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Ubrigens: LAGUNA hat auch das Super-
Zubehor - fragt danach!

LAGUNA Spiele gibt’s iiberall:
In Kaufhdusern, im Fachhandel oder im

Versandhandel I LAGUNA Hot-Line Service: 0 61 07 / 6 20 6




, Super Turrican ist da. Kampft Euch durch vier

wimmelt. High-Tech-Terror in donnerndem
Sound von Chris Hiilsbeck.

Seid bereit fiir totale Action
und machtige Feuer-Power!

Rein in den Turrican-Kampfanzug und Feuer frei.

voéllig unterschiedliche Welten und je 13 bein-
harte Levels, in denen es von Gegnern nur so

WSS PAL VERSION NS

Und das sagen
die Spiele-Tester:

»--- das Jump’n’Shoot Spiel
des Jahres ... (Mega Fun 8/93)

»»-.. Hat durchaus das Zeug, auch auf
Super NES zu einem Kultspiel
zu werden ... (Total 8/93)
,Fazit 2+“ (Total 11/93)

@%ﬁ%@ ,»Gut.” (Video Games 9/93)

,»Mit Tempo 200 durch Alien-Welten:
Die SpaB 2 ol Hardcore Action mit astreiner Tech-
A lg P i hgt':rantle MANIAC nik und ‘ner Menge Special-FX.*
uper Turrican hat den .
LAGUNA SpaBgarantie-Sticker: Tt el

Das heiBt: W (A
Du kannst a5
das Spiel
innerhalb von 4 Wochen nach Kauf
umtauschen. Und zwar gegen ein
anderes LAGUNA Spiel, ebenfalls
mit SpaBgarantie, fiir das
gleiche System.

sp0
'Wo Maxx draufklebt: \S

)

Hey, Bock auf Mailbox
BBS-Nr. 06107 / 9302 22

VK&K Frankfurt
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4 x Neu!
Die Turtles. Wahnsinnsstark.

Tournament Fighters und Radical Rescue.
Das ist Actionpower der neuen Dimension.

Tournament Fighter: 16 MBit Fighting-Abenteuer. Gigantisches Scrol-
ling, 9 Continues, Sound in CD-Qualitat. 10 Fighter zur Auswahl:
Jeder einzelne Charakter verfligt Gber individuelle Fight-
Techniken. Geschicklichkeit und Reaktionsschnelligkeit entschei-
den im echten Zweikampf. Optionsbildschirm: Starke, Schwierig-
keit und Kampfzeit kdnnen ausgewahlt werden.

Radical Rescue: Irrsinnig gut gezeichnete Figuren. Strategisches
Denken ist gefordert. Jeder Turtle ist mit speziellen Finessen aus-
gestattet. Passwort-System, um jederzeit - auch nach
“Power Off” - weiter zu spielen.

Die neuen Turtles setzen wirklich neue MaRstzbe in allen Systemen. Probier’s aus!

KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpal3

Screens: Super Nintendo Entertainment System

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 560180, Telefon D-0 69/95 08 12-0, Telefax D-0 69/95 08 12-77

Teenage Mutant Hero Turtles RC Mirage Studios, USA - All Rights Reserved, Trademark used granted to KONAMI under license from Mirage Studios USA. Exclusively -
Licensed by Surge Licensing Inc. Nintendo® , SNES ¥ NES", GAME BOY ", the Nintendo Product Seals and other marks designated as “TM” are trademarks of m
Nintendo. KONAMI® is a registered trademark of Konami Co., Ltd. PALCOM® and PALCOMGAMES® are registered trademarks of PALCOM Software Corporation SOFTWARE
Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd.

F&P 93/307




wird das neve Jahr for alle Videospieler und Mulfimedia-
Freaks: Mindestens drei Super-Konsolen renommierter
Hersteller werden 1994 in Deutschland erscheinen und
Mega Drive und Super Nintendo technisch zur Seite
schieben. Die aktuelle Generation an Spielmaschinen
reagiert mit Ergdnzungen und Aufristungen:

