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[ maniacs Yakko, Wakko und Dot, ~ nNEev
:‘sseﬂe'\“ 1 total verriickt in Hollywood . 7~ /
) Von Warner Bros. kreiert. Von Steven Spielberg produziert. Die Comic-
* Welt kennt und liebt sie — die Animaniacs. Sie sind der Super-Hit als Serie ‘
g‘a im Fernsehen und als Videospiel von KONAMI. Spitzenklasse fiir Dein

SNES. Megastark im MegaDrive. Und jetzt kommt der Uberknaller! / S : ““E"“ 4
KONAMI prasentiert die lustigen Abenteuer von Yakko,
Wakko und Dot jetzt auch fir den Game Boy! . NEU
Auf zu neuen tollen Streichen!!! ”~ /
Die farbenprachtigen Games mit der Super-Power der Hauptdarsteller
garantieren Spannung, Spal3 und Abenteuer am laufenden Band.
Intelligentes Gameplay. Super-Grafiken — und:
nitzliche PaBwort-Funktion!
Das 2Meg-Game-Boy-Spiel reizt den Super Game Boy voll aus!
Und das bringen die Animaniacs von KONAMI auf allen Konsolen:
Videospielespald bis zum Abwinken!

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

SEGA MAGAZIN 12/94 schreibt:
, Die Warner-Zeichentrick-Stars Wakko, Yakko und Dot
geben in ihrem ersten Spiel dank der putzigen Grafik und des originellen Konzepts
eine préachtige Figur ab. Die feine Knobel/Jump & Run-Mixtur Animaniacs
() garantiert wochenlange Unterhaltung!”

Mega Fun 6/95:
"Animaniacs fiir den Game Boy gehért auf jeden Fall zu den Highlights fiir Nintendos Kleinen"

< KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpafl3

KONAMI Videospiele: Adventure — Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 / 95 08 12-77

ANIMANIACS, characters, names and all related indicia are trademarks of Warner Bros.© 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as “TM" are trademarks of Nintendo. Sega and Sega
Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten. F&P 95/161
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DAS ENDE
DER 2D-SPIELE

Segas "Virtua Fighter” und das PC-Spiel "Alone in
the Dark” waren Vorreiter einer Welle von Abenteuer-
und Actionspielen der dritten Dimension, die sich auf
Playstation, Saturn und Ultra 64 heimisch fOohlen.
Warum Animationsphasen fOr Wesen und Vehikel
zeichnen, wenn 32-Bit-Prozessoren 3D-Bewegungen
in Sekunden errechnen? Warum Speicherplatz for
s Hintergrundgemdlde und Spielfiguren in Hunderten

von Posen opfern, wenn RISC-Chips darauf warten,

3D-Modelle in realistische Animationen umzurechnen?
In Zukunft werden 3D-Helden und gerenderte Monster
alle Spiele beherrschen.

Ein Besucher der CGD-Konferenz (Seite 42) verglich
2D-Spiele mit Schwarz-Weip-Filmen — welcher Regisseur
verzichtet heute auf Technicolor? 3D im Spiel ist ebenso
ein Mup wie die Farbe im Film — alles andere war nur
ein Ubergang, traditionelle Bitmap-Spiele sind eine
aussterbende Spezies. Denn nur Echtzeit-3D
ermdéglicht totale Bewegungsfreiheit & Interaktion.
Wdahrend wir die flussigen Spriunge und Wurfe von
"Tekken” bestaunen, nehmen progressive US-Ent-
wickler die ndchste Hurde: Das Angel-Programmier-
Team um Michael Limber beendet gerade ein Ulira-
64-Spiel, das sich mit Echtzeit-gerenderter 3D-Grafik
nicht zufrieden
gibt. In dem noch unbenannten Projekt wird
nicht nur die Welt grafisch in 3D simuliert,
sondern gleich mit einer korrekten Physik
versehen. Die Angel-Programmierer experi-
mentieren mit Gewicht, Masse und Anzie-
hungskraften, Oberfldchenstruktur, Festig-
keit und Abprallverhalten von 3D-Vehikeln.
Bald werden alle Videospielobjekte Uber

diese Eigenschaften verfugen.

Nener Aaw«ck dler %/}Ijon—
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Mortal Kombat 3
Unser Super-Special zeigt die besten Geheim-
Moves zum aktuellen Spielautomaten-Kniller.
10 Atari schlagt zuriick

Alle Details tiber das Hardcore-Beat’em-Up "Ultra Vortex”
12 Electronic Entertainment Expo

Die gréBte Spieleshow der Welt: Im sonnigen Los Angeles
P Dk wirai Wt traf die internationale Spieleszene auf Hollywood.

Auf der €3 wurden Playstation und Saturn - iati n i
1 2 e o Teantr 14 Ballblazer X: Futuristisches 3D-Sportspiel von Factor 5

Boo  Jaco 80 ‘Foicorroosooo 16 Pocahontas: Disney’s charmanter 16-Bit-Weihnachtitel
18 Descent: Kopfliber in die Tiefe: Action & Klaustrophobie in 32-Bit
20 Killer Instinct: Schlagkraftiges Argument fiirs Super Nintendo
21 DK Country 2: Schoner, groBer und noch mehr Gags
3 "k‘éﬂ; e 22 Earthworm Jim 2: Rickkehr des rasenden Regenwurms
e LN ;'.'5 24 Bug: Spritziges 3D-Jump’n’Run fur Sega’s Saturn

.') T,__;h_‘:‘ ? . 25 Demolish’em Derby: Psygnosis’ Massenkarambolage

- = - 28 Spot...Hollywood: Cool Spot im schragen 3D-Labyrinth

2 . - i
20 g 29 Mortal Kombat 3: Umsetzungen fir alle Systeme!

des Automaten: "Killer Instinct”
32-Bit-Special: Next-Generation-Report
Erwartungen und Versprechen der internationalen Her-
steller: Welcher Entwickler unterstitzt welches System.
Wer sind die Software-Partner von Sony, Sega & Nintendo?
34 Globale Ubersicht: Die Spitzen-Hersteller in der

Analyse: Welche Konsole ist top, welche wird zum Flop?
38 Wipe-Out

Im Playstation-Entwicklungslabor von Psygnosis
Bitte mitschreiben:

MANIAC verréit diie besten Animalities und 38 Computer Games Developer Conference
Der Kongress spielt: Die wichtigsten Entwickler
trafen sich zum dreitdgigen Gedankenaustausch.

MEDIEN

e*-Multimedia
Stars und Kreative auf CD-ROM: Missen Videospieler
auf die PC-Besitzer neidisch sein?

74 Asian Cinema: Skurrile Japan-Action

92 Laser Cinema: Neue Video-CDs und Laserdiscs

RUBRIKEN

Last Resort
Tip des Monats: "Pitfall: The Mayan Adventure*

Fatalities von "Mortal Kombat 3".

3 Editorial 70 Leserbriefe
\ b 57 Abo-Anzeige 72 Know How
Bricht Psygnosis alle Geschwindigkeits-
rokorde? "Wipe-Out” auf der Zielgerade - 71 Impressum 82 Vorschau

MAKEE T2 LAl proboghepied. 71 Inseretenverzeichnis
1 - .1“9.». ;
b N MAN!AC juli
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62 Savage Reign
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46 Y 4

Astal

55 Stargate

Gunner's Heaven Jumping Flash
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69 Punisher, The

68 Surgical Strike CD
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Ogre Battle
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63 Road Rash CD

54 Wild Guns
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Blut-Zeitalter: Outworld-

Herrscher Shao Kabn kon-

trolliert die Evde und fordert

die iiberlebenden MK-Helden zum letzten Duell.
MAN!AC wagt sich in die Arena.

ach wochenlangem Tele-
fonterror durch erbar-
mungslose "Supreme
Warriors" trudelt an
einem verregneten Vormittag die
ersehnte "Mortal Kombat 3"-Platine
in der MAN!AC-Redaktion ein. Unser
Kombat-Sklave Olli entzog sich dem
grausamen Grofereignis und entfloh
auf einem Techno-Kreuzschiff in den
Pazifik. Unter der Anleitung von
Streetfighter Andreas musSte sich
deshalb Outworld-Veteran Robert
("Wer, ich?”) den verwegenen
Beat'em-Up-Recken in den Weg stel-
len. Seine Schmerzensschreie ver-
mischten sich mit Schlaggeriuschen
und MK-Samples. Nach drei Tagen
war dann alles wieder ruhig — Robert
blieb siegreich, der neueste Teil der
Priigelserie hatte ausgespielt.

Ausziige aus Roberts Kombat-Tage-
buch: "In mein hoffnungsloses
Schicksal ergeben, widme ich mich
dem apokalyptischen Metzel-Epos.
Nachdem Gott Rayden seinen
Abgang in sichere Gefilde deklariert
hat, zeigen mir verwiistete Grof-
stadt-Optiken und andere trostlose
Hintergrundgrafiken das volle Aus-
maf von Shao Kahns Eroberungs-
wut. Der Unterweltler hat die Erde
iiberrollt und die iiberlebenden Men-
schen versklavt. Der Schlussel zum
endgiiltigen Triumph uber die
Menschheit ist seine Ex-Konigin Sin-
del. Bevor die weiShaarige Schonheit
bereits in jungen Jahren dahingerafft
wurde, belegten ihre Hofmagier sie
mit einem Schutzzauber: Nach iiber
zehntausend Jahren wurde Sindel in
unserer Welt reinkarniert und 6ffne-

te ihrem Geliebten das Outworld-
Portal. Nur Liu Kang und die Tur-
nier-Kollegen bieten Kahns mord-
gieriger Clique die Stirn. Neben den
Standard-Pruglern darf auch der
obligatorische Geheimcharakter
nicht fehlen: Zwischen den Digi-Por-
traits der 14 Kontrahenten erspiht
Thr gelegentlich das Antlitz des drit-
ten Cyborg-Ninjas. Der stihlerne
Geselle stand in der Vorabversion als
regularer Kampfer zur Wahl und
trigt den rauchigen Namen Smoke.
Wie ihr den Blechheini in der End-
version selektiert, haben seine Erfin-
der vom Lin-Kuei-Ninja-Clan aber
noch nicht verraten."

Wihrend neue Kimpfer und hohere
Grafik-Auflosung fir Abwechslung
sorgen, blieb das Schlagrepertoire
beim alten: IThr priigelt Euch wie
gehabt mit zwei unterschiedlichen
Schligen und Tritten oder schickt
den Gegner mit Rundumkick, Bein-
feger und Uppercut in den Staub. Fir
Bewegungsinnovation sorgen ledig-
lich frische Fatalities und Finishing-
Methoden, die uns Frank Michaelis
von Line Edition nach einer Reise
durch das Internet zufaxte.

Jax

Major Jackson Briggs gelingt es
nicht, seine Vorgesetzten von der
drohenden Invasion aus der Out-

KANO

Zappelte Kano zusammen mit
Erzfeindin Sonya im zweiten Teil
angekettet neben Shao Kahns

world zu iiberzeugen. Auf sich x Thron, tragen sie ihre Privatfehde
allein gestellt, bereitet er sich auf jetzt wieder auf dem Turnierplatz
den bevorstehenden Kampf mit : aus. Denn bevor Shao Kahn los-
Kahns Lakaien vor. Um sich dafiir > schldgt, iiberzeugt ihn Kano,

zu riisten, @Bt sich der High-
Tech-Freak bionische Implantate

seine Seele zu verschonen - aus
Dank erkldrt er den Kampfern des

I

-~

KUNG-LAO

Zusammen mit Liu Kang ist Lao
aus der Outworld geflohen.
Zuriick auf der Erde trainiert er
zusammen mit seinem Freund
eine neue Generation Shaolin,
wird aber vom pldtzlichen Ein-
marsch Kahns' Wehrpflichtiger
unangenehm iiberrascht. Ge-
meinsam mit dem Hau-Drauf-Kol-

in die Arme integrieren.

KABAL

Der maskierte Kabal gehdrt zu den
geheimnisvollen Figuren des Tur-
niers. Er kinnte einer der wenigen
Uberlebenden sein, die Shao
Kahns Marderkommandos iibrig
gelassen haben. Aufgrund seiner
schweren Verletzungen wird er
von einer kiinstlichen Beatmungs-
maschine am Leben gehalten.

"

Tyrannen den Umgang mit den Menschenwaffen.

LId KANG

Nach der Invasion aus der Out-
world ist Liu Kang das Hauptziel
Kahns fanatischer Mardertruppen. 3
Kein Wunder: Er ist der Shaolin- i
Meister und hat Kahns Pldne
schon mehrmals durchkreuzt. Von
allen Menschen stellt Kang das
graBte Problem fiir Kahns Herr-
schaft dar - und das weiB er auch.

legen geht er gegen den Finsterling an.

NIGHT | .
WOLF W%

Arbeitet als Historiker und
Beschiitzer seiner indianischen | i
Kultur. Als sich Kahns Portal iiber .

Amerika dffnet, benutzt Nightwolf
die Magie seines Stammes, um
das heilige Land seines Volkes zu
schiitzen. Kahn findet das gar

nicht witzig und kramt seinen Tomahawk heraus...



Die vierarmige Sheeva stand einst auf
Shao Kahns Seite, jetzt tritt sie gegen
Motaro an, das Haustier des Tyrannen, an.
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Wollt Ihr den taumelnden Gegner
nicht mit gewohntem Fatality oder

Babality in die

wandeclt Thr Euch mit Eurem Anima-
lityv-Move in ein reifendes Raubtier
oder greift auf die neuen Stage-Fatali-
ties zuriick. Fiir Uppercut-Siichtige

Pfanne hauen, ver-

lieR sich Midway ebenfalls cinen Gag

einfallen: Habt

in einer muffigen Grotte geprugelt,
kloppt Ihr das bluttriefende Gegner-
sprite mit einem Uppercut durch die

Ihr Euch eben noch

inja-Fro die von den
Lin uiwﬁaia erschaffen wur-

~den. Einst ein durchirainierter,

A i
(

14 Spielfiguren stehen zur Wahl,
im mittleren Feld taucht manchmal der
geheime Charakter Smoke auf

Hohlendecke un

umm Killer, lieB er sich

aus lmﬁ

einem Clan in

s SELECT YOUR I"lGIITER

«7%}

wl«uuimsnmum,
mmmmuw¢
ten ~ sie ist der Schliissel fiir sein

Ziel, die Menschheit zv zermal-

Haut Ihr den Gegner mit einem Uppercut durch die Decke,
spielt Ihr eine Etage héher weiter,

Titel birgt nicht die takti-
schen Finessen eines "Street
hter 27, findet aber nach

mmm.mm:am&u”

| Syzeazom e
’ Zeitungsblitter um  die & :
< Ohren. ~ F
Trotz spieltechnischer Inno- | 2~ ! )
vationen und Kkriegerischer g e
ey {," Neulinge ist Midway dem #
/ traditionellen "Mortal-Kom- o
bat"-Stil treu geblicben, Der s - )

Specials, Splatter & Blut:
Die Helden von

"MK3"

gehen nicht gerade zim-
perlich miteinander um.

. z!ehen. rb/ak

CYRHX 3
Cyrax, Codename LK-4D4, ist der 7 “"; -
zweite Prolotyp, den die Lin Kuei h.‘ o |
in ywerkstatt zu- | ) = ,", zuriick. ummgamm;
sammengefummelt haben. Er | . '={' < | Erde versucht sie mit |
erhielt den gleichen Befehl wie | =y Jax die mmmm
seine beiden Kumpels, namlich * Staaten vor der drohenden Gefahr
den abtriinnigen Ninja Sub-Zero | [ 4 “ I;lmﬂd zu warnen. Doch
7u beseitigen. Da auch er keine ! ohne Beweise mu8 sie hilflos mit-
Seele hat, bekommt ihn Shao - e ansehen, wie Kah&‘ﬁuln’ y
Kahn nicht unter Kontrolle. beginnt. i
T an— R s
'SHEEVA :
Sie wurde von Shao Kahn ausge- Als sich das Portal der Duhgu

DALY

g u

"i!’ i fwm

sucht, um seine Braut Sindel zu

nm.nmmm

Centaurianer Motaro als W #
seiner llrumnmuni ein-

setzt, wird sie miBtrauisch: in der
Outworld ist Motaros Rasse der
argste Feind von Sheevas Sho-

| kan-Sippe.

iiber Amerika dlfnet, gerat die
Bevdlkerung in Panik. Kurtis
Stryker, Chel einer Polizeieinheit,
soll fiir Ordnung sorgen, ent-
kommt aber nur zufédllig Kahns
Mirderschergen - jetzt ist er der
einzige Uberlebende einer Stadt,
in der vorher Millionen lebten.

Tsung Hﬂl iﬁbnwbmr
Hexenmeister. Einst war er bei
seinem Herrscher in Ungnade
gefallen, als er im letzten MK-Tur-
nier unterlag. Trotzdem bleibt der
Verwandlungskiinstier Kahns
effektivstes Miltel, die Mensch-

ﬂ

< u')i

| i

w

M lii ihm mit den lnmn
Mcym und Seklor einen
Mlau Enteisungstrupp auf
den Has.

heit zu vernichten - dafiir verieihi er ihm noch mehr Macht

als zuvor.
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Low Pungh o

FATALITY 2
zwei Schritte
entfernt:
Run, Run, Block,

Run, Block

WIHA (77}

L

FATALITY 1
nah am Gegner:
Run, Block, Block,

Run + Blocl

FATALITY 1
nah am Gegner:
\vOQQBInck
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FATALITY 1
nah am Gegner:

FATALITY
' nah am Gegner:
(1111}

Low Kick

FATALITY 2
zwei Schritte entfernt:
< yvc High Kick
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ot ANIMALITY
L nah am Gegner:
< EE = 3
ANIMALITY
nah am Gegner:
Run, Run, Run,
Run, Block
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Buzz-Saw

Dreadloc

3

- h . —d
- s Al laser 16st Ihr wié
-Crushers Augen! :
S:i‘rjx‘én rStreet Fighter -Feuertt)\a’l\(re‘lg‘sﬁ‘
90-Grad-Drehung und Punch-

Die Atari-Priigel-

Designer surfen auf

der Blutwelle: Das
Splatter-Spektakel
"Ultra Vortex” soll das
enttiuschende "Kasu-
mi Ninja” ablosen.

Fiir den Untergang antiker Hochkultu-
ren haben die Beat'em-Up-Designer von
"Ultra Vortex”-Erfinder Beyond Games
ihre eigene Erklirung: Alle paar Jahr-
hunderte wird die Erde von dem didmo-
nischen "Guardian” heimgesucht. Als
Beherrscher eines Energiepools mit der
schicken Bezeichnung "Ultra Vortex”
fordert das Ungetiim die besten Kimp-
fer der irdischen Nationen zu einem
todlichen Duell. Der Sieger wird mit
schopferischen Vortex-Energien geseg-
net, doch eine Niederlage gegen den
gottgleichen Herausforderer wirkt sich
verheerend aus: Die Kultur des Verlie-
rers wird weiterer Energieversorgung
fir unwiirdig befunden und aus-
geloscht. Da weder indianische Kampf-
priester, noch griechische Athleten oder

A

Lucius ist der ejnzigel
r der Vorabversion. Hier

ainen Raubvoge!:

Vortex-Magier
Computergegner &&
verwandett er sichin

romische Gla-
diatoren den Guardian bislang in die
Knie zwangen, miissen nun die Unter-
grundkimpfer des 21. Jahrhunderts ihre
Blechbirne hinhalten. Nur der Sieger
gelangt in den Besitz aller Bruchstiicke
des mystischen Vortex-Siegels und darf
dem Guardian hochstpersonlich die
Stirn bieten. Auer den menschlichen
Streitern Lucius und Dreadloc melden
sich nur Kunst-Humanoide zum Tur-
nier: Die feurige Volcana und zwei
Golems wurden urspriinglich fiir
Militireinsitze konzipiert, wihrend die
beiden Arbeits-Roboter Skull-Crusher-1

N A S

A

fies in "Mortal

ige Fatalities N Mo e

TrB;g?llt%n: Lucius' abggtrem:(er n?g::
grinst eingezoomt in die Ka

und Buzz-Saw zu einer unter-
belichteten Gruppe von Roboterrecht-
lern gehoren.
Optisch wirken die Vortex-Streiter
glaubhafter als die unsportlichen "Kasu-
mi Ninja"-Pantoffelhelden: Die Schau-
spieler wurden ordentlich digitalisiert
und passend kostiimiert, die gerender-
ten Roboter und Bio-Humanoiden
locken mit fliissiger Animation. Die
"Street Fighter™-typischen Specials fithren
zu imposanten Effekten und steigern
die Erwartung auf einen Next-Genera-
tion-gerechten Bitmap-Priigler. rb

Kmbal"- ‘

» Uber Stock und Stein: Neben zahllosen
Kurven verwdhnt "Super Burnout” mit
holpriger Berg

- und Talfahrt.

Wer nicht auf blutige Metzelorgien steht,
sich aber gerne auf einen heifen Ofen
schwingt und sich ziinftig in enge Kurven

legt, der wartet auf "Super Burnout™, thr

diist in "Hang On"-Tradition {iber Rennpi-
sten unterschiedlicher Nationalitit und
rauscht an zweidimensionalen Hindernis
sen und getexturten Polygonen vorbei

Entgegen den radikalen
"Road Rash’-Rowdies
verhilt sich der "Burn-

out”-Fahrer zivilisiert: Die Zwar enthielt unsere Vorabversion

keine Wetterverhaltnisse, dafiir bot sie

vorschriftsmidfigen bereits schummrige Nacht-Kurse

Strecken sind frei von

Gegenverkehr und harmlos herumschlendernden Passanten
Auch die erdriickende Bekanntschaft mit einer gegnerischen
Maschine nach dem Sturz bleibt Euch erspart. Motorradfahrer
auf der Suche nach einem simpel spiclbaren Geschwindigkeits

kick merken sich den rasanten Titel fiir das dritte Quartal vor. »b
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Donkey Kong Land

Rise of the Robots

3
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Super NES-Zubehor
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Kid Clown in Crazy Chase dt
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S, Alpenstr. 12, A-5020 Salzburg, Tel. 0662/626 026

Leibnitzstr. 30, 0-80686 Miinchen, Tel. 089/546 0 300

Vesandkostngor ost M7 /5 50— g, Nochnme.
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und Presinderungen vorbehalte,

erwiinscht! Schrifflicher Gewerbenachwes erforderlich.
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Ladenverkauf, KEIN
Preise variieren
Munich Software Center
Theresienstr. 152

80333 Miinchen
Tel. 0 89/52 27 87

Sega 32X-Zu
Do

Mega Drive 32X &
Star Wars

L3-8 - -
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& 499.00

Street Fighter 2 Turbo
Syndicate-kompl. dt
Wing Commander 3 Kp.dt.dt
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er Standort der ersten Spielemesse Ame-
rikas hat nicht nur symbolischen Wert.
In unmittelbarer Nihe zu Hollywood
und wenige Fahrstunden von Silicon
Valley entfernt, traf sich alles, was im Spiele-Busi-
ness Rang und Namen hat. Vertreter der Film- und
Musikindustrie waren dabei mehr als nur Zaungiste;
die Kreativen aus den benachbarten Branchen wol-
len enger mit einer Industrie zusammenarbeiten, die
bereits die gleiche
Groe wie das Film-
Business erreicht hat.

Ex-Kirk William Shatt-
ner beehrte einen
Abend-Empfang von
Capstone, um das PC-
Spiel zu seinem TV-
und  Romanzyklus
"Tekwar” vorzustellen.
Auf einer Electronic-
Arts-Party nebenan
trafen die Besucher
auf "Wing Comman-
der”-Darsteller Mark
Hamill und Malcolm
McDowell.  Neben

EMOST WANTED =

electronic S
enter \m\\“\“\! 0t _

EARTHWORM JIM 2...

Endlich eine eigene Messe fiir
die Zukunftsbranche: Die Elec-
tronic Entertainment Expo ist
ein Spiele-Grofereignis rund
um Sega und Nintendo, 3DO,
PC-CD-ROM und Playstation.

BALLBLAZER X...
KILLER INSTINCT...

George Lucas,
Geena Davis
und "Die
Hard"-Regis-

seur Renny
Harlin stattete
auch Steven

Spielberg der
Messe einen
Besuch ab, um
die franzosi-
schen Program-
mierer von Amazing
Studios (siehe MAN!AC
6/95) kennenzulernen. Er und
seine Dreamworks-Partner suchen
nicht nur Spieleentwickler, sondern auch unver-

brauchte Storys fiir zukiinftige Filmprojekte.

Daneben nahmen Musiker wie Todd Rundgren

(der Multimedia-Hans-Dampf-in-allen-Gassen hielt
eine Eroffnungsrede) und sogar Michael Jackson
an der Mega-Messe teil. Jacko lieR sich von seinen
Bodyguards ins Convention Center eskortieren,
um dort die neuesten Sega-Spiele anzutesten.

Fiir den Spieler bot die Electronic Entertainment
Exhibition viel Erfreuliches, aber auch Enttiuschun-

BUG... DESCENT...
MORTAL KOMBAT 3...



gen. Wenige
Tage vor der
Eroffnung gab
Nintendo
kannt, dag ihr Ultra

/

be-

64 nicht mehr in die-
sem Jahr erscheinen und
folglich auf der E3 auch nicht gezeigt

wiirde. Auch das 3DO M2, Wochen vor der
Messe durch Presseinfos des Herstellers in

den Technik-Himmel gelobt, wurde lediglich

in Form von Grafikdemos auf einer Presse-
konferenz gezeigt. Zu welchem Preis der Multi-
player-Nachfolger veroffentlicht wird und ob Philips

DEMOLISH EM
POCAHONTAS...

DERBY...
SPOT GOES
\J

DONKEY KONG
TO HOLLYWOOD...

Siidlich von San Francisco,

zwischen San Mateo und Palo
Alto, liegt das Herz der amerika-
nischen Computerindustrie. Hier
residieren auch viele Spielefirmen.

Die amerikanische Film-Hoch-
burg mit den traditionsreichen
Studios von Universal,
Paramount und Columbia ist
ein Stadtteil von Los Angeles.

2 e Bt
|Convention Center ®
Das Messe-Zentrum in der Down- 4
town von Los Angeles ist der Austragungs-
ort der Electronic Entertainment Expo.

tatsichlich an einer Lizenz-Fertigung interessiert ist,
blieb unsicher.

Somit standen Saturn und Playstation auf der E3 im
Vordergrund — fiir letztere interessierte sich fast jeder
jeder Hersteller, so daf wir 150 Playstation-Projekte
zihlten, die bis 1996 erscheinen werden. Sega hatte
in der Annahme einer Ultra-64- und Playstation-Ver-
offentlichung im Herbst klammheimlich mit der
Saturn-Auslieferung begonnen. Zur Eroffnung der E3
standen die ersten Grundgerite (und sogar das
Saturn-Lenkrad) in den Geschiften. Wir vermuten,
da der Preis von rund 400 US-Dollar (etwa 600
Mark) sinken wird, sobald die Playstation am 9. Sep-
tember den amerikanischen Markt betritt. wi/mg

COUNTRY 2...




LucasArts erinnert sich

Scines-Pioniertage als

Spieleentwickler und

207 " -

/ H '

g ‘ b | drweckt den  Atari-

/C' NTUR FOX ' . u ' A L 400/800:Klassiker  Ball-

v Y . A 3 ﬁvkuar‘l Zm | 3%2-Bit-
381, Das futuristische

*N 1 Spertspiel "Ballblazer X'

" }

kGiint 1hr in der klassi-
"Ballblazer X" lauft in der hohen Grafik-Aufldsung
der Playstation (640x240 Pixel)

Neben dem Spiele-Label Fox Interactive
wird nun die Home-Entertainment-
Abteilung von 20th Century Fox auf
dem Spielemarkt aktiv. Diverse Multi-
media-Titel erscheinen nur fir PC und
Mac, zwei Spiele des 20th-Century-Fox-
Entwicklers Magnet auch fiir das 3DO:
"Icebreaker" ist ein abstraktes Action-
spiel in isometrischer Grafik, "Bluestar"
ein luxurios gerendertes SF-Abenteuer,
in dem Ihr in der Rolle eines Delphins

Obwohl der Chipsatz des 3D0-Nachfolgers fer-
tiggestellt ist, waren auf der e3 keine "Bull-
dog”-Prototypen zu finden. Fir die Demon-
stration der Hardware-Eigenschaften verwen-
dete der Hersteller SGI Demos, versprach
jedoch, daB alle Effekte (Gouraud Shading, Z-
Buffering, Transparency, korrekte Darstellung
einer Textur unter verschiedenen Perspektiven
sowie Mip Mapping, um die grobe Pixelung
heranzoomender Texturen zu vermeiden) von
der Power-PC-602-CPU und den zehn Custom
Chips des 3D0 M2 in Echtzeit realisiert wer-
den. Zahlreiche Entwickler interessieren sich
fir das Hardware-Wunder (z.B. der Core-
Grander und jetzige U.S.-Gold-Manager
Jeremy Smith), Spiele fir die Bulldogge sind
bisher jedoch noch nicht angekindigt. Offiziell
sprachen sich die Hersteller Interplay und
Spectrum Holobyte fiir das 3D0 M2 aus.
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vornehmlich Euren
intellektuellen
Fihigkeiten ver-
traut. "Icebreaker"
wird noch in die-

30O

Mit den Prachtbau-
ten an den Sony-,
Sega- und Ninten-
do-Stinden konnte
das  3DO-Outfit
nicht ganz mithal-
ten, dafiir wurde
an den gut fiinfzig
aufgebauten Multi-
playern  etliche
neue Software
gezeigt. Nicht nur
Panasonic-Frisch-
linge a la "Dea-
dalus Encounter",
sondern auch viele
Titel kleinerer
3DO-Entwickler
ohne eigenen
Stand waren spiel-
bereit.

Die ungewohnliche Multimedia-Disc

"Isis" (mit Musik von Earth, Wind &
Fire) sollte experimentierfreudige 3DO-
Besitzer ebenso interessieren wie das
japanophile Zeichentrick-Epos "Strahl":
Das Interactive Movie hilt 48 verschie-
dene Endsequenzen bereit und macht

Strategie raus, Action ein: Die PC-
Umsetzung "Space Hulk” war eines der
‘ aufregendsten 3DO-Spiele der Messe.

Euch zum Herrscher eines
mirchenhaften Konig-
reichs. "Biosfear" wieder-
um beamt Euch in unter-
irdische 3D-Katakomben,
die Thr in sagenhafter
Geschwindigkeit durch-
wandert (3D-Action mit
Adventure-Einschlag). Um
Euch von dieser gnaden-

| sem Jahr ausgelie- B 4 4

| fert, "Bluestar" erst -inspirierte Action-
| Anfang 1996. Spektakel "Quazar” setzt auf

{ isometrische 3D-Grafik

losen Mutprobe zu erholen, empfehlen
wir eine Runde "Trip'd", dem ersten
3DO-"Columns/Tetris"-Verschnitt. Alter-
nativ bietet sich die Tiftelei "Icebrea-
ker" an, in der Thr Hunderte von klei-
nen Pyramiden vernichtet, die sich Euch
in 150 grafisch ansprechenden Levels in
den Weg stellen.

ACCI A

Trotz Playstation-, Saturn- und Ultra-64-
Engagement bleibt 16-Bit fiir Acclaim
bis ins nidchste Jahr die wichtigste Platt-
form. Wie tiblich wurden in Los Angeles
fast ausschlieBlich Lizenz-Spiele zu
populiren Comics und Kinofilmen
gezeigt: Das Action-Jump'n'Run "Batman
Forever" erscheint bis Weihnachten fiir
alle giingigen Systeme (und als Spielau-
tomat), ebenso "Judge Dredd", das
neben Plattform-Gemetzel auch Rennse-
quenzen aus der Ego-Perspektive ent-
hilt. In Amerika wird tibrigens jedem
Modul eine Start-Diskette fiir das Ameri-
ca-Online-Netzwerk beigelegt.

"Separation Anxiety", die Fortsetzung
von "Maximum Carnage", bedient sich
in der Comic-Bibliothek des DC-Kon-
kurrenten Marvel und wird von Acclaim
ebenfalls als Zwei-Spieler-Priigelei
exklusiv fiir 16-Bit-Systeme und 32X
angekilindigt. Abgerundet wird das
Modul-Line-Up von der
Filmumsetzung "Cutthroat
Island" (horizontal scrol-
lendes Sibel-Abenteuer),
dem Box-Spektakel "Fore-
man for Real" und den 16-

Flr Sportspiele (Bild: "Big

Mit der Playstation- Fassung von
"Ballblazer X" wurde der deutsche
Entwickler Factor 5 beauftragt

Nur fiir 16-Bit: "Cutthroat Island” ent-
steht nach dem gleichnamigen Film mit
Matthew Modine und Geena Davis.

Bit-Versionen von "Demolition Man",
die Acclaim dank eines Lizenz-Abkom-
mens mit Virgin vermarktet.

Neben den Actionspielen um Batman
und Judge Dredd wird fiir Playstation
und Saturn "Revolution X" umgesetzt,
ein Spielautomat von 1993, bei dem Thr
Euch zu Aerosmith-Musik durch Disco-
theken und Konzertsile ballert. AuSer-
dem erwarten wir Saturn- und Playsta-
tion-Versionen von "NBA Jam TE" und
"Mortal Kombat 2". Letzteres kommt
wohl nicht in Deutschland. Auch "Frank
Thomas Big Hurt Baseball" (Motion-
Capture-Spektakel fir alle Systeme)
wird sich bestenfalls heimlich auf den
deutschen Markt pitchen. Bereits mit
einigen Monstern gefillt waren die
Katakomben der "Alien Trilogy", das
sich spielerisch an "Doom" orientiert.
Neben den Spielen von Sunsoft vetreibt
Acclaim die FMV-Palette von Digital Pic-
tures: Wihrend fiir die Playstation keine
Spiele angekiindigt sind, sollen das
"Novastorm"-dhnliche Actionspiel "Maxi-
mum Surge" und die NFL-Simulation
"Quarterback Attack" fiir Saturn und 3DO
erscheinen. Auferdem
werden die Oldies "Prize
Fighter”, "Double Switch",
und "Night Trap"mit ver-
bessertem Video fiir
Segas 32-Bitter umgesetzt.

Hurt Baseball”) setzt Acclaim

Motion-Capture-Technik ein.
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schen Urfassung spielen (auf]
einem stufenlos zoomenden-und
drehenden Spielfeld versuchen

zwei Science-fiction-Vehikel mit
Steuermann. (die Rotofoils), €inen
sehwebehdenifesgieballin d ei-

lige Tor des Gegners zu bugsieren)

Mehr als zehn Millionen Doll
oder als aufgepeppte Neuinszenie-
rung geniefen. Dann tummeln sich
sechs Rotofoils auf dem Spielfeld,
das mit Hinernissen, Rampen und
Extra-Kapseln iibersiht ist.

lar Marketing-Etat hat die japanische Konzemmutter in
diesem Jahr an die US-Dienststelle Uberwiesen — davon profitieren u.a. "Darkstalkers",
"Night Warriors", "Tower of Doom" und "X-Men" (von links nach rechts).

ACTVISION

Im Gegensatz zur letzten CES in Las
Vegas hielt sich Activision mit 32-Bit-
Ankiindigungen diesmal zurtick. Defini-
tiv fir 1995 sind lediglich "Shanghai"-
Versionen fiir Playstation und Saturn zu
erwarten. Alle anderen Adventures und
Interactive Movies sind vorerst auf 1996
verschoben. Dafiir kommt schon bald
"Pitfall: Mayan Adventure" fiir 32X und
"Battletech" fiir Super Nintendo (nur
USA). PC-Besitzer freuen sich auf den
"Atari 2600 Action-Pack 2", der erneut
15 VCS-Klassiker originalgetreu auf dem
PC wiedergibt. Diesmal sind nicht nur
Activision-Titel dabei, auch ein Imagic-
Spiel schlummert auf der Windows-CD.

ATAR)

Diesmal verzichtete Atari weitgehend
darauf, halbgare Versionen von Spielen
zu zeigen, die erst in einem halben Jahr
oder noch spiter erscheinen. So wur-
den lediglich Erinnerungen an die Win-
ter-CES in Las Vegas geweckt, wo eine
Menge CD- und Modul-Frischlinge ge-

Das "Vi}tuality"-Zubehér fir den
Jaguar ist in den USA zum
Weihnachtsgeschaft angekindigt.

"Killing Time" (exklusiv fur 3DO) war eines der besseren
"Doom”-inspirierten Actionspiele auf der Messe

Auf dem zweiten "Atari 2600 Action
Pack” (kommt nur flr PC) befindet
sich erstmals ein Imagic-Titel furs VCS

Die 32X-Version von Activi-
sions "Pitfall” wurde leider
auf den Herbst geschoben

zeigt wurden. Dementsprechend sparen
wir uns in diesem Messebericht die Liste
mit den Atari-eigenen Spieleankiindi-
gungen. Jaguar-Titel von Fremdherstel-
lern findet Thr dagegen in der Tabelle
auf den Seiten 29 und 30.

Die vordergriindige Atari-Neuheit dieser
Messe war nicht Software, sondern das
Virtual-Reality-Zubehor, das noch 1995
fir rund 300 US-Dollar (etwa 450 Mark)
erscheinen soll. Das Head-Mounted-Dis-
play wiegt weniger als ein Pfund, bietet
Stereo-Sound und ein LCD-Farb-Display
mit 104.000 Pixeln. Leider waren am
Stand nur zwei Aracde-Systeme des
Atari-Partners Virtuality aufgebaut, seri-
enreife Jaguar-VR-Hardware gab's nicht
zu begutachten. Dafiir hat man mitge-
teilt, da neben dem Original-Virtuality-
Spiel "Zone Hunter VR" das Oldie-
Update "Missile Command VR" eines
der ersten Spiele fiir das High-Tech-
Zubehor sein wird.

CAPCOM

Zum zehnjihrigen Firmen-Jubilium
macht Capcom den "Street Fighter"-Fans
ein Geschenk nach dem anderen:
Neben der Filmadaption "Street Fighter:
The Movie", in der Thr mit den digitali-
sierten Luxuskorpern von Jean-Claude
und Kylie tiber den Bildschirm hopst,
erscheint mit "The Animated Movie
Game" das passende Spiel zum "Street
Fighter"-Zeichentrickfilm. Dabei spielt

Ihr einen Cyborg, der sich
die Special-Moves der einzel-
nen Charaktere (vorgefiihrt in
den Filmsequenzen) einprigt und spiter
selbst einsetzt. Die interessanteste
Ankiindigung war natiirlich "Street Figh-
ter Legends" fiir Playstation und Saturn:
Diesmal tretet Thr mit einer Auswahl der
beliebtesten "Street Fighter 2"-Charakte-
re (im "Darkstalker”-Stil gezeichnet)
gegen alte Bekannte aus dem ersten
"Street Fighter"-Automaten und den
"Final Fight"-Spielen an. Auferdem bie-
ten sich zwei neue Charaktere an.

Auch fir Prigelspieler ohne "Street
Fighter"-Faible hilt Capcom adiquate
CDs bereit: Bei "Darkstalkers" (MAN!AC
10/94) wihlen Playstation- und Saturn-
Fans zwischen zehn monstrosen Cha-
rakteren, der Nachfolger "Night Warri-
ors" erscheint vorerst nur fiir den
Saturn. Auch "X-Men" soll bis Anfang
'96 auf Saturn und Playstation portiert
werden. Mit zehn Marvel-Helden prii-
gelt Thr Euch "Street Fighter"-like nicht
nur am Boden, sondern auch im Flug.
Eine weitere Automatenumsetzung kiin-
digt Capcom mit dem "Golden Axe'-
Verschnitt "Tower of Doom" an. Das auf
der "Dungeons & Dragons"-Reihe des
amerikanischen Rollenspielspezialisten
TSR basierende Beat'em-Up haben wir
in Heft 7/94 ausfiihrlich durchleuchtet.
Capcoms letzte Super-Nintendo-Spiele
sind allesamt hitverdichtig: "Mega Man
X3" fithrt die beliebte Jump'n'Run-Serie
fort, "Breath of Fire 2" 16st Jubelstiirme
unter den Rollenspielern aus und "X-
Men 2" hofiert die Comic-Freaks.

COCONUTS

Der kleine Hersteller Coconuts war aus

Japan angereist, um hinter verschlosse-

nen Tiren erste 32-Bit-Titel zu zeigen.
Als wichtigstes Spiel arbeitet Coconuts
am Roboter-Gepriigel
"Team 47 Goman".
Der  Zerstbrungs-
Marathon ist kein
Beat'em-Up, sondern
ein Action-Spiel in
3D-Umgebung, bei
dem Thr Tokyo, New
York und vier andere
Grofstidte vor der

Der Japan-Hersteller Coconuts verlaBt

Am Acclaim-Stand
posierten bildbiib-
sche Mddchen vor

autbentischen

"Batman forever”-
und "Judge Dredd’”-
Filmkulissen

sich auf Androiden-Schlagkraft: "Team
47 Goman" fur Saturn und Playstation.




"3D Baseball 95" -
det Crystal Dynamics die Technik auch
fir Europa-freundlichere Sportarten.

hoffentlich verwen-

Fantasy-Satire in traditioneller Grafik-
Darstellung: "Blazing Dragons” basiert
auf einem Script von Terry Gilliam.

eisernen Faust feindlicher Mega-Andro-
iden beschiitzt. Friedlicher sind "World
Cup Special" (fiir das 3DO erschienen)
und "Super Casino Royal" (kommt fiir
die Playstation). Vom Erfolg des Virtual
Boy ist Coconuts tiberzeugt und wird
bis 1996 fiinf Titel entwickeln. Spielbar
war ein unkompliziertes "Space Squash"
auf 4-MBit-ROM. Der Weltraumschlacht
"Proteus Zone" spendiert Coconuts
bereits den doppelten Speicherumfang.

CRYSTAL
DYNAMVCS

Der 3DO-Pionier wird sich in Zukunft
verstirkt anderen CD-Konsolen zuwen-
den und setzt das Jump'n'Run "Gex"
und die etwas wirre Zwei-Spieler-Plane-
ten-Ralley "Off Road Interceptor" auf
Playstation und Saturn um; nur fiir die
Sony-Konsole soll eine dezent verbes-
serte Version der 3D-Ballerei "Total
Eclipse" erscheinen. Dafiir freuen sich
die Sega-Fans auf die Saturn-Version
der taktischen Kuh-Rettungsaktion "The
Horde", ein witziges Fantasy-Spiel mit
isometrischer 3D-Grafik und eingestreu-
ten Filmschnipseln. Neben weiteren
Konvertierungen (z.B. "Star Control 2")
entwickelt Crystal Dynamics auch Ori-
ginaltitel ftir Playstation und Saturn:
Claudia Christian, die Hauptdarstellerin
der amerikanischen TV-Serie "Babylon
5" entftihrt Euch in die "Total Eclipse"-
Fortsetzung "Solar Eclipse". Wihrend Thr
aus allen Rohren feuernd durch die 3D-
Canyons rauscht, bleibt die Schonheit
mit Euch in Video-Funk-
verbindung.

Fiir den interaktiven Zei-
chentrickfilm "Blazing
Dragons" hat sich Crystal
Dynamics mit Monty-
Python-Regisseur und
"Brazil"-Macher Terry
Gilliam zusammengetan.
Die Satire um Konig
Artus Tafelrunde soll mit
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Die US-Filmpresse ist gespannt,

ob der diesjihrige Disne

nachtsfilm den Erfolg des "Lion
King" wiederholen kann. Zum
einen gilt die Hauptdarstellerin
als riskant, da minnliche Kids
ungern einen "Madchenfilm" be-
suchen. Zum anderen basiert
"Pocahontas"

nicht auf
einem Kinderbuch, son-
dern auf den authentischen
Abenteuern einer Indiane-
rin vor dem Hintergund der
amerikanischen Griinderzeit.

Nichtsdestotrotz investiert Disney
Interactive eine Menge Entwick-
lungs- und Marketing-Power in die
Umsetzungen fiir Mega Drive und
Super Nintendo. "Pocahontas” folgt
mit edlen Animationen und

Jump’n'Run-Spielverlauf den erfolg-

reichen Virgin-Versionen letztjahri-
ger Disney-Filme. Als niedliches
Indianer-Midel versucht Ihr, in drei
Kapiteln den drohenden Zwist zwi-
schen Siedlern und Ureinwohnern
zu verhindern und durchstreift dazu
malerische Landschaften und unter-

Disteres Action-Adventure mit berge-
weise 3D-Animationen: In "Legacy of
Kain” seid Ihr der Vampir.

Doppelte Verfinsterung: Neben
einer "Total Eclipse”-Umset-
zung erscheint "Solar Eclipse”.

Neben Exklusiv-Titeln fir Saturn und Playstation recycelt

hintergriindigem Humor
und brachialem Klamauk
eine dltere Zielgruppe unterhalten. Auf
FMV-Sequenzen will der Hersteller
zugunsten traditionell gezeichneter
Adventure-Grafik verzichten. Dagegen
wird "Legacy of Kain" mit vorab-geren-
derter 3D-Grafik aufgepeppt. In dem
disteren Action-Adventure steuert IThr
den Vampir Kain, der sich gemif der
Legende in einen Wolf, eine Fledermaus
oder in Nebel verwandelt und sich mit
gut 30 Zauberspriichen gegen brutale
Vampir-Jiger zur Wehr setzt. Nicht fiir
den deutschen Markt ist die Sport-Simu-
lation "3D Baseball 95" gedacht.

CYBERDREAMS

Die kalifornische Firma, bekannt durch
ihre Zusammenarbeit mit dem Schwei-
zer Surrealisten H.R. Giger, verldt sich
weiterhin auf groe Namen der Science-
fiction- und Fantasy-Szene. Nach der
gleichnamigen Kurzgeschichte des kon-
troversen Schriftstellers Harlan Ellison
wird das Grafik-Abenteuer "I have no
Mouth and I must scream" fiir die Play-
station entwickelt. In der Erzdhlung, die
in den 60ern mit dem Nebula Award
(neben dem Hugo die
wichtigste Auszeichnung
der SF-Szene) preisgekront
wurde, sterben fiinf Helden
in der Gewalt des Super-
computers AM. Im Spiel
habt Thr die Chance, die
geistige und korperliche
Gesundheit Eurer Spielfi-
guren zu retten. Das rein-

Crystal Dynamics die 3DO-Bibliothek: "Off Road Interceptor”

rassige CD-Abenteuer enthilt die Stim-
men von 40 professionellen Sprechern,
3D-Animationen, aber auch traditionelle
Pixel-Grafiken. Fiir Anfang ‘96 ist ein
3D-Rollenspiel geplant, das Cyber-
dreams in Zusammenarbeit mit dem
"D&D"-Erfinder Gary Gygax fir die
Playstation entwickelt. Neben der
"Doom"-dhnlichen Action fesselt "Hun-
ters of Ralk" mit Ritseln und Sprachaus-
gabe. SchlieBlich wird der geplagte
Mike Dawson in "Dark Seed 2" des Mor-
des an seiner Freundin verdichtigt und
sowohl von Gesetzeshiitern als auch
von didmonischen "Altvorderen" gehetzt.

DA, EAST

Neben einem 106-Bit-Titel (die Mega-
Drive-Umsetzung von "Pool Legends"-
Billiard) verldt sich Data East auf 32-Bit
und CD-ROM. Um eine neue Flugse-
quenz erweitert wurde Argonauts Welt-
raum-Safari "Creature Shock", die im
Herbst als "Special Edition" fiir Saturn
und Playstation erscheint. Da durch die
Veridnderung ein Schwachpunkt der PC-
Variante ausgemerzt wurde, erwartet
Euch mit "Creature Shock" eine harmo-
nische Mischung aus linearen und inter-
aktiven 3D-Spielabschnitten.

Ebenfalls eine Mixtur aus verQChiedenen
Spielelementen prisentiert "Defcon 5
eine Space Opera von Millenium. Als
Software-Spezialist aktiviert Thr die Ver-
teidigung eines Bergbau-Planeten, der
von Aliens belagert wird. Eure Aufgabe
lost Thr mit einem flinken Feuerfinger,
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schiedliche Jahreszeiten. In dem

gewaltfreien Vergniigen erweitern
archaische Totem-Symbole Eure
Personlichkeit.

