. Die Ausgabe von rund 60 
Mark für zwei Paddles hat sich u.a. wegen den 
Top-Titeln "Super Breakout" und "Warlock" (für 
bis zu vier Spieler) gelohnt. 
Eine simple Tastatur mit zwölf Feldern. Otto­
Normal-Spieler wußten meist gar nicht, daß es 
sie überhaupt gab. Nur für wenige Exoten­
Module gedacht, ohne kommerziellen Erfolg . 
Kam zu spät, 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" be igepackt, um die 
komplizierte Bedienung zu erleichtern. form­
schöner als der Keyboard-Controller. Angekün­
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 für knapp 
100 Mark veröffentlicht. Leider ging die 
Kampagne schief, und das Giganto-Keypad mit 
zwölf Tasten landete im Wühltisch. 
Im Gegensatz zu den normalen Paddles ko nnte 
man die IJndy 500"-Drehregler beliebig lange in 
eine Richtung drehen. Leider waren sie fü r kein 
anderes Modul zu gebrauchen. 
Witzige Idee, in der Realität als Joystick-Ersatz 
jedoch unbrauchbar. Anfangs mit rund 200 Mark 
ziemlich überteuert, später für ein paar Mark ver­
schleudert. Nur ganz wenige spezielle Joyboard­
Spie le kamen noch auf den Markt. 
Technisch brillant, aber ein paar Jahre zu spät 
veröffentlicht. Inte ressanterweise waren die Kas­
setten auch spielerisch nicht übel. Negativ: Mo­
dulisten mußten sich an Ladezeiten gewöhnen. 

MANIACJ1nl 



ab DM 40.- monatl. 
mit aRJay-Finanzierung 

SATURN 
Spiele am Lager! 

pielwelt 
original 

kannst Du 
ES-Spiel an 

Punkt Deinen 

Endgegner am wir 
Weiterhin ist der 
GAME SAVER II™ ein 
robust gebauter Adapter 
US- oder JP- Spiele. 
Und Du hast eine Zeitlupe 
funktion, mit der Du in 
schwierigen Stellen einen 
ren Kopf behalten 
KEIN Start/Stop/etc. U 
ten, sondern flüssiges 
sen auf 50% 
Original GAME S~ 
mit deutscher Anlei 

arth Worm Jim CD dt l19.90 
119.90 
139.90 
129.90 

Story ofThor dt 139.90 
Theme Park dt 119 .90 

ANGEbOTE 
Castlevania dt 
0,namite Headdy dt 

Yteriuk dt • 
Rise of the tlobots dt 



Auf 257 Schwarz-Weiß-Seiten erzählt Manga-Altmei­
ster Sanpei Shirato ein Ninja-Epos aus der japani­
schen Edo-Periode: Als ausgestoßene Ninjas leben 
der junge Kamui und die Fischerin Sugaru in ständi­
ger Angst vor ihren rachsüchtigen Ex-Clanmitglie­
dern. Während Kamui rastlos durch Japans Wälder 

streift, leugnet die verheiratete Sugaru in 
familiärer Geborgenheit ihre Vergangen­
heit. Sugaru mißinterpretiert Kamuis 
Hilfsbereitschaft als den Hinterhalt eines 
listigen Verfolgers und bekämpft den 
jungen Meister-Ninja mit konstanter 
Hartnäckigkeit. Der Streit eskaliert, als 

Sugarus ahnungslo­
ser Mann Hanbei 

Ertrinken rettet 
und ihn herzlich 
in die Familie 
integriert. 
Mit traditio­
nellem Zei-
chenstil und 
geschieht-

licher Detail-Verliebtheit erzählt Shirato 
eine einfühlsame Geschichte, die insbe­
sondere anspruchsvolle Comic-Leser 
begeistert. 
Der erste Band ist soeben bei Carlsen 
erschienen und kostet 36 Mark. rb 

RE.2\L.FILM 

TAi CHI 
China im Mittelalter: Durch ihre Streiche brin­
gen die junge Mö nche Junbao und Tianbao 
ihren Meiste r wiederholt in Verlegenheit. Bei 
e inem klöste rliche n Kung-Fu-We ttbe we rb 
kommt es zu einer Massenschlägerei, für die 
die Freunde verantwortlich gemacht werden: 
Ihrem Meister bleibt nichts anderes übrig als 
die beiden Jung-Mönche des Orde ns zu ver­
weisen. Gemeinsam ziehen sie in die Haupt­
stadt der Provinz: Junbao plant , dort ein fried­
liches Le be n zu führe n , Tia nbao trä umt 
davon, re ic h und mä chtig zu werde n. Be i 
einer Auseinande rsetzung mit dem Bezirks­
verwalte r tre nn e n sic h ihre 
Wege: De r fro mme Mö nch 
schließt sich de n Rebelle n 
an , um den g rau sam e n 
Kaiser zu stürze n, de r 
Brude r tritt de r kaiserli-

Für eine Beförderung in der 

Armee verrät der geldgierige 

Bruder seine Rebellen-Freunde 

an den kaiserlichen Eunuch 

(oben). Beim folgenden Vergel­

tungsschlag der Untergrund­

Kämpfer stirbt der Bezirksver­

walter, und die ehemaligen 

Freunde treten zum finalen 

Duell im Lager der Armee an. 

Möge die bessere Technik 

gewinnen (Bilder unten). 

Die Jugendsünden 

der Kloster-Brü­

der: Als Jung-

Junbao und 

Tianbao nicht nur 

Streiche und Schlägereien bekannt. Nachdem sie aus dem 

Orden ausgeschlossen worden sind, ze rbrach die Freund­

schaft an Reichtum und Macht. 

chen Armee bei. Während er anfangs seine n 
Bruder vor Armee-Einsätzen warnt, verrät er 
für eine Beförderung schließlich seine besten 
Freunde . Er mordet seine schöne Gefangene 
"Lotusblüte" und später auch seinen Förderer, 
einen hohen Beamten im Dienst des Kaisers. 
Am End e des Film ste hen sich die be ide n 
Brüder zum finalen Duell gegenüber. 
"Tai Chi" beginnt Eastern-typisch mit Lausbu­
be nstre iche n und akrobatische n Shao lin­
Duellen. Doch dann wandelt sich der Kloster­
Slapstick zum bombastischen Fantasy-Abe n­
te uer: Die Kämpfer beeindrucken mit unge­
ahnte r Sprungkraft , schme tte rnde n Fa ust­
schlägen, die den Gegner über den Horizont 
katapultieren und unglaub lichen Choreogra­
phien. "Tai Chi" ist spannend, witzig und ansatz-
weise fast schon tiefgrundig 