FOrs Super Nintendo erscheint eine ganze
Reihe von Cartridges mit SFX-Chip, firs
Me_g_a Elve eine Lawine an CD-Titeln in ver-
besserter Live-Video-Qualitat. Auch die
MPEG-Erganzung fir das CD-l, in £ngland

bereits erschienen, hierzulande im Frih-
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Menge Grafik-gewaltige Spiele.
Nachdem 3DO und Jaguar in den USA
ausgeliefert wurden und die techni-
schen Daten der Konkurrenten von
Sony, Sega & Co durchgesickert
sind, war auch unter den MAN!ACs
die Verwirrung grop. Um £uch den
Weg in die Spielezukunft zu wei-
sen, haben wir uns mit Ent-
wicklungsleitern, Industriever-

tretern und Designern unterhalten.
Zwei Interviews findet Ihr im vierzehnseiti-
gen Zukunfts-Special, Aussagen anderer i‘
Branchenkenner werden zitiert oder sind
bereits in unsere Blickweise eingebaut.
Umsteigen oder noch warten - lest die
richtige Fachzeitung, und lhr erhaltet auch
1994 unparteiische Information und kriti-
sche Berichte — damit Ihr auch im 32-Bit-
Zeitalter den Durchblick nicht verliert.




Im neuen Spiel der "Gunstar”-

Erfinder Treasure spielt Ronald
Mc Donald die Hauptrolle.

Exklusiv in dieser MANIAC: Wir
haben den "Mortal Kombat 2"-
Automaten vorab probegespielt.

Talk mit Starwing-Erfinder Jez San:
Neben "Starwing 2" werkelt er an
"Creature Shock" (Bild oben).

2 x Castlevania: Graf Dracula
wendet sich dem Mega Drive zu und
gibt nebenbei sein CD-ROM-Debiit.

8 Mortal Kombat 2 20 Ground Zero
10 Kether Texas
12 4 x Basketball mit
NBA Jam
RUBRIKEN
5 Editorial 80 Inserenten
22 Importe 76 Know-How
26 Einfihrung in 90 Leserbriefe
den Testteil 86 Comic
74 Hero 88 Cyberspace
77 Handhelds 98 Vorschau
80 Impressum

LAST RESORT

Mega
92
93
93
93

Mega
93
93

94

Drive

Mortal Kombat 91
Micro Machines 92
Global Gladiators

Action Replay Codes 92

93
CcD 93
Silpheed 93
Wolf Child 93
93
Players Guide: 92

Sonic Spinball

Tips & Tricks: BandheiBe Cheats,
Tips und Lésungen zu nagelneuen
16-Bit-Videospielen.

Super Nintendo

Yoshi's Cookie
Wing Commander:
Secret Missions
Skyblazer

Royal Rumble
Mega-Lo-Mania
Aliens vs. Predator
Zool

B.O.B.

Action Replay Codes

FEATURES

70

Die Zukunft des Videospiels:
MAN!AC sichtet die Highlights 94 und
spricht mit Industrievertretern.

Zubehor: Die neuen Joypads

MAN!AC februar
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Vor 500 Jahren herrscht
Shang Tsung iiber die
Erde: Mit seinen iuber-
menschlichen Fihigkeiten
und der Hilfe seines Leib-Didmons Goro
unterwirft er den Planeten und stiirzt
ihn in eine chaotische, allein von ihm
beherrschte Existenz. Doch sieben
tapfere Kimpfer haben etwas dagegen
einzuwenden und fordern Shang Tsung
im Shaolin-Wettkampf zum Duell.
Neben Liu Kang, dem karategestihlten
Chinesen und Johnny Cage, einem krif-
tigen US-Boxer auch Kano, eine gefihr-
liche Kreuzung aus Mensch und Ma-
schine. Auerdem prigeln sich die
blonde Sonya Blade, der elektrische

WINS

EEE
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Rayden sowie die Zombies Sub-Zero
und Scorpion miteinander, um schlie-
lich gegen Goro und Shang Tsung
anzutreten. Einem der Kimpfer gelingt
es, Shang zu besiegen. Der muf sich
jetzt vor seinem Meister Shao Kahn