Wir wiinschen

"Pocahontas” viel

Glick, denn an
jugendfreiem

Charme kann es

kein Videospiel-

held mit der

mandelaugigen

Indianerin auf-

nehmen.

Das 3D-Actionspiel "Shockwave” erhalt eine Fortsetzung fir 3DO

als auch mit Grips und strategischem
und Playstation (im Bild die 3DO-Variante)...

Geschick. Vor dem Hintergrund chinesi-
Mythologie wird in "Dark

...und auch das Original "Shockwave”

scher wird auf die Playstation portiert.

| Legends" (Saturn & Playstation), einer

Umsetzung des gleichnamigen Titan-
Automaten, gepriigelt. Eine angenehme
Uberraschung ist die geplante Konver-
tierung des "AD&D: 2nd Edition"-Rol-
lenspiels "Dark Sun: Shattered Lands".
Das Abenteuer in perspektivischer Von-
Oben-Ansicht entfiihrt Euch in die Welt
von Athans, wo Ihr als Anfiihrer eines
Rebellen-Quartetts dem Hexen-Konig
auf die Pelle rtickt.

DISNEY

Als Lizenzgeber und Gelegenheits-
Publisher mischt Disney seit den 80er-

Jahren im Spiele-Business mit, doch erst

mit der Griindung von Disney Interac-
tive bekam das Engagement eine kon-
krete Form. In Zukunft will Disney die
Spielauftritte seiner Zeichentrickhelden
selbst vermarkten. Neben "Pinoccio"
erscheint im Herbst der 24-MBit-Kolof8
"Gargoyles" : Mit Hilfe seiner Spezi-
alattacken, Kletter- und Flugkiinste
kiampft sich Wasserspeier Goliath durch
das neuzeitliche Manhatten, sechs
Levels zu je drei Abschnitten. Erst im
nichsten Jahr kehrt Disneys Allzweck-
Loser Donald Duck auf den Bildschirm
zurtick: In "Maui Mallard" vermischt Dis-
ney Action- und Geschicklichkeits-
elemente, Ritsel und Ninja-Fights vor
tropischer Kulisse.

ELECTRONIC
Unter dem Dach von Electronic Arts
prisentierten auch Bullfrog und Origin
ihre neuesten Knaller. Alle drei Ent-
wickler zusammen brachten es auf gut
zwanzig Spiele fiir Playstation, Saturn
und 3DO; 16-Bit-Fans diirfen sich nur

auf zwei Mega-Drive-Sportspiele freuen
(Baseball & American Football).
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Die handfeste Motorrad-Raserei

"Road Rash” fahrt schnurstracks
auf Playstation-Kurs

Druid

Der englische Hit-Lieferant Bullfrog,
gerade mit der faszinierenden Teppich-
flug-Simulation "Magic Carpet" auf Platz
1 der PC-Spiele-Charts, prisentierte mit
"Syndicate Wars" die Fortsetzung des
bekannten 16-Bit-Strategie-Epos. Dies-
mal dreht sich die Umgebung in Echt-
zeit, neue Missionen, Waffen und Geg-
ner versprechen ein heifes Taktik-
Gefecht — inklusive Mehr-Spieler-
Modus. Dagegen setzt Origin verstirkt
auf Action: Nach "Wing Commander 3"
erwarten wir mit "Prowler" ein Roboter-
Kampfspiel. Hundert Jahre in der
Zukunft werdet Thr von den Utopian
Forces eingezogen, um den Frieden im
Universum sicherzustellen. Wunder-
schon gerenderte Battlemechs, stindig
neue Einsatzgebiete und ein futuristi-
sches Waffenarsenal werden der 3DO-
Hardware gerecht.

Auch EA Sports hat die

neuen
Visier genommen. So
erscheint das packende
"NHL Hockey 96" fiir
3DO (erste Demos sahen
absolut fantastisch aus),
"FIFA Soccer 96" und
"PGA Tour Golf 96" wur-
den fiir Playstation und
Saturn angekiindigt, und
die Boxsimulation "Foes

Konsolen ins

CD, die noch ein paar rucklige Anima-
tionen glitten sollte, prisentierten sich
alle Sportsimulationen in bewihrtem
EA-Sports-Glanz.

Bei all der Sportspiel-Euphorie wollen
wir die "normalen" Electronic-Arts-Titel
nicht vergessen. Wihrend Um- und
Fortsetzungen bekannter 3DO-Hits die
32-Bit-Gemeinde begliicken ("Shockwa-
ve" "Shockwave 2" "Road Rash"), ste-
hen auch exklusive Neuschopfungen
auf dem Programm. So arbeitet man an
32-Bit-Versionen der ultimativen Neo-
Geo-Ballerei "Viewpoint" (isometrische
"Zaxxon'-Perspektive von schrig oben),
bereitet eine grafisch beeindruckende
Snowboard-Actionsimulation der "Road
Rash"-Designer vor und produziert in
Zusammenarbeit mit Colossal Pictures
das kriminalistische Interactive Movie
"Psychic Detective".

INTERPI Y

Auf der Suche nach herausragenden
Entwicklern ist Interplay in Laguna
Beach fiindig geworden: Der kaliforni-
sche Software-Anbieter hat schlichtweg
David Perry's Shiny Entertainment
gekauft. Sobald "Earthworm Jim 2"
sowie das Ultra-64-Spiel (siehe Playma-
tes) fertig sind, werden alle kiinftigen

+

of Ali" kommt schon bald
fir 3DO. Bis auf letztere

“» Nach langer Wartezeit soll das Fantasy-
Adventure "Kingdom” im Sommer
endlich firs 3DO erscheinen

-

Next-Generation-
"Nummer 1" William T. Ryker
(Jonathan Frakes) gibt eifrig

Autogramme.




Shiny-Produkte via Interplay vermarktet.
Bis dahin hat Interplay jede Menge
Eigenentwicklungen fiir 32-Bitter parat:
So erscheinen Umsetzungen des hoch-
gelobten PC-CD-ROM-Hits "Descent" in
grafisch verbesserten Versionen (siehe
Kasten), und der 16-Bit-Erfolg "Black-
hawk" gibt sein tiberzeugendes 3DO-
Debut, eine Version fiirs 32X ist eben-
falls in Arbeit.

Mit "Cyberia" wird ein weiteres PC-Spiel
fir alle 32-Bitter adaptiert. Das Action-
Adventure wartet mit FMV-Optiken auf,
bietet elf durchaus actionreiche Spiel-
szenen und einen erstklassigen Sound-
track von Thomas Dolby. Das SF-
Adventure protzt mit Cyber-Technologie
und einer Story made in Hollywood.

Nochmals Electronic Arts: Der taktisch inspirierte
3D-Shooter "Prowler” erscheint exklusiv fiir 3DO.

Der erfolgreiche Action-Titel "Blackhawk” sieht auf dem 3DO erfreulich gut aus.
Ebenso wie die 32X-Variante bietet es neue Levels und eine aufgemotzte Grafik.

Nicht zu vergessen: Das tiberfillige Fan-
tasy-Epos "Kingdom: The Far Reaches”.

Weiterhin setzt Interplay Kevin Cost-
ner's verspiteten 165-Millionen-Dollar
Kinofilm "Waterworld" (elf Action-
Levels) fiir 3DO und Playstation um,
fihrt die exzellente Tiftelei "Lost
Vikings" auf der Playstation fort und
bereitet eine Umsetzung von Steven
Spielberg's neuem Film "Casper" fiir alle
32-Bitter inklusiv 32X vor. AuSerdem
wird die kiirzlich gegriindete Abteilung
VR Sports drei Sportspiele (Baseball,
Hockey und Basketball) fiir Saturn und
Playstation entwickeln.

Ein griines Schleim-Monster greift an:
Mit der entsprechenden Waffe 16st der
"Descent”-Spieler auch dieses Problem.
Wurde "l)oo&" schnell als

2D-Spiel id der geschickten

} < Verkleidang eines 360°-Abenteuers
' . enttarat, zeigte "Descent"”, daf auch
echté  3D-Rundum-Grafik fir
; moderne PC-Hardware kein Pro-
blem ist. Fiir Playstation, Saturn und 3DO erst recht nicht: Das Ballerspiel, bei dem Ihr kopf-
iiber in einen verwirrenden Minen-Komplex eintaucht; oben und unten, Decken, Boden,
Ein- und Ausginge nur von Eurer jeweiligen Sichtweise
definiert werden, adaptiert Interplay gerade fiir alle 32-Bit-
Konsolen. Schwindglgefiihle und Klaustrophobie.im End-
stadium sind bei (llncm Actionspiel vorprogrammiert.
Auch das innovative 3D-Automapping (ein Drahtgitter-
Modell wird von Euch'in Echtzeit rotiert und gezoomt)
erweist im Kampf gegen.die hysterischen Minen-Roboter
erst nach einigér Eingewohfiungszeit seine- Niitzlichkeit.
"Descent” ist gin laserhaltigér Action-Knaller-mit altén
Tugenden, Aher imy 3D-Gewahd einer neuen Handware-
(L

Alle drei Bildschirmfotos stammen von der 3DO-Fassung.
Auf Playstation und Saturn sieht’s jedoch sehr ahnlich aus.

Nach Expertenmeinung ist "Descent” auf
den 32-Bit-Konsolen schneller und
i bunter als auf einem Pentium-PC.

Generation.

Die beliebte 16-Bit-Raserei "Rock’n’Roll Racing” wird auf 32- Bn Konsolen
fortgesetzt. Allerdings weicht die 2D-Darstellung furiosen 3D-Optiken.
Im Bild seht Ihr einen von zwdlf neuen Rennwéagen.

Oben seht Ihr einen SchnappschuB der
Saturn-Umsetzung von "Cyberia”, einem
aufwendigen Action-Adventure.

JVC

Die ehemaligen LucasArts-Partner (drei
"Star Wars"-Titel fiir Super NES) sind auf
32-Bit geeicht. Fiir das Super NES ste-
hen nur noch zwei Spiele in der Ankiin-
digungsliste: Die American-Football-
Simulation "Emmitt Smith Football" ist
hierzulande weniger interessant, dage-
gen konnte das Action-Adventure "Big
Sky Trooper" auch in einer deutschen
Fassung erscheinen. Die LucasArts-Pro-
duktion versetzt Euch in die Lage von
Jack Spudtop, der den Sluglord daran
hindern soll, das Universum zu unterjo-
chen. Mit Hilfe von FIDO (Flexible
Interactive Omni Computer) soll Euch
dieses heikle Unterfangen gelingen.

Wihrend das Mega Drive leer ausgeht,
freuen sich 3DO-, Saturn- und Playstati-
on-Fans auf eine Handvoll Titel. In dem
Action-Flugsimulator "Deadly Skies"
kampft Thr gegen feindliche Piloten;
dabei konnt Thr das Szenario, von der
Science-fiction-Stadt bis zum wuchern-
den Dschungel, selbst wihlen. Power-
Ups und Special Moves (!) sollen tradi-
tionelle Konsolen-Spieler zum Probeflug
tiberreden. Das Fantasy-Action-Adventu-
re "Split Realities" wiederum spielt in
zwei ginzlich verschiedenen Welten
(Natur & Techno), zwischen denen nur

Solo Axelrod wechseln kann.

In dem Action-Adventure "Split
Realities” wechselt Ihr zwischen einer
Natur- und einer Techno-Welt.

MAN!AC juli




Von der Filmumsetzung "Cas-
per” (Interplay) stehen bislang
nur ein paar Animationen der
"geistlichen” Hauptdarsteller

Ring und Boxer aus "Center Ring
Boxing” kénnt Ihr dank 3D-Optik aus
jedweder Perspektive betrachten.

"Deadly Skies" ist ein actionbetonter
3D-Flieger, der Euch gegen Ende des
Jahres ins Visier nimmt.

Mit "Center Ring Boxing" betritt JVC
eine Polygon-gefiillte Box-Arena, in der
sich zwei Kimpfer die Fiuste um die
Ohren schlagen. Thr konnt eigene Boxer
ins Leben rufen, vordefinierte Schliger
zum Sieg fithren und das Geschehen
aus jeder Perspektive betrachten. Wei-
terhin stehen die Zukunfts-Fliegerei
"Varuna's Forces" sowie das destruktive
3D-Autorennen "Screaming Wheels" an.

KONAMI

Die SpielspaR-Garanten des 16-Bit-Zeit-
alters fahren zweigleisig Richtung
Zukunft. So erwarten wir 1995 noch ein
neues "Castlevania" fiir Super Nintendo:
"Dracula X" orientiert sich an dem fanta-
stischen PC-Engine-Vorbild, bietet aber
neue Levels und Erfahrungen. Auch das
tiberaus erfolgreiche "International
Superstar Soccer" wird fortgesetzt und
wartet erstmals mit einem Vier-Spieler-
Modus und 36 unterschiedlichen Teams
auf. Diesmal kommen auch Mega-Drive-
Besitzer in den Genuf des Sportspekta-
kels, das von Factor 5 umgesetzt wird.

In Sachen "Next Generation"-Konsolen
unterstiitzt Konami Saturn und Playstati-
on: Abgesehen von den bereits verfiig-
baren Japan-CDs erwarten wir das bom-
bastische Action-Adventure "Poli-
cenauts" (auch fiir 3DO), ein neues

by

o b
"Castlevania X" erscheint exklusiv flr
Super NES und ist dem PC-Engine-
Klassiker "Dracula X" nachempfunden.

"Castlevania", ein NBA-Basketball, die
32-Bit-Interpretation von "Superstar Soc-
cer" (sieht schon jetzt fantastsich aus
und prisentiert sich als reinrassiges
Polygon-Fuf3ball), ein NFL-Football, das
Rollenspiel "Suikoden" (spielt zur Rit-
terszeit) sowie das blutrlinstige Action-
Inferno "Project: Overkill" (isometrische
Perspektive von schrig oben, 50 Missio-
nen, 20 tberaus brutale Tétungsarten).
Mehr dazu in der nichsten MAN!AC.

MINDSCAPE

Auch bei Mindscape geht das 16-Bit-
Zeitalter zu Ende: Neben einer grofien
Anzahl von Macintosh-, MS-DOS- und
Windows-95-Computerspielen, zeigte
die Pearson-Tochter erste Playstation-
Entwicklungen. Mit dem Uberschall-
Geflitze "Cyberspeed" wird Mindscape
im Herbst gegen Psygnosis "Wipeout"
antreten. Beim franzosischen Entwickler
Cryo ("Lost Eden") gab Mindscape das
Actionspiel "The Raven Project" in Auf-
trag: Wie gewohnlich vermischen die
Franzosen Elemente verschiedener Gen-
res, 3D-Grafik und Videosequenzen zu
einem ungewohnlichen Kampfspiel um
Roboter und Raumjiger.

Die interessantesten Spiele werden in
Zusammenarbeit mit dem englischen
Games Workshop parallel fiir PC und
Playstation entwickelt. Unter dem kriti-
schen Auge des englischen Rollenspiel-
Veterans Andy Jones schickt Mindscape
die Weltraum-Soldner des "Warhammer
40.000"-Zyklus in je ein Strategie- und
ein "Doom"-dhnliches 3D-Actionspiel.

Den albetf-Hexer au Mindsc
"Harbinger” steuert Ihr erst 1996.

Mindscape's "Dark Crusader”" aus der "Warhammer
40.000"-Reihe orientiert sich spielerisch an "Doom”

Im Strategie-Epos marschiert Thr mit
einer Handvoll kaltbliitiger Marines tiber
isometrische Schlachtfelder
dimonische Widersacher auf.
vergrofert sich Eure Streitmacht,
det michtige Waffen und Vehi
folgt einer blutigen Handlung 1
finalen Sieg. In "Warhammer
Dark Crusader" wird wiederum
zeit geschossen: Der "Doom"-
Clone mit taktischer Note ver-
bliiffte durch tolle Licht- und S
effekte: Ballert Thr mit dem Las
der vor Euch liegende Gang fiir
debruchteile erleuchert, detoniert ein
Rakete taucht die Explosion die Umge-
bung in einen roten Feuerschein. Statt
einer einzigen Spielfigur wartet eine
ganze Einheit des beriichtigten "Dark
Angel"-Ordens auf Euren Marschbefehl.
Ebenfalls spielbar war "Warhammer
Fantasy Battles" die Umsetzung des
Ur-"Warhammer"-Regelwerks: Auf dem
isometrisch dargestellten Schlachtfeld
tummeln sich animierte Kimpfer in
ordentlicher Schlachtordnung. Durch-
streift das Land, versammelt neue Ein-
heiten unter Eurem Banner und bergt
archaische Waffen aus den Klauen
besiegter Feinde. Zwischen den Feldzii-
gen spinnen vorabgerenderte 3D-Film-
sequenzen die Handlung weiter.

Mindscapes US-Tochter SSI veroffent-
licht eine Umsetzung des hervorragen-
den Strategiespiels "Panzer General"
und eine Version des 3DO-Dungeon-
Gemetzels "Slayer". Besitzer der letzt-
genannten Konsole werden Ende des

Jahres mit dem inhaltlich dhnlichen

"Deathkeep" begliickt, das mit offizieller
Lizenz ebenfalls dem "AD&D"-Regel-
werk folgt; bislang wurde das 3D-Rol-
lenspiel mit 25 achtstéckigen Dungeons
als "Slayer 2" angekiindigt. In SSI's
neuen Rollenspielkosmos, der Welt von
Arden, werden neben PC-Besitzern
jedoch nur die Playstation-Fans pilgern:
Als erster Teil der Serie ist "EntoMorph:
Plague of the Darkfall", ein Ritsel- und
Fallen-gefiilltes Fantasy-Epos in isome-
trischer 3D-Grafik, angekiindigt. Mehr
dartiiber in einer der nichsten MAN!ACs.

Als Umsetzung des
Tabletop-Strategie-
spiels entfiibrt Euch
"Fantasy Battles” in
eine quasi-mittelalter-
liche Welt der Halb-
menschen, Zauberer
und Ritter. Auch zu
"Warbammer Fantasy
Battle” wird eine
"Doom™-inspirierte
Action-Variante

erscheinen.




Am Nintendo-Stand wurde die
Super-Nintendo-Fassung von "Killer Instinct”
mit animalischen Tanzen gefeiert.

NINTENRQO

Marktfiihrer Nintendo stellte in Los
Angeles zwar kein Ultra 64 (siehe
Kasten auf Seite 31) ), dafiir aber ein
handliches Paket erfolgversprechender
16-Bit-Titel vor. Mit sicheren Bestsellern
wie "Killer Instinct" und "Donkey Kong

von

Galaxian” und "Galaga “ " Y &) .
!v‘

werdet Thr iber den
Familie

Neue Helden im "Donkey Kong Country”: Im zweiten Teil hlpft
Dixie (mit der blonden Mahne) an Diddies Seite.

A \

£
Fur den Super Game Boy eo fﬂ‘ e
gibt's eine Compilation mit » \ &y
A -

"Wert .

und Freunden,

sowie tiber finanzielle Verantwor-

Country 2" wird das Super Nintendo
auch sein sechstes Weihnachtsfest in
In den USA
haben die Nintendo-Manager mit die-
sem Line-Up (sowie den Williams-Hits

und "Mortal Kombat 3") keinen
Grund zur Sorge, in Deutschland sieht

voller Gesundheit erleben.

"Doom"

die Sache jedoch etwas anders aus:

OST WANTED ~

Streicht man die Index-gefihrdeten Titel
aus der Release-Liste, bleibt als Top-
Spiel fiir Deutschland das "Donkey
Kong"-Sequel (siehe Kasten). Denn
auch das humoristische 24-MBit-Rollen-
spiel "Earthbound" ist ein Fall fiir ameri-
kanische Kids: Vor neuzeitlicher Kulisse

tung” aufgeklrt.

Bei den Handheld-Bonbons handelt es
sich um die Game-Boy-Versionen von
"Killer Instinct", "Donkey Kong Land"
und "Street Fighter 2", sowie um Klas-
sik-Compilations mit Umsetzungen von
je zwei Automaten-Oldies, "Asteroids &
Missile Command" und "Centipede &
Millipede" (beide vor 1992 von Acco-
wickelt), "I
sowie "Galaga & Galaxian",
Super-Game-Boy-Version authentisch
aussieht und den MAN!ACs schon jetzt

lade fender & Joust",

das in der

das Wasser im Mund zusammenlaufen
laRt.

Der Jahrmarkt im Hintergrund empuppt
sich als gefahrliches Jump'n’Run-
Pflaster fUr die beiden Vorzeige-Affen.

In Verbindung mit den Team-17-Pro-
dukten, die von Ocean vertriecben wer-
den
Gigant ein michtiges Weihnachts-Pro-
gramm. Ocean bleibt nicht nur den 16-
Bittern mit einer Handvoll Neuheiten

, hat auch der englische Software-

]
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Mit Kombo- Attacken knackt Ihr jeden
Gegner: Bis zu 32 Treffer
kénnt Ihr nacheinander anbringen.

Ninte mlusdu s~~‘ !
jahrige Superu\uhcndo-[.‘bcrr;r
schung entpuppte sich als ein

litel, der ugspriinglich fir das Ultra 64 mageschneidert wurde.
Doch dank cines Custom-Chips zur Daten-Kompression packen
die englischen Elite-Entwickler Rare alle elf Kimpfer der Automaten-
vorlage, Hintergriinde und Soundeffekte auf das 32-MBit-Modul. 15
neu eingeéspielte oder vom Automaten iibernommene Musikstiicke
sind als Audio-CD jedem "Killer Instinct"-Modul beigelegt.

Augrund der harten Thematik (die Krieger riicken sich mit blutigen
30-Hit-Combos auf den Leib, zerstiickeln sich mit Sibel und Toma-
hawk und blasen ihren Gegner mit Feuersturm und Laser-Attacke vom
Bildschirm), erscheint "Killer Instinct” mit ¢inigem Sicherheitsabstand
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Die "Donkey Kong Country”-erprobte
ACME-Technik und ein Zusatzchip
ermdglichen gewaltige Grafikeffekte

Die Ultra-64-Umsetzung ist nach wie
vor in Arbeit, jedoch wird die Grafik
dann in Echtzeit berechnet. zum Weihnachtsfest schon Anfang
September. Die Messe-Version war
noch weit von ihrer Fertigstellung entférnt, zeigt aber bereits, daf
Rare bei dieser sensiblen Umsetzung sorgfiltig zu Werke ging. Zugun-
sten der groen und detailliert animierten Charaktere wich nur der
3D-Hintergund einer flachen Fassade, die durch Zeilen-Scrolling etwas
Tiefe vortiuscht. Mit "Killer Instinct" belohnt Nintendo die treuen 16-
Bit-Fans, die trotz 3D0, Jaguar und 32X zum Nintendo-Bestseller hal-
ten. Nur in Deutschland wird das State-of-the-Art-Prigelspiel nicht
erscheinen,
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Wen wundert's, da Nintendo in Zusammen-

arbeit mit Rare einen

chfolger zum Millio-

nen-Seller "Donkey Kong Country" noch fiir

dieses Jahr ankiindigt: "Donkey Kong Coun-

try 2: D

ly’s Kong Quest" sieht unglaub-

licherweise noch besser aus als der bahn-
brechende Erstling, strotzt nur so vor sagenhaften Anima-
s tionen und traumhaft gezeichneten Hintergriinden. Die

-

-

y gezeigten Spielstufen entziicken nicht nur mit 100-Prozent-
w Optiken, sie lassen auch spielerisch den Vorginger verges-
sen. Diesmal hat sich Rare mehr Gedanken um Level-Design
md Extra-Features gemacht, so daf Diddy & Co vielleicht in

schwindelerregende "Mario"-Wertungsregionen hiipfen konnte.

Wie der Untertitel schon andeutet, steht jetzt Diddy im Mittelpunkt, der den
entfithrten Donkey Kong suchen muf. Dabei hilft ihm Freundin Dixie
Kong, die unter einer frechen Baseball-Kappe langes Blondhaar versteckt.

Mit dem Schopf wedelt sie nicht nur Bosewichte vom Spielfeld, sondern

segelt elegant von einer Etage in die andere. Das Dreamteam besucht
iiber 100 Levels — als Startpunkt dient ein geriumiges Piratenschiff von
King K. Rool, spiiter warten ein Geister-Wald, gefihrliche Stiimpfe, Lava-
gefiillte Dungeons und eine Bienen-Kolonie. Unterwegs treffen Diddy
und Dixie alte und neue Bekannte (u.a. Kremlings im Piraten-Outfit und
eine Tennisschuh-tragende Spinne) und erforschen ein paar Dutzend

Geheimkammern.

Das 32-Mbit-Modul konnte deshalb mehr Grafik und Spielszenen als

das Vorbild bieten, da ¢

h auf der Cartridge ein Zusatzchip befinden

soll, der ausschlielich fiir das Dekomprimieren von Daten zustan-
dig ist. Damit wiirde die zwei- bis dreifache Menge an Informationen
in dem 32-MBit-ROM gespeichert als bisher.

treu, sondern unterstiitzt
auch den Jaguar mit vier
Titeln, Playstation und
Saturn sowieso.

Einen guten Eindruck hin-
terlieR der gerenderte 2D-
Priigler "Lobo", der fiir
Super NES und die 32-Bit-
ter vorbereitet wird. Die
16-Bit-Variante sah zwar nicht so ein-
drucksvoll wie "Killer Instinct" aus, lie

Lediglich die 3D-Effekte des
Hintergundes wurden flr die
16-Bit-Umsetzung leicht vereinfacht.

Eine Spielfigur aus dem
aufwendig gerenderten
Ocean-Beat’'em-Up
"Lobo”

aber einige Beat'em-Up-
Herzen hoher schlagen.
Ob die "Waterworld"-
Umsetzung ebenso auf-
wendig wie der Costner-
Film inszeniert wird,
konnte man an Hand
des noch durchschnittli-
chen Messe-Demos
nicht beurteilen. Tatsache ist, daf
Ocean alle Formate bis auf Playstation
und 3DO abdeckt, die wiederum von
Interplay (mit einem komplett unter-
schiedlichen) Spiel bedacht werden.

Mit dem Kriegs-Epos "Offensive"
bedient Ocean vor allem die US-Takti-
ker, das Adventure "Vanished Powers"
versetzt Euch in ein mittelalterliches
Ambiente auf einem fernen Planeten,
"Blades of Rage" heifdt eine futuristische
3D-Hubschrauber-Simulation.

Vielfiltig: Die Team-17-Produktion
"Worms", eine knuddelige Geschicklich-
keits-Griibelei nach "Lemmings"-Vor-
bild, erscheint fir nicht weniger als
sechs Konsolen. Bei jedem Spiel wer-
den die Levels neu generiert, sodaR Thr
niemals dieselbe Spielstufe erlebt.
Diverse Extras peppen das bunte Trei-
ben auf, Mehr-Spieler-Optionen sollen
Party-Kompetenz garantieren. Auch

A

"Rollcage" lift sich zu mehreren spie-
len, gut 20 High-Tech-Kurse geben dem
3D-Autorennen Profil. Zehn Wagen ste-
hen zur Wahl, sechs Piloten gehen an
den Start. "Deathrace" ist zwar keine
direkte Konkurrenz, doch auch dieses
Science-fiction-Autorennen bietet eine
peppige 3D-Umgebung. Allerdings sind
etliche Adventure-Elemente eingebaut,
die in eine spannende Story eingebettet
sind. Wer von Action nichts hilt, der
kann sich mit dem Strategie-Epos "Alle-
giance" abgeben, das fiir Playstation,
Saturn und Jaguar erarbeitet wird.

PHILIPS

Wie schon auf der letzten CES war am
Philips-Stand ein breit gefichertes Soft-
ware-Angebot fiirs CDi geboten. Lern-
programme, Spielfilme und Musikvideos
im Video-CD-Format, interaktive Musik
- und ein paar Spiele. So ist Hulk
Hogans "Thunder in Paradise" (als TV-
Serie in den USA bereits abgesetzt, auf
RTL mit gutem Erfolg) beinahe fertig
und wird im Sommer ausgeliefert. In
der Packung schlummert nicht nur das
Interactive Movie, sondern auch eine
Video-CD mit der entsprechenden TV-
Episode. Weiter warten miissen wir auf
den Action-Kracher "Creature Shock"
und auf das franzosische Action-Adven-
ture "Secret Mission".

Den besten Eindruck hinterliefen eine
spielbare Version des Endzeit-Brutalo-
Autorennens "Dead End" (coole 3D-
Grafik) und das neue Argonaut-Action-

Ocean setzt Costner's "Waterworld"-Kinowerk flir die
meisten Konsolen um (im Bild: Super NES)
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Hoher Besuch auf der e3:
Steven Spielberg (rechts) und Jeffrey
Katzenberg waren u.a. an den
Amazing Studios ("Heart of Darkness”)
sowie der Shiny-Crew interessiert.

spiel "Alien Alley" (3D-Fliegerei mit
Adventure-Elementen). Beide Titel
benotigen die Digital-Video-Cartridge
und sind leider erst zur Jahreswende
angekiindigt.

PIAYMATES

Nach ihrem weltweiten "Earthworm

Jim"-Erfolg (die 16-Bit-Versionen ver-

kauften in USA und Europa zusammen
tber eine Million Stiick) konzentriert
sich bei Playmates alles auf die Fortset-
zung. Mehr dazu erfahrt Thr in dem ent-
sprechenden "Earthworm Jim 2"-Kasten.
Dartiber hinaus arbeitet Playmates an
16-Bit-
lange

weiteren
Titeln. Schon
angekiindigt ist der scrol-
"Mutant
Chronicles" fiir ein bis
18 Levels

vier

lende Priigler

zwei Spieler.

i

Commander Sisco Iést in seinem
"Deep Space Nine"-Abenteuer auf
dem Super NES knifflige Missionen

sucht, ehe die Doomtroopers ihre
Widersacher mit schwungvollen
Schwerthieben vertrieben haben. Auch
"Exosquad" soll nun endlich im Sommer
erscheinen: Drei verschiedene Spiele
schlummern auf der 8-MBit-Cartridge,
die vom "Duel Mode"-Beat'em-Up bis
zum Jump'n'Shoot verschiedene Genres
abdecken.

Weiterhin erwarten wir von Playmates
das Action-Adventure "Deep Space
Nine", das Euch von der Raumstation
auf den Planeten Bajor, auf ein Cardas-
sianisches Kriegsschiff, in den Gamma-
Quadranten und auf die USS Saratoga
beamt. Alle bekannten Charakere sind
mit von der Partie und stellen sich mit
ihren jeweiligen Talenten in den Dienst
der guten Sache. Schlielich bereiten
die "Wildcats" ihren Super-Nintendo-
Auftritt vor. In den USA ist der gleichna-
mige Comic sehr erfolgreich und zeigt
die Heldentaten des
Cyborgs Spartan, des Krie-
gers Maul und dem mor-
phenden  Martial-Arts-
Experten Warblade. Der
Action-Titel birgt elf Mis-

auf verschiedenen Pla-
neten unseres Sonnen-

"Mutant Chronicles” belebt
das Beat'em-Up-Genre auf

sionen, die Thr jeweils mit
einem der drei Charaktere

Die meisten Playmates-Spiele fur Super NES und
Mega Drive (im Bild "Wildcats”) werden in
Deutschland Gber Virgin/Avalon angeboten.

Von 16 zu 32 Bit: Playmates arbeitet an
zwei Spielen fiir Saturn und Playstation.
Von dem grafisch eindrucksvollen 3D-
Rennen "Mickey Thompsons's Super-
cross" wurde ein Video gezeigt, "Skele-
ton Warriors" spielt auf dem Planeten
Luminaire und prisentiert sich als viel-
versprechendes 2D-Jump'n'Run mit eini-
gen schnuckligen Special-FX. Aulerdem
entwickelt Shiny im Auftrag von Play-
mates einen exklusiven Ultra-64-Titel,
der laut David Perry "zu heftigen Dis-
kussionen fiihrt. Unser Ultra-64-Spiel
148t sich keinem bestehenden Genre
zuordnen und stellt den Spieler vor eine
ginzlich unkonventionelle Aufg

SCi

Sales Curve Interactives Messeauftritt
stand im Zeichen des neuen "Lawnmo-
wer Man"-Films, der momentan in Eng-
land und den USA gedreht (bzw. geren-
dert) und fiir CD-ROM-Konsolen umge-
setzt wird. Mit dem ersten "Rasenmiher
Mann" haben der "Jobe’s War"-Film und
die geplanten Spiele fiir Playstation und
Saturn kaum noch etwas zu tun. In der

abe".

Fortsetzung toben jugendliche Helden
durch den Cyberspace, der
groenwahnsinnigen Jobe (vom "Max
Headroom"-Darsteller Matt Frewer ver-

vom

systems werden be- demsups IR ausfihrt. korpert) kontrolliert wird. Da von den
Spielen noch nix zu sehen war, lud SCI
zu einer Pressekonferenz mit Film-
Preview. Der wirre B-Movie wird

wohl nur ein kurzes Kino-Gast-

‘Vo"‘xs 100x
' p

1

Nach dem Regenwurm-Stref} in der letzten
Ausgabe haben wir's in Los Angeles endlich

rfa/l‘

r‘[ Jr /I,r

Grafisch schlagen die 24- messerscharfem
MBit-Module fiir Super Nin-
tendo und Mega Drive alle 16-
Bit-Spiele jenseits von "Don-
key Kong Country"

Jim
Besteck und wehrt einen Salz-

vor

24 MBit voller Gags und Ani-
mationen: Der verriickte
Regenwurm kehrt zurtick.

gesehen: "Earthworm Jim 2" orientiert sich
spielerisch zwar am Vorginger, legt aber in

jeder Hinsicht ein paar Scheiben drauf.

streuer ab, der partout seine,
Wunden "heilen" will, "Loren-
z0's Soil" konnte sich als der geheime Tem-
pel von Psycrow entpuppen, "Villi People"
ist buchstiblich ein lebender Level und
"Evil's Funhouse" gilt als bevorzugte &
Arena fir die besten Zirkus-Artisten
im Universum. Seid versichert, daf :
David Perry und seine Truppe kein
schlechteres Spiel als den Vorginger
abliefern und "Earthworm Jim 2" eines
der Weihnachts-Highlights dieses Jahres
sein wird. Parallel zur US-Veroffentlichung
im Oktober hat tibrigens der gleichnami-
ge TV-Cartoon Premiere, und ein Dut-
zend "Earthworm Jim"-Spielfiguren wer-
den an den Spielzeugfachhandel ausgelie-

. Shiny's abgedrehte

Gags wurden optisch noch tref-
‘,,,_‘ fender in Szene gesetzt, die
neuen Schauplitze sprithen vor
Details und Schabernack. Jim
lernt in seinem zweiten Aben-
teuer neue Freunde kennen (ins-
besondere sein Newcomer-Side-
kick Snott lit sich zu allerhand
Unfug mifbrauchen), findet finf
taufrische Kanonen, lernt gehei-
me Special-Moves und besucht

o
"
47

Welten, die noch kein Regen-
wurm zuvor gesehen hat.
-Level flieht

LaBt Euch von der Qualitat der Messe-Fotos nicht tduschen:

Earthworm Jim 2" wird den Vorgér?ger grafisch weit Ubertreffen. Im "Wormburger"



Ménner kdmpfen gegen Frauen in
SCls Action-Adventure "Gender
Wars". (Playstation und Saturn)

spiel geben, dafiir scheinen sich die
Spieldesigner diesmal mehr Gedanken
zu machen: Neben Echtzeit-3D-Anima-
tionen (statt der linearen Computerfilm-
schnipsel der ersten "Lawnmower Man"-
CDs) werden spezielle Szenen nachge-
dreht und in die 3D-Kulisse des Spiels
integriert. Frithestens 1996 werden wir
das Ergebnis unter die Lupe nehmen.

Noch in diesem Jahr sollen hingegen
das humoristische Grafik-Abenteuer
"Kingdom O"Magic", die Roboter-
Schlacht "XS" und das satirische Min-
ner-gegen-Frauen-Action-Adventure
"Gender Wars" erscheinen. In letzterem
schlagt Thr wahlweise als Mann oder als
Frau gegen jeweils andere
Geschlecht los.

das

fert. Und, frohe Kunde fiir alle 32-
Bitter, Teil 2 wird auch fiir Play-
station und Saturn erscheinen.
Fiir diese Umsetzungen ist
jedoch nicht Shiny zustindig.

Versprochen: In der nachsten MANIAC
werden wir "Earthworm Jim 2” detailliert
unter die Lupe nehmen.

"X8" fir Playstation und Satumn: Verbirgt 51
sich hinter den protzig gerenderten 3D-
Animationen auch ein verniinftuges Spiel?

SEGA

Mit einem geschickten Schachzug
konterte Sega den angekiindigten Play-
station-Dumpingpreis von 299 US-Dollar
(etwa 450 Mark): Piinktlich zu Messebe-
ginn wurde der Saturn an vier grofie
Handelsketten ausgeliefert. Der Laden-
preis betrigt zur Zeit rund 400 US-
Dollar (etwa 650 Mark).
Auf der Messe hatte Sega den groften
Stand gebucht und prisentierte jede
Menge Neuheiten fiir Mega Drive, 32X
und Saturn. Dabei fiel auf, daB die
gesamte 16-Bit-Palette grafisch sehr auf-
wendig inszeniert wurde. Allen voran
gefiel "Vectorman", ein prichtiges
Jump'n'Shoot mit sensationell fliissig
animiertem Helden. Auch das putzige
"Garfield" kommt der Cartoon-Vorlage
optisch recht nahe (kein Wunder,
wurde es mit tatkriftiger Unterstiitzung
des Garfield-Erfinders Jim Davis erarbei-
tet), obgleich sich eher jiingere Spieler
von dem Mainstream-Jump'n'Run ange-
sprochen fiihlen. Dartiber hinaus erwar-
ten "Power Rangers"-Fans die Umset-
zung des gleichnamigen Films, erle-
ben 3D-Freaks aufwendig gerenderte
Akteure in dem 32-MBit-Epos "X-Perts"
(eine Horde Superhelden fightet gegen
Nuklear-Terroristen) und freuen sich
TV-siichtige auf die Mega-Drive-Inter-

Die meisten Saturn-Neuheiten sahen vielversprechend
aus, der 3D-Flieger "Blackfire” (hier im Bild) fiel jedoch

pretation der Fernsehserie "VR Troo-
pers" fiir ein bis zwei Spieler. Mega-CD-
Frischlinge waren im Vergleich zu den
Modul-Kollegen selten anzutreffen. Es
wird eine erweiterte Fassung von "Bat-
man & Robin" geben, das Adventure
"Myst" diirfte in Kiirze in englischer
Sprache erscheinen, und die lange
erwarteten Full-Motion-Video-Titel kom-
men endlich auf den Markt.

Erfreulich grof war die Anzahl von
exklusiven 32X-Neuheiten. Die grafisch
iberraschend gute Umsetzung von "Vir-
tua Fighter" ist fast fertig, ebenso das
faszinierende Action-Jump'n'Run "Koli-
bri" aus der Feder der "Ecco"-Macher.
Die botanische Odyssee liflt Euch nach
zwei dimonischen Kristallen suchen,
die Tier- und Pflanzenwelt auf schreck-
liche Weise mutieren. Thr tibernehmt
die Kontrolle tiber "Kolibri", dem einzi-
gen Wesen, das gegeniiber diesen
Strahlen immun ist. Der spielerisch
durchdachte Genre-Mix sieht grafisch
erstklassig aus und wird in einer der
ndchsten Ausgaben vorgestellt. Auch die
anderen 32X-Titel machten optisch
einen guten Eindruck und sollten die
Popularitit des 32-Bit-Upgrades deutlich
steigern: "X-Men" und "Spiderman: Web
of Fire" sind komplett neue Spiele und
lassen die Herzen aller Comic-Fans
hoher schlagen. In Sachen Sportsimula-
tionen werden leider nur amerikanische
Freaks mit Baseball- und Football-
Umsetzungen zufriedengestellt (grafisch
abgespeckte Versionen fiirs Mega Drive
sind ebenfalls in Arbeit).

Die Hauptattraktion am Sega-Stand war
natiirlich der Saturn. Im edlen "Black is
beautiful"-Outfit wurden rund dreifig
Konsolen mit entsprechender Software
prisentiert. Fiir eine angenehme Uber-
raschung sorgte ein "Virtua Fighter"-
Remix, der die einzelnen Kimpfer mit
schonen Texturen versieht. Neben
bereits getesteten Japan-CDs (von
"Daytona USA" bis "Clockwork Knight"
und "Astal") wurde auch
eine Handvoll Neuheiten
gezeigt. Dem  3D-
Jump'n'Run "Bug" gon-
nen wir einen eigenen
Kasten, von der Basket-
ball-Simulation "NBA
Action" und dem Eis-
hockey-Showdown "NHL
All-Star Hockey" waren
qualitativ ansprechende
Demoversionen zu

nur durch sein konstantes Grafik-Ruckeln auf.

Vom Sega-Haupt-
quartier wechselte
Vincent Pagney in die
Deutschland-Zentrale
von Centre-Gold. Auf
der e3 prdsentierte er
die Spiele von U.S.
Gold, Core und
Silicon Woods.

Durch den Verkauf

seiner Entwicklungs-
Jirma Core wechselte
Jeremy Smith in den
U.S.-Gold-Vorstand.
Von den Zukunfis-
konsolen interessiert
Smith vor allem das
"technisch exzellente”
3DO M2.



"Bug" in Amerika

60 Mark) angesetzt.

_ Feinden auf, die unser Helden-Inse
~ mit seinem robusten Korper oder wirkungsvollen
 Extras bearbeitet. Wihrend
Ihr diese Zeilen lest, sollte

Handel sein - als unver-
bindlicher Richtpreis wur-
den faire 40 US-Dollar (etwa

-
Ob "Sunshine Reggae” (Bild ganz oben) oder "Winter
Wonderland”: "Bug” findet immer seinen Weg.

sehen. Beide Sportspiele setzen auf
Pixel-Oy:tik, zoomen aber dennoch flott
durch dic virtue'len Stadien. AuBerdem
erwarten wir in Kiirze das futuristische
Rennspektakel "Grand Chaser" (mit
Zwei-Spieler-Modus via Split-Screen),
das Special-FX-3D-Inferno "Amok" (von
den "Subterrania"-Machern ertiiftelt und
ebenfalls fiir zwei Spieler) und das
iberarbeitete Stidtebau-Drama "Sim
City 2000" (auf dem PC mit tiberragen-
den SpielspaS-Wertungen gewtirdigt).
Die MPEG-Karte fiir den Saturn war
ebenfalls in Aktion zu sehen, Erschei-
nungstermine fiir Europa und die USA
sind aber noch nicht festgelegt. Dafiir
wurde mit "Duck" ein neues Kompressi-
onsverfahren vorgestellt, das auf Soft-
ware-Basis arbeitet und sehr gutes Voll-
bild-Full-Motion-Video ermoglicht.

B Levels scrollen nicht
;s oder von unten nach
" die Landschaft hineingehen.
it dabei kriftig mit und vermittelt

o, }eiw W 3D-Eindruck. Das knuddelige
= 'msmmm mit Hiipfspiel-typischen

Insekt wahlweise

im

% Traditionelles Jump’n’Run,
aber in drei Dimensionen:
"Bug” kdmpft sich voran.

-

In Psygnosis’ "Entropy” habt Ihr die Kontrolle tiber einen kompletten Planeten.

Der Welten-Simulator erfordert taktisches Kalkiihl und Management-Kompetenz.

SONY/
PSYGNOSIS

Am ersten Messetag verkiindete Playsta-
tion-Chef Olaf Olafsson die Sensation:
Sony's 32-Bit-Konsole wird in den USA
am 9. September zum Preis von 299 US-
Dollar (entspricht etwa 450 Mark) aus-
geliefert. Sollte der Saturn bis dahin bei
399 US-Dollar bleiben, ist die Sony-
Konsole satte 100 Dollar giinstiger.
Dieser Dumpingpreis sollte auch auf
Deutschland positive Auswirkungen
haben: Munkelte man im Vorfeld der
Messe von bestenfalls 600 Mark fiir die
heimische Playstation, ist nun sogar ein
Preis von 499 Mark moglich. Die finale
Entscheidung steht aber noch aus.
Zu unserer Uberraschung hatte Sony auf
ihrem gigantischen Stand nicht nur die
Titel von Psygnosis und vieler anderer
Hersteller parat, es wurde auch eine
Handvoll beeindruckender Eigenent-
wicklungen gezeigt. Hochinteressant
sah "Johnny Mnemonic" aus, ein Inter-
active Movie nach dem gleichnamigen
TriStar-Film mit Keanu "Speed" Reeves,
Ice T und Dolph Lundgren. Der Cyber-
space-Erfinder William Gibson schrieb
die Vorlage (ein Datenkurier versucht,
einen Informationsblock aus seinem
Gehirn zu entfernen und wird dabei
von Cyber-Gangstern gehetzt), die von
Sony in Amerika auf zwei CDs gepackt

Aspahit-Action mit "Twisted Metal”,
einem von vier auf der e3 spielbaren
Playstation-Titeln von Sony Imagesoft.

wird. Technisch konnte der Videospiel-
Film mit seinen bildschirmfillenden
FMV-Sequenzen ein Meisterstiick wer-
den. Wir hoffen, daf wir eine Preview-
Version in die Finger bekommen, um
Euch Film und Spiel in der nichsten
MAN!AC ausfiihrlich vorzustellen.

Auch die anderen US-Produktionen ste-
auf dem hohen Niveau
europdischen Verwandten: "ESPN Extre-

hen ihrer
me Games" ist eine knochenbrechende
3D-Simulation auf Rollerblades, Moun-
tain Bikes und Skateboards, die in Los
Angeles mit einem speziellen Joyboard
gesteuert wurde und sechs Strecken
(San Francisco, Lake Tahoe, Stidameri-
ka, Rom, Hollywood und Utah), sowie

P

Nicht nur die Riesen-Sportler in den Zwischensequenzen, sondern auch alle 3D-Sprites

von "Power Sports Soccer” wurden mit Motion-Capture-Technologie animiert.




Das riicksichtslose Gerempel auf Y oty 1y,
dem Nascar-Ring hielten viele j'_J r ,‘
Branchen-Insider fiir das interes-
santeste Produkt der Electronic Entertainment Expo. An dem Renn-
spiel, das entweder im chaotischen Zerstorungs- oder in einem etwas ruhi
geren Rennmodus gespielt wird, fiel uns vor allem die realistische Bewegung der
Boliden auf, die selbst im Tumult nicht ins Stocken gerit. Die Flitzer schlittern und sliden,
prallen von den Banden ab oder verkeilen sich zur Massenkarambolage, wobei ausgefeilte Parti-
kel-Algorythmen austretenden Rauch und Staubwolken simulieren. Um die Hardware zu entlasten,
wurde die Strecken-Umgebung grafisch etwas simpler
gehalten als z.B. bei Namcos "Ridge Racer", dafiir'sind

zeitweise ein knappes Dutzend Fahrzeuge gleichzeitig

auf dem Bildschirm, fliegen Euch Karosserie- und
Motorteile um die Ohren. Wie "Wipeout" unterstiitzt
"Demolish’em Derby" das Link-Kabel, damit Thr _g
auch zu zweit tiber die volle Bildschirmgrofe ~
losbrettern konnt und nicht von Split-
Screen-Platzangst gebremst werdet —

exklusiv auf der Sony Playstation:

@ Nur riicksichtslose Fahrer (iberleben eine Runde
auf der 3D-Piste von "Demolish’em Derby”

4 g /20 =]l

Crash as crash can: Viel Mihe haben
sich die Designer bei der Simulation von
Blech- und Motorschéden gegeben.

2047

Rauch- und Staubwolken sind ein seltener Anblick im 3D- |
Spiel - "Demolish’em Derby” lebt von solchen Effekten.

Vom MS-DOS-PC auf die Playstation: Das
Konig-Artus-Adventure "Cronicles of the Sword”...

einen Zwei-Spieler-
Splitscreen-Modus
enthilt. "Twisted
Metal" ist eine Renn-
simulation mit zwolf
schwerbewaffneten
Off-Road-Boliden,
vier einstellbaren Perspektiven und
einem Link-Modus, in der Ihr vom ver-
riickten Calypso zu einem Wettbewerb

...und das 3D-Action-Adventure
"Sentient”: Rettet eine von Zerstoérung
bedrohte Weltraumstation.

Action-orientier-
ter Kampf auf
begrenztem Territorium und verstrickte
Missionen, die taktisches Gespiir und
Ausdauer erfordern.

auf Leben und Tod durch die StraRen
des endzeitlichen Los Angeles herausge-
fordert werdet. Auerdem sind das
erbarmunglose Actionspiel "Virus" (zu
zweit gegen eine Armee biomechani-
scher Schreckensgestalten) und die
Militir-Simulation "Warhawk" geplant.

Zu den in dieser und der letzten
MANI!AC vorgestellten Psygnosis-Spielen
gesellen sich das diistere Action-Adven-
ture "Parasite", das ebenso wie das
"Power Sports"-3D-FufSball in Frankreich
entwickelt wird. Die Sprites des Hori-
zontal-Scrollers sind nach klassischer

Neuartiges Action-Adventure aus
Frankreich: Bei Psygnosis "Parasite”
bewegt sich die gesamte Kulisse in 3D.

Methode animiert, alle Hintergriinde
jedoch als 3D-Kulissen dargestellt.

Ferner bringt Sony mit "Kileak" und
"Battle Arena Tohshinden" zwei Japan-
Titel nach Amerika (bereits in MAN!AC
getestet). Last but not least erwartet uns
mit "Razorwing" eine Action/Strategie-
Mischung mit jeweils einem Spielmodus

fiir unterschiedliche Geschmicker:

POLIE

"G-Police”: Uberleben und Sterben in einem Polizeistaat der Zukunft: Als Eure Verwandt-

schaft verschleppt wird, wendet thr Euch gegen die Schergen des totalitaren Regimes.

TWKE Z

Die Designer der PC-Spiele "Space Cru-
sade" und "Hell: A Cyberpunk Thriller"
wagen den Sprung vom Entwicklungs-
haus zum eigenstindigen Publisher.
Zwei Spiele ihrer CD-ROM-Palette sind
auch fur Videospieler interessant: Zum
einen wird das mit Dennis Hopper und
Grace Jones prominent besetzte "Hell"
gerade fiir Sega Saturn, Sony Playstation
und 3DO umgesetzt, zum anderen soll
das blutriinstige PC-Interactive-Movie
"Ripper" auch fiir die Playstation
erscheinen. "Ripper" spielt jedoch nicht,
wie der Name vermuten lift, im Nebel
des viktorianischen London, sondern im
New York des 21. Jahrhunderts. Dort
jagt Ihr die Reinkarnation des Frauen-
morders bis in den Cyberspace. Vier
CDs schluckt das 2,5 Millionen Dollar
teure Horror-Abenteuer, fiir das Take 2



Uberfallig:
Sowohl "Wayne Gretzky
Hockey” flirs Mega

unter anderem Karen Allen und Tahnee
Welch vor die Kamera holte. Die
Mischung aus Video-Sequenzen und
3D-Grafik wird von den Metal-Opas
Blue Oyster Cult mit einem brutalen
Soundtrack unterlegt.

TIME WARNER

Nicht viel Neues bei Time Warner:
Hauptaugenmerk liegt auf der Umset-
zung der Dinosaurier-Klopperei "Primal
Rage", die fiir alle Systeme erscheint. Je
nach Hardware-Ausstattung sehen die
einzelnen Versionen ordentlich bis sehr

Fast fertig: Time Warner’s Saturn-Version von "Virtua Racing” spielte sich prima,

Todlicher Bienenstock: Das Spiele-Labels
der Filmfirma Trimark arrangiert vorbe-
rechnete 3D-Filmsequenzen...

kann das Arcade-Vorbild aber noch immer nicht erreichen.

gut aus und sollten hartgesot-
tene Priigel-Freaks mit offen-
sichtlichen Animalities be-
gliicken. Insgesamt unter-
stiitzt Time Warner alle Syste-
me, 1ift die 16-Bit-Palette mit
ein paar Uberfilligen Sport-
spielen auslaufen ("Wayne
Gretzky Hockey", "Payne Ste-
wart Golf"), hat einen exklu-
siven Jaguar-Titel im Angebot
("Power Drive Rally") und
programmiert die Panzer-

Drive...

ol B Mcinwasald S Simulati()n "T-Mek" exklusiv
bikes” fiirs Super NES sind fiirs 32X. AuRRerdem erwarten
in der Warteschleife.

wir "Virtua Racing" fir den

Saturn (sieht toll aus, spielt sich gut, ist
aber dennoch etwas schlechter als das
Arcade-Vorbild).

P

Time Warner entwickelt den action-
lastigen Panzer-Showdown "T-Mek”
exklusiv fir 32X und PC (hier im Bild)

Hersteller

VIRTUAL BOY

Nintendo hat sich entschieden: Der “Virtual Boy"
wird in den USA Mitte August zum Preis von 180
US-Dollar (etwa 270 Mark) erscheinen.
Wann er in

Genre

Devil Busters Atlus Action Deutschland
Galactic Pinball Nintendo Flipper auf den Markt
Intercept Coconuts keine Angabe kommt. steht
Mario Clash Nintendo 3D-Action h
Mario's Dream Tennis  Nintendo Tennis noch nicht fest. Ge-
Panic Bomber Hudson Tiiftelei genidber der Prasen-
Proteus Zone Coconuts  Action tation auf der Winter-
Red Alarm Nintendo Shoot'em-Up ;
Space Squash Coconuts Action CES hat sich an der
Sunday's Point Coconuts  keine Angabe Hardware nicht viel
Teleroboxer Nintend Boxen geandert. Die 40 US-
| Vertical Force Hudson Shoot'em-Up
i Virtual League Baseball Kemco Baseball o (etwa il Mar‘k)
War Simulation Coconuts  Strategie teuren Spiele vermit-
Wario Cruise Nintendo Jump'n'Run teln einen guten 3D-
Waterworld Ocean Jump'n‘Shoot Eindruck, die rot-

L

||

schattierte Monochrom-Grafik
sieht jedoch nicht besonders
zukunftsweisend aus. Neben Nin-
tendo entwickeln u.a. Ocean, Acclaim, Bullet-Proof
und Rare fiir die VR-Hardware, wobei die schon-
sten Spiele am Stand vom Hudson gezeigt wur-
den. Der Virtual Boy basiert auf einem 32-Bit-
RISC-Prozessor, wird mit Modulen gefiittert, lie-
fert Stereo-Sound und hort
auf die Kommandos eines
neuartigen Joypads mit
zwei Steuerkreuzen. Ein
ausfihrlicher Test folgt.

TELERARONER

...lineare Baller-Levels und "panorac-
tive" Spielabschnitte zu einer SF-
Opera fir die Playstation.

TRIMARK
INTERACTIVE

Abgesehen von der unverhofften Fort-
setzung des 80er-Jahre-Rollenspiels "The
Faery Tale Adventures" (nur fiir PC CD-
ROM) will die Spiele-Tochter des Film-
und TV-Giganten Trimark die gesamte
Spiele-Palette fiir die Playstation umset-
zen. Geplant sind "Magball", ein 3D-
Actionsportspiel, und "The Hive", ein
3D-Geballere gegen
Rieseninsekten in
Weltraum, Eiswiiste
und Dungeons.

piel
von Trimark Interactive rast Ihr durch
die Pipelines galaktischer Olraffinerien.

L/
v ACOM
NACO
Mit "Aeon Flux" hat Viacom New Media
eine brisante Heldin am Start: Die Kil-
ler-Lady aus der gleichnamigen MTV-
Zeichentrick-Serie verwirrt Thre Mitmen-
schen nicht nur durch ihr attraktives
AuReres, sondern auch durch ihre Nei-
gung zu blitzschnellen Totungsaktionen.
Ab 1996 soll die gefihrliche Spezial-
agentin in einem Action-Spiel fiir Sony
Playstation und Sega Saturn in tiickische

"Magball”: Im zweiten Playstation-S

MAN!AC juli



Sonderpreise

| 4 V.
&
Super Nintendo Mega Drlve
c
S.N. More Fun Set ... 299~ Mega Drive 2 ohne Spiel ........ 189,- Mega CD 2 mit R. Avenger ..... 299~ 2
Action Replay Pro 2 .. Action Replay 2 Pro ... 99~ B.C. Racers . 79- 2
Game Saver . RGB-Kabel ...... L Exp g
Actraiser 2 . 6 Button Controll Earthworm Ji Spec Edition ... 119,- 7,
s Famil 6 Button Arcade Power Stick ... 89,~ Ecco the Dolphin 2 . ...104~- T
Akira ........ 6 Button Infrarot Pads ............. 89,~ Eye of the Beholder .. 299
Blackhawk 4 Player Adupter 2 Sega (+EA) 59~ Fahrenheit CD ....... .109- ©
Carrier Aces RGB-Kabel .....cccccevveruriernnans 29,~ F-1Beyond the Limit . . 9- o
Controller Pad Addams Famil Vulues .. 109~ FIFA Soccer . 59~ @
Crazy Chase .. of Ba ‘N';.'mm Heimdall 9- 2
Demolition Man ... Ani iacs 79,~ Jurassic Park dt. CD ... . 89~ <«
D Crest Alien Soldier ;... esessnissdorssoins 109,- of Thunder .- ”
Dino Dini Soccer ¢ Asterix Power of Gods ..109,~ Road Rash CD . e 99~ g
Donkey Kong Country .. 12957 Bubsy 2' ki . 69~ Schlumpfe Ch- w 99- »
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Situationen geraten. Das abstrakte Multi-
Format-Ballerspiel "Zoop" nimmt sich
gegen die schillernde Zeichentrick-Hel-
din etwas unspektakulir aus: Thr ballert
auf bunte Formen, die von allen Seiten 3D-Jump'n'Runs als Nachfolger zu ¥ . ...tumnt durch die ungewdhnliche
auf Euch hereinprasseln. Das Action- "flachen” Hiipf-Eskapaden: Virgins Umgebung isometrisch dargesteliter
spiel mit leichtem "Tetris"-Touch Softdrink-Maskottchen "Cool Spot”... Hollywood-Studios.
erscheint noch in diesem Jahr fiir Super - \ - S

Nintendo und Mega Drive, Playstation
und Saturn. Auerdem entwickelt Via-
com noch "Aaaahh!!! Real Monsters" und
"The Indian & the Cupboard", zwei 16-
Bit-Titel, die sich an jiingere Spieler

! " _ WD
wenden. Nach David Perry’s wunderhiibschem Erstling kommt auch das neue Programmierteam mit
"Spot” gut zurecht: In den spielbaren Levels tummelten sich vielféltig animierte Comic-Monster.

=MOST-WANIES -

16-BIT-SPIELE & MODUL-TITEL

Titel Systeme Hersteller Genre verfiighar Titel Systeme Hersteller Genre verfiighar
7th Saga 2 SN Enix Rollenspiel 4. Quartal Myst Mega-CD Sega Adventure 3. Quartal

Allegiance JA Ocean/Team 17 Strategie 1996 NFL Quarterback Club 96 SN, MD Acclaim American Football 4. Quartal
Barkley Shut Up & Jam2 MD Accolade Basketball 3. Quartal Nightmare Circus MD Sega Action 3. Quartal
Batman & Robin MD, Mega-CD Sega Jump'n'Shoot 3. Quartal Ninja Gaiden Trilogy SN Tecmo Action 3. Quartal |
Batman Forever MD, SN, 32X Acclaim Jump'n'Run 3. Quartal Nosferatu SN Seta Jump'n'Run 3. Quartal
Battletech SN Activision Roboter-Action 3. Quartal Ooze, The MD Sega Tiiftelei 3. Quartal
Beyond Zero Tolerance MD Accolade 3D-Action 4, Quartal Payne Stewart Golf MD Time Warner Golf 3. Quartal
Big Hurt Baseball SN, MD, 32X Acclaim Baseball 3./4. Quartal PGA European Tour SN THQ Golf 3. Quartal
Big Sky Trooper SN JVC/LucasArts Action-Adventure 3. Quartal PGA Tour 96 SN THQ Golf 4. Quartal
Blackhawk 32X Interplay Action 4. Quartal Phantom 2040 SN, MD Viacom Action/Denkspiel 3. Quartal
Breath of Fire 2 SN Capcom Rollenspiel 4. Quartal Pinoccio SN, MD Disney Jump'n Run 3. Quartal
Casper 32X Interplay Action/Strategie 4. Quartal Pitfall: Mayan Adventure 32X Activision Jump'n'Run 3. Quartal
Castlevania: Dracula X SN Konami Jump'n'Run 4. Quartal Porky Pig's SN Sunsoft Jump'n‘Run 3. Quartal
College Football USA MD Electronic Arts American Football 3. Quartal Haunted Holiday
College Football's NC MD Sega American Football 3. Quartal Power Rangers: MD Sega Action 4. Quartal
Comanche SN Nintendo 3D-Action 3. Quartal The Movie .
Comix Zone MD Sega Jump'nFight 3 Quartal querdrive Rally JA T!me Warner 20~Autorennen 3. Quartal
Converse Hardcore Hoops SN, MD, 32X Virgin Basketball 4 Quartal Primal Rage SN, MD, 32X, JA  Time Warner Urzeit-Beat'em-Up  3./4. Quartal
Cuthroat Island SN, MD ‘Acclaim Jump'n'Run 3. Quartal Prime Time NFL Football ~ MD, 32X Sega American Football 4. Quartal
' Deep Space Nine SN, MD Playmates Action-Adventure 3. Quartal Rayman 32X, JA Ubisoft Jump'n'Run 3. Quartal
Demolition Man SN, MD, Mega-CD _ Acclaim Action 4. Quartal_ [l Revolution X g, BN, g2 Rcclalm pation 4. Quartal
Donkey Kong Country 2 SN Nintendo Jump'n'Run 4. Quartal Rollcage JA Ocean/'_ream 17 3D-Autorennen 3. Quartal
Doom SN Williams 3D-Action 3. Quartal Run & Gun SN Rorari Besiothal 4. Quartal
| Dragon SN, MD Acclaim Beatem-Up 4. Quartal Secret of Evermore SN Square Actnon-Agventure 2. Quartal
\ Dungeon Explorer SN Hudson Action-Adventure 4. Quartal Secret of the Stars SN Tecmo Rollenspiel 2. Quartal
Earthbound SN Nintendo Rollenspiel 3. Quartal Separation Anxiety SN, MD, 32X Acclaim Action 4. Quartal
Earthwormm Jimt 2 SN, MD Playmates Jump‘n'rRun 4, Ovartal Spiderman: Web of Fire 32X Sega Jump'n'Fight 3. Quartal
Emmitt Smith Football SN e American Football 4, Quartal _ [fl Sporting News Baseball SN Huidson peselill 2. Quartal
Exosquad MD Playmates Action 3. Quartal Starfleet Academy 32X Interplay Strategie 4. Quartal
Foreman for Real SN, MD Acclaim Boxen 3. Quartal Super Bomberman 3 SN Hudson Action 3. Quartal
Garfield: Caught in the Act MD Sega Jump'n'Run 3. Quartal Swat Kats SN Hudson Jump'nRun ___d. Quartal
Gargoyles SN, MD Disney ‘Action 3. Quartal T-Mek 32X Time Warner 3D-Panzer-Action 4. Quartal
Hardball 95 MD ‘Accolade Baseball 2. Quartal Toughman Contest 32X Electronic Arts Boxspiel 3. Quartal
international Superstar SN, MD Konami FuBbal 4 Quartal [l 1oy Story SN, MD Llisney JCtionidmpn Aun B
Soccer 2 Triple Play Baseball MD Electronic Arts Baseball 3. Quartal
Jack Nicklaus Golf 95 MD Accolade Golf 3. Quartal Urban Strike SN THQ Action-Strategie 3. Quartal
Judge Dredd SN, MD, 32X Acclaim Action 3. Quartal Vectorman MD Sega Jump'n‘Shoot 4. Quartal
Kawasaki Superbikes SN Time Warner 3D-Motorradrennen 3. Quartal Virtua Fighter 32X Sega 3D-Beat'em-Up 3. Quartal
Killer Instinct SN Nintendo Beat'em-Up 3. Quartal VR Troopers MD Sega Action 4. Quartal
King Arthur SN Enix Rollenspiel 3. Quartal Waterworld SN, MD, JA Ocean Jump'n'Shoot 4. Quartal
Kolibri 32X Sega Action 3. Quartal Wayne Gretzky Hockey SN, MD, JA Time Warner Eishockey 3. Quartal
Light Crusader MD Sega/Treasure Action-Adventure 4. Quartal Wild Woody Mega-CD Sega Jump'n'Run 3. Quartal
Lobo SN Ocean Beat'em-Up 4. Quartal Wildcats SN Playmates Jump'n'Shoot 4. Quartal
Lufia 2 SN Taito Rollenspiel 3. Quartal Wirehead Mega-CD, 32X-CD  Sega Interactive Movie 3. Quartal
Mask, The SN THQ nicht bekannt 3. Quartal World Series Baseball MD, 32X Sega Baseball 4. Quartal
Maui Mallard SN, MD Disney Action/Jump'n'Run 1996 Worms SN, MD, JA Ocean/Team 17 Tiftelei 3. Quartal
Mega Man X3 SN Capcom Jump'n'Run 4. Quartal X-Men 32X Sega Jump'n'Fight 4. Quartal
Minnesota Fats Pool MD Data East Billard 3. Quartal X-Men 2 SN Capcom Jump'n'Fight 4. Quartal
Legend X-Perts MD Sega Action 4. Quartal
Mutant Chronicles SN, MD Playmates Beat'em-Up 3. Quartal Zoop SN, MD Viacom Action/Denkspiel 4. Quartal
Anmerkungen: SN: Super Nintendo, MD: Mega Drive, 32X: Mega 32X, JA: Jaguar Die Erscheinungstermine basieren auf Angaben der Hersteller und gelten
In diese Tabelle wurden alle Spiele aufgenommen, die auf der e3-Messe in Los Angeles nur fiir die USA. Die interessantesten Spiele werden jedoch (anndhernd)
angekilndigt wurden. parallel in Deutschland auf den Markt kommen MAN!AC juli
d |




In den Studios von Hollyood trifft die Karibik auf
zerkliiftete Science-fiction-Panoramas, miinden
unterirdische Hohlen in die dunklen Gassen des

LLI

Chicago der Prohibition. Ein toller Spielplatz =
| fiir unerschrockene Jump'n’Run-Draufginger. —
| Das Limo-Maskottchen "Spot”, durch ein tiber- iyl
| durchschnittliches 16-Bit-Spiel bereits als =
|  Hiipfstar etabliert, durchsucht die phantasti-

{ schen Filmkulissen, entdeckt muffige Geheim- =
| passagen und wird von Weltraumkriegern, e
-

Die Hovercraft-Piloten von”Zone
Raiders” sind erst 1996 startklar.

meuternden Bounty-Matrosen und klassi-
schen Horror-Stars gejagt. "Spot goes to Hol-
lywood” ist vorrangig ein 32-Bit-Spiel, soll
neben dem Debiit auf Playstation und
Saturn aber auch fiir Mega 32X, Mega Drive
und Super Nintendo erscheinen.

24 """" ;fo

Virgin's famoser 3D-Flipper durfte ‘96
auch flr die Playstation erscheinen

Virgins 32-Bit-Take-Off: Die Action-Flugsimulation "Agile Warrior” erscheint fii rdie Playstation,
"Converse Hardcore Hoops”-Basketball zeitgleich fir Playstation, Saturn und 16-Bitter. Vom
Luxus-Strategiespiel "Command & Conguer” (PC, rechts) ist noch keine Umsetzung geplant.
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Jeder Gegenstand und jedes Comic-Wesen wirft einen Schatten —
das erleichtert Euch die raumliche Zuordnung im Isometrik-Kosmos.

Moderner Zehnkampf: Virgins
"3-Decathlon”setzt auf Polygone und

und

"The 11th Hour", bereitet
Virgin die Action-Flugsi-
mulation "Agile Warrior
F-111X", das Multi-Play-
er-Basketball "Converse
Hardcore Hoops" (auch
fiir Saturn, Super NES,
Mega Drive und 32X)
die Sport-Compilation

Argonauts neues "Alien
Alley” erscheint fiir CDi.

/
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VAT

flinke Joypad-Kommandos.

ViRGIN

Fiinf der kn:
Sonys Plz

20 Spiele, die Virgin fiir
ation entwickelt, wurden
auf der E3 offiziell angekiindigt: Neben
dem lang erwarteten "Spot goes to Hol-

lywood" (siehe Kasten) und einer
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"Mortal Kombat 3" (siehe Seite 6)

"3-Decathlon" vor. Neben "The 11th
Hour" stehen fiir das 3DO noch immer
das franzosische Dino-Abenteuer "Lost
Eden" und das englische "Creature
Shock" aus. Daneben arbeitet Virgin an
zwei Exklusiv-Spielen fiir Ultra

WHLIAMS

In den letzten Jahren sahnte Williams
durch die Vergabe umsatztrichtiger
Lizenzen ("Smash TV", "NBA Jam",
"Mortal Kombat") ab, jetzt macht der
amerikanische Automatenhersteller
ernst. Durch einen eigenen Stand auf
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Das dritte Beat’em-Up des Designer-Duos Boon und
Tobias war der Star der Messe. Zur grofen Uber-
raschung aller Anwesenden prisentierte Williams
nicht nur eine einwandfreie Playstation- Versmn,
sondern bereits spielbare Varianten fiir Super I
tendo und Mega Drive. Auch fiir das Sega.§:
und Ataris Jaguar soll "Mortal Kombat 3"
sten Jahr erscheinen. Die 32-Bit-Versionen sahen
den Automaten zum Verwechseln dhnlich, aber

KO

erscheint zuerst fUr die Playstation,

Umsetzung des ebenfalls Gberfilligen 2 5
spater auch fur andere Konsolen.

bild
dank den "Mortal Kombat™-erfahre-
nen Programmierern von Sculp-
tured Software erfreulich nahe. Der
Jahreswechsel verspricht blutig zu
werden — deutsche Fans werden
unter dem strengen Blick der Bun-
despriifstelle aber auf die Import-
Versionen zuriickgreifen mussen.
Auch Comic und Zeichentrick-Heim-
video zum Schlichter-Spektakel (von
Marvel, respektive New Line) werden
hierzulande wahrscheinlich nur unter
der Hand Kkursieren.

Zerstérungsphantasien: In Virgin 32-
Bit-Titel "Monstrous City” seid Ihr als
wandelnde Katastrophe unterwegs.

MAN!AC juli

auch die 16-Bit-Umsetzungen kommen dem Vor-

oo

= HITS
ISOaIﬂHﬂGE

Mo

Damen-Catchen kann nicht schoner sein: Hier legt die
vierarmige Sheeva ihre hiibsche Kollegin Sonya aufs Kreuz.



Das Super-NES-"Doom” ist schnell & bildschirmfiillend - laBt

Euch vom unscharfen Bildschirmfoto nicht abschrecken.

der e3 zeigte sich die Tochter des WMS-

Designer, Marketer und Distributor of
Home-Video-Games", denn mit der
Eigenentwicklung "Mortal Kombat 3"
hat Williams einen der wichtigsten Titel
der Videospielwelt im Programm.
Beachtet zum dritten Teil des Blut-
Beat'em-Ups und den geplanten Umset-
zungen bitte den speziellen Kasten auf
der vorangehenden Seite.

Super Nintendo. Nintendos neuer FX2-
Chip beschleunigt das Katakomben-
Abenteuer nahezu auf PC-Geschwindig-
keit; Leider waren in die Messe-Version
noch keine Monster und Dimonen ein-
gebaut, 22 Levels des PC-Vorbildes
tibertrug der amerikanische Elite-Ent-
wickler Sculptured Software auf das XX-
MBit-Modul. Grafisch ist die Super Nin-

Konzerns als neue Macht auf dem  Auch der zweite Titel im Williams-Pro-  tendo-Version etwas grober gepixelt als
Heimsektor. Obwohl Williams Entertain-  gramm ist ein todsicherer Besteller: Statt ~ das Vorbild, dafiir klang die Thriller-
ment bislang noch kein Konsolen-Spiel ~ wie angekiindigt ein neues Ultra-64-  Musik sehr frisch und kriftig. Auferdem
unter dem eigenen Label vermarktete, "Doom" zu prisentieren, tiberraschte  niitzt das Super-Nintendo-"Doom" im
beschreibt sich die Firma in der Presse-  Williams mit einer originalgetreuen  Gegensatz zur 32X-Variante den ganzen
mappe bereits zu Recht als "leading  Umsetzung des ersten Teils fiir das  Bildschirm. Lediglich der Statusbalken
32-BIT
Systeme Hersteller verfiighar Systeme Hersteller Genre verfiighar
3-Decathlon Playstation Virgin Leichtathletik 4. Quartal Dark Seed 2 Playstation Cyberdreams Grafik-Adventure 4. Quartal
3D-Baseball 95 Playstation, Saturn  Crystal Dynamics  Baseball 3. Quartal Dark Sun: Shattered Lands ' Playstation, Saturn Data East Rollenspiel 4, Quartal
3D-Golf Playstation Konami Golf 4. Quartal Darkstalkers Playstation Capcom Beat'em-Up 3. Quartal
3D-Lemmings Playstation Psygnosis Denkspiel 4. Quartal Deadly Skies Saturn, 300 JVC 3D-Flieger-Action 4. Quartal
3D-Soccer Playstation, Saturn  Konami FuBball 4. Quartal Deathrace Playstation Ocean 3D-Action/ 4. Quartal
11th Hour Playstation, Satun, Virgin Interactive Movie 3. Quartal : e Adventure
3D Defcon 5 Playstation, Saturn  Millenium/Data East Action/Strategie 4. Quartal
AD & D: Deathkeep Playstation, 300  SSI/Mindscape Action-Rollenspiel 4. Quartal, Demolish'em Derby Playstation Psygnosis 3D-Rennspiel 4. Quartal
1996 Descent Plagstation, Saturn, Interplay 3D-Action 4. Quartal
Aeon Flux Playstation Viacom Action-Ad! 1996 3D
Agile Warrior Playstation Virgin Action 4. Quartal Dimm & Witt Playstation PF Magic Action 4. Quartal
Air Combat Playstation Namco 3D-Flugaction 3. Quartal Disc World Playstation Psygnosis Grafik-Adventure 4. Quartal
Alien Trilogy Playstation, Saturn  Acclaim 3D-Action 4. Quartal Don Pachi Playstation Atlus Action 4. Quartal
Alien Virus Playstation Vic Tokai Adventure 4. Quartal Doom Playstation keine Angabe 3D-Action 4. Quartal
Allegiance Playstation, Saturn  Ocean/Team 17 Strategie 1996 Double Switch Saturn Digital Pictures Interactive Movie 3. Quartal
Amok Saturn Sega/Scavenger 3D-Action 4. Quartal Drug Wars 300 American Laser Action 3. Quartal
Assault Rigs Playstation Psygnosis 3D-Action 4. Quartal Interactive Movie
Ballblazer X Playstation, Saturn LucasArts/Factor 5 Action-Sportspiel 1996 Earthworm Jim 2 Playstation, Saturn  Playmates Jump'n‘Run 1996
Ballz 3D0 PF Magic 3D-Beat'em-Up 3. Quartal EntoMorph: Playstation Mindscape Rollenspiel 1996
Batman Forever Playstation, Saturn  Acclaim Action 3. Quartal Plague of the Darkfall
Battle Arena Tohshind Playstati Sony 3D-Beat'em-Up 3. Quartal ESPN Extreme Games Playstation Sony 3D-Rennspiel 3. Quartal
Battletech Saturn Absolute 3D-Action 4. Quartal FIFA Soccer 96 Playstation, Saturn  Electronic Arts FuBball 4. Quartal
Entertainment Foes of Ali 3D0 Electronic Arts Boxen 3. Quartal
Big Hurt Baseball Playstation, Saturn  Acclaim Baseball 4, Quartal Fox Hunt Playstation, Saturn Capcom Interactive Movie 4. Quartal
Bio Hazard Playstation Capcom Interactive Movie 4. Quartal G-Police Playstation Psygnosis 3D-Action/ 4. Quartal
Biohazard Five Saturn Digital Pictures Strategie 4. Quartal Adventure
Biosfear 300 Zing/Panasonic 3D-Action 3. Quartal Gender Wars Playstation, Saturn  SCI Action-Adventure 1996
Black Fire Saturn Novalogic/Sega  Action/ 4. Quartal Gex Saturn Crystal Dynamics _Jump'n‘Run 3. Quartal
Flugsimulation Grand Chaser Saturn Sega 3D-Rennspiel 3. Quartal
Blades of Rage Playstation Ocean 3D-Hubschrauber- 4. Quartal Hell P|aastation, Saturn, Take 2 Interactive Movie 3. Quartal /
Simulation 3D 1996
Blazin Dragons Playstation, Saturn Crystal Dynamics  Grafik-Adventure 3. Quartal Hive, The Playstation Trimark Action 4. Quartal
Blood Ties Playstation Atlus 3D-Beat'em-Up 4. Quartal Horde, The Saturn Crystal Dynamics  Action 3. Quartal
Bluestar 300 Magnet/ Denkspiel/ 1996 Hunters of Ralk Playstation Cyberdreams Grafik-Adventure 1996
20th Century Fox __ Adventure 1 have no Mouth Playstation Cyberdreams Grafik-Adventure 3. Quartal
Bug Saturn Sega 3D-Jump'n'Run 3. Quartal & | must Scream
Canyon Racer Saturn Atlus 3D-Action 4. Quartal Icebreaker 300 Magnet/ Action/ 3.Quartal
Carrier: Fortress at Sea 300 Discovery/ Infotainment/ 4. Quartal 20th Century Fox __ Denkspiel
Panasonic Flugsimulation Incredible Toons Playstation, Saturn Capcom Tiiftelei 4. Quartal
Casper Pla5station, Saturn, Interplay Action/Strategie 4. Quartal Isis 300 Snow Lion/ Denkspiel/ 3. Quartal
3D Panasonic Adventure
Castlevania: Playstation, Saturn Konami Jump'n‘Run 4. Quartal Johnny Mnemonic Playstation Sony Imagesoft Interactive Movie 4. Quartal
The Bloodletting J yman Project, The  Playstation, Saturn Sanctuary Woods  Interactive Movie 4. Quartal
Conter Ring Boxing Satum_ JVe Boxen 4. Quartal Judge Dredd Playstation, Saturn _Acclaim Action 4. Quartal
Converse Hardcore Hoops  Playstation, Saturn  Virgin Basketball 4. Quartal Kileak: Playstation Sony 3D-Action 3. Quartal
Creature Shock: Playstation, Saturn Data East 3D-Action 4. Quartal The DNA Imperative
Special Edition ; Kingdom 0'Magic Playstation, Saturn  SCI Grafik-Adventure 1996
Cyberdillo 3D0 Pixel/Panasonic Action 4. Quartal Kingdom: 300 Interplay ‘Adventure 3. Quartal
Cyberia Plasstation, Saturn, " Interplay Action-Adventure 4, Quartal The Far Reaches
30! : Krazy Ivan Playstation Psygnosis 3D-Action 4. Quartal
Cybersled Playstation, Saturn SESHEY 3D-Action 3. Quartal Last Bounty Hunter Playstation, 300 American Laser __Zielkreuz-Action 4, Quartal
Cyberspeed Playstation Mindscape Rennspiel 4. Quartal Lawnmower Man 2: Playstation, Saturn _ SCI Action 1996
D 3D0 Warp/Panasonic  Interactive Movie 3. Quartal Jobe's War
D&D: Tower of Doom Playstation, Saturn 'Capcom Jump'n'Fight 4. Quartal Legacy of Kain Playstation, Saturn _Crystal Dynamics  Action 3. Quartal
Dark Legend Playstation, Saturn Data East Beat'em-Up 4. Quartal Lost Vikings 2 Playstation Interplay Tilftelei 4. Quartal
Dark Seed Playstation Cyberdreams Grafik-Adventure 3. Quartal Magball Playstation Trimark Sport/Action 4. Quartal

Anmerkung: In diese Tabelle wurden alle Spiele aufgenommen, die auf der e3-Messe in Los Angeles angekindigt wurden.
Die Erscheinungstermine basieren auf Angaben der Hersteller und gelten nur fiir die USA. Die interessantesten Spiele werden jedoch (anndhernd) parallel
in Deutschland auf den Markt kommen.
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‘: Auch mit den hervorragenden Weihnachtstiteln fiir
| das Super NES kann der Marktfiihrer die Enttau-

schung dber den verschobenen Ultra-64-Release
| nicht dberspielen. Zumindest in den USA und
| Europa wird das neue Flaggschiff (nach Insider-

Aussagen die leistungsfahigste Spielkonsole der

|| Wett) erst April 1996 erscheinen.

Den offiziellen Grund haben unsere Gesprache mit
Nintendo-Lizenznehmern bestatigt: Die Hardware
sei fertiggestelit (als CPU dient der MIPS R4300i,
der in der Massenfertigung unter 30 US-Dollar

| kostet), doch zur Spieleentwickiung bendtigen die
| Dreamteam-Mitglieder mehr Zeit. Um die Fans zur

| Markteinfiihrung nicht mit schiampig herunterge-

3 rissenen Software-Schnellschiissen zu schockie-

| ren, verzichtet Nintendo auf das Weihnachts-

geschaft, um dafiir im April mit geballter Spiele-
Power loszuschlagen. Zu den in MANIAC 6/95 auf-
gefihrten Titeln gesellt sich noch ein Spiel von
Meisterprogrammierer David Perry, (iber das der
*Earthworm Jim*-Erfinder in einem Gesprach mit
MANIAC verriet, daB es sich "in kein herkdmmli-
ches Genre einordnen I48t, zu heftigen Kontrover-
sen filhren und gleichzeitig verfilmt wird".

Auch LucasArts mdchte neben einem “Star Wars®-
Spiel (enthalt entgegen einer friiheren MAN!AC-
Meldung nicht nur die Kampfszenen auf Hoth,
sondern auch Tunnelflige und andere Szenen der
Trilogie) einen zweiten Ultra-64-Titel fertigstellen:
Das deutsche Programmierteam Factor 5 erhielt
den Auftrag, unverziiglich mit der Arbeit an einem
"Rescue on Fractalus*-Remake zu beginnen.

unteren Rand iRt sich nicht
abschalten. Wenn es Sculptured Soft-
ware nun noch gelingt, alle Feinde und
Waffen ohne Geschwindigkeitsverlust

am

| einzubauen, erhalten amerikanische

Spieler ab Sep-
tember eine Splat-
ter-Umsetzung,
die an Action und
Spannung nichts
Zu wiinschen
tibrigldft. In
Deutschland wird
der Kniiller nicht

B

Ubisoft's einziger Konsolen-Tit:
Das Jump'n’Run "Rayman” kommt ab

veroffentlicht.

Titel

Systeme

SOFTWARE

Hersteller

Genre verfiighar

Titel

Systeme

Hersteller

August fir alle 32-Bit-Systeme.

Maximum Surge Saturn, 300 Digital Pictures Interactive Movie 4. Quartal Sim City 2000 Saturn Sega/Maxis Strategie 4. Quartal
Mazer 300 American Laser keine Angabe 3. Quartal Skeleton Warriors Playstation, Saturn Playmates Jump'n'Run 1996
Mc Kenzie & Co 300 American Laser keine Angabe 4. Quartal Slayer Playstation SSI/Mindscape Action-Rollenspiel 4. Quartal
Mickey Thompson's Playstation, Saturn  Playmates 3D-Motorrad- 1996 Slipstream Playstation Gremlin 3D-Action 3. Quartal
Supercross : rennen Solar Eclipse Playstation, Saturn  Crystal Dynamics _Action 3. Quartal
MLBP Baseball Playstation, Saturn  Konami Baseball 4. Quartal Space Hulk 300 Electronic Arts 3D-Action- 3. Quartal
Mortal Kombat 2 Playstation, Saturn  Acclaim Beat'em-Up 4. Quartal Rollenspiel
Mortal Kombat 3 Playstation, Saturn, Williams Beat'em-Up 3. Quartal / Split Realities Playstation, Saturn JVC Action-Adventure 4. Quartal
300 1996 Spot goes to Hollywood Playstation, Saturn  Virgin Jump'n'Run 3. Quartal
Myst Playstation, Saturn  Psygnosis, Sunsoft Grafik-Adventure 4. Quartal Star Control 2 Playstation, Saturn _ Crystal Dynamics __ Strategie 3. Quartal
RRAACHOD Satum Sega Basketoall 4. Quartal Starblade alpha Playstation Namco 3D-Action 3. Quartal
NBA Basketball Playstation, Saturn _Konami Basketball 4. Quartal Steel Harbinger Playstation Mindscape Action 4. Quartal
NBA Jam TE 2 Playstation, Saturn  Acclaim Basketball 4. Quartal Strahl 300 Media Entertain- Interactive Movie 3. Quartal
NFL Football Playstation, Saturn  Konami American Football 4. Quartal ment/Panasonic
NFL Quarterback Club 96  Saturn, Playstation Acclaim American Football 4. Quartal Street Fighter Legends Playstation, Saturn Capcom Beat'em-Up 1996
NHL All-Star Hockey Saturn Sega Eishockey 3. Quartal Street Fighter: Playstation, Saturn, Capcom Interactive Movie 4. Quartal
NHL Hockey 96 300 Electronic Arts Eishockey 3. Quartal Animated Movie 300
Night Warriors Saturn Capcom Beat'em-Up 4. Quartal Street Fighter: The Movie  Playstation, Saturn Capcom Beat'em-Up 4. Quartal
Novastorm Playstati Psygnosi: 3D-Action 4. Quartal Suikoden Playstation, Saturn Konami Rollenspiel 1996
Off-World Interceptor Playstation, Saturn _ Crystal Dynamics _Action 3. Quartal Super Casino Special Playstation Coconuts Gliicksspiel 4. Quartal
Offensive Playstation, Saturn  Ocean Strategie 4. Quartal Supreme Warrior Saturn Digital Pictures Interactive Movie 3. Quartal
Panzer General Playstation, 300 SSI/Mindscape Strategie 3. Quartal Syndicate Wars Playstation Bullfrog Strategie 4. Quartal
Parasite Playstation Psygnosis Action-Adventure 1996 Team 47 Goman Playstation Coconuts Action 4. Quartal
Parodius Playstation, Saturn  Konami Shoot'em-Up 3. Quartal Tekken Playstation Namco 3D-Beat'em-Up 3. Quartal
PGA Tour Golf 96 Playstation, Saturn Electronic Arts Golf 4. Quartal Total Eclipse Playstation Crystal Dynamics __Action 3. Quartal
Policenauts g'!%station, Saturn, Konami Action-Adventure 4. Quartal Twisted Metal Playstation Sony Imagesoft  3D-Action/ 4. Quartal
Pool Legend Playstation Data East Action 4. Quartal Vanished Powers Playstation, Saturn  Ocean 3D-Adventure 4. Quartal
Power Sports Soccer Playstation Psygnosis FuBball 1996 Varuna's Forces Saturn, 300 JVC 3D-Flieger-Action 4. Quartal
Primal Rage Playstation, Saturn, Time Warner Urzeit-Beat'em-Up 4. Quartal Velocity Playstation PF Magic Action 4. Quartal
305 Viewpoint Playstation, Saturn Electronic Arts Shoot'em-Up 1996
Prize Fighter Saturn Digital Pictures Interactive Movie 3. Quartal Virtua Fighter Remix Saturn Sega Beat'em-Up im Handel
Project: Overkill Playstation, Saturn  Konami Action 4. Quartal Virtua Racing Saturn Time Warner 3D-Autorennen 3. Quartal
Prowler 300 Origin 3D-Roboter-Action 4. Quartal Virus Playstation Sony Imagesoft  3D-Action 1996
Psychic Detective Playstation, 300 Electronic Arts Interactive Movie 4. Quartal VR Baseball Playstation, Saturn Interplay Baseball 4. Quartal
Quarterback Attack Saturn, 3D0 Digital Pictures FMV-American 4. Quartal VR Basketball Playstation, Saturn Interplay Basketball 4. Quartal
: - : frotah VR Hockey Playstation, Saturn play Eishockey 4. Quartal
Raven Project, The Playstat!on Mindscape Action 4. Quartal Warh 20000: Playstation Mindscape 3D-Action 1996
Rayman Playstation, Saturn Ubisoft Jump'n’'Run 4. Quartal Dark Crusaders
Razorwing Playstation Sony Action-Adventure 3. Quartal Warhammer Playstation Mindscape Strategie 4. Quartal
Ren-Ai Playstation Coconuts keine Angabe 1996 Fantasy Battles
Revolution X Playstation, Saturn  Acclaim Action 4. Quartal Warhawks Playstation Sony 3D-Flugaction 4. Quartal
Ridge Racer Playstation Namco 3D-Autorennen 3. Quartal Waterworld Playstation, 300 Interplay Action 4. Quartal
Ripper Playstation Take 2 Interactive Movie 4. Quartal Waterworld Saturn Ocean Jump'n’Shoot 4. Quartal
Road Rash Playstation E ic Arts 3D-Motorradrennen 3. Quartal Wing Commander 3 P|aéstation. Saturn, Origin 3D-Action/  3.bis
Rollcage Playstation, Saturn QOcean/Team 17 3D-Autorennen 3. Quartal - 30 -~ - InteracFlve Movie 4:Quartal
Screaming Wheels Playstation, Saturn JVC 3D-Autorennen 4. Quartal Wipeout Eystalon FeYonosis %Bn’,‘,g‘;?e'}/ £ Quartaf
Shanghai: Triple Threat Playstation, Saturn Activision Tiiftelspiel 4. Quartal World Cup Special Playstation Coconuts FuBball 2. Quartal
Shinobl Saium Sega Jump'n'Fight  SENEHERES Womis Playstation, Saturn _Ocean/Team 17 Tuftelspiel 3. Quartal
Shockwava Playstation Bt i 30-Action 3. Quartal WWF Wrestlemania Playstation, Saturn _Acclaim Wrestiing 4. Quartal
Shockwave 2 Playstation, 300 __Electronic Arts 3D-Action 3. Quartal X-Men: Playstation, Saturn  Capcom Beatem-Up . Quartal
Shootout at old Tucson ~ 3D0 American Laser Zielkreuz-Action 4. Quartal Childern of the Atom
Shredfest Playstation Electronic Arts Snowboarding 1996 XS Playstation, Saturn ~ SCI * Action/Beat'em-Up 1996
Silverload Playstation Vic Tokai Adventure 4. Quartal Zoop Playstation, Saturn ~Viacom Action/Denkspiel 4. Quartal
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SPIELER
ESUCH

ie nichste Konsolengeneration ist im Anmarsch. Falls Sie zu den ersten
gehoren wollen, die neueste Hard- und Software in den Hinden halten, tber
18 sind und eine abgeschlossene Schul- oder Berufsausbildung besitzen,
bieten wir IThnen den passenden Arbeitsplatz.

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

EINE(N) REDAKTEUR/REDAKTEURIN

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

Als MAN!AC-Redakteur kniipfen und pflegen Sie Kontakte im In- und Ausland, sind mit
der Konzeptionierung und Betreuung einzelner Rubriken und mit dem Recherchieren und
Schreiben von Reportagen, Feature-Artikeln und Tests beschiftigt. Auerdem beteiligen
Sie sich an der grafischen Gestaltung Threr Artikel, an Bildbearbeitung und Layout. Soll-
ten Sie danach noch iiberschiissige Energie besitzen, jetten Sie zu den wichtigsten
Multimedia- und Videospiel-Fachmessen im europdischen Umland, in den USA
und Japan.
Mehrjihrige Spielerfahrung, fundierte Englischkenntnisse und eine ziel-
gruppengerechte Schreibe setzen wir neben extremer Belastbarkeit, der Fihig-
keit zum selbstindigen Arbeiten und hundertprozentiger Zuverlissigkeit voraus.
Ebenfalls von Vorteil:
e Berufspraxis in einer Redaktion, Nachrichten- oder
Werbeagentur
e Erfahrung im Umgang mit Macintosh-Hard- und Software
(Quark XPress, Word und Photoshop)
Cybermedia e Weitere Fremdsprachenkenntnisse: Japanisch, Franzosisch
e Praktisches Interesse an Elektrotechnik und

Verlags GmbH Unterhaltungselektronik
Stellenanzeige e Interesse an verwandten Medien, Compuserve- und
Wallbergstraﬁe 10 Internet-Erfahrung
86415 Mering Wenn Sie an der MAN!AC mitarbeiten oder neue Zeitschriften-Projekte des Verlages von
‘ Beginn an mitgestalten mochten, erwarten wir ungeduldig Thr Schreiben.
| Schicken Sie Thre Bewerbungsunterlagen (tabellarischer Lebenslauf, Zeugnisse, Probe-
I artikel und Lichtbild) an die nebenstehende Adresse. Wir hoffen, Sie bald in unserem

Team begriifen zu diirfen!
-------------J

T
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SATURN
Knapp hinter der Playstation
rangiert Segas Saturn in der

Beliebtheit der Hersteller, wobei Firmen wie Virgin
und Electronic Arts weniger Produkte fiir die Sega-
Maschine, als fiir Sonys Playstation ankiindigen. Wir
vermuten, da im Endeffekt aber doch die meisten
Spiele fiir beide Konsolen gleichzeitig erscheinen.
Im Gegensatz zu Sony wird Sega Spiele namhafter
Hersteller auch selbst vermarkten (u.a. >30
SimCity 2000"). HERSTELLER:

3D0

Trotz magerer Verkaufszahlen
ist der Interactive Multiplayer
® Ry von Panasonic und Goldstar

bei den Herstellern noch nicht

abgeschrieben. Auch wenn die Zahl der Original-
onic Entertain- Entwicklungen fiir dieses System zurtickgeht, wer-
ment Expo und vor den noch viele Titel von anderen CD-Plattformen
- Ort in Kalifornien (PC und Mac, Saturn und Playstation) umgesetzt.
N S hen wir mit fiihrenden Kein Hersteller kiindigt gleichzeitig mehr als drei

R U T TR TN Spiele-Herstellern iber ihre | Spiele fiir das 3DO an — die Branche Lit das Gerit
Wer steckt hinter den Spielehits? MAN!AC besucht fiihrende <8518 5 (8T ST =Ly o] BT (B zwar nicht fallen, behandelt es aber mit >20
Entwickler und blickt hinter die Bits & Bytes-Kulissen. Denn zuverlissiger Spiele-Nach- Vorsicht. HERSTELLER:

Welche Hits fiir welche Hardware: 400 internationale Spiel-
projekte fiir Playstation, Saturn und Ultra 64, 32X, 3D0 und
Jaguar in der Kurziibersicht.

schub ist entscheidend fiir den

Erfolg einer Spielkonsole -
QLUK P TECHNIK-PERSPEKTIVEN [ wenn sich die Hersteller nicht | 32X

Wir vergleichen die technischen Féhigkeiten und engagieren, hat selbst die mich- Das 32X wird auch
Erweiterungsmaglichkeiten der Next-Generation-Konsolen. tigste Spieleplattform

Chance auf degd
LM HE D DiE SoFTWARE-PALETTE

Spiele in Deutschland: Alle bis Ende 1995 offiziell erhélt-
lichen Titel fiir Playstation, Saturn und Ultra 64, 32X, 300
und Atari Jaguar im kritischen Kurztest.

UM AHR L 9> HARDWARE-TEST

keine mittelfristig nur von
einem kleinen Ent-
wickler-Stamm unter-
stiitzt. Erfreulich ist,

2y
o &

daf} ausschliefllich bedeutende Hersteller (u.a.
Acclaim und Virgin, Interplay und Time Warner)
den 32-Bit-Aufsatz mit Spielen versorgen (meist ver-

)

ULTRA 64

Nur ausgewihlte "Dream besserte Updates erfolgreicher Mega-Drive-Titel,
Die Next-Generation-Konsolen im Test-Labor: Wer braucht Team"-Mitglieder diirfen an die Exklusiv-Entwicklungen kommen nur von Sega).
eine Playstation, fiir wen eignet sich das 3D0 und welcher begehrten Entwicklungs-Syste- Kleinere Firmen bleiben der Hardware <.| o
Spiele-Typ fiihit sich mit dem Saturn pudelwohl? me. Nintendo ist damit der ein- ausnahmslos fern. HERSTELLER:

Grafik, Sound und Rechenpower im kritischen Vergleich. zige Hersteller, der die Zahl sei-

ner Lizenznehmer bewufSt
gering hilt, um jedem Partner Profit zu sichern und
ein bestimmtes Qualititsniveau bei den Spielen zu
garantieren. Bei der Auswahl der Lizenznehmer
ging man behutsam vor und engagierte sowohl eta-
blierte Spielegiganten als auch innovative 14
Klein-Entwickler. HERSTELLER:

ATARI JAGUAR
Die Raubkatze wird
zwar von vielen Spiele-
Entwicklern, aber lei-
der nur von wenigen
prominenten Anbie-
tern unterstiitzt. Ne-
ben obskuren Mini-Firmen
PLAYSTATION mochte sich so gut wie kein
Trotz der hohen Lizenzgebiihr, die Sony von jedem | Spiele-Major fiir das Gerit
Spielehersteller fordert, ist die Playstation die momentan | engagieren — ein Zustand,
beliebteste Next-Generation-Konsole. An Spielen fiir den | der sich auch lingerfristig
32-Bitter arbeitet so gut wie jeder Video- und Computer- | nicht dndern wird. Die mei-
spiele-Hersteller. Firmen, die mehrere Konsolen unter- | sten Produkte werden von
stiitzen, setzen meist Prioritit auf die Playstation und | Atari selbst vermarktet und
kiindigen dafiir mehr Spiele an als fiir Saturn oder 3DO -} veroffentlicht.

einige traten auf der E3 mit bis zu zehn Playstation-Titeln an! Fiir den Kunden <I 0
ist das erfreulich, fiir die Software-Hersteller vielleicht schon bald ein Problem: | HERSTELLER:

Bei dieser Quantitit werden sich nur wenige Spiele sehr gut verkau- 40
MANIAC juli fen, das Gros bleibt im Kaufhaus-Regal liegen. HERSTELLER:




- guar unterstiitzt /
[ Acclaim alle "Next Ge-
_neration"-Formate. Der
Videospielriese und
~ Besitzer der Ent-
wicklungsfirma
lguana program-
miert schon jetzt
fiir Saturn und Play-
station und wird i
ndchsten Monaten a gitere
32X-Umsetzungen Ve QH li-
chen. Fiir das Ultra 64 Jst (\ie
bereits vor Monaten b a?:kl)
gin Action-Abentever um de)
Comic-Krieger “Turok" in Arhez

ge -

I
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4
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Emn "Bruta)”  stgTh,
Gametek dig 32X-Ent-

rog geplant, die oh:;‘u,y:-»
Camng des 30-Kniller§ “Magic
Pybhepet” fir das Jaguar-CD
ankiindigte. Das 3D0-Engage-

o

In;erplay enlwigﬁell
Micht nur fiir Saturn

und Playstation, sondern wird
bis Weichnachten’auch 32X- und
3D0-Spiele verdffentlichen. Mit-
telfristig diirften auch Ultra-
“ ,64-Titel entstehen (bis

g/ff.vMitle '%). . —~7)
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e
¥ Die Spie-

IE's!chmie-
dewird sich

_auch in Zukunft auf eine kieine,

éhé?)xquisite Softwarepalette

wicklung ein, da{ﬁr‘werden alle ~beschmm neben dem PC

) © ©

ACIIVISION

= Activision-Spiele
wird's in Zukunft fiir
fast alle Formate geben, wobei
der Hersteller vorrangig PC-CD-
ROM-Titel fiir Saturn, Playsta-
tion und 2.7, auch fiir das 3D0
umsetzt. 32X-Spiele sind eben-
falls geplant, Jaguar-Titel wird
es von Activision hingegen vor-
erst keine geben. Eine Ultra-64-
Lizenz hat der Hersteller noch
nicht erworben.
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ELECTRONIC ARTS®

Der Sportspiel-Spezia-
E list und Besitzer des
Rollenspielherstellers Origin
("Ultima", "Wing Commander")
wird fiir alle wichtigen Next-
Generation-Konsolen aktiv - Pri-
oritdt genieBt dabei die Sony
Playstation. Eine Ultra-64-Lizenz
besitzt EA (noch) nicht, Spiele
fiir den Jaguar sind hingegen
von der englischen Tochter Bull-

and 2,Bit-Kpnsolen mit
Neuentwick unfen ; nﬁlﬁckL
Neben Playslalibr?und Saturn
("Deathstar”, “8ruﬁj\’2015“),

nur fiir die Sony Playstation und
das Ultra 64 entwickejn. Eine
Neuau{lage des LucasArts-Vete-
raned "Ballblazer'siis die Play-

erscheint fiir das 3D0"dig PC-). station ist bei Factor 5‘i(n Arbeit,

Umsetzung "Baldies”. Als ei‘nef
der dltesten Lizenzpartner von
Nintendo wurde Gametek vor

Monaten ins Ultra-64-Dredm-

~Hoth augh a

ein atfwengdiges "Star Wars"-
Abenleuer(‘.(das n
Schlachu demEisplan
e Elemente der

Die zahlrgi~
chen Firnten-
téchter und Be-
teiligungsfir-
men des ame-

TIME WARNER

INTERACTIVE
Erikanischen Medien-
konzerns Time Warner
werden nahezu alle Formate
bedienen. Fiir den Sega Saturn
sind die heiden Automatenum-
sslzu_nge'n “"Bace Drivin™ und

Z\ "yirtu'é Raolig" in Arbeit, fiir die

Playstation wird zumindest
ersteres erscheinen. Auch fiir
den Jaguar wird es weiterhin
Time-Warner-Spiele geben.

Codemasters

Das einstige Budget-

Label hat sich durch
Produkte wie "Pete Sampras
Tennis", "Micro Machines" und
"Psycho Pinball" zu einer inno-
vativen und duBerst erfolgrei-
chen Softwarefirma gemausert.
In Zukunft méchte die Firma um
die englischen Briider Darling
sowohl die Playstation, als auch

n derf'jeqas Saturn mit 32-Bit-Umset-

ungen und Exklusiv-Entwicklun-
gen begliicken. Ultra-64-, 3D0-

team berufen - drei "Robo- /Trileg[e ;cnlg’a_llen wird), ent- . m@ Jaguar-Spiele sind hinge-

steptndgorse fir dos-10PS 64

tech”-Spiele sind in Arbeit. ,’/

64.

gen nicht geplant.

e

t

Die englischen 3D-

Spezialisten Core (in-
zwischen eine Tochter von U.S. s
Gold) werden abgesehen vom ‘He
Ultra 64 und dem 3DO0 alle For- ()1
mate bedienen und sowohl ihre
PC-Spiele fiir Playstation und
Saturn umsetzen, als auch

Exklusiv-Entwicklungen fiir die
Next-Generation-Konsolen ver-
offentlichen.

wd B AEJE N
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MINDSCAPE]

Um sich fiir-das 32-Bit-
Zeitalter zu riisten,
greifen die Pearson-Tdchter
Mindscape und SSI auf Thren '
PC-Spielekatalog ziiick, wer-
den aber auch neue Sbiele spe-
ziell fiir die Next-Gene¥ation- }
Konsolen entwickeln. \f
Die hervorragende Strategie~ .~ -‘r‘
Simulation "Panzer General"
wird somit nicht nur fiir das
3D0, sondern auch fiir Playsta-
tion und Saturn erscheinen.

ARTDINK

Trotz brillanter Um-

welt- und Wirtschafts-
simulationen hat Artdink den
Sprung in den Westen bislang
nicht geschafft. Lediglich der
vorletzte Teil lhrer Eisenbahner-
Serie "Take the A-Train" wurde
vor ein paar Jahren von Maxis
fiir den amerikanischen und
europdischen Markt aufgearbei-
tet. Da Artdink zu den Playsta-
tion-Lizenznehmern der ersten
Stunde gehdrt, hoffen wir,
zumindest die neueren Produkie
des Computerspieleherstellers
in Europa zu sehen. Momentan
arbeitet Artdink an "Aquanaut’s

Holiday", einem 3D-Unterwas-
ser-Abenteuer fiir die Ss{w
Playstation. |

BANDAI
[@ oo

Japan Milliongn-Auflage errei-
chen, in Europa \qher nahezu
unbekannt sind ‘--wjr haben‘den
Spielwaren-Gigﬂﬂthn’autgru(ﬁd
seiner stralegisch;ep Bedeutung
in unsere HerstellerLjste auf-
genommen. Seine uMsatztrach-
tigen Farnosl-Lizent‘nL‘Dq-

;w:z’

=

e

gonball Z" und "Gundam" setzt
Bandai selbst auf die Playsta-
lio;l. um. Saturn-, 32X- und
3D0-Spiele um Bandais Zei-

"hentrickslars sind momentan
I i 'th geplant, ein spdteres
/" Efgagement fiir Nintendos Ultra
(.64 schgim jedoch nicht ausge-

schlossen.

| 1| 9%

) 0@ 0

Der japanische Priigel-

Espezialisl wird seine

besten Spielautomaten ("Dark-
stalke?s”, "X-Men") sowohl fiir

——

FHIPEY] BT NIFELY) (NIRRT oo e e o

die Playstation, als auch fiir
Segas Saturn umsetzen. Exklu-
siv-Entwicklungen gibt’s hinge-
gen fiir das Ultra 64, Jaguar-
oder 32X-Spiele sind nicht
geplant.

=AST

Als enger Sega-Partner

wird sich Data East auf
den Sega Saturn konzentrieren,
die 32-Bit-Titel wahrscheinlich |
aber spater fiir die Playstation
umsetzen. Titel fiir andere Next-

e
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Sega-Newcomer umgesetzt. Fiir
beide Kansolen werden augh
Exklusiv-Titel erscheinen. Mind-
scape ist mittlerweile offiziell in
Nintendos Dream-Team aufge-
nommen worden-und arbeitat
am Ultra-64-Actlon-Basketball
"Monster Slam”.

Lediglich Spiele fiir das Atari
Jaguar und Segas 32X/Neptune
sind nichf geplant.

Weihnachten zumim!asg noch
ein Produkt fiir diese Konsole
ausliefern.

Mittelfristig werden jedoch Play-
statmn und Ultra-64 zu den'wich-
tlggten Furmalen fiir das kizenz-
vel’uehle wttwarehaus Saturn-,

3D0- mnd 3zx -Spiele sind noch<)

mchMeplam \

LI

LABLAEIEIGY - oo

) D @ @

|
{

anr e'ﬁllsche Soft4,
wagé-Vateran Ocean '
hat sich schon friih/zo-Ataris
Jaguar bekannt und wird bis

gezdhlt: Nachdem das lesrpno-‘
“er, Softwarehaus~in-diesem

Sommer noch zwei oderdrei
Saturn-smale ausliefern mich-
tey werden danach nur noch
Phymtlon und PE-Spiele verdf-
fentlicht. An mlndeslens zehn
Spay-Projekten werkeln in- und
e}tern[‘ Progrimmierleams.
¢ \

mindestens ‘die.Halfte wird Psy-
gnosis noch vor'Weihnachten
ausliefern.

LI

/-\
Ubi Soft

Ubisoft hat zwar. aur

eine kleine smtwarepa- P

lette, wird die meisten Titel
aber auf mehrere Formate kon,~
vertieten.-Das Hauptprojekt der")
‘Ffanzosen ist das-zutkersiibe”
Jump’'n’Run "Rayman’. Die
urspriingliche Jaguar-onty-Ent-
wicklung-entsteht nun fiir, alle
32-Bitter und wird zunéchst fiir
die Playstation verdffentlicht.
Zukiinftige 32-Bit-Entwigklungen
werden ebenfalls auf'der Play-
station gestartet und je'\nach
Spiel auf Saturn (wahtschein-
lich), oder 32X und Jaguar
(unwahrscheinlich) portiert.

Neben den Spielen der

Firmentochter Core
setzt U.S. Gold (iibrigens eines
der dltesten Softwarehduser der
Welt) auf In-House-Program-
mierer und die Produkte des
US-Herstellers Silicon Woods.
Die Engldnder werden lhre

LEN WELIWE

Spiele jeweils fiir drei Systeme
gleichzeitig entwickeln: fiir
Sony Playstation, Sega Saturn
und das 3D0. 32X- und Jaguar-

Versionen sind nicht geplant -

diese beiden Formate werden
zwar massiv von Core (siehe
dort), jedoch nicht von den
anderen U.S.-Gold-Enfwicklern
" unterstiitz. ( A
iy KT 3 wm \

UHLJ it v‘

® & & ) )

Virgin star-

tet in die-

" ‘ sem Herhst

\ eine 32:Bit-

\ GroBoffen-
sive: Zwel

Dutzend Spiete fiir
n Playstation’und Saturn
befinden sich mamentan|in den
USA und in Eurgpa‘in der Ent-
wicklung. Zu gen in dek Jetzten
MAN!AC aufgefiihrten Spielen
gasellll;lfil u.a. die "3-on-3-

\ Streetball”-Simulation "Conver-
';_e Hardcore Hoops". Fiir das

3D0 sind momentan fiin Spiele
an‘lek‘im!jgt. die jedoch alle-
samt be_r_gls fiir andere Systeme
erhéltlich sind. Ein Ultra-64-
Engagement ist beschlossen und
von Nintendo abgesegnet, die
Titel der beiden geplanten Spie-
le stehen aber noch nicht fest.

kAR
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Generation-Konsolen sind nicht
geplant.

mwﬂwam

R s olgle,

A5 HUDSON SOFT

g

64-Bit-Spiele von Hudson in
Europa erlehen.v 3D0- und Jagu-
ar-Produkte sind definitiv night
geplant.

LA

Hudson (*Bonk", "Ad-. ‘ﬁa m C D

venture [siand") ist
eines der wenigen japanischen
Softwarehduser, die noch kein
Interesse an der Sony Playsta-
tion zeigen. Dafiir wird mit
Hochdruck an Spielen fiir Sega
Saturn und Ultra 64 gearbeitet.
Da es sich bei den ersten Titeln
um Rollenspiele handelt, ist es
nicht sicher, wann wir 32- oder

MAN!AC juli

In Bezug auf die Next-

Generation-Konsolen
konzentriert sich Namco auch
weiterhin auf die Playstation -
mit gelegentlichen Saturn-
Umsetzungen. 32X- und Jaguar-
Spiele sind nicht angekiindigt,
und auch fiir das 3D0 wird es
nach "Starblade" wohl keine
weiteren Titel mehr geben. Ein

spateres Engagement fiir das
Ultra 64 kann nicht ausgeschlos-
sen werden.

i

«» KONAMI

/ Auch Konami geht auf
IIlNummer sicher: So-
wohl Action- und Geschicklich-
keitstitel, als auch Rollenspiele
und Grafik-Adventures, die vor-
aussichtlich nicht in Deutsch-
land erscheinen, werden nahezu
zeitgleich fiir Playstation und
Saturn verdffentlicht. Daneben
arbeitet Konami auch an Ultra-
64-Exklusiv-Titeln, die voraus-

sichtlich ab Mitte 1996 auf den
Markt gebracht werden. Weitere
3DO0-Titel sind nach dem verspa-
teten “"Policenauts" unwahr-
scheinlich, ebenso wie Umset-
zungen fiir das 32X. Auch Jagu-
ar-Spiele sind nicht geplant.

TAITO

Der "Space Invaders"-
Erfinder und Spieleve-
teran Taito hat sich zwischen
Playstation und Saturn noch
nicht entschieden. Neben

Action-Umsetzungen, die fiir
beide Systeme erscheinen, sind
auch Exklusiv-Entwicklungen

geplant.

Das 32-Bit-Remake der dden
Mega-CD-Ballerei "Nightstriker"
wird z.B. nur fiir-den.Saturn
erspireinen. Eine Ultra- 64-Lizenz
hesilzl Taito nnch nicht.

Uﬁm

RS IE,

EAm japanischen Rollen-
spiel-Spezialisten

Square besitzt Nintendo einen

Minderheiten-Anteil, SodaB

auch zukiinftige "Final Fantasy"-
und "Secret of Mana"-Folgen
nur fiir das Ultra 64 erscheinen

¥ Y| JM
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Vlle die meisten japa-

nischen Hersteller wird
Sunsolt sama Produkté fiir die
beiden. marklluhrenden 32-Bitfer
(Saturn und Playstation) ent-
wickeln bnd nahezu zeitglgich
verdffentlichen. Sunsoft produ=
ziert zwar auch Neo-Geo-Spiele,
ist an 300;-32X_und Jaguar
jedoch nicht interessiert.
\\ATIRY, LS AGIAR, \
(e ]
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Auch wenn Takara mit

dem Playstation-Ex-
klusiv-Titel "Tohshinden" seinen
bislang griften Erfolg feierte,
wird der japanische Hersteller
iiber kurz oder lang “fremd-
gehen". Die ersten-Saturn-Titel
(u.a. das Ballerspiel "Steam-
gear Mash”) sind bereits
angekiindigt. Neue Spiele fiir
die Sony Playstation werden
natiirlich auch erscheinen.
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{ Software 2000 ist eines der erfolgreichsten Soft-

SOFTWARE 2000

warehduser Deutschlands, hat neben PC- und
Amiga-Titeln aber bislang noch kein Videospiel
publiziert. Damit sich das in Zukunft dandert, wur- |
den Playstation-Entwicklunssysteme gekauft, auf
denen momentan zwei Action-Spiele entstehen.
Eines davon wird von der Tochterfirma Kaiko pro-
duziert, die vor Jahren mit dem Amiga-Shooter
"Apydia" Lorbeeren erntete. Saturn- oder Ultra-64-

" ,
[ |QUICKBORN @]<——

Titel wird Software 2000 nicht verdffentlichen.

i

-

FACTOR S

Factor 5 ist ein reines Entwicklungshaus, deren
Produktionen im Auftrag weltweit operierender
Hersteller programmiert und von diesen vermarktet
werden. Das Kdlner Team gibt Videospielen seit
Jahren den Vorrang vor PC-Produkten und arbeitet
momentan an einem Playstation- und an einem
Ultra-64-Spiel. Beide Titel werden von LucasArts
| vermarktet. Ein 3D0- oder gar Jaguar-Entwick-
lungssystem wurde nicht in Betrieb genommen,
dafiir besitzt Factor 5 die Erlaubnis, fiir Nintendos
"Virtual Boy" zu entwickeln - ein Spiel fiir die 3D-
| Konsole ist bereits in Arbeit.

Vad Héhburg ®

| schiacht fertigstellen.

j‘ﬂ '*5_;; A Schwerin Interactive Entertainment, deren amerikanische

“%M Tochter (Rocket Science) und den internationalen
Bremen 1 Partnern (Microids, Crystal Dynamics, DMA) alle
i‘ \3 CD-Formate mit Software bedienen. Obwohl BMG

EGLIPSE

Als Atari-Freund der ersten Stunde produzierte
Mark Rosocha das 3D-Actionspiel "Iron Soldier". Er
und sein Eclipse-Team werden der Raubkatze auch
weiterhin treu bleiben und wollen bis Ende des
Jahres eine CD-basierte Fortsetzung zur Roboter-

Der deutsche Bertelsmann-Konzern wird iiber BMG

selbst kein offizielles Mitglied des Nintendo-
"Dream-Team" ist, wird BMG im nachsten Jahr vor-
aussichtlich auch zwei Ultra-64-Produkte auf den
Markt bringen, die von DMA Design in England ent-

g

wickelt werden.

Waguepurg
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(eHALLE KAIKO
sn nso I.n Kieines, aber erfahrenes Entwicklungshaus, das sich
mittlerweile im mehrheitlichen Besitz von Software X
Softgold, der Veteran der deutschen Spielebranche, 2000 befindet. Das Team um den Grafiker/Spiel-
Biisseld hat sein In-House-Team in den letzten Monaten designer Frank Matzke ("Apydia") arbeitet zur Zeit an }
gehirig aufgestockt und arbeitet an mehreren Spielen einem Action-Spiel fiir die Sony Playstation, das ‘
fiir die Sony Playstation. Die in der letzten MAN!AC || jedoch nicht vor 1996 erscheinen wird. . ‘
aufgefiihrten Exklusiv-Entwicklungen werden friihe- |~ Ut @ ] &\ ‘
stens Mitte 1996 erscheinen, die PC-Umsetzung | “En“ ‘
"Super Command HQ" (globales Strategiespiel fiir die h
Sony Playstation) kinnte es gerade noch ins Weih- Uber das Entwicklungsteam in Diensten des engli-
% nachtsgeschéft schaffen. schen Softwaregiganten Ocean haben wir in MAN!AC
\ Kobie;%; . || 5/95 ausfiihrlich berichtet. Mit ihren beiden Play- ;
7 station-Spielen kommen die Frankfurter laut Neon- ‘
e~ & 1 Gesellschafter Matthias Wiederwach gut voran. Video- “‘m!
5") “ |3LBAN KFURT |< e spiele fiir andere Syteme sind nicht geplant. 1
f IMUHLHEIM & |<—
Vs ——ves|  BLUE BYTE )
KI“GS“" Bei Blue Byte, dem neben Factor 5 wichtigsten
deutschen Spieleentwickler, steht man dem Konso-
’ Das Softwarehaus von Fritz Schéfer ist der dlteste lenmarkt miBtrauisch gegeniiber. Geschaftsfiihrer )
Spiele-Hersteller Deutschlands und wurde kiirzlich | | Thomas Hertzler, der mit den PC-Spielen "Die 0 '
von Electronic Arts iibernommen. Doch weder unter Siedler" und der "Battle Isle"-Serie dicke Gewinne A“I c
dem Namen Kingsoft, noch unter Fritz Schéfers Pri- einfuhr, hat zwar eine Menge PC-Projekte in der
vat-Label Ikarion (spezialisiert auf strategische PC- Mache, aber noch keine Plédne fiir eine Konsolen- Das Entwicklungsteam um den deutschen Program-
Spiele) werden in den néchsten zwdlf Monaten | | Umsetzung oder Exklusiv-Entwicklung. Erst wenn mier- und Atari-ST-Veteranen Guido Henkel wurde ‘
Videospiele erscheinen. Playstation oder Saturn eine @hnliche Verbreitung in den letzten Jahren durch die mehrteilige Umset- |/ ‘
‘ g«f’ wie der PC erreichen, kdnnte sich das @ndern. Bis | | zung des "Schwarzen Auge"-Rollenspiels bekannt. . 4
jf Mitte 1996 machen wir uns noch keine Hoffnung Seit geraumer Zeit konzentriert sich Attic auf den [ }
auf ein Blue-Byte-Videospiel. PC-Markt, sodaB wir in den ndchsten sechs Mona-
é'?; =~ TUDTgerT ten mit Sicherheit keine Playstation- oder Saturn-
}ALBSTADT .|< —A—Angshorge Umsetzungen zu sehen bekommen. Attic behdlt [
£ \ Vs A Miincl| den Konsolenmarkt jedoch im Auge - vielleicht T
{ Freiburg @ | erleben wir Ende 1996 die ersten Attic-Videospiele
| y fiir 32-Bit-Konsolen.
{

YR, By ‘4%
g o ‘\ : “MAN!AC juli
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SATURN
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PLAYSTATION

ab DM 29.- monatl. ab DM 48.- monatl. ab DM 47.- monatl. éby\DM 53.- monatl.

mit aRJay—Finanzierung

Spiele am Lager!

mit aRJay-Finanzierung

Spiele am Lager!

mit aRJay-Finanzierung

Spiele am Lager!

mit aRJay-Finanzierung

Spiele am Lager!

UNSER LADENLOKAL

JUMP 8 RUN’

K O | o
Ebertplatz 2 — 50668 Koln
(Ladenpreise konnen abweichen)

PARTYVISION

0221-12 10 67 |68 |69

BESTELLUNGEN AB DM 300.- SIND VERSANDKOSTENFREI

PLAYSTATION
Grundgerit jp NTSC 60HZ
inkl. Ridge Racer, Joypad und
Spannungswandler 1099.00
Grundgerit jp RGB 60Hz
inkl. Ridge Racer, Joypad, und

Spannungswandler 1199.00

Joypad (standard) 79.90

Joypad (NeGcon) 139.90

Joyboard (Hori) 189.00

Memory Card 69.90
SATURN

Grundgerit us NTSC 60Hz
inkl. Virtua Fighter X, Joypad
& Spannungswandler  949.00
Grundgerit us RGB 60Hz

inkl. Virtua Fighter X, Joypad

& Spannungswandler  1049.00
Joypad (standard) 89.90
Joyboard 199.00
Memory Card 99.90
6-Player-Adapter 99.90

PANASONIC 3DO

3DO FZ-10 NTSC 999.00
3DO FZ-10 RGB 1099.00
3DO FZ-10 PAL 999.00
Joypad 89.90
MPEG-Modul us
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
Jaguar us RGB-60Hz  379.00
Jaguar dt PAL-50Hz 379.00

Jaguar CD-Laufwerk us 349.00
Jaguar CD-Laufwerk dt 349.00
Joypad 49.90
RGB-Kabel 49.90

SPEED IT UP...!
— KEINE Adapter mehr notig!
— ALLE Spiele sofort lauffahig!
— KEINE lastigen PAL-Balken
— 20% schneller bei 60Hz!

Wenn IThr TV-Gerit 60Hz
tauglich ist, nicht lange warten,
denn schon nach drei Werkta-
gen schicken wir Ihr Gerit
wieder zurtick!

Umbau 50/60Hz mit 1/2 Jahr
Garantie fiir folgende Systeme:

JAGUAR 59.00
SNES 99.00
Mega Drive | 39.90

Mega Drive 11 49.90
Manche TV-Gerite bendtigen
fiir das 60Hz-Signal ein RGB-
Kabel...

...natiirlich bei uns erhaltlich!

MAGAZINE
Edge uk 18.00
EGM us 17.50
EGM I us 17.60
Ultimate Future G.uk  16.00

tNEO GEO CD
Aerofighters 11 129.00
Agressors of Dark K. 139.00
Alpha Mission 11 99.00
Art of Fighting I 119.00
Art of Fighting II 139.00
Baseballstars I1 109.00
Blues Journey 119.00
Fatal Fury | 109.00
Fatal Fury Il 119.00
Fatal Fury Special 139.00
King of Fighters ‘94  149.00
King of Monsters 11 109.00
Last Resort 109.00
Magician Lord 139.00
Mutation Nation 139.00
NAM 75 99.00
Robo Army 139.00
Samurai Shodown I 129.00
Samurai Shodown II 149.00
Sengoku I 139.00
Sengoku II 119.00
Street Hoop 139.00
Super Sidekicks I 139.00
Super Sidekicks II 119.00
Top Hunter 129.00
Viewpoint 129.00
Windjammers 139.00
World Heroes II Jet 139.00
NEUHEITEN
Battle Volleyball 139.00
Crossed Swords II 139.00
Double Dragon 139.00
Fatal Fury III 149.00
Galaxy Fight 139.00
Panic Bomber 139.00
Pulstar 139.00
Puzzle Bobble 139.00
Super Sidekicks II1 139.00

SUPER NES
Cannon Fodder dt 119.90
Donkey Kong Country 139.90

Fatal Fury Special dt 139.90
Final Fantasy III us 149.90
Firemen dt 129.90
Illusion of Time dt 119.90

Intern. Superstar Soccer

Judge Dredd 119.90
Jungle Strike 119.90
Kid Clown in... dt 119.90
Lothar Matthdus dt 119.90
NHL-Hockey " 95 dt 109.90
Theme Park dt 119.90
Turrican II dt 119.90

Weitere SNES-Titel am Lager

1! ANGEBOTE FUR 49.90 !

Biker Mice dt *49.90
Chaos Engine dt *49.90
Ghoul Patrol dt *49.90
Konig der Lowen dt *49.90
Lord of the Rings us *49.90
Micromachines dt *49.90
Pac—Attack *49.90
Pitfall dt *49.90
Rise of the Robots dt ~ *49.90
Shaq Fu dt *49.90
Sparkster dt *49.90
Street Racer dt *49.90
Vortex dt *49.90

*nur solange Vorrat reicht

Super NES Grundgerit inkl.
50/60Hz Umbau, Schachtver-
langerung, Garantie 289.00
Fire-SFX50/60Hz Adapter

fiir US/JP-Spiele 39.90
Fire—6—Player Adapter 59.90
Action Replay Pro Il dt  99.90

m

000
Game Saver dt 69.90
Joypad dt 29.90
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 mit ausfiihrlicher

Anleitung (fiir Bastler) 69.00
32X
32X-Adapter dt *299.00
32X-Spiele am Lager
MEGA DRIVE
Earth Worm Jim CD dt 119.90
Samurai Shodown dt 119.90
Shining Force CD us 139.90
Story of Thor dt 139.90
Theme Park dt 119.90
!! ANGEBOT FUR 39.90!!

Castlevania dt *39.90
Dynamite Headdy dt ~ *39.90
Hyperdunk dt *39.90
Rise of the Robots dt ~ *39.90

*nur solange Vorrat reicht

aRJay-Games
Ebertplatz 2 — 50668 Koln
Telefax: 0221- 12 56 76

Wir versenden alle Module in
der Sicherheitsbox per NN
zzgl. DM 9.90 Versandkosten.
Bestellungen bis 17:00 Uhr wer-
den noch am selben Tag bear-
beitet. Unfreie Sendungen wer-
den ohne vorherige Absprache
nicht mehr angenommen.

Druckfehler, Irrtiimer, Lieferung und Preisdanderung vorbehalten. Wir haften nicht fiir Kompatibilititsprobleme der einzelnen Systeme und/oder Landesversionen.
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In Canyons und Tunneln komm

ht- und Schatten- g

effekte sowie DSP-manipulierter 3D-Sound zum Einsatz.

ege Betriebsamkeit im rot-
braunen Gebiudekoloss
I an der Liverpooler South-
Harrington-Street: Die Ver-
kaufs- und Marketing-, Design- und Pro-
grammierteams der englischen Sony-
Tochter bereiten sich auf den Europa-
Start der Playstation vor und haben
daneben noch mit einem halben Dut-
zend PC-Spielen alle Hinde voll zu tun.
nosis wird ein (noch immer
unbestimmter) Tag im Herbst dieses
Jahres zum Software-D-Day. Sieht man
von der japanischen Sony-Zentrale in
Tokyo ab, ist hier in Liverpool das groB-
te Playstation-Einsatzteam versammelt.
Die ersten PSX-Prototypen wurden im
Psygnosis-Hauptquartier bereits vor
zwei Jahren aufgestellt. "Die damaligen
Gerite hatten nicht anndhernd die Lei-
stung der heutigen Playstation, trotzdem
waren sie zum Warmprogrammieren
sehr niitzlich", meint Nick Burcombe,
der vor Jahren als Spiele-Tester bei
Psygnosis begann und danach ein paar
Spielkonzepte ertiiftelte. Momentan
arbeitet Nick an seinem ersten eigenen
Projekt. Knapp ein Dutzend Kreative
folgen seinem Spieldesign, um mit

P
PlayStation

Verzwickte Streckenfiihrung
und geheime Abkulrzungen wiir-
zen den Anti-Gravity-Rennalltag.

"Wipe Out" einen Spitzentitel der ersten
Welle europidischer Playstation-Spiele
termingenau zum Euro-Release fertigzu-
stellen. Neben Burcombs Mannschaft
arbeiten zehn weitere In-House-Teams
jeweils an einem Playstation-Projekt.
Weitere Spiele kommen von freien Ent-
wicklern, auerdem sollen die besten
Titel von anderen Formaten fiir die
Playstation umgesetzt werden. "Mickey
Mania" ist ein grafisch tiberarbeitetes
Luxus-Jump’n’Run nach Vorbild der
erfolgreichen 16-Bit-Versionen, aus dem
PC-Lager kommen "Discworld" und
"3D-Lemmings"; Letzteres ist laut den
Entwicklern Clockwork Games (ein

neues Psygnosis-Team, das sich

aus ehemaligen DMA-Angehori-

gen zusammensetzt) bereits fiir

die Playstation fertiggestellt.
Reflections, eines der iltesten
Programmier-Teams von Psygnosis,
hat sich nach drei "Shadow of the
Beast"-Folgen kiirzlich umstrukturiert,
um mit neuen Leuten den "Daytona"-
Killer "Demolish'em Derby" an den Start
zu bringen. Uber diese rabiate Daytona-
Variante erzihlen wir Euch im e3-Mes-
sebericht mehr.

Diesmal waren wir jedoch nach Liver-
pool gereist, um als "Wipe Out"-Piloten
erste Proberunden tiber galaktische Kur-

-

Product-Placement a la Hollywood: Die Hauptdarsteller des Metro-Goldwyn-Mayer-Spielfilms "Hackers" (nicht vor 1996 in Deutschland)
vergnligen sich minutenlang mit dieser speziellen "Wipe Out"-Animation.




Die Stunde
Null riickt
ndber: Recht-
zeitig zum Euro-
pa-Start beendet Psyg-
nosis die Arbeit an vier
exklusiven Playstation-

Produktionen. Eines der

Spiele baben wir uns
ndber angeseben.

Die Rennszene oben
stellt eine geschonte

Ansicht des Rennge-
schehens dar. Ganz
so gut wie auf diesem
PR-Screenshot wird

"Wipe Out” auf Eurer

Playstation jedoch
nicht aussehen.

se zu drehen.

Wihrend  sich

die Programmierer

ein paar Riume weiter

auf den Baustellen fiir die

zehn verschiedenen Strecken von "Wipe
Out" vergniigen, und im Hintergrund
Art Directoren an ihren Macintosh-
Workstations Playstation-Verpackungen
gestalten, stellt Burcomb ein protziges
Raumschiffmodell auf den Tisch. Der
schnittige Gleiter, liebevoll aus den Pla-
stik-Einzelteilen von Raumschiffen, Pan-
zern und anderen Spielzeug-Vehikeln
zusammengesetzt, diente den 3D-
Modellen des Spiels als Vorbild. Vier
Varianten des futuristischen Renn-Boli-

den werden in der
"Wipe Out"-Zukunft
auf zehn Strecken um
die Meisterschaft an-

treten. Da jeweils zwei Fahrzeuge
einem Team angehoren, rangeln acht
Gleiter um eine Plazierung. Jedes Team
der "F3600 Anti-Gravity Racing League"
wurde von Burcombe individuell erar-
beitet und mit je einem eigenen Piloten-
Gespann ausgestattet. Das externe Gra-
fik-Studio "T Designer's Republic",
bislang auf die Gestaltung von Platten-
covers spezialisiert, entwarf im asiatisch
angehauchten "Blade Runner"-Stil die
Fahrzeugverkleidungen, Team-Logos
und Sponsoren-Werbung. In Bezug auf
Letzteres denkt Psygnosis auch {iber
den reellen Verkauf von Anzeigenfliche
auf virtuellen Banden und Fahrzeugen
nach. Das gibt einen realistischen
Touch und bringt zusitzliches Geld in

CDTRACK

Ohne Silicon-
Graphics-Computer
wirden die
"Wipe Out"-Boliden
nicht abheben:
Aus komplexen
Drahtgittermodellen
(im zweiten Bild
mit errechneten und
"ausgeblendeten”,
verdeckten Linien)
entstehen massive
3D-Modelle,
die spéater mit Team-
Logos und
Sponsoren-Schrift-
zigen verkleidet
werden.

Vollgas & Schréglage: Die schwebenden Zukunfts-
boliden stellen hohe Anforderungen an die 3D-Engine.

Waffen sind die Wirze im Leben der "Wipe Out”-Pilo-
ten: Hier testen die Programmierer eine Bodenmine.

In einem echten 3D-Spiel wie "Wipe Out” sind verschie-
dene Ansichten mdéglich — hier eine Replay-Animation.
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"Wipe Out" niemals Bodenbertihrung.
< o Das Schweben und Schaukeln der
o ' Space-Vehikel stellte die Programmierer

vor ein grofere Herausforderung als die
< Simulation einer relativ gleichmiRigen
Fahrt auf irdischer Rennstrecke. Fiir den
Spieler bedeutet die "Anti Gravity"-Liga
einen erweiterten Bewegungsspielraum
und damit mehr Verantwortung. Die
Bewaffnung der Fahrzeuge wiirzt das

INGO'S WAY

Seine PC-Titel machen dem Psygnosis-Pressesprecher Ingo Zahorowski
momentan wenig Freude: Wahrend sich die verspatete Fantasy-Umsetzung
"Discworld" kurz nach der Verdffentlichung als hoffungslos Fehler-zerfres-

(A LA = 1A A
In die zehn Rennstrecken haben die
Designer massig Schikanen eingebaut:
Hier eine Briicke aus Stahlgittern.

Firmenkasse. Management-Sequen-

Boxenstops und Trainingsrunden
mochte Burcombe jedoch nicht einbau-
‘en. "Wir haben Dutzende von Ideen
- durchgespielt, glauben aber, daf ein ge-
radliniges Actionspiel ohne komplexes
Drumherum den Playstation-Besitzern
mehr Spaf8 macht. Vielleicht bauen wir
die Rennstall-Simulation aber in die PC-
Version ein."
"Wipe Out" ist eine zeitgemifse Mixtur
aus englischen 3D-Klassikern. Burcom-
be orientierte sich an Michael Powells
"Powerdrome", ein Amiga-Rennspiel,
das die damalige Hardware noch hoff-

sen herausstellte, fallt Ingo beim Gedanken an "Guilty" nur ein Zitat ein, , -
das Psygnosis-Programmierer Andrew Spencer zu den Entwicklern dieses /
Grafik-Adventures ahgab: "Divide by Zero? They should be divided!" Auf
Andrews neues Spiel blickt Ingo hingegen mit Vorfreude: Der
"Ecstatica"-Nachfolger "Urban Decay” entfiihrt Andrews Polygon-
Wesen in eine diistere Film-Noir-GroBstadt (Bild). Leider ist Spen-
cer, der 1983 mit Commodores "International Soccer” brillierte, als
eiserner Playstation-Ignorant beriichtigt. Selbst unter den Fittichen
der Sony-Tochter Psygnosis mdchte sich der Programmier-Feingeist
nicht an die Traumkonsole setzen. Umsetzungen seiner makaberen
3D-Spiele werdet Ihr hochstwahrscheinlich niemals erblicken -
eine Tatsache, die fiir MAN!ACs nur schwer zu akzeptieren ist.

Warten auf die Playstation:
Momentan hat Ingo mit
Psygnosis’ PC-Spielen noch
alle Hande voll zu tun.

hochmotorisierte Feld stiirzt sich mit

nungslos tiberlastete, sowie an Geoff
Crammonds "Stunt Car Race".

Zugunsten der Science-fiction-Kulisse
verzichtet "W Out" auf ein authenti-
sches Rennsport-Drumherum. Das

heulenden Motoren in bizarre Schluch-
ten, tberquert freischwebend Briicken-
konstrukte und taucht in unheimlich
ausgeleuchtete Tunnel. Im
Vergleich zu "Ridge

Racer”, hrzeuge

nur selten den Asphalt unter

den Reifen verlieren, habt IThr bei

dessen

Spielprinzip: Thr sammelt neun verschie-
dene Extra-Icons, um Eure Kontrahen-
ten aus der Bahn zu lasern oder eine
Spur von Minen hinter Euch zuriickzu-
lassen, Eure Panzerung oder Eure
Fahreigenschaften zu verbessern.

Als akustische Begleitung himmert
neben Stereo-FX und DSP-manipulier-
tem Motoren-Sound Techno von CD,

U]

Der GroBteil des "Wipe Out”-Teams. Ins-
gesamt arbeiten 14 Personen am Spiel.
Fiir "Wipe Out" stellte Psygnosis aus einem Dut- '
zend Programmierern und Grafikern ein neues In- \\
House-Team zusammen. Beim Spieldesign wurde ‘\

Nick Burcombe von Jim Bowers unterstiitzt, einem der '
ersten Rendering-Spezialisten der Spieleindustrie.

: Link-Premiere:
g Bei unserem Besuch war der Zwei-
Spieler-gleichzeitig-Modus von
"Wipe Out" frisch installiert & schon
voll funktionsttichtig.

Vom Spieletester zum
Spieldesigner: Fiir Nick
Burcombe ist "Wipe Out"
das erste eigene Projekt.

Bowers ent-
wickelte ab

N 1989 die revolutiondren Intros der

= 5. Ea Computerspiele von Psygnosis.

Z : Die 3D-Sequenz zu Beginn von
Z ) :

e T \ "Aquaventura" zahlt Bower zu
Joma \ seinen Lieblingsarbeiten -
Tame)

Lanid
R4 "Wipe Out"-Co-Designer und 3D-Spezialist Jim
4 Bowers veredelte Anfang der 90er-Jahre die Com-
4 |

puterspiele von Psygnosis mit atemberaubenden

8% |ntro-Filmen. Von ihm stammt auch die "Wipe Out"-
s Sequenz aus dem neuen MGM-Film "Hackers".

Tracks der hirteren Gangart, die die Fir-
menmutter Sony zur Verfiigung stellt.
Gleichzeitig zum Release des Spiels
wird eine Audio-CD mit Original-Musik
sowie seelenverwandten Techno-Tracks
internationaler Ktinstler erscheinen. wi

daB sein Rendering-Know-How so
schnell fiir Echtzeit-Animationen
interessant werden sollte, hétte er

sich nicht traumen lassen. Doch die

meisten Effekte, die noch vor weni-
gen Jahren von Diskette oder CD geladen wurden, und den
gesamten Arbeitsspeicher eines Amigas belegten, kdnnen
von der Playstation bereits in Echizeit berechnet werden.
Auch Robert Smith, der Chefprogrammierer von "Wipe Out",
sammelte seine ersten Lorbeeren mit linearen 3D-Anima-
tionen. Smith gehdrte zum Team, das "Scavenger 4", die
japanische Urversion von "Novastorm", auf den Bildschirm
brachte. Unter der Fiihrung von Nicky Carus-Westcott arbei-
ten neben ihm und Bowers sieben weitere Programmierer
und Grafiker an dem Projekt. Die Sound-FX stammen aus
den Synthesizern des Psygnosis-Veteranen Tim Wright,
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TOP AKTUELL
TAGLICH
NEUHEITEN

SUPER NINTENDD

Actraiser 2 dt. 109,95
Action Replay Pro 2 89,95

Arcus Odyssey us. Vorb.

Ardy Lightfoot 129,95
Bases Loaded 3 us 139,95
Beavis and Butthead us 139,95
Biker Mice from Mars 119,95
Bomberman 2 115,95
Breath of Fire us. 129,95
Brain Lord us. 129,95
Brutal us. Vorb.

Bubsy 2 129,95
Bust A Move 99,95

Clay Mates us. 109,95
Clayfighter 2 Judgment 139,95
Desert Fighter 69,95

Demons Crest us. 139,95
Donkey Kong Country 128,95

Donkey Kon%Country us139.95

Dragon Ball 129,95
Earthworm Jim 128,95
Excalibur 119,95
Eye of the Beholder us 139,95
F1 Pole Position 2 129,95
Fatal Fury Special 129,95
Final Fight [‘) 59,55
Final Fantasy I1I 139,95
Full Throttlé Racing 99,95
Indiana Jones 128,95
Infrarot Joypad 2 Player 99,95
lusion of Time dt. 119,95
John Madden ‘95 109,95
Jungle Book 129,95
Kid Clown Crazy Chase 99, 95
Killer Instinct Vorb.
Legend dt. 79,95
Lord of the Rings us. 123,95
Lemmings II dt. 79,95

Lufia us. 135,95
Magic Boy 119,95
Mario Andretti Racing 139,95
Marko’s Magic Football 139,95
Mega Man 139,95
Mega Man Soccerus.  129.95
Metal Warriors us 99,95
Mickey Mania dt. 79,95
M ht & Magic IITus. 144,95
A Jam Tournament 109,95
NBA Live 119,95
NBA Showdown us. 119,95
N1 el Mansell Indycar 89,95
L ‘95 dt 99,95
Obltus us. 99,95
Ogre Battle us 139,95
Prehistoric Man us. 139,95
Radical Rex us 124,95
Return of the Jedi 129,95
Rise of the Robots 69,95
Rise of Phoenix 139,95
R-Type III eur. 89,95
Secret of Mana dt 109,95
Samurai Shodown jp. 129,95
Saturday Night Slam jp. 89, J5
Sea Quest e 129,95
Sha 79,95
Soul lazer 129,95
Speed Racer us 119,95
Speedy Gonzales us. 129,95
Star Trek Next Gen. us. 139,95
Star Trek Fleet Acadamy 129,95
Star Wars 3 139,95
Stargate 139,95
Sterling Shape us 119,95
Streetracer 119,95
Super Metroid dt. 109,95
Syndicate 115,95
arzan 129,95
True Lies 119,95
Ultima — Ruins of Virt. 139,95
Ultima - Black Gate 139,95

Ultimate Fighters us.
Undercover Cops us.
Untouchables us.
Wario Woods

Wild + Wacky Sports
Wizard
World
WWF Raw

50/60 Hz Umbau
Super Game Boy

eroes IT us.

-1 FZ-1 NTSC
FZ-10 NTSC

FZ-10 RGB

FZ-10 PAL

11th Hour

Creature Shock

Crime Patrol

Demo. Man

Dirt Racer

Drug Wars

FIFA Soccer

Flashback

Gex

Immercenary

Iron Angel

Hell

Maglc Carpet
Mys P

Need for Speed
Novastorm

Out of this World
Panzer General
Quarantaine
Rebel Assault
Return Fire

Rise of the Robots
Road Rash

Seal of Pharao
Shock Wave dt.
Shock Wave 2

RIESEN-AUSWAHL AN
ROLLENSPIELEN UND HINTROOLS

Star Blade
Star Control 11
Super Street Fight. 2 Trb 129,95

Syndicate Vorb.
eme Park 119,95
VR Stalker 119,95
Way of the Warrior 119,95
Wln Commander 3 Vorb.
orld Cup Golf 119,95

3 DO Joyboard 219 95

3-DO Flightstick

orb.
Joypad Adapter (2 Play.) 89 95

PLAYSTATION

Sony PSX inkl. Spiel, 1149~
RGB, 2 Pads

RGB-Kabel 99,95
Joypadverldngerung 49,95
Boxers Road Vorb.
Crime Crackers 149,95
Cosmic Race 159,95
Cybersled 159,95
Evolution Vorb.
Gussun Oyoyo Vorb.
Gunners Heaven 159,95
Jumping Flash 159,95
Kileak the Blood 179,95
Kings Field 159,95
Metal Jacket Vorb.
Motor Toon Grand Prix 169,95
Parodius 159,95

Philosoma Vorb.
Raiden Project 179,95
Ridge Racer 159,95
Space Griffin 159,95
Space Pirates Vorb.
Starblade Alpha 169,95
Tekken 169,95
Toh Shin Den 159,95
Memory Card 89,95
Joypad 89,95
Namco Pad 159,95
Saturn us inkl. 949 -
Virtua Fighter

Saturn Umbau jp/us 79,95
6 Player Adapter 99,95
Lenkrad Vorb.
RGB Kabel 89,95
Astal 129,95
Control Pad 99,95
Clockwork Knight 89,95
Daytona USA 139,95
Gale Racer 159,95
Myst 139,95
Panzer Dragoon 139,95
Race Drivin' Vorb.
Shinobi Vorb.
Tama 139,95
Virtua Stick 109,95
Victory Goal 159,95
Wachai Connection 159,95
Power Memory 149,90
inkl. 2 Splele 499 -
CD-Laufwerk Vorb.
CAT BOX Vorb.

Alien vs. Predator 129,95
Aircars Vorb.
Club Drive 59,95
Checkered Flag Il 59,95
Creature Shoc Vorb.

Bubsy 109,95

Cannon Fodder 129,95
Double Dragon 129,95
Dragon 119,95
Fight for Life Vorb.
Hover Strike 129,95
Iron Soldier 129,95
Kasumi Ninja 139,95
Rayman 119,95
Sensible Soccer 129,95
Syndicate 129,95

empest 2000 109,95
Theme Park 129,95
Tiny Toons Vorb.
Ultra Vortex Vorb.
Zool 109,95

Video von der E>-Show 39,95
Screenshots aller neuen Games
ZEITSCHRIFTEN

EGM, EGM?, Gamefan, 3DO

Bestellannahme fiir Osterreich:

02165/66243

Ankauf von gebrauchten
Modulen!

Ratenkauf moglich!
Preisliste vom 29.05.95

Irrtiimer, Preisinderungen vorbehalten. dt =
deutsche Module, us. = amerikanische
Module, jp. = japanische Module. Umtausch
ist ausgeschlossen, defekte Ware wird ersetzt.
Unser Blitzservice: Alle Bestellungen (Lager-
ware) bis 18 Uhr werden noch am selben Tag
verschickt. Vorb = Vorbestellung méglich, lie-
ferbar ab Juni/Juli, Inh. Alexander Sprung.

0P
PREISE

Besucht unsere
Ladengeschafte
(Hier kein Versand)
|Preise kinnen abweichen
' FUNTRONIXX |
| BAYREUTH |

Kulmbacherstr. 10 |
Tel.: 0921 - 511134 |

FUNTRONIXX

KAS!
Friedrich Ebeﬂ Sfr 101
Tel 0561 12477

' FUNTRONIXX |

HERFORD
Mindenerstr.

Tel.: 05221 - 84347 l

FUNTRONIXX

UNNA
Massenersir. 25

Ie!.:7@3O3 - 238080,

| GAMESTORE |
ESSEN
Rittenscheiderstr. 181
Tel.: 020! -7777225

—_——
| GAMESTORE
DUSSELDORF
Kalnersir. 25
[Tel.: 0211 - 649409

031 /941 3747

07461-79001

TRADELINK Spieleversand © Eltastr. 8 © 78532 Tuttlingen © Tel.: 07461

Hindleranfragen erwiinscht ® Franchisepartner gesucht

- 79001 * Fax: - 79003




gnis fiir den Spiele-
COMPUT R e
* Auf der Computer Games

G ;
DEVEL 'PERS

is 1988 besafen Computer-

ME
CONFEREN®E” :
</
- ﬁ
spieleentwickler noch kein

Forum zum Gedanken-

und Ideenaustausch. Dem Ehrgeiz einer
kleinen Gruppe von Visioniren ist es zu
verdanken, daf die Industrie im Bereich
der Entwicklung nicht auf der Stelle tritt,
sondern auf ein gemeinsames Ziel
zueilt. So waren viele Besucher der dies-
jahrigen Computer Games Developer
Conference betroffen, den Abschied
von Chris Crawford mitzuerleben, dem
geistigen Vater der Veranstaltung. Nach
seiner Entfernung vom Board of Direc-
tors kiindigte der Spieletheoretiker an,
in Zukunft Gberhaupt nicht mehr auf
CGDC zu erscheinen. Weitergefiihrt wird
die CGDC auf jeden Fall — ob Crawfords
Abgang auf die Austragungsweise der
Konferenz Auswirkungen hat,
wird sich im néchsten Jahr zeigen.
Auch durch ihre vorsichtige Re-
aktion auf eine Microsoft-Anfrage
geriet die Konferenz ins Gerede.
Der Softwaremarktfithrer wollte
tiber 30 Sessions buchen. Die Ver-
anstalter lehnten ab und lieRen
unter der Gefahr nur acht Vor-
trige zu. Daraufhin kiindigte

. Crawford's letzter Auftritt:

Der Spiele-Theoretiker

erlauterte nicht-lineares
von der CGDC zurick!

Microsoft eine eigene Entwickler-
Konferenz direkt am Anschlufitag
zur CGDC an. Dazu spiter mehr.

veloper Conference treffen
ch alljiabrlich die Stars der Pro-
grammierszene. Diskutiert wird

die Zukunft der Spiele-Branche.

nen macht, Segas Saturn verliert, und
Nintentlos Ultra 64 sich spiter den
groften Marktanteil sichert. Die Ent-
wickler mogen die Playstation, weil sie
am einfachsten zu programmieren ist.
Sony fordert, daf Ent-
wickler die Hardware der
Playstation nur durch
eine vorgegebene Biblio-
thek ansprechen, was
zwar zu Geschwindig-
keitseinbuen fihrt, den
Programmierern die
Arbeit aber erleichtert.
Der Grund fiir Sonys Vor-
gabe ist wohl, zukinftige
Playstation-Versionen
kompatibel zu halten.
Schon im nichsten Jahr
soll den Entwicklern
eine Playstation II vorge-
stellt werden.

Das Saturn ist im Vergleich zur Playsta-
tion schwer zu programmieren, die
komplizierte Architektur kaum auszu-
nutzen. Viele Spiele-Programmierer hof-
fen, dafl Sega "durchhilt", bis sie genii-
gend Erfahrung gesammelt haben, um
bahnbrechende Spiele zu schreiben.
Von Vorteil ist hingegen der giinstige
Preis der Entwicklungssysteme.

Auf das Ultra 64 angesprochen hiillen
sich die meisten Programmierer in
Schweigen. Wer fiir Nintendo ent-

Die Microsoft-Entwickler Andrew St. John, Craig Eisler und
Eric Engstrom machten Windows 95 zur Spieleplattform.

Koproduktion mit SGI hat fiir sie das
grofte Potential, nicht zuletzt deshalb,
weil Nintendo es wie kein zweiter ver-
steht, Videospiele millionenfach zu ver-
kaufen. Nach Aussage der Ultra64-Ent-
wickler ist die Hardware fertiggestellt.
Die Taktfrequenz des MIPS R4300i-
Hauptprozessors (33 MHz) ist nicht son-
derlich schnell, allerdings soll die
Hauptarbeit von potenter Zusatz-Hard-
ware verrichtet werden. Aufmerksame
CGDC-Besucher konnten schon einen

32-BiT-UNSICHERHEIT
TRGBT DIE BEGEISTERUNG

Trotz der Begeisterung tiber die Fihig-
keiten der neuen Hardware, Saturn,
Playstation und Ultra 64, war eine Unsi-
cherheit zu spiiren. Welche Maschine
setzt sich durch? Bis zu welchem Zeit-
punk hat sich der 32-Bit-Markt etabliert?
Die meisten Entwickler spekulieren, da
die Playstation in diesem Jahr das Ren-

Blick auf Nintendos Ent-
wicklungssystem werfen, das
auf einer SGI Onyx lduft.
Eine von Rare entwickelte
Software blendet dabei alle
Fihigkeiten der Onyx aus,
die nichts mit der Ultra64-
Leistung zu tun haben. Was
bleibt, wird sich auch in der
Heimkonsole finden.

wickelt, wird in jeder Bezie-
hung eng an den Marktfiih-
rer gebunden: So diirfen
Spiele fiir U64 nicht auf ein
anderes Format konvertiert
werden. Trotz dieser Exklu-
sivitdt (die das Marktpotenti-
al einer Spielidee beschnei-
det), reiBen sich Entwickler
um Nintendos 64-Bitter. Die

Infocom- und LucasArts-
Veteran Brian Moriarty
arbeitet jetzt als Spiel-

designer bei Rocket
Science

MAN!AC juli
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Schneller als auf Konsole: Windows-
Spiele-Guru Andrew St. John verhalf "Bubsy”
zu einem spektakuldren Comeback.

Die grofte Angst der Ent-
wickler liegt in der Vision
eines auseinanderklaffenden
Weltmarkts: Wenn sich eine
Maschine z.B. nur in Japan
durchsetzt, eine andere in
den USA oder Europa, sind
die Entwickler gezwungen,
auf allen Konsolen zu pro-
grammieren. Sie hoffen, dafl
maximal zwei Systeme (ibrig-
bleiben — mehr Hardware-
Formate treiben die Entwicklungkosten
in die Hohe. Durch die Unsicherheit
beziiglich des 32-Bit- Konsolenmarktes
setzen viele der Entwickler auf den PC,
eine weltweit etablierte Grofle im Spie-
lebereich. Erst mit dem Ultra-64-Release
wird sich entscheiden, wie schnell sich
der neue Konsolen-Markt entwickelt.

MICROSOFT SCHERT AUS
Da Microsoft mit seinen Konferenz-
Wiinschen nicht durchkam, mietete sich
der Software-Riese den nah gelegenen
"Great America Amusement Park". Alle
Attraktionen wurden auf Freispiel
geschaltet und einen Abend lang tollte

MAN!AC juli

Ertappt: Die Softgold-
Entwicklungsleiter
Thomas Brockhage und
Andre Bremer nutzten
die Konferenz zu
einem Spaziergang im

kalifornischen Griin.

die Spieleprominenz tiber das Gelinde,
besetzte Achterbahnen und IMAX-Kinos
und bestaunte ein michtiges Feuer-
werk. Mit diesem Spektakel machte
Microsoft auf ihre Kandidaten im Kampf
der Systeme aufmerksam: Windows 95.
Bisher galten Spiele unter Windows als
zuriickgeblieben, langsam und von
technischen Fehlern gebeutelt. Doch
Microsoft hat bei der Windows95-Ent-
wicklung die Vorschlige wichtiger Spie-
lefirmen (z.B. Origin) miteinbezogen.
Das spezielle Games Software Develo-
pers Kit erlaubt es Spieleentwicklern die
Systemroutinen und Konventionen von
Windows 95 zu umgehen.

Durch das Feature "Direct Draw" kann
ein Spiel direkt & unter Umgehung von
Windows auf die Videokarte zugreifen.
Auferdem kann eine beliebige SVGA-
Auflosung gewihlt und die Oberfliche
von Windows abgeschaltet werden. Da
DD auf den Windows 95-Treibern auf-
baut, nutzen Spiele Beschleuniger-Chips
ohne Kompatibilititsprobleme. "Wing
Commander 3" lief unter Windows 95
doppelt so schnell wie unter
DOS, da die 3D-Routinen
die Bildschirmlosch-Funktio-
nen der Videokarten nutzen.
Durch "Direct Sound" wird
die Soundkarte nun direkt
angesprochen und niitzt die
besseren Treiber von Win-
dows 95. Timing Probleme,
die den Windows-Entwick-
lern und Computermusikern
bislang  Kopfschmerzen
bereiteten, sollen so der
Vergangenheit angehoren.

Mit dem Kauf von Softimage und Ren-
dermorphics wurde klar, dag Microsoft
3D-Routinen in Windows 95 integrieren
mochte. Die Software von Rendermor-
phics schafft einen Kompatibilitits-Grad,
der es Hardwareherstellern erlaubt,
ohne Probleme 3D-Beschleuniger fiir
PC-Spiele auf den Markt zu bringen.
Windows95s "Autoplay"-Feature ermog-
licht es auerdem, PC-Spiele ohne vor-
herige Konfiguration zum Laufen zu
bringen: Plug and Play. Mit dem Instal-
lationschaos wire der grote Stolper-
stein fir den PC auf dem Weg zum
Spielemarkt beseitigt. fw/wi

Im Vergleich zu einem Pentium ist die Playstation bei der Berech-
nung von 3D-Grafik ungefdhr viermal so schnell. Doch schon die
erste Generation von 3D-Karten wird den PC auf ein @hnliches
Geschwindigkeits-Niveau wie die 32-Bit-Konsolen heben, zudem in
einer hoheren Auflosung von 640x480 Bildpunkten. Die Hardware-
Entwickler rechnen damit, durch spezielle Beschleuniger-Karten
spatestens in drei Jahren die Geschwindigkeiten einer SGI-Work-
station der unteren Preisklasse zu erreichen. Man darf gespannt
sein, ob damit auch das Ultra 64 oder zukiinftige Playstation-Nach-
folger eingeholt werden.

Creative Labs verdffentlicht im Oktober eine 3D-Karte die einen

Eagle Chip, eine billige Version des englischen Glint300sx enthalt.
Dieser Chip beschleunigt alle gebrauchlichen 3D-Funktionen und
soll mit einem EMUB000 Chip (bereits auf der Soundkarte AWE32
zu finden) kombiniert werden. Mit der SVGA-Karte zielt Creative
Labs auf eine neue PC-Generation.

Beschleuniger-Chips zeigte auch Yamaha (in welchen Karten der
Baustein verwendet wird, war nicht nicht bekannt) und der SVGA-
Marktfiihrer $3, dessen Chipsatz, neben Windows 95, auch das 3D-
Device Driver Interface (DDI) beschleunigt. Da S3 iiber die Marke-
ting Kandle verfiigt, wird sich dieser Chip auf jeden Fall einen
groBen Anteil des Marktes holen.

SD-SOFTWARE

BRender

Momentan die schnellste Bibliothek fiir 3D.
Allerdings ist der Preis recht hoch und Jez San ein
Newcomer auf dem amerikanischen 3D-Markt.

Argonaut

3DR 2

Intel Die preisgiinstigste Software ( fiir Entwickler
umsonst!) unterstiitzt alle gangigen 3D-Techniken
(,2D" @ la Doom, Texture Mapping, Transparency,
Reflection Mapping), ist aber nicht die schnellste Soft
ware im Feld. Die fertige Version
wird demnéchst ausgeliefert.

Reality Lab

Render- Diese Routinen wurden von Micro

soft gekauft und bilden den Grund

stock der 3DDI. Die eher langsame

Software bildet damit einen 3D

Standard, der es den Hardware-

herstellern erlaubt, eigene 3D-

Beschleuniger zu bauen.

Miles Design

Miles Design Bekannt durch seine Sound-Soft-
ware, bietet Miles Design nun auch
3D Routinen an. Das Demo sah be-
eindruckend aus, aber die endgiilti-

morpics

We want you: Mit Bon-
bons und charmanten
L&cheln rekrutierte SSI
unverbrauchte Program-
mier-Talente. Die CGDC
ist die groBte Job-Borse
der amerikanischen
Spieleindustrie - der
Bedarf an Kreativen kann
wohl auch mittelfristig
nicht gedeckt werden.

gen Daten kann man wohl erst mit
der fertigen Version bekommen.



o

Im Jahr 2047 hat die
Menschhelt mal wieder
y ein kleines Problem:
Exzentrische Tintenfisch-
\: '/ Aliens unter dem Kom-
}.’f’\\%/ mando von Baron Aloha boh-
ren gewaltige Locher in den Glo-
bus und schilen ganze Landstriche von
der Erde. Die Weltregierung sieht kei-
nen anderen Ausweg, als das stillgelegte
Spezial-Projekt "Jumping Flash" zu reak-
tivieren. Urspriinglich als Archiologie-
vehikel konzipiert, wird der Roboterha-
se "Robbit" als Kampfdroid zweckent-
fremdet, um die skrupellosen Kidnap-
per zu stellen und die gestohlenen
Regionen zurtickzuholen. Rasch werden
ihm zwei Plasmakanonen, ein Smart-
Bomben-Depot, ein Radar und ein
neuartiges Gravitationssystem installiert.
Dank einer Hydraulik blickt Thr mit
Eurem Superhasen stufenlos in alle
Richtungen. Euer Kanonenvisier bewegt
sich dazu parallel. So bezwingt IThr die
herumschwirrenden Techno-Libellen,
nervos hiipfende Bauarbeiter und kurz-
beinige Killer-Kifer.
Um die gekidnappten Gebiete zurtick-
zubringen, benotigt "Robbit" jeweils vier
Jetpacks. Mit deren Energie aktiviert er
ein Nottriebwerk, dessen Schubkraft
ausreicht, um sich vom Greifarm des
Invasorenschiffs zu losen. Doch die Jet-
packs sind gut versteckt, und zu allem
Ubel machen Euch Polizei-Frosche,
Radarvogel und andere seltsame Wesen

wendige Vor-
spann infor-
miert den ange-
benden Hasen-
Krieger iiber die
Vorgeschichte
von "Jumping

Flash".

In Agypten stoi;ert Ihr nicht nur Giber
Skarabéus-Kéfer - Ihr lauft auch der
ehrwiirdigen Sphinx tiber den Weg.

das Heldenleben schwer. Aber Euer
Metall-Hase hat noch ein As im Armel:
Mit seinem Dreifachsprung erreicht er
ungeahnte Hohen und kann das Spiel-
feld aus der Vogelperspektive betrach-
ten. So kommt Thr auch auf schweben-
de Plattformen und surreale Gebilde,
die wie von Geisterhand gehalten in der
Luft hingen. So befinden sich die Jet-
packs oft auf einem entlegenen Plateau
oder schweben irgendwo auf einem
Steinwtirfel hoch tiber Euren Ohren. In
einigen Abschnitten ist Euer Sprungta-
lent aber nicht gefragt ~ dort schleicht
Ihr 4 la "Doom" durch schummrige 3D-
Ginge und erledigt Killerpflanzen und
Mérderspinnen.

Mit gewagten 3D-Optiken und stufenlo-
sem Zooming springt "Jumping Flash”
in ein neue Hiipfspiel-Dimension. In
Nachtlevels kommen sogar Shading-
Effekte vor und gelegentlich 14t sich
die eine oder andere Bitmap-Textur
sehen. Jede Spielstufe wird dabei mit der
passenden Musik versorgt. Im SchloR-
level lullen Euch Schwarzwaldklinik-
Melodien ein, wihrend im Kirmesab-
schnitt frohliche Zirkus-Songs Euer
Gemiit beruhigen. Grafische Gags wur-

Ruck’( Ihr dem Drachen zZu nahe auf die Schuppen verbrennt Ihr Euch an seinem
feurigen Atem. Oben seht Ihr eine Impression aus der Bonus-Stage.

den ebenfalls verteilt: Im Lava-Level
brutzelt ein Spiegelei in der Riesenbrat-
pfanne Uber dem Vulkan, Ihr trefft auf
die Osterinsel-Visagen und werdet sogar
als Achterbahn-Wagen mifbraucht. Auch
wenn lhr die 18 Stages nach zwei Tagen
geknackt habt, triumt Thr weiter von der
schrigen 3D-Architektur und dem
abwechslungsreichen Spielablauf. am
Testmuster von Flying Arts, Dortmund, Tel. 0231/802084

PLAYSTATION
SONY
ENDE '95

Witzig-intelligentes 3D-Gehiipfe: Den Hel-
den-Hasen erwartet abwechslungsreiches
Level-Inventar und viele Uberraschungen.

; N B
Lassen sich die Gegner
nicht abballern, kénnt Ihr sie
auch von oben erhiipfen.

Der Ventilator (unten am Boden) blast gy
Euch in die Luft. So kénnt Ihr auch
héhere Plattformen erreichen.

Durch die Pyrarmde im zweiten Level
marschiert Ihr wie ein tapferer
"Doom"-Séldner.

MAN!AC juli
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Schnell weg: Auf Rollschuhen saust Ihr durch ein Bergwerk,
Euren Gegnern entkommt Ihr damit jedoch nicht.

Gunners Heaven

Axel Sonics und seine
A charmante Freundin
W Ruka Hetfield, kugel-
2 feste Jump’n’Shoot-Ver-
\/‘"7 / wandte der "Gunstar
\/ Heroes”, jagen einen Trupp
ehemaliger Supersoldner, die
mit neuartigen Insekten-Waffen die
Galaxie unterjochen wollen. Ausgestat-
tet mit einer umschaltbaren Multi-Kano-
ne, deren Arsenal von Such- und
Normalschuf tiber einen Beamstrahl bis
hin zum Flammenwerfer reicht, miht
Ihr militantes FuBvolk nieder.
Von Zeit zu Zeit verlieren die Mini-
feinde Power-Ups, mit denen Thr Eure
Waffe ausbaut. Erhascht Ihr gar einen
Booster, tunt Thr Eure Superwumme
aufs duBerste Maximum. Leider ist der
Aufputscheffekt nur von kurzer Dauer.
Ihr kénnt Euch auRerdem mit Karate-
Kicks wehren, mit einem Magnetseil aus

der Gefahrenzone hangeln oder Euch
mit einem Bodenrutscher aus dem
Staub machen. Im Gegensatz zu den

Wer det;\ Endgegner des .
dritten Levels knackt, gehort
zur "Gunners Heaven"-Elite.

Der Techno-Skt;rpion hat genug von :
Euch: Weicht den Riesenblitzen aus,
um ihm den Giftstachel rauszureien.

MAN!AC juli

"Gunstar Heroes” kann leider nur ein
Spieler agieren und gegen die tiber-
miéchtigen Endgegner antreten. Bis zum
dritten Level habt Thr damit wenig Pro-
bleme, denn den Cyber-Skorpion im
Urwalddickicht ist mit etwas Ubung
genauso leicht zu besiegen wie die
gigantischen Roboter aus dem Hafen-
gelinde des ersten Levels. Doch bei der
Hochgeschwindigkeitssequenz im drit-
ten Abschnitt fehlt Euch schufgewaltige
Unterstiitzung. Habt Thr Euch schlielich
durch den fiinften Level geackert und
die Flugeinlage heil iiberstanden, steht
Ihr bereits vor dem Endbof und werdet
nach dessen Niederlage mit einem billi-
gen Schlugbild abgespeist.

Dank unendlicher Continues haben
getibte Bildschirm-Pistoleros das schwe-
re, aber meist faire Geballere in wenigen
Stunden siegreich beendet. Die Taktiken
der Bosse sind schnell durchschaut,
tiberraschenden Wendungen 4 la "Pro-
botector” existieren nicht. Der Sound ist
lasch, die Grafik dafiir bunt, abwechs-
lungsreich und meist ruckfrei. "Gunners
Heaven” ist ein prima Action-Spektakel
ohne Innovationen, aber frei von grobe-
ren Mingeln. am/mg

Testmuster von Flying Arts, Dortmund. Tel.: 0231/802084

Dreister "Gunstar Heroes”-Verschnitt mit
flotter Action, netten Optiken und sechs langen
Levels. Leider ohne Gags und mit ddem Sound

For Japan only

Im Land der aufgehenden Sonne gehdrt Pachinko zu einer der
beliebtesten Freizeitbeschaftigungen. In den riesigen Spielhallen
wechselt der Japaner harte Yens in noch hértere Metallkiigelchen,
mit denen er die Pachinko-Spielautomaten fiittert. Mittels eines
Steuerrades 1dBt sich die AbschuBstarke der Kugeln regulieren, die
von links auf ein Spielfeld geschossen werden. Dieses Feld ist
voller Stifte und Symbole, an denen die Kugeln abprallen und herun-
terkullern. Hat man Gliick und die richtige AbschuBstarke gefunden,
verschwindet die Kugel in einem bestimmten Loch iiber dem "tod-
lichen" Exit - pro Treffer gibt's fiinf neue Kugeln, die sich gegen
Geld eintauschen lassen.

Zwei neue Pachinko-Simulationen von Sony und Coconuts schickte
uns Test'n'Take aus Berlin. Hierzulande werden "Victory Zone" und
"Virtua Pachinko" zwar nie erscheinen, trotzdem haben wir unsere
Playstation mit den Japan-CDs gefiittert. Fiir "Victory Zone" (Bild
rechts unten) hat Sony einige originale Pachinko-Automaten digital
nachgebaut und mit verschiedenen Spielmodi ausgestattet. Um den
Weg der Kugeln besser zu beobachten, kann der Bildausschnitt ver-
groBert werden — dann wird die Grafik noch gréber. Einen besseren
Eindruck hinterlieB Coconuts Pachinko-Variante: Im Rahmen eines
Rollenspiels mit Dialogen und Items verschldgt's den Spieler vor
verschiedene Gliicksspiel-Automaten. In den Spielhallen sprecht lhr
mit anderen Pachinko-Fanatikern und bekommt Gegenstiande aus-
gehédndigt. “Virtua Pachinko" bietet mehr Unterhaltungswert als
Sonys CD, ist aber fiir Mitteleuropder genauso undurchsichtig wie
das Konkurrenz-Produkt. ak

Fighter Stick 5

ASCII ist einer der groBten japanischen Hersteller von Steuerein-
heiten. Fiir die Playstation haben die Japaner ein besonders
schickes Joyboard entwickelt: Das Gehause ist dem Design der
Sony-Konsole nachempfunden, Kndpfe und Mikroschalter-Stick sind
ergonomisch angeordnet. Der Druckpunkt der acht nebeneinander
liegenden Buttons ist etwas zu weich, dafiir kdnnt lhr mit dem Stick
im Gegensatz zum Original-Pad sehr exakt steuern. Jeder Knopf a8t
sich mit stufenlos regelbarem Dauerfeuer belegen, ein Slow-Mo-
tion-Schalter befindet sich ebenfalls am Gehduse. Unsere Testver-
sion des "Fighter Stick 5” erhielten wir von Test'n'Take in Berlin.




Beior asta
die Gegner der
Feuerwelt ver-

priigeln kann,
mug er ibre
SJlammende
Natur bekdmp-
Jen: Hat er sich
aufgeblibt,
lbscht er das
lodernde Mon-

ster mit einer

orkanartigen
Pust-Attacke.

Zerdellt ihr dem Sumpfmonster den schuppi-
gen Schadel, reckt es den Hals und katapul-
tiert Euch Uber tédliche Glockenblumen.

Der Niedlich-Hiipfer
"Astal” demonstriert
dem ausgehungerten
Saturn-Freak mit

triumten Hintergrundop-
tiken, zeichentrickreifen
Animationen und aufwendi-
gem Parallax-Scrolling die 2D-Fihigkei-
ten der Sega-Hardware: Der japanische
Mini-Herakles Astal sprengt mit {iber-
menschlicher Kraft die Fesseln eines
bosen Dimonen, um seine kullerdugige
Freundin zu befreien. Bizarre Gegner
wie Kristallschweine oder spindeldiirre
Kopffiigler sind fiir Euren muskelbe-
packten Anime-Winzling keine Heraus-
forderung. Ihr legt sie mit elegantem
Wautf auf’s Kreuz oder lidiert das Mon-
sterhirn mit rasselndem Kettenschwin-
ger. Tritt die Gegnerflut mal tber die
Ufer, rupft Thr unter wildem Urgeschrei
den nichsten Baum und werft der Fein-
desschar das gewichtige Blattwerk an
den Deckel. Neben dem Bewegungspo-
tential Eures Heldensprites beeindruckt
"Astal” durch einfallsreiche Spezialeffek-

ver-

-

Hantiert Astal mit grofen G D/
den, wird die Darstellung durch einen
Zomm platzsparend verkleinert.

te: Vulkane spei-
en glithende Fels-
brocken in den
Vordergrund und
urige Schuppen-
tiere laden zu
einem Ritt durch
die malerische Sumpflandschaft ein. Im
Himmels-Level staunt Thr tGber die
wabernde Wolkendecke und einen feu-
rigen Strudel am Firmament.
Eindrucksvolle Optiken und Musik-
Stiicke vermitteln naives Fantasy-Flair
und bannen stimmungsgewaltig vor die
Mattscheibe. Spieltechnische Innovatio-
nen wie Astals herkulischer Kampfstil
lockern das geradlinige Simpel-Design
auf und amiisieren kurzweilig auch Pro-
fis. Nach dem witzigen Anime-Video im
Full-Screen-Format verlieben sich selbst
Animationsmuffel in den Titel. Einstei-
ger und Anime-Fans fiigen den hervor-
ragend spielbaren Titel bedenkenlos
ihrer Sammlung hinzu, anspruchsvolle
Spieler halten sich an das komplexere
"Clockwork Knight”. b

Muster von Dynatex, Dortmund, Tel. 0231/556140

Auch im vertrackten Wolken-Level
kommt Ihr wegen der unendlichen Con-
tinue -Reserv kaum ins Schwitzen.

— T a . . =

l[d Nach seiner Befreiung sammelt der !

= Papagei energiespendende Friichte und ™
betétigt sich als Smart-Bombe.

SATURN
SEGA
UNBEKANNT

70 %

Traditionelles Jump’n’Run mit zuckersiiBer
Optik und unschuldigem Schwierigkeits-
grad. Ideal fiir japanophile Hiipf-Einsteiger.

Bevor sich Euch die diabolischen
Obermotze in Seiten-Ansicht zum
Kampf stelle®® lehren sie Euch in

u ecinleitender Sequenz das Fiirch-

o

ten oder attackieren aus der Ego-
Perspektive. Will Euch beispiels-
weise ein brennender Drache
wihrend des Anflugs mit seinem
Feuer-Odem roMten, pustet Thifim
2D-Gefecht sei-
nen Unterkor-
@per aus. Beyor
Euch sein Kopf
trifft, schleudert
Ihr _das" kno-
chensplitternde

%
<

-

Rippengestell

zu Boden.

MAN!AC juli



Time 00:29:06 Score 00050010
Life 400/400

Oberwelt-Reisen sind wegen der
lahmenden Marschgeschwindigkeit nur
im Dauerlauf (rechts) ertraglich.

Time 01:38:08" Score ‘00000460 GO RIS T |
" Life- -002/500
- ]

Wahrend Ihr Euch (ber die angekokelte §
Mauer wundert, entpuppt sich der
Pixelhaufen (links) als Gegner.

Virtaal Hydlide

Kaum haben sie techni-
sches Neuland gewittert,
packt auch die Rollen-
spieldesigner das 3D-Fie-
ber: Nachdem seine Her-
zensdame im "Virtual Hydli-
de”-Intro von einem Latex-Didmonen
entfithrt wurde, startet ein europdischer
Bierbauch im Digi-Gewand die virtuelle
Rettungsaktion. Mit dem Blick auf der
Rickfront Eures Heldensprites mar-
schiert Ihr auf der Suche nach dem
einem ziinftigem Dungeon durch die
flissig scrollende  3D-Landschaft.
Zuckelt Euer phlegmatischer Held bei
Links-oder Rechtsdrehung um seine
Achse, verrit ein Kompaf in der unte-
ren rechten Bildschirmecke Blick- und
Zielrichtung. Verfranst Thr Euch trotz-
dem, ruft Ihr die Karte auf: Farbschattie-
rungen geben Aufschluf tiber Gelinde-
verwerfungen, ein Kreuz markiert das
Zielverlies. Wer schnurstracks zur nich-
sten Gruft latschen will, ld%t die reakti-
onsarmen Monster einfach links liegen.
Wollt Thr allerdings die schwammige
Heldenbrust stihlen, packt Ihr die akti-
ve Waffe aus und priigelt Schleimbatzen
und Zombies die Erfahrungspunkte aus

Der Vampir-Obermotz einer verfallenen ==
Villa féllt Euch mit seiner Teleporter-
Attacke in den Riicken.

MAN!AC juli

Time 00:05:46 Score 00053200
Life 300/300

dem Mon-
sterleib.
Steigt IThr in ein schimmliges
Gemaduer hinab, artet die Met-
zelorgie aus: Bevor Thr Endgegner oder
Schatzkammer erreicht, lichtet Thr die
feindlichen Reihen und knackt morsche
Truhen. Die enthalten stabilere Tot-
schliager oder Rustungen, Zaubertrinke
oder magische Schriftrollen. Letztere
stirken entweder Euren Schwertarm
oder verbinden Euch durch einen
gemeinen Fluch untrennbar mit der
aktuellen Ausriistung.

Text-Armut und simples Spielprinzip
erfordern zwar kein Japanisch, langwei-
len erfahrene Rollenspieler aber mit
akuter Phantasielosigkeit. Selbst tiber-
zeugte 3D-Metzler werfen nach unfrei-
willigen Kollisionen mit den verpixelten
Monstrosititen das Handtuch. Die tri-
gen Aktionen Eures Helden lassen
kaum Freiraum fiir Taktik oder Reaktion
und wetteifern mit der unsauber
berechneten Spielwelt des einschlifern-
den 3D-Scrollers. Bestensfalls (iberzeug-
te Trash-Freaks wagen den Vorsto8 ins
virtuelle Grafik-Chaos. b

Muster von Flying Arts, Dortmund, Tel. 0231/802084

SATURN
SOFT
 UNBEKANNT

-

Das dreidimensionale Remake des 2D-
Langweilers “Hydlide™ nervt mit Ruckel-
Optik und drogem Spielprinzip.

Time 00:19: e
:29 .
1 00 5‘°"'00063500 -

| K

Aufwendige Inneneinrichtungen vermit-
teln zwar Detailtreue, zwingen die lahme §
Grafik-Engine aber in die Knie.

SATURN-LENKRAD

Endlich ist es da: Das von "Daytona”-Fans ersehnte Lenkrad fiir
Segas neues Flaggschiff. Donnern Bleidaumen-Spieler mit dem
Saturn-Pad schnell gegen die Leitplanke, erlaubt die Steuerung mit
dem Saturn-Lenkrad eine wesentlich filigranere Fahrt-Kontrolle und
realitdtsnaheren Geschwindig-
keitsrausch. Nicht fiir den
Heimbedarf fibernommen
werden konnte der kiinst-
liche Widerstand, mit dem
Euch die Spielhallensteuerung den
SchweiB aus den Poren treibt. LaBt sich die-
ser unbedeutende Verlust leicht verschmer-
zen, ist uns allerdings die Anordnung der
Kidpfe negativ aufgefallen: Anstatt
sie seitlich zu positionieren,
setzte man die sechs Buttons auf
die Oberseite. Wollt Ihr nicht nur auf die Tube driicken, sondern
auBerdem in den nachsten Gang schalten, verknotet Ihr Euch bei
gleichzeitiger Betatigung der Steuerung und beider Knopfe fast die
Finger. Rennspielfanatiker mit Spielhallenfaible wagen sofort die
Probefahrt, fiir Gelegenheitsfahrer lohnt sich die Investition jedoch
kaum: Sie bleiben lieber beim althewdhrten Pad.

Wer schon jetzt mit Segas Lenkrad die Kurve kratzen will, ordert das
schmucke Zubehdr fiir 190 Mark beim Fachh@ndler Test’'n’Take in
Berlin, Tel. 030/6213018. rb

KoMPATIBILITATS-SORGEN

Der US-Start des Saturns bestatigt den Alptraum der Fans. Wie
zuvor angekiindigt, ist der US-Saturn nicht mit der Software des Nip-
pon-Originals kompatibel. Doch den verzweifelten Saturn-Bewoh-
nern kann geholfen werden: Kaum erschien die Wunderkiste in den
Staaten, tiiftelten die Schweizer Hardware-Bastler von GT-Elektronik
(Tel. 0041/6140/1471) auch schon Umbau aus (Kosten: ca. 60 Mark).
Wer seinen Liebling aber nicht fiir ein paar Tage missen michte,
der hofft auf eine Adapterldsung. Die US-Firma National Console
Support bastelt angeblich bereits an einer entsprechenden Cartridge
fiir den geheimnisvollen Modulschacht. rb

NipPON-NacHSCHUB

Wiahrend der Software-Nachschub fiir den US-Saturn langsam ins
Rollen kommt, wird die japanische Fangemeinde gegen Ende des
Jahres mit interessanten Saturn-Exklusiv-Entwicklungen begliickt:
"Shining Force” soll an die spielerische Tradition der 16-Bit Vor-
ganger ankniipfen und mit gerenderten Optiken verwdhnen. Strate-
gie-Fans freuen sich auf die 32-Bit-Version des Kult-Klassikers
"Advanced Military Commander”, wahrend 3D-Priigler auf "Virtua
Fighter 2" warten, das sich laut AM2 mit aufgemotzten Charakter-
Grafiken in den virtuellen Ring schwingt. Hudson Soft, die nur
Saturn und Ultra-64 das Ja-Wort gegeben haben, setzen das erfolg-
reiche Nippon-Rollenspiel "Tengai Makyu” fiir den Saturn um. rb



r

Befindet sich der Ball nicht in der Korbzone,
seht Ihr das Geschehen von etwas weiter weg.

Bei spektakularen Dunks w:rd ganz nahe rangezoomt:
Ab und zu zerbréselt sogar das Plexiglas.

Slam'n“Jam '95

Dem 3DO-Weggefihr-
ten Crystal Dynamics ist
kein Spielgenre heilig.
Weltraumaction, Strategie-
Epen, Science-fiction-Rase-
rei und jetzt eine Sportsimula-
tion: "Slam'n'JTam" (mit dem Fortset-

Slamme pro- ;, ngsverdichtigen Zusatz "95") zaubert
grammiert (zur einen virtuellen Basketball-Court auf
Zeit ist lediglich Euren Fernseher. Allerdings miissen wir
dabei ohne den gewohnten NBA-Segen
auskommen: Statt Barkley, Magic und
Stmulation fiirs Shaq turnen plotzlich Hinz & Kunz auf

3DO angekiin- dem Platz herum.

digt), betret An .prelrflodl halt dle.DISC dle"ﬁbhche.n

drei Varianten bereit. Ihr kénnt ein

andere Entwick- Freundschaftsmatch bestreiten, eine
ler die Sport- komplette Saison mit bis zu 82 Spiel-
spiel-Arena. tagen hinlegen oder gleich mit den

Geradiie i P!.ayoffs starten. EmAbns zye §plele1'

diirfen an dem Vergniigen partizipieren,

USA bat fast ,jletdings nicht im selben Team. Weiter-

Jeder grégere hin stellt Thr die Kompetenz der
Software-Anbie- Schiedstichter ein, pfeift den digitalen
Kommentator zuriick und entscheidet,

ol o ob die Basketball-Cracks ermiiden (und
Serie filr die 32- ausgewechselt werden miissen)
Bitter in Arbedt. oder problemlos bis zum Schlupfiff

durchhalten.

_W;!brend EA
Sports auf Spar-

eine Eisbockey-

Ein Drei- Punkte Wurf macht Sinn:
Geht er nicht rein, lockt der Rebound.

Auf dem Court geht's dann endlich zur
Sache. Die Knopfe sind je nach Spiel-
situation unterschiedlich belegt:
In der Offensive wird gepaft,
geworfen, angetiuscht und

D Frwﬁrfe werden meist problemlos
im Korb versenkt

Im Gegensatz zum plappernden Kom-
mentator, der sich nicht nur dauernd
wiederholt, sondern auch kleine

Aussetzer hat, ruckt die 3D-
B Grafik so gut wie tiber-

der Turbo zugeschaltet. m ""m’ haupt nicht. Das Action-

Als Defensiv-Crack setzt
Thr zum "Steal" an, blockt
den Gegner und hascht
aggressiv nach dem Re-

bound. Eine Zeitlupe ist jeder-
zeit zuschaltbar. Optisch macht
"Slam'n'Tam" wesentlich mehr
her als jedes andere Konso-
len-Basketball: Court und
Spieler werden in
erstaunlich uibersichtlicher
3D-Grafik dargestellt. Ent-
gegen ersten Befiirchtun-
gen leiden Spieltempo und
Orientierung zu keiner Zeit
unter der schmucken Tiefenoptik —
Lediglich der vordere Korb behindert
gelegentlich die Sicht. Das Programm
schaltet so intelligent zwischen totalem
Nah-Zoom und relativer Fernsicht um,
daf man sich binnen Minuten an die
Perspektiven-Wechsel gewohnt.

Die Stadtenamen erinnern an Y
NBA-Prominenz, die einzelnen Spieler
sind jedoch namenlos.

SCOUTING REPORT

OVERALL

QUIT GAME

Typisch Amis Die Statistiken sind
ausfihrlich und werden optisch
angenehm préasentiert.

A. Beaulig

spielt sich ahnllch flott
® wie "NBA Jam', ist aber im
Endeffekt nicht ganz so aus-

“' gereift (keine Mehr-Spieler-

Modi, kein Seitenwechsel, weniger
Dunking-Varianten). Dennoch
sollten 3DO-Besitzer mit
Sport-Faible nicht zogern,
sich den grafisch konkur-
renzlosen Basketball-Spaf
zuzulegen. "Slam'n'Jam"
A hat nicht die strategische
Tiefe eines EA-Sports-Titels,
besticht aber durch einen span-
nenden und spektakuliren Spielverlauf
mit coolen PaRkombinationen, Dunks &
Alley-Oops. Hoffentlich macht sich das
Entwickler-Team "Left Field Produc-
tions” gleich ans Werk, eine andere
Sportart dhnlich kompetent fiir das 3DO
umzusetzen. mg

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

 CRYSTAL DYNAMICS
HERBST ‘95

81

Optisch und spielerisch hochkaratiges
Action-Basketball: Coole 3D-Grafik,
spektakulare Dunks & viel Atmosphéare

MAN!AC juli



ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP

Laden und Versand

A. THIELEN ¢ ROCHUSSTR. 11 * 55116 MAINZ

O6131/23 04 92

FAX: 06131/23 04 93
- @ SUPER NINTENDD | « ﬂﬁlﬁ

TEL:=:

ENTERTAINMENT SYSTEM B
- SEGA SATURN N
SUPER NES: MEGA CD: SATURN:
STARGATE 149 - RDS 129 - SIDE POCKET 2 149 -
X-MEN 149 - SHINING FORCE CD 129,- DAYTONA USA 159,-
MEGAMAN X? 129,- DUNGEON EXPLORER 129~ PANZER DRAGOON 159 -
KID CLOWN 129 - LORDS OF THUNDER 129,- DEADALUS 149 -
WARIOS WOODS 99,- ASTAL V.
PUNCH OUT 129,- MEGA 32X: GRAND CHASER V.
STAR TREK NG 139,- FAHRENHEIT US 139,- PARODIUS DELUXE |.V.
TEMPO US 129,- SHINOBI X V.
MEGA DRIVE: CHAOQTIX US 139,-
STORY OF THOR 139,- SHADOW SQUADRON I.V. JAGUAR:
WS BASEBALL 95 US 149,- CD-ROM 349 -
PUNISHER US 139,- SUPER NES US: HOQVER STRIKE V.
ALIENSOLDIER 139,- BUST A MOVE 129,- FIGHT FOR LIVE V.
LIGHT CRUSADER I.V. NOSFERATU V. BURNOUT V.
OGRE BATTLE V.
PLAYSTATION: AB JUNI '95: HARTE WARE:
TEKKEN 199,- SECRET OF EVERMORE (MANA 2) JAGUAR 399 -
STARBLADE ALPHA 189 - 32X 369,-
DARKSTALKERS 199,- 3DO: 3DO FZ-10 899 -
GUNNERS HEAVEN V. GEX 139,- NEO GEO CD PAL/RGB 799 -
JUMPING FLASH |.V. PANZER GENERAL 139,- SATURN RBG
ARC THE LAD V. DEADALUS ENCOUNTER 149 - INKL.SPIEL NACH WAHL 1199,-
BOXER'S ROAD V. CREATURE SHOCK V. PLAYSTATION RGB
WC 3 L.V INKL. SPIEL NACH WAHL 1199,-
SLAM'N'JAM I.V.
' BLADE FORCE V. 1
i % HELL LV. % ?
POET V.
DOOM L.V g

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

= VERSAND
R \
MEGA,r SiA'\) und LADEN | I < ‘ i 'I l I ON
?Aéwk Astal 149 - Eye of the Beholder 88,-
Parodius 149,- Keio Flying Squadron 88,- Rldge Racer 139,90 Astal 129 90 WWF RawDT 69,90 Lothar Mat Soccer 109,90
Rayman call Gran Chaser 149~ . Jumping Flash 159,90 Daytona Racing 129,90 lllusion Of Time DT 109,90 Samurai Shodown 109,90
Syndicate 135, SEGA 32X Starblade Alpha 159,90 Panzer Dragoon 129,80 Super Tumican 2 DT109,90 Shining Force 2 DT 129,90
Cannon Fodder 129, SONY PLAYSTATION Supreme Warrior 135 - Toshicr;\gen 159,£ \:ru.;?j Fighter 1:2;33 FS,uarTrsk thferenJOQ,QO Story Of Thor DT 129,90
Te st 2000 CD 49— L Ace Combat 169, arodius 139, 'acman 2 119,90 Light Crusader Call
nglf: for Live call Tekken 169~ Wetal Hzad 125, Ark The Lad 169,90 Baseball Profess. 149,90 Unirally DT 119,90 COOLE HARDWARE:
Jaguar CD-ROM call Jumping Flash 179~ SUPER NINTENDO Bounty Ams 169,90 Battle Monsters 149,90 ~Final Fantasy 3 US 139,90 Sega Satum, RGB Scart,
g Bl < G Heave 17'9 Boxers Road 169,90 Grand Chaser 149,90 Ogre Battle US 139,90 Pad & Daytona 1.149,90
alle News auf Lager uners Beaven L/ Ogre Battle 135, Gunners Heaven 169,90 Shinobi 149,90 Secret of Evermore 139,90 Sony Playstation RGB Scart
Metai Jacket 169,90 Virtua Hydelide 149,90 NEO GEO CD: Pad & Rid.Racer1.199,90
Scart Umschalter EGM + Game-Fan Nightstriker 169,90 Blue Seed Call ArtOf Fighting2 99,90 Call for Jaguar, 3DO, Neo
(mit AnschluB fir HiFi Anlage 1 A Qualitét) + The Edge gekken 16969(; L‘_meS;echeww ga:{ Fatal Fuy3 120,90 GeoCD, 32X, MD, SNES!
2fach 99,- 3fach 129,~ 4fach 149,- | US-Konsolenhefte undmars e, Yine becng i SEGAMEGA CD: i
In The Hunt Call 3D0: Lords Of Thunder US99,00  !mamer, Preisénderungen und
d D vorbehalten.
Yk Versand per NN zzgl. 8,- DM (Sicherheitsbox) * ab 300,- DM frei Yk Master Of Game ~ Call Gex 99,90 Earthworm Jim DT109,90 oo it fr ompatbats
R G t Philosoma Call Panzer General 109,90 Shining Force DT 109,90
Inhaber F. Pfister » Bad Séckingen esamtprogramm
AT Rayman Call Creature Shock Call Lunar2-Etemal Blue Call  Téglich UPS Versand!
B(07761)59742 ¢ Fax 57014  schaffhauserstr. 55 LINE EDITION Medienvertrieb
Offnungszeiten: Mo.-Fr. 11.00-19.00 79713 Postfach 13 23 - 71257 Weil der Stadt
i A Bad Séckingen T 07033 / 80237 - Fax 07033 / 2008




Mit der Rechtstaste wird
ausgezoomt: Im verkleinerten MaBstab
Uberblickt Ihr die komplette Provinz.

Qgrg Battle

Mit "March Of The
Black Queen" schickte
Enix die "Ogre Battle"-
Reihe in Japan bereits vor
zwei Jahren ins Feld.

J Wihrend die Nippon-Armee
bereits ihre zweite Schlacht geschlagen
hat, metzeln sich nun endlich die eng-
lischsprechenden Strategen durch kul-
lerdugige Fantasy-Armeen.

Die Hintergrundgeschichte um die
Rebellion gegen ein tyrannisches Impe-
rium interessiert den ausgehungerten
Strategiespieler wenig: Habt Ihr einen
Abend dem Studium der komplexen
Spieloberfliche gewidmet, macht Ihr
nach Level-Anwahl auf einer Ubersichts-
karte den imperialen Kolonialherren die
Holle heifl. Ist die Reihenfolge der
ersten vier Linder strikt vorgegeben,
wihlt Euer Rebellenfiihrer ab der fiinf-
ten Provinz zwischen unterschiedlichen
Routen. Manche Wege fiithren zwar
nicht zum Endziel von "Ogre Battle”,
fillen aber nach siegreicher Schlacht
Euren Geldbeutel und bringen das

ansissige Informationsnetz in Schwung.
Nach Anwahl der Wunschroute steuert
Thr Eure Truppen in Echtzeit tiber eine
Mode-7-Landkarte. Euer Basislager fun-
giert hierbei nicht nur als Ausgangs-
punkt des Eroberungszuges, sondern
beherbergt auerdem Eure Truppen:
Habt Ihr die Streitkrifte organisiert
(siehe Truppenplaner-Kasten), zieht Ihr
alle bezahlbaren Einheiten ins Feld und
befreit die umliegenden Niederlassun-
gen vom imperialen Joch. Habt Thr
Euren Truppenmarker auf dem Sied-
lungssymbol plaziert, verkiinden
Sprechblase und Digi-Ausruf ("Liberati-
on!”) die Befreiung. Nach Informations-
austausch mit den Einheimischen zieht
Ihr auf Wunsch fiir die folgenden
Gefechte eine Tarot-Karte: Eine weif-

Die Wahl der Tarot-Karten (links) ist die einzig
wirkungsvolle Kontrolifunktion im Kampf.

magische Karte wird von der Bevolke-
rung mit "Lucky”-Gegrole deklariert und
mit Attributs-und Reputationserhohung
belohnt. Wer zu oft schwarzmagische
Karten wie den "Devil” oder den "Han-
ged Man” zieht, dem lastet bald der Ruf
eines skrupellosen Mordbuben an.

Die Befreiung von den blutgierigen
Meuten Eurer Feinde kostet allerdings
eine  Kleinigkeit:
Monatliche Abgaben
der befreiten Siedlun-
gen sichern den
Truppensold und die
Versorgung mit
lebenswichtiger Aus-
ristung.  Wurden
Eure Einheiten von
der Besatzungsmacht

Der Dimon Asmodeus

vermobelt simtliche
Gegner. Die schwarz-
magische Natur der
Karte schadet aller-
dings Eurem Ruf.

Eure Kampfer verwandeln sich in das
blaue Ungetiim Asmodeus. Der Ddmon
treibt den Feinden die Hitpoints aus.

heilenden Lichtschleier eingehillt sind,
attackiert der Feind nicht.

Die schwiichere Vari-
ante der Empress-
Karte frischt die
Lebensenergie aller
Charaktere um 50
Punkte auf.

MANIAC juli



Nur optimal organisierte Einheiten
stirmen mit maximaler
Geschwindigkeit durchs Terrain.

Das detaillierte Truppen-Planungs-
Syst von "Ogre Bartle” liBt das
Strategen-Herz hoher schlagen: Jede
Einheit offeriert Eurer Streitmacht fiinf
Plitze. Nehmen Humanoide und
menschengrofe Monster nur einen
Platz ein, machen sich Wesen wie
Drachen oder Giganten auf zwei
Positionen breit. Zur Reorganisation
zieht Thr Eure Trupps ins Basis-Lager

zurlick. Hier konnt Thr tote oder

aufgemischt, kaufen Eure Kollegen in
der Nachbarsiedlung medizinischen
Nachschub oder schleppen tote Kame-
raden zur Wiederbelebung in einen
befreiten Tempel.

Rumpelt Ihr in eine feindliche Einheit,
wird in die isometrische Kampfperspek-
tive gewechselt. Hier prigeln Rebellen
und Feinde ohne Euer Zutun wild auf-
einander ein. Eure
Eingriffsmoglichkei-
ten beschrinken sich
lediglich auf die
Selektion eines
Primirziels und das
Ausspielen von
Tarot-Karten. Das
magische Karten-
spielchen  segnet

unnitze

Charaktere

aus dem Trupp

entlassen und neue Figuren aus
anderen Einheiten oder dem Charak-
ter-Pool hinzuftigen. Letzterer enthilt

Soldaten, die weg

Fiithrermangel
bisher in keine Einheit integriert wur-
den. Neue Soldner werden aus neu-
tralen Gegnerscharen und befreiten
Stidten rekrutiert. Die Anwerbung
eines Fuhrers verliuft schwieriger: Als
fehlgeleitete Ex-Endgegner oder
Stadtoberhiupter verlangen die
wackeren Kimpen zunichst einen
Vertraulichkeits-Beweis.

Eure Truppen mit Kampfboni, demorali-
siert den Gegner oder beschwort einen
garstigen Ddmonen.

Nach einigen Kampfrunden wird der
Sieger des Scharmiitzels verkiindet: Ein-
heiten mit gefallenem Anfithrer werden
mit einem Totenschidel-Icon markiert
und fliichten Hals Gber Kopf zum Stiitz-
punkt zuriick. Der Rebellenfiihrer meu-
chelt den feindlichen Feldherren und
zieht sich ohne weiteres Blutvergief3en
aus dem Gefecht zuriick. Diese Taktik
fihrt zwar nicht zum rapiden Level-Auf-
stieg, freut aber dafiir Euer Gesinnungs-
barometer. Brutale Rebellen hingegen
leiden bald unter Mifitrauen und Unwil-
len der Bevolkerung.

Der seit fast zwei Jahren erwartete
Uberhammer enttduscht: Hartgesottene

Wehrlose Gegner las-

leichter
attackieren: Der weif3-

sen sich

magische Hierophant
schickt den Feind ins

Entscheidungsschlacht: Nach stunden-
langen Truppengefechten steht Ihr dem
Administrator der Provinz gegenuber.

Strategiespieler beklagen sich iiber die
mangelnde Truppenkontrolle und ver-
missen neben taktischem Rundenkampf
eine Rasterung fiir die Einheiten-Positio-
nierung. Wihrend sich Gelegenheits-
Strategen an der aufwendigen Truppen-
Planung storen, sortieren Fantasy-Freaks
mit Brettspielerfahrung hingebungsvoll
ihre pummligen Einheiten und verlei-
ben den auf dem anglo-amerikanischen
Markt konkurrenzlosen Titel ihrer
Sammlung ein. Spieler mit knapp
bemessener Freizeit storen sich aller-
dings an der fehlenden Speichermog-

lichkeit in den Szenarien. rb
Muster von Traumfabrik, Berlin, Tel. 030/6946043

NICHT GEPLANT

Fantasy-Scharmiitzel: Japanische Niedlich-
Optiken und innovative Tarot-Magie garan-
tieren ungewdhnlichen Strategie-GenuB.

Erzeugt einen Glutball

gegen Kreaturen finst-

rer Gesinnung, der
jedoch auch fiir Fies-
linge in Euren eigenen

Land der Triume. Reihen gefihrlich ist.

RIEROPHANT

Die Sonnenkugel verstromt
gleiBendes Licht und verbrutzelt Wesen
mit niedrigem Alignment-Wert.

Ein rosafarbener Lichtschleier und
Rosenbliten-Regen macht die schiafri-
gen Feinde anfalliger fur Attacken.




Entwickler: Enix, Japan Charakter-Design: Moto Hagio « Spiel-Design: Tomoyoshi Miyazaki « Programmie-
rung: Akira Kitanohara » Grafik: Naoko Suzuki, Takahiro Ohura, Kouji Yokota = Musik: Yasuhiro Kawasaki

Seitdem Euer
Vater im Turm
von Babel ver-
schwand, lebt
Ibr als Will in
der Obbut Eurer
Grofseltern.
Habt Ibr nach
der Schule Oma
Lolas grauen-

volle Mablzeit ~

berunterge- Meeresromanze: Nach dem

Schifforuch kommen sich Will und Kara

wiirgt, trefft Ibr auf einem RettungsfloB naher.

Euch mit Euren
Freunden in der
Seebdble. Hier

Jiibrt Ibr ibnen

Eure telekine-

be by e e
L,

tischen Fiibig-

}

e
be |

keiten vor.

Habt Ihr den letzten Gegner
eines Abschnittes besiegt, erwartet
Euch eine Werterh6hung.

Die meisten Fihigkeiten haben
Eure drei Gestalten gemeinsam:
Monster werden mit konventionel-
len Schwertattacken vermdbelt,
wahbrend die Telekinese entfernte
Schiitze in Greifndbe ziebt. Ein
Doppeldruck in Laufrichtung
bringt Will zum Rennen, ein
Sprung von Hausddchern fiibrt oft
in versteckte Hinterbdfe. Als spe-
zialisierter Kampfer kann nur
Freedan die Gegner mit Feu-

Freedan

lllasion of Time

Nach Eurem Nickerchen entpuppt sich die -
Inka-Besatzung des Goldschiffs als tot.

Entgegen den unpassen-
den Neu-Titeln vieler

. ® & , Adventure-Eindeutschungen

verpaften die "Illusion of
’ Gaia”-Dolmetscher ihrer

Ubersetzung einen intelligenten
Namen. Der Titel "Illusion of Time”
beschreibt die tiber zwei Jahrtausende
andauernden Evolutionsstorungen einer
mittelalterlichen Gesellschaft: Alle acht-
hundert Jahre zieht ein bosartiger
Komet an der Erde vortiber, der durch
apokalyptische Verwiistungen eine
natiirliche Weiterentwicklung der
Menschheit verhindert. Nach dem Ver-
schwinden seines abenteuerlustigen
Vaters lebt der junge Will fern solcher
Sorgnisse. Erst durch die Bekanntschaft

Shadow

VERWANDLUNGSKUNSTLER WILL

erbdllen rosten, sie mit einem Erd-
beben durchschiitteln oder sich mit
einer magischen Barriere vor
ihnen schiitzen. Shadow glibbert
als fliissige Masse durch Mauerrit-
zen und priigelt mit einem Flam-
menschwert um sich. Will rennt
mit dem Kopf durch die Wand,
schliipft durch enge Ritzen und
Jegt die Monster mit seiner Wirbel-
windattacke in samtliche Him-
melsrichtungen.

Steile Rampen kdénnt Ihr mit Anlauf tber g
eine andere Stiege Uberwinden.

Erdmutter Gaia steht Euch zur Seite: Im
Sphéarenportal sichert Ihr Euren Spiel-
stand oder wechselt die Gestalt.

mit der hochnisigen Konigstochter Kara
wird Will mit den Zielen seines Vaters
konfrontiert. Wihrend einer Nacht im
feuchten Burgverlies Konig Edwards
weist ihm die Stimme seines verscholle-
nen Vaters den Weg in die Zukunft: Will
sucht in den verwitterten Zeugnissen
versunkener Hochkulturen nach sechs
mystischen Statuen, die den unheilvol-
len Kometen aus seiner Bahn werfen
sollen. Zur Unterstiitzung Euer helden-
haften Ambitionen gewihrt Euch Gott-
heit Gaia die Gabe der Gestaltwandlung
(siehe Textkasten "Verwandlungskiinst-
ler Will"): An simtlichen Schauplitzen
findet Thr die schillernden Gaia-Portale,
hinter denen Euch ein Goétzenbild die
Moglichkeit zur Abspeicherung und

Den néchsten Schauplatz erreicht Ihr
entweder zu FuB oder per Reittier tber
eine Mode-7-Landkarte.

e T

Ll s o o OSa
=R

LaBt Euch ein unfreundlicher
Zeitgenosse nicht passieren, nehmt Ihr
eben den Umweg Uber die Décher.

MAN!AC juli



eine Hin-lechonls
der man das | icht des

Lometen nutzen Lannte

Eingedeutschter Schwatz aus der Pup-
penhaus-Ansicht: Im Turm von Babel
trefft Ihr den Geist Eures toten Vaters.

Verwandlung offeriert. Steht Thr vor
einem Problem, das sich nur mit den
Fihigkeiten einer anderen Gestalt 16sen
1dRt, ist das nidchste Portal meist nicht
weit, Viele "Illusion of Time”-Ritsel
basieren auf der Wahl der richtigen Per-
son und dem Einsatz ihrer Talente.

Wihrend Eure Freunde in der letzten
Ortschaft auf Euch warten, durchsucht
Thr historische Bauwerke, wie Inkatem-
pel, die Chinesische Mauer oder den
Turm zu Babel, um den schauerlichen
Wichtern der Bollwerke ihre Statuen

STERNENSTUNDE « Im Gege

eine intelligente Hintergrundgeschichte. Ihr
Ausgang einer Liebschaft, den Verbleib ei
Auflésung des Kome
Level bieten so
stimmungsgeladene Herausfc
tischem Feingefiihl r
die Klasse jing
die schmuck
naiven Benutzerflihrung, werden abe
nen ausreichend entschédigt. Der Ti
willkommene Alternative zum rollenspiel

ntasy-Welt. Ged

WILLS

nsatz zum actionlastigeren "Soulblazer
legte Enix das "Time”-Augenmerk auf liebevolles Charakterdesign und

wartet gespannt auf den

Wie in "Soulblazer” kénnt Ihr den Endgeg-
ner nur mit der Phonix-Magie verwunden.

abzuluchsen. Auch Rettungsaktionen
gehoren zum Heldenalltag: Helft Thr
nicht gerade einem Eurer vertrottelten
Freunde aus der Patsche, befreit Thr
ausgemergelte Sklaven von ihren Ketten
oder rettet einen Eingeborenenstamm
vor dem Hungertod. Meistens zeigen
sich die Geretteten mit Informationen,
der Schulung einer magischen Melodie
oder einem Geschenk erkenntlich.

Wurden im inoffiziellen Vorginger
"Soulblazer” noch simtliche Schauplitze
aus der Vogelperspektive gespielt, bie-
tet "Illusion of Time” in vielen Hand-
lungsschauplitzen auferdem einen
Puppenhaus-Einblick: Perspektive und
Figurendarstellung der Draufsicht blei-
ben erhalten, Verliese wie unter der
Pyramide oder der Chinesischen Mauer

Gefdahrten und die

wandlungsoptio-
nture-Puristen eine
Secret of Mana

FREUNDE

Eure Kumpels stiirzen sich
zwar nicht ins Kampjfgetiim-
mel, steben aber mit guten Ratschldgen zur Seite und
wtiirzen die Story durch einfallsreiche Nebenhandlungen.
Erlebnisse wie Erics Entfiihrung, Lances Amnesie oder die
aufopferungsvolle Selbstverfiitterung von Karas Schofs-
schwein Hamlet, bleiben dem Spieler unvergefslich. Die
Romanze zwischen Kara und Will oder der tragische Tod
von Gruppen-Professor Seth rauben schliefSlich dem dick-
sten Obermotz die Show.

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.
MAN!AC juli
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Bevor der Geist seine wahre

Gestalt enthdillt, bekampft Ihr seine
Asteroidenhtille.

seht Thr aber von der Seite.

Im Besitz simtlicher Statuen zieht IThr
endlich zum Turm vom Babel ins Zen-
trum der Welt. Nach schweifdtreibendem
Kampf gegen alle schon einmal zuvor
besiegten Oberfieslinge kraxelt Thr ins
Turmobergeschof. Hier begegnet Thr
nicht nur Eurem Vater wieder, sondern
stiirzt Euch auerdem ins entscheidende
Gefecht gegen den Geist des Kometen.
Erst wenn Thr den Miesling in den entle-
gensten Winkel des Universums ge-
schleudert habt, holt Mutter Erde die
versiumte Entwicklung auf.

Das Modul bietet Platz fiir drei unter-
schiedliche Spielstinde, auerdem
steckt in der Riesen-Box das obligatori-
sche Losungsbuch mit 76 prall gefillten
Farb-Seiten. rb

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

TLLUSION

ENIX
SUPER NES
130 MARK
NINTENDO

77 %
72 %

80 %

Intelligentes Action-Adventure mit putziger
Anime-Grafik, das sich dank lehrreicher
Story auch fiir jiingere Spieler eignet.

W er die ganze

Zeit nur vor der
Mattscheibe
klebt, kann
nichts fiir seine
Bildung tun. Um
den video-
spielabbdingigen
Kdufern im
Zuge der Hinter-
grundgeschichte
noch Wissen zu
vermitteln, ver-
legte Enix die
Handlungs-
schaupliitze in
bistorische Stiit-
ten: Bauten, wie
die riesige Chi-
nesische Mauer
oder die Pyra-
miden, zdblen
zu den sieben
Weltwundern.
Existieren der
buddbistische
Tempel Angkor
Wat und die Rui-
nenstadt Nascar
wirklich, kennen
wir den versun-
kenen Kontinent
Mu nur aus der
Legende.

Der in Nippon-
Abenteuern
beliebte Begriff
Gaia stebt fiir
die griechische

Erdgéttin.




Vor MAN!AC

U m ein mog-
lichst "wildes”
West-Flair zu
erzeugen, demo-
lieren Quer-
schliger und
Detonationen
Hintergriinde
und Mobiliar:
Der gemiitliche
Saloon wird zu
einem Holz- und
Scherbenbaufen
verarbeitet, Ibr
durchbléchert
Holzwiinde, fegt
Planwdgen von
der Straf3e oder
ballert mit einem
Meisterschuf
eine Whiskey-

Flasche von der

Bar.

Entwickler: Natsume, Japan

Mit™deéni. Sunset
Riders”-Konkurrenten
"Wild Guns” festigt Nat-
sume seinen Ruf als Ent-
wickler skurriler Action-
Spiele: In der Wild West-
Kulisse tummeln sich nicht nur
Cowboys, Kavalleristen und Berg-
werk-Schliger, sondern auch Robo-
ter und Science-fiction-Stormtroo-
per. Auch Eure Helden, wahlweise ein
schlecht rasierter Italo-Outlaw oder eine
beriischte Sudstaaten-Blondine, sehen
nur auf den ersten Blick wie normale
Cowboys aus. Das Pirchen geht nicht
nur mit mechanischen Feuerwaffen,
sondern auch mit der Kalaschnikov
rechts selbstsicher um — vorausgesetzt,
Ihr erhascht eine solche Waffe im Ver-
lauf der Schiefereien. Euch erwartet
eine Zerstorungsorgie durch sechs drei-
geteilte Borderland-Provinzen: Nach
dem ersten Kampf in der Stadt, dem
Salon und tber den Dichern, wihlt Thr,
ob Ihr in die Goldmine oder das Tal des
Todes reist, dem Munitions-Depot der
Bosewichte einen Besuch abstattet oder
den Panzerzug verfolgt. Erst wenn Thr
die vier bildschirmfiillenden End-Robo-
ter zerlegt habt, offnet sich Euch der
sechste und letzte Spielabschnitt.

%
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e
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Wild Gans

WESTERN VON MORGEN e Beachtlich, wieviele Gags Natsume aus der
beschrankten Spielmechanik (auf alles ballern, was Euch vor die Flinte
lauft) herausholt: Feige Schurken versuchen, hinter dem Trimmer-
haufen an Euch vorbeizukrabbeln, im Hintergrund landen winzige
Fallschirmspringer, in einem Level knattert sogar der Mad-Max-
Fanclub in Wiistenbuggys den Horizont entlang. "Wild Guns” ist

ein verzweifelter Kampf auf Biegen und Brechen, bei dem Ihr Euch
aller schmutzigen Tricks bedient: Dynamit-Stangen konnt Ihr auf-
klauben und zuriickschmeiBen, kommt Euch ein Schurke zu nahe,
bratet Ihr ihm mit dem Gewehrkolben eins iber. Trotz Hektik,
GeschoB- und Explosionshagel bleibt der Wilde Westen fair — wie bei
einem Ballerspiel der alten Schule {iberiebt [hr durch den Lerneffekt
(Welcher Schurke erscheint wo?), schnelle Reflexe und gutem Auge.

Nach der EinfihrungsschieBerei wahlt Ihr Eure Route. Habt Ihr die Wiiste durchquert, die Goldmine
erforscht, das Waffenlager gesprengt und den Panzerzug gestoppt, geht's in den letzten Abschnitt.

Py adl -
Die "Wild Gun”-Endgegner erreichen optisch Konami-Qualitat, sind nicht
besonders helle, verfigen aber Uber durchschlagende Argumente.

Bis auf den Zugiiberfall, wo Thr Euch
vom Dach gegen fahrende, fliegende
und reitende Bosewichte verteidigt, sind
die Levelabschnitte wie Bithnen aufge-
baut, die nur ein kleines Stiickchen
nach rechts und links scrollen. Thr steu-
ert gleichzeitig Euer Fadenkreuz (das
sich je nach Waffe verindert) und Euren
Cowboy. Meist bleibt Thr auf dem Feu-
erknopf, um die Feinde mit Kugeln ein-
zudecken. Driickt Ihr den Knopf kurz

hintereinander, schwingt Thr ein Lasso,
mit dem Thr einen Gegner lihmt, zwei
weitere Knopfe sind mit Sprung und
einer Smartbombe belegt.

y
Pappkameraden flachlegt, gewinnt.

T

TITUS
SUPER NES
130 MARK
MINDSCAPE

66 %
49 %

Roboter im Wilden Westen: Zwei-Spieler-
Gunfight iiber sechs Levels - lhr legt
absolut alles in Schutt und Asche.

el /

Sorry, Gringo: Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.
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Entwickler: Probe, GB

Stargate

AuBer den 3D-Fliigen (kleines Bild) ist die ‘ : il
. .~., ¢ =

Nintendo- mit der Sega-Version identisch.
Zusammen mit James :
Spader als vertrotteltem
Agyptologen huscht Kurt
Russel "O’'Neil” in Roland
Emmerichs "Stargate” durch
eine mystische Transmitter-
station auf den Planeten Abydos. Hier
finden die Terraner die Stadt Nagada,
deren Bewohner vom Urvater der Pha-
raonen und Begriinder unserer Zivilisa-
tion gegeiselt werden: Ndmlich von
Alien-Gott Ra. Acclaim setzt das Scien-
ce-fiction-Spektakel als konventionelles
Jump’n’Shoot um. Mit Maschinengewehr
und Handgranaten gertistet, fahndet Thr
als Colonel O'Neil nach verschollenen
Kameraden und unterstiitzt die Nagada-
ner bei ihrer Rebellion gegen Ra. In der
Wiste, in feuchten Katakomben und in
der Stadt Nagada erfillt Thr Such-Auftri-
ge der Bewohner, zerlegt einheimisches
Getier und ballert Ras Schergen den
Gotzen-Helm von der Birne. Bei Waf- uf den hinzuge-
fentiberhitzung oder Munitions-Mangel evel blieb auf
. ; - beim alten. Die pa-
stobert Thr in versteckten Kammern | il g
nach Abhilfe. rb sunt. wurdén cepsndber: der

olle 2 .
31 nicht - a
en Spiel- f D GO
r Gleiter f /
‘ACMM g A ,:‘M Nra Provancran

SUPER NES roblemlos kontrollierbaren O'Neil
150 MARK
ACCLAIM

riibt. Da Ihr die unsichtba

66 % urch |
65 % und schlagstel

bestimm

Kurt Russel im High-Tech-Agypten: Spiele-
risch und technisch solides Jump’'n’Shoot
ohne Innovationen oder Abwechslung.

Die Mega-Drive-Version ist erhéltlich und wurde in MAN!AC 5/95 mit 59 Prozent SpielspaB
getestet. Weitere Umsetzungen sind nicht geplant.
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e ) Obu'obl die Priigeln vor funkelnder Kulisse: In Jokers

"Gem Export” tummeln sich die Clowns.
Jossile "Bat-
man”-Realfilm-
Serie unter Fans
Kultstatus
genieft, bat ibr
die neue "Ani-
mated Series” o ! s 4 = wlv Sy
Vor manchen Geb&uden stoppt das Scrolling in gewohnter "Final Fight"-Manier:
Dann treiben Euch die Schurken mit ihrer zahlenmaBigen Uberlegenheit in die Enge.

Kein SpaB: Dauergrinser Joker erdriickt

den Rang abge-
Euch mit einem knallbunten Zirkusballon.

laufen. Neben

den Spielzeug- Kaum hat Batman

Gothams Super-Gangster
an die ortliche Klapps-
muhle weitergereicht, friert
B Mr. Freeze den braven Asy-
lum-Wichter ein und lit die
geistesgestorte Gemeinschaft wieder
laufen. Keine Ruhepause fiir Eure Fle-
dermaus: Batman packt Freund Robin in
den Kofferraum und zischt mit dem Bat-
Mobil in die terrorisierte Innenstadt.
Entweder alleine oder im Zwei-Spieler-
Modus priigelt Thr als heldenhafter Flat-
termann oder maskierter Milchbubi in
horizontal scrollenden Action-Leveln

Figuren erschei-
nen in Amerika
sogar Comics
um den zeit-

gemdfS animier-

ten Batman.

FX-RAUSCH e Nach den
Plastische Zeilenscroller

rten mit

e

ReiBer. Nach dem ersten Anspi
Der Schwierigkeitsgrad des Be
schamt hoch, daB ich selbst n
. Ollis beherzten Beistand

Schliche kam. Nach nerv

lerr

unter Grafik-F

Jokers schrage Freundin plattet
Euch mit einem in den Hintergrund
schwingenden Greifarm

Andere Versionen

ten Demos wa
Animat
Hintergrundoptiken und versprachen einen hoc
kam jedoch die Erniichterung
t'em-Up-Gebolzes ist so unver-
ch stundenlanger Ubun
Is Sidekick Robin) dem J
naufreibender
erwies sich der Titel schlieBlich als konventioneller Seitwarts-Priig-

nit vereinzelten Actioneinlagen und schrillen Psycho-Leveln. Mit

edler Grafik und akkurater Joypad-Abfrage findet das Spiel sowohl
tischisten als auch Batman-Freunden Anhdnger. Der
erhoffte Sommerhit mit SpielspaB-Nachbrenner ist’s leider nicht geworden

ausgeflippte Psychopathen aus dem
Frack. Simtliche Aktionen wurden in
gewohnter Beat'em-Up-Tradition auf
einen Feuerknopf gelegt: Schafft’s ein
Gegner durch Euren Batarang-Hagel in
Schlagreichweite, teilt Thr statt Wurfge-
schossen Schlag- und Trittkombinatio-
nen aus. Geduldige Superhelden warten
vor dem Schuf, bis sich ihr Kraftbalken
aufgeladen hat. Magt Thr sonst dutzend-
weise mit Batarangs um Euch werfen,
packt das Dynamische Duo bei voll auf-
getankter Wurf-Energie das Riesenmo-
dell aus: Dem Jumbo-Bumerang beugen
sich die Clowns gleich traubenweise.

en hoch
chten
tion

hkaratigen ‘

nur durch
cer auf die
ei-Spieler-Session

7\
LV

gy gy v |
L;%ﬂk.di&q !"_JL
s = el
Habt Ihr die Joker-Braut aus der Luft
geholt, arbeitet Ihr Euch Uber einen
Laster-Convoy zu ihrem Freund vor.

Eine dezent aufgepeppte Version fiirs Mega-CD soll in Kiirze erscheinen.

Wird Euch der Gegnerschwarm zu
dicht, buddelt Thr in der nichsten Mill-
tonne nach Smartbomben und Energie-
reserven oder hofft, daf8 ein umsichtiger
Fan dort einen besseren Batarang depo-
niert hat. Habt Thr den Levelboss und
seine Schligerschwadron auseinander-
genommen, stellt Thr Euch dem nich-
sten Erzschurken. rb

SEGA

MEGA DRIVE
140 MARK
SEGA

81 %
70 %

68 %

Batman und Robins heikelstes Abenteuer:
Gnadenlos schweres Beat’em-Up mit Baller-
einlagen und FX-reicher Edel-Optik.
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MORTAL
KOMBAT

’ GEBT EIJ'CH DEN
WARNSINN
- JEDEN MONAT

lar lohnt sich fiir MAN!AC der Weg zum Kiosk am

Ende der Welt. Falls Ihr aber keine Lust habt, Eure
Konsole fiir ein paar Minuten alleine zu lassen, tragen
wir Euch. die MANIAC auch hinterher. Wenn Thr uns den
Coupon (oder eine Kopie) ausgefiillt zuriickschickt und
brav die Rechnung bezahlt, erhaltet Thr jedes Heft frither
als die Konkurrenz, blickt sehneller durch und seid infor-
miert, noch bevor die anderen etwas gecheckt haben. Im
Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk spart Thr
sogar noch Geld! Euer MAN!AG-Abo lduft mindestens
ein Jahr (12 Ausgaben) und verldngert sich dann automa-
tisch um ein weiteres Jahr. Natirlich koénnt Ihr das Abo
zum Ablauf eines Jahres kiindigen, indem Ihr uns recht-
zeitig (vier Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt.
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Euer Abo bestellt Thr bei: Cybermedia Verlags GmbH
Aboservice ¢ Wallbergstr:i10 < 86415 Mering
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MANIAC ABO-SERVICE

Ich will MAN!AC fiir mindestens ein Jahr (zwolf Ausgaben)
abonnieren. Der Abopreis betragt 64,90 Mark (euro-
paisches Ausland 79,90 Mark).

Als erstes Heft meines Abos mochte ich Ausgabe
/95 erhalten! Das Abonnement beginnt mit Bezah-
lung der Rechnung.

Widerrufsrecht: Diese Bestellung kann innerhalb von 14
Tagen schriftlich bei der Cybermedia Verlags GmbH, Abo-
service, Wallbergstraie 10, 86415 Mering widerrufen werden.
Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des
Widerrufs.

Ich will folgenderweise bezahlen:

- Bequem per Bankeinzug
. gegen Rechnung

Meine Adresse:
Name, Vorname
StraBe, Hausnummer
PLZ, Wohnort

Datum/1. Unterschrift
(bei Minderjdhrigen der Erziehungsberechtigte)

Datum/2. Unterschrift
(damit bestatige ich die Kenntnisnahme meines Widerrufsrechts)




(Super ): Blizzard Entertainment, USA » Entwickler (Mega Drive): Condor, USA

Jastice League Task Force

Y Der "Daily Planet”
berichtet exklusiv: Welt-
- P raumschurke Darkseid hat
die Erde attackiert und

% droht mit der Versklavung
der Menschheit. Als Mitglied
der DC-Justice-League
(in Deutschland als
"Gerechtigkeitsliga”
bekannt) faRt Thr den
selbstlosen Plan, den Erobe-
P rungszug zu stoppen. Doch
als Thr Eure tibermenschlichen
Kollegen zur Gegenwehr mobilisieren
wollt, erlebt Thr eine bose Uberra-
schung: Darkseid hat die fiinf Helden-
Kollegen gegen Priigel-Androiden aus-
getauscht, die Euch in "Streetfighter”-
Tradition den Weg verstellen. Nicht nur
das Spielprinzip, auch die Pad-Belegung
der Grundschlige entspricht dem Cap-
com-Vorbild. Die auf 90-Grad und 180-
Grad-Drehungen basierenden Special-
Moves kennen DC-Leser aus der Comic-
Vorlage: Superman rostet seine Gegner
mit Augenlaser, zischt kugelgleich durch
die Luft oder verarbeitet sie durch sei-
nen Eisatem zum handlichen Tiefkiihl-
paket. Batman wirft mit Bat-Bumerangs
um sich und zeigt Martial-Arts-Konnen,
wihrend Wonderwoman mit flammen-
den Absatz austritt, sich in die Luft levi-
tiert oder ihren Kontrahenten mit dem

Lasso wiirgt. Zwischen den Kimpfen
verkiinden untertitelte Standbilder Eure
heldenhaften Geistesblitze, die Euch
nach dem Sieg tber die falsche Justice-

League zu den drei Endgegnern Despe-
ro, Cheetah und Darkseid fiihren.
Habt Thr den Story-Modus tiberlebt,
kdmpft Thr im Battle-Mode vor beliebi-
gem Hintergrund gegen die CPU oder
tretet gegen einen Kumpel an. rb

SUNSOFT
MEGA DRIVE
130 MARK
ACCLAIM

56 %
62 %

Langweilige Optiken und verzigerte Pad-
Abfrage warnen selbst DC-Comic-Leser vor
einem Superheldendebakel.

Derzeit ist keine Umsetzung geplant.
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Einer der schénsten Hintergriinde: Aqua-
mans schummriges Unterwasserreich.

Cheetah gegen Aquaman: Im Battle-
Mode spielt Ihr auch die Endgegner.

!
NONDER HOMAN
¥

DARKSEID

Bevor Ihr gegen Oberfiesling Darkseid in den Ring tretet,
mUBt Ihr gegen Euer Spiegelbild bestehen (rechts).

RUCKELHELDEN e Von der vielgeriihmten
den lassen sich die M
zioser Kampftechnik
und schlampiger Pa frage: Ehe Euer Ubermensch zum Spec
Move ansetzt, hat ih n Kontrahent ) den Kom-
bos eingedeckt. Entlockt |hr den Nintendo-Priiglern wenigstens
gelegentlich einen schiichternen Gleitflug, driickt sich die Mega-
Drive-League vor jeglicher Sy attacke. Den Einbau eines
wertigen Gegner-Handicaps | er versaumt
Steuerung und die

eglichkeit der Comic-Hel-

erken: Anstatt mit gra-

mieser Animation

gue” trotz ide
aks. Doch selbst h nach Anspielen d ,
nisch katastrophalen Mega-Drive-Version an die japanische Konkurrenz
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SUNSOFT
SUPER NES
150 MARK
ACCLAIM

Flash, der rote Blitz, heizt Euch mit Elek-
tro-Schock und Drehattacke ein.

SUPERMAN
S5 T

60 %
63 %

5

Durchschnittspriigler mit mieser Animation
e und schlampiger Steuerung. DC-Leser
freuen sich iiber comicgerechte Attacken.

Uber den Déchern von Gotham: Trotz
Heimvorteil hat der Batman gegen
Kents Flugattacke nichts zu melden.

MAN!AC juli




Y Kaum ist die Erzschur-
kin Rita Repulsa aus
ihrem tausendjihrigen
Schlummer erwacht, trigt
sie sich mit Eroberungspli-
nen. Zusammen mit ihren
monstrosen Latex-Horden will sie das
Universum erobern. Als erste Etappe
ihres intergalaktischen Feldzuges wird
die Erde nur vom Geistwesen Zordon
und einer mutigen Teenager-Gruppe
verteidigt: Jason, Zack, Kimberly, Trini

die "Mighty Morphin Power Rangers”,
besteigen ihre Dino-Mechs und demo-
lieren in interaktivem Full-Motion-
Gepriigle die japanische Billig-Kulisse.
Hetzt Rita den fiinf Freunden turmhohe
Godzillas auf die Polyester-Pelle, formen
sie mit ihren Bandai-Mechs den Super-
Robot Megazord und trampeln mit Blei-
fuf Modellstidte platt. Thr seht zu, wie
die Digi-Fetzen fliegen, drtickt hin und
wieder eingeblendete Joypad-Kombos
und beobachtet die Energieleiste. rb

und Billy morphen sich bei Gefahr in

SCORE
195, =2

Transfomierung zum Megazord partiell regeneriert. “(\ [iita

Andere Versionen

Muster von Dynatex, Dortmund, Tel. 0231/556140

E kel Rita

unterziebt Ran-

MEGA-CD
120 MARK

SEGA

ger-Freund
Tommy einer

Gebirnwdsche.

57 %
68 %

B-MOVIE » Wie macht man eine Billig-Serie
noch schlechter? Man setzt sie einfach schwacher
Farbpalette und Pixelschieier des Mega-CDs aus. Da
man die Forstertruppe fiir die Einspielung situations-

gerechter Sequenzen nicht noch mal verpflichten konnte, haben Eure Aktio-
nen kaum EinfluB auf den Filmverlauf. Erfolg oder MiBerfolg bemerkt Ihr
Verlorene Energie wird wahrend der

lediglich an einem quédkenden Gerdusch und der schrumpfenden Energie-
| 2. Die Joypad-Abfrage ist zwar einwandfrei, dafiir verdirbt die diirf-
raktion selbst Trash-Freaks die Lust am "Interactive Movie”

Ein "Power Rangers”-Beat’em-Up fiir das Mega Drive wurde in MAN!AC 3/95 mit 31 Prozent SpielspaB getestet. Weitere Versionen sind

derzeit nicht geplant.

A.B.-GAMES

ANDREAS BENDER

ANKAUF

VERKAUF

VON VIDEOSPIELEN

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER
UND SOFORT LIEFERBAR

z.B. Atari Jaguar 299,-

Gebraucht-Konsole US oder Deutsch mit "Cybermorph"

SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE,
SONY PLAYSTATION, SEGA SATURN, 3DO,

NEO+GEO CD, 32X, GAME GEAR, MASTER

.0 45 21/48 73

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

KOSTENLOS GIBT ES UNSERE PREISLISTEN.
Gleich anfordern.
A.B.-Games * MEINSDORFER WEG 30 * 23701 EUTIN

ATARI JAGUAR, MEGA CD, NES, GAME BOY,

Flying Arts - LuerwaldstraBe 4 - 44339 Dortmund

Als Green Ran-
ger kampft er
Jortan mit sei-

nem Dragon-

Kaum EinfluB aufs Spielgeschehen: v
Selbst Power-Ranger-Fans vergeht die Lust §
am interaktiven Full-Motion-Gepriigle.

zord gegen die

Power Rangers.

Telefon 0231 / 80 20 84

SonyPlaalStation 999,- DM
Son B-Kabel 59,- DM
Joy- 69,- DM
Hori- St|ck 149,- DM
Negcon 139,- DM
Memory-Card 69,- DM
Ridge Racer 119,- DM
Parodius 119,- DM
Motor Toon G.P. 129,- DM
Toh Shin Den 149,- DM
Raiden Project 159,- DM
Starblade alpha 159,- DM
Fantasic Pinball 159,- DM
Tekken 159,- DM
Boxers Road 159,- DM
Night Striker 159,- DM
Gunners Heaven 169,- DM
Jumpln Flash 169,- DM
Ankiindi ng fiir Juni:

Metal Jacke 169,- DM
Ace Combat 169,- DM
Philosoma 169,- DM

SEGA Saturn 999,- DM
Saturn-RGB Kabel 59,- DM
Joy-Pad 69,- DM
Virtua-Stick 139,- DM
Lenkrad 189,- DM
6-Player-Adapter 99,- DM
Daytona U.S.A. 139,-DM
Panzer Dragoon 139,- DM
Virtua Fighter 139,- DM
Victory Goal 139,- DM
Astal 139,- DM
Parodius 139,- DM
Gran Chaser 139,- DM
Greatest 9 149,- DM

Ankiindigung fiir Juni:

Shinobi 149,- DM
Battle Monster 149,- DM
Ray Force 149,- DM

Alle aufgeflihrten Artlkel sind Import-
waren, ohne dt. Anleltung, ohne FTZ.
Prelskorrekturen und IrrtGmer vor-
behalten. Prelse frel Lager Dortmund.

Cow launched !

SonyPlayStation - SEGA Saturn
Computer - EDV-Zubehor - Software-Entwicklung
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Da;c Pro-

gramm ermittelt
nicht nur die
besten Werfer
und Rebound-
Experten der
ganzen Liga. Es
wird auch der
"MVP", der wert-
voliste Spieler
der NBA
gewdiblt; den
Zwischenstand
dieser Entschei-
dung darf man
sich jederzeit
angucken. Eben-
JSalls nach jedem
Spieltag wird

! die Zusammen-
setzung des All-
Star-Teams

aktualisiert —

gelingt einem

Eurer Jungs der

Zutritt in diesen
Superstar-

Zirkel?

PLAYER
RECORDS

Die Lage ist ernst:
Zumindest bei den Sport-
spielen fiirs Mega Drive
steht Electronic Arts kurz vor
der Weltherrschaft. Gegen
"NHL" wirkt jede andere Eis-
hockey-Simulation lachhaft, die schon-
sten Tore fallen bei "FIFA Soccer", Golf
macht am meisten Spaf mit "PGA",
"John Madden" garantiert American-
Football-Brillanz und alle Basketball-
Fans sind in den Hinden von "NBA
Live". Alle Basketball-Fans? Plotzlich
regt sich Widerstand, ausgelost von
Sega hochstpersonlich. Nach dem letzt-
jahrigen Achtungserfolg mit "NBA
Action '94", will man sich bei der neuen
95er-Version nochmals steigern.

Segas Emsigkeit beschert eine geradezu
beingstigende Flut an Optionen und
Statistiken. Im Liga-Modus kann man
beliebig viele Spieltage selbst bestreiten
oder hochrechnen lassen — mit "End
Season now" schreitet Thr unverziiglich
zu den Playoffs. Die Einzelleistungen
aller Spieler werden penibel vermerkt;
dank Batterie merkt sich das Programm
Tabellenstinde und Bestleistungen in

GIB MIR KEINEN KORB e Auch wenn die Menivielfalt anfangs etwas ver-
wirrt, werden hier vor allem Basketball-Einsteiger ihren SpaB haben.
Wer "NBA Jam” beherrscht und nach héherem strebt, bekommt von
Sega einen tollen KompromiB zwischen NBA-Realismus und Spiel-
barkeit prasentiert. Pdsse und Slam Dunks sind leicht auszu-
fiihren; drei Schwierigkeitsgrade und Team-Editor erlauben ein
individuelles Zurechtfeilen. Die statistischen Werte kommen auch
auf dem Spielfeld riber: Kleine, wendige 3-Point-Experten steuern
sich ganz anders als wuchtige Wolkenkratzer der Kategorie Patrick
Ewing. In punkto Styling und Prasentation hat der Konkurrent "NBA
Live” die Nase vorn. Wem es aber rein um Spielbarkeit und einen
ergiebigen Liga-Modus geht, hat jetzt eine Alternative: Der matten Grafik
zum Trotz solltet Ihr "NBA Action '95” eine Probespiel-Chance geben

Andere Versionen

Tausendsassa Schrempf von den Supersonics (hier in den griin-grauen Trikots) beim Ein-
wurf: Oben startet gerade sein Kollege, um den geplanten PaB unter den Korb zu erreichen.

verschiedenen Kategorien. Mit dem ent-
sprechenden Adapter dirfen bis zu finf
menschliche Spieler gleichzeitig ran und
sich in fortgeschrittenen Pag-Techniken
wie dem klassischen "Alley-Oops" pro-
bieren. Abteilung "Das darf sich EA
gerne mal abgucken": Thr konnt nicht
nur beliebig Basketball-Stars zwischen
den einzelnen Teams tauschen. Bis zu
40 Spieler diirft Thr von Grund auf neu
erfinden: Name, Aussehen und Talent-
werte in rund einem Dutzend Katego-
rien sind freigegeben. Die selbstge-
schnitzten Pros bringt man beim Team
seines Herzens unter und darf dann die
restliche Saison mit "Magic Maga" & Co.
bestreiten.

Die Grafikansicht von oben wirkt im
ersten Moment drmlich. Doch der Spiel-
barkeit kommt diese Ubersicht sehr zu
gute. Das Spielfeld scrollt lediglich von
oben nach unten; die volle Breite ist
stets auf einen Blick zu sehen — Vor
allem bei schnellen Gegenstdfen mit
weiten Pédssen ein echter Gewinn. Die
Steuerung klappt wie geschmiert: Pisse,
Wiirfe, Blocks, Steal-Versuche — und mit
gedriicktem Feuerknopf A legt man

Das Vorgédngerspiel "NBA Action '94" wurde in Maniac 7/94 mit 71 Prozent SpielspaB getestet.
Umsetzungen fiir andere Systeme sind derzeit nicht geplant.

Ausfiihrliche Statistiken zu allen Teams
mit ihren jeweiligen Spielern begleiten
Euch durch Saison und Playoffs.

Kenonart
ST

Gorv
Pavron

Die Seattle Supersonics starten mit
obigen funf Spielern. Detlef Schrempf ist
nattrlich mit von der Partie.

einen Spurt ein. Nett: angetduschte
Wirfe und "Strihnen". Ist ein Spieler
gut drauf, erleuchtet sein Markierungs-
kreis in rot — damit steigt die Wahr-
scheinlichkeit, daf seine Wiirfe im Korb r
landen. Aber Vorsicht, ein einziger Fehl-
wurf beendet den Bonus. Pechvogel
haben bald einen blauen Kreis mit Pri-
zisionsmalus an den Nikes kleben: Bitte
auswechseln!

SEGA

MEGA DRIVE

140 MARK

SEGA |

52 %
58 %

Prima Kompromif} zwischen Anspruch
und Spielbarkeit. Nur Fans von
Effekthaschereien kommen zu kurz.

MAN!AC juli



Entwickler: Iguana Entertainment, USA

NFL Qaarterback Clab

Nach "NBA Jam TE”

und "WWF Raw” setzt

Gw:. Acclaim ihren dril‘[cn
Sportspiel-Kracher fiirs

32X um. "NFL Quarterback
Club” wurde in einigen
Punkten dezent geindert. So hat
man netterweise die aktuellen Liga-

Daten aus den USA iibernommen und
die Grafik dem gehobenen Farb-Niveau
des 32X angepaft.

Die wichtigste Neuerung ist jedoch die
individuelle Kamerafithrung, die das

Spielfeld aus verschiedenen Blickwin-
keln zeigt: In der Wiederholung kénnt
Thr die Kamera wahlweise auf den Ball,
einen bestimmten Spieler oder einen
Bereich des Spielfeldes ausrichten, im
Live-Modus stehen vier vordefinierte
Perspektiven zur Wahl.

Diese Neuerung ging jedoch auf Kosten
der "Quarterback Challenge” (vier
Ubungen fiir angehende Spielmacher)
aus den 16-Bit-Vorbildern. Diese inter-
essante Spielvariante wurde komplett
aus der 32X-Fassung gestrichen.

'

ACCLAIM
MEGA 32X
150 MARK
ACCLAIM

75 %
47 %

ab,
12z

D ie 32.768

Farbschattie-
rungen des 32X
kommen nur sel-
ten zum Zug. Am

buntesten sind

Titelbilder und

NFL-Logos. Auch

e die Helme in
HPra'chliges 32-Bit-Football mit dezenten
Anderungen: Ohne "Quarterback Challen-

ge”, aber mit vielen Kameraperspektiven.

unterem Bild

erscheinen in

schmucker Viel-

7 3D-

UPDATE » Schade, daB die "Quaterbac
allenge” weichen muBte. [

Jarb-Optik.

der Wiederholung
der "NFL Quate
Zooms), die zL

Wahrend des Matches konnt Ihr das Spielfeld
aus vier Kamerawinkeln betrachten

Andere Versionen

Die Mega-Drive- und Super-Nintendo-Versionen wurden in MAN!AC 4/95 mit jeweils 82 Prozent SpielspaB getestet. Saturn- und Playstation-Updates sind zum
Jahreswechsel geplant

—

& GROBI'S GAMESHOP

= 055 22 / 7 34 77 32wt
Ladengeschaft
r Ninten Warlock dt. 127 - n
csrllzl; ghaslj dt. o 119, 1 NN o, o gﬁngaiegﬁgl 949,
&m'?n'sl( Cresfc dt. 4 }%g,— : 4 Ssatral ks Bg,—
k. = na -
| Dr¢|;l :z - g'r‘gce?.:: t 99, Neo Geo CD Yk:: us 139,-
Earthworm Jim dt. 129,- Grundgerdt us. 899,- Grand Chaser 159~
| Hegan 119, 3 Count Bout 129,- Panzer Dragoon 139,
| Indiana Jones dt. 119~ | Aero Fighters 2 99,- Parodius 149,-
| intemational Star Soccer d. 119,- | Artof Fighting 2 97~ | Shinobi 139,-
| Jl:rass.ic Po{kd2 dt. gg,— Fatq= ;ury g I ]gg,_ Victory Goal 139~
mmings 2 at. o~ atal Fu ia — .

NBA .lag\ Tournament dt. 139~ Ghost Pi otspec 129,- SOI?' Play station
Pitfall dt. 89,- King of Fighters ‘94 129 - Grundgerdt jp. 999~
Puzzle Bobble 19,- Last Resort 90,~ Gunners Heaven 174,-
Rise of the Robots dt. 89,- Mutation Nation 129,- Jlgmplﬂ'?I Flash 174,-
Rock’n’Roll Racing dt. 109,- NAM 1975 87,- Kileak the Blood 169,-
Radical Rex dt. 119,- Robo Army 129~ Philosoma _ 169~
Return of the Jedi dt. 109,- Samurai S‘ﬁodown 1 97 - Raiden Project 179,-
Samurai Shodown dt. 129,- Samurai Shodown 2 139,- Ridge Racer 159,~
Shadowrun dt. (wieder lieferbar) N9~ Sengoku 2 129,- Starblade 169~
Soul Blazer dt. - Street Hoo, 19,- Tekken 169,-
Stargate dt. 126,- Super Sideiicks 2 97,- Tohshinden 159,-
Super Dropzone dt. 119,- Super Sidekicks 3 129,- Vampire 169,-
, Super Turrican 2 dt. 19,- Top Hunter 99~ Mega Drive/ 32X erhiiltlich
Shagq Fu dt. 99,~ Viewpoint 129,- Jaguar dt. 399,
Top beor 3000 dt. 19,- Windjammers 129,- Jaguar CD 349,-

AegidienstraBe 28 ¢ 37520 Osterode am Harz ¢ Fax: 05522/75825

} Viele weitere Artikel auf Lager

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




Narh un-

zdbligen Priigel-
spielen in Folge
wird's mal
wieder Zeit fiir
einen ordent-
lichen Shooter:
Der ist zwar
schon angekiin-
digt, lifst aber
noch auf sich
warten. Erst im
August soll "Pul-
star" auf CD
erscheinen,
kurze Zeit vor-
ber in der Spiel-
balle. Das Spiel-
design des
gerenderten 232-
MBit-Schocks
erinnert frap-
pierend an klas-
sische "R-Type'-
Folgen: Mit
Beam und Satel-
liten bewaffnet,
ballert Ibr Euch
einen Weg bis
zum morphen-
den Endgegner.
Der erste Level,
den Japan-Rei-
sende auf der
letzten Automa-
tenshow in
Tokio probe-
spielen konnten,
sab bereits sebr
beeindruckend

aus.

Entwickler: SNK, Japan

Savage Reign

Kaum haben wir dem
Obermotz von "Fatal Fury
3" gezeigt, warum er sich
nicht mit der MAN!AC-
Priigel-Equipe anlegen sollte,

uns los. "Savage Reign" heifdt der letzte
Mega-Schock aus Japan, der Euch zehn
Martial-Arts-Spezialisten zur Wahl stellt.

Die Ahnlichkeiten zu "Street Fighter 2"
sind natiirlich rein zufillig: Der Karate-
Freak Hayate sieht aus wie der Zwil-
lingsbruder von Ryu und Eagle lift sich
die Haare bei Guiles Friseur schneiden.
Auch die Special Moves erinnern an
den Klassiker — wobei sich SNK aber
auch am eigenen "Fatal Fury" bedient
hat. Trotzdem blieb den Designern
genug Speicherplatz, um ihre eigenen
Ideen zu realisieren. Neben Hayate und
Eagle treten ndmlich acht weitere Figh-
ter an: Joker, ein gar nicht komischer
Zirkusclown, der mit Spielkarten nach
Euch wirft und Mezu,
Vierfach-Stahlklinge.

ein Ninja mit
Die weibliche
Fraktion vertritt Gymnastiklehrerin
Carol, aus dem Kindergarten hat der
kleine Nicola seine Frisbee mitgebracht.
Gozu, der Mann aus der Flammenwelt,
verbirgt sein verkokeltes Gesicht hinter
einer Gasmaske, wihrend sich der alte

KEIN ENDE IN SICHT » Solange sich die Spielhallenbesucher ein
Beat'em-Up nach dem anderen reinziehen, wird SNK bestimmt nicht
vom martialischen Priigel-Kurs abweichen. Recycling haben die
Designer von "Savage Reign" aber erstaunlich klein geschrieben
Kampfer und Extras erinnern an die Top-
bei Bitmap-Priigelspielen
noch groB anders machen? Umso besser, daf die Figuren mit ein-
drucksvollen Special-Moves aufwarten, die leicht von der Hand
gehen. DaB |hr in den Hintergrund springen konnt, ist ebenfalls
- zumal Ihr dort auch gar
ren konnt. Trotzdem prophezeien wir “Savag
nov's Revenge" ein Schattendasein unter dem Scheffel von Furys und

Ok, einige Hintergriinde
Seller des Genres — doch was soll man

keine schlechte Idee

Shodowns. Schade eigentlich

Andere Versionen

148t SNK eine neue Gang auf

e Reign genau wie "Kar-

Gozu, derMammttdeer
verbrennt King Lion die Finger.

Greis Chung in der Mitte eines Kampfes
michtig aufregt und zum Berserker
mutiert. Fehlen noch zwei Vertreter der
Hau-Drauf-Clique: Gordon, ein fetter
Polizist und King Lion, Ritter ohne
Furcht und Adel. Jede Spielfigur bringt
eine Waffe mit ins Spiel, die sie auf
Befehl einsetzt: King Lion stiirmt mit
seinem meterlangen Schwert los, Carol

ze Kampfe absolvie-

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

& v
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wirft ihren roten Gummiball auf den
Gegner. Soweit nichts Weltbewegendes,
aber fiir eine neue Idee sind die SNK-
Designer doch gut: Auf Knopfdruck
springt Eure Spielfigur in den Hinter-
grund oder in den ersten Stock, um den
Gegner von oben mit Specials oder
Fuftritten zu maltritieren. Folgt Euch
der Feind, geht Euer Kampf auf einer
Empore oder einem Felsen weiter. ak

Die Automatenversion erhielten wir von Tuning, Hamburg

NEO-GEO
150 MARK
M&B

78 %
54 %

Riesen-Sprites, Mega-Specials und
Kampfe im Hintergrund: "Savage Reign" ist
der neueste "Street Fighter 2"-Verschnitt.

MAN!AC juli




Road

..mfsmml Dave Wi mlnnua ‘= Sound: ercFany.Donveca

Rash CD

Unterwegs habt Ihr es mit vierzehn Rauhbein-Bikern zu tun, o
die sich mit Handen und FiiBen gegen das Uberholen wehren.

Als Vorlage fir das
bereits vierte Mega-Drive-
"Road Rash” diente die
gleichnamige 3DO-Version.
pIm Unterschied zu den
Modul-Vorgingern erlebt Thr ein
aufwendiges Full-Motion-Video-Drum-
herum: Je nach Fahrleistung werden
"Winner" und "Loser" gestenreich gefei-
ert bzw. verdroschen und eine Handvoll
Computergrafik-Bikes von imaginiren
Kameras abgeschwenkt. Dafiir mufte
der Zwei-Spieler-Modus leiden, denn
alle funf Strecken sind nur im Allein-
gang zu befahren. Unterwegs das alte
Lied: Fahrerisches Konnen ist wichtig,
aber vor allem Fuftritte und Handkan-
tenschlige floRen den Mitbewerbern
Respekt ein. Kommt Thr am Ende unter
die ersten drei, wartet der nichste Kurs
und ein saftiges Preisgeld, mit dem Ihr
spéter ein neues Bike ersteht. mg

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

&

MEGA-CD

110 MARK
ELECTRONIC ARTS

66 %
75 %

Ordentlich adaptierte 16-Bit-Version des
prachtigen 3D0-Vorbildes. Spielerisch
schlichter als "Road Rash 3",

Andere Versionen

FMV-Drumherum macht

otit auf den n n Rw'w | &
Raser-AufguB, auc enn die tech
nische Live-Video-Qualitdt nur mit-
telmaBig ist. Dumn
riert das

e igno-
eigentliche Spiel die
Zusatz-Hardware im Mega-CD: Mir
kommt es vor, als waren die 3D-

SYnef;keH in “Road Rash 3" sogar
Sen
UI d mehr Details am StraBenrand
hat die CD-Variante bestimmt nicht
Zu bieten. AuBerdem: Warum gibt's
diesmal keinen Zwei-Spieler-
Modus?

Unterm Strich ist “‘Road Rash CD
spielerisch schlechter als der
Modul-Vorgdnger "Road Rash 3

Prdsentation und Akustik (mit
Songs von Soundgarden, Hammer-
box, Paw u.a.) stimmen wohlwol-
lend, doch das Motorradrennen
wurde nicht auf die Mega-CD-Hard-
ware abgestimmt. Zieht man dann
och in Betracht, daB unterwegs
spielerisch nichts Neues gegeniiber
den ersten drei Teilen geboten wird
(eher im Gegenteil), summiert sich
das Ganze zu einer hohen Sech-
ziger-Wertung

Iger animiert gew

In der MAN!AC 3/95 wurde “Road Rash 3" mit 73 Prozent SpielspaB fiirs Mega Drive
getestet, der 3DO-Import “Road Rash" erhielt in der MAN!AC 11/94 81 SpielspaB-Prozente.

UNS KONNT IH
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Sony Play Station

ALLE BESTELLUNGEN
VERSANDKOSTEN-

BESTELLUNGEN

VERSANDHOTLINE
= 0231/556140

SUPER NINTENDD.

[ENTERTAINMENT STYSTEM]

Sega Saturn e/j
RGB Kabel
Astal j

Daytona US
Parodit

Grar

SEGA

Alien Soldier d
Chaotix 32x e
Earthworm Jin
NFL Quarte
Shining F
Story

The

Sony PSXj
Joypad j
Joystick Hori |
Memory Car
Ridge R

Parc

SONY PSX

Gunners Heaven j 14¢

Jumpin Flash j
Tekken |

Im Juni vor
Dark St

Phil

PLEXUS GMBH

3DO Panas.FZ10 999.-
MPEG Module  399.-

NTSC-PAL-Conv. 129
CHASE Surround 2¢
Joypad 6 Button
Joypadadapt
Flashbac!

Gex e

In

3DO

Return Fire e 99.-
Road Rash e 99.-

Samurai Shodown 99
Theme Park kd

im JUNI vorauss
Creature Sh

Daedalus

Hell e

F)

089 7605151

Y . Y-Ye

Copyright by Wolfgang Walden Design 1995

Neo Geo CD Ro
Fatal Fury 3
Puzzle Be

Viewr

SNK/ATARI

Jaguar
Hover Strike
Pinball F:
Sensil

Final Fant.Leg.3
lllusion of Tir
Stargate

Turric

SNES

NBA Jam Tourn
Ogre Battle ¢
Puzzle B

Versandkosten
Post: 10 g
UPS: 10
Ausland: 15.- DN
Zustellung meist
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I m feurigen
Hollywood-Spek-
takel "Back-
draft” unter-
stebt Feuer-
webrmann Wil-
liam Baldwin
dem Kommando
seines dlteren
Bruders, darge-
stellt von Kurt
Russel. Als alte
Konflikte zwi-
schen den bei-
den eskalieren,
wechselt er den
Posten: Mit
Robert DeNiro
als Flammen-
Spezialist
kommt der
Junge Rettungs-
mann einem
beimtiickischen
Brandstifter auf
die Schliche. Im
Gegensatz zu
eber niicbternen
Katastropben-
Verfilmungen
betrachtet
Regisseur Ron
Howard das
Thema von
einem philo-
sopbischen
Blickwinkel —
das Feuer als

lebendes Wesen.

Ihr schafft die bewuBtlose Tochter des Hausbesit-
zers durch ein eingeschlagenes Fenster ins Freie.

Kleine Kinder betrach-
ten es mit glinzenden
Augen: Das Bild vom
furchtlosen Feuerwehr-
mann, der ohne Zogern
Frau, Kind und Haus-
tier aus den Flammen
rettet. Wer heute noch
immer den Berufs-
wunsch des heldenhaf-
ten Lebensretters hegt,
verdient sich seinen
Schlauch als RLttungsspezu—
list bei Segas Feuerwache 13. Wo
brenzlig wird, stiirzt sich der furchtlose
Rettungstrupp nach "Backdraft”-Art ins
lodernde Bauwerk. Soll Euch Wachen-
leiter Chavez nicht auf die behand-
schuhten Griffel klopfen, habt Thr Euch
brav an die Devise Eures Fiinf-Mann-
Trupps zu halten. Das Motto "People,
Environment, Property” schreibt Euch

LW

SEGA
MEGA-32X-CD |
| 120 MARK
SEGA

74 %
70 %

53

Atmospharische FMV-Lebensrettung mit
diirftigem "Try and Error”-Prinzip. Optisch
einen Funken besser als die 16-Bit-Version.

den Ideal-Ablauf jeder Mission vor: Erst
wenn Thr simtliche Menschen aus den
Flammen gerettet und die Brandherde
sichergestellt habt, dirft Thr wertvolles
Inventar bergen.

Seid Thr nach einer Vorspannsequenz in
voller Schutzmontur ins brennende
Gebiude gestiirzt, lotst Thr Eure Mann-
schaft in klassischer Interactive-Movie-
Manier zu den Missionszielen: Anhand
eingeblendeter Pfeile, Funkspriichen

!

Stunts, fahi

Programm :

unterst

2n Feuerwehrmann (berzeugt lec

AufgepaBt! Ist dieser unscheinbare
Kanister ein moglicher Brandherd?

| Bevor die ausstromenden Gase explodie-
ren, sucht Ihr per Richtungspfeil das Weite.

HITZIG  Alimahlich langweilen mich die stupiden und nur maBig interak-
tiven FMV-Spiele fiirs Mega-CD. Sega gibt Unsummen fiir aufwendige
ge Darsteller und teure Filmausriistung aus, um die
kostspielige Atmosphére in demotivierenden
ersticken: Ihr irrt konfus durch einen glutroten Korridor nach dem

Um die Gasleitung zu erreichen, miBt
Ihr die verklemmte Tur aufbrechen.

A, B oder C: Per Tastendruck erteilt Ihr
Eurer Mannschaft Befehle.

und beigelegten Grundriplinen ent-
scheidet Thr Euch fiir eine Richtung und
schickt Eure Leute in den nichsten
Video-Clip. Hier beobachtet Thr die Kol-
legen beim Ritseln tiber mogliche
Brandherde und Opferbefreiung. Ver-
harren die Kameraden ratlos vor einer
verschlossenen Tiir oder einem anderen
Entscheidungsmoment, bestitigt Thr per
Button eine von drei Antworten. rb

30/6946043

Muster von Traumfabrik, Berlin. Tel.:

Rauchschwaden zu

anderen und wartet ungeduldig auf die ndchste Pfeil-Einblendung

Selbst aufopferungsvolle Lebensretter legen das Joypad nach

wiederholtem Abfragefehler aufs Backblech. EntschlieBt sich das
| einer Reaktion, landet |Ihr in der ndchsten Sackgasse
edliche Gange oft dieselbe Sequenz eingespielt wird
ne Orientierung vielfach unmaglich. Die chaotische Vision vom
nw h durch die stimmungsvolle
Inszenierung. Nur Pyromanen spielen’s gerr

Andere Versionen
Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

SEGA |
MEGA-CD

120 MARK

SEGA

| 67 %
68 %

Odes Full-Motion-Gebrutzel um einen
Feuerwehr-Rettungstrupp. Die chaotische
Steuerung bremst Eure Heldentaten.

MAN!AC juli
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Atkmson & Joby Wood « Sound & Musik: Nathan McCree & Martin lveson

B.C. Racers

"F-Zero” flir Neander-
taler: Auch auf dem 32X
machen Chuck Rock &
Sohn die steinigen Pisten
der Urzeit unsicher. Nach-
dem Ihr eines der acht
Ger6llheim-
Teams ausge-
wihlt  habt,
geht's mit
Stein-Rad und
Beiwagen auf

die Rennbahn:

Geteilte Actionim &
Zwei-Spieler-Modus.

In der Wiiste stehen wenige Hindernisse im

John Kirkland, Stef Walker & Sean Dunlevy = Grafik: Toby Gard, Stu

Mit Keule und Steinaxt schickt Thr die
Gegner in den Graben und ziindet
anschlieBend den Turbo-Boost, um dem
drohenden Racheakt zu entfliehen.
Zerbricht Euer Vehikel unter Karambo-
lagen und Keilereien, diirft Thr dank
Continue das Rennen fortsetzen. Habt
Thr von Euren Computer-Gegnern die
Knoll-Nase voll, steigt ein Kumpel ins
Rennen ein, der entweder am Tour-
nament teilnimmt oder Euch im Duell-

Modus mit Unendlich-Boost das Fiirch-
ten lehrt. oe

F
13 12
CORE DESIGN
MEGA 32X

120 MARK
SEGA

74 %
58 %

Die 32X-Variante des Mega-CD-Rennens
bietet detailreichere Neandertaler-Optiken
jedoch steinzeitliche Sounduntermalung

FINDLING e Aus der Polygon-Wiiste der 32X

de Strecken-Vielfalt hinweg. Euer Steinrad &8t sich vortrefflich durch

Dschungel und Wiesen steuern, auch bei Turbo-Geschwindigkeit habt Ihr
die Raserei noch unter Kontrolle. Nur am Sound IaBt sich etwas aussetzen:

Statt die CD-Hymnen bestmdglich umzusetzen, haben die Entwickler einen
dumpfen Holzhammer-Sound zusammenkompomert

Weg,
dafiir bremst Euch der sandige Fahrbahnrand.

ersione

1) ~em—a— S——

Software sticht "B.C. Racers” angenehm heraus:
Bitmap-Grafik und Pseudo-Mode 7 trosten im kah-
len Vektor-Zeitalter iiber fehlende Extras und mangeln
Auf dem Mega CD pfligten die "B. C Racers mit 68 Prozem Splelspaﬂ durch den Acker (Test in MAN‘AC 2/95)

Eure verblei-

bende Energie

Saurier ab: Ist
nur noch das
Skelett iibrig,
Jdllt Euer Flitzer

auseinander.
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]e weiter,
desto abwechs-
lungsreicher:
Wiéibrend Ibr im
ersten Level
durch eine
eintonige Metall-
Schlucht diist,
entziicken Euch
die boberen
Levels mit
immer ausgefal-
leneren Ideen: In
der Wiiste bud-
delt sich z. B. ein
bémischer Stein-
Kopf mit seinen
Pranken ans
Tageslicht. Unter
stéindigem
Schuf- und
Schlag-Abtausch
steigt er mit
Euch zum Him-

mel auf (unten).

Entwickler: Sega, Japan

Motherbase

Flitzen zuviele Gegner und Schiisse
(Uber den Bildschirm, nervt Euch
"Motherbase” mit heftigem Geruckel.

Videospiel-Historiker
erinnern sich: 1982 ver-
bliiffte Sega die Joystick-
Piloten mit dem unge-
wohnlichen Baller-Scroller
"Zaxxon” und seiner aufse-
henerregenden 3D-Perspektive
von schrig oben. Dreizehn Jahre spiter
diirffen wir nun den 32 Bit-Abkommling
"Motherbase” bewundern: Wihrend die
disteren Raumbasen, muffigen Wilder
und kahlen Wiisten aus traditioneller
Grafiker-Feder stammen, haben sich die
klobigen Sprites in formschone Poly-
LERNEFFEKT  "Mother

r nd aefallene Optiker

€ neun langen

pann zu sehen. Im Wa
kommt es auBerdem zu kras
fur kurze Augenblicke stillstehen lassen
unbarm

:n Ruckel-Einlagen, die das

S8TAGE 8 CLEAR!

Experimentieren lohnt sich: Nach jedem
Level erntet Ihr Bonuspunkte flr
gekonnten Extra-Diebstahl.

gon-Objekte verwandelt. Mit Eurer klei-
nen Kampf-Amobe ballert Thr Euch
durch Heerscharen mechanischer Scor-
pion-Riesen, Brutalo-Mechs und
Abfangjiger. Dabei weicht Thr nicht nur
dem gegnerischen Feuer aus, sondern
nehmt Euch auch vor umkippenden
Steintiirmen, Laser-Willen und gewalti-
gen Polygon-Pressen in Acht.

Das Extra-System Uberrascht mit ausge-
fallenem Waffenklau: Seid Thr des tri-

gen Einzelschusses tiberdriissig, heftet
Thr Euch per Kopfdruck an einen Geg-
ner und benutzt Thn per Huckepack als

r-Level und im Raum
Geschehen

ist dank der

Motherb

ds

zigen Kollisions-Abfrage ein schweres Geballer fiir 3D-Fans

Im Zwei-Spieler-Modus duelliert Inr Euch in drei verschiedenen Umgebungen:
In der Raumbasis jagen Euch hinterhaltige Geschitze (links), im Wald versteckt Ihr Euch hinter
Baumen (mitte) und in der Schiucht verfolgen Euch kleine Stein-Monster (rechts).

Um den ersten Endgegner zu beseitigen, mUBt Ihr nicht ihn, sondern die vier grauen Blocke
an seiner Seite zerstéren. Habt |hr es geschafft, entschwebt der Hiine samt Plattform ins All.

Andere Versionen

Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant.

Stahlerne Riesen-Ameisen heizen Euch
in der Wiiste als Endgegner und in der
Raumbasis als Mittelgegner ein.

bequemes Transportmittel und zusitz-
lichen Gefechtsstand. Springt Ihr wieder
herunter, bricht der Feind vor Erscho-
pfung zusammen und hinterldft Euch
seine Waffe als Andenken. An beson-
ders gefihrlichen Stellen erscheinen
zusitzlich "anstindige” Extra-Waffen:
Ein praktischer Diisenaufsatz versorgt
Euch mit Geschwindigkeits-Boost und
Zielsuch-Laser, der trige Raumpanzer
unterstiitzt Euch mit langsamem Streu-
schuf und kriftigen Energie-Geschos-
sen. Zerlegen Euch die heranstiirmen-
den Feinde trotzdem in einzelne Poly-
gone, mift Thr am letzten Riicksetz-
punkt noch mal beginnen oder per
Continue den aktuellen Level erneut
anfliegen. Nervt Euch der Ansturm von
dumpfem Polygon-Kanonenfutter, diirft
Ihr Euch in den drei verschiedenen
Szenarien des Zwei-Spieler-Modus mit
Eurem Kumpel duellieren. oe

SEGA
MEGA 32X
140 MARK
SEGA

62 %
75 %

Schweres Polygon-Geballer im "Zaxxon"-
Stil mit ausgefallenem Extra-System und
heftigen Ruckel-Einlagen.

MAN!AC juli
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Andere Versionen

Das britische Common-
wealth hat eine Vorliebe
J fiir exzentrische Sportarten.  der dorthin zurtickbringt.
/ Zu diesen — fiir die Bewoh-
ner der restlichen Welt kryp-
tischen — Freizeitbeschiftigun-
gen gehort auch Cricket. Zwei Teams je
elf Spieler, ein Werfer (Bowler), der ver-
sucht, das auf drei Stocken gelagerte
Klotzchen hinter dem Schlagmann zu
treffen, und eben jener Schlagmann, der
den Ball per Schliger ins Feld drischt.
Danach liuft er solange zwischen seiner

Lara empfiehlt sich mit flissigem Spielablauf und seinen
vielen Optionen, Statistiken und Mehr-Spieler-Modi.

SPEED

M

und der Position des Werfers hin und
her, bis die Verteidigung den Ball wie-

Gezihlt werden Runs, Fours und Sixes. &
Wer nach einem, zwei oder drei Tagen '2
die meisten hat, gewinnt. Ihr habt zehn ‘ ; ‘
Teams zur Auswahl und setzt Eure For- CODEMASTERS
mation aus einem Pool von 20 Spielern MEGA DRIVE
zusammen. Im Spiel steuert Thr Bowler 120 MARK
oder Schlagmann, in der Verteidigung CODEMASTERS lationen gibt's
auch die anderen Sportler im AufSen-
feld. In unserer Testversion fehlten lei- 58 %
der Musik und Soundeffekte. oe

miiBt genau iber Sixes, Wickets und Bowlers Bescheid wissen, um an dieser
Sportsimulation Euren Spaf zu haben. Prasentation und ausgekliigelte Steue-
rung sind gut, die AuBenfeldperspektive aber etwas karg. Liebevoll muten
Cut-Szenen und Spieler-Animationen an. Die wenigen Cricket-Fans in unse-
ren Breitengraden sollten sich das Modul auf jeden Fall anschaffen

R ugby, Cricket
und diverse

Snooker-Simu-

bereits, dem-

ndchst diirfen

wir von innova-
tiven britischen

Firmen wobl
Akkurate und detailverliebte Cricket-
Simulation. Ohne fortgeschrittene Regel- §
kenntnisse jedoch vdllig ungenieBbar. gen von

auch Umsetzun-

Crockett, Darts
HILFE? o Selbst erfahrene Tester werden von
Zeit zu Zeit mit einem Modul konfrontiert, vor dem
sie kapitulieren miissen. Denn bloBe Kenntnisse der
Cricket-Regeln helfen bei "Brian Lara” nicht weiter: Ihr

oder Polo er-

warten.

Derzeit sind keine Umse

tzungen geplant.

( . ega-Hits zu \
MEGA TRADE cuoi  guprpreisen

Super Nintendo Super Nintendo Super Ni d Game Boy
Actraiser 2 104,90] Lothar Matthius 119, Tetris & Dr. Mario 89, Schliimpfe 59,90
Aero the Acro Bat 39,90| Madden "95 129, Theme Park 129, Super-GB-Soccer 49,90
Asterix 109, Marios’s Time M/C 129, True Lies 129, Super Probotector 2 59,90
Beauty and the Beast 109, Megalomania 109, Uniralley 109, True Lies 56,90
Champ. W.C. Soccer  60,—{ Micro Machine 102, Wario's Woods 89, Wario Blast 59,90
Chessmaster 60, Mighty Max 102, Warlock 129,{ WWF-Raw 59,90
Chuck Rock 60, NBA Jam Tourn. 139, Wolverine 129, Yogi Bear 59,90
Clayfighter 104,90 New.-Haas Ind.Car 129, World Cup Striker 59,90 Zelda 59,90
Demolition Man 114, NFL-Quarterb.Club 139, WWF-Raw 129,90
Demons Crest 124,{NHL-Hockey 95 119, X-Men 124 Zubehor GB
Dragon 104,90 Operation Logic Bomb 39,90 Yogi Bir 94,90| Action Replay Pro 59,
Dr. Franken 99, Pac-Attack 109, Zelda 89, Game Light Plus 19,90
Dschungelbuch 129, Pac Man 2 109, Game Boy 1+2 25~
Earth Worm J. 24 M 124, Page Master 114, Animantacs 59,904 Spielberater Zelda 25
F-1 Champlonchip 119, Pinball Fantasies 96,{BCKid 2 56,904 Zubehér SNES
Flintstones 99,90) Pocky & Rocky 2 109, Disney's Aladdin 56,900 Action Replay Pro2 89,
F-Zero 49,90 Push Over 29,90 Donkey Kong 59,90 Controller Pad -

Ghouls'n Ghests 49,90 Rise of the Robots 134, Donkey Kong Land 60,90 Super Power 39,90
Gods 39,90 Schiiimpfe 109, F-1 Race d A 29,90) Infrarot-Joypad
Goof Troop 49,90 Secret of Mana Fifa Int. Soccer 62,90 Partner-Set 104,
Hagane 114, + Spielberater 109, Golf Classic 57,900 6-Player Adapter -
Home Alone 2 39,90 Shaq Fu 104,90 Itchy & Scretchy 59,90 umschaltbar 64,90
Illus. of Time 109, Shootout Soccer 109, Jungle Strike 59,90
Int. Soccer 119, 94,90) Kirby's Dreamland <4 39,90 Zubehér SMD
Jordan Adventure 129, Smash Tennis 109, Lion King 59,90 Action Replay Pro2 89,
Judge Dredd 129, Soulblazer 119, Mario Land 3 5990SGPro Pad2 29,90
Jungle Strike 109, Stargate 129, Mario Picross 42,90 Six Button P.d. 39,90
Jurassic Park I1 129, Super BC Kid 114, Mario & Yoshi d.A. 39,90 Master Base Set 79~
Kick Off 49,90 Super Bomberman2 109, Mega Man 3 59,90| Mega Drive 32X 375
Kid Clown LCr.Chase 109, Super Hockey 94,801 Ms. Pacman 49,90 eitere Titel
King of Dragons 94,90 Super Indiana Jones 129~ NBA Jam Gy Yewere
Knights of the Round 94,90| Super Punch Out 109, NHL-Hockey 95 62,90 sowle SMD
Lawnmeover Man 49,90 Super Tennis 49,90 Pac in Time 49,90 Sega-Master + Mega CD
mll I:.— Super Turrican 2 129, Page Master 56,908 bitte Preisliste

Rings 109, Syndikate 129, PGA-Europ. Tour 62,904

” 7| Pish Py anfordern

MEGA TRADE cmba
Ekkehardstr. 16a 78224 Singen
Tel:07731/66634 Fax:07731/64521

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

Versand und Gameshop

Bomberman 2
Cannon Fodder
Empire Strike B.
Indiana Jones
Magical Quest
Muhwurrlor

79,90

Plok
Return of Jedi
WWF Raw

(Dafiir bekommt ihr die nevesten Infos iiber
die Game-Welt und was dozugehirt)

Anschrift:

Systeme: Super-Nintendo
Sega Mogu Drive

o Sega (D
Liefarung erfolgt geman | Game Gear
unseren Geschaftsbedingungen ! — R SIS
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Drei schwerbewaffnete Panzer
bewachen im zweiten Level
den Weg zum Bunker.

Feigling: Unterschreitet Eure Energie-
leiste eine bestimmte Markierung,
schreit Euer Held panisch um Hilfe.

Hektik im UN-Haupt-
quartier: Der Terror-
Baron Kabul entfiihrt Zivi-
listen und bedroht die west-
liche Welt mit Atomraketen.
Da hilft nur eins: Die kampf-
erfahrene Spezialeinheit "Surgical
Strike” mufl dem Widerborst Einhalt

lungen plaziert, im Gebirgsbunker ver-
steckt er eine Horde Geisel und auf sei-

ner exotischen Heimatinsel entdeckt Thr
Eure charmante Kollegin Ali — endlich
wifdt Thr, wo sich die Kleine in den letz-
ten Wochen herumgetrieben hat.

Thr wihlt den Startpunkt der jeweiligen
Mission und miit mehrere Panzer,

I m diisteren
Endzeit-Intro

stellt sich Euch

Profi-Terrorist

"Kabul” person-

gebieten. Mit Eurem schwerbewaffneten
Luftkissenboot jagt Thr Kabul durch drei
FMV-Missionen: In der Stadt hat der
mutwillige Zerstorer seine Raketen-Stel-

Helikopter und Raketen-Silos in die Luft
jagen, bevor Thr Euch mit dem 6rtlichen
Hauptquartier befalt. Da Thr begrenzte
MG-Munition und Raketen besitzt, soll-

lich vor und lddt

SCHLACHTFEST » Trotz solider Steuerung (bei der "Animation” eines
Fadenkreuzes 148t sich nicht viel falsch machen) und taktischem Touch
ging mir "Surgical Strike” schnell auf die Nerven: Kennt Ihr alle FMV-
Schnipsel eines Levels, wiBt Ihr haargenau wo welcher Feind auf-
taucht. Obwohl ich einer gelegentlichen Dosis Bildschirm-Gewalt
nicht abgeneigt bin, war mir "Surgical Strike" zu hart: Nach jedem

alle Mega-CD-
Besitzer in seine

selbst entworfe-

ne Chaos-Welt.

SURGICAL STRI

mals dber

Zu hart: Ein Voll-
treffer, und Euch
| fliegen die Leichen
um die Ohren.

Treffer segeln schreiende Korper dber den Bildschirm, die Ihr trotz
Mega CD-typischer Grob-Grafik als Menschen erkennt

Ein Spiel steter Wiederholungen: Da lhr z.B. die Raketen-Silos des
ersten Levels nur von einer Seite angreifen konnt, miBt lhr mehr-
das Ziel hinwegrauschen, bei der nachsten Kreuzung kehrt-
machen und die StraBe nochmal durchfahren
gelegentlichen Rumbolzen, fesselt langfristig aber nicht ans Joypad

Im ersten Level ballert Ihr Euch per Fadenkreuz durch eine Ruinen-Metropole und zerstort

"Surgical Strike” lockt zum

Die Raketen-Silos
(rechts) kénnen nur
von einer Seite aus
angegriffen werden

die drei Raketen-Silos sowie die AbschuBbasis des finsteren Terroristen Kabul.

Andere Versionen

32X-CD-Freunde diirfen sich auf eine grafisch aufgepeppte, aber spielerisch identische Umsetzung freuen.

Im Dunkeln ist gut munkeln:
Das bordeigene Nachtsichtgerét leitet
Euch durch die unterirdischen Géange.

tet Thr Euch vor dem Start eine Fahrt-
Route zurechtlegen. Euer Vehikel knat-
tert selbstindig voran, lediglich an
Kreuzungen diirft Thr eine Richtungs-
inderung vornehmen. Per Fadenkreuz
ballert Thr Euch durch die engen
Straen, Hohlen sowie Schluchten und
behaltet dabei die Karte im Auge, um
nicht in die Irre zu diisen. Wihrend die
markierten Soldaten und Geschiitze
leicht anzuvisieren sind, machen Euch
die wichtigen Ziele Probleme: Entweder
ist die Zielmarkierung winzig oder sie
dist wild an Euch vorbei. Verfehlt Thr
einen der zahlreichen Feinde, erwidert
er das Feuer und Thr mit Energie-
abzug hinnehmen. Sinkt Euer Balken
auf Null, verliert Thr eines Eurer drei
Leben, mifit eine Standpauke Eures
Chefs tiber Euch ergehen lassen und die
Mission von Neuem beginnen.

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

SURGICAL
STRIKE

© 199¢ IEGA
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SEGA
MEGA CD
120 MARK
SEGA
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69 %

58%

Kleinkrieg fiir Zwischendurch:
FMV-Geballer mit Fadenkreuz-Spielablauf,
brutalen Filmsequenzen und Taktik-Touch.
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e Panisher

Unverhofft kommt oft:  will. Dabei treffen sie auf kleinere
Im Import-Teil der letzten  sowie groBere Schurken und schonen
MANIAC hieR es noch, "The  gelegentlich ihre Fduste, um mit
Punisher” erscheint nicht in  SchuBwaffen und Handgranaten Uber-
Deutschland, und schon setzt ~ zeugungsarbeit zu leisten. _ AL
Capcom die Europa-Veroffent-  Die einzelnen Abschnitte, die selbstre- T P i ; D:e Endgegner

lichung tiberraschend fiir Juli an. dend von einem gewaltigen Obermotz CAP! : stnd natan
Unsere Beschreibung des Spielablaufs  abgeschlossen werden, sind mit kleinen MEGA DRIVE
ist jedoch hieb- und stichfest: Ein bis ~ Animationen verbunden. Um diese 120 MARK
zwei Vorzeige-Prigler kimpfen in sechs  Bildchen zu genieen, priigelt Thr I CAPCOM
horizontal scrollenden Levels gegen ein  durch bewaldete Szenarien, 16st ein ¢ ‘ normale Schur-
Verbrecher-Syndikat unter dem Vorsitz  liches Bahn-Ticket und atmet Giille-Luft : 62 %
von Kingpin, das New York unterjochen  in unterirdischen Katakomben. oe i k 64 %

gemdf etwas

mdichtiger als

ken, lassen sich
aber mit
entsprechender

Taktik relativ

Grundsolides Beat'n’Scroll iiber sechs
Levels: Fairer Spielablauf, verschiedene
Moves, aber null Innovation. besiegen.

einfach

MASSENWARE » Capcom sollte sich lan
von ihrem Priigel-Wahn befreien. "The Puni
eut ein kreuzbraver Hau-drauf i
MittelmaB versinkt: Grafik und Sound sind ohne Hohe-
punkte, Abwechslung oder iiberraschende Aktior len in den
Spielstufen nur en geboten. Immerhin: Dank niedrigen

Gaptomblelbttion ShataniamBr L Auch grad haben auch Einsteiger Chancen, den Abspann zu sehe
HRCOM OISO GBI S AEE T ami] Yo /1 ist die Konkurrenz jedoch so groB, daB selbst Marvel-Fetisch ,ll v,H
in "The Punisher” regiert das Gesetz des Starkeren. il e : AL

unbedingt zugreifen miissen. Ein 95er-Spiel muB einfach mehr bieten!

Andere Versionen
Derzeit sind keine Umsetzungen geplant.

Kostenlosée , action
Preisliste ' &cprice
anfordern = power

> ’yx'« S
Raymandt - - 139.-

¢ , 4 . P i i‘-,:,, ‘fla;ﬁ,“ ,gaj:f‘ “’L‘.m"«l['

99,- K./220V

3eon Ex i
; Dungeon Master 2 dt 99.- 59.- By . 1099.-
GAMETRON GmbH, HaberlslroBe 26, 80337 Minchen o 8 9 / 3 8 o 8 8 D-Versandkosten PM 9,- zzgl. NN, ab DM 250.- frei
: 1 hr, A-Versandkosten OS 60,- inEI. NN, ab OS 2000.- frei
Offnungszzu;es 8'3755342(;4‘“5 i 5 4 CH-Versandkosten SFr 10,- inkl. NN, ab SFr 250.- frei
Stadtgraben 45 ¢ 94315 Straubing

Héandleranfragen erwiinscht. Fran P
(An- und Verkauf) Tel 089 / 5341 IS Nur solange Vorrat reicht. Unfrele und Nuchnahme
OSTERREICH: ReichstraBe 35 * A-6890 Lustenau 05071 / 7331 34 071 / 733 l 34 Sendungen werden nicht angenommen.
SCHWEIZ: Laubenstrafie 8 * CH-9444 Diepoldsau = Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.



E rrata: Die
"Appleseed”-
Zeichnungen auf
der "Mail”-Seite
von MAN!AC
6/94 baben wir
versebentlich
dem falschen
Kiinstler zu-
erkannt. Sie
stammt nicht
von Michael
Hussinger,
sonder von Ser-
gio Micheli aus
Ziirich. Sorry
Sergio, ich boffe
Du versorgst
uns trotzdem
weiterbin mit
Deinen Meister-

werken.

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMBH

REDAKTION MANI!AC

Gen-manipuliert

an erwirbt eine Konsole
und muR feststellen, dal
das Gerit eine ausgeprigte
Allergie gegeniiber Import-
Spielen aufweist. Aber es gibt ein
Gegenmittel: Nach einer ambulanten
Behandlung erstrahlt meine Konsole in
schonster 60-Hz-Pracht und zeigt sich
vielseitiger denn je. So wurde aus dem
higlichen europiischen Entlein eine
multikulturelle Wunderkonsole fiir viel-
faltige Spielerlebnisse. Leider gibt es da
die fiesen Gen-Ingenieure von Sega,
Nintendo und Sony, die uns dieses letz-
te Schlupfloch zumauern mochten. Sie
produzieren Gen-manipulierte Deutsch-
land-Gerite, die nur aufgewirmte
Jump’'n’Run/Beat'em-Up-"Gleich schalt
ich ab!”-Hausmannskost vertragen. Die
Gourmethidppchen bleiben den US- und
Japan-Konsolen vorbehalten.
Sollte eine Behebung dieses gentechni-
schen Defekts nicht moglich sein, findet
die Next Generation ohne mich statt:
Auch wir Europider haben ein Recht auf
die Markenprodukte von Square, Quest,
Enix & Co. Wenn es sein muf, lege ich
mir einen PC zu, der ist ja bekanntlich
ein Allesfresser.
PS: Der griine Punkt des Monats geht
an Sega: Eine clevere Idee, die Produkt-
abfille der Saturn-Entwicklung unter
dem Titel 32X wiederaufzubereiten.

Markus Kamptmann, Grailsheim

ach ausgiebigen Tests ver-
schiedener Videospielzeit-
schriften, stelle ich fest,
da MAN!AC die beste ist.
Deswegen wende ich mich mit folgen-
den Fragen an Euch:

1. Wird "SSTF 2 Turbo” noch fiir das
Super Nintendo umgesetzt?

2. Wie lange ist die Spieldauer
der Laserdisc und welcher
Import-Héndler bietet die LD an?

3. Ist es moglich NTSC-LDs auf einem
PAL/SECAM-Fernseher abzuspielen?

|\ 4. Gibt es qualitativ gute LCD-Projekto-

ren fiir um die 5.000 Mark?
Reichen die 100.000 Bildpunkte des
Sharp XV-310P, aus um gute Bilder

86415 MERING

zu erzeugen? Und was taugt der Sony
Partyvision?

Erinnert "Killer Instinct” beim Abwehren
der Schlige an MK 2 (Knopf driicken)
oder an SSF 2 (riickwiirts laufen)?

Vielen Dank im Voraus, eine ausgefiillte
Abo-Karte habe ich beigelegt. raf Biask, Grossot

Reichlich Fragen, viele Antworten: 1. Eine Umsetzung
von "Super STF 2" fiir das Super Nintendo ist leider nicht
geplant. 2. Die LD bekommst Du beispielsweise bei Fly-
ing Arts in Dortmund. 3. Soweit Dein Fernseher einen
RGB-Eingang (60 Hz) hat und Dein Player NTSC-Platten
verdaut, funktioniert's. 4. Leider nicht. Der Sony Partyvi-
sion fabrizierz ein qualitativ maBiges Bild (vergleichbar
mit dem Philips-Projektor in MAN!AC 5/95), Die Aufld-
sung des giinstigen Sharp-Projektors reicht ebenfalls
nicht, um ein gutes groBformatiges Bild darzustellen.
Verniinftige Rohren-Projektoren (drei farbige Bildrohren
werfen das Bild an die Wand) gibt's ab 7.000 Mark, fir
LCD muBt Du mindestens 15.000 Mark hinlegen

Preis-Groll

ega, Sony & Panasonic ver-
wechseln die Videospiel-
branche mit dem PC-
Business — die angekiin-
digten Preise fir die Next-Generation-
Konsolen sind unverschimt! Daf8 man
damit kein Land gewinnt, belegen die
von MAN!AC veroffentlichten Verkaufs-
zahlen fiir 3DO & Co. Man versucht
sich mit High-End-Geriten gegenseitig
auszustechen, vergifit aber, daf Ninten-
do nur durch ein Spitzen-Software-
Angebot zur Marktfiihrerschaft gekom-
men ist. AuBerdem nerven die Nachfol-
gekonsolen und Aufriist-Adapter. Ich
mochte mir eine Konsole zulegen und
damit die Gewifheit haben, auch
zukiinftige Spitzentitel darauf spielen zu
konnen. Nintendos Yasuhiro Minagawa
(MAN!AC 5/95) wird wohl in Zukunft
nicht nur mit einem konkurrenzlos giin-
stigen, sondern mit einem allgemein
konkurrenzlosen Ultra 64 dastehen.
Hoffentlich kénnen wir dann dreiseitige
Berichte iiber ein neues Mario-Spiel
lesen und nicht tiber teure Add-Ons mit
maximal zehn Spielen. Rlay,Flein

Solite Nintendo den angekiindigten Preis von gut 400
Mark durchsetzen, befindet sich der Marktfihrer im
nachsten Jahr tatsachlich in einer beispiellos giinstigen

* WALLBERGSTR. 10

Preisregion ohne Konkurrenz: 3D0, Playstation und
Saturn tummeln sich im 500- bis 800-Mark-Bereich, Nin-
tendo vergnigt sich mit einer technisch iberlegenen
Konsole darunter. Trotzdem liegst Du mit Deiner Kritik
an den Nintendo-Mitbewerbern nicht ganz richtig: So wie
es momentan aussieht, werden alle aufgefiihrten Konso-
len eine tolle Software-Palette vorweisen. Fiir das 300
sind bereits {iber 70 Spiele erschienen, fiir Saturn und
Playstation dirften weltweit bis zum Herbst 40 bzw. 70
Titel auf dem Markt sein.

32-Bit-Gepragel

hr seid das weit und breit
beste Spielemagazin! Euer
Layout ist toll und Eure
Test sind sehr auf-
schlureich (und kompromiglos).
Seit geraumer Zeit beobachte ich den
Werdegang von Saturn und Playstation,
jetzt habe ich vor, mir einen der beiden
32-Bitter zu kaufen. Ich habe Eure
"Geplante Software”-Tabelle in MAN!AC
6/95 studiert und festgestellt, daR viele
Spiele fir beide Systeme erscheinen
werden. Das macht mir die Kaufent-
scheidung schwer. Da ich Beat'em-Ups
bevorzuge, habe ich "Toh Shin Den” und
"Virtua Fighter” miteinander verglichen.
Da "Toshinden” besser abschnitt, errang
die Playstation Pluspunkte gegeniiber
dem Saturn. Mein Problem: Wenn nach
der Import-Playstation im September ein
deutsches Gerit erscheint, lohnt es sich
dann, jetzt noch die japanische Version
zu kaufen? Werden Playstation-Spiele
auch nach dem September noch
importiert? Werden Spiele wie "Toh Shin
Den” und "Virtua Fighter 2” auch in
europdischen Versionen erscheinen? Wie
lange wird das dauern?
Bitte helft mir, denn in den Kaufhidusern
traf ich nur auf inkompetente Verkiufer,
die mir nicht weiterhelfen konnten.

Branko Tufekovic, Mannheimn

Wir raten Dir, bis zum Deutschland-Release Deiner
Traumkonsole zu warten — auch deshalb, weil sich bis
dahin Deine Frage "Welches Gerét hat die besseren Pri-
gelspiele” wahrscheinlich beantwortet hat. Nach dem 32-
Bit-Start in Deutschland werden einige Handler ihre
Import-Aktivititen reduzieren, trotzdem wird's noch Spe-
zialisten geben, die Euch mit den US- und Japan-Spielen
versorgen. Wie lange die Umsetzung eines Spiels fiir den

MAN!AC juli




RTE |
R‘% NOTIERT:

Feature unterstijtzeop,

Ry
i zleaz:fen; )Steckkarten (dla Creatipe Lab.

, mit nem .
Playstation. oder Satyyy A s &

ka -Softw
"R, sind deyzegy nicht gep,a’:re Spielen

deutschen Markt dauert, ist von Hersteller zu Hersteller
verschieden. Zumindest die Spitzentitel diirften nicht
lange auf sich warten lassen.

My first Sony

Eine anspruchsvolle Zeitschrift gibt dem
Leser die Moglichkeit, sich zu jedem
Thema eine eigene Meinung zu bilden.
Bei einem trivialen Blatt stellt sich der
Redakteur von vorneherein tiber die
Leser-Meinung. Die MAN!AC gehort
gliicklicherweise zur ersteren Sorte,
wihrend ein grofer Teil der anderen
Spielemagazine zur zweiten gehort. Auf
die euphorischen und vielfach frag-
wiirdigen Bewertungen Eurer Konkur-
renten kann ich verzichten.

Zum Thema Next Generation: Ich habe
mir die Sony Playstation gekauft und
bin seitdem auf dem "Ridge Racer™-Trip.
Ich freue mich schon riesig auf die
kommenden Hits von Psygnosis und
Konami. Mein 32X biete ich bereits wie-
der zum Verkauf an - in fiinf Monaten
nur vier wirklich empfehlenswerte Spie-
le! Sega hitte den 32X-Aufwand lieber
in Mega Drive/Mega-CD oder gleich in
den Saturn investieren sollen.

Bringt bitte wieder ein Titelbild von
Roger Horvath, z.B.

Hardguy  auf
dem Weg
vom 16-Bit- A8
Planeten
"Past” zum
32/64-Bit-
Stern "Future”.
A. Haldemann, Thérishaus (Schweiz)

H allo Video-
spiel-Kiinstler:
Wie wdr’s zur
Abwecbslung mal
mit ein paar digi-
talen "Mail’-
Hlustrationen?
Falls Ibr einen PC
oder Mac, einen
Amiga oder einen
ZX 81 dabeim
rumsteben babt
oder in Eurer
Freizeit auf einem
Nintendo- oder
Sega-Entwick-
lungssystem pro-
grammiert, solltet
Ibr uns Eure
Pixel-Meisterwer-
ke auf Diskette
(als tiff, gif o.d.)

zukommen lassen.

MANIAC juli André Doil
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Gfﬁﬁere
Progran;m- und
Grafik-Daten
erfordern massig
Speicher:
Wiéibrend der
Game Boy mit 16
KByte Speicher
auskommt, be-
notigt das farbige
Game Gear bereits
24 KByte RAM.
Das Lynx versucht
Euch mit 64 KByte
zu entziicken, die
tragbare PC-Engi-
ne-Version Turbo
Express verfiigt
iiber getremntes
RAM: 8 KByte
Haupt- (Main
RAM) und 64
KByte Bildschirm-
Speicher (VRAM)
sorgen fiir

Unterbaltung.

HABT
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
WALLBERGSTR. 10

SPEICHER-SAFARI

achdem wir Euch in
MANIAC 6 in die Welt der
Prozessoren eingefiihrt
haben, erforschen wir
diesmal den Speicher Eurer Konsole.
Im RAM (Random Access Memory,
beschreibbarer Speicher) stehen Gra-
fik-, Programm-, Sound- und Arbeits-
daten. Das kleinere ROM (Read Only
Memory = Speicher, aus dem nur gele-
sen werden kann) enthilt unverinder-
liche Standard-Routinen fiir den Pro-
grammstart. Im Gegensatz zum RAM
wird das ROM beim Ausschalten der
Konsole nicht geloscht. Neue Konsolen
wie der Sega Saturn besitzen einen im
Vergleich zu 16-Bit-Systemen grofien,
internen ROM-Speicher, auf dem u.a.
die grafische Benutzeroberfliche
gespeichert ist.
Auch Eure Spiele befinden sich in
einem ROM-Speicher, der sich jedoch
nicht intern in der Konsole befindet,
sondern extern auf Modul oder CD.
Speicherplatz von RAM und ROM wird
immer in Bit oder Byte gemessen —
damit Thr ein Gefiihl fir Speicher-
grofen bekommt, werft Thr am besten
einen Blick auf die Tabelle "Speicher-
Grofen im Vergleich" auf der gegen-

Das SRAM von Mega-Drive-Spielen be-
findet sich direkt auf der Modul-Platine.
Im Kasten seht Ihr ein 256 KByte-SRAM.

* kauft Thr Euch

tberliegenden Seite.
Im Lauf der Zeit ist
der benotigte Spei-
cherplatz rapide
gestiegen: Hochauf-
losende Grafik, digi-
talisierte Sprachaus-
gabe und umfang-
reiche Programm-
Routinen fithrten zu
einer wahren Spei-
cher-Inflation. Mit
der Kapazitit Eurer
Spiele ist auch der
Bedarf am internen RAM-Speicher der
Konsole gewachsen: Die riesigen
Datenmengen eines Spiels miissen
zwischengespeichert und verwaltet
werden. Wihrend Computer-Opas in
7ZX-81-Zeiten noch 700-Byte-Spiele
zockten (die problemlos im mickrigen
1-KByte-RAM Platz fanden), protzen
Konsolen wie der Sega Saturn heute
mit 4,5 MByte Arbeitsspeicher, also der
mehr als tausendfachen Kapazitit.
Trotzdem sind die Hardware-Platinen
und Speicher-Chips nicht grofer
geworden, sondern wurden bei gleich-
zeitiger Leistungssteigerung sogar noch
verkleinert (betrachtet dazu die beiden
Bilder oben).

Damit die Programmierung einer Kon-

efiillt,

externes SRAM
in Form soge-

in einem zehn-
stelligen Code

nannter "Mem-  natlrlich nur
ory Cards”. Die  eine duRerst
Playstation ver-  mickrige Menge
zichtet auf inter- an  Charakter-
nes SRAM und Informationen

bietet dafiir die  unterbringen liefS.

Konkrete Folgen der Miniaturisierung: Im groBen Bild seht Ihr
einen 640 KByte PC-Speicher von 1987, links oben das
1-MByte-RAM-Modul eines modernen Computers.

IHR TECHNISCHE PROBLEME, DANN SCHREIBT AN
e REDAKTION MAN!AC -«
86415 MERING

sole nicht im hoffnungslosen Chaos
aus Speicher-Adressen und Daten-
Gewustel endet, sind in modernen
Systemen Speicher-Abschnitte fir
bestimmte Daten reserviert: Wihrend
der Programmierer zur Zeit des Com-
modore 64 seine Grafik-, Sound- und
Programm-Daten beliebig im 64-KByte-
Speicher verteilen konnte, stehen dem
Saturn-Entwickler heute getrennter
Haupt-, Bildschirm- und Sound-Spei-
cher (Main-, Video- und Sound-RAM)
zur Verfligung. Durch die strikte Orga-
nisation der Daten findet sich der Pro-
grammierer besser zurecht, und die
Konsole muf sich ihre Grafik-Bild-
schirme und Digi-Sounds nicht erst
tiber umstindliche Zeiger und Spei-

- Paws ofFury"},
wobei sich selbst

Save-RAM flir unterwegs: Playstation-
und Neo-Geo-Fans gehen nie ohne ihre
Memory Card aus dem Haus.

B

MAN!AC juli




arafik-Lagernaiie:

ViSEM

nen Helden erschweren.

nehmen 'ns (im Gxnpmgargon "Vir derEmdruck,emegmueN X
tual Screen” genannt), statt Speicherinhalte umherzukopie-

cherverwaltungen zusammensuchen.
Auch die Einfiihrung des CD-ROM
stellt neue Anforderungen an das RAM:
Da die Zugriffszeit auf eine CD selbst
bei Double-Speed-Laufwerken um
einiges linger ist als auf ein Modul,
wird das sogenannte "Cache” als tem-
porirer Zwischenspeicher verwendet.
Die Spieldaten werden von dem CD-
ROM ins Cache geschrieben und dort
solange bereitgehalten, bis die alten
Daten tiberschrieben werden konnen.
Dies ist zum Beispiel bei einem
Shoot'em-Up sehr nutzlich: Wihrend
Ihr mit Ballern beschiiftigt seid, lidt
Eure Konsole die kommende Hinter-
grundgrafik, lange bevor sie auf dem
Bildschirm zu sehen ist, in das Cache.
Habt Ihr einen Bildschirm hinter Euch,
tiberschreibt das Programm die alten
Grafikdaten mit den neuen aus dem
Cache-Speicher und lidt wihrend lau-
fendem Scrolling diesen wieder mit
Daten von CD-ROM voll. Stellt sich der
Programmierer ungeschickt an, gerit
die Grafik dabei fir einen Augenblick
ins Stottern: "Parodius” fiir die Playstati-
on zeigt einen solchen Fall unerfahre-
ner Programmierung. Da RAM-Speicher

teuer ist (4 MByte kosten den Endver-
braucher gut 300 Mark), lassen sich die
hohen Preise der neuen Konsolen
erkliren, die wegen der lahmen
Zugriffszeiten auf CD-ROM zusitzlich
in schnellen RAM-Speicher investieren
missen. Dies ist auch ein Grund fiir

Nintendos Beharren auf Modul: Statt
die Konsole mit teurem RAM vollzu-
stopfen, verwenden die Japaner das
gesparte Geld fiir blanke Rechen-
Power und tberlassen den Software-
Firmen die Investition in teure, aber
schnelle ROM-Module. oe

2000K [~

I Street Fig Flghter z protzfe l‘?921
Lals erstes Modul mit 2 MBerI

1500K [~ LSpelcher
1000K - .
1
F982 erschien ddas-= :

| erste 16-KByte-Modul
il LZ°XX3"_V<>_" Seqe | :
1
| §
1 I
0K L _§ L I ¥ [ |
80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94

SPEICHER-INFLATION

Wihrend Videospiel-Veteranen noch
antike 1-KByte-Module (0,0078 Mega-
Bit) Ihr Eigen nennen, gibt sich der
moderne Joypad-Akrobat nicht mehr
mit Modulen unter 512 KByte (4 Mega-
Bit) ab und staunt iiber Grafik-Orgien
mit 4096 KByte (32 Mega-Bit). Die
Kurve links veranschaulicht den Anstieg
des durchschnittlichen Modul-Umfangs
in den Jahren 1980 bis 1994. In der
Tabelle unten konnt Thr die genauen
Daten nachlesen. Schmokert Thr Euch
aufmerksam durch die Grafik, stellt Thr
fest, daR sich der durchschnittliche
Modul-Umfang in den letzten 15 Jahren
verzweitausendfacht hat. Dabei wurden
umfangreiche CD-Spiele und die exoti-
schen Neo-Geo-Module noch nicht ein-
mal berticksichtigt.

Y

‘m Grafik

erfordert mebr
VRAM: Wiibrend
dltere Konsolen
maximal 256 Far-
ben darstellen
konnten, warten
Playstation & Co.
mit gut 16 Millio-
nen Farben auf.
Da nur Zablen von
0 bis 255 mit
einem Byte erfafSt
werden konnen,
Zablen bis 16
Millionen jedoch
in zwei oder drei
Bytes aufgeteilt
werden miissen,
benotigen die
neuen Konsolen

mebr RAM.
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ZEGUY

Schulmddchen in Not: Der machthungrige Bandit
Himiko entfiihrt die beiden Schiilerinnen Miki und
Sayaka in das Konigreich der Wolken, das man nur
durch das "Tor des Windes” hoch iiber den Wolken
betreten kann. Mit Hilfe der beiden Midchen hat er
vor, das Tor des Windes fiir immer zu 6ffnen und

mit seinen Heerscharen die Weltherrschaft

zu Ubernehmen. Wihrend Sayaka (links)

. im Kerker
schmoren mug,
bastelt die ent-
flohene Miki
(unten) eifrig
an einem

4 Schlachtplan.
65 Minuten Klamauk und Fantasy:
"Zeguy” spricht durch die mérchen-
hafte Geschichte und
phantastisches Wel-
ten-Design  das
junge Publikum an
und begeistert iltere
Fans durch nied-
lichen Flair. oe

/
.

i &

Wiihrend blutige Anime-Kollegen wie "Geno-
Cyber” oder "Urotsukidoji” die Zukunft als
Schauplatz ihrer Gewalt-Opern auserkoren
haben, blickt "Ninja Scroll” auf vergangenes
Gemetzel: Der herrenlose Jung-Ninja Jubei
zieht als einsamer Krieger durch das mittelal-
terliche Japan. Das Land befindet sich im Auf-
ruhr und eine gehissige Ninja-Bande droht
die Regierung zu stiirzen. Auch Jubei wird
zum Ziel hinterhiltiger Anschlige. In einem
niedergemetzelten Dorf rettet er die hiibsche
Ninja-Braut Kagero, die durch ihre giftigen
Korperfliissigkeiten jeden Mann totet, der ihr
zu nahe kommt. Anfangs noch zerstritten,
wachsen die beiden in den andauernden
Duellen mit feindlichen Ninjas zu einem per-
fekten Team zusammen. Sie wehren sich
gegen Muskelriesen mit versteinerter Haut,
blinde Schwertmeister mit vollendeter Kampf-

Jung-Ninja Jubei und Gift-
Spritze Kagero (rechts) haben
harte Rétsel zu knacken:
Wahrend sie sich mit gepan-
zerten Splatter-Monstern her-
umschlagen und von Elektro-
Ninjas gebrutzelt werden (ganz
rechts), folgt ihnen der schrége
Alt-Meister auf Schritt und
Tritt, um sie mit seinen
schlauen Tips dem Happy-End
ndher zu bringen.

Nachdem Kagero
in den Armen ihres
treuen Ninja-
Freundes Jubei
stirbt, kommt es
auf dem diisteren

Frachtschiff der Verschwdrer (ganz oben) zum bombasti-
schen Endkampf (links). Das bis unters Deck mit Gold
und Geschmeiden beladene Schiff verwandelt sich in
eine Flammenhdlle.

Technik und hinterhiltige Morder, die Bie-
nenschwirme als biologische Waffen einset-
zen. Durch freundliche Tips ihrer Feinde in
der Stunde des Todes und die versteckten
Hinweise eines steinalten Ninja-Meisters, der
den beiden stets auf den Fersen ist, sich
jedoch aus Kampfhandlungen vornehm her-
aushilt, knacken Jubei und Kagero das
Geheimnis der Verschworer: Thr Anfthrer ist
ein ehemaliges Opfer Jubeis; ein Ninja der
sich darauf spezialisiert hat, seinen Korper in
Sekundenschnelle zu heilen, auch wenn
Arme, Beine oder gar der Kopf abgetrennt
sind. Der totgeglaubte Staatsfeind ist nun
zurtickgekehrt, um den Mordanschlag zu
richen und seine eigene Schreckensherrschaft
zu errichten. Sein Putsch-Sponsor ist ein
sagenhafter Goldschatz, den er per Schiff in
sein Hauptquartier befordert. Doch ehe Jubei
und Kagero das mit Geschmeiden gefiillte
Boot tiberfallen konnen, tappt Kagero in die
Falle der hinterhidltigen Ninjas. Von seinen
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Rache-Geliisten angestachelt, zieht Jubei in den
blutigen Ein-Mann-Krieg gegen die Unterwelt.

"Ninja Scroll” ist eine Mischung aus Italo-
Western, Liebes-Drama und derbem Splatter-
Eastern im mittelalterlichen Gewand: Diistere
Helden mihen mit flinken Schwertstreichen
ganze Armeen licherlicher Normalo-Ninjas
nieder und verharren in minutenlanger Kon-
zentration, um sich auf den Hauptfeind und
dessen spezielle Kampftechnik vorzubereiten.
Nach ausgiebiger Meditation geht’s dann
richtig ab: Mit der Perfektion eines Krieger-
Fursten und Magie-Experten des japanischen
Mittelalters treten die Kampf-Experten zum
bombastischen Duell an. Blitzschnelle Schlag-
kombinationen wechseln mit Augenblicken
volliger Stille, ausgefallene Kampf- und
Magie-Techniken kitzeln aus Jubei die letzte
Hinterlist heraus: Blinde Schwertschwinger

Einsame Krieger kimpfen mit rabia-
ten Methoden: Im mittelalterlichen
Japan halten die machtigen Schat-
tensdldner mit ihren ausgefeilten
Techniken und Magie-Tricks die
Herrschaft, wahrend die gewdhn-
lichen Killer-Ninjas als Kanonenfutter
fiir splatter-gierige Anime-Freaks her-
halten. Vor jedem groBen Duell
kommt es zum blindwiitigen Gemet-
zel, in dem es Arme, Beine und Blut
regnet. Ist die Vorhut in ihre Einzel-
teile zerlegt, treten die machtigen
Kriegsfirsten vor der blutigen Kulis-
sen zum sorgsam inszenierten Zwei-
kampf an (oben).

erfordern absolut geriduschlosen Kampf, den &

todlichen Imkern lauert Jubei unter Wasser
auf, die Schlangen-Beschworerinnen schligt
er im Team mit Kagero. Die Romanze mit tra-
gischem Ausgang um das Ninja-Pirchen fiihrt
einen Hauch Erotik in den Anime, aber meist
stellen Euch eiskalte Blutbider mit Chirurgen-
Touch die Nackenhaare auf. Die Schlacht
erlebt Thr in satten, leuchtenden Farben oder
disteren Schattierungen im mitternidchtlichen
Tempel-Ambiente. Fetzige Kamerafahrten und
brutale Perspektiven (z.B. durch den gespal-
tenen Gegner hindurch) garantieren actionge-
ladene, aber nicht jugendfreie 94 Minuten.
Wer liber einen guten Magen verfligt, mufy
zugreifen. oe

Muster von ACOG, Tel. 02626/1320,
ab 18 Jahren,
94 Minuten, englisch.

New DOMINION TAN
PoLice -AcT 5

Im Jahr 2100 bekidmpft die Panzer-Polizei hinterhiltige
Terroristen: Cholerikerin Leona diist mit Ihrem schwer-
bewaffneten Tank durch die Innenstadt, um einen
wildgewordenen Spinnen-Mech in seine Einzelteile zu
zerlegen. Nattirlich richtet sie in dem 28-
miniitigen Mech-
Gebolze mehr
Schaden an, als
der Gangster
selbst. Slapstick
pflastern ihren
2 Weg: "Domi-
nion Tank Police”-Fans diirfen auf-
atmen, denn Anime-Autorin Masa-
mune Shirow ist mit sechs grafisch
zeitgemdBen Folgen der "Ballern
und Prusten”-Serie an
die Anime-Front zu-
riickge-

Neben “Fist of the North Star”, "Dragon Ball Z” und "Ranma 1/2” prigeln sich
auch die Krieger der Anime-Serie "Yuu Yuu Hakusho" auf dem Super Nintendo:
Namcos erster Teil von 1993 gleicht jedoch mehr einem interaktiven Film.
Wdahrend die beiden Kontrahenten im vertikalen Split-Screen anime-typisch
posieren, wahit Ihr einen Schlag
aus. Nun wird der Bildschirm
zusammengefaft, und Ihr verfolgt
den Triumph oder Fehlschlag Eurer
Aktion. "Yuu Yuu Hakusho” bedarf
einiger Gewdhnung und bletet sel-
tene Strategie-Elemente im Prigel-
Genre. FUr westliche Spieler leich-
ter zu verdavuen ist das 16 MBit-star-
ke "Yuu Yuu Hakusho 2": Nach

"Yuu Yuu Hakusho” stellten wir Euch
schon im "Spiele aus dem Jenseits”-
Feature in MANIAC 4/95 vor.

alter PrOgelspiel-Tradition treten zwei Kontrahenten zum Echtzeit-Kampf Sprite
gegen Sprite an und werfen sich Special-Moves um die Ohren. Wahrend Ihr mit
einem festen Charakter startet, gesellen sich im Laufe der mit Animationen
untermalten Story weitere Schlager zu Euch, unter denen Ihr dann vor jedem
Kampf wahlen dorft. Im Gegensatz
zu den Street Fightern werft Ihr Eure
Gegner nicht durch Tonnen und
Schilder am Matten-Rand, sondern
zersplittert mit gewaltigen Schlagen
die Bodenplatten der Arenen. "Yuu
Yuu Hakusho”-Fans sollten beide

Super Nintendo-Module anspielen:

e U, S W
In "Yuu Yuu Hakusho 2" zermalmt Ihr
nicht nur die Gegner, sondern auch die
Hintergrund-Grafik.

Eines von beiden trifft auf jeden .
Fall Euren Geschmack. oe



N achdem eine breite Kluft die Video-
und Computerspiele in den letzten Jah-
ren trennte, wachsen mit den 32-Bit-Konsolen
die Mirkte wieder zusammen. Uber die Hilf-
te der auf der Electronic Entertainment Expo
vorgestellten CD-Spiele erscheinen sowohl
fiir Computer als auch fiir Playstation, Saturn
oder 3DO. Unter den PC-Spielen fanden wir
nur wenige Produkte, die den Konsolen-Fan
neidisch machen: Electronic Arts "Need for
the Speed" gibt's schon seit einem Jahr fiir
das 3DO, Virgins Renn-
spiel-Konkurrent "Screa-  Der Software-Entwickler

Magnet programmierte
fiir 20th Century Fox eine
CD-ROM-Umsetzung von
Clive Barkers Cenobiten-

Schocker "Hellraiser”.

mer" (einer der stirksten
PC-Titel der
kommt zwar verbliffend
nah an "Ridge Racer"
heran, kann aber das Ori-

Messe)

3D-"Monopoly” auf CD-
ROM: Parker und Virgin
bringen den Brettspiel-
Klassiker ins Internet.

ginal nicht tiberholen.

Dafiir haben die PC-Fans mehr Kontakt zu
Dollar-schweren Lizenzen und Stars der Film-
und Musikindustrie. Den fiir eine Zielgruppe
der 20 bis 30jihrigen wichtigsten Deal schlofl
Virgin Interactive Entertainment ab: Virgin
erstand die Rechte an "Blade
Runner", einem der wichtigsten
Filme der 80er Jahre. Der erfah-
rene Entwickler
nimmt sich des Themas an und
entwickelt bis Herbst 1996 ein
Spiel fir PC- und Macintosh-
CD-ROM. 20th Century Fox
wird wiederum die PC-CD-
ROM-Umsetzung von Cliver

Westwood

Barkers "Hellraiser” vermarkten.
Fiir den "Hellraiser”-Entwickler
Magnet arbeiten ebenfalls erfah-
rene Spieldesigner: Vijay Lakshman ("Arena:
The Elder Scrolls") und Doug Barnett ("Return
to Zork") sollen bis 1996 ein technisch her-
ausragendes Grafikadventure um die Cenobi-
ten und ihre irdischen Opfer erschaffen.

LucasArts hat den Science-fiction-Schriftsteller
Scott Orson Card sowohl fiir das Endzeit-,
HiTech- & Drogen-Adventure "Calia 2095”
als auch fiir das verspitete
Science-fiction-Abenteuer
"The Dig" eingespannt. Die
Zusammenarbeit mit Ste-
ven Spielberg an "The Dig"
ist inzwischen aber auf ein
Minimum zusammenge-
schrumpft. Neben dem

Das Ende der 16-Bit-Konsolen befdérdert den PC

zur wichtigsten Spielemaschine. Geraten Playstation,
Saturn & Co durch Pentium und Windows 95 in
Bedrangnis? £in Blick auf die CD-ROM-Entwicklungen
der Electronic Entertainment Expo.

witzigen Kinderspiel "Mortimer" (ein pazifisti-
sches Action-Spektakel auf "Rebel Assault'-
Technik), prisentierte LucasArts einen tech-
nisch und grafisch leicht verbesserten "Rebel
Assault"-Nachfolger, bei dem Thr dem Imperi-
um eine Geheimwaffe mopsen mift und
Euch durch 15 linear eingespielte 3D-Levels
lasert.

ZWEITES LEBEN FUR
STARS UND KREATIVE

Das Nischenmedium unterhaltsamer CD-
ROM-Anwendungen mit Grafik, Sound und
Animation, aber ohne Spielmechanik, wird
langsam erwachsen — und fiir Medienfreaks
hochinteressant! Die E3 zeigt, da® CD-Spezia-
listen wie Byron Preiss, Voyager und Simon
& Schuster es mittlerweile verstehen Thre
Lizenzen und Inhalte originell und zielgrup-

pengerecht umzusetzen. Byron Preiss

Bodycount: Andrew Spencer's (Bild oben)

an den Gewalt-Orgien von Hong-Kong-Regisseur
John Woo. Die Feuergefechte aus wechselnder
Kameraperspektive sind aber nur ein Bestandteil
des komplexen Grofstadt-Abenteuers.

"Ecstatica"-Nachfolger “Urban Decay" orientiert sich

(bereits Mitte der 80er Jahre durch seine
Adventure-Coproduktionen mit Issac Asimov
und Ray Bradbury aktiv), stellte Produkte
unter fiinf Labels vor: TV-Junkies freuen sich
tiber die CD-ROMs zu "Beverly Hills 90210"
und "Melrose Place", auf denen Videoclips
und Standbilder mit allerlei Multimedia-
Krimskrams (Datenbank, Quiz, elektronischer
Kalender) verwurschtelt wurden.Wihrend bei
diesen beiden Produkten die Lizenz im Vor-
dergrund steht, der Nutzwert aber fraglich
bleibt, sollen die Titel des Labels "Brooklyn
Multimedia" als vollwertige CD-ROM-Spiele
unterhalten: Michael Crichtons "Westworld
2000", Ray Bradbury's "Martian Chronicles"
und Raymond Chandler's "Philip Marlowe"
sprechen den Massenmarkt an, wihrend "The
Arzach Adventure Game" (auf den gleichna-
migen Comics von Jean "Moebius" Gireaud
basierend) und "Zeram: The Ultimate Alien"
(Umsetzung eines japanischen B-Movie-Scien-
ce-fiction) eher fir Eingeweihte und
Fans der jeweiligen Vorlagen gedacht
sind. AuBerdem erscheint unter dem
Brooklyn-Label "Robot City" ein Grafik-
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tritt. Obwohl zahlreiche
Brancheninsider vom
Erfolg des Networks tiber-

Diese malerische Land-
schaft wird bald von
skurrilen Wesen bevol-
kert: Die Hauptrollen in
Virgins "Toonstruck"
sprechen Tim Curry und
Christopher Lloyd.

zeugt sind, war die Veran-
staltung wenig befriedi-
gend. Kein Medien-Major
mochte sich zum Netz-
werk des Monopolisten
Microsoft bekennen, so daf lediglich eine
Handvoll kleinerer Firmen ihre Dienstleistun-
gen zeigte. Fir Spieler interessant ist der
Anschlul des Multi-Player-Networks an die
Microsoft-Einrichtungen. MPG-Net ist ein jun-
ger, aber sehr erfolgreicher Anbieter von On-
Line-Spielen und mit Titeln wie "Empire Buil-
der" und "Kingdom of Drakkar" in der Lage,
eine neue Zielgruppe fir Microsoft zu
erschliefen. Bekannt sind
die MPG-Net-Spiele durch
ihre grafische Benutzer-
oberfliche, die zum Teil
SuperVGA ausnutzt.

Zu einem Software-Partner
fir das Microsoft Network
wurde der Multimedia-Ent-
wickler Magnet berufen,
das Haus-Programmier-

Der Top-Entwickler
Bullfrog stellte in Los
Angeles gleich sieben
neue PC-Spiele (u.a.
"Theme Hospital”) vor.
3D-Titel wie "High Octa-
ne” (Bilder) reizen
selbst einen Pentium
bis auf letzte aus.

Romane der Welt-
literatur, Comics und
Dokumentar-TV-Serie:
Momentan wird jeglicher
"Content” auf CD-ROM
umgesetzt. Im Bild:
Interplays “Frankenstein".

ten Mirchen-Dinos und
FMV-Passanten soll
Kinder und Erwachse-
ne gleichermafen in
ihren Bann ziehen.

adventure um die Robo-
ter-Gesetze von Issac
Asimov. Weitere Byron
Preiss-Produkte: "John
Steinbeck's Of Mice and
Men" unterstreicht den

gleichnamigen Roman Bislang haben sich nur wenige

mit Filmschnipseln, Interview-Passagen und
historischen Fotos; "The Spirit" ist die digitale
Version von fiinfzig Abenteuern des Comic-
Helden; und ein Interview mit Will Eisner,
"The Ultimate Einstein", eine Auseinanderset-
zung mit dem Lebenswerk des Physikers,
basierend auf der Biographie von Ronald
Clark.

In dieselbe Kerbe wie Preiss' "Brooklyn"-
Label schlagen vier Hybrid-(Mac- und PC auf
einer CD)-Produkte der Warner-Tochter Ins-
cape. An "Dark Eye", der 3D-Reise durch eine
unheimliche Villa der Jahrhundertwende
arbeitet Doug Beswick, der Trick- und Mon-
ster-Experte von "The Addams Family" und
"Beetlejuice". Seine Vision einer Grusel-
Umgebung unterlegt Thomas Dolby mit
einem Original-Soundtrack. Drogen- und
Gewalt-Poet William S. Burroughs wurde als
knarziger Erzihler vors Mikro geholt. "Smart
Patrol" ist ein verschrobenes Action-Adventu-
re der Devo-Musiker Gerald Casale und Mark
Mothersbaugh, "Bad Day on the Midway" ein
Trip in den morbiden 3D-Vergniigungspark
der Residents.

Auf erprobte Inhalte verlilt sich Turner
Home Entertainment. Ted Turners Software-
Label wird "Dinotopia" veroffentlichen, ein
Grafikadventure basierend auf dem gleichna-
migen Luxus-Bilderbuch von James Gurney.
Die Mischung aus 3D-Landschaften, gerender-
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namhafte Firmen (im Bild: Ziff-
Davis-Verlag) entschlossen, ihre
Dienstleistungen auf dem
Microsoft Network anzubieten.

Retro-Gaming: Activision
setzte weitere Videospiel-
Klassiker fiir den PC um.

Play Settings Help

ONLINE-TICKET IN DIE
ZUKUNFT

Am Tag vor der Messe-Eroffnung lud Micro-
soft zu einer Prisentation des Microsoft Net-
works. Es ist ein internationaler Datendienst,
der mit Einfiihrung der Benutzeroberfliche
Windows 95 als Compuserve-Konkurrenz auf-

Neuauflage eines Amiga-Klassi-
kers von 1987: "Faery Tale
Adventure 2" fiir den PC. Darun-
ter Argonauts "FX Fighters”, ein
"Virtua Fighter”-Clone fiir PC.

team von 20th
Century Fox.
Magnet arbeitet
fir ~ Microsoft
quasi als digitale
Agentur, die Firmen in das Online-Businef
hilft, die Sicherheit gewihrleistet und demo-
graphische Informationen vertreibt. wi



STARGATE N

Wer schon immer am Ursprung der dgypti- ==
schen Kultur zweifelte, verschafft sich mit
Roland Emmerichs Kinoerfolg "Stargate” Klarheit: James Spader spielt den tolpatschigen
Agyptologen Daniel Jackson, der die Pyramiden zum Machwerk einer auerirdischen Spe-
zies erklirt. Die Chance zum Beweis seiner Theorie erhilt Daniel bei der Untersuchung
einer dgyptischen Transmitterstation, die ihn samt einer militirischen Spezialeinheit auf den
Planeten Abydos beamt. Auf der Suche nach einem Riickweg entdecken Daniel und die
Militdrs unter der Fithrung von Colonel O’'Neil (Kurt Russel) ein unzivilisiertes Wiistenvolk.
Nach warmherzigem Kontakt mit den Einwohnern landet deren lebender Gott auf Abydos
um sich der Eindringlinge zu entledigen: Als letzter Uberlebender einer sterbenden Alien-
Rasse versklavte Sonnengott Ra Abydos wie einst die Erde und li8t die Bewohner fiir seine
Unsterblichkeit schuften. Doch wihrend Ra Zerstérungspline fiir die Erde schmiedet, zetteln
die Terraner unter seinen Sklaven eine Rebellion an...

Mit gigantischen Massenauftritten und aufwendigen Spezialeffekten (iberzeugt "Stargate” ins-
besondere Optik-Freaks. Anspruchsvolle Science-fiction-Fans mit einem Fable fiir stimmige
Handlungen enttiduscht die unlogische Story. Wer allerdings auf gut abge-

¥ mischtes Urgeknalle, gestochen scharfe Pyramiden und miRig aufregende
Action-Einlagen steht, greift bedenkenlos zu.

Stargate, NTSC, zwei Seiten CLV, eine Seite CAV, Widescreen (2,35 zu 1), Dolby Surround,
THX, AC-3, 119 Minuten, 50 US-Dollar, erhditlich bei Line Edition (Tel.: 07033/80237)

VIDEO-CD
WAYNE s WORLD 2| BEVERL.Y Hu.L.s CopP 3

Schmalspur-Gags Plappermaul Axel
" und recycelte Foley verschligt's
Spriiche:  Konnte (hoffentlich) zum
man dem ersten Teil letzten Mal nach
noch einen gewis- Beverly Hills. Im
sen Originalitits- Vergniigungspark
Bonus zuweisen, Wonderworld geht
schnarcht bei der Fortsetzung selbst der nichts mit rechten Dingen zu: Menschen
coolste MTV-Fan ein. Von wegen "excel- verschwinden auf mysteriose Weise und
lent”: Tia Carrere und der Gastauftritt von auch Axel kommt bei seinen Ermittlungen
Kim Basinger in allen Ehren, aber derart in Lebensgefahr. Bis zum Showdown im
niveauloser US-Klamauk erinnert fast Wunderpark reiht sich ein miRiger Gag

BEVERL! HILLS

schon an den neuzeitlichen Klospiil-
Humor von Helge Schneider. Die Bild-
qualitit ist ordentlich. :

Wayne's World 2, PAL,

zwei Video-CDs, ab 6 Jahren,
Volibild, Dolby Surround,

91 Minuten, ca. 40 Mark

an den nichsten, lediglich ein paar gute
Stunts heitern den Zuseher auf. Die Bild-
qualitit ist ordentlich.
Beverly Hills Cop 3, PAL,
zwei Video-CDs, ab 16 Jahren,

Vollbild, Dolby Surround,
100 Minuten, ca. 50 Mark

THE RIVER WILD
Biaumchen wechsle
dich: Glinzte Meryl
Streep bislang in
anspruchsvollen
Charakterrollen (mal
von ihrem Auftritt in
der bitterbosen Ko-
modie "Death becomes her” abgesehen),
schniirt sie in "The River Wild” erstmals
die Action-Sandalen. Zum Geburtstag |
ihres neunjihrigen Sohnes organisiert die
ehemalige Wildwasser-Expertin eine spek-
takuldre Rafting-Tour. Unterwegs treffen
sie zwei rundum sympathische Burschen,
die fortan mitpaddeln. Doch schon bald
entpuppt sich das Duo als psychopathi-
sches Raubmord-Gesindel, und der Ernst §
des Lebens beginnt.
Hibsche Landschaftsaufnamen, spritzige |
Wildwasser-Szenen, nette Story: Meryl
Streep sowie die Co-Akteure Kevin Bacon
und David Strathairn spielen tberzeugend &
in einem grundsoliden Action-Streifen, der &
in priachtiger Bild- und Ton-Qualitit auf |
Laserdisc gebannt wurde. Mit Surround-
Effekten hat man zwar nur selten gespielt,
dafiir ist die Kanaltrennung vorztiglich.

The River Wild, NTSC,

eine Laserdisc, CLV, Letterbox
(2,35 zu 1), Dolby Surround,
THX, 112 Minuten, 35 US-Dollar

TERMINAL VELOCITY |
Der draufgingeri-
sche  Fallschirm-
springer  Charlie
Sheen und die KGB-
Spionin Nastassja
Kinski liefern sich
einen actionreichen
Fight mit der russischen Mafia. Stunts &
Tricktechnik des effektgespickten Action-
Thrillers sind hervorragend (insbesondere
die Flieger-Szenen), die Story gar nicht
mal so langweilig. Das THX-Logo prangt
zurecht auf der Laserdisc und ldft die
zahlreichen Surround-Effekte punktgenau
materialisieren.

Terminal Velocity, NTSC,

eine Laserdisc, CLV, Letterbox
(2,35 zu 1), Dolby Surround,
THX, 102 Minuten, 35 US-Dollar
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VERDIENEN, WENN WIR EUREN CHEAT 2UM o
TIP DES MONATS* WAHLEN.

WER MITMACHEN WILL, SCHICKT UNS SEINE TRICKS

(BITTE NICHT WOANDERS ABSCHREIBEN) ZUSAMMEN MIT
SEINER BANKVERBINDUNG. WER KARTEN ZEICHNEN MCHTE, o
BENUTZT BITTE NUR WEISSES PAPIER. UNSERE ADRESSE LAUTET: ' € ol s
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;
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PITFALL

Obwohl wir Euch schon in MAN!AC 4/95 ein paar Cheats zum
"Mayan Adventure" verraten haben, sind wir nochmal in die
hinterste Ecke unserer Tips-Datenbank vorgedrungen und
haben alle bekannten Cheats auf den Monitor gezerrt.

2600-Version:
» 26 xA =

Levelanwahl:

Wollt lhr die Uralt- BrAsheBiAarA

Fassung vom Atari
VCS 2600 spielen,
driickt lhr =,

26 mal Button A
und nochmal =.

Die Levelanwahl
funktioniert ebenfalls
im Titelbild, indem lhr
die Knopfe X,

SELECT, A, SELECT, Y,
A, X, SELECT driickt.

Unendlich viele Continues:

CCCCt¢A o o= PA=-BHrPAB o« =

Wer im zweiten

Wald beginnen will,

gibt die Kombination

A X AYAX :
SELECT, SELECT, : Credits:
START ein. CrpeChresChr=

MAN!AC juli




Frank Schneider aus Frankfurt
;-!\\E freut sich tiber jeden Sieg, den

" er bei "Cannon Fodder" davon-
trigt. Damit Thr auch in den

Genuf der spiten Missionen kommt,
hat er uns seine PaBworter geschickt.

Mission 2
Mission 3
Mission 4
Mission 5
Mission 6
Mission 7
Mission 8
Mission 9
Mission 10
Mission 11
Mission 12
Mission 13
Mission 14
Mission 15
Mission 16
Mission 17
Mission 18
Mission 19
Mission 20
Mission 21
Mission 22
Mission 23
Mission 24
Mission 25

BCBCY
SCSDX
CDBGW
NDSHN
DGLHK
BGPKB
GHBKS
XHYGP
ZKDHH
ZKWGT
CLDGL
RLWCL
CNHCK
SNSCP

WRWRY
BSDSS
XSWRY
YUJYB
GWZED
HGPNF
MMUIE

BUBSY

Ist die Katze gesund, freut
sich der Mensch: Die vollstin-
dige Code-Palette zu Bubsys
spannendem Jaguar-Abenteuer
tiberreichte uns Katzenfreund Stefan
Rehm aus Berlin.

Level 3
Level 4
Level 5
Level 6
Level 7
Level 8

458227
958936
739294
184732
812615
781367
126712
236721
673167
792323
672328
782389
672345

Level 9
Level 10
Level 11
Level 12
Level 13
Level 14
Level 15

Schaltet Thr den geheimen
”leard Mode" ein, fliegt Thr
nicht nur schneller durch die Fan-
tasy-Welt von "Panzer Dragoon", es
wird auch schwieriger, den einfallsreichen
Gegnern Paroli zu bieten. Wenn Ihr im
Titelbild die Kombination von Roland
Melz aus Pforzheim eingebt, erscheint
tiber dem Schriftzug "Normal Game" die-
ser "Wizard Mode".

LRLR » & =« =% ¢)

SHOGKWAVE:
INUASION EARTH

Genau wie bei Electronic Arts'
erster "Shockwave"-CD, lassen
sich auch die zusitzlichen
"Invasion"-Missions mit Cheats

spielen. Die Kombinationen wurden im
Gegensatz zum ersten Teil allerdings
leicht modifiziert. Zuerst gebt Ihr im
Pause-Modus die Button-Folge B, A, C,
C, A, A und X ein, dann funktionieren
die folgenden Tricks:

Super Laser

AABACAX

Smart Bomb
ACABAACAAAX
Unverwundbarkeit
ABACAABAX
Raketen sofort nachladen
CAABAX

STARBLADE

Ohne Dauerfeuer gegen die
auBerirdischen Invasoren zu
bestehen, ist nicht jedermanns

Sache. Wenn Ihr keinen Joystick
mit Rapid-Fire-Option habt, gebt Thr im
Titelbild &, &, ®» = 4§ » A A B, B,
C, C ein. Gelingt's Euch trotzdem nicht,
den Aliens Einhalt zu gebieten, schaltet
Ihr den "Free Play"-Modus ein. Dazu
driickt Thr im Titelbild & », @ 4, A, B,
C, » 4, = ». So kommt Ihr ohne Pro-
bleme bis zum Commander-Jiger.

= « % ® )AABBCC
& )® {ABCea¢=)

Bereits in MAN!AC 4/95
haben wir cinen von Steffen
Gerlachs hilfreichen Tips abge-
druckt. Diesmal verrit er Euch,
wie Ihr eine vierte Perspektive anwihlt.
Sucht Euch eine Strecke aus und driickt
auf dem zweiten Joypad L, A und »
gleichzeitig. Driickt nochmal nach =,
damit der Tacho verschwindet, beim
dritten Mal macht sich der Riickspiegel
aus dem Staub.

L+A+ =

AFTERBURNER

Sobald der SEGA-Schriftzug

erscheint, driickt Thr A, C und

START auf dem zweiten Joy-

pad. Hort Thr eine Stimme,

konnt Thr im Titelbild A, B, C und

START driicken, damit ein geheimer
Option-Screen erscheint!

2.Pad: A + C + START
1.Pad: A + B + C + START

STAR WARS

Wenn Ihr einen 6-Button-
Controller zur Hand habt,
konnt Thr die folgenden drei
Cheats irgendwann im Pause-
Modus eingeben:
Timer zurlicksetzen
{ s AC® o
Timer anhalten
*« BB e p ¢
Sound-Test
= P4AsC

SUPER RETURN
OF THE JEDI

‘ ﬂ ‘7 Jetzt hat das Imperium keine
-\\ Chance mehr: Gebt Ihr im

V Titelbild A, A, B, B, X, X, Y, Y,
/ A B XY A BXY einund
hort ein Geridusch, spielt Thr die seitlich
scrollenden Levels mit unendlichen vie-
len Termal-Detonatoren und der Spielfi-
gur Eurer Wahl. Driickt Thr wihrend des
Spiels die Buttons B und START gleich-
zeitig, tiberspringt Thr den Level. Funk-
tioniert das Cheat nicht beim ersten Mal,
miifdt Thr das Gerit ausschalten.

AABBXXYYABXYABXY

B + START

MAN!AC juli




PUZZLE BOBBLE

‘ ﬂ ! 7 Im Gegensatz zur Neo-Geo-
\. ~-Y Fassung bietet das Super-Nin-

R £

tendo-"Puzzle Bobble" ganze
100 Levels. Einen Auszug der
PaRwortliste' haben wir fiir Euch zusam-

mengetragen,.

Round 10 ZK7P6Z

Round 15 DFJIM6Z
Round 20 FF3L7D
Round 25 N!4NB7
Round 30 R#$73Q
Round 35 QBS$922
Round 40 BQCONL
Round 45 H#MD! #
Round 50 5GS$4CW
Round 55 W56Q!L
Round 60 | VHIGO
Round 65 9CQQLL
Round 70 OPD4W4
Round 75 10T#SS
Round 80 O72WH2
Round 85 NWS9R9
Round 90 B!G20B
Round 95 SKRNS#

Round. 100 HB?SLS

BALLZ

Die folgenden Joypadkombi-
nationen geben Euch die Mog-
lichkeit, drei verschiedene Belts
anzuwihlen. Damit's funktioniert,

gebt Ihr sie im Titelbild ein.

Red Belt A » »+ BBBC 4 »

GreenBel: A A s CBA « = =
BlueBelt A B & » p § = = o

KIRBY'S
AVALANGE

Der "Columns"-Verschnitt rund

um Nintendos Superstar Kirby
> ist zur Zeit zwar nur als Import-
ts “ Version erhiltlich, soll aber auch
in Deutschland erscheinen. Den
Import-Freunden verraten wir vorab,
wie sie ein geheimes Optionsment fin-
den: Wihrend des Spiels haltet Thr auf
dem zweiten Pad A, B, X und Y
gedriickt. Betitigt nun Reset, damit im
Modeselect-Screen eine neue Option
erscheint.

A+B+X+Y , RESET

CLAYFIGHTER 2

‘ 3 N7 Zwei versteckte Spielfiguren
\ und einen Speed-Code haben

" die Interplay-Designer im zwei-
ten Knetmdnnchen- Priigler ver-

steckt. Um Jack anzuwihlen, haltet Thr
im Menii-Bildschirm & gedriickt und
betitigt X, A, R, R, Y, A. Fiir Dr. Peel-
good haltet Thr w gedriickt und betitigt
B, Y, Y, A, Y. Der Speed-Code funktio-
niert nur im Turnier: Wenn sich zwei
Computergegner gegeniiberstehen, fillt
Euch schon auf, wie schnell das Spiel
abliuft. Zur Halbzeit des Fights driickt
Thr RESET, danach ist Speed "10" ein-
gestellt.

«+XARRYA

«u+BYYAY

Um im Arcade-Modus anzu-
treten (nach einem Lebenver-
lust beginnt Thr an der gleichen
Stelle wieder), haltet TIhr

wihrend des SEGA-Logos die Buttons A
und C auf dem zweiten Joypad ge-
driickt und betitigt START

2.Pad: A + C + START

SUPER
BOMBERMAN 3

Fritz Schober aus Bergisch

; \! \; Gladbach — der Heimat unseres

o/ Tips-Experten Andreas — hat uns

g seine gesammelten Codes zum
aktuellen "Bomberman" geschickt.

Boss
5 2280
Boss
6912
Boss
4854
Boss
6411
Boss

Level 1

9486 ¢
Level 2
6408 5862
Level 3

9438 8412
Level 4
8916 7890
Level 5
5865 8967

Beim dritten "Road Rash"
konnt Thr Euch 13 verschiedene
Maschinen kaufen. Hier die
PaRBworter aller Bikes — gestartet
wird jeweils im ersten Level.

Rat Bikes
Corsair 4000 (45 hp)
Kamakazi 250 (50 hp)

Banzai 450 (60 hp) GGO01
Ratzu 600 (75 hp) EG00
Sport Bikes

Sliletto 600 (75 hp) AG01
Perro 250 (75 hp) GCO00
Diablo 750 (90 hp) 0100
DMG 1000 (120 hp) AGO1
Super Bikes

Corsair Boon (100 hp) M221
Kamakazi 750N (120 hp) EQO1
Banzai 750 1100 (140 hp)  Qc00
Stiletto 800N (140 hp) 0220

Diablo 1000N (160 hp)

STAR FLEET
ACADAMY

Ihr wollt eine tolle Endse-

; \! :5 quenz sehen und schreckt

-

/' auch vor schwierigen Cheats
V nicht zuriick? Also los: Geht.in
den PaBwort-Screen und driickt X|
X, X,A, L ARY,A R, A A. Sofort
danach driickt Thr die Buttons L, R und
SELECT und haltet sie gedriickt. Jetzt
betitigt Thr X, Y, X, Y; A, B, A und B,
lagt L, R und SELECT los und driickt
erncut auf SELECT. Im folgenden Bild-
schirm wahlt Thr die zweite Option von
links (Insignia) und betdtigt START.
Wenn Thr eine kleine Uberraschung
erleben wollt, macht Thr folgendes: Hort
Euch an;, was Ihr zu tun habt und wihlt
die dritte Option von links (Euer Schiff).
Als James T. Kirk erscheint Thr auf der
Briicke der Enterprise. Zu guter letzt

‘wihlt Thr die Option "Choise A" und

navigiert das Schiff in die neutrale Zone
(Koordinaten 014.021) zum Kobayashi-
Maru-Test. Sobald die Klingonen angrei-
fen, begrtiftt Ihr sie freundlich und war-
tet, was passiert...
XXXALARYARAA
XYXYABAB

[l

17HL
10HN

1AHO
10HS
1GHB
1THO

1LH1
1NHH
10HF
1RGI
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KonaMi DECKT DIE KARTEN AUF

uch in diesem Jahr machen wir einem der weltweit wichtigsten
Spieleentwickler unsere Aufwartung: Wir stellen Euch die 32-
Bit-Palette von Konami vor, prédsentieren den "Snatcher”-
Nachfolger "Policenauts” und begleiten Simon Belmont in sein grép-
tes Abenteuer, "Castlevania X” fUr das Super Nintendo.

n dieser MAN!AC ist der tolle

Wwurm haarscharf vorbeigehuUpft.

Dafir wird er uns im ndchsten
Monat nicht entkommen. Besucht mit uns
die verrUckiesten Level und fantastische
Bonusrunden. Nur Tierfreunde sollten
den Bericht gnadig Ubersehen...

pieleentwicklung in Deutsch-

land - ein heikles Thema. Auf

der Suche nach heipen 32-Bit-
Produktionen besuchen wir Softgold,
Neon und Kaikos Frank Matzke (den
- grinsenden Gnom auf dem Bild links).

ie Technik von Saturn und Playsta-

3 BIPEPORT: CHIP-VERGLEICH [
tion, 3DO und Jaguar ist ausge-
lotet und auch das Ultra 64 keine B I G

Unbekannte mehr. Wir vergleichen die MOUTH

Hardware, kldren den Nebel der MIPS und
MFLOPS und verraten Euch, worauf es bei | .o oy ist die Uiltra-64-Grafik wirkiich?
einer Next-Generation-Konsole ankommt. Nintendo verspricht mittlerweile eine Bild-

r schirm-Aufldsung von 1024 x 768 Pixeln

(das ist hoher als der Super-VGA-Standard
eines modernen PCs) und 32-Bit-True-
Color-Farbtiefe. Als Ausgédnge soll das
Ultra 64 einen AntennenanschluB, RGB, S-
Video und Composite Video besitzen sowie
(iiber einen speziellen Adapter) zum tech-
nisch iiberlegenen, aber gliicklosen HDTV-
Standard kompatibel sein. Die neuesten
Geriichte zum Thema Ultra-64-Speicher-
medium (Was kommt nach dem Modul?)
diirfen wir Euch leider noch nicht verraten
- lest dazu Teil 3 unseres Next-Generation-
Reports in der ndchsten MAN!AC.
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Note 2+ (Total' 4/95) % —
,Tolle Grafiken, klasse Ideen ) g [ Demons Crest
und gute Spielbarkeit." r o Das Konigreich der Dimonen geriit villig aus den
‘ = e Fugen: Sechs Edelsteine mit unvorstellbarer Macht sind
verschwunden. Wenn Du Sie findest und wieder zusam-

menfiihrst, erlangst Du die absolute Herrschaft.

X-Men

Das Wahnsinnsspiel zur beliebtesten Comicserie der
Welt: Du muBt den irren Mutanten ,Apocalypse” aus-
schalten, um die Welt vor einer Katastrophe zu retten.
Das X-Men-Team mit Cyclops, Gambit, Psylocke, Beast
und Wolverine hilft Dir dabei - mit abgefahrenen
Fiihigkeiten und genialen ,Specialmoves”.

£

Capcom is a registered trademark ofi€apcom Co. Ltd.

o= ‘ 4
Der Arcade Smash Hit A

nun a L "

o d‘;l!f Super Nintendo. / '3 aVla I Qﬂ
4 o ,,)‘. v // 0
CAPCOM
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Note 2+ (Total! 4/95) % > ; Demons Crest
»Tolle Grafiken, klasse Ideen ) ; b 3 " St
und gute Spielbarkeit." Fus Das Konigreich der Dimonen geriit véllig aus den
- — 7 Fugen: Sechs Edelsteine mit unvorstellbarer Macht sind

verschwunden. Wenn Du Sie findest und wieder zusam-

menfiihrst, erlangst Du die absolute Herrschaft.

X-Men

Das Wahnsinnsspiel zur beliebtesten Comicserie der
Welt: Du muBt den irren Mutanten , Apocalypse” aus-
schalten, um die Welt vor einer Katastrophe zu retten.
Das X-Men-Team mit Cyclops, Gambit, Psylocke, Beast
und Wolverine hilft Dir dabei - mit abgefahrenen
Fiihigkeiten und genialen ,Specialmoves”.

Capcom is a registered trademark ofﬁqpiom Co. Ltd.

R .
Der Arcade Smash Hit A
nun auf Super Nintendo. 8 4 ‘ aval N
Von den Entwicklern von & 7 verlfridons
Streetfighter 2. - A /’ o
! B ':L N Y :“:'/.«,
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Die groBte Spieleshow der Welt
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