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Super Turrican 2 Action-Gewitter:
Das letzte Gefecht des Stahl-Terminators

Spiele aus dem Jenseits
Geheim: 30 unbekannte Super-NES-Highlights

Dirt Racer FX schiammschiacht:
Rasante Off-Road-Raserei mit Polygon-Power

Nintendos 64-Bit-Konsole:
Alle Projekte
Alle Partner

e



i GeSChIChte von Simba, einem Léwenkind, das vor der Herausforderung des

Erwachsenwerdens steht. Jetzt kannst Du mit diesem Videospiel an dem Abenteuer

teilnehmen. In die Wildnis verjagt von seinem bésen Onkel Scar findet Simba Zuflucht bei

3 Pumbaa dem Warzenschwein und Timon der Meerkatze, bei denen i

S seine Ausbildung beginnt. Bewiiltige die “
\\ abscheulichen Hy#inen auf dem

|

Elefantenfriedhof. Entkomme den _
trampelnden Hufen der stampfenden Gnus
und kidmpfe Dich durch 10 Ebenen, um
sicherzugehen, dall Simba seinen rechtmifigen

Platz als Konig der Lowen einnimmt.
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15 Jahre Videospiel haben ihre Spuren auf den
Gesichtern der MANIACs hinterlassen. Der einst
unschuldige Blick wich dem kritischen Auge mit
Spielspaf-Focus, durch Mono-Bleebs und Raum-

klang-Symphonien sind unsere Ohren auf unnatir-
liche Weise gewachsen und auf jede Frequenz gefaft.

Nachdem Ihr Euch wdhrend der letzten Jahre an unse-

re Portrats gewdhnen konntet, wollen wir Euch nun die

schonungslose Wahrheit zeigen. Statt bearbeiteten

Fotos, mit denen wir uns (um Euch zu schonen) bislang

tarnten, gibt's ab diesem Heft die realistische Mimik der

MAN!AC-Tester. Seid gnddig zu den Joypad-Mutanten —

schlieflich haben wir Tausende von Spielen getestet,

schon vor Jahren fur Euch im Cyberspace geschnuffelt

und auf der Suche nach dem interaktiven Kick den

halben Weltball bereist. Auch in diesem Monat wur-
den Faxgerdate und ISDN-Modems geschunden,
Jets gekapert und Telefone heifl geredet, um Euch
das Beste von Gestern zu zeigen und auf die
Trends von Morgen zu verweisen. Nebenbei analy-
sieren wir die aktuelle Situation auf
dem turbulenten Spielemarkt und

legen Euch das Ergebnis auf 35 Test-

seiten vor.

Bitte beachtet auch den zweiten Teil unseres Online-FUhrers auf

Seite 90 — Egal, ob |Ihr mit einem niegelnagelneuen Power PC protzt
oder noch einen Veteran aus den Amiga-gegen-ST-Kriegen auf
dem Dachboden parkt. Mehr Geduld erfordert unser Streifzug
durch den Kosmos der Import-Module: Kollege Ol hat RGumungs-
verkéufe besucht und an Second-Hand-Versteigerungen teil-
genommen, Remittendenhaufen geplundert und sich aus Handler-

Konkursmassen bedient. Seine aupergewdhnlichsten Fundsticke,

Import-Module der Super-Nintendo-Jahrgdnge 1991 bis 1994, findet
Ihr auf den Seiten 72 bis 76. So einen Service gibt's normalerweise

nur in Japan.
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Spielautomatenmesse in Frankfurt
Die neue Arcade-Generation gibt’s bald fiir daheim
6 Super Turrican 2
Im Spritegewitter: Die letzte Mission des Stahl-Terminators
8 Dirt Racer mit FX-Getriebe
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Coole Autosit FX-Power: ‘
Elite bestlickt ihren "Dirt Racer” mit
Nintendos Polygon-Nachbrenner.
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Turrican riistet

zum letzten Gefecht:
Im Kampf gegen
tibermiitige Aliens
Jordert Factor 5

das Super Nintendo
bis zum Aufersten.
Erwartet ein grafisch
und tecbnisch bomba-
stisches Action-Feuer-

werk der Superlative.

1 2L ~ g

Luft ﬁghtet Turrican auf
n Abfangjager. Mit sein
er halt er sich die Auensr'

1 ) mas Engel gefiihrt. Zum harten Kern gehdren

‘w ‘9'(‘ / Lo auBerdem Lutz Osterkorn (Spieldesign), Willi
Titel bys!em Backer, Jens Petersam, Sven & Nils

Meier (alle Programmierung), Tobias

Richter, Andreas Escher (beide Gra-

T2 GameBoy " A+ & (k). Anja Eggebrecht (Ubersetzungen)
BRI  <owie Chris Hilsbeck und Rudi Stem-
Tital_ System LLUELURE ber (Sound). Als erster deutscher Ent-

leqa

wickler hat Factor 5 die Lizenz, Spiele
fiir den Virtual Boy zu programmieren.




| bekomm’s: Der gefraBige Sandwurm |
sich mit Turrican einen erbarmi e
losen Kampf, den unser Held.. ==

fihren, mit einer Handvoll spektakuli-
rer Mode-7-Szenen konfrontieren und
manche Vehikel als rasante Fortbewe-
gungsmittel bereithalten (siehe Bilder-
serie rechts unten). "Turrican" turnt auf
einem feindlichen Mutterschiff herum,
duelliert sich in einem Unterwasser-
Minenfeld mit glitschigen Aliens und
setzt seinen Greifarm als Rettung in
groRter Not ein. Flammenwerfer, Super-
Laser, Streuschuf und Smartbomben
sind seine besten Freunde im Kampf
gegen widerspenstige Aggressoren, die
"Turrican" nie zuvor gesehen hat.

Optisch und technisch kann sich "Super
Turrican 2" mit den besten Super-Nin-
tendo-Actiontiteln aus japanischer Pro-
duktion messen: In den 16 MBit haben
bildschirmfiillende Endgegner ebenso
ihren Platz wie "Axelay"-typische Baller-
episoden und eindrucksvolle Full-Moti-
on-Video-Szenen bei den verschiedenen
Vor- und Abspinnen.

Der Soundtrack wurde erneut von Chris
Hiilsbeck erstellt. Erstmals habt Ihr nicht
nur die Wahl zwischen Mono- und Ste-
reo-Sound, auf der Surround-Einstellung
spitzt Euer Home Theatre die Ohren:
Bei keinem anderen Super-Nintendo-
Spiel sind die riickwirtigen Lautspre-
cher derart aktiv. Rund 30 orchestrale
Songs umschmeicheln den Spieler, krif-

FHHTHLH

.erst mit der Ziindung einer
nart-Bombe (linkes Bild) langsam:
zu seinen Gunsten wendet.

tige Explosions- und SchuBgeridusche
lenken die Aufmerksamkeit jedoch auf
das Bildschirmgeschehen.
Action-Fans sollten dankbar sein, daf
Factor 5 dem Super Nintendo ein zwei-
tes "Super Turrican"-Abenteuer spen-
diert — allzu viele High-End-Titel hat das
Genre heutzutage leider nicht mehr zu
bieten. Unsere Vorabversion prisentier-
te sich als rundum professionelles,
abwechslungsreiches und spielerisch
ausgefeiltes Laser-Infer-
e g= no, das mehr an "Probo-
tector”, als an ein norma-
les Jump'n'Shoot erin-
nert, Das Spiel soll noch
im Frithjahr unter der
Ocean-Flagge erschei-
nen, Umsetzungen sind

AKTUELLES

entkommt auf
borizontaler Ebene
kein Widersacher.
Wirkungsvoll,

aber nicht gerade
Slichendeckend.

st durch famose Mode-7-Tt
nels (inklusive "Wurmloch”-Strudel)
‘wagt einen Unterwasserausflug
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“" Jede Strecke besitzt Markierungspunk- 1
te, die Ihr konsequent Uberfahren muBt,
um nicht disqualifiziert zu werden.

entgegen.

Das FX-Modul der zweiten Generation
bietet drei grundverschiedene Fahrzeu-
ge: einen Monster Truck, einen Diinen-

= ...hier braust der amerikanisch
geprégte Monster Truck durch eine
verschneite Waldlandschaft...

Der schwerféllige Monster Truck 4Bt sich einfacher
steuern als der wendige Sandbuggy.

ihrend die Konkurrenz auf
seribse Autorennen ver-
traut, steigen Nintendo-
Fahrer lieber bei Offroad-
Flitzern ein. "Virtua Racing", "Ridge
Racer" und "Daytona" setzt unser Super
NES das hervorragende "Stunt Race FX"
sowie die Elite-Neuheit "Dirt Racer"

Die drei Fahrzeuge im Uberblick:
Oben seht |hr das halbwegs
traditionelle Allzweckmobil...

...und der hippe Buggy dreht auf
geféhrlich rutschigem Terrain ein
paar Bonusrunden.

buggy und ein robustes Freizeitmobil
fur wildes Gelidnde. Diese drei Vehikel
starten auf fiinfzehn Strecken, von
denen jeweils fiinf Pisten einem Land
zugeordnet sind. Als Veranstaltungsna-
tionen wurden England,
Australien und Alaska
ausgesucht — Thr konnt
Euch vorstellen, daf die
Landschaften recht unter-
schiedlich aussehen; Eure
Lenkkiinste sind auf Eis,

Zwei-Spieler-Modus:

Vorfabrt fiir den
Spielspafs: Elite
stellt ibr erstes FX-
Modul fiirs Super
Nintendo vor. Quiet-
schende Reifen,
Monster Trucks &
Polygon-Power
geben den Ton an.

geteiltes Spielfeld. Dartiberhinaus ldgt
ein Pokalwettbewerb bis zu acht
menschliche Teilnehmer zu, die im KO-
Verfahren schlieflich den Sieger aus 32
Offroad-Kiinstlern ermitteln. Sympathi-
siert Ihr mit dem Liga-
Modus, stehen Euch drei
Klassen mit je zehn Kon-
kurrenten zur Verfiigung.

Unsere Vorabversion von
"Dirt Racer" erfuhr sich
nicht nur optisch gute

Schlamm, Gras und Sand Den unteren Spieler hat's Noten, die Prisentation

gleichermafien gefordert.
Allerdings solltet Thr Euch
darauf gefat machen,
daB die Steuerung nicht
von heute auf morgen zu
lernen ist: Die Fahrzeuge
sind zwar Vierrad-ange-

gerade zerlegt...

...alternativ vollbringt er

sowie die vielen Spielvari-
anten sollten langfristige
Motivation sichern. Das
Geschehen auf dem Bild-
schirm wird in 32 Farben
dargeboten, die 3D-Grafik
ist schnell und angenehm

trieben, aber gar nicht so ein effektvolles Zweirad- flieRend animiert. Ob sich

einfach auf der Ideallinie
zu halten. Thr muft mit geschickten
Bremsmanovern durch Kurven schlid-
dern, habt zwei Feuerknopfe zum Gas-
geben (rasante Beschleunigung & sanf-
tes Anfahren) und vertraut auf geschick-
te Powerslide-Manover mit dem speziel-
len Handbremse-Knopf. Bei der Berech-
nung der Lenk-Algo-
rhythmen hat Elite auf die
| Kompetenz einer englischen
Universitdt vertraut, die den
Programmierern mathema-
tisch unter die Arme griff.
Wenn Ihr alleine antretet,
habt Thr selbstverstindlich
den ganzen Bildschirm fiir
Euch, im Zwei-Spieler-
Modus droht ein horizontal

Kunststlck.

die Steuerung als enervie-
rend oder schlichtweg genial heraus-
stellt, wird jedoch erst unser Test in
einer der nichsten MAN!ACs kliren. Die
Veroffentlichung ist fiir Mai geplant, der
Preis soll {iberraschenderweise nur bei

knapp tiber hundert Mark liegen. mg

Bereits erhaltlich
Hersteller Wertung
Starwing Nintendo
Stunt Race FX_Nintendo
Vortex  Electrobrain X%
Aktuelle Projekie
Hersteller Genre geplant fiir

Comanche Hubschrauber-
Action

Dirt Racer Rennspiel 9% _
Dirt Trax FX  Electrobrain _ Rennspiel Sommer '95
FX-Fighter g%pgendo/ Priigelspiel Sommer '95

Elite
Nintendo

Herbst '95
Sommer '95

acdion
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Neu

Videospiel—f(onsole
von NEC

Konzentration:
Die rothaarige Schonheit bereitet sich
auf den néchsten Angriff vor.

Is Herausgeber der PC-
Engine hat NEC einen
dicken Sympathie-Bonus
bei japanischen Video-
spielern. Vor dem weihnachtlichen
32-Bit-Showdown hielt die 8-Bit-
Konsole souverin den zweiten
Platz hinter dem Super Nintendo,
weit vor Mega Drive & Co. Mit der CD-
\ B Konsole NEC PC-FX, die am 9. Dezem-
EKUNDIGTE her in Japan veroffentlicht wurde, will
SPIELE: NEC an diese Erfolge ankniipfen.
Pebble Beach Golf Schon vor drei Jahren geisterten erste
Bildschirmfotos und technische Daten
tber den angeblichen PC-Engine-Nach-
folger durch japanische Spielegazetten.
Virtual Inventor Der sogenannte "Ironman" verschwand
Lunatic Doune jedoch in der Versenkung, bis NEC im
Herbst '95 die definitive Veroffent-
lichung des NEC PC-FX androhte. Die
ungewohnlich gestylte CD-Konsole
"ein Rennspiel” kann technisch mit Playstation und
Saturn nicht mithalten, dafiir
ist sie ein paar tausend Yen
teurer (1) als die Konkurren-
ten. Wenn man sich die
ersten Titel ansieht, dann
wird die

Return to Zork

Augusta Golf

Cutey Honey

Pachinko

Das Joypad liegt gut in der Hand, bietet
sechs Feuerkndpfe und zwei Taster.

Das NEC-FX ist wie
ein kleiner Tower-PC
gestylt. Die CD wird oben
eingelegt (siehe Bild ganz links),
auf der Ruckseite sind Cinch- und
S-Video-Anschliisse.

Film ab, Spiel lduft:
NEC bietet Sony
und Sega die Stirn
und verdffentlicht
eine CD-Konsole, die
auf Interactive Movies
zugeschnitten ist.

Zielsetzung von NEC offensichtlich: Tra-
ditionelle Beat'em-Ups, 2D-Hupfspiele
oder neumodische 3D-Spektakel sind
nicht im Programm, dafiir locken eine
Handvoll interaktive Spielfilme im
Anime-Look. Auf Programme die-
ser Art ist die Hardware geeicht:
Von CD werden optisch anspre-
chende Filmszenen geladen, die
mit dezenten Joypad-Komman-
dos zu beeinflussen sind. Hud-
son's "Battle Heat" sieht aus wie
ein guter Anime-Actionfilm, der
gut drei Dutzend Priigelszenen
aneinanderreiht. Wenn Thr zur
rechten Zeit auf Feuerknopf
oder Steuerkreuz driickt, startet
Ihr eine bestimmte Sprung-
attacke oder kontert einen
feindlichen Angriff mit Defen-
siv-Stellung a, b oder c.
Auch die anderen drei
Spiele, die zum Start
erschienen sind,
gehen konzeptionell
in diese Richtung.
"Queen of Queens"

i

Die Anime-Szenen stehen entsprechenden
Videofilmen in nichts nach: Totale Action,
tolle Farben, aber wenig Interaktion.

von NEC ist ein Frauencatchen, das
ebenfalls Filmschnipsel aneinanderreiht
und keine normal zu bewegenden Spri-
tes oder 3D-Kdmpferinnen bietet. "Sot-
sogyou FX 2" (NEC) biirdet Euch die
Rolle einer hiibschen Lehrerin
auf, die finf miese Japano-
Kids innerhalb eines Jahres auf
die rechte Bahn fiihren soll -
prisentiert im typischen Anime-Look.
Dagegen beamt Euch Hudsons "Team
Innocent" in eine Weltraumstation,
damit Thr den intergalaktischen Frieden
rettet. In dem Adventure lenkt Ihr die
drei Protagonisten a la "King's Quest"
oder "Monkey Island" durch malerische
Science-fiction-Kulissen.

Angesichts dieser Spiele ist so gut wie
ausgeschlossen, da NEC den PC-FX
auRerhalb Japans auf den Markt bringt.
Selbst in Fernost sieht man die Zukunft
der NEC-Konsole nicht besonders rosig,
die meisten grofen Spieleanbieter wer-
den keine Software entwickeln. 20
(eher unbekannte) Fremdhersteller
arbeiten an knapp 40 Titeln, die bis
zum Sommer erscheinen sollen. Dart-
ber hinaus kann man den PC-FX an
japanische PCs von NEC anschlieBen
und als CD-ROM mifbrauchen (dies
klappt nicht mit MS-DOS-PCs europii-
schen Standards). mg

TECHNISCHE DATEN

Hauptprozessor V810

Takifrequenz 21,5 MHz

RAM-Speicher 28 MBit (davon 10 MBit Video-RAM,
2 MBit CD-Buffer)

ROM-Speicher 8 MBit

Aufldsung 320x240 Pixel

Farbpalette 16,7 Millionen

Sound ADPCM (2 Kandle)
CD-ROM Double-Speed

Japan-Preis 49.800 Yen (ca. 800 Mark)

Ohne Bedeu-
tung fiir die west-
liche Spielewelt: Die
iiberteuerte CD-Konsole ist
bestenfalls fiir Japanologen
und eingefleischte Anime-Freaks interessant.

MAN!AC april
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AKTUE

Panik in Frankfurt:

Wenn MAN!AC zur jdabrlichen Automaten-
messe einfliegt, bleibt keine Platine ungespiell.

ie Internationale Miinz-
automatenausstellung
(IMA) fand vom 25. bis
28. Januar traditionell
auf dem Frankfurter Messegelinde
statt. Hier wurde alles prisentiert,
was dem Kunden die Miinzen aus
der Tasche zieht: Branchen-Pionier
Wurlitzer protzt mit glitzernden
Musikboxen, Warenautomaten mit
Pommes oder Musik-CDs verspre-
chen schnellen Service, andere Aus-
er verkaufen ganze Karussells.
terhaltungsbereich diirfen
die neuesten Spielau-
tomaten bestaunen. Was im nich-
sten halben Jahr in deutschen Spiel-
hallen angesagt ist, verriat Euch
MAN!AC: Bei den traditionellen Flip-
permaschinen schiefit Thr die Kugel
iiber Tische mit Motiven aus dem
neuen Frankenstein-Film, zu lauten
Hardrock-Klingen von Guns'n'Ro-
ses oder mit NBA-Slamdunk-Konig

Im

waren fiir uns natiirlich die grofien
Stinde von Aufstellern wie Nova
oder Tuning: Die aktuellsten Spiele
von Sega, Namco, SNK oder Konami
wurden auf Freispiel geschaltet und
konnten nach Herzenslust auspro-
biert werden.
Bei Marktfithrer Sega bildeten sich
dichte Menschentrauben um "Sega
Rally Championship '95": Der inoffi-
zielle Nachfolger von "Daytona USA"
fiihrt Euch auf Gelinderenn-
strecken und uiberrascht mit fabel-
hafter 3D-Polygongrafik, die im Stil
von "Ridge Racer" mit detaillierten
Texture-Maps verse-

” sso0e  hen ist.

So % "World Striker"

el d ist ein ver-
%

spiteter Beitrag
zum Fuf3ball-
Revival des letz-
ten Jahres. Logi-
2 sche 3D-Zooms

Segas neue "Virtua'-Automaten haben

wir bereits in der letzten MAN!AC
ausfuhrlich vorgestellt

Psikyo und "Ultraman"-Ableger

Shaquille O'Neal. Noch reizvoller

wir's {ibersehen: In einem neutralen Kabine
gttel und handschriftlichem "Tekken" markiert w
Automaten auf Playstation-Technologie. Auf der
Sony-Chips der 32-Bit-Konsole, spielerisch ist “Tek
a Fighter® inspiriert. Statt Waffen und Feuerbdllen sé
auf realistische Faust- und FuBtechniken angewiesen. Did
pfer sind mit aufwendigen Texturen belegt, die ihnen Ge
d plastische Prasenz verleihen. Die Auswahl bedient sich
der chinesische Kung-Fu-Kampfer, die blonde Amerikanerin
ur, ein fetter Gigant im Militdr-Look. Grafisch diberzeugt das Spi
nimationen und grafische Gags (z.B. halbtransparente Staubw
lierte Hintergriinde und verschiedene Kameraperspektiven. Auf
wandelt Ihr die Seitenansicht stufenlos zur Vogelperspektive. Dabe
ie Liebe zum Detail: Jeder Kimpfer hat einen realistisch animie
mit Armen und Beinen. Auch spielerisch ist "Tekken® ohne Tadel:
"Tempo sowie die extremen Kampftechniken und rekordverdéchtig ko
Manover (wie auf der Playstation dber vier Kndpfe) machen SpaB - d
gt, sobald uns die Heimversion vorliegt.

und Perspektiven-

*Ultra X Weapons' von Banpresto

wechsel stellen technisch
anspruchsvolle Joystick-Kicker
zufrieden, auch spielerisch bleiben
durch rasanten Ablauf und durch-
dachte Steuerung keine Wiinsche
offen. In der "Virtua"-Abteilung
standen die Dauerballerei "Virtua
Cop" und das brillante "Virtua Figh-
ter 2" (Vorstellung in MAN!AC 2/95).
Die Luftschlacht "Wing War", die
Euch Doppeldecker oder Jets anbie-
tet, benutzt noch das alte "Virtua
Racing"-Board und ist dank
unverkleide-
ter Polygone
optisch nicht _
ganz so spek- i "’t
takulir. i
Namco, Segas
grofiter Spiel-
hallen-Kon-
kurrent, war nicht selbst vertreten.
Dafiir spiclten wir bei verschiede-
nen Ausstellern schon einmal das
heifersehnte "Ridge Racer 2" an.




Erwartet jedoch keinen Quanten-
sprung — auer Link-Option und
Riickspiegel gibt's keine groferen
Verinderungen. "Ace Driver", die
Formel-1-Variante von "Ridge
Racer", iiberzeugte uns schon eher:
Finf Rennstrecken, mehrere Boli-
den zur Auswahl und verbesserte
3D-Grafik lassen auf eine baldige
Playstation-Umsetzung hoffen.

Bei Capcom suchte man-vergeblich
nach einer neuen "Street Fighter"-
Version, dafir erinnert "X-Men"
(Bericht in der letzten MAN!AC)
stark an den Prigelklassiker. Ein
weiterer Automat im "Final Fight"-
Stil ist "Alien vs. Predator”, der aller-
dings bereits seit lingerem in deut-
schen Spielhallen zu sehen ist.

Auf dem MVS-System (SNKs Neo Geo
fiur die Spiclhalle) kamen "Samurai
Shodown 2" (bereits getestet) sowie
Sunsofts bescheidene Bitmap-Priige-
lei "Galaxy Fight" und Hudsons
Tetris/Bomberman-Mix "Panic Bom-
ber" zum Zuge. Von "Mortal Kombat
3" gab es noch keine Spur, dafir
stellte Midway die "Full Motion"-Ver-
sion von "Cruis'n USA" mit Voll-
hydraulik und gewohnt unnotigem
MK-Splattereffekt vor - iiberfahrt Thr
¢in Reh, fliegen Euch die blutigen
Einzelteile um die Frontscheibe. Ein
lachhaftes Beispiel fiir unnotigen
Hype lieferte die Arcade-Version
von "Rise of the Robots" - vorgeren-
derte Grafik, vollig mifiratene Steue-
rung und fehlendes Spieldesign
auch in der Automatenvariante.
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hat Schwierigkeiten,
einen potenten
Nachfolger fiir
ibren Priigel-Block-
buster "Street

Eighter" zu finden.
Jede Erfolgsserie
bat irgendwann ein
Ende: Insider mun-
keln, dafs in den
Lagern des japani-
schen Hersltellers
noch sechs Millionen
unverkaufte "Super
Street Fighter 2"-

Module liegen.

Konami zeigte eine Neuheit, die
geplagten Spielhallenbesitzern

vier (Konami)-Spiele in

Gehiuse offeriert: Das "Quattro
Jumbo"-Kabinett ist individuell
mit vier Platinen bestiickbar, und

dreht bei Umschaltung
auf einen anderen Titel
das Bild - je nach Verti-
kal- oder Horizontaldar-
stellung. "Soccer Super-
stars", auch als Zwei-Spie-
ler-Version erhiltlich,

benutzt die 3D-Engine des
hauseigenen Basketball-
automaten "Run Gun", hat

aber nichts mit dem gleic

namigen Super-Nintendo-

Spiel gemein. iz

Neben der Full-Motion-Version von "Cruis'n
USA" prasentierte Nova auch "Bubble
Symphony", den offiziellen Nachfolger
des alten "Bubble Bobble"-Automaten

ecinem 2
“ Was wollen die Spieler? Geht man
| nach dem aktuellen Angebot sind |
[lediulich zwei Genres gefragt: Prii-
fgelspiele und Rennautomaten.

[ Fast jeder grofie Hersteller pra-
1 entiert 3D-Rennspiele, Sega und |
| Namco haben mit ihren Referenz-

‘produkten die Nase vorn. Ahnlich |
{'sient das bei den beliebten Duell=
: Priigeleien aus. Sega beschreitet
mit der "Virtua Fighter"-Serie
’f: einen neuen Weg, SNK und auch |
{ Midway wandeln mit Automaten
' wie "Samurai Shodown" und “Kil-
Fler Instinct" eher auf traditionellen
I Pfaden. Eines ist aber sicher: Nur |
{fqoch wenige Firmen kinnen bei ™
- der aufwendigen Materialschlacht
" mit Customchip-gespickten 32-Bit=
i Platinen mithalten. Solche fasz
“nierenden Superautomaten brin=
" gen aber die Spieler dazu, Geld zu

h-

¥

Zwei FuBball-Simulationen buhlen um die Gunst des Publikums: Das gro3e Bild
zeigt Konamis "Soccer Superstars”, links seht Ihr Segas "World Striker".

“investieren - ein Teufelskreis von
"steigenden Anspriichen und tech-
“nischer Hochriistung. Einen billi-~
‘geren Weg gibt's mit Modulsyste-
| men wie SNKs MVS, dem F3 von |
"Taito, oder den Alternativen von |
“Capcom und Sega: Das Abspiel-
" gerat ist eine einmalige Anschaf-
ng, spiter muB es lediglich mit
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Sony meint es ernst:
Auf einer Konferenz

im Londoner Royal
Lancaster Hotel ver-
sprach das Manage-

ment europdischen
Entwicklern und Han-
dels-Vertretern ein
goldenes Playstation-
Zeitalter.

Everything
you wanted to
\know about PS-X

but were afraid

Programmierer und Spieldesigner aus
der ganzen Welt versammelten sich
zum zweitdgigen Technik-Workshop.

. Mit der Offnung einer ame-
s e rikanischen Trinitron-Fabrik
im Jahre 1972 wurde der
- japanische Elektronik-
: Hersteller Sony zu einem
~ Konzern mit globalem Machtan-
spruch.
| In Deutschland fertigt
' Sony seit der Ubernahme
~ des Familienunternehmens
Wega 1975; bereits
1970 war eine deutsche
Vertriebsfiliale gegriindet worden.
Sonys weltumspannende Ideen scheiterten oft
auf strategischer Ebene: Nach der Erfindung des
Videorekorders Ende der 60 Jahre und der Mas-
senfertigung von Betamax-Geriten ab 1975,
\ verlor Sony den Kampf um einen weltweiten
Video-Standard gegen JVC, die sich mit ihrer tech-
nisch schwicherer VHS-Hardware durchsetzten.

_—
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Technical
Workshop
1995

to ask

PlayStation

PlayStation

und 500 geladene Besu-
cher nutzten den "Techni-
cal Workshop 1995", um
sich tiber Playstation-Tech-
nologie und Marketing-Strategie zu
informieren. Neben prominenten
Englindern (u.a. Argonauts Jez San, Eric
Matthew von Renegade, Spie-
le-Veteran Steve Turner von
Graftgold) tummelten sich im
Royal Lancaster viele deutsche
Programmierer: Factor Five
schickte eine 4-Mann-Delegation,
Softgold den neuen Projektleiter
André Bremer, Software 2000 war
ebenso anwesend wie der oster-
! reichische Entwickler Neo und Blue

SCEs Teruhisa Tokuna-  Byte-Chef Thomas Hertzler.
ka berichtet vom erfolg-  Bevor sich die Code-Zauberer

reichen Japan-Start. :

auf einzelne Workshops ver-
teilten, rief das Sony-Management zur
ersten europiischen Ansprache an Han-
del und Hersteller. Von sechs gewalti-
gen Trinitron-Bildschirmen flankiert,
nahm Ian Hetherington Kern-Fragen der
Industrie vorweg. Hetherington, Joint
Managing Director der Sony Electronic
Publishing Europe (SEPE), ist einer der
umstrittensten Entscheidungstriger der
englischen Softwarebranche. Unter sei-
ner Geschiftsfihrung zerbrach 1983 die
Vorzeigefirma Imagine - ein spektakuli-
rer Bankrott, der die englische Spielein-
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SONY

AUF DEM SPRUNG

dustrie schwer erschiitterte. Mit Psygno-
sis konzentrierte sich Hetherington ab
1985 auf die neuen Computer der 16-
Bit-Generation. Frith kam auch Hethe-
ringtons Bekenntnis zur CD - "Micro-
cosm" wurde 1990 als CDTV-Spiel
begonnen, auf CDi weitergefiihrt und
schlielich fiir Mega CD, PC, CD32 und
FM Towns Marty veroffentlicht.
Hetherington erklirte den jetzigen Zeit-
punkt optimal fiir einen Markteintritt
und Sony fiir den geeignetesten Hard-
ware-Partner der Spielehersteller. Noch
vor der Jahrtausendwende soll eine
Playstation II erscheinen.

Olaf Olafsson, als SEPC-President dem
amerikanischen Sony-Bof Michael
Schulhof direkt unterstellt, hob die
Bedeutung der Playstation fiir den Kon-
zern hervor. So wurde
Chris Deering,
erfolgsver-
wohnter Ver-
triebs-Manager
der Schwester-
Gesellschaft
Columbia-Tristar
Home Video und
Industrie-Insider
seit seinen Tagen
bei Atari, zum
Geschiftsfiih-
rer der SCEE

Von der Firmenschwe-
ster Columbia Tristar zu
SCEE: Charles Deenen.

%mch die amerikanische

1979 erschien in Japan der Walkman, bis Mitte
der 80er Jahre und bis zur Ablésung durch den
Discman das Status-Symbol einer jugend-
lichen Zielgruppe.
Mit dem Bekenntnis zum
MSX-Heimcomputer-
Standard (von Micro-
soft-Bof Bill Gates und
Ascii-Griinder Kay Nishi
initiiert) verfehlt Sony "
1983 ein zweitesmal den Weltmarkt. MSX,
durch entsprechende Audio- und Videoschnitt-
stellen dem Begriff Multimedia um Jahre voraus,
bleibt auf Japan beschrinkt.
1988 erkennt der Hard-
ware-Gigant Sony die
Bedeutung von Software
und beginnt einen Ein-
kaufsbummel quer

Medienlandschaft. 1988 kauft Sony CBS
Records, ein Jahr spiter die Columbia- und Tri-
Star-Filmstudios. Knapp eine Milliarde Dollar
investierte Sony in die Abwerbung erfahrener
Warner-Manager und die daraus resultierenden

 Prozesse. Doch nach einem akzeptablen Jahr
1993 (fast 1 Milliarden Dollar Umsatz, knapp
20% Marktanteil) laufen die Filmgeschifte fiir das

Hollywood-Greenhorn Sony schlecht, zweitweise
sinkt der Marktanteil auf jammerlich 10%. Erst im
letzten Monat (und nach hektischem Gewechsel
in der Chefetage) meldet die amerikanische Fach-
zeitschrift "Variety" wieder einen Aufwirtstrend.

1991 unternimmt Sony erneut den Versuch, ein
Speichermedium zum weltweiten Standard zu
etablieren. Doch nach dem erfreulichen Ein-
fihrungsjahr mit knapp einer halben Million
verkauften Rekordern, versackt die Mini Disc
ebenso wie die Digital Compact Cassette des Mit-
bewerbers Philips. Vier Jahre spiter ziehen Sony
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¥ Produktions-
zeit gewihr-
i leisten Sonys
europdische
CD-Fertigungs-
/,«"' stitten und zwei
Werke in den
USA, die im Monat
bis zu zehn Millio-
nen CDs produzie-
ren konnen und
wochentlich ausliefern.
Die Playstation wird in
den USA und Europa
simultan veroffentlicht,
die Software ist durch
mehrsprachige Audio-
Tracks fir verschiedene
Mirkte geeignet. Die klei-
nen Japano-Joypads wer-
den iibrigens zum Playsta-
tion-Start durch grofere
Controller fir westliche
Hinde ausgetauscht.
Sonys Vision fiir den Fall
einer erfolgreichen Markt-
einfihrung: Durch Spiele-
Konvertierungen von der

N
&1

Sony verspricht Spueleherstellem fur Play-
station und PC-CD-ROM einen Marktan-
teil von 65%. Im Bild Artdinks "A-Train 4”.

berufen. Allein die Erwihnung der drei
Buchstaben 3DO brachte die souverin
auftretenden Top-Krifte aus dem Héus-
chen. Da die Ahnlichkeit mit dem viel
gehypten, aber erfolglosen 3DO-Gerit
potentielle Investoren und Partner ver-
schreckt, wollen die Sony-Minner kei-
nen Vergleich zulassen. Entwickler und
Hardware-Fachleute sehen den Unter-
schied, doch fiir Professionelle aus Han-
del und Publishing sind beide Systeme
nahezu identisch. Warum soll Sony
gelingen, womit Matsushita auf die Nase
‘ fiel? Deshalb ignoriert Sony die Flexibi-
litit der Hardware: Die Playstation ist
eine Spielmaschine, kein Multimedia-
Gerit mit schwammigem Einsatzgebiet.

MR. PLAYSTATION

Ken Kutaragi, als R&D-General Manager bei Sony in Japan fiir die Konzeption und
Entwicklung der Playstation zusténdig, ist ein Techniker mit visionarem Weithlick.
Bereits 1985 experimentierte Kutaragi mit schneller Hardware zur Echtzeit-Berech-
nung von 3D-Grafik - damals jedoch noch nicht fiir Spiele sondern fiir TV-Anwendun-
gen. "Wenn in den nachsten Jahren die Digitalisierung und Synthese von Video
perfektioniert ist”, so Kutaragi, "werden wir das gleiche mit den menschlichen
Gedanken machen.”

Wir trafen den Playstation-Vordenker zu einem kurzen Gesprach.

...2ar Zukunft der Computergrafik

In den letzten zehn Jahren ist es gelungen, Audio zu digitalisieren und zu syntheti-
sieren. Mit einem DSP-Chip kann ich jede beliebige Musik aus einer einer Midi-
Quelle in Echtzeit weiterverarbeiten bzw. manipulieren. Dasselbe passiert wiahrend
der ndchsten zehn Jahre mit der Grafik: Wir halten Grafik-Daten fest, und ein 3D-
Grafik-Synthesizer generiert daraus ein neues Objekt, manipuliert oder morpht es in
Echtzeit - so @hnlich wie mit einem Midi-Keyboard.

MPEG hingegen wandelt ein normales analoges Signal in ein digitales - das ist keine
Innovation. Nur fiir die Dateniibertragung ist eine solche Kompressionstechnik eine
gute Losung. Wir aber wollen die gesamte Grafik durch Berechnung synthetisieren.

...zur Vernetzung

Wenn erst einmal viele Leute eine Playstation bei sich
zu Hause haben, wére es wiinschenswert, wenn man
die Konsole auch zur Telekommunikation beniitzen
konnte. Technisch ist es kein Problem, die Playstation
mit einem Modem zu verbinden, aber es ist noch
etwas zu friih, dariiber zu reden.

AuBerdem sollte erst mal jemand ein Kabelnetz mit
ausreichend hoher Bandbreite verlegen.

...zam Virtual Boy
Vom Erfolg des Game Boys war ich damals iiberzeugt.
Die 3D-Darstellung und die Steuerung des Virtual Boy
sind gut, trotzdem glaube ich nicht, da ihn viele Leute
akzevﬂmn werden. Der Game Boy war transportabel,

Aus dem Audio-Bereich tibernimmt
Sony das "Repeat Order"-System, das
dem Handel einen schnellen Software-
Nachschub garantiert. Eine deutliche
Kampfansage an Nintendo, die mit ihrer
umstrittenen Fertigungspolitik die Zu-
sammenarbeit zwischen Lizenznehmern
und Handel erschwerten. Die kurze

Playstation auf den PC
soll der CD-Entwickler insgesamt 65%
des Marktes erreichen — ohne sich um

das Wirrwarr aus Nintendo, Sega und
3DO zu kiimmern. Obwohl es in Lon-
don nur um Spiele ging und Sonys "Pin-
point Marketing" ausschlieflich in die-
ses Segment zielt, wirkte die Playstation

wie ein trojanisches Pferd, das leistungs-
fihige Multimedia-Hardware in Wohn-
zimmer rund um den Globus schmug-
geln soll. Doch im Gegensatz zum viel-
geschmihten Trip Hawkins ist Sony zu
klug, um Industrie und Kéufer mit einer
solchen Vision zu verwirren. wi

~ Partner mit ihrer einsexﬁg

- Time Warner (siche Seite 89) hart bedringt.

i Anfang der 90er Jahre entwickelt
 Sony fur Nintendo ei-
[ nen PCM-Sound-Chip.
| Als das damit bestiickte
[ Super Nintendo seinen
| Siegeszug antritt, tastet
sich Sony weiter auf dem Spielemarkt vor und
konzeptioniert die Super-Nintendo-kompatible
CD-Konsole "Playstation X". Der Deal platzt,
doch Sony hat Blut geleckt und fiihrt die Ent-
wicklung der Hardware auf eigene Faust weiter.
Gleichzeitig wird Sony Electronic Publishing
gegrindet, eine Tochter zur Herstellung und
Vertrieb von Computer- und Videospielen, die
sich wiederum in Sony Imagesoft und Sony Com-
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.~ Video Disc von den Konkurrenten Toshi und

puter Entertainment un-
terteilt.
1993 kauft SEP den
englischen Spiele-Pub-
i lisher Psygnosis, der
neben Computer- und Videospielen
in allen Formaten auch 3D-Animationen und Ent-
wicklungssysteme herstellt.
Im Herbst 1994 steht
schlieB8lich die 32-Bit-
Konsole Playstation als
Kampfansage an Sega L_
und Nintendo in den japa-
nischen Kaufhdusern.

Neben den Tiiftlern in

,’.’-',".":'. ' Japan experimentiert
Tk g g . auch die amerikanische
* ¥y * i
BASS T E . Tochter mit neuen Tech-
*

. nologien: Sony ver-
marktet digitale Film-

~und entwirft SDDS, das "Sony Dynmc Digital
Sound"-Raumklang-System, wihrend Computer-
spezialisten der Sony Pictures Entertainment Clint
Eastwood als "In the Line of Fire"-Bodyguard in
einen historischen John F. Kennedy-Filmschnip-
sel einkopieren.

- Die Partnerschaft mit
_ Microsoft (siehe Seite 89)
ist der vorerst letzte Coup
der Mega-Cooperation -
fruchtet die Allianz,
: kann Sony zeigen, ob es

seine unterschiedlichen Krifte inzwischen
unter Kontrolle hat. Die neuen Vertriebskanile
und das Know-How auf den Gebieten der techni-
schen Innovation, Fertigung und Vermarktung
sollen die gewaltige Softwarebibliothek (Filme,
Musik und Spiele) in Haushalte rund um den
Globus versenden.




Sarround-Gemogel

enoa Systems unternimmt mit ihrem patentierten 3D-Sound-System
E "3Radd" den lobenswerten Versuch, auch weniger betuchte PC-
und Konsolenzocker in Raumklang-Ambiente zu versetzen. Das
schwarze Kistchen lift sich wahlweise tiber Cinch- oder Klinkenstecker
mit Stereoanlage, Kopfhorer und Aktivboxen koppeln. Die Wirkung des
versprochenen "3D Sounds" duflert sich in Anhebung der Hintergrund-
frequenzen und Verstirkung von Hohen und Tiefen. Wihrend Besitzer
eines Surround-Systems das Miniatur-Kdstchen mitleidig belicheln, drgert
den gemeinen Stereo-Nutzer die Ubersteuerung seiner Boxen. Aktiv-
3Radd, Genoa boxen- und Kopfhorernutzer freuen sich jedoch
Systems, Erhiltlich (ber eine Klangaufbesserung mit Raumeffekt. 76
bei Dynatex

Neo Geo Neuheiten

Titel Genre Hersteller  Kapazitat erscheint m it ihren Lizenz-
Allstar Volley Sport Mono k.A. 3. Quartal nehmer-Spie-
Ballstars Shoot'em-Up Aikom 232 MBit 3. Quartal il
Chicago Action Visco 156 MBit 3. Quartal Ien. hat SNE blslang
Double Dragon Beat'em-Up Technos 178 MBit 2.Quartal Keinen grofen Er-
Farnguy Shoot'em-Up Saurus k.A. 3.Quartal folg gehabt, doch
Fatal Fury 3 Beat'em-Up SNK 266 MBit 2.Quartal f{ir das nichste hal-
Galaxy Fight Beat'em-Up  Sunsoft 170 MBit 2. Quartal p o
Goal! Goal! Goal!  Sport Visco Ry O 2D sind einige
Golf Sport Nescar 186 MBit 3.Quartal Vielversprechende
Huro Mukushiruku Beat'em-Up  SNK 190 MBit 2. Quartal Titel angekiindigt.
King of Fighters '95 Beat'em-Up SNK k.. 3.Quartal  Die Liste gibt nur
Metal Shock Shoot'em-Up Nescar 190 MBit 3. Quartal :

Shidisenki Beatem-Up Astic21  200MBit 3.Quartal C.NCP AuSZug aus
Sonic Wings 3 Shoot'em-Up Video System k.A. 3.Quartal dem Software-Pro-
Stage Winner Action Saurus k.A. 3.Quartal  gramm wieder, hin-
Super Sidekicks 3  Sport SNK 158 MBit 2.Quartal 7u kommen noch

einige Modul-Perlen von SNK selbst (u.a. ein komplexes CD-only Rollen-
spiel) sowie zwei Cartridges von "Bonk”-Erfinder Hudson. Schon vor der
Modul-Offensive kann sich Eikichi Kawasaki, Chef und Besitzer von
SNK, tber rasant wachsende Gewinne aus dem Automatengeschift freu-
en. So betrug die Umsetzsteigerung von 1992 bis ‘93
gut 70 Prozent, 1996 ist ein Umsatz von zwei Milliar-
den Mark angepeilt. Wihrend-

Neo-Geo-An-
kiindigungen
bis Herbst ‘95

SE:00 W

HYDRAS:

dessen arbeitet die Hardware-Abteilung
unter der Leitung von Mr. Hiraoka
(bei Namco fiir die Entwicklung des
System Boards 22 verantwortlich,
auf dem auch "Ridge Racer" pro-
grammiert wurde) am Prototyp
einer 64-Bit-Konsole, der aber nicht
vor Herbst vorgestellt wird. ak

Dritte
Dimension

nter "dritter
Dimen-

sion" versteht
die ameri-
kanische Fir-
ma Aura Systems
das hautnahe Sound-Erlebnis:
Thr neustes Produkt, der "Aura Interactor", setzt
Musik und Geriuscheffekte in Stole um, die Euch das Erlebnis hautnah
vermitteln sollen. Das als Weste und Riickenkissen (Interactor Cashion)
erhiltliche Gerit lift sich tiber den Kopfhoreranschlu an Super Ninten-
do, Mega Drive, Fernseher und Stereoanlage anschliefen. Adapter sollen
die Verbindung mit zukunftstrichtiger Hardware ermoglichen.
Um beispielsweise bei Priigelspielen ausschlielich Schlag- und Tritt-
effekte zu erleben, lassen sich Musik und Hintergrundgeriusche heraus-

Aura Interactor, filtern: Wihrend Euch das "Street Fighter 2"-Thema

Aura Systems, nicht maltritiert, schiitteln Euch die Schlaggerdusche

ab Mérz Eurer Kontrahenten kriftig durch. Nervenschwache
Videofreaks regeln iiber eine Skala von eins bis neun die Riittel-
stiarke. Das Prinzip des in Deutschland von Siemssen & Co. vertriebenen
Gerites wurde von Aura Systems urspriinglich fir die Nutzung in ameri-
kanischen Militir-Flugsimulatoren entwickelt. Nach Senkung des Militir-
Budgets haben die Amerikaner ihre Technik fiir den Consumer-Markt
umgesetzt. In der nidchsten Ausgabe unterziehen wir das Tor zur dritten
Dimension dem MAN!AC-Hirtetest. b

Die Aura-Interactor-Weste
verspricht Euch hautnahe
Video-Erlebnisse.

Stargate
Anders als die 16-Bit-Versionen
fordert "Stargate’ auf dem Game
Boy weniger Geschicklichkeit
denn Kopfchen: Die spritzige Tiif-
telei 1aBt beidseitig bedruckte
Steintafeln in einen Trichter fal-
len, die gedreht und
verschoben wer-
den. "Tetris'-Fans
sollten sich das
innovative Griibel-
Modul vormerken.

Hersteller

Spieler

Preis

Wertung

cle

(Odes Cover, gutes Spiel: “Lucle”
{iberrascht mit einer neuen Spiel-
idee, die prédzises Feuerknopf-
Timing ebenso wie taktische
Spielziige fordert. Rund 30 clever
designte Levels sind auf der
Suche nach Extras
& Ziellinie zu beste-
hen. Dabei steuert
Ihr zwei Kugeln, die
mit einer Stange
verbunden sind.

Hersteller

Spieler

Preis

70 Mark

Wertung

Jungle Strike
Kaum zu glauben: Das strategi-
sche Actionspiel "Jungle Strike"
spielt sich auf dem Game Boy
dhnlich gut wie auf dem Mega
Drive. Eine Handvoll penibel aus-
getiiftelter Missionen miBt Ihr
vor tadellos scrol-
lendem Szenario
bestehen. Grafik
und Technik sind
voll auf der Hohe -
zugreifen!

Hersteller

Spieler

Preis

70 Mark

Wertung

Soccer
Hinter dem neuen FuBballspiel
aus dem Hause Nintendo verbirgt
sich eine "Striker'-Fassung von
Elite Software. Ein Spieler tritt
gegen 24 internationale Teams
an, kickt in der Weltliga oder just
for fun. Das Spiel-
feld wird von
schrdg oben gezeigt
und scrollt in Pseu-
do-3D-Perspektive
an Euch vorbei.

Hersteller

Spieler

Preis

60 Mark

Wertung

Game Boy
Gallery

Nintendos Game & Watch-Spiele
erfreuten sich Anfang der 80er
Jahre groBer Beliebtheit: Jetzt
wurden fiinf Handhelds der
ersten Generation ("Ball*, "Ver-
min*, ‘Flagman’,
‘Manhole" und Spieler
"‘Cement Factory")
originalgetreu
adaptiert. Nostal-
giker frohlocken!

Hersteller

Preis

60 Mark

Wertung
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Pinball Deluxe
m ie Flipper-Freaks von Spidersoft, ihres Zeichens Entwickler von
"Pinball Dreams" und "Pinball Fantasies", bereiten eine dritte Pin-
ball-Simulation vor. "Pinball Fantasies Deluxe" bietet neben den vier
Tischen des Originals vier weitere Flipper-Layouts, die allesamt vertikal
scrollen. In diesen Tagen erwarten wir eine Version fiir MS-DOS-PCs, die
traditionelle Umsetzung fiir Super Nintendo ist noch nicht offiziell
bestitigt. Dafiir verwetten wir unsere Kaffee-Maschine, daf schon bald
Adaptionen fiir Playstation, Saturn & Co er-
21st Century, jetzt fiir PC, scheinen. Dann sollten die Programmierer
im Herbst fiir 32-Bitter endlich ihre Ruckelprobleme, die Nintendo-
Spielern den Flipperspaf® dezent verdarben, in den Griff bekommen. Es
wire zu peinlich, wenn auf 32-Bit-RISC-Hardware noch technische

Unzuldnglichkeiten auftreten sollten...

Pinball Fantasies Deluxe,

~
3
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Fantasies Deluxe” (Bilder stammen von der PC-Version).
e

Katzen-Zubehor

lack Cat Design will mit der Veroffent-
lichung der "Cat Box" nun auch die

Jaguar-Besitzer in die Weiten des inter-
nationalen Datenstroms entfithren.
Wihrend die gemeine "Cat Box"
nur den Anschlu an ein handels-
tibliches Modem erlaubt, kénnen
Multiplayer-Freaks mit der "Cat
Box +" ihre Jaguars ohne Netz-
werkverstirker auf eine Entfer-
nung von bis zu 100 Metern
miteinander vernetzen: Aufler
Modemkompatibilitit und Ver-
netzungsmoglichkeit erweitert
die Box den Jaguar um lang-
ersehnte Anschliisse: Ein Super-
VHS-Port ist ebenso integriert
wie Ausginge flir Audio- und
Kopfhorerkabel sowie der ersehnte
RGB-Anschlu8. Angestopselt wird das

Cat-Box, Geridt Uber den

Black Cat Design, omindsen DSP-Port

Sommer ‘95 in USA des Jaguars.

Treff-
sicher: Trotz inter-
ner Querelen bereitet
Accolade die Fortsetzung des
ausgezeichneten "Doom”-Clones
"Zero Tolerance” vor. Im Herbst wird
Tell 2 fur Mega Drive und (wahrschein-
lich) Saturn erscheinen.
Verspdatung: Wie es scheint, wird das
Ultra 64 zwar in Japan und den USA noch
vor Weihnachten ausgeliefert, europdische
Nintendo-Fans muUssen sich jedoch bis zum
Frohjahr ‘96 gedulden.

Konami im 32-Bit-Fieber: Zum Jahreswech-
sel 95/96 will Konami v.a. eine "Castleva-
nia”- und "Probotector”-Version fir
Playstation und Saturn fertig haben.

AufBerdem erwarten wir eine Fup-
ball-, eine Golf- und eine Bas-
ketball-Simulation for
Sonys Playstation.

Weiter so!

Dropzone
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Lanar 2:
Eternal Blue

Nach langer Wartezeit
meldet sich "Lunar" mit
der englischsprachigen
Fortsetzung von einem
der meistverkauften Mega-CD-
Titel zurtick. Fans des Vorgingers durfen sich iiber vielverspre-
chende Neuerungen freuen: Neben 90 Minuten gesprochener Dia-
loge erwarten den animationsbegeisterten Rollenspieler noch mehr
Anime-Zwischenspinne als in "Lunar". Mehr Ubersichtlichkeit
garantieren ein Kampf-Planer, der Euch die freie Positionierung der
Charaktere erlaubt, sowie grafische Zauberspruch-Icons. Ebenfalls
aufgemotzt wurde der Auto-Kampf: Die kiinstliche Intelligenz der
rundlichen Kontrahenten verspricht einen fairen
Kampfablauf, ersetzt aber natiirlich nicht die Option
zur Eigenkontrolle. Dank der hinzugefiigten Spiel-
uhr entdecken rekordsiichtige Rollenspieler gegen
Spielende 60 bis 80 Spielstunden
auf der Anzeige. Der dreifache
Umfang von "Lunar: The Silver-
star" und noch groRere Dunge-

Anime-Sequenzen verfeinern
den RollenspielgenuB

besten Mega-CD-Rollenspiel

machen. CD-Abenteurer mit
 Die Landkarte wird isome-
msmdargestem (links oben)

Comix Zone

Seid Ihr begeisterter
' Anhinger amerikani-

scher Comic-Heft-Kultur?
In Segas "Comix Zone"
werden Eure Triume wahr. An
der Seite Eurer Hausratte Road-
kill kimpft Thr als abgedrehter
Comic-Heft-Autor gegen den Erzschurken Mortus. Der Fiesling ist

Sprechblasenspriiche sollen
Cemic-Flair vermittein

zur realen Person geworden und vertreibt sich die Zeit mit der -
Erweckung seiner miesen Kollegen. Fir das Comic-Flair sor- @ -

gen die an amerikanischen Comic-Strips orientierten Grafiken.