Perfekte Unterhaltung ~ 

s~~~~
1~a~'1."n~ 

94 Minuten, deutsch 
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Hongkongs Action-Stars in einem Film vereint: Hauptdarstellerin 

Cynthia Luster (oben links) garantiert exzessives Geprügel, Jackie 

Chans Gastauftritt als Undercover-Cop (links) läutet die hektischen 

Chaos-Schießereien ein. Auch "Ricky Oh"-Oarsteller Fan Siu Wong 

ballert als Kripo-Cop kräftig mit. 
MACROSS P uus 1 

87 

MEGA COP 
Inspektorin Hua im Unglück: Ihr Freund Ah 
Fung zie ht vom chinesische n In land nac h 
Ho ngk o ng , um e in es Tages mit vie l Geld 
zurü ckzukeh re n und s ie zu he ira te n. Die 
Jahre vergehen, doch Ihr Geliebte r ke hrt 
nicht wieder. Eines Tages reist Hua in gehei­
me r Mission in die britische Ko lo nia l-S tadt , 
um mit Hilfe der he imische n Cops e ine 
Bande Ex-Vietnam-Söldner zu schnappen, die 
mit geschickt ge pl ante n Einsätzen Banken 
und Juweliere plündern - neustes Zielobjekt: 

Bank-Komplex. Hua und ihr kräftiger Kollege 
Alan Wong kraxeln durch die Luftschächte in 
die Tresor-Räume: Das finale Duell im Stahl­
Käfig beginnt. 

Im Jahr 2040 entwickelt die Menschheit auf dem Kolo­
nial-Planeten Eden eine neue Wunder-Waffe: Stämmi­
ge Raum-Mechs, die außerirdische Randalierer in ihre 
Galaxy zurücktreiben soll. Test-Pilot Isamu Dyson 
gerät unter enormen Druck, nachdem sein alter Rivale 

Gulcl ebenfalls an dem Projekt "Super 
Nova " teilnimmt 
und ihn zu 
ei nem Raum-
Duell provoziert. 
" Robotech"­
Regisseur Shoji 
Kawamori fas-

ziniert Euch in den ersten 45 

Die Na tio nal-City-Bank . Zufällig trifft sie Ah 
Fung, der sich inzwischen zu einem reichen 
Geschäftsmann gemausert hat. Die Spur 
des Verbrechens führt geradewegs zu 
ihm . Doc h bevo r Hu a di e Wahrheit 
begreift, ist der dreiste Überfall scho n im 
vollen Gange: Die Sölclnerbancle kon­
tro lli e rt den Zentral-Computer der 

"Die Hard" für Hongkong-Fans: "Mega Cop" 
(im Original "Once a Cop") setzt auf knallhar­
te Baller-Action, haarsträubende Verfolgungs­
jagden und unglaubliche Stunt-Einlagen, die 
sich übergangslos in ein "John Woo"-würdi­
ges Drama e inklinke n . Sprünge a us ei e rn 
zehnten Stockwe rk e rinne rn an de n e rste n 
"Rambo", eiskalte Söldner-Einsätze und bruta­
le Schießereinen degradieren die "Stirb Lang­
sam" -Ga ngster zur Kindersendung. Lediglich 
der He ktik-Auftritt des Ho ng-Ko ng-Sta rs 
Jack ie Ca hn (in der Mitte des Films) bietet 
eine kurze Slapstick-Verschnaufpause , ehe 

die Kollegen die straffe Handlung wieder an 
sich reißen: "Mega Cop" ist ein Hongkong­

F e tzer, den s ich kein Fan 
entgehen lassen sollte. oe 

Splendid Video 
ab 18 Jahren, 

90 Minuten. deutsch. 

Minuten der viertei ligen Serie 
mit fetzigen Kamera-Fahrten , 
bombastischen Mech-Gefech­
ten und mit einer traditionell 
dramatischen Story, die ein­
gefleischte Mega-Helden-
fans mit Vorsicht 
genießen sollten. oe 

Bank und damit den gesa mte n 

Ballern bis die Waffen glühen: 

Selbst Slapstick-Prolet "Hoagie" 

(bekannt aus "Born Hero 2" mit 

Chow Yun Fat} entpuppt sich als 

knallharter Revolver-Held (links). 

IME ALS VIDEOSPIEL 
Kullerougen-Splotter als Rollenspiel: Yutoko entwickelte 1992 eine Super Nln­

tendo-Umsetzung der bekannten f'ontosy-Serle "3x3 Eyes- (Test In MANIAC 

6/94) . Die Statue der Menschlichkeit Ist In die Hönde magischer Bösewichte 

gefallen. und Ihr mül3t Euch mit dem Helden-Gespann Pol und Yokumo durch 

f'ür glorreiche S iege erntet Ihr Erfahrungspunkte . die Euch 

In den nöchsten Level befördern . Leider lassen die Japanischen Texte nur 

einen holprigen Spielablauf zu : Probieren geht über Studieren. Auch auf dem 

Mega CD existiert In Japan ein "3x3 Eyes"-Rollensplel: Statt öden S -Bahn-

Das Japan-Manko: Dank Japanischer 
Texte verständigt Ihr Euch in "3x3 Eyes" 
mit Gestiken und Ausprobieren. (SNES} 

12 MBit der Hochhaus-Labyrinthe 

und verhexten Dungeons schla ­

gen. Mit der S -Bahn düst Ihr durch 

die verschiedenen Stadtviertel und 

befragt dort herumstehende Pas­

santen oder emsige Geschöftsleu­

te . Dürft Ihr den nöchsten Dungeon 

betreten , erwarten Euch dömonl ­

sche Monster-Banden . die Euch 

zum Runden-Duell herausfordern . 

f'ohrten dürft Ihr Skooter Yokumo 

mit seinem Roller durch Stödte und 

Löndereln steuern . Pol Ist eben­

falls dabei und hilft Euch mit Zau­

bersprüchen Im Kampf um d ie Sta­

tue der Menschlichkeit. Le ider 

wurde ke in Spiel In den USA oder 

Europa veröffentlicht : Nur uner­

schütterliche -3x3 Eyes "-f'ons 

wogen ein Probe-Spiel. oe 

.• . ,. - - ·- - -

Gekämpft wird im Rundensystem: 
Nur in Dungeons und Hochhäusern 
greifen Euch die Monster an. (SNES} 
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Das Internet als 
Multi-Player-Spielplatz 

Das Internet ist ein Paradies für Online­
spieler. Kein anderes etz öffnet Euch 

Zutritt zu so viele n Echtzeit-Spielum­
gebungen. Der akademische Touch des Inter­
nets spielt dabei eine Rolle , denn Studenten 
sind als hartnäckige Multi-User-Dungeon­
Experten berüchtigt. Durch diese MUD-Laby­
rinthe bewegt Ihr Euch gleichzeitig mit bis zu 
2000 Mitspielern , denen Ihr mit Schwertern 
und Magie einheizen könnt. Die MUDs sie­
deln sich in den unterschiedlichsten Szenari­
en an und haben fantasievo lle Namen wie 
"C rossed Swords" , "lsland ia" , "Deep Seas" 
oder "Space Madness". 