rechtfertigen: Mit bebender Stimme bet-
telt er um eine zweite Chance. Shao
jedoch zeigt wenig Mitleid, bis Shang
Tsung einen "todsicheren" Plan vor-
schligt: Er will die Helden in eine
geheimnisvolle, metaphysische Welt
locken, wo sie sich seinem Meister Shao
Kahn selbst stellen miissen.
Die Geschichte von "Mortal Kombat 2"
spielt 500 Jahre (entspricht in der Auto-
maten-Branche einem Hallenjahr) nach
dem ersten Zusammentreffen der
Kimpfer mit Shang Tsung. Der michti-
ge First hat sich aufgerappelt und trotz
der Abreibung vor
fiinf Jahrhunderten
nichts dazu ge-
lernt: Erneut will
er die Welt unter-
werfen und alle
Alich beir Nachiciger , Rechtschaffenf:n
scheute sich Midw: ins Jenseits
icht, die P 1 4 ; schicken. Wagten

pusH START

T2 e A i 2
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par: Midway schickt den Nachfolger von "Mortal Kombat" in den
Kampf gegen "Super Street Figbter 2'. Kann sich das blutige
Gemetzel mit Capcoms Elite-Priigelei messen?

N LB

Goros Halbbruder erwartet Euch vor der entscheidenden
Begegnung mit Bosewicht Shao Kahn

es bei "Mortal Kombat" nur sieben
Kidmpfer, dem gefihrlichen Knilch Ein-
halt zu gebieten, stehen diesmal 12
mutige Helden zur Wahl: Neben alten
Bekannten — Cage, Sub-Zero, Liu Kang,
Scorpion und Rayden -, die neu einge-
kleidet wurden, schickt Midway sieben
frische Sportler in die Arena. Neu sind
Reptile, der geheime Kimpfer aus dem
ersten Teil, sowie die beiden Ladies
Kitana (mit scharfen Fichern bewaffnet)
sowie die messerwerfende Millena.
Ebenso gefihrlich treten Jax, ein
schwergewichtiger Catcher, Banaka, aus
dessen Armen Klingen wachsen und
Kung Lao, der eine messerscharfe Kopf-
bedeckung tiber den Bildschirm wirft,
auf. Als letzter im Bunde durft Ihr den
Zwillingsbruder von Shang Tsung aus-
wihlen, den Ihr in jede andere Spielfi-
gur verwandeln konnt.

Genau wie der erste Teil kann "Mortal
Kombat 2" dem Widersacher "Stree

D Ty I DET Ur ZUNauUs

' Acclaim hat sich die Umsetzungsrechte schon gesichert und |

plant "Mortal Kombat 2" fiir Mega Drive, Super Nintendo,
Game Boy und Game Gear am 13. September '94 auszulie-
fern. Daneben sind 3DO- und Mega-CD-Version in Planung.




00 WINS

o1 NINS _ PUSH START

00 WINS
TOgENE

Fighter 2" spielerisch nicht das Wasser
reichen. Wer die Specials des Vorgin-
h gers nicht kennt, sitzt auf dem Trocke-
nen: Ohne einen knackigen Feuerball
von Liu Kang, die Harpune von Scor-
pion oder den Gefrier-Schuff von Sub-
Zero habt Thr bei den Gegnern der
oberen Spielstufen nichts mehr zu mel-
den. Trotzdem fasziniert "Mortal Kom-
bat 2": Was soll's, das es spielerisch
nichts bietet? Wen kiimmert's, dal die
Gegner sich ofters ungestiim tiber Euch
 hermachen? Argert"s denn 'dais zum

00 WINS PUSH START

fantastisch. Dank der aufwendigen Digi-
talisierungs-Technik, bei der echte
Schauspieler vor einer Videokamera
agierten und digitalisiert wurden, ver-
mittelt das Spiel einen Realismus, von
dem andere Beat'em ups triumen. Die
alten Figuren sind in ihren Animations-

- phasen noch detaillierter, die neuen

haben ezmge flesen Tncks auf Lager.

00 WINS INSERT COIN

SHANG TSUNG WINS

an roter Farbe gespart: Wenn Thr richtig
zuhaut, splattert das Blut literweise Uber
den Bildschirm. Auch die Finishing-
Moves sind mit dabei — vom Enthaupten
bis zum bestialischen Herz-rausreiflen.
Kein schoner Anblick fir "ernsthafte"
Priigelspieler, doch fiir die "Mortal
Kombat'"-Fans genau das Richtige.