X-Men 2: Clone Wars

Wieder rettet Marvels X-Men-Team die Welt vor einem
7 klaffenden Abgrund: Auf der Jagd nach diabolischen

DNA-Piraten wihlt Thr Euren Wunschhelden aus der bis-
lang umfangreichsten X-
Men-Palette - sogar Ex-Bose-
wicht Magneto gibt sein Video-
spieldebiit. Die heroische Co-
mic-Umsetzung lockt mit zei-
chentrickgerechten Animationen
und einem Feuerwerk an
.~ Special-FX.

Marvel pur: Figurenund
Effekte nach Comicvorlage.

ons konnten "Lunar 2" zum Z

Englisch-Kenntnissen wet-
zen bereits die Klinge. -

 einer Fortsetzung des insbesondere in Japan beliebten .

Toughman
Contest

Auf dem jihrlichen
Schlachtfest "Tough-
s man Contest” erhilt der
W Auch vor wintericher Kulisse Durchschnittsbiirger die
Wied oo geprgel Gelegenheit, armen Schluckern

und populiren Serienstars Kopfniisse zu verpassen. Zur Steuerung
verkriecht Thr Euch hinter dem Boxer und peilt tiber seine Schulter
Eure Kontrahenten an: Mit 15 unterschiedlichen Special- -
Moves priigelt Thr 23 Digi-Boxer aus dem Ring. @

Super Mortal Kom bqt +
Obwohl "MK"-Erfin- ) A
der Midway bis zur
AOU-Messe in Ameri-
ka alles tber den
Nachfolger der blutigen Beat'em-
Ups geheimhalten wollte, tiberre-
deten wir die Designer des drit-
ten "Mortal Kombat"-Spiels, uns einige Features zu verraten: Fir
"Super MK+" (in Deutschland "Super MK Special") besorgten sich
die Midway-Oberen eine "Street
;‘,:1 Fighter"-Lizenz und packten acht
1 Charaktere aus "Super STF 2
Turbo" zu ebenso vielen "MK 2'-
Kdmpfern. Die Ablosesumme fiir
Ryu & Co. schitzen Insider auf
zehn Millionen Dollar! Wie
gewohnlich machen sich die
"MK"-Kdmpfer mit Fatalities iiber
ihre Gegner her, wihrend ihnen
die Street-Fighter-Sippe mit
Kombos auf das Digikleid rtickt.
Laut Shigatsu Jodan, Chefdesi-
gner bei Midway, ist es aber nur
moglich, mit den Digi-Helden

gegen ihre Pixel-Konkur- |
renten anzutreten.

Der “Super MK+'-Automat wird im April aufgestellt, Heimversionen
(mit Live-Video-Sequenzen) erscheinen im Herbst fiir Playstation und Saturn.

2

. g
Lo

Jeder MK-Kampfer soll Uber
acht Fatalities verfugen

Die Oberschurken unter sich:
Shang Tsung gegen Akuma.

Die STF-Sippe hat ihre
Kombo-Moves dagegen

Dungeon
Explorer

PC-Engine-Besitzer

kennen das zweiteili-
ge Dungeon-Spektakel:
Nun gehen auch Mega-
CD-Besitzer im klassischen
"Gauntlet’-Stil auf Monsterhatz und machen die dusteren Verliese
unter einem mysteridsen Turm unsicher: Hudson Soft begliickt mit

Entdeckngstour: Im "Gaunt-
let”-Stil auf Monsterhatz..

Action-Adventures.
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Spielbal-
len-Version von
Cybersled war
ein regelrecbter
Luxusautomat.
Zablungskridfti-
ge Arcade-Be-
sucber nabmen
im einem beque-
men Sessel platz
und steuerten
ibren Sled mit
zwei Hebeln, an
denen je ein
Feuerknopf fiir
die beiden Waf-
Jfengattungen
angebracht war.
Vom Zwei-Spie-
ler-Modus, wo
Jeder vor eige-
nem Bildscbhirm
sap, blieb bei
der Heimumset-
zung nicbt mebr
viel iibrig. Der
Doppel-TV wich
einem bolprigen
Split-Screen.

Toben sich die 3DO-
Liebhaber momentan an
"Starblade” aus, begliickt
"Ridge Racer”-Erfinder
v/ Namco die Playstation-
Fans mit einer Spielhallenum-
setzung neueren Datums. Zu die-
sem Anlaf8 sponsert Euch Namco einen
von sechs unterschiedlichen Sleds, die
sich nicht nur durch Konstruktion und
Texture-Lackierung unterscheiden, son-
dern auch iber verschiedene Waffen-
stirken, Schutzschilde und Geschwin-
digkeiten verfiigen. So steuert Hadison
Hawk den ausgeglichensten Sled,
wihrend das schwache Spinnen-Gefihrt
eines anderen Charakters im Mordstem-
po durch die Arena zischt. Im Kaufpreis
inbegriffen sind die Teilnahme an der
Cybersled-Meisterschaft, zwei genormte
Lasergewehre, ein zielsuchender Gra-
natwerfer, Cockpitsicht oder Koffer-
raum-Perspektive sowie die Wahl zwi-
schen einem grafisch anspruchsvollen
Real- oder dem grob-polygonisierten
Original-Modus.

Auf insgesamt vier unterschiedlichen
Arenen liefert Thr Euch im optisch
tibersichtlichen Ein-Spieler-Modus wilde
Panzergefechte gegen den Computer-
gegner, der sich in einer kurzen 3D-
Sequenz vorstellt, oder zerbombt via
Split-Screen Euren menschlichen Wider-
sacher. Euer Sled ldgt sich problemlos
steuern. Mit dem Steuerkreuz und den
L- und R-Tastern kombiniert ihr diverse
Fahrfihigkeiten Eurer Kampfmaschine.
Thr dreht wilde Turns, unternehmt wag-
halsige Ausweichmanover und rast in

Die Anzeige oben rechts verrat Euch,
ob Ihr Euren Kontrahenten getroffen habt
(Hit) oder er sich retten konnte (Miss).

der Diagonale aus dem Schuffeld des
Kontrahenten. Damit Ihr Euren "Gegen-
Sleder” nicht aus den Augen verliert,
sorgt ein Radar fiir totale Uberwachung,
Im Gegensatz zu "Ridge Racer” hilt sich
bei "Cybersled” mein Enthusiasmus in
Grenzen. Der Taktik-Stratege triumt
vom Anti-Radarnebel, einem ausgiebi-
gen Waffenshop, zusitzlichen Arenen
mit Rampen und Teleportern oder einer
Linkoption. Doch die Realitit sieht

schalten auf die Cockpit-Sicht um. Euer Sled prescht zwar

\ Beton, daftir nehmt ihr einen Kieineren Blickwinkel in Kauf.

4

Im Optionsmenti stellt Ihr auf das texture-arme Spislhallen-Outit um (oben links)
oder entscheidet Euch fur den Bitmap-verkleideten Realmodus (oben rechts).

Bevor ihr gegen Euren Widersacher
antretet, stellt dieser in einer 3D-Sequenz
seine Féhlgksﬁen unter Beweis.

Der holprige Split-Screen :

Einsatz, denn die beliebten Miniraketen
hinterlassen weitaus gréﬁerén Schaden.
Bei schnellen, aber schi&achen Gegnern
entscheidet Ihr Euch fiir die Frontalkol-
lision und killt den unterlegenen Wider-
sacher mit einer Granat-Salve.
Hoffentlich veroffentlich Nameo bald
eine Uberarbeitete Fortsetzung. am

“al
12;

PLAYSTATION
NAMCO
UNBEKANNT

Unibersichtlicher Zwei-Spieler-Modus
und Extramangel stofen dem
PS-Freak sauer auf
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Einmal falsch abgebogen, und Ihr
brettert ziellos in der Landschaft herum.

Cosmic Race

Das bereits dritte Renn-
spiel fiir die Playstation
verliRt simtliche konven-
«'\P tionellen Wege und macht
/ sich auf zu neuen Ufern.
#\%. In naher Zukunft, jenseits
von Atomkriegen, besteigen die
Erdenbewohner seltsame Vehikel, um
iiber vier merkwiirdige Landschafts-
typen zu kurven.
Ihr lenkt Euren Wagen — wahlweise
einen schnittigen Flitzer, ein leichtes
Amphibienfahrzeug, einen Battlemech,
ein Solarmotorrad oder ein Baumhaus-
Auto — nicht nur mit den Steuerkreuz,
sondern benotigt die Hilfe des Knopfe-
quartetts, um Euren Zukunftsboliden
auf der Strecke zu behalten. Doch der
panische Digi-Schumacher ist dieser
Situation gewachsen. Die ultraschnellen
Next-Generation-Cars brettern in einem
solchen Hollentempo tber den virtuel-
len Asphalt, daR8 der "Ridge Racer”-Profi
in kiirzester Zeit die Kontrolle tiber sei-
nen fahrbaren Untersatz verliert. Mei-
stens kurvt ihr unbeholfen im Geholz
herum und sucht verzweifelt nach der
nichsten Einfahrt. Da hilft auch die
360°-Rundumsicht nicht viel. Die Piste
ist meist kilometerweit entfernt.
Wem schon "Motor Toon Grand Prix”
fremdartig vorkam, der wird beim
Anblick von "Cosmic Race” komplett
verwirrt sein. Laft die Finger von der
teuren Import-Gurke.
Muster von GT Elektronik, Schweiz, Tel: 0041/614014171

Illie ' 'i

PLAYSTATION
NEO REX
UNBEKANNT

Seltsames Rennspiel in einer drogen Dune-
Landschaft. Viele Polygone, wenig SpaB
Wir pladieren fiir eine Generaliiberholung

MAN!AC april

Finstere Michte sich in

¥ den Katakomben des
2 [ Konigs emg§mstet und
iy O | beginnen, ein Portal zu
\« - ¥ errichten, damit der Hol-

\/ lenfiirst und seine Scher-
gen auch unsere Sphirenebene
in Besitz nimmt. Schnell wer-
den die besten Kiampfer aus

dem Land zusammengeru-

fen, um der drohenden

Gefahr Einhalt zu gebieten.
Als junger Leibgardist bietet Thr
Euch an, gegen die finsteren
Michte der Holle anzutreten.

Mit einem Kurzschwert bewaffnet (und
schnell noch die notigsten Zaubertricks
auswendig gelernt) schreitet Ihr mutig
in das diistere Labyrinth. 3D-Freunde
werden gleich begeistert sein. Stufenlos
gleitet ihr durch die schummrigen
Ginge, durchstobert geheimnisvolle
Zimmer und untersucht verdichtige
Mauern. Gekdampft wird in Echtzeit. Mit
ein paar gekonnten Schwerthieben oder
einer Salve Feuerpfeile macht Thr Poly-
gon-Ungeheuern den Garaus. Um die
harte Dungeon-Realitit zu simulieren,
verstellt ihr die Sichthohe, denn manche
Monster lassen sich nur in gebiickter
Haltung niedermetzeln.

Gelegentlich stoft ihr auf hilfreiche Per-
sonen, die Euch unverstindliche Tips in

Japanisch geben oder fiir Euch den

Spielstand speichern. In Shops findet ihr
nebst allerlei Heil- und Zaubertrinken
auch Rollenspiel-Hardware. Doch die
eisernen Knieschoner, der feudale
Brustpanzer und der wuchtige Morgen-
stern haben ihren Preis. Die Goldstiicke

age der kurzen

Joypads. GT
Elektronik aus
der Schweiz
(Tel.: 0041/61
401 41 71) ver-
ldngert Eure
Controller-Kor-
del fiir 60 Mark
sind dinn gesit, und die Monster iiber-  vom 80 cm auf
lassen Euch nur nach schweiftreiben- komfortable 230
dgm Kampf ihre Habseligkeiten. o e Bkt
Hier liegt auch das Manko von "King'’s
Field”. Die Feinde haben oftmals eine ~ GT auch das
grolere Reichweite als Euer Schwert.  Hori-Joyboard
Zwar sind die Magiepfeile eine fiir die Playsta-
willkommene Hilfe, doch verlo-
tion an. Der

rene Magiepunkte konnen nur
an bestimmten Stellen wieder
aufgefrischt werden. Und da
unser Held ein besonders em-
pfindliches Kerlchen ist, endet
das Spiel bereits beim ersten
Gefecht. "Black Crypt"-erfahrene Hard-
core-Rollenspieler finden in From Soft-
wares Playstation-Erstling eine neue
Herausforderung. Anfinger greifen lie-
ber zu einem Fliegengewicht a la "Eye
of the Beholder”.
Muster von GT Blektronk, Schweiz, Tel: 0041/614014171

robuste Steuer-
kniippel verfiigt
tiber zuschaltba-
res Dauerfeuer
Jiir alle Knopfe.
Das 130 Mark
teure Zubebor
eignet sich ber-
vorragend fiir
"Tob Sbin Den”.
Fir die restli-
cben Spiele
empfeblen wir
weiterbin das
Original-Pad.

Langsames 3D-Scrolling und iiberm@chtige
Monster bringen selbst den hartgesottenen
Rollenspieler um den Schiaf



Rote Kapseln stehen flir den traditio-

nellen StreuschuB, der sich von einer

Doppelsalve zur bildschirmfillenden
*V"-Formationen aufrlisten I&Bt.

Blaue Kapseln symbolisieren einen
Laser, der zwar nur eine geringe
Fléche pulverisiert, aber enorm
durchschlagsstark ist.

Lila Kapseln bescheren einen Lenk-

Laser, der sich automatisch an Fein-

de heftet und sie erst wieder freigibt,
wenn sie explodiert sind.

Konami hat den Trend
vorgegeben:  Wurde
schon das "Parodius'-
/ Arcade-Duo als Doppel-
, \/ pack fiir die Playstation
\/ rerkauft, packte auch Seibu
die beiden "Raiden"-Episoden
auf eine CD. Dabei gab man sich alle
erdenkliche Miihe, die Automaten-Ver-
sionen maximal originalgetreu umzuset-
zen. Nicht nur, da die (eher schlichte)
Prisentation bis hin zum Miinzeinwurf
via Select-Taster iibernommen wurde,
selbst das Bildschirm-Layout darf mag-
stabsgetreu eingestellt werden. Entwe-
der spielt Thr im "verkehrten" Letterbox-
Format mit seitlichen schwarzen Balken
(empfehlenswert), zieht das Spielfeld
kiinstlich in die Breite (pfui) oder dreht
den Fernseher um 90 Grad (cool). Und
das alles, weil die beiden Vertikal-Scrol-
ler urspriinglich fir einen Hochkant-
Monitor programmiert wurden.
"Raiden 1" kennt Ihr bereits von diver-
sen Umsetzungen: Das unspektakulire,
grafisch verstaubte Shoot'em-Up lockt
heute kein Alien mehr hinter seinem
Schutzschild hervor. Diese acht Levels
im Solo-Pack hitten nur eine bescheide-
ne SpielspaB-Wertung um die 60 Pro-
zent verdient — auch wenn die Konver-
tierung absolut erstklassig ist.
Der eigentlich Kaufgrund ist definitiv
"Raiden 2". Obwohl Seibu bislang mit
Heimversionen keine grofe Erfahrung
hatte, setzten sie den Sprite-Overkill
technisch und spielerisch perfekt fiir die
Playstation um. Alle kleinen und groflen
Features des Automaten sind dabei —
von den brillanten Mega-Explosionen
der Feinde bis zum Zwei-Spieler-Modus.
Im Gegensatz zu "Parodius" ruckelt
"Raiden 2" im Ein-Spieler-Modus so gut
wie gar nicht, im Duett gibt's bei End-
gegnern ab und zu Geschwindigkeits-
Probleme. Angesichts der unbeschreib-

oy
L

Links seht Ihr das Original-"Raiden”, rechts den wesentlich spektakulareren Nachfolger

10a760

"Raiden 2”". Beide Spielautomaten wurden perfekt fir die Playstation adaptiert.

seln auf dem Bildschirm, gebthrt den
Ehtwicklern unser groftes Technik-Lob.
Wenn Thr Euch mit Maximal-Bewaff-
nung durch die hollisch schweren acht
Levels ballert, dann rappelt's im Karton:
Wer bin ich, was
bin ich, wo bin
ich und worum
geht’s iiberhaupt?
Was Shoot'em-Up-
Greenhorns als
maRlos hektisches
Treiben ohne
Durchblick abtun,
empfinden Baller-
Freaks als wiirdige
Herausforderung.
"Raiden 2" ist auf
"Normal”-Einstel-
lung gnadenlos,
aber dank endloser
Continues doch irgendwie schaffbar.

Allerdings triilben zwei Aspekte das
Action-Vergniigen. Erstens kann man
die Fluggeschwindigkeit des eigenen
Raumschiffs nicht verdndern — und die
Original-Einstellung ist endlos langsam.
Zweitens hat Seibu die grau-braunen
Hintergrundgrafiken kein bifchen auf-

INDRMAL MODE 1 = |
PANDRAMA MODE |
ARCADE MODf |
. [

o e

“

Ohne Sart-Bomben seid |hr bei
"Raiden 2” restlos geliefert.

gemobelt. Originaltreue hin oder her,
ein paar farbenfrohere Optiken hitten
"Raiden 2" gut zu Gesicht gestanden.
Eine Frischzellenkur wurde lediglich der
Musik verpaft. Neben dem Original-
Sound aus der
Spielhalle konnt
Ihr eine technisch
bessere "Arrange"-
Version zu beiden
Spielen anwihlen.
Dank der anhal-
j tenden Shoot'em-
Up-Flaute kommt
| "Raiden Project"
wie gerufen. Mir
personlich gefal-
len die beiden
Vertikal-Scroller
8 zwar lange nicht
so gut wie die mei-
sten "Gradius"-Episoden, die "R-Type"s
oder die "Thunder Force"-Kracher, den-
noch verdient "Raiden Project” einen
Platz in meiner Privat-Kollektion — aller-
dings nur zu einem serisen Preis. mg

Erhiltlich bei Protovision, Schweiz, Tel. 0041/41/237869

s

Die "M Missies fiegen geradewegs  lichen Anhdufung von Raumschiffen,
Schiissen, Wrackteilen und Extra-Kap-

nach oben und achten nicht darauf,
ob ihre Fiugbahn einen Feind kreuzt
oder ob sie ins Leere fiitzen.

F- PLAYSTATION

UNBEKANNT

it §

mmde."w-wssﬂe.s i “i.\ y g g 7 Technisch brillante Adaption der beiden
o el ing") konkret einen Der "Vollbild"-Modus taugt nichts. Im Auswahlment (Bild ganz oben) legt "Raiden”-Episoden: Hardcore-Balleraction
mrig%ef:rkz?,n%QUMt auf Das gedehnte Spielfeld sieht ziemlich Ihr das Spielfeld-Format fest. Wir mit Smart-Bomb-Dauereinsatz.

komisch aus und verwm't den Spieler.. empfehlen den Hochkant-Modus.

MAN!AC april
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Habt Ihr im zweiten Level diese Munitionskammer entdeckt, miiBt Ihr nur noch
einen Mechanismus betétigen und der Laser links oben gehort Euch.

Kllﬂﬂk = The Blood

Inmitten eines dden
Wiistenplaneten ent-

p ) deckt der interplanetari-
:‘ ' sche IKDP-Spezialtrupp
A ein uraltes Alien-Quar-

tier. Sofort schickt die Erd-
Regierung eine Handvoll
erfahrener Mini-Mech-Séldner auf den
fremdartigen Globus. Doch kurz vor
der Landung wird der Kampfgleiter wie
durch Geisterhand abgeschossen. Simt-
liche Insassen sterben, nur eine Kampf-
maschine tiberlebt den Absturz.
Ahnlich wie in "Tetsujin" auf dem 3DO
wankt ihr durch menschenleere Korri-
dore und pustet mit eurer Knarre ab
und zu einen veridrgerten Wach-Cyborg
oder zielsuchenden Raketenwerfer um.
Der multifunktionale Kampfmech wird
frithzeitig durch aufgeregtes Gepiepse
vor herannahenden Auferirdischen
gewarnt. Die magere Anzahl an Fein-
den hat Vor- und Nachteile: Thr ballert
Euch ziigig durch die Levels, doch feh-
len die lebensw uhm,(n }Iwuglulnps

Das karge Leben unseres Helden.
Wenn er nicht gerade ein Ratsel I6st,
ballert er unmotiviert Metallo-Feinde ab.

MAN!AC april

die Euren Mech vor Rost bewahren.
Euer Schutzschild, das seine Energie
auf bestimmte Waffen tibertragen kann,
verringert sich von Stunde zu Stunde.
Verriegelte Tiren deaktiviert Thr mit
Sicherheits-Modulen, mit einer Daten-
diskette verschafft Thr Euch Zugang zu
den Bauplinen des jeweiligen Stock-
werks. Ohne Memory Card konnt ihr
"Kileak - The Blood” jedoch vergessen.
Selbst "Doom"-erfahrene Superkanonie-
re werden ohne Datenspeicher ihr Bild-
schirm-Ego héchstens bis zur siebten
Etage am Leben erhalten. Dabei ist es
schlicht unfair, daR grofere Riume sel-
ten sind und man den Aliens in den
Gingen kaum ausweichen kann.
"Kileak - The Blood” setzt die Reihe
hochgepriesener 3D-Action-Nieten fort:
Spartanisch bevolkerte Dungeons,
merkwirdige Aliens und billige Hebel-
ritsel fordern nicht gerade die Spielmo-
tivation. Dartiber hinaus dndert sich die
Wandbekleidung nicht, selbst die Stahl-
unholde wechseln sich nur selten ab:
Zu wenig fiir ein 32-Bit-"Doom”. am

Erhiltlich bei Protovision, Schweiz, Tel. 0041/41/237869

55 %

Hinter dem phanomenalen Intro versteckt
sich ein weiterer "Doom”-Verschnitt mit
ideenarmen Levels und dden Robo-Aliens

Techno-Racer

“Ridge Racer" ohne den pas- R
senden Techno-Klangteppich §
ist wie ein Rennwagen ohne
Gaspedal. Japaner, die beim
Playstation-Soundtrack regel-
miéBig abdrehen, bekommen
jetzt neues Futter fiir ihren
CD-Player.

Auf der Audio-CD zum "Ridge WPVRREF PR 55
Racer 2"-Automaten geht's
wie gewohnt zur Sache: Feinster Rotterdam-Techno fiir GasfuB-

gestdhite Rennfahrer. Neben neuen Songs befinden sich auch einige
Remixes der bekannten "Ridge Racer"-Ohrwiirmer auf der CD. In
Deutschland ist die Scheibe leider nicht offiziell erhaitlich.

Ridge Racer

Toh Shin Den .
Raiden

Motor Toon Grand Prix
Parodius

Diese Playstation-Hitparade wurde von den MAN!ACs erstellt und
zeigt die momentan beliebtesten CDs fiir Sonys Wunderkonsole.

ECTS-Auftritt

Auf der European Computer Trade Show in London (26. bis 28. Mérz)
hat die Playstation Europa-Premiere. Zu diesem Zweck sicherte sich
Sony Europe eine Présentationsfiache von rund 1100 qm. Dies ist
der griBte Stand, den jemals ein Aussteller auf dieser Messe geor-
dert hat. MAN!AC wird selbstverstandlich vor Ort sein.

Crime Crackers

Einen Test des Action-Rollenspiels "Crime Crackers” haben wir uns
verkniffen, da ohne Kenntnis der japanischen Sprache eine seridse
Wertung nicht maglich ist. Mit etwas Geduld findet Ihr Euch in den
Meniis zwar rudi-
mentar zurecht, doch
spielentscheidende
Nuancen bleiben im
Verborgenen.
Grafisch macht die
Dungeon-Hatz einen
guten Eindruck, die
Prasentation ist pro-
fessionell. Man kann
davon ausgehen, daB
der Titel rechtzeitig (|8
zur Europa- und USA- ||l Il 177
Premiere der Playsta- |[BG3 s
tion zumindest in |[§S5%S

einer englischsprachi-
gen Version vorliegt.

MAp




ternen Scblacbt-
Jeld-Optik in den
‘Sprite-Modus:
Auf den ersten
Blick wirken die
Kampfanimatio-
| nen kindisch
uind iiberfliissig,
docb das putzi-
g€ Geballere ver-
rdt dem Zuseber
y viel diber die
Scblagkraft,
Gescbwindigkeit
und Bewaffnung
der kimpfenden
Plrteieu In Nin-
tendos "Fire
Emblem” zeigen
Y die Kdmpfer

£ ibre Spezial-
attacken, In
’ildvanced Milis
*fmy Wﬂ-
go¥ler” werden
Wetter, Ge-
rduscbkulisse
und Umwelige-
gebenbeiten
simuliert. Nicbt
so in “Gotba”,
durch dessen
Kampf-
animationen Ibr
lediglich etwas
diber das Ausse-
ben Eurer Fein-
de erfabrt.

Ein  gewaltiges

Schlachtraumschiff
durchkreuzt das Univer-

Reste der menschii€hen
Planeten-Flotte#thre Mis-
sion: Ein versklavtes Volk vor
einer heimtiickisch€n Eroberungsmacht
zu schiitzen,

So oder dhnlich diirfte die Hintergrund-
geschichte zu "Gotha” lauten, auch
wenn kein MAN!AC die japanische
Spielanleitung oder die Sprachausgabe
kapierte. Auch die Meniis des Spiels
sind japanisch; getibte Strategiespieler
haben ihren Sinn jedoch schnell ent-
schliisselt. Denn die Spielmechanik ist
bewidhrt: Hintereinander werden alle
Einheiten auf einer Karte verschoben,
Vehikel des Feindes konnen attackiert
werden, sobald sie in Reichweite sind,
danach zieht der Gegner seine Truppen.

Der Feldzug fihrt Euch im Orbit um den @
Planeten. Ab und zu kdmpft Ihr tber
Inseln und Landstiicken, doch...

Im Hangar Eures Flagschiffs stehen Jager, Aufklérer und Schiachtkreuzer, die Ihr zu Beginn des
Kampfes auf einer Karte positioniert und in dramatische 3D-Sequenzen auf die Feinde loslaBt.

sum. An Bord: Die letztes®

Was japanische Strategiespiele von
ihren westlichen Verwandten unter-
scheidet, sind die animierten Zwi-
schensequenzen, Special-FX gefiillte
DrejisSekunden-Filmchen, die jeden

gSehlagabtausch veranschaulichen. Ange-

sichts der tiberlegenen Hardware-Power
des 32-Bitters Sega Saturn haben sich
die japanischen "Gotha”-Designer etwas
Besonderes einfallen lassen: Sobald Thr
einem Eurer Raumschiffe einen Zugbe-
fehl gebt oder einen Angriff fliegt,
zoomt die Kamera von der Ubersichts-
karte in einen 3D-Modus. Jetzt blickt Thr
tiber den Bug Eures Raumschiffes,
konnt nach links oder rechts lenken
oder es frontal durch den Weltraum
steuern. Ist der Bewegungsradius aufge-
braucht, ruft Thr ein Fadenkreuz auf und
nehmt feindliche Zielobjekte ins Visier.

Von den grafischen Intermezzi abgese-
hen ist "Gotha" ein konventionelles Stra-
tegiespiel mit geringem taktischen
Gehalt. Egal, ob wendiger Jagdflieger
oder monumentales Schlachtschiff, all

& ..meistim luftleeren Raum Uber den
Wolken oder gar im Weltall. Hier seht Ihr
Eure Flotte auf der Ubersichtskarte.

Tolle Vehikel, rasanter Schnitt: Leider
wird der Missionsmarathon nur selten

Eure Raumvehikel ballern mit densel-
ben Waffen. Die Schiffe konnen zwar
beschidigt, aber nicht repariert werden,
die Munition ist unbegrenzt und auch
Treibstoffprobleme kennt man im
"Gotha”-Universum nicht. Dadurch, und
durch das Fehlen geographischer Unter-
schiede (Ihr kimpft immer im Raum) ist
"Gotha” fad — es fehlt an Tiefgang und
Abwechslung. Auch das Drumherum ist
nur halbwegs gegliickt: Die Helden des
Spiels reden zwar vor Missionsbeginn
auf Euch ein, tauchen wihrend der
Schlacht jedoch nicht mehr auf. Alles in
allem: Mager, aber ausbaufihig. wi

SATURN
SEGA
NICHT GEPLANT

Zwischen Jules Verne und "Star Wars"
Grafisch innovativer, aber taktisch flacher
Weltraumkampf ohne Gags & Feuer

MAN!AC april




Die typische Elfmeter-Pose: s
Der Schitze tritt an, der Torwart wahit
auf gut Gllck die rechte Ecke.

Victory Goadl

Das japanische Bundes-
liga-Pendant "J-League"
& boomt, und die Spielean-
/ bieter hecheln dem Trend
) hinterher: Fuballsimulatio-
nen kommen nicht mehr aus-
schlieBlich von der Insel, auch
Fernost-Programmierer entdecken ihr
Faible fiirs runde Leder. Mit "Vietory
Goal" liegt der erste Saturn-Kick vor,
viele andere (u.a. von Konami) werden
~ dieses Jahr folgen.
Optionsvielfalt und Prisentation lassen

kaum Wiinsche offen. Alle zwolf J-Lea-

gue-Teams sind mit von der Partie; Auf-
stellung, Taktik, Wetterbedingungen
und Joypad-Belegung richten sich nach
Euren Wiinschen. Obwohl simtliche
Mentitexte in japanisch sind, findet man
sich nach einigen Versuchen zurecht.
Auf dem Feld spielen Schriftzeichen
sowieso keine Rolle: Pagenauigkeit,
Dribbelkiinste und Torschu3-Power ent-
scheiden tiber Sieg und Niederlage.

Das Fuball-Geschehen kénat Thr aus
drei Perspektiven betrachten, die Thr
jederzeit auf Knopfdruek wechselt: Von
weit oben, ganz nah dran und (idealer-
weise) aus mittlerer Entfernung. Interes-
santer als diese optische Spielerei sind
die anderen Features, die Thr wihrend
eines Matches ein- oder ausschaltet. So
entscheidet Thr Euch fiir oder gegen die
eingeblendete Spielfeldiibersicht, bedugt
wichtige Szenen in der Zeitlupe und
seht nach derben Fouls verdienter-
maflen die gelbe Karte. Die Steuerung
ist pflegeleicht und wird dem hohen
Action-Anteil bei "Victory Goal" gerecht.
Im Gegensatz zu der Fugball-Referenz
"FIFA Soccer" auf dem 3DO kommen
Taktik und Strategie etwas zu kurz.
Dafiir werden wir von langweiligem
Mittelfeld-Geplinkel verschont, span-
nende Strafraumszenen und krachende
Torschiisse pragen den Splelﬂufs

R reorLav

.

Mit enormer Sprungkraft schnellt der &
Angreifer in die Hohe und wuchtet den
Ball aufs gegnerische Tor.

-

Die Spielfeldubersicht (rechts oben) wird auf Knopfdruck ein- und ausgeblendet.

Diese Nah Perspektwe erweist sich als unubersuchthch wéhlt d:e mn‘tiere Femsicht'

Der Sound konzentriert sich leider auf
die Musikbegleitung, atmosphirisches
Stadion-Ambiente gibt's nur wenig. Gra-
fisch schligt "Victory Goal" kein neues
Kapitel auf: Spielfeld und Kicker dhneln
guten Super-Nintendo-Optiken, auch
wenn sie feine Konturen und etwas
mehr Farben aufweisen. mg

Muster von Dynatex, Dortmund. Tel: 0231/574760

Gutes Action-FuBball mit tadelloser
Steuerung. Spielt jedoch optisch
nicht in der 32-Bit-Liga.

ﬁmz el ME
U!l‘b??-'
: 'm/ / «1“ 1FC N}

= HOME TOW N

iba €
«’-_‘—v“lthl'wrn City

Totgn e

—_—

Die Mends sind leider alle auf japanisch. Dennoch finden sich Proﬁ-FuBbaﬂer zurecht und ™

erkennen sogar einige Bundesliga-Legionare im Aufgebot (z.B. Pierre Littbarski).

MAN!AC april

- schwarz gehalten - auch der Saturn

4 ‘SGT(IRN-ZGBEHOR

~ AnlaBlich der Niimberger Spielwarenmesse

hat Sega diverses Zubehir fiir den Saturn

~ angekiindigt. So wird es schon bald nach

dem Daulschlanq-sﬁﬂ im Herbst eine
Computer-Maus, ein Joyboard, einen Mehr-

. Spieler-Adapter und ein Lenkrad geben.

Die Acnossnlrei sind konsequent in

wird nicht in Champagner-Farben,
sondern schwarz gekleidet in Europa
auf den Markt kommen. Wahrend
Maus und Multi-Player-Adapter den
meisten Videospielern schon
bekannt sind, gab’s schon lange kein
Lenkrad mehr fiir eine Konsole. Seit
dem legendéren "Turbo”-Lenkrad fiir
das Colecavision Anfang der 80er
Jahre sehnen wir uns nach einem
passenden Controller fiir "Virtua

Racing”, "Ridge Racer”,
"Daytona” & Co. Das futu-
ristisch gestylte Lenkrad
dhnelt einem Flightstick
und kann auch fiir entspre-
chende Flugsimulationen
oder Weltraumschlachten
sinnvoll eingesetzt werden.

Leider stehen noch keine

Preise fest, doch diirften
Maus und Mehr-Spieler-
Adapter um die 60 Mark,
Lenkrad und Joyboard iiber
100 Mark kosten. Die
Japan-Importe sind teurer.




Rmmel bin
oder ber, als
Manager bleibt
Euch auch in
turbulenter
Umgebung der
ldstige Papier-
kram nicbt
erspart: Sicbtet

regelmdfig Eure
Bilanz (oberes
Bild) und ver-
gleicbt Eure Ein-
nabmen mit den
angefallenen
Kosten (unten).

Theme Park

Welches Spielkon-
zept Peter Molyneux
auch immer anpackt,
sein Bullfrog-Team ver-
wandelt es in einen
internationalen  Hit.
Nach dem zynischen "Syndi-
cate” geben die Englinder ihrer Fan-
gemeinde wieder etwas Lebensmut
zuriick: Die Pump-Action-Shotgun wird
mit einem Stab Zuckerwatte vertauscht,
distere Straenschliger verwandeln
sich in freundliche Familienviter.
"Theme Park” ist die grell-bunte Simula-
tion eines Vergniigungsparks — nach
dem dauernden Gewehrgeknatter wirkt
das Geschrei minderjihriger Goren wie
Musik in Euren Ohren.

Doch unbeschwert ist auch das Tag-
werk eines Rummelmanagers nicht. Zu
Beginn blickt Thr auf unbebautes Areal
und eine kleine Auswahl billiger Buden
und unkomplizierter Attraktio-
nen. Um die ersten zahlenden
Besucher zu locken, gentigen
Baumhaus, Ballonverkiufer
und ein paar geteerte Wege
dazwischen. Doch schon bald
ricken die Vergniigungswilli-
gen in Bussen an, wollen drin-

ken, futtern und Eure Gummi-
burg besetzen. Mit dem
Geschift beginnt fiir Euch auch
der Stref: Das Karussell streikt,
die Leute in der Schlange vor
dem Geisterhaus beginnen zu
murren — schnell eine Alterna-
tiv-Attraktion, um die Massen zu beruhi-
gen. Thr konnt die Laune jedes ein-
zelnen Besuchers abfragen: "Wer
hat Durst? Wer ist
gelangweilt? Wem
geht bald das Klein-

geld aus?”. Uber

‘Der Rubel rollt, Eure Buden sind voll ausgelastet. Doch n
erst mit einer verwegenen Achterbahn erhélt Euer Rummel
den letzten Schiiff. Eine 3D-Animation ladt zur Freifahrt (links).

grafische Ments dirigiert Ihr Eure
Mechaniker, errichtet neue Buden oder
entlat eine Reinigungstruppe, um
Popcorntiiten und Plastikbecher vom
Gehweg zu fegen. Spielt Thr "Theme
Park” auf hochster Komplexititsstufe,
miRt Ihr Euch auch um die Lagerhal-
tung kiimmern, rechtzeitig eine neue
Lieferung Pommes anfordern und die
Preise den schwankenden Bediirfnissen
Eurer Kunden anpassen. Durch den
Besuch im Labor legt Ihr fest, an wel-
chen neuen Attraktionen und Dienstlei-
stungen Euer unsichtbares Wissenschaft-
ler-Team arbeitet. Die Kronung jedes
Parks ist die vielstockige Achterbahn.
Mit "Theme Park” kommt Leben in das
3DO: Das Spiel ist ein digitaler Floh-
zirkus mit beingstigendem Tiefgang.
Wer zum Fulltime-Manager nicht taugt,
wihlt die niedrigste Komplexititsstufe
und wird somit von Streiks und Borsen-
spekulanten verschont. Um Reparatur-
arbeiten und die Reinigung der Toilet-
ten kommt Ihr jedoch nicht herum. wi

Der Rummel als Arbeitsplatz
Uberkomplexe Oktoherfest-Simulation in
audiovisueller Vollendung

2

Der Theater-Show wohnt

Ihr im normalen MaBstab

bei (oben); fur die meisten
anderen Attraktionen
gibt's einen Mini-Film.

Das deutsche 3DO (im Bild)
wird auf der IFA in
Berlin enthillt.

3D0-
Neaheiten:

Auf dem Bild oben seht Ihr das offiziel-
le deutsche 3DO0, das laut Panasonic
im Spdtsommer ausgeliefert wird.
Kostenpunkt mit einem Joypad: Zirka
800 Mark. Wenig spater kommt auch
eine MPEG-Cartridge in den Handel,
die in den USA schon seit ein paar
Wochen zu haben ist. Fiir die Digital-
Video-Unterstiitzung, die in den Erwei-
terungsschacht des 3D0s geschoben
wird, zahlt Ihr voraussichtlich weitere
350 Mark. Damit ist das 3D0 mit fast
allen erhéltlichen Digital-Video-Filmen
kompatibel. Lediglich die friithen
MPEG-Filme fiir das CDi laufen auf
dem 3D0 nicht.
Fiir Dauerzocker praktisch ist das
zusétzliche RAM-Modul, das TDK (vor-
erst nur in Japan) auf den Markt bringt.
Zum Preis von 10.000 Yen (also zirka
160 Mark) erhaltet Ihr weitere 128
KByte RAM zum Speichern von Spiel-
standen.

MAN!AC april



STARKS EWING  MAXWELL

OLAJUWON  MAJERLE

MANNING
MEHR NBA-STARS * MEHR VERSTECKTE SPIELER *- MEHR SUPER JAMS

=

\e,

KUKOC PIPPEN  GILL KEMP  BOGUES JOHNSON
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27 NBA-TEAMS INKLUSIVE ROOKIE- UND
ALL-STAR TEAM 122 NBA-SPIELER
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FLIEG UBER DAS SPIELFELD MIT DEM

SUPER SLAM DUNK
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BRANDNEUE JAMS

VERSENK DEN 7-PUNKTE-WURF VOM
HOT SPOT AUS

meEch oRive' GAME GEAR" g MIDWAY A((Igim

WWOLE R I PART. WITHOUT THE PRIOR WRITTEN CONSENT OF A PH




com-Spielen las-
sen die Helden
ibre Fduste
sprecben.
Wiébrend sich
Mega-Drive- und
Super-NES-

Besitzer auf
"Captain Com-
ndo” und

"I'be Punisber”
Jreuen, erwarten

Playstation-Fans
ungeduldig die

Umsetzung des

Spielballen-

Knallers "Dark-

stalkers”.

Apocalypse und sei-
ne Ganoven starten
zum GroRangriff gegen
die brodelnde Mutanten-
.. brut. Stets in Alarmbereit-
< schaft riicken die "X-Men”
(Beast, Wolverine, Psylocke,
Gambit und Wolverine) aus, um die
boswilligen Mutantenjidger von ihrem
Vorhaben abzubringen. Priigelspezialist
Capcom driickte dem Superhelden-Six-
Pack eine "Final Fight”-Anleitung in die
Hand und verriet ihnen dazu eine
Handvoll Spezialattacken aus dem
"Street Figher”-Repertoire. Berserker
Wolverine vollfithrt einen abgespeckten
Dragon Punch, Cyclops schiefit Laser-
strahlen aus seinen Augen. Nach die-
sem Strickmuster erledigt Thr zuerst
schibige Fuf-Soldaten, ehe Thr gegen
Riesenroboter und ibermotivierte

Superschurken vorgeht. Zwischendurch
hangelt Thr Euch an Felsvorspriingen
hoch, meistert ein lochriges FlieBband
und weicht fehlgeleiteten Stromimpul-
sen aus. Nach getaner Arbeit ernten die
"X-Men” jeweils ein PaBwort. am

Muster von Game Express, Miinchen , 089/5438088

Cyclops hat den Durchblick. Eine Feuer-
ball-Drehung aktiviert den Augenstrahl.

SUPER NES
| CAPCOM
NICHT GEPLANT

"Final

Action-Recycling bei Capcom.
Fight”-Variante mit "Street Fighter”-Moves.
Marvel-Fans werden das Spiel lieben.

Ren & Stimpy
Show Time Warp

Nach ihrem Raus-

schmif} bei der Feuer-
wehr haben sich die TV-
Idioten fur ihr zweites
Spiel hohere Ziele gesetzt.
Eine Zeitmaschine muf§
her! Um an das Geld zu kom-
men, versuchen sich die beiden in
einem abstrakten "Final Fight”-Ver-
schnitt. Mit ihren Gummi-Gliedmaen
und je einem Supermove vermobeln sie
Killerbienen, tbereifrige Tierfinger und
mutierte Stimpy-Kopien. Habt Thr 47
Millionen Dollar erpriigelt, landet Ihr
nacheinander in.einem Geisterhaus,
einem Zoo und durchfosstet ein
Hohlensystem nach Schitzen.
Die optisch bizarren, spielerisch aber
etwas abgehangenen Eskapaden wer-
den lediglich durch die guten Animatio-
nen der beiden Hauptdarsteller aufpo-
liert. AuRerdem ist Stimpy mit seinem
NuR-Schuf8 gegeniiber dem Martial-Arts-
kundigen Ren im Vorteil. Ein Durch-
schnittsmodul! am

Muster von Protovision, Schweiz. Tel.: 0041/41237869:

Seid |hr unachtsam, werdet Ihr von
der gefraBigen Bulldogge verspeist.

Durchgeknalltes Beat'em-Up. Lausige
Steuerung und undtige Extras setzen den
SpielspaB schnell auBer Gefecht.

(lmrqccrs

Darauf haben Wett-
kampf-Flitzer gewartet:
Ein blitzschnelles Einrad-
rennen fiir zwei Spieler,
.. das nicht auf der abgedro-
~ schenen Mode-7-Schiene
fahrt. Thr steuert Euer prichtig
animiertes Gefihrt aus der Seitenper-
spektive und habt dabei sogar Einflu
auf die Neigung des wendigen Vehikels.
So konnt IThr in der Luft Saltos schlagen
und durch gezielte Landewinkel die
Beschleunigung optimieren. Ist Euer
Freund zu lahm, tretet Ihr in einem Tur-
nier gegen den Computer an oder dst
auf einer verzwickten "Stunt”-Strecke
herum, in der Thr Punkte fiir gekonnte
Akrobatik kassiert: Das tbrige Stecken-
design erscheint jedoch etwas einfalls-
los. Thr kapiert die "Driicke in Fahrtrich-
tung”-Steuerung schnell und fiihrt nach
kurzer Spielzeit waghalsige Kunststiicke
aus. Die einfache Hintergrundgrafik
kommt der Schnelligkeit zugute: Bergab
flitzt Thr derart flink, da Thr die Streifen
der Fahrbahn kaum noch unterscheiden
konnt. oe

Muster von Dynatex, Dortmund. Tel. 0231/574760

Rasende Rader: Spannende Kopf-an-
Kopf-Rennen stehen Euch bevor.

SUPER NES
| NINTENDO
SOMMER’95

Da pfeift der Fahrtwind:
Blitzschnelles Einrad-Rennen mit
Stunt-Einlagen und simpler Steuerung.

MAN!AC april
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Crazy Chase

€
. N
W

Stargate

THEO KRANZ

Mega Drive 32 X (Lieferung portofrei)........ 359,~
Afterburner Complete ........ 99,—
Golf Best 36 Holes (Méarz) 129,-
Metal Head (Mérz) ........... 129,~
Motocross Champ. (Mérz) . 129,-

Super Space Harrier .... 99,—
Virtua Racing Deluxe .. e 119,—
Star Wars 99,~

Vorangekiindigte 32X-CD Spiele:
Fahrenheit 32X CD (Mai), Midnight Raiders CD
(Juni), Surgical Strike CD (Juni)

Mega Drive Il ohne Spiel
Mega Drive Konig der Lowen Set

.. 189,
289,~

Action Replay Pro 2 ..... 99,—
6 Button Controller ...... 39,~
6 Button Infrarot (2 Pads) .. 89,—
4 Player Adapter 2 Sega (au . 59—
RGB Kabel 29,~
Animaniacs 79~
ATP Tennis 109,~
Bubsy 2 69,—
Cannon Fodder 109,
Chaos Engine 124~
Cool Spot 59,—
Demolition Man (April) v 109,—

Der Konig der Léwen (Lion King) ...
Dune 2
Dynamite Headdy ..........cccoceseeunncruruccerenanns
Earthworm Jim
Eternal Champion:
FIFA Soccer ‘95
Flink
Flintstones — The Movie
John Madden Football ‘95
Kawasaki Super Bikes
Landstalker
Mega Bomberman (1-4 Spieler) ..
Mega Man Wily Wars (Mérz)
Mega Swiv
Mega Turrican
Mickey & Minnie

Mickey & Donald

Micro Machi 2
Mr. Nutz
NBA Jam Tournament ........cccccoennecunncnnanans
NBA Live ‘95
NFL Quarterback Club...........ccceererununnsanacnns
NHL Hockey ‘95
Ottifants
Pagemaster
PGA Tour Golf 3
Power Rangers

Probotector
Psycho Pinball
Red Zone
Ristar
Road Runner - Desert Demolition ...
Rugby World Cup
Samurai Shodown ...
Seaquest DSV
Shaq Fu
Shining Force 2
Soleil dt.
Sonic 3

Sonic & Kr
Sparkster

Speedy Gonzales (April) .......ccccoeurururucninans 114,
Stargate 119,-
Story of Thor 119,-
Super Street Fighter 2 ..........ccccecevueunnruraenns 119,
Theme Park 109,~
Toe Jam & Earl 2 49~
Tiny Toons 2 All Stars .......cccccccnnenunnnnsanas 79,~
True Lies 119,-
Winter Olympi 59,
WWF Raw 119,
X-Men 2 109,~
Zero Tolerance
Zero the Kamikaze Squirrel

Action Replay Pro 2 ...
Actraiser 2
Akira
Batman & Robin
Blackhawk
Carrier Aces
International Superstar Soccer ............c..... 124,-
Crazy Chase
Demolition Man
Demons Crest

Dino Dini Soccer
Donkey Kong Country
Die Schiiimpfe (dt. Texte)
Dragon/Bruce Lee ............
Feivel der Mauswanderer
Flintstones The Movie ..
Indiana Jones
John Madden 95
Jordan Adventure ...
Jungle Strike
Konig der Lowen
Lord of the RiNgs ......ccccceuvcvcncninusicinsunianans
Mickey Mania
NBA Jam Tournament
NBA Live ‘95
NFL Quarterback Club .
Pac Man 2 (Méarz/April) .
Pitfall
Punch Out
Secret of Mana (dt. Texte/Spieleberater) . 114~
Shadow
Soulblazer
Star Wars 3 (Return of the Jedi) ...
Stargate
Super B.C. Kid (Mérz) ..
Super Smash Tennis
Tetris & Dr. Mario
True Lies
Warios Woods
WWF Raw inkl Video ...

Mega CD 2 mit 4 Spielen 499,
Mega CD 2 mit 2 Spielen 399,-
Another World 2

Battlecorps

B.C. Racers

Dungeon Master 2
Ecco the Dolphin 2
F-1 Beyond the Limit ..
Links (Mérz)
Mega Race CD
Paws of Fury
Power Rangers
Snatch
Starblade
WWF CD

FRAGEN SIE AUCH NACH
UNSEREN NEUHEITEN FUR:
SATURN, PLAYSTATION,
JAGUAR, 3DO, NEO*GEO
UND 8-BIT!

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

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

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

Falls Sie in der Nahe sind: Besuchen Sie unsere neue Filiale in 94032 Passau, Bahnhofstr. 28



kein Ende. Eben
erschien in
Deutscbland
"Mega Man 3”
JSiir den Game

Boy, scbon
arbeitet Capcom

an zwei weite-

ren "Mega Man”-

Titeln. Fiir das

Mega Drive

kommt im Mdrz

eine Sammlung

mit bekannten

Levels aus den
NES-Spielen

"Mega Man 1 - 3"
(Codename

"Wily Wars”),

wdbrend filr

i das NES in
Japan bereits
| "Mega Man 7"
| vorbereitet wird.

Megq Man X*

Vor Monaten
besiegte Capcoms Fir-

men-Cyborg den Ober-
fiesling Sigma. Doch im
. Freudentaumel ibersieht
“der blaugekleidete Serien-
held eine Handvoll abtriinnige
Sigma-Getreue. In der geheimen Kom-
mandozentrale produziert das Bose-
wichte-Oktett erneut eine schlagkriftige
Armee mordliisterner Spielzeugroboter.
Diesmal im Angebot: Pyromanische
Wandkrabbler, kugelschwingende
Cybersamurais und Kamikaze-Heu-
schrecken. Innerhalb weniger Tage
steht Mega Mans Heimatplanet in Flam-
men — der Sigma-Trupp hat wieder
zugeschlagen.
Mit Unterstiitzung des hauseigenen C4-
Grafik-Chips startet Capcoms "Mega
Man” mit einer generaliiberholten
Superwumme in sein zweites 16-Bit-
Gefecht. Nach dem spielbaren Vor-
spann dringt Thr in die Zentrale vor, wo
acht Sigma-Proleten ihre Zone bewa-
chen. Auch beim neuesten "Mega Man”-
Teil lduft alles nach altbewihrtem Prin-
zip. Legt unser Bildschirmsoldner einen
Endboss aufs Kreuz, absorbiert er des-
sen Waffe, um sie im ndchsten Level
selbst zu benutzen. Haltet Thr eine Zeit-
lang den Feuerknopf gedriickt, entlidt
sich ein vernichtender Mega-Schuf§ aus
seinem Handlaser. Im Gegensatz zu sei-
nen "Probotector”-Kollegen ballert
"Mega Man” mit seiner aufladbaren
Wumme nur nach rechts oder links. Ein
praktischer Acht-Wege-Schuf3 bleibt ihm

sechs

Die Auswirkungen des DSP-Chips. Der X-Large-Roboter

dreht sich stufenlos um die eigene Achse. Zuvor trefft

Ihr auf seine lahmgelegten Artgenossen (rechtes Bild).

Der schnaubende Feuerminotaurus spricht keine leeren
Drohungen aus. Reagiert |hr zu langsam oder mit der
falschen Waffe, wird Mega Man flambiert.

auch diesmal verwehrt. Als Entschidi-
gung prescht er kurzzeitig mit Hilfe sei-
ner Raketenstiefel voran, besteigt einen
robusten Oben-Ohne-Mech und hangelt
sich an senkrechten Winden hoch.