Welcome to CompuServe's Web Horne Page 

besten im Usenet und 
sucht nach einer passen­
den Newsgroup (etwa 
"REC. GAMES. MUD"), in 
der die heißesten Server­
Adressen ausgetauscht 
werden. Da insbesonde­
re die grafisch aufwendi­
gen Echtzeit-Spiele viel 
Rechen ze it und Netz­
bandbreite benötigen , 
kommt es vor, daß ein 
Server von heute auf 
morgen wegen Überla ­
stung geschlossen wird . 
Bleibt am Ball und findet 
die jeweils aktue llen 
Adressen heraus. Web­
surfe r können in einer 
der zahlreichen Search­
Engines oder Wizards 
nach Stichworten wie 
"MUD" oder "MUSE" su­
chen oder auf informati-

Progressiver und nicht so gewalttätig sind die 
Multi-User-Social-Environments: In einem 
"MUSE" wird Wert auf sinnvo lles , soziales 
Zusammenspiel gelegt , das wilde Gegen­
einander der gängigen MUDs ist dort verpönt. 
Ein beliebtes MUSE ist "Cyberion City" , eine 
Weltraumkolonie der fernen Zukunft. Wie die 
meisten Online-Spiele ist Cyberion City über 
eine textbasierte Telnet-Verbindung erreich­
bar, also auch für Leute interessant, die nur 
einen eingeschränkten Internet-Zugang 

o Com an Overview 
h11pt,.._.compu&erve.com/cgR>,,vimogemop/web_logo_mOl)?531.26 

haben. Loggt Euch dort mit "TEL ETMICHA­
EL.Al.M!T.EDU" und dem User-Namen 
"GUEST" ein. Eine andere interessante Adres­
se ist "ACTLAB.RTF.UTEXAS.EDU8888": Jetzt 
befindet Ihr Euch in der virtuellen Stadt "Pt. 
Moot", bekommt etwas Taschengeld und 
könnt die Cyberstadt frei erkunden. Wer sich 
für Online-Spiele interessiert , startet am 

-MIT COMPUSERVE INS INTERNET __ _ 
Compuserve bietet Euch ab sofort einen kinderleicht zugöngllchen. vollwertigen Internet­

anschluß . Wer einen Compuserve (CIS)·Account hat. gibt einfach "GO NETL..AUNCHER" ein. 

lödt sich die Zugangssoftware und startet sie. Jetzt kann man mit dem mitgelieferten "Spry 

Hosalc"·Browser Im World Wlde Web herumsurfen . Die eigentliche Überraschung Ist aber 

nicht der konkurrenzlos einfache Zugang . sondern der günstige Preis: Für Jeden Compu­

serve-Benutzer s ind die ersten drei Stunden Im Internet kostenlos. danach kostet Jede weite­

re Stunde 2 .50 US-Dollar. also knapp vier Hark. Zöhlt man die monatlichen Compuserve­

Gebühren von etwa 13 Hark dazu . liegt man bei den Kosten für einen Internet-Anschluß 

genau bei der Hölfte des IBH-Netzprovlders Advantls und kann zusötzllch noch auf das 

reichhaltige Compuserve-Angebot zurückgreifen . Allerdings waren zu Redaktionsschluß die 

Internet-Knotenpunkte durch den Benutzer-Ansturm hoffnungslos überlastet. so daß man 

Wartezeiten In Kauf nehmen mußte . Compuserve arbeitetet daran . das Problem In den 

Griff zu bekommen. 

So günstig war 

Internet noch nie: 
Über Compuserve 
könnt Ihr ab sofort 
direkt Ins World Wide 
Web einloggen. ve Privatseiten zugreifen, 

wie etwa "HTTP://MATH. 
OKSTATE.ED / -JDS/ MUDFAQS.HTML" oder 
"HTTP: //CSUG RAD .es. VT.EDU:80/ SOC/ 
MUD_TYPES.HTML", wo Ihr Infos und aktu­
elle Serveradressen suchen könnt. 
Für fast jedes klassische Brettspiel findet Ihr 
im Cyberspace geübte menschliche Kontra­
henten. Ihr könnt an Online-Turnieren teil­
nehmen oder anderen Spielern einfach nur 
zusehen. Hi er sind vom schüchtern en An­
fänger bis zum manischen Profi alle Spiel­
stärken vertreten. 
Schach wird auf dem Server TELNETRAFAEL. 
METIU. UCSB.EDU5000 , gespielt, Backgam­
mon findet Ihr unter TELNETFRAGGEL165. 
MDSTUD.CHALMERS.SE4321 , das japanische 
Nationalspiel GO unter TELNETFLAMINGO. 
PASTEUR.FR6969. mk 

MEDIEN UND UNTERHALTUNGSELEKTRONIK 

SD-ANIMATIONBN IM WWW 
Das anarchische Internet zeigt sich wieder einmal als technologi­

scher Vorreiter. Vor kurzem unterzeichneten die Firmen Silicon Gra­

phics und Temnplate Absichtserklärungen, den neuen 3D-Geometrie­

beschleuniger-Chip "GLINT" der Firma 3D-Labs in ihren Applikatio­

nen fürs Internet zu unterstützen. Ebenso kündigte die Firma Net­

com an, in ihrem neuen World-Wide-Web-Browser "Netscape 1.1" 

(für PCs) umfangreiche 3D-Features einzubauen. Dadurch soll es 

möglich werden, 3D-Animationen in die Webseiten einzubauen, ohne 

daß die Datenmenge zu stark steigt. Der 3D-Prozessor wird bereits 

bei den neuesten PC-Grafikkarten der Firmen Spea und Elsa ein­

gesetzt. 

DBBAM WOBKS SAMMBLT GBLD 
Massig Knete, aber noch keine Produkte: Dream Works , das Unter­

nehmen der Entertainment-Größen Spielberg, Geffen und dem ehe­

maligen Disney-Vize Katzenberg, plant nicht nur Filme, sondern ab 

1996 auch CD-ROM-Software zu produzieren. Nachdem Microsoft­

Mitgründer 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 lS Millionen Dollar investierte der Micro­

soft-Boß darüber hinaus in die gemeinsame Tochter Dream Works 

Interactive. Welche Plattformen sich neben Windows '95 -PCs über 

Dream-Works-Spiele freuen dürfen, ist noch nicht bekannt. 



