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DIENSTAG,
11. JANUAR 2017

Morgens: Die kalte FrUhjahrssonne steht Uber Mega-

Munich 1, unser Test-Netzwerk spinnt und die Mittags-

Ausgabe der "Dally Maniac" wartet auf den Transfer

in 500.000 Haushalte. Wir — der Bof3, zwei Online-

Redakteure sowie das semi-intelligente “Knauf Con-

trol 3.0" — liegen vier Minuten hinter dem Zeitplan. Daf3

unser Kontakt-Roboter Ogni 4 in Segas automatischer

Warteschleife verhungern wirde, hatte ich vorausge-
sehen — seit dem Verri3 von "Cyber Shinobi 2" steht
unser Zugangscode in der Prioritdt ganz unten.

Mittag: Im Imax lGuft "Alien vs. Godzilla 2". Der 20-Minu-
ten-Schocker kommt mir zum Ausspannen gerade recht.
Danach war ich ein wenig enttduscht: Die interaktive Ver-
sion hat mir besser gefallen — obwohl mich die defekte
Hydraulik ab Level 3 mehrmals aus dem Kinosessel warf.
Beim Abendessen: Die Marketing-Software des D&D-
Datenvertriebs hat sich zu meinem Rechner durchge-
wahlt und fahrt eigenmdchtig den 40-Zoll-Monitor
hoch. Zu Sphdaren-Kldngen und schnell zoomenden
Logos versucht mir der digitale Vertreter
ein "Cyber Player"-Abo anzudrehen.
Bevor ich den Reset-Schalter mit einem
Hechtsprung erreiche, hat der Kerl schon

ein 40000-MByte-Probeexemplar auf mei-

ner Festplatte installiert. Dort wollte ich
mir eigentlich noch etwas Platz fur "Wing Commander 8" lassen...

Spdater am Abend: Mit Freunden die alten Konsolen herausgekramt.
Mein Super NES von ‘90 lauft noch und auch das Atari 7800 macht
keine Probleme. Kleiner Besuch im unvergefllichen Benutzermenu
des Sega Saturn von 1994. Wir konnten uns nicht sattsehen an den
tanzenden 3D-WUrfeln, die sich im Rhythmus der Musik aufbladhen,
gluhen und wieder in sich zusammenfallen. Damals, als man Spiele
noch als CD verkaufte, hatten die Hersteller eine ulkige Vorstellung

von Multimedia, Syndasthesie und dem audiovisuellen Fortschritt.

Die "Ridge Racer"-Heimversion (Sony Playstation) 18t ihre Konkurrenz noch auf der Startgerade stehen

"The Need for Speed” (3D0) ist eine amerikanische Vollgas-Simulation mit beachtlichem Tiefgang

Das aufgepeppte "Virtua Racing Deluxe” (32X} ist der leistungsstarkste 3D-Bolide auf dem deutschen Markt
Das Arcade-Rennen "Cruis'n USA™ wird noch in diesem Jahr fiir das Ultra 64 erscheinen

Trotz 64 Bit das triibe SchluBlicht im Formel-1-Zirkus: "Checkered Flag” auf Ataris Jaguar
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Kampf der Polygone: Mit zwei neuen "Virtua”-
Automaten (Bild: "Virtua Fighter 2) bringt
Sega Action in die Spielhalle.

Mit Voligas auf den Videospielemarkt: Sonys
CD-ROM-Konsole Playstation und die
Spiele (im Bild: "Ridge Racer") im Test.

MANIAG begleitet Wolverine (hier in Capcoms
neuen "X-Men"-Spielautomaten) und seine
Kollegen auf ihren Bildschirm-Abenteuemn.

Capcom im Kino: In den USA lief
gerade der 35 Millionen Dollar teure
"Street Fighter”-Film an.

m Sony gegen den Rest der Welt
Erste Software und ein Blick unter das Gehause
enthullen: Die Playstation ist ein Traum fiir Spieler!
6 Der mystische Ninja kehrt zuriick
Das Action-Adventure "Goemon 3” steht vor der Fertigstellung
8 Virtuelle Duelle: "Virtua Fighter 2” und seine Konkurrenten
12 NBA Tournament Edition: Jam-Session, Teil 2
14 International Superstar Soccer
Volltreffer: Konami stiirmt in die Champions League
16 Stargate: Like an Egyptian - Erste Bilder aus Film & Spiel
18 Schnipsel: News und Infos rund ums Videospiel

IMPORT-TESTS

S. Street Fighter 2 Uttima: R. of Virtue 2 Ultima 7 Viewpoint Virtuoso

FEATURES

Natural Born Heroes
Wolverine, Spiderman & Co: Alles Uuber US-Super-
helden - ihr Leben, ihre Feinde und ihre Videospiele.

MEDIEN

88 Asian Cinema
Appleseed-Comic & -Film: Androiden-Einsatz in Tokyo
90 Street-Fighter-Kult: Kinofilm & Soundtrack-CD
92 Laser Cinema
Neue Video-CDs und Laserdiscs

RUBRIKEN

Last Resort
Tip des Monats: "X-Men*

3 Editorial 86 Hero: Mario
82 Handhelds 93 Abo-Anzeige
83 Impressum/Inserenten 94 Know How
84 Leserbriefe 98 Vorschau

MAN!AC februar



HR%TH’:‘«
60 Boogerman

64 Daze before
Christmas

Popoon

55 Madden ‘95

@32 I 270¢
v
"
53 Paws of Fury 71 Powerdrive 59 Powerspikes 2 66 Rise of the

Robots

4%

-
By,

-

& = Jh!.tfm L i 2

66 Rise of the 71 Rock’n’Roll 46 Samurai 50 Soulblazer
Robots Racing Shodown 2

— ——f

g == ! - [ = =

51 Super Adventure 67 Superman 63 Syndicate 55 Troy Aikman
Island 2 Football

MAN!AC februar




Sega bat
seine Spielballen-
Champs einer

unterzogen. Ring frei
Siir "Virtua Fighter 2"
und die realistischsten

L

kosmetischen Operation

Priigelbelden der
Videospielgeschichte!

n amerikanischen Spielhal-
len tobt ein Glaubenskrieg
zwischen Anhingern der
unterschiedlichen Beat'em-
Up-Schulen. Die Nummer 1 in der
Gunst der Arcade-Fans ist Midways "Kil-
ler Instinct", das durch SGI-Grafik,
Mercy-Schlige und 21-Hit-Combos
sowohl "Mortal Kombat 2", als auch
"Super Street Fighter 2 Turbo™ ausge-
schaltet hat. Segas 3D-Echtzeitspektakel
"Virtua Fighter" gilt gegeniiber den
zweidimensionalen Traditionalisten als
futuristischer Exot. Nach intensiver For-
schungs- und Entwicklungsarbeit in
China und Japan, steht seit Ende ‘94 der
zweite Teil in den Spielhallen — schon
jetzt schworen die Beat'em-Up-Fachleu-
te auf die grafischen und audiovisuellen
Qualititen der Fortsetzung.

"Virtua Fighter 2" basiert zwar noch

—
e
E

viel al-nwendiger at]s, a]s der VorQéngeu::
Alle Polygon-Kampfer wurden mit Texturen "verkieidet”.

"Virtua Fighter 2" sieht

= - R e —

Im Wirgegriff des Wrestlers: Der Luxus-Kérper von Wolf (hier im Clinch mit Sarah)

hat scheinbar in einem Bodybuilding-Studio (iberwintert.

links der Franzose Lion) fechten es aus. =

Im Hintergrund grolit der Donner.
Blitze tauchen die Tempel-Arena in ein
gespenstisches Licht.

immer auf der Polygon-Technik,
kaschiert seine Verwandtschaft zum
ersten Teil aber mit Texture Maps,
neuen Licht- und Schatteneffekten und
kilometertiefen Hintergriinden. Statt
blockigen Figuren aus nackten Polygo-
nen, tinzeln nun detaillierte Zeichen-
trick-Helden durch die je nach Ort und
Wetterlage anders ausgeleuchtete Arena
— unter den prunkvollen Texture-Map-

T~ c— s = =
_ Showdown auf geheiligtem Boden: Der ™
franzosische Kung-Fu-Profi Lion Rafale
ist einer der beiden neuen Fighter.

Klamotten fillt die etwas eckigen Mus-
kulatur kaum noch auf. Die Verbesse-
rungen beginnen mit den Gesichtern
der Helden: Wihrend Euch die Nahauf-
nahmen beim ersten Teil durch die pri-
mitiv aufgemalten Gesichtsziige amii-
sierten, verbliiffen die neuen Fighter
durch eine fein schattierte Mimik — die
Identifikation mit den Prigelhelden fillt
Euch leicht. Zu den acht Kimpfern des
ersten Teils gesellen sich der arrogante
Franzose Lion Rafale und der weibiirti-

KoNKGRRENZ FOR SEqq:

TAKARAS TOHSHINDEN

er japanische Hersteller Takara, bekannt durch
seine sollden Neo-Geo-Umsetzungen, hat die
“Virtua Fighter*-Herausforderung angenommen

und ein 3D-Beat’em-Up fertiggestelit, das dem Sega-Vorbild
verbidffend &hnlich sieht. Nachdem MANIAC die Takara-Hel-

den in Aktion erlebte, waren andere Prdgelspiele auf elnen
Schlag vergessen: “Tohshinden*, obwohl kein 5.000-Mark-
Spielautomat, sondern eine Exklusiv-Entwicklung fdr die
Sony Playstation, Ist "Virtua Fighter 2” In jeder Beziehung
ebenbdrtig, wenn nicht gar dberlegen. Die Takara-Fighter

MAN!AC februar
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Die malerische Bootsfahrt vor griin bemoosten Huigeln und friedlichen Fischerhitten
ist die beste Idee der Sega-Designer: Die Briicke (links) scrolit perspektivisch tiber Euch

anstindigen Siegerpose iiberwinden.

Falls Euch die routinierten Computer-
Gegner die Zeit dazu lassen, solltet Ihr
einen Blick auf die Hintergriinde wer-
fen: Fernostliche Tempel-Ruinen, durch
die der Wind trockenes Laub wirbelt
oder den durch ein aufziehendes Gewit-
ter gespenstisch beleuchteten Innenhof.
Besonders imposant ist der Kampf auf
einem fahrenden FloR: Gewaltige Stein-
briicken scrollen perspektivisch iiber
Euren Kopf hinweg und werfen fir
kurze Zeit einen Schatten auf die Kon-

hinweg und wirft flir kurze Zeit einen Schatten auf die Kontrahenten. trahenten. Im Hintergrund segeln

Fischerkdhne friedlich vor dem dichten
Griin eines malerischen Bergpanoramas.
Doch trotz des grafischen Mehraufwan-
des gelang es dem Entwicklungsteam
unter Ju Suzuki die Frame-Rate und
damit die Spielgeschwindigkeit zu
erhohen. "Virtua Fighter 2” spielt sich
flissiger und dynamischer als seine Bit-

e — > - - . - = ol s |

- Realistischere Figuren und fantasievolle Hintergriinde unterscheiden "Virtua Fighter 2 (links) y
vom Vorganger (rechts die Saturn-Version).

IM KUGELHAGEL.

VIRTUA COP

Quasi als Abfallprodukt von Segas 3D-Technologie ent-
stand "Virtua Cop®, ein hirnloses Action-Spektakel im
Stil ferndstlicher B-Movies. Spielerisch orientiert sich

Keine Macht den Gangstem: Bei "Virtua Cop”
ballert Ihr sie mit Eurem Fadenkreuz tiber den Haufen.

y die 3D-Ballerei an den berlichtigten Killer-Spielen "Ope- E
e 4 d ration Wolf* und “Operation Thunderbolt™: Ihr seht die |
Pai hat die torkelnden Annaherungs- Umgebung durch das Fadenkreuz Eurer Watfe und bal-
versuche des Drunken Master Shun Di !
unterschatzt. Trotz seinem Hang lert auf Terroristen und Kidnapper, die Euch mit
zum spontanen Alkohol-ExzeB hat der geziickten Waffen entgegenspringen oder Euch aus der W8
Alte sein Training nicht veraghlassigt. Deckung unter BeschuB nehmen. Durch die 3D-Anima-
tion ist “Virtua Cop* ein schockierend direktes Erlebnis, ein pausenioses Geballere aus allen Winkeln und Ecken. Ein gutes Auge
(um die plotzlich auftauchenden Dunkelmdnner zu erspahen) und schnelle Reflexe (um sie innerhalb einer Sekunde zu terminie-
ren) sind die Voraussetzung, um auf einem Fabrikgelande, auf dem Schrottplatz und in nachtlicher Hochhaus-Kulisse zu dber-
leben. Gespielt wird zu zweit, gefeuert mit den aus "Lethal Enforcers® bekannten Plastik-Colts.

ey e

AND Sy PN

Abwechslungsreiche Szenen und schnelles
3D-Zooming zeichnen das Spiel aus

ge Chinese Shun Di. Wihrend der junge
Europier durch seinen unkonventionel-
len und recht lissigen Kung-Fu-Stil auf-
fillt, taucht Shun Di nie ohne seinen

Tonkrug mit hochprozentiger "Medizin"
auf. Dementsprechend alkoholisiert tau-
melt der Alte durch die Arena. Dennoch
solltet Thr den Sdufer nicht unterschit-
zen: Sein stolpernder Schritt verwandelt

eine schmetternde Attacke, ein harmlo-
ses Torkeln endet oft in einer todbrin-
genden Schlagkombination. Danach wirft
er sich neben sein Opfer auf den Boden,
nimmt einen kriftigen Schluck aus der

map-Konkurrenten. Statt Magie und
Fatalities setzen die Kimpfer auf eine
wahnwitzige Anzahl von Kombinatio-
nen und Spezialschligen. Wir sind
gespannt, wie sich das Spiel auf Segas

sich  in  Pulle und kann sich kaum zu einer  neuer Saturn-Hardware macht. wi

sehen weltaus exotischer aus
als |hre Sega-Konkurrenten,
sind aber nicht weniger fldssig
und realistisch animiert. Im
Gegensatz zu diesen schwingen
sie bizarre Waffen, treten in
schimmernden Ristungen auf
und zaubern ihren Feinden bild-
schirmfillende Feuer- und Parti-

kei-Effekte entgegen. Auch die Hintergriinde sind nicht von
dieser Welt: Gewaltige Osterinsei-Monumente, die in Abstim-
mung mit den Kameraschwenks perspektivisch vorbelzoo-
men, glizernde Marchenhdhlen und diistere Fantasy-Kata-
komben. Die surrealen Duelle finden nicht in einem Ring
sondemn auf Plattformen und Hoch-Plateaus statt.

* "Tohshinden”, Takaras erste Beat'em-Up-Eigenproduktion,
ist bislang nur fdr die Sony Playstation angekandigt und
wird in diesen Tagen In Japan erscheinen. Ml

Effekte sind fir eine
3D-Echtzeit-Prigelei
kein Problem: Tren-
nen sich die Kontra-
henten, werden aus
Riesen-Figuren (links)
putzige Mini-Sprites
(rechts).




Der groBte Goemon aller Zeiten: In diesen Zwischenpassa-
gen laBt |hr Eurer Zerstérungswut freien Lauf.

Neu ist der Panic!-Level, in dem thr mehrere Helden 2]
gleichzeitig vor einem hartnackigen Verfolger steuert.

n der Stadt: Goemon hat
mit dem Ur-Rollenspiel
Ultima noch eine Sache
gemeinsam: Die stddti-

schen Szenen, bei denen Ihr plaudert,
Passanten belistigt und mit Geld um
Euch schmeit. Dazu ertonen unbe-

Das ungewdhnliche Action-Adventure im Spielzeug-Look debutla
1990 auf dem Famicom. Doch obwohl es in Japan um Bestse\

3 decay,

ler d|e erste Super-Nintendo Vers -
die letztes Jahr als "Mystic ﬂl i
die deutschen Geschéfte kam.
? beiden 16-Bit-Vorgénger im Dei |

pan-Release: Ende ‘93
 Umfang: 16 MBit

‘Wertung: 86%

Das Duo freut sich iiber einen.
neuen Begleiter. Auch der
Riesen-Goemon wird erstmals
aus dem Hangar geholt und
nimmt es mit Feinden in 3D a

Umtang 8 MBit

Wertung: 84%

Zwei Helden beim Sammeln,

Kémpfen und Hiipfen. Die St:
szenen sind schon vorhanden,
ebenso die Plattform-Sequen
und einige Mode-7-Effekte.

IE RUCKKE
ES MYSTISC

Verstoblener Blick in Konamis Entwick-
lungsabteilung: Dort wird mit Hochdruck
am neuen Mystical-Ninja gebastelt.

schwerte Musik und die Gerdusche
eines fleiigen Stadtlebens. Hier wird
niemals gekdmpft, den Einsatz einer
Waffe quittieren die Burger lediglich mit
einem Wutausbruch. Mit der Simulation
von Hithner-Gackern ist Konami tbri-
gens ein akustisches Novum gegliickt.
Die Geschiftspassagen nutzt der Her-
steller fiir unterschwellige Produkt-Wer-
bung: Wihrend in "Goemon 2" die
Konami-Farben auf pixelfeinen Plakaten
leuchteten, erspiht Thr im dritten Teils
die einfarbigen Umrisse des Logos.

Die Arcade-Sequenzen: Goemon kann
springen, krabbeln und laufen, und
bekommt nach Verzehr eines bestimm-
ten Extras eine Mordswut. Von "Street
Fighter" haben die Entwickler die dyna-
mische Atemtechnik tibernommen, die
Goemon an den Tag legt, wenn er

Auf dem Sprung: Knapp ein Dutzend
Endgegner versuchen Euch mit
Mode-7-Effekten den Rest zu geben.

nichts zu tun hat. Sein Brustkorb hebt
und senkt sich und Goe atmet schwer
aus seinem weit geoffneten Mund.

Die Plattform-Levels sind komplizierter
(durch Tiren konnt Ihr in andere Ebe-
nen schlipfen), enthalten eine Menge
Geprigel und Extra-Sammeln, aber
deutlich mehr Griibel-Hiirden als in der
letzten Folge. Um wieder 'rauszukom-
men, verschiebt Ihr Holztruhen oder
klappt Drehkreuze so, da sich Briicken
bilden. Goemons dicklicher Kumpel
kann sich auf 4x4-Pixel Groge schrump-
fen — wahrscheinlich werden sich auch
einige Ritsel um diese Eigenschaft dre-
hen. Die Ubersicht bewahrt Ihr durch
eine mehrschichtige Automap, auf der Thr
zwischen den Level-Ebenen durchklickt.
Panic! In diesem Level steuert Ihr die
ganze Bande: Die beiden Helden aus

Gebt Stoff! Neben zwei weitreichenden
Fausten, steht Euch eine begrenzte
Plasma-Munition zur Verfliigung.

MAN!AC februar




Ausschnitt aus einer
Goemon-Siedlung. Hier
erholt Ihr Euch von den
Jump’n’Run-Strapazen.

Neben den 3D-Duelien miiBt lhr einige
Monster auch in 2D plattmachen.

"Mystical Ninja", den Kobold aus "Goe-
mon 2" und ein neues, griin bewuschel-
tes Wesen. Verschiedene Endgegner
wollen Euch ans Leder. Alle Helden sat-
teln ihre Mech-Walker und fliehen fron-
tal dem Spieler entgegen. Die Monster
hinter Euch schiefen mit Flammen oder
fahren ihre hydraulischen Arme aus.
Durch flinkes Umschalten und Hoppsen
bewahrt Ihr Eure Helden vor Schaden.
Sechziger-Jahre-Hammond-Klinge
begleiten die panische Flucht.
Goemonzilla, der Zerstorer: Gewalt
hat bekanntlich auf alle Menschen eine
Faszination, doch Konami greift deshalb
nicht gleich zu "Mortal Schlichter". Goe-
mon ist eine Mischung aus Folklore und
"Bart Simpson"-Humor. In den "Alles
kurz & klein"-Levels ist der Riesen-Goe-
mon noch zwei Kopfe grofer geworden
und einer der seltenen Helden, die
jeden Bildschirm sprengen. Die Mech-
Persiflage dient als Verschnaufpause im
anspruchsvollen Spielemix: Ihr ballert
und priigelt zu heroischen Fanfaren und
John-Williams-Klingen.

MAN!AC fobruar

Goemon ist ein vielseitiger Kampfer und Hupfer.
Leider trifft er auf Feinde, die davon auch etwas
verstehen und zudem noch ein wenig groBer sind.

Statt der scrollenden Landkarte von Goe-
mon 2 gibt's diesmal eine Mode-7-Map.

Obermotze in 3D: Die Endkdmpfe aus
dem Cockpit des Goemon-Mechs ken-
nen Import-Cracks aus dem zweiten
Teil: Eine Mischung aus "Punch Out"
und "Iron Soldier", bei der Ihr mit Dau-
erfeuer und schmetternder Geraden
einen anderen Roboter in seine Einzel-
teile zerlegt.

In unserer Vorabversion waren die
Levels noch in 50 hexadezimal nume-
rierte Hippchen unterteilt und enthiel-
ten kaum Monster. Das wir uns "Goe-
mon 3" unter den Nagel reien, sobald
eine testbare Version hereinflattert, ver-
steht sich von selbst. Momentan tberlegt
Konami noch, ob sich das durch Batte-
rie, Umfang und Ubersetzung teure Pro-
dukt iberhaupt in Deutschland lohnt.wi

PeeRseseol

Aus zwei mach drei, mach vier: Mit jeder Goemon-Foige stieg die
Anzahl Eurer Helden. Links der Titelstar, ganz rechts die "Neue”.

Mit den richtigen Extras
verwandelt Ihr Euch in
einen Super-Goemon

Goemons Begleiter pflegt
einen leicht affektierten
Bewegungsstil...

...Goemon krabbelt
traditione!l in der
Bauchlage

far Goemon 3 noch drei
weitere Helden gezeichnet.

Sokoban 1aBt griiBen: Mit
taktisch klugem Kisten-
schieben und...

...-heben, bahnt Ihr
Euch einen Weg zum
Levelausgang.

Stebt Ibr auf knifflige
Riitsel, ausgedebnte
Einkaufsbummel und
bizarre Endgegner-Duelle?
Ibr méchtet Abwechslung,
sucht Gesprdche mit
Passanten und sagenum-
wobende Schiitze?

Dann solltet Ibr jetzt zu
einer Postkarte oder
einem Briefbogen greifen:

Konami mochbte wissen, ob

Ibr Euch fiir eine Uber-

setzung von "Goemon 3"
interessiert und freut sich
tiber Eure Meinung —egal
ob als gieriges "Her mit
dem Action-Adventure!”
oder in Form einer seiten-
langen Evkldrung, warum
Ibr Abenteuer-Helden wie
Goemon lieber auf dem
Bildschirm sebt, als ringe-
sammelnde Igel oder

italienische Klempner.

Jeder Einsender erbiilt

eine Konami Videospiel-
Musik-CD und einen
Konami Games Guide.
Schreibt unter dem Stich-
wort "Action & Adventure"”

an diese Adresse:




oPORTS

ELECTRONIC ARTS

Fur Super Nintendo und Mega Drive

Sega und Mega Drive sind hen von Sega Enterprises Ltd und Super Nintendo Entertainment System sind Warenzeichen von Nintendo. Ocean ist ein Warenzeichen von Ocean Software Ltd. EA SPORTS, das EA-SPORTS-Logo und “If it's
In the game, it's in the game” sind Warenzeichen von Electronic Arts. Laguna ist ein Warenzeichen von Laguna Videogames. Alle beschriebenen NBA- und Team-Abzeichen sind Eigentum der NBA Properties, Inc. und den entsprechenden NBA-Teams
und darfen ohne schriftliche Erlaubnis der NBA Properties, Inc. nicht reproduziert werden. Super Bowl, Team-Namen, Logos und Helm-Designs sind eingetragene Warenzeichen der NFL und seinen Clubmitgliedern. Das NFL-Emblem ist ein Warenzeichen

“Die beste
Basketballsimulation
auf dem Markt.”

Maniac

SUPER NINTENDD

ENTERTAINMENT SYSTEM




of sport

Wenn es um Kérperertichtigung geht, lassen wir bei EA SPORTS™ nichts aus. Mit Basketball und
American Football liegen Sie voll im Trend. Die Bulls, Blazers, Suns, Lakers und alle anderen
Top-Teams jammen und slammen in NBA® Live ‘95. Die Cowboys, Giants, 49ers, Raiders sowie
die komplette US-Liga lassen in Madden NFL® ‘95 die Helme krachen. Fur einen Korbleger
oder einen Touchdown braucht es nur ein biBchen Ubung.

Tonnenweise Teamstatistiken und Grafiken, die so real erscheinen, als wirden die
Spieler jeden Moment aus dem Bildschirm springen, sind die Markenzeichen aller
EA-SPORTS™-Games. Da fehlt nicht mal der One-Arm-Slam-Dunk oder der
Hail-Mary-PaB. Und der Computer spielt diesmal schlauer als je zuvor. Versuchen
Sie, Ihre Spieler trotz Verletzungen durch die komplette NBA®- oder NFL®
-Saison zu lotsen - den ganzen Weg bis zur Weltmeisterschaft.

NBA® Live ‘95 und Madden NFL® ‘95 - da wird nichts ausgelassen.

<
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“Durchdachter
und besser geht the GAME,
es nicht...” - S 7
Maniac

oASPORTS

nlasm @mr\ﬁ Fur Super Nintendo und Mega Drive ELECTRONITC A RTS

Weitere Informationen Uber NBA® Live ‘95 und Madden NFL® ‘95 erhalten Sie bei Electronic Arts GmbH, Postfach 1553,
33245 Gltersloh, Tel: 05241/24307 (Mega-Drive-Version) oder bei Laguna, Hotline: 06107/8081 (SNES-Version).



Goit sei Dunk: Die
wTournament Edition“ von

SPIELER-TALENTE

Gegeniiber ,NBA Jam* sind die Spieler nicht
mit vier Talent-Kriterien behaftet (Geschwin-
digkeit, Drei-Punkte-Wurf, Dunking, Vertei-
digung), sondern werden mit acht Attributen
belegt. Neu dazu gekommen sind u. a. PaB-
genavigkeit, Blockabwehr und "Steal”. Das
liest sich zwar ganz gut, doch darf bezweifelt
werden, ob die Ergdnzungen spielerisch
oder taktisch groBen EinfluB haben. Bis zum

Neue Optiken im NBA-Stadion:

endgiiltigen Test haben wir’s rausgefunden.
dern wunderschénen "Tournament

NBA Jam setzt auf
Bewdbrtes und punktet
mit neuen Features.

Das spektakuldre Action-
Basketball ist noch

cclaim spielt den letzten
Midway-Trumpf: Mit der
Umsetzung des hochgelob-
ten Arcade-Hits NBA Jam
Tournament* endet die Zusammenarbeit
zwischen dem Videospiel-Giganten und
dem ,Mortal Kombat“-Erfinder Midway.
Der unauffillige Zusatz ,Tournament
Edition” deutet an, daf sich gegeniiber
dem Hitparadenstiirmer ,NBA Jam*“
nichts Dramatisches gedndert hat. Aller-
dings erweiterte ‘der NBA-gestihlte Ent-
wickler Iguana Entertainment die Arca-
de-Features um ein paar neue Einfille.

Aufmachung und Spielfeldoptik wurden
kaum geindert. Neben dem opulenten
Option-Menii macht sich inshe-
sondere die eingebaute Bat-
terie bemerkbar. Listiges

Patwort-Gekritzel gehort

erfreulicherweise der Ver-

gangenheit an. Aulerdem

sind diesmal nicht zwolf,

sondern 38 versteckte Spie-

UNTERSCI‘IIEDE AdF

NBA Jam
(Modul)

NBA Jam
Tournament
(Modul)

besser geworden.

ler zu entdecken — Andreas freut sich
schon auf Eure Zuschriften, um sie im
,Last Resort* zu veroffentlichen. Apro-
pos Spieler: Wihrend beim ,NBA Jam*“-
Original jedes der 27 Teams exakt zwei
Spieler zur Verfiigung stellte, konnt Thr
nun in den Viertelpausen die Stars aus-
wechseln: Pro Mannschaft buhlen drei
bis finf Dunking-Spezialisten um die
Trainer-Gunst. Allerdings bleibt es da-
ei, da maximal zwei Spieler pro
Team auflaufen.
Grafisch fillt nicht nur das schone
,Tournament Edition“-Logo in der Feld-
mitte auf, der wunderhiibsche, perspek-
tivische Zeilenscroller vermittelt einen
realistischen Eindruck von der Tiefe des
Spielfeldes. Die 24 MBit wurden aufSer-
dem dazu verwendet, die
Basketball-Cracks  mit
neuen Animationen auszu-

‘Power-Ups
Dieser zusatzliche Spielmodus hat Premiere:
Nicht einmal das Arcade-Original konnte mit
Extras locken. Aktiviert ihr die Power-Ups,
erscheinen auf dem Spielfeld zuféllig Bonus-
kapseln. Wenn Euer Spieler die Extras recht-
zeitig beriihrt, winken erhdhte Treffsicher-
heit, augenblicklicher ,,On fire“-Modus, kurz-
zeitiger Turboschub und andere Goodies.

statten und die Sprachausgabe zu ver-
vielfachen. Der digitale Kommentator
meldet sich jetzt ofters zu Wort. Aller-
dings tut sich selbst der versierteste Sta-
dionsprecher schwer, wenn die Akteure
wie der Blitz umherdribbeln: Die Spiel-
geschwindigkeit li8t sich bis
auf das Vierfache er-
hoéhen, ohne daR irgend-
welche Ruckelprobleme
auffallen. Beide 106-Bit-
Versionen sind fir Mirz
‘95 angekiindigt, zeitgleich
. soll eine spezielle Mega
32X-Variante erscheinen.
Leider steht noch nicht
fest, welche Besonderhei-
ten die 32-Bit-Umsetzung
auszeichnen. Etwas spiter
erwarten wir Updates fir

Zoom- Featum 2
Anmerkungen: (1) im Trainings-Modus sind Eure beiden Spieler alleine auf dem
Feld und konnen sich nach Herzenslustaustoben. (2) Bei eindrucksvolten Dunkings
zoomt die Kamera Richtung Spieler und zeigt die Aktion aus ndchster N3he

Mega CD und Saturn. mg
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16-Bit
gehallie
Puzzle-Power!

cept, design and program by Alexey

= VYon
ngmlendo

@-‘ 7:1"' ol
‘—— —me,

g
' N

© 1989 Nintendo. Original con

ed to Nintendo

ey / Die geballte

e - Puzzle-Power beider

Sensationsspiele stellt Dich jetzt im

vollen 16-Bit-Format und auf einer

einzigen Super Nintendo™ Kassette auf eine

harte Probe. Vorausschau-

endes Denken, taktisches

Geschick und schnelle Reak-

tionen sind nur die Spitze des

Eisbergs, denn nun gibt es zum ersten

~>.  Mal in der Puzzle-Geschichte eine

,  kombinierte 2-Spieler- ,

/é% Wettbewerbsmadglichkeit
p , beider Spiele! Mal sehen,

| wann Du Nerven zeigst! Have more fun!

*® and © 1987 Elorg. Tetris Licens




Die Sound-

kulisse kommt
zwar dank
gelegentlicher
Sprachausgabe
und stindigem
Zuschauer-
Gedribne gut
riiber, japani-
schen Fufball-
Freaks wird
Jedoch ein unver-
gleichliches Digi-
Feuerwerk gebo-
ten. Wibrend des
gesamten Spiels
kommentiert ein
Reporter die
Aktionen auf dem
Spielfeld —mit
absolut verstidnd-
ichen Worten.
Dieses aufSerge-
wdishn iche Fea-
ture schluckt
natlirlich eine
Unmenge MBits,
und so hat sich
Konami dafiir
entschieden, in
Europa eine sple-
lerisch identische,
aber sprachlich
zensierte Version
2u elnem giinsti-
geren Preis

anzublelen.

S & ik

Leise rieselt der Schnee: Die kiihle
Witterung hindert den ltaliener jedoch
nicht an seinem fulminanten TorschuB.

Bayern Miinchen bat's

gerade mal geschalffl, jetzt
probt Konami den Aufstieg

in das europdische Fufs-
ball-Oberbaus. Super-NES-
Fans erleben ein grafisch
prdchbtiges Soccer mit
spielerischber Fortune.

dhrend Mega-Drive-Besit-
zer die Weihnachtstage
gliicksselig mit ihrem "FIFA
'95" verbrachten, muflten
Nintendo-Kicker ins zweite Glied treten.
Das 95er-Update von EA Sports 1t auf
sich warten, auergewohnliche Fuball-
simulationen neueren Datums dringel-
ten sich nicht in die Kaufhaus-Regale.
Fir den Februar '95 kiindigt nun Kon-
ami ein exklusives Torschuf-Festival
furs Super NES an. MAN!AC hat die
deutsche Version von "International
Superstar Soccer" probegespielt.
Obwohl die Europa-Fassung gegeniiber
dem Japan-Original akustisch abge-
speckt wurde, prisentiert sich die Kon-
ami-Entwicklung als reichhaltige und
optisch auBergewohnlich gestylte FuR-
ball-Simulation. Nach dem Genuf der
vielfiltigen Optionen traben die Spieler
schlieglich auf den Platz — und hier be-
stitigt sich die grafische Sonderklasse
von "Superstar Soccer": Nicht nur, da
die Bewegungen der Kicker insgesamt
sehr realistisch in Szene gesetzt wurden,

& ;

SchénwetterfuBball: Die Abwehr enn .
im Mittelfeld, lediglich der Torwart
greift engagiert nach dem Ball.

Personlichkeiten der einzelnen Natio-
nalteams sind optisch bestens wiederzu-
erkennen. Der Pferdeschwanz von
Roberto Baggio weht ebenso im Wind
wie der Rauschebart von Alexis Lalas
aus dem Team des WM-Gastgebers.
Die elegant animierten Profis beherr-
schen naturlich Absatztrick, Flugkopf-
ball und Fallriickzieher, legen auf
Knopfdruck den Turbo ein
und lassen sich spekta-
kulir fallen, wenn

der Gegner Bein

statt Ball trifft.
Dabei spielt
es natir-
lich eine

@ Hontova
®Nurillo

Flore | @F
L Konami treibt’s bunt: Die Meniis sind vorbildlich strukturiert
und sogar von Spiele-Neueinsteigern zu bedienen.

TAKTIK
IST TRUMPF

Klickt man sich anfangs durch die (ibersichtlichen Menlis, Ist's kein Stref,
sondern eine pure Freude. Angesichts der Optionsvielfalt wundert sich der Spie-

ler, daf er problemlos die gewlinschten Parameter einstelit, sich liber liebevolle
gratische Details freut und keine Sekunde liber Sinn oder Unsinn von exzessiven Ein-

Volitreffer: Das Elfmeter-
schieBen wird aus der
Kicker-Perspektive gezeigt.

'om Regen in die Traufe: Mit prachtigem
Einsatz fighten Kameruns und Hollands
Kicker um den Ball.

Rolle, ob IThr auf trockenem, regennas-
sem oder schneebedecktem Boden

agiert.
Wer auf rasanten, taktisch gewiirzten
Strafraum-Fugball steht, sollte sich Kon-
ami's "International Superstar Soccer"
vormerken. Inhaltlich ausgereift, tech-
nisch und besonders optisch wunderbar
inszeniert und mit einer prima Joypad-
Steuerung versehen, miissen sich "FIFA
Soccer" und "World Cup Striker" in acht
nehmen. War der erste Eindruck schon
sehr gut, hat er sich nach einem halben
Dutzend Matches ziemlich gefestigt. Ob
die Sympathie bis zum Abpfiff wihrt,
erfahrt Thr im Test in
der nidchsten
Ausgabe.

mg

stell-Varianten nachdenkt. Ein
bis zwei Spieler wéhlen aus meh-
reren Turnier-Modi und sind herz-
lich zum Training eingeladen.
Damit sich das Arbeltsverwelge-
rungs-Modell Frankfurt nicht wie-
derholt, wurde das Training In
kleine Happchen mit Wetthe-
werbscharakter eingeteilt. Net-
terwelse beachtet der Schleds-
richter alle Regeln (Inklusi-

ve RlickpaB-Tabu), zlickt

; gelbe und rote Karten

und ldutet bel Un-
entschieden

eine Verldngerung mit optionalem Elfme-

ferschiefen ein.

MAN!AC februar



F&P 94/449

. ... Liebevoller, ideenreicher und spannender kann

SuperstarkerVideospieleSpaR

Der Action-Reif3er fliir zwei

Spielaufbau, Grafik, Animation, Scrolling, Bewaffnung, Spe- DM
zialeffekte und natirlich der Sound setzen neue MaRstébe. ’29

Die Zukunft hat begonnen. Wir schreiben das Jahr 2641.
Alles ist anders. Alles und einer in heller Aufregung. Der
Kampf gegen das Bose beginnt.

Wahle zwischen vier Robotern. Im Zwei-Spieler-Modus
wird’s doppelt spannend. Jeder der zwei will den anderen
tbertrumpfen. Cleverness und Schnelligkeit am Pad sind

gefragt. Riesige Sprites, detailgenau gezeichnet.
Probotector ist das brillante Gameplay mit dem
Supersound.

9 spannungsgeladene, jederzeit faire Levels, plus vier
versteckte. Allein oderzu zweit, in jedem Level eine
Herausforderung die halt, was Duvon Dir verlangen kannst.

MAN!AC 10/94 schreibt: Brilliantes Action-Spektakel in bester
. Probotector”-Tradition:
Tonnenweise Special-FX, grafisch und spielerisch

eine Meisterleistung.

man ein Aktionspiel kaum noch gestalten
—dahnlich wie das Super Nintendo -, Probotector”-
wurde es bis ins kleinste Detail professionell aus-
getiiftelt und kompromiBlos aufwendig in Szene

gesetzt.”
N7

+Horten_
Horlen
Horten

KONAMI Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069/ 95 08 12-77
Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals end other marks desi as "TM" are s of Nintendo. Saga and Saga Mega Driveare trademarks of Saga Enterprise Ltd.
KONAM! is a registered trademark of Konemi Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstans verboten.




Schakalmenschen
und bochtechnisiervte
Gotter: Kuvt Russel
schliipft als Colonel
Jack O'Neil durch
Roland Ilmmerichs
“Stargate"” nach Tech-
no-Agypten. Acclaim
bannte das Science-
Jiction-Spektakel
suf Modul.

1928 buddelt es ein
Archiologe in der
Nihe von Gizeh aus:
Das Stargate, die Hin-
terlassenschaft eines
fantastischen Sternen- Botschaft der Gotter? Die Eingeborenen
volkes. Die Army finden das "Stargate" eindrucksvoll.
reifdt sich den sieben Meter durchmes-
senden Metallring unter den Nagel und
experimentiert mit ihm herum, bleibt
jedoch erfolglos.

1993 itancl Catherme Langford (Viveca

AKTUELLES

Jackson hat's geschafft: Das Stargate in
Aktion (Mega Drive)

Kein aufwendiges Science-Epos ohne
§ Aliens. Ein schottisches Hochlandpferd
mimt das freundliche Zottelvieh.
Feindliche Biester beugen sich der
rohen Waffengewalt.

ARGATE:

it den vorgesteliten 16-

erer verarbeite-

\em listigen Denk-

“Tetris" erinnert.

k Schacht fallen

steine, die beidseitig bedruckt sind

und von Euch gewendet und verschoben

werden. Sobald identische Symbole

neben- oder iibereinander liegen, ldsen
_t,l;llﬂdiese in nichts auf.

HIGH-TECH-OLYMP

Agypten: Land einer versunkenen Hochkultur und mythologischer Geheimnisse. Pyrami-
den, Mumien und schakalkdpfige Gotzen fesselten nicht nur die Fantasie ganzer For-

scherheere, sondern auch die von "Universal Sol-
dier"-Regisseur Roland Emmerich. In seinem 55 Mil- Nasenlos schén:
lionen Dollar teuren Science-fiction-Abenteuer Die Sphinx als Zeugnis
“Stargate” verwirklicht er seine Vision um den vergaigoner zeiten.
Ursprung der dgyptischen Zivilisation. Errichteten die Agypter ihre groBartigen Bauten
wirklich ohne moderne Hilfsmittel? Oder halfen ihnen auBerirdische Uberwesen, die als
Finster: Der Blechkopf 2 . . § s s 2 D .
von Ras Handlanger Gotter in ihre Geschichtsschreibung eingingen? Die letztere Theorie hat es dem deut-
erinnert an den Totengott schen Filmemacher angetan. In “Stargate” erweckt er den dgyptischen Gotterhimmel im
Anubis High-Tech-Gewand zu neuem Leben.

machten Jackson bei seinen Kollegen
unbeliebt. Klar, da® ihn dieser Hinter-
grund fir die Arbeit am "Stargate"-Pro-
jekt qualifiziert. Tatsdchlich findet er
nach sorgfiltigem Herumstobern in
alten Hyroglyphen die Losung.

Zusammen mit O'Neil und vier anderen
Begleitern tritt er durch das "Stargate"
die Millionen Lichtjahre weite Reise zum
Planeten Abydos an. AuRer viel Sand
und allerlei fremdartigem Getier finden
sie dort auch Menschen. Durch ihre
Faszination geblendet, bemerken sie die
Versiegelung des "Stargates" zu spiit.
Ohne jede Hoffnung auf Rickkehr
erkunden sie ihre feindselige Umge-
bung, die momentan vom Gott Ra und
einer Horde Tiermenschen heimgesucht
wird. Bei einem Vorsto8 in den Tempel
der mythischen Bestien erleben die
Weltraum-Touristen eine Uberraschung:
Ras Pyramide ist bis zum Bersten mit
High-Tech vollgestopft. Die sagenum-

Der bése Blick:
Kurt Russel "O'Neil" ist bei der Rolle des har-
ten Offiziers in seinem Element.

Falkenjagd:
Mit der MG verarbeitet Ihr
Horus zum Bratvogel.

MAN!AC februar
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MESNE

wobenen Streitwagen der Gotter ent-
puppen sich als Raumschiffe. Fir die
Rickkehr zur Mutter Erde muf das
Team nur noch Ra beseitigen. Leider
strotzt der Gott vor Macht und hat noch
lange nicht vor abzudanken. Der Kon-
flikt artet in ein globales Ereignis aus,
tber das Ihr zum Deutschlandstart am
30.03. mehr erfahrt.

Wer's nicht mehr erwarten kann, liebiu-
gelt mit Akklaims Umsetzung fiir das
Mega Drive: Als schlagkriftigster "Star-
gate"-Charakter ballert sich O'Neil durch
neun horizontal scrollende Level. Rie-
senreptilien und Drachenlibellen sind
mit dem Maschinengewehr oder einer
Handgranate schnell erledigt. Die Ver-
wandten des falkenkopfigen Gottes
Horus bereiten Euch mehr Probleme:
Die Piepmitze haben zwei Leben. Nach
dem Verlust des ersten materialisieren
sie nochmal und heizen Euch mit ihrem
Blitzstab ein.

MAN!AC februar

Beeindruckende Aussicht: VerlaBt Ihr das Innere der
Pyramide, genieBt Ihr das Wistenpanorama. Doch
aufgepaBt: Die Sonne brennt Euch auf’s Hirn.

Die Bewegungen des Colonels wurden
sorgfiltig nachgestellt: Er ballert in
samtliche Himmelsrichtungen und zieht
sogar in geduckter Haltung.in den
Kampf. Auch die Soundkulisse stimmt:
MG-Geknattere und Granatenexplosio-
nen vor dem duster-geheimnisvollen
Filmsoundtrack bringen Euch in Action-
Laune. Die Hintergrundgrafiken verlei-
hen dem dgyptischen Ambiente kraft-
voll Ausdruck: Rauscht Ihr zwischen
zwei Lehmziegelbauten iiber eine Hin-
gebriicke, scrollt ein eindrucksvolles
Stadtpanorama versetzt mit. In den
Wiistenleveln genieft Ihr sanft
geschwungene Sanddinen und leidet
unter unbarmherziger Sonnenglut. Zer-
kliftete Hohlen in den Gebirgsleveln
laden zur Erkundung ein. Auch
modernste Technologie und verwitterte
Hyroglyphen warten auf Neugierige:
Die Pyramiden sind voll davon. Auf
Erfor, am Rande von Ras Techno-Tem-
pel, erwartet Euch ein tiberwiltigender
Ausblick auf die Wustenei. In den High-
Tech-Leveln kampft Thr auBerdem
gegen Roboter. Insbesondere Horus’
fliegende Androiden sind ein grafischer
Leckerbissen: Die Animationen der Flat-
terminner sind bestechend flissig und
laden zum Mitflug ein. Weniger ange-
nehm: Sie ballern mit der Laserknarre
um sich. ]

LB
Goldene Maske und

spitzes Kinn. Ra ist der
Urvater der Pharaonen.

—_—
—~

|
.

Fliegendes Stahimonster:
Die Streitwagen agyptischer Gotter
entpuppen sich als Raumschiffe.

- % -

AKTUELLES

A
O'Neil in Hochform. Zur Rettung der
Truppe vollbringt der Colonel sportliche
Hochstleistungen.

STARGATE™ TM & ©
1994 Le Studio Canaly
(U.S.). All Rights
Reserved.

nates a

k of Le Studio
Canals (U.S))

Aufwendige Kulissen und Kostime
hauchen Abydos Leben ein.

EINMAL ABYDOS UND ZUUCK

Die Reise zum Planeten Abydos verschlang nicht nur Unsummen an Dollars, sondern zehrte auch an der Sub-
stanz der Crew: Der GroBteil des Filmes wurde in der Arizona-Wiiste abgedreht. Nicht nur die Koordinierung der
riesigen Statistenmenge bereitete Kopfzerbrechen: Ohne ausreichende Wasserversorgung lagen die Darsteller
aufgrund der gliihenden Hitze flach. Vor Beginn der Dreharbeiten mufBte in der Wiiste die Stadl “Techno-Agyp-
ten" aufgebaut werden. Allein fiir den Trohnsaal des Gottes Ra nahmen Regisseur Roland Emmerich und Dreh-

buchautor Dean Devlin einen kompletten Flugzeughangar in Beschlag. Die Einkleidung von 1500 Soldaten des
Jahres 1928 v. Chr. und riesige Agypterhorden trieben die Kostimdesigner in den Wahnsinn. Bei der Beselzung
der Reisegruppe lieB sich Emmerich nicht lumpen: Die Hauptrolle iibernimmt Kurl Russel alias Colonel 0'Neils.

Russel kennt Ihr aus John-Carpenter-Filmen wie "Das Ding aus einer anderen Welt" oder “Die Klapperschlan-
ge". James "Daniel Jackson" Spader spielte in "Wolf* Jack Nicholsons bissigen Widersacher.



‘idson Japan
bat soeben die

Entwicklung von

vier Mega-CD-
Spielen beendet,
darunter eine
Umsetzung der
tiberragenden Bal-
ler-Orgie "Lords

of Thunder’,

sowie "Dungeon
Explorer 2", ein
Action-Adventure-

1 Leckerbissen, der
urspriinglich fiir

die PC-Engine

| erschien. Erfreu-
lich: Trotz des
begrenzten Mega-
CD-Marktes wer-
den alle vier Spie-
le im ndichsten
Jabr auch in
Deutschland aus-

geliefert.

MeGa-SHODOWN

SNKs erfolgreichstes
Priigelspiel wird derzeit
fir das Mega Drive
umgesetzt. Genau wie
bei den Fassungen fiir Super Nin-
tendo (MAN!AC 1/95) und 3DO
wiihlt Thr eine von zwolf Spielfigu-
ren, die dem bosen Evil King in den
Hintern treten. Die Unterschiede zu
"Street Fighter 2" sind dabei groRer
als bei anderen Priigelspielen: Ob-
wohl einige Specials an das Vorbild
erinnern, treten vollig neue, unkon-
ventionelle und mit verschiedenen
Waffen ausgeristete Spielfiguren
an: Charlotte schwingt ihren Degen,
Galford hetzt seinen bissigen Hund
auf den Gegner und Giftzwerg Gen-
An schlitzt Euch mit seinem Krallen-

handschuh auf.
Samurai Shodown, 24 MBit, Sega, ab Mirz fiir MD

Geo-, Super-NES-, Game-Boy- und
3DO-Fassungen jetzt fir Mega Drive.