Nattirlich konnt Thr auch zu zweit
gegeneinander auf die funf Feuerknopfe
des Automaten einhimmern — mit zwei
Buttons wird geschlagen (in die Magen-
grube und Richtung Kopf), zwei die-,




I n jedem

Tempel erlebt Ibr
eine 3-D-Action
Szene, lost

ein Minispielchen
und spaziert
durch den
entsprechenden

Dungeon.

rankreich ist nicht nur das
Land des Weines und der
Comics, auch die Zunft der
Spieleentwickler wichst und gedeiht.
Coktelvision, Loriciel und Silmarils ste-
hen zwar nicht immer fiir Spiel-
spaBkniller, legen aber viel Wert auf
optische und akustische Reize. Eine der
bislang aufwendigsten Produktionen
wurde vom ortlichen Marktfihrer
Infogrames inszeniert — zunichst
exklusiv fiir CD-1.

"Kether" entfithrt Euch ins vierte Jahr-
tausend, der Kampf zwischen Licht und
Schatten, Gut und Bose, tobt wie einst
im zwanzigsten Jahrhundert. Als moder-
ner Jedi-Ritter Melkhor nehmt Thr die
Suche nach Prinzessin Eta Carene auf,
die von Khorks dunklen Streitméichten
entfuhrt wurde. Keine Angst, die Story
klingt vertraut, das Spiel allerdings
weckt kaum Erinnerungen: Es zeigt

Optiken aus dem nichsten Jahrzehnt.
Die Prisentation von "Kether" steht der
von "Voyeur" in keiner Weise nach.
Ellenlange Intros, Zwischensequenzen
und Cut-Scenes, gepaart mit psychede-
lischer Musik und deutscher Sprachaus-
gabe faszinieren.

Nach der mehrminiitigen audiovisuellen
Einfiihrung warten fiinf Weltraum-Tem-
pel auf Euren Besuch. Jeder Tempel
offenbart drei unterschiedliche Aufga-
ben. Um mit Eurem Raumschiff landen
zu konnen, miRt Thr zunichst eine
Action-Szene tiberstehen. Optisch erin-
nert der Geschicklichkeitstest an Segas
Mega-CD-Hit "Silpheed". Von CD wer-

R

Nach dem voyeuristiscben Einblick in den amerikanischen
Prdsidentschaftswablkampf wird CD-I-Besitzern nun der
Ausblick ins Jabr 3795 gewdbrt. Erwartet einen Science-fiction-

Trip mit sensationellen 3-D-Optiken.

den vorberechnete 3-D-Optiken gela-
den, die sich in atemberaubender Qua-
litit tiber den Bildschirm bewegen.
Sorgte schon "Silpheed" fiir gerttete
Augen, gibt Euch "Kether" den Rest: Thr
passiert einen Asteroidengiirtel, diist
durch die Strafenziige einer Zukunfts-
Metropole und weicht Killer-Satelliten
samt feurigen Laser-Salven aus. Aller-
dings ist die Interaktion des Spielers bei
diesem Grafik-Feuerwerk begrenzt. Im
Wesentlichen geht es darum, Euren
Flieger geschickt zu mandvrieren und
durch das Berithren von griinen Ener-
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Die Grafik in den Dungeons sieht zwar gut aus,
ist aber nicht sonderlich flieBend animiert. Die Monster treten leider nur in zwei
GroBen auf: "Weit weg" und "bildschirmfillend”.

Grafik zum Verlieben: Man weif3 zwar nicht immer genau,
was die Optiken mit der aktuellen Spielsituation zu tun haben,
ist aber nicht minder von deren Qualitat fasziniert.

giepunkten das zschild wieder auf-
zumobeln. Thr konnt nicht beeinflussen,
wohin Ihr fliegt, die Route ist aus tech-
nischen Griinden vorgegeben.

AnschlieSend dirft Thr etwas entspan-
nen: Bevor Ihr in die Dungeons der
en a
la Senso, Memory oder Mastermind zu

Tempel eintretet, ist ein Minispie

l6sen. Nach der Ruhepause wird’s wie-
der hektisch. Ein 3-D-Dungeon, grafisch
ansprechend, aber keinesfalls so fas

nierend wie die Flugszenen, fordert
Konzentration und Kombinationsgabe.
Unterwegs lauern Monster, die Thr zu
Staub zerbroselt. Rollenspiel-typische
Kampftaktiken sind nicht gefragt: Nur

ufwendige Zwischenseq

e

Die nette Lady plaudert ab und zu mit
Euch und gibt Ratschlage fiir die
bevorstehenden Aufgaben.

ballern, das war’s. Netterweise bietet
"Kether" Automap
Katakomben wird automatisch mitge-
zeichnet. Der Sinn Eures Irrgangs ist die

e

uenzen unterhalten

wahrend des gesamten Spiels.

ing: Eine Karte der

Nach einer 3-D-Szene und vor dem Eintritt in die Dungeons
werdet lhr von einem Minispiel gefordert:
Im Bild sind "Senso" und "Mastermind" zu sehen.

Suche nach fiinf Gegenstinden, die Thr
zur Rettung der Prinzessin braucht. Als
musikalischer Tep:
klinge und brachiale Sounds gelegt.

"Kether" hat dieselben Probleme bzw.

h werden Sphiren-

lige wie "Voyeur". Spielerisch gibt
es wenig Aufsehenerrengendes zu ent-
decken, doch die Kombination aus bril-
lanten Optiken und einer packenden
Soundkulisse erzeugt eine Atmosp!
wie sie andere Spiele bislang vermi
lassen. Die Prisentation ist profe:
und spricht auch Personen an, die mit
traditionellen Videospielen wenig am
Hut haben. Eine Umsetzung fiirs Mega-
CD liegt nahe, wurde aber von Info-
grames bislang nicht angekiindigt.
P.S.:.Demnichst stellen wir die FMV-Ver-
sionen von "7th Guest" und "Micro-
cosm" firs CD-I vor. mg

D as grofte

Jranzé he

Softwarebaus
mischt tiberall
niit: Fiir Perso-
nal Computer
entwickell Info-
grames am
laufenden Band
(zuletzt war man
mit dem grafisch
imposanten
Rollenspiel "Alone
in the Dark" in
den Charts), fiirs
Mega Drive ab
und zu (von
ibnen stammt u.a.
"Fantasia") und
auch das Super
Nintendo wird
mit Modulen
bedacht (wir

erinnern uns an




Alley-Oops, Fast
Breaks, Slam Dunks:
Barkley, Kemp und Pip-
pen dribbeln nun auch

auf Eurern Konsolen.

Das Basketball-Fieber grassiert in Old
Germany: Wo frither ein paar verschla-
fene Fans die Bundesliga besuchten, wo
vor ein paar Jahren einige die NBA fiir
eine Abteilung des Kreisreferats hielten
und ARD-Korrespondent Ben Wett ein-
mal im Jahr das All-Star-Team am Sonn-
tagnachmittag im Dritten prisentieren
durfte, hat sich viel verindert. Deutsch-
land ist Europameister, Streetball der
Hit, und auch die TV-Sender haben B-
Ball fir sich entdeckt. Nach dem verbli-
chenen Sportkanal hat im letzten Jahr
VOX und inzwischen selbst Mainstream-
Privatsender SAT 1 die National Basket-
ball Association entdeckt. Auch die
Spieleanbieter springen auf den Zug: Im
Frithjahr steht auf allen Systemen ein
Slam-Fest an.

NBA Jam

NBA-gestdhlt geht Acclaim in die nich-
ste Basketball-Runde. Nach den "NBA
All-Star Challenge"-Modulen haben die
Amerikaner eine Superlizenz eingekauft:
Von Midway, dem "Mortal Kombat"-
Erfinder, erwarb Acclaim die Um-
setzungsrechte an "NBA Jam", dem
erfolgreichsten US-Automatenspiel des
letzten Jahres.

Im spektakuliren Two-on-Two-Wettbe-
werb kidmpft Thr um die Ligakrone.
Jedes der 27 NBA-Teams stellt zwei
Superstars, die Thr mit dem Computer
oder einem menschlichen Mitspieler auf
das Parkett fithrt. Fir die Phoenix Suns
ist die Kombination Dan Majerle und

Besonders die Aufbauspieler
sind sichere 3-Punkt-Schitzen
aus der Distanz.

Charles Barkley am Start, die Utah Jazz
stiirmen mit Aufbaustar John Stockton
und Power Forward Karl "Mailman"
Malone den Platz.

Damit Signature Moves und Anima-
tionen moglichst wenig unter der Adap-
tion zu leiden haben, spendiert Acclaim
gleich 16 MBit Modulspeicher. Krachen-
de "In-your-face"-Dunks, unglaubliche
Flugeinlagen durch die Zone und Ver-
zweiflungswiirfe in letzter Spielsekunde
sorgen fiir Punkte auf Eurem Zihler.

Mit den entsprechenden Adaptern
konnt Thr auf Mega Drive und Super
Nintendo gleichzeitig zu viert am Bild-
schirm um die Wette dunken. Dabei
spielt Thr gegeneinander oder im Team.
Sind mal nicht geniigend Kumpels im
Wohnzimmer vorritig, ibernimmt der
Computer die Steuerung des Co-Stars.
Ab Mirz stehen die 16-Bit-Module in
den Kaufhiusern. Versionen fir die
Handhelds sind ebenfalls geplant.

Slam! Stopft Ihr den Ball hart
genug durch den Korb, zer-
splittert die Plexiglasbande.

MAN!AC februar




THomNS

Der Automat fiihrte monatelang die Liste der kassen-
trichtigsten US-Arcade-Spiele an. Ein spezieller
Custom-Chip sorgt fir aufregende Zoomeffekte, eine
sogenannte "Jam-Cam" verfolgt die Spieler bei spek-
takuliren Signature-Dunks. Der Turbo-Knopf verhift
zu rasanten Sprints und Anlauf zu Monsterslams.
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BRET HULL
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‘ o) DAFFY
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POSITION
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1119,-

JAMES
PONID §1123,-

MECH-
WARRIOR 149,-

SENSIBLE
SOCCER139,-

SPIELE-VERSAND
BRACHTENDORF
POSTFACH 1107
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T 02654-2694

Mo.-Fr.9.00-18.3054d.9.00-14.30

STREET- 2
FIGHTER TURB0137,-
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ENTERTAINMENT SYSTEM

150 deutsche Spiele liferban!

THE EMPIRE
STRIKES BACK 133, -
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FIGHTERS 145,-
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YOUNG
MIERLIN 145,-



Hyperdank

Denkt man an Konami, sind Sportspiele
das Letzte, was dem Videospielfan ein-
fillt. Trotzdem haben die Japaner
bereits einige Erfahrung: Fir NES und
Game Boy erschienen in den letzten

Jahren immer wieder Sportmodule, die

zwar kaum Klassikerstatus erreichten,
aber doch fiir gepflegte Eishockey-,
Fuball-, Tennis- und Golfunterhaltung
sorgten. Mit "Hyperdunk — The Playoff
Edition" fir das Mega Drive soll der

bescheidene Ruf aufpoliert werden.

Hier wird weniger Wert auf eine korrek-
te Simulation gelegt, dafiir ist Action
Trumpf. Mit groen und sauber animier-
ten Spielfiguren rennt Ihr iiber den
Platz, klaut dem Gegner den Ball oder

Playoff bis zum Abwinken: Im
Finale spielen die besten Teams
die Meisterschaft aus.

hebt zu einem furchterregenden Slam
Dunk ab. Bei der Gestaltung der Akteu-
re haben sich die Grafiker besondere
Miihe gegeben und die Vorbilder aus
der NBA genau studiert: Spielmacher
sind kleiner als die Center, die Power
Forwards bulliger als die treffsicheren
Shooting-Guards. Jeder Spieler hat
gewisse Ahnlichkeiten mit den Super-
stars der amerikanischen Profiliga:
Erwartet bebrillte Horace-Grant-Doppel-
ginger oder durchschlagkriftige Char-
les-Barkley-Clones.

Thr wihlt zwischen 16 Teams, um in
einer fiktiven US-Liga um die Meister-
schaft zu dunken. Es wird in einer K.O.-
Serie gespielt, wobei Thr zu Beginn drei-
mal gegen den Kontrahenten gewinnen
miift, um die nichste Runde zu errei-
chen. Spiter spielt Thr gar nach dem
Best-of-seven-Modus, fiir beliebigen
Einstieg sorgt ein Pawortsystem.

Zwolf Spieler stehen pro Team zur Ver-
figung und konnen vor und wihrend
des Spiels beliebigt ausgewechselt wer-
den. Prunkstiick des Moduls wird ein
Finf-Spieler-Modus sein, den Ihr mit
einem Sega-Adapter aktiviert.

UT AN

Holy Cow! Gegen diesen
Dunk ist keine Abwehr
der Welt gewachsen.

i

Ein Spiel mit dem Namen "Hyper