INTERNATIONAl.,E MEDIEN· 
KONZERNE IM UBERBLICK 

Was 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 mußte mit Action­
Entgleisungen wie "Last Action Hero" und 
"Cliffhanger" Lehrgeld zahlen, Viacom (Herr 
über 2000 Hollywood-Filme) setzte die MTV­
Lizenz "Beavis & Butthead" in den Sand. Die 

CD-ROM & 32-Bit locken die internationalen Medien­
Riesen: Schon jetzt kommen 25 Prozent aller Spiele 
von den Majors. ihren Joint-Ventures und Töchtern . 

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. Ähnlich sieht es bei Marketing und Ver­
trieb aus , wo Möglichkeiten 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, daß die Vorlage 
originell und auf das Medium zugeschnitten 
ist , das Spiel aber nur ein Aufguß für das 
schnelle Abkassieren zwischendurch? 
Die Konzerne, die Ihr in der umseitigen Gra­
fik zusammengefaßt seht, halten nicht nur die 
Rechte an 70 Prozent aller amerikanischen 
Kinofilme (und den dazugehörigen Kinos und 

TV-Stationen), sondern sind 
für knapp ein Viertel aller 
Computer- und Videospiele 
verantwortlich. Die Sp iele 
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 

JI ~11en 1,t 

tm hGhen t chi 1s e u ll h n 1 

er,l1che N, au hre F11m- und 

Mus1Kp odukt101 e 1er ~ die Kon 

•e ne ,mt dem Medium V1deosp1el 

11ocl1 d1lettant,srh 11n Obe V·u 

oms ·seav,s & ButthL td o·urter 

die Filmumsetzung Dracula· von 

Sony daneben ''Last Action Hero" 

Absolute, die über Sony liefen. Im Vergleich 
zum Beginn der 90er Jahre hat das Engage­
ment der Medienkonzerne die Situation auf 
dem Spielemarkt radikal verändert. 
Die Großoffensive von Time Warner, Viacom 
und Co. wurde bislang auch durch die 
Systemvielfalt verhindert. Playstation oder 
Saturn, PC CD-ROM, CDi oder Ultra 641 Selbst 
erfahrenen Insidern fä llt 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 Compu ter­
branche, Software-Hersteller, die alle Auf und 
Abs der letzten Jahre überstanden haben. 
Virgin Interactive entwickelt, produziert und 
vertreibt seit 1983 Computerspiele, überlebte 
Umstrukturierungen und Besitzerwechsel und 
steht heute besser da als je zuvor. Unter der 
Obhut von Viacom agiert Virgin deshalb noch 
vollkommen eigenständig 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 
unabhängige Spieleschmiede bastelt aus 
trendgerechten Lizenzen handwerklich her­
vorragende Produkte für alle Formate. Neben 
dem Inhouse-Team beschäftigt LucasArts 
internationale Entwickler mit hoher Reputa­
tion. Veröffentlicht wird unter eigenem Label 
oder z.B. durch JVC, vertrieben über erfahre­
ne Distributoren wie Virgin in England und 
Softgold in Deutschland. Die souveräne Per­
formance der "Star Wars"-Lizenzhalter ist auch 
den Mega-Konzernen aufgefa llen . Wir sind 
gespannt, welcher Major Player sich den Her­
steller letztendlich schnappt. wi 
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IN:TE·RNATIONALE MEDIE 
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In Eng land le iden 
VHS-Sammler kei­
nen Mangel: Alle 
Original-"Star Trek"­
und "Next Generati­
on"-Folge n gibt's 
auf Video jeweils 
im Doppelpack zu 
kaufen (Importeure 
verlangen um die 
40 Mark pro VHS­
Kassette) , "Deep 
Space 9"-Episoden 
werden kontinuier­
li ch nac h demsel-

Deutschsp rachige 
Fans ohne Eng­
l isc h-Know- H ow 
sind größte nte ils 
auf eigene TV-M it­
schnitte angewie­

sen. Vor gut drei Jahren gab's sechs VHS­
Videos mit je zwei ."Next Generation"-Fol­
ge n zum Schnupperpreis vo n etwa 25 
Mark, dann war erstmal Schlu ß. Ne uer­
dings werden je 50 Mark teure Videos 
angeboten, auf denen sich zwei Episoden 
in engli scher und deutscher Fassung 
befinden. Ob daraus allerdings eine Serie 
wi rd , steht noch nicht fest. Kaufvideos 
von "Star Trek: Voyage r" wird es erfah­
rungsgemäß zunächst 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-Folge n und die 
meisten "Next Generation"-Abenteuer auf 
je 30 US-Dollar teuren Silberscheiben. Bis 
die Sammlung komplett ist, dürften jedoch 
ein paar Monatsgehälter draufgehen ... 

STAR TREK 3 

STAR TREK 4 

STAR TREK 5 

STAR TREK 6 

ERSCHEINT IM HERBST 

LASERDISC PAL LETTERBOX 

IM HANDEL, LÄUFT AUS 

lASERDISC NTSC LETTERBOX 

IM HANDEL 

VIDEO CD PAL VOLLBILD 

IM HANDEL 

lASERDISC PAL LETTERBOX 

IM HANDEL, LÄUFT AUS 

LASERDISC NTSC LETTERBOX 

IM HANDEL 

VIDEO CD PAL VOLLBILD 

IM HANDEL 

LASERDISC PAL LETTERBOX 

IM HANDEL, LÄUFT AUS 

LASERDISC NTSC LETTERBOX 

IM HANDEL 

VIDEO CD PAL K.A. 

ERSCHEINT IM JUNI 

LASERDISC NTSC LETTERBOX 

IM HANDEL, AUCH ALS 

DIRECTOR 1S CUT ERHÄLTLICH 

lASERDISC NTSC LETTERBOX 

IM HANDEL 

VIDEO-CD PAL VOLLBILD 

IM HANDEL 

lASERDISC NTSC LETTERBOX 

IM HANDEL 

STAR TREK SET LASERDISC NTSC LETTERBOX 

STAR TREK: 

TEILE 1 BIS 5 IM SAMMELPACK, 

LÄUFT AUS 

LASERDISC NTSC VOLLBILD 

25TH ANNIVERSARY DOKUMENTATION ZUM ZSJÄHRIGEN 

JUBILÄUM 

STAR TREK 7 LASERDISC NTSC LETTERBOX 

ERSCHEINT IM SOMM ER 

Anm•lbng: k.A.: keine Angabe, steht noch nicht fest 

STAR TREK 3 
Kino-Episode 2 en­
det mit dem helden­
haften Tod von Mr. 
Spack , in Te il 3 
dre ht sich alles um 
se ine Wiederbele­
bung. In alter Seri-

en-Manier pfeift die Oldie-Crew auf Vor­
schriften und Vorgesetzte und düst zum 
Planeten Genesis, auf dem die Leiche von 
dem Vulkanier beigesetzt wurde. Kirk trifft 
auf Verwandte sowie Klingonen und sieht 
einen jungen Spack heranwachsen. "Star 
Trek 3" ist in guter MPEG-Qualität auf der 
Video-CD verewigt. 

Star Trek 3. Auf der Suche 2J 
nach Mr. Spock. PAL, 

zwei Video-CDs. ab 12 Jahren , 
Vollbild , Dolby Surround . 
100 Minuten. ca. 40 Mark 

Trekker können 
sich ni cht bekla­
ge n: Die Filman­
bieter haben sie ins 
Herz gesc hl ossen. 
Daß es sechs der 
sieben Kin ofilm e 
auf VHS-Video 
gibt, ist selbstver­
ständlich. Auch die 
Verfügbarkeit der 

entsprechenden TSC-Laserdiscs über­
rascht Digital-Freaks wenig. Wer vor ein 
paar Jahren aufgepaßt hat, konnte sich 
sogar eine Sammleredition der Teile 1 bis 
5 sichern , die minlerweile nicht mehr im 
Handel ist. Dafür schwören Liebhaber auf 
den Director's Cut von Episode 4 "The 
Voyage Home" : Diese persönliche Fas­
sung von Reg isseur Leonard imoy ist 
nicht in dem Box-Set enthalten. 
Während die amerikanischen Laserdiscs 
durchweg eine gute Bild- und Tonqualität 
aufweisen, genügen die PAL-Versionen 
keinen hohen Qualitätsansprüchen. Die 
deutschen Lase rdiscs kamen schon vor 
länge rer Ze it auf den Markt und sind 
durchgehend recht schlampig gemastert. 
Wer sich davon nicht abhalten läßt, die 70 
bis 90 Mark teuren Discs zu kaufen, sollte 
sich jedoch bee il en: 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 we itere Episoden wurden 
angekündigt. Die MPEG-Kodierung ist bei 
allen drei Titeln solide , dafür muß man 
sich mit dem Vollbild-Format abfinden. 
Der aktuelle siebte Film ("Generations") ist 
noch überh aupt nicht als Heimversion 
erhältlich, zunächst erscheint im Sommer 
die NTSC-Laserdisc (Letterbox). 
Wer sich die Wartezeit mit nostalgischen 
Erinnerungen vertreiben will , dem sei das 
l OOm inütige "25th Annive rsa ry Special" 
ans Herz gelegt. William Shatner und Leo­
nard Nimoy streifen durch die Geschichte 
des Science-fiction-Mythos, sprechen mit 
vielen Seri en-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. 

MANIAC Junl 
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· JEDEN MONAT 
m lar lohnt sich für MAN!AC der Weg zum Kiosk am 

Ende der Welt. Falls Ihr aber keine Lust habt, Eure 
Konsole für ein paar Minuten alleine zu lassen , tragen 
wir Euch die MAN!AC auch hinterher. Wenn Ihr uns den 
Coupon (oder eine Kopie) ausgefüllt zurückschickt und 
brav die Rechnung bezahlt, erhaltet Ihr jedes Heft früher 
als die Konkurrenz, blickt schneller durch und seid infor­
miert, noch bevor die anderen etwas gecheckt haben. Im 
Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk spart Ihr 
sogar noch Geld! Euer MAN!AC-Abo läuft mindestens 
e in Jahr (12 Ausgaben) und verlängert sich dann automa­
tisch um ein weiteres Jahr. atü rlich könnt Ihr das Abo 
zum Ablauf eines Jahres kündigen, indem Ihr uns recht­
zeitig (vier Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt. 

Euer Abo bestellt Ihr bei: Cybermedia Verlags GmbH 
Aboservice • Wallbergstr. 10 • 86415 Mering 

Straße , Hausnummer 

PLZ, Wohnort 

Datum/1 . Unterschrift 
(bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 

Datum/2. Unterschritt 
(damit bestätige ich die Kenntnisnahme meines Widerrufsrechts) 

Diese MANIAC·Ausgaben möchte Ich nachbestellen: 
Wenn ich nicht gleichzeitig abonniere, lege ich 5,90 M1rt pro Ausgabt 
zzgl. 2 Mark Versandkosten in Briefmarken, bar oder als Scheck bei. 
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kann. Es kennt 

zwei Zustände: 0 

oder 1 bzw. ja" 

oder "Nein". 

Alle Zahlen, Befeh­

le und lnfonna-

tionen eines Pro-

gramms bestehen 

aus Bits. hl Bits 

wird sowohl eine 

Datenmenge aus-

gedn,ckt (8 Bit • 1 

Byte, 1024 Byte 

sind 1 KByte) als 

auch die Breite 

der Verbindungen 

zwischen den ein-

zeinen Chips 

einer Konsole 

(Busbreite). Je 

breiter eine solche 

Leiterbahn , desto 

mehr Daten kön· 

nenjließen, desto 

schneller arbeitet 

die Hardware. 

HABT IHR TECHN I SCHE PROBLEME . DANN SCHREIBT AN 
CYBER MEDIA VERLAG S G M B H • REDAKT I ON M A N!A C • 

WALLBERGSTR . 10 • 86415 HERING 

In den 80er Jahren war CISC (Complex Instruction Set 
Computer) unter den Prozessor-Typen das Größte: Je bes­
ser ein Rechner war, desto umfangreichere Befehlssätze 
versüßten den Programmierern die Arbeit. Heute setzen 
die Computer-Hersteller auf RISC: Der beschnittene 
Befehlssatz des "Reduced Instruction Set Computer" fordert 
den Programmierer, läßt durch den kleinen Befehlssatz 
aber mehr Rechenpower übrig: Die Befehle werden 
schneller erkannt und ausgeführt als von komplexen CISC­
Prozessoren. Saturn und Playstation, 3DO und Ultra 64 set­
zen allesamt auf die neue Technik. 

Atari-Fans prahlen mit 64-Bit-Power, 486 DX/4-PCs gau­
keln dem Käufer 80 bis 100 MHz vor: Lest Ihr das Kleinge­
druckte, solltet Ihr bei der Formulierung "interne Rechen­
leistung" aufmerken: Der Jaguar rechnet mit 64 Bit, jedoch 
nur innerhalb der CPU. Kommt es jedoch zur Kooperation 
mit Speicher, Sound- oder Grafik-Bausteinen, verhält sich 
die CPU wie ein gewöhnlicher 32-Bit-Prozessor. Damit 
beschränkt 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 
und ist damit nicht schneller als bei einer 32-Bit-CPU. 

--------- ----------- ---., 
CPU·POWER 

Gl 
it unverständlichen 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 Kernstück jeder Kon­
sole, der "Central Processing Unit" (kurz 
CPU) an. Die CPU liest das Spiel vom 
Modul in den RAM-Speicher und führt 
es aus. Um sie zu entlasten, überneh­
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 führt Berechnungen aus, die 
kein anderer Chip verarbeiten kann. 
Um z.B. Mario nach vorne zu bewegen, 
genügt eine einfache Bit-Addition. Korn-

plizierter wird's, wenn Ihr den Sprung­
Knopf drü ckt : Da Ma ri o ni cht ewig 
schnurgerade nach oben fliegen möch­
te, muß eine Flugbahn berechnet wer­
den, die Mario im Sprung abbremst und 
wieder nach unte n fa llen läßt. Damit 
Mario auch wä hrend des Sprungs 
gesteuert werden kann, berechnet die 
CPU nach einer festen Formel laufend 
die neue Posit ion von Ma rio und 
bezieht dabei all Eure Lenk-Aktionen 
mit ein (Bild oben). Wenn dazu noch 
ein ha lbes Dutze nd Gegner auf dem 
Bildschirm tanzt, kommt die CPU ganz 
schön ins Schwitzen. Reicht die Rechen­
Power für die Sprite-Menge nicht mehr 
aus, ruft der Programmierer nach einer 

neuen KonsoTe. Je mehr Action, desto 
mehr Rechen-Power benötigt die Hard­
ware. Von 8 Bit (Anfang der 80er Jahre) 
über 16 und 32 Bit, verspricht Nintendo 
nun schon die 64-Bit-CPU-Generation. 
Oder ist die Bit-Klaubere i nur reine 
Augenwischerei' 
Die Bit-Leistung beeinflußt im Wesent­
lichen die Rechenleistung und Kommu­
nika tions-Geschwindigkeit zwischen 
den verschiedenen Komponenten: Je 
höher die Bit-Leistung, desto größere 
Za hl en kann d ie CPU mit e inem 
Rechenschritt bearbeiten. Das 8-Bit-NES 
konnte zum Beispiel nur die Zahlen O 
bis 255 bearbeiten. Die Programmierer 
sprangen über diese Hürde, indem sie 
größere Zahlen in sog. Low- und High­
Bytes aufte ilten und den Übe rtrag 
berechneten. Je breiter ein Bus, desto 
fixer läuft die Kommunikation: Große 
Zahlen können in einem Zyklus durch 
den Bus geschaufelt werden. Der Nach­
teil: Rechnet beispielsweise der 32-Bitter 
nur mit kle ine n Za hlen , benötigt er 
mehr Speicher als ein 8-Bitter. oe 

Die Taktfrequenz verrät, wie schnell die CPU arbeitet. Das 
Sega 32X arbeitet zum Beispiel mit einer Geschwindigkeit 
von 27 MHz. Das bedeutet aber nicht, daß der Rechner 27 
Millionen Befehle in der Sekunde ausführt, sondern 27 Mil­
lionen Einzelschritte . Um in einem Befehl zwei Zahlen 
(also mehrere Bits) zu addieren, benötigt die CPU mehrere 
Einzelschritte: Ein Einzelschritt ist zum Beispiel die Addition 
von zwei Bits, ein weiterer, den Übertrag aufzuaddieren. 
Da eine Addition mit einem RISC-Prozessor schneller geht, 
als mit einem CISC, müssen zwei verschiedene CPUs mit 
gleicher Taktfrequenz nicht die gleiche Leistung besitzen. 

Die tatsächliche Rechenleistung wird nicht in MHz, son­
dern in MIPS (Million Instructions Per Second • Millionen 
Befehle pro Sekunde) angegeben. Ataris Jaguar besitzt eine 
RISC-CPU mit einer Rechenleistung von 55 MIPS, jedoch 
mit einer Taktfrequenz von nur 13,3 MHz. Da es sich 
intern um einen 64 Bit-Rechner handelt, benötigt die Raub­
katze für einen Befehl wesentlich weniger Zeit als eine 16-
Bit-Konsole. Zusätzlich handelt es sich um einen RISC-Pro­
zessor, der sowieso weniger Zeit für einen Befehl benötigt. 
Im Gegensatz zu der Taktfrequenz verraten Euch die MIPS 
die tatsächliche Leistung eines Chips. 

MANIAC luwl 
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500 MARK KÖNNT IHR EUCH 

VERDIENEN, WENN WIR EUREN CHEAT ZUM 

,,TIP DES MONATS" WÄHLEN. 

WER MITMACHEN Will, SCHICKT UNS SEINE TRICKS 

(BITTE NICHT WOANDERS ABSCHREIBEN) ZUSAMMEN MIT 

SEINER BANKVERBINDUNG. WER KARTEN ZEICHNEN MÖCHTE, 

BENUTZT BITTE NUR WEISSES PAPIER. UNSERE ADRESSE LAUTET: 

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • MAN!AC • ,,TIPS & TRICKS" 

WALLBERGSTR. 10 • 86415 MERING 

DEMON'S CREST 
Mit voller Ausrüstung spielt sich Capcoms Heldensaga 

am besten. Viele Leser haben ihre erspielten Kombina­
• ~ tionen zu Papier gebracht und uns zugeschickt. Die 

besten Paßwörter verraten wir Euch auf dieser Seite. 

IIAIIACI„I 
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MARIO ALL STARS 
LOST LEVELS 

Ihr wollt Euch ein Zusatzleben 

und jede Menge Feuerwerk­

Extras ergaunern? Dann wartet , 

bis die vorletz te Zahl Eures 

Punktestandes "5" ist und sammelt 55 

Münzen ein. Danach schleppt Ihr Euch 

bis zum Levelende und springt auf den 

Flaggenmast, sobald die letzte Stelle des 

Tuners "5" anzeigt. 

ROYAL RUMBLE 
Sobald die Bildschirmanzeige 

vor Spielbeginn ("WWF Royal 

Rumble, Trademark .... ") ausge­

blendet wird, drückt Ihr B und 

Y gleichzeitig. Hört Ihr ein Geräusch, 

könnt Ihr den Gegner ab sofort mit 

zwei Schlägen ausknocken. 
B+Y 

MADDEN '95 
Den Turbo-Modus mit einmüti­

gen Spie lvierteln schaltet Ihr 

ein, indem Ihr im Bildschirm 

"Game Setup" die Buttons A, C, C, 
B und B drückt. Zwei versteckte Teams 

(Panthers und Jaguars) lassen sich spie­

len , nachdem Ihr ebendort B, A, C, A 

und C eintippt. Als Bestätigung der 

Codes ertönen jeweils Sprachsamples. 

ACCBB 
BACAC 

CHOAS IN THE 
WINDY CITY 

Nach einem kurzen Abstecher 

in s Baseball-Lager kehrt die 

amerikanische Basketball­

Legende Michael "A ir" Jordan 

wieder aufs gewienerte Parkett zurück. 

Für das erstaunlich gute Jump'n'Run um 

Michael haben wir die Paßcodes parat. 

Level2 
Level3 
Level4 
Level5 
Level6 

3K5BGXODR9X 
JGL8PKGHWTS 
TJQ33CDQZZD 
2SQZ21ZYRHB 
TSMMHGBW43D 

TOH SHIN DEN 
In der letzten MAN!AC haben 

J 
wir das Geheimnis um Endgeg­

" ner Gaia gelüftet, Thomas Ender 
V aus Bad Homburg hat uns wenig 

später geschrieben, wie Ihr mit Eijis Bru-

der Sho (kommt nach Gaia , wenn Ihr 

kein Continue braucht) spie lt. Zuerst 

wählt Ihr als Spielfigur Gaia aus (während 

die Menüpunkte ins Bild scrollen, drückt 

Ihr unten, rechts-unten, rechts und Button 

D, auf Eijis Portrait drückt Ihr nach oben 

und D). Mit Gaia verliert Ihr zwei Runden 

und laßt die Continue-Zeit ab laufen. 

Soba ld das Menü zum zweiten Mal ins 

Bild scrollt, drückt Ihr auf dem zweiten 

Joypad rechts, unten, rechts-unten und D. 
Hat's geklappt, ertönt ein Schrei. Sucht 

Euch Kayin aus und drückt unten und 

Button x. damit er sich in Sho verwandelt. 

1. Pad: •II. D 

2. Pad: • •II x 
Auch Christian von Schlieffen aus Mün­

chen zählt "Toh Shin Den" zu seinen 

Lieblingsspielen. Er hat uns geschrieben, 

wie Ihr während des Spiels per Button 

den Blickwinkel verändert. Stellt iin Opti­

on-Menü auf Knopfbelegung 32 und ver­

ändert die Perspektive solange, bis "Your 

Seif" erscheint. Jetzt könnt Ihr auf die But­

ton-Modi 33 bis 40 zugreifen, mit denen 

sich die Kameraperspektiven ändern las­

sen. Drückt Ihr während eines Matches 

Pause , haltet a lle vier Haupt-Buttons 

gedrückt und betätigt mehrmals Select , 

verschwinden alle Einblendungen (Ener­

giebalken, Punktzahl etc.). 

PARODIUS 
Wenn Ihr Euch bei Konamis 

Ballerspektakel die volle Auf-

\.,, rüstung per Cheat ergaunern 
"y wo llt , drückt Ihr im Pause-

Modus • , • . • . • , • · • · • · • · x, • · 
Ein Geräusch zeigt an, daß der Cheat 

funktioniert hat. 

+ +•• •••• X. 
99 Leben erhaltet Ihr, wenn Ihr im Titel­

bild folgendes eingebt: 

xxxxx •••••••"'"'"' 
folgende Kombination für Stage Select: ............................ 

Um gegen den Endgegner, 

Roboter Dural, zu kämpfen, 

drückt Ihr im Spielfiguren-Aus­

wahlbi ld • , • , • . A. Wollt Ihr 
ihn steuern, gebt Ihr im Titelbild 17 Mal 

• ein. Im Option-Menü sollte "Ring 
Out" ertönen. Fangt an zu spielen und 

haltet während der Zeitlupe L und R 

gedrückt. Danach müßte ein Charakter 

Select erscheinen . 

• •. A 
17x• , L+R 

Gebt Ihr 12 x • ein und geht im Opti­
on-Menü auf "EXIT", erscheint ein 

zusätzliches Option-Menü. 

AFTERBURNER 
Tobias Wolf aus Dachau ist 

ein e ifriger Kampfpilot und hat 

he rausgefunden , wie Ihr mit 

hundert Raketen auf die Jagd 
nach den Gegnern geht. Während des 

Starts und der e rsten Auftank-Aktion 

haltet Ihr A, B und C gedrückt - danach 

erscheint eine Message, und die Rake­

ten hängen an den Tragflächen. 
A+B+C 

IRON SOtDIER 
Macht Euch die Jagd auf die 

gegnerischen Panzer, Roboter 

und Jäger einfacher, indem Ihr 

auf dem Keypad 3, 7, 6, 6, 8, 2, 4 

und 2 e ingebt. Vertippt Ihr Euch nicht, 

erscheint e in ausladendes Menü, in dem 

Ihr neben allen Waffen auch jeden 

Level einzeln anwählen könnt. 

DOOM 
Wer sich bei "Doom" die 

Spielstufe aussuchen wi ll , 

braucht nichts weiter zu tun, als 

die entsprechende Taste ("l" bis 

"9") gedrückt halten und PAUSE betäti­

gen. Um auch in die Levels darüber zu 

kommen, kombiniert Ihr die Zahlenta­

ste mit e inem Feuerknopf. Wenn Ihr 

beispielsweise im 18. Level auf die Jagd 

nach den schwerbewaffneten Fieslin­

gen gehen wollt , ist die Kombination 

Feuerknopf A und Zahlentaste 11 811
, für 

die 26. Spie lstufe müßt Ihr B und 11 611 

drücken etc. 

A, B + "1" - "9" + PAUSE 

IIWIIACjul 



STAR WARS 
ARCADE 

Um das Zeitlimit bei "199" ein­
zufrie ren, müßt Ihr auf Eurem 
6-Button-Controller START 
drücken. Jetzt gebt Ihr • . B, B, 

• , t , • . Hat's funktion iert, hört Ihr 
einen Schrei. 

• 8 8 • t. 

TURN & BORN 
Jan Lösekrug hat uns alle 

Level-Codes zum Actionspiel 
"Turn & Burn" zugeschickt. Viel 
Spaß damit. 

Level 2 nqbjklff 
Level3 gs zwbfpt 
Level 4 r rhc z jvm 
Level5 bpyxdcnf 
Level6 lfmgwtkq 
Level 7 pqtbcznj 
Level8 dkuwgsqk 
Level9 hkqzblct 
Level 10 dcmhrrf j 
Level 11 wzgnjyzx 
Level 12 jdzfmflv 
Level 13 sobctrr g 
Level 14 spwvj kdh 
Level 15 lpkggbpfz 

Klaus Graf aus Frankfurt war 
einer der Leser, die uns ihre 

Codes zu Acclaims Film­
umsetzung geschickt haben. 

CLOCKWORK 
KNIGHT 

Um die Spielstufen dieses ge­
rad lin iege n Hüpfspiels anzu-

wählen, gebt Ihr im Titelbild die 

Tastenkombination • · • . t , • , 
• , t , t , • . R. Der Level läßt sich mit 
dem Joypadkreuz auswählen. 

• • t • • t t • R 

SAMURAI 
SHODOWN 2 

Wenn Ihr die folgenden Kom-
binationen während des Spiels, 

gibt's was zu lachen ... 

Die Codes von Mike Krumme­
rei funktionieren nicht nur auf 

dem Super Nintendo, sondern 
• .. , 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 , 

Codes für das TONIGHTS MATCHUP 
Power Fire: • t t B A • 
Power Up Turbo: B B B A • • • • 
Power Up Goaltending: • • • t • • 
Power Up Dunks: • t A B B A 
Power Up Block: • t A B A t • 
Shot % Display: • • • • B 
Slippy Court: 
Speed Up: 

TRUE LIES 
Auf sein digitales Harry-Pen­

dant ist Arnold sicher nicht 
sonderlich stolz . O liver 

• ~Holland aus Speyer hat sich trotz 
der nur durchschnittlichen Qualität der 
Filmumsetzung die Mühe gemacht, den 
Terroristentrupp Crimson Jihad im 
Schwierigkeit grad "Hard" zu stoppen. 
Wenn Ihr Euch die Level einzeln anse­
hen wollt, benutzt seine Codes! 

GMXJJMY 

KDFDGJV 
DWFFJBJ 
JWLNDBN 

LVMBQMF 
LVMBQXL 
KYNCRYM 



n Hollywood steigt der Videospiel-Showdown: Sony, Sega 
und Nintendo rüsten für den Herbst und zeigen ihre High­
tech-Konsolen - und erste Spiele für das Ultra 64! Die 

wohl wichtigste Messe der Videospielgeschichte findet vom 11. bis 13. 
Mai statt und wird in der nächsten MAN!AC ausführlich gewürdigt. 

IJ 
ür diese Ausgabe hat's leider 
nicht mehr geklappt. dafür folgt 
nächstes Mal ein konkurrenz­

loses Super-Special über "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
t ion-Freaks besucht unser 

MAN!AC die geheime Entwicklungsab­
teilung der "Wipeout"-Macher. Weitere 
Sony-Hits bleiben ihm nicht verborgen . 

32-BIT·REPORT, TEIL 2 

D 
er Next-Generation-Countdown BIG 
läuft: Jetzt wißt Ihr zwar. welche 
Spiele für die neuen Konsolen 

weltweit geplant sind. aber wer steckt 1.\1.[C>UT~ 
dahinter? MAN!AC besucht wichtige Ent-

wickler und präsentiert exklUSiV die Spek- Capcom im "Street Flghter"-Rausch: Nach· 

takulärsten Titel in der Mache. dem die Japaner auf der letzten japani­
schen Automatenmesse mit "Street Fighter 
Legend " Furore machten , planen sie nun 
ein lnteractlve-Movie-Spiel zum japanl· 
sehen Anime-Film . Die CD soll zunächst 
nur für 300 , Playstatlon und Saturn 
erscheinen. ••• Nintendo investiert mehrere 
Millionen US-Dollar in den englischen Ent· 
wlckler Rare ("Donkey Kong Country " ). 
Rare wird Ihr Personal von gut 80 auf über 
250 Leute aufstocken und demnächst unter 
dem Label " Rareware " eigene Spiele 
anbieten - natürlich exklusiv für Nlntendo· 
Konsolen. Der " OK Country"-Nachfolger 
erscheint jedoch über Nintendo. 

MANIAC lunl 
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Die SNES-Fußballsensation 
26 National-Teams. Realistisch genau. Das Game, das neue Maßstäbe setzt. 

Du fragst Dich: "Was hat das Game, was andere nicht haben?" Wir sagen es Dir: Riesige Sprites, digitalisierte 
Spieler und Bewegungen. Das heißt: Echte Spielertypen, keine mickrigen Einheitskicker. Du erkennst sie 

alle wieder: dunkelhäutige Holländer, Kolumbianer mit Löwenmähne, die deutschen Sturmspitzen. Alles ist 
möglich: Flugkopfball, Fallrückzieher, Doppelpaß, direkt verwandelte Ecken, harte Tacklings ... 

Tolle Optionen: Weltmeisterschaft, Elfmeterschießen, Training, Scenario-Modus, Wiederholung der 
Torschüsse in Zeitlupe, Abseitsfalle und vieles mehr. Extrem gute Steuerung für Kurzpaß, Flanke, 

Hackentricks. Wähle die Taktik für jeden Mannschaftsteil. Du bist echt dabei, dafür sorgen die gröhlenden 
Fans mit Sambatrommeln und der Live-Kommentar des Reporters. 

Die fesselnde Stadionatmosphäre wird Dich umhauen. 
Noch nicht überzeugt? 

Das schreibt die Fachpresse: 

SUPER PRO 2/95: 
., Dies ist das beste Fußballgarne des Jahrzehnts". Wertung: 91 % 

MEGA FUN 2/95: / 
., ... technisch brillant .. . perfekt spielbar ... unglaublich realistisch .. . " . 

., ... eines der besten Konsolen-Sportgarnes überhaupt ... " . Wertung: 90% 

PLAYTIME 3/95: 
„ Hut ab vor KONAMI, International Superstar Soccer gehört zweifelsohne 

in den Olymp der besten Sportspiele". Wertung: 90% 

VIDEO GAMES, Dirk Sauer 3/95: 
., .. . für mich eindeutig das beste SNES-Fußballspiel auf dem Markt". Wertung: 86% 

NINTENDO FUN VISION 3/95: 
., Realistischer kann man auf dem Super Nintendo kaum Fußball spielen ". 

Gold-Funny-Award 

Köpfchenl 

RTH 
KONAMI Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz-Sport gibt's für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei 

KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main. Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 08 12--0, Telefax 069 / 95 08 12- 77 
Nintendo. SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as •rM• are trademarb of Nintendo. KONAMI ia II regiatered trademark of Konami Co., Ltd. C1994 KONAMI. 

Alle Rechte vorbehalten . Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten. 
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