3D0-UpDATE

enn im Mai dieses Jah-
res die ersten offiziellen
3DOs in Deutschland
ausgeliefert werden, hat
sich das Design der 32-Bit-Konsole
deutlich geidndert. Das optisch tiber-
arbeitete Grundgerit hat jetzt einen
Toplader und ist der japanischen
PC-Engine nachempfunden — und
dhnelt somit dem CDi-Player 450
von Philips. Das Joypad wurde
nicht umgeformt, lediglich zwei

Knopfe sehen dezent anders aus.
3D@® FZ-1 Real, Panasonic, unter 1000 Mark, ab
Mai in Deutschland

"Batman & Robin" hat mit dem gleic;hamigen Konami-Spiel firs éuper NES nicht viel ]

gemein: Auf dem Mega Drive ist es eine actiongeladene Genre-Mischung a la "Probotector”.

BatMan & RosIN

uperhelden total! Nach-

dem unser "Natural
Born Super-Heroes"-
Artikel bereits abge-

schlossen war, flatterte unangemel-
det Segas Version des Kult-Zeichen-
tricks "The Adventures of Batman &
Robin" in die Redaktion.

Zu Beginn triigt der Schein. Thr boxt
als Batman auf Jokers Ganoven ein,
sammelt verschiedene Baterang-
Arten und hangelt Euch "Aladdin"-
konform an Winden und Stangen
entlang. Auf den ersten Blick also
ein normales Beat'em-Up. Aller-
dings entpuppt sich "Batman &
Robin" nach lingerem Spielen nicht
als weiterer Prigelspiel-Abklatsch,
sondern brennt ein Action-Inferno
ab, das die Hardware des Mega
Drive tlichtig fordert.

Bereits im ersten Level ziehen die
Hiuser in perspektivi-
schem Scrol-

S 2N
Die Hauser im Hintergrund scrolien per-

spektivisch an Eurem Helden vorbei
-

ling vorbei. Bomben explodieren,
tiberall lodern Flammen. Dank die-
sen Effekten erscheinen die Hiuser
so realistisch, dafl sie beinahe aus
dem Bildschirm fallen. Im zweiten
Abschnitt, einem feindiberfillten
Juwelierladen, halten sich die Speci-
al-FX in Grenzen, dafiir werdet Ihr
kurz darauf in einem Aufzug mit
unzidhligen Parallax-Ebenen ent-
ziickt. Ein psychedelisch-subtropi-
scher Pilzwald weckt Erinnerungen
an "Flink", die Steinzeit- und Unter-
wasser-Abschnitte waren in unserer
Version noch nicht fertig program-
miert. Zudem absolviert Thr pfiffige
Shoot'em-Up-Szenen: Erst gleitet Thr
mit dem Batwing tiber das mehrstu-
fig scrollendes Gotham City, spiter
segelt Thr tber eine wabernde
Hohlen-Schucht.

Wer auf Special-FX steht, sollte sich
das Sega-Modul, das ein biffchen an

"Probotector” erinnert, vormerken.
Batman & Robin, Sega, 16 MBit, ab Mirz fiir Mega
Drive

Die Baller-Levels waren in unserer Version
leider noch ohne Gegner
w—




REPLAY®

HEILITIES

ATP-TENNIS

ecker ist oben auf, Graf
schwiichelt, Sega probt

Zeit arbeitet Sega
Sports an einer neuen Tennissimu-
lation fliirs Mega Drive, die ein bis
vier Spielern die Gelegenheit gibt,
eine komplette ATP-Saison mit den
Original-Akteuren nachzuspielen.
Sieht man vom ublichen Options-
Overflow ab (inklusive Oldie-Cham-
pionship mit altgedienten Tennis-
Greisen), verblifft das Tennisspiel
mit solider Sprachausgabe und
bekdmmlicher Steuerung. Die Ball-
wechsel sind flott, der Filzball
bewegt sich ruckfrei Giber das Netz
und die Cracks sind sich auch fiir
Hechtspriinge nicht zu schade.
Wenn nichts mehr schief geht,
konnte "ATP Tour Championship
Tennis" das beste Mega-Drive-Ten-

nis werden.
ATP Tour Championship Tennis, 16 MBit, Sega,
ab Miirz fiir Mega Drive

FLUGGBUNG

imulationshungrige
Super-NES-Besitzer
erwarten freudig Game-
tek's "Carrier Aces". In
einem urigen Flugvehikel schlingert
Thr Giber den Himmel des zweiten
Weltkrieges. Thr spielt wahlweise
einen japanischen oder amerikani-
schen Piloten und bombardiert
feindliche Schiffe. Vor dem Schar-
mitzel ist das Absolvieren ausrei-
chender Trainingsmissionen em-
pfehlenswert. Die Ausstattung Eures
"Vogels" nehmt Thr selber in die

Hand.
Carrier Aces, 16 MBit, Gametek, ab Februar fiir
Super NES

den Turniersieg: 71;?'

Im Gegensatz zu vielen japanischen
Tennisspielen sind Grafiken und
GroBenverhéltnisse auf realistisch
getrimmt. Links seht Ihr die Spieler-

daten von Ex-Profi Arthur Ashe.

Weﬁvr—
bin ar-
beitet Sega (Mid.-
west Studio) an
der Eishockey-
simulation "NHL
All-Star Hockey
‘95”. Die US-Pro-
duktion bat die
offizielle NHLPA-
Lizenz und bietet
alle Teamnamen
sowie die kom-
plette Spieler-
Palette der nord-
amerikanischen

Eishockeyliga.

Oldie-Revival: In Zusammenarbeit mit Williams will Atari hauseigene Arcade-Klassiker fiir
den Jaguar entwickeln. Im Gesprach sind aufgemotzte Umsetzungen von "Joust”, "Defen-
der” (von Jeff Minter) und "Robotron”. Williams programmiert parallel entsprechende
Versionen fiir PCs.
Return of the Living Dead: Digital Pictures’ "Night Trap” wurde letztes Jahr von Sega

Amerika aus dem Handel gezogen. Jetzt will der Hersteller das umstrittene "Horrorspiel”
in der USA auf eigene Faust wiederverdffentlichen — zusammen mit einer grafisch wesent-

lich besseren 32X-Version.

UNS KONNT | AS ERLEBEN!

vmtexg

STANDIG UBER 1000 SPIELE AUF LAGER

3DO/  Sony Play Station

ALLE BESTELLUNGEN
VERSANDKOSTEN- \

BESTELLUNGEN
VERSANDHOTLINE 5
= 0231/556140 43 anpere NURVE

Sega Saturn j 1599.-
Clockwork Knightj 189.-
Gale Racer j 189.-
Sega 32X e/d 399.-

Doom d
Space Harrier e PLEXUS GmbH

Star Wars Arc.e 3 Plinganserstr.26

81369 Miinchen
SEGA

Earthworm Jim d
Dung. M

s.Predator
ered Flag

Jetzt endlich

I|eferbarI
3DO Blaster 799 Sony.Pla ;
Demolition Man 119.- Tl |

Gexx 119.4 ‘
FIFA Soccer 119.4 U-V-A-M-

Need for Speed 119.4 |
Blackthorne e e Novastorm 119, MANGA VIDEOS ‘
Demons Crest e 4 Quarantine 99.- LASERDISCS
‘ Rebel Assault 119.] | ZEITSCHRIFTEN \
Samurai Shod. 119.- ‘
Starblade 119,
Streetfighter 2 1494 a
Under Fire 119.4

089 7605151
089 7470689




PLAYSTATION GEGEN DEN REST DER WELT

UDGMF

Wiéibrend sich der Marktfiibrer
Nintendo noch zurtickbidilt,
bat Sony die Schlacht um den
CD-Spielemarkt eroffnet.
Mit der Playstation stebt Sega
und Panasonic ein mdchtiger
Konkurrent gegeniiber.

Die Playstation ist nur wenig groBer
als ein Super Nintendo. An der Oberseite
befinden sich Buttons zum Offnen des Top-

Laders, Einschalter und Reset-Taste.

@
den, konnte uns kein Insider verraten, k
fest steht lediglich, da Sony ambitio- :
niertes Videospiel-Debiit innerhalb von
zwei Wochen restlos ausverkauft war.

rofles Zittern in der Redak-
tion: Kommt die Playstati-
on, Sonys neue Wunder-
konsole, noch rechtzeitig
zum Weihnachtsfest? Videospielspezia-
list aRJay in K6ln machte es moglich
und besorgte uns ein Gerit direkt aus
Japan. Mit dabei waren auch schon die
ersten Spiele, allen voran "Ridge Racer”,
‘das momentan beste Autorennspiel der
Welt. Fiir Europder war es nicht leicht,
_eines der Geriite zu ergattern. Wieviele
Playstations in Japan ausgeliefert wur-

\ L

Vier Rennwagen mit unterschiedlichen
Fahreigenschaften stehen in Eurer

Garage. Hier ein Ferrari F-40-Clone.

GEHAUSE UND
ANSCHLASSE

Dem Grundgerit, das in Japan gut
40.000 Yen kostet, liegt neben einem
Cinch- und einem Netz-Kabel ein sehr
ungewohnlich gestyltes Joypad bei: Ge-
steuert wird uber vier Richtungsknopfe
(die unter dem Joypad-Gehiuse auf
einer gemeinsamen Scheibe ruhen) und
vier Feuerknopfe. Ein Start- und Option-
Taster sind auf dem Steg zwischen Steu-
er- und Feuerknopfen untergebracht.
Das Playstation-Joypad ist etwas hoher
als seine Sega- und Nintendo-Verwand-

Voligas: Das Kurvenverhalten
wird bei "Ridge Racer” verbliffend
echt simuliert.

Das Joypad ist
ahnlich aufgebaut wie
der Super-Nintendo-
Kotlege, jedoch gibt
es jeweils zwei
Links/Rechts-Tasten.

ten und verfugt
Uber vier seitliche

Taster. Insgesamt
stehen Euch also
maximal zehn Kno-
pfe zur Verfiigung.

An der Gehiuse-Vorderseite sind iiber
den beiden Joypad-Buchsen (im Sony-
eigenen Format, mit keinem anderen

o .
-

Ein apartes Namco-Méadel gibt das
Startsignal. Hoffentlich ist sie bei der
Siegerehrung mit dabei.




schub vorhanden

Sieht nicht so aus, liegt
/ aber erstauntich gut in der
Hand: Mit dem Playstation-
Pad werdet Ihr schnell zurecht-
kommen.

Controller kom-
patibel)  zwei
schmale Einschub-Ficher.
Hier werden die Memory-
Cards (zum Speichern von
Spielstinden, Highscores
und anderen Daten) einge-
legt; da die Playstation
zwei Speicherkarten ver-

Das Saturn ist deutlich
groBer und klobiger als die
Playstation. Auch das Joypad
kann weniger iberzeugen.

i
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Oberhalb der Sony-
eigenen Joypadan-
schliisse ist fir jeden
Spieler ein eigener
Memory-Card-Ein-

walten kann, ist es
Euch  theoretisch
moglich, mit einem
eigenen Helden oder
Spielstand gegen den
eines Freundes anzu-
treten. Eine konkrete

Anwendung fur zwei Cards ist uns
jedoch noch nicht bekannt.

An der Geriite-Ruckseite sind alle han-
delsiiblichen Ausginge angebracht: Eine
Super-VHS- und drei Cinch-Buchsen
sowie ein Anschluf fir das RGB-Kabel.

Auglerdem haben die Sony-
Techniker einen Erweite-
rungsport in ihre Maschine
eingebaut, an den Ihr bei-
spielsweise eine spezielle
Digital-Video-Cartridge
anschlieen konntet.

Die runden Buttons zum
Anschalten, Reset und Off-
nen des Topladers sind auf
der Oberseite des Geriits
angebracht. Das CD-ROM-

%
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Beeindruckende Licht- und Soundeffek-
te erwarten Euch bei der Fahrt durch die
zwei Tunnels der fiktiven GroBstadt

2

In engen Kurven flhrt das Heck
des temperamentvollen Ferraris
ein frohliches Eigenleben.

In emm speziellen Men kénnt
lhr Euch die Musikstlicke der
eingelegten Musik anhéren

. SPIELSPASS

TECHNISCHE DATEN

Saturn

: Playstation

Hauptprozessor 2 x Hitachi SH2 R3000A
Architektur 32-Bit-RISC 32-Bit-RISC
Taktfrequenz 28 MHz 33,8 MHz
CO-Prozessoren Hitachi SH1 CISC, 24 Bit DSP, siehe Seite 24
Motorofa 68.000
Grafik:
Effekte Gouraud Shading, Texture Mapping, siehe Seite 24
5 Ebenen Hardware Scrolling, Sprite Rotation,
Drehung, 4 Hardware-Sprite-Planes,
2 Sprite-Manipulation-Planes
Farbpalette 16,8 Millionen 16,8 Millionen
Auflésung 352x224 und 256x224 bis
640x224 Pixel 640x448 Pixel
RAM-Speicher:
Main 2 MByte 2 MByte
Video 1,5 MByte 1 MByte
Audio 512 KByte 512 KByte
CD-Cache 512 KByte 256 KByte
Audio 16 Bit 68.000, 32 PCM Kanale, ADPCM,
8 FM Kanale 24 Kanale
Sampling Rate = 44,1 KHz 441 KHz
Zira-Preis (Japan) 750 Mark 650 Mark

Laufwverk wird mit Double Speed ange-
trieben, und Spiele, die ausschlieglich
auf schwarzen CD-ROMs erscheinen,
sollen speziell codiert und angeblich
kopiersicher sind.

ven Zuschauer den Atem, wobei dem

‘Pedantenauge ein vereinzeltes, pixel-

lackern auffillt. Parall

ATURE

E
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aussehen wird.

FAR was?

In dieser Tabelle‘verraten er, welche Soft-
ware-Hersteller fir weiche Konsole ent-
wickeln. Daran kdnnt Ihr ablesen, wie die
Spielezukunft der einzeinen CD-ROM-Systeme

WER ENTWICKELT

Acclaim

Ascii

Artdink

Capcom

9000

Sierra
(Coktel, Dynamix)

Crystal Dynamix

Data East

Electronic Arts

Human

Infogrames

Interplay

LucasArts

JVCNictor

Sony (Psygnosis)

Rocket Science

Ceeeeee | (CO U

Software Toolworks
(Mindscape, SSI)

@ definitiver Spie-
le-Entwickler fur

S e oo O Clele

Spectrum Holobyte
(Microprose)

dieses System
wird voraus-

O

sichtlich tir dieses

System entwickein

 Taito

gol d ef (ejeClelCielelel |CleCle CleleiClel |S

O Entwickiung
gestoppt oder noch

Time Warner
Interactive

keine Plane, far die-
ses System zu pro-

grammieren

A

&
e

Das Original- "Parodaus wurde 1'1
umgesetzt — nur ruckelt’s weniger als
auf dem Automaten.

j qq ‘ ,uo*m |
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Eine grofse Software-
Bibliotbek ist der
Schliissel zum Erfolg
einer Spielkonsole.
MANI!AC verrdt, welche
Spiele fiir die Play-
station geplant sind.

as Interesse der Spiele-
Branche an neuer Hard-
ware ist grof — vielleicht
noch groger als der Appetit
der Kundschaft. Im Vergleich zum
Release des Jaguars und des CD?*, aber

= Bei "Tama” bewegt Ihr ein komplettes
e= 3D-Spielfeld, um eine Kugel durch ein
Labyrinth ans Ziel zu steuern.

Die Meerjungfrau bombardiert Euch mit
japanischen Schriftzeichen und wippt
verfihrerisch mit ihrem Busen.

WARE Fl

auch des 3DOs, herrscht nach Playsta-
tion-Informationen und Entwicklgsyste-
men eine rege Nachfrage. Als Alternati-
ve zu Nintendo, die trotz ihres weltwei-
ten Erfolges als schwieriger Partner gel-
ten, wird Sonys Videospiel-Debiit von
den internationalen Spieleherstellern
begriit. Nur selten dringt ein kritischer
Playstation-Kommentar an die Offent-
lichkeit — und der kommt meist aus
dem Mund der direkten Mitbewerber
Sega, Nintendo und 3DO. Alle vier Fir-
men stehen auf einer guten Position im
turbulenten Spielemarkt. Trotz ruppiger
Auf und Abs hat Sega unter den Lizenz-
nehmern noch einen Sympathiebonus,
15 Jahre Branchen-Erfahrung und die
weltbesten Automatenentwickler. Als
standige Kraft im Nacken von Nintendo
lieR sich ganz gut operieren. Die Her-
ausforderung durch Sony verschiebt des
Krifteverhiltnis — es ist gewif3, daR viele
Kunden noch auf Nintendo warten und
Saturn und Playstation erst einmal im
Regal stehen lassen. Um sich gegen die
beiden 32-Bit-Streithanseln abzuheben,

-v}' .
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An dieser Stelle verlangsamen sich die ‘
die Bewegungsablaufe sogar im
Ein-Spieler-Modus.




JR DIE PLAYSTATION

DIE BENUTZEROBERFLACHE

Schaltet Ihr die Playstation ein, ohne davor eine CD eingelegt zu haben,
begriiBt Euch nach dem Sony-Logo und der Surround-Fanfare ein Menii-
Bildschirm mit zwei japanischen Auswahl-Optionen. Im Gegensatz zum
verriickten Menii-System des Sega Saturn beschrankt sich die Benutzer-
oberflache der Sony Playstation auf die wichtigsten Standard-Einstellun-

Beinab bditten

wir Euch den

|

ersten Playsta-

tion-Tip unter-

schlagen: Wenn

@ EDjp < gen: Im Audio-Menii Ibr bei "Ridge
-4 " stehen Euch alle ST
4 @ " DI —— | Funktionen eines 4
< b 5008 normalen CD.-Spie- drei Schwierig-
Das Playstation-Interface: Ihr klickt Euch , R aeaguny. igmnenta
entweder ins Options-Menu oder auf den oy e s 7 8 9 0 Gimmicks wie die miiTinte Tl
CD-Audio-Bildschirm (rechts). — 11 12 B 13 15 Pitch- oder Surro-
gewinnt (achtet
CONTINUE 16 17 18 und-Regler des

TRACK (j)  TIME auf den Pbhan-

00:04 Saturn haben sich
] die Sony-Program-
mierer aber gespart.
Fiir die Verwaltung
der Memory-Cards
gibt’s einen eigenen

Bildschirm.

SHUFFLE

TIME "'m;‘
ey oLl

Im CD-Audio-Men greift thr auf alle Funktionen eines han-
delstiblichen CD-Players zuriick. Die gesamte Benutzer-
oberfidche wird Ubrigens im Interlace-Modus dargestellt.

~ CONTINUE PROGRAM

tom-Fabrer!),

- REPEAT
-

erwarten Euch

die Levels im

Reverse- bzw.

Spiegel-Modus.

) ; b 3 Seid Ibr auch
Satum: Die beiden Wiirfel pulsieren

i istsigepidiisig verspricht der Marktfihrer einen

technischen Leistungsschub - 64 Bit
zum 16-Bit-Preis.

wicklertabelle, wie Ihr sie bereits aus
MAN!AC 2/94 kennt. Die Angaben
haben wir unter Aufwendung all unse-

bier siegreich,
diirft I br mit

einem schwarz-

Ganz links seht Ihr eine Hersteller/Ent-  rer Kontakte zusammengetragen -

Armin telefonierte mit Dutzenden
- von US- und Japan-Herstellern,
~Namihiro sichtete die japanische

DiE WICHTIGSTEN
NEUERSCHEINUD

Name Hersteller
Toshinden Takara
Cybersled Namco
Space Griffon VF9 k.A.
Motor Toon GP Sony
Rayman Ubisoft
Starblade Alpha Namco
Kileak the Blood Sony

en Lamborgbini

- losrasen.

Spielerisch geben sich die beiden "Par-
odius"-Episoden keine BloRe: Der aber-
witzige, kunterbunte Vertikalscroller hat
im Lauf der Jahre nur wenig von seinem
Charme eingebuifit. Insider-Gags, durch-
geknallte Grafik- und Soundcollagen
~ sowie das bewihrte Konami-Feintuning

Januar Beat'em-Up
3D-Action
3D-Mech-Action =
Cartoon-Rennspiel
Jump'n‘Run
3D-Shoot'em-Up
3D-Action

Februar

New

: Sport Lok
. Mirz Raiden Collection Namco Shoot'em-Qﬂ %l
Metal Jacket Pony Canyon 3D-Mech-Action

Capcom Beatem-Up

xo -
e
Viele, viele bunte Smarties:

Der Obermotz schalt sich aus dem
Boden und wirft mit Kleinvieh um sicl

Dark Stalkers
PSR B, 9

HERSTELLER KONAMI

BRD-RELEASE L[4 153 & 1]
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Ein kritis

e R unter

, flayStatibn-GehddSé ehthﬁilt

S aturn-Proto-
typen sind in
Europa seltener
als Playstations,
dafiir baben japa-
nische Sega-Ver-
biindete (Data
East, Time War-
ner) die Entwick-
lung bereits auf-
genommen. Doch
dbnlich wie zur
Zeitder Mega-
Drive-Verdffentli-
chung legen sich
Segas eigene Pro-
grammierer am
beftigsten ins
Zeug: In-House
werden Dutzende
von Saturn-Titeln
oder technisch
dbnliche Automa-
ten der Titan-Bau-

reibe vorbereitet .

luxuriose Spezial-Chips mit
konkurrenzloser Rechen-Power.
MAN!AC verrdt Euch, was die

Sony-Maschine so alles kann.

it Sonys neuer Spielekon-
sole erhaltet Ihr hochkariti-
ge Chip-Elektronik, die mit
knapp 40000 Yen (also
umgerechnet 650 Mark) sicherlich nicht
zu teuer bezahlt ist. Das zierliche

Gerit schopft seine Leistung aus

eigens fiir Sony hergestellten Chips

e =
d M IN ]

und Sonderversionen gingiger "Off-the-
Shelf"-Bauteile — die Playstation wurde
mit scharfem Blick auf die Anforderun-
gen der nichsten Jahre konzipiert. Die
neuen 3D-Spiele mit ihrem immensen
Polygon-Hunger lassen sich auf die
Playstation schneller und besser umsetz-
ten als auf alle anderen Systeme -
4806er-PCs eingeschlossen. Nach ersten
Programmierversuchen sind Entwickler
wie z.B. der "Star Wing"- und "Creature
Shock"-Erfinder Jez San von der Sony-
Konsole tiberzeugt: "Die Playstation hat
ein kostengtinstiges Design, der Saturn
ist in der Herstellung teurer. Die gewal-
tigen 3D-Fihigkeiten der Playstation
sind offensichtlich, fiir 2D (z.B. Platt-
formspiele) ist das Saturn eventuell bes-
ser geeignet."

Die Hardware der Playstation teilt sich
in finf Komponenten: Hauptprozessor,
Grafik-Engine, Sound-Engine, Periphe-
rie-/ Hilfs-Controller und CD-ROM-Lauf-
werk. Diese Funktionseinheiten kom-
munizieren tber ein internes Hoch-
geschwindigkeits-Bus-System. Insgesamt

schleunigt dadurch den Programmablauf, da

sich durch Uppig ausge-
stattete H

Playstation: Prigelspezialist Takara iehrt den Virtua
Fighters mit "Toh Shin Den” das Firchten.

SONY PLAYSTATION

ardware aus

M

32 MBit Speicherkapazitit ste-
hen der Playstation, auf die
angesprochenen Aufgaben
verteilt, zur Verfiigung,

MUSKULOSE CPU

Die Zentrale der Playstation ist die 32-
Bit-RISC-CPU, ein modifizierter R3000.
"Reduced Mstruction Set Computer” gilt
als die im Moment schnellste Prozessor-
technologie. Das amerikanische "Mips'"-
Konsortium bietet RISC-Chips auf den
Kunden maggeschneidert an. Der in der
Playstation verwendete R3000 war bis in
die 90er Jahre in Silicon Graphics-Work-
stations im Einsatz. Sony verwendete
die "Execution Unit", also nur das Herz-
stiick dieses Chips und erginzte sie um
ein vier KByte-Cache und eine auf 3D-
Routinen spezialisierte Recheneinheit.
Der Chip enthilt die ungewohnlich
hohe Zahl von 32 vollwertigen 32-Bit-
Register und wird mit 33 MHz getaktet.
Aufgrund des reduzierten Befehlssatzes
ist die Execution Unit der Playstation
trotzdem etwa viermal schneller als ein
mit 33MHz getakteter 486er, der sich
mit einem komplexen Befehlsatz (CISC)
herumplagt. Ist der 3D-Coprozessor im
Einsatz, steigt die Geschwindigkeit um

DSP: "Digitaler Signalprozessor”, kann Au-

* L Aafir g i
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ein weiteres: Bei der Playstation werden
komplizierte 3D-Berechnungen (Rotati-
on, Zoomen) mit fest verdrahteten Rou-
tinen erledigt — all das, was dem PC am
meisten Rechenzeit kostet. Natiirlich
verblassen im Vergleich dazu auch alle
16-Bitter: Das Super Nintendo wird nur
mit 3,77 MHz getaktet, Segas Mega
Drive immerhin mit 8 MHz. Keine der
beiden Konsolen besitzt 3D-Coprozes-
soren. Lediglich Nintendos Super FX-
Chip ist vergleichbar mit der Playstati-
on-3D-Unit, aber um Dimensionen
langsamer. Nintendos Ultra 64 allerdings
wird eine 64-Bit R4400 (oder R4000)-
Execution-Unit verwenden, die in heuti-
gen 100.000 Mark-SG-Maschinen steckt.

VERWALTUNGS-
AUFWAND

Die interne und externe Kommunika-
tion wird von weiteren Spezialchips
tibernommen. Neu im Konsolen-Bereich
sind der Speicher-, der DMA- und der
Interruptcontroller. Der CPU-interne
Speicher-Controller verwaltet zwei
MByte RAM, die mit externen Speicher-
karten aufgeriistet werden konnen.
Zusitzlich enthilt die Playstation 512
KByte ROM-Speicher, in dem das

der die Befehle verarbeitet.

GLOSSAR

CACHE: Prozessorinterner Speicher, auf
den etwa fiinf Mal schneller als auf den

INTERLACE: Haibbildverfahren: Die gera-
den und ungeraden Zeilen eines Bildes wer-

kleine Routinen komplett im Cache ablaulen.
DM@: "pirect Memory Access”, Technik

diodaten blitzschnell erzeugen und in Echt-
zeit manipulieren.

EXECUTION UNIT: pie "ausfiihrende

Einheit" einer CPU, also der Prozessorkern,

zum schnellen Speicher-Zugritf ohne die
CPU zu belasten.

den abwechselnd ausgegeben. Die verlikale

Hauptspeicher zugegriffen werden kann. Be- Auflésung wird verdoppelt,die Bildfrequenz




allerdings halbiert. Fihrt zu leichtem

Betriebssystem und CD-ROM-Zugriffs-
routinen gespeichert sind. Der DMA-
Controller erlaubt einen sehr schnellen
Speicherzugriff von etwa vier MByte pro
Sekunde, wovon der Grafik-Controller
und das CD-ROM profitieren. Interrupts
dienen zur effizienten Organisation von
Hardware-Zugriffen und werden auch
vom [/O-Controller bendtigt. der die Ver-
bindung zu Pad und Maus herstellt.

MEHR POLYGONE,
BITTE!

Das feinste Teil der Playstation ist die
Grafik-Engine. Sie wurde konsequent
fir den Zukunftsmarkt der 3D-Simula-
tionen und Virtual-Reality-Trips ent-
wickelt und unterstiitzt jegliche Art von
Polygon-Manipulation. Die Grafik kennt
Aufldsungen von 200x256 bis 640x480
Pixeln, wahlweise in 32000 oder gut 16
Millionen Farben. Die hochsten Auflo-
sungen sind "interlaced", was bedeutet,
dagd das Bild durch Zeilensprung dezent
flackert. Der Grafik steht ein Mbyte
VRAM zur Verfligung, in das gleichzeitig
geschrieben und gelesen wird. Mit die-
ser Hardware werden theoretisch bis zu

zusammengesetz! werden konnen

Das Saturn besitzt
die Playstation und

prozessoren
ey

4000 Sprites oder Texturen (maximal in
der GroRe von 250x256 Pixeln) verwal-
tet, die per DMA aus dem Speicher
gezogen werden. Sprites werden in 2D-
Ballerspielen oder Jump'n'Runs verwen-
det, unterfordern das PS-X aber ein
wenig. Texturen sind wiederum fir 3D-
Anwendungen interessant. Sie versor-
gen ein 3D-Objekt (Wiirfel, Pyramide,
Kugel) mit einer Oberfliche, wie zum
Beispiel Holz oder Metall. Die Zuschau-
errdnge in "Ridge Racer" sind eine sol-
che Textur und besitzen keine Tiefe.
Zusitzlich lassen sich Schatten- und
Farbeffekte fir die Polygone berechnen.
Vom Programmierer festgelegte Licht-
quellen leuchten die Spielewelt aus und
tiberziehen 3D-Oberflichen mit einer
flieBenden Schattierung. Ebenso sind
Transparenzeffekte, Spot- und High-
lights moglich: Kurz: alles was notig ist,
um ein echtes, schattiertes, mit einer
Textur versehenes 3D-Objekt auf den
Bildschirm zu bringen, wird von der
Grafik-Engine im Zusammenspiel mit
dem 3D-Chip blitzschnell erzeugt und
berechnet. Bisher wurde diese 3D-Tech-
nik nur fir Filme und Spielhallen-Auto-
maten verwendet.

etwas mehr Speicher als

arbeitet mit zwei Haupt-

Befehlen, sind aber hei gleichem Takt deut

R Sega Satum: Wiirden "Virtua Fighter” auf einer
Playstation noch besser aussehen?

Diese Fihigkeiten lassen Kosten und
Zeitaufwand fur die Spieleproduktion
sinken, selbst Nicht-Mathematiker kon-
nen sich nun an 3D-Berechnungen
wagen. Die Phantasiezahl von 650.000
in Echtzeit bewegte Polygone pro
Sekunde, die seit einigen Monaten
durch die Fachpresse rauscht, ist
natlrlich zu hoch gegriffen. Seinen
nichsten Film wird Steven Spielberg
noch nicht auf der Playstation drehen.

BEATS 'N'BITS

Der Sound steht der Grafik kaum nach.
Die Playstation enthdlt einen speziellen
Digitaler Signal Prozessor (DSP) als
Klangerzeuger, der auf eigene 512
KByte RAM zugreift. Der DSP spielt
gingige Sample-Klinge, also digitalisier-
te Sounds ab und bearbeitet sie mit
Effekten in Echtzeit nach. So sind
Phase- und Q-Sounds kein Problem —
Raumklang ohne Dolby-Surround-
Equipment rickt in greifbare Nihe.
Natiirlich kann die Playstation auch
einen Audiotrack von CD einspielen.

MIT 3D-POWER IN
DIE ZUKUNFT

Ein Spieleprogrammierer, der auf
der Playstation kein verniinftiges
3D-Spiel zustande bringt, sollte
seinen Beruf wechseln. Die
schnelle CPU mit Cache, 3D-
Coprozessor und die 3D-Grafik-
Engine schreit nach aufwendig
texturierten, sich schnell bewe-
genden 3D-Objekten. Der Prozes-
sor ist auch schnell genug, um
den etwas mageren Hauptspei-
cher in Echtzeit zu dekomprimie-
ren. Immerhin kann man die
Playstation bei Bedarf mit zusitz-
lichem Speicher nachzurlsten.

Obenseht Ihr eine 3D-
Kugel ohne Schattierung.

Erst ordentlich beleuchtet
und geschadet wirkt die

JEFFRY
-
=

Kugel realistischer.

perspektivisch verzerrt, wenn das Polygon

Flackern und Flinmern,

POLYGON: Kieinstes sichtbares Element
eines 30-Objektes. Ublicherweise Dreiecke

in verschiedenen GrofRen, die beliebig

RISC-PROZESSOR: Prozessor. der nir
wenige Befehle kennt, die aber umso
schneller abarbeiten kann. CISC-Prozesso-
ren (PC) verstehen eine gtdfe Anzahl von

lich langsamer

TEXTUR: Eine Bitmap. also ein Pixel-Bild
oder Muster, das auf ein Polygon “geklebt”
werden kann. Die Textur wird entsprechend

im Raum gedreht wird, besitzt aber keine

Tiefe
VRAM: Schnelles Video-RAM. in das man
gleichzeitig lesenund schreiben kann




Das Intro von
"Clockwork
Knight” konnte
bei der Imagina
in der Wettbe-
werbs-Katego-
rie "Computer-
Kurzfilm” an
den Start geben.
Die gesungene
Titelmusik ist
vortrefflich
komponiert und
wird Euch so
schnell nicht
mebr aus dem

Kopf geben.

Clockwork
Knight

Segas Premieren-
Jump'n'Run fir den
Saturn will von Sonic
nichts wissen: Die Hel-
denrolle wurde einem
schnauzbirtigen Spiel-
V' zeug-Ritter anvertraut, der
durch ein kitschiges "Toys'R'Us"-Land
stolziert. Spielerisch besinnt sich "Clock-
work Knight" auf traditionelle Werte,
Extras werden nur zur Auffrischung von
Lebensenergie und Schutzschild-Aktivie-
rung eingesetzt. Dartiber hinaus konnt
lhr Zusatzleben ergattern, das Zeitlimit
aufpeppen und die Anzahl der Continu-
es erhohen. Zieht jetzt aber keine vorei-
ligen Schliisse: Was man mit wenigen
Spielelementen anrichten kann, fiihrte

uns kiirzlich Ninten-

dos Affenbande vor. Und: "Clockwork
Knight" fingt grafisch dort an, wo "Don-
key Kong Country" aufhort.

Das Polygon-Scharmiitzel "Virtua Figh-
ter" sah ja ganz nett aus, dieses
Jump'n'Run setzt neue MaBstibe. Hin-
tergriinde und Figuren wurden nach
dem "Kong"-Prinzip erstellt. Stindhaft
teure Grafik-Computer errechneten die
Animationen, danach wurden die Daten
den Saturn-Fihigkeiten angepaflt. Ob
im dreiminttigen Vorspann oder
wihrend das Spiels: Alle Optiken und
Bewegungsabldufe sind absolut ruck-
frei, die 3D-Effekte atemberaubend und
die Farbenpracht sensationell. Auch
wenn alle Landschaften stets von der
Seite gezeigt werden und der Held
immer auf derselben Ebene liuft bzw.
hiipft, entsteht eine phinomenale Tie-
fenwirkung. Selbst stationidre Objekte
scrollen nicht stur an Euch vorbei, son-
dern verdndern bzw. drehen sich ent-

spre-
chend Eurem
Standort.  Puppenhiuser

stiirzen nicht von rechts nach links um,
sondern von hinten nach vorne. Das
eigentlich zweidimensionale Hupfspiel
wird so um einen Pseudo-3D-Effekt
bereichert, der nicht nur cool aussieht,
sondern auch spielerisch Sinn macht.
Der einzige Nachteil ist, daf man ab
und zu schwer erkennt, ob sich eine
Plattform auf der Ebene des Ritters
befindet oder nur schmiickendes
Beiwerk im Landschaftsszenario ist.
Schon das Intro verdient ein dreifa-
ches Schulterklopfen: Zu einem
perfekt animierten Computer-
Film, der auf Silicon-Graphics-
Workstations auch nicht viel
besser aussehen wiirde, horen
wir ein vorziiglich gesungenes,
englischsprachiges Lied im Stil
der 30er-Jahre-Big-Bands — konnte glatt
eine Single-Auskopplung fiir die Pop-
Charts sein. Die Musik zu den tiber
zwanzig Levels ist nicht minder abge-
fahren, was ganz gut zu den skurrilen
Szenarien paft. Einige Spielstufen erin-
R T N T A

nern an selige "Castle & Worldl of Ilusi-

on"-Zeiten, als Mickey in tiberdimensio-

nale Keksdosen und Kaffeetassen fiel.
Unser Rittersmann fahrt mit der Spiel-
zeugeisenbahn (als Musikbegleitung
erklingt der "Train Boogie"), arbeitet
sich durch wacklige Biicherregale,
balanciert tiber schmutziges Geschirr in
der Spiile und legt sich mit verfeinde-
tem Spielzeug an, das plotzlich zum
Leben erwacht.

Als Waffe ziickt "Clockwork Knight"

einen Schliissel, den er das

ganze Spiel

Giber nicht mehr hergibt. Wenn es unbe-
dingt sein muf, nimmt er einen Football
oder betiubte Gegner in die Hinde und
schleudert den Kinderkram auf leben-
dige Widersacher. Die Levels sind zwar
gradlinig aufgebaut, bergen jedoch
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weg- und hingezoomt - und zwar
super-duper-flieend.
La®t Euch von den ungewohnli-
chen Optiken zu Beginn nicht
verschrecken: "Clockwork
Knight" ist ein verdammt gutes,
motivierendes und technisch
ausgereiftes Jump'n'Run, das im
Gegensatz zu "Virtua Fighter"
kaum noch Grafik-Bugs aufweist.
Aus den wenigen Spielelementen hat
Sega das Beste gemacht und sie in eine

witzige, liebevolle und
konkurrenzlos perfekt
animierte Kinderland-
Grafik eingebettet. Inhalt-
lich kein auergewohn-
liches Plattform-Spiel,
aber optisch ein grofles
Schritt nach vorne. Fir
mich ein Grund, ernsthaft
tiber den Kauf eines
Import-Saturns nachzu-
denken. mg

Testmuster von Dynatex, Dortmund,
Tel. 0231/556140

Bonuskammern und gut versteckte
Extra-Ansammlungen. Kleine Ritsel mit
verschiebbaren Dosen und deaktivierten
Schaltern lockern das Gehtpfe auf,
ebenso ein Zwischenspiel nach ge-
schafften "Welten", sprich: Zimmern, die
jeweils zwei bis drei Levels aufhieten.
Ein absoluter Genuf sind die Endgeg-
ner, optisch und spielerisch: Wenn Thr
zum Kampf bittet, erlebt Thr nicht nur
i fantasievolle Giganto-Schurken, die sich
mehrfach verwandeln und witzige
Angriffstaktiken draufhaben. Je nach
Spielsituation wird vom Kampf-
geschehen

s A I R R el RS S DO

SATURN

SEGA l
NICHT BEKANNT |
HERBST ‘95
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Virtuoso

Thr seid des Alltags leid und
setzt Euch einen VR-Helm auf,
um ein wenig durch die
Gegend zu hallern. Das Spiel-
konzept: Eine "Doom”-Nachmache.

Von Manta-Metal begleitet, ruckelt Thr
durch drei verschiedene Missionen, in
denen sich Euch furchteinfloende
Krebse, Mowen und Schneemiinner in
den Weg stellen. Wollt Ihr den teufli-
schen Monstern einen Denkzettel ver-
passen, fangen die Probleme an: Fir
jeden Schuf3 geht der Held in die Knie,
sodal Euch die widerstandsfihigen
Ungeheuer iiber den Haufen rennen.
Konnt Thr wirklich einen der Gegner
erledigen, explodiert er in einer grobpi-
xeligen, dreistufigen Animation.
"Virtuoso” beweist, da man mit genug
Anstrengung jedes noch so prichtige
Spielkonzept trist realisieren kann. Wer
jedoch eine leichtverstindliche 3D-Bal-
lerei ohne viel Taktik fiir gelegentliche
Schlachten sucht, kann an "Virtuoso”
durchaus Gefallen finden. oe

L ogik ade:
Wdibrend ein
Kampfmech
nach zwei Tref-
Jern seinen
Geist aufgibt,
miift Ibr auf
einen Schnee-
mann finf bis
zebn mal
schiefen, ebe er
explodiert. Die
Kampfraktik
Eurer Gegner
spricht fiir sich:
Ibre einzige
Intelligenz
bestebt darin,
konsequent auf
Euch zuzulau-
Sen, wenn Ibr
sie einmal

getroffen babt.

Weicht den doofen Fleder-
mausen aus, und sie zer-
schellen an der Wand.




Die Neuerun-
gen von "STF 2
Turbo” liegen
im Detail: Vom
zweiten Ener-
giebalken fiir
die Super-
Combo-Moves,
tiber drei
Geschwindig-
keits-Einstellun-
gen bis zum ver-

dnderten

Vorspann.

s“ Qr street Die Unterschiede zum Automaten halten
sich in Grenzen: Vereinfachter Zeilen-
. scroller und abgespeckte Backgrounds.
Fi hter z Turbo Warrior” und der Ruckel- : —
g Gurke "Shadow” das drit-

=0
te Beat'em- Up auf CD. g
Das halbe Dut-  Wer nur die alte "Street
zend ist bald voll:  Fighter 2"-Version
Auch nach der vier-  gespielt hat, "
ten Variante des Ur-  sei gewarnt:
"Street Fighter 2” ist  So leicht wer-
kein wirklich neuer  det rdie
Teil der Priigelspiel-
Reihe in Sicht. Denn nach
"Champion Edition”, "Super” und
"Turbo” soll im Januar der pas-
sende Automat zum “Street
Fighter”-Film erscheinen.
Hierfiir zeichnet sich aller-
dings nicht Capcom selbst,
sondern der amerikanische
Automatenhersteller Gamestar verant-
wortlich. Nur die Konsolen-Versionen
werden die Japaner selbst programmie-
ren — als erstes soll im Frihjahr ein
Mega-32X-Spiel fertig werden.
Nachdem sich Ryu und Konsorten
schon seit lingerem auf Mega Drive
und Super Nintendo austoben
("Super STF 27), erscheint die
Umsetzung

Bei der Ausfiihrung einer
Super-Combo, hinterlaBt Eure
Spielffigur einen Schatten.

L

Ken hat einen neuen Roundhouse-Kick
in petto ~ sein hoher FuBkick (ebenfalls
modifiziert) fungiert jetzt als Special Move.

gen sich schneller, andere sind nicht
mehr so leicht zu knacken. Der Schritt
zur neuen "Turbo” ist gliicklicherweise
groer als bei der "Champion Edition”
vor zwei Jahren: Neben drei anwiihlba-
ren Geschwindigkeitsstufen wurden
auch inhaltliche Verinderungen vor-
genommen. Spielt Thr beispielsweise
mit Ken, gehen die ersten Matches
garantiert an den Gegner: Die
{ Steuerung ist nimlich neu - der
amerikanische Grofmeister fihrt sei-

"Super”-Gegner
nicht ausschal-
ten:  Neben
Grafik und
des aktuellen Automaten "Turbo” (in Sound wurde nimlich
Japan "Super Street Fighter 2 X”) vorerst  auch die Steuerung verfeinert.
nur fir das 3DO. Damit prigelt sich  Hinzu kommt ein neues Kimp-
neben dem Digi-Klopper "Way of the  ferprofil — einige Figuren bewe-

Megablast: Knockt Ihr den Gegner mit
Eurer Super-Combo aus,
"explodiert” der Bildschirm.

Y rONTY
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Die Farbpalette ist nicht so reichhaltig
wie beim Automaten, doch die
Aufiésung entspricht dem Vorbild.

|4

ModebewuBte Helden: Jéder Kampfer
l&Bt sich in sechs verschiedenfarbige
Klamotten einkleiden.
nen hohen Kick nur noch als Special-
Move aus und tritt dem Gegner stattdes-
sen vor’s Schienbein. Am unteren Rand
des Bildschirms hat Capcom auerdem
eine zweite Energieleiste untergebracht.
Je ofter und effektiver Thr den Gegner
trefft, desto schneller steigt sie. Leuch-
ten Euch die Lettern "SUPER” entgegen,
ist die Super-Combo fillig, mit der Thr

den Feind von der Matte putzen konnt.
Natiirlich sind alle "World Warriors” mit
von der Partie: Neben Oldies wie Ryu,
Chun-Li oder Blanka, treten auch die
"New Challengers” Fei-Long und
Cammy, Dee Jay und Thunder Hawk
an. Wer nie verliert und beim Kampf
gegen Bison Gliick hat, bekommt den
geheimen Endgegner Akuma zu sehen.
Der muskelbepackte Finstermann deckt
Euch mit unzihligen Feuerbillen ein.
Hitte jemand behauptet, "Super STF 2
Turbo” konne 1:1 auf Heimkonsole

MAN!AC februar

Beim Original war Bewegung im
Hintergrund, auf dem 3DO stehen
die Elefanten plétziich still.

umgesetzt werden - ich hitte ihn aus-
gelacht. Doch nach dem Einschalten
des 3DO verging mir das Lachen:
Dank des Interlace-Modus (doppelte
Auflosung bei leicht flimmerndem
Bild) konnte Capcom die Grafik
fast identisch nachpinseln. Ledig-
lich der Zeilenscroller wurde ver-
einfacht und einige Hintergriinde
abgespeckt, was Farben und Ani-
mationen betrifft — die Sprites
selbst unterscheiden sich nicht. Auto-
maten-Abstinenzler werden sowieso
keine Unterschiede feststellen, zumal
die Musik von CD deutlich besser klingt
als die der Arcade-Version.
Die 3DO-Variante sieht fast so aus wie
der Automat, spielt sich mit Joyboard (!)
perfekt und macht dank Akuma und
neuer Features auch den hartgesottenen
"STF 2”-Profis noch mehr Spa3. ak
Testmuster von Game Express, Miinchen, Tel. 089/5438088

kénnt Ihr Akuma steuern - in Last Resort
verraten wir, wie's geht..

'CAPCOM

NEIN b
NICHT BEKANNT

INTERVIEW

AnlaBlich der ersten Heimvariante des aktuellen "Street Fighter 2”-

Automaten hat sich Andreas mit Ryo Nishitani, dem Designer des

"STF 2”-Automaten in Japan unterhalten.

E "8treet Fighter 2” gehdrt nehen "Pac Man” zu den erfolgrelch-
sten Automaten der Splelegeschichte. Wie fiihist Du Dich als

Designer eines solchen Superhits?

Es freut mich sehr, daB unser Spiel so phantastisch angekommen [st.

Besonders erfreut sind wir auch dber die Kritiken in Euren Artikeln.

MANIAC erhalten wir namlich jeden Monat aus Deutschland.

E Wer hat entschieden, dad das alte "Street Fighter™-Spiel fort-
gesetztwurde? Warum hat es solange gedauert?

Da "Street Fighter” lange Zelt zu den beliebtesten Automaten gehdrte,

haben wir ein neues "Single-Fighting-Game” konzipiert.

E Habt Ibr mit diesem gigantischen Erfolg gerechnet?

Nein! Die "Street Fighter 2"-Automaten haben sich besser ver-
kauft, als Ich es jemals erwartet hatte.

Wie lange hebt lhr gebraucht, “Strest Fighter 2° von den ersten

Skizzen bis zum endgDitigen Splel fertigzustelien. Wieviele
Mitarbelter waren ndtig? Wie kann man sich den Ablauf vorstelien?
Unser Team bestand aus etwa 20 Leuten, die ein Jahr lang an dem Spiel
gearbeitet haben. ich war dabel fOr die Planung des Spiels, der Charakter
und die Feineinstellung zustandig. Zum Charakter-Design z3hit man Figu-
ren und Backgrounds. Jeder Grafiker hat sich um ein bis zwel Helden
bzw. Backgrounds gekdmmert. FOr das Programm an sich sind Malin-
und Sub-Programmer zustandig. Die Programmierung von Background-
Scrolling und Animation 0bernahmen andere Kollegen.

Stammt das "Super*-Update vom glelchen Team? Warum habt

thr nicht glelch elnen dritten Tell programmiert?
Nein. Nur ein paar Kollegen haben bel "Super” mitgearbeitet.

Euer neuer Automat “Dariatalkers® welst viels Ahnlichkelten zu

“STF 2 Turbo" aui. Wurden dle gleichen Routinen verwendet?
Gut beobachtet! Bel "Darkstalkers” floB tatsachlich das Know-How einiger
"Street Fighter™-Designer ein.

FBr wann Ist "Street Fighter 3° geplant, das s auf Polygonen

hasleren soll?

Zur Zelt kann ich Euch nichts zum Thema "Street Fighter 3" verraten. Vor-
her kommt sowleso das Spiel zum "Street Fighter”-Fiim.

Eln paar persdnliche Fragen: Wie hist Du hel Capcom gelandet

und was hast Du vorher gemacht?

Nach meinem HochschulabschiuB habe ich als Redakteur bei einem Ver-
lag begonnen. Ein Freund vermittette mir dann den Job bel Capcom.

Waelcher Ist Dein persdnlicher Liehlings-"Street Fighter”?

Ryu Ist mein Favorit. Seine spielerische Gestaltung beeindruckt
mich am meisten.

Blst Du selbst eln Kampfsportier?

Ursprlnglich hatte ich keine Ambitionen, Kampfsport zu betrel-
ben. Aus diesem Grund muBte ich mir mein Wissen durch Bdcher und
Filme aneignen. Mittlerwelle bin ich aber ein groBer Kampfsport-Fan.

Welcha Videosplelkonsolen hast Du privat zuhause und was
H splelst Du gerade? Verfolgst Du auch andere Hobbys?

Eine meiner grdBten Leidenschaften, sozusagen mein Lebenswerk, st das
Sammeln after Automatenplatinen. Natdrlichstehen auch Super Famicom
und Mega Drive bel mir zuhause, damit spiele ich aber eher selten. Nur
wenn ein gutes Rollensplel erscheint, staube ich die Konsolen ab.
Momentan interesslere ich mich Qbrigens besonders for Roller Skating.

Vielen Dank {6r dieses Interview und viel Erfolg mit Delnen n¥chsian

Projekten.




W’fer die 3DO-
Scheibe bat, mufs
sich den Film nicht
mebr anseben.
Virgin packte
einen Grofteil der
Handlung als
Cinepak-Video auf
die CD. Trotzdem
standen Stallone
und Sni pes drei
Tage vor der
Kamera, um neue
Sequenzen und
Zwischens pdnne
Siir die Umsetzung

nachzuspielen.

John Spartan, ein
Supercop im Los Ange-
les von 1990, legt bei sei-
nen  Einsitzen die
gesamte Umgebung in
Schutt und Asche. Bei einem
besonders heftigen Auftritt des "Demoli-
tion Man” sterben nach einer gewaltigen
Explosion 30 Geiseln, Spartan (von Syl-
vester "Rambo™ Stallone dargestellt)
wird verurteilt und fir 36 Jahre in die
Kiltekammer des Cryo-Gefingnisses
verbannt. Sein krimineller Gegenspieler
Simon Phoenix (Wesley Snipes) erleidet
dasselbe Schicksal. Durch einen Regie-
rungskomplott wird Phoenix im
Jahre 2032 aufgetaut. Nach-
dem der Schurke sofort einen
Wiichter umlegt, holt das
Polizeikommando  John
Spartan friithzeitig aus dem
Kilteschlaf, damit er Simon
(Kennzeichen: Blondschopf)
terminiert. Phoenix hat mittlerwei-
le weitere Hiftlinge aufgetaut und deckt
sich mit seiner Tiefkiihl-Gefolgschaft mit
Waffen ein.
Als John Spartan macht Thr vier unter-
schiedliche Spiele-Genres unsicher: Zu
Beginn schie}t Thr wie in "Lethal Enfor-
cers” mit der Game Gun (ein Joypad
tut’s auch) auf waffenstrotzende Mitglie-
der der Phoenix-Gang. Ein paar Balle-

‘ 7 ‘. - 4

Eisiger SchiuBkampf im Cryo-Geféngnis. Habt Ihr Phoenix mit Kicks und

e |

[ 3
| Volle Deckung: In den "Lethal y
Enforcers”-Szenen sind Spieler ohne
Game Gun nahezu wehrlos.

reien spiter liefert Thr Euch mit einer
kargen Auswahl an Tritten und Schli-
gen einen drogen Faustkampf gegen
"Blondie” Simon - schnell werden Erin-
nerungen ans peinliche "Shadow” wach.
Danach verfolgt Thr im Sportwagen a la
"Chase HQ" den fliichtenden Endmotz,
um ihm auf der Kihlerhaube
noch einmal zu verdreschen.
Simon flieht in den Unter-
grund. In stufenloser 3D-
Sicht schleicht Thr leicht
schwankend durch ein
diisteres "Doom”-Tunnel-
system und knallt frisch aufge-
taute Simon-Kumpane (ber den
Haufen. Die abwechselnden Baller-,
Prigel-, und Renneinlagen werden
durch bis zu vier Minuten lange Zwi-
schenspiinne zusammengehalten.
Es ist zwar mutig von Virgin, so unter-
schiedliche Genres in ein einziges Spiel
zu packen, die halbgaren Levels erin-
nern jedoch eher an ein spielbares
Demo, als an ein fertiges CD-ROM-Pro-

Uppercuts ins Jenseits befordert, fimmert als Belohnung die
SchiuB-Sequenz des Films uber den Bildschirm.

& Freie Fahr fur hoenix. In der

.
! "Doom"”olition Man: In der wankenden T
3D-Szene schleppt Ihr Eure Wumme
durch ein schummriges Tunnelsystem.

anspruchslosen Renn-Sequenz jagt ihr
mit 200 km/h dem Ganoven hinterher.

dukt. In der Renn-Szene rast Thr gelang-
weilt auf der linken Spur stur geradeaus
und sehnt Euch nach dem motivieren-
den "Road Rash”. "Street Fighter-ver-
wohnten Priigelfans stehen bei der
Fight-Einlage die Haare zu Berge und
“Lethal Enforcers”-Profis haben fir die
schummrigen Ballerszenen nur ein
miides Licheln (ibrig. Einzig die stufen-
losen 3D-Levels schrecken den dosen-
den 3DOlogen aus seinem Dimmerzu-
stand - ein gefilliges Actionintermezzo
fir die Zeit bis zur 3DO-"Doom"-Verdf-
fentlichung. Immerhin gefillt mir der
"Demolition Man” besser als "Mad Dog
McCree”, "Who Shot Johnny Rock” und
samtliche Digital-Pictures-Titel. am
Testmuster von Traumfabrik, Berlin. Tel.: 030/6946043
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Die "Rebel
Assault”-CD
erschien Ende
1993 weltweit
Siir PCs und
avancierte
binnen kiirze-
ster Zeit zur
meistverkauf-
ten CD-ROM

der Spielege-

schichte.

Bei Eurem FI durch das
Asteroidenfeld herrscht reger Verkehr

Der Rebellentransporter wird gleich
in den Hyperraum verschwinden

Ihr miiRt den Deflektorschild

Assault

Anflug auf den
Todestern, das
Gefecht mit dem Impe-
rium geht in die kritische
Phase. R2D2 piepst mir
noch ein paar Statusmel-
dungen ins Ohr, als sich

das Empfangskomitee aus der
Oberfliche des Metall-Trabanten schilt.
Mein Bordcomputer erfat die TIE-Figh-
ter, doch Simms und Harris sind schon
zur Stelle. Ich nehme mir den michti-
gen Geschiitzturm an der Oberfliche
vor — erst wenn die Energiebarrieren
beseitigt sind, konnen wir zum Anflug
auf den Beluftungsschacht starten.
Wenn es mir nun gelingt, meine Torpe-
dos prizise zu plazieren, fliegen der
Imperator und sein licherlicher Spiel-
zeugstern als einzelne Atome durchs
All. Moge die Macht mit mir sein...
Obwohl der Ter-
min seiner neuen
"Star Wars"-Staffel
noch in den Ster-
nen steht, hilt sich
George Lucas mit
allerlei “Star
Wars"-Spielen
ganz gut Uber
Wasser.  Design
und Spielumfang
der 3DO-CD ent-
sprechen dem PC-
Original: Thr startet
als  Weltraum-
Gringo und quali-
fiziert Euch fur die
folgenden Missio-
nen, indem Thr
Eure Ubungsauf-
trage mit Bravour
meistert. Danach
besteigt Ihr Euren
X-Wing-Fighter,
um den Rebellen
beizustehen: Zu-
erst schaltet Thr
einen Sternenzer-
storer aus, spdter
zeigen sich auch
AT-AT-Walker und
Geschiitztiirme auf

des Sternenzerstorers zerstoren

Eurem Radar.

Auf dem Eisplaneten Hoth
duelliert Ihr Euch mit einer

SPIELSPASS

Darth Vader erwartet Euch zum T

ee: Sobald Ihr alle TIE-Fighter erledigt habt,

fiegt Ihr Uber den Todesstern (kleines Bild).

Stormtrooper-Armee

Blechkarawane: Erst wenn thr die
Metall-Schilder des AT-AT-Walkers
zerstort habt, geht's weiter.

' LUCAS ARTS

NICHT BEKANNT

80 %

LucasArts hat's sich leicht gemacht: Die |
Grafik ist genauso gut wie heim Origi- i
nal (und besser als die Mega-CD-Optik),
die Geschwindigkeit entspricht der
eines 480er-PCs. Auch die Musik wurde
nicht neu abgemischt, soncdern vom
Soundblaster auf CD tberspielt. Dank
abwechslungsreicher Levels (Zielbom-
ben. Lasergefecht, "Mad Dog"-Szenen) [
ist "Rebel Assault” nicht nur fiir "Star ‘
Wars™Fans bestens geeignet. ak ‘

Testmuster von Galaxy. Miinchen, Tel. 089 7605151 |

Off World
Interceptor

Thr habt es Euch zur Auf-

gabe gemacht, Eure kaputte
Sience-fiction-Welt von Bose-
wichten und Unholden zu
befreien. Also ab zur "Off .
World"-Rennstrecke, wo der ganze
Abschaum der Zukunft zu finden
ist. Mit einem von sechs Geldnde-
wagen. die mit Lasern. Photonen-,
Napalm- und Sonic-Kanonen aus-
geristet sind, brutzelt Thr Eure
rabiaten Gegner von der Bildfliche
und kassiert fur gefahrene Rennen
deftige Siegespriimien.

Leider klingt die Beschreibung span-
nender, als das Spiel ist. Da Thr mit
Eurer Bordkanone jedes Hindernis,
wie Mienen. Kakteen und Geschltz-
tirme, pulverisieren konnt, rumpelt Thi
auf dem kiirzesten Weg zum Ziel: lhr

MAN!AC tebruar



Samarai
Shodown

Der Glaubenskrieg zwi-
schen Beat’em-Up-Fans
spitzt sich zu: Einige Profi-
Priigler halten die Neo-
Geo-Fassung von "Samurai
Shodown” fiir genauso gut wie den
"Super STF 2 Turbo”-Automaten.
"Total Eclipse”-Erfinder Crystal Dyna-
mics hat sich um die Umsetzung der
SNK-Maschine gekiimmert.

"Samurai Shodown” wartet mit zwolf
einfallsreichen Helden auf, die mit
Sibeln, Schwertern und langen Zahn-
stochern hantieren. Einige der

Kidmpfer haben noch mehr Specials in
petto als ihre "Super STF 2"-Kollegen,
die hiibsche Nakoruru und Schonling

rtﬁ‘

Tam Tam, der Inca-Krieger, hat alle g
Héande voll zu tun, sich gegen den
schnellen Tachibana zu wehren.

heizt geradeaus durch die verschiede-
nen Levels, sammelt ein paar Extras ein
und jagt alles in die Luft, was sich Euch
in den Weg stellt. Im Zwei-Spieler-
Modus tretet Ihr gegen einen Freund
an. Da in diesem Modus der Bildschirm
vertikal geteilt ist, konnt Thr von Eurem
Umfeld nur einen kleinen Ausschnitt
sehen und habt deshalb unter erheb-
lichen Orientierungsschwierigkeiten

zu leiden. Da

‘ &
- .~
Obwohl zahlreiche Hindemnisse den Weg

versperren, dist |hr mit Dauerfeuer
immer geradeaus durch die Landschaft.

MAN!AC februar
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Galford (mit original Guile-Haar-
schnitt) bringen sogar ihre Haustiere
mit: Das Midel schickt ihren Gummi-
adler aus, der blonde Ninja hetzt sei-
nen Koter auf den Gegner.

Die imaginire Kamera zoomt auf das
Spielfeld, sobald sich die Kontrahen-
ten einander nihern. Die Hintergriin-
de sind sehr abwechslungsreich und
bis ins kleinste Detail ausgetuftelt.
Was die Grafik angeht, kann sich die
3DO-Variante locker mit dem Neo-

= 6

Genau wie beim Neo-Geo-Automaten
spritzt rotes Blut Uber den Bildschirm
(auf Modul wei3 eingefarbt).

Auf funf verschiedenen Planeten mit
je drei Strecken koénnt thr Euch mit
Eurem Flitzer austoben.

hilft auch der kleine Radar nichts: Selbst
wenn Thr Euch im zoomden 3D-Chaos
die Zeit nehmt, einmal ‘draufzublicken,
verrit er Euch nicht, in welche Richtung
sich die Vehikel bewegen. Die flotte
Grafik, der Ambiente-gerechte Sound-
track und die witzigen Filmsequenzen
schleifen die Kanten im Spieldesign
leider nicht ab. Es bleibt ein optisch
elegantes Off-Road-Rennen, das sich lei-
der vollig chaotisch spielt und deshalb
nur eine miRige Gesamt-Wertung
kassiert. oe

Muster von Zapp Games, Mainz, Tel :06131/230492

Grafisch sieht die 3D0O-CD dem Neo-eo-Original (kleines Bild) zum verwechseln
ahnlich. Lediglich die Animationen sind nicht ganz so detailliert.

Geo messen, kommt Bewegung ins
Spiel, nerven jedoch ruckligere Ani-
mationen. Auch die Musik wurde 1:1
auf CD ubertragen, nur die Sprach-
samples knarzen (etwas verrauscht)
aus dem 3DO-Soundchip. ak

Muster ven Tradelink, Tuttlingen. Tel.: 07461/79001
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Geschich-
1g wird anband
1?;" Filmsequen-
zi’n erzdblt, die
den billigen
Flair eines ame-
rgcanischen
5Qer-Jabre-
Sgience:fiction
vérbreitel. Im
G{gensatz zZu
agderen CD-
Sgieleu, die mit
sgkhen Film-
s@bnipseln
dgm Konsumen-
tdn ein "ernstes”
Bild seiner
ljngebung ver-
ngitleln wollen,

nsmmt sich "Off

P O EE ar D e e e e e e e %rld Intercep-

Wo bin ich, wo ist der andere? Euer Geg-
ner fahrt nur ein kleines Stlck rechts vor
Euch und ist dennoch nicht zu sehen.

ww
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CRYSTAL nYNAmcs»ff
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tor” selbst auf
die Schippe:
Zwei Filmfreaks
im Vordergrund
machen sich
lautbals
grolend iiber

die Sequenzen

lustig.
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The american way:
Die Automatik hilft bei der
Vermeidung von Unfallen.

Need for
Speed

Sie  sind  der
Schrecken der ame-
rikanischen High-
ways und der
schlimmste Alptraum
aller Cops: Dreiste
Hochgeschwindig-
keits-Yuppies, die sich mit
ihren Luxuskarossen Rennen am
hellichten Tag liefern. In Electronic
Arts’ "Need for Speed" dirft Thr mal
so richtig auf die Tube dricken und
heiRe Rennen gegen den schnellen
"X- Ma.i" fahren.
60er-Jahre-Outfit und ein gediege-
nes Alter machen den X-Man zum
Gegner in bester B-Movie-Manier.
Bevor Ihr durchstartet, genief3t lhr
den Vorspann in Dolby Surround
und wihlt per Bilderment zwi-
schen acht Autos und drei Strecken.
AuBBerdem stellt Thr im Options-
menl die Automatik ein bzw. aus,
bestimmt die Verkehrsdichte und
die Abstimmung Eures Vehikels.

- Die Innenperspektive versetzt Euch nicht
nur unmittelbar hinter das Steuer, sondern
ist im GroBstadtverkehr auch sicherer.

Nach einer Koliision mit der Leitplanke schaltet Ihr in den Rickwartsgang und

Kotflugel an Kotflugel mitdem Arm des
Gesetzes: Auf Geschwindigkeits-Ubertre-
tung ist die Polizei schlecht zu sprechen.

AnschlieBend braust Thr Giber Bun-
desstraRen mitten in der Stadt, im
Gebirge oder an einer Steilkiste
entlang. Hierbei konnt Thr zwischen
zwei Auenblickwinkeln und einer
Innenperspektive wechseln. Geratet
Ihr ins Schleudern oder endet als
schwielender Schrotthaufen am
Straenrand, wird grundsitzlich in
die Auenperspektive umgeblendet.
Die Strecke ist je nach eingestelltem
Schwierigkeitsgrad in zwei oder
drei Abschnitte unterteilt. Erreicht
Ihr den jeweiligen "Checkpoint",
werft Ihr einen Blick auf die bisheri-
gen Bestzeiten. Bevor Thr Euch wie-
der hinter das Lenkrad klemmt, gibt
Euch der grospurige "X-Man" mehr

Auf Wunsch kénnt Ihr auch den Wagen
Eures Gegners X-Man anwahlen. Hier
Uberholt er Euch im roten Ferrari.

schlingert auf die Fahrbahn zurtick.

Kunterbuntes Optionsment: Hier wahit
Ihr die Strecke, das Auto sowie die
Spielparameter und startet durch.

oder weniger niitzliche Tips mit auf
den Weg.

Trotz flotter Grafik (qualitativ ver-
gleichbar mit den hochwertigen
"Road Rash™-Optiken) und problem-
loser Steuerung stellt sich kein
Geschwindigkeitsrausch ein. Viel-
mehr fiihlt man sich in seine Kind-
heit zurlckversetzt: Man sitzt
wihrend des Wochendausfluges im
Auto seines alten Herrn und starrt
gelangweilt auf eine endlos erschei-
nende Strafe im monotonen Grau-
Look. Nur selten wird das 6de "Aus-
fliglerdasein” von einem ziinftigen
Unfall aufgehellt. Selbst fir eine
Massenkarambolage gibt es nur
eine Verwarnung.

Die einzelnen Autos fahren sich
kaum unterschiedlich, mehr
Strecken und verschiedene Wetter-
bedingungen stiinden "Need for
Speed” gut zu Gesicht. Trotzdem ist
der Electronic-Arts-Titel Sportwa-
genliebhabern zu empfehlen: Der
PS-Kult wird mit zahlreichen Full-
Motion-Videos zu den einzelnen
Modellen samt technischen Daten
unterstitzt. rb

Testmuster von Galaxy, Minchen, Tel: 089/7605151
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WELCOME TO THE NEXT LEVEL! Super Game Boy
Mega Drive 32 X (Lieferung portofrei)....... 379,~ Action Replay Pro 2 ..

~ FIFA ‘95 Doom ....... 129, Adventure Island 2 ..
Virtua Racing Deluxe .. . 129,- Animaniacs 139,-
Star Wars 129,- Blackhawk
Mega Drive It ohne Spiel ..189,— Born'berman 2
Action Replay Pro 2 ....... . 99,- Carrlef Ifces -
4 Player Adapter 2 Sega (auch EA Spiele). 59,~ Der Ko‘n.|g der Lowen
Animaniacs .......... .. 109,— D?mOI',t'?n Man (Feb)
Baby Boom (Jan) . .14 Dino Dini Soccer
Batman & Robin 119,- Donkey Kong Country ...
Cannon Fodder 109,- pragoniBruceiLseR
Chaos Engine 124, Dschungelbuch ..

Earthworm Jim
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Daffy Duck in Hollywood (Jan) ................... 114,- . >
Demolition Man 109,- '51 P(I’I: Pcn)nsmon 2 5 I~
g Der Konig der LOWEN ........c..coevueeuesernsecerne 124,~ G‘:vel Pel; Iauswan Cres 'g
2 ™1 Dschungelbuch 109,- | d‘?" j L <
3 Donkey Kong Country > Earthworm Jim 129,— Jn r:an’;I c'o(;'lesg <
2 ECCO the DOIPhIN 2 oo 109, ohn Madden 95 7
= F-1'94 109,~ Jordan Adyenture ....................................... o
8 FIFA Soccer ‘95 109~ ungleStrke - =
5 Flintstones — The Movie .......ccceueeeueeunnee. 104,— Klilézsg;;:s ar *
g Flink
E John Madden Footoa 98 Legend 2
2 ; : " Lemmings 2 2
2 Kawasaki Super Bikes Lord of the Ri °
2 i Kick Off 3 ord of t‘ e Rings >
o A Lemmings 2 Madden ‘95 -
] | g Mickey Mania T
N, | Mega Bomberman (1-4 Spieler) . " " ©
5 b f Micro Machines 109,- -
@ Micro Machines 2 NBA ‘95 129' ]
8 % Mickey Mania HHL ‘95 129 a
EN | The Pag ter =
E3 NBA Live ‘95 Pf‘lge Master 124, 2
= NHL Hockey ‘95 Pitfall ......ccooerviiienns 129,- P
gl : Paws of Fury . Punch Out (Feb) 114,- *
g & Pitfall e Rise Of the RODOS ......coovsevverrsnserrrsnnsers ¥4~ 5
S | om ? PGA Tour Golf 3 100, Samurai ShOdoWn ........ceuveimirecinsevssnaes 134,- ‘a
E g . Probotector 109,— ::cret of Mana (dt. Texte/Spieleberater) . 114,- ;";
B Psycho Pinball 14, adow 19~ >
> 5 a Red Zone 14— Soulblazer 124, s
é’_ g o Road Runner - Desert Demolition .. g::: v:;"idaa'g?etum of the Jedj) .............. ::g" o
§. g g Rugby World Cup,(EA) " Stretgat Racer 124!— 'g
3 S t DSV 114,- 4
> S y : S::gu':e: Super Bomberman 2 ... e 109,— ﬁ
2
] Shining Force 2 Super Drop Zone e 119,— =
i - Solilat Syndicate 134,- <
5 & o Sonic & Knuckles Tetris & Dr. Mario (Jan) .........ceceeveeuverenuenns 89,— =
3 & Sparkster Tiny Toons Adv. Wild'n Wacky Sports ... 129,- =)
=8 Speedy Gonzales True Lies (Jan.) 139, 7]
D 2 Uhra Monster Truck Wars (Jan) . 139,- o
.8 Stargate (Jan) WWF Raw inkI Video - >
::t’.: Syndicate o LG &
< L
2 © Tiny Toons 2 All Stars ........ccccevvevnvisirnnene 99,
; ™ Ll Rt 1s. ~ FRAGEN SIE AUCH NACH o
5 3 Wiz'n'Liz 49,- UNSEREN NEUHEITEN a
< B 5 WWF Raw inkl. Vid€O .....cceeoeeveererereceenranne 134,- FI"JR‘ NEO*GEO. GAME (7]
3 Z * ’ o
¥ BOY, NES, MASTER z |
& SYSTEM UND = |
= Mega-CD 2 mit CD-Spielebuch AM o |
; g e und 3 Spielen (Soulstar, Spiderman, R. Av.) G E GEAR [ |
g s 4 Battlecorps 109,- g :
L a Formula 1 World Champ. . 114~ - [
L2 Jurassic Park dt. CD .. 89,- ° 3
= e " " ; o |
o t;'::‘;:g;)z :gg’_ Unser besonderer Schnell-Service: Ihre IS |
i) g b Mickey Mania 90— Bestellung liefern wir Ihnen als Brief, I |
¥ & NBA Jam CD 104 Schnellpackchen oder S.chn.ell?oket So ﬁ
> 2 ke pitfall 89— haben unsere Kunden die bis 18.30 Uhr
E Soul Star 119.- bestellte Ware in der Regel schon am RS
| & Starblade 109,- nachsten Morgen. Bei fBe‘sltellungen a
" i } S ‘
.y & Tomcat Alley 89— drei Artikeln sogar portofrei!




konnt Ihr noch eine kleinere
Karte einblenden (oben).

Argos, der michtige Hexen-
meister, sorgt auf der Insel
Keire fir Aufregung: Nicht
+,  nur, daf er Eure Freundin Kata-
rina gekidnappt hat, seine finste-

ren Machenschaften bedrohen die
ganze Menschheit. Der Scharlatan hat
vor, sich des Prime-Orb zu bemichti-
gen, der die Drachen- und Menschendi-
mension miteinander verbindet. Was

sich mit diesem Machtinstru-
ment alles anstellen l43t, kann
sich jeder Abenteurer ausma-
len. Also schnell in die Riistung
geschliipft, das Schwert gewetzt
und los geht’s, den Finsterling
in seine Schranken zu weisen.

Thr stirmt mit Eurem vorgege-
benen Helden durch eine 3D-
Welt — Betretet Thr eine Stadt,
einen Dungeon oder einen
Kampfbildschirm, wird in eine
Seitenansicht umgeblendet. In
"Dragon View” seid Ihr
hauptsidchlich
damit beschif-
tigt, einfache
"hole dies und
wende es da an",
Ritsel zu losen

You know

1 found two
n back

treasure bowxes

~ vielen Kampfen nur wenig erkennen.

sterschlachten in hohere Levels aufzu-
steigen. Die Kampfsequenzen gleichen
einem einfachen Beatem Up: Euch ste-
hen je nach Waffe ein bis zwei ver-
schiedene Schlige zur Verfligung — die
sichere, jedoch auf Dauer langweilige
"hinrennen, ‘reinhauen und abhauen"-
Masche ist effektiver, als jede ausgeklii-
gelte Taktik. Die bunte Grafik tGber-
rascht mit 3D-Technik, der letzte Schliff
fehlt der ungewohnlichen Optik jedoch:
Dreht Thr Euch in der Oberwelt auf der
Stelle, bewegt sich Euer Held irrtimli-
cherweise gleichzeitig zur Seite. "Dra-
gon View" ist ein Action-Rollenspiel mit
neuen grafischen Einfillen und einer
gewohnlichen Geschichte — am Spiel-
ablauf hidtten die Entwickler jedoch
noch ein bifichen herumtiifteln miissen.
Angesichts der starken
Konkurrenz auf dem
Super Nintendo empfeh-
len wir's nur jenen Hel-
den, die alle anderen
Abenteuer lingst gemei-

Ein Konflikt mit Zyklopen endet flr
den Avatar meist todlich.

dlitima 7
The Black Gate

Der Avatar genief3t nach sei-
nen "Ultima 6"-Strapazen
gerade einen verlingerten
% Urlaub, als plétzlich eine
Ddmonenfratze (iber seinen
Fernsehschirm flimmert und ihn zuriick
nach Britannia beordert. Der bdse
"Guardian” ist der Schutzpatron einer
mysteriosen Sekte, die Sozialleistungen
und moralischen Beistand verspricht,
ihre Mitglieder aber in Wahrheit ins
Jenseits abkommandiert — ein Fall fir
Rollenspieler mit schneller Klinge und
scharfem Verstand.

Aus der Ultima-tblichen Isometrik-
Perspektive entwirrt Ihr die Verbre-
chen, die auf das "Fellowship”-Konto
gehen. Leider hat FCI den Strategie-
kampf des Originals gegen hektisches
Echtzeit-Gefuchtel ~ ausgetauscht:

Ordentlich: Das Item-Men(
" st Ubersichtlicher, als ein
Redakteurs-Schreibtisch.

Der Herr in diesem Haus
erschafft Euch den Zugang
zum Bombenmeister.

stert haben. oe
Muster von Zapp Games, Mainz,
Tel.: 06131/230492

und durch
fleiBiges Mon-

Auf Knopfdruck zuckt der Avatar mit
dem Arm und gibt Saures. Die stupiden
Monster entbehren jeglicher Intelligenz:
Ein Angriff gleicht einem Todesurteil.
Die monotone Musik gibt Euch schon
bald den Rest. Schade um die gute
Vorlage. rb

Muster von Traumfabrik, Berlin, Tel.: 030/6915310

Der Ménch im Tempel
heilt Euch und speichert
Euren Spielstand.
SUPER NES
KEMCO

NEIN
NICHT GEPLANT

abh
:Iz
'SUPER NES |
FCI

NEIN

NICHT GEPLANT

In den Dungeons wird hart gekampft: Erst wenn Ihr alle Monster |
eines Raumes besiegt habt, konnt ihr ihn verlassen. Betretet thr
den Raum erneut, sind die Bésewichte wieder quicklebendig.
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- chard Gar-
riot alias "Lord
British” rief die

bislang acbhtteili-

ge "Ultima”-Serie
auf dem Apple 2
ins Leben. Wur-
den die ersten
sechs Teile noch

Siir C 64, Amiga

und Konsolen
umgesetzt, gibt’s
Ultima seit dem
siebten nur noch

Stir den PC. Mitt-

lerweile darf
Britannia sogar
aus einer isome-
trischen und
einer fliissig
scrollenden 3D-
Ansicht bewun-
dert werden. Die
Perspektive des
eigens fiir das
Super Nintendo
entwickelten
”Runes of Virtue
2” wurde dem
sechsten und
dem siebten Teil
des Pixel-Epos
nachemp funden.
Im Gegensatz
zum Original ist
"Runes of Vir-
tue” allerdings
kein Rollens piel,
sondern ein

echtes Action-

Adventure.

ditima

Ranes of Virtue 2

Seit seiner Niederla-
ge in "Runes of Vir-
tue 1” (siehe Kasten
rechts)  hat  der
schwarze Ritter ordent-
%, lich Ha8 angestaut. Um
Fiirst British zu drgern,
entfihrt Mr. Blechdeckel
samtliche hohen Wiirdentriger Britan-
nias in sein "Stygianisches Abyss”.
Also schlipft der Avatar mal wieder
durch ein Moongate, um Freund British
unter die Arme zu greifen. Bevor Thr
die Biirokraten retten konnt, miifdt Thr
mit einer von vier Spielfiguren die Iden-
titdt des Avatars bestimmen: PC-Spieler
kennen Gesellen wie Iolo oder Dupre
als Gefihrten des Avatars. Anschliefend
driickt Euch Lord British einen magi-
schen Ankh in die Hand. Mit ihm konnt
Thr Euch jederzeit zum Schlof telepor-
tieren.
Von Heldenhaftigkeit getrieben, durch-
kammt ihr muffige Kavernen, dustere
Wilder und allerlei Ortschaften auf der
Suche nach den Amtsinhabern. Rennt
Euch eines der 18 unterschiedlichen
Monster in die Schuflinie, bombardiert
Ihr es mit einer Magieladung, dem
Wurfmesser oder einer Axt. Zur Benut-
zung einer Waffe selektiert Ihr sie auf
dem Statusbildschirm mit der Taste fiir
die linke oder rechte Hand. Auf diese
Weise konnt Thr mit zwei Mordwerk-
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Buntes Trei

In jeder Ultima-Folge ibernehmt Ihr
die Rolle des Avatars. In der ersten
Tri|ogie habt lhr Britan-
nia von einem Dreige-
stirn machthungriger
Magier befreit. Seitdem
betraut Euch Britannias
Herrscher Lord British
mit immer neuen Auf-
gaben: Ihr versorgt Bri-
tannia mit moralischen Grundsétzen
(Teil 4), befreit British aus der Gewalt
von drei Schattenfirsten (Teil 5) und
sichert den Frieden

Ist das SchioB nicht niedlich?
Durchstreift Ihr die AuBenwelt, wechselt
der Maf3stab ins Puppenformat.

zeugen sogar beidhindig kimpfen.In
den Dungeons warten jede Menge
Puzzles auf Euch: Teleporter, Transport-
pfeile, Geheimtiiren und unsichtbare
Mauern bewachen die Geiseln.

Die isometrisch angehauchte Vogelper-
spektive der PC-Vorbilder ist fiir ein
Action-Adventure ungeeignet: Mittels
miserabler Steuerung zuckelt Thr durch
eine Umgebung von bestechender Ein-
fallslosigkeit. Das diister-mystische Flair
des Originals wird von der schwachsin-
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nitzlichen informationen. Der Jester hat amusante Scherze parat.

zwischen Menschen und Gargoyles
(Teil 6). Derzeit befindet sich der PC-
Avatar im Clinch mit
dem démonischen Guar-
dian (Teil 7, Ultima
Underworld 1&2). Im 8.
Teil verbannt dieser den
tugendhaften Helden
sogar in eine andere
Dimension. Konsolen-
avatars tobten sich bisher auf NES und
Super NES, dem Master System (Ulti-
ma 4) und dem Game Boy (Runes of
Virtue 1) aus.

Die Goblins werden per Axt zerhaxelt.
Haltet Ihr in jeder Hand eine,
tut’s gleich doppelt so weh.

nigen Story und diimmlichen Dialogen
zerstort. Der "Ultima”-iibliche Reiz des
Herumforschens wird dem Spieler man-
gels Gelegenheiten vorenthalten. rb

Muster von Zapp Games, Mainz, Tel.:06131/230492

Auf in die finstere Hohlenwelt.
Ob hier wohl ein braver Burger
Britannias seiner Befreiung harrt?
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FANigel Mansell's &3

s oF _

orid Ghampionsnin

FO\'me Nigel Mansell's
World Championship
Die Formel 1 hat Ihren Star zurlick und dieses Game istganz
dicht an der Realitat. Die heil3este Autorenn-Simulation
auf 16 Original-Kursen. Weltmeister Nigel Mansell
zusammen mit der F.O.C.A. (Formula One Construction
Association) haben ihre Rennsporterfahrung eingebracht.
Fahrertraining, Reifenwechsel, Getriebewahl und ... und ...
alles realistisch genau.

Du bist am Steuer. Nigel Manseli personlich gibt Dir Tips fiir
das Rennen. Immer wieder zeigt er Dir die besten Tricks, damit
Du immer starker wirst. Gib Fullspeed und bremse ab,
bevor Du abhebst vor Begeisterung.

Start frei!

Im Game Boy, NESund Super NES und jetzt neu im Sega Mega
Drive. Mit Passwort-Funktion damit Du zwischen den Rennen
auch mal Pause machen kannst.

Megafun schreibt:
, ... ein Spiel der Extraklasse und wagtam Thron von ... zu riitteln. Auch die ver-
schiedenen Soundeffekte sind sehr wirklichkeitsnah und tragen zur
tollen Rennatmosphare bei.”

KONAMI Videospiele: Adventure ~ Action —Fun - Intelligenz - Sport gibt'sfiir 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
Nigel Mansell licensed by Foca to Fuji Television copyright Gremlin Graphics Ltd. 1993 Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd.

KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten.
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Beavis &
=~ Butthead

Auf der Suche nach ver-
schlampten Konzertkarten
stolpert MTVs Chaoten-Duo
durch ein bizarres Grafik-
Adventure. Mit der Fern-
bedienung zappen sich Beavis
und Butthead durch irrwitzige
Szenarien, um ans Geld fir
das GWAR-Ticket zu kommen.
Bis zu flnf Gegenstinde kon-
nen die beiden Videospiel-
Debiitanten aufnehmen und benutzen
- mehr Objekte verkraftet ihr 1Q leider
nicht. Auch die Aktionsleiste, mit der
[hr das Duo steuert, wurde ihrer Intelli-
genzstufe angepafit: Mit "Drop” werft
Thr Gberflissige Gegenstinde weg oder
kombiniert verschiedene Objekte mit-
einander. Sollte Euer Energiebalken
bedrohlich in den roten Bereich fallen,
zappt ihr via "Sucks”-Option postwen-
dend ins heimische Wohnzimmer
zuriick - als Strafe gehen bei dieser
Aktion alle bisher gesammelten Gegen-
stinde floten. Mehr Bewegungsfreiheit
gibt's fiir die Rotzbengel nicht.
Um sich gegen rabiate Security-Wichter,
ohrfeigende Sekretirinnen und olver-
spritzende Mechaniker zu wehren,
rllpst Butthead dem
Gegner eine Gift-
klasse-3-Duftwolke
entgegen, wihrend
Beavis komprimierte
Dickdarmgase als
Waffe bevorzugt. Es
ist klar, daR sich bei
zwei so didmlichen

Akteuren _am,
€

beim Bur-
ger World obne
Umwege durch
den Personalein-
gang zu kom-

‘ men, gebt ibr
BUITHEAD ein
und die Tiire off-
net sich pro-

blemlos .

Mit dem "Suck”-Kommando beamen sich _
Beavis & Butthead ins Wohzimmer zurtick.

MEGA DRIVE
]vmcoM

NEIN
1 NICHT BEKANNT

auch die Ritsel auf unterstem Privatfern-
seh-Niveau bewegen. Beavis & But-
theads Ausflug ins intellektuelle Adven-
ture-Genre konnte nicht gut gehen:
Die unfairen Prigelpassagen und die
storrischen Kollisionsabfrage vermiesen
selbst dem eingefleischten Fan die
Spielfreude. Nur durch die Pri-
senz der Original-Sprachsamples
aus der Zeichentrick-Serie
fihlen sich Butthead-Freunde
heimisch. Handtaschen-Klau ist ja
ganz OK - aber wo ist ein zlnfti-
ges Frogbaseball-Bonusspiel?
This game sucks! am

Testmuster von Galaxy, Miinchen, Tel..089/7605151

Viewpoint

Das innovativste Ballerspiel
der letzten Jahre war bislang
Neo-Geo-Besitzern vorbehal-
ten. Hersteller Sammy portierte
die sechs Level lange Alien-Hatz

- eine Mischung aus "Zaxxon” und "R-
Type” — nun aufs Mega Drive. Das
Ergebnis enttiduscht: Spielerisch wurden
zwar die meisten Features adaptiert,
doch technisch reizt "Viewpoint" Segas
16-Bit-Hardware lange nicht aus.
Ruckelanfille und Flackereinlagen
drgern uns ebenso wie die erschrecken-
de Farbarmut einiger Hintergriinde. Die
Tekkno-Musik hat am wenigstens gelit-
ten — ein schwacher Trost. Angesichts
der Flaute im Shoot'em-Up-Genre ist

£ Derzweite Level zahlt zu den grafischen -
Highlights: Allerdings fehlen viele Anima-
tionen und ein paar Dutzend Farben.

n einer rasaten butzwagenfa rt gilt es,
diesem Fettwanst zu entkommen. Als
Belohnung winkt ein Teil des Tickets.

GRS
215

In "Beavis & Butthead” werden keine
jugendgefahrdenden Szenen gezeigt.
Die Jungs begutachten nur das WC...

man geneigt, gnidig mit dem Diagonal-
Scroller umzugehen. Wurde der erste
Frust tberwunden, erschlieft sich
einem ein kreatives Ballerspiel voller
Ideen und Uberraschungen. Leider hat
die mangelhafte Programmierung ent-
scheidenden Einflud auf Spielspa und
Motivation. Man kann's spielen, jedoch
sollten nur ausgehungerte Laser-Lustlin-
ge den Hundertmarkschein opfern. mg

Muster von Galaxy, Miinchen, Tel.089/7605151

P L o HI GH
Auch auf dem Mega Drive durfen zwei
Spieler nur nacheinander antreten

NICHT VGEPLANT

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

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

WERTUNG

It's a MAN!AC:

Nur Spiele mit einer
Spielspafs-Traumnote von
85% oder mehbr erbalten
diese Auszeichnung.

TEST & KRITIK

MAN!ACs sind scharf auf jedes Demo
und jede Vorabversion. Doch getestet
werden nur jene Spiele, die in einer
"finalen" Version vorliegen, alle Spiel-
elemente sowie die endgtiltigen Grafik-
und Sounddaten enthalten. Vorabmodu-

& PROZENTE

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

le oder -CDs wandern in den Aktuell-
Teil. Wehe jedoch, wenn das vorliegen-
de Spiel testbar ist: Ein Profi mit minde-
stens zehnjihriger Spielerfahrung reift
sich das Produkt unter den Nagel,
forscht nach Spielwitz, Grafik und
Sound, vergleicht den Titel mit Konkur-
renzprodukten und fillt schlieglich sein
Urteil. Das konnt Thr im Meinungs-

o e e |
Das Titelbild des Spiels stebt jedem
Wertungskasten voran. L -
Alle wichtigen Angaben zum Spiel in kompakter Form:
l Hersteller, System. Zirka-Preis und Anbieter. |

e 2 Y

i
Ob grafische Meisterleistung oder Pixelhdiufchen,
IL ob Filmsountrack oder grausames Geschepper. ) 5,90 MARK
[em————— e ——— !
Wertungen bis 30% warnen vor einer spielerischen I I 86 %
o
| Katastrophe, 50% ist solider Durchschnitt, L

| ab 80% beginnen die Spitzentitel.

79 %

| S ——
e e e
| Die Ultra-Kurzkritik fiir Lesemuffel |
gibt die bervorstechendsten Merkmale eines S ———————
| Spiels in maximal zwei Sditzen wieder. -

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

S e |

ol

Gewaltverherrlichendes 3D-Adventure mit

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

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

- e e e e -

N Umfang des Moduls. 1 MBit =

YJ¥ 1.024 Bit(8Bit = 1 Byte)
LODE
W8 Code: Der Spielstand kann mit
o12121  Hilfe cines Pafsworts festgebalten
werden.

I

|

!

' -~

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

| o

| wmfj Das spiel kann mit einer Spezial-
i Maus (von Sega oder Nintendo)
| gespielt werden.

I e

- ;; Achtung, Raumklang: Dieses Spiel
i x\% G unterstiitzt Euren Surround-Deco-
!

deroder verbliifft durch QSound-Effekte.

I ——— 1
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ROBERT BANNERT
Von der menschlichen Zivilisation isoliert, durchlebt Robert gerade einen Crash-Kurs
in Sachen Recherche, Layout und Bildbearbeitung. Nebenbei knackt er ein bis zwei
Rollenspiele pro Abend, lernt alle Star-Trek-Dialoge der 70er Jahre auswendig
und versucht, vier Tonnen SF-Literatur in seiner 2m*-Wohnung unterzubringen.
Robert spielt:
. 1. Final Fantasy 3 (Super Nintendo)
EA 2. Donkey Kong Country (Super Nintendo)
3. Super Darius 2 (Duo Engine)

OLiver EHRLE
Olli ist meist auf dem Weg in den "X-Club” oder ins "Ultra-

ROG ER HORVGTH 3 schall”, wenn wir ihn mit vollmundigen Versprechungen zur Nachtschicht rufen

Fo=="=—=—====7777

I

| Ein Mann und seine Schopfung: Seit unserer Erst- Trotz seinem Hang zur Computerbastelei blieben die nachtlichen Besuche bislang ohne

| ausgabe im Herbst 1993 ist Roger Horvath fiir Art- ernste Folgen - lediglich im Spielearchiv klaffen am nachsten Morgen ein paar neue Liicken. -

| works, alle "Heros" und unserer Maskottchen Hard- Olli spielt: &

| g > guy zustandig. AnlaB- 1. Doom (Mega 32X, Jaguar) |

| lich unseres Jubildums - 2. Syndicate (alle Systeme)

I entwarf der Grafiker, ; ’ 3. Dream Machine (PC CD-ROM)
| ¢ FitneB-Experte und : e

' ‘ : Videospiel-Allrounder & - H EINRKH LEHNH“RDT

| | einen Hardguy im Uber- 1~ s, 3 S Der Vater der deutschen Spielekritik ist Chefredakteur der PC Player, testet als MAN!AC-

| format - links seht Ihr x5 24 i Gastautor aber auch gerne Sport- oder Action-Videospiele - sein Fazit ist Gesetz, seine Pole-
L die beiden in Pose. mik europaweit gefiirchtet. Auf unserem Bild steht Heini gerade einer Delegation des Herstel-

lers Codemasters gegeniiber - die Engldnder haben herausgefunden, daB ihr "Micro

Machines 2' nicht von Martin, sondern von ihm getestet wurde

Grafik und Sound sind wichtige Aspek- = Heinrich spielt:

te, doch entscheidend sollte fir Euch 1. FIFA Soccer ‘95 (Mega Drive)

die Spielspa®wertung sein. Hier wer- 2. Wing Commander 3 (PC CD-ROM)

den alle spielerischen Aspekte zusam- 3. Donkey Kong Country (Super Nintendo)

mengefalt: Aufbau der Levels, Steue-

rung und Flexibilitit der Spielfigur, MﬁRT'N GﬂKS(H

Abwechslungsreichtum der Feinde, Ge- Geschaftsfithrer Martin lieB die Weihnachtszeit ganz locker angehen: Er trug die klassische Kombi-

fahren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, 4 nation 70er-Jahre-Jeans & sein geliebtes NASA-Sweat-Shirt, dazu Turn- oder (im Biiro) Hausschuhe.

Almosphiire und I’\'omplcxiliit. Kurz: Jeden Morgen (iberraschte er uns mit einer neuen "Demon's Crest™-Wertungen, er erkundigt sich
s Spag, dem Obermotz eins lber- beildufig nach den Preisen fiir alte Mega-CD-Scheiben und halt sich prazise an die selbstgeschriebenen

zubraten, kehrt Thr auch na ate Ablaufplane. Aus dem Rummel um AvP hélt er sich vornehm 'raus

noch gern zum Spiel zuriick, fordern Martin spielt:

Euch Ritsel, Feinde und Hindernisse bis 1. Demon’s Crest (Super Nintendo)

zum letzten? Wichtig ist, wie schnell Thr 2. Chaos Control (CDi)

in's Spiel reinkommt und wie lange Thr 3. Minestorm (Vectrex)

(freiwillig) drinbleibt.
WINNIE FORSTER

laBt sich verdichtig oft mit Netzwerk-Fachleuten verbinden. Plant er klammheimlich, ins Virtuelle

————— e — e — ==

zu entwischen? Andreas Auftrag gab ihm allen Grund: “Lies mal Roberts 800-Seiten-Fantasy-

' Das Modul enthdlt eine Speicherbat- Roman. Vielleicht konnen wir das Ding gewinnbringend versetzen." Der Griff zum Urlaubsantrag
. terie fiir Spielstand oder High-Score. war ein reiner Reflex. Doch die Formulare lieBen sich im Fax- und Software-Miill nicht finden
Winnie spielt:
Die MAN!AC-Altersernpfeblung 1. Hellfire (Mega Drive)
benicksichtigt Thematik und 2. Virtua Racing Deluxe (Mega 32X)
Komplexitds eines Spiels. 3. Doom & Doom 2 (Mega 32X, Jaguar & PC)
I_i,) Alle Bildschirmtexte wurden ins ANDREAS KNAUF
f ® Deutsche tibersetzt. Unser Anzeigenguru war in den letzten Monaten gut gelaunt, trotzdem bleibt er fiir Normal-
R sterbliche unberechenbar. Bléttert Andreas in seiner Ablage mit Blanko-Kiindigungen oder It
l-A Getellter Spielspas ist doppelter .‘ er sich die aktuellen Bewerbungen und seine Lesebrille reichen, herrscht nervoses Schweigen
"JRE  Spafs: Dieses Sptel enthdlt einen g unter den Redakteuren. Vielleicht sagt Robert jetzt was Uberfliissig oder man hort Armin aus
Zwei-Spieler-Simultan-Modus. ' dem Hintergrund grunzen. Doch Andreas hat sich bereits der nachsten Ausgabe zugewandt.
T Andreas spielt:
Lﬂ Jetzt wird’s eng: Drei oder mebr 1. Super Street Fighter 2 Turbo (3D0)
SR Spieler konnen mittels Adapter i 2. Rebel Assault (3D0)

leichzeiltig teilnebmen. f 3. NHL ‘95 (Mega Drive)
8 g L

Genannt "Das Monster' - beschreibt sich selbst als Profi-Rapper, Frauen-
schwarm und Videospielweltmeister. Wir sind uns bewuBt, daB wir mit diesem

S S — |

i
£ -4

Foto nahe an die Grenzen des guten Geschmacks stoBen - nach einer internen
Diskussion haben wir uns trotzdem zu einer Veroffentlichung entschlossen. Sollte
Armin einen Friseur aufsuchen und seine Artikulationsschwierigkeiten unter Kontrol-
len bringen, steht seiner Aufnahme ins “offizielle” Test-Team nichts mehr im Wege

Armin spielt:
1. Super Street Fighter 2 Turbo (3D0)
¥ 2. Soulstar (Mega CD)

MAN!AC februar : 3. Samurai Shodown 2 (NeosGeo)




verbdltnismdgig
Zuten Master-
System-Adaption
(Wer erinnert
sich noch an die
quadratischen
Grafikblocke,
die immer einen
Teil der Hinter-
grundoptik ver-
deckten?),
erschien zur
Verdffentlicbung
des Mega Drives
1988 ein knapp
tiberdurch-
schnittliches
"Space Harrier
2" mit neuen
Levels. Die beste
Konsolen-Ver-
siongab's bis-
lang fiir die
Japanische PC-
Engine. Die
Objekte wurden
zwar verklei-
nert, dafiir
spielte sich
diese Fassung
Sfast besser (und
Sfairer) als das
Spielballen-
vorbild.

nen Arcade-Archiv fiindig. 1985 erober-
te ein Actionspiel die Herzen aller
Laser-Freaks, das Segas Ruf als fort-
schrittlichster Automatenentwickler
begriindete. Zu einer Zeit, als Polygone
bestenfalls mit "Asteroids" und "Battle-
zone" in Verbindung gebracht wurden,
stellte Sega ein 3D-Spektakel vor, das
mit fliissig zoomenden Sprites eine be-
rauschende Tiefenwirkung erzielte.

Als einsamer Streiter in einer fernen
Galaxie klemmt Thr Euch eine Science-
fiction-Bazooka unter den Arm und
streift einen flugfihigen Kampfanzug
Giber, mit dem Ihr Euch frei Giber den
Bildschirm bewegen konnt. Aus der
Tiefe schwirren schwer bewaffnete
Angriffsgeschwader der Aliens heran.
Wenige Augenblicke, nachdem Thr win-
zige Punkte am Horizont ausmacht,
erscheinen sie in voller Pracht auf dem
Fernseher. Wenn lhr schon dabei seid,
die Gegner mit nimmermiidem Dauer-
feuer zu pulverisieren, konnt Thr die
jeweilige Planetenoberfliche gleich mit-
verwiisten. Nur ganz wenige Objekte
widerstehen Eurem Laser-Gewitter. Das
Outfit der Bosewichte ist ziemlich skur-
ril: Vorsintflutliche Mammuts, hiipfende
Riesenpilze und rotierende Betongesich-
ter wiirzen das Sammelsurium an Raum-
schiffen und Mega-Robotern.

ALTE LIEBE » Meine Sympathie fiir "Space Harrier* konnten die Kollegen
schon bei der Master-System-Version nicht nachvollziehen, mit der
Beurteilung der 32X-Umsetzung stehe ich (fast) wieder alleine. Tat-
sache ist, daB wir nahezu eine 1:1-Adaption des Klassikers bewer-
ten, die nur ganz kleine, unbedeutende Grafik-Bugs autweist. Die
3D-0Objekte zoomen flott, die Farben stimmen, der Level-Aufbau
ist originalgetreu und groBtenteils fair. Enttauschend ist jedoch,
daB Sega keine Goodies, keine liebvollen Gags realisiert hat. Ein
biBchen Feintuning nach zehn Jahren hétte nicht geschadet
Gemessen an heutigen MaBstaben muten Umfang und Spieltiefe

Welt. Sei's drum, mir geféllt's — auch wenn man der Produktion

ziemlich dirftig an: Ein Mann und seine Wumme gegen den Rest der
anmerkt, daB es schnell gehen muBte.

: D’edoppelképﬁge Weltraumschlange
erwartet Euch on Level 3: Nach wenigen
Kopftreffern gibt sie bereits klein bei.

Entwickler: Sega

Die Feinde schieBen wie Pilze aus dem Boden: Um Euch von der Alien-Hatz zu

erholen, erlebt Ihr nach Level 5 eine berittene Bonusrunde (Bild links oben).

Diese Geschitztirme kénnt lhr
ausnahmsweise nicht abschieBen

Extrawaffen oder andere Erungenschaf-
ten neuzeitlichen Spieldesigns fehlen
ginzlich: Ein gutes Dutzend actiongela-
dene Baller-Levels werden jeweils mit
einem Obermotz abgeschlossen. Inumer-
hin koénnt Thr Schwierigkeitsgrad und
Lebensanzahl anwihlen und die Steue-
rung auf "reverse" korrigieren.

Griine Baume auf karierter Planetenober-
fidche: Das Boden-Design andert sich
pro Level nur bei der Farbgebung.

Das Spiel der tausend Explosionen:
Unten hat's gerade ein Alien erwischt.

SEGA
MEGA 32X
110 MARK
SEGA

63 %
52 %

Fulminante 3D-Ballerei ohne Polygone
Nahezu identisch mit dem Arcade-Klassiker
- ohne Erganzung oder Veranderung

MAN!AC februar




Entwickler: Sega

@fter Barner 2

Vor finf Jahren bin ich zum
letzten Mal mit meiner F-14
durch die Luft gedist, mit 32X-
Power startet nun ein Remake
des Sega-Automaten. Wieder poliert Ihr
Euren Nachbrenner, um einem Diktator
die Superwaffe zu entreifen. Nur wenn
Ihr Eure Missionen erfiillt und die Pline
des Diktators vereitelt. konnt Thr den
Weltfrieden bewahren. Daran hindern
Euch gegne-
rische Jets,
die zu Dut-

SPHE0 W) W1 R AN

Hier kommt |hr nicht zum Durchatmen: Vor lauter

zenden tiber Ozeane und Gebirge, Wil-
der und Stidte donnern, Hubschrauber,
die Euch kaltbliitig auf’s Korn nehmen
und zihe Tomcat-Jiger, die sich kaum
abschiitteln lassen.

Eure Bordbewaffnung besteht aus einer
Vulcan-MG und Luft-Luft-Raketen. Letz-
tere sind begrenzt und sollten nur ein-
gesetzt.werden, wenn Euer.Head-Up-
Display ein Ziel erfaft hat. Zwi-
schendurch landet Ihr auf einem
Armee-Stiitzpunkt und lagt Euch neue
Raketen an die Tragflichen montieren.

Explosionen verliert Ihr Euer Flugzeug aus den Augen.

Entwickler: Sega

Cosmic

Carnage

In der Zukunft wird mit Kri-
minellen kurzer Prozef
gemacht: Eine Horde Aliens
hat sich daneben benommen
und darf auf einen 6den Planeten nach
Erz schaufeln. Doch die cleveren Aufler-
irdischen kapern ihren Gefangenen-
Transporter und rammen damit ein
Militdr-Schiff. Dummerweise sind beide
Raumer schwer angeschlagen, zu allem

MAN!AC februar

UberfluB ist nur eine Rettungskapsel an
Bord. Und darum priigeln sich jeweils
vier Uberlebende. Spielt Ihr einen der
Soldaten, konnt Ihr Euren Schutzpanzer
aufpeppen und verschiedene Spezial-
waffen einbauen, als Alien seid Ihr auf
Eure bestialischen Morderangriffe ange-
wiesen. Allen Figuren lassen sich min-
destens drei Special-Moves entlocken.

Testmuster von Bynatex. Bortmund. Tel. 0231/556140

Vor Siinf Jab-
ren startete

MEGA 32X
110 MARK
SEGA

"After Burner 2”
zum erstenmal

auf dem Mega

60 %
48 %

Drive. Umge-
setzt wurde der
Automatenren-

ner vom japani-

Schneller und detaillierter als

der erste Start vor fiinf Jahren,

schen Entwick-

jedoch mit recht grobem Zooming

ULTRASCHNELL »

ler-Team

Dempa.

Rﬁckt Ibr dem
Gegner auf die
SEGA el
MEGA 32X
110 MARK
SEGA

Pelle, wird ber- ;

angezoomd...

55 %
40 %

Langweiliger Alien-Aufstand ohne
] grafische Finessen, spielerische
Einfille oder abwechslungsreiche Specials.

BLUTIG e Hier paBt alles zusammen: Die wenigen

figuren sind maBRig einfallsreich, das Tempo
erinnert an eine Zeitlupenstudie und die Hintergrinde
wohl am besten. Auch das Z00-

Da ma(‘:ht das Priigeln noch SpaB: Bei "Cosmic
Carnage” wird reichlich Blut vergossen.

Bedeutung. Musikalisch tendiert "Cosmic

erletzung, die Soundeffekte klingen blechern.

roter Farbe konnte Segas erstes 32X-
Beat'em-Up nicht vor dem empdrten * Buuuh!” der MAN!ACs bewahren.

Carnage” in Richtung Kor




t dezentem
Druck will SNK
auch ibre
Stammbkund-
schaft zur CD
bewegen. Kiirz-
lich wurden die
Preise fiir
Module um bis
zu 100 Mark
angeboben, so
liegt der Preis
von "Samurai
Shodown 2” bei
zirka 500 Mark
—lediglich die
Preise der Auto-
matenversionen
wurden nicht
angetastet.

Als ndchstes
Neo-Geo-Spiel
erscheint iibri-
gens "Panic
Bomber”, ein
Verschnitt aus
"Tetris” und
“Bomberman’,
(siebe MAN/AC
12/94), danach
die jeweils drit-
ten Folgen von
"Fatal Fury”,
"Art of Fighting”
und "Super
Sidekicks”.

Nachdem sich die
"Samurai Shodown”-
Helden am Ende ihres
letzten Abenteurs in
den wohlverdienten
Urlaub  zurtickgezogen
haben, droht jetzt wieder
Arger: Der Evil King ist zuriickgekehrt
und hat die Menschheit unterworfen. 15
Kimpfer treten an, um im Duell einen
wiirdigen Herausforderer gegen den
bodsen Tyrannen zu bestimmen. Vier
neue Figuren haben sich zur Samurai-
Clique gesellt: Nicotine ist ein kleiner
Zwerg mit grofSem Hut, Sieger ein Mus-
kelprotz mit elektrischem Metallarm.
Auflerdem stellen sich Genjuro, der

IPPON © "Samurai Shodown 2" gehort zu den aufwendigsten Beat'em
Ups, die mir bislang vor's Joyboard gekommen sind. Alle Backgrounds
sind noch eine Spur detaillierter gezeichnet als beim Vorganger, an
Animationen und Zooming IadBRt sich ebenfalls nichts aussetzen
Auch die akustische Untermalung paBt perfekt zu den Schauplat-
zen: Vom Mdnchgesang tber Hardrock und altertimliche Cemba-
lo-Musik bis zu vertrdumten Balladen ziehen die SNK-Musiker alle
Register. Mit neuen Spielfeatures waren die Designer leider etwas
sparsam. Lediglich die Einblendung der passenden Special-Kombi-
nation bei voller Power-Energie ist innovativ und tberaus nitzlich
"Samurai Shodown 2" ist ein nahezu perfektes Hau-Drauf-Ereignis mit
allen Vorzigen des ersten Teils (Waffen, ideenreiche Figuren), frischen

Helden und getunter Spielbarkeit.

Entwickler: SNK, J « Produzent: E. Kawasaki

wendige Samurai und Cham Cham, ein
hiibsches Urwaldmidel vor. Die alten
Charaktere kehren mit neuen Specials
zuriick, Wan-Fu hat seine Axt gegen
einen miichtigen Felsen ausgetauscht,
withrend sich Earthquake neuerdings in
Luft auflosen kann. Tierfreunde werden
sich tiber die Gefihrten von Galford,
Nakoruru und Cham Cham freuen: Der
Schwertschwinger bringt seinen schar-
fen Hund mit, tiber Nakoruru flattert ein
aufmerksamer Adler, Cham Cham wird
von einem Affchen hegleitet. Einige Sta-
ges erinnern an den Vorginger, wurden
aber komplett tiberarbeitet. Thr duelliert
Euch im Palast von Versailles, dem Dojo
von Kyoshiro und auf einer malerischen

Briicke im Wald. Thr besucht Gen Ans
Suppenkiiche, verbrennt Euch an einem
Lavasee den Bizeps und laft Euch vom
Scheinwerfer einer entgleisten Eisen-
bahn ins rechte Licht riicken.
Steuerung, Features und Prisentation
entsprechen groftenteils der ersten
"Samurai Shodown”-Folge.

SNK
NEO-GEO
500 MARK
M&B

90 %
81 %

88 %

Grafisch bombastisches Fantasy-Gepriigel
mit hemmungslosem Waffeneinsatz.
Spielerisch noch besser als der Vorgéanger.

MAN!AC februar




WL

THE MAYAN ADVENTURE

DIE GEFAHR LIEGT
MANCHMAL NUR EINE
RUTSCHIGE LIANE ENTFERNT!

~ R s
N ’Tf;‘ ~ Sz 72 c
\-‘\‘ ‘

g S~

i)
AcTiVision
MEGA CD SNES MI_EC.ADRIVE




48

)t man von
der verrﬁi?ksten
Raumschiff-
Mech-Kombina-
tion "Vortex” ab,
versuchte sich
bislang nur
Activision an
einem 3D-Robo-
ter-Kamp fspiel
auf Modul
"Mechwarrior”
ist dbnlich rabi-
at wie Ataris
“Iron Solidier”,
aber wesentlich
actionlastiger —
Dauerfeuer statt
taktischer
Attacke.
Wdébrend auf
dem PC viele
Mechwarrior-
Schlachten
toben, kommen
die Videospieler
erst nach und
nach auf ibre
Kosten. Sowobl
Siir das 32X
("Metal Head”),
als auch fiir die
Playstation sind
entsprechende
Titel in Vor-

bereitung.

\/ in [

Ungetiime nur selten in einem Video-
spiel blicken lassen, hat einen guten
Grund: Zur Darstellung ihres Schlacht-
feldes eignet sich 3D-Polygongrafik am
besten, und mit der haben die 16-Bitter
vonsega und Nintendo bekanntlich
ihre Probleme. Das Atari Jaguar liefert
den Action-Progragpmierer aber die
notige Rechen-Power, sodafl mit "Iron
Soldier” die erste vollwertige"Mech-
Simulation kampfbereit ist.

Vier mal vier Missionen mift Ihr als
Einzelkdmpfer in haushoher Roboter-
Riistung tiberstehen. Nach Studium des
Missionszieles und einem kurzen Be-
such in der Waffenkammer (dort lagert
zu Beginn nur ein Sturmgewehr) betre-
tet Thr das Schlachtfeld. Haltet Euch an
Eure Befehle (z.B. einen Convoy stop-
pen oder eine feindliche Waffenfabrik
ausheben) und denkt daran, daf Thr das
einzige halbwegs freundliche Wesen
des Spiels seid: Alle anderen Vehikel
sind als feindlich zu betrachten und
sofort zu terminieren.

Die Frage ist nur, wie Ihr dabei am
besten vorgeht, denn jeder Feindkon-
takt erfordert eine eigene Taktik. Die
tberall herumrollenden Panzer zer-
stampft oder erlegt Sie mit einem Schuf
aus dem Sturmgewehr. Hubschrauber

|

HEAVY METAL e Die Kampfbomber kreisen wie Aasgeier um mein Haupt,
zu meinen FiBen tummeln sich Panzer und am Horizont weisen ber-
stende Wolkenkrazer auf den Anmarsch eines zornigen Kontrahenten
hin - jetzt hilft nur noch flachendeckender Granaten-Einsatz. Bei "Iron
Soldier” bleibt kein Polygon auf dem anderen: Die spannend arran-
gierten Missionen und die Mandvrierfahigkeit Eures Mechs versor-
gen den brachialen 3D-Feldzug mit taktischem Tiefgang. Wenn Ihr
einen Level nicht schatft, versucht Ihr es mit einer anderen Bewaft-
nung oder einer neuen Marschroute. Die zahe Spielgeschwindigkeit
ist verzeihlich, schlieBlich haben wir es mit tonnenschweren Stahlrie-
sen und nicht mit wendigen Raumkreuzern zu tun. Zum Iron Soldier
paBt das bedachtigte Ausschreiten in alle Himmelsrichtungen — begleitet
von Industrial-Tekno, MG-Geknatter und tobenden Explosionen.

Entwickler: Eclipse, D = Produzent: Sean Patten - Design & Programmierung: Marc Rosocha, Michael Bitt-
ner e Grafik: C.Reissmiiller, B. Bleicken, O.Lindau » Sound & Musik: M. Knezovic, J. Gierveld, K. Brenholdt

und Flugzeuge umschwirren Euch, feu-
ern Raketen ab oder legen einen Bom-
benteppich iiber Eure Umgebung.
Durchschaut ihre Manover und tiber-
rascht sie im rechten Augenblick mit
Dauerfeuer oder gezielten Schuissen.

tschiffe - ickt Sig mit dem
chone Gouraud-schattierte Fahrhaus...

THE BIEST ¥

- ...Ihr diirft vier weitere Schiachtfelder
in Schutt und Asche legen.
Die Reihenfolge bleibt Euch Uberlassen.

Um die michtigen Gegner spiterer Mis-
sionen zu lberwinden, benitzt Thr
Raketenwerfer, Distanz-Kanonen und
Schutzschilde, die Thr mit erfolgreich
absolvierten Levels erbeutet. Euer Mech
wurde als Artillerie-Transporter konzi-
piert und wartet vor jeder Mission auf
eine individuelle Bestiickung: Eine Ket-
tensige in die Hand, zwei Plasma-Kano-
nen auf die Schultern, Raketen- und
Granatwerfer an die Hifte. Selbst wenn
Thr alle Rohre leergefeuert habt, seid Thr
nicht wehrlos: Eure stihlerne Faust
knickt Hochhiuser, Euer Stiefel plittet
jeden Panzer. Auerdem findet Ihr in
Farbriken und Lagerhallen zusitzliche
Munition und Lebensenergie.

" Euren Blick, um fliegende und rollende
 Feinde ins Fadenkreuz zu nehmen.

MAN!AC februar
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Wo ganze Fabriken wie Kartenhauser zusa / \ chm 1
habt Ihr auch das Pech, auf einen ebenbiirtigen treffen — siehe echts oben. -
GIGANTISCH »
Ataris "Iron Soldier
Die Steuerung ist komplex, ermoglicht _ v 4 = ;

Euch aber einen maximalen Aktionsra-
dius. Mit einem Feuerknopf beschleu-
nigt oder bremst Ihr Euren Schritt,
wihrend Thr durch Druck nach vorne
oder hinten nach oben bzw. unten
blickt. Das bedeutet, daf Thr sowohl

GRLINIYLD UsE

Eure Lenkbewegung, als auch Eure
Kopfbewegung iiber das Steuerkreuz
kontrolliert. Die restlichen Tasten die-
nen zur Waffenauswahl.

9 1
P aTART cone

Verpatzte Auftrige dirfte Thr nochein-
mal angehen, vorrausgesetzt Euer Mech

ist noch funktionstiichtig. Werdet Ihr L j '
zerstort, helfen Euch drei Continues und : i

eine automatische Save-Funktion wieder ATARI
auf die Beine. JAGUAR
130 MARK
ATARI

69 %
73 %

Lo
h'
i .,I

- - - - Schwergewichtige Science-Fiction-Schlacht
Hinter Pwe'dampf und Flammenmeer fiir Taktiker und Action-Spezialisten Gul
Jauert eii tlickischies Spisiprnzipe aushalancierte Missionen, tolle Musik
Zzihlen Taktik, Koordination und Reflexe.

MAN!AC tebruar



Wa’hrvnd sich

deutsche Rollen-
spieler in
7Zelda” austob-
ten, machten
Spieler in Uber-
see bereits die
"Soulblazer”-
Dungeons unsi-
cher. Mit zuneb-
mender Import
Slut entdeckten
auch deutsche
Spieler den
Leckerbissen
aus Fernost. Bis
beute warteten
sie sebnsiichtig
auf eine PAL-
Umsetzung.
Doch aktuell ist
"Soulblazer”
nicht mebr. Die
Kollegen von der
Importfront
erforschen mitt-
lerweile den ino-
Jfiziellen Nach-
JSolger “lllusion

of Gaia’.

in der Lage mit
allen | ehewesen 7u
=] spreche
Die deutsche Ubersetzung lieB lange
auf sich warten: Leider mutet die
Wortwahl eher kindlich an.

Gierschlund Konig
Magridd entfiihrt den
Erfinder Dr. Leo, um
mit dessen Hilfe dem
. Hollenfiirsten Deathtoll
einen Handel vozu-
schlagen: Im Austausch
gegen die Seelen seiner Untertanen
erhiilt Maggrid je ein Goldstiick. Um sei-
nen Welt vor der Entvolkerung zu
bewahren schickt Gott den "Soulblazer”
auf die Erde.
Mit dem Schwert gewappnet steigt Ihr
ins Deathtolls finstere Verlie3e hinab:
Hohlen. versunkene Stiidte und azteki-
sche Pyramiden quellen tiber vor (iblen
Kreaturen. Nach der Zerstérung eines

SEELIG
So

durch meisterhaft kolorierte Landschaften

Nach der Befreiung einer Welt transformiert Ihr zum blauen

Programmierung: Masaya Hashimoto ¢ Grafiken: Kunji Yokura, Masahiko Takai. Takeshi Matsumaro. Siuta-

ro Majima * Sound: You Himeno

Soulblazer

675237 GEW

LEV 25 EXP
PLAYVE P

Viel Lar Phonix-
magie hat Meister Deathtoll trotz
immenser GroBe nix zu melden.

er*v‘ 25 ExXe
BlLavew

675377 GEM

Erst nach Befreiung der Millerseele,
kénnt |hr mit dem Muhirad einen
unteridischen Aufzug in Betrieb setzen.

Monsterhortes erscheint ein neuer Weg
oder entweicht eine gefangene Seele.
Befreite Seelen nehmen wieder Gestalt
an und kehren in lhren Heimatort
zuriick. Thr Dank an Euch ist eine niitz-
liche Information oder Hilfestellung.

An Effekten wurde
t

Energieball und werdet in die nédchste Mission geschleudert.

| iV 25 Exe

C7nen7 GEM
PLavE P

Zum Atmen unter Wasser braucht lhr
eine "Luftblasenristung”. Danach stutzt
Ihr den Seeigeln die Stacheln.

Ohne solches Know-How stockt das
Heldenepos: Auf eisig-rutschigem
Gelinde kann man sich beispielsweise
nur mit "Pilzschuhen” bewegen Ebenso
solltet Thr Euch um eine bessere
Bewaffnung kiitmmern: magische
Schwerter und Riistungen warten nur
auf ihre Entdeckung. Besonders wichtig
aber ist die Traumrute: Mit ihrer Hilfe
konnt ihr in die Gedanken Schlafender
schliipfen und sonst unerreichbare Orte
besuchen. Die Seele eines Zauberers
beschenkt Euch mit magischen Fihig-
keiten. Sie schwirrt um Euch herum und
beschieit Gegner mit zuvor Zauber-
spriichen Eurer Wahl. Ohne die richtige
Magie wird's heikel.

th v‘ r)'ﬁ 'vr\»-‘

SUPER NES
130 MARK
LAGUNA

76 %
70 %

Atmospharisch stimmiges Action-Adventure
in technisch ansprechendem Gewand. Man-
gelnde Abwechslung triibt das Vergniigen.

MAN!AC februar




X 14 K
% Geplattete Monster hinterlassen Extras.
Neben Goldmiinzen gibt es Phiolen
mit lebenserfrischendem Getréank.

Ein Unwetter zertit-
tet die zarten Bande
zwischen Master Hig-
gins und seiner Freun-
din Tina. Wihrend Hig-
», gins um seine Erinne-
rung kimpft, gewinnt
Tina die Liebe des Konigs von
"Waku Waku". Als sie wihrend der
Hochzeit von einem Adler geraubt wird,
beauftragt man ausgerechnet den
ahnungslosen Higgins mit ihrer Rettung,
Vor dem Reiseantritt kehrt Higgins in
der ortlichen Schenke ein, entschlum-
mert und wird im Traum von seiner
Schénen tiber den Stand der Dinge auf-
geklirt. AnschlieRend macht sich der

HUDSON
SUPER NES
140 MARK
HUDSON

58%
63%

Held in Blatterhose macht Inselreich
unsicher: Gute Spielbarkeit sorgt trotz nied-
rigem Schwierigkeitsgrad fiir SpielspaB.

MAN!AC februar

Entwickler: Hudson Soft, Japan

| Das Rezitieren magischer Formeln ver- g
langt Konzentration. Ein griiner Zauber-
trank entspannt den geplagten Geist.

furchtlose Dickbauch im Lendenschurz
mit seinem Flof auf die Suche: Aus der
Vogelperspektive seht Thr das Inselar-
chipel. Steuert Thr eine Insel an, wird in
die Seitenperspektive gewechselt. Nach
Jump'n'Run-Art hiipft Thr durch Wiilder,
Eispaliiste, Feuerwelten und unteridi-
sche Katakomben. Die niedlichen, aber
hosartigen Gegner verprigelt Thr
anfangs mit nackter Faust. Die im spiite-
ren Spielverlauf gefundene Waffen,
Riistungen oder Schilde konnt Thr eben-
so wie Gegenstinde im Menl aktivie-
ren. Das Menti ist stilecht auf eine Stein-
platte graviert und erlaubt es Euch, an
jedem beliebigen Ort Euren Spielstand
zu speichern.

PARADIESISCH o

Kommt es wahrend der Seefahrt zu
einem Kampf, wird wieder auf die
Seitenperspektive umgeblendet.

Der Sprung auf einen Hebel a8t Stein- K
blécke mit demselben Symbol
erscheinen oder wieder verschwinden.

Die Magieoption henutzt Thr. wenn lhr
den legendiren Zauberstab gefunden
habt. Mit seiner Hilfe konnt Thr gesam-
melte Zauberspriiche. wie beispielswei-
se “Feder” (teleportiert Euch zum Level-
anfang) oder "Heilung" anwenden.

Master Higgins in hitzigem Gefecht: die Anzeigen oben verraten Euch
seine Lebensenergie (links) und seine Magiereserven (rechts).

e
Diese Felsen warten
an versteckten Orten
mit Tips auf Euch.

Feige: Der Schildkréten-
Drlickeberger verkrimelt
sich im Panzer.




. . f:eidcr bat
Capcom aus
Kostengriinden
auf eine Batterie
verzichtet. Dem-
ents prechend
miifSt Ibr ein
(ertrdglich
komplexes)
Pagwort ab-
kritzeln. An-
schliefend folgt
ein Code, der ein
paar Extras bie-
tet und Euch vor
einer Handvoll
bereits besiegter
Endgegner

bewabrt.

e
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Links oben wird die Lebensenergie angezeigt,
rechts oben ist Platz fir drei Waffen bzw. Extras.

Messerscharf: Hutet Euch vor seiner
blitzblanken Klinge.

Nachdem wir in der
letzten MAN'AC aus-
fahrlich tber Ursprung
und Verwandtschaft von
%~ "Demon's Crest" geplau-
dert haben, verzichten wir
an dieser Stelle auf entsprechende
Infos. Das Action-Adventure erstreckt
sich tiber sechs grofle Levels, die in
zahlreiche Abschnitte unterteilt sind.
Nach einer kurzweiligen Intro-Szene
habt Thr sofort Zugriff auf vier Spielstu-
fen, die Thr auf einer Mode-7-Landkarte
anfliegt. Dartiber hinaus laden mehrere
Einsiedler-Hiitten zum Besuch. Dort fin-
det Thr geschiftstiichtige Hindler, die
magische Ampullen zum Kauf anbieten,
wichtige Informationen preisgeben oder
zu einem Bonusspiel auffordern.

Anfangs mutet "Demon's Crest" als grad-

lieniges Jump'n'Shoot an, doch im Lauf

des Abenteuers entfaltet sich ein kom-
plexes Netz von versteckten Passagen,
geheimnisvollen Puzzles, Zaubertrinken

BACK TO THE FUTURE o
t
Actionspiel

verbindet

man dem Capcom-Werk spielerisch und technisch an: Wie das
Super-Nintendo-Friihwerk ruckt's an vielen Stellen. Ansonsten
faszinieren Optik und Inhalt: Jede Menge Action, interessante Fein-
de, abwechslungsreiche Szenarien und etliche Ratsel
Crest" ist kein stupides Level-Abgehipfe, sondern erzahit eine span-
nende Geschichte. Eine willkommene Abwechslung zu extravaganten
Jump'n'Runs und putzigen Disney-Modulen, grafisch wunderschon pra-
sentiert und mit eher behutsamem, denn hektischem Spielverlauf.

"Ghouls'n’Ghosts’n'Goblins”: Gerade zu Beginn des
Spiels erkennt man die Abstammung des Helden.

Entwickler: Capcom, Japan

Kopfios: Dieser Obermotz schleudert
seinen Kopf auf Euer Helden-Sprite.

Bereits bei so wenigen Objekten féng;
"Demon’s Crest” feste an zu ruckeln
und Verwandlungsextras. Inshesondere
der Hauptdarsteller wird zum Chamile-
on: Zunichst fightet sich der signalrote
Didmon als befliigelter Fassadenkletterer
voran, spiter lernt er schwimmen und
pulverisiert ehemals resistente Mauer-
steine. Um die mannigfaltigen Gegen-
stinde zu verwalten, stellt "Demon's
Crest" ein Untermenii zur Verfligung, in
dem die Extras fein sduberlich sortiert
sind. Die verschiedenen Ruistungen wer-
den ebenso verwaltet wie die leckeren
Sifte, mit denen Thr vor einem Kampf
fliehen konnt, die Lebensenergie an Ort
und Stelle auffrischt oder ein Zusatzle-

Demon's

Wendig: Das robotische Schlangenwesen
ist nur am Kopf verwundbar.

TE
Zaubertranke kosten Geld, das hr
zuvor in den Levels sammelt.
ben aktiviert. Taktisch erweist es sich
als enorm wichtig, da® Thr fiir bestimm-
te Feinde bzw. Szenen das passende
Outfit anwihlt und die Zaubertrinke

griffbereit zurechtlegt.

Um einen Level vollstindig zu erkun-
den, miRt Ihr ihn mehrmals aufsuchen
- selbst wenn Ihr die jeweiligen End-
gegner bereits erledigt habt.

CAPCOM
SUPER NES
130 MARK
CAPCOM

73 %
73 %

Geistreiches Jump'n'Shoot mit Ratseln
und magischem Flair: Die Grafik ist
wunderschon, ruckt aber erbarmlich.

MAN!AC februar




Produzent: Greg Duddle = Programmierung: Erwin Kloibhofer = Grafik: Henk Nieborg =

Sound: Matthias Steinwachs, Dave Lowe

/ Auch auf CD ist der
kleine Zauberlehrling
Flink auf der Jagd nach
dem Hexenmeister
Wainswright, der die Ratsver-
sammlung des Dorfes Imagica ent-
fuhrt hat. Thr durchspringt die glei-
chen Levels, wie auf dem Modul,
lernt mit der Zeit neue.Zauber-
spriche und stellt Euch schlielich
dem finalen Duell. Die einzigen
Neuerungen sind stimmungsvolle
Hintergrundmusiken von CD und

| PSYGNOSIS
MEGA CD
| 110 MARK

86 %

| 77 %

Tarzan-Flink weicht auf der
Liane den Dornen aus.

ein ordentlich animiertes Intro, das
Euch die Entfithrung und den
Beginn von Flinks Abenteuer vor
Augen fithrt. Flink ist nach
wie vor ein umfangreiches
Gehiipfe mit einigen Geheim-
nissen, bunter Grafik, neuen
Ideen und grafischen Gags,
die den Spielablauf auffri-
schen und Euch einiges
Schmunzeln ins Gesicht lockt.
Wer das  stimmungsvolle
Jump'n'Run  noch nicht
besitzt, dem empfehlen wir

Produzent: Elisabeth Curran « Design: Andy Gitmour, Dave Hall, Juan Sanchez e

Programmlerung: Dave Lincoln

Bratal - Paws of Ful'y,

Gametek geht den
umgekehrten Weg: Im
Gegensatz zur CD wird
die Modul-Version von
"Brutal” nur von einem asiatischen
Gedudel begleitet - alle Intro- und
Animationssequenzen wurden
jedoch wegrationalisiert. Am
Spielablauf ha tsich mal wieder
nichts gedndert: Mittels Pagwort
speichert Thr Euren Helden, der
sich durch siegreiche Kimpfe wei-
terentwickelt und sich immer mehr

| GAMETEK

MEGA DRIVE

| 110 MARK

69 %
62 %

5

%

Der kombinierte Rad-Kick von
Roxy hat eine hohe Reichweite.

Spezialattacken aneignet. Kampft
lhr gegen einen Freund, muf$ die-
ser mit einem Standard-Kung-Fusel
antreten, es sei denn, er
besitzt auch ein Pawort.
Viele der Computergegner
sind nur mit der Sprung-Kick
und-FuSfeger-Taktik zu schla-
gen, da sie alle Spezialschlige
beherrschen und diese auch
ausgiebig einsetzen. Die klo-
bige Steuerung und die
langsame Reaktion der Kdmp-
fer geben den Duellen einen

Magie-Jump'n'Run mit grafischen Gags,
wunderschoner CD-Musik. neuen Ideen
und gelegentlichen Durchhangern.

b Kuscheltier-Priigelei mit netten Animatio-
¥ nen und vermurkster Steuerung. aber moti-
vierendem Aufbau-Modus der Kampfer.

die CD-Version — alle anderen
sparen auf das nichste Spiel
von Kloibhofer & Nieborg. oe

faden Beigeschmack. Zu
Zweit ist "Brutal” dennoch
interessant. oe

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

vaverb. Preisempf. OM 6 g ,95
Auch fir MEGADRIVE
unter Art.-Nr. SV 443

'
SV 439 SG PROPAD 2

Superjoypad mit 6 Spielknopfen fir Megadrive.
Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer, Slow-Motion,
LED-Display, Alle Stufen durchspielen!

SV33 A

®
ki
_—

SN PROPAD i 3 & unverb. Preisempt. OM 39,95 e
Inzwischen das erfolgreichste Pad fiir Auch fiir SNES i 2 ) -
% SNES und Megadrive (SV 434) unter Art.-Nr. SV 339 ey Lo .| T Schweiz
unverb. Preisemp!. DM 34,95 oz, =, ABC Import & Export AG
SV 338 ] B'afgasnel 48
. f (4 2< CH-9475 Sevelen
Top-ﬁghter o e“ e( ( Tel. 081/7852960
. Die kompromisslose \ \ QUALITY JOYSTICK Fax 081/7851222
Konsole fiir den absoluten \ Osterreich:

R =59 > GmbH - FarEast-Import-Export \ ’ i
Profi mit Programmierung 4 SV 336 SN ABC Marketing & Vertrieb
fir SNES und mit den Top-Konsole fir SNES 27404 Weertzen - Tel. (0 42 87) 12 51 - Fax (0 42 87) 6 07 kﬁg}rggfdaircn
superrobusten mit Digital-Action Vertrieb nur uber den Fachhandel. : ; Tel. 05522/1675
Spielhallen-Mikroschaltern. Learning-System SNES und Game-Boy sind geschutzte Warenzeichen von Nintendo. Fax 05522/71674

Megadrive ist geschutztes Warenzeichen von Sega.

unverd,prisempt, o4 99 . 95



Gertich-

tekiiche im
Renn-Sektor bro-
delt: Unsere
amerikanischen
Kollegen wissen
bereits von
einem "Ultra
Mario Kart”,
das 1996 auf
dem Ultra 64
erscheinen wird.
Auch ”F-Zero 2”
soll in den Nin-
tendo-Labors
bereits erste
Testfabrten
absolvieren.
Fact ist, dag
Core Design
"B.C. Racers” fiir
das 32X umsetzt
und fiir den
Saturn “Fractal
Racer” vorberei-
tet. Mebr zu den
neuen Core-
Design-Spielen
erfabrtin der
ndchsten

MAN!AC.
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Nach einem turbulenten Zeichentrick-Vor-
spann réhren die B.C. Racers durch
den Dschungel, verkloppen sich...

Nachdem Chuck Rock
und sein Sohn alle Kid-
napper aus der Steinzeit
vertrieben haben, gonnen
sie sich etwas sportliche
Abwechslung. Millstone Rock-
afella, der reichste Millionir des
Neandertal ruft zu einem Wettbe-
werb der besonderen Art: Acht verwe-
gene Urzeit-Biker versammeln sich auf
Rockfellas privatem Rennareal, um die
die Rockhard & Enormous-Trophie und
das ausgeschriebene Boulderdash Bike
zu gewinnen. Jeder der B.C. Racer hat
auf seinem Flintstonesrad einen Beifah-
rer dabei, der per Knopfdruck ein Waffe
oder seine Fiuste schwingt, um Gberho-
lende Gegner aus dem Sattel zu heben.

Produzent: Jeremy Smith « Design: Toby Gard, Buy Millert ® Programmierung: Dan Boott = Grafik: Toby
Gard » Sound: Martin Iveson

{

...gegenseitig auf der Sumpfstraie,
diisen im Mordskaracho dem Sonnen-
untergang entgegen...

Diese prihistorische Road Rash-Variante
fiihrt zu wilden Stragenkdmpfen und
ripelhaften Rempel-Aktionen. Je mehr
Gegner Thr vom Moped boxt, umso
hoher ist die Chance, daf Thr ein weite-
res Continue erhaltet.

Wie bei "Virtua Racing” wihlt Thr via
Knopfdruck drei unterschiedliche Per-
spektiven, von oben, von hinten oder
aus der Verfolgersicht. Nach jeder
absolvierten Runde, bekommt Ihr ein
Nitrofass zugesteckt, mit dem Ihr per
Knopfdruck eine zeitlang Hochstge-
schwindigkeit erreicht. Sollte Eure Sprit-
anzeige nach heftigen Pisten-Gerangel
dem Nullpunkt zuneigen, midt [hr Aus-
schau nach einem Haufen Dino-Keulen
halten, die Eure Karre wieder auf Vor-

1

...und génnen sich auch nachts keine o
Pause. Denn jeder will sich das Boulder-
dash Bike unter den Nagel reiBen.

dermann bringen. Geht Thr mit einem
Mitspieler an den Start, steuert dieser

den Beifahrer, der Euch durch geschick-

te Gewichstverlagerung hilft, die engen

Kurven zu bewiltigen. Gegeneinander

konnt Thr nicht antreten. Leider vergaf§

Core Design ein PaBwort oder eine —
Saveoption. Eine Tabelle der Rekorde

gab’s in der Steinzeit anscheinend auch

noch nicht.

ROLLING STONE » Kaum haben wir uns von "Mario Kart” geldst und
"Astro Go! Go!” durchgespielt, lockt uns Core an den Bildschirm
zurlck. Doch die Erwartungen des abgekochten Rennspielveteranen
werden nicht erfiillt: Nitzliche Extras oder Zusatz-Gimmicks sucht
Ihr vergeblich. Einzig der Nitrokanister peppt Euer Vehikel aut — das
kann’s doch nicht gewesen sein. Die drei Perspektiven sind eine
feine Sache, leider wird das Level-Panorama des ibersichtlichen
Lo-Res-Modus vom Pixelgeflacker gestort. Dank Cores "Thunder-
hawk”-Erfahrungen steuert sich "B.C. Racers” prima. Vor Lenk-Cha-
otik a la "F1 Grand Prix 3" bleibt Ihr verschont. Die Grafik lockt mit
bonbontfarbenen Hintergriinden und vielen Details. Der Steinzeit-Funk
rollt elegant ins Ohr. Wenn lhr an "Street Racer” keinen Gefallen mehr
findet , konnt Inr im Beiwagen von "BC Racers” umsteigen.

CORE DESIGN
MEGA-CD

110 MARK
SEGA

72 %
71 %

68%

Witziger Mario-Kart-Clone mit 3D-Zooming

: 5 7 7 SRR Fehlende Extras und acht kurze Strecken
Trockener Tank? Sand im Getriebe? Links liegen die Dinokaulen. :

Dust uiber sie hinweg, und Eure Maschine wird generalliberholt.

bremsen Euren Steinzeitenthusiasmus

MAN!AC februar



Entwickier: Highscore Productions, USA « Produzent: Scott Orr = Design: Happy Keller « Pro-
grammierung: John Schappert ¢ Grafik: Matthew Crysdaie, Eric Browning, Steve Paris, Tara
Packard « Sound: Brian Schmidt

05528 /3451 Fax 05528/ 35 16
Super Nintendo WWF Raw dt. 149 -
Actraiser 2 dt. 119~ | Action Replay 2 dt. 99—
Bugs Bunny dt. 126~ | Pr. Universal Adapter 59,
Batfletank 2 dt. 129~ | Super Game Boy dt. 99.~
Choplifter 3 dt. 104~ | Tristar dt. 99.-
Castlevania 4 dt. 89, .
Dschungelbuch dt. 119,- g/[elga Dr:ive
Dragon - Bruce Lee dt. 17,- osthevonllg L d 89,-
Donkey Kong Country dt. 133,- Dsc ungelbuch at. 99~
Earthworm Jim dt. 129.~ | Dynomite Headdy dt. 109~
Flintstones dt. 17— Dragon - Brucg Lee dt. 99~
= F-1 Pole Position 2 dt 119,- | Eternal Champions dt. 125~
: ¥2 . Indiana Jones dt. 129~ | Earthworm Jim dt. N9~
Nicht nur die Optik erinnert an paang ohe 129~ | F-15 Strike Eagle dt. 109,
den Vorgénger... Lord of he Rings d. 119~ | Kowasaki Super Bikesdt. 116,
. = Madden 95 dt 129~ | Mega Bomberman dt. 98,-
sierte Regeln, Auswechselmoglich- NBA 95 df 120'— | Rise of the Robots dt. 19~
keit und Verletzungsrisiko fordern  Zeitlupenperspektiven erleichtern NHL ‘95 dt. 129~ | Shining Force 2 dt. 19,-
den Football-Fan, frei drehbare die Spielzuganalyse. Pitfall dt. 129, | Super Street Fighter 2dt. 129~
Trot hnt guter Gestalt Power Rangers dk. 129, | ShagFudt. 124,-
rolz gewohnt guter vestaltung Rise of the Robots dk. 139~ | WWFRaw dt. 124,-
kann die Super-NES-Adaption Rock'n'Roll Racing dt. 109~ | Zombies dt. 69,-
(EA-Sports-typisch)  nicht Radical Rex d. 119~ | Action Replay 2 dt. 99~
ELECTRONIC ARTS S ) Return of the Jedi dt. 129~ | 32X Grundgerdt dt. 375~
neben der Mega-Drive-Urver D d 125 -
SUPER NES X .. Stunt Race FX df. 109,— oom dt. 0
sion bestehen: Das Spiel- Striker dt. 69~ | Matocross dt. 125,-
140 MARK tempo ist nicht so fein ausba- Street Racer dt. 19~ \5",‘” W;rs.Arcgde dt. 125~
lanciert, die NFLPA-Lizenz et Lol (Mt =
64 % o . Super Street Fighter 2 dt. 129,
fehlt gianzlich - Thr migt auf Shagq Fu dt. 129~ | Saturn jp. 1549 -
58 % die "echten" Spielernamen Super Bomberman 2 dt. 109,— | Sony Playstation jp. 1299,-
verzichten. Ansonsten erhaltet Syndicate d. 129~ | Neo-Geo CD k. 1099,~
) Samurai Shodown dt. 129~ | Spiele ab 87,-
Thr (frecherweise) exakt das
gleiche Spiel wie bei der Vorkasse 6,00 DM ¢ Nachnahme 9,90 DM ¢ Ab 300 DM Versandkosten frei

Spielerisch gutes Foothall, das allerdings
dem Vorganger viel zu @hnlich ist und

neue Features vermissen laBt.

Super-Nintendo-Version des
Vorjahres - daher der
Wertungsabzug.

Entwickier: Tradewest, USA

Troy hat keine Chance gegen k
~ das obige "Madden”-Football

WGROBI'S GAMESHOP »

Pfarrer-Rudolph-Str. 7 ¢ 37434 Bilshausen

Viele andere Artikel auf Anfrage

Drift Out

Gal's Panic

Hot Shots Tennis
P.O.W. (SNK)

>

Autorennen 299~

Geschick
Sport

299,
299,

Soldnerspiel 299,-
Super Street Fighter 2 Beat'em up 1499,-

Altere Platinen schon ab 50,-

zusammen. Aktuelle Ligastinde
werden per Batterie gespeichert,
auerdem dirft Thr zu zweit

gegeneinander antreten. Wem die
Football-typischen Feldaktionen zu
hektisch sind, greift als Coach le-
diglich in das Playcalling ein.

Als Bildschirm-Footballer hat
Troy ein nicht ganz so golde-
nes Hindchen wie auf dem

H. Jung
Fliederstrafle 9

An- und Verkauf von Toke a Tripto ®
R ILD 66773 Schwolbach
&) 1ek: 06834/5 5594

ereriser & FUTURE W@
i s Fax: 06834/5 59 27

Montag bis Samstag 10 - 19 Uhr,ab 19 Uhr Anrufbeantworter

Bestellservice rund um die Uhr

TRADEWEST Hierzu ein Auszug aus unserem Angebot

SUPER NES

SEGA 32 X SEGA Saturn

PHILIPS CDi
Grundgerat  dt: DM 369~ | Grundgerat US Grundgerat CDI 450 DM 750~

130 MARK Feld: Eine bescheidene Grundgerat  us. DM 369 | + Virlua Fighter DM 1.400- | GrundgeratCDI550 DM 1.200,-
) ~ . @ . Doom dt: DM  119,— | Grundgerat PAL DM 1.450,— | 7th Guest EM A1:‘9‘.—

Anzahl von Spielziigen, ein Virtua Racing Ghaos Conirol o ads

41 % . . . Deluxe dt: DM 119~ | SONY Playstation Bum Cycle demnéchst
bichen ngamodus, ein paar Star Wars dt: DM 119~ | Jetzt bei uns erhaitiicht MPEG-Cartridge 3m sgg.:

47 % 1 Motocross dt: DM 119~ Filme ab :

Madden-Elemente und wenig NEO-GEO CD 300
r "

Panasonic us DM 979-

auli afik — d ar’ Grundgerat  us: DM 599 | Grundgerat
0 O/ erbauliche Grafik — das war’s. Grundgerat  dt: DM 599 | Top-Lader oM o | Gokelar LS oM &9
4 i i i 139,~ | King ot Fighters D ,— | Panasonic ! -
O Zu sehr verlieRen sich die g?:;,n: L'l T:)pg Hunlgr DM 129~ | Demolition Man gm :gg—
i ‘ ‘ a Bruce Lee St DM  139,- | SuperSidekicks2 DM 129,~ | Orion Off World -
De'51 gner auf altbewihrte BuceLeestory M e ol AR DM 19—
Spielelemente von Konkur- uv.m. Samurai Shodown2 DM 149,— [ uwv.m.

renzpro dukten. Kein tbles Aktuelle Preise und Spiele fir alle Systeme, sowie Preise fir Gebrauchtspiele verraten wir Ihnen geme...
. Versandkosten DM 5.— zzgl. Nachnahme (ab 250, frei) Drucklehier und Non Unirei werden verweigert
Spiel, aber es geht besser.

Footballsimulation im "Madden"-Stil:
Leider fehlen die Klasse des Originals
und spielerische Hohepunkte.

MAN!AC februar




Der Legende

zufolge "erfand"
ein englischer
Schiiler des Pri-
vatcolleges von
Rugby 1823 die
Sportart, indem
er beim Fugball-
spielen die
Lederkugel ein-
SJach in die
Hdnde nabm.
Offizielle Regeln
wurden 1871
eingefiibrt.
Rugby ist vor
allemin den
Commonwealth-
Staaten eine
beliebte Sport-
art. Neben Neu-
seeland, Eng-
land, Australien
und Siidafrika
ist aber auch
Frankreich eine
Hochburg des

Sports.

Nach den beheba
/ testen US-Sportarten
sowie Fufball hat EA

sche Rugby entdeckt: Mit
den besten Nationalteams
der Welt bestreiten ein bis vier Spieler
(Adapter vorausgesetzt) die Weltmei-
sterschaft. Thr habt die Wahl zwischen
30 Mannschaften, um im WM-Turnier,
in Freundschaftsspielen oder einer
selbstgebastelten Liga zu bestehen.
Beim Rugby spielt Thr mit 15 Mann star-
ken Teams. Ziel ist es, einen ovalen
Lederball in der gegnerischen Endzone
zu Boden zu bringen. Dafiir gibt's finf
Punkte, bei dem anschlieBenden Con-
versions-Kick auf ein Torgestinge noch
einmal zwei. Drei Punkte erhaltet Thr,
wenn Ihr einen Strafkick oder ein Feld-
tor aus dem Spiel heraus erzielt.

Um den Ball in die gegnerische Torzo-
ne zu tragen, rennt lhr mit Eurer Stiir-
mer-Phalanx auf die andere Mannschaft
zu und versucht, durch schnelle Abga-
ben eine Liicke in der Deckung zu fin-
den. Zudem konnt Thr den Ball auch
einfach nach vorne schlagen und ihn

zelaktionen verzettelt

Touchdoun by M.
gt 6 o -

fOr

jetzt auch das urengh-

UNGEWOHNT e Als durchschnittlicher Sportfan bekommt
de kaum etwas vom englischen Volkssport
nur eingeschworene Rugby-Fans SpaB an dem Modul aus der EA-
Sports-Reihe haben. Die isometrische Grafik ist (bersichtlich
Steuerung und Prasentation EA-typisch gut. Leider triiben techni-
sche Schwachen wie Ruckel- und Flackeranfdlle das Bild, wenn
sich mal wieder zehn Spieler um das Lederes balgen. Wer etwas
abseits von US-Sportarten und FuBball sucht, kann sich das Mehr-
Spieler-Spektakel ohne Bedenken zulege
Rugby mit allen Starken und Schwachen: Der flissige Spielverlauf
gefallt, dafir 1st aber auch viel Mittelfeldgepldnkel an der Tagesord-
nung, weil Ihr kaum eine Liicke in der Abwehr findet und Euch oft in Ein-

Electronic Arts auf dem Insel-Trip:

Produzent & Design: Kevin Buckner e Programmierung: David Colclough, Hugh David, Stuart Law,
Gary Roberts, Jules Burt e Grafik: Jon Law, Alan Ansell. Will Hallsworthh, Jason Lord, Jaqui Odell e

Sound: Bill Lusty

Rugby

et
Der "AnstoB": Ein Dutzend Spieler
balgen sich um den Ball, um ihn fiir
ihre Mannschaft zu sichern.

Ireland

Futt Teom

Statistics

Kicking

Die Nationalmannschaft von Irland hat
gute Werte: Ob Deutschland da
mithalten kann?

durch den Einsatz des Sprint-Knopfes
vor dem Gegner sichern. Bei Regelver-
stoBen und beim Seitenaus wird der
Ball ins sogenannte "Gedringe” gewor-
fen, wo Thr mit Eurer gesamten Mann-
schaft versucht, das andere Team weg-

ierzula
t, trotzdem werden nicht

Dafiur bekommt er

Leane
and.

EA Sports beschert Mega-Drive-Besitzern die erste Rugby-Simulation.

orid Cap 95

Trainer-Analyse: Wichtige Spielfeld-
aktionen kénnt Ihr Euch in Zeitlupe
beliebig oft ansehen.

Rugby World Cu

1995

Language Engti

Play Mode Friendtly

Team One Engtana

Teom Two Iretona

Hatf Length 4 Minutes

Die (bersichtliche MenUprasentation
orientiert sich an den bekannten
EA-Sports- Titeln.

zuschieben und das Oval zu ergattern.
Als Spieloptionen stehen "Simulation”
oder der vereinfachte Actionmodus zur
Wahl, zudem duirft Thr die Abseitsregel
deaktivieren. Der Spielverlauf wird in
isometrischer Perspektive prisentiert.

©1994 [lectronic Airts  © Rugby World Cup Ltd 1966 TM

CODEL "8l
qon 1)) 12|
12|28 A"

ELECTRONIC ARTS
MEGA DRIVE

120 MARK
ELECTRONIC ARTS

57 %
50 %

Attraktive Umsetzung der Randsportart
mit guter Steuerung, aber auch
vielen technischen Schwachen.

MAN!AC februar




Mogo Bomberman (C-Sp.) 99,-

Sylvester & Tweety dt
Ta d

Turrican dt 99,-
MEGADRIVE -, fifepis, o7
_ Micro Machines 2 dt 109,-
2nd Samurai df 99~ Mighty M, Power Rangers dt 99,-
Addams Family us 99, Max dt 99,-
Aladdin dt 89,- NBA Jam dt/us 119,-/109,-
Animaniacs dt 99,- NBA Live 95 dt 109,-
ATP Tennis dt 109,- NHL Hockey 95 dt 109,-
Ballz dt Nigel Mansell dt 99,
Barkley’s Shut up & Jam dt/us 89, /69 Pete Sampras Tennis dt 109,-
Bafmcn cnd Robin dt 109,- Pele Soccer dt 39,
etec! g PGA Tour European Tour dt 99,
./% PGA Tour Golf 3 dt 09
Battle Tech us 129,- Pinkie dt 89,
Beavis & Butthead us 129.- Pirates Gold us 109,
Bull:bo’n ds:u d 109,- Pitfall dt . lgg,-
Bubsy 2 89,- Powergate -
Cannon Fodder dt 99,- Probotector dt 109,-
CD Battlecorps dt 109, Psycho Pinball dt 109,
CD Double Swm:h dt 99, Puasy dt 39,-
CD Dracula Unleashed dt 99,- Radical Rex dt 99,-
CD Dragon'’s Lair dt 95, Rasenmdhermann dt 89,
CD Dune dt 99, Red Zone dt 109,-
CD Ecco the Dolphin2d? 109, Ren & Sti Show dt 99,-
CD F-1 Heavenly § dt/us 109, 1
CD Ground Zero Texasdt  109,-
CD Heart of Alien dt/us 99,-
CD Jurassic Park dt 99,
CD Links dt 99, LLETH s
CD Lunar the Silverstarus 99,  Rock'n Roll Racing dt
CD Mi Mania d 99, Shaq Fu dt/us ”,./39,
cD Myﬂ. ansion us/dt 69 '/99 NiNING _rorce c
CD Mego Race us 119,
CD Microcosm dt 99,-  Sonic 3 dt 99,
CD NBA JAM dt 109, Sonic Spinball dt 99,
CD Novastorm dt 109, speedy Gonzales dt 109,-
CD Power Rangers dt 109,-  sireets of Rage 3 dt 129,
CD Prize Fighter dt 109  synset Riders dt 69,
- CD Rebel Assault dt/us 109~ syper Streetfighter 2dt 129,
Road enager d Pl .ml_

cD minmo;ddt 109-
CD Third World War us 119,- 3
€D Thunderhawk dt 99,- m: :::mﬂ:‘..ﬂk dt 33:.

CD Tomcat Alley us/dv  69. -/99 -

CD Vay us'.ol 55 g;
CD WWEF Steel Cage > Toons 2 dt 99,
Datty Dudk & B oo Jom & Forl 2 109
Dino Dini So. dt ”'- Turtles Toumnament Fighters dt 119,
ini Soccer Two Tribes lous 2dt 99,
Dschungel Buch dt/us 99,-/79, Urban Strike 99,
Dragon (Bruce Lee) dt 99" Virtual R acing dt “9'_
Dragon’s Revenge dt 99, Winter Olympics dt 99.-
Dr. Robotniks M.B, Machine dt 99, WWF Raw dt ne.-
Dumv:n:'ﬂeoddy dus 99, /89, Dy 18
EA- Tenms d' Zzofo |Th°| K.Sqdnll o :g’:
123 Zombies Am.N. us/d' 49,-/69,

V‘rhm Racing Set 325.-
uamucuu d 59

6-luﬂon 39,-

-ROM 2 mit 3-Spielen dt 479,-

Flink dt 89,- gx-t‘.onve:ora Sple 9 99,
Flintstones - the Movie dt  109,- n Converter i 19,-
Guombt IV us/df 79,-/99,- m Converter 58", us/dt 39,
. BY ,'uc~ : ‘ 199,-

Lion-King de'

299,-
RGB-KM MD 1 und 2 29,-
% YP Wh O g - Umbau W/bﬂh/blee.lchensorz49
imm: ite Snooker ;- Verlangerungskal 39,
John xhdden 95 dt 99,-
Jurassic Park us 59,
Juro;sic PI(:(rk 2 (Ram.Ed.) dt 109,-
Landstalker 119,
Lemmings 2 dt 109, SUPER NES
Lost Vikinas dt 109.- Adventure Island 2 dt 129,
King d 125, Actraiser 2 dt 119,
Maximum Camage dt 119, Aladdin dt 99,

ReichstraBle 35
A-6890 Lustenav

Tel. 0663/ 852845

Preise: DM 1.- / 6S 8.-

Versand: 65 60.- incl. Nachnahme
ab 85 2.000.- Frei Haus per NN
AUCH LADENVERKAUF!

A

Al Unser Jr. dt
Animaniacs dt

Art of Fighting dt

Battletank dt 1
Beauty & the Beast dt 9,
Beavis & Butthead us 129,
Biker Mice from Mars dt  119;-
Blackthorne (Blackhawk) dt/us 109,
Brain Lord us 139,
Brainies dt 119,
Breath of Fire 139,
Brett Hull Hockey dt :g,-

Bugs Bunny dt
ar Ba d

Cluy Fighhr us/dt 129,-
Claymates us 119,
Crazy Chase dt 109,
Dayze before X-Mas dt 119,
Desert dt 119,-
Disney’s kon us 129.-
Donkey Kong Country dt 29
Double Dragon 5 d! 119,
Dschunqob\nh 129.-
arth Worm Jim dt 29
Eek the Cut d‘l 99,
Equinox dt 89,
129,-

F1 Pole Position 2 dt
2dt

anh:e;'s HIS'OI'Y2 us .
Final Fantasy 2 us o
Final m dt 109,-
Ghoul dt 109,
Goof Troop dt 89,-
HaasNewmann Indy Car dt 119,
Hammerlock dt 129,
Hurricanes dt 129,
lllusion of Gaia us 139.-
John Madden 95 dt 109,-
Jurassic Park 2 dt 129,
King of Drcgom dt z,-
109,-
Lemmmas 2 dl 129.-
Lion King (W. Disne dt 29,-
Lufia us
Lord of the Rings dt
Mario Allstars dt
Mario’s Time Machine dt

Maxlmum Ccrnuge dt

Meg.a.ManXd'

99,
Metal Marines dt 129,-
Mickey Mania dt 129,
Wi & g W évfos 139,
i D us 129,-
Mighty Max dt 99,
mﬂ fo dt 119~
Jam dt/us 129,
NBA Live 95 dt 129,
NHL 95 dt 119,-
Nigel Mansel dt 119,-
Pac Attack dt 119,
Pac in Time dt
Pacman 2 us

Pa
Pin
P

e Master dt
Il Dreams dt

Popoon dt

9% Slam Musmn dl‘

Shagq Fu dt/us

Spal rkshrd'

119,
Streeo Racer dt 119,
Stunt Race FX dt/us 109,-
Super Conflm df 119,
' at 99,-
Super m 109,-
mﬁ ‘Behind the Mask’ d' "r
Super Star Wars 3 dt 129,
Super Str 2dt/us 129,/ 139,

(s

Tetrs Il Limited Ed./Tetris Wl 169,-/139,-

Tetns Flcsh us/lp 109.-/ 139.
'I'he Incrednble Hulk dt 129,
Tiny Toons 2 dt 119,
Top Gear 3000 dt 119,
Turn & Burn dt 129,
Troy Aikmann Football 129,-
Utopia dt 119,

109,-
129,-
WWF loydt B a1
umble y
X-Kaliber us 99,
Zooldt 109,
Zombies G 99,
60H2 (Nur 1 Stecker) 39,
Nmrendop?ommcnder Pcdk.’:w
ActionReplay 250/ Hz = 99,-

Action Set (1 Spiel) SNES dt 229,
Remote Pad / 2 Stck. 99,
Game Maged dt (60H1-Mo 69,
Programmierb. Universal

100% Kompatibel g
RGB-Kabel us/dt
SNES Powerstation

29,

~ SNES US md/mnbd/mv m

UMBAU:
SNES 50/ Hz/Schacht

79,

Verlangerungskabel 19,
3DO us/2 CD/220V 899,
* lons i he Dark 1
in us =
mm us 69,
Burning Soldierus 119,
Columns (Tetris Clone)jp 129,
Dr. Hauzer jp 109,
ns Lair us 89,

99,

Fifa Soccer dt

wr Drive & e o8 89

Mega 119,

Need forsp..d 4

us 19,

Night Trap us 89,

"""" Pataank us 119.-

Rock’n Roll Racing dt Road Rash 2 dt 99,

Schliimpfe dt 09,- Samurai Showdown us 119,

o € — ole ) &) =
249 = /1. ...4_‘. 81249

GAMETRON GmbH, HaberlstraBie 26, 80337 Minchen

Offnungszeiten: Montag-Samstag, 10 bis 20 Uhr,

AN- UND VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE, Tel. 089 /534115

Fax 089 /534254

Shadow us 119,-
Sesam Strafle 49,
Sewer Shark 109,-
Slayer us 119,-
Super Streetfighter us 129,
Super Wing Commander us/dt 79,-/89,-
Ultraman jp 149,
VR Stalker us 119,-
Who Shot J. Rock 119,-
Umbau RGB/220V taugl. 199,
Lasergun 89,-
Joystick Adopter 79.-
JAGUAR Alien vs. Predator us "9,
JAGUAR Bruce Lee us 119,-
JAGUAR Club Drive us 119,
JAGUAR C. Ninja us 19.-
JAGUAR Doom 19,
JAGUAR RGB-Kabel 49,-
JAGUAR Grundgerat PAL  539,-
SEGA32X Doom dt 19,
SEGA32X Star Wars dt 139,
SEGA32X Virtual Racing Deluxe dt 139,
Gameboy dt 95,
GAMEBOY Aladdin dt 59,
GAMEBOY Chopfter 3 dt 59,

GAMEBOY Dschungelbuch dt 59,-
GAMEBOY Donkey Kong us/dt 49,-/59,-

GAMEBOY Gallerie dt (3-Gomes)  39,-
GAMEBOY Jurassic P. 2dt 59,
GAMEBOY Mortol Kombat 2 dt 69,
GAMEBOY Pac in Time 69,
GAMEBOY Probotector dt 59,-
GAMEBOY Space Invaders dt 59,-
GAMEBOY Tiny Toons 2dt 59,
GAMEBOY USHAR Monster T. 59,
GAMEBOY Warioland dt  59,-
GAMEBOY WWF Raw dt 69,

GAMEBOY Zelda-Link’s Aw. 59,
GAMEBOY Zero Tolerance dt 59,

PC Creature Shock CD dt 94,
PC DOOM-2 dt 79.-
PC Kyrandia-3 CD dt 89,
PC Nacar Racing CD dt 89,
PC System Shock dt 79.-
CDI Voyeur 89.-

CDI-Gertit inkl. MPEG dt 999,-
CDI Soft- und Hardwore ab 29,-
T-Shirts/Sweat-Shirts
NEO GEO CD

SegaSatumRGB 1399,

Saturn RGB ‘tml‘

- Mini Ioskefbcllkorb mit Ball

{von Spalding 29,
usmm (GAMEFAN/EGM) ab 8
aben US Magazineje 2,
gerit RGB-Umbau 999,

ab 99,-
CD 32-Spiele

ab 29,
NEO-GEO Spi'l.‘;hi uns erhdltlich
T-Shirts ab 19,
Baseball Capt ab 19,

Laubensirafie 8

CH-9444 Diepoldsav

Tel. 0043-663/ 852845

Versandkosten DM 9,- zzgl. Nachnahme, ab DM 250,- frei, Lieferung ins Ausland nur gegen

Vorkasse. Auskunft Gber Neuheiten und weitere An%
Handleranfragen erwiinscht. Nur solange Vorrat reicht

ebote telefonisch. Auch Ladenverkauf!
Unfreie- und Nachnahme Sendungen

werden nicht angenommen. Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.

Versand: sFr 10.-

Preise: DM 1.- / sFr -.90

incl. Nachnahme

ab 65 250.- Frei Haus per NN

ab 19,-
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Stones and Bones:
Angeblich flippert sich das Horrorszenario
am Freitag, dem 13ten besonders gut.

Der Japan-only
Flipper wurde
RS Crish” Als der Amiga-Flip-
per "Pinball Dreams"
fiirs Super Nintenclo
umgesetzt wurde (siehe
., Testin MAN!AC 4/94),
Konkurrenz
nicht allzu Gppig, der Nach-
tolger "Pinball Fantasies" muf$ sich am
10-Bit-Referenz-Flipper "Super Pinball -
Behind the Mask" messen. Das Meldac-
Modul im Nintendo-Vertrieb kam
Anfarig Dezember mit dezenter Verspi-
tung auf den Markt und wurde von den
MAN!ACs,mit 83 Spielspa-Prozenten
gewirdigt.
Entwickler Spidersoft hat sich vier Flip-
pertische ausgedacht, die jeweils unter

nachempfunden,
den Techno\Soft -l
vor mebreren
Jabren fird < war die
Mega Drive ver-
éffentlichte. Das
Original stamm-
te von Naxat
Soft und wurde
auf der PC-

Engine gespielt.

~ Speed iJevils: Die Flippa: sind so groB, dai sie etwas nach E;
links 1irici racints soviie mach oberi und unten scrollen.

Entwicklung: Spidersoft =« Produzenten: Barry Simpson, Stewart Gilary

1

Billion Doliar Gameshow:
Eine ausgeflippte Parodie auf Dumpf-
backen-Spielshows a la "Glicksrad”.

-Bock-M

einem Motto stehen: "Partyland", "Speed
Devils", "Billion Dollar Gameshow" und
"Stones and Bones" stehen zur Wahl. In
dem Startmenti kénnt Thr auerdem
Spieleranzahl und Kugelreserven festle-
gen sowie Musik un@ Soundeffekte akti-
vieren. Die einzelngn Flipper scrollen
diesmal nicht nur nach oben und unten,
sondern auch etwas zur Seite. Der
GroRe angemessen halten nicht nur die
beiden unteren Standard-Flipper die
Kugel im Spiel, ein zusitzlicher Solo-
Flipper im oberen Drittel trigt seinen
Teil zum Ballverhalten bei. Jede Menge
Targets entfalten individuelle Konse-
quenzen und lassen sich mit anderen
Zielen zur Punktmaximierung kombi-
nieren. Allerdings ehden alle Kugelsta-
fetten in zwei Ereignissen: Punkteboni
und Extrabille. Bonusflipper oder Multi-
Ball-Intermezzi sind ‘nicht erlaubt.

Im Gegensatz zum ausgeflippten
Import-Pinball “Yaki Crush” orientieren
sich alle "Fantasies™-Layouts an norma-
len Kneipenflippern. Spezielle Grafik-
Gags wie mutierende Targets oder
Kugeln mit verschiedenen Rolleigen-

Im Startmeni wahlit Ihr einen von vier
Flippern und legt die (blichen
Spielparameter fest

Pinball
 Fantasies

AUF DIE SCHNELLE » Schon die "Pinball Dreams"-Umsetzung war lieblos

=

Der Freizeitpark dient als Thema fur einen
harmlos-netten Clowns-Flipper.

t

schaften, die nur im Videospiel-Flipper
zu realisieren sind, werden nicht gebo-
ten. Auch ein Construction-Kit, wie es
beispielsweise “Virtual Pinball” auf dem
Mega Drive offeriert (Hersteller: Electro-
nic Arts) sucht Ihr bei "Pinball Fanta-
sies” vergebens.

iy
G

GAMETEK
SUPER NES
130 MARK
GAMETEK

56 %
39 %

Lieblose Amiga-Umsetzung von vier ganz
normalen Bildschirm-Flippern. Gutes Punkte-
system, wenig Features, null Special-FX.

MAN:AC Tebruar




Entwickler: Video System, Japan

Power Spikes 2

ar einer der  verschiedene Specials ausfiihren konnt.

‘ , toma[en aus  Gebt Ihr die rlchnge Kombination ein,

‘ aus Video sttem _ schmettert Euer §portler besonders hart .

= Taito bringt den Nachfolger nun  oder pfeffert den Gegnern emenb n- VIDEO SYSTEM

speilell als Neo-Geo-Automaten. nenden Ball um die Ohren. Thr habt § NEO GEO '

 Aus acht Mannschaften pickt Thr Euch  gewonnen. sobald dem Gegner die KA.

ein Quartett kybernetisch aufgepeppter  Energie ausgeht. Wer lieber mit klassi- . ARCADE

Spieler heraus. Auch in der Zukunft gel-  schen Teams antritt, entscheidet sich fiir {

ten die Volleyball-Regeln, wobei IThr  eine von acht Nationalititen und schickt
neben den normalen Schligen sechs  ein menschliches Team aufs Feld.

"Power
kann nicht an

M % : der spielerischen

| 33%

Fade Sportsimulation mit
maBig interessantem Hyper-Modus. "Great Volleyball”
Grafisch einfallslos und langweilig.

Klasse des be-

Time03' 577
sten Volleyball-

spiels kratzen:

aufdem Master

System (1987).

AUS t
|

endet ziemlich peinlich mit Video Systems zweiten
Power Spikes”. Die seitliche Perspektive ist nicht optimal und 1aBt wenig
spielerische Freiheiten. Der Hyper-Modus ist zwar ansatzweise interessant

Ahnlich wie bei "Baseballstars 2020" spielen zwei
Mensch-Maschinen-Teams gegeneinander

Entwickler: Anco, GB - Design: Steve Screech

Fuf klebt, machen Teil 3 leichter

zuginglich. Im Gegensatz zur Super- ? o

NEG Fassung AN!'AC 7/99) glb;s sple- HERS- "~ VIC TOKAI

" | MEGA DRIVE
120 MARK

| VIC TOKAI

mierer Dino Dini ab zu Vlrgm Mit dem
jetzt veroffentlichten "Kick Off 3" hat

Modul, das nach

macht sich mcht negativ bemerkhdr

Dino nichts mehr zu tun. Erwartungs-  Bolzpisse und mitunter schludriges Stel- seinem Schopfer
gemif radikal sind die Anderungen  lungsspiel ruinieren etwas die Freude

e . . o . . . 55 % benannt wurde.
ausgefallen: Seitenansicht und ein einfa-  am unkomplizierten Gekicke.

0,
| 4T Einen Test von

”Dino Dini’s Soc-

cer” findet Ibr in
Nette FuBballsimulation mit diirftiger \
Grafik, aber flott spielbar. Diirfte jedoch im | Ausgabe 12/94.

Schatt "FIFA ‘95" verkiimmern.
chatten von v ern Die Mega-Drive-

Version schnitt
FALSCHER EINWURF « Alles ist relativ: Gegen die CTEQHISCON

ersten beiden Kick Offs spielt sich Teil 3 wie eine
Offenbarung - endlich gelingen auch Passe. Dennoch
sehe ich schwarz: Wer die alten Dino-Dini-Sachen moch-

mit 62 Prozent

ab, die Super-

5 te und spielerisch an "Kick Off 2” erinnert werden will, hat unter Umstanden
i i NES-F. it
der einzelnen Ments dafir lieblos und uniibersichtlich. :
I P PR Seligkeit der EA-Sports-Produktion kann "Kick Off 3" nicht andribbeln 75 Prozent.

MAN!AC februar
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Produzent: Michael Stragey * Design: Chris Tremmel, Michael Stragey ® Programmierung: Michael Stragey
Grafik: Eddie Rainwater, Scott Bieser = Sound: Charies Deenen, Michael McConnohie

Unsere Welt erstickt

im Dseck Zu*r Abhﬂfe

. " die Dnmension XCrement.
Bei dieser Gelegenheit enthiillt seine
neue Putzkraft ihre wahre Identitit: Es
ist der exzentrische Milliondr Snotty
Ragsdale alias "Boogerman”.
Boogie macht einen Abstecher nach
XCrement und erfdhrt die ekelhafte
Wahrheit: Die Milldimension ist eine
Brutstitte fur Stinbaums tble Kreaturen.
Doch auch Boogerman geizt mit Ekel
nicht: Er packt sein Arsenal biologischer
Kampfwaffen aus. Neben dem traditio-
nellen Kopfsprung plittet IThr Monster
durch ein Popelbombardement oder
spuckt sie um. Besonders iiberzeugend
wirken ein wohlriechender Furz oder
ein kriftiger Rulpser. Gehen Euch Gase
bzw. Schleim aus, buddelt Thr im ndch-
sten Abfallhaufen nach Reserve.
Schleimknodel, Klostopfer, eingedoste
Chemieabfille und die anderen Extras
findet Thr auch in der Kanalisation.
Hierftir mit Thr Euch vorher durchs

UNHYGIENISCH

Schlimmste

Gegner bombadiert Ihr ungeniert it Exkrementen. Die Anzeigen in den oberen Bild-
schirmecken geben AufschluB3 (iber Eure Reserven an Schleim und Kérpergasen.

Boogerman

Diese Falle bereitet Kopfschmerzen.
Kaum hat sich der Leidenstroll erholit,
gibt’s auch schon die nachste KopfnuB3.

Nach einem Abgang verschlagt's Euch
aufden Lokus-Savepoint. Dort zwangt Ihr
Euch erneut in den stinkigen Fummel.

Klo sptilen. Schleimtrapeze hingegen
befordern Euch dank klebriger Elasti-
zitdt nach oben. Am Ende jeder Welt
verstellt Euch ein Oberwiderling den
Weg. Nach sorgfiltigem Studium seiner
Bewegungsablidufe nehmt Thr das unap-

Fiesling "Hickboy” samt Henne. Gehen
ihm beim Schmei3en die Eier aus,
benutzt er das Federtier als Munition.

Das muB ihm der Neid lassen: Trotz
Ubergewicht klettert Boogie mit der
Grazie eines Schimpansen.

petitliche Duell auf. Glicklicherweise
bietet "Boogerman" vor und nach jedem
Bof} ein keimfreies Pagwort: Egal, ob
verseuchter Wald, stickige Grotte oder
verkommene Goblinskommune: Die
Levels sind riesig.

INTERPLAY
MEGA DRIVE
130 MARK
LAGUNA

72 %
68 %

Begegnung der abscheulichen Art: Uber-
zeugt trotz fragwiirdigem Hintergrund durch
Ideen und cartoonreife Animationen.

MAN!AC februar



Entwickler: Psygnosis, DMA Design, GB

Gibt’s einen MAN'AC, der
noch nichts von den "Lem-
mings” gehort hat? Im gleich-
namigen Computerspiel stellen
sich die Viecher als eine Rasse stroh-

dummer Puschelképfe dar, die ohne

Umweg in ihr Verderben wuseln. Nur
lhr konnt sie vor Siurepfiitzen, tiefen
Schluchten und Fallen retten. indem Thr
einzelnen Stammesmitgliedern Fihigkei-
ten zuweist. Lemminge konnen Winde
erkraxeln, mit dem Fallschirm schweben
und buddeln. Sie bauen Briicken und

S L

Dasind sie wieder: Das Suizid-Kommando der
Lemmings frustet jetzt auch die CDi-Eigner.

Breath of Fire

! Umbau 50/
gt 149.95 TriStor ter e 50/6
Donkey KOO g?;rgw ot 139.95 60 Hz taud! A-dcg ‘i‘é‘ﬁé’# Replay
Dragon / BTU‘C dt 129.95 MegaDr v dt 109.95 EasyStalkersteuern S
Eonh:lgi?édsr:/\\/s*ery v ]124%95 AnimManiacs us 129.95  Niels so. w‘\e2 essein s
Gred dt . attle Tech 13995 Mega Key
Indiong k2 A 13995 Boovis mButthead (% 10995 b Kabel
Jurcsstfcthe Rings at 149-95 Blackthorne siscier 119.95 MegaCD
k%'gkgy Mania gi ‘]39'95 CorTmo / Prob dt 93%% BC Rocer
Car i ennis 139,
E‘Sf-‘ohgcmen gt g ‘&%’?}g BB thworm Jim o 129.9 FLorOrerjL;LgrO”e
_ ' dr 1199 Lo
pittall dt 139.95 95 3995 Soulstar &ard u
meornghorel | G129 UlaiCiowmnien (5% CoROMeccne
| Samural dt ickey Mania 99,95 a
Sec:helgtosf";{\?zg? of Jedi dt ‘1%2%?, M;“CL -9% X %C"f“ 299% 2/{!&\% Carnage
Star e lsland 24t : PGA Golf gt 1399 ood
Sup- Adve‘ﬁ‘?ﬁug‘u‘r at 12999 pigtal dt 119.95 ‘?:Achrenhei‘t 32XCD
super PunC dt 129.95 Psycho Pinpal dt 12995 tql Head (m J@
syndicate dt 139.95 Rise of the Robots ot 109.95 Me %6 Harrler
TOp Gear 3 us 109.95 ock ‘N Roll Racing dt ‘29'95 SST; wars Arcage dat 149
Uniracers dt 14995 shining Force 2 G 13995 S 2 Motocrogs St 1293
\ortex us 109.95 : (ca.Feb Q5 1Y) 129.95 - Racing Deluxe
wario Woods dt 139,95 Sscc);r%\c(%t Knuckies ch; 2 Virtua Ra orko, NN 9 DM porto+N!
WWF Raw 9, kster Versand: petoTel
Hz Sparkste pehalten. piele
L/J\rgt?ocnur?gg) %Ej,y 3 f Anfrage Drlgt?fég‘?er U\r/‘\/% Preﬁgﬁﬁ%ﬁ? Uerr:jiveokomonblmdt der Spie
ffel au ni i N
und viele andere TR ) calben Tag versS 7
16,00 Unr werd c e

Lemmings

us 14995 \nfroro’rpodS(GomePGﬁ')

fiillen Fallgruben m
stehen Euch acht Fih 1 in
Level begrenzter Anzahl zur Ve
um den Ausgang zu erreiche;
ten (je 30 in vier Schwieri
liegen vor Euch, bi
gerettet habt. Die
zum Ausprobieren -nen
Fihigkeiten. doch kurz darauf tollt Eure
Hundertschaft durch Spielstufen, die
mehrere Bildschirme grof und ver-

zwickter sind als eine Partie Simultan-
Go gegen das Nintendo-Management.

ihr

' dicate
iS55 7995 Syndleing
oo CEEERIEE Mage 95 The Lion
“superNintendo Game Mage wudson 1992 11 foon-Acm

Superhi

0995 WWF Raw

PHILIPS
CcDI
120 MARK

auf dem 3DO,
PHILIPS

aber witzige
46 %

Zeichnungen...
70 %

Identische Umsetzung des Computer-
originals. Fiir knobelfreudige Lemmings-
Neulinge ist dieser Klassiker ein MuB.

LEMMINGS TOTAL

e AlISIP




J @etzt, wo die

neue Konsolen
generation im
Anriicken ist,
werden den 16-
Bittern ungeabn-
te Fdbigkeiten
entlockt. So war-
tet beispielswei-
se das "Jurassic
Park 27-Intro
durchgebend

mit Sprachaus-

gabe auf.

Die Merchandising}

nicht nur vom Spieler,

gen Biosyn-Agenten gepeinigt: Biosyn
ist der Konkurrent des Jurassic-Park-
Konzerns Ingen. Als Biosyn vom Park-
Desaster erfihrt, wittert der Konzern-
hoR das Geschift seines Lebens und
schickt ein Team Killer und Wissen-
schaftler zur Liiftung des Dino-Geheim-
nisses. Ihr tibernehmt die Rolle eines
braven Ingen-Sicherheitsangestellten
und versucht, mit der einen Hand die
feindlichen Agenten zu stoppen und
Euch mit der anderen der Dinos zu
erwehren. Auf Eurem Taschencomputer
wiihlt Thr eine von sechs unterschiedli-
chen Missionen. Thr miit u.a. die Insel
von der Raptorenflut befreien, den
T-Rex abmurksen, Eure demolierte Fun-
kantenne reparieren und ein Heer Bio-
syn-Agenten ausschalten. Gliicklicher-
weise verfiigt Ihr tiber ein reichhaltiges
Waffenarsenal: Maschinengewehr,
Laserkanone und Raketenwerfer

FOSSIL »

vorzeitliche

; Dinos sind wieder da!
. In Ihrem zweiten Super-
NES-Spiel werden Sie

sondern auch von bosarti-

Design-Schlamperei

Am Ende der zweiten Mission springt Ihr auf einen "Jurassic-Jeep”

Entwickler: Ocean

AuBer Dinosauriern gibt's im
Dschungel auch vorsintflutiiche
Geschopfe wie Riesenbienen.

urassic Park 2

Achtung: Die Raptoren sind
nicht nur extrem zéh, sondern
auch teuflisch schnell.

Per Kleinstcompu- [
ter wahlt Ihr Eure
Mission.

Die Biosynagenten sind zwar moderner
ausgerustet als die Dino-Gegner,
daflir weniger ausdauernd.

machen mit den Gegnern kurzen Pro-
zefl — so lange der begrenzte Muniti-
onsvorrat reicht. Simtliche Missionen
werden aus der Seitenperspektive
gespielt. Rote Pfeile und Tirpfosten
markieren den Zugang in einen vorde-

sind

motivieren

und beballert in einer turbulenten Fahrt den T-Rex und Biosyn-Agenten.

Bei der Suche nach Eurer Funkantenne,
attackiert Euch eine Pterodaktyl-Mama,
um ihr Nest zu verteidigen.

ren oder hinteren Bildschirm. Vor der
eigentlichen Mission marschiert ihr
durch einen Dschungelabschnitt. Hier
weicht Ihr zischelnden Elektroziunen
aus und kraxelt an Lianen iiber gihnen-
de Abgriinde.

i NN

OCEAN
SUPER NES
130 MARK
SONY

67 %
72 %

Als Sicherheitsheamter des Dino-Parks
kampft Ihr in sechs eintonigen Missionen
gegen Agenten eines Konkurrenzkonzerns.

MAN!AC februar



Design & Entwicklung: Bullfrog, GB « Produzent: Matt Webster « Programmie-
rung (Mega Drive): ZZKJ « Grafik: Paul McLaughlin, Alex Trowers ua. » Sound &
Musik: Russell Shaw, Images Software

Selbst mit gutausgestatteten Cyborg-Killem (kieines Bild) miBt

ihr auf emste Schlappen gefaBt sein: Hier wird Euer Quartett
gerade von einem feindlichen Abwehrtrupp zerlegt.

Wihrend die PC-Spieler auf
Bullfrogs "Magic Carpet” durch
den Cyberspace segeln, kom-
men die Konsolen-Fans in den
GenuR eines dlteren Spiels der Meister-
programmierer. Mit der Mega-Drive-Ver-
sion liegt nun die zweite Modul-Varian-
te der Agenten-Schlacht "Syndicate” vor.
Im Gegensatz zur Nintendo-Umsetzung
(MAN!AC 1/95) wurde die Benutzer-
fihrung leicht tiberarbeitet: Ihr steuert
Euer Cyborg-Quartett tiber Feuerknopf-
und Steuerkreuz-Kombinationen und
konnt somit Waffen aufheben und
wechseln, Eure Aggressivitit erhohen
oder potentielle Uberlidufer ansprechen.
In den Feuerpausen zwischen Einsitzen
legt Ihr Euer Geld in Waffen, kiinst-
lichen Gliedmagen oder in der For-
schung an. Dann klickt Ihr Euch auf der
Weltkarte zu einem neuen Einsatzort.

.'1
|0|

ELECTRONIC ARTS
MEGA DRIVE
120 MARK
ELECTRONIC ARTS

60 %
61 %

Agentensterben in der Zukunft:
Zynisches Action-Spiel mit Management-
Drumherum und verflixter Steuerung.

MAN!AC februar

COPKILLER e Syndicate
war als PC-Spiel iiber-
schétzt, denn hinter der
global-politischen Hille
erwartet Euch "nur® ein
hirnloses Geballere, ein
blutarmes *Doom* fir
Isometrik-Fans. Wie auf
dem Super Nintendo ist
die Steuerung kompli-
ziert und gewohnungsbe-
dirftig. Selbst wenn Ihr
den Umgang mit Steuer-
kreuz und drei Kndpfen
gelernt habt, behindern
tote Winkel in der 3D-
Grafik Euer rasches Vor-
wartsstirmen. Auf dem
Mega Drive ist die Grafik
schon klar, und der MaB-
stab so gewéhlt, daB
auch der Zwei-Spieler-
Modus Sinn macht -
beide Killer-Duos agie-
ren, ohne sich standig zu
behindern. Aus der
monoton-martialischen
Soundkulisse ragt ledig-
lich das Klacken der
Shotgun und die Warn-
melodie beim Auftauchen
einer Patrouille heraus.
Ein originelles, stellen-
weise recht geschmack-
loses Mafia-Spiel.

STARCAVIES Yy

VIDEOGAME - VERSAND

S.NINTENDO |NEO GEO &CD | MEGA DRIVE

FIFA Soccer '95 109,- Art of Fighting (CD) 99, Landstalker 119,-

Secret of Mana (Dt 99,- 3 Count Bout (CD) 99, Dschungelbuch 19,
Return Of The Jedi 139,- World Heroes 2 (006 109,- FIFA Soccer '95 109,-
Super Street Fighter 139, Fatal Fury Special (CD) 109,- Rock'n Roll Racing 129,-
Slam Master 129, Samurai Showdown (GD) 99,- Mickey Mania 119,-
EparklsiéerM " 128 - lF)'yn:mite Headdy 158

eivel d.Mauswanderer129,- ] inl 109,-
arannnM 1%3,- SOIly P layswu‘m 1199 " SShining Force 2 123.-

ickey Mania 129, parkster 109,
Se:jmuraiJShowdown 1%3 SEGA SA TURN 1459,' ¥i2n,1\1a Rdacing 159,
Indiana Jones 129, rcade 89,-
Donkey Kong Country  139.- SEGA 32X 389,- | WorldCupUSA.'%4 119
N.H.L. Hockey '95 119, Mario Andretti 109,-
Kbnlg der Lowen 129,- Virtual Racing 139,- NBA Life'95 109,-
Stunt Racer F/X 119, Star Wars 139,- N.H.L. Hockey '95 109,
GP 1 89,- und andere ... Sonic 3 119,
Power Ranger 129,- Dragon Bruce Lee Story 109,

:i't‘filln' the Robots }gg, M EGA-CD Bﬁr?eTZOW o2 123

NBA Life '95 129,- ) Urban Strike 119,
Niguel Mansell 119,- Silpheed 99,- Mig 29 99.-
Earthworm Jim 139,- Ecco2 109,- Probotector 129,-
F Raw 139,- Puggsy 109,- Mega Turican 119,-
Rebell Assault 109,- WWF Raw 129,-

Super Nintendo 199, NBA Jam 109,-
4 Player Adapter 59,- Sensible Soccer 99,- Mega Drive 199,-
Super NES Joypad 29,- Prize Fighter 9.- Action Replay 119,-
S. Game Boy Adapter 99, RGB/AV Kabel 39,-
S FiIX - Adapter 38, Mega-CD 549,- 6 Button Pad 39,-
Honeybee-Pad 39,- CD-X Adapter 49,- Adapter 38,

Ladenlokal: Schlagbaumerstr. 50 - 42653 Solingen

An-und Verkauf von GEBRAUCHTMODULEN / KONSOLEN !!!
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT !!!

Postfach 2203 29 42631 Solingen
Tel.. 0212/5863 50 Fax:0212/52292

DI€ ULTIMATIVE VIDEOSPIELE DIMENSION

g?*\% Kiﬁu 64 bltg

onsole+Cybermorph 579.-
Dragon 119.-
(3 VI l)hl(\/)lé\%ﬁ(;?ilh’l‘ Club Drive 115.-
) coMIcs,rosTERS Kasumi Ninja 129.-
Checkered Flag 129.-
Vortex 129.-

Mickey Mania 129.-  Alien vs Predator 129.- Rayman

Star Wars 111 129.- Wilhelm Kraut Str.14 / 72336 Balingen
Indy Jones 129.- Tel.07433/4737 Fax 07433 / 382792
Earthworm Jim 119.- Porto + Verpackung 8- DM Versand per NN

Besuchen Sie wnsen Ladengeschift - Verech von Videaspielen

CY3c3DrPACe

Immer die neuesten Spielehits !
Anrufen ! 0921-511811

SEGA MEGA DRIVE
32X Grundger&t 379

Q MERC HANT)IS]NG

Donkey Kong Country 139.-

N\, 5. Bautista, 95445 Bayreuth, Hohenzollernring 74
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Entwickler: Funcom

Ho, ho, ho: Ein paar Schisse auf die Eiswand,

Daze before
hristmas

und das erste Rentier ist wieder einsatzbereit.

( i \(‘J Kurz vor Weihnachten
> erklart die Bosewichtgemein-

. de Santa Claus den Krieg: Sie
7 entfiihrt seine Rentiere und
Zwergenhelfer. Dickerchen Santa hopst
auf der Suche nach seinen Helfern
durch 21 Level geballter Weihnachts-
pracht. Nach der Befreiung seiner Ren-
tiere zischt Claus sogar tiber das Firma-
ment amerikanischer Grof3stidte und
beschmeifdt feindliche Helikopter mit
Geschenkpaketen. Kobolde, Pinguine.
Ratten und anderen Fieslinge “zer-
stdubt” Thr mittels magischem Wink. In
ausgepackten Geschenken findet Thr
Extras, einen mageren Zwerg oder ein
Monster. Durch den Genuf§ einer Tasse
Tee werdet Thr zum Teufel: Santa liuft
Amok und verpriigelt Monster mit dem
Sack. Als Weihnachtsprisent werden
Pagworter vergeben.

SUNSOFT
SUPER NES
130 MARK
MITSUI

67 %
56 %

Santa Claus auf Rettungsaktion: Wegen
penetranter Einfallslosigkeit als Geschenk
ungeeignet - trotz weihnachtlicher Grafik.

FESTLICH

Entwickler: Probe

Jelly Boy

Als Hiipfstock gegen die Uhr: Schafft Ihr einen Level nicht -

innerhalb der vorgegebenen Zeit, verliert ihr ein Leben.

( i \' ) Glibbermann Jelly tollt durch
~ =+ Juniors Kinderzimmer, macht
v /.einen Abstecher in eine Eiswelt
¥ und treibt sich auf dem Mars
herum. Bei all seinen Exkursionen
beweist er gute Laune: Klein Jelly grinst
in jeder Lebenslage tber die ganze
Knetfratze. Aufter dem Hobby Springen
betitigt sich Jelly auch gestalterisch:
Sammelt er einen bestimmten Gegen-
stand auf, kann er von da ab dessen
Form annehmen. Auf diese Weise
durchquert er die Level beispielsweise
als Springball, Springstock oder Ham-
mer. Wird eine Zeitbegrenzung lber-
schritten, verwandelt er sich wieder
zurlick. Aber auch in seiner natlirlichen
Form hat er Uberzeugendes zu bieten.
Gegner werden mit einem eleganten
Bauchschwinger erledigt, durch enge
Passagen zwingt er sich in Entenform.

SUPER NES

OCEAN

46 %
36 %

Uberraschungspaket: Das zunachst
unscheinbare Spiel beweist Ideenreichtum
und ausgekliigelte Levelgestaltung.

FREUNDLICH e Trotz
geringem grafischen Auf-
wand ist Jelly ein sympa-
thischer Knuddelheld: Er
rudert begeistert mit den
Armen, trallert ein Lied-
chen oder pult sich
unbeschwert im Ohr
he Jellyboy” ist ein
Jump'n'Run voller Ideen
Neben den putzigen Ver-
wandlungen des Helden
fallt Euch das komplexe
Leveldesign auf. Auf-
grund der faden Grafik
wirkt Jellyboy anfangs
zwar recht uninteressant
doch habt Ihr Euch ein-
mal eingespielt, akzep-
tiert Ihr die grafische
Armut als Mittel zum
Zweck. Die Level sind
durchgehend schwer
bieten aber intelligent
plazierte Verschnaufpau-
sen und ausreichende
Ricksetzpunkte. Zer-
platzt der kleine Gestalt-
wandler endgiltig, konnt
Ihr (ber die "Continue”-
Option im zuletzt gespiel-
ten Level wieder anfan-
gen. Habt ihr keine Lust
mehr, notiert Ihr das
PaBwort
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Unterhaltungselektronik Handelsgeselischaft mbH, Natruper Str. 20, 49076 Osnabrick

SE@/A s SE@/A MESA  panasonic .

GEBRAUCHT GEBRAUCHT GEBRAUCHT GEBRAUCHT
$ NES KONSOL 4 1 PAD 95,00 149.90| | MEGA DRIVE H+PAD 95,00 149,90 | MEGA CD Il (T} 215 329.90 | |3 DO PAL / RGB 525,- 799,
ALIEN III 35,00 64,90 | | MEGA DRIVE 1+PAD 75,00 134,90 | | BATMAN RETURNS 30,00 59,90 BATTLECHESS 30,00 59,90
35,00 64,90 | | ART OF FIGHTING 48,00 79.90 | | DOUBLE SWITCH 30,00 59.90 DR. HAUZER 30,00 59.90

BOMBERMAN i 4500 74.90 | | BUBBA N STIX 40,00 69,90 | | ECCO THE DOLPHIN 20,00 49,90 DRAGONS LAIR 40,00 69.90
BEST OF THE BEST 35,00 64.90 | | COLUMNS 0l 48,00 79,90 | | FIFA INT, SOCCER 30,00 59,90 ESC. M. MANSION 46,00 69,90
CHESSMASTER 15.00 34,90 | | COSMIC SPACEHEAD 30,00 59,90 | | JURASSIC PARK 40,00 69,90 FIFA SOCCER 50,00 79.90
STAR \WARS i 4500 7490 | | DEMOLTION MAN 40,00 69,90 | | LUNAR THE SRVERSTAR 48,00 74.90 | | JURASSIC PARK 20,00 49,90
FIFA SOCCER 45.00 74,90 | | DR. ROBOTNIKS 40,00 69,90 | | MICROCOSM 40,00 69,90 MEGARACE 50,00 79.90
JOE & MAC 1 35,00 6490 | |[DUNE Il 48,00 79,90 | | NHL 94 40,00 69,90 OCEANS BELOW 40,00 69.90
KNIGHTS OF R. TABLE 4500 74.90 | | F117 NIGHT STORM 40,00 69,90 | | NIGHT TRAP 48,00 74.90 PGA GOLF 50,00 79,90
LAWNMOWER MAN 3500 5490 | |FATAL FURY il 48,00 69,90 | | SENSBLE. SOCCER 4800 74.90 ROAD RASH 30,00 5990
LUFIA 35,00 64,90 | | GUNSTAR HEROES 30,00 59,90 | | SONIC THE HEDGEHOG 20,00 49.90 STAR TREK 50.00 79.90

C FODTBALL 45700 7490 | | LANDSTALKER 40,00 69,90 | |SOUL STAR 48,00 74,90 | |THE HORDE 40,00 69,90
MECHWARRIOR (Dt.) 3500 64.90 MICRO MACHINES 40,00 69,90 | | THUNDERHAWK 40,00 69.90 TOTAL ECLIPSE 20.00 49.90
MIGHT & MAGIC Ht 3500 7490 MIGHT & MAGIC 40,00 49,90 | | VAY 40,00 69,90 TUASTED 20,00 4990
NBA JAM 388 ”38 NHL 94 40,00 69,90 WWF 40,00 49,90 WHO SHOT JOHNNY ROCK? 20,00 49.90
PAC ATTACK ; : PGA EURO GOLF 48,00 79,90 | | BATTLECORPS 48,00 7490 WING COMMANDER 3
PALADINS QUEST 45,00 74,90 | | PIRATES GOLD 40,00 69,90
PINK PANTHER 25,00 54,90 | | RBI BASEBALL 94 48,00 79,90 | | WENERE GEBRAUCHTTITEL AUF LAGER |
JAPAN SPIELE - zg,gg ;z,;g SHADS‘\;/I;UN :ggg zz,;g
ROCK'N ROLL RACIN : Z SHINING FORCE : ; i 3 AR N
SKY BLAZER 35,00 64,90 | | SONIC Il 48,00 79,90 1\ ILO ¢ (I lﬂO
SPECTRE 35.00 64.90 SUB TERRANIA 40,00 69,90 | GEBRAUCHT
STREET FIGHTER TURBO 45,00 74,90 | | SYLVESTER & TWEETY 48,00 79,90 L
STUNT RACE FX 45,00 74,90 | | SOCKET 40,00 69,90 | [ NEO GEO (RGB/PAL/IAP| 300~ 399,90
TETRIS Il 53,00 84,90 | | STAR CONTROL 20,00 49,90 | | B:BALL STAR 2 130.- 189.90 °
TOP GEAR It 35.00 64,90 STREETS OF RAGE il 48,00 79,590 AGGR. OF DARK COMBAT 165, 239,90
ULTIMATE FIGHTER 53,00 84,90 TURTLES TOURNAMENT 40,00 69,90 SIDEKICKS II 130,- 189.90
VIRTUAL SOCCER 45,00 74,90 | | VIRTUA RACING 60,00 99,90 | | WORLD HEROES JET 165,. 239,90 AR
WIZARDRY V 53,00 84,90 | | VIRTUA PINBALL 40,00 69,90 | | WIND JAMMERS 165.- 239.90
WORLD CUP 94 45,00 74,90 | | ETERNAL CHAMPIONS 40,00 69,90 -
YOUNG MERLIN 35,00 64,90 | | WINTER OLYMPICS 40,00 69,90 ANKAUF NUR NACH TEL. ABSPRACHE
| WEITERE GEBRAUCHFTITEL AUF LAGER | | \WEITERE GEBRAUCHTTITEL AUF IAGER' | [ \WEMERE GEBRAUCHTNEL AUF [AGER | ;
SUPER NINTENDO S C= Gi/A 5 i
g (—] + Pcnosonlc S PH“-IPS

MEGA

NEU NEU 32 X NEU 5 1 O Neu <[]
LEMMINGS 1t 11990 | WWF RAW 119,90 | [TwasTED 129.90 | [CDI-550 MIT IMPEG & 7TH GUEST  999.90
EARTHWORM JIM (dt.) 129,90| | ECCO Il 119,90 | | MAD DOG Ii 129,90 | | CDI-450 OHNE IMPEG & SPIEL 699,90
DONKEY KONG 139,90 | DYNAMITE HEADDY 129,90 | | MEGA RACE 119,90 | | STAR TRECK Vi 39.90
TOP GEAR 3000 129,90| | EARTHWORM JIM 129,90 | | SPACE SHUTTLE 119,90 | |DER PRINZ AUS ZAMUNDA 39,90
PAC IN TIME 139,90| | SHINING FORCE i 129,90 | | SAMURAI SHOWDOWN 129,90 | | WAYNES \WORLD 39,90
RISE OF THE ROBOTS 139,90| | MEGA TURRICAN (dt.| ..99,90 | | PGA GOLF 119,90 | | BLACK RAIN 39,90
DR. FRANKEN {letzte exemiplare} 44,90 | FIFA SOCCER It 109,90 | | FIFA SOCCER 109,90 | | MR. BEAN 39,90
WWF RAW 139,90 | | SYNDICATE 119,90 | | ROAD RASH 129,90 | | TINA TURNER KONZERT 39,90
RETURN OF TH JEDI 129,90 | MEGA BOMBERMAN 119,90 | | STAR CONTROL It 129,90 | |DIMO'S QUEST 69.90
NHL 95 129,90| | MEGA 32 X AUFSATZ (dt.) 399,90 | | JAMMIT 129,90 | | HOTEL MARIO 89.90
HUMANS {SONDERANGEBOT) 99.90| | 32 X VIRTUA RACING 149,90 | | REBEL ASSAULT 129,90 | | STEEL MACHINE 69.90
SAMURAI SHOWDOWN | dt. 139.90| | 32 X STAR WARS 149,90 | |3DO PAL [MIT EINEM SPIEL) 999,00 | | STRIKER PRO !zsmsun 69,90
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Den einzig

originellen
Aspekt an "Rise
of the Rebots”
baben wir Buch
in MAN!AC 1/94
dargelegt: Schon
Monate bevor
Nintendo mit
"Donkey Kong
Country” auf-
trumpfle, batten
Sean Griffith &
seine Program-
mier-Kollegen
die Idee, Ibre
Animationspha-
sen in 3D zu
errechnen. Die
so gewonnenen
Einzelbilder
mugten danach
lediglich verklei-
nert und auf die
Jjeweilige Farb-
palette angepafSt
werden. Doch
auch im Micker-
Format schluk-
ken die Kdamp fer
noch 24 bzw. 32
MBit-Speicher-
platz —deutlich
zuviel fiir ein
derart labmes

Schrottgekloppe!

Die Blechbirne aus Kreuzfasergemisch
schutzt das menschliche Gehirn
Eures Roboters ECO 35-2

‘ 3 Y Vor iber einem Jahr
haben wir die Workstation-
gerenderten 3D-Roboter erst-
mals in die MAN!'AC-Redak-
tion eingeladen. Nach lan-
’ gem hin- und her (von
einem Hersteller zum
anderen) finden sich die
Metall-Klopper nun endlich
auf den 16-Bittern ein.
Auf der Raumstation Metropolis
4 st der EGO-Virus ausgebrochen: Die
Rohoter protzen plotzlich mit einem
eigenen Willen und ignorieren alle
Kommandos - aus einfachen Ladedro-
iden werden gefihrliche Killer-Maschi-
nen. Nur ECO 35-2, ein geheimes
Cyborg-Projekt — halb Mensch, halb
Maschine - leidet nicht unter der digita-
len Seuche. Um Metropolis 4 zu retten,
mift Thr in der Rolle des Blech-Held
die sechs gefihrlichsten Roboter-Rebel-
len und ihren Supervisor ausschalten:
Zu Ubungszwecken beschiftigt Thr Euch
mit schlichten Baudroiden, spiter folgen
gemeine Eliminierungs- und Wach-

ACCLAIM
MEGA DRIVE
130 MARK
ACCLAIM

60 %
31 %

Wenig innovative Bildschirm-Priigelei
mit mickrigem Hauptdarsteller und
spielerischem Dauer-Durchhénger.

Entwickler: Instinct Design, GB * Design: Sean Griffith « Grafik: Sean Naden, Kwan Lee
Programmierung (Super Nintendo): Tony Staddart = Musik: Brian May

Rise of the

GLRGERED)

=

Die Animationen Eures Cybo

rgs sind klaglich, dafir sind die Gegner

Cvemez couso

e

origineller und aufwendiger animiert (kleines Bild: Super Nintendo).

roboter. Jeder Cyborg attackiert Euch
mit anderen Tritten, Schligen und Super
Moves: Vom Jetkick tiber den "Katapult-
wirbel” bis zum "Krallenkracher”. Habt
Ihr einen Widersacher besiegt, obser-

KLAPPRIG

l

Stahlschrott pflastert Eurén Weg:
Vom Lade- uber einen Wach-Roboter
bis zur tédlichen Kampf-Maschine.

Die erste Enttauschung IaBt nicht lange
auf sich warten: Hier eine Impression
aus dem liederlichen Vorspann.

eigene
g€

viert Thr den niichsten Gegner erstmal
auf dem Computerschirm. Hier werden
Euch die Stirken und Schwichen der
Blechkumpels angezeigt, damit Thr Euer
einziges Leben nicht zu schnell verliert.

B
ACCLAIM
SUPER NES
140 MARK
ACCLAIM

52 %
39 %

Roboter ohne Power: Trotz 32 MBit grafisch
wie spielerisch minimal schlechter
als die Mega-Drive-Variante.

MAN!AC februar



Entwickler: Sunsoft, Japan

The Death & Retarn of

Hambeasu

Das schleimige Buckel-Alien beschieBt Euch mit dem Laser,
sein kobaltblauer Kumpan hammert in Euren Ricken.

( i ‘! ; Der angeblich unverletzliche
Superman bekommt im Kampf

egen seinen Erzfeind Dooms-
so eine gescheuert, daf seine
kryptonische Seele vorldufig ins Nirvana
abzieht. Kaum ist sein Lebensfunke
erloschen, tauchen an verschiedenen
Orten vier Superman-Imitate auf.
Wie der Comic, so das Spiel: Nachdem
lhr im ersten Level mit Hitzeblick und
Superfaust einem Bataillon Straenrow-
dies den Hintern versohlt und schlieB-
liich auf Doomsday trefft, schliipft Ihr
nach einer herzerweichenden Zwi-
schensequenz nacheinander in die Haut
der finf Superman-Clones. Wilde Prii-
gelkost ist angesagt. Fir harte Fille
kann jede Superman-Version eine eige-
ne destruktive Superkraft einsetzen. Als
Zugabe wird in kurzen Sequenzen die
Handlung des Comic eingeblendet.

SUNSOFT
SUPER NES
120 MARK
MITSUI

46 %
39 %

Fader Final-Fight-Clone mit verpatzter
Ballereinlage um den bekannten Super-
helden. Eine Beleidigung fiir alle DC-Fans.

MAN!AC februar
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TRADELINK
AT IT'S BEST
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Ridge Racer ¢ Playstation
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Virtua Fighter  Sega Saturn




Entwickler: Sunsoft, J

SUNSOFT
SUPER NES
130 MARK
MITSUI

sich an der "Columns"-Grundregel: Her-  pel verstopfen. Um Solospieler zu mot-
Spieler in einem  abpurzelnde Spielsteine miissen farblich  vieren, offeriert das Modul einen
sortiert werden. ‘Sie"verschwindenvom == "Story"-Modus, auerdem gibt's eine

. . . . : . . . 23 %
Bildschirm, wenn die passenden Ele-  Turnier-Variante fir bis zu acht Spieler. =

Villig harmloses Tiiftelspiel im "Columns"-
Look mit mehreren Spielmodi und dezenten
Innovationen. Zielgruppe: Bis 8 und ab 80

ardreten und so

eine Gescbicbte

ABGESTAUBT e« Eigentlich kdnnte ich meinen
Text zu den anderen "Columns"-Clones recyceln:
Das Spielprinzip ist dutzendfach erprobt, macht
immer noch SpaB und dient als harm- und effektlose
Familienunterhaltung. Die verschiedenen Spielmodi sind lobenswert, die
fehlenden Multi-Player-Varianten argerlich und die wenigen neuen Features
nicht der Rede wert. Vor zwei Jahren war’ das viel zu teure Modul noch
interessant gewesen, heute kraht kein Hahn mehr danach.

Entwickler: High Score Productions/in Play Sports « Produzent: Kevin Hogan = Design: Kevin Hogan,
Michael Brook = Grafik: Doug Wike, Lori Champney, Matthew Crysdale = Musik: Russell Lieblich, Rob Hubbard

ELECTRONIC ARTS
SUPER NES
140 MARK
LAGUNA

e

" Deutschlan

net, auerdem konnen sich die Spieler  integriert, wie Handels-Optionen und
Hockey”) wurde jetzt auch in die Schubahn eines Pucks  eine "Create Player”-Funktion, in der Thr

noch von Park  Verfen. Fatale Fouls (Platzwunden,  Eure Spieler nach eigenen Bedirfnissen

gebrochene Beine) sowie Verletzungs-  zusammenbasteln konnt. 2 %
Place Produc-
tions entwickelt, .g
seit "NHL ‘94" s a
werkelt die — : i

Crew von High das Spiel auf PAL-Konsolen recht langsam.

Score Games
EINGESCHLAFEN * Wer hat es gewagt, die
Geschwindigkeit von "NHL ‘95" nicht an PAL-Kon-
solen anzupassen? Spielt Ihr es auf einem umgebau-

zZusammen niit

In Play Sports ten oder amerikanischen Super NES, lauft's so schnell
i i P, / wie auf dem Mega Drive, doch aut 50-Hz-Gerdten solltet Inr Kaftee bereit-

an den neuen i ? ga-‘Modﬁsf macht "NHL ‘95" noch stellen. Was Grafik (komplett neu), Spielbarkeit (leicht verbessert) und
Toen: mehr SpaB als der ‘94er-VorgangeF . Optionen angeht, wurde das beste Eishockey-Spiel der Welt zwar ordentlich

bearbeitet, doch der Geschwindigkeits-Malus fiihrt zur Abwertung.

MAN!AC februar
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Mit abnehmender
Energie werdet Ihr
selbst zum Zombie.

Nach Trash-Verfil-
mungen wie "Night of
the Living Dead"

CD. Fiir Digital Pictures

"Corpse Killer” wurden nor-
malsterbliche Akteure in ein moderndes
Zombie-Outfit gezwingt und verteilen
sich jetzt stiickchenweise tiber einen
horizontal scrollenden Digi-Hintergrund.
Als unerschrockener Offizier verhelft Thr
den Stinke-Tolpeln nach traditionellem
"Lethal Enforcers"-Stil zu ihrer wohlver-
dienten Ruhe. Doch nicht alle Angehori-
gen der Zombie-Familie lassen sich glei-
chermagen schnell tiberzeugen. Beson-
ders hartnickig sind die "Black Magic
Men": Fallen sie durch ihr neutrales
AuBeres als einfarbige Schattenrisse
zundchst angenehm auf, bringt ein Tref-
fer oft unerwiinschte Nebeneffekte. Die
Auswirkungen sind vom aktuellen Farb-
zustand der Black Magic Men abhingig:
Bei schwarzer Firbung verpassen sie
Euch vor dem kreischenden Abgang
noch einen Denkzettel. Ein "weifer
Tod” reift alle Zombiekollegen im
niheren Umkreis mit ins Grab. Noch

VERWEST e

Village: Hier
koénnt ihr
besondere ey
Missionen
anwahlen.

Gate: lhr
werdet mit
Voodo-
werkzeug
beworfen.

stirmen die lebenden
Toten nun auch das Mega

Produzenten: Tom Zito, Tyler Johnson = Design: Ken Soohoo, Kenneth Melville « Programmierung: Ken
Soohoo ¢ Grafik: Guyler Gee, Josh Solomon, Kim Tempest, Brian Anderson * Musik: Bradley Smith

Corpse Kill

Sind sich nicht immer einig: Der
Schamanismusexperte Winston und die
sensationslisterne Reporterin Julie.

Dieser Herrhat das Gliickslos ge-
zogen: Die Nekrobiologie des 20.
Jahrhunderts bewirkt Wunder.

garstiger sind die "Black Magic Straw-
men", fliegende Gestalten mit schwarz-
magischem Spruchrepertoire: Die auf-
dringlichen Fleischbrocken konnt Ihr
nur mit speziellen Patronen der Marke
"Datura" wegpusten.

Habt Thr einen Abschnitt von der Unto-

Animations-
t p t

Fortress:
. Kampf ge-
gen Ex-Kille
Hellmans
Festung.

[anoie] f.(T-

Swamp:
Schwiiler,
"Zombie"-

infizierter

Morast.

4

Todesforscher Hellman liebt seine Arbeit:
Uber seinen privaten Fernsehsender nervt
er Euch mit zermirbenden Sprichen.

ten-Seuche befreit, tuckert Thr mit Euren
Begleitern, dem relaxten Reggea-Freak
Winston und der blonden Fotoreporte-
rin Julie, per Jeep in den nichsten
Level: Auf einer Landkarte konnt Thr
zwischen vier von Leichen iiberrannten
Levels wihlen. Verantwortlich fiir die
Kadaverinvasion ist iibrigens der Nekro-
biologe Dr. Elgin R Hellman: Vor
einem fatalen Ausraster leitete der
speckhalsige Wissenschaftler am Penta-
gon ein streng geheimes Tocles-For-
schungsteam. Nun lauert er im afrikani-
schen Busch und terrorisiert mit seiner
Zombiearmee die umliegenden Dorfer.
Nach Feuergefechten mit toten Serien-
mordern geht's ihm an den Kragen.

Testmuster von Galaxy, Minchen. Tel. 089/7605151

MEGA-CD
110 MARK
ACCLAIM

52 %
58 %

Untotenhatz in subtropischen Gefilden.
Das Ruckelscrolling und die unsauber
digitalisierten Grafiken sind der Horror.
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Entwickler: Rage. GB * Programmierung: Tony Pomfret, Kent Murray * Grafik: Simon Street,
Paul Broadbent, Andy Rixon « Sound: Kev Bruce

f "'\g(-\ ,\ ‘[ r{ ‘\r F - Mega-Hits zu
h | m .
eGA IRALE Superpreisen
Super Nintendo Super Nintendo Sega Mega Drive Game Boy
Adveansre Istand2 119, Saper Bomberman 2 109, Shaq Fu 109,—| Power Ranger 56,90
Animaniscs 129, Super Hockey 109, Shinings Force IT 129,~| Schiimpfe 59,90
Champ.WC Soccer 99, Super Indiana Joaes 129, Sonkc & Knuckles 114,—| ScoreMaster 89~
Clayfighter 119,-| Super Pinball 89, Sonic 3 99| StarWars 49,90
Besuty and the Beast 109, Super Streetfighter 2 129,— Star Wars Arcade 32x 134,—| Super-GB-Soccer 49,90
- " Dounkey Koug Count. 139, Super Tennls 49,90| Streets of Rage) 119,— Super Probotector2 59,90
o°oo SEAH Dschungelbach 129, Syndikate 129,{ Sub Terranla 114,| Zelda 59,90
4 5, EartbWormJ.24 M 124, The IschaScr Show 109, Super Streetfighter 2 124,—| Zool 56,90
Fifa Soccer 119, Val D’ IsereChamp. 129, Tazin Escapef. Mars 114, Zubebor SNES
Flintstones 109, Virtual Bart 119, Tizy Toon11 104, Action Replay Pro 2 89,
F-Zero 49,90 World Cup USA 129, Virtua Racing 159, Controlles Pad -
ITtchy & Stretchy 109, World Cup Striker 119, Virt. Rac de Lux 32x 134, Super Power 39,90
Jordan Adventure 129, WWF-Raw 144,—{World Cup USA 114, Game Maged | 62,
Kick Off 3 119, Yogi Bir 109, WWF-Raw 124, Game Maged Il 104~
King of Dragons 109, Sega Mega Drive Zero- Tolerance 96,~ Je mit einged. Konverter
Knights of the Round 109, Art of Fighting 114, Zool 49,90 Iafrarot-Joypad
% Lica King (24 M) 129,90 Bubsy I1 84, Game Boy Partper-Set 104,—
A AT Lordofthe Rings 109, Dschungelbuch 109, Arielle 55| ScoreMaster 9~
Acht Schauplatze mit insgesamt Maddea "95 129,-| Dragon 109 Asterix 59,90| 4 Player Adapter 56—
48 Kursen halten uns auf Trab Mario Time Machine 129, Doom -32x- 129, Boxxle us 19| 6-Player Adapter -
Crnu Mega Men x 109, Dune2 114, Disney's Aladdin 56,90
~ Megalomants 109, EA-Teanls 119, Donkey Koog 59,90) Zabehbr SMD
Zwei- bpleler Modus. Dementspre NBAJam 95 129, Ecco the Dolphin 2 104, Fifa Int. Soccer 62,90 Action Replay Pre 2 89—
chend flitzen wir in prima animier-  die aus der "Schrig von oben'-Per- NHL-Hockey 95  119,~|F-1 Racing 99, Flintsteoes 69,-1SGPro Pad2 29,90
) B N . i . Pac-Attack 109, F ifa Soccer 99, Golf 42,40/Stx Batson P.d. 3990
ten Sportwigen iiber Rundkurse, spektive zu sehen sind. Zwischen Page Master 114, Fifa Soccer 95 109,-|Gelf Classic 57,90 r GB
d . | R : d Samurei Sbodown 129, IMG Teanls 109, Indiana Jooes 52,90 Actien Replay Pro 59—
€n einzelnen kennen werden ver- Schnerwittchen 119, Kénig der Liwen 124, Itchy & Scretchy 59,90 GameLightPlus 19,90
i . - Schiimpfe 109,{Mega Bomberman 104, Kirby's Oveamland  49,90| S| 1 5~
SFhllSSCnC Wagemelle repa Secret of Mana NBA Jam 109, Kirby's PinbaB Land 49,90| Splelbm Zelda 25—
riert, spiiter winkt ein brand- + Splelberater 109.—+N8A Live 95 109, Lion King 59,90| Super GB-A daptey
U.S. GOLD X . ShaqFu 129, NHL 95 109, Mario Land 3 59,90| + Spleiberater 99—
2 neues Automobil. Wir fahren Skyblazer 109, NHL Hockey 94 99, Ms. Pacmsn 49,90 Sepq Master + Mega CD
. . Smash Tennl: 109, PGA Tour Goif 111 109,{NBA Jam 62,90 g o
SUPER NES bei Nacht, Regen und Schnee S:::nn 3 J 129, Prydnol"“hball 109,| Page Master seoo Dbitte P';:"-'"
130 MARK — miissen sogar Sonderprii- Stunt F. 09, Predator 2 49,90 Pinball Dreams 59,900 anfordern
» "
fungen ablegen. Zusammen M:GA TRAD!‘. GmbH Versand und Gameshop
51 % : ’ i A
e mit der ausgekliigelten Steue- Ekkehardstr. 16a 78224 Singen
< rung sind es die verschiede- T
¥, el:0 1/66634 Fax:07731/64521
nen Strecken mit ihren dezen- ° 7 73 3 ° 7 7

h i1t asch di \ Versand per Nachnahme DM 10,— ab DM 300,-- frei! Gesamtliste anfordern )
en herraschungen, ie

; "Power Drive" in die oberen
Gute Steuerung, toll animierte Autos und Wertungsregionen beschleuni-
Sonderpriifungen: Dies sind die Vorziige der 8sreg

Rundkurs-Raserei, der Rest ist Durchschnitt. gen. Inshesondere Solo-Spie-
ler geben Gas.

Entwickler: Blizzard Entertainment

e —
CAMESTCREE
WM/

o™

Die richtige Wahl
0201 / 77 72 25 |

Tnprr i WAS WIR SONST NOCH BIETEN 1!

inks oben seht Ihr den aktuel-

: : len Rundkurs eingeblendet - Top Ser\;i:;':dl:;e;::::m::l & :::?eumbauien
bei der Sega-Umsetzung nicht : : -ﬁglich frische NEUHEITEN for
gefummelt, dafiir litten Grafik und ~ das bekannte Scrolling-Ruckeln SNES * MD * MCD * JAGUAR * 3 DO * SONY

Sound teilweise arg. Optisch fillt  auf (ld8t sich jedoch verschmer- NEO GEO CD * SEGA 32 X * IBM PC

zen), auerdem fehlen gegeniiber
dem Original ein paar Farben.
Zur entscheidenden Abwer- I A K“
INTERPLAY tung fiihrt jedoch die Klang- DE“LO LE
MEGA DRIVE kulisse: Aus ehemals fetzigen
120 MARK Rock-Songs wurden brave

Einschlaflieder, die auch der ESSE“

56 % vitale Digi-Kommentator nicht

60 % 1 Rittenscheider Str. 181
69 O/ "Rock'n'Roll Racing" ist und Tel. 0201 / 77 72 25

O | bleibt ein gutes Action-Auto- 1T

rennen mit witzigen Extras DUSSELDORF

Spielerisch ansprechende Rundkurs- und gutem Zwei-Spieler- Kolner Str. 25

Raserei mit hinterhaltigen Extras, aber

enttauschendem Sound und lascher Grafik. Modus, liBt exklusiven Pep Te|. 021 1 / 1 64 94 09

jedoch vermissen.
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Entwickler: Gremlin, GB

=

004 USSE%

Die Formel-1-Saison ‘94 ist
7 vorbei, Nigel Mansell darf sich
schon lange nicht mehr Welt-
meister nennen, und Gremlin
veroffentlicht die Mega-Drive-Version
von "Nigel Mansell W.C.” — das Super-
Nintendo-Modul haben wir Euch bereits
vor gut einem Jahr vorgestellt.

Der Bleifu-Ausflug mit dem Ex-Champ
spielt noch zur Zeit der '92er-Saison. In
seinem Rennwagen heizt der Englinder
tiber 16 internationale Rennkurse, auf
denen er Punkte fiir Fahrer- und Kon-
strukteurs-WM sammelt. Nach der Fein-
justage von Schaltung, Chassis, Fliigel
und Fahrwerk, startet Thr im Training.
Spiter sind auch Boxenstopps moglich,
um nachzutanken oder neue Reifen auf-
zuziehen, sollte sich der australische
Kurs plotzlich in eine riesige Badewan-
ne verwandeln.

A

GREMLIN
MEGA DRIVE
120 MARK
KONAMI

67 %
35 %

Rasantes Formel-1-Rennen mit vielen
verschiedenen Kursen, Optionen und
abwechslungsreichen Spielfeatures.

ﬂ@@[ﬂﬂ@@ﬁl@

Wenn's in der Kurve kréftig raucht, kann nur
Nigel Mansell am Steuer sitzen.

=

VOLLGAS « N

rt
realistische S
steht

Beachtet die Wetterlage
tuftelt den Wagen bis ins
letzte Detail aus und
fahrt mit der richtigen
Strategie an die Box. Die
Grafik ist rasant und aus
reichend detailliert, nur
der Sound klingt un
realistisch — jedenfalls
war in der umfangrei-
chen Ausstattungsliste
nichtsvon einem Rase
naher-Motor zu lesen

Entwickler: Rebeilion. GB » Produzent: John Skruch < Programmierung: Robert

Dibley = Grafik: Justin Rae « Musik: W. Davis, A. Quarmby, N. Brenholdt, J. Grunke

SPEED 131 MPH
GEAR Y

‘AWAR Nachdem Atari mit "Club

Drive” (Test in der letzten
MAN!AC) auch zihe Jaguar-
V Fans enttiuschte, erscheint nun
die Umsetzung des 3D-Automaten
"Checkered Flag". Thr steigt in einen
Polygon-Rennwagen und heizt im Ein-
zelfahr- oder WM-Modus tiber zehn ver-
schiedene Strecken. Bevor Ihr Euch mit
den anderen Fahrern meft, stellt Thr
Euren Wagen ein. indem Thr Spoiler.
Chassis. Reifen und Schaltung (Auto-
matik oder Manuell) auswihlt. Bei
Regen solltet Ihr beispielsweise mit Pro-
fil fahren, wenn lediglich Nebel tber
der Strecke liegt, tun’s auch die norma-
len Walzen. Wihrend des Rennens
schaltet Thr zwischen sechs Perspekti-
ven um. Von Reifenverschlei, verbeul-
tem Chassis und leerem Tank haben die
Designer leider noch nichts gehort.

ATARI
JAGUAR
130 MARK
ATARI

52 %
30 %

Dafiir braucht Ihr keinen Jaguar.
"Checkered Flag” ist unrealistisch, zu
langsam und auf Dauer dde.

POSITION2/6
LAP 1 0:11:3

ABFLUG « Gerade habe
ich mich von "Ridge
Racer” auf der 32-Bit-
Playstation geldst, jetzt
steht der Test der
Automatenumsetzung
Checkered Flag” auf der
64-Bit-Konsole an. Doch
statt rasender Polygone
zeigen sich nur leicht
zuckelnde Wirfel-Boli
den, die tber maBig auf
wendige Kurse brettern
Was die Options-Vielfalt
betrifft, hat das lang
erwartete Modul zwar
einiges zu bieten (Wetter
Chassis, Perspektiven

Fahrgefiihl und Grafik lie-
gen aber deutlich unter
dem Niveau von "Virtua
Racing”. Schon bei der
leichtesten Berlhrung
mit einer Randmarkie
rung oder einem rem-
pelnden Damon Hill
rotiert Euer Bolide wie
Schumacher beim Grand
Prix in Australien - ein-
mal quer Uber die Strafe
Bei der hochkaratigen
Rennspiel-Konkurrenz
hat Atari keine Chance
an die Pole Position zu
fahren

MAN!AC februar
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SEIT DEN 80ER JAHREN TUMMELN
SICH KRYPTONIER, MUTANTEN UND
SUPER-RACHER AUF DEN SPIELHON-
SOLEN. KONNEN DIE DIGITALEN

(IRERMENS CHEN MIT IHREN COMIC-
VORBILDERN MITHALTEN?

Mit ,The Shadow*,
Will Eisners ,Spirit*, den Weltraumrettern
,Buck Rogers“ und ,Flash Gordon“ und dem violetten Urwaldschiitzer ,Phantom*

begann in den 30er Jahren die Ara der Superhelden. Auch wenn ,The Shadow” asia-

Superman tische Kampftechnik anwandte, verfiigte keiner der aufgezihlten Comic-Oldtimer
tiber wahre Superkrifte. Gegner wurden damals noch mit einer gekonnten Rechts-
Links-Kombination oder mit dem SchieReisen zu Boden gestreckt. Erst 1938 revolu-
tionierte der vom Planeten Krypton stammende Superman mit seinem rot-blauen
Schumacher und  Dress und dem ,S* auf der Heldenbrust die Ubermenschen-Szene. Seinen ersten
Jerry Siegel zu  Auftritt hatte er in DCs "Action Comics No.1”, der 1966 in Deutschland grschi

wurde bereits

1933 von joel

Papier gebracht.
Dader Mann im
roten Cape bei
den Verlegern
abblitzte, mug-
ten die beiden 1939 breitete Batman seine Schwingen
liber dem Comicmarkt aus. Mit seinen
spitzen Ohren und der surrealen Maske

Autoren 5 lange

Jabre warten,

Namor (,The Sub-Mariner"), war der Fledermausmann noch ausgefal-

bis ibr Held einer der ersten Marvel-Helden, erlangte lener als der unbesieghare Kryptonier

= s nie die Berihmtheit der jingeren ] A
schlieglich bei Verlagskollegen Spiderman und Hulk. Auch er wurde von DC Comics engagiert,
DC unterkam. dem auf Detektiv-Romane spezialisierten

Verlag des amerikanischen Majors Malcolm Wheller-Nicholson.
Nach dem Erfolg des Superhelden-Duos zog der Konkurrenz-
Verlag Timely Comics Group mit seiner Reihe ,Marvel
Comics*“ nach. Dessen erste Helden waren "Die menschliche
Fackel” und Namor, der der Prinz von Atlantis, der in den
Vereinigten Staaten als ,Sub-Mariner* bekannt ist. Die Mar-
vel-Erstausgabe gilt in Sammlerkreise als teuerste Raritdt
und tiberbietet sogar Supermans ersten Auftritt. Beide Ori-
ginale siedeln sich jenseits der 10.000-Dollar-Grenze an.
Anfang der 40er Jahre erlebten die Superhelden ihre erste
<« Hochzeit: Figuren wie Masked Marvel, Green Mask, Blue Beet-
le oder Amazing Man kamen auf den Markt, verschwanden
aber bald wieder von der Bildfliche. Wihrend des zweiten Welt-
kriegs betrat Captain America, die Verkorperung des amerikanischen
Patriotismus, die Biihne.
Als 1942 die beiden Hauptzeichner und Redakteure Jack Kirby (,Cap-
tain America“) und Joe Simon (,Die menschliche Fackel*) Timely
Comics verlieRen, wurde Stan Lee zum neuen Textchef ernannt. Stan Lee
schrieb ab diesem Zeitpunkt nicht nur fiir die Superhelden-Abteilung, son-
dern auch Western, Liebes- und Kriegscomics.
Nach dem 2.Weltkrieg bekamen sowohl Timely als auch DC die Rezession zu
spuren. Wihrend sich DC mit Helden wie Flash, Wonder Woman und Green
Latern tiber Wasser halten konnte, stellte Timely die Marvel-Abteilung und
damit das gesamte Superheldengeschift 1950 ein.

Ein Relikt aus alten Tagen:
Red Skull als Nazi-Bésewicht

Der ehemalige Superspion ist nicht nur im
Comic Captain Americas argster Feind,
sondern rlickt ihm auch auf dem Video-

spiel- und Kino-Sektor auf die Pelle.

Dank ausgekltigelter Waffentechnik
entwickelte sich Dr. Doom zu
einem geflurchteten Marvel-Schurken. In

den 70er Jahren forderte er sogar
DCs Superman heraus.

nierten zuvor Ein-
zelkimpfer, formte Marvel 1961 das
erste Superhelden-Team. In Zusam-
menarbeit mit dem zurtickgekehrten
Jack Kirby entstanden die ,Fantasti-
schen Vier. Dazu wurde die seit den
frithen 50er Jahren auf Eis gelegte
.Menschliche Fackel* wiederbelebt,
und auch der Timely-Veteran Namor
taucht mehrmals als Gaststar auf, ehe
man ihm eine eigene Serie widmete.
Als Superschurke wurde Dr.Doom,
ebenfalls ein Prominenter aus frithen
Timely-Tagen, mit neuen Fihigkeiten
auf die fantastischen Vier losgelassen.
1962 stampfte schlieRlich der griine
Riese Hulk durch sein Comic-Debiit.
Auch Spiderman schwingt erstmals
durch einen Comic. Da heide Premie-
ren erfolgreich verliefen, begannen DC
und Marvel aufzurtisten.




Der tragische SchiuBakt von "Secret Wars
2": Der Beyonder méchte menschlich
werden und verwandelt sich mit einer

Maschine in ein Baby. Er uberlebt die Trans-
formation jedoch nicht und stirbt in den

El“E“ Nach ereignislosen Jahren erhielt die

Superhelden-Branche im Mirz 1984 einen gewalti-
gen Impuls. In der Mini-Serie ,Secret Wars*“ lieferten sich Marvels
bekannteste Superhelden und -schurken eine gewaltige Schlacht .
Am Kampf der Comic-Titanen (organisiert vom gottihnlichen Beholder) nahmen
unter anderem Spiderman, The Hulk, The Thing und die ,X-Men* teil. Dank der
packenden Story gehort ,Secret Wars* zur Plichtlektiire eines Marvelfans, in Deutsch-
land wurde sie trotz Ankiindigung jedoch nicht veroffentlicht. Die Fortsetzung
JSecret Wars 2“ stellte den Charakter des Beyonder in den Vordergrund, konnte den
Erfolg jedoch nicht wiederholen. Mit dem Gegenstiick ,Zero Hour: Crisis in Time“
hatte der Konkurrent DC im letzten Jahr mehr Gliick und verbuchte den nach ,Death
and Return of Superman* groften Erfolg. In ,Zero Hour* kehrte der GroRverlag mit

—

Armen des bertihmten Silver Surfers.

eisernem Besen: Fir unrentable Helden war das Mega-Gefecht der letzte Einsatz.
Bis Ende der 80er Jahre
dominierten DC und Marvel den

E "EXT GE“ERA Superheldenmarkt. Zu Beginn der 90er

Jahre schof jedoch eine Handvoll neuer Verlage aus dem Boden, um
den alteingesessenen Superhelden-Kommandeuren ein paar Verkaufsprozente abzuluchsen. Dies bewerkstelligten die Newco-
mer mit zugkriftigen Lizenzen und einer Handvoll Ex-DC und -Marvelzeichnern. So arbeitet Tod McFarlane fiir Image, Frank
Miller fiir Dark Horse. Neuling Dark Horse rif sich die Rechte an den Filmen ,Alien“ ,Predator“, ,Indiana Jones*, ,James
Bond*“ und ,Star Wars“ unter den Nagel. Valiant reaktivierte ein paar vergessene 70er-Jahre-Helden (u.a.. Magnus, Turok und
Doctor Solar). Sie wurden vor wenigen Monaten von Acclaim gekauft, und man werkelt nun an den entsprechenden Video-
spielumsetzungen. Die Comics des Neueinsteigers Image bestechen wiederum durch ihre Detailfreude und sind inhaltlich eng
an die Marvel-Comics angelehnt. Das Glanzstiick ihrer jungen Firmengeschichte ist Spawn, der schon mit Batman durch
Gothams Gassen zog und teilweise durch Carlsen Comics ins Deutsche tibersetzt wurde. Malibu ist dank einer eigenen Soft-
wareschmiede mit der Videospieleindustrie verschmolzen: Nach den Konsolen-Auftritten von ,Ex-Mutants* und ,Dinosaurs for
Hire" arbeitet Malibu bereits an weiteren Modul-Umsetzungen und bringt als offizieller Lizenzhalter sowohl die ,Mortal Kom-
bat“-Fighter, als auch die ,Star Trek“-Besatzung und die ,Battletech“-Soldner aufs Papier.

Obwohl momentan knapp 500 Superhelden und -hdsewichte im Einsatz sind, lduft das Geschift wie geschmiert. Fiir den Fall,
daf die alten Helden (Captain America feierte bereits seinen 50.Geburtstag!) nicht mehr gefragt sind, hat Marvel vorgesorgt.
In ihrer neuangelegten 2099er-Serie leben die Nachfolger einiger Superhelden weiter. Mit Spiderman, Punisher, Dr. Doom,

| .-

Hulk, X-Men, Ghost Rider und Ravage hat Marvel bereits begonnen. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis DC nachziehen wird.

DER "ElD: Der Wichter von

Gotham City (dank seiner Kinoauftritte
der populirste Held im Superhelden-
club) greift 1939 nach einem tragische
Zwischenfall erstmals zum Helden-
dress: Der kleine Bruce muf3 mit anse-
hen, wie seine Eltern kaltblitig
erschossen werden und schwort den
kriminellen Unrat seiner Heimatstadt
fortan zu bekidmpfen. Seine akrobati-
schen Fihigkeiten, sein Kampfsport-
Talent und eine Anzahl von
Spezial-Vehikeln und -Werk-
zeugen reichen aus, um
1 gegen Widersacher, wie
---------- : den todlich-verspielten
' Joker, den Pinguin, Mr. Fre-
eze und den blutsaugenden
Man-Bat zu bestehen. Zeitweise
folgt ihm der treue Robin, der bis
heute in vier Versionen existiert: Der
erste Robin wird vom Joker ins Reich
der Toten verbannt. Der zweite ist dem

Sunsoft produzierte eine Nintendo- VerS|on
von ,Batman: Return of the Joker",
brachte sie aber niemals in den Handel.

psychischen Druck nicht gewachsen und
wandelt als ,Nightshade“ zwischen Held
und Bosewicht. Der aktuelle Robin kann
sich mit dem gealterten Batman nicht
anfreunden und flieht in eine Soloserie.
Batman-Hasser behaupten, daf der Flat-
terman ein homosexuelles Verhiltnis zu
Robin hatte, worauf der DC-Verlag die
attraktive Catwoman auf den Junggesel-
len loslieR. Schlielich taucht in Frank
Millers "Riickkehr des dunklen Ritters”
ein weiblicher Robin auf. In den
letzten Jahren erliegt der
Récher einer seelischen Meta-
morphose. Batman ist heute
verbitterter, zynischer und
aggressiver. Nach einem
Unfall in "Zero Hour” kehrt er
in einem neugeschneiderten
Kostiim zuriick und schliet sich kurz-
zeitig mit Marvels ,Punisher”, dem eng-
lischen Superbullen ,Judge Dredd* und
dem ,Predator* zusammen.

Die Saga um den
ultrabarten, mas-
kierten Splatter-
Ddmonen geniefSt
bereits nach tiber
zwei Dutzend

Heften Kultstatus.

Kein Wunder,

denn binter der
irrwitzigen Story
und den_fulminan-
ten Zeichnungen
stebt Tod McFar-
lane, der bereits
zuvor bei Marvel
mit seinen eigen-
willigen Spider-
man-Comics

Erfolge feierte.




D,E ’p,E,.E: Wihrend der Bat-

man-Hysterie zu Beginn der 90er
kommt eine ganze Welle an Batman-
Abenteuern auf den Markt. Sunsoft ent-
wickelt 1990 solide Kinoumsetzungen
fur simtliche Sega-Konsolen. In Japan
wird die Mega Drive-Fassung in einer
speziellen Minipackung ausgeliefert,
eine neugestaltete Version fir die PC
Engine erscheint im gleichen Jahr. Das
Perlstiick des ,Batman“-Jahres ist aber
die Game Boy-Fassung: Trotz Micker-
Batman strotzt das 1Mbit-Spiel vor
Abwechslung. Besonders die 3 Level
lange Ballersequenz gehort heute noch
zu den besten Game Boy-Shootern. Im
abwechslungsreichen ,Batman: Return
of the Joker* (NES) ballert und schligt
sich unser Held 1991 durch Gotham
City, wobei viel Wert auf Plattform-

Titel Erscheinungsjahr  System Hersteller Wertung

Batman 1990 PC-Engine Sunsoft *k

Batman 1990 alle Sega- Sunsoft 1 2724
Konsolen

Batman 1991 Game Boy Sunsoft * kK k

Batman: Return 1991 NES Sunsoft } 2223

of the Joker

Batman 1991 Automat Atari k.A.

Batman Returns 1993 alle Sega- Sega *
Konsolen

Batman Returns 1993 Mega CD Sega * %k

Batman Retunrs 1993 Super NES Konami ok

Batman Returns 1993 NES Konmai *k

Batman 1993 Game Boy Konami *hk

Animated Series

Batman & Robin 1994 Super NES Konami 12224

Batman & Robin 1995 Mega Drive Sega kA.

Batman Forever geplant Automat Acclaim kA

Tf‘
oy {
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Der wendige
Wandkietterer

DER "El": Im Gegensatz

f zu seinem DC-Konkurrenten Bat-
man erfreut sich Spiderman
(erfunden von Stan Lee und Jack
Kirby) tibermenschlicher Krifte.
Bei einer Physik-Prisentation
wird der Peter Parker von einer
verstrahlten Spinne gebissen und
erhilt als Schadenersatz eine
ganze Ladung an Supertalenten.
Er hipft meterweit, klettert
muhelos an Wiinden hoch, spiirt
mit seinem Spinnensinn Ganoven
auf und schwingt sich mit selbstgeba-
steltem Netz durchs nichtliche New
York. Schligt sich Spidey zu Beginn sei-
ner Karriere noch mit Filmaufnahmen
und Wrestlingauftritten durchs Leben,

P

Der Flattermann ladt Euch in "Batman Returns” sowohl auf dem Mega-CD (links) als auch

auf dem Super Nintendo (rechts) zu einem nachtlichen 3D-Rennen ein.

Batmans attraktive Gegenspielerin Catwoman hat zwei Gesichter: In "Batman Returns” ist
sie ein peitschendes Raubtier, in den "Animated Series” (rechts) ein braves Katzchen

Action gelegt wird. Das Mega Drive-
Remake von 1993 kann der 8Bit-Version
nicht das Wasser reichen. Nach einer
neugestalteten (und super-schweren)
Game Boy-Version erscheint die Super
NES-Fassung nicht im Handel. Im glei-
chen Jahr stellt Atari einen Automaten
in die Spielhalle, und Sunsoft setzt ein
weiteres Abenteuer, diesmal fiir die PC-
Engine, um. Auch 1993 reift die Bat-
man-Welle nicht ab, doch lediglich die
Mega-CD-Umsetzung kann iiberzeugen
- eine imposante Batmobil-3D-Einlage
ist die entscheidende Verbesserung
gegeniiber dem gleichnamigen Modul.
Fir die Nintendo-Umsetzungen ist Kon-
ami verantwortlich: Batman priigelt sich

kampft er nach dem gewaltsamen Tod
seines Onkels Ben fortan gegen das
,Bose“. Dies hat zur Folge, daf er tig-
lich gegen schlechtgelaunte Superschur-
ken simtlicher Gewichtsklassen antritt.
Erledigt er zu Karriere-Beginn kleine
Fische wie Sandman, Green Goblin
oder Dr.Octopus, schligt er sich heute
mit seinen Imitaten Venom, Carnage und
dem 6-armigen Doppelginger. Seine
Popularitit geht soweit, da er 1976
gemeinsam mit DC's Superman in ,Spi-
derman vs. Superman* antritt. Spider-
mans Gegenpart, Spider-Woman, hat
hingegen nicht viel mit ihrem minnli-
chen Pendant zu tun und wird schnell
wieder aus dem Verkehr gezogen.

D,E ’p,ElE: Abgesehen von

seinem ersten Auftritt wurden alle Spi-
derman-Konsolenabenteuer von
Acclaim inszeniert. Sein Deblit, Segas
Action-Jump’n Run von 1990, hielt sich

durch Gotham City und-bietéet mit einer
weiteren-Rennspiel-Sequenz-der Mega
CD-Variante-Paroli. Trotz der stilgerech-
ten Grafik mangelt.es. dem Spiel an
Konami-gewohnter Abwechslung. Mit
dem diesjihrigen ,The Adventures of Bat-
man & Robin“ findet der Batman-Marathon
vorliufig ein Ende. Die Super NES-Fassung
testeten-wir_in MAN!AC 12/94 mit 78%,
wobei uns die filmverwandte Stimmung
und der abwechslungsreiche Spielablauf
auftiel. Das' Mega Drive-Pendant von Sega
erscheint mit 2 Spieler-Modus im Februar.
Basierendauf der Titan-Hardware verttfent-
licht der US-Hersteller Acclaim mit seiner
neunte ASC-Technologie seinen ersten Spiel-
automaten. Der Name: Batman Forever...

spielerisch in Grenzen. Auf dem 'Game
Boy konnte er hingegen sogar skepti-
sche Marvelfans fiir eine zeitlang moti-
vieren. 1992 folgt ein Aufgu der-Mega
Drive-Variante fir den Game Gear.
Peinliche Kollisionsabfrage und unfaire
Gegner verhindern eine gute Wertung -
lediglich ,Pac-Man“-Fans geraten durch
ein verstecktes Minispiel ins Schmun-
zeln. Im gleichen Jahr ist Spidey auch
mit den X-Men in ,Arcades Revenge*
unterwegs. Hier kimpfen sich die Hel-
den durch einen tédlichen Vergnii-
gungspark — doch Fuzzelgrafik und kra-
kelige Steuerung verleiden Marvel-Fans
den Ausflug auf allen Systemen. Eben-
falls 1992 erscheint eine 4-Spieler-Arca-
de-Version von Sega, in der Spiderman,
Black Cat, Hawkeye und Namor dem
Gangsterboss Kingpin und zahlreichen
Venomkopien zu Leibe riicken. Das
besondere an der Platine ist ein VR-But-
ton, mit dem Ihr das Spiel aus zwei Per-
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"“’vieben langer

DER "E,.D: Die beiden Teen-

ager Jerome Siegel und Joe Schuster
erwecken 1938 den Hiiter von Metropo-
lis zum Leben: Durch cin globales Erd-
beben wird Supermans Heimatplanet
Krypton zerstort, er selbst von seinem
Vater in eine Rakete verfrachtet und in
den Weltraum geschossen. Als Kal-El
strandet er auf der Erde, wo er von
Martha und Jonathan Kent adoptiert
wird und als Superboy seine ersten Flug-
runden dreht. Zu dieser Zeit sind Lex
Luthor und er die besten Freunde. Doch
nach einem Labor-Unfall verliert Luthor

spektiven steuern konnt. Ein Jahr spiter
verschligt es den Arachniden auf das
Mega CD. Auch hier entdeckt man Teile
aus dem 1990er-Ursprungsmodul. Ledig-
lich durch neuen Titelsound von Mr.Big
und einem Wettbewerb-im-Spiel ver-
suchte man iiber das kurze, aber lang-
weilige Abenteuer hinwegzutrosten.
Nach einem weiteren Game-Boy-Spiel
ist das dritte ,Spiderman“-Abenteuer
ebenfalls eine Enttauschung: Seit Sep-
tember schwingt sich der Spin-
nenmensch in "Maximum Carnage”
erneut durch ein schurkenverseuchtes

ylezevoo
1

Die Kultausgabe von ,Supermans Tod"
wurde von Uber funf Millionen , Trauernden*
gelesen. Die Super NES-Fassung
(Test in dieser Ausgabe) halt sich zwar eng
an die Comicvorlage, dafir steht die Spiel-

barkeit bereits mit einem Bein im Grab.

seine Haare und schiebt die
Ursache Superman in die
Schuhe. Erst nach erbitterten
Kimpfen (u.a. durch den
ersten Kinofilm dokumen-
tiert) wird Luthor zum Guten
bekehrt. Unter dem Namen Clark Kent
arbeitet Superman als Reporter, bis 1992
seine Beliebtheit sinkt und er von der
Killermaschine Doomsday ins Grab
geschickt wird. Da die ,Todes“-Ausga-
ben Millionenauflagen erreichten, fliegt
er jedoch kurze Zeit spiter wieder
quicklebendig durch die Liifte.

D,E ’p,ElE: Supermans Joypad-

Taten sind nicht so glorreich wie seine
Comic-Aktionen. Nach NES-Version und
Spielhallen-Auftritt erscheint 1992 Virgins
Rohrkrepierer "Superman - The Man of
Steel” , das nicht nur wegen der ungenau-
en Steuerung, sondern auch wegen des
libertriebenen Schwierigkeitsgrads nervt.
Sunsofts Nintendo-Fassung tritt mit groSe-

New York. Ihr riickt Dutzenden von
prigelwtitigen Halbstarken auf die Pelle
und werdet dabei von Superschurken
angegriffen. Im spiteren Spielverlauf
wird Spiderman mit seinem dimoni-
schen Gegenspieler Venom konfron-
tiert, der mit Spiderman gemeinsame
Sache macht, um Carnage fiir immer ins
Nirvana zu schicken. In den USA wird
eine limitierte Auflage blutroter Carna-
ge-Modulen ausgeliefert. Fiir Februar 95
plant Acclaim ein weiteres Modul, ,Spi-
derman ~ The Animated Series* fiir
Super NES und Mega Drive.

ren Sprites an, wird trotz einer Prisentati-
on aber nicht veroffentlicht. Als Ersatz
schiebt Sunsoft eine ,Death & Return of
Supennan® -Umsetzung nach.

Titel Erscheinungsjahr  System Hersleller Wertung
Superman 1987 NES Kemce k.A.
Superman 1988 Automat Atari KA.
Superman: 1992 alle Sega-  Virgin *k

The Man of Steel Konsolen

Return & Deathof 1994 Super NES  Sunsoft *h

Superman

DER "Elp: Griin & wiitend

kennt jeder den gigantischen Hulk, der
1962 das Licht der Welt erblickt. Bei
einem Atomtest wird der Nuklear-

Experte Dr. Bruce Banner mit Gamma-
strahlen vollgepumpt. Er tiberlebt die
Katastrophe, mutiert aber von nun an
mit jedem Wutausbruch zum geistig
zuriickgebliebenen 2,50 m-Hiinen, Spi-
ter wandelt sich sein untersetztes Nean-
dertalerimage in einen gutproportionier-
ten Homo Sapiens-Charakter, ohne
jedoch seine Zerstorungswut abzulegen.
Nach einem weiteren Unfall verwandelt
er sich in sein urspriingliches mausgrau-
es Steinzeitmenschen-Aussehen zurtick.
Als Entschddigung wird sein IQ um ein
paar Piinktchen erhoht, Hulk erfreut

Erscheinungsjahr  System Hersteller Werlung
Spiderman 1990 Mega Drive  Sega * K
Spiderman 1991 GameBoy  Acclaim *hk
Spiderman: Return 1992 Game Gear, Acclaim * &
of Sinister 6 NES
Spiderman & X-Men 1992 Super NES, Acclaim * ok
Mega Drive
Spiderman 1992 Automat Sega 1224
Spiderman 2 1992 Game Boy  Acclaim * ok
Spiderman 3: 1993 Game Boy  Acclaim * &
Spider Slayers
Spiderman & X-Men 1993 Game Gear, Acclaim ok
Game Boy
Spiderman vs. 1993 Mega CD Acclaim * ok
Kingpin
Spiderman Maximum 1994 Super NES  Acclaim *kk
Carnage
Spiderman: 1995 Super NES, Acclaim kA.
Animated Series Mega Drive

zu hoffen, daB der Netzschwinger mit dem angekiindigten ,Spiderman: The Animated Series* nicht in den gleichen Tiefschlaf fallt.




...oder im Kampf mit einem Killer- o
roboter, The Hulk hinterl&Bt immer —
einen bleibenden Eindruck.

Titel

The Incredible
Hulk

»Spiderman & X-Men: Arcades Revenge* ist keine gute Wah! fur X-Men-Jinger. Magere Futzelgrafik und héllischer

bleibt kein Stein

Bei Hulk
auf dem anderen. Egal ob auf
der Baustelle....

sich nun der Intelligenz eines Erwachse-
nen. Heute sieht Hulk wie ein tiberdimen-
sionierter griiner Bodybuilder aus.

Hinter "She-Hulk” steckt tibrigens seine
Cousine, die sich bei einer Bluttransfusi-
on mit Hulkgenen infiziert.

D,E "p’ElE: Hulk erster Konso-

len-Auftritt sollte bereits 1983 stattfinden,
doch leider geht das VCS-Modul beim
Videospiel-Riickzug
des Herstellers Parker
verloren. Erst im Sep-
tember dieses Jahres
stampft der Muskelberg
Killerroboter tiber den
Haufen, haut Biome-
chanoiden in ihre Ein-
zelteile und schmeifit
Telefonkabinen™ um
sich. Trotz zahlreicher
Schlag- und Zer-
stampfvarianten tiber-
zeugt das Hulkaben-
teuer nicht. Einfallslo-
ser Levelaufbau und
monotoner Spielablauf
schrecken selbst ein-

gefleischte  Marvel-
Fanatiker ab.
Erscheinungsjahr  System Hersteller Wertung
1994 Super NES, US Gold *
Mega Drive

nér Glub ile'r Mutént;an

D,E "E'.DE": 1963, ein Jahr

nach der Entstehung von Spiderman
werden die X-Men aus der Taufe geho-
ben. Obwohl Eismann, Marvel Girl,
Cyclop, Angel und Beast ihrem Verleger
den Erfolg schuldig bleiben, lift Stan
Lee die Mutantengruppe 12 Jahre lang
weiterkdmpfen. Erst 1975 findet eine
Umgruppierung statt: Die neuen X-Men
sind Banshee, Wolverine, Storm, Colos-

HEREY ot e £
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K-Men's Agressor
DER "H.l): Um den Hausberser-

ker der X-Men ranken sich wilde Gertichte.
Als er in den 60er-Jahren in den Wildern ——
Kanadas aufgefunden wird, kann sich nie-
mand seine Herkunft erkliren. Wolverine
erinnert sich lediglich an seinen Namen:
Logan. Ausgestattet’ mit unzerstorbaren
Adamantiumkrallen wird er vom kanadi-
schen Geheimdienst zur menschlichen
Kampfmaschine umtrainiert: Die ,Waffe X*
verfligt auerdem tiber ein Immunsystem,
das seine Wunden um ein Vielfaches
schneller heilt als bei einem normalen
Menschen. In Anbetracht seines tiber-
schiumenden Temperaments und seines
Jdhzorns erhidlt Logan den Spitznamen

Wolverine“ — die englische Bezeichnung fiir Vielfra. Wolverine
b gibt sein Comicdebiit in der 180. Ausgabe von ,The Incredible
Hulk“, wo er Bekanntschaft mit dem griinen Riesen macht und
4 auf seinen hirtesten Widersacher, den Wendigo, stoft.

D'E ’p'E,.E: Obwohl Wolverine bereits mit den X-Men

schon ein paar MBits hinter sich hat, feiert er erst jetzt seinen Soli-
sten-Einstand. In Acclaims Mega-Drive-Einsatz schwingt er seine Krallen gegen
einen_ganzen Stapel an ausgebufften Superschurken. Im Gegensatz zum kno-
bellastigen Sega-Spiel kommt Wolverine seinem Comic-Vorbild in Capcoms
priigellastigem

Nach der Bekanntschaft mit
Wolverines Krallen hat selbst ein
Clown nichts mehr zu lachen

Schade! Wolverines aktueller
Soloauftritt kannt nicht uberzeu-
gen. Seinen Hohepunkt hatte er in
Konamis Automaten-Version.

Super-Nintendo-  Wolverine 1981 NES Acclaim * kK
"X-Men” etwas  Wolvering: 1994 Super NES, Acclaim *k
2 Adamantium Rage Mega Drive
niher. X-Men: 1994 Super NES  Capcom **
Mutant Apocalypse L
Sus, Nightcrawler, der | Erscheinungsiahr  System Hersteller Wertung
Oldie CYC]OP, sowie  Spiderman & X-Men 1992 Super NES, ~ Acclaim * &
; ) Mega Drive
Thunderblrd, der 1€z Spiderman & X-Men 1993 Game Gear, Acclaim *k
doch bereits beim er- Game Boy
sten Finsatz den Loffel X-Men 1993 Automat. Konami 12224
. i X-Men 1993 Mega Drive  Sega *k
abgibt. Interne Reibe- y yeq 1994 Automat  Capcom kK
reien filhren zur Tren- ' X:Men 1994 Super NES  Capcom *k
nung des Telepalhen X-Men 1995 Mega Drive  Time Warner k.A.

und X-Men-Fiihrers Professor X von sei-
ner Gruppe und zur Griindung des
Alternativ-Teams "Neue Mutanten”. Die
X-Men spalten sich noch mehrmals,
heute existieren insgesamt finf X-Grup-
pen (neben X-Men und X-Factor auch
X-Force, Generation X und
X-Men:Alpha). Eine weitere
Abart (X-Men-Terminator)
hat sich bereits wieder auf-
gelost. Marvel plant aber
weiter — unter anderem ist
der Tod von Professor X
eine beschlossene Sache!

DIE SPIELE: 1992 wurden die

X-Men mit Spiderman in den Héllen-
park von "Arcades Revenge” geschickt,
ein Jahr spiter toben sie auf dem Mega
Drive herum. Dort demonstrieren
Cyclops, Wolverine & Co.
zwar all ihre Superkrifte,
das Spiel bleibt trotzdem auf
MittelmaB. Konami verof-
fentlicht im gleichen Jahr
einen interessanten 6-Spie-
ler-Automaten mit Doppel-
Bildschirm. Im neuen Cap-
com-Priigler ,X-Men: Mutant Apocalyp-
se* tummeln sich Wolverine, das Beast,
Psylock, Cyclop und Gambit - alle funf
Superhelden sind prichtig animiert, lei-
der ist das priigellastige Spielprinzip
ziemlich beschrinkt. Der amerikanische
Hersteller TWI verspricht schlieBlich ein
,Flashback“-dhnliches Mega-Drive-
Modul.

T e e

Schwierigkeitsgrad ersticken den SpielspaB schon im Ansatz . "X-Men"-Fans hoffen auf zwei neue Abenteuer um

das Mutanten-Team: Rechts seht lhr "The Beast”, einen der funf X-Men aus Capcoms "Mutant Apocalypse” .

MAN!AC februar
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SUPER NES
Blackhawk dt 119.90
Bomberman II dt 119.90
Donkey Kong Country 139.90
F1-Pole Position Il dt  129.90
Final Fantasy Il us 149.90
Indiana Jones dt 139.90
Lemmings II dt 139.90
Mickey Maniadt 129.90
Micromachines dt 119.90
NHL-Hockey 95dt  134.90
Pitfall dt 139.90
Return of Jedi dt 139.90
Samurai Shodowndt  139.90
Sparkster dt 99.90
Street Racer dt 119.90
Vortex dt 129.90

weitere SNES-Titel an Lager'

Fire-SFX50/60Hz Adapter

fur US/JP-Spiele 39.90
Fire-6—Player Adapter 59.90
RGB-Kabel dt/us/jp  39.90
in Verbind. mit Umbau 29.90
Game Boy Adapter 89.90

1-1/2 Jahre Speed it Up...!
Und tdglich werden es mehr
SNES-Besitzer, welche die Vor-
teile des Speed it Up...! nutzen:
- Keine Adapterprobleme mehr
- Jedes SNES-Spiel lauft sofort
- 20% schneller auf 60Hz

(mit 60Hz tauglichem TV)
Umbau 50/60Hz inkl. Schacht—
adapter in nur drei Werktagen
mit 1/2 Jahr Garantie!  99.00

Umbausatz dt mit ausfiihrlicher

Anleitung (fur Bastler) 69.00
(getestet in der Maniac 11/94)

UNSERE LADENLOKALE
G
JUMP > RUN

KO L N
Ebertplatz 2 — 50668 Koln

ONSTANZ
bei Quicksoft

. auch PC Hard~ & Software
~ Untere Laube 16 - Konstanz

nen abweichen

SATURN
Grundgerit jp 60Hz inkl.
RGB-Umbau 1099.00

SEGA 32X
32X-Adapter dt 389.00
Moto Cross dt 139.90
Star Wars Arcade dt 139.90
Virtua Racing DLX us 139.90

MEGA DRIVE
Castlevania dt 59.90
Dynamite Headdy dt  109.90
Earth Worm Jim dt 129.90
Hyperdunk dt 59.90
Konig der Lowen dt 129.90
Lemmings Il dt 124.90
Mega Bombermandt 119.90
Mickey Mania dt 124.90
Micromachines II dt 119.90
Misadv. of Flink CD dt 99.90
NBA Live 95 dt 119.90
Soleil dt 129.90
Soulstar CD dt 119.90
Sparkster dt 99.90
Super Turrican dt 99.90
Urban Strike dt 99.90
WWF Raw dt 139.90
Mega Drive 11 dt 189.00

Action Replay Pro Il dt 109.90
US/JP-50/60HzAdapter 39.90

4-Player Adapter 59.90

Umbau 50/60Hz 39.90
s e
FIFA95

5 O € € & R —
-

SPORTS

dt 99.90

]
24
Q.
8
14
11 &
1y
E

\

2 o

R
Playstation

dt 139.90

dt 109.90

NEO GEO CD
Grundgerit Top-Loader
RGB-60Hz oder PAL-50Hz,

inkl. 2 Joypads je 990.00
Joyboard 119.00
Samurai Shodown Il us 149.00
World Heroes Il Jetus 139.00
King of Fighters 94 us 149.00
NEO GEOCD sab 99.00

NEO GEO
Natiirlich fithren wir auch alle
neuen Titel als Modul.

PANASONIC 3DO
Grundgerdt PAL 999.00
mit RGB-Umbau 1099.00
Off-World Interceptor 124.90
Rebel Assault us 119.90
Super Street Fighter II 139.90
weitere 3DO-Titel an Lager

JAGUAR
Grundgerat inkl. Cybermorph

RGB-60Hz us 599.00
PAL-50Hz dt 589.00
Jaguar-Spiele an Lager
ZEITUNGEN
Edge 18.00
EGM 17.50
EGM 11 17.50
Game Fan Magazine 15.00

A Mo o

dt 389.0

Druckfehler, Irrtiimer, Lieferung und Preisinderung vorbehalten, Wir haften nicht fiir Kompatibilititsprobleme der einzelnen Systeme.

A

: V: Wir versenden alle Module in
% . der Sicherheitsbox per

GAME SAVER™
Darauf hat die Videospielwelt

gewartet. Mit dem original
GAME SAVER™ kannst Du
bei jedem Super NES-Spiel an
jedem beliebigen Punkt Deinen
Spielstand "zwischenspeichern"
und muft nie mehr den ganzen
Level von Anfang an spielen,
falls Du an einer schwierigen
Stelle nicht weiterkommst. Jetzt
kannst Du z.B. in Ruhe auspro-
bieren, welche Extrawaffe bei
welchem Endgegner am wirk-
samsten ist.

Weiterhin ist der original
GAME SAVER™ ein sehr ro-
bust gebauter Adapter fiir US—
oder JP-Spiele.

Und Du hast eine Zeitlupen—
funktion, mit der Du in den
schwierigen Stellen einen kla-
ren Kopf behalten kannst.
KEIN Start/Stop/etc. Umschal-
ten, sondern fliissiges abbrem-
sen auf 50%

Der original GAME SAVER™
mit deutscher Anleitung

om 99.—

aRJay-Games :
Ebertplatz 2 - 50668 Koln
Telefax: 0221- 12 56 76

zzgl. DM 9,90 Versandkosten.
Bestellungen bis 17:00 Uhr
den noch am selben Tag



Nick Fury

HilESErD SEDED WET]
DER "E'.D: Frank Castle plant ein Picknick im

Central Park, doch das Schicksal hat GroReres mit ihm
vor: Im Kreuzfeuer einer Mafia-Schieerei verliert
Castle Frau und Tochter. Aus seiner Wut entsteht der
Punisher, ein Waffenexperte der sich jenseits des
Gesetzes durch die Mafia ballert. Diverse Superhelden
versuchen ihn zu stoppen: Spider Man wird beinahe
von ihm tber den Haufen geballert, mit Wolverine
verbindet ihn seit einer Miniserie eine dicke Freund-
schaft. Dank seiner radikalen Weltanschauung ist der
Punisher ein Marvelstar mit Kultstatus. ,Punisher 2099*
und "Son of Punisher” fiihren seine Abenteuer fort.

Ieiehen

D,E ’p,ElE: Seine Konsolen-Schieereien eréffnet er 1991 mit einer mittelindRigen .Opera-
tion Wolf“Kopie, in der Spider Man als Gaststar auftritt. Zeitgemiger ist die Spielhallen-Version von
Capcom. Nach dem bewihrten ,Final*Fight"-Strickmuster verpriigelt-er' mit dem S.H.I.E.L.D.-Agenten

Super NES

DER HELD: v v

teste Marvel-Superheld ent-

springt nach einer Idee von Jee Simmons

der Feder von Altmeister Jack Kirby: Mit

Der Bestrafer kennt keine Gnade. Unter-

stitzt vom Kollegen Nick Fury zieht der

Punisher mit rauchendem Colt durch ein
Prugelspiel von Capcom.

Nick Fury Banditen und Killer und

Zeppelin stiirzt er'in die Fluten des
Polarmeeres, sein Side-Kick Bucky
stirbt. Captain’ America selbst wird als
Eisblock von Eskimos aus dem Meer
gefischtund als Gottheit verehrt. Erstals
ihn der Atlantisprinz Namor erneut ins
Meer wirft, taut der Super-Patriot auf
und wird 1963 in die Superhelden-
Gruppe ,Die Richer* integriert. Nach-
dem 1977 ein Student auf die verlorene
Superserum-Formel stot,-aber infolge
falscher .~ Dosierung

D ' E "p , E '.E s Cap’s Auftritte im

Spielebereich sind spirlich: Eine 4-Spie-
ler-Automaten-Version wurde von Data
East fiir’'s Mega Drive und Super NES
umgesetzt. Hier kimpft der Superpatriot
gemeinsam mit Vision, Hawkeye und
Iron Man gegen Superschurken unter
dem Kommando des Red Skull. Die
Konsole-Fassungen rutschen dank End-
los-Ruckeleien und krinkelnder Spiel-
barkeit in die No-Buy-Zone.

DEIENE™ S U
DER HELD: v
menschliche Turboboo-
ster entstand wie viele
seiner Kollegen aus
einem fehlgeschlagenen Experiment.

Titel Erscheinurgsjahr  System Hersteller Wertung

The Punisher 1991 Game Boy  Acclaim * % ballert auf hartnickige Terminatoren Nach dem Kontakt mit einer unbekann-
L?::;L’:;‘“e'& s AMOmRE - tapcom *x*x*  _ demnichst auch auf Super NES ten Chemie-Mixtur flitzt Flash mit 500
The Punisher & 1994 Mega Drive, Capcom KA und Mega Drive. km/h durch die Straen, spurtet die 100

Meter unter einer Sekunde und wiirde
fiir die Produktion einer MAN!AC nur
wenige Minuten brauchen. Lediglich der
gelbmaskierte Bosewicht Professor
Zoom (alias The Reverse Flash) bleibt
dem Roten Blitzimmer auf den Fersen.

D,E gp,tlt: Auf dem Master

System fegt der Blitz durch Central City
und vermobelt in "Final Fight”-Manier
gelangweilte 8-Bit-Gegner. Die Game
Boy-Fassung ist ein peinlicher Action-
Jump&Run-Verschnitt.

Tite Erscheinungsjahr  System Hersteller Werlung
Hilfe eines Superserums wird aus dem  umkommt, existicren = The Flash 1993 Master System Probe
Marineoffizier Steve Rogers Captain Ameri-  heute zwei Captain -Thefiash 1993 GameBoy  THO rk

America-Versionen:
Steve Rogers im
schwarzen Dress und
mit dem Ersatzschild
des afrikanischen Prin-
zen "Black Panther?”,
sowie der ,offizielle*
Captain America im
alten Kostiim und in

ca, der mit seinem Amadatium-Schild
gegen Nazis und den Superspion Red
Skull ankdmpft. Wihrend des 2. Welt-
kriegs verkaufen sich seine Comicaben-
teuer wie warme Semmel, doch in den
S0er Jahren legt man den rot-weif-
blauen Superhelden sprichwortlich auf
Eis: Bei einem Mordversuch in einem

Bald im Handel: Oceans "Green Lantern”

DIE SUPERNELDEN-

Titel Erscheinungsjahr  System Hersleller Wertung
Captain America & 1991 Automat Data East *kk Beglei[ung eines dun- lu.'.n '. .'E.'"c‘:
HERTTE kelhdutigen Bucky- | Erscheinungsjahr  Syst Hersteller G
Captain America & 1993 Mega Drive, Data East * & y Le SCRENURgS] TR LA enle
The Avengers Super NES Bruders. The Shadow 1994 Super NES Ocean Beat'em Up
Green Latern 1995 Super NES Ocean Beat'n Shoot'em Up
The Tick 1994 Mega Drive Fox Inter.  Beat'em Up
The Mask 1995 Super NES THO Beat'em Up
- f Mega Drive
The Firearm 1995 Super NES Malibu Action-
Mega Drive Jump'n'Run
The Prime 1995 Super NES Malibu Beat'em Up
Mega Drive 5
The Stranaers 1995 Super NES Malibu Beat'em Up
Mega Drive
Justice League 1995 Super NES Sunsoft Beat’em Up

Trotz tatkraftiger Unterstitzung einiger Mitglieder des Récher-Teams gelang es
Captain America nicht, die Spielbarkeit unter seine Kontrolle zu bringen.
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Laden und Versand
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MAINZ FRANKFURT BADEN-BADEN
A.THIELEN R. WIESNER m I. RAMIN

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

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

STt o ERERENS

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

SUPER NINIENDD

ENTERTAINMENT SYSTEM

.

TEL&FAX: 07221/227 21

§ TR

SUPER NES DT: NEO GEO CD: JAGUAR:
EARTHWORM JIM 149 - SAMURAI SHODOWN MODUL 489~  CLUB DRIVE 139,-
JURASSIC PARK 2 149 - SAMURAI SHODOWN 2 149~  CHECKERED FLAG 149,~
RISE OF THE ROBOTS 119,~ U.VM. DOOM 149~
SAMURAI SHODOWN 149 - IRON SOLDIER 149,-
SYNDICATE 139- SEGA CD: KATSUMI NINJA 139,-
WWF RAW 159~ DUNGEON MASTER 2 139~  CANNON FODDER LV,
UVM. FLINK 109~  ULTRA VORTEX LV,
POPFUL MAIL LV, U.VM.
SUPER NES US: SOULSTAR 129,-
ADDAMS FAMILY VALUES 149~ SNATCHER 119,~ .
DEMONS CREST 149-  UVM. PLAYSTATION:
FIRE STRIKER 139 - CRIME CRACKERS 159,
MEGAMAN X? 149- SEGA SATURN: GOKUJO PARODIUS 169~
PUNCH OUT 139.-  CLOCKWORK KNIGHT 179~  MOTORTOONGP 159~
UNIRACERS 139-  GALE RACER 179~  PHLOSO MIA 169~
X-MEN 149~ TAMA 159 - TRENC\;: RACER }‘;Z‘
U.VM. WEITER TITEL BITTE ERFRAGEN e 0
SUPER FAMICOM: MEGA DRIVE: PROJECT RAIDEN LV.
NOSFERATU 179~ FLNK 109~  JOSHIDEN .
PAROIDIUS 2 199 RSTAR 139~  WEIERE TITEL BITTE ERFRAGEN!
U.VM. SOLEIL 139 -
SYNDICATE 129,- 3DO
HARTE WARE: RISE OF THE ROBOTS 99,- CRIME PATROL 139,-
32 XDT 379~  WWFRAW 139~  NEED FOR SPEED 139~
32 X US 399~  ABFEB. PHANTASY STAR 4 OPERATION JUMPGATE
JAGUAR RGB/PAL 599,~ (SHOCK WAVE MISSION CD) 89 -
3DO PAL/NTSC 999- MEGA 32 X DT/US: REBEL ASSAULT 129,
3DO RGB 1199,- STAR WARS ARCADE 149~ SUPER STF 2 TURBO 149 -
NEO GEO CD 999,- VIRTUA RACING DELUXE 149 - SAMURAI SHODOWN 139 -
SEGA SATURN INKL. DOOM 149 - QUARENTINE |V.
VIRTUA FIGHTER NTSC/RGB 1499 - SPACE HARRIER 129~  GEX LV.
SONY PLAYSTATION NTSC/RGB 1399~ COSMIC CARNAGE 129~ SEAL OF PHARAOH US LV,
BITTE HABEN SiE VERSTANDNIS DAFUR, DASS DIE METAL HEAD L.V. STAR BLADE ALPHA 1.V,
HARDWAREPREISE BEI PLAYSTATION UND SATURN TEMPO L.V. SCABENGER 4
SCHWANKUNGEN UNTERLIEGEN U.VM. UVM.

and ¢t

winuer 1994 is

he

Zum ersten Mal vergeben wir den
Preis ”"Videospielsystem des
Jahres”. Neben unserer
Meinung ist die Resonanz
unserer Kundschaft das
wichtigste Kriterium.

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

Mit deutlicher Verspiitung trudel-
ten die Mega-CD- (siehe MAN!AC
1/95) und Game-Boy-Umsetzun-
gen des beliebten "Two-on-Two'-
Basketballs ein. Wurden die 16-
Bit-Versionen von Iguana Enter-
tainment in Szene gesetzt, beauf-
tragte Acclaim das australische
Programmierteam Beam Software
mit der Handheld-Adaption.

Auf den ersten Slam-Dunk hat sich
gegeniiber dem Arcade-Original
nicht viel getan. Wie schon bei der
CD-Variante firs Mega Drive

[F—

B0STO

arLanNra
CHARLOTTE ™MIam
CHICAGO MEW
2CLEVELAND® NMEW ¥
I0 DETROIT ORLAN
INDIANA PHILA
MILWAUKEE WASHI
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- CAVS ve"‘

wurde der 54kopfige Spielerkader
aktualisiert, dafir muBte der Zwei-
Spieler-Modus weichen. Eigentlich
schade, denn via Link-Kabel wiire
die Mehr-Spieler-Option machbar
und Uberaus spaBig gewesen.
Mehr Miithe gab sich Beam bei der
Steuerung: Der fehlende dritte
Feuerknopf wurde auf den Start-
Taster gelegt. Folglich sind alle
spektakuliren Spielmanover der
Vorlage ausfihrbar, jedoch muf
man die gewohnte Game-Boy-Hal-
tung (Daumen der rechten Hand
bedient die Buttons) opfern.
Gelingt diese Umstellung, konnt
Ihr das beste Basketballspiel fiir
den Game Boy genieen. Alle
bekannten Vorzlge der actiongela-
denen Korbejagd treffen erneut ins
Schwarze, atemberaubende Dun-
kings sind die Folge von taktisch
angehauchten Spielziigen.

Das unkomplizierte, aber intelli-
gent ausgetiiftelte "NBA Jam" ist
fir unterwegs wie geschaffen,
kurzfristig erspielte Siege werden
via PaBwort festgehalten. Man darf
vermuten, daf die einzig erwiih-
nenswerten Minuspunkte (nur fur
cinen Spieler, fehlende Super-
Game-Boy-Unterstiitzung) beim
angekiindigten "NBA Jam Tourna-
ment Edition" im Mirz '95 beho-
ben sind.

GAME BOY
ACCLAIM
70 DM

TOPAKTUELL ¢« INFORMATIV

ELD

Der Alptraum in Modulgestalt!
Nach den mifigen 16-Bit-Versio-
nen sagt Robocop jetzt auch auf
dem Game Boy dem "Terminator-
Konzern” Skynet den Krieg an. Ihr
zuckelt durch seitwiirts scrollende
Level. Hin und wieder durft ihr

Robocop vs Terminator

springen: Dann wird Euer Sprite
nach oben verschoben und win-
kelt schiichtern das Sprungbein an.
Die Geschosse seiner Bleispritze
sind kaum schneller als der
Kriechgang des Cyborgs. Bevor sie
einen Gegner erwischt haben, ist
es meist um Euch geschehen. Hat
man dennoch einen Feind getrof-
fen, taucht er nach Gutdinken
wieder auf. Armutsgrafik sowie
nervtotende Musik und FX runden
die Katastrophe ab.

GAME BO
INTERPLAY

Seaquest DSV

Spielbergs Okoschiff ist zuriick
und wahrt gewissenhaft den
internationalen Frieden: In sie-
ben unterschiedlichen Unter-
wassermissionen sichert Thr
radioaktives Material und be-
reitet mutierten Fischen und
Terroristen ein wilriges Grab.
Verbunden werden die einzel-
nen Missionen durch einen
Action-Level, in dem Thr via
Sonar-Scan die Distanz zur
niichsten Aufgabe erfahrt.
Leider sind die Auftriige eben-
so eintonig und einfallslos wie
die Grafik und der Marsch-
musik-Sound: Hin und wieder
kommt ein Fisch vorbeige-
schwommen oder eine Granate
angetrudelt. Unser Tip: Geht
lieber selbst baden.

SUPER GAME BOY
MALIBU
70 OM
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Monster Truck Wars

| S BGEACE ] —d
?ggé.m@ u;;:-.n@
ICASH : 100

[Lnto :§éclcct)
|lExit :(Start)

Thr crasht auf 20 verschiedenen
Strecken mit drei anderen Monster-
Trucks um die Wette. Zunichst
erscheint das Spiel interessant:
Viele Parcours und sechs Truck-
modelle versprechen Abwechs-
lung. Doch weder ist das Fahrver-
halten der identischen Trucksprites
unterschiedlich, noch motivieren
die monotonen Strecken: AuSer
scharfen Kurven, Schlamm, Auto-
wracks und Sprungschanzen wird
nichts geboten. Der Reiz liegt
bestenfalls im Erwerb von Upgra-
des. Doch Extras gibt's nur gegen
Cash. Die mageren Friichte Eurer
Gewinne muft Thr aber permanent
in Reparaturen investieren. Sonst
ist Euer Truck bald ebenso verro-
stet wie dieses Modul.

GAME BOY
ACCLAIM
70 DM

ltchy & Scratchy

PI16€

PAUSED

MAN!AC februar

Minigolf auf Simpsons-Art: Ihr
schliipft in die Rolle von Scratchy
und miilt den Spielball ins Loch
befordern. Allerdings sind die
"Bahnen" riesengro und scrollen
munter umher. Unterwegs nimmt
Scratchy diverse Extrawaffen auf,
um sich den stindig storenden
Itchy kurzzeitig zu vertreiben.

Die neun Locher sind dhnlich
abgefahren wie die TV-Streiche
des "Tom & Jerry"-Plagiats.
Sprungschanzen, Aufziige, briichi-
ge Plattformen: Auf den ersten
Blick wirken die Szenarien interes-
sant, daftr entpuppt sich das
super-simple "Ball nach vorne dre-
schen" als miide Golf-Variante.
Auch die anfangs lustigen Streiche
von Itchy nerven langfristig.

GAME BOY
ACCLAIM
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N eben Briefen
Sreuten wir uns
in den Tagen vor
Weibnachten
auch iiber ande-
re kreative
Erzeugnisse
unserer Leser.
So erbielten wir
einen Gedichts-
Band mit den
gesammelten
Werken (1989
bis 1993) ven
Sebastian
Rudolpb, eine
Audio-CD von
Frank Weese
("Liederkranz”
mit so unvergef-
lichen Elektro-
Klassikern wie
"Hummer mufS
Kochen”) und
eine "Killer
Instinct”-Foto-
serie von Wolf
Sannes und
Daniel Hempel.
Letztere erreich-
te uns noch im
November, weni-
ge Tage nach
dem Erscheinen
des Ultra-Auto-
maten! Aus Euch
werden ‘mal
Zute Foto-

reporter!

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMB8H

REDAKTION MAN!AC o

AvP-Zorn (Teil 2)

Vielleicht war es ein Fehler, Euch in MAN'AC 1/94 auf die
Erweiterung der Leserbriefseiten aufmerksam zu
machen. Insbesondere die Jaguar-Fans, von unserem
AvP-Test noch tief erschuttert, fuhlten sich durch die
Erweiterung des Forums zu einer Brieflawine und einer
organisierten Protestaktion provoziert. Einen Brief (und
eine Handvoll Zitate) wollen wir Euch stellvertretend fir
die zahireichen Jaguar-Schreiben prasentieren

ein Freund und ich finden
MAN!'AC gut, aber in eini-
gen Dingen sind wir nicht
ganz Eurer Meinung -
damit meinen wir z.B. das Testergebnis
von "Alien vs. Predator” in Ausgabe
12/94.
1. Habt Thr womdoglich eine Vorversion
getestet, denn das Scrolling ist doch in
keiner Weise ruckliger, als etwa das von
"Stunt Race FX" oder "Thunderhawk”,
um nur zwei Beispiele zu nennen.
2. Die Steuerung, die von Euch als ver-
hunzt betrachtet wurde, ist nahezu
identisch mit der von "Doom” — wenn
nicht sogar besser, wegen der zwolf
zusitzlichen Tasten, die u.a. zur Waf-
fenauswahl dienen.
3. Ihr habt die penetrante Detailtreue zu
den Alien- und Predator-Filmen in
Eurem Test auSer Acht gelassen.
Angesichts dieser Argumente bitten wir
Euch, die 58%-Wertung noch einmal zu
tiberdenken. Abgesehen davon noch
einen klaren Kopf und frohes Schaffen.

Hermann Bratbecker, Hundsangen

1. Wie auch unsere Mitbewerber haben wir eine finale
Version auf EPROM getestet. Mag sein, daB "das Scrol-
ling in keiner Weise ruckliger” ist als das von "Stunt
Race FX". Super Nintendo und Mega Drive sind jedoch
16-Bitter mit einigen Jahrchen auf dem Buckel - von der
vielgepriesenen Leistungsfahigkeit einer 64-Bit-Konsole
darf sich der Kunde wohl etwas mehr erwarten.

2. Viele Knopfe machen noch kein gutes Spiel. Im
Gegenteil: Je einfacher und durchschaubarer die Steue-
rung, desto mehr SpaB macht die Action. Siehe dazu
{und zu einigen anderen AvP-Aspekten) auch unsere
Aussage auf der Leserbriefseite in MANIAC 1/94,
Frame-Rate hin, Steuerung her: Letztendlich gab das sturz-
langweilige Leveldesign und die volige Abwesenheit neuer
|deen den Ausschlag zur 58%-Wertung. Auch wenn es eini-
ge Jaguar-Besitzer nicht glauben konnen: Theoretisch sind
auf der Konsole weit bessere Spiele mdglich

86415 MERING

hr seid wirklich ein jim-
merlicher Haufen Wasch-
lappen. Was wir am aller-
wenigsten brauchen sind
weitere unqualifizierte Kommentare
tiber Jaguar-Spiele!
Was wiirde aus einem Theaterkritiker,
wenn man seinem Artikel anmerkt, daf}
er gar nicht die Geschichte kennt, weil
er schon im ersten Akt die Vorstellung
verlassen hat? Sozialplan, freisetzen.

Oliver Hartmann, Miinster
Eine Bestitigung Eures AvP-Negativbil-
des konnte ich in meinem Lebenskreis
nicht feststellen. Ich vermute, daf Herr
Winnie Forster fiir eine Minderheit titig
ist. Egal fir welches System er in
Zukunft Spiele testet, fiir mich bleibt
sein Fazit mehr als fragwiirdig.

Mathias Grewin, Kiel

Anonym

Schade, daB3 Ingo das nicht mehr erleben durfte: Der Ex-
MAN!'AC wollte CD 32- und Jaguar-Fanclubs schon vor
Monaten als verfassungsfeindliche Organisationen ver-
bieten lassen. SpaB beiseite: Wir bleiben bei unserer
Meinung und hotfen, daB in Zukunft noch bessere Jagu-
ar-Spiele erscheinen als das unausgegorene (und von
spielehungrigen Jaguar-Clubmitgliedern hoffnungslos
iiberbewertete) "Alien vs. Predator”

u Eurer 12er-Ausgabe kann

ich Euch nur begliickwiin-

schen - ein Prachtstiick.

Das Titelbild ist das beste
seit Eurem Hulk-Motiv im Spitsommer.
Besonders interessiert haben mich die
Donkey-Kong- und Ultra-64-Reporta-
gen. Auch das Rollenspiele-Trio habe
ich begierig in mich aufgenommen. Nur
die Tests zu "Secret of Mana” und "Vor-
tex” waren mir etwas zu kurz. Die
Handheld-Rubrik solltet Ihr streichen —
entweder testet Ihr die Handheld-Spiele
ausfihrlich oder verwendet den Platz
sinnvoller. Nun noch ein paar klitze-
kleine Fragen:
1. Eine Konkurrenzeitung vergibt 90%
fur Alien vs. Predator, Ihr hingegen nur
58%. Wie erklirt Thr Euch den Unter-
schied?
2. Was wit Ihr noch tber VR 32 und
Ultra 647
4. Wann erscheint der Soundtrack von
"Donkey Kong Country™?

Michaet Ofner, Ebikon (Schweiz)

WALLBERGSTR. 10

Wann der "Donkey Kong Country”-Soundtrack in
Deutschland verdffentlicht wird, weiB bisher noch nie-
mand bei Nintendo. Sobald uns die Scheibe in die Hande
fallt, werden wir sie Euch selbstverstandlich vorstellen
Uber das VR 32 (jetzt: "Virtual Boy") haben wir Euch
bereits 1m letzten Heft ein paar Sachen verraten: Der
Game-Boy-Nachfolger arbeitet mit monochromer, ste-
reoskopischer Darstellung via 3D-Brille, wird noch im
Frihjahr von einem neuen Mario besucht und ist bislang
nur japanischen Herstellern zur Spieleentwicklung ange-
boten worden

Nostalgie digital

rgendwie trauere ich den
alten  Videospielzeiten
nach. Ich meine damit
nicht unbedingt die 70er
Jahre, sondern die Zeit, in der die PC-
Engine als absolute Nobel-Konsole
gehandelt wurde und vom Super Nin-
tendo lediglich Gertichte existierten. Die
ganze Branche hat ihren schriigen Ruf
verloren: Damals galten die Spieler als
leicht verriickt und weltfremd. Irgend-
wie machte es richtig SpaB8. Und selbst
die besten Freunde hielten einen fir
wahnsinnig und die Eltern vermuteten,
dagl die Kunstoffkistchen von einer
auferirdischen Macht stanimen.

Jetzt werden die Maschinen immer
schneller, Film, Video und Computer-
grafik riicken zusammen, und interakti-
ves Fernsehen ist in aller Munde. Ich
lehne diese Entwicklung nicht strikt ab,
finde es aber schade, daf zukinftiges
Computer-Entertainment fiir die breite
Masse bestimmt ist und nicht die Freak-
ware bleibt, die sie einmal war. Live
long & prosper.

Sascha Milier, Hohenauerberg

Kopt hoch, Alter! "Freakware” wird es doch immer geben
- kauf Die eine japanische Bandai-Konsole und ein NEC
FX und wir versprechen Dir: Deine Freunde, Eltern und
Verwandten werden Dich wieder fir verriickt halten, ganz
wie vor zehn Jahren. Winnie hat noch einen einfacheren
Losungsvorschlag parat: Hol' Dir ein Atari Jaguar!

ch lese MAN!AC seit der
11/94 und bin vollauf
begeistert! Da ich nun ein
Neo-Geo-CD besitze,

MAN!AC februar




haben mich die insgesamt vier Seiten
tiber dieses Geriit besonders gefreut.

Auch sonst ist Euer Magazin sehr ausge-
wogen und hochst informativ — Lange-
weile beim Lesen ist bislang noch nie-
mals aufgekommen. Besonders die
"Features” und die Rubriken "Wells
Fargo” und "Medien” fallen durch ihre
Kompetenz ins Auge. Ganz ehrlich, so
etwas bekommt mun bei keinem ande-
ren Magazin geboten. Allerdings solltet
Ihr doch bitte Riicksicht darauf nehmen,
da nicht jeder etwas mit den Begriffen
Edu- oder Infotainment anfangen kann.
Oder was zum Teufel ist ein Roboter-
Construction-Kit oder eine Medien-
Datenbank? Bitte geht zukiinftig auf sol-
che Begriffe ein. Zudem iiberfallt Thr
Eure Leser mit der "I Robot™-Bespre-
chung ohne einen einzigen Satz der
Erklirung oder Einleitung. Ansonsten ist
Euer Heft nicht zu schlagen. Rlay

Edutainment und Infotainment sind zwei Kunstworter mit
recht schwammigem UmriB: Ersteres bezeichnet Medien
(hauptsdchlich Software), die gleichzeitig unterhalten
und bilden; also z.B. Lernspiele wie die amerikanische
"Carmen Sandiego”-Serie. Infotainment hat eine dhnliche
Bedeutung, umreit aber eher unterhaltsam dargebrach-
te Nachrichten oder Sach-Informationen. Mit "Robot
Construction Kit" spielten wir auf die Construction Kits
der 80er Jahre an, Computer-Programme, bei denen |hr
Euch eigene Gegenstdnde, Gebdude oder sogar Spiele
zusammenbasteln konntet.

Alter schatzt vor
Spielen nicht

ch bin 47 Jahre alt, Abtei-
lungsleiter im Controlling,
verheiratet und habe drei
Kinder. Ich besitze ein
Mega Drive mit CD-ROM und 32X und
zwei Super Nintendos. Ich spiele
sowohl mit meinen Kindern, als auch
allein und habe trotz meines Alters
einen Riesenspaf. Soll ich, wenn ich
dlter werde, aufhoren zu spielen? Nein!
Warum nicht mit Kollegen "Super Street
Fighter 2" spielen - besser als Skat in
der Kneipe. Anscheinend haben die Her-
steller das Potential in der dlteren Gene-
ration noch nicht erkannt. Auch die
Videospielzeitschriften unterschitzen es.
Meine Generation ist mit Technik grof-
geworden, warum sollen sie sich keine
technischen Spiele kaufen? Mir macht es
nichts aus, wenn der Verkidufer dumm
guckt, wenn ich mir "Das Dschungel-
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buch” oder "Donkey Kong”
kaufe. Preislich richten sich
die Spiele ja eh’ an Erwachse-
ne — oder glaubt Thr, da sich
Kids die Spiele von ihrem
Taschengeld kaufen?
Ich kann mir nicht vorstellen,
daB durch sogenannte "bru-
tale Videospiele” Aggressio-
nen aufgebaut werden und
Kinder, Jugendliche und
Erwachsene geschiitzt wer-
den mussen. Im Gegenteil:
Ich stelle bei meinen
Kindern fest, da® sich ihre
Aggressionen beim Spielen
abbauen, daf logisches
Denken und Reaktionsver-
mogen gefordert werden -
auch bei Kampfspielen.
Mit welchem Recht er-
dreistet sich die BPS,
Spiele und Filme zu indi-
zieren und uns dadurch
zu bevormunden. Dann
miigte auch Schach
weg, weil dort Bauern

geschlagen  bzw.
getotet  werden.
Welche Spiele

haben die Chri-
stenverfolgung der =
Romer, den Hexenwahnsinn
des Mittelalters und den Holocaust des
Dritten Reiches ausgelost? Lediglich
Spiele, die unserer demokratischen
Grundordnung radikal entgegenstehen,

sollte man verbieten.  Franz-Jospeh Schiitt, Dinslaken

achtriglich noch einmal
herzlichen Gliickwunsch
zum Geburtstag. MAN'AC
ist einfach das genialste
Videospielmagazin, das ich bisher gele-
sen habe. Thr habt ja auch (zusammen
mit der PC Player) die beste Redaktions-
crew. Besonderes Lob an Martin
Gaksch, er ist fiir mich seit den 80er
Jahren der beste Spieleredakteur.
Bitte fiihrt endlich eine regelmigige
Oldie-Rubrik ein, in der Ihr Konsolen,
Zubehor und Software vorstellt, die
noch vor NES und Master System
erschienen sind. lhr seid zwar auch so
in Sachen "Vergangenheitshewiltigung”
die Nummer 1, aber entsprechende
Specials iiber Konsolen wie Coleco-
vision und Atari VCS wiirden Eurem
Magazin die Krone aufsetzen!

erscheint, jst
Jede cp.

setzungen
-Rollensp iele, das

n Deu[scbland

)’Pbantasy Sfar 4,,'

Konsole,

i

Ich habe noch ein paar andere Vor-
schlige, wie Ihr Euer Heft perfektio-
nieren konntet.
- noch mehr Interviews oder mal ein
Streitgesprich!
- jede Ausgabe ein aktuelles Foto der
Redaktion
- mehr Infos tiber Zubehor
- Kleinanzeigen
- wiedermal ein Firmenportrait, wie Thr
es vor einem Jahr einmal mit Namco
gemacht habt
Die kompakten Tips wiirde ich so las-
sen wie sie sind - keinesfalls ver-
grofern! Gegen ein MAN'AC-Sonderheft
hitte ich nichts einzuwenden. Euer
"Best of 1994” wire bestimmt besser als
die Reprints Eurer Konkurrenten.
StephanKdgler, Pinneberg
Die erste Folge der lang versprochenen Oldie-Rubrik
(Interton-Historie und Atari-Werbung 1983) existiert
bereits. Aus konzeptionellen Griinden haben wir die Ein-
fuhrung aber noch einmal verschoben. Ab der nachsten
Ausgabe, MAN!AC 3/95, kommen Sammler und Oldie-
Fans dann endlich auf thre Kosten.



| er bedeutendste Held der

Videospielgeschichte hat

mehr Abenteuer bestanden
S als jeder andere Pixel-Pro-
tagonist — und dabei alle Verkaufsrekor-
de im Spiele-Business gebrochen. Die
Geburtswehen des Latzhosen-Klemp-
ners wurden anliglich unserer "Donkey
Kong"-Hommage in Ausgabe 9/94
schon analysiert, die interessantesten

Donkey Kong (Automat)
Donkey Kong Jr. (Automat)
Donkey Kong 3 (Automat)
Mario Bros. (Automat)
Wrecking Crew (NES)
Mario Bros. (NES)

Super Mario 8ros. (NES)
Donkey Kong (NES)
Donkey Kong Jr. Math (NES)
Super Mario Bros. 2

(NES. Japan-Version)
Donkey Kong Jr. (NES)
Donkey Kong 3 (NES)
Donkey Kong Classics
(V=)

Super Mario Bros. 2

(NES, US-Version)

Super Mario Bros. 3 (NES)
Super Mario Land

(Game Boy)

Dr. Mario (Game Boy)

Golf (Game Boy)

Super Mario World

(Super NES)

Dr. Mario (NES)

NES Open Golf (NES)
Super Mario Kait

(Super NES)

Super Mario Land 2
(Game Boy)

Mario Paint (Super NES)
Mario & Yoshi (NES)

Mario & Yoshi (Game Boy)
Mario & Yoshi (Super NES)
Mario is missing (Super NES
Mario's Time Machine
(Super NES)

Super Mario Land 3
Wario Land (Game Boy)
Mario & Wario (Super NES)
Super Mario All-Stars
(Super NES)

Hotel Mario (CDi)
DonkeyKong (Game Boy)
Warids Woods (Super NES)

Facetten seines Werde-
gangs wollen wir an die-
ser Stelle beleuchten.
Der anfangs namenlose
"Jumpman" wurde 1985
auf Mario Mario getauft,
erhielt anldBlich der
"Mario Bros." einen Bru-
der (Luigi Mario) und
liutete mit den "Super
Mario Bros." eine kon-
kurrenzlos erfolgreiche
Jump'n'Run-Serie ein.
Ausschlaggebend fiir den
weltweiten Erfolg war
u.a. die seiner Zeit
unvergleichliche An-
sammlung von Bonus-
kammern und Geheim-
passagen in "Super Mario
Bros.". Nicht nur die
stattliche Zahl von 32
scrollenden Oversize-
Levels faszinierte die
NES-Spieler: Da man
auch beim zehnten
Durchwandern eines
Abschnittes Uberraschen-
des entdecken konnte,
war der Gesprichsstoff
in den Schulhofen. Zu
den elementaren Spiel-
Features gesellten sich
spiter eine Vielzahl pfif-
figer Miyamoto-Ideen,
die in "Super Mario Bros.
3" ihren absoluten Siede-
punkt erreichten: Teil 3
ist mit 15 Millionen
Modulen das meist ver-
kaufte Videospiel aller
Zeiten und das beste
Jump'n'Run des 8-Bit-
Zeitalters — nicht wenige
Experten schitzen es
sogar hoher ein als die
besten 16-Bit-Hiipfspiele.
Die erste Ungereimtheit

in Mario's Biographie tritt 1988 auf. In
Europa und den USA wird mit "Super

1983 wﬁrde das erste §
ner benannt: "Mario Bros.” riickte die Briider
Mario und Luigi in das Scheinwerferlicht.

A

Mario ging mehrmals fremd:

piel nach dem Klemp-

Aoy

Die westliche Version von "Super Mario Bros.
2" war kein echtes Mario-Spiel: Im Bild seht
Ihr die "Super Mario All-Stars”™-Fassung.

Er verdingte sich u.a. als Golf-Pro und

half als Tennis-Schiedsrichter aus.

Das Tuftelmodul "Mario & Wario” firs Super
NES gibt’s bislang nur in Japan und I&Bt
sich mit der Nintendo-Maus bedienen.

Mario Bros. 2" ein Spiel ausgeliefert, das
japanische Kids mit ganz anderen
Hauptdarstellern kennen. Wihrend das
echte "Super Mario Bros. 2" in Japan
nur auf Diskette fiir das Twin Famicom
(das japanische NES mit 3,5-Zoll-Disket-
tenlaufwerk) angeboten wird, entschei-
det das Nintendo-Management, dem
Ausland eine falsche Fortsetzung anzu-
drehen. Diese Schummelei wird erst mit
dem Erscheinen von "Super Mario All-
Stars" offiziell bestitigt. Diese Mario-
Compilation gestattet uns, das Fami-
com-Original in verbesserter Ton- und
Bildqualitit zu spielen.
Abgesehen davon erlaubte sich Mario
einige Abstecher in "fremde" Spielgen-
res: Neben seinen Gastrollen in hausei-
genen Geschicklichkeits- und
Sportspielen (Golfspieler in "NES
Open”, Schiedsrichter beim "Tennis”
fiir Game Boy und NES), versuchte er
sich auch als Oberlehrer. Im Auftrag
von Mindscape vermittelte er Recht-
schreibkenntnisse und geschichtliches
Wissen — zunichst auf PCs, spiter auch
auf dem Super Nintendo (Ausnahme:
"Mario teaches Typing” gibt's exklusiv
fir PCs). Auerdem mufite Mario als
Gallionsfigur fiir Nintendos Malpro-
gramm "Mario Paint" herhalten, das mit
einer Computer-Maus ausgeliefert
wurde. Den langweiligsten Auftritt feier-
te Nintendos Maskottchen auf Philips'
CDi: "Hotel Mario" ist ein liebes, aber
unspektakulires Jump'n'Run. Ein einzi-
ges Mario-Spiel ist tibrigens nur in
Japan erhiltlich: Auf dem Super NES
fordert Mario sein Alter Ego Wario in
dem Griibelmodul "Mario & Wario”, das
fir Maus-Bedienung ausgelegt ist.
Dag Mario nicht nur im Spielesektor
viele Dollars einspielte, konnte man
besonders Ende der achtziger Jahre
beim Alltags-Shopping erleben. Die
Merchandising-Artikel reichten vom
Schlafanzug tber Kaffeetassen und
Schulranzen bis zu Armbanduhren
und Frithstiicksmiisli. Zeichentrick-
serien im Fernsehen und ein (ziem-
lich peinlicher) Kinofilm spiegelten
seine Popularitit wieder, Game Boy
und Super Nintendo wurden nicht ohne
das passende Mario-Jump'n'Run dem
Handel anvertraut. Egal, ob sich Ninten-
do 1995 neue Helden sucht oder mit
Mario den Cyberspace betritt — sein Ver-
dienst um die Entwicklung des Video-
spiels ist unvergleichlich, sein Erfolg
wohl unwiederholbar.

MAN!AC februar







Hitom! im Suff: Jeden Erfolg feiert das
Madchen auf ihre Weise (oben). Nach-

COMIC & ANIME
APPLESEED

Die Welt im frithen 22. Jahrhundert. Der
groe Krieg ist voriiber, ein Rat hat sich
gebildet, der die Abristung, die Wirtschaft
und den Handel der Linder tiberwacht. Das
Zentrum und zugleich der Hauptsitz des
Rates ist die hochtechni-
sierte Stadt Olympus.
Nach dem Motto "Funk-
tionelle Einfachheit,
strukturelle Komplexitit:
Das beste Leben fir
Alle" haben die Einwoh-
ner dort mit Hilfe der
Kybernetik eine Umge-
bung geschaffen, die
den Wohlstand und den
Frieden aller Biirger
gewiihrt. Die restlichen
75 Prozent der Erde
werden als die "Bad-

dem seine Freundin in den Freitod
ging, lauft der junge Polizist (unten)
zu den Terroristen dber.

Side” wverpont. Dort
herrscht das Faustrecht.
Das Midchen Hitomi

rekrutiert die beiden ehemaligen S.\W.A.T .-
Mitglieder Deunan und Briareos aus der Bad-
Side, um sie in das Einsatzkommando der
inneren Sicherheit aufzunehmen. Dieser
Trupp ist ndtig, um eine terroristische Unter-
grund-Organisation zu tiberwachen, die das
Friedenskonzept von Olympus nicht akzep-

§ (links oben und unten).

w

In der Hand der Terro-
risten ist der neue Super-
mech eine vernichtende
Waffe, die niemandem
eine Chance gonnt.

tiert: Threr Meinung nach
ist das Leben nicht mehr

lebenswert, wenn der
Mensch sorgenfrei durch
den Alltag geht und
keine Risiko mehr kennt.

Der erste Band des ca. 2000-seitigen Mangas
wurde in Japan bereits 1985 gedruckt. Bislang
sind dort vier von zehn Manga-Episoden und
ein Anime erhiltlich. Der
erste Comic-Band wurde
nun von Ehapa/Feest ins 4
Deutsche tibersetzt. Er
beleuchtet die Entste- §
hung von Olympus han- \8&
delt und fihrt den Leser
in die Umwelt und die
sozialen  Strukturen  der
Zukunftswelt ein. Im englischsprachigen
Anime geht’s dafiir gleich zur Sache: Die Ter-
roristen kidnappen einen
neuen Wunder-Mech, der
sie nahezu unbesiegbar
macht. Klassische Ge-
fechts-Action in einem
verzwickten Thriller und
grafische Meisterleistun-
gen der FX-Spezialisten
zeichnen den Anime aus:
Thr fiebert mit bei heien
Droiden- und Mechge-
fechten, die im letzten
Augenblick immer doch
ein anderes Ende nehmen, und versucht, mit
Deunan die Pline der Terroristen zu entwir-
ren. Der Anime vermittelt im Gegensatz zum
Manga die Stimmungen und Probleme der
Menschen in einer scheinbar perfekten Welt
nur am Rande. Inwieweit sich die Comic- und
die Video-Serie ihneln, liBt sich nach
Erscheinen der Auftakt-Abenteuer noch nicht
sagen. Wenn weitere Binde erhiiltlich sind,
reichen wir selbstverstindlich einen Vergleich
nach. Der Urheber der genialen Geschichte
um das Zusammenleben
und der Suche nach dem
gemeinsamen Weg, ein-
gebettet in eine actionla-
stige Sience-fiction-Story,
ist niemand anders als
der Erfinder von "Black
Magic" und "Dominion
Tank Police": der 34-jihri-
ge Masamune Shirow.
Gute Augen erkennen in
seinem Anime die Vorbil-
der zu Videospielwesen
wie z.B. den zoomenden
Spinnen-Endgegner aus

Um den Mech lahmzule-
gen, zerstort Deunan
einen Schaltkreis des
Hauptcomputgrs von
Olympia mit der Waffe

Geschickte Perspektiven
unterstreichen die Cha-
raktere: Der Chef der
Terroristen ist ein schra-
ger Vogel (ganz links).

Anime und Manga im
Vergleich: Obwohl die
Story des ersten Bandes
noch vor dem Anime
spielt, ahneln sich die
Szenen. Lediglich die Ziele
variieren: Oben zielt Deun-
an auf einen Terroristen.

MAN!AC februar
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Links die beiden

kel Appleseed-Helden

("4 Deunan und ihr halb-
mechanischer Freund

fﬁ Briareos in voller

t#| Kampfmontur. Im

ge| Anime heiBen die bei-

B den jedoch Dunan

| Nats und Buliarios

Ital und seine Freunde
haben das Posen vor
malerischen Sonnenun-
tergangen und heiBen
Feuerwénden gelernt:
Keiner ihrer Gegner
schafft einen so impo-
santen Auftritt.

Einzel-Abenteuer, die sich
zu einer epischen Gesamt-
story zusammenfligen.
GSG bietet Euch klassische
FX-Effekte wie eine fiktive
Kamera, die dem Helden
im Sprung folgt, blitz-
schnelle Laserschwert-

Hekatonecles. In den blitzschnellen  Kdmpfe, die Euch nur bei einem verbissenen
wiiten Chaos, Krieg Kimpfentretendie Hel-  Kriftemessen eine Verschnaufpause gonnen,
und Anarchie, einzelne den der Zukunft mit  und eine knackige Fantasy-Story. Fiir Fantasy-

Konamis "Super Probotec- Stadtstaaten konnen Laserschwert und Magie  Freunde ist GSG ein Mu8.
or”. Die beiden Robot-Hel- " b, sich nur mit Mihe gegeneinander an. oe ACOG, Selters, Tel.: 02626/1320
den des Spiels sind wieder- gegen die Angriffe L

ohne Altersfreigabe, 46 Minuten,
um den biomechanischen ======g===  pliindernder Riuberbanden wehren. Die japanisch mit Untertitel
SWAT-Kimpfern nachem- 1.Buch, Tell 1, grofite Bedrohung geht jedoch vom Impera-

Feest/Ehapa,
pfunden. deutsch

Fir den ungewohnlichen

tor General aus, der mit seinen Gehilfen die
ganze Welt unterjochen will. Nachdem der

CYBER CITY

Titel "Appleseed" verspricht i \‘ junge Krieger Ital, sein mechanischer Kumpa-

Shirow tibrigens eine Losung : ne Zaxon und das Middchen Sahari den fiirch- o E D O 8 0 8 Fl LIE 2
zum Ende des letzten Ban- e terlichen Beast Master im ersten Teil (Bespre- ~ "Psychik Trooper" ist der Name des zweiten Teils der
des seines Mangas. oe D i chung siehe MAN!AC 12/94) besiegt haben, = Serie und zugleich ein Biodroid, der aus illegal erwor-
ACOG, Selters, Tel.: 02626/1320 engiscn  machen sie sich auf nach Metro City, wo ein = benen Korperteilen und einem Haufen Technik

gewaltiger "Kampfdraken" durch Bergarbeiten
aus seinem Schlaf gerissen wurde. Nach erfol-
greichem Kampf stoft das Trio auf seinen
Schatz: Ein Ei mit dem synthetischen
Midchen Sakuya - die Elfin, nach der der
Beast Master und sein Chef General suchten.

zusammengeschustert wird. Die Special Forces hoffen,
da nach einer Demonstration seiner

Krifte die Cyber

Police aufgelost

und die innere

Sicherheit ihnen

VIDEO: ANIME

GENESIS SURVIVOR
GAIARTH sTAGE 2

Wihrend Rollenspiel- und
Fantasy-Freunde auf neue
Folgen der "Legend of Aris-
lan" warten, fechtet sich mit
- "Genesis Survivor Gaiarth”
eine neue Helden-Saga auf den europiischen
Markt. Das Science-Fantasy-Epos spielt in der
postnuklearen Zukunft: Rund um den Globus

Nun gilt es, Sakuya vor den Schergen des
Tyrannen General zu beschiitzen, der mit
ihrer Hilfe den geheimnisvollen Siegfried zum
Leben erwecken und damit die Weltherr-
schaft an sich reifen mochte. Doch gegen die
Ubermacht haben sie keine Chance: Sakuya
wird von den Schergen des General entfiihrt.

Das gibt's nur im Anime: Wie in "Legend of

iberlassen
wird. Gogul,
seines Zeichens
ein ehemaliger Boxer und hauptbe-
ruflicher Hacker, erhdlt den folgen-
schweren Auftrag, den Biodroiden
zu zerstoren, und damit die Cyber
Police vor der Auflésung zu

bewahren. Wie im ersten Teil
erlebt Ihr 46 Minuten leuchtende
Farben und fetzige Action mit
einigen Splatter-Einlagen. oe

Arislan” erlebt [Ihr
einen Film mit typi-
schem Rollenspiel-Auf-
bau. Eine Gruppe
(Party) zieht los und
erlebt verschiedene

In einem Ei (oben rechts) befindet
sich die EHfin Sakuya (oben links), die
prompt von den Haschern des General
entfdhrt wird. Sahari sorgt fir die
Slapstickeinlagen: Itals Sorge um die
arme Sakuya treibt sie immer wieder
2ur WeiBglut (unten links).

Die Kult-Serie “Dagon 8all Z*, in Fernost Serie entzOckt durch geballte Progel-
Actlon und auiergewdhnliche Slapstick-

Komik. dle durch das humorvolle Charak-

auch durch zahllose Prigelsplete bekannt,
erz8hlt Euch dle Geschichte eines kleinen

Jungen. der bemoOht Ist, das Gehelimnis der terdesign unterstOtzt wird: Das kleine

magieverlelhenden Drachen-8d&lle zu Schwein (oben) und seine abgefahrenen Fratzen treiben jedem Anime-Fan

bewahren. Die grafisch durchschnittliche Immer wieder dle Lach-Tr&nen in die Augen. oe ACQG, Selters, Tel.: 02626/1320




Fight! Es ist soweit: Der Film zum Marathon-
Gepriigel "Street Fighter 2" ist abgedreht und
in den USA bereits angelaufen. Lt man die
schauspielerische Leistung der Kamy

Darsteller mal auler acht, ist an diesem Film
vor allem der finanzielle Hintergrund hemer-
kenswert: "Street Fighter" ist der erste Film
der Kinogeschichte, der zu 100 Prozent von
einer Videospielfirma finanziert wurde — ist

das die Antwort der Modul-Industrie auf den
Kaufrausch der groen US-Film-
studios, die sich seit einem Jahr
vermehrt in ihre Branche ein-
ufen?
35 Millionen Dollar hat Capcom
in das Projekt gepumpt, von
denen Action-Star Jean-Claude
Van Damme si
stelliges Siimmchen als Gage
einsteckte. Van Damme spielt
den US-Soldaten Guile, dem im

er ein sieben-

Gegensatz zum Spiel auf der
Leinwand die zentrale Rolle
zukommt. Als Bosewicht M.
Bison agiert Raul Julia, wihrend
die niedliche Cammy von der
australischen Popsingerin Kylie
Minogue verkorpert wird.

Als Anfuhrer einer Revolutions-
armee droht M. Bison 03
Angehorige der UN-Friedens-
truppe an die Wand zu stellen,

Der niederldndische
Martial-Arts-Export
Jean Claude van
Damme iibernimmt die
Rolle von L1. Guile,
Pop-Pippchen Kylie

sollte eine Summe von 20 Mil-
lionen Dollar nicht innerhalb
von 72 Stunden auf sein Konto
flieRen. Da die Vereinten Natio-

Minogue spielt die eng-
lische Agentin Cammy.

nen mal wieder knapp bei Kasse sind,
schicken Sie jedoch nicht das Geld, sondern
den Einzelkimpfer Guile und die englische

Ming Na Wen ("Joy Luck Club”) spielt die Reporterin
Chun-Li, die sich bei Bosewicht M. Bison (Raul Julia)
einschleicht. Auch die anderen "Street Fighter 2"-Helden
treten auf: Rechts seht Ihr Zangief mit Kumpels und
Karate-Champ Ryu Hoshi.

Agentin Cammy ins Krisengebiet. Ken Masters
und Ryu Hoshi, zwei gliicklose Kampfsport-
Profis, schlieen sich dem Duo an. Noch
bevor sie M. Bison in seiner Villa aufspiiren,
werden Sie mit dessen Waffenlieferanten,
dem sa
konfrontiert. Ab jetzt prasseln die Schlige —
auch alle anderen Helden des Spiels kommen

istischen Waffenlieferanten Sagat

Entgegen anderslautender GerUchte wird der amerikanische Schauspieler Raul Julia
in “Addams Family 3" wohl nicht mehr dabei sein: Der Darsteller von Familienvater Gomez

erlag kurz nach den "Street-Fighter’-Dreharbeiten einem Herzinfarkt.

COMIC

Sie sind der Alptraum der japanischen Polit-
Yuppies: Alte und konservative Elemente, die
cisern auf den bedeutenden Posten verharren und sich gegen junge
Konkurrenten abschirmen. Zumindest der ehrgeizige Hojo kann
den Machtanspruch der alten Poliker nicht verstehen — und akzep-
tieren! Um sein Lebensziel auf schnell-
stem Wege zu erreichen, schlieSt er
sich der Yakuza an, einer japani-
schen Verbrecherorganisation, die

mit Duldung der Polizei die
gesamte Unterwelt regiert.
Schnell arbeitet er sich zum Ober-
haupt ciner Yakuza-Sektion nach

oben und erprefit den Abge-
ordneten und Senatskandi-
daten Sakura. Sein Plan,
das Parlaments-Mitglied
- mittels Erpessung zur Nie-
P derlegung seines Mandats
zu bewegen und ihn durch ¢in
loyales Yakuza-Mitglied zu ersetz-
ten, konnte fiir ihn den Sprung nach
ganz weit oben bedeuten — oder sein friih-

JUNGES BLuT

zeitiges Ende. Um sich vor dem Gangsterboss
zu schiitzen, besticht Sakura Hojos Don mit
cinem Scheck iiber 100 Millionen Yen. Doch nachdem sich Hojo mit
Sakuras Privatsekretir Asami zusammengetan und den mysteriosen
Geldgeber Sakuras ausfindig gemacht hat, scheint der Abgeordnete
erledigt.

"Sanctuary" stammt aus der Feder des "Crying Freeman"-Zeichners
Ryoichi Ikegami. Wie sein Vorganger iiberzeugt "Sanctuary” durch
seinen schnellen, aber pragnanten Strich. Die Figuren, Waffen,
Vehikel und Gebiude sind realistisch dargestellt, um den Anforde-
rungen eines knallharten Realo-Thrillers gerecht zu werden. Als
Hintergrinde verwendet Tkegami teilweise auch nachretuschierte
Fotografien.

Die Geschichte voller Intrigen, Action und Erotik ist stimmungsgela-
den und intelligent inszeniert. Leider sind die Charaktere im Ver-
gleich zu "Crying Freeman" zu flach — Ikegami macht sich nicht die
Miihe, die Personen scinen Lesern niaherzubringen. Weder auf
ihren Hintergrund, noch auf die Motivation der Charaktere wird
eingegangen. Doch trotz sciner Arroganz wirkt der junge Hojo
symphatisch: Sein sarkastisches Grinsen und se¢in
entschlossenes Auftreten machen ihn zu einem
unwiderstehlichen Manga-Helden. b

Sanctuary, hislang 2 Biande zu 80 hzw. 68 Seiten, Schreiber und Leser




. LEBENS-
FORMEN...
WAS VON DEM
VERHALTEN IN IHREM
FRUHEREN LEBEN
ABHANGT.
.
DIE MUSIK ZUM
FILM (zum SPIEL) } { #
Noch bevor die erste Eintrittskarte 3 3 LI e
zum “Street Fighter'-Film geldést wurde. T - : 4
bietet der deutsche Plattenhandel den '
Soundtrack an. Die Musik zum Film " / y
erscheint uber das Virgin-Label Priority .* - / P
Records. das in den Staaten ausschliefilich 7
Rap-Alben verlegt. Dementsprechend wurde !
die CD mit knapp 60 Minuten Sprechgesang voll- 3 i y s ' )
gestopft: Von Ice Cube, dessen letzte CD “Cop
Killer" von der 8PS aus dem Verkehr gezogen
wurde. Uber Schmalz-Rapper LL Cool J bis hin zu . P
Public Enemy wird das gesamte Spektrum des
Mainstream-Rap abgedeckt. Lediglich Angelique Llh
Kidjo. die im Sommer ‘94 mit “Agolo” in den Top 10 . r. e 1/ vl |
landete, und Hammer mit seinem tanzbaren  § . ; Mit Axt, Armreif und Side-
“Straight to my Feet” fallen aus dem etwas star- ™ £ Kick: Da;'neu«" Slaine,
ren Rahmen. Inhaltlich papt Rap natorlich wie gezeichnet vom AD2000-Vete-
die Faust aufs Auge: Ob "One on One" (Nas) : \ - = ranen Glen Fabry, ist ein
oder "It's a Street Fight” {The 8.U.MS.) — die = - straighter Fantasy-Held ohne
meisten Songs handeln vom Uberlebens- . & den Charme des Vorgangers
kampf auf den Strafen (Kleine Bilder: "Slaine - The
der amerikanischen R~ . P Horned God" von Simon Bis-
Grofistadte. So erfreut 4 ley, dt. bei Ehapa).
die Auswahl die Rap- 4 gey
Fans. jedoch kaum den 4
tradtionellen Hitpara-
den-Konsumenten. ak C O M l C
: Kiss My Axe
in Gastauftritten zu ihrem Recht. Zum gegenwirtigen Schlichter-Kult in  leys Arbeit iibertraf alle Erwartungen: Gut
“Street Fighter” ist das Regie-Debiit von Ste- ; Film, Comics und Computerspiel hat auch  hundert dynamische Seiten, ¢in rasanter
ven de Souza, dem Drehbuchautoren der bei- Axtschwinger Slaine seinen Teil beigetra-  Wechsel verschiedener Stile (abgesehen
den "Die Hard"-Filme, die als "Stirb Langsam" gen. Den irischen Volkshelden nahm der  von Jugenstil- und Speed-Metal-Asthetik
auch in Deutschland fir prall gefiillte Kassen englische Verlag 2000 AD 1983 als Kontrast ~ sind keine Vorbilder zu erkennen), noch
sorgten. Parallel zum "Street Fighter"-Film zu seinen Zukunfts-  mehr Witz und noch mehr Splatter - mit
bringen Steve de Souza und sein Produzent ; . < Killern (Strontium  "The Horned God" wurde Simon Bisley
Edward Pressman noch eine andere, heif8er- s Dogs, ABC Warri-  zum Comic-Superstar.
sehnte Umsetzung ins Kino: "Judge Dread", N ors, Judge Dread)  Glen Farbry, wiewohl ein Zeichner der
mit Sylvester Stallone in der Rolle des tber- ; 3 % e ins Programm. ersten Slaine-Comics, konnte Bisley's "The ‘
menschlichen Brutalo-Cops "Judge Dread". : _ Damals bahnte Horned God" nicht erreichen. Pech fiir ihn
"Street Fighter" wird voraussichtlich noch im - B & .| sich der Uber- (und alle Leser) daf er es dennoch ver-
Frihjahr in unsere Kinos kommen. am/wi ; Krieger seinen  sucht und seinen Zeichenstil der Vorgabe
4| Weg noch durch  anpaft. Da auch Pat Mills anscheinend
' mythische Aben-  Kkeine Lust auf den "Dimonenjiger” hatte,

teuer in Schwarz-Weif — am Ende einer  liest sich der erste Band des neuen Zyklus

Episode waren die Panels mit den verstim-  abgesehen von zwei gelungenen Gags (fir
DIE GESCHICHTE DER melten Korpern seiner Feinde angefiillt.  die Slaines verschlagener Zwerg-Diener
UNTERHALTUNGSELEKTRONIK Auf dem Fundament keltischer Gotter- und  Ukko veranwortlich ist) stumpf und
Hifi. Video und Computerspiele: Zu einer Zeit Heldensagen und durch seinen tiberra- belanglos. Die keltische Comic-Welt durch
in der sich diese Bereiche unter "Multimedia schenden Witz stand die derbe Saga den-  einen Zeitsprung mit eroberungslustigen

vereinen, kommt eine kompaktes Handbuch noch weit iiber anderen Fantasy-Comics. Romern anzufillen, ist vielleicht historisch

zur Unterhaltungselektronik gerade recht Slaine war kein Zyniker wie seine futuristi- legitim, dramaturgisch aber ¢ine schwach-
Lediglich die Konzen- schen AD2000-Kollegen, sondern ein Held sinnige Idee — die zweite Hiilfte des "Damo

tration auf den deut- im klassischen Sinn - stark, gerecht und nenjigers" erinnert mich an eine "Ab 18"

schen Markt (internatio charismatisch, wenn auch etwas chole- Version von "Asterix und die Trabanten

nale Entwicklungen und risch und geistig ziemlich beschrinkt. stadt". Das Bilderbuch hat keinen Charme

e) 3 ) v . . y . 1 > u
| Die Geschichte Marktstrategien werden Nach seinen ersten Abenteuern (gezeichnet  und genaugenommen auch Keine Story:
|

S;Lfk&)":)t':‘il:mn“”gs_ lediglich angerissen) von Mike McMahon und Glen Fabry) Hier die Romer und il?r satanischer Anfih
schrankt den Nutzen gelang dem Keltischen Axtschwinger mit rer Elfric. dort das aufrechte Volk der Iren.
am 182seitigen der Comic-Trilogie "The Horned God" (dt. Slaine watet im Blut, hat als Kult-Charakter
Paperback der bei Bastei) der Durchbruch: 2000AD-Griin- fiir den Comic-Gourmet jedoch abgedankt.

FAZ-Tochter IMK der und Slaine-Texter Pat Mills hatte das
etwas ein Comic-Wunderkind Simon Bisley (davor
Co-Zeichner der ABC Warriors) fir die
abgeschlossene Mini-Serie gewonnen. Bis-

Slaine: Der Damonenjiger, 48 Seiten

DM 16.80. Feest Comics

MAN!AC februar



Rubrik int
Video-CD
men wWir kein

um NTS(
Dem Video-CD-P

Ml SOW
Linder

Freaks mitissen sehr we

Kompatibilitit achten. Aus Plazgrinden konne

lich nicht alle Laserdise-Neuerschein

mngen
Dic Auswahl ergibt sich aus den Vorlichen
Redaktion, die komplett mit Laserdisc-Equippn
stattet ist. Die Video-CD-Neuheiten
stellen L1 wtu

AUING|

len wir dagegen komplett ve
litelfTut (noch) Gberschaubar ist schonsten Seite.

dem werdet Thr im "Laser Cinema

zukinftig auch Hardware-News

zum Thema finden. Es wiir
nett, wenn Thr uns ein paa
Zeilen zu dieser neuen g

\\HHHW“;,: E GTAR WARG TR'LOGY

damit win

Rubrik
wirdet
merken,  wic Die legendiren "Krieg der Sterne"-Episoden diirften wohl bei jedem
Laserdisc-Besitzer im Regel stehen. Die normalen deutschen bzw. ameri-
kanischen Discs sind technisch solide abgemischt, das Optimum an Bild-
und Tonqualitiit ist jedoch Kiufern der "Star Wars Trilogy" vorbehalten.
Die luxuriose Sammleredition ist nur im NTSC-Format erhiltlich
und bietet Science-fiction-Fans den Himmel auf Erden: Auf sat-
ten neun CAV-Laserdiscs sind nicht nur die drei Filme in beste-
chender Widescreen-Qualitdt gespeichert, das "Hinter den
Kulissen"-Material ist phinomenal. Interviews mit George Lucas
und den Hauptdarstellern, Produktionsnotizen zu mehreren
Dutzend Special-FX-Szenen, die Original-Kino-Trailer, Insider-
Infos zur Komposition der Soundeffekte und vieles mehr lassen
die Enstehung der Kult-Filme Revue passieren. Dariiberhinaus
kommentieren George Lucas, Dennis Murren, Ben Burtt, Ken Ralston, Ralph McQuarrie,
Frank Oz und Don Beis auf der analogen Tonspur das Film-Geschehen live.
Speziell fir diese Laserdisc-Edition wurde das Original-Bildmaterial einem aufwendigen
Remastering unterzogen, das Sound auf THX-Kompatibilitit getrimmt — was im iibrigen
auch Dolby-Surround-Anwendern horbar zu Gute kommt. Last but not least liegt der edel
verpackten Trilogie ein Booklet mit Inhaltsangaben der drei Filme und ein
wunderschones Hardcover-Buch tiber George Lucas und Lucasfilm bei. i %

Star Wars Tritogy, NTSC, neun CAV-Laserdiscs,

Widescreen, THX-Sound, 250 US-Dollar. Zur Zeit im Sonderangebot fiir 449 Mark
bei Werner Bauer's Laserdisc Versand erhiltlich. Tel.: 07191/59250

SIC Euch g

‘,L\‘T.M[

EENNEUE » 0F 0 T e

TITEL BILDFORMAT LANGE FSK-FREIGABE FILM-WERTUNG
APOKALYPSE Now VOLLBILD 148 MINUTEN AB 16 JAHREN Yok ke
8EVERLY HILLS COP 2 VOLLBILD 99 MINUTEN AB 12 JAHREN Yok k
EIN TICKET FUR ZWEI VOLLBILD 88 MINUTEN AB 6 JAHREN b 0. 0.
JAMES BOND 007: VOLLBILD 105 MINUTEN AB 15 JAHREN ik
GOLDFINGER

JAMES BOND 007: VOLLBILD 116 MINUTEN AB 16 JAHREN b % ¢ ¢ ¢
LIEBESGRUSSE AUS MOSKAU

MONDSUCHTIG VOLLBILD 97 MINUTEN AB 12 JAHREN YA

DIE FIRMA VOLLBILD 148 MINUTEN AB 16 JAHREN Yok A
UBERLEBEN VOLLBILD 122 MINUTEN AB 12 JAHREN 19 . 4

Anmerkungen: Alle Spielfiime sind In Dolby Surround abgemischt und welsen eine gute Bild- und Tonqualitat auf. Die Wertungen
gehen von einem (mies) bis zu maximal fdnf Stermen (brillant).

THELMA & LuUIsSE
Thelma (Geena Davis) und Luise
4 (Susan Sarandon) wollen bei einem
Ausflug in die Berge dem Alltags- und
Familienstre entfliehen. Thelmas
abendliche Bekanntschaft mit einem
Saloon-Macho fiihrt jeodch zu einer

Beinahe-Vergewaltigung: In einer Kurzschlureaktion erschieft
Luise den Sexualverbrecher. Wihrend einer Hetzjagd quer durch
die USA finden die beiden Freundinnen zu sich selbst und
prisenticren. g8 y genieRen schlieglich das Abenteuer.

' Trotz melancholischer Stimmung gleitet das packende Road Movie
nicht ins Trdnen-Klischee ab: Ridley Scotts "hoffnungslose" Parabel
tiber Ungerechtigkeit weckt idyllische Outlaw-Trdume und zeigt
Amerika von seiner naivsten, aber auch seiner

Thelma & Luise, PAL, zwei Video-CDs,
Vollbild, Dolby Surround, ab 16 Jahren, 124 Minuten, 40 Mark

Achtung: Nicht jede Video-CD
nUtzt die technischen Méglich-
keiten dieses Tradgermediums
sinnvoll aus. €inige Firmen ver-
suchen. mit billigen Fast-Food-
Konvertierungen von VHS-Mate-
rial ein Schndppchen zu EEE

machen. Alle bislang erhdlilichen Video-CDs der
Firmen Castle Communications und CD-Vision sind
wegen technischen Mdngeln nicht zu empfehlen.

oroge §

SPEED

Dieser Film kennt
kein Tempolimit:
Legt Schwarzen-
eggers "True Lies"
e # gelegentlich Ver-
schaufpausen ein, rast der "Speed"-Zuseher
von einem Action-Showdown zum nichsten.
Der Uberraschungshit des letztjihrigen Kino-
jahres ziindet ein Special-FX-Feuerwerk, das
dramaturgisch und technisch brillant insze-
niert wurde. Die zauberhafte Sandra Bullock
(bereits in "Demolition Man” zu sehen) spielt
an der Seite von Keanu Reeves, der seine bis-
lang tiberzeugenste Leistung abliefert.

Vom kurzweiligen "Intro" (Hochhaus-Fahr-
stuhl rast halterlos dem Boden entgegen) bis
zum nervenzerfetzenden U-Bahn-Inferno steht
Euer Puls auf 180: Kein Action-Fan darf sich
diesen Hochgeschwindigkeitsrausch entgehen
lassen — schon gar nicht in dieser exzellenten
Bild- und Tonqualitit.

Speed. NTSC,

eine CLV-Laserdisc, Widescreen, THX-
Sound, 116 Minuten, 30 US-Doilar.
Erhiltlich bel Galaxy, Minchen.

Tel.: 089/7605151

MANIAC fobrune



m lar lohnt sich fiir MAN!'AC der Weg
zum Kiosk am Ende der Welt. Falls
Ihr aber keine Lust habt, Eure Konsole fiir
ein paar Minuten alleine zu lassen und Euch
generell gerne bedienen lagt, tragen wir

Euch die MAN!AC auch hinterher. Wenn Ihr uns den Coupon (oder

u
eine Kopie) ausgefillt zuriickschickt und brav die Rechnung bezahlt,
n onq erhaltet IThr jedes Heft frither als die Konkurrenz, blickt schneller
durch und seid informiert, noch bevor die anderen etwas gecheckt

haben. Neben Muskelkraft und Nerven (falls MAN!'AC mal wieder ausverkauft
ist) spart Ihr mit dem Abo im Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk auch
noch bares Geld! Euer MAN!AC-Abo liduft mindestens ein Jahr (12 Ausgaben)
und verlingert sich dann automatisch um ein weiteres Jahr. Natiirlich konnt
Ihr das Abo zum Ablauf eines Jahres kiindigen, indem Ihr uns rechtzeitig (spa-
testens vier Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt.

Euer Abo bestellt Thr bei: Cybermedia Verlags GmbH
Aboservice

Wallbergstr. 10

86415 Mering

MANIAC ABO-SERVICE

Ich will MAN!AC fiir mindestens ein Jahr (zwolf Ausgaben)
abonnieren. Der Abopreis betrdgt 64,90 Mark (euro-
pdisches Ausland 79,90 Mark).

Als erstes Heft meines Ahos mochte ich Ausgabe
/95 erhalten! Das Abonnement beginnt mit Bezah-
lung der Rechnung.

Widerrufsrecht: Diese Bestellung kann innerhalb von 14
Tagen schriftlich bei Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice,
WallbergstraBe 10, 86415 Mering widerrufen werden. Zur
Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des
Widerrufs.

Ich will folgenderweise bezahlen:
[ Bequem per Bankeinzug

. gegen Rechnung

300 Spiele, %
' Meine Adresse:

Super indiana
Jones

Name, Vorname

Strafe, Nr.

PLZ, Ort

------- i * N A R el Datum/1. Unterschrift
W (bei Minderjahrigen der Erziehungsberechtigte)

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

ory of Thor

Die besten S



ren auch lizensier-
te Konsolen-Nach-
bauten: Unten sebt
Ibr die NES-Vari-
ante "Twin Fami-
com” von Sharp.
Neben dem norma-
len Modulschacht
ist ein 3,5 Zoll-Dis-
kettenlaufwerk
eingebaut, fiir das
in Japan gut bun-
dert Spiele

erhdiltlich sind.

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME, DANN SCHREIBT AN

CYBERMEDIA VERLAGS GMB8H
WALLBERGSTR.

KonsoLEN-MaFIa

er Mami & Papi lediglich
mit dem Bild seiner
Wunschkonsole zum Ein-
kauf schickt, kann eine
"schone” Bescherung erleben: In Grof-
stidten locken viele Importeure mit bil-
ligen Angeboten fiir scheinbar handels-
iibliche Konsolen, die auf den ersten
Blick nur eine andere Verpackung
haben. Seht Ihr Euch die Gerite daheim
genauer an, enttarnt Ihr sie schnell als
Imitat. Solche Konsolen-Clones werden
meist aus Lindern importiert, die in
ihrem Gesetzbuch anscheinend keine
Urheberrechte vorsehen: Stid-Afrika und
einige asiatische Staaten sind beliebte
Standorte fiir "Hardware-Raubkopierer”.
Was mit billigen Uhren- und Mode-Imi-
taten begann, hat sich auf die Compu-
ter-Branche erweitert: Das sogenannte
"Neon” wird in einer optisch anspre-
chenden Verpackung angeboten und
gleicht bis auf den Schriftzug dem Mega
Drive 2. Im Lieferumfang befindet sich
neben der Konsole nur ein 6-Button-
Joypad. Der Preis von 245 Mark liegt
dabei noch tber dem des Original-
Mega-Drives. Das Game-Boy-Imitat
"Game Vision” bringt Konsolen-Kenner
ebenfalls zum Staunen: Statt des obliga-
torischen Steuerkreuzes findet Ihr auf
der rechten Seite nur vier nahe bei-
einanderliegende Feuerknopfe, die ihr
gegebenenfalls gleichzeitig driickt.
Manche Hardware-Kopierer tibertreiben
es: Die wildeste Konstruktion, die
MAN'AC finden konnte, war das soge-
nannte "Super Com” (siehe Kasten
rechts): Der Laie erblickt auf der Ver-
packung ein Super-Nintendo-ihnliches
Gebilde mit massig Zubehor fiir knapp
100 Mark. Zuhause entpuppt sich das
"Schndppchen” als Reinfall: In dem 16-
Bit-Gehiduse befindet sich nur ein Nach-
bau des 8-Bit-NES. Kenner erahnen
den Schwindel spdtestens, wenn sie
den nachgemachten Zapper auf
der Verpackung erblicken —
diese Bildschirmwaffe (links)
gibt's ndmlich nur fiir das
NES. Der Kompatibilitdt der
Produkte ist auf keinen

10 o

Fall zu trauen: Da die internen Chips
den Originalen nur nachgebaut und
eventuell sogar modifiziert wurden,
kann es leicht passieren, dag einige
Spiele nicht problemlos laufen. Vor
allem Module mit Zusatzchip oder Spie-
le, bei denen die Programmierer die
Konsolen-Fihigkeiten besonders gut
genutzt haben, werden auf einem Nach-
bau nicht funktionieren. So sind z.B.
Timing-Probleme denkbar: Bei der
Rasterprogrammierung wird abgewartet,
bis der Rasterstrahl eine bestimm-
te Zeile erreicht hat. Dann wird

z.B. vom Grafikmodus in den
Textmodus der Video-Hard-

ware gewechselt — so 148t sich

Grafik und Text gleichzeitig
darstellen. Mit solchen Vorgaben
des Original-Prozessors hat ein

e REDAKTION MAN!AC -
86415 MERING

etwas langsamerer Nachbau natiirlich
Probleme. Geht Euch das Imitat kaputt,
fangen die Schwierigkeiten erst richtig
an: Falls Ihr wirklich eine schriftliche
Garantie auf das Gerit haben solltet,
schickt der Hindler die Konsole ver-
mutlich zum Hersteller zur Reparatur.
Wie lange es dauert, das Gerdt um den
ganzen Erdball zu schicken und zu
reparieren, konnt Thr Euch selbst aus-
rechnen. DaR Ihr die Konsole {iber-
haupt jemals wiederseht, kann Euch
niemand garantieren.

Wir empfehlen Euch auf jeden Fall
eine solide Original-Konsole -
zumal die erwihnten Nachbauten
illegal sind. Der Hindler, der sol-

che Clones anbietet, macht sich
strafbar und kann dafiir ins
Gefingnis wandern. oe

NES-Imitat im Super-Nintendo-Gewand

Das "Super Com”

Im Inneren des Super-Nintendo-Get

wird Uber dubiose Kanéle aus Stdafrika importiert.
auses arbeitet eine Kopie der alten

NES-Hardware. Im Kaufpreis von 98 Mark ist eine Nachahmung der
Lichtpistole "Zapper” und zwei Joypads im Outfit der Super-NES-Pads
enthalten, wobei der blaue und der rote Button zu Turbo-Feuer-Tasten
umfunktioniert wurden. Auf der Rickseite der Verpackung befindet
sich ironischerweise ein Bild, auf dem eine frohliche Familie mit dem
Original-NES spielt (von der Nintendo-Packung kop:ert) Die Hardware

macht einen windigen Eindruck:
Das wacklig zusammengeschu-
sterte Gehause und die dinnen
Kabel lassen erahnen, daB man
dieses Gerat besser vorsichtig
behandelt. Das Super Com ist
fur NTSC- und PAL-Betrieb
geeignet und verarbeitet ohne
Adapter europaische und ameri-
kanische NES-Module. Software
liegt dem Gerat nicht bei.

| Alles inklusive: Eln wackllges Netzteil,
zwei Joypads, ein Antennenkabel mit
Wevch und eln Zapper Im't t

Japanische NES-Module laufen auf-
grund der verengten Pin-Leiste nur
mit Adapter auf dem Super Com.

Super Com im Testlabor: Belm
Einstellen des Fernsehkanals hat das
Gerét mlt d m Sound Probleme

MAN!AC februar
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500 Mark

TIPS &

X-MeN - MuTtanT APOCALYPSE

7 Passend zu unserem ausfiihrlichen Superhelden-Feature (ab Seite 73) haben wir uns mit Cap-
com in Japan in Verbindung gesetzt und alle PaBworter zum aktuellen "X-Men”-Spiel "Mutant

~ ' Apocalypse” erhalten. Achtet im siebten Level darauf, immer den gleichen Charakter anzuwihlen,
vwenn Ihr ein Leben verloren habt. Sonst wird der Endkampf gegen Oberfiesling Magento unndtig
schwierig...

GRMBIT

&
= da

MRGHETO

=

MACNETC

| leveld N level3 N level2 |

1 MAN!AC februar
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Ecco 2

Auch bei Eccos zweitem
Ausflug in den "Tides of
Time” gibt es PaBcodes. Wir
sind fiir Euch baden gegangen
und haben sie herausgefunden...

Wiz'N'Liz
Wer im Sorcerer-Schwierig-
keitsgrad nicht weiterkommt
(die Codes hierfiir findet Ihr in
MANI!AC 5/94), probiert Mike
Krummereis Wizard-Codes.

UCMYQUEB

' Level21  UIFIFXOE

SUPER FINAL

2MQAUAWXJB
3RABIBNPSB
6UJIFQHBBC

QK7BYUABSY (Australien)

Mﬂrcu TENNIS

'] Trotz "Baujahr ‘62" gehort
Uwe Bruckmann aus Fiirth
zur Elite der Hardcore-Spieler.

Level 1 Level1 LGKR CRGT
Level 2 SRPRQJYA Level2 PGHF FPJM
Level 3 UQMFXDYA Level3 TBRS KDDB
Level 4 WVUDYJDB Level4 KBNL SGMJ
Level 5 AOPEYJDB Level 5 NBND FSHQ
Level 6 QYMUBCCB Level6 SBSD FSCQ
Level 7 WXTRGVHB Level 7 DDBB RSTQ
Level 8 KHQCJUNAB Level 8 SCTP DQBJ
Level 9 MWIQIPFB Level 9 LLHM FRLP
Level 10 KZBFGBAB Level 10 HLGB JGPD
Level 11 ECANWXFB Level 11 LMSS LPHR
Level 2  AQIKBPXA Level 12 KPFB HKLC
Level 13 CBRGXAZA Level 13 SMDR SNCQ
Level 14 CJRUBYEB Level 14 HMGT HLPS
Level 15  IGJQUFXA Level 15 FMTR INQQ
Level 16 WDPXBBQE Final NFTG SPGR
Level 17 CPEYJPGA .

Level 18  IXLHDVOD

Level 19  KTYJPEJE

Level20 EOGLBWOE

Doom

Mit Segas 6-Button-Joypad
konnt Thr Euch unsichtbar
machen oder Munition nachla-
den. Um unverwundbar zu
werden, driickt Ihr im Pause-Modus
die Buttons X, Z, Mode und . Muniti-
on gibt’s ebenfalls im Pause-Modus,
indem Ihr e, A, C und Mode eingebt.
X Z Mode »
» A C Mode

EARTHWORM JIM

Um Waffen aufzuriisten,
driickt Thr erstmal START, um
in den Pause-Modus zu gelan-

6UKAH3ARBK :

DRIBYZ5PUB gen. Hier gebt Thr &, B, B, B, A,
6UKAF3RBBK C, Cein!

L5ASR3RNUC START A B B B A C C START
QI33XQAFPX

6ULIH3SBBK (Frankreich) ¥

NZA3RXN6YJ

ORDAsEPWS SHINING FORCE 2

g?}(lfgisPT_\ll:VF? Wenn Ihr einen geheimen

RWQNZ3S7MF Konfigurations-Modus ein-
. YOUT706XMB schalten wollt, in dem verschie-

V7AH456MSO dene Spielparameter gedndert

I PLMB5TY26X (US Open)

werden konnen, driickt Ihr
withrend des Sega-Logos...
9 o9 4h4) o) = ¢BSTART

SUPER STREET
FIGHTER 2 TURBO

Genau wie beim Automaten

konnt Ihr auch bei der 3DO-

Version in den Dress von

Grofimeister Akuma schlipfen.

Dazu wihlt Thr nach dem

"Speed Select” jeweils drei Sekunden

die Portraits von Ryu, T. Hawk, Guile

und Cammy an. Danach postiert Ihr den

Cursor wieder auf Ryu und wartet drei

Sekunden. Driickt Thr abschlieRend alle

drei Punch-Buttons und Start, spielt Ihr
mit Akuma.

OrrF-WoRLD
INTERCEPTOR

Mit den ersten, mager aus-

getatteten Autos macht "Off

Road Interceptor” (damals als

"Orion Off Road” angekiindigt)

nicht besonders viel SpaB. Erst

mit der notigen Portion Cash auf Eurem

Konto konnt Thr neue Autos und Conti-

nues kaufen. Stefan Kiesel aus Ludwigs-

burg hat uns verraten, wie Ihr biindel-

weise Geld bekommt: Im Option-Menii

(Titelbild) driickt Ihr sechsmal A, B und

C. Abschliefend betitigt Ihr den linken
Taster.

ABCABCABCABCABCABCL

FiFa SOCCER

Thr wollt mit einer heifen

Kartoffel spielen? Wie Ihr den

"Hot Putato”-Modus anwihlt,

hat uns Stefan Kiesel aus Lud-
wigsburg ebenfalls verraten:

Vor dem Spielstart (AnstoR) driickt Ihr
die Buttons C, », A, B, B, », 4, A, B, A,

‘B, B und R. Irgendwann verwandelt

sich der Ball automatisch in die besagte
Kartoffel! -
CPABBMOIABABBR

i



BoOGERMAN

Unser Neuzugang Robert

.~ A/ hat's geschafft und den
~ o popelnden Boogerman durch
\f/ die Gefahren seines ersten
Abenteuers gesteuert. Die PaR-

worter hat er gleich mitgeknipst.

SNATCHER

Wenn [hr Euch mit einigen
unbekannten Charakteren
unterhalten wollt, gebt Ihr in

~\ das Jordan Computer-System im
Junker-Hauptquartier die folgenden
Namen ein:

MICHAEL, KIMBERLY, KIRITA,
KOJIMA, TOGO, JEREMY,
SAITOU, INAMURA, ADACHI,
KUSHIBUCHI, NOSE
AuRerdem solltet IThr am Metal Gear
MK-2 Videophone die folgenden Num-

mern wihlen:
Sasaki — 79-6641, Jeremy — 41-6766
Togo - 44-6454, Inamura — 44-3723
Kushi - 33-3333, Isabella — 39-6004
Cupid Love Line — 39-0910

DynaMiTE HEADDY

Die Levelanwahl dieses
spannenden Import-Spiels ist
gut versteckt: Im Titelbild muRt
Ihr "GAME START” anwihlen
und die Buttons C, A, 4, #, B und
START driicken.

C A ¢ ¥ B START

BRruraL -
Paws oF Fury

Zwei verschiedene Endgeg-
ner konnt Thr mittels folgen-
der Joypadkombinationen

\4nw§hlen:
Dalaillama:C A B A ¢ A
KarateCroc: « # ABCCBA o &

NES.
EiPlayer AdaPter is
nOot desiSned for use ﬁ
Ih T

(jeweils im Titelbild eingeben)

Doom

Ihr spielt unverwundbar,
wenn [hr im Pause-Modus
die "*"-Taste gedriickt haltet
und START betitigt. Volle Aus-
rustung bekommt Ihr auf die gleiche
Weise, indem Ihr die "#” gedriickt hal-
tet. Mit den Zahlen "1” bis "9” bzw. "Al”
bis "A9” fiir 11 bis 19 wihlt Ihr die
Level an.

START * + START
START # + START

SaMurAl SHODOWN

Wenn IThr wahrend des Taka-
%/ ra-Logos die Tastenkombinati-
# on A, Y, X und B eingebt, hort
V ‘ihr einen Schrei. Sobald der
Kampfer-Select-Screen erscheint, haltet
Ihr L und R gedrickt, bis sich der Com-
puter fiir Euren Gegner entschieden hat.
Jetzt konnt Thr Amakusa Shiro spielen.
AYXB,L+R

DeEmMoLITION MaN

Frank Becker aus Berlin war
schneller als die MAN!AC-
Redaktion: Kurz bevor unser
Muster von Stallones Action-
Reifer eintraf, hat uns Frank die
passenden Pafcodes geschickt.

Mission 2 1IWHNH2GCQ
Mission 3 LC&NH3Q#L
8 Mission 4 J34GH2BWG
| Mission 5 HFNV12KQC
Finale B33212FBF

=

ALIEN Vs PREDATOR
Ivar Beer aus Berlin hat uns
/ bar werdet und Eure Bewaff-

-nung ewig hilt: Driickt zuerst
PAUSE, dann OPTION, die Taste 6,

dann die Tasten 1 und 3 und gebt die

~ verraten, wie Ihr unverwund-
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WiLLiaMs’ WIiLDE VIDEOSPIELE

urch weltweite "Mortal Kombat”-Rechte und "Doom” fUr das

Ultra 64 besitzt Williams die Lizenz zum Geldverdienen. Fur

uns MAN!ACs ist das ein triftiger Grund, ein Gesprdch mit
den Erfindern von "Joust”, "Defender” und "Cruis’'n USA" zu
fuhren. Die neuven Williams-Projekte findet Ihr im néchsten Heft.

VORS (

dhrend in Deutschland das
Thermometer in die Minusgrade
.~ abgleitet, weht Martin der heifle
Wuistensand um die Ohren. Der MANIAC
besucht die Winter-CES in Las Vegas, wo
traditionell die Frohjahrs- und Sommer-
Highlights des Jahres gezeigt werden.

lte Spiele rosten nicht: Im
ndchsten Monat ist die ver-
_____ sprochene 8-8it- und Oldie-
..... Rubrik startklar. Zum Auftakt entstau-
ben wir das Interton VC4000, die einzi-
ge Konsole aus deutscher Produktion.

NaMcO-REPRISE

eit unserem Besuch vor gut einem
Jahr hat sich beim japanischen
Videospiel-Veteranen Namco
ei '+ es getan. Wir nehmen die neuen
St ie automaten sowie Playstation- und
3DO-Titelzum Anlaf fur einen Nachschlag.

ya-!t(nﬂqﬂ-

MAN!AC februar



Der Game Boy"
Kniiller:

3 Wario Featuring
Bomberman*

Exklusiv
von
Nintendo’

* Bomberman is a trademark of Hudson Soft Co.

geheimes Tor
U= zum Bomberland? Von
wegen geheim! Warios dicke
Knollennase hat es bereits entdeckt, und
nun fliegen die Fetzen. Die Madbombers
- explosive
Experten — schitten
tonnenweise TNT-
Tricks aus ihren
Armeln. Es kracht und
raucht an allen Ecken und Enden.\
B Acht trickreiche Spielfelder mit
" insgesamt 32 Levels a

und gegenseitige - d "
Dynamlt-DueIIe heizen —
Dir ein, dal es nur so kracht! N f nien Ik

Ein Super Game Boy" Spiel
mit Bombenstimmung. Have more fun H




F&P 94/450

Das ,,schwimmfliegrennspringstarke’” Opossum
auf nagelneuer Adventure-Tour.

Jetzt geht das Spiel erst richtig los. Sparkster hat eine
Fitnesskur hinter sich. Ist schlanker geworden und hat sich
im wahrsten Sinne des Wortes neu ausgerustet, um das
Bose zu besiegen. Saltospriinge hat Sparkster neu drauf,
mit ungeheurer Durchschlagskraft. Kein Hindernis ist
uniiberwindbar, kein Gegner schreckt ihn ab.

Farbenprachtige Backgrounds, fetziger Sound.
Actionabenteuer, die Geschicklichkeit, vor allem
logisches Denken, erfordert. Optimale Steuertechnik.
Continues oder Schwierigkeitsgrade werden im
Options-Meni vorgenommen. Hmmmm!!! Mit Passwort-
Funktion, ein Leckerbissen fiir alle Videospielefein-
schmecker. 8 Stages mit beinharten Unterlevels.

Sparkster scheucht den Gamer aus dem Sofa.
Whow!! SuperstarkerVideospieleSpalR.

UFNOF

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