Capcoms Serientdter fand nach dem
tiblen "Mega Man Soccer” wieder auf
den Pfad der Tugend zurtck. Leider
kommen mit dem neuen Modul keine
neuen Grundfihigkeiten hinzu. Die
bereits 13. "Mega Man"-Version turnt
immer noch mit denselben Talenten
durch den Spiele-Kosmos. Gliicklicher-
weise bleiben wir (Spezial-Chip sei
Dank) vor lingeren Ruckelorgien ver-
schont und kénnen so die farbenfrohen

—
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Unter der sengenden Wustensonne verfolgen Euch zunéchst wuldgewordene Cyber Bikes,
ehe Euch der Cyborg-StrauB3 an die Mikrochip-Innereien will.

Hintergriinde und die bildschirmfiillen-
den Riesen-Sprites geniefen. Die friedli-
chen Hintergrunddiideleien unterschei-
den sich kaum von den alten Komposi-
tionen. Das komfortable Pawort und
der harte, aber faire Spielablauf ermun-
tern den Jump’'n’Shoot-Spieler trotz
Ideenarmut zum weiterballern. "Mega
Man X2” ist ein solider Nachfolger, der
von seinem angeborenen Charme und
seinem Bekanntheitsgrad, aber nicht
von neuen Einfillen lebt. Fiir den nich-
sten Teil wiinschen wir uns die Premie-
re von Mega Mans weiblichem Pendant
und den hilfreichen Hund aus den alten
NES-Teilen zurtick. am

Muster von Traumfabrik, Berlin. Tel.: 030/6946043

SUPER NES
CAPCOM
SOMMER ‘95

Spielerisch korrekte Fortsetzung des
klassischen Serienkdnigs. Dank Chip-
Power weitgehend ruckelfrei.

MAN!AC april
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SuperstarkerVideospieleSpalR3

KONAMI

Nachts in Gotham City .....

... sind nicht alle Katzen grau. Batman und Robin ist das Videogame, das in Grafik, Animation und
Sound Videofilmatmosphare riiberbringt. Die Spielhandlung ist - nach Meinung von Experten -
spannender als die Fernsehserie.

Zu Deiner Spezialausriistung gehoren neben den obligatorischen Batarang, Batrope, Batmobil

selbstverstandlich auch Infrarotsichtgerat und jede Menge Sprengstoff
gegen das Bose.

N\%ﬁ Batman ist ein horizontal scrollendes Beat’em Up. Herausragend
“ insbesondere die Catwoman-Actionsequenzen. Der Enterhaken
wird zum meistgenutzten Werkzeug. Ob zwischen den Haus-
fassaden der Stadt oder unter dem Luftschiff. Ein Lecker-

bissen in bestem Comic-Szenario.

Super Pro Nov. 94 schreibt:
“... Es stecken so viele neue Ideen darin, da3 man nicht mehr
aufhoren kann ...”

“Teufel noch mal, KONAMI weil3, wie man stimmungsvolle
Software produziert!”

fun vision Nr. 9/94
“Batman ist wieder da.” “Noch besser als vorher animiert ..."”

KARSTADT

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

Batman and all related elements are the property of DC Comics TM & © 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks i as "TM"” are ks of Nintendo.
KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alie Rechte vor u i pi , verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten.

(



Kaum hatte sich die
Bevolkerung des Algo-
Sternensystems von Jahr-
tausenden des kalten Krie-
ges erholt, erschiitterte die
nidchste Katastrophe ihre
Zivilisation: Das Zentralgehirn,
Beschiitzer des Systems und Bewahrer
des oOkologischen Gleichgewichtes
explodierte und rif§ die miteinander ver-
netzten Welten des Sternenhaufens mit
in den Abgrund: Nur mithsam erbauten
die wenigen Uberlebenden eine neue,
primitive Kultur. Vereinzelte technische
Artefakte und Legenden um eine unter-
gegangene Hochkultur lieSen die Men-
schen die Bedeutung der Technik nur
noch erahnen. Zum Beschiitzer der
neuen Welt wurden die Jiger — eine
furchtlose Krieger-Kaste, die zur erbar-
mungslosen Jagd auf die verungliickten
Schopfungen der beschidigten Zentral-
gehirne rufen.

Als frischgebackener Jiager macht sich
der junge Chaz unter der Fuchtel seiner
betdrenden Lehrmeisterin Alys an die
Erfiilllung seines ersten Auftrages: In
Begleitung des Professorenanwiirters
Hahn entdeckt Ihr unter den Grund-
mauern der antiken Uni den Ursprung
einer verheerenden Monsterflut: ein
| Genforschungslabor. Verursacher der
) Katastrophe ist der unlingst im "Birth-
valley” verschollene Professor Holt. Auf
Eurer Suche nach dem verschwundenen
Wissenschaftler erfahrt Thr um den
Schwarzmagier Zio: Er verwandelte

nicht nur Zemas Biirger und den Profes-

| HONOHATE
ANTIDOTE
CURE - PaRal
TELEPIPE

“Nicht bei allen Handlem
sind die kampflisternen

/.\uéh‘ol'ser;spiaLCharaktere flihren
ein Privatleben: Hahn stellt der
verdutzten Gruppe seine Verlobte vor.

sor in Steinstatuen, sondern fackelte
auBerdem das Dorf Molculm ab.
Wihrend Thr zunehmend die Wut tiber
Zios Grausamkeiten herunterschlucken
mift, forscht Thr bei den hundeihn-
lichen Motavianern nach Alshline,
einem Zaubertrank, der den Fluch der
Versteinerung aufhebt.

Nachdem Ihr Alys’ veflossenem Magier-
Gefihrten Rune und den nach Rache
diirstendem Motavianer Gryz in Eure
Gruppe aufgenommen habt, findet Ihr
in Tonoe das gesuchte Wundermittel:
Ihr befreit die Versteinerten und ent-
deckt in den Hohlen unter Birthvalley
eines der letzten Computergehirne.
Bevor der kiinstlichen Intelligenz end-
giiltig die letzten Schaltkreise durch-
schmoren, empfiehlt sie Euch die Ver-

R

im Kampf mit einem vierbeinigen StahlkoloB: Nach Anwahi des Nahkampfkommandos
seht Ihr den Charakter vorstiirmen und in bester Anime-Manier auf den Gegner einpriigeln.

Zios Festung ist mit zahl-
reichen Tirmen und Stegen
ein verzwicktes Labyrinth

Home, sweet home: Eine Uberachtung i
in Eurem Haus in Aiedo erspart Euch -
die horrende Wirtshaus-Zeche.

nichtung der anderen Zentraleinheiten
und spendiert Euch eine neue Mitstrei-
terin: Die kiinstliche Kdmpferin Rika.

Wie in den beiden Mega-Drive-Vorgin-
gern tretet Thr Eure Weltrettungsmission
aus der Vogelperspektive an: Betretet
Ihr eine Stadt oder andere Ortschaft,
wird von der Uberlandkarte in einen
vergroferten Mafstab umgeblendet:
Hier haltet Ihr informative Schwitzchen
mit Motavias Biirgern, erholt Euch nach
einem ausgiebigen Einkaufsbummel
von den Reisestrapazen oder erkundet
High-Tech-Dungeons. Um den Status
Eurer Gruppe einzusehen oder umzuri-
sten, klickt Ihr Euch wie im zweiten Teil
durch einen Meniiwald: Die blauen
Info-Kisten werden einer nach dem
anderen tber die aktuelle Hintergrund-

now that’'s north

Die "Talk’-Option als Gedéchtnisstitze:
Nach Aufforderung halten die Charak-
tere einen situationsgerechten Plausch.

We'd enjoy your company.

Alys und Rune teilen nicht nur eine
mysteriose Herkunft, sondern auch
eine gemeinsame Vergangenheit.

MAN!AC april
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WizZaRD HENTAL

H AGILITY:

Ru packt aus: Auf Ubersichtlichen
Info-Tabellen verraten die Charaktere
samtliche Daten und Besitztimer.

grafik gelegt und durch ein Charakter-
portrdt verziert.

"Phantasy Star”-Fans freuen sich tiber
eine Kombination aus den Kampfbild-
schirmen beider Vorginger: Ihr verprii-
gelt Eure Gegner inmitten situations-
gerechter Hintergrundgrafik aus drei-
dimensionaler Perspektive. Nach einer
Attacke beobachtet Thr, wie Eure Streiter
auf die Gegner losstiirmen und sie mit
konventionellen Waffen oder den Psi-

_ dhnlichen "Techniques” massakrieren.

Als innovative Neuerungen entdeckt Thr
neben 15 unterschiedlichen "Tech-
nique”-Kombinationen einen Raum-
schiffausflug zu fremden Planeten und
die Fahrt in einem Panzer: Kommt es in
dem Gefihrt zu einer Auseinander-
setzung, seht Ihr Eure Kontrahenten auf
einem neuen Kampfbildschirm aus der
Panzer-Sicht.

Das riesige Spielareal, eine komplexe
Story sowie Bilderfluten in gewichtigen
Situationen verbannen Euch wochen-
lang vor Eure Konsole. Die im dritten
Teil enervierende Menge an Monster-
begegnungen wurde auf ein angeneh-
mes MaR reduziert, die Truppenplanung
durch das tbersichtliche Menitisystem
erheblich erleichtert. "Phantasy Star 4

ist trotz magerer Oberweltgrafik ein
wiirdiges Finale der Klassiker-Reihe.
Allerdings rechtfertigen weder billige
Papphiille noch Schwarz/Weig-Anlei-
tung den hohen Preis des 24-MBit-
Schockers. b

Testmuster von Dynatex, Dortmund. Tel.: 0231/556140

| MEGA DRIVE

SEGA .
_ UNBEKANNT

Trotz enttauschender Technik ein
stimmungsgewaltiges und ehrwiirdiges
Finale der”Phantasy Star”-Reihe.

MAN!AC april

TSI IS RN W LY e

Als abenteuerlustige
Elfe ist "Popful Mail”
weder an einem ruhigen
Baumhaus, noch einem
langweiligen Gatten inter-
essiert. Auf der stindigen
Suche nach Reichtum und
Ruhm hingt sich die gliicklose Kopf-
geldjigerin an die Fersen des schurki-
schen Magiers Muttonhead: Thr steuert
das putzige Elfensprite durch sechs
scrollende Welten im klassischen "Won-
derboy"-Gewand: Durch regelmiRiges
Monstermetzeln schwillt Euer Geld-
beutel an, in vertrdumten Ansiedlungen

‘wagt Ihr einen Einkaufstrip.

Nach der Levelwahl auf einer Uber-

sichtskarte geht Thr auf die Pirsch: Auf

der Jagd nach den gewinntrichtigen
Tierchen kdampft Thr Euch durch platt-
formreiche Wald- und muffige Hohlen-
level. Bevor Thr Eure neu erworbenen
Finanzen in Ausrlstung investieren
konnt, mift Thr erst die nichste Wohn-
stadt finden. Elfen-Siedlungen schmie-
gen sich beispielsweise unauffillig in
ihre natiirliche Umgebung: Ihr findet sie
in Biaumen und inmitten monsterver-
seuchter Grotten.

Aufer Waschbidren, Riesenspinnen,
Magiern und holzernen Endgegnervehi-
keln lernt Mail in der Waldwelt einen
vorwitzigen Elfenjungen und den Ex-
Schiiler Muttonheads kennen: Besorgt
um das Wohlergehen seines ehemals
friedliebenden Mentors macht sich Lehr-
ling Tatt mit zauberhaftem Talent an
Eurer Seite niitzlich: Tatt und der rund-

i Bereits durchgesmelte Stationen ¥
) kénnt Ihr nicht einfach passieren:
Sie mussen ermneut bewaltigt werden.

Erst nach Eurem Sieg
(ber den Waldgolem

begleitet Euch Tatt zu
" den Windhéhlen.

I know what
for me. The
on your hea

"~ Neben animierten Bidern der beiden 4
Gesprachspartner genieBt ihr durch-
gehende Dialog-Sprachausgabe.

liche Dimon Gaw komplettieren nicht
nur das "Popful Mail”-Trio, sondern bie-
ten Euch auerdem die Wahl aus drei
unterschiedlich Charakteren. Nur wenn
Thr die Talente Eures Trios richtig koor-
diniert, erfahrt Thr um Muttonheads
finstere Pline.

CD-Abenteurer freut die Ausnutzung
des Speichermediums: Unterschiedliche
Charaktere sorgen fiir Abwechslung,
trickfilmreife Zwischenspinne und tber
zweieinhalb Stunden Sprachausgabe fiir
offene Miinder. Eine Plazierung im
Adventure-Olymp bleibt der Elfe auf-
grund penibler Kollisionsabfrage und
eintoniger Level jedoch versagt. "Popful
Mail" bietet dem "Wonderboy”-Fan zwar
wochenlang charmante Niedlich-Kost,
doch meinen Lieblings-Klassiker ersetzt
es nicht ganz. rb

WORKING DESIGNS
| UNBEKANNT

i Fantasy-Action-Adventure in "Wonderboy”- |
Tradition. Niedliche Charaktere und ein
riesiges Spielareal fesseln fiir Wochen.

Monstetjdger
baben in "Popful
Mail” eine Uber-
lebenschance:
Auch die reicb-
ste Elfe ist

dank den bor-
renden Preisen
Jiir die lebens-
notwendigen
Heilmittel, Waf-
Jen und Riistun-

gen schnell
bankrott.




ach der Japan-Veroffent-
lichung von Playstation
und Saturn ruhen nun alle
Augen auf Nintendo. Hilt
der Marktfiihrer sein Versprechen, eine
64-Bit-Konsole im Herbst 1995 fiir unter

250 US-$ (zirka 400 Mark) auszuliefern?
Und kann sich eine Modul-Konsole auf
dem mit rasender Geschwindigkeit
wachsenden CD-ROM-Markt behaupten?
Die Frage "CD oder Modul" stellt sich
fiir Nintendo nicht - eine CD-Konsole ist
schlichtweg zu teuer. Nicht nur das
Laufwerk (verdoppelt den Hardware-
Preis), sondern auch die RAM-Bausteine
machen einen Preis von unter 500 Mar
nahezu unmoglich. Die Playstatign
befreit sich vom CD-ROM-Manko (1
Ladezeiten) durch den Kauf von igpge-
samt 3,5 MByte RAM-Speicher, peim
Saturn sind es sogar 4,5 MByte. Op das
langt? Die einzelne Strecke von Ridge
Racer" pafSt noch in den Hauptspgicher,
doch sobald mehr Grafikdaten ing Spiel
kommen, muf} nachgeladen werdgn.

Da 64-Bit-Spiele noch mehr Spgicher
Mit schlucken als Titel fiir 32-Bit-Kofpsolen

technischen
Angaben zu seinem
64-Bit-Schlachtschiff
bhdlt sich Nintendo
noch lei‘l'iCk, doch die stiert in noch mehr Grafik-Power. Der'
)
ST,
BI0000
RXXNKY
e
Yolels)

wichtigsten Soft-
ware-Pariner sind

bereits nominiert.

\

#8%

...sich nun auf SGI-Spiele: Unten links
"F1 Net Race”, oben "Mad Cap Ornithon"

»DIE ROHSTOFFE DER
LakanrT: WasSER

Der amerikanische Simulationsspezialist Para- L\
dlg_m entwickelt Tools und ein Spiel mit Shigeru u ND Rﬁ M ]
Miyamoto. Im Bild die 3D-Abfahrt "Egghead”. 2

G eorg Zachary programmierte sein erstes
(und gleichzeitig letztes) Spiel 1979 zu
einer Zeit, als 16 Kilobyte RAM noch Luxus
waren. Spater absolvierte er ein Studium am

Angel Studios, bekannt durch aufwendige 3D-Rides und die
Special Effects fir den "Rasenméaher Mann”, konzentriert...




Killer
Instinct

“ st die Rare-Priigelei noch harter als "MK 2"
oder taktisch ausgefeilter als “Street Figh-
ter2'? Die Erwartungen an den 64-Bit-Priigelhit
im Automatengehduse waren weltweit hoch.
MAN!AC hat testgespielt.

“Killer Instinct" betritt das Schlachtfeld nach
bekanntem Turnier-Prinzip: Ihr wahlt eines von elf
Monstern und wagt Euch anschlieBend in zehn
Duelle, die jeweils am Heimatort Eures Kontrahen-
ten ausgetragen werden. Ihr kimpft auf Hochhéu-
sern, in der Eiswiiste, vor einem malerischen
Kaminfeuer oder gar auf einer wackligen Hange-
briicke iiber einer Schlucht. Neben den sechs Trit-
ten und Schldgen stehen Euch je nach Krieger
mehr als 30 Combos, Spezialattacken und Fini-
shing-Moves zur Verfiigung, um Euren Gegeniiber
das Fiirchten zu lehren. Auf Hochhdusern und der
Briicke habt lhr zusétzlich die Mdglichkeit, Euren
Gegner in die Tiefe zu stiirzen. Nachdem das pro-
vozierende "Ready" den Kampfbeginn signalisiert,
stiirmt Ihr auf Euren Gegner zu und versucht,
einen der gefiirchteten Ultra-Combos anzusetzen:
Bis zu 32 Schlédge muB der arme Widersacher
wehrlos einstecken, falls er seinen Combo-Breaker
nicht kennt. Spriinge sind im Kampf nahezu nutz-

Sprung voft 16-Bit ohrfe Umwegein.die
it dem Verzicht
d durch Massen-

Massachusetts Institute of Technology (MIT).
Nach seiner Zusammenarbeit mit dem Data-
Glove-Erfinder Jaron Lanier wurde Zachary 1992
Marketing-Manager fiir Unterhaltungselektronik
bei Silicon Graphics. Damit ist er fiir die Ver-
marktung des Ultra 64 zustandig.
Findet sich im "Killer Instinct"-Automat
=  bereits Ultra-64-Technik?
George Zachary: Der Automat beniitzt eine MIPS-
64-Bit-CPU, die dem Hauptprozessor des U64
sehr @hnlich ist. Davon abgesehen bestehen
aber keine Gemeinsamkeiten.
Die Ultra-64-Spiele sollen gut 100MBit
= umfassen, doch "Killer Instinct” fiillt eine
900-MBit-Festplatte. Wird die Heimversion von
"Killer Instinct” etwa in Echtzeit animiert?
George Zachary: Ja, eine andere Maglichkeit
gibt es nicht. AuBerdem ist es einfacher, die

E-————==
nozZ2s0

SFINRL

Prigel-Power nach dem "Donkey Kong”-
Schema. Alle 3D-Figuren und
Hintergriinde wurden vorab berechnet.

Die Grafik soll bleiben, die Technik
jedoch nicht: Auf dem Ultra 64 wird
"Killer Instinct” in Echtzeit berechnet!

los: Sie sind durch einen einfachen Schlag abzu-
wehren, kosten den Gegner nur wenig Energie und
werden Euch meist zum Verhédngnis. Da sich jeder
Charakter schnell von einem Schiag erholt, kann er
vor Eurer Landung schon wieder einen Combo
ansetzen, der Euch wesentlich stérker beein-
druckt. Dadurch haben die meisten Kdémpfe den
gleichen Verlauf: Jeder Fighter versucht, eine
maoglichst harte Combo anzusetzen oder den
Kontrahenten mit Feuerball und EnergiegeschoB

Lk n eine S
flie erfolgreiclste Grafik-Wor
des letzten Jahres. Die Entwigh-

issenschaft
arbeiteten un

Acclaxm haben sich das 3D-Know-How
im Schnelldurchlauf erarbeitet:Wir ver-
muten, daf ihre U64-Spiele in der neu-
aufgebauten ATG-Entwicklungsabtei-
lung (MAN!AC 4/94) entstehen werden.

Grafik wirklich in 3D zu berechnen.
Priigelspiele, Jump'n'Runs...wird die
= peue Konsolengeneration keine neuen
Spiele bringen?
George Zachary: Nein, die meisten Spieletypen
werden iiberleben. Dazu kommen eine Menge
Flug- und Fahrzeugsimulationen, Abenteuerspie-
le aus der Ich-Perspektive...
Keine wirklich neuartigen, vielleicht gar
= abstrakten Spiele?
George Zachary: Ich weiB nicht, ob die Masse
etwas Ungewdhnliches akzeptiert. Nolan Bush-
nell hat's mal versucht: Du konntest Deine Ste-
reoanlage in das Atari 2600 stecken und dann in
Abstimmung mit der Musik mit Farben herum-
spielen. Bushnell prophezeite, daB jeder Mensch
das kaufen wiirde - spater erzahle er mir, daB er
davon nur 600 Kassetten ahgesetzt hat.

Trotz Zoom hat "Killer Instinct” mehr
Ahnlichkeit mit "MK ”,als mit den
"Virtua Fighter”-Spielen von Sega.

auf Distanz zu halten. Trotz dieses Mankos zieht
Euch der Automat die Miinzen aus der Tasche: Die
"Street Fighter'-Steuerung ist schnell kapiert, die
Krieger reagieren auf Eure Kommandos blitz-
schnell und pixelgenau. Grandiose Animationen,
“Fatal Fury"-Zoom und
sich drehende Plattfor-
men wirzen das
Kampfgeschehen -
Groovige Indianer-Bon-
gos und Mosch-Gitar-
ren fordern einen bluti-
gen Sieg. "Killer In-
stinct" ist ein schnelles
Turniergepriigel mit
fairer Kollisionsabfra-

IRSCHIENEH

79 %

Hardcore-Gebolze mit edel gerenderten

ge, fetziger Grafik und
(zu) leicht ausfiihrba-
ren Ultra-Combos. oe

}E CHNIK

Seit def Bekanntgake des Ultra-64-Pro-
jekts haben sich Nifgendos technische
Versprechen kaum kdpkretisiert. Offizi-

hrung mit dles r SGI-Hardware ell if,' qan das Herzst ick des Ultra 64
i Herst i ind04-Bit-RI w und zwar ein

- Verwandter des R4000.

Dieser Baustein
wurde als erster seri-
enmiRig produzierter

Fortsetzung auf Seite 38

Was haltst Du vom
= "Virtual Boy"?

George Zachary: Der Vir-
tual Boy ist OK. Er zeigt,
daB Nintendo daran inter-
essiert ist, "Leading
Edge"-Technologie zu pro-
duzieren - das ist wichtig
fiir den Konzern.
Generell sind aber auch
wirklich hochauflosende Displays noch nicht gut
genug fiir Virtual Reality. Ein VR-Pilotenhelm
auf der Siggraph vor zwei Jahren kostete unge-
fahr 165.000 US-Dollar und war dariiber hinaus
hochempfindlich. Es gibt zwei Sachen mit denen
Du Dich auf dem Massenmarkt nicht blicken las-
sen brauchst: "Vorsicht zerbrechlich”...und ein
Preis von 165.000 Dollar!

3D-Sprites, Marathon-Combos und einer
Handvoll geschmackloser Gags.

G. Zachary/SGI: "Echt-
zeit-Morphs wiirde ich
gerne in einem Spiel
sehen - die Hardware ist
dazu jetzt in der Lage. In
zehn Jahren laufen wir
dann mit Jurassic-Park-

Dinas um die Weite.”
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vermarktet werden sollten.
Fiir Acclaim programmieren die wichtigsten
Entwicklungshiuser (u.a. Probe in England,

bereits fertiggestellt. Fiir Sega entwickelten
die Angels Studios die Vorspinne und Zwi-
schenanimationen von "Ecco: The Tides of

Sculptured Software in den USA und Beam

in Australien), auerdem bereitet sich die

Aktiengesellschaft durch den Aufbau der

Advanced Technology Group auf die Gene-

ration der 32- und 64-
Bit-Konsolen
Durch die ATG holte
sich Acclaim unerlis-

VOr.

liches Know-How auf

dem Gebiet der 3D-
Animation ins Haus —
Wir

sich vorrangig diese

vermuten, daf
Abteilung  mit der
Ultra-64-Entwicklung

beschiiftigt.

Bisherige Kunden:

Bisherige Spiele:
Knapp 100 Titel in un-
zdhligen Modul-, Disk-
und CD-Versionen. U.a.

die Konsolen-Umset-
zungen von "Mortal
Kombat" und "Mortal
Kombat 2", "Smash TV"
und "NBA Jam", Mar-
vel-Lizenzen ("Spider-
man", "Wolverine"), in
Zukunft auch Spiele zu
den Charakteren der
Acclaim-Tochter
Valiant Comics.

Fiir Ultra 64 geplant:

Time'

und "Eternal Champions CD", ein

Saturn-Spiel soll noch in diesem Jahr folgen.

Daneben arbeitet das
knapp 40 Mann-starke
Spieleentwicklungs-
Team auch an Soft-
ware fiir die neue
Geheim-Konsole des
amerikanischen Spiel-
zeug-Herstellers Has-
bro.

Der Kontakt zu Nin-
tendo wurde tiber SGI
hergestellt, die Ultra-
64-Entwicklungssyste-
me hat Angel in die-
sen Tagen erhalten.

Bisherige Kunden:
u.a. ABC Network, Fox
Cable Network, NASA,
HBO-Cinematrix, Mor-
gan Creek, Polaroid,

Sky TV, Sega

Bisherige Produkte:

Peter Gabriels Mind-
blender (HDTV-Musik-
Clip), Orbit Defenders,

F1 Net Race und Dr.

Megow's Mad Cap
Ornithon (alles Netz-
werk-Spielautomaten

auf SGI-Basis).
Fiir Ultra 64 geplant:
Nicht bekannt; eventuell
eine Umsetzung von
"“F1 Net Race" oder
"Orbit Defenders"

"Turok”

Nintendos Dreamteam

B esonderes Augenmerk verdient die Wahl der Lizenznehmer fiir das Ultra 64. Nintendo geht momentan noch sehr behut-
sam vor und favorisiert amerikanische (und allgemein "westliche") Entwickler und Hersteller. Macht sich das amerikani-
sche Management unter Howard Lincoln bemerkbar oder haben die amerikanischen Entwickler ihren japanischen Kollegen
etwas voraus? Die in Grofe und Historie sehr unterschiedlichen Mitglieder des "Dreamteams” (NOA-Prasident Howard Lincoln)
haben dennoch ein paar Gemeinsamkeiten: Zum einen verstehen die meisten der Hersteller etwas von 3D-Animation und Vehi-
kel-Simulationen in Echizeit. AuBerdem handelt es sich bei den "Dreamteam"-Herstellern um Firmen, die bereits friih (also vor
Mega Drive und Super Nintendo) mit dem japanischen Markt (Sierra, Bullet Proof) oder dem NES (Software Creations) Kontakt
hatten oder gar schon in den 80er-Jahren mit Nintendo zusammenarbeiteten (Rare, Acclaim, nochmals Bullet Proof). Dazu
kommen Hersteller mit fundierten Kenntnissen der SGI-Hardware, mit Tools und Programmiertechniken, die vor gut einem Jahr
auch fiir das Ultra 64 relevant wurden. Uber SGI kam Nintendo z.B. an die Angel Studios, Anfanger auf dem Gebiet der Spiele
und interaktiven Anwendungen, aber Pioniere was aufwendige 3D-Animation angeht. Ahnlich verhalt es sich mit Paradigm.

Neben den aufgefiihrten Dreamteam-Mitgliedern gehdren auch die Grafik-Tool-Hersteller Alias und MultiGen sowie der Hard-

ware-Hersteller Rambus (verspricht 500-MHz-Zugriff auf
den Speicher des Ultra 64) zu den Nintendo-Gefahrten.
AuBerdem entwickelt LucasArts wahrscheinlich bereits fiir
das U64; auch von einem Interesse der englischen Nobel-
Software-Schmiede Bullfrog an der Nintendo-Hardware
wird gemunkelt.

ACCLAIM

D as Blindnis zwischen Ninten-
do und dem wichtigsten
Videospielhersteller der USA hat
¢ine Tradition, die bis in die 80er

Jahre zurtickreicht. Acclaim wurde

1987 von chemaligen Managern des Spiele-
Pioniers Activision gegriindet und erhielt
1990 (nach der Ubernahme der MCA-Tochter
Lin) das Privileg, mehr als fiinf Nintendo-
Spicle pro Jahr herzustellen. Durch ihre Ver-
bindung mit der Williams/Bally/Midway-Hol-
ding WMS erwarb Acclaim die Modul-Lizenz
fiir die wichtigsten amerikanischen Spiclau-
tomaten, wa. "Arch Rivals", "Narc", "NBA Jam"
und schlieglich beide "Mortal Kombat'-Spie-
le. Erst 1992 begann Acclaim, auch Sega-Titel
zu entwickeln, wobei diese durch aufgekaufie

Firmenreste des englischen Mirror-Konzerns

nthetische Helden: Durch den Aufbau der Advanced Tech-

nology Group biindelte Acclaim wichtiges 3D-Know-How.

ANGEL STUDIOS

D ie kalifornischen Animationsspeziali-
sten machten sich Anfang der 90er

Jahre durch den Cyber-Film "The Lawnmo-

wer Man" einen Namen und realisierten 1993
eine erste interaktive Anwendung (den
Science-fiction-Flug "Pterodactyl"). Neben
Arbeiten fiir die Film- und Musik-Industrie
(Peter Gabriels "Kiss the Frog") sicht Firmen-
griinder Diego Angel die Zukunft im
Videospiel- und Automaten-Business. Drei
Arcade-Simulationen auf SGI-Basis sind

Vom linearen 3D-Ride zur interaktiven
Unterhaltung: Die Angels Studios sind der
Uberraschendste Ultra-64-Partner.

DM@ DESIGN

avid Jones griindete die Entwicklungs-

firma DMA auf dem Erfolg seciner
Actionspiele "Menace" und "Blood Money",
die er Ende der 80er Jahre auf dem Atari ST
entwickelte. Fiir das Liverpooler Soft-
warchaus Psygnosis zahlte sich die Zusam-
menarbeit spitestens mit der Veroffent-
lichung von "Lemmings" aus, das in den
Urversionen fiir ST und Amiga hunderttau-
sendfach verkauft und bis heute fiir nahezu
alle Hardware-Plattformen umgesetzt wurde.
Spitere DMA-Spiele waren zwar noch tiber-
durchschnittlich, aber bereits deutlich
schwiicher als das geniale Taktik-Gewusel.
Durch die Zusammen-
Bisherige Kunden:

Psygnosis, Nintendo

Bisherige Spiele:

arbeit mit Nintendo

endete die achtjihrige

Zusammenarbeit mit
Psygnosis: Momentan
schuftet David Jones
und sein  Entwick-
lungsteam ausschlief-

lich fiir das Ultra 64.

“Menace", "Blood
Money", “Lemmings”,

“Lemmings 2", "Wal-
ker", "Hired Guns",
“Unicycles"

Fiir Ultra 64 geplant:
Nicht bekannt

GTE

D ic "Interactive Media"-Division des
amerikanischen Telefonnetz-Betreibers

GTE wurde 1990 gegriindet und konzentriert

sich auf die Entwicklung und Vermarktung

von Video- und Computerspiclen sowie
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Viel Hype & PR, doch bislang keine starken
Produkte: Telephon-Company GTE debitierte
mit "Jammit” (Bild) und "Street Hockey”.

Edutainment-Programmen. Die Kreativen aus
den Bereichen Videospiel, Film und Tele-
kommunikation arbeiten im Digital Park,
einem firmeneigenen Medien-Studio in Carls-
bad, Kalifornien. Daneben verlit sich GTE
auf internationale Entwickler wie z.B. Mat-
thew Stibbes Intelligent Games oder die fran-
zosischen Grafik-Profis von Cryo. In Zusam-
menarbeit mit Argonaut entwickelte GTE "FX
Fighters", ein Super-NES-Priigelspiel mit FX-
Chip. AuSerdem plant GTE zusammen mit
Nintendo ()I»]lllk‘-»\]‘lk‘- Biskertys Kapden:
le Giber das firmeneige-
Bisherige Produkte:
"Jammit” (3D0),

ne Telefonnetz. Neben
Originalkonzepten
besitzt GTE eine viel-

"Street Hockey”
Super Nintendo

Jahre voraus war: Wegweisende Action-

Adventures bis 1985 (darunter "Knight Lore”,
das erste Spiel mit isometrischer 3D-Gratik),

ab Mitte der 80er-Jahre Konzentration auf

den entstehenden NES-Markt (Rare wird zum

versprechende "Tank
Girl"-Lizenz.

Fiir Ultra 64 geplant:

Nicht bekannt

ersten europiischen
Nintendo-Lizenzneh-
mer), schliellich mit
"Donkey Kong Coun-
try" das erste 106-Bit-
Spiel, das auf einer SGI-
Workstation modelliert
und gerendert wurde.
Rare verbindet techni-
sches Konnen mit
einem feinen Gesplir
fir Spielbarkeit und
zeitgerechte Optik.

Bisherige Kunden:
Acclaim, Tradewest,
Electronic Arts,
Nintendo

Bisherige Spiele:
Seit 1982 zirka 30
Spiele in rund 50 Ver-
sionen, darunter "Atic
Atac" (1984), "Sabre-

wulf", "Knightlore®,
"R.C. Pro Am", "Wizards
& Warriors" (beide
NES), “Battletoads",
"Donkey Kong Coun-
"Killer Instinct"

Fiir Ultra 64 geplant:

Erstrahit zum Start des Ultra 64 in neuer Pracht: "Final
Fantasy" von Square (im Bild die aktuelle 16-Bit-Episode).

SQUARE SOFT

D ie bislang einzige japanische Firma im
Dreamteam ist ein treuer Nintendo-
Partner seit den 80er Jahren und durch die
"Final Fantasy"-Serie flir den Erfolg des NES

mitverantwortlich. Kirzlich brachte Square

seinen legendiiren Charakter-Designer Hiro-

nobu Sakaguchi ("Final Fanta-
sv") mit den "Dragon Quest"-
Designern A. Toriyvama und
Y.Horii (beide Ex-Enix) zu
einem "Dream Project” zusam-
men. Die PR-triichtige Bezeich-
nung fiir diese Elefantenhoch-
zeit verrit die Handschrift Nin-
tendos, die tiber cinen Minder-

Bisherige Kunden:

Bisherige Spiele:
"Final Fantasy”-Rol-
lenspiele und -Action-
Adventures fiir Game
Boy, NES und Super-

Nintendo-Systeme,

"Secret of Mana”,

PARADIGM

M it der amerikanischen 50-Mann-Com-
pany hat Nintendo einen Top-Spezia-
listen far 3D-Simulationen und militirische
VR-Anwendungen im Boot. Paradigm ent-
wickelte bislang nur ein Videospiel, den Car-
toon-Ski-Simulator "Egghead”, der in ver-
schiedenen Formaten als "Location Based En-
tertainment” vermarktet wird. Davon abgese-
hen war Paradigm auf militirische Fahr- und
Flugsimulationen, sowie auf die Entwicklung
von 3D-Grafik-Tools spezialisiert. Fiir das
Ultra 64 wird Paradigm gleich zweifach titig:
Wiihrend plinktlich zum Release der Ninten-
do-Hardware ein noch unbenanntes 3D-Spiel
auf Modul erscheint, werden gleichzeitig
mafgeschneiderte Ent-

wickler-Tools an die
Lizenznehmer ausge-
liefert. Um das fehlen-

Bisherige Kunden:
U.a. SGI, Ford, Volvo,
BMW, Krauss Maffei,
Boing, US Army, Navy

& Airforce

Neue Missionen und eine audiovisuelle
Rundumverbesserung fiir die beste Oldtimer-
Flugsimulation: "Red Baron” von 1990.

SIERRA

E rst am 9. Februar fiihrte Nintendo den
amerikanischen Adventure-Pionier Sier-
ra in das Dreamteam ein. Der "King's Quest”
und "Larry"-Erfinder will keine Grafikaben-
teuer sondern eine in jeder Bezichung aufge-
peppte Ultra-64-Version der ungeschlagenen
Oldtimer-Fliegerei "Red Baron" rechtzeitig
zur 04-Bit-Urauffithrung veroffentlichen, "Red
Baron" entstand 1990 fiir den PC und ist eine
weltweit angesehene Erfindung der Sierra-
Tochter Dynamix, die sich seit "Skyvfox"
(1985) auf 3D-Actionspiele und Simulationen
spezialisiert hat. Fairerweise muf8 hinzuge-
fligt werden, daf "Red Baron™ schon anli3-
lich der 3DO-Vorstellung vor fast zwei Jah-
ren versprochen. aber niemals programmiert

heitenanteil an Square verttgt.
Square gilt als der beste Rol-

lenspielhersteller der Welt.

tions liefern Nintendo-Sound-Tools fir das Ultra 64.

SOFTWARE

"Chrono Trigger”

tes "Final Fantas

de Design-Know-How Bisherige Produkte:

Vega (und Add-On-Soft-

der technisch ausge-

ware), VisionWorks,
AudioWorks | & II,
AudioGen (alles Tools)

richteten Firma auszu-
gleichen, arbeitet
"Mario"-Erfinder Shige-
ru Miyamoto mit Para-
digm zusammen.

RARE

s eit der Griindung in den frithen 80er
Jahren haben Chris und Tim Stamper
ihre Firma Rare (damals ACG und Ultimate)
zu cinem der weltweit angesehensten Ent-
wickler von Videospielen aufgebaut. Kein
Hype und null PR, dafiir aber volle Konzen-
tration auf Software, die ihrer Zeit teils um

(Tochterfirmen: Aufgefiihrt sind nur Hersteller
und Entwickler von Computer- und Videospielen)
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wurde.

Neben Dynamix be-
sitzt Sierra auch die
franzosische CD-ROM-
Schmiede Coktel Visi-
on, deren Griinder Ro-
land Oskian als Multi-
media-Verfechrer
bekannt ist. Mit dem
Spiele-orientierten
Sierra Network hat der
amerikanische Herstel-
ler schon vor Jahren
seine Fihler in Rich-
tung Cvberspace und
virtuellen Vertrieb aus-

gesrec Kkt

Tochterfirmen:
Dynamix, Coktel Vision
(Frankreich)
Bisherige Spiele:
Einer der dltesten
Spielehersteller der
Welt (und erster US-
Hersteller, der japani-
sche Titel adaptierte),
seit 1982 zirka 30
Spiele in rund 50 Ver-
sionen. Darunter
"King’s Quest”-,
"Space Quest”- und

"Leisure Suit Larry”-
Serien. "Metaltech”-
Roboterkampfspiele
mit Modem-Option,
"Stellar 7", "Nova 9",
"Inca” fiir CD-ROM
und CDi

Fiir Ultra 64 geplant:
Eine verbesserte
Neuvauflage der

nostalgischen Flugsi-

mulation "Red Baron"

CREATIONS

E nglisches Entwicklungsteam um die
Briider Mike und Tim Follin. Nach Auf-

tragsarbeiten fir alle wichtigen Computer-

spielehersteller Englands. ab den 90er-Jahren

auch Nintendo-Spiele. Mit "Solstice" hauchte

Software Creations der 3D-Isometrik-Grafik

und Geschicklichkeitsspielen @ la "Knightlo-

re" neues Leben ein. Im letzten

Jahr erschien "Equinox", der

inoffizielle 16-Bit-Nachfolger
des Action-Adventures.

Ihr Know-How auf dem Gebiet
der Spielmusik (u.a. in "Super
Off Road” gut zu horen) stellt Soft-
ware Creations dem Ultra 64 in
Form maigeschneiderter Sound-
Tools zur Verfligung

Bisherige Kunden:
Sony Imagesoft,
Acclaim, Tradewest,
U.S. Gold, Ocean
Bisherige Spiele:
Bis Anfang der 90er
Jahre unzéhlige Automa-

tenumsetzungen fiir
zumeist englische Her-
steller, aber auch Spiele
fiir NES und Super NES:

"Solstice", "Equinox”

Fiir Ultra 64 geplant:

Nicht bekannt

S

3
4

ATURI

r<y
—




S

N
4

=R SR

ATURI

Y
4

-

Tochterfirmen:

a
A

Mit "Falcon" programmierte Spectrum Holobyte die bis

heute realistischste Kampfjet-Simulation

SPECTRUM HOLOBYTE

in amerikanischer Software-Riese mit
E konkurrenzlosem 3D-Know-How: Ange-
fangen mit den "Falcon"-Flugsimulationen des
Firmengriinders Gilman Louie bis zum Kauf
des 3D-Spezialisten Microprose beschiftigien
sich Spectrum-Holobyte-Entwickler in Europa
und den USA mit 3D-Echtzeit-Animationen
und Vehikel-Simulationen.
Eine Vier-Millionen-Dollar-Investitionsspritze
erlaubte es Spectrum Holobyte 1992, Teile der
Firma aus dem zerfallenen Imperium des Zei-
tungs-Tycoons Robert Maxwell zuriickzukau-
fen und in die Entwicklung von Virtual Reali-
ty-Rides zu investieren. Die Zusammenarbeit
mit dem englischen VR-Pionier W-Industries
und der US-Handelskette Edison erwiesen
sich jedoch als wenig lukrativ. 1993 kauft
Spectrum Holobyte den Nintendo-Partner und
“Tetris"-Lizenzhalter Bullet Proof, knapp ein
Jahr spiter wird mit Microprose
US-Soft-

cines der dltesten

VIRGIN

uch beim Computer- und Videospiel-

hersteller Virgin Interactive Entertain-
ment (als Zusammenschlug aus Virgin
Games und dem englischen Budget-Riesen
Mastertronic 1987 gegriindet. inzwischen zu
35% an den Spiclzeughersteller Hasbro und
den Video-Distributor Blockbuster verkauft).
hat die Ultra-64-Arbeit begonnen. Zwei
Spiele werden in England entwickelt, eines
davon ist laut Marketing-Manager Martin
SpieR "ultra brutal", das andere ein "total

abgedrehtes" Jump'n'

Tochterfirmen:
Bisherige Spiele:
Uber hundert Modul-,
D'ilsk- lind CDI-s“pieIe. U.a.

Run. Generell gibt Mar-

tin dem Ultra 64 gute

Chancen: "Schlieslich

arbeiten sowohl Shige-

£ 00 Dune 2",

Fiir Ultra 64 geplant:
Ein Jump'n Run,
ein Actionspiel

willi‘lmx. der neben Atari dlteste Auto-
matenhersteller der USA, fusionierte Ende

der S0er Jahre mit dem einstigen Mithewerber

ru Miyamoto, als auch
Square Soft nur fir

Nintendo."

Bally/Midway. Der Besitzer dieses Konglome
rats ist WMS Industries, der als Vertrieb der
Ultra-Spicle von Williams fungieren wird.

Auf Williams' Konto gehen Spiele-Innovatio-
nen wie z.B. "Star Rider", ¢in 3D-Rennspiel,
das bereits 1984 mit vorberechneter Compu
teranimation arbeitete und trotzdem interaktiy

war. Mit dem "Defen
Tochterfirmen

Bally/Midway

der"- und "Joust"-Erfin

der  Eugene  Jarvis

Microprose, Bullet
Proof Software
Bisherige Spiele
Dutzende von 3D-Simu-
lationen sowie Griibel-
spiele von Bullet

warehiduser und der Marktfiih-
rer auf dem Gebiet militirischer
Flugsimulationen geschluckt.
Zusammen mit Designer Sid

Proof, (“Tetris"), "Fal-
con", "F-15", "Railroad
Tycoon", "Colonization"
Fiir Ultra 64 geplant:
"Top Gun:
The New Adventure”

Meier ("Pirates”, "Colonization")
und dem "Tetris"-Erfinder Alexej
Patschitnow stehen zwei der

begabtesten Spicle-Erfinder im

Spectrum-Holobyte-Dienst. zu

Cruis n dSA

TIME !
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ELAPSED TIME

tomaten lassen sich

Bis zu vier "Crui
untereinander vernetzen.

ﬁ Ile Welt fahrt "Daytona USA", doch Nin-
tendo hat sich in Segas Klassiker "Out
Run” verguckt: Statt realistischem Fahrverhalten
mit verscharftem Slide-Faktor setzt "Cruis'n

arbeitet ein legendirer
Spieldesigner fiir den
Spiclhallen-Giganten.
Auch "Smash TV"- und
"Mortal Kombat"-Desig-
ner Ed Boon steht Wil
liams (und damit der
Ultra-64-Entwicklung)
r Verfigung.

Bisherige Spiele:
Williams und Bally/
Midway zusammen

zirka 70 Spiel-

automaten. U.a.

"Defender", "

"Smash TV", "Mortal
Kombat", “Cruis'n USA"
Fiir Ultra 64 geplant:
Neues "Doom", ver-
andertes "Cruis'n USA",
"Mortal Kombat 3"

USA" auf unbeschwertes Fun-Gebolze. Vier
(durch einen Cheat auch acht) Fantasy-Schlitten
stehen in der Garage und erwarten den Start-
schuB zu einer panamerikanischen Asphalt-
schlacht. Ihr spielt mit Automatik oder Gang-
schaltung, wobei sich nur abgebriihte Fahrer an
die manuelle Kupplung wagen und gleichzeitig
auf die Cockpit-Ansicht schalten.

Die zehn Standard-Strecken fiihren Euch durch
alle Landschaftstypen Nordamerikas. Angeblich
haben die Designer die realen Strecken mit der
Kamera abgefahren, das Filmmaterial digitali-
siert und als Texture-Maps eingebaut. Gut mig-
lich, denn "Cruis'n USA" verbliifft durch tau-
schend echte Natur- und GroBstadtoptiken. Spie-
lerisch revolutionér sind an "Cruis'n USA" jedoch
nur die Crashs und Stunts: Ihr kollidiert mit
einem Doppeldeckerbus, rempelt einen Konkur-
renten iiber den Strafengraben oder wirbelt
sekundenlang durch eine Massenkarambolage.
Wahrend Ihr bei “Ridge Racer" durch die Kurve

Fortsetzung von Seite 35

64-Bit-Prozessor von MIPS (inzwischen
eine SGI-Tochter) konzipiert und steckt
in den Hochleistungs-Workstations der
Onyx-Serie. Die "Superpipeline" des
R4400 ermoglicht die parallele Durch-
flihrung von zwei Rechenoperationen.
Speziell fir Nintendo patentierte der
US-Herstellers Rambus eine Technik zur
Speicherverwaltung, die einen gews
tigen Datendurchsatz ermdoglicht. Dyfch
diese Technologie sollen die Spgfcher
des Ultra 64 mit einer Geschwjfldigkeit
von.maximal 500 MByte in dgf Sekunde
beschrieben und ausgelesgh werden —
ob die CPU da noch mitk#mmt?

Neben den fast schonglblichen Grafik-
Features (Texture Mapping, Gouraud
Shading), soll glich Anti-Aliasing
(die Beseitigungf des Treppeneffekts
durch Interpolgfion

zwischen den

Pixeln - siefie Bil-

der rechts) in Echt-

zeit moglich wer-

den. Auch schlam-

piges Clipping (wie

in "Ridge Racer")

und dem Anblick

(wenn Ihr einer Bit- Y

map-Texture zu nahe k t) will Euch
Nintend aren. 3D{Spiele fiir das
Ultra 64 werden vorayssichtlich mit
prozendualen Textugfn verschongft.
Diese Bitmap-Tapeten gparen Speicher,
schluckep aber Rechenzgit. Von einem-

ist ebenfalls

anntefin der

Spezielle ROM-Module mit einer Kapazitit
von {iber 100 MBit stehen als Speicherme-
dium fest, konnten aber mittelfristig eine
Alternative bekommen. Die Erginzung
der Konsole durch ein CD-ROM-Laufwerk
ist nicht mehr ausgeschlossen. wi

Asphalt-Gewalt, statt Simulation: Pflege-
leichtes Action-Rennspiel mit hohem Fun-
Faktor und hiibscher, aber flacher Grafik.

schlittert und dabei versucht im optimalen Gang
zu bleiben, schlagt Ihr beim Nintendo-Automa-
ten ganze Saltos ohne an Speed zu verlieren.
Doch trotz seiner feinen, beinahe fotorealisti-
schen Hintergrundgrafik ist "Cruis'n USA" ein
riickstandiges SD-Spiel. Im Vergleich zu "Ridge
Racer" fallt nicht zuletzt das Fehlen jeglicher
Schatten und Schattierungen auf. wi



Sag dic Wahrheit

ir wollen Eure Mei- Sl oIn

nung: Wenn Ihr die fol- &_j 51 02~ C
genden Fragen beant- -
wortet, tut Thr uns 1’ 177765

o

damit nicht nur einen Gefallen, Thr 4’ 00”765 "
habt die Chance, schnucklige Preise // o

zu gewinnen: Unter allen Einsen-
dern verlosen wir drei Sony Play-
stations mit den besten Spielen.
Wenn Ihr vor dem offiziellen
Deutschland-Start schon "Ridge
Racer” und "Toh Shin Den” spielen
wollt, miissen Eure Anwortbriefe bis
zum 20. April in der Redaktion ein- Cybermedia Verlags GmbH
treffen. Der Rechtsweg und sonstige MAN!AC-Umfrage

Unannehmlichkeiten sind ausge- Waliborgstr. 10

o e £

schlossen. Unsere Adresse lautet: e e
1.Welche Konsole D Philips CDi D 3D0 Deinem Haushalt vorhan- o Spioien
besitzt Du? D Playstation/Saturn D CDi den bzw. wird demnéchst  -g,40c Racer”,
D Super Nintendo D Mega 32X angeschafft? “Tob Shin Den”
D 300 2. Welche Konsole D Virtual Boy D Dolby Surround Wk Movor
D Jaguar wollt lhr Euch als D Neo Geo / CD D 16:9-Fernseher Tm_m
(] mega 32x nachstes holen? ] uirass ] piscman i
-[ D Mega CD D Jaguar / CD D Laserdisc-Spieler  Der zweir-
! [:I Mega Drive D Playstation 3. weiches der folgen- l:l MS-D0S-PC Piusiorie srbin
D Neo Geo /CD D Saturn den Hi-Tech-Gerate ist in D Videorecorder bR
Somy Playstati-
on. Dazu gibt’s
4. Wie haben Dir folgende Rubriken gefallen? ’ das Spiel "Ridge
super gut nett maBig mies super gut nett maBig mies Racer”.

D D D D D Titelseite D D D D D Technik-Know-How Ak3 -

D D D D D Inhaltsverzeichnis D D D D D Hero: Bub & Bob Srets el

D D D D D News (Schnipsel) D D D D D Leserbriefe wir je ein Mega-
D D D D D Report: Sony-Konferenz D D D D D 8-Bit-Replay Drive- oder

D D D D D Messebericht von der IMA D D D D D Editorial S"Pe: DB
D D D D D Preview: Super Turrican 2 D D D D D Tips (Last Resort) =

D D D D D Import-Tests D D D D D Imagina-Messebericht

D D D D EI “normale” Tests D D D D D Online-Informationen

D D D D D Report: Ultra 64 D D D D D Asian Cinema (Anime)

D D D D D Spiele aus dem Jenseits D D D D D LASOP-CIIEMA, o o o oo e s s o 0
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9. Wie bist Du auf MANIAC

aufmerksam geworden?

D Auslage am Kiosk

D Werbung bzw.
Erwdhnung in anderem
Magazin oder Buch

D Empfehlung
durch Freunde

6. wie hat Dir diese
MANIAC insgesamt gefallen?

D Super
|:| Gut

D Ganz nett
D MéaBig
D Mies

1. Weiche drei Artikel ha-
ben Dir am besten gefallen?
1.

Z

3.

8. Welche anderen
Spielezeitschriften liest Du
regelméBig?

D Fun vision
D Game Pro
D Gamers

D Games World

D Mega Fun

D Nintendo Club-Magazin
D Play Time

D Sega Magazin

D Super Pro

D Total

D Video Games

9. Welche anderen
Zeitschriften liest Du
regelmaBig?

D Audio
D Bravo
D Cinema
D Max

D Mc Donalds Kino-News

D Micky Maus

D Musik Express

D PC-Player

D Pop Rocky

D Rolling Stone

D Tempo

D TV Spielfilm/TV Movie
D Video

D Video plus

U

10 Welche Hobbies hast
Du auBer Videospielen?

D Musik

D Fernsehen

D Videofilme

D Computer

D Kino

D Live-Musik, Clubs

und Discos

D Sport

11 = Welche Sendungen
schaust Du Dir gerne im
Fernsehen an?

D Zeichentrickserien
D Spielfilme

D US-Krimi-Serien
D Science-fiction

D Sitcoms

(Golden Girls & Co)
D Nachrichten
D Sportiibertragungen
D Gameshows
(Gliicksrad & Co)

a

12 Welche Spielgenres
gefallen Dir am besten?
D Shoot’em-Ups

D Actionspiele

D Jump’n’Runs

D Rennspiele

D Abenteuerspiele

D Rollenspiele

D Beat’em-Ups

D Denkspiele

13. Helfen Dir die Anzei-
gen in der MANIAC, Dich
fiir ein bestimmtes Spiel zu
entscheiden?

D Immer
D Meistens
D Selten
D Nie

19 Persdnliche Angaben
Alter

14. wo kautst Du
normalerweise Deine
Spiele?

D Kaufhaus
D Videospiel-

Fachgeschaft

D Versand

15. Leinst Du ab und zu
Spiele in einer Videothek?

D ja D nein

16. wieviete spiete kautst
Du im Jahr?

17. wieviel Geld gibst Du
im Monat fiir Dein Hobby
"Videospiele" aus?

D 10 bis 30 Mark

D 30 bis 100 Mark

D 100 bis 300 Mark

D iiber 300 Mark

18 Wieviele Personen,
Dich eingeschlossen,
lesen dieses Exemplar der
MAN!AC?

Geschlecht

Anschrift: (vur interessant, wenn Du an der Verlosung teilnehmen willst.)

Name Vorname

Strafe

Postleitzahl Stadt

Ich bin damit einverstanden, daB die hier gemachten Angaben elektronisch verarbeitet werden.

Unterschrift:

MANIAC april
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Das beste

v _ "Konsolen-
Boxspiel, das

es je gabh!*

_ Nur fii‘;
Super
Nintendo™

rr

™ and © are trademarks of Nintendo of America Inc.

© 1994 Nintendo of America Inc.

Der Mega-
Boxkampf-Hit jetzt
auf dem Super Nintendo™!
16 verschiedene Super-Gegner lassen
unter ihrem Comic-Faustehagel den Ring erbeben.
Nach einem geschickten Konter landest Du einen
krachenden Uppercut. Doch
Dein Gegner bereitet schon
seine Spezialattacke vor!
Box Dich an die Spitze der
Weltrangliste, oder tritt im
Sparring gegen Deine
Lieblingsgegner an. Der
batteriegestiitzte Speicher
: zeichnet all Deine Knockout-Zeiten -
T gy Nintfendo

das Zeug zum Champion hast!

*VIDEO GAMES 1/95 Have more fun!




‘P
MEGA-PREISA

Playstation und §

TOP AKTUELL
TAGLICH
NEUHEITEN

©  Full Throttle Racing 99,95 Samurai Shodown jp. 129,95 Gex Vorb. ]
S”P[H ”I”’[”ﬂ” Indiana Jones 128,95 Saturday Night Slam jp. 89,95 Guardian War 129,95 ‘

Infrarot Joypad 2 Player 99,95 Sea Quest 129,95 Magic Carpet Vorb.
- Y Illusion of Gaia 138,95 Shaq Fu 79,95 Microcosm 109,95

Qgi{g;fi{ﬁp?; o2 s96e  John Madden ‘95 10995  Soulblazer 12095  Need for Speed 119.95
Andre Agassi Tennis 119.95 Jungle Book 129,95 Speed Racer us 119,95 Novastorm 119.95
Arcus Odyssey us Vorb. Jurassic Park 2 69,95 Speedy Gonzales us. 129,95 Out of this World 79,95
Ardy Lightfoot ' 129.95 Legend dt. 79,95 Star Trek Next Gen. us. 139,95 Quarantaine 89,95
Barkley Shut up & Jam 1;9'9g Lord ().f the Rings us. 123,95 Star Trek Fleet Acadamy 129,95 Rebel As§ault 119,95
Battle Tank 2 dt 5[) 9’5' Lemmings II dt. 79,95 Star Wars 3 139.95 Rpturn Fire 119.95
Beauty & Beast 9895 Luﬁq us. 135,95 Stargate 139.9§ Rise of the Robots Vorb.
Beavis and Butthead us 139,95 ~ MagicBoy 119,95 Streetracer 119,95 Road Rash 119,95
Biker Mice from Mars 1"19'9"5 Mario Andre!tl Racing 139,95 Supey Metroid dt. 109,95 Shadow 119.95
Boibertaan 2 115.95 Marko’s Magic Football 139,95 Syndicate 115,95 Shock Wave dt. 97,95
Breath of Fire us. 129.95 Maximum Carnage 129,95 Turn and Burn . 69,95 Shock Wave 2 79,95
Brain Lord us. 129’95 Mega Man X 2 139,95 Ultima - Ruins of Virt. 139,95 Slayer 129,95
Brutal us. Vor.b. Mega Man Spccer us. 129,95 Ult;ma - B}ack Gate 139,95 Star Blade 119,95
Bubsy 2 129.95 M!ckey Mama_l dt. 79,95 Ultimate Fighters us. 129,95 Star Control II. 99,95
Choplifter 3 5995 Might & Magic III us. 144,95 Undercover Cops us. 129,95 Super Street Fighter 2 Trb 129,95
Clay Mates us. 109.95 Mr. Nutz dt. 79,95 Untouchables us. 134,95 Theme Park 119,95
Clayfighter 2 Judgment 139.95 NBA Jam Tournament 139,95 Wild + Wacky Sports 89,95 VR Stalker ) 119,95 Lj
Desert Fighter 69.95 NBA Live 119,95 Wizardry 5 us. 139,95 Way of the Warrior 119,95
Demons Crest us 139.95 NBA Showdown us. 119,95 World Cup Striker 49,95 Wing Commander 3 Vorb.
Donkey Kong C(;untry 1‘28’9‘5 Nigel Mansell Indycar 89,95 World Heroes II us. 139,95 World Cup Golf 119,95
Donkey Kong Country us 13995 ~ NHL 95 dt 89,95 WWF Raw 109,95 3-DO Joyboard 219,95
Dragon Ball Z 3 T 12995 Obitus us. 99,95 50/60 Hz Umbau 39,95 3-DO Flightstick Vorb.
Earthworm Jim 128?95 Prehistoric Man us. 139,95
Equinox 7995 Radical Rexus 124,95 ’ o| FZ-10 NTSC  899,-
Excalibur 119.95 Rg:turn of the Jedi 129,95 FZ-10 RGB  1099,-
Eye of the Beholderus ~ 139,95  Kise of the Robots 69,95 @ |FZ-10PAL  948-
F1 Pole Position 2 12995 ~ Road Rumner 39,95 Q© |Crime Patrol 129,95
Fatal Fury Special 12995  Rock'm'Roll Racing 109.95 — |Demo. Man 119,95
Final Fight 2 jp. 59.95 R-Type III eur. 8995  |EYaXa)|Drug Wars  Vorb.
Final Fantasy I11 13'9’[)5 Secret of Mana dt 109,95 FIFA Soccer 99,95

-

=0746

TRADELINK Spieleversand Eltastr. 8 78532 Tuttli




JSSCHREIBEN:
iturn z2u gewinnen

PLAYSTATION

Sony Playstation
inkl. Spiel/RGB
Boxers Road
Cybersled
Kileak the Blood
Metal Jacket
Motor Toon Grand Prix
Parodius
Philosoma
Raiden Project
Ridge Racer
Space Pirtes
Starblade Alpha
Tekken

Toh Shin Den
Memory Card
Joypad

Namco Pad

Vorb.
159,95
179,95
Vorb.
169,95
159,95
Vorb.
179,95
159,95
Vorb.
Vorb.
Vorb.
159,95
69,95

89,95

159,95

Clockwork Knight
Daytona USA
Gale Racer

Pebble Beach Golf
Race Drivin'

Tama

Virtua Stick
Victory Goal
Wachai Connection
Power Memory

89,95
Vorb.
159,95
Vorb.
Vorb.
139,95
109,95
159,95
159,95
149,90

Neo Geo CD + Spiel

inkl. ZSplcle 54495 \\\

SEGA SATlIHN

Grundgerit
6 Player Adapter
Control Pad

lingen Tel.: 07461

999 -
99,95
Vorb.

cu)ckwork Knight (Satum)

CD-Laufwerk
CAT BOX
Aircars

Club Drive

799,-

Vorb.
Vorb.
Vorb.
59,95

Bubsy 109,95
Cannon Fodder 129,95
Dragon 119,95
Iron Soldier 129,95
Alien vs. Predator 129,95
Checkered Flag II 59,95

Kasumi Ninja 139,95
Rayman Vorb.
Tempest 2000 109,95
Tiny Toons Vorb.
Zool 109,95
Super Game Boy 89,95

Bestellannahme fiir
Osterreich: 02165/66243

Ankauf von gebrauchten
Modulen

Ratenkauf moglich
Preisliste vom 17.02.95

Irrtiimer, Preisanderungen vorbehalten. dt
= deutsche Module, us. = amerikanische
Module, jp. = japanische Module.
Umtausch ist ausgeschlossen, defekte Ware
wird ersetzt.

Unser Blitzservice: Alle Bestellungen
(Lagerware) bis 18 Uhr werden noch am
selben Tag verschickt. Vorb =
Vorbestellung moglich, lieferbar ab
Mirz/April Inh. Alexander Sprung.

79001

79001 Fax: 79003

B.C. Kid (Super Nintendo)

Grofles

Preisausschreiben

mit iber
100 Preisen

Besucht unsere
Ladengeschafte
(Hier kein Versand)

Preise kénnen abwe»chen

' FUNTRONIXX |

 BAYREUTH |
| Kulmbacherstr. 10
| Tel.: 0921 - 511134 |

=

FUNTRONIXX

Te| 0561 - 12477 ‘

' FUNTRONIXX |

| HERFORD
| Mindenerstr. 3B |
Te| 05221 - 84347

' GAMESTORE |

‘ ESSEN
|Rittenscheiderstr. 181 |
Tel.: 0201 - 777225 J

GAMESTORE
DUSSELDORF |

Kolnerstr. 25 ‘
Tel.: 0211 - 1649409j

SCHWEIZ

World of Games|
\031 /9413747‘

Alien vs. Predator (Jaguar)




It's a MAN!AC:

Nur Spiele mit einer
Spielspafs-Traumnote von
85% oder mehr 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 endgtltigen Grafik-
und Sounddaten enthalten. Vorabmodu-
le oder -CDs wandern in den Aktuell-
Teil. Wehe jedoch, wenn das vorliegen-
de Spiel testbar ist: Ein Profi mit minde-
stens zehnjihriger Spielerfahrung reifdt
sich das Produkt unter den Nagel,
forscht nach Spielwitz, Grafik und
Sound, vergleicht den Titel mit Konkur-
renzprodukten und fillt schlieBlich sein
Urteil. Das konnt Thr im Meinungs-

Das Titelbild des Spiels stebt /'('z/um-‘L

Wertungskasten voran

P —————

[o o o e

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

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

WERTUNG
& PROZENTE

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

e .

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 iber 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 Qualitit abgehorcht. Unter-
stiitzt die Musikbegleitung die Atmos-
phiire des Spiels oder ist das nervige
Gedudel eine Beleidigung fiir jeden Bil-
liglautsprecher? Sprachausgabe, Sound-
track und stilvolle Jingles schlagen
ebenfalls zu Buche.

r-————_————————l-

Umfang des Moduls. 1 MBit =

Alle wichtigen Angaben zum Spiel in kompakter Form: 1.024 Bit (8 Bit = 1 Byte)

I Hersteller, System, Zirka-Preis und Anbieter. I . CODE
e e i s i : N - : HH“ (,'(»d.c: Der Spielstand /T’um/ mit
R T e s e oo s i i i i CYBERMEDIA 2121 Hilfe eines PafSworts festgebalten
r 5 ) s e 1 Lt !
Ob grafische Meisterleistung oder Pixelbdufchen, SGI werden.
I ob Filmsountrack oder grausames Geschepper. I 5.90 MARK : G
AT — R Ve S —— ‘ \ngabe des Datentrcigers: Dieses
= Mzv ‘ " I e X
[ - - I | Spiel erscheint auf CD-ROM.
I Wertungen bis 30% warnen vor einer spielerischen I I 86 % I S
o =% [
Katastrophe, 50% ist solider Durchschnitt, L I !m' Das Spiel kann mit einer Spezial-
I ab 80% beginnen die Spitzentitel I Maus (von Sega oder Nintendo)
e s A s i o s ™ | gespielt werden.
I Die Ultra-Kurzkritik fiir Lesemuffel I I @ Achtung, Raumklang: Dieses S/)I’(‘/
gibt die bervorstechendsten Merkmale eines | &% nterstiitzt Euren Surround-Deco-
I ' G il X S Gewaltverherrlichendes 3D-Adventure mit I ol y ) s
Spiels in maximal zwei Sdtzen wieder. B~ Cyber-Optik und Tekno-Sound. Hart, aber gut. der oder verbliifft durch QSound-Effekte.

| ISP ——— S ——————, S

MAN!AC april



ROBERT BANNERT

Robert versucht, dem frustigen "Hagane~Test durch Selbstverstiimmelung zu ent-
kommen. “lch hab’ mir den Finger abgeschnitten, kann's jemand fiir mich spielen?
Andreas bricht auf, um im Krankenhaus nach dem Rechten zu sehen, Alles halb so
schlimm: Gegen einen MAN!AC-Jahrgang geben die Arzte Robert heraus.
Robert spielt:
1. Phantasy Star 4 (Mega Drive)
2. Donkey Kong Country (Super Nintendo)
3. Shining Force 2 (Mega Drive)

OLIVER EHRLE

Bewahrungsprobe fiir Olli: Fir *Killer Instinct” ins Vegas, die be-

——————————————

| MKHﬂEl Kl" y riichtigte Spielhalle im Miinchner Bahnhofsviertel. Dort trifft er die drtliche Beat'em-
*Sie haben die D-Netz-Mailbox von Michael Kim an- Up-High-Saciety: Gestalten, die man bei Tageslicht nur selten zu Gesicht bekommt. Nach 54
I gewahlt. Die Mailbox ist voll.” Trotz acht verschiedener schméhlichen KOs hat Olli den Bogen ‘raus und exklusive Tips aus erster Hand.
Telefonnummern ist der Datenreisende nur schwer zu Olli spielt:
erreichen. MAN!AC kon- 1. Bomberman (alle Systeme)
sultiert den Programmie- . 2. Killer Instinct (Automat)
rer bei besonders kniffli- H 3. Kids on Site (Mega CD)
gen Fragen und techni- ; T
S — e HEINRICH LENHARDT
kommt's zum Connect, v y ) . Jetzt hat's auch Heini erwischt: Der Spielefachmann fabuliert von einem geruhsamen
riickt er mit Laptop, J . Lebensabend im irischen Griin. Er konne doch, so Heini im vertrauten Kreis, von dort aus
Handy und Modem an. und per Modem seine Zeitschriften fihren und brisante Reportagen schreiben. Die besten
e e e e e ; Pubs im Uberblick? Sein journalistisches Umfeld bleibt skeptisch.
Grafik und Sound sind wichtige Aspek- - Heinrich spielt: \
te, doch entscheidend sollte fiir Euch 1. International Superstar Soccer (Super NES) :
die Spielspawertung sein. Hier wer- 2. NBA Live (PC CD-ROM)
den alle spielerischen Aspekte zusam- 3. Theme Park (3D0)
mengefalt: Aufbau der Levels, Steue- i
rung und Flexibilitit der Spielfigur, MﬁRTlN GHKSCH
Abwechslungsreichtum der Feinde, Ge- Martin, sonst der ruhende Pol der Redaktion, ist aus dem Hauschen: Wahrend andere MAN!ACs j
fahren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, iiber Ultra 64, Playstation 2 und Segas neuen "Rally™-Automaten diskutieren, schwarmt Martin von '
Atmosphire und Komplexitit. Kurz:, einem revolutionaren Handheld-Modul: Die "Game Boy Gallery” enthalt spartanische Umsetzungen der .
Macht’s Spa8, dem Obermotz eins tiber- Game&Watch-Oldies von Nintendo. Nostalgie auf dem LC-Display: Martins gesammelte -
zubraten, kehrt Thr auch nach Monaten Jugendsiinden passen auf ein knappes Megabit.
noch gern zum Spiel zuriick, forderng Martin spielt:
Euch Ritsel, Feinde und Hindernisse bis * = 1. Ridge Racer (Playstation)
zum letzten? Wichtig ist, wie schnell Thr o~ ' 2. Pac-Man 2 (Super Nintendo)

in’s Spiel reinkommt und wie lange Ihr
(freiwillig) drinbleibt.

xS

3. Raiden (Playstation)

v

WINNIE FORSTER

e e e e e ey Kurz nach RedaktionsschiuB: "Bin fast fertig!" beruhigt Winnie eine nervose Druckerei. Es wurde
B abend, nacht, morgen und wieder abend, ohne daB Winnie seine Workstation verlieB. Nach 40
" Das Modul enthdilt eine Speicherbat- 4  Stunden war Winnie geistig dermaBen umschattet, daB er sogar das Wort "Urlaub’ fallen lieB.
e terie fiir Spielstand oder High-Score. Ein verbaler Fehltritt, an den sich Winnie zwei Tage spater nicht mehr erinnerte.
Winnie spielt:
~Altersempfeblung ‘x 1. Theme Park (3D0)

berticksichtigt Thematik und 2. Advanced Military Commander (Mega Drive)

Komplexitdit eines Spiels. 3. Cannonfodder (Jaguar, Super NES. Mega Drive)

Alle Bildschirmtexte wurden ins GNDREGS KNﬁ(.IF
Deutsche tibersetzt. Aggressive Metal-Riffs drohnen aus dem MAN!AC-Biiro. Hat Armin ein paar Kumples mitge-
bracht? Ubt Olli mit seinen “Trashcan Trashers” im DTP-Netzwerk? Alles falsch, denn Anzeigen-
Geteilter Spielspafs ist doppelter o boB und Co-Geschéftsfiihrer Andreas ist ganz allein: Mit Sentenced neuem Album "Amok” aus
Spafs: Dieses Spiel enthdilt einen E dem Macintosh-CD-ROM erhalten seine Rechnungen und Mahnschreiben den letzten Pfiff.
Zwei-Spieler-Simultan-Modus

T findreas spielit:

m Jetzt wird'’s eng: Drei oder mebr 1. Ridge Racer (Playstation)
Spieler konnen mittels Adapter h 2. Toh Shin Den (Playstation)
gleichzeitig teilnebhmen. "y
b ) = ARMIN MEDIC
! N Armin taucht auf, wenn die MAN!AC-Chefredaktion ihn schon als verschollen

abgeschrieben hat, wurschtelt ein paar Nachte mit Playstation und Quadra-Macs
und ist bereits wieder verschwunden, wenn Martin am Montag die Biiros
aufschlieBt. Lediglich eine leere Wiirstchendose und ein seltsamer Geruch kiinden

von der volizogenen Wochenend-Arbeit des rappenden Schweizers

3. Virtua Fighter (Saturn)

Armin spielt:
1. Cybersled (Playstation)

B ¥ 2. Super Street Fighter 2 Turbo (3D0)
MAN!AC april 2 3. Mike Tyson's Punch-Out (NES)



"W,
ir miissen

alle sterben”:
Die Gefabren
; der Zukunft
‘ werden Euch

vor Spielbeginn

anband einer

Bilderserie
erzdblt, die
direkt in die

Vorgeschichte

miindet.

Entwickler: Sega

etal Head

Was tu' ich, was laB ich: Kommt es zum Kampf Mech gegen Mech, verwandelt sich das
tibersichtliche Display in ein Chaos aus Geschossen, Explosionen und Anzeigetafeln.

Die Entwicklung der
Kampf-Mechs bereitet
den Menschen des 21.
Jahrhunderts nichts als
Probleme. Nun drohen die
Terroristen mit Stahl-Krie-
gern sogar die Hauptstadt zu verwiisten.
Als Top-Roboter-Pilot ist es Eure Aufga-
be, die Widerborste zu beseitigen und
den Frieden wiederherzustellen.
Mit Eurem Mech werdet Thr in verschie-
denen Stadtteilen abgesetzt, um dort
Aufrium-Missionen zu bestehen. Doch
Thr seid nicht allein im Kampf gegen
den Feind: Hilt es Euer Kommandant
fiir notwendig, schickt er eine Schwa-
dron Bomber - daB dabei auch Euer
Leben auf dem Spiel steht, ist dem ent-
schlossenen Vorgesetzten egal. Euch
bleibt in einem solchen Fall nur die

panische Flucht. Die meiste Zeit zuckelt
Ihr jedoch allein durch die 3D-Welt:
Euer zoomender Radar zeigt Euch die
Standorte feindlicher Einheiten, mit
prasselnden MG's, zielsuchenden Rake-
ten und Laser-Feuer durchlochert Thr
die Mechs, Panzer, Kleinfahrzeuge und
Science-fiction-Hubschrauber. Die
Stadt-Teile sind wie ein Karomuster auf-
gebaut; Schutz bieten nur die Ecken der
Wolkenkratzer. Im der letzten Teil-Mis-
sion steht Euch jeweils eine stimmige
Kriegsmaschinerie gegentiber, die Thr
nach hartem Raketen-Gefecht in ihre
Polygone zerlegt. Ab der zweiten Missi-
on konnt Thr im Army-Ersatzteillager
Eure Grundausriistung, Raketen-Werfer
und das MG, durch fortschrittlichere
Waffen ersetzten. Mit der entsprechen-
den Punktzahl ersteht Thr Laser-Kano-

nen, Minen
und durch-
schlagkrifti-
gere Schnell-
i feuer-Waf-
<& fen, auRer-
dem mit Geschwindigkeits-Boostern
und Ristungs-Verstirkern. Schligt Euer
Auftrag fehl, habt Thr die Moglichkeit,
im ersten Teil der Mission noch einmal

zu beginnen.

SEGA
MEGA 32X
140 MARK
SEGA

76%
70 %

Auf Dauer dde 3D-Mech-Schlacht mit iiber-
fiilltem Bildschirm-Chaos und eintonigem
"Alles wegballern”-Spielablauf.

CRASH AND BURN * "Mech Warrior” fiir Sega-Siichtige? Leider ist die
Action mit unausgereifter 3D-Grafik gestreckt, was einigen SpielspaB-
Punkten das Leben kostet. Wahrend eines Kampfs verdecken Explo-
sionen, schwirrende Raketen und die Computeranzeigen Euer Ziel-
objekt. Auch (ber die schleichenden und ruckligen Animationen
kann man nur meckern: Da haben die Programmierer wohl ihre
Polygone nicht gedlt. Die einzelnen Stadt-Teile sehen sich grafisch
sehr dhnlich und sind vom Aufbau nahezu identisch. Die feindli-
chen Mech-Piloten beweisen selten Intelligenz - wer schneller zieht,
gewinnt. Kleine Fahrzeuge diisen ohne Ziel wild durch die StraBen
Metal Head” ist ein durchschnittliches Polygon-Geballer ohne strate-
gische Anforderungen — keine der Missionen kann sich mit den intelligent
aufgebauten Levels eines "Iron Soldier” messen.

Im Standbild erscheint Euch der Mech noch
ganz ansehnlich: Setzt er sich in Bewe-
gung, bebt der Bildschirm vor Ruckelei.

- - — -

"~ Abrechnung: Nach erfolgreicher Mission
gibt's Punkte flir Zeit, Treffer,
Uibrige Energie und Waffen.

Andere Versionen

Euer Chef halt seine Rede: Trotz der \ﬁ
vielféltigen Instruktionen muBt Ihr
nur alle Gegner wegblasen.

Umsetzungen sind nicht geplant.

Jetzt wird der Not-Groschen ausge-
packt: Im Waffengeschaft ersteht Ihr die
schnellsten MGs und heif3esten Laser.

MAN!AC april




FUR ™

Stargale stellt Telris vollig
in den Schallen.”

LS i nalfer.
Tefris-Highscorenalrer.
jggemann, der ehem.
saglh Herr Brugg

Das brandneue,
und Reaklionss
das Dich in neu
fhrt, VergiB 3|
kennst yng ber
den neuen Sta
den Handheld

knifflige Denk-
piel,

g Dimensianen
les was Du

eite Dich auf
ndard unter

S vor:

* das Shategiespiel
der Zukunft

* lolle 3D-Effekte
2 Spieler-Baﬂle-Modus




Entwickler: Natsume, Japan

Wieder ballern sich
Waschbir Rocky und
seine raffzihnige Freundin
Pocky durch ein Action-
_ % Abenteuer der japanischen
v Niedlich-Schule. Auf der Suche
nach der Mond-Prinzessin durchstobert
Thr aus der Vogelperspektive fernostli-
che Mirchenwelten. Die in alle Him-
melsrichtungen scrollenden Level
gewihren Euch unbegrenzte Bewe-
gungsfreiheit: Wie in einem Adventure
werden bereits besuchte Orte ohne Ein-
schrinkung erneut aufgesucht.
MusSte sich Pocky im ersten Teil aus-
schlielich auf ihren rundlichen Kum-
pan verlassen, bekommt das Duo in der
Fortsetzung Verstirkung: Findet das
spezielle Extra (nach der Begleiterwahl
gleich am Abschnittsanfang) und Ihr
konnt einen neuen Mitstreiter wihlen.
Thr wartet, bis die funkelnde Scheibe
das Bildnis Eures Wunschcharakters
zeigt und sammelt das Kleinod auf. Dar-
aufhin macht sich ungestiim ein Ninja,
ein vierschrotiger Bombenwerfer oder
ein unterwegs aufgelesener Neuzugang.
an Eurer Seite breit. Jeder Helfer stellt
seine speziellen Fihigkeiten in Eure
Dienste: Jagt Bomber-Bob ganze Sprite-
Heerscharen in den Pixel-Himmel, wirft
der zivilisiertere Ninja dezent mit Shuri-

Rustung: Verbessert
Pockys Verteidigungs-
status um drei Stufen.

Bonusleben: Verhindert
ein schnelles "Game Over”
im Obermotz-Gefecht.

Hasenohren: Lebensver-
sicherung fur die schén-
heitsbewuBte Dame.

Schilssel: Offenbart
neugierigen Médchen
nutzliche Truheninhalte.

Power Up: Verstarkt die
Schadenswirkung von
Pockys Sutra-Karten.

o

TEAMWORK « ...wird in "Pocky & Rocky 2" grof8 geschrieben. Wahlt Ihr
einen falschen Begleiter spiirt Ihr bald fatale Folgen: Der schwerféllige
Bomber-Bob eignet sich beispielsweise nur fir Endgegner-Konflikte.
Steht er einer Monsterschar gegeniiber, stolpert er trége in die
feindlichen Reihen und bombt sich einem disteren Schicksal ent-
gegen. Die Wahl pfiffiger Begleiter erhellt die muffigen Walder und
Gewdlbe der konventionellen Ballerorgie mit Innovation. Leider
hat sich der Charme des Zwei-Spieler-Modus verkriimelt: Wo
Pocky und Rocky sich einst gemeinsam durchballerten, bleibt dem
Mitspieler heute nur die Ubernahme der kurzlebigen Begleiterrolle
Dynamische asiatische Musik-Themen, liebevolle Grafiken sowie
abwechslungsreiche Gegnerhorden entschéddigen jedoch fiir diesen Ver-
lust und begeistern nicht nur Action-Spieler.

Eine Karte aus der Seiten-
perspektive gibt AufschluB Gber

den aktuellen Spielabschnitt

e g 2
WaBrig: Pocky und Freund Ninja
kémpfen sich im Seerosenteich zum
Extra-Verkaufer (oben links) durch.

ken um sich und Euch befordert ein
staksiger Piepmatz per Hupfstock tber
das Schlachtfeld.

Gerit das Kreaturenchaos trotz magi-
scher Wurfkarten, eines Nahkampfzau-
berstabes und schlagkriftiger Begleiter
aufBer Kontrolle, greift Thr zur Radikallo-
sung: [hr schnappt Euren verdutzten
Freund und werft Thn den Gegnern an
den Deckel. Die folgende Detonation

as

&

Der paradiesische Schein trigt: Die harmlosen

Baumstimpfe erwachen zum Leben und fallen gierig Uber Euch her.

SILRIQUISSP2 182 /-0t £Q710Q

© W
& &
>,

Nach hurtigem Ritt durch den
Himmelskorridor bewirft Euch
ein Luftgeist mit Blitzen.

2

De eplosiven TaJent von Pockys
Begleiter wirken nicht nur bei End—-
gegnern: Hier wird ein Tor gesprengt.

bringt Feindesscharen und dicke Ober-
motze ins Schwitzen und fegt unpassier-
bare Tore mihelos hinweg. Werdet IThr
Pockys Unschulds-Visage tiberdriissig,
lagt Thr sie durch einen Zauber ver-
schwinden und Thren Mitstreiter im
Alleingang gegen die nahende Monster-
flut antreten.

Vor brenzligen Situationen kehrt Thr im
ndchsten Extra-Laden ein und riistet auf:
Truhenschlissel, Kleidung und Power-
Ups sind ebenso unentbehrlich wie die
Notiz des Pagwortes.

| stamt
Y S

CATE S e B e i P

| SUPER NES
130 MARK
| LAGUNA

75 %
| 76 %

Ideal fiir Anime-Begeisterte: Kurzweiliges
Action-Vergniigen mit goldigen
Charakteren und umfangreichen Leveln.
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Wer hitte das gedacht:
Die legendire Golfsimula-
tion fir PCs erbliht im
Glanz der Mega-CD-Hard-
ware. Zur Einstimmung
wurde der 18-Loch-Kurs Tor-
rey Pines via Hubschrauber abgefilmt.
Nach dem Sightseeing geht's zum
Abschlag: Thr bedenkt Windstirke und
Bodenbeschaffenheit, sucht den passen-
den Schliger und legt via Doppelklick
die Schlag-Power fest. Konnt Thr den
Energiebalken nicht punktgenau stop-

pen, driftet der Ball seitlich ab.
"Links" hilt Euch die Option auf neue
Kurs-CDs offen, zeigt die jeweiligen
Bahnen aus der Vogelperspektive und
kommentiert Eure Aktionen mit der
Stimme des amerikanischen Golf-Exper-
ten Ben Wright. Nach jedem Schlag
wird die 3D-Grafik neu aufgebaut und
zeigt das Geschehen aus der Sicht einer
Kamera hinter dem Golfer. Simtliche
natiirlichen Hindernisse (u.a. Biume,
Sandbunker und Gewisser) sorgen
auch bei "Links" fiir Aufregung.

Wiibrend der

VIRGIN Helikopter iiber
MEGA-CD
110 MARK

VIRGIN

die 18 Babnen
gleitet, erliutern

redegewandlite
82 %

62 % Golf-Facbleute

die kniffligsten

Stellen.

Prachtige Golfsimulation mit samtlichen
Optionen und schmucker Grafik. Spielerisch
kaum Unterschiede zum PC-Vorbild.

HOLE IN ONE  Was fiir eine aufwendige Pro-
duktion: Die Full-Motion-Video-Szenen stimmen
ideal auf die bevorstehende Golf-Tour ein, Sprach-
ausgabe und Prdsentation lassen keinerlei Kritik zu.
Inshesondere die clevere Benutzerfiihrung spricht fiir "Links": Man kann
beinahe alles machen und verliert sich zu keiner Zeit im Ment-Dschungel.
Die preisgekronte Steuerung wurde kompromiBlos vom PC-Original {iber-
nommen, selbst die Grafik sieht fiir Mega-CD-Verhaltnisse erfreulich detail-
liert aus. Anfanger werden nicht tber-, Profis zu keiner Zeit unterfordert

Die rot-gelbe Markierung zeigt die Schlagrichtung und LaiS
die Entfernung zum Standpunkt des Stabes an.

Andere Versionen
Keine Videospiel-Umsetzungen angekiindigt. Fiir PC-CD-ROM erscheint in Kiirze "Links 386 CD".

A.B. GAMES
ANDREAS BENDER
ANKAUF & VERKAUF
SYS TITEL ANKAUF VERKAUF NEU SEGA SATURN
SNES DEMON'S CREST 55,00 8900 12900  SONY PLAYSTATION
SNES FINAL FANTASY3 60,00 9900 139,00 3D0
SNES DONKEY K. COUNTRY 50,00 89,00 119,00 JAGUAR / J
SNES ILLUSION OF GAIA 60,00 99,0 139,00 ;
SNES CANNON FODDER 50,00 xl).(x: 119.01’» SU&%‘&E‘S{F‘I%) o [
e N e = .
SNES NDAJAMTOURNAM. 3500 @30 10900 S, o sven Cool Spot 49,90 Mega CD ohnespiel 299,90
SNES TOP GEAR 3000 60,00 9900 129,00 NES : :
SNES/MD STARGATE 60,00 99.00 139.01: GAME BOY Fﬂ'ﬂl F“"stwllo’:’o Coo' 5po|' ﬂb 19,90
SNESMD CLAYFIGHTER2  ? ? .
SNES,/'MD EARTHV\;ORMJIM 55,00 89,00 109,00 S Fllll & Gumes 39190 Drugon's ”flevenge 49,90
MD PHANTASYSTAR4 60,00 9900 159,00
MD  SOLEIL 55,00 8900 11900 04521/4873 |I|d|ﬂ||ﬂ Jones 89190 Meqa T‘"uﬁ“n
SNES/MD WWF RAW 60,00 9900 119,00 g 69 ’o g . i
SNES/MD SCHLUMPFE 50,00 89,00 119,00 TAGLICH: 13-20 UHR I H' k m |
ANDREAS BENDER : 69 90 I °Ym \
FODERN SIE UNSERE KOSTENLOSE PREISLISTE AN  MEINSDORFER WEG 30 ’ Pi"ﬂ“
turn of Jedi 89,90 |

Radical Rex
Winterchallenge
Zero Tolerance

69,90
69,90
69,90

DIE ULTIMATIVE VIDEOSPIELE DIMENSION

SONY PLAYSTATION

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

Killeak the blood, Memory Card

SEGA SATURN

Inlo-ﬁulschem :

(Dafiir bekomms ihr die nevesten Infos iiber
| die Gome-Welt und wos dezugehirt) |

Victory Goal, Clockwork Knight
Gale Racer, Virtua Fighter
Tama, Myst, Memory Card Saturn
ATARI 64 bit Joypad Saturn
Catbox, Syndicate Wilhelm Kraut Str.14 / 72336 Balingen

Cannonfodder o1 07433 / 4737 Fax 07433 / 382792
Rayman Porto + Verpackung 8.- DM Versand per NN

Besuchen Sie unser Ladengeschift - Verleih von Videospielen

Illlo

| Ssysteme: lqor-.l'I::o;rdi:.




Entwickler: Hudson Soft, Japan

Ol) Dreb-

sprung, Waffen-
wechsel, Flam-

menkick oder

Flik-Flak —

= % 600

el
Hagane proizt

mit seiner Bewe-

gungsvielfalt.

S T

R Um einen Abgrund zu Uber-
queren, hopst Ihr dem Gegner

"In der Zeit der Dunkel-
heit 6ffnet sich die Pforte
zum Armaggedon.” Mit
diesem beunruhigenden
Gedanken im mechani-

schen Hinterkopf riistet sich

der Roboter Hagane zum Feldzug.
Unter metallischem Getose zieht der
kiinstliche Samurai in die Schlacht und
lehrt seine Gegner mit Katana und
High-Tech-Ausrtstung das Flirchten.
Wollt Thr den Gegner auf Distanz hal-
ten, wechselt Thr mit dem X-Knopf zwi-

auf den Deckel.
schen High-
Tech-Samurai-Schwert und Extra-Waf-
fen: Wurfanker, Flammenpfeile und
Handgranaten verwandeln den Bild-
schirm in ein Detonationsinferno und
beseitigen listige Widersacher auf die
bequeme Art. Nach dem unrithmlichen
Ende der Schurken frischt Thr Euren
Munitionsvorrat durch das Aufsammeln
ihrer Hinterlassenschaft auf.
Wollt Thr Eure Gegner formschon mas-
sakrieren, setzt Ihr zu einem eleganten
Flik-Flak an und rast anschlieend flam-

Nach dem Rezitieren einer Zauberformel (o
dreiképfiges Monstrum (Mitte). Mit Fernk

menlodernd durch die feindlichen Rei-
hen. Um einen nichtsahnenden Fiesling
aus dem Hinterhalt zu erledigen, hiipft
Ihr Eurem Wunschziel mit einem Feuer-
kick auf’s Haupt.

f Abschnitte
noch mit konventionellem Schwert-
schwingen bewiltigen, versinkt Hagane

Lassen sich die ersten f

ab dem sechsten Level in einer Flut an

Habt Ihr den fliegenden
Magier mit dem Wurfanker
erledigt, versinken die feuer-
speienden Statuen im Boden.

MAN!AC april




(oben links) verwandelt sich der Magier in ein -
nkampfwaffen verpaBt Ihr ihm Kopfniisse.

kniffligen Herausforderungen und zieht
simtliche  Special-Register:  Nach
Gefechten gegen fliegende Truppen-
transporter, einer Hetzjagd tiber explo-
dierende Briicken und dem Kampf
gegen eine Horde Halbgotter, irrt Thr in
einem riesigen Gebdudekomplex tiber
verzwickte Plattformgruppierungen. Thr
schleicht an arglistigen Fallen wie

STAHLHART e Kaum habe ich das Eprom im Modulschacht verschwinden
lassen, werde ich von den diisteren Depressionen einer vermurksten
Zukunft heimgesucht: Robot-Streiter Hagane tummelt sich vor einer
finsteren High-Tech-Kulisse im ferndstlichen Gewand, wahrend ich
mich vom baBlastigen Depro-Soundtrack und wummernden Explo-
sionen einlullen lasse. Nach AnschluB an die Stereo-Anlage lasse
ich meine Finger zum Lautstarke-Regler fliegen... Doch schlieBlich
kehrt nach dem Technik-Rausch mit meinen Nachbarn auch meine
Objektivitat zuriick: Zu meiner Begeisterung iiber die melancholi-
sche Farbwahl und genial verzwickte Drehsprungorgien gesellt sich
nun der Arger (iber den Schwierigkeitsgrad: Nur gut durchtrainierte
Action-Profis reizen die vielféltige Steuerung an riesigen Endgegnern und

verschachtelten Levelkonstrukten aus

Mit dem Drehsprung tiberquert |hr
nicht nur Abgriinde, sondern springt
auch seitlich von Wanden ab.

MAN!AC april

zwischen den kreisenden
Plattformen verwundbar.

schwebenden
Metallrohren
vorbei, wirbelt
als fliegendes
Rad von Platt-
form zu Platt-
form oder erklimmt durch einen seit-
lichen Mauerabsprung in klassischer
"Shinobi”-Manier muffige Schichte.

Auf PaBworter und Riicksetzpunkte ver-
zichtet der Roboterpilot.

Gigantisch: Der Truppentransporter bal-
lert aus allen Rohren und I&8t aus den
runden Schotten Soldaten auf Euch los.

Derzeit sind keinerlei Umsetzungen geplant

HUDSON SOFT
SUPER NES
130 MARK
HUDSON SOFT

76 %
74 %

=

Ausgekliigelter Actionhammer um
stahlernen KoloB: Laien treibt der iiberzo-
gene Schwierigkeitsgrad in den Irrsinn.

Im Kampf
gegen den zwei-
ten Obermotz
erschwert Euch
die Enge eines
Aufzugsschach-
tes Ausweich-

mandver.




Nur drei der

acht Krieger
kennt Ibr schon
aus dem ersten

"Clayfigbter”-

Teil.

Produzent: Jeremy Airey = Design: Rodney Relosa ® Programmierung: Eric Hart = Grafik: Brian Giberson,
Cheryl Austin u.a. » Sound: Ken Allen, Gregory R. Allen, Charles Deenen & Larry Peacock

Clayfighter 2

Wer hitte gedacht, da
nach Eurem grandiosen
Sieg im ersten Teil noch
Leben im Knet-Meteor

den genialen Dr. Klin, der im
Raumschiff anreist, einen tiefgriinen
Schleimbatzen auf das Raumgestein
schneuzt und damit die Clayfighter wie-
dererweckt - das Wissen um diese che-
mische Reaktion beweist die Gefihrlich-
keit des Doktors. Der grandiose Schlau-
meier {ibernimmt mit seinen Baaz-Kum-
pels die Herrschaft in "Mudville”,

Wie im Vorginger entscheidet Thr Euch
fir einen von acht schrigen Schligern,
und Thr zieht auf einer fiktiven Insel
herum, um die hinterhiltigen Spielzeug-
Biester auf ihrem eigenen Territorium
zu Brei zu schlagen. Jede der ausge-
flippten Figuren besitzt zwei bis drei
Spezialschlige und verfligt tiber speziel-
le korperliche Eigenschaften. Im Hand-
buch wird Euch nur je eine Spezi-
alattacke verraten, die restlichen miif3t
Thr selbst herausfinden. Der Hasen-Ter-
minator Hoppy wirft mit Karotten um
sich und besticht durch seine gekonn-
"The”-Blob
bespuckt seine Gegner mit giftigem

ten Abwehrschlige,

ger mit Leichtigkeit an die Wand

steckt? Niemand, bis auf

NEUE TECHNIK, ALTES SPIEL  Die beeindruckende Grafik und die zahl-
reich eingesetzten Digi-Sounds lassen im ersten Augenblick auf ein
komplett iiberarbeitetes Spiel hoffen, doch bei Kampfbeginn holt
Euch das Modul wieder in die Realitat zuriick: Wie im ersten Teil
nagt die schlampige Kollisionsabfrage am SpielspaB. Die bunte
Grafik macht das Kampfgeschehen vor bestimmten Hintergriinden
verwirrend. Einige Krieger, wie zum Beispiel Mr. Frosty, ver-
schwinden vor ihrer Landschaft. Die malerische, jedoch manchmal
hinderliche Grafikebene im Vordergrund ist im Notfall abschaltbar.
Die ulkigen Animationen und die starken Sounds schlieen jedoch
die Liicke wieder. Mir macht "Clayfighter 2” ebensoviel SpaB wie der
Vorgdnger, optisch und akustisch klatscht "Clayfighter 2" seinen Vorgan-

Auf der ganzen Insel mBt Ihr die
bosartigen Torfképfe verdreschen, um
den widerlichen Dr. Kiln zu bekampfen.

Schleim und bietet ausgefallene
Angriffsmoglichkeiten. Ist das Eiland in
Eurer Hand, stellt sich der "absolut ver-
riickte Professor Dr. Klin”, wie auf sei-
nem Doktoren-Kittel zu lesen ist, zum
finalen Duell. Erst wenn Thr ihn besiegt
habt, kehrt der Frieden in die Welt von
"Mudyville” zurtick.

Bei "Clayfighter 2: Judgment Clay” setz-

A

Eure Gegner verhalten sich, wie es dem Zufallsgenerator beliebt: Mal kénnt Ihr einfach auf
sie einschlagen, ohne daB sie sich wehren, mal verpriigeln sie Euch nach Strich und Faden.

Unubersichtlich: In vielen Kémpfen
heben sich die Krieger nicht von der
Arena ab oder werden von ihr verdeckt.

ten die Programmierer auf leistungsfihi-
ge Grafik- und Soundroutinen: Mehrere
bunte Grafikebenen liegen tibereinan-
dere, so dafl Eure Wabbelmonster auch
hinter verbogenen Palmen und wachsi-
gem Stacheldraht kimpfen dirfen. Digi-
Kampfschrei und Eastern-typische
Knet-
Schlacht einen knallharten Priigel-
Touch. Die Hintergrundmusik ist
wesentlich flippiger komponiert als im
ersten Teil und unterstiitzt das chaoti-
sche Aussehen der Krieger. Mogen die
Spiele beginnen!

Schlaggerdusche geben der

INTERPLAY
SUPER NES
120 MARK

. INTERPLAY

80 %
| 79 %

Tolle Grafik und pompdse Digi-Sounds
tauschen nicht iiber ungenaue Sprite-
Kollision und unfaire Gegner hinweg.
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Entwickler: Nintendo

Wario's Woods

Lat Euch von der
kindlichen  Aufma-
chung nicht tduschen:
Hinter "Wario's Woods"
verbirgt sich ein teuflisch
4~ verwirrendes Puzzlespiel
in "Columns"-Tradition. Wie
gewohnlich fallen verschiedenfarbige
Spielsteine von oben in einen Zylinder.
Thr steuert diesmal jedoch nicht die pur-
zelnden Klotzchen, sondern lenkt Pilz-
kopf Toad, der am Boden des Zylinders
herumstolziert. Er kann die Spielsteine

verschieben, wegkicken, umstapeln und
transportieren. Bringt er so drei gleich-
farbige Symbole nebeneinander, aufei-
nander oder in diagonaler Reihe, ver-
puffen diese. Achtet bitte darauf, da
von jeder Farbe zwei unterschiedliche
Spielsteine auftauchen, die sich nicht
beliebig kombinieren lassen.

Thr spielt gegen einen Freund, habt
unterschiedlich starke Computergegner
zur Wahl und entscheidet Euch
zwischen mehreren Spielmodi.

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

NINTENDO
| SUPER NES

100 MARK
NINTENDO

43 %
| 52 %

Das ndchste

Tiiftelspiel aus
dem Hause Nin-
tendo ist
"Kirby’s Avalan-

»

che”, die Super-

Nintendo-Ver-

sion von "Dr.

Eigenstandige "Columns"-Variante mit kom-
plizierter Steuerung. Interessant fiir Puzzle-
Profis, Newcomer blicken schwerlich durch.

Robotnik’s Mean

Bean Machine”

(Mega Drive),

VERWIRREND » "Wario's Woods" ist definitiv
stressiger und komplizierter als "Tetris” oder
"Columns”. Bis man die vielen Bewegungs- und
Transportmoglichkeiten von Toad verinnerlicht hat,
dauert’s ein paar Stunden. Das verspricht zwar eine gewisse Langzeitmoti-
vation, halt jedoch Just-for-Fun-Hochstapler vom Kauf ab. Anspruchsvolle
Tiftler sind bei "Wario’s Woods" besser aufgehoben. Grafik und Sound
spielen bei den Geschicklichkeits-Knobeleien traditionell keine Rolle: Wun- .
dert Euch also nicht (iber die simple Spielstein-Optik

das in Japan als
”Pyo Pyo”

bekannt ist.

Toad stapelt hoch: Problemlos lransportlert
der Winzling vier Spielsteine (links).

Andere Versionen
Es gibt eine weitgehend identische Version fiirs NES, weitere Umsetzungen sind nicht geplant.

A

SV 337 SN PRONEO I

Das ultimative Joypad fiir SNES

mit Bildschirm. 30 Programmschritte
gespeichert fiir SF 11, Fatal Fury usw.
Jeder Gegner ist zu schlagen!

unverb. Preisempf. DM 69,95

Auch fiir MEGADRIVE
unter Art.-Nr. SV 443

A

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

SV334 A — LED-Display, Alle Stufen durchspielen!
Inzwischen das erfolgreichste Pad fii Auch fiir SNES T Ky
SNES und Megadrive (SV 434) unter Art.-Nr. SV 339 & il i
unvers, risemgt. om 34,99 Mo T ACimp & Export AG
QA i ¢ 75 Sevelen
Tel. 081/7852960
JY en C QUALITY JOYSTICK "o 08177851222

GmbH - FarEast -Import-Export
27404 Weertzen - Tel. (0 42 87) 1251 - Fax (0 42 87) 6 07

mnmmmmmmu
SNES und |

e e

4 SV 336 SN
&op-Kon;o{pfﬁr~SN£S



T reue Leser
erinnern sich an
unseren Preview

in MANIAC

12/93. Acclaim
tauschte Ent-
wickler Park
Place Produc-
tions (war u.a.
auch fiir das
erste "Jobn Mad-
den" verantwort-
lich) inzwischen
gegen Iguana
Entertainment,
die mit "NBA

Jam" bereits
Sportspielerfab-

rung gesammelt

baben.

Entwickler: Iguana Entertainment, USA

Gut ein Jahr ist seit dem
urspriinglich anvisierten
Veroffentlichungstermin
vergangen — jetzt haben die
Mitglieder des Quarterback
Clubs doch noch den Sprung
aufs Modul geschafft.
Mit dem NFL-Team
Eurer Wahl bestreitet Thr
eine 16-Match-Saison oder
nur die Playoffs, spielt den
Probowl mit den besten
Mannschaften aus AFC und
NFC oder Freundschafts-Matches.
Sowohl Playcalling mit Formationen
und Spielziigen in Fenstern, als auch
Spielperspektive sind wie bei der "Mad-
den"-Serie von Electronic Arts prisen-
tiert. Auch im Spielablauf und bei der
Steuerung sind Parallelen erkennbar.
Daneben gibt's vier Tests fiir angehende
Quarterbacks: In den verschiedenen
Einzelwettbewerben testet Ihr allein
oder mit mehreren Freunden Euer Kon-
nen in den Disziplinen Wurfkraft, Wurf-
genauigkeit oder Bewegungsgeschick-
lichkeit und wihlt dabei aus den 19
QB-Club-Mitglieder. Altmeister wie War-
ren Moon oder Jim Kelly stehen genau-
so zur Verfligung wie aufgehende Ster-
ne vom Kaliber eines Drew Bledsoe.

In der letzten Sektion spielt Thr 30 Situa-
tionen aus der NFL-Geschichte zu Ende:
In authentischen Konstellationen miift
Ihr unmogliche Comebacks schaffen
oder verhindern, die Ergebnisse von
Superbowls verindern und die Bills
vielleicht endlich zu Champions
machen. Ein witziger Gag ist das NFL-
Endspiel der Zukunft: Mit diversen
Regelinderungen fiihrt Thr die Jackson-
ville Jaguars und die Carolina Panthers
ins Feld.

MEGA DRIVE
120 MARK
ACCLAIM

72 %
46 %

Prima Alternative zur Madden-Serie:
Gute Spielbarkeit und viele Ideen bei
Prasentation und Features.

Zur Zeit sind keine anderen Versionen geplant. Es ist jedoch anzunehmen, daB demnichst Updates fiir die

32-Bit-Konsolen Saturn und Playstation erscheinen.

s s g gt e e oo se pam s e n s apTeaprsarer wa

Die Grafik auf dem Mega Drive ist nicht ganz so hiibsch wie auf dem Super Nintendo.

EE—

Spielerisch gibt's jedoch keine Unterschiede zwischen den beiden 16-Bit-Versionen.

den vorgegebenen Spielsituationen der NFL-Geschichte haben, die

eine groBe Herausforderung bieten. Die beiden Versionen auf Mega
Drive und Super Nintendo unterscheiden sich kaum, gldnzen mit
luxuriéser Aufmachung und solidem Spiel = "NFL Quarterback Club”
ist eine prima Alternative zu den Madden-Modulen. Insbesondere aus

TOUCHDOWN « Madden-Fans werden sich bei "NFL Quarterback Club”
sofort heimisch fiihlen: Der Spielverlauf ist recht @hnlich und sehr

durchdacht. Steuerung und Spielgeschwindigkeit fehlt es aber an der
Balance — zu unberechenbar schnell oder langsam sind ab und zu
Aktionen desselben Spielers. Die verschiedenen "Quarterback”-
Wettbewerbe erweisen sich als nette Zugabe, sind aber spiele-
risch so gut wie (berflissig. Dafiir werden Solisten viel SpaB an

dem Super NES diirfte die Acclaim-Produktion eine Menge Fans finden

Um der beste Quarterback der NFl zu werden, solltet Ihr das spezielle Trainingsprogramm
mit vier unterschiedlichen Disziplinen mehrmals durchlaufen.

"NFL Quarterback Club” 148t Euch aus
drei Spielmodi wahlen

Nur Profis blicken durch:
Ohne die taktischen Marschrouten
konnt Ihr keinen Blumentopf gewinnen.

SUPER NES
140 MARK
ACCLAIM

73 %
47 %

82

Spielerisch nicht ganz aushalanciert
ansonsten sehr gut und auf dem Super NES
besser als die aktuelle Konkurrenz
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: Flashpoint Productions

Golf Mayuazine 36 Great

Um('n sebt

Ibr vier der 36
Babnen, die
"Golf Magazine
36 Great Holes”
bietet. Jedes
Loch kénnt Ibr

direkt anwdblen Anscheinend kommt die
32X-Software immer in
Schiiben: Erst gibt's "Vir-
tua Racing Deluxe",
"Doom" und "Star Wars",
Monate spiter "Space Harri-
er" und "Afterburner" und nach einer
erneuten Verschnaufpause "Metal
Head", "Motocross" und "36 Great
Holes". Die Golfsimulation wurde in
Zusammenarbeit mit Golfpro Fred Cou-
ples und der amerikanischen Fachzeit-
schrift "Golf Magazin" erstellt. Fiir Euch
haben sich die Experten 36 wunder-
schone Bahnen von den beriihmtesten
Golfplitzen der Welt ausgesucht.
Die Traum-Locher konnt Thr in einem
seriosen Turnier bespielen, in Stroke-
und Match-Play sowie einer Handvoll
anderer Spielmodi geniefen oder als

und bespielen.

)

<l

V|

Euren Privat-Golfer kénnt Ihr nach
Belieben einkleiden und die Kreation
danach auf die Batterie speichemn.

36 idyllische Bahnen hat Fred Couples fiir Euch ausgesucht. Viele sind am Meer gelegen,
andere weisen eine prachtige Komposition aus Seen, Sand und Baumen auf.

STATUS QUO e In dieser Ausgabe locken gleich zwei Golfsimulationen
furs Mega Drive. Allerdings verlangen beide nach Zusatzhardware: Vir-
gins "Links" schlummert auf CD, Segas "36 Greatest Holes" lduft nur
mit 32X-Adapter. Im direkten Vergleich schneidet “Links" besser ab
Die Prasentation ist dank CD deutlich aufwendiger, die Benutzer-
fuhrung liebevoller und das ganze Spiel wirkt etwas durchgestyl-

ter. Dagegen bietet das 32X-Modul ein groBeres Sichtfenster,
jedoch keine bessere Grafik. Wozu die Programmierer die 32X-
Hardware ben6tigen, ist mir ein Rétsel. Diese Kritik soll aber nicht
dartiber hinwegtdauschen, daB “36 Great Holes" ein ausgezeichnetes
Golfspiel mit allen ndtigen Optionen, intelligenter Doppelklick-Steue-
rung und smarter Sprachausgabe ist. Sega-Golfer mit dem nétigen
Equipment diirfen bedenkenlos zugreifen.

usS _IRON

Ubungsbahnen mifbrauchen. Das Teil-
nehmerfeld liRt acht Golfer zu, die
wahlweise vom Computer oder Euren
Kumpeln befehligt werden. Minner,
Frauen, griine Hemden, lila Hosen,
schwarz oder weifl: Thr legt das Outfit
fest und speichert es auf die Batterie.
Auch den aktuellen Spielstand und die
coolsten Schlige lassen sich auf dem
Modul fiir die Nachwelt sichern.

Rund drei Viertel des Bildschirms wird
vom Spielfeld eingenommen, das tradi-
tionell aus der 3D-Sicht (Kamera hinter
dem Spieler) zu sehen ist. Nach jedem
Schlag wird das Szenario relativ schnell
neu aufgebaut. Eingeblendete Fenster
zeigen eine Ubersicht aus der Vogelper-
spektive (kurz vor dem Schlag) und die
letzten Sekunden des Ballfluges. Am
unteren Bildschirmrand sind die wich-

Das Gitternetz zeigt die geringe Auflo-
sung des Mega Drive, die auch mit der
32X-Hardware nicht aufgepeppt wird.

Andere Versionen
Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant.

tigsten Daten niichtern aufbereitet, wei-
tere Statistiken werden auf Knopfdruck
preisgegeben. Die Steuerung richtet sich
nach Doppelklick-Prinzip: Der erste
Knopfdruck regelt die Schlagstirke, ein
priziser Zweitdruck garantiert das ord-
nungsgemidfe Flugverhalten ohne
Abdrift-Neigung.

Gelegentlich kommentiert das Spiel
Eure Aktionen in gut verstindlicher
Sprachausgabe, dafiir gibt's kaum musi-
kalisches Ambiente.

SEGA

MEGA 32X ‘ =
140 MARK

SEGA

78 %
43 %

Ausgereifte Golfsimulation mit allen wichti-
gen Features. Man merkt aber nicht, daB
die 32X-Zusatzchips genutzt werden.

Kurz nach dem Abschlag seht Ihr
bereits in dem rechten oberen Fenster,
daB der Ball im Sand landet.

Keine leichte Aufgabe, den Ball wieder
auf den Fairway zu bugsieren. Die Karte
rechts oben hilft bei der Orientierung.

MAN!AC april



Preisliste
anfordern

=Y S

Original-Design: Sensible Software (Chris Yates, Jon Hare) = Programmierung (Super NES):
Panel Comp = Grafik: Doug Townsley, Silicon Sketches (Super NES) « Sound: Richard

Joseph, Allister Brimble = Musik: Jon Hare

Gleichzeitig mit
dem Sega-"Can-

nonfodder” verof-

fentlicht Virgin eine

“identische Nintendo-

Variante des suberver-

siven Taktik-Gemetzels aus Eng-
land.

Thr steuert Euren maximal sechs

kopfigen Trupp, indem Thr mit

dem Cursor einen Zielpunkt

anklickt:

los, tiberqueren dabei mit einem

Eure Soldaten spurten

Hiipfer Felsbrocken oder durch-

VIRGIN
110 MARK

63 %
59 %

SUPER NES

Professionelle Umsetzung eines harten
Actionspiel. Mit viel Feurzauber und einer
Prise Taktik durch blutige Jetzizeit-Missionen.

N
3 $as |
Eisiger Einsatz: Eure Ménner haben —
ein Schneefahrzeug gekapert.

schwimmen einen FluR.

findet Thr Fahrzeuge und einen

Hubschrauber, mit dem Thr schnel-

ler vorankommt und noch mehr
Unheil anrichtet. Geballert
wird stindig, habt Thr Hand-
granaten und Raketen gefun-
den, konnt Thr sogar Gebdude
in Schutt und Asche legen.
Sollte Euer Trupp aufgerieben
werden, ruft Thr die nichsten
Freiwilligen in den Wehr-
dienst. Die Schlange der Rekru-
ten vor Eurer Kaserne wichst
dabei mit jeder erfolgreichen
Mission. Ein gewitztes Action-
Taktik-Gemisch, brutal und nicht
ohne spielerische Lingen. wi

Mega Drive-Version in MAN!AC 3/95 mit 73% getestet. AuBerdem erhaltlich fiir Atari Jaguar,
CD32 und alle Computertypen. Keine weiteren Umsetzungen angekindigt.

MEGH DRIVE

GAMETRON GmbH, HaberlstraBe 26, 80337 Minchen
Offnungszeiten: Mo-Sa, 10 bis 20 Uhr,

Fax 089/534254,

Stadtgraben 45 * 94315 Straubing
OSTERREICH: ReichstraBe 35 * A-6890 Lustenau

Brett Hull Hockey dt 59.-

SCHWEIZ: Laubenstrafie 8 * CH-9444 Diepoldsau

fRoad Rash 3t 99.. |

089/5438088
05071/733134 071/733134

Original-Design: Sensible Software (Chris Yates, Jon Hare) =

Programmierung (Jaguar): The Dome

Laut Verpackung

ist die Jaguar-Ver-

on des engli-

hen Pixel-Gemet-
zels ab 6 Jahren frei-
h keine
Angst, auf dem Modul findet sich
eine gewohnt blutige 1:1-Umset-
zung, die lediglich akustisch etwas
frischer klingt. Neben dem gesun-

gegeben. [

genen Titel-Reggea,
wihrend der ! onen neue Hin-
tergrundgerdusche. W
schert, Vogel kreischen und in

ser plit-

JAGUAR
110 MARK

63 %
61 %

Reggea-Musik zur Einstimmung

Andere Versionen

hort Thr

ATARI/VIRGIN

Linientreue Kriegsspiel-Umsetzung mit
erweiterten Soundeffekten, Batterie und

bestimmten Winkeln blist eine

steife Brise. Dariiber legen s

die vielstimmigen Todesschreie

der Mini-Soldner. Drei weitere
Details
Jaguar-Kanonenfutter von den
Sega- und Nintendo-Versio-
nen: Batterie statt PaBwort,
bunte Zwischenbilder und
eine etwas deutlichere Uber-
sichtskarte. wi

unterscheiden das

LOST IN SERVICE

= =

Mega Drive-Version in MAN!AC 3/95 mit 73% getestet. AuBerdem erhdltlich fiir Super
Nintendo, CD32 und alle Computertypen. Keine weiteren Umsetzungen angekiindigt.

Sesam StraBe us

D-Vel;sundkosten,DM 9, uE
A-Versandkosten OS 60,- in
CH-Versandkosten SFr 10,- inkl. NN, ab SFr 250.- frei

Nur solan
Seng

Handleranfragen erwiinscht.
e Vorrat reicht. Unfreie- und Nachnahme

ungen werden nicht angenommen.

Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.

I. NN, ab DM 250.- frei
I. NN, ab OS 2000.- frei



Heule werdet

Ibr noch fiir den
Einsatz Eurer
Lichtbupe ange-
zeigt, im Jabr
2962 diirft Ibr
die anderen
Autos mit unter-
schiedlichen
Waffensystemen
verschrotten.
Erwischt es
Euren eigenen
Sportwagen,
leidet zwar die
Panzerung,
doch tauchen
auf der Strecke
Jarbige Zonen
auf, auf denen
Eure Kiste repa-
riert bzw. die
Energie wieder
aufgeladen
wird. Erreicht
Ibr diese Zonen
nicht rechtzei-
tig, "nimmt der
Wagen das
Tempo eines
elektrischen
Rollstubls an”,
so die ge-
schmackvoll
Jormulierte

Spielanleitung.

Entwickler: Kemco, Japan

Das 24. Jahrhundert war
keine besonders gute
Epoche fiir die Menschheit:
Bei der Kolonisation der
% Milchstrae ging noch alles
glatt doch kurz darauf hat ein
tibereifriger Weltraum-Herrscher einen
interstellaren Krieg angezettelt. Die Zivi-
lisation wurde fast vollig ausgeloscht,
ganze Rassen vernichtet und Planeten
verwiistet. 500 Jahre spidter, im Jahr
2962, wacht das Galaktische Konglome-
rat Vereinter Planeten iiber die
Geschicke der Menschheit. Die moder-
ne BPS unterbindet jedwede gefihrliche
oder sittenwidrige Form der Unterhal-
tung — ein Jahrhundert der Langeweile
bricht an. Nur die reichsten Menschen
konnen es sich leisten, an den illegalen
Autorennen teilzunehmen, die auf den
zwolf Planeten des galaktischen Ver-
bands stattfinden. Der "Top Gear 3000"-
Wettbewerb ist die ultimative Herausfor-
derung fir Gasfug-Konige und Spoiler-
Fetischisten.
Als wohlbetuchter Fihrerschein-Neuling
nehmt Thr Platz in einem von vier unter-
schiedlichen Rennwagen, die Thr via
Meni nach Euren Bedirfnissen auf-

Top Gear 3000

Mit knapp 300 km/h rauschen die
Rennwagen Uber die Piste. Heutzutage
wirdet Ihr damit Euer Punktekonto in
Flensburg hoffnungslos tUberziehen.

Getriebe, zieht neue Reifen auf oder
manipuliert Euren Turbo-Booster. Kas-
siert Thr nach einem erfolgreichen Ziel-
durchlauf ein sattes Preisgeld, wird das
natiirlich auch gleich wieder in die Aus-
ristung Eures Rennwagens gesteckt.
Billiger kommt Euch der Rennspas,

und umristet. Thr tunt Motor und  wenn Ihr zusitzliche Boosts oder Cre-

BABY AN BORD e Breitreifen, Spoiler, Ferrari-Design und rasante
Beschleunigung — was will der Rennsportfan mehr? Zwar findet der
Grand Prix nicht mehr auf der Erde statt, die Hintergriinde erinnern
trotzdem stark an gangige Rennspiel-Backgrounds — von der male-
rischen Bergkulisse bis zur ausgetrockneten Steppe. Euer Sport-
wagen steuert sich so leicht wie ein tiefgelegter Golf, rauscht aber
trotzdem mit 300 Sachen (iber die Piste. Das Bremspedal konnt

Ihr getrost ausbauen — selbst Steilkurven lassen sich mit Vollgas
(und Boost) bezwingen. Rempelt Ihr einen Baum am Streckenrand
wirft's Euch meist auf die Strecke zuriick, eine Kollision mit dem
Gegner kostet ebenfalls nur wenige Meter. Selbst die sinnvollen Optio-
nen und Aufriistungsfeatures sowie das schnellen Renntempo tduschen
nicht (iber den simplen Charakter des Spiels hinweg

= i —— &

Im neuen "Top Gear” sind drei verschie-
dene Darstellungen moglich:
Vollbild-Optik fir Solisten...

...horizontaler Split-Screen, wenn
sich zwei menschliche Rennfreaks
duellieren...

...wéhrend bei drei oder vier Spielern
jeder einen quadratischen
Bildausschnitt zugewiesen bekommt.

Zwischen den Rennen verpulvert Ihr
Eure Ersparnisse fir verschiedene
Ausriistungsgegenstande.

“Top Gear 2" (Super Nintendo): Test in MAN!AC 3/94, keine Umsetzung geplant

dits vom Asphalt aufsammelt oder tiber
spezielle Reparatur-Zonen heizt, die
Euren Wagen wieder zusammenflicken.
Bei "Top Gear 3000" konnen mittels des
passenden Adapters bis zu vier PS-Pro-
leten gleichzeitig antreten. Dabei wird
das Bild aber nicht nur horizontal geteilt
wie bei "Street Racer", statt dessen
befinden sich links und rechts je zwei
getrennte Fenster.

GREMLIN
SUPER NES
130 MARK
KONAMI

59 %
56 %

63 %

Leichtgangige Action-Raserei fiir Fans
der "Top Gear"-Reihe. Im
Vier-Spieler-Modus durchaus amiisant.

MAN!AC april




.j‘pr.
{s‘;"i‘w

OHNE KOMPROMISSE

Teida & Link Privateer
-

in Py,

| Mega Drive Wahnsinn!

OOSplele»\ P

lfé/gegen 32-Bit* *

MANIAC

SPIELE ONNE KOMPROMISSE

A

% ®

JerK _T. =-Uv. €N

000 & wiid: Tretft Dis ey's lowen. arken Spiciostar

Siticon Valley

;fi"f

OHNE KOMPROMISSE

ot 2ot C0.AOM

Donkey Kong Country

M‘

1,#";\1”:*"

4

‘bﬂr# "ii‘f f

SPIFLE OMNE KOMPROMISSE VIDEOSPIELE OWNF KOMPROMISSE
EU‘.
ﬁﬂ“"‘”‘zﬂum\
~ e
-
-

“5TARWING 2 & CO-

X JENEIMPROJEXTEY

GEBT EUCH DEN

NSINN

-JEDEN MONAT!

K 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 lait, tragen
wir Euch die MAN!AC auch hinterher.
Wenn Thr uns den Coupon ausgefillt zuriickschickt und
brav die Rechnung bezahlt, erhaltet Ihr jedes Heft frither
als die Konkurrenz, blickt schneller durch und seid infor-
miert, 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 lauft ein Jahr (12 Ausgaben) und ver-
langert sich dann automatisch um ein weiteres Jahr. Natiir-
lich konnt Thr das Abo zum Ablauf eines
Jahres kiindigen, indem Ihr uns
rechtzeitig (spatestens drei
Wochen vor Ablauf) schrift-
lich Bescheid gebt.

Euer Abo bestellt Ihr bei:

Cybermedia Verlags GmbH
Aboservice
Wallbergstr. 10
86415 Mering

ANIAr ygf,@_mr
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A uf einer

schmucken
Landkarte wdéiblt
Ibr den néich-
sten Level an.
Oftmals babt Ibr
die Wabl, wel-
chen Weg Ibr
einschlagen
wollt und plant
so Eure ganz
personliche

Reiseroute.

Entwickler: Vectordean, Millennium

Wihrend Pierce Bros-
nam sein erstes Bond-
Abenteuer dreht, erledigt
das fischige Spion-Double
=, bereits seinen dritten Job:
"'James Pond 3: Operation
Starfish" fiihrt unseren Held auf den

Mond (besteht neuerdings aus Kise),
wo Bosewicht Dr. Maybe ein paar tau-
send Mduse zur Zwangsarbeit verdun-
gen hat. Auf einer Ubersichtskarte wihlt
Ihr die Level an, in denen typische
Jump'n'Run-Talente gefordert sind.

Pond flitzt so schnell wie "Sonic", sam-
melt Extras in "Mario"-Dimensionen und
verwandelt sich in eine Erdbeere.

Die Spielstufen scrollen anstandslos in
alle Richtungen, bescheren James einige
Wurfgeschosse und jede Menge tiicki-
sche Widersacher. Diese werden mit
einem beherzten Kopfsprung aufer
Gefecht gesetzt oder via zartem Flossen-
hieb umgenietet. Unterwegs lauern
Sprungfedern, Regenschirme, Sterne,
Herzchen, Miinzen und Mondsicheln,
die Pond allesamt gut gebrauchen kann.

U.S. GOLD

SUPER NES
120 MARK

KOANMI

67 %
62 %

SiiBes Mainstream-Jump'n'Run mit traditio-
nellen Vorziigen, jedoch ohne kreative
Impulse. Umfangreich & gut spielbar

PETRI HEIL » Auch wenn das weitgehend identi-

Alles Kase: Auf dem Mond befreit James Pond eine
Mausekolonie aus den Fangen von Dr. Maybe.

In der MAN!AC 12/93 mit 75 Prozent SpielspaB fiir Mega Drive getestet.

sche Mega-Drive-Original schon iber ein Jahr alt
ist, kann James Pond mit aktuellen Jump'n‘Run-
Kollegen mithalten. Das Potpourri aus bekannten
Hipfspiel-Elementen ist witzig aufbereitet, ziemlich umfangreich und
durchaus motivierend. Elementare Grundregeln (Steuerung, PaBwort,
Extras, Geheimkammern) werden beachtet, sprtzige neue Einfalle jedoch
nicht geboten. Nimmersatte Sprungteufel sollten “Operation Starfish" in .
ihre Kaufrausch-Uberlegungen einbeziehen.

Dieses Jabr
werden auf dem
Neo-Geo dank
verschiedener
Lizenznebmer
noch mebr
Priigelspiele
erscheinen als
in den letzten
Jabren! Allein
bis Mitte '95 sind
knapp zebn
Neubeiten

angekiindigt.

Die "Universal Warriors"
sind acht starke Prigel-
Proleten, die sich unter-
einander iberhaupt nicht
gut verstehen. Um endgiiltig
herauszufinden, wer der beste
Kimpfer ist, treffen sich die acht Helden
zum grofen Beat'em-Up-Schlachtfest.
Mit je drei Special Moves und dem {tib-
lichen Repertoire an Tritten und Schli-

zwei hiibsche Maids tibereinander her.
Neben Juri, der flinken Banditin, konnt
Thr auch das japanische Middel Roomi
mit Feen-Ohren und Plischhand-
schuhen steuern. Wer auf etwas martia-
lischere Charakter steht, entscheidet
sich fiir Musafar in seiner hochglanz-
polierten Ritterriistung oder Gunter, das
griine Ungeheuer aus dem Sumpf. Als
Kampfschauplitze dienen verschiedene

ab
16

SUNSOFT

NEO-GEO

300 MARK
M&B

,&LA%? SELECT gen machen  Planeten.
?{R sich Monster,

B Karatekas und

Andere Versionen

Die Automatenversion stellte uns Tuning Electronic
aus Hamburg zur Verfiigung.

52 %
55 %

Farbarme Science-fiction-Priigelei mit
konventionellem Design und ohne
spielerische Neuerungen.

ABGESTANDEN e Kaum ist Sunsoft in den Rei-
gen der Neo-Geo-Lizenznehmer aufgeriickt, pra-
sentieren die Japaner ein Priigelspiel. Nach dem Ein-
schalten der Konsole tauchen aber die ersten Fragen
auf: Warum hab' ich mein Super NES angeschlossen? Wo sind die Farben
hin? Warum ruckeln die Sprites? Leider bleiben alle Fragen unbeantwortet
- fiir Neo-Geo-Verhéltnisse mutet die technische Seite von "Galaxy Fight"
iiberaus lieblos an. Spielerisch hélt sich das Turnier dank einiger witziger
Figuren und netter Specials gerade noch auf Durchschnitts-Niveau

Erscheint auch fiir Neo*Geo CD

MAN!AC april



Der gemeine
Meeresunhold
/' Vortex verfolgt den
armen Sega-Del-
phin Ecco bis auf
das Mega CD. Spiele-
risch erwarten Euch die gleichen
Aufgaben wie auf Modul; die CD
verwohnt Euch jedoch mit
kristallklaren Musikstiicken, die
Euch noch tiefer in das glitzernde
Ambiente ziehen. AuSerdem ent-
deckt Ihr einige neue Levels mit
computeranimierten Filmsequen-

i

Hier muBt Ihr vier Kristalle zu
einem EnergieschloB dirigieren.

zen — die 3D-Animationen (siehe
Bild auf Seite 86) sehen auf dem
Mega CD jedoch wie gewohnlich
etwas farbarm und pixelig aus.
Von der erweiterten audio-
visuellen Aussatttung abgese-
hen, gilt es wie gewohnt
Action-, Geschicklichkeits-
und Knobelpriifung zu beste-
hen, um den jeweiligen
Level-Ausgang zu durch-
schwimmen. Dabei macht
Euch der begrenzte Luftvorrat
des cleveren Meeresbewoh-
ners zu schaffen und verwan-
delt einige Priifungen in allzu
panische Joypad-Akro-
batik. oe

SEGA
MEGA CD
120 MARK

79 %
78 %

Spielerische 1:1-Umsetzung des Mega
¥ Drive-Orginals mit spritzigen Musikstiicken W
; und Filmsequenzen von CD.

Andere Versi

Mega Drive (Test in MAN!AC 12/94, Seite 69), keine weiteren Umsetzungen geplant

Die Umsetzung
des coolen Knet-
Wanderers erweist
sich als identisch
zur Nintendo-Versi-
on: Jelly stapft frohge-
mut durch dieselben drogen Kin-
derzimmer-Optiken und nervt den
Jump’n’Run-Spieler weiterhin mit
einfallslosen Simpel-Melodien.
Ubersieht man allerdings die man-
gelhaften Optiken und dreht den
Sound ab, offenbart das rosa Kerl-
chen auch auf dem Mega Drive

(NENNREN)

ungeahnte Qualtidten: Komplexes
Leveldesign und putzige Verwand-
lungen iberzeugen den Profi
ebenso wie seine von Niedlich-
Optiken begeisterte Freundin.
Jeder Level gibt Jelly durch
das Einsammeln eines Ver-
wandlungsextras eine neue,
zeitlich begrenzte Verwand-
lungsmoglichkeit. Lediglich
die Mutation zur Gummi-Ente
steht ihm stindig zur Verfi-
gung. Der knackige Schwierig-
keitsgrad wurde beibehalten,
doch geben Riicksetzpunkte,
unbegrenzte Continues und
Pagworter auch Hipf-Ama-
teuren eine faire Chance. b

OCEAN
MEGA DRIVE
120 MARK

46 %

35 %

Jump’'n’Run-Held Jellyboy bleibt seinen
Mager-Optiken ebenso treu wie dem
einfallsreichen Spieldesign

Andere Versi

Super-Nintendo-Version (bereits erhdltlich) in MAN!AC 2/95 mit 71% getestet.
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Die von

Hanna Barbera
produzierte Zei-
chentrickserie
sorgte bereits in
den 60er Jabren
JSiir Furore:
Zwar waren die
Zeicbnungen
simpel und die
Animationen pri-
mitiv, doch die
gesellschaftskri-
tischen Gags
und dinobetrie-
benen Hausbhalte
machen den
Serien-Oldie
noch beute zum
Hit. Durch seine
trickreiche Real-
verfilmung ver-
setzte Steven
Spielberg die
Welt einmal
mebr ins Stein-
zeitfieber. Nun
bolt "Real-Fred”
Jobn Goodman
seinen animier-
ten Verwandten
auch auf

dem Super Nin-

tendo ein.

Entwickler: Ocean, GB » Spieldesign: Mark Rogers, Paul Robinson, Alan Pashley, Steven Kerry » Grafik:
Jonathan Casco, Shance Moura ® Musik: Keith Tinman, Jon Dunn

The Flintston

Kommentierte Zwischenspanne lockern
das Spielgeschehen auf und spinnen
den Handlungsfaden weiter.

"Wiilmaaa!” Nach seinem
Kino-Debiit hallt Freds
urzeitlicher Brunftschrei
durch  Modul-Bedrock.
v Doch bevor sich das geruh-
same Dickerchen der Tradition
des zivilisierten Neandertaler hingeben
und sich futternd hinter den Bildschirm
verkriimeln kann, hat John Goodman
alias Fred Feuerstein allerhand bedrohli-
che Abenteuer zu meistern: Zu Beginn
des brav seitwirts scrollenden
Jump’'n'Runs priigelt sich der Dinosauri-
er-Bagger-Fuhrer mit seinen bulligen
Kollegen: Er weicht Felsenbombarde-
ments aus, plattiert glitschige Riesenkro-
ten mit seiner Keule und setzt durch
den Steinwurf auf eine dosende Echse

<5 o ~

Die Keule benutzt der erste

Endgegner nicht nur zum Prigeln: Sie
spuckt mit Insekten nach Euch.

UngenieBbar: Die fleischfressende
Pflanze spuckt Fred angewidert auf
die héchsten Urwald-Riesen.

Mega-Drive-Umsetzung in Vorbereitung.

STEINSTARK e ...sind nicht nur die knallbunten Farbkompositionen und
der rockige Dolby-Surround-Sound, sondern auch der unverschamte
Schwierigkeitsgrad. Ich fiihlte mich in eine Zeitmaschine versetzt
die mich in die Epoche frustiger Commodore 64- und Amiga-
Jump’n’Runs verfrachtete: Nachdem unser Freund Fred bereits
nach nur zwei Treffern das Trockenfell geworfen hat, verschlagt es
ihn prompt wieder an den Levelanfang — Riicksetzpunkte waren in
der Steinzeit unbekannt. Die versprochenen PaBwérter bekommt
der Profi ebensowenig zu Gesicht wie der Durchschnittspieler: Wit-
zige Einfélle und die fliissige Steuerung tauschen nicht tber die stei-
nigen Pfade unserer Vorfahren hinweg: Die Evolution tberstanden sie
nur aufgrund ihrer saurierstarken Technik. Seinen einfallslos umgesetz-
ten Trickfilmkollegen tiberholt Goodman allerdings miihelos

~PAUSED

-
T

vollautomatische Forderbinder in Gang.
Hat Fred den Steinbruch gliicklich hin-
ter sich gebracht, wird er in einer ani-
mierten Zwischensequenz auf seine
nichste Aufgabe vorbereitet: Er besteigt
sein fuBbetriebenes Mobil und fingt mit
dessen Felldach Tochterchen Pebbels
und Bam-Bam, den Sproflling der
befreundeten Gerollheimer-Sippe, auf.

3 1L 2 = ey
Ulkige Mechanik-Vehikel wie Freds
fuBbetriebenes Auto sind
bei den Fans besonders beliebt.

PRUSED

Was hat Freds Kollegen bloB so aufge-
bracht? Sie bewerfen den lammfrom-
men Familienvater mit Felsen.

Die Briicke laBt Ihr erst herunter, nachdem Ihr das
Mammut in den Abgrund gelockt habt.

Nach der
Landung
prallt der Nachswuchs wieder ab und
wirbelt saltoschlagend durch die Luft -
Fred bemiiht sich das Auto auf dem mit-
scrollenden Bildschirm jeweils richtig zu
positionieren. Nach Rettung der Stein-
zeit-Goren macht sich Papa Feuerstein
im Urwald breit: Er wirft verdutzte
Gorillas von ihren Baumriesen, kloppt
teerige Sumpfmonster in Scherben und
lockt Mammuts in bodenlose Abgriinde.
Wird es Freddie zu vorsintflutlich, packt
er seine Bowlingkugel aus: Alle neune!

& 02 F OO IS

i STARTY.,
HENNMORT
MOCHSTPUNKY ZANLEN

e
16 Him V-
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SUPER NES
130 MARK
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72 %
75 %

Fred Feuerstein auf steinharten Pfaden:
Technisch aufwendig inszeniertes
Jump’n’Run mit neuartigen Ideen.

MAN!AC april




Immer mit der Ruhe: Die  rien zeigen, ein ausgetrocknetes FluR-
Umsetzung des Amiga-  bett als Spielfeld migbrauchen und
Vertikalscrollers hat schlap-  schlieflich nach einer malerischen Vul-
pe vier Jahre gedauert. kan-Landschaft mit dem feindlichen
Anfang '95 prisentiert Time  Hauptquartier locken. Auf Knopfdruck
Warner ein gradliniges  schaltet Thr zwischen einer Handvoll

i . il : Ulnieres Bita
Shoot'em-Up, das bis zu zwei Spieler =~ Waffen um, die nach Extra-Aufnahme TIME WARNER W
gleichzeitig an die Kanonen li8t. An  viel wirkungsvoller durchgreifen. MEGA DRIVE zeigt ein paar
Bord eines futuristischen Kampfhub-  Der zweite Spieler muf sich mit der 110 MARK schnucklige

schraubers dst Thr tiber sieben Levels,  Rolle eines Jeep-Kommandanten zufrie- KONAMI Bt i

SPI11

die Euch zunichst das Overhead-Pano-  den geben. Er kann zwar von den Flug- P
rama einer zerstorten Stadt vor Augen  zeugen nicht getroffen werden, sollte 38 % T
fiihren, Wiisten- und Dschungel-Szena-  aber auf Bodenhindernisse achten. 30 % Feinde nach

Beschup freige-
ben: Drei Lenk-

Hemmungslos veralteter Vertikal-Scroller raketen & drei
mit 8-Bit-Grafik und -Sound. Selbst
Action-Freaks schalten enttauscht ab

BASIC INSTINCT e Schon, daB heutzutage noch
ein Vertikal-Scroller auf den Markt kommt. Scha-
de, daB die Programmierer die Entwicklung der

Plasma-Beam-

Power-Ups.

Shoot'em-Ups verpaBt haben. Dumm, daB Grafik und
Musik nicht mal an das Niveau guter Master-System-Titel herankommen.
Frech, daB das Spiel zum Vollpreis angeboten wird. Und {iberhaupt: Der
Jeep steuert sich wesentlich schlechter als der Hubschrauber, die Feindfor-

mationen sind gnadenlos uninspiriert. Was hilft's da noch, daB es sich mit

dem Hubschrauber ganz solide spielt und die paar Sprites nicht ruckeln?

Links seht Ihr Euren Jeep, halbrechts ballert sich der
Helikopter durch die feindlichen Linien.

Andere Versionen
Bereits seit zwei Jahren als "Super Swiv” bzw. "Firepower 2000" (USA-Titel) fiir Super Nintendo erhdltlich.

r.[ r\_& r\l\/ ”5

VIDEOGAME - VERSAND CI\\“ '- C‘ P l-

S.NINTENDO |NEO GEO &CD| MEGA DRIVE W Lekon/
FIFA Soccer '95 109,- Art of Fighting (CD) 99, Landstalker 119,- M
Secret of Mana (Dt.) 99,- 3 Count Bout (CD) 99,- FIFA Soccer '95 109,-
gelurnsm Th% Jehdi }gg !FllotlldF Herges 2 I(((:(l‘,)l% }gg aocll((n I;Ioll Racing ﬁg ° ° °
uper Street Fighter - atal Fury Specia 2 ickey Mania o D h w hl
Slam Master 129,- Samurai Showdown (30) 99,- Dynamite Headdy 129,- l e rl c 'l g e a
i Supora Socr 138 Shnngfoce2 125,
nt. Superstar Soccer - : ining Force -
o TGS A 0201 /77 72 25
ickey Mania 129,- irtua Racing -
Samurai Showdown 139, SEGA SATURN 1399,' T2 Arcade 89,- Preisistenauszug- solange
gldiana f(onesC 1§g SEGA 32X 389 \'aorld I(\)#g USA. '94 } (1)3 Taglich frische rhd-i-n for SNES,MD MCD SONY,JAGUAk,aDO PC,SATU
onkey Kong Country  139,- - ario Andretti -
NHL Hockey'9s 119, " | NBALte'95 109, SUPER “'99 | |FUPERNES Mega Drive
Konig der Lowen 129 Virtual Racing 139 NBA Jam Toumnament  129;- Dachungelbuch 99 Supersiar Soccer 119,90| | Urban Sirike 79,90
Stunt Racer F/X 119 | StarWars 139 | NHLHockey'dss 109 Jurn & Bum 89,90 NBA Jom TE. 129.90| | Psycho Pinball 99,90
P ) gg und andere ... [S)onic 3 Nl B .1]3 : ‘Lrord dxq- e Soulblazer di.Text 119.90 | ~Madden 95 89,90
ower Ranger 129,- ragon Bruce y 109 | foung Merlin 79, 5 . Syndicate 89,90
Pitfal 139, MEGA-CD PGATourGolf2 109 MogicBoy 5990 | (lomoondt.Ted 10990 | oPL R 9990
Rise of the Robots 139 - Dune 2 129- | Jordan Adv. 79,90 Synclicole g Jongle Book 79,90
NBA Life ‘95 129, ‘, Urban Strike 119, Lemmings2 89,90 | [Bombermanl 109,90 | LC i 69,90
Niguel Mansell 119,- Aktions-Preis: 3CD's ! 129,- Mig 29 99,- LionKing 99,90 Top Gear 3000 129,90 50 i
Earthworm Jim 139,- Silpheed 99,- Probotector 129,- NHL 95 109,90 WWF Raw 139,90) Shoq Fu 5990
F Raw 139.- Ecco 2 99, Mega Turican 119,- FlPole 2 109,90 Raw Video 29,90 3DO ’
Puggsy 79, WWF Raw 129- S.ofMana 109,90 | |Merio Kart 89,90 .
Super Nintendo 199,- Rebell Assault 79, Pinb. Fonlasy 99,90 Cannon Fodder 109,90 |Gerdt u. Spiele auf Lager
4 Player Adapter 59,- NBA Jam 69,- Mega Drive 199,- Pitfall 79.90 Clayfighter Il 129,90| |SONY
Super NES Joypad + AutoFire 29, - Sensible Soccer 79,- Action Replay 119, s Monia 79.90 llus. of Gaia US 139,90 | Gersie u. Spiete auf Laged
S. Game Boy Adapter ~ 99,- Prize Fighter 79,- RGB/AV Kabel 39,- Micly | 89.90 Brain lord US 129,94 | §
S FIX - Adagter B | Megal 449- | 6 Button Pad - S P o950 | |indiana jones 12054 [CODVET
Honeybee-Pad 39,- CD-X Adapter 89,- Adapter 38,- "'w £ ph o000 | | Retur Jedi 129.9q |Crdte uSpiele auf Lager
_ King of 89.90 Earthworm Jim ]82996? UND VIELES MEHR
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Der dritte Teil
Siibrt die Tradi-
tion fort: Schon
die ersten bei-
den Abenteuer
verlangten
Eurem Steuer-
kreuz-Daumen
tibelste Ver-
kriimmungen ab.
Familien-Ober-
baupt Gomez
war der Held:
Hollisch schwe-

re Levels trieben

Entwickler: Ocean, England

‘ 2 ) Die leicht morbide
Addams Family beginnt
ihr drittes Abenteuer: Dies-
mal zerbrechen nicht haar-
% striubend schwere Jump'n'
Run-Levels Euer Spieler-Ego,
sondern muffige Action-Adventure-Dun-
geons martern Euer Gehirn. In der Rolle
des Fester zieht Thr bucklig und kahl-
kopfig los, um Euren Neffen Pubert auf
dem gespenstischen Anwesen zu fin-
den. Nachdem Ihr an dem groflen Tor
zum Vorgarten verzweifelt eine Tirklin-
ke gesucht habt, wackelt Ihr weiter zum
Pfortner-Kerker. Dort wiitet jedoch ein
finsteres Busch-Monster, den Thr mit
Energie-Blitzen (deren Reichweite rich-
tet sich nach Eurer Verfassung) zerfetzt
und betitigt den Schalter dahinter. Im
Vorgarten erwartet Euch die nichste
Aufgabe: Ohne die schwarze
Rose 1dft Euch das
Wach-Monster nicht
passieren - Also
zurick in den
Wald, den nichsten
Dungeon suchen.
Im Icon-Meni
stobert Thr nach
dem Totenkopf-

fiddams Family Values

Die kleinen Biester sind flink und schwer
zu erwischen: Stellt Euch neben einen
Felsen und wartet, bis sie vorbeiflitzen.

Schlissel des Wichters und benutzt ihn
an einem zweiten Garten-Tor. Im Laby-
rinth verwirren Euch zahlreiche Tele-
porter, verzwickte Pfade und Schalter.
Doch ein kurzer Blick auf die eingebau-
te Karte schafft Klarheit. Auf dem Weg
zur Schatzkammer stellen sich eindugige
Kartoffel-Biester und klapprige Skelette
zum Kampf, die Thr mit Blitz und Don-
ner vertreibt. Jetzt maft Thr
nur noch den herum-
flitzenden Stahlku-
geln und ziingeln-
den Flammen aus-
weichen, um in den
Rosen-Raum zu
j gelangen.  Mit
letzter Energie

schleppt Thr

Im Ubersichtlichen Item-Ment wahit Ihr
die Gegensténde und die Bewaffnung
Eures Helden.

Euch in die Schatzkammer, wo Euch
eine bose Uberraschung erwartet: Die
Rose ist von einem funkensprithenden
Lava-See umgeben. Flink weicht Ihr
dem Feuerregen aus und schnappt Euch
die Rose. Vor lauter Freude achtet Ihr
jedoch jetzt nicht mehr auf die Funken:
"GAME OVER". Dank unendlich vieler
Continues diirft Thr beim Dungon-Ein-
gang noch einmal beginnen.

aan aa b e
Garten der Gefahren: Auf den Landereien
fallen Euch umherwieselnde Gras-

KNOCHENHART * Das "Rétsel knacken und Monster schlagen”-Spiel im
"Zelda"-Stil begeistert mich durch sein ausgewogenes Verhéltnis zwi-
schen Action und Griibeln. Obwohl das Spiel zu jedem Zeitpunkt fair
bleibt, kommt Ihr gehorig ins Schwitzen: Mit jedem Energieverlust
verkleinert sich die Reichweite Eurer Blitze, gegen Ende konnt lhr
Euch mit Eurem Feuerzeug-Funken kaum noch verteidigen. Schon

die Fallen im ersten Dungeon lassen Euch vor Aufregung zittern

Mit disterer Soundkulisse, muffigen Kerker-Optiken und witzigen
Klapper-Monstern fordert Euch das Modul jedoch auf, zum néch-
sten PaBwort zu hangeln. Die Obermotze verfolgen immer eine
bestimmte Taktik und lassen sich mit ein wenig Ubung leicht vertrim-
men. Dank des sprudelnden Continues-Vorrat haben auch Anfanger eine
Chance, mit ein biBchen Gliick einen spateren Dungeon zu bewiltigen

Buschel und fliegende Stein-Statuen an.

den Spieler in
Depressionen
und raubten
gnadenlos sein
letztes bifichen

Spieler-Ebre.

oPTIOoN
rassuono

Das Monster im Anwesen
gibt Euch den Schlussel flr
das Tor unten rechts.

Im Kerker (unten) bestreitet
Ihr Euren ersten Kampf
gegen ein Buschmonster. OCEAN
SUPER NES
130 MARK

LAGUNA

o

Im schwer bewachten &
Labyrinth wéachst die legen-
déare schwarze Rose.

75 %
77 %

Gruseliges Action-Adventure im "Zelda"-
Stil: Ordentliche Steuerung, knackige Ratsel
und extrem schwere Action-Sequenzen.

Eine Mega-Drive-Umsetzung ist geplant.

MAN!AC april



Entwickler: Sales Curve, GB

Mr. Taff

Mega-Hits zu \

( n I [
MEGA TRADE cuou

.
Superpreisen
Super Nintendo Super Ni d Sega Mega Drive Game Boy
Actraiser 2 104,90 Super BC Kid 114, Shaq Fu 94,90 Super-GB-Soccer 49,90
Beauty and the Beast 109, Super Bomberman2 109, Shinings Force II 129, Super Probotector2 59,90
Blackhawk 109, Super Hockey 94,80{ Slam Masters 124, True Lies 59,90
Clayfighter 104,90 Super Indiana Jones 129, Soleil 124, Wario Blast 59,90
Demons Crest 124, Super Punch Out 109, Sonic & Knuckles 114, WWF-Raw 62,9
Dragon 104,90| Super Streetfighter 2 129, Sonic 3 99, Zelda 59,90
Dschungelbuch 129, Syndikate 129, Stargate 116, Zool 4990
EarthWorm J. 24 M 124, Tetris & Dr. Mario 89, Star Wars Arcade 32x 134, Zubehor GB
Flintstones 99,90{ The Itch.aScr.Show 109, Streets of Rage 3 119,{ Action Replay Pro 59,
F-Zero 49,90 True Lies 136, Striker 124, Game Light Plus 19,90
Tnt. Superstar Soccer 119, Warlo's Woods 89, Super Space-Harr. 32X 109, Spielberater 1 25~
Itchy & Stretchy 109, Wolverine 136, Syndikate 109, Spielberater Zelda 25~
“““““ Jordan Adventure 129, WWF-Raw 144, True Lies 116, Super GB-Adapter
Kid Clown L.Cr.Chase 109,-|X-Men 124, Virt. Rac de Lux 32x 134, + Spielberater 9.
King of Dragons 94,90| Yogi Biir 94,90 Wolverine 116, Zubehdr SNES
Knights of the Round 94,90 Sega Mega Drive World Cup USA 114,{ Action Replay Pro2 89,—
LionKing (24 M)  129,90{ Afterb, Compl. 32X 109, | WWF-Raw 124, Controller Pad -
Lordof the Rings 109, ATP-Tennis
Madden '95 129, Dschungelbuch
e S L ST £ NBA Jam Tourn. 149, Dragon
NBA Jam 95 129,{ Dune 2

coo3%00

it )))

Die Morgensterne umkreisen Mr. Tuff und bieten ihm A

ZITELE -

Schutz gegen feindliche Roboter

Die Menschheit fliichtet
von der verseuchten Erde
zum Planeten Utopia -
zurtick bleiben die Roboter.
* Schon bald reiBen Militir-
Robos die Macht an sich und
tyrannisieren ihre Blechkumpane. Einzig
"Mr. Tuff" widersetzt sich seinen neuen
Herren und durchlebt eine Handvoll
Plattform-getrinkte Spielwelten. In den
scrollenden Levels wehrt er sich
zundchst mit seinen Greifarmen, sam-
melt unterwegs jedoch einige Extras. So
verwendet er Morgensterne als Schutz-
schild-Kreisel, schieft einen blauen
Sichel-Laser ab und erhoht die Wirkung
seiner Metall-Armchen. Auferdem
nimmt er in verschiedenen Fahrzeugen
Platz: Er steuert einen Mini-Kran mit
Abrif}-Birne, setzt sich ins Cockpit eines
Panzerfahrzeugs und dist mit einem
Dusen-Roller durch Tunnelsysteme.

, al
q 6

OCEAN
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120 MARK
LAGUNA

51 %

Spannungsarmes No-Name-
Jump'n'Run im Roboterland:
Bunt, putzig, einfallslos, iiberteuert.

FALL OF THE ROBOTS « Wenn ich
mich iiber den Mangel an klassi-
schen Jump’n’Runs auf 3DO0, Jagu-
ar & Co. beklage, heiBt das noch
lange nicht, daB ich jedes 08/15-
Hipfspiel auf 16-Bittern freude-
strahlend in den Modulschacht
stopsele. "Mr. Tuff" ist so dberfliis-
sig wie ein neues "Super Street
Fighter 2 Turbo Extra Special": In
dem ganzen Spiel steckt nicht eine
frische Idee. Der Rest ist uninspi-
riert zusammengeschustert, mittel-
maBig spielbar, mittelmaBig
hiibsch, mittelmaBig lang...und viel
zu teuer. Vor wenigen Jahren hatte
man den Spielinhalt von "Mr. Tuff"
auf eine 1-Mbit-Cartridge ge-
quetscht — heute braucht man
zwolfmal soviel Platz! Als preiswer-
tes Mitnahme-Modul fiir junge
Super-NES-Spieler hatte "Mr. Tuff"
eine Daseinsberechtigung, so droht
dem Roboter-Rabatz ein flottes Alt-
metall-Recycling. Angesichts hoch-
karatiger Konkurrenz im Sinn von
"Earthworm Jim”, "Animaniacs”
oder "Lion King” mujB man schon
ein hoffnungsloser Jump'n’Run-
Fetischist sein, um "Mr. Tuff” liebe-
voll in seine Modul-Sammlung auf-
zunehmen.

Umsetzungen fiir andere Systeme sind zur Zeit nicht angekiindigt, allerdings kénnte im Lauf
des Jahres doch noch eine Mega-Drive-Adaption erscheinen.

.

New.-Haas Ind.Car  136,{ EA-Tennis
NFL-Quarterb.Club 149, Ecco the Dolphin 2
NHL-Hockey 95 119, Fifa Soccer 95

Pac Man 2 109, IMG Tennis

MEGA TRADE Gmbu

Page Master 114, Kénig der Léwen

Rise of the Robots 144, Mega Bomberman

Samurei Shodown 129, Motocr.Champ.Sh 32X

Schiiimpfe 109,-{NBA Live "95 >

Secret of Mana New.Haas Ind. Car 116, Mario Land 3 59,

+ Spielberater 109, NHL ‘95 109, Mega Man 3 59 weitere Titel

Shaq Fu 104,90| PGA Tour Golf IIl 109, Ms. Pacman sowie

Skyblazer 94,90 Psycho Pinball 109,{NBA Jam Sega-Master + Mega CD

Smash Tennis 109,| Rise of the Robots 124, Page Master bitte Preisliste
. | Stargate 136, Ristar 109,90| Pinball Dreams

Starwars 3 129 Rugby World Cup mﬁ | Schliimpfe anfordern

Versand und Gameshop
Ekkehardstr. 16a 78224 Singen
Tel:07731/66634 Fax:07731/64521

Versand per Nachnahme DM 10,-- ab DM 300, frei ! Gesamtliste anfordern

Super Nintendo

Blackhawk dt.

Dragon - Bruce Lee dt.
Donkey Kong Country dt.
Earthworm Jim dk.

F-1 Pole Position 2 dt.
Indiana Jones dt.
International Star Soccer dkt.
Jurassic Park 2 dt.
Lemmings 2 dt.

Madden ‘95 dt.

NBA Jam Tournament dk.
NHL ‘95 dt.

Pitfall dt.

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

Return of the Jedi dt.
Samurai Shodown dt.
Stargate dk.

Soul Blazer dt.

Street Racer dt.

Super Metroid dt.

Super Street Fighter 2 dt.
Shaq Fu dt.

Top Gear 3000 dt.

True Lies dt.

Warlock dt.

WWEF Raw dt.

Action Replay 2 dt.

19~
117=
125,-
129~
19~
129,-
119~
99~
99~
129~
139~
119~
99 -
129,-
109,-
119~
129 -
129~
126,-
124,-
19~
107 -
129~
19~
19~
126~
127~
139~
99~

WGROBI'S GAMESHOP®

05522/73477 Fax 05522 /75825

Mega Drive erhiltlich
32X erhiltlich
Jaguar dt. 529,
Sega Saturn

Grundgeréit jp. inkl. Spiel 1349~
Daytona USA Vorb.
Klockwork Knight 139,
Panzer Dragon Vorb.
Shinobi Vorb.
Sony Playstation

Grundgeréit jp. 1399~
Cybers?ed 189~
Kileak the Blood 199 -
Motortoon 189,-
Parodius 189~
Raiden Project 209,-
Toshinden 189~
Neo Geo CD

Grundgeréit us. 989,-
Art of Fighting 2 97,-
Aero Fignhters 2 99~
Fatal Fury Special 95,-
King of Fighters ‘94 129 -
Samurai Shodown 2 139~
Street Hoop 119:=
Super Sidekicks 2 97 -
Top Hunter 99,
Viewpoint Vorb.
Windjammers 129,-

Vorkasse 6,00 DM ¢ Nachnahme 9,90 DM ¢ Ab 300 DM Versandkosten frei
AegidienstraBBe 28 ¢ 37520 Osterode am Harz

Viele andere Artikel auf Anfrage

Ladenpreise konnen abweichen.
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Dclaill'w'liebtv

Trekkies freuen
sich iiber vor-
bildnabe Kom-
mandos: Kom-

munikation, Wis-
senschaftsstatus
und Alarmbe-
reitschaft wer-
den tibersicht-
lich auf den
Hauptschirm
gelegt.

Komeswen & boa t 2 on

- e eawner

i Y = .

Urssenschaf tcstat.

Maschinenraum

Produzent: Alan Pavlish « Programmierung: Darryl Dion Hawkins = Grafik: Corey Comstock, Scott Bieser,

Scott Mathews « Sound: Ken Allen

Star Trek: Starfieet Academy

Erhielten Super-Ninten-
do-Trekkies mit "Star
Trek: The Next Generation"
bereits einen Vorgeschmack
auf abenteuerliche Exkurse
in galaktischen Weiten, heuern
wahre Enthusiasten mit Interplays "Star-
fleet Academy" bei der Sternenflotte an:
Nach geruhsamem Shuttle-Anflug biiffelt
der frischgebackene Kapitins-Anwirter
auf der Flottenakademie der "Vereinig-
ten Planeten". Uber Menii besucht Thr
Vorlesungen, haltet kurzweiligen Kaf-
feeplausch mit Eurer Kadetten-Crew
oder absolviert im Briickensimulator die
ndchste 3D-Mission.

Nach Besprechung der Missionsparame-
ter nehmt Thr im Kommandosessel
Platz. Thr findet Euch neben einer orbi-
talen Raumstation wieder und fliegt per
Sternenkarte mit Warp-Geschwindigkeit
zum Wunschsektor. Habt Thr Euch in
spielerischen Trainingsmissionen mit
den Instrumenten vertraut gemacht,
erwarten Euch anspruchsvollere Auftri-
ge: Neben Raumschlachten gegen feind-
selige Volker wie die Klingonen betraut
man Euch mit Rettungsmissionen und
Forschungsauftrigen. Werdet Ihr in ein
Gefecht verwickelt, aktiviert Thr durch

beklagen: Kriegerische Vélker git
Sterne am Firmament. Trotzdem
Gefecht taktisches Feingefiihl statt hirnl
fensyste i ]
d und seine Crew koordinie

enu

/C

halb des Gefechtsstandes

lose Flige und die hslungsarm

on BIAS

Vor Missionsantritt erlautert
dieser Offizier in allen
Einzelheiten Euren Auftrag

Auf den Vorlesungen sammelt |hr
Informationen Uber die fehlerfreie
Schiffsfiihrung in Krisensituationen

FEINDSELIG » Uber Langeweile kann sich der ang
es im Star-Trek-Universum wie
verlangt ein "Sta

W n. Saubere Polygongrafiken
authentische Digi-Sounds und heroische James-Horner-Themen aus
Star Trek 2" sorgen fiir angespannte Gefechtsstimmung. AuBer-
wird der Kapit
Musikkuliss
Fans auf's Gemit. Dennoch ist "Starfleet Academy
kies derzeit die beste Wahl. Insbesondere "Classics”-Begeisterte kommen
bei Wortscharmiitzeln mit altgedienten Plastik-Aliens auf ihre Ko

Ausrufung von Alarmstufe Rot Eure
Schilde und Waffensysteme: Mit Phasern
und Protonentorpedos tiberzeugt Thr die
Polygongegner von der Uberlegenheit
der Foderationstechnologie. Doch bevor
Thr durch einen unnotigen Kampf den
Frieden gefihrdet, offnet Thr die Kom-
munikationskanile und tretet in Ver-
handlungen ein. Scannereinsatz und

ende Kapitan nicht

ny”-

gen auch

fiir Modul-Trek-

tan

In Eurer Wohnung findet
Ihr erholsame Zuflucht vor
dem Offiziersalltag

Sternenbasis 16 ist der Ausgangspunkt
samtlicher Fllige. Nach der
Ruckmeldung erfahrt Ihr Eure Note.

Abenteuerlustige Kadetten fliegen historische Schlachten
oder duellieren sich im Zweispielermodus (Bild rechts).

der Rat Eures Wissenschaftsoffiziers
geben Aufschluf Gber die Ehrlichkeit

Eures Gegeniibers und analysieren kriti-

sche Situationen.

Nach Abschluf einer Simulation wird
Eure Leistung prozentual beurteilt: Trei-
ben die Eures

Uberreste Schiffes

glihend durch die neutrale Zone, sind

Euch 0% sicher. 100% werden nur fiir
einen fehlerfreien Auftragsabschluf ver-

geben.Vor dem Antritt der ndchsten

Mission zieht Thr Euch in Eure Koje
zuriick und memoriert wihrend eines
erholsamen Nickerchens das Pawort.

[(Faszwore |
Esrmrsera
[Cptionesan |

b
12

INTERPLAY
SUPER NES
140 MARK
LAGUNA

65 %
62 %

68 %

Filmsoundtrack, solide Polygongefechte und
fundierter Star-Trek-Background machen
das Modul zu willkommener Trekkie-Kost.
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wnd Vides-Games spcielen!

BMG Interactive Entertainment ist die neue Division der
Bertelsmann AG fir Unterhaltungs-Software. Seit Mitte
1994 gestalten wir weltweit aktiv das Multimedia-Geschdft,
wobei wir insbesondere im Game-Markt kraftig mit-mischen
wollen. Auf diesem Weg begleiten uns bereits CRYSTAL
DYNAMICS und ROCKET SCIENCE, andere werden fol-
gen. Um unsere Durchschlagskraft zu erhdhen, suchen wir
schnellstméglich den

Junior Product Manager /in
Games

lhre Aufgabe wird es sein, Marketingkonzepte fir unsere
Games zu entwickeln und durchzufihren. Sie halten engen
Kontakt mit Kollegen in London und New York, um in der
Scene ,,das Gras wachsen” zu horen. Sie klinken sich in
den notwendigen Teil der Administration eines
Weltkonzerns ein und werden auch dabei nicht blaf3.
Wir suchen eine/n Kollegin/en, die/der mit dem Gameboy
unter dem Kopfkissen grof3 geworden ist. Sie sollten etwa
25 Jahre alt sein und uns wirklich etwas iGber Games
erzdhlen kénnen. Sie sind auf allen Plattformen zuhause,
und die VR32 und PSX stellen fir Sie keine mathematische
Formel dar. Apropos Mathematik: Abitur wére nett, evil.
eine kaufmdnnische Ausbildung. Ideal finden wir journalisti-
sche Erfahrung bei der Game-Presse. Verhandlungssicheres
Englisch ist Voraussetzung.

Wir bieten lhnen neben guter Bezahlung und
Sozialleistungen ein Superteam und entsprechende
Entwicklungsméglichkeiten.

Interessiert? Dann richten Sie bitte lhre aussagekréftige
Bewerbung an unsere Personalabteilung AEKP.

BMG INTERACTIVE Entertainment
Justus-von-Liebig-Ring 2 ® 25451 Quickborn

e A <.

INT?RA,CTIVE
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Durch die Reparatur des
Bordcomputers rettet Ihr
die Tiefkiihl-Mannschaft.

Design: Randy Angle, Sergio Vuskovic, Kurt Boutin « Programmierung: John Vifian, Greg Dyer, Paul Wood,
Karen Ffinch « Grafik: Russel Comte, Greg Dyer, Paul Wood, Karen Ffinch, David McGrath, Jim Voytilla

Star Trek:

The Next Generation

"Energie” - Mit einem
gleifenden Blitz ver-
schwindet die NCC1701-D
. im Warpraum und dist der
*/ nichsten Mission entgegen:
Nachdem Ihr Euren Zielsektor
erreicht habt, wihlt Thr nach einem
Rundgang tiber die Kommandobriicke
eine beliebige Station. Sind Euch die
Auftrige ausgegangen, haltet Thr iber
den Hauptschirm einen Plausch mit
Euren Vorgesetzten. Egal ob Rettungs-
mission oder Ablieferung einer Arzneila-
dung: Angehorige der Sternenflotte
miissen sich ihr Gehalt sauer verdienen.
Stellt Euch wihrend der Reise zum
nichsten Bestimmungsort ein feindli-
ches Schiff zum Kampf, aktiviert Lt.
Worf den Kampfbildschirm. Uber
Zustand und Manover der beiden Kon-
trahenten gibt ein zweidimensionaler
Raster Aufschluf: Je grober die Raste-
rung, desto nidher hockt Euch der Feind
auf der Hiille. Fur den optischen
Gefechtsgenuf sorgt ein dreidimensio-
nales Fenster im oberen Bildschirmvier-
tel. Nach gewonnenem Kampf oder

!

T REE R R

ENTDECKUNGSFLUG * Uber mangelnde Abw
Foderations-Offizier nicht beklagen: Das Flottenkommando betraut
Euch mit einer Vielzahl unterschiedlicher Auftrage im klassischen
Action-Adventure Gewand. Die simpel strukturierten Missionen
locken neugierige Trekkies mit riesigen Arealen und interessanten
Auflésungen, fehlendes Automapping und eine schlechte Steue-
rung behindern jedoch den eifrigen Offizier: Der Charakter Eurer
Wahl irrt durch Tunnel-Labyrinthe mit Mager-Optik und ballert
unbeholfen an aggressiven Lebensformen vorbei. Die schmet
TV-Hymne und galaktische Weltraumoptiken entschadigen zv
dieses Manko, tduschen den Kenner aber nicht iber einen mangelhaf-
ten Trekkie-Fundus und die enervierende PaBwort-Funktion hinweg: Die
ersehnten Daten werden ausschlieBlich von Raumstationen ibertragen

Fir die Instandsetzung eines Alien-Schiffes durchstébert Ihr aus der Vogelperspektive

Durch ptnktliche Arzneilie-

ferung bewahrt Ihr ein Volk
vor dem Seuchentod.

Die auf dem Raster schematisch darge-
stellten Feindschiffe werden im oberen
Viertel dreidimensional herangezoomt.

gegnerischer Kapitulation tGberpriift Thr
den Zustand der Systeme und teilt
Reparaturmannschaften ein.

Bevor Thr Euch zur Erfillung eines Auf-
trags auf eine vogelperspektivisch dar-

echslung kann sich der

nde

var fiir

t

TR

jeden Winkel nach Treibstoffbehéltern, Platinen und Atmospharenumwandiern.

Eine Mega-Drive-Version ist als Import erhditlich.

COMMUNICATIONS

Séamtliche Objekte werden
zweidimensional auf den
Hauptschirm gelegt.

Nach einem Gefecht teilt Ihr Giber Euren 13
Computer den Reparaturmannschaften
unterschiedliche Auftrage zu.

gestellte Welt herunterbeamt, haltet
Thr Lagebesprechung in der Offiziers-
messe und studiert am Computerter- I
minal situationsgerechte Informatio-
nen und Pawort.

A |
12

SPECTRUM HOLOBYTE
SUPER NES
130 MARK
LAGUNA

63 %
61 %

Futuristisches Abenteuer um das nachste
Star-Trek-Jahrhundert: Trekkies vermissen
die Ausnutzung des Hintergrunduniversums.

MAN!AC april
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Motocross ist eine
Sportart, die in Deut-
schland kaum Beachtung
findet, aber in Amerika
sehr beliebt ist. Mit einem

Christopher Chan & Jessie Taylor = Programmierung: Alexander Smith «
Grafik: Ron Robinson, Phil LaFrance, Cory Humes, Luc Marier « Sound & Musik: Darryl Currie

Motocross

125ccm-Bike kassiert Handling-Bestno-
ten, hat aber zu wenig Power, um sei-
nen Fahrer aufs Treppchen zu tragen.
Die 250ccm-Kiste flitzt schneller iiber
die Parcours, ist aber schwieriger zu

[1
12/0]1)

2122 M()lo(‘rnss-
SEGA
MEGA 32X

unverwiistlichen Motocross-
Motorrad rast Thr tiber holprige
Pisten und durch Schlammlocher,
springt iber kleine Hiigel und verhin-
dert die Kollision mit Streckenbegren-
zung und Publikum. In Segas Umset-
zung der Minner-Sportart stehen drei
Maschinen zur Wahl: Das kleine

steuern. Profis schworen auf das Super
Bike — eigensinnig, aber superschnell.
Im WM-Modus liegen zwolf Kurse vor
Euch, wobei Euch elf gegnerische Fah-
rer an dem Erreichen des Ziels hindern
wollen. Um Euch der Attacken Eurer
Kollegen zu wehren, boxt oder tretet
Thr sie von ihren Maschinen.

Maschinen

geben richtig ins

130 MARK

SEGA Geld: Fiir ein

Motorrad der
38 %

39 % 125ccm-Klasse

(ab 35 PS) miifst
(0) Ibr mindestens
6000 Mark binle-
Einstecken & weglaufen: Billiges

Rennspielchen mit grober Grafik,
maBiger Steuerung und ohne Tempo

gen, 250ccm-

Maschinen (ab

45 PS) schlagen

VERSCHLAMMT ¢ Obwohl das 32X fiir Renn-
spiele gut geeignet ist, bleibt der SpaB an "Moto
Cross" gebremst. Die stark verpixelten Motorrad-
mannchen stottern mit platten Reifen tber die Piste
statt rasend durch den Schlamm zu brettern. Die Steuerung laBt nur weni-
ge spielerische Finessen zu, das Verpriigeln der Mitfahrer kam bei "Road . i
Rash" besser. Wundert Euch nicht, wenn Eure Maschine aus dem Bild- Fs) kosten liber
schrim heraushiipft oder Euer Fahrer im Spielfiguren-Tumult verschwindet . 10.000 Mark.

- bei "Moto Cross" ist die Uniibersichtlichkeit Konzept.

mit 8000 Mark
zu Buche,

500ccm (ab 65
A L. . ! . |

Pixel-Rally: Trotz simpler Grafik kommt bei

"Motocross" kein Geschwindigkeitsgefiihl auf.

Andere Versionen

Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant.

J Wir schreiben das 21.
J Jahrhundert: Ein erbitter-
Y ter Krieg herrscht zwischen
" den letzten Menschen und
Heerschaaren eiskalter Ter-
‘minatoren. Blech-Wachtmei-
ster Kobocop ist die letzte Hoffnung der
Uberlebenden. Mit seiner Schnellfeuer-
Pistole macht er sich auf, das Haupt-
quartier "Skynet” zu zerstoren. Ihr steu-
ert den Metallburschen durch trostlose
Metropol-Ruinen, zerstorte Armee-Stiitz-
punkte und 3D-Wiisten. Metall-Koter,

Produzent: Alan Pavlisch = Design: Jason Ferris  Programmierung: Michael Stragey = Sound: Sam Powell

programmierte Geschiitze und Roboter-
Verbinde wollen Euch fachgerecht
umnieten. Doch mit Eurer MP oder den
zusitzlichen Granatwerfern und Ziel-
such-Raketen rdumt Thr die Computer-
Killer aus dem Weg. Schlielich duel-
liert Thr Euch mit einem schieSwiitigen
Schidel aus Energie und fliichtet unter
Zeitdruck aus dem Gebdudekomplex.
Schiefen Euch die T1000er jedoch
zuviele Beulen ins Getriebe, hilft das
niitzliche PaBwort im Kampf um den
Frieden.

INTERPLAY Drive-"RvT" ent-
SUPER NES
120 MARK

LAGUNA

ziickte Splatter-
Jans durch Blut-
orgien und

70 %
69 %

gelangte deshalb

nur auf dem
Import-Weg
Zu uns.

Da quietschen die Gelenke: Schweres
Endzeit-Geballer ohne neue Elemente.
Fiir gelegentliche Terminator-Jagd.

EINGEROSTET ¢ Nachdem auf dem Super Nin-
tendo jegliches Blut verschwunden ist, bleibt eine
schwere, stellenweise unfaire Blech-SchieBerei. Ihr
feuert unentwegt auf die Gegner und nur der erste von-
vier SchuB trifft. Dank der tragen Steuerung konnt Ihr dem Kreuzfeuer
kaum ausweichen. Die Schlachtfeld-Grafik |adt zu stimmungvollen
SchieBereinen ein, der stupide 3D-Level in der Kraterwiiste langweilt
jedoch mit eintdniger Optik und mangelnder Action. Die hammernde End-
zeit-Musik wird dem Sience-fiction-Ambiente gerecht.

Feuer frei: Da Eure Gegner viele Schiisse einstecken,
muUBt Ihr Euch mit jedem ausfihrlich beschéftigen.

Als import fiir Mega Drive erhdltlich (MAN!AC 3/94).



Umen sebt

Ibr die Pac-

Man-Family:
Pac-Man Jr,
Super Pac-Man
(Papi nach dem
Genuf einer
Superpille),
Baby Pac, Pac-
Man und Ms.

Pac-Man.

: Namco H

C¢-Man 2 the new Adventares

Der interaktive Cartoon
"Pac-Man 2" ist ein unge-
wohnliches Spiel mit einem
neuartigen Benutzer-Interfa-
% ce. Um Pac-Man sicher
durch die kunterbunte Land-
schaft zu steuern, konnt Thr ihn nicht
direkt kontrollieren. Mit dem Joypad
lenkt Thr ein Fadenkreuz tiber den Bild-
schirm, drei Feuerknopf-Kommandos
sorgen fiir die Interaktion zwischen Pac-
Man und seiner Umwelt: Thr schleudert
ihm eine Superpille entgegen (an-
schlieend fliegt die gelbe Grinsekugel
quietschvergniigt durch die Gegend),
macht ihn mit dem "Look"-Befehl auf
einen bestimmten Gegenstand aufmerk-
sam und ballert mit der Steinschleuder
auf alles, was sich im aktuellen Spiel-
feldausschnitt tummelt. Damit holt Thr
beispielsweise einen Apfel vom Baum,
drgert eine streunende Katze, klopft an
Haustiliren oder laft Tirschilder pur-
zeln: Eurem Einfallsreichtum sind keine
Grenzen gesetzt.

Mit diesem simplen Kommando-Trio
erschlieft Thr Pac-Mans Welt, die ihn als
liebenden Familienvater, Oldie-verlieb-
ten Spiele-Freak und abenteuerlustigen
Tramper zeigt. Je nach Stimmungslage
reagiert Pac-Man anders auf seine

IF I FIND ALL 3 PIECES

OF THIS CARTRIDGE.
I CAN PLAY MS. PAC-MAN?

In obigem Menti lest Ihr das PaBwort ab
(links unten) und Uberprift Eure
wenigen Habseligkeiten

Mit dem PaBwort PCMNDPW kommt Ihr
direkt in das "Pac-Man”-Spiel

SLAPSTICK IN PAC-LAND ¢ "Pac-Man 2" ist nicht das, was |hr befiirchtet
oder erhofft habt: Anhénger der altmodischen Labyrinth-Mampferei
werden mit zwei Bonusspielen abgefertigt (was die GenieBer den-
noch begliickt zur Kenntnis nehmen), das eigentliche Spiel gefallt
zundchst als spritziger Mitmach-Cartoon. Allerdings gibt's ein
schwerwiegendes Problem: So amiisant die einzelnen Szenen und
Animationen auch sind, die Gags kommen nur beim ersten Mal
riiber. AuBerdem ist die Steuerung oftmals umstéandlich und ner-

vig. Dabei strahlen die Charaktere soviel Sympathie und Lebenslust
aus — optisch hat Pac-Man den Sprung ins "Donkey Kong Country"-
Zeitalter geschafft. Liebevolle Grafiken, cooler Sound und gute Slap-
stick-ldeen, aber ein Spielprinzip, dessen innovativer Glanz schnell ver-
blaBt: "Pac-Man 2" spricht in erster Linie ganz junge Konsolen-Freaks an.

—1
= In Pac-Mans Hauschen residiert die liebende Ehefrau und sein Nachwuchs.

Baby-Pac-Man wartet sehnstichtig auf seine Milch, die Papi besorgen muB.

Umwelt. Ein vergnligter
Pac-Man tinzelt tiber Hin-

dernisse hinweg, ein mies e Ful

) mo| —
gelaunter Held hat keinen
Bock darauf, mit anderen HOTSOE

Personen zu plaudern. 2 3
Also miit Thr dafir sor-
gen, daff Pac-Man gut
drauf ist. Nur so konnt Thr
die verschiedenen Missio-
nen, die Pac-Man zu erle-
digen hat, erfolgreich
abschlieen. Zunidchst
verlangt Baby Pac-Man
nach seinem Milchflisch-
chen, dann muf§ Pac-Man
ein Geburtstagsgeschenk
auftreiben und von den
Geistern eine gestohlene
Gitarre zuriickerobern.

Alle paar Meter wird Pac-
Man mit Objekten oder
Lebewesen konfrontiert,

Der leckere Hot-Dog wird Pac-Man gleich von der

Man (unteres Bild

)

ware ihm das nicht passiert.

die fiir seine Aufgabe von
Bedeutung sind. Auf sei-
ner Entdeckungstour schlendert Pac-
Man nicht nur durch Wald, Wiesen und
schnuffige Kleinstidte, er fihrt mit einer
Minenlore und versucht sich im Paragli-
ding. Im Lauf seiner vier Missionen darf
Pac-Man nicht nur in die Familienlaby-
rinthe zuziickkehren.

£ 1994 NAMCO LTD.
RIGHITIS RESERVED

SUPER NES
120 MARK
NINTENDO

76 %
75 %

; | 33
Das PaBwort MSPCMND fihrt Euch
ohne Umwege zu "Ms. Pac-Man”

spielerisch unausgegoren.

Eine Mega-Drive-Umsetzung ist in den USA angekiindigt. Alternativ kénnen Pac-Man-Fans das Jump'n'Run

"Pac in Time"” (Test in MAN!AC 12/94) genieBen.

MAN!AC april

Katze aus den Pfoten gerissen (oben). Als Super Pac-

Charmanter Slapstick mit Pac-Man &
Friends: Langfristig jedoch eintdnig und




P Tom Zito = P
Musik: Ray Bunch

Nach seinem
3DO-Debtit legt
"Black Sword”-Fiih-
rer Fang Tu auf dem
Sega CD Pixeldorfer

in  Schutt

und
Asche. Um den Prugelfiirsten auf
seine Suche nach einer magischen
Maske zu stoppen, stellt Thr Euch
ihm und seinen drei Elementarfiir-
sten in einem interaktiven B-
Movie-Gemetzel zum Kampf.
Nach der Wahl Eures Gegners im
Shaolin-Tempel zieht Thr samt

DIGITAL PICTURES
SEGA CD
110 MARK

64 %

65 %

Steven C. Cole = Grafik: Gulyer Gee »

Miese Digi-Grafik rundet
das Priigeldesaster ab.

Helferin zum Tempel des ersten
Elementarfiirsten und fuchtelt sei-
nen beiden Leibwichtern mit klo-
bigen Latex-Pranken vor der Nase
herum. Landet Ihr einen
Schlag oder Tritt, wird nach
der Einspielung einer Treffer-
sequenz das nichste stupide
Kampf-Video abgespult. Ent-
schidigte in der 3DO-Variante
eine stimmungsvolle Szenerie
in ordentlicher Auflosung fiir
das verpatzte Spieldesign,

wird der Sega-Movie durch
die verzogerte Pad-Abfrage,

Trotz kompetenter Martial-Arts-Darsteller
stiirzt die miese Mega-CD-Umsetzung wirr

priigeind in die Katastrophe.

graupelige Kompression und
das geschrumpfte Blickfenster
zur Katastrophe. rb

Andere Versionen

3DO0-Version (bereits erhdltlich) in Ausgabe 3/95 mit 43% getestet.

Kids on Site

Schnupperlehre
auf dem Bau? Als
Azubi setzt [Ihr
Euch unter grohlen-
dem Gelidchter der
Kumpels vor das
Steuerpult eines Baggers, eines
Abrikrahns, einer Raupe oder
einer Walze. Je eine Aufgabe
(Teer walzen oder Mill wegschip-
pen) mift Ihr erfiilllen. Doch die
Arbeit ist Nebensache: Der Unfug,
den Thr auf der Baustelle anrich-
ten konnt, spottet jeder Beschrei-

DIGITAL PICT.

SEGA CD
110 MARK

72 %
70 %

Die Stahlkugel macht selbst die
stammigsten Kollegen platt.

bung. Thr zerlegt mit der Stahlku-
gel Stromhduschen, Klos oder gar
Bauarbeiter, zermalmt Gemiise
oder Eisbrocken fiir die Drinks
Eurer Kollegen oder schaufelt
die Brotzeit-Clique mit Sand
voll. Selbstverstindlich konnt
Thr auch die faulen Kumpels
auf die Schaufel nehmen und
mit ihnen durch die Gegend
diisen oder in einem Loch
begraben. "Kids on Site” ist

O duerst amisant, aber nach
68 /O ein paar Stunden bereits aus-

Blau auf'm Bau: Schwarzester Humor und
Kiesgruben-Ambiente machen "Kids on Site”
zur unterhaltsamsten Digital-Pictures-CD.

gereizt.  Als  kronender
Abschluf meiner monatlichen
Spiele-Session war das Spiel
jedoch ein Hit.oe

Andere Versionen
3DO0- und 32X-Version in Vorbereitung.
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STANDIG UBER 1000 SPIELE AUF LAGER
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UPER NINTENDL

ENTERTAINMENT SYSTEM:

|=2X

' 310 Sony Play Station

BESTELLUNGEN
VERSANDHOTLINE
T 0231/556140

@EEETTTD)

Sega Saturn j 1399
Joypad j

Joystick j

Memory Car

Clockwe

Victe

3

1.1 .9 .44

PLEXUS GMBH

SEGA

ATP Tennis d

3DO Goldstare  999.-
(mit FIFA & Shockwave)
3DO Panas.FZ10 999

Neo Geo CD Ror
Street Hoop
Windjamr

BC Racers Cd
Motocross 32x
NBA Jam Ti Joystickadar
Phanta Corpse K
Sol Dem

> ph

Sony PSX j 1399
Joypad j

Joystick Hori j

Memory Ca

Ridge R

: Rebel Assault
Parc

Return Fire e
Road Rash e

SONY DQY Theme Park e

Cosmic Racej 169  im Marz vor
Cybersled j Cyberia ¢
Killeak the Blor Gex

Kings Field S

Raiden

Twi

089 7605151

AT =5 A =

Copyright by Wolfgang Walden Design 1995

NTSC-PAL-Conv. 1
Joypad 6 Button

3D0O

Samurai Shodown 11

Viewr
SNK/ATAR!

NET[VET
Cannonfodde
Iron Soldi
Val'd"

Demons Crest d
Fin.Fant.Leq
Might & M

e 119.-
Secre

109.-
109 CNES

NBA Jam Tourn ¢
Soul Blazer d
Sup.Star

Tetris

Versandkosten
Post: 10.- DM + 3.-DM NN
UPS: 10.- DM + 7.-DM
Ausland: 15.- DM
Zustellung meist
e:englisch
Jjap
U_ 8
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Warum blof8 werden
uns die feinsten
Spiele vorentbalten?
Oder will man uns
nur vor dem
Scblimmsten
schiitzen?
MANI!AC sichtet
die besten
Importe fiir das
Super Nintendo.

ind deutsche Video-Spieler

zu doof fiir Nintendo-Spie-

le "Made in Japan”? Die

fingerdicken Cluebooks,
die den deutschen Versionen der Fern-
ost-Rollenspiele "Mystic Quest" und
"Secret of Mana" beiliegen, erwecken
diesen Eindruck - fiir den aufrechten
Rollenspieler grenzt solch ungewtinsch-
te Hilfestellung an eine Beleidigung.
Tatsache ist, daR viele Spiele, u.a. die
meisten Rollen- und Strategiespiele, fiir
den deutschen Markt als "nicht ge-
eignet" gelten. Fir den Hersteller ist es
sicherlich einfacher, dem deutschen
Publikum ein neues Jump'n'Run vorzu-
legen, als das Risiko eines Verlust-
geschiftes mit dem noch "unerforsch-
ten” Rollenspiel-Genre zu wagen.
Jump'n'Runs verkaufen sich in Deutsch-
land sehr gut, sollen die Konsumenten
doch weiterhin iiber Rohren, Steine und
Knuddel-Monster hiipfen. Auerdem
werden Konsolen in Deutschland als
Kinderspielzeug beschimpft — kompli-

zierte Spiele wiirden sich bei dem
Durchschnitts-Spieler schlecht verkaufen.

Andere Japano-Titel sind Adaptionen
von Sport- und Brettspielen, die bei uns
kaum bekannt sind. Videospielumset-
zungen von "Mah Jongg" und "Pachin-
ko", Sumo-Kimpfen und japanischen
TV-Shows wiirde bei uns wohl kein
Mensch kaufen. Das gleiche gilt fiir
Pop-, Film- und Comic-Lizenzen, deren
japanische Originale kein deutscher
Spieler kennt. Erfreuliche Ausnahmen
bestitigen die Regel: "Jackie Chans
Action Kung Fu" erschien fiir das NES in
Deutschland, obwohl der Hong-Kong-
Filmheld bei uns damals noch ein
Nobody war. Doch das Spiel tiberzeug-
te durch eine grandiose Mischung aus
Hiipf- und Prigelsequenzen.

—-/\ﬁtlﬁé‘?

Emgg%@

Oft schreckt die Firmen auch der Preis
einer Umsetzung: Konamis "Mystical
Ninja 2" besitzt eine Batterie, 16 MBit
Speicher und miite zudem komplett
ins Deutsche iibersetzt werden.

AuBerdem herrscht hier ein rauher
Wind aus Bonn: Vom Gewalt-Tabu sind
besonders die Shoot'em-Ups betroffen.
Um sich vor der Indizierung durch die
BPS zu schiitzen, werden Spiele wie
"Contra 3" ("Super Probotector") und
"Zombies ate my Neighbours" ("Zom-

MAN!AC april



bies") bei uns grafisch ent-
schirft: Menschliche
Akteure werden gegen
Roboter ausgetauscht, um
die Ballerei abstrakter zu
gestalten und Jason hilt
statt einer Motorsige auf
einmal nur noch eine Axt
in der Hand. Andere her-
vorragende Spiele wagen
sich erst gar nicht auf den
deutschen Markt, insbe-
sondere jene mit Bezug
zur jiingsten deutschen
Vergangenheit. Obendrein
enthalten viele Module
(z.B. auch "Mystical Ninja
2") verponte Zeichen wie
Hakenkreuze, obwohl im
asiatischen Bereich dieses
Zeichen eine andere

MAN!AC april

Fliegende Fighter und massenhaft
Combos: Fetziges Gepriigel mit
Split-Screen und Anime-Grafik,

Bedeutung besitzt: Das "normale"
Hakenkreuz steht allgemein fiir Tod
und Zerstorung, wihrend ein spiegel-
verkehrtes Hakenkreuz einem Lebens-
zeichen gleichkommt.

Welche Spiele werden in Zukunft bei
uns erscheinen? Nur Jump'n'Runs sind
resistent gegen Lindergrenzen und
lokale Sitten. Rollen- und Strategiespiele
werden hingegen auch weiterhin nur
vereinzelt nach Europa gelangen, und
Ballerspiele sterben sowieso gerade aus.
Verniedlichte Versionen mit Kuller-
augen-Grafik und Slapstick-Humor, wie
"Pop'n'Twinbee" oder "Parodius" (beide
von Konami), haben dennoch eine
Chance auf einen Einzug in die deut-
sche Videospiel-Szene.

. X ,
Beat'em l/lps

Wer in Prugelspielen

nur tumbe Duelle

sieht, wird von

Import-Schligern

angenehm tiberrascht.

die Super Nintendo-Umsetzung
eines beliebten Animes, eroffnet
Euch bislang ungesehene Grafik-
Perspektiven: In zwei Kistchen
warten die Kimpfer in Anime-
Pose. Macht Ihr einen Ausfall-
schritt, werden die beiden Kisten
zu einem Bild zusammengefaft,
und Ihr verfolgt Eure Aktion aus
einem gewagten Blickwinkel. Mal
von oben, mal aus der
Froschperspektive, mal saust

Danach versucht der Gegner
den schmetternden Schlag
abzuwehren oder mit einer
Backpfeife zu kontern - eine

HERSTELLER
"Yuu Yuu Hakusho', S :

ER> [65; ¢

ERZAHL

Anime-Kino mit Schlaganwahl:
Die Grafik ist iiberzogen, das
Kampisystem ungewdhnlich.

¥ .

i st di e L BAD IR
die Faust direkt auf Euch zu. HERSTELLER -1.

CHMAN 1984

Man trdgt Baumstumpf: Gewagte
Protagonisten schidgern vor scrol-
lender Kulisse. Strategie-Einfliisse!

Die "Hot Blood Fighters” inszenieren inrem Gefangnisausbruch nach bewahrter Methode: Wéhrmd
zwei Zuchthausler Schmerzen vortduschen, Uberwaltigt der dritte Mann die herbeieilende Wache.

neue Zeichentrick-Sequenz
wird eingespielt.

Mit "Hot Blood Fighters" steu-
ert Thr schon fast einen Film:
Zu Unrecht verurteilt sprengt
Thr Eure Ketten, um in der
Freiheit Eure Unschuld zu
beweisen. Die Geschichte

Garantiert ohne Specials: Realis-
tische Sportsimulation mit Wett-
kampf-SchweiB und viel Taktik.

Spannendes Knast-Abenteuer, in
dem Ihr Euch bei ellenlangen Ani-
mationen von den Kampfen erholt.



wird aus der Seitenperspektive
erzdhlt - leider versteht Thr keinen
der japanischen Texte. Kommt es in
der Zelle, auf der Flucht oder im trauten
Gesprdch mit einem Zeugen mal zum
Kampf, tibernehmt Thr nahtlos aus der
Animation heraus die Spielfigur - Let’s
fight!

Japaner, die an Feuerbillen und Fatali-
ties nichts finden, greifen zu Humans
"Takewondo": Nach dem Original-
Regelwerk betretet Thr als serioser
"Teakwondo”-Kunstler die Wettkampf-
Matte. Thr lest den Zustand Eures
Kiampfers nicht von einem
omintsen "Energiebalken”; son-
dern von der Haltung und Mimik
Eurer Spielfigur ab. Auch Eure
Ausdaver wird berticksichtigt,
unkoordiniertes Umherschlagen
zehrt an Eurer Kraft.

In "Girls Fight" schlagen sich
knuddlige Schulmiddchen gegen
Straenbanden und Ungeheuer

habt Thr mit amerikani-
schen Importen, wie
z.B. dem Rollenspiel
"Might & Magic 3": Im
Gegensatz zum Vorgin-
ger plagen Euch keine
Grafikfehler, und Ihr
konnt trotz 3D-Perspek-
tive Eure Gegner schon
von weitem erspdhen.
Der hohe Schwierig-
keitsgrad 148t auch Pro-
fis lange an der umfang-
reichen 1:1-Umsetzung
des Computerklassikers
knabbern. "Otogirisou"
hingegen ist ein mit
Grafik verziertes Textad-
venture der japanischen
Art. Per Hieroglyphen-
Menii erratet Thr die
Aktionen Eures Helden,
der nach einem Autoun-
fall zu einem mys-

DRAGON QUEST 5

Ailt und bewahrt: Das Rollenspiel-
Konzept der "Dragon Quest”-Reihe
fesselt trotz japanischer Texte.

MADARA 2

i

HERSTELLER —
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SPIELERZAHL |
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Wie bitte? Dieser textlastige

College-Thriller genieBt nur in
Japan Kult-Status.

0TOGIRISOU

\ll(;ll’l‘ & \IA(;I( ‘

Ebenso umfangreiches, wie schwe-
res 3D-Rollenspiel mit VGA-naher
Grafik und spielerischer Raffinesse.

- SPEICHER

|12 MBit_fiiaf
SPIELERZAHL
[ aaton |

S ARG

W75 /e

L

Dank einfacher Benutzerfiihrung
verwandelt Euch der Strategie-
Kniiller zum Weltraum-Feldherrn.

spricht fiir fir die Beliebt-

Schulmadchen in
Euch mit einem von fiinf Girls
durch liebevolle Fantasy-Levels.

: Schiagt

durch Vergniigungsparks, Ein-
kaufsstraen und Fantasiewelten

=
HERSTELLER

SPEICHER

Da bebt der Ring: Schnelle Sumo-
Simulation mit traditioneller
Japan-Musik fiir eingefleischte Fans.

- ein gefundenes Fressen fiir den
tiberarbeiteten MAN!AC-Redak-
teur. "Wakataka Ohzumon" hin-
gegen bietet fette Sumo-Action:
Nervt Euren Import-
Hindler mit dieser Y
Japan-Perle!

Adventure &
S‘rmfegiespiele

In japanischen Adventures und Strate-
giespielen erstickt selbst der Import-
Routinier in rdtselhaften Kana- und
Kanji-Symbolen. Weniger Probleme

teriosen Schlo gelangt.
Durch unverzagtes Her-
umprobieren hangelt Thr
Euch der Storyline ent-
lang.

Konamis "Madara 2" IRt
Euch hingegen kaum-
noch eine Chance: Das
Rollenspiel verwirrt mit
einem Gestripp aus
Menis und langwieri-
gen Dialogen. Schon mit dem ersten
Ritsel brach Olli in Trinen aus. Schnell
weiter zum Strategie-Opus "Robo War
3": Nach kurzer Eingewohnungszeit
durchschaut Thr die Menii-Struktur, und
frohlichen Science-fiction-Schlachten
steht keine Unklarheit mehr im Wege.
Uber und unter dem Ozean, auf der
Oberfliche der Erde oder im Orbit pla-
ziert Thr Mechs und Transformer, um
Euch mit raffinierten Winkelztigen als
Flotten-Commander zu beweisen.

Bleibt da noch das japanische Rollen-
spiel-Meisterwerk "Dragon Quest 5":
Da am Erstveroffentlichungstag des
Spiels in ganz Japan die Schule ausfiel,

1992 TOHO CO.A

Das Text-Adventure um ein mysti-
sches Gemauer zieht unermiid-
liche Forscher in seinen Bann.

.-

"Space Megaforce”, die amerikanische Version von "Super Aleste”, iberrascht mit neuem Abspann: Vom Helden-Orchester begleitet, lehnt
sich der siegreiche Pilot zurtick und genieBt die malerische Super-Nova, den einstigen Unterschlupf der Alien-Schurken.

heit der Saga, die auf dem
NES begann und sich auf
dem Super Nintendo fort-
setzte. Ein abwechslungs-
reiches Abenteuer, das
Euch trotz des japani-
schen Bildschirm-Textes
die Moglichkeit gibt, wei-
terzuspielen: Die durch-
schaubare  Benutzer-
fahrung und die Tatsache,
daf Euer Held seine Gegenstinde an
der richtigen Stelle von selbst anwen-
det, 14t einen fliissigen Spielablauf zu.
Leider ist dieses Prachtstiick und keines
seiner Vorginger je zu uns nach
Deutschland gelangt, lediglich amerika-
nische Abenteurer durften auf dem NES
einige Heldentaten vollbringen.

Shoot'em U\ps

Die ersten werden die Besten sein: Kein
Ballerspiel konnte das legendire "Super
Aleste" schlagen, doch trotzdem warten
wir seit 1992 vergeblich auf den
Deutschland-Release. Es zoomt, es

L1992 10HO CO.LTD. COMPILE

CoMP ILE
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BI0 METAL

ROBOCOP
VS. TERMINATOR

HERSTELLER

SPEICHER
8 MBit
SPIELERZAHL
Kl (A

-

- HERSTELLER
Ultraschweres Endzeit-Geballer ]

mit Riesen-Sprites und Kugelhagel SPEICHER
hart an der Flacker-Grenze. £ it

Poplige 3D-Levels venﬁiesen die
sonst frohliche Terminator-Jagd.

HERSTELLER

SPEICHER

8 MBit
SPIELERZAHL
R PR

Probotector-inspiriertes SPEICHER

Jump n"Shoot mit viel Abwechs-

8 MBit
SPIELERZAHL
Jung und der Lizenz zum Ruckeln. T A

"Galaxian”-Remake mit ulkiger

L KX
HERSTELLER

SHOOTING

o =

MACROS

s> €

" HERSTELLER

SPEICHER

8 MBit
SPIELERZAHL
Tk P

FX und Tricks: Der Horizontal-
Scroller protzt mit Grafik und
ungewdohnlichem Exira-System,

PARODIUS 2

HERSTELLER

SPEICHER

16 MBit
SPIELERZAHL
T RESHR

Fiir Klamauk-Humor und Baller-
THE VIDEO 5

Spielspafl in MAN!AC 1/95.

Slapstick-Grafik, massenhaft

scrollt und rein gar nichts
ruckelt: Gigantische Gra-
fikeffekte und tolle Musikstiicke locken
Euch zu erbarmungslosen, aber fairen
Gegnern. Wihrend der japanische Ab-
spann das Ende anhand einer Bilderse-
rie erzihlt, bestaunt Thr in der amerika-
nischen Version ("Space Megafoce”)
eine exzellente Animation.

Das ultra-schwere "Bio Metal"
bietet ebenfalls eine geballte
Ladung Action: Zu "2 Unlimi-
ted"-Stampf-Beat wiitet Thr durch
horizontal scrollende Levels, in
denen die Gegnermassen die Hin-

SONIC WINGS

"1'-")0‘4‘!;

" HERSTELLER ‘ HERSTELLER ~
n| atsume
SPEICHER
8 MBit

SPIELERZAHL

eyt 7]

SPEICHER
SPIELERZAHL |
G

| + 1 PLAVER
Das militarische "Tiger Heli"-

Inferno bietet geballte Action vor
traditionellen Hintergriinden.

Extras und SpielspaB-Garantie.

3D olé: Mit Euren Colt-Schwingern
durchldchert Ihr in sechs Levels
Eure Gegner und die Hintergriinde.

tergrundgrafik
decken. Leider stoppt
Euch der Schwierigkeitsgrad meist
schon im zweiten Level. Grafisch ist das
Ganze jedoch eine Augenweide: Thr
dust durch Endzeit-Metropolen, biologi-
sche Gewebe-Rohren, Smog-Schwaden,
ballert auf Drohnen und Abfang-Jiger
und weicht dabei drohenden
Sduretropfen aus, die sogar
Hintergrundgrafik und Feinde
wegitzen.

yer-

Kompetenz erntete das Spiel 87%

SU

PER SMASH TV

Killing for Cash: In der spielerisch
angestaubten TV-Show erntet Ihr

fiir jede Leiche massig Punkte.
6 In "Galaga"-Manier feuern

/. ein bis zwei Spieler auf
ulkige Alien-Banden, die Euch vor
ihrem Ableben noch schnell die
Zunge ‘rausstrecken. Eine Parade
der Gag-Extrawaffen: Thr lagt die
Feinde in Spinnennetzen zappeln,
schiefit sie per Wurmloch in eine
andere Dimension oder ziickt eine
Spieldose, deren Springteufel die
Monster verschreckt.

3ump‘n‘Run
& Geschick-
lichkeit

In der Jump'n'Run-Ecke tut sich
im Ausland nicht viel mehr als bei
uns. Trotzdem haben wir Euch
ein paar besonders ausgeflippte
Springteufel zusammengestellt. In
der "Ren & Stimpy Show" steuert

SYONEN ASHIBE

HERSTELLER
Takara
SPEICHER
SPIELERZAHL
T WE

Freunden niedlicher Schie-
Bereien empfehlen wir
"Cosmo Gang - The Video".

HVNERY
BoiLbed THo& LeaThex

Einsammeln & Abhauen: Trickrei-
ches wie faires Jump n Run mit
ausgefallener Robben-Grafik.

Srimapy .,
4

I am e
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SUPER ALESTE

|
|
i
|
1
~ HERSTELLER =

ompile

SPEICHER

8 MBit

SPIELERZAHL
TR, FHTW,
FX-Feuerwerk und flexibles

Waifen-System heben "Super '
Aleste” in die Baller-Elite.

8-

Im japanischen "Super Aleste”-Abspann befreit |hr eine zarte Schénheit und tragt sie vom Folterkeller direkt zum Altar.

wealTw

Thr einen zwielichtigen Helden
durch abgedrehte Cartoon-
Levels: Eine kleine zerzauste
Maus, die sich im Schnaps-
keller am wohlsten fiihlt,
springt iber verzogene Fern-
sehapparate, zappelnde Mau-

Loxz »
HERSTELLER

[ THQ___ IP s
SPEICHER |1 lr\&

<

8 MBit -
SPIELERZAHL «"
SR GRS

sefallen und iRt keine

Schrége Ratte & schiefe Levels:
Witzig und schnell, jedoch eintdnig.

Gelegenheit aus, der fiesen
Katze Gliser, Holzscheite und

HI SCORE 675 |:>(m T
FINAL SCORE 6261200 t

MODE & ; 5\
. i |
s 4 4

Ve

Keine Mode-7-Effekte, sondern einer ruhige Bilderfolge mit Sound und japanischen Texten.

MAN!AC april



PAWAFURU
I’UlHH AKIN

SUPER FAMISTA 3

| e
HERSTELLER

SPEICHER SPEICHER

w gerit findet Ihr die Fische,
die je nach GroRe in den
passenden Koder beifSen.
Bei Sonnenuntergang
werden die Fische mit Punkten aufge-
wogen und der Sieger ermittelt.

Petri Heil!

T

SPIELERZAHL
- HERSTELLER el 2t tio

Namcos Dauerbrenner iiberzeugt
durch flotten Spielablauf und
einfache Steuerung.

60! 60!
DODGE LEAGUE

Konamis Baseball iiberzeugt mit :
exzellenter Grafik und Spielbarkeit.

SPEICHER | ¢
8 MBIt I

SPIELERZAHL M T
|1 Hil. -

Geduld, Sportsfreund: Wie der
Realsport wendet sich die Fischer-
simulation an relaxte Zeitgenossen.

Bilder an den Schi-
del zu werfen.
Lindlicher gibt sich

der Elch aus "The
Adventures of
Rocky & Bullwinkle
& Friends": IThr steu-
ert den x-beinigen
Geweihtriger
durchs Gebirge und
weicht eis-
pickelnden Berg-
steigern und Méuse-
Robotern aus. Wer
nach der Bedcutung des Fremdworts
"psychedelisch” fahndet ,
Blick.

Unter den Geschicklichkeitsspielen
sticht der Hollen-Flipper "Jaki Crush"
hervor: Die Umsetzung erreicht zwar

THE ADVENTURES OF ROCKY [ acn
& m]”“l\,“” & TRIENDS schligt aber alle anderen Nin-

Ykt tendo-Flipper durch seine zahl-
reichen Bonus-Spielfelder und
gruseligen Teilaufgaben.

HERSTELLER
Mebio Software
SPEICHER

|4 MBit__ |
SPIELERZAHL
F— e

riskiert einen

HERSTELLER

SPEICHER
8 MBit

Ulkige Alpen-Optiken und Bonus-
Spiele erwarten Euch.

; HERSTELLER

-
SPEICHER 'ﬂ”/&”ﬂ’»ﬁ"

SPIELEBZAHL

oo sde. o

Flippern mal anders: Statt Bumper f
trefft Ihr Totenschadel, als Gegner
agieren Gespenster & Damonen.

SPEICHER

SPIELERZAHL
P, ST

Bildschirm-Valkerball mit Kuller-
augen-Charme und fetziger Action.

splele

sant, das eben fiir Sonys
Playstation umgesetzt
wurde. Im Gegensatz zu
anderen Baseball-Simu-
lationen seht Thr
Schlag" per Ruckspiegel
den bosen Finger hinter
Euch.

Mit fetzigen Zock-Nich-
ten konnt Thr bei "Go!
Go! Dodge League"
rechnen: Die Volkerball-
Simulation fasziniert im
Zwei-Spieler-Modus und
bietet witzige Optiken.
Den Gegner vom Spiel-
feld zu semmeln, macht
auch im Sportspiel-
Genre einen Heiden-

"am

spafs.
Wer’s lieber geruhsam
angehen mochte, der
besorgt sich "Black
Bass", sticht in See und
wirft dort seine Angel
aus. Mit einem Radar-

SUPER LIVE GAME

™ HERSTELL

avPEy
AEB.

EEER_STEAT SeiTe)

5 po rt-

Japan und Amerika teilen mit
Baseball eine gemeinsame
Leidenschaft. Fiir Freunde der
kryptischen Sportart ist das
grandiose "Pawafuru Puro-
yakyn" von Konami interes-

Denk &
‘Glircksspiele

Neben "Tetris"- und "Columns”-Versio-

MAH JONG 2
e ¥}

o

|
" HERSTELLER
:
SPEICHER
SPIELERZAHL

Die Mah-Jong-Variante ist nur
fiir Spieler mit Regel-
Vorkenntnissen spielbar.

" HERSTELLER
|

On
SPEICHER }

SPIELERZAHL t >

Steine verschieben und ab in den
nachsten Level: Einfaches Spiel-
ptinzip p, aber knifflige Aufgaben.

PAC lll\‘l(()

nen dominiert "Mah Jongg” die japani-
sche Denksport-Szene. Dieses Spiel und
seine ungezihlten Varianten ldft sich
am ehesten mit Quartett vergleichen:
Thr sammelt Steinchen-Kombinationen,
die am Schluf in einem Punktesystem

abgerechnet werden. In
der Publ 1kumsgunst nur
knapp darun-
ter, machen

sich die "Pa-

chinko"-Simu-
lationen in den
Spieleldden breit:
Ein Gliicksspiel,
in dem kleine
Kugeln durch einen Auto-
maten flitzen, von Metall-
Stiften abprallen und -
wir driicken die Daumen
— auf einem Bonus-Feld
landen. Lediglich die Stir-
ke des Anstofles wird von
Euch kontrolliert. Da
weder "Mah Jongg” noch
"Pachinko” im Westen
populidr sind,
blieben die
Spiele japani-
schen Ninten-
do-Fans vor-
behalten. oe

TETRIS FIASHH

| '
=

~ HERSTELLER

SPEICHER
SPIELERZAHL | L
|2 R

Wiirfeln und Ziehen: Buntes
Brettspiel auf mehreren Ebenen
und Welten. Fiir vier Spieler.

Mischung aus "Tetris” und "Dr,
Mario”: Glitzernde Grafik und

| _8 MBit |
SPIELERZAHL l
T

altbekannte Knobel-Action.

Japanische Groschengrab-Umset-
zung: LaBt die Kugeln flitzen und
hofft Euch auf Euer Gliick.
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PLAY STATION FR 800,-

110V, NTSC, 1 Pad

PLAYSTATION "EUROPA" 1050,-

SEGA * NINTENDO *

CD-ROM = P(

220V, RGB Kabel, 1 Pad (verlingert 2,3m) lea ERINE sl &z X MmEGL ¢
MegaManWilly 114.- DemonsCrest aA. %X 379.-  BC Racers 14-

n n - Mickey & Minnie 114.- NBAJamToum [47-  Aftesbumer 109.- Ecco2 114.-
::g'vAntBs:be'Tzlgr(“ﬁlm % a:)n 1300, NBAJamToum aA. ThemePak 119 Fahenheit(D 129 Links 105-
1 Spl'ol Memory (,:ard ’ Ristar 109.- Tetris&Dr.Mario 8. Motocross Champ. 129.-  NBAJam 109-
* Story of Thor 119.- Wario's Woods 114 WWCD 129.- WorldCup Golf ~ 94-

UNSERE PSX PREISE PURZELN * Rufen Sie uns an

GT ELEKTRONIK ¢+ Hohlegasse 28 * CH - 4104 Oberwil/Basel
Telefon/Fax « CH 061 401 42 24 « D 0041 61 401 42 24

Unsere Preise verstehen sich ohne 6,5% MwSt
+ + + + + + + + *+ '+ + + + + 4+ + +

TELEFON 06026/8716 oder 06095/4298

ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP

Laden und Versand

A. THIELEN ¢ ROCHUSSTR. 11 ¢ 55116 MAINZ

O6131/23 O4 92

FAX: 06131/23 04 93
- g SUPER NINTENDD r TJAGUA
L

TEL:

ENTERTAINMENT SYSTEM
SEGA Paed

SUPER NES DT: SEGA CD: JAGUAR:
INT. SUPER STAR SOCCER POPFUL MAIL 139~ VAL D'ISERE 129~
NBA JAM TE. BATTLE FRENZY 129~ CANNON FODDER 139~
SOULBLAZER DUNGEON MASTER 2 129~ ULTRA VORTEX 149~
DEMONS CREST SNATCHER 119~ JAGUAR CD L.V.
SUPER PUNCH OUT E.W.J. SPECIAL EDITION 129~
TOP GEAR 3000 MIDNIGHT RAIDERS 139~ PLAYSTATION:
STAR GATE CYBER SLED 199,-

SEGA 32X: TOH SHIN DEN 199~
SUPER NES US: SPACE HARRIER 129~ KILEAK THE BLOOD 199~
MEGA MAN X2 AFTER BURNER 129~ RAIDEN PROJECT 199=
X-MEN SUPER MOTO CROSS 139~ KINGS FIELD 199,-
MIGHT & MAGIC 3 METAL HEAD L.V. PHILOSO MIA L.V.
IGNITION FACTOR TEMPO LV. STARBLADE X LV.
BREAK OUT VAMPIRE (DARKSTALKERS) L.V.
BRANDISH SEGA SATURN: TEKKEN LV.
OGRE BATTLE CLOCKWORK KNIGHT 139,-

GOTHA 169~ HARTE WARE:
MEGA DRIVE: GALE RACER 149,- 32 XDT 379~
PHANTASY STAR 4 US J.L. VICTORY GOAL 169~ 32 X US 399~
STORY OF THOR PANZER DRAGOON V. JAGUAR RGB/PAL 599,-
NBA JAM TE. SHINOBI X L.V. 3DO PAL/NTSC 999~
DEMOLITION MAN 3DO RGB 1199~
X-MEN 2 3DO: NEO GEO CD 999~
U.VM. RETURN FIRE 139,- SEGA SATURN INKL.SPIEL NTSC/RGB  1299.-

THEME PARK 129,- PLAYSTATION INKL. RRACERNTSC/RGB 1349 -

CORPSE KILLER 149~

GEX L.V.

Yo QUARANTINE L.V.
WING COMMANDER 3 L.V.
SYNDICATE LV.

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

SNES * MEGA DRIVE [SeEeCeO*NeD| PSX ¢ SATURN
TEL: 06731 ZAPP TEL: 06731
10845 GeA+MeE+S 10745

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




Danke Siir die
vielen Zeicbhnun-
gen, Skizzen und
Cartoon-Kritze-
leien, die uns in
den letzten
Wochen erreicht
baben. Leider
scheint bei Euch
Videospiel-
Kiinstlern der
gute alte Blei-
stift wieder
grofS in Mode zu
sein —verldfs-
lich, ausradier-
bar, aber fiir
einen Abdruck
auf diesen Sei-
ten leider voll-
kommen unge-
eignet. Denkt
bitte in Zukunft
daran, mit Filz-
stiften, Ol, Aqua-
rell oder Acryl
auf weifes
Papier zu malen
und nicht mit
zittrigem Blei-
Strich auf pene-
trantes Karo-
Muster. Greift
also bitte zu bes-
serem Material —
damit diese
Seiten schoner

werden!

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
REDAKTION MAN!AC « WALLBERGSTR. 10
86415 MERING

MK3

ch heife Mika und bin ein

grofer Fan von Priigelspie-

len. Momentan hoffe ich

auf “Killer Instinct”, das
optisch supergut aussieht. Beim Durch-
blittern der neuen MAN!AC stief} ich auf
den Ultra-64-Artikel, in dem Ihr ge-
schrieben habt, daf auch "Mortal Kom-
bat 3” fir dieses System erscheinen
wird. Aber wieso ist Williams der Her-
steller von "MK 3” und nicht das Team,
das auch die ersten beiden Teile herge-
stellt hat? Die Jungs hatten doch eine
Menge Erfahrung. Wie wird Williams
das Spiel gestalten, wird es grafisch und
in Sachen Fatalities noch eins 'drauf
setzen? Mika Sauer, Lidenscheid

Wir kdnnen Dich beruhigen, Mika, denn auch der dritte
Teil wird vom bewahrten "Mortal Kombat"-Team ent-
wickelt — die amerikanischen Automatenhersteller Wil-
liams, Bally und Midway sind seit den 80er Jahren ein
und dieselbe Firma. Davon abgesehen gibt es noch keine
Informationen zum erwarteten Prigelknaller. Unser Tip:
Lies auch die nachste MAN!AC.

THX & COMIX

ie Laserdisc-Rubrik ist fan-
tastisch: Die wichtigsten
Facts (THX, Widescreen,
usw.) werden genannt und
die Wertungen stimmen auch. IThr solltet
mehr Berichte iiber Special Editions wie
die "Star Wars Trilogy” bringen und
vielleicht auch mal ein paar davon ver-
losen. Wenn Ihr den Hindler nennt,
sponsort er Euch vielleicht sogar den
Wetthewerb.
Seid Thr wie ich Comic-Fans? In der
MAN!AC findet man mehr Berichte zu
diesem Thema als in jedem anderen
Heft. Nennt doch mal Eure Lieblings-
comics. Hauke Basse, Homeburg

Martin, Andreas und Olli lesen keine Comics, dafiir aber
der Rest der MAN!ACs: Armin favorisiert "Gon" sowie
alles von Edika und Marvel, Robert empfiehlt Dir "Auf der
Suche nach dem Vogel der Zeit", den Manga "Version”
und die Zeitreisen von "Valerie & Veronique”. Winnie
schwort wiederum auf den amerikanischen "Breath-
taker"-Zyklus, auf Simon Bisley's "ABC Warriors” und
den Ur-"Corto Maltese”, "Die Siidseeballade”

ch finde Euer Heft super,
aber eines stort mich: Thr
habt zu wenig 3DO-Tests
und -Berichte.
Momentan seid Ihr ja ganz verriickt
nach Konsolen wie Sony Playstation
und Sega Saturn, aber glaubt mir, das
Geschrei wird schnell aufhoren, wenn
nicht in den nichsten Wochen eine
Menge guter Spiele fiir diese Konsolen
erscheinen. Nur eine CD-Konsole kann
den Durchbruch schaffen und das wird
klarerweise das 3DO sein: Electronic
Arts kommt mit Spielen wie "Syndicate”,
"Magic Carpet”, "NHL Hockey” und
natiirlich "Wing Commander 3", fir das
man sonst einen 6000-Mark-PC benotigt.
Auflerdem stehen Firmen wie Matsu-
shita, Crystal Dynamics, Electronics Arts
(Origin, Bullfrog), Time Warner und AT
& T auf der Seite des 3DO. Auch wenn
die Hardware bisher noch nicht so weit
verbreitet ist, sind die Chancen fiir das
3DO in Japan, England und Deutsch-
land gut. Auerdem hat die 3DO Com-
pany soviel Power wie Sega, Nintendo
und Sony zuammen. Aber wann kommt
die Digital Video Cartridge in den Han-
del, was ist mit der 64-Bit-Erweiterung
und habt Thr eigentlich etwas gegen das
3DO? Peter Reichhart, Kolbenmoor
Nein, wir haben nichts gegen das 3D0 (oder gegen Atari,
Sega oder irgendeinen anderen Hersteller), glauben aber
trotzdem nicht, daB das 3D0 zum Standard fiir CD-Spiele
wird. Einige Deiner Aussagen sind falsch: Die 300 Com-
pany hat nicht "soviel Power” wie die gesamte Konkur-
renz zusammen, AT & T ist schon lange kein primérer
3D0-Verbiindeter mehr, sondern kooperiert mit jedem
Hersteller, der eine Ausnutzung des Telefonnetzes ver-
spricht. Dasselbe gilt fiir den Medienriesen Time Warner,
ginen offiziellen Lizenznehmer fiir Sega Saturn und Play-
station. Eine MPEG-Erweiterung von Goldstar soll dieser
Tage an den US-Fachhandel ausgeliefert werden, wenig
spéter folgt das Modul fiir die Panasonic-Modelle. Die
64-Bit-Erweiterung wird noch ein paar Monate auf sich
warten lassen. Vor ‘96 kommt sie bestimmt nicht.

Bremen meckert

hr macht eine echt prima
Zeitschrift mit vielen Infos
und guter Gestaltung.
Natiirlich gefallen mir man-
che Sachen nicht (warum druckt Thr

z.B. nur Lobesbriefe ab?). Ich zihle mal
auf, was verindert oder weggelassen
werden sollte: Die "Laser Cinema”- und
die "Asian Cinema-Seiten sind tberfliis-
sig, sowie der "Surfen im Datenstrom”-
Artikel (der aber noch einigermafen
ging). Wenn ich etwas tiber Zeichen-
trickfilme oder Laserdisc-Neuheiten wis-
sen will, kaufe ich mir eine entspre-
chende Zeitschrift. Da Thr den Kram
aber in die MAN!AC packt, ist Giberfliis-
sig. Thr seid doch auf Videospiele spe-
zialisiert und so schon gut genug. Ich
weif}, daf viele anderer Meinung sind,
glaube aber, daf8 die Mehrheit ohne die
Medien-Seiten auskommt. Erweitert
doch die Leserbriefecke oder bringt
mehr Tests und Previews.

Genug der Meckerei: Ein spezielles Lob
an Andreas Knauf (Warum testet der
Junge nur so wenig?), Martin Gaksch
(kenn' ich seit Anfang der Video Games
- weiter so) und Oliver Ehrle (irgend-
wie find' ich ihn cool). Jetzt habe ich
noch ein paar Tips fiir Euch: Laft doch
zu sehr guten Spielen zwei Redakteure
ihre Meinung sagen. Last Resort ist Spit-
ze, auf jeden Fall so lassen. "Antworten
kurz notiert" sind auch sahnemigig, auf
jeden Fall so lassen. Die Handheld-Ecke
kann so bleiben, ebenso die 8-Bit-
Oldies und der Hero. Hoffentlich macht
Thr nicht noch einmal so einen dummen
Report tiber Raumschiff Enterprise. Und
immer schon tiber das Ultra 64 berich-
ten. Adolf Sztuka, Bremen

Super, daB zumindest Handheld, 8-Bit und Hero "so blei-
ben kdnnen” — wir haben die Game-Boy-Seiten trotzdem
ab dieser Ausgabe in den News-Teil verfrachtet. An den
Medien-Seiten wollen wir hingegen nichts andern:
Gegendiber stapelweise Spieletests, Previews und News
halten wir das kleine Film-, CD-ROM- und Internet-Ghet-
to fiir vertretbar. SchlieBlich achten wir darauf, daB sich
die Medien-Themen mit der Spiele-Materie {iberschnei-
den (Sega-Site im Internet, Animes, die auch als Video-
spiele erscheinen werden...) und nicht véllig aus der Luft
gegriffen sind. Oder sind auch andere Leser der Mei-
nung, daB ausschlieBlich Videospiele in MAN!AC bespro-
chen werden sollten? Schreibt uns

Ubrigens weigert sich Winnie in Zukunft, Briefe zu bear-
beiten, in denen Andreas, Martin und der "coole” Olli
erwahnt werden, er jedoch vollig ignoriert wird. Last, but
not least findest Du (und alle anderen ungeduldigen Nin-
tendo-Freunde) einen groBen U64-Artikel ab Seite 34.
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TV-Schrott

erade habe ich mir die
"interaktive Video- und
Gameshow” (wiirg) X-Base
angetan. Die Moderatoren
agieren so amateurhaft, da sie dadurch
ungewollt amiisant wirken. Aber jetzt
kommt's: Einer dieser Komiker hob
doch tatsiachlich die neueste Ausgabe
Eures geilen, da immer bestens infor-
mierenden Magazins in die Kamera und
laberte etwas tiber den Star-Trek-Report.
Bitte, bitte sagt mir, daf$ Thr mit dieser
Sendung nichts zu tun habt. X-Base ver-
fiigt zwar tiber gute technische Mittel,
aber als Videospielefan finde ich sie
ode, da es null Infos zu den Spielen
oder Konsolen gibt. Die Moglichkeit der
interaktiven Beteiligung (uraltes Spiel
tiber Telefontasten) ist auch nicht gera-
de berauschend. Nach meiner Meinung
gibt es in Deutschland keine gute Spie-
lesendung. Deshalb sehe ich mir auf
dem franzosischen Sender FR 3 die
"Micro-Kids” an, die haben das Ganze
eigentlich recht gut umgesetzt.

Mein Senf zum Brief von Paschalis Arm-
outsis: Ich besitze alle drei erhiltlichen
SF2-Versionen fiir das Super Nintendo
und die firs 3DO — unnotig zu erwih-
nen, daR ich ein Fan dieses Spieles bin
und auch alle Automaten schon gespielt
habe. Die Frames habe ich jedoch nie
gezihlt, auch wieviele Pixel die Sprites
tiber dem Boden "schweben”, hat mich
nie interessiert. Zugegeben, "STF 2
Turbo" war wirklich nicht viel besser als
das Ur-"Street Fighter 2", aber "Super
Street Fighter 2" ist fiir Nintendo-Ver-
hiltnisse perfekt. Die Aussage zu Balrog
und Zangief ist jedoch Quatsch, ebenso
die Behauptung, ein Sieg auf Stufe 4 sei
Gliickssache. Ich will nicht angeben,
aber ich und viele meiner Freunde
haben das Spiel sogar schon auf Stufe 7
geschlagen. Es muf sich herumgespro-
chen haben, daR Deutsche (keine rassi-
stische Bemerkung, sondern lediglich
eine Persiflage auf den Abschluf8 des
"kritischen Griechen”), auch im hohen
Alter ab 17 wesentlich fitter, reaktions-
fihiger und potenter sind. Noch zwei
Fragen:

— Welchen Monitor wiirdet Thr mir fir
den Betrieb einer Playstation, eines
Saturn und eines Neo-Geo-CDs em-
pfehlen?

- Da ich noch Schiiler bin und nicht
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Onassis heiRe, wollte ich Euch
um Adressen fiir Direkt-Impor-
te bitten, da so die Spiele
noch billiger sind als bei den
meisten Importhidndler.

Dennis Mendel, Rodalben

Welchen Monitor Du kaufst, kannst Du
praktisch von personlichen Design-Win-
schen abhdngig machen. Technisch
gibt’s kaum Unterschiede: Hauptsache,
er hat viele RGB-taugliche Scart-Buch-
sen und verkraftet 60-Hertz-Signale.
VergiB aber die Idee mit dem Direktim-
port - kein Fernost-Handler wird mit

einem Privatmann kooperieren.

Clones!

in  grofes
Kompliment,
daf Thr es
geschafft
habt, Euch nach relativ
kurzer Zeit zum kom-
petentesten und aktu-
ellsten Magazin zu
mausern.  Endlich
wurden auch von
"offizieller” Seite
die geradezu infla-
tionir auftauchen- —
den NES-Plagiate auf de
deutschen Markt bemerkt. Doch nach
meinem ersten euphorischen Anlesen,
mufdte ich enttiduscht feststellen, daf Thr
Euch nur auf den Aspekt der Kunden-
verarschung eingelassen habt. Naive
Kiufer aufzukliren ist eine Seite der
Medaille. Fur echte Nostalgiker und
Classic-Sammler sind diese Nachbauten
und die dazu erhiltlichen Multigame-
Module aber oft die einzige Moglichkeit,
an die nicht mehr erhiltlichen (oder in
Deutschland gar nicht erschienenen)
Oldies heranzukommen. Um endlich
einmal "Galaga”, "Pooyan” oder "Joust”
zu spielen, nimmt man kleine Grafik-
Bugs und nicht angepafte PAL-
Geschwindigkeit gerne in Kauf.
Martin Rohde, Hamburg

Bei Deiner Aufzahlung mit "Galaga” und "Pooyan” wurde
sogar Winnie schwach, trotzdem halten wir an unserer
Nachbau-Kritik fest — die Dinger sind illegal, technisch
minderwertig und lacherlich dokumentiert. Als "echter
Nostalgiker und Classic-Sammler” solltest Du Dir ein
Beispiel an den amerikanischen Freaks nehmen, die eher
eine eigene Japan-Connection aufbauen, als sich mit
einer Kopie abzugeben.
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Import-Wucher

etzt platzt mir der Kragen:
In der MAN!AC inserieren
Anbieter, die Playstations
fiir Preise von bis zu 1800
Mark anbieten. Anbei iibersende ich
Euch einen Ausschnitt aus dem aktuel-
len Sony-Katalog, damit Thr Euch mal
eine Vorstellung machen konnt, was
Spiele und Zubehor in Japan kosten.
Wenn man dann noch weif,

&8ibt es nyy eine Strecp,
ntgegengesetzte Rich-

oder "De scent”
ine 32.Bit k.

m, Astic,

welche Rabatte ein Hindler
mit den richtigen Kontakten
bekommt... Den Rest konnt
Thr Euch ja denken. Zu Eurem
Statement "Dafiir, da® Euch
die Importeure die Moglich-
keit geben, mit der nichsten
Generation probezuspielen,
haben sie sich auch einen
gewissen Gewinn verdient”,
kann ich in Kenntnis der japa-
nischen Preise nur lachen.

Dirk Libbe, O

Ali Gilndiz, Berlin




ange bevor Steven Spiel-
berg eine neue Dinosauri-
er-Hysterie entfachte, wid-
mete sich der Spielautoma-

tenentwickler Taito den kultigen Urzeit-
Wesen. Die Klein-Saurier Bub und Bob
machten sich auf, ihre Brontosaurus-
Freundinnen aus den Klauen von Baron
von Blubba zu befreien. Zu diesem
Zweck mufiten sie rund hundert bild-
schirmgrofe Levels tberstehen, die mit
Plattformen und kleinen Urwald-Bie-
stern Ubersdt waren. Bub und Bob
konnten laufen, hipfen und - sehr
wichtig — mit ihrem feurigen Atem Luft-
blasen fabrizieren. Darin verfingen sich
die Saurier-Feinde und waren zum sorg-
losen "Abhiipfen" freigegeben. Als
Belohnung erschienen diverse Friichte
und Bonusgegenstinde, die fortgeschrit-
tene "Bubble Bobble"-Spieler taktisch
clever einsetzten. Dank Sonnenschir-
men konnte man fiinf Levels tibersprin-
gen, magische Kreuze sorgten fiir Feuer,

Bubble Bobble (Arcade)
Bubble Bobble

(NES, Diskette)

Rainbow Islands (Arcade)
Bubble Bobble

(Game Boy)

Bubble Bobble (NES)
Rainbow Islands Extra
(Mega Drive)

Bubble Bobble

(Master System)
Parasol Stars
(PC-Engine)

Parasol Stars

(Game Boy)

Rainbow Islands
(Master System)
Rainbow Islands
(PC-Engine-CD)

Bubble Bobble 2

(Game Boy)

Puzzle Bobble (Neo Geo)
Puzzle Bobble

(Super Nintendo)
Bubble Symphony
(Arcade)

Gewitter und Flutwellen,
Schuhe machten Bub
und Bob Beine. Insge-
samt standen (iber ein
Dutzend Extras zur Ver-
fiigung — ganz schon
viel Abwechslung fiir ein
86er-Spiel.

Der tierische Ein- und
Zwei-Spieler-Spaf wurde
zwar auch fir die 8-Bit-
Konsolen kompetent
umgesetzt, doch zur
damaligen Zeit domi-
nierten in Europa die
Heimcomputer. So kam
es nicht von ungefihr,
daf3 "Bubble Bobble" auf
C-64, Sinclair Spectrum,
Atari ST und Amiga die
meisten Bewunderer
hatte und ziemlich lange
in den Bestseller-Listen
verweilte. Auch die
grandiose Fortsetzung
"Rainbow Islands" fand
nur zogerlich ihren Weg
auf vereinzelte Video-

spiel-Systeme: Wihrend der englische
Amiga-Freak Andrew Braybrook (Graft-
gold) eine beinahe perfekte Adaption
des Spielautomaten fiir seinen Lieblings-
computer schuf, erschien die lieblose
Mega-Drive-Version "Rainbow Islands
Extra" (auf Wunsch mit neuen Feinden
aus bekannten Taito-Spielen) nur in

"Bubble Bobble” erschien in Japan zunéchst

auf Diskette flr das Famicom (NES), spater

&
- "7.:,', "..:: Xg .

"Rainbow Islands Extra” auf dem Mega Drive

ist spielerisch akzeptabel, aber technisch
schlecht und optisch lieblos umgesetzt.

"Parasol Stars” wurde nie fUr die bekannten
16-Bitter adaptiert. Im Bild das fantastische
Original auf der japanischen PC-Engine.

SN 5
Erscheint in diesen Tagen in Japan:
Die aufgepeppte Super-NES-Version der

Neo-Geo-Knobelei "Puzzle Bobble”.

Japan, die ewig verschobene PC-Engi-
ne-Umsetzung (inklusiv der Geheimin-
seln) gar erst zwei Jahre nach der ersten
Ankiindigung. In einem der besten
Jump'n'Runs aller Zeiten verwandeln
sich Bub und Bob in zwei kleine Spitz-
buben, die horizontal scrollende Platt-
form-Levels mit Hilfe von Regenbogen
erklimmen. Der schnucklige Look des
Originals wurde beibehalten, viele
Extras und ein faszinierendes Netz von
Insider-Tricks und versteckten Boni ver-
halfen dem grofartigen Hiipfspiel in
Europa zu verdienter Popularitit.

Die ndchste "Bubble Bobble"-Episode
wurde zunichst fiir die japanischen PC-
Engine veroffentlicht: "Parasol Stars" galt
monatelang als absolute Raritdt, da die
Japan-Auflage stindig ausverkauft
war. Erst mit dem Erscheinen der
US-Fassung fiir die Turbo Grafx sank
der Sammlerpreis wieder in er-
schwingliche Regionen. Bub und Bob
tauschten Regenbogen gegen Regen-
schirme, behielten ihr sonniges Gemiit
aber bei. "Parasol Stars" spielt sich fast
genauso gut wie "Rainbow Islands",
blieb der Zwei-Spieler-Tradition und
dem Kunterbunt-Outfit treu.

1994 durften sich Bub und Bob erstmals
seit dem Original wieder in ihrem Sau-
rier-Outfit zeigen. Auf der Suche nach
einfachen, aber spafigen Game-Boy-
Spielkonzepten entdeckte man die
knuddeligen Urzeitwesen und program-
mierte ihnen die Fortsetzung "Bubble
Bobble 2" auf den Leib. Spielerisch mit
dem Vorbild fast identisch, wurden
lediglich neue Levels und frische Extras
eingebunden. Daf Taito das Revival
halbwegs ernst meint, 1df3t sich auch an
der Neo-Geo-Neuheit "Puzzle Bobble"
ablesen. Die Hauptrolle in der hoch-
karitigen Knobelei fiel den beiden Sau-
riern zu. Eine verbesserte Umsetzung
fiirs Super NES ist schon fertig.

In der Spielhalle turnen Bub und Bob
seit neuestem in "Bubble Sym-
phony” herum. Der vierte "Bubble
Bobble”-Streich erinnert an das Ori-
ginal, hat jedoch viele Special-FX,
unzihlige Extras und eine grofere
Spielfliche zu bieten. Umsetzungen fiir
aktuelle 32- und 64-Bit-Systeme sind
noch nicht angekiindigt, jedoch diirften
schon bald Versionen fiir Playstation
und Saturn erscheinen.

Wer seine Spiele-Sammlung fiir die PC-Engine um die "Bub-
ble Bobble™Episoden oder andere Prachtspiele aufstocken
will, kann sich an den Fachversand & PC-Engine-Freund
Wolfsoft in Neuwied (Tel.: 02622/83517) wenden
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Edle Technik, tolles
Zubebor und die
besten Titel aus der
Spielballe: Das Coleco-
vision war eine Pracht-
konsole. Doch der
Videospiel-Crash 1984
beendete den Traum.

= leider erschien dieses
gn-Wunder zur falschen Zeit.

Z u den beute sel-
tensten Spielen fiir
das Colecovision
zdblen iibrigens
"Choplifter", Ima-
gics "Dragonfire"
und "Q-Bert’s
Qubes" von Par-
ker. Fiir jeden die-
ser Titel diirft Ibr
auf dem
Gebrauchtmarkt
zwischen 40 und
70 Mark binbldt-
tern. Das Grund-
geriit selbst (Ver-
kaufspreis 1983:
500 Mark) findet
Ibr fiir unter
bundert Mark
auf gutsortierten

Flobmdirkten.

KONIG DER KONSOLEN

COLECO-
VISION

Is im Herbst 1982 das
Colecovision erschien,
ahnte niemand, daff dem
Hobby nur noch wenige
unbeschwerte Monate blieben. Damals
stand das VCS auf dem Weihnachtspla-
ner noch ganz oben, millionenfach roll-
ten die VCS-Module vom Band.
Der ideale Zeitpunkt fiir die Einfithrung
eines neuen Spielgerits, das dem Dau-
erbrenner VCS, aber auch dem 16-Bit-
Konkurrenten von Mattel technisch
hoch tiberlegen war. Die blockige, farb-
arme Atari-Grafik schien selbst iiber-

"Donkey Kong Jr.”: Coleco war Nintendos
erster Videospiel-Lizennehmer!

zeugten VCS-Fans veraltet. Der Blick auf
die Automaten der Japano-Hersteller
Konami, Namco und Taito, die nur mit
Abstrichen auf das VCS umgesetzt wer-
den konnten, erregte den Wunsch nach
einer fortschrittlichen Spielkonsole. Das
Colecovision hatte das Zeug dazu.

Das Herz des Colecovision war ein 8-Bit
780-A-Prozessor, der einen Video-Chip
von Texas Instruments kontrollierte. 16
KByte Video-RAM gentigten damals, um
Grafik in 16 Farben hochauflésend in
256 mal 192 Pixeln darzustellen. Hard-
ware-Sprites waren unverzichtbar, und
so spendierten die Designer ihrem
Gerdt 32 animierte und leicht manipu-
lierbare Objekte von einer Grofe von 8
mal 8 oder 16 mal 16 Pixel. Die Sprites
waren zweifarbig und konnten auf dop-
pelte Grole gezoomt werden.

Die luxuriose Technik verbarg sich hin-
ter einem schwarzen Gehiuse, zwei
Controller wurden tiber VCS-dhnliche 9-
Pin-Stecker angschlossen. Durch die
integrierte Zwolfer-Tastatur dhnelten die
Sticks den Intellivision-Controllern.
Jedem Spiel war eine Folie mit der
Tastaturbelegung beigelegt; auf der "*’-
Taste lag spiter die Pause-Funktion.
Das Colecovision besa8 die fortschritt-
lichste Technik und war gleichzeitig das
einzige Spielsystem fiir das sowohl die
besten Sega-, als auch die schonsten
Nintendo-Titel erschienen. "Donkey
Kong", Debiitspiel des Millionen-Stars
Mario, half Coleco bei der Marktein-
fiihrung, danach erschienen die Auto-
matenumsetzungen "Zaxxon" (Sega)
und die wunderhtibsche Original-Ent-
wicklung "Smurf", spiter Segas "Turbo",
und das brillante "Donkey Kong Jr.”.
Neben den Lizenzen der japanischen
Automatenindustrie erfreute sich das
Colecovision auch der Zuneigung der
grofiten amerikanischen Spielehersteller.
Selbst Industrie-Veteran Spinnaker ent-
wickelte bereits Edutainmnet-Software
fir das Colecovision. Daneben zollten
Epyx, Sierra, Atari, Activision, Imagic,

Eine der wenigen Originalentwicklungen
fir das Colecovision: "Smurf” von 1982.

Parker, Konami, 20th Century Fox und
sechs weitere Hersteller dem Konsolen-
Wunder Tribut.

Das Colecovision punktete auch auf
dem Zubehor-Sektor: Mit dem Expansi-
on Module 1 konnte man die gewaltige
Spiele-Bibliothek des Atari VCS abspie-
len (zumindest theoretisch, denn viele
der 600 VCS-Spiele verstand der Adap-
ter nicht), das Expansion Module 2 war
eine ausgewachsene Rennausstattung
mit Lenkrad und Pedal — auf das gleiche
Zubehor wartet die Playstation-Genera-
tion. Daneben erschienen auch ein

COLECOVISION- DIE BESTEN SPIELE

Lady Bug  Im Chaos der Drehtiiren: Die

beste Heimumsetzung des
schonsten "Pac-Man”-Clones.

Die Umsetzung des friihen Sega-
Rennspiels wurde mit Lenkrad und
Pedal (Expansion Module 2) verkauft.
Isometrische Weltraumschlacht:
Segas Grafik-Revolution wurde
akkurat fiir zu Hause adaptiert.
Donkey Kong ...und "Donkey Kong Jr.": Trotz
fehlender Levels ein HeidenspaB in
automatengerechter Prasentation.
Charmantes Riisseltier & Pyramiden-
Panik: Eine vorbildliche Umsetzung
des unvergeBlichen Automaten.

Turbo

Zaxxon

Q-Bert

Trackball und ein luxuridser Ersatz-Con-
troller. Das Expansion Module 3 liutete
dann Colecos Ende ein: Eine komplette
Heimcomputer-Ausstattung mit Typen-
rad-Drucker, Software und Wafer-Drive-
Massenspeicher. Doch 1984 war der
Videospiele-Markt ruiniert, der Adam im
Handel gefloppt und Arnold Greenberg
seiner Firma leid.

Jahre spiter hatte das Colecovision ein
Comeback, als Telegames die Hardware
im verkleinerten Gehduse des Personal
Arcade noch einmal in den Handel
bugsierte. Erst 1993 zerstorte ein Torna-
do die letzten Bestinde unverkaufter
Coleco-Clones. Das einst innovative
System war endgtiltig Geschichte. wi

"Tapper”; Bier zapfen, ausgeben und die
Glaser flink einsammeln (Fotomontage).
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*99.90

Cannon Fodder dt 119.90
Chaos Engine dt *79.90
Donkey Kong Country 139.90
Earth Worm Jim *99.90
Final Fantasy III us 149.90
Ghoul Patrol dt *99.90
Indiana Jones dt 129.90
Konig der Lowen dt  *99.90
Lord of the Rings dt  *59.90
Lord of the Rings us  *49.90
Micromachines dt *79.90
NHL=Hockey 95dt  109.90
Pac—Attack *99.90
Pitfall dt *99.90
Return of Jedi dt 139.90
Rise of the Robots dt *99.90
Samurai Shodown dt ~139.90
Shaq Fu dt . %9990
Sparkster@t C . *99.90
Star Trek Academy us 124.90
Street Racer dt *109.90
True Lies dt 139.90
Vortex dt *109.90

*Angebot solange Vorrat reicht
weitere SNES-Titel auf 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
Umbau 50/60Hz inkl. Schacht—
adapter in nur drei Werktagen
mit 1/2 Jahr Garantie!  99.00
Umbausatz dt mit ausfiihrlicher
Anleitung (fiir Bastler) 69.00
(getestet in der Maniac 11/94)

bei Quicksoft
auch PC Hard- & Software
Untere Laube 16 - Konstanz

Ladenpreise konnen abweichen

SEGA SATURN" "~
& SONY PLAYSTATION

inkl. RGB—Umb:w‘_& Spannungswandler

SEGA 32X
32X-Adapter dt
Metal Head dt " 139.90
weitere 32X Sﬁe auf Lager

Mli;A DRIVE
Cannon Fodder 119.90
NBA-Jam dt 139.90
Ristar dt 119.90
Samurai Shodown 119.90
Story of Thor dt 139.90

ANGEBOTE
Castlevania dt *59.90
Dynamite Headdy dt *59.90
FIFA-Soccer 95dt  *99.90
Hyperdunk dt *59.90
NBA Live 95 dt *99.90
Rise of the Robots dt  *59.90
*Angebot solange Vorrat reicht

i Mega Drive I1 dt 189.00

Action Replay Pro Il dt 109.90
US/JP-50/60HzAdapter 39.90

4-Player Adapter 59.90
Umbau 50/60Hz MDI  39.90
Umbau 50/60Hz MDII  49.90

#379.00

JAGUAR
Aircars 124.90
Barkley Basketball CD 124.90
Battlemorph CD 124.90
Blue Lightning CD 124.90
Cannon Fodder 129.90
Creature Shock CD 124.90
Demolition Man CD  124.90
Dungeon Dephts 109.90
Fight for Life 139.90
Highlander CD 124.90
Iron Soldier 129.90
Legions of Undeath 124.90

Grundgerit inkl. Cybermorph
RGB-60Hz us 599.00
PAL-50Hz dt 589.00

PANASONIC 3DO
Grundgerit PAL 999.00
mit RGB-Umbau 1099.00
aktuelle 3DO-Titel auf Lager

ZEITUNGEN
Edge
EGM oder EGM 11
Ultimate Future Games

18.00
je 17.50
16.00

dt 129.90

us 139.90

NEO GEO CD
Grundgerit Top-Loader
RGB-60Hz oder PAL-50Hz,

je 990.00
119.00
149.00

inkl. 2 Joypads
Joyboard
Samurai Shodown I1

King of Fighters 94 149.00
Street Hoop us 139.00
Viewpoint 149.00
Windjammers 139.90
NEO GEO CD's ab 99.00
SONY
PARTYVISION

- Erstklassige Bildqualitét!
- Bis Sm Projektionsdiagonale!
- Fir NTSC/RGB-Konsolen!

- inkl. Spannungswandler

om 2490.-

AME 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 mufit 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 ;
GAME SAVER™ ein sehrro-
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.-

Ab sofort Ratenkauf moglich!!

dt 149.90 e

Druckfehler, Irrtiimer, Lieferung und Preisinderung vorbehalten. Wir haften mcht fir Kompatibilititsprobleme der einzelnen Systeme und/oder Landcsvers1onen




PrRUGEL-DuO

Gleich zwei Anime-Umsetzungen populirer Modul-
Priigler erreichten uns im Miérz. Sowohl "Fatal Fury"
als auch der von Capcom produzierte "Street Figh-
ter"-Film sind im CLV-Verfahren aufgenommen als
Laserdiscs erhiltlich. Wihrend die beiden jeweils
dreiviertelstiindigen "Fatal Fury"-Folgen eine neue
Anime-Serie einleiten, entpuppen sich
Ryu & Co. als Kino-Gemetzel. Nach Ein-
legen seiner Bildplatte haut es den
"Street Fighter"-
Fan aus dem
Sessel: Revolu-
tiondr plastische
Animationen
und Dolby-Sur-
round-Sound
lehren die Disney-Studios das
Fiirchten. Beide Laserdiscs sind
nur in japanisch erhiltlich, fiir
Prigel-Fanatiker mit Laser-
Equipment aber
dennoch eine
lohnende In-
vestition. rb

ANIME

URUSE! YATSURA:

FINAL CHAPTER

Nach 198 Fernseh-Folgen und vier Kino-Ani-
mes ist ein Ende in Sicht: Der Kampf um das
Herz von Ataru geht in die letzte Runde.
Diesmal stiehlt der junge Schonling Lupa
Lums Zauberkrifte und entftihrt sie in seine
geheimnisvolle Schattenwelt. Nach den kol-
lektiven Hieben der Lum-Fangemeinde ent-
schliefit sich Ataru, sein Mddchen zu retten.
Doch in der Schattenwelt erlebt er eine bose
Uberraschung: Eine programmierte Kopie von
Lum schickt ihn wieder auf die Erde zurtick
und versichert ihm, da sie von ihm nichts
mehr wissen will. Auf der Erde bricht dann
das vollige Chaos aus: Ein eingeschleppter
Wucher-Pilz aus der Schattenwelt verwandelt
Atarus Heimatplaneten in einen Schwammerl-
Wald, Ataru spielt den Beleidigten und Lum,

Was sagt die
Zukunft? Die
magische Kristall-
Kugel (links) gibt
leider wenig Auf-
schluB Gber Lums

Entfiihrung. Dann eben auf die harte Tour: Ehe Ataru den
Weltfrieden wieder herstellt und Lum besénftigt, muB er
Stromschldge, Schwertschnitte, Laserfeuer, Pilzzauber
und einige schwere Hiebe einstecken (links).

die selbstindig entkommen konnte, zettelt
einen Wettkampf an. Lum 16scht die Gedicht-
nisse aller Menschen, wenn Ataru ihr nicht
seine Liebe gesteht, oder er sie innerhalb von
zehn Tagen nicht fangen kann — Urusei Yats-
ura-Fans kennen sich aus. Lupa ist ebenfalls
angereist und bietet an, den Pilz mit seiner
Schweineherde zu entfernen, wenn er mit
Lum an der Seite wieder heimfliegen darf.
Der letzte "Urusei Yatsura’-Film setzt Euch
nochmal eine geballte Ladung SchuBligkeit,
Gemeinheiten und Chaos vor: Ataru trifft
jedes Fettnipfchen zielgenau, schligt mit sei-
nem Holzhammer um sich und bringt mit
dem eingeschleppten Pilz-Malheur die ganze
Erde in Aufruhr. 85 Minuten japanischer Voll-
blut-Slapstick in schwungvollen Animationen
und irrwitzigen Schnitten. oe

Muster von ACOG, Tel.02626/1320

ohne Altersbeschrankung, 85 Minu-
ten, japanisch mit Untertiteln, Mono.

Kulleraugen, Holzhammer-Bru-
talitat gegen auBerirdische Ver-
ehrer und schrage Fratzen sor-
gen fiir Anime-Stimmung: Der
Vater von Lupa (unten rechts)
ist eine zwielichtige Gestalt.

Wiirden irdische Madchen hier-
auf einen Antrag reagieren wie
die schlagkréftigen Schonhei-
ten in "Urusei Yatsura”, lage
die halbe MAN!AC-Mannschaft
im Koma (links oben).

MAN!AC april



ANIME

GENESIS SURVIVER

GAIARTH 3

In der letzten Folge der "Gaiarth”-Serie
kommt es zum Showdown zwischen dem
grausamen Tyrannen "General” und unserer
Heldentruppe Ital, Zaxon, Sahari und Fayk:
Nachdem im zweiten Teil General die myste-
riose Elfe Sakuya entfihrt hat, vervollstindigt
er mit Ihr seine Zerstérungsmaschine und
greift alle friedlichen Stadt-Staaten an. Um die
Freiheit zu wahren, machen sich Ital und Co.
auf, den Imperator zu stiirzen.

Bis zur Hilfte von "Stage 3" zeigt der Anime
seine Stirken: Blitzschnelle Duelle, Ulkeinla-
gen und die spannende Story faszinieren
Euch. Dann kommt jedoch der enttiuschende
Schlug: Ital zieht kurz sein Schwert und
streckt den fiesen Obermotz mit einem einzi-
gen Schlag nieder. Jede "Da kommt noch”-
Hoffnung bricht mit der Verabschiedung im

Die Fronten riisten auf: Wahrend Zaxon mit seinem neuen Wunder-
Laser-Schwert Hunderte von Bestien mit einem Schlag niederméht
(recht oben), protzt General mit Zauberkunststiicken und bahnbre-
chenden Technik-Erungenschaften. Geht es jedoch Mann-gegen-
Mann zur Sache, hat der Finsterling nicht zu bieten (oben).

Sonnenuntergang zusammen: Wie eine sol-
ches Weichei in der vom Faustrecht regierten
Science-fiction-Welt die Herrschaft an sich
reifen kann, bleibt dem Mega-Helden-ver-
wohnten Anime-Fan unverstindlich. Der
Schlug hitte wesentlich spannender gestaltet
werden konnen, so ist er zumindest eine
(unangenehme) Uberraschung. Fiir's Auge
bietet der Anime jedoch mehr als seine Vor-
ginger: Fetzige Animationen, rasende
Kamerafahrten und leuchtende "Laser”-Farben
ziehen Euch in ihren Bann. Der stimmungs-
volle Japan-Rock-Soundtrack verleiht den
Duellen und Actionsequenzen einen eisen-
harten Flair. Den letzten Teil empfehlen wir
"Gaiarth”-Fans, die sich schon an den ersten
zwei Teilen erfreuten und gespannt dem
Schluf entgegenfiebern. Alle anderen Fanta-
sy-Fans warten lieber auf kommenden Folgen
der "Arislan"-Serie. oe

Muster von ACOG, Selters, Tel. 02626/1320

ab 15 Jahren, je ca 45 Minuten,
japanisch mit englischen Untertiteln.

Diistere Nebelschwaden und
leuchtendes Laserfeuer: Der
letzte Teil der "Gaiarth”-Serie

einen vermurksten SchuB.

FINAL FANTASY

Ambitionierte Modul-Abenteurer schwelgen bei der
Erwdhnung der "Final Fantasy"-Serie in Fantasy-Trdu-
men. Die Rollenspiele des Softwarehauses Square
inspirierte einen gleichnamigen Anime-Vierteiler: Die
im japanischen Original erhiltlichen Laserdiscs enthal-

ten je eine im "Standard Play"-Verfahren
aufgenommene
30-Minuten-
Folge: Besitzer
eines entspre-
chenden Equip-
ments geniefien
die zuckerstiSe

bietet die besten Effekte, jedoch

Welcher Anime-Fan hat die schragen Kreationen der Manga-Autorin Rumiko
Takahashi noch nicht bewundert? Neben "Lum” und "Ataru” progelt sich auch
der "Ranma 1/2"-Clan durch dicke Manga-Schinken und vielteilige Anime-Seri-
en. In drei Super Nintendo-Spielen schwingt die Slapstick-Bande ihre Fauste:
In dem japanischen "Ranma 1/2"-Rollenspiel bahnt Ihr Euch den Weg zu einem
teuflischen Progel-Dickwanst, der Eure Freunde entfOhrt hat. Gekampft wird in

Daneben existie-
ren die beiden
Progelspiele
"Ranma 1/2" und
"Ranma 172
Chougiranbu”:

CAV-Bilderorgie samt Standbild.

"Final Fantasy’-Liebhaber erkennen
musikalische Themen und Krea-
turen wieder und erfreuen sich an
dynamischen Animationen vor

Hintergrundoptiken, die im Stil
des franzosischen Comic-
Gurus Mobius gehalten sind.
Grofartig! rb

Runden mit normalen Schlagen: Erst spater lernt Ihr Feverbdlle und andere

Magie-Specials
hinzu. Trotz der
japanischen
Bildschirmtexte

B Der erste Teil von "Ranma B "Ranma 1/2 Chougiranbu” £%
Belde bieten Kla- 1/2" spielte sich leider sehr = protzt mit 20 MBit Grafik-
mauk-Optik und klobig. und Soundpower.

ein herkdmmliches Duell-System. Der erste Teil ist auch in Europa offiziell
erhdltlich und betribt Euch mit einer ungenauen Kollisionsabfrage. Der zweite
Teil spielt sich dafir um so besser: Die "Street Fighter™-Steuerung ist schnell

kommt Ihr In

dem witzigen
12-MBit-Modul
gut voran.

...prugelt Euch mit her-
kémmlichen Schidgen im
"Runden”-Kampfsystem.

1/2"-Rollenspiel sprecht Ihr
mit ulkigen Figuren und...

begriffen, die speziellen Kampftaktiken der Gegner fordern langere Priogel-
Sessions. Wie in der Anime-Serie reizen Euch die putzigen Animationen zum
Lachen: Die Gegner liegen Euch zu FUpen und winseln um Gnade oder ver-

schwinden nach einem Sieg mit schelmischem Lachen. oe




Return of Racoon: Der City-Flitzer
dreht Proberunden in der virtuellen
Rush Hour. Die Computergrafiker
von Renault schufen diese Synthese : /
aus Realfilm und Computer-Modell. '

DIE PREISTRAGER

SIMULATION/VISUALISATION

Keine Sensation in der Kategorie wissenschaftlicher und tech-

nischer Simulationen. wo Renault der Konkurrenz bereits zum
zweiten Mal davonfuhr. Die Strafien und Bewohner einer s0d-
landischen Grofstadt waren echt, der Kleinwagen Racoon

e

aber nur eine Computersimulation, die mittels eines Renault-

eigenen Verfahrens in den Film elnlplerl wurde. Genial-

abstrakt war "Outside In", der zweitplazierte Beitrag der Simula-

tions-Kategorie: Eine Kugel stilpt in plexen Deformations-
st Weltklasse-Denker

nicht als Schwindel

Schritten ihr Inneres nach aufien —
Andreas von Lepel konnte die Animal
entlarven.
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Der radikalste Morph der
Fernsehgeschichte: Der
amerikanische "Science
Fiction Channel’ verwan-
delt Uhren in Monster.

Gremlin) des "Sciel
~gen. Hinter “Clo
 Countdown" (zerf

bunte Kondom
"L Oeil Du Cyclos

Music-VIDEO
Pompose Bilder um die Pet She
for Sinead O'Conner - das Mu:

hannels" bet
“Top 20 Vide
mmibaren?
ich der Trail
-auf Platz drei.

der cOmqufprgroﬂk. Doch we

Namcos grofes Abente
er: Das Meer der U

chon auf der Tmagina

im letzien Jahr (MANIAC
1794 war ¢in Trend der Ani-
mationsspezialisten A
Videospicel deutlich zu bemer-
ken. Jetzt, da Sony und Sega
ihr 32-Bit-Versprechen einge-
[6st haben und Nintendo zum
Ultra-64-Endspurt — ansetzt,
kennt die Branche kein Halten

mehr. Jeder der Hard- und

Softwarchersteller, die sich auf

dem erweiterten Ausstellungs-
gclinde versammelten (neben
dem  KongreSzentrum  von
Monte Carlo wurden angren-
zende Riume des Hotel Loews
gemietet), verwies auf finanz-
kriftige Kunden aus  dem
Spicl-Business. Nach Holly-

wood gilt nun diese Industrie

als wichtigster Geldgeber fir

die Hersteller hochentwickelter
AD-Tools. Uber hundert inter-
nationale Entwickler und Her-
steller (ua. Acclaim,
A. Inter-

Namco,

Capcom,
play,

Probe, Sony, Time
Warner, Virgin und
Williams) zihlt z.B.

Haargenaue Computer-
animation dank Soft-
ware von Alias: Der Yeti
spurtet fiir eine neu-
artige Partikel-Technik.

der kanadischen Herstellers Wavetront (mit
"

"Gameware” und "Activator” sowohl bei der
Grafikentwicklung, als auch beim Spicldesign
behilflich) zu seinen Kunden. Alias, mit sciner
"PowerPlay" /" PowerAnimator"-Software: mafs-
geblich an der Entwicklung von "Donkey
Kong Country” und "Killer Instinct" beteiligt,
verweist aul eine dhnliche Menge von Kun-
den aus der Spicleindustrie und wurde kiirz-
lich zu ¢inem offizicllen Hersteller von Soft-
ware-Werkzeugen fir das Ultra 611 berufen.
Im Kino waren Alias-Effekte zuletzt in "Dic
Maske" und "Familie Feuerstein" zu bewun-
dern. Das herausragende Feature der neuen
6.0-Version des "PowerAnimator” ist der Parti-
kel-Generator, mit dessen Hilfe v.a. die Haar-
probleme der Computerhelden der Vergan-
genheit angehoren: Bislang war die realis-
tische Darstellung von Haaren cines der grof-
ten Hindernisse bei der Animation einer
Computerfigur = daran liegt's, daf8 sich in
Computerfilmen Glatzkopfe und Roboter-
schiidel tummelten.

Dic Microsoft-Tochter Softimage. deren
erfolgreiches 3D-Programm in ciner 3.0-Ver-
sion ausgeliefert wird, profitiert
wicderum von der Partnerschaft
7u Sega, Der Sonic-Erfinder nahm
Softimage-Tools kirzlich in die
offiziclle Entwicklerbibliothek ftr
das Saturn auf.

Der franzosische Animation-Spe-
zialist MediaLab war mit Dutzen-
den von Produkten und Anwen-
dungen der Innovations-Champi-
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Nicht nur das warme Klima lockte MANIAC im Februar an die

Cote d'Azure: Die dreit@gige Imagina, Fachkonferenz for
Computeranimation, moderne Medien und interaktive Anwen-
dungen hat sich auch fur Spieler zu einem Ereignis entwickelt.

Der Korper als Joystick: Die Bewegungen
der Tanzerin (Bild ganz oben) werden
ohne Zeitverzogerung auf den digitalen
Helden (im Mini-Monitor links) iibertra-
gen. Darunter der 80mm-Ride "Astro
Canyon Coaster" aus Belgien.

werden als Pizzaboten durch
eine knallbunte Alptraum-City
gehetzt: "Pizzarollo” auf Basis
einer SGI Onyx-Workstation.

Die Abonnenten des franzési-
schen Pay-TV-Senders Canal+ on von Monte Carlo. So

bewies Medialabs Bo-
dy-Tracking System. in
Frankreich durch ver-
schiedene  TV-Serien
bekannt, hier erstmals
seine Echtzeit-Tauglichkeit: Durch die Power
ciner SGIL Onvx-Workstation wird der mit ¢i-
nem Animations-Anzug bekleidete mensch-
liche Korper zur Eingabeeinheit und jede Be-
wegung im Sekundenbruchteil auf ¢inen 3D-

sentierte Medialab dem Fachpublikum die
erste Simultan-Simulation eines sportlichen
Ereignisses. Fiir die digitale Ubertragung einer
America's-Cup-Regatta in Echtzeit wurden
Bojen und Yachten mit Positions-Tracker aus-
gestattet und via Satellit Gherwacht. Die so
gewonnenen Daten wandern in decodierter
Form an SGI-Workstations in San Diego. Paris
und Tokvo und werden von diesen in einer
AD-Animation umgerechnet. Damit ist nicht
nur die realistische Darstellung eines riiumlich

Korper Gbertragen. Schauspicler
und Puppenspicler sind somit in
der Lage. cine beliebige Bild-
schirm-Figur, ¢gal ob Comic-Star
oder  Weltraummonster,  zum
Leben zu erwecken.

In Zusammenarbeit mit dem fran-
zosischen TV-Sender Canal+ prii-
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aufwendigen  Sportercignisses
moglich, sondern auch cine totale
Freiheit bei der Wahl der Kamera-
cinstellung: Der Verlauf kann von

jedem belie-
Down & Out in Monte bigen Punkt
Carlo: "X-Base'-Held An-

dreas von Lepel, vonorga- von Bord

(also auch

nisatorischen Fehlgriffen
schwer angeschlagen

ciner Yacht oder aus der Hubschrauberper-
spektive) "gefilmt" werden. Auerdem lassen
sich Seegang und Windrichtung fir den
Zuschauer anschaulich darstellen.

Eine dritte Innovation prisentierte MediaLab
mit "Pizzarollo" auf dem Gebiet des interakti-
ven Fernsehens. In der Rolle eines virtuellen
Pizzaboten braust der Spicler durch eine futu-
ristische  3D-Metropole, deren Cartoon-
Gebiude und Stragenziige von einer SGI
Onyx in Echtzeit gerendert werden. Jeden
Abend konnen die Spieler die Sendung der
franzosischen TV-Anstalt Canal+ anrufen und
Ihr Vehikel tber ihre Telefontastatur steuern.
Einen Boom erleben die sogenannten Rides,
Hochgeschwindigkeitstahrien tber digitale
Achterbahnen und durch virtuelle Traumland-
schaften, Diese 3D-Animationen werden mo-
mentan als Testvehikel fir neue Leinwand-
und Bildschirmformate (Showscan, IMAX)
cingesetzt und in den USA und Japan bereits
erfolgreich vermarktet.

New Wave, eine neugegriindete Schwester
der "Devil's Mine"-Macher Talent, gilt als der
weltweite Marktfiihrer. Vier optisch imposan-
te Ride-Animationen hat der Trupp um Ben
Stassen momentan im Programm: Neben der
Fahrt durch die Mine des Teufels ist auch
"Cosmic Pinball" und der neue "Astro Canyon
Roaster", eine Science-Western-Variante von
"Devil's Mine", im 70mm-Showscan-Format
mit 60 Einzelbildern pro Sekunde aufgenom-
men. Durch ihre hohe Auflosung und audio-
visuelle Brillanz schreien die Rides nach
neuen Bildschirmformaten = VHS und die
Auflosung cines normalen Fernsehapparates
wird den 3D-Kurzfilmen in keiner Weise
gerecht.

Breitgeficherte Konferenz-Vortriige mit inter-
nationalen Teilnehmern bilden den Kern je-
der Imagina: Im groten Auditorium "Fiirst
Rainer 11" sprachen 37 Fachleute aus Wissen-
schaft. Forschung und Industrie zu den The-
men Clones Communities (virtuelle Doppel-
giingen), Virtual Lives, Virtual Society & Infor-
mation Highway, Virtual Games, Augmented
Reality (erweiterte Realitit, die Verschmel-
zung der Wirklichkeit mit virtuellen Bildern)




RIDES

Die weltweit

aufwendig-

Kommt nicht firs CDi,
aber auf CD-ROM: Der

helgische Showscan-
Ride “Cosmic Pinball’.

sten Computer-Optiken tummeln sich in
der Ride-Kategorie, wo neuartige Bild-
und Raumklangformate das Kino des
21.Jahrtausends vorwegnehmen. Der
belgische Ride-Spezialist Talent pla-
zierte sich mit "Astro Canyon Coaster” (im "Devil's Mine"-Stil fir
Taito inszeniert) und dem Flipper “Cosmic Pinball” gleich zwei-
fach. mupte sich von Rhythmn & Hues Unterwasser-Abenteuver
“Seafari" aber geschlagen geben.

ADVERTISING

Dicht besetzt, aber ohne Hohepunkte: Yor Coca Colas herum-
albernden Eiswurfeln und der Auferstehung eines Dino-Ske-

letts im japanischen SOK-Werbespot gewann den Preis fur die
L

beste Computer-Werbung auch in diesem Jahr ein Spot von
Smirnoff: Der Blick durch die Wodkafla
dente Abendgesellschaft — ein verschal

che entlarvt eine deka-
fter Aufgup} des letzt-
jahrigen “Message in a Bottle".

ART

Enttauschend besetzt war die Kategorie der kUnstlerischen 3D-
ig broke but the heart”

hschule in Koln, mit

Animationen. Vom aufdringlichen “Noft
(eine Produktion der Medien-Kunstl

Orffs Carmina Burana musikalisch | erlegt) Uber den hub-
kryptischen Gewinnel
1

Jng aus Mengenlehre:

schen aber sterilen "Just Water” bis

"Le petit pourcet” (grafisch eine Mis
Schulbuch und animiertem Roy-Lic

3

mochte keiner der Beitrage zu faszin

n-Gemalde) ver

ScHooLs & UNiv
Auf hohem Niveau waren hingege
Beitrage der Universitats-Kate
Augenzwinkernd. recht spritzig, fi
anwesenden MAN!AC inhaltlick
etwas unverst@ndlich war der driftp!
“Hombre", eine Mischung aus kla:

Sega zieht in den Krieg: Mit
Hilfe des Army-Zulieferers Mar-
tin Marietta wurden das "Model
2"-Automaten-Board und
Desert Tank" (Bild) entwickelt

Survival of the Fittest: Grafik-
Magier Karl Sims ziichtet digi-
tale Lebewesen. Rechts ein
virtueller Wettkampf um den
grinen Warfel in der Mitte

und Special Effects (Computer-
cinsatz in Film und Fernse-
hen).

In Vertretung seines "Thinking
Machines"-Kollegen
Danny  Hillis fiihrte
Gralik-Grogmeister
Karl Sims das Fach-
publikum in di¢ Evolu-
Le-

tion kinstlicher

bensformen ein. Sims

Bildbearbemng und 3D-Animati
Der franzésische Kunststuder
med Brohol::merhielt das
mit dem Kin?‘nrwogen-Kriml h
For die witzige I
sende Akustik (C
die Bescheiden
iga) erhielt Bra

oreife Science-|
imation “Si

te ein franzosisc

nt im All

can Patrol”

rung. die
ler-Jazz) v swahl d
’reis

“Sire
hen

ware (ein
us. Den ersten P

Opera, mit gewe
und Krieg der Sf

digitale 3D-Korper entwickeln
sich @ber Mutationen, Kreu-
zungen und cine "natdirliche”
Auslese zu effektiven Liufern,
schwimmern und Kimpfern.
Dic¢ Evolution des virtuellen
DNAs bringe laut Sims "Mog-
lichkeiten hervor, die jenseits
der Vorstellungskraft eines
menschlichen Programmicerers
licgen".

Weniger abstrakt war der Vor-
trag von Wes Trager, der als
Vize-Prisident der Advanced
Technology Group, die Ent-
wicklung zukunftsweisender

Trager erliuterte verschiedene Techniken des
Body Tracking. der akustischen, mechani-
schen und optischen Abtastung und Ubertra-
gung menschlicher Bewegungen auf cin
Computermodell. Diese Animationen lassen
sich auf konventionelle Spritegrofe herunter-
rechnen und sehen auch dann noch Giber-
ragend gut aus = fr Sportspicle 7.B. ist Body-
Tracking ideal geeignet. So zeigte Medialab in
der gleichen Konferenz cine Fuballspiel-
Demo fiir die Playstation. Die Simulation mit
den Bewegungsabliufen menschlicher Kicker
wird im Auftrag von Psygnosis Frankreich
entwickelt.

Unter dem Stichwort "Virtual Games" trat ei-
nen Tag spiter der US-Hersteller Martin Mari-
etta auf, eine Firma, die sich auf militdrische
Vehikel-Simulationen spezialisiert hat. Nach-
dem sich das amerikanische Verteidigungs-
budget Anfang der 90er Jahre drastisch ver-
ringerte, stied Marietta auf der Suche nach
neuen Partnern auf Sega. 1992 erweiterte
Marietta Segas "Model 1"-Automaten-Hard-
ware um Texture-Map-Fihigkeiten und ent-
wickelte danach "Rendering ASICs", die mit
Segas Polygon-Engine kombiniert wurden.
Das Ergebnis der Kooperation rendert bei 60

Spicle bei Acclaim

.

tiberwacht,

Hz bis zu 300.000 Polygone in der

Industrial Light & M
Strikes Back: Speci
Effects-Sieger und Ji
Preistrager "Die Ma

Freut sich aufs Ninten-
do-Zeitalter: Elisabeth
Lee Smith, Senior Soft-
ware Engineer beim
Ultra-64-Lizenznehmer
Paradigm, arbeitete
u.a. an einer Multi-

Player-Variante des 3D-
Ski-Spektakels
Egghead” (rechts)
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Lautlos im Weltall: Das Raum

arbeiten mehrere Her
steller an "Set Top
Boxen". der Kombi
nation aus Fernscher,
PC und Teletfon, mit
dem der Endanwen
der autl die Dienstled
stungen zugreilt. Ein
Modell
crprobi SGH n

konkretes

schiff links ist kein Gemalde
sondern entstammt einer mit
Alias-Software gerenderten

3D-Animation. Man beachte

die Licht- und Gaseffekte

am Heck

Auf dem Bild oben genieBt ein
Imagina-Besucher die wun
derbare Welt der Echtzeit; die
SGI-Flugsimulation ist mit
einem hydraulischen
Gehduse gekoppelt

Das Schlachtfeld des "Virtua
lity"-Spielautomaten (kleines
Bild links unten) ist sogar in
stereoskopischer 3D-Grafik

animiert. Der Spieler tragt ein

—1 Head Mounted Display

Zusammenarbeit mit
dem Medienkonzern
lime Warner: Viertau
send .|l\;u'\pm ke
und aul die speziclle
Anwendung angepai
te Silicon (;I'.I|‘|Ii\ S
Indv-Workstations mi
acht MByte RAM und
2-Bit-Grafikkarte
wurden auf Haushalte
im  US-Bundesstaa
Orlando verteilt.
Diese Settop Compu
ter kosten rund 1000
Dollar und sind damit
noch weit von der

Scerienreile entlernt

Die Rekonstruktion histo-

rischer Gebaude ist eine
Lieblingsbeschaftigung

europdischer Computer-

Sckunde und ist Insidern
als "Model 2" bekannt — das
Hardware-Fundament der

grafiker. Auf dem Bild oben  Scga-Automaten "Daytona

die Basilika di S.Pietro

AT TITAT O

USA" und "Virtua Fighter 2",
Tank"
Actionspicl hasiert ebenfalls auf dem Model

Segas  "Desert

2, wurde im Gegensatz zu den beiden ande
ren Titeln aber nicht in Japan, sondern direkt
hei Martin Marietta entwickelt.

Fiir ‘Telekommunikations- und Kabel-Insider
war der Vortrag des franzosischen Computer-
wissenschaftlers Michael Salmony Taszinice
rend. Salmony, seit 1991 bei 1BM Deutschland

beschittigt. diskutierte die Moglichkeiten des
interaktiven Fernschens aus technischer und
Okonomischer Sicht. Video On Demand, ver
meintliche Killer Application der Info Tigh
way-Gemeinde, gilt nunmehr als unrentabel,
clektronische Zeitung und Online-Spicle
scheinen die momentan lukrativsten Anwen
dungen zu sein. Die ndtige Infrastrukiur ent
stehe aus ciner Kombination von Fernseh
Kabeln thoher, aber nur cinseitiger Daten
durchsatz) und Telefonleitungen, die zwar
nur cine geringe Datenmenge transporticren,
dafiir aber beidseitig genutzt werden und
damit Interaktivitit gewdihrleisten. Momentan

werden aber bereits
durch ¢in Rumplprogramm versorgl. An
cinen Fernseher angeschlossen, liefern sice
Video On Demand, Online Spicle und Fleg
tronic-Shopping Moglichkeiten, Eine grafische
Benutzerobertliche und cine Fernsteucrung,
erlauben die Wahl des gewtinschien "digita
len Kanals", Verliult SGIs "Full Serviee Ne
work"™ Experiment erfolgreich, verspricht der
Computerwissenschaltler Terry Weissman bil
ligere Hardware, flexible Fingabecinheiten
(Mikrophon, Joypad und Video-Kamera) und
cin erweitertes Angebot an Dienstleistungen
Zur néchsten ITmagina will SGI bereits ein
paar virtuelle Schritte weiter sein.
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DIGITAL VIDEO:

Sony ISOLIERT, TOSHIBA TRIUMPHIERT
Kampf um einen weltweiten Standard fiir Digital Video auf CD: Der
von Sony und Philips entwickelte "High Density Multimedia CD"
mit knapp vier GByte Speicher steht die Digital Video Disc von
Toshiba gegeniiber, zu der sich kiirzlich die weltweit wichtigsten
Elektronik- und Medienkonzerne bekannten. Ende Januar ent-
schieden sich neben Matsushita und deren Téchter Panasonic,
Technics und Universal, auch Turner Broadcasting/Home Enter-
tainment und MGM fiir die Toshiba-Disc - Time Warner ist von
jeher ein fester Toshiba-Partner. Neben Sharp und Sanyo (die
ebenfalls der Toshiba-Fraktion zugerechnet werden) enthielten
sich lediglich 20th Century Fox und Disney einer klaren Aussage —
Branchen-Insider glauben jedoch nicht an eine Hilfestellung fir
Sony und Philips von dieser Seite. Der offensichtliche Vorteil der
Toshiba-Disc liegt in dem im Vergleich zum Sony-Gegenstiick mehr
als doppelt so grof3en Speichervolumen und einer Laufzeit von ins-
gesamt 135 Minuten bei beidseitiger Bespielung.

INTERACTIVE TV:

MICROSOFT UND SONY KOOPERIEREN
Eine Anfang Februar bekanntgegeb Kooperation zwischen Sony
und Microsoft gilt schon jetzt als eine der wichtigsten Allianzen

zur ErschlieBung des omindsen Info-Super-Highways. Der japani-
sche Elektronik-Multi und die amerikanische Nummer 1 auf dem
Software-Markt wollen Server fiir interaktive Fernseh-Anwen-
dungen entwickeln. Beide Konzerne liegen im Wettlauf um den
lukrativen Zukunftsmarkt noch hinter ihrer Konkurrenz (Silicon
Graphics, Time Warner), die bereits verschiedene Feldversuche
mit mehreren tausend Haushalten durchfithren. Neben den Ser-
vern sollen auch Heimkonsolen zum Empfang der Dienstleistungen
bei Microsoft in Redmond entwickelt und spiter von Sony gefer-
tigt werden. Das geplante Angebot reicht von Video-on-Demand
(der Wunsch-Spielfilme auf Knopfdruck), iiber News- und Ein-
kaufsdienste bis zu Videospielen.Inwieweit dieses Abkommen eine
friher beschlossene Zusammenarbeit mit dem Chip-Hersteller
Intel beeinfluf3t, war zum Redaktionsschluf3 nicht bekannt

MEDIEN
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2. Teil:
Anschluf3 gesucht
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# nfonauten schworen auf das
¥ Wihrend in kommerziellen Netzen (z.B.
Compuserve) kaum was los ist, tummeln sich
in Internet und dem grafischen Internet-
Dienst "World Wide Web” die Freaks und

Internet.

Daten-Jiger. Grundsitzlich steht das Internet
jedermann offen. Da in Deutschland aber nur
die Informatik-Studenten automatisch einen
Zugang erhalten, wenden sich alle anderen
an einen "Service-Provider". Der Provider
betreibt einen Grofrechner, in den Thr Euch
mit Eurem Modem einwihlen konnt. Einzig
und allein fiir diese Dienstleistung zahlt man
als Privatanwender, wobei die Kosten fir
einen vollwertigen Anschlufs bei 20 bis 30
Mark pro Monat liegen. Daneben gibt es auch
einen eingeschrinkten Internet-Zugang, mit
dem Thr nicht im grafischen "WWWeb” surfen
konnt, sondern mit einer traditionell text-
basierten Oberfliche arbeitet.

Zwei offentliche Vereine ermoglichen dem
Privatanwendern derzeit eine giinstige Teil-
nahme am Internet und vermitteln nahegele-
gene Provider. Wie bereits angedeutet,
bekommen Uni-Studenten einen kostenfreien
Account tiber ihre Rechnerbetriebsgruppe.
Bei der Beantragung eines Internet-Anschlus-
ses sollte man zwischen volumen- und zeitab-
hingigen Abrechnungen den richtigen Tarif
withlen. Seid Thr primir am WWW interes-
siert, entscheidet Thr Euch fiir den Zeit-Tarif,
da durch die grafische Web-Oberfliche grofie
Datenmengen tber das Netz gezogen wer-
den. Wer einen PC besitzt, kann sich das
Betriebssystem OS/2-Warp und das beiliegen-
de BonusPak installieren, und erhilt von IBM
schnell und unbtirokratisch einen Zugang fiir
26 Mark im Monat. Drei Stunden im Netz sind
kostenlos, jede weitere Stunde belastet das
Kreditkarten-Konto mit sieben Mark.

Wenn |hr Euch iber den
World-Wide-Web-Dienst ins
Internet einwahlt, bleibt Euch
die triste UNIX-Oberflache
erspart — statt dessen gibt's
Fenster und Meniis
Besonders interessant ist das
Angebot von IBM, mit dessen
0S/2-Betriebssystem Ihr
gleichzeitig einen gunstigen
Internet-Zugang erhaltet

INTERNET FUR JEDERMANN
Die beiden aufgefUhrten Vereine vermit-
teln Euch einen Service-Provider in

Eurer Nadhe und versorgen Euch mit Info-

Material.

Sub-Netz eV
Gerwigstrape 5
76131 Karlsruhe
Tel.: 0721/9661521

£-Mail: info@subnet

Individual Network e.V

Scheideweg 65
26121 Oldenburg
Tel.: 0441/9808556

£-Mail: in-info@individual.net

sub.net
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Velcome To Netscape Communications!
§ Click on an icon or follow one of the links below to explore our world.

KILLER
PRODUCTS

INTERNET
DIRECTORY

CUSTOMER ]
SoLuTIONS

Netscape
Communications
Corporation

caoLw
TRICKS

Welcome To Netscape
The home page for Netscape Navigator, the most popular Internet browser.

Habt Ihr den ersehnten Internet-Anschluf,
miiflt Thr Euch nur noch Client- und Treiber-
Software (fur FTP-, eMail- oder andere
gewlinschte Internet-Dienste) installieren, um
vollen Zugriff auf die Netz-Ressourcen zu
bekommen. Diese Zugangs-Programme sind
meist kostenlos oder als Shareware fir alle
Computer- und Betriebssysteme erhiltlich.
Wer einen PC oder einen Macintosh besitzt,
bezieht die Software z.B. {iber seinen Provi-
der. AuRRerdem konnt Thr sie von Mailboxen
oder FTP-Servern downloaden.

Wenn Ihr jetzt mit dem Modem die Nummer
Eures Providers anwihlt, seid Thr im Netz.
Startet einen Web-Explorer wie "NCSA
Mosaic” oder "Netscape” um im "WWW” zu

surfen. Dabei ist es clever, sich Anbieter-Sei-

ten zu suchen, die Verweise auf andere Ser-

ver enthalten. So kann man sich von Rechner
S8 zu Rechner um die ganze Welt klicken.

MEDIEN UND UNTERHALTUNGSELEKTRONIK

Software-Nachschub fiir die beliebteste Spielkonsole der Welt:
Uber den japanischen Pay-TV-Kanal "St Giga" konnen sich
Super-Nintendo-Fans ihre Spiele direkt ins Wohnzimmer laden.
Zum Empfang ist ein Grundgerit, etwa von der Grofie eines
Super Nintendos notig, das mit einem Satellitenempfénger ver-

bunden wird. Die Stromzufuhr erfolgt iiber die Konsole, ein

getrenntes Netzgerit ist also nicht erforderlich. In den Modul-
schacht wird der BS-X-Adapter gesteckt, der duflerlich ein
wenig an den "Super Game Boy" erinnert und einen zweiten

Schacht fiir eine 8MBit-Memory Card enthdlt. Die Hardware ist
nicht iiber den Fachhandel, sondern nur iiber Nintendo direkt
erhidltlich und kostet umgerechnet zirka 150 Mark. Daneben
mufd der Haushalt natiirlich auch iiber eine Satellitenschiissel
verfiigen. Diese Empfinger sind in Japan jedoch weiter verbrei-
tet als in Europa, wo man Privat-TV vornehmlich iiber Kabel
empfingt.

Ab April sendet St Giga die Spiele neben dem normalen (codier-
ten) Programm tédglich zwischen 16 und 19 Uhr. Im Gegensatz
zum Sega Channel plant Nintendo, seinen Kunden diesen Service
nicht in Rechnung zu stellen, sondern will das Projekt iiber
Sponsoren und Werbekunden finanzieren.




macron, minchen

laste it!

CD-ROM

MEpIA GALLERY
It's cool

V5N

Zutaten von Jackie Jones: Show-Elemente mit kiinstlerischen Aufpeppern, Zucker ersetzt
durch Spiele-Hits mit (berdurchschnittlichem Ndhrwert, Treiber fiir die aktuellen SPEA

Graphikkarten. Die MediaGallery CD bekommt man mit der PC-Direkt, ab Nr. 4/95. Erhélt-
lich iiberall, wo es Zeitschriften gibt. SPEA Software AG - MoosstraBe 18 - 82319 Starnberg




Die Wertun-
gen In obiger
Tabelle gehen
von einem
Stern (mlese
MPEG-Kodie-
rung bzw.
schlechter
Fllm) bis zu
fanf Sternen
(optimale
MPEG-Kodle-
rung bzw.
genialer Flim).

ANBIETER
PHILIPS

TITEL

BEVERLY HiLLs CopP VOLLBILD

SCHWARZENEGGER
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TRUE LIES

So kann man sich irren: Eigentlich dachte Helen Tasker (Jamie
Lee Curtis), ihr Mann sei ein harmloser Computerverkiufer.
Doch Harry (Arnold Schwarzenegger) hat seiner Frau 15 Jahre
den langweiligen Gatten vorgespielt — in Wirklichkeit ist er
T()p Spion von Omega, der geheimsten Geheimorganisation der Vereinigten Staaten. Erst
als seine Familie in den Kampf gegen die internationale Terroristenbande Crimson Jihad
verwickelt wird, kommt die Wahrheit ans Licht. Zusammen mit seiner schlagfertigen Ehe-
frau kiimmert sich der Berufs-Superheld um die arabischen Extremisten, die auf den Florida
Keys einen russischen Atomsprengkopf ziinden wollen.

"True Lies" ist spannungsgeladene Action par excellence. Bevor Thr Euch von der erbar-
mungslosen Terroristenjagd der ersten Stunde erholt habt, steigt ein rasantes Finale mit
atemberaubenden Special-Effects. Atombombenexplosion, zerstiickelte Sieben-Meilen-
Briicke oder Showdown auf den Tragflichen eines fliegenden Harrier-Jets — bei "True Lies"
zieht "Terminator 2"-Regisseur James Cameron alle Register moderner Tricktechnik. Auch
die Technik tiberzeugt: Dank gut abgemischter Surround-Effekte zischen Euch Projektile
um die Ohren, explodieren Autos neben dem Fernsehsessel. Das Bild ist

ausgezeichnet, als Zugabe liegt ein Poster des Kinoplakates bei.

True Lies (PAL), drei Seiten CAV, eine Seite CLV, ab 16 Jahren,136 Minuten,
Widescreen (1:2,35), Dolby Surround, ca. 110 Mark
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ToTAL RECALL

Paul Verhoevens
furiose Action-Ach-
terbahn mit Arnold

ViL

NAKED LUNCH

Bizarrer Horror:
Nach seinem Erfolg
mit der noch sanften
Gruselei "Die Fliege"
griff David Cronen-
berg bei "Naked
Lunch" zu krasseren

Schwarzenegger
und Sharon Stone
wurde in zweifacher
Hinsicht

DIE TOTALE
ERINNERUNG

verstim-

BILDFORMAT LANGE

melt: Erstens diente die radikal gekiirzte
"jugendfreie Fassung" als Vorlage und
zweitens ist die MPEG-Kodierung nicht
berauschend: Das perfekte Science-fiction-
Spektakel verkommt zur lieblosen Fast-

Food-Produktion. Statt verdienter fiinf

Sterne gibt's so nur drei.

Total Recall, PAL, wt
zwel Video-CDs, ab 16 Jahren,
Vollbild, Dolby Surround,
106 Minuten, ca. 50 Mark

Mutationen. Ex-"Robocop" Peter Weller
driftet in eine Welt der Halluzinationen,

Junkies und durchgeknallter Typen, die

sensiblen Wesen durchaus aufs Gemit
schldgt. Die bescheidene MPEG-Kodie-
rung macht dem fantastischen Bilder-
bogen zu schaffen.
Naked Lunch, PAL,
zwei Video-CDs, ab 16 Jahren,

Vollbild, Dolby Surround,
116 Minuten, ca. 50 Mark

FILM-WERTUNG

oAk

BILDQUALITAT

ok Ak

101 MINUTEN

CROCODILE DUNDEE 2 PHILIPS VOLLBILD 107 MINUTEN b o 9.
DAs BooT EUROVIDEO  ABWECHSELND 143 MINUTEN v P 2. 0.0 9
DIE ARMEE DER FINSTERNIS EUROVIDEO  VOLLBILD 86 MINUTEN ' 9.9 1
DIE GEISTER, DIE ICH RIEF PHILIPS VOLLBILD 97 MINUTEN ek ok
DIE UNGLAUBLICHE REISE IN EINEM VERRUCKTEN FLUGZEUG PHILIPS VOLLBILD 84 MINUTEN kA A&k
FLASHDANCE PHILIPS VOLLBILD 91 MINUTEN Yk Ak Yook
JAGD AUF ROTER OKTOBER PHILIPS VOLLBILD 130 MINUTEN s d 'S 0.9 1
KNIGHT MOVES EUROVIDEO  WIDESCREEN 118 MINUTEN YoAoA
SARAFINA! EUROVIDEO  VOLLBILD 111 MINUTEN Ak
STALINGRAD EUROVIDEO  WIDESCREEN 138 MINUTEN A&
STAR TREK 2 PHILIPS VOLLBILD 108 MINUTEN A # 0 9. 0.9 1
U2 — RATTLE AND HuM PHILIPS VOLLBILD 96 MINUTEN Yk KEINE WERTUNG

Rosocor 3

Der Multi-Konzern
OCP steht kurz vor
dem Konkurs: Nur
wenn es den bruta-
len Industrie-Magna-
ten gelingt, sofort
mit dem Bau von
Delta City anzufangen, konnen sie dem
Pleitegeier nochmal entgehen. Doch bei
ihrer gnadenlosen Riumungsaktion hat
keiner mit Robocop gerechnet, der sich
auf die Seite der Biirger schlidgt und OCPs
Militirtrupp Paroli bietet.

Effektgeladene Zerstorungs-Orgie mit flie-

gendem Robocop, aber ohne Peter Weller.
Robocop 3, PAL, eine CLV-
Laserdisc, Widescreen, Dolby Sur-
round, ab 16 Jahren, 100 Minuten,
ca. 70 Mark, erhdltlich bei Werner
Bauer's Laserdisc-Versand,
Tel. 07191/59250

KNIGHT MOVES

Wihrend einer
Schach-WM werden
junge Frauen geto-
tet. Eine fieberhafte
Suche nach dem
psychopathischen
Killer beginnt,
selbst der Grofmeister gerit in Verdacht.
Im Rahmen des Eurovideo-Filmpro-
gramms schneidet der spannungsgeladene
Thriller mit "Highlander" Christopher Lam-
bert technisch am besten ab — auch wenn
die MPEG-Kodierung im Vergleich zu Phi-
lips-Titeln mittelmagig ist.

Knight Moves, PAL, -
zwei Video-CDs, ab 16 Jahren,
Widescreen, Dolby Surround,
112 Minuten, ca. 50 Mark

MAN!AC april
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ab Mai in der

CICION DA

A“e 3 Monate neu! Hiermit bestelle ich portofrei bei der

DAS COMICFACHMAGAZI“ edition b&k, Freiheitstr. 42, D-58119 Hagen, Fax:02334/42665
o CHEN UEN 1 & 2 (zus. DM 33,60)

° o Ein Probeheft der Comixene (DM 10,-)
In Comixene 53 unter anderem: | ¢ comiene 53 (oM 12.80)
. . o Ein Abonnement der Comixene (4 Hefte) ab Nr. (DM 50,-)
‘ Alles Uber Asterix: o Kostenloses Informationsmaterial zu den Mangas von CHEN UEN
Das neue Album
Die Serie von 1959 bis heute Name:
Die Autoren
Die Nachahmer Stral3e:

@ Comics im Netz: PLZ/Ort:
gaDrt(?,S n|_|erf: S Datum/Unterschrift:

Comics in CompuServe o Gegen Rechnung o Bitte buchen Sie den Gesamtbetrag von
meinem Konto )
@ Riuickkehr der SF-Klassiker: . Nr: bei der
Flash Gordon-Reprint | Kasse/BLZ

Perry Rhodan-Comeback
ab.

. gn}ﬁ WI?‘ Imrn?r' Artikel Int . Garantie: Ich kann diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen (Poststempel)
ahlreiche weitere Artikel, Interviews, schriftlich widerrufen. Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestatige ich

News, Rezensionen und Comic-Seiten durch meine Unterschrift.
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1Dﬂ viele NES-

Spiele inzwischen

zu Dumping-Prei-
sen angeboten
werden, kénnt Ibr
in Kaufbdusern
und Kleinanzei-
gen-Rubriken eini-
ge Schnéppchen
(siebe unten)

schlagen.

Jackie Chans
Action Kung Fu

HABT
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH

WALLBERGSTR. 10

NES-Access

ndlich ist es soweit: Super-

Game-Boy-Besitzer, die

sich den neuen "Tri-Star”-

Adapter holen, konnen alle
Nintendo-Module auf einem Super Nin-
tendo spielen. Mit dem Tri-Star steht
Euch von nun an auch die Welt der 8-
Bit-Klassiker offen. Steckt den
Adapter in den Modul-Schacht
Eures Super Nintendos und
verbindet den heraushin-
genden Stecker mit dem
RGB-Ausgang Eurer Konsole.
Der Anschluf8 an den Fernseher
erfolgt von nun an tber die Ausginge
des Adapters. Der Tri-Star verarbeitet
NES-Spiele jeder Herkunft: Ob deutsch,
amerikanisch oder japanisch, steckt ein-
fach das Modul in den richtigen der drei
Schichte und schaltet Euer Super Nin-
tendo an. Wollt Thr nach einem ausgie-
bigen 8-Bit-Tiefflug wieder in 16-Bit-
Gefilde aufsteigen, miiflt Thr den Adap-
ter nicht entfernen: Fiir Super Nintendo-
Spiele ist ein eigener Schacht vorgese-
hen, der ganz nebenbei auch als Adap-
ter fiir amerikanische und japanische
Super-Nintendo-Spiele fungiert. Mit dem
hartnickigen 50/60 Hz-Schutz wird der
Zusatz jedoch nicht fertig.

A

- a
FREF FERE"T MDY Fimr

THE SUBEMARINE SIMIULATION

Das Hauptment:J: Hier wahlt Ihr !
zwischen dem eingesteckten NES- oder
dem Super Nintendo-Modul.

IHR TECHNISCHE PROBLEME, DANN SCHREIBT AN
e REDAKTION MAN!AC -
86415 MERING

stiirzen. Spielen, die die techni-
schen Fihigkeiten des NES voll
ausreizen, macht die Adapter-
Kriicke auch zu schaffen. Nach
unserer Meinung lohnt sich die
Investition von ca. 80 DM fiir
Nostalgiker, die noch kein NES

AuRerlich macht der Tri-Star einen
wackligen Eindruck, die windige
Schacht-Klappe ist zum Abbruch verur-
teilt. Leider tauchen bei bestimmten
NES-Modulen Probleme auf: Bei unserer
Test-Session weigerte sich z.B. Konamis
U-Boot-Simulation "Silent Service” ohne
Grafikfehler auszulaufen. Neben dem
verkorksten Titelbild miit Thr Grafik-
patzer wie einen verrutschten Armatu-
ren-Zeiger verkraften. Das Periskop
schockierte uns mit Grafik-Salat
in der unteren Hilfte der
Linse, was den Spielablauf
aber kaum beeintrichtigte.
Trotzdem konnt Thr davon
ausgehen, daf ein paar Klassi-
ker mit dem Tri-Star-Adapter nicht spiel-
bar sind. Dies trifft besonders auf
Module mit eingebauten Spezial-Chips
zu, die den Adapter in Timing-Probleme

an den Fernseher Uber die Ausgange
des Tri-Star Adapters.

o -~
ht. Wahrend

"Silent Service” von Konami auf einem normalen NES einwandfrei lauft, gibt es mit dem
Adapter Grafikprobleme, die die Steuerung des U-Boots beeintrachtigen.

besitzen und unnotigem Kabelsa-
lat und Umsteck-Zirkus aus dem
Weg gehen wollen. Ein echter
Sammler hingegen wird nicht auf
das klobige NES in seinem Privatmuse-
um verrichten wollen. oe

Tri-Star-Adapter, erhiltlich bei Game Express,
Miinchen, Tel. 089/5438088

SUPER-SCART

enn Thr mehrere Konsolen
oder andere Gerite via
Scart-Stecker an Eurem
Fernseher betreiben wollt,
dann gehort das lastige Umstopseln zu
Euren Pflichten. Zum Gliick bietet die
Firma Wolfsoft aus Neuwied verschiede-
ne Scart-Umschalter an: Wahlweise drei,
vier oder sieben Scart-Stecker verwaltet
die robuste und technisch einwandfreie
Switch-Box. Alle Anschliisse sind kom-
plett belegt (RGB, Video und Stereo-
Ton), ein Drehknopf schaltet zwischen
den einzelnen Steckern. Das Audio-Sig-
nal wird separat iiber zwei Cinch-Buch-
sen freigegeben.

Mit diesem sinnvollen Zubehor schont
Thr nicht nur die Scart-Stecker, vor allem
die Buchse an Eurem Fernseher freut
sich tber die Entlastung — die unver-
meidbaren Kontakt- und Wackelproble-
me bei andauerndem Umstecken blei-

ben Euch somit erspart. mg
Scart-Umschalter von Wolfseft (Tel.: 02622/83517) von
130 Mark (dreifach), tiber 160 Mark (vierfach) bis zu
240 Mark (siebenfach)

Der praktische Scart-Umschalter istin |
verschiedenen Ausfiihrungen fiir
130 bis 240 DM erhaltlich.

MAN!AC april
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VERDIENEN, WENN WIR EUREN CHEAT ZUM

,TIP DES MONATS* WAHLEN.

WER MITMACHEN WILL, SCHICKT UNS SEINE TRICKS

(BITTE NICHT WOANDERS ABSCHREIBEN) ZUSAMMEN MIT

SEINER BANKVERBINDUNG. WER KARTEN ZEICHNEN MOCHTE,
BENUTZT BITTE NUR WEISSES PAPIER . UNSERE ADRESSE LAUTET:
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH - MAN!AC - , TIPS & TRICKS*
WALLBERGSTR. 10 - 86415 MERING

SUPER RETURN
OF THE JEDI

In MAN!AC 1/95 haben wir Euch die PaBwor-
ter zum dritten "Star Wars"-Spiel verraten, aber
genau wie bei den Vorgingern sind auch nor-
male Cheats versteckt: Den Sound-Test konnt

Thr einschalten, indem Ihr in irgendeinem horizontal
scrollenden Level ® X Y, A und B gleichzeitig drtickt.
Die angewihlte Musik begleitet Euch dann durch den
gesamten Level. Wollt Thr das "Star Wars"-Logo rotieren, SIGHED ANO DIRECTED &Y

driickt Thr im Titelbild viermal Knopf Y. Sieben Continu- N

es gibt's, wenn Ihr ebenfalls im Titelbild (sobald das ETER M

Menti erscheint) die Button-Kombination A, B, A, Y, A,

X betitigt. Die Credits von "Super Return of the Jedi" cau wene » o vmv s
erscheinen, sobald Thr A, B, A, B, A, B, A, B driickt. : j =

Klappt einer der Codes nicht, miift Ihr das Gerit aus-

schalten, bevor Thr es nochmal probiert.

RIDGE RACER

Namcos Playstation-Raserei ist voller
-+’ Geheimnisse. Schieft Ihr bei "Galaxian" alle =y ; it

oY Raumschiffe ab, stehen acht neue Fahrzeuge
\, parat, gewinnt Thr auf allen vier Strecken, fahrt
Thr sie in den "Extra"-Kursen riickwirts. Spannend
wird's im "Extra Time Trial", in dem Euch ein Lambor-
ghini Countach abhingt. Nur wenn IThr Rundenzeiten
von 1:04 Minuten fahrt, konnt Thr den Rennwagen
besiegen und danach selbst ins Cockpit klettern.

MAN!AC april




DRAGON

Y Den versteckten Debug-
Modus hat Kai Rais herausge-
funden. Wenn IThr Euch das Ende
anschauen oder Spieleparameter
verdrehen wollt, gebt Thr folgenden
Namen im betreffenden Screen ein:
"LARRY"

SYNDICATE

'/ Marco Molt aus Burgdorf hat
== uns seine gesammelten PaBwor-

-
v te zu diesem actionhaltigen Stra-
tegiespiel zugeschickt.

BBG73B2R1C
BBGX2CC5K7DB
BB5WZQHUNLFB
BBSFM40B25C-FB
4CSQCKB82K9--8TYZDQB
4CSQCKV8-K---8THXDMB
4CSQCK38-K---8T4XDNB
4CSQCK78-K---8-Y6FGB
4CSQCK78-2----- FMFFB
39T744Y6CZB796-6CB
39T744Y6CBB-9-22B
39T744Y9BBLK962FB
39T744FFBB2KK-1C
39T7M-WCBV575KB
5-WK93BB382-SCB
563FTQBB71-91B
5M7WK3BBS262TB
5M7WHMBVOQ8SBB
5MQ5XGB3R4HB
5MQNCBV59962B
5MGZBBLH9783B
5WVDBB0036RB
5CNBB35TKMB
NFHBHVN99QCB
NFBZB560YTB

ASTERIX

Marco Vasconi aus Safenwil in
der Schweiz hat Gallier Asterix
durch sein Abenteuer "The

Great Rescur” gefiihrt. Er hat uns
die PaBworter verraten.

INSULA
CONDOR
VIENNA
AVALON
DULCIS

Level 2
Level 3
Level 4

Level 5
Level 6

SHOCKWAVE

Die Tastenkombinationen
unten funktionieren nur, wenn
Ihr "Special Mode Access" ein-

schaltet. Dazu pausiert Thr das
Spiel und gebt B, A, C, C, A, A ein.
Danach betitigt Thr die Quit-Taste und
konnt diese Kombinationen eingeben:
Super Laser
CAABACA
Smart Bomb (einmal per Mission)
ACABAACAAA
Nukes (einmal per Mission)
CAABA
Unverwundbarkeit (einmal per Mission)
ABACAABA
Funny Message
BACACA

~EABIHWURM JIM

In beide Versionen von
"Earthworm Jim" haben die
/ Designer um David Perry einen
~ geheimen Weapon-Cheat einge-
y baut. Bei der Super-Nintendo-
Fassung haltet Thr A und X kurz
gedriickt und betitigt dann B, A,
, X, X, X. Auf dem Mega Drive
haltet Thr A und C kurz gedriickt, dann
folgt die Kombination B, B, C. Jetzt
nochmal A und C gleichzeitig und nach
dem Loslassen dreimal B.

A+X,BAX XXX
A+C,BBC,A+C,BBB
Das Debug-Menii auf dem Super Nin-
tendo erscheint, wenn Thr gleichzeitig
nach 4 und A driickt, loslat und B, X,
A, A, B, X und A betitigt. Ihr konnt dort
u.a. auf unendlich Energie schalten oder

Level iiberspringen.
4+A,BXAABXA

STAR TREK: N.G.

% " Wem die Abenteuer der "Next
&/ Generation" zu schwierig sind,
driickt beim "Star Trek"-Logo Y,
7Y, X, X, A, A, B, B. Ein Sound
ertont. Driickt START und beginnt das
Spiel. Im Pause-Modus betitigt Thr Y, um
den Stage-Select-Modus zu aktivieren.

BUBSY

Stefan Maruhn aus Suhl hat
uns mit den Pafcodes zu Bub-
sys Ausflug in der 64-Bit-Welt
zugeschickt.

392652
458227
958936
739294
184792
812615
781367
126712
236721
673167 i
792323
672328
782389
672345

Level 2
Level 3
Level 4
Level 5
Level 6
Level 7
Level 8
Level 9
Level 10
Level 11
Level 12
Level 13
Level 14
Level 15

WAY OF THE
WARRIOR

Wenn Ihr Euch mit den ver- =
steckten Charakteren in den
Kampf einschalten wollt, gebt
[hr die folgenden Namen und
Daten ein:

Wyvern 3-9-27

Bad Boy 2-4-08

Evil 6-6-66

Gulab 2-29-00 ]

Black Dragon
Major Trouble

Voodoo
Gulab Jamun

DONKEY KONG
COUNTRY

¥ Die folgenden Cheats funktio-
Y/ nieren, wenn Ihr "Erase Game"
' /anwiihlt: 50 Leben bekommt Ihr,
v indem Ihr B, A, R, R, A und L
eingebt. Der Musik-Test-Modus wird mit
* A R B, Y, ® A Y eingeschaltet
(mit SELECT wechselt Ihr die Musik-
Tracks). Wer im Zwei-Spieler-Modus die
Kontrolle tibernehmen will, driickt B, A,
% B o % ® Y (mit A oder SELECT
schaltet Thr Euch ein).

50 Leben

BARRAL

Musik Test

« ARBY® AY

mue-m‘
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DEMOLITION MAN

Ralf Schréder aus Augsburg
hat uns verraten, wie Ihr bei
Sylvester Stallones Ausflug in die
Zukunft einen "Blut-Modus" akti-
viert. Dazu driickt Thr im Titelbild kurz
auf Button R und bewegt das Steuer-
kreuz 360 Grad im Uhrzeigersinn.

RETURN FIRE

Trotz akuter Indizierungsge-

fahr hat sich Steffen Gerlach

aus Berlin mit dem kriegsver-

herrlichenden 3DO-Spiel ausein-

andergesetzt. PaRworter und reichlich
Tote sind dabei herausgekommen...

Level 2
Level 3
Level 4
Level 5
Level 6
Level 7
Level 8
Level 9

mo—AnrI<-—E
>Iccm—ro
GHeOIsSTO

LION KING

W Auch bei Virgins "Konig der
..\'w\ Lowen" haben wir einen Cheat-
w / Modus aufgetan: Um eine belie-
~ bige Spielstufe anzuwéhlen
und auf Unverwundbarkeit zu
schalten, driickt Ihr im Options-
Fenster die Buttons B, A, R, R
und Y. Dieser Cheat funktioniert
auch auf dem Mega Drive mit der

Tastenkombination #, A, A und B.

BARRY
»AAB

Die Levelanwahl von Ninten-
~&/ dos Clown-Abenteuer ist nicht
e

\;I einfach auszufiihren, funktioniert

+

R b L i et ol

7~ aber bestens: Im Titelbild haltet
Ihr Button L auf dem zweiten Pad
gedriickt. Zusitzlich betitigt Thr nun den
rechten Knopf, Haltet beide gedriickt
und fiihrt das gleiche auf dem ersten
Pad aus (erst L, dann R). Mit einem der
anderen Buttons (auf beiden Pads
driicken) kommt Thr in den gewiinschten
Level (A=2, B=3, X=4 und Y=5)

3
-
:
E

THIS iS5 THE OolDp CHEAT CoODE

EARTHWORM JIM

Die lustigen Gesichter oben
&/ erscheinen, wenn Ihr im

_/ Pause-Modus die Knopf-Kombi-
\a"nmkxxY,A,B,B,Y,A,B,B,A

eingebit.

YABBYABBA

U.R. STALKER

Wer gerne mit sechs Flugzeu-
gen, inklusive dem technischen
Meisterstiick "X-2" starten will,
gibt die entsprechenden Codes
unten ein...

Utah M79-LQG-77K
Arizona 5KK-LQG-77K
Texas MS7-LQG-77K
Golf 1AD-LQG-77K
Colorado 150-LQG-77K
Nevada 5U1-LQG-77K
Tennessee 1QO-LQG-77K
Arkansas CCT-LQG-77K
Virginia CC7-LQG-77K
Indiana EW3-LQG-77K
California ESO-LQG-77K
Pacific Ocean EAT-LQG-77K
Washington SAH-LQG-77K
Florida Keys CUD-LQG-77K

STF 2 TURBO

Einige Leser haben unseren
Akuma-Cheat in Ausgabe 2/95
nicht richtig hingekriegt. Hier

nochmal ganz genau, was Ihr -

tun mift, um mit Akuma anzutreten:
Wihlt "Super Battle" an und sucht Euch
mit dem "Fierce Punch" eine Geschwin-
digkeit aus. Uber Ryu erscheint Euer
Cursor. Wartet zwei bis drei Sekunden
(ausprobieren!) und bewegt ihn zu
T.Hawk. Nach zwei Sekunden geht's zu
Guile (wieder warten), dann tiber Dhal-
sim (nicht warten) zu Cammy. Hier war-
tet Thr wieder und geht zu Ken (zwei
Sekunden), dann zu Ryu. Zwei Sekun-
den spiter driickt Ihr alle drei Punch-
Buttons zusammen mit START.

NIGEL MANSELL

Neun ellenlange Codes zu
Nigel Mansells stiirmischen
GasfuB-Ausflug in der amerika-
nischen Indy-Car-Reihe schickte
uns Oliver Geisthovel aus Dortmund.

T

MIGKEY MANIA

Die Levelanwahl kennt Frank
‘\ Hermann aus Ostbevern: Wahlt
/ im Test-Screen der Mega-Drive-

o e
; ~ Version "Music: Continue", "FX:

Appear" und "Speech: Think"
nacheinander an und haltet auf
"EXIT" fiinf Sekunden das Steu-

erkreuz nach » - ein Signal

ertont. Beim Super Nintendo sucht Ihr
Euch "Music: Beanstalk 1" und "FX:
Extra Tray" aus. Hier ertont das Signal
aber erst, wenn Ihr sieben Sekunden
nach ¢ gedriickt haltet.

Frank Hermann aus Ostbe-
&/ vern kennt sich bei seinen

v Spielen bestens aus. Bei "Pitfall
V - The Mayan Adventure" auf
dem Mega Drive beschert er
Euch mit der Kombination #, A,
*, B ), A B « = neun
Leben. Das klassische Original-
"Pitfall" konnt Thr nach der Tastenfolge
#, 26 Mal Knopf A und # spielen.
PAS BPAB e =
% ,26xA,w
Der Super-Nintendo-Cheat funktioniert
dhnlich, beschert Euch aber nur sechs
Leben. Driickt im Titelbild A, X, A, Y, A,
X, Select, Select, Start. Die Uralt-Varian-
te von "Pitfall" erscheint auf dem
Schirm, sobald Thr im Titelbild Select,
sechsmal Knopf A und zum Abschlug
Start driickt.
A X A Y A X Select Select Start
Select A A A A A A Start

- o

Level 2 CBD2BVJBCBLC2CLVGBHBJBBOB
Level 3 DNG2DBRBKB2DBCZGBNBMBLBCBL
Level 4 DZKQJRVBWB8DLFGJBWBRBQBD.B
Level 5 FBNGKV2V5C4D6D2H2WB2BSBFDQ
Level 6 GLQGM24WMDBGGHQJLWV8CJBGTB
Level 7 HNS2RLOWTDLG2J6J2. WCCLBHOL
Level 8 HVWW2TMDCODEKLLQNV1WFCNBJVZ
Level 9 JGXVT3LW3DJKQN6QWBCMCXBK9Z
Level 10 KQYLYMRW8FOMQQQRMCCTCZBL2L
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is zur letzten Minute: Mit etwas Gluck stellen wir Euch in der
ndchsten Ausgabe den neuen "Mortal Kombat’-Spielautoma-
ten vor. LAauft alles nach Plan, mUpte uns die Platine wenige
Stunden vor Drucklegung der MANIAC 5/94 erreichen. Fatalities,
Babalities, Animalities — Wir kennen keine Kompromisse!

@ ade in Germany: Das Frankfurter
" Programmiererteam Neon (been-
. det gerade "Mr. Nutz 2" fUr Mega
Drive, Bild rechts) arbeitet im Auftrag von
Ocean an zwei hochkardtigen Playstation- EEEESEEEEREe? 5
Titeln. MAN!AC widmet sich den Bit-TUftlern (il q Wl
und zeigt erste Bilder ihrer Spiele. b, 92« 1 :

g

us den USA erreichte uns fas-

zinierendes Material Uber die

neuve "Star Trek”-TV-Serie
"Voyager”. Ihr erfahrt alles Uber die
Darsteller, die Missionen, die Tricks
und den Deutschland-Start.

—

ie gelten als die Zukunft des B I G

Kinos, Testvehikel fUr neue Bildfor-

mate und sind in Japan und den
U¢ ° Hereits ein Bombengeschaft: Compu- 1\ IOI ITII
te -c Zimierte Rides verblUffen Euch mit
Rundum-Sound, Hydraulik und Riesen-
Optik — MAN!AC hat sich angeschnaillt.

Man munkelt, daB Sega kiinftig mit dem
Virgin-Vertrieb Avalon zusammenarbeitet.
Der eigene Vertrieb wird wegrationalisiert,
Mega Drive, Saturn & Co in Zukunft vom
Avalon-AuBendienst angepriesen. Avalon

g 4 ] vertreibt bislang nicht nur die Virgin-Soft-
ke . ware, sondern auch die Philips-CDi-Pro-

« ; duktlinie. --- Bereits Ende 1996 will Sony
. - ’ den Nachfolger der Playstation prasentie-

ren: Ob das 64-Bit-Update als eigensténdi-
ge Konsole oder als Zubehr fiir die aktu-
elle Playstation erscheint, steht noch nicht
fest. --- In dem Film "Hackers” ist das
neue Playstation-Autorennen von Psygno-
sis zu sehen, das "Ridge Racer” technisch
bei weitem iibertrifft.

MAN!AC april
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1994 Kemco Licensed from Kemco to Nintendo Co., Ltd.

*Kid Klown in Crazy Chase is a trademark of Kemco.
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Ups, auf dem

- Klown-Planeten gibt's -
e Arger! Blackjack, der Weltraum- .
pirat, hat King Klowns htbsche Tochter
gespacenapt. Ein Hilferuf des verzweifelten b

Konigs ereilt den gréBten Helden des |

‘ Reiches. Leider hat dieser keine Zeit, also /
' meldet sich Kid Klown, /

der tolpatschigste ‘
Junggeselle des
Planeten, um sie zu befreien.

Kein Fettn&pfchen ist vor inm sicher!

Fantastische Slapstick-Animationen,

funf total verrGckte Levels und eine vollig

neue Spielperspektive mit diagonalem
Scrolling werden Deine Lach-

< muskeln strapazieren!

zweifellos zu den Super- # nte Nd O

knullern dieses Jahres”,

| VIDEO GAMES 12/94. Have more fun!




Das ist die SNES-FuRballsensation.
Das Videospiel, das MaRstabe neu setzt.
Was hat das Game, was andere nicht haben? Poacir |
Digitalisierte Spieler und Bewegungen! L’
Internationale Superstars, die jeder FuRBballfan optisch klar wiedererkennt!
Tolle Optionen: WM-Turnier, Liga-Modus, Szenario-Modus, Training, Elfmeterschie3en ... Fallrlickzieher,
Flanken, knallharte Tacklings, TV-Kameraperspektive, Zeitlupe, «Live-Kommentar» und grandiose
Stadionatmosphare.

Das sind nur einige Facts. Selber spielen tiberzeugt weit mehr.

SUPER PRO 2/95:
Wertung 91 %
MEGA FUN 2/95:
. -.. technisch brillant ... perfekt spielbar ... unglaublich realistisch ...”.
. ... eines der besten Konsolen-Sportgames tiberhaupt ...”. Wertung: 90%
PLAYTIME 3/95:
. Hut ab vor KONAMI, International Superstar Soccer gehort zweifelsohne
in den Olymp der besten Sportspiele”. Wertung: 90%
VIDEO GAMES, Dirk Sauer 3/95:
. ... fir mich eindeutig das beste SNES-FuRballspiel auf dem Markt”.
NINTENDO FUN VISION 3/95:
»Realistischer kann man auf dem Super Nintendo kaum FuBball spielen.”
Gold-Funny-Award

Jeder kann mitmachen
und mitgewinnen!

© Im Marz, Qualifikations-Wettbewerbe in
12 deutschen Stadten.

& Finale um die Deutsche Meisterschaft in Berlin mit den 12 Stadtmeistern. Reisekosten, Hotel auch fiir eine
Begleitperson werden von KONAMI iibernommen.

& Der Deutsche Meister erhalt einen riesigen Soccer-Spielhallenautomaten mit 2 Monitoren, fiir bis zu 4 Spieler.

@ Aktuelle Hinweise , Wer wird Deutscher Meister mit KONAMI“ in den Spielwarenabteilungen bei Karstadt und Hertie beachten.

&) Berichte und Reportagen findet Ihr auRerdem in der ,MEGA FUN“, ,PLAYTIME“ und in der Sendung X-Base im ZDF.

KARSTADT HERTIE® 7557770 BLAY TIME

GUT IST UNS NICHT GUT GENUG

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

F&P 95/047

ideospieleSpalR3

P '
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Das schreibt die Fachpresse: y D 39'95

-




	Cover
	Editorial
	Inhalt
	Aktuelles
	NEC PC-FX
	IMA '95
	SONY
	News

	Overseas
	Cybersled ..PS..64
	Cosmic Race ..PS..31
	King's Field ..PS..61
	Raiden ..PS..82
	Kileak - The Blood ..PS..55
	Gotha ..Sat..62
	Victory Goal ..Sat..71
	Theme Park ..3DO..80
	X-Men ..SN..69
	Ren & Stimpy Show: Time Warp ..SN..54
	Uniracers ..SN..75
	Mega Man X² ..SN..76
	Phantasy Star 4 ..MD..85
	Popful Mall ..MCD..77

	Features
	Dreamteam Ultra 64

	Umfrage
	Spiele-Test
	Metal Head ..32X..67
	Pocky & Rocky 2 ..SN..75
	Links ..MCD..84
	Hagane ..SN..82
	Clayfighter 2 ..SN..70
	Wario's Woods ..SN..73
	NFL Quarterback Club ..MD..82
	NFL Quarterback Club ..SN..82
	Golf Magazine 36 Great Holes ..32X..78
	Cannonfodder ..SN..73
	Cannonfodder ..Jag..73
	Top Gear 3000 ..SN..63
	Cover-Galerie
	Operation Starfish ..SN..75
	Ecco 2 ..MCD..77
	Jelly Boy ..MD..71
	The Flintstones ..SN..67
	Mega Swiv ..MD..49
	Addams Family Values ..SN..79
	Mr. Tuff ..SN..51
	Star Trek: Starfleet Academy ..SN..68
	Impressum
	Star Trek: The Next Generation ..SN..64
	Motocross ..32X..37
	Robocop vs Terminator ..SN..58
	Pac-Man 2 - The new Adventures ..SN..68
	Supreme Warrior ..MCD..41
	Kids on Site ..MCD..68

	Feature
	Spiele aus dem Jenseits

	Mail!
	Hero: Bub & Bob
	8-bit-Replay: Colecovision
	Asian Cinema
	Imagina 95
	Reisende im Datenstrom: 2.Teil
	Laser Cinema
	Know How!
	Last Resort
	Next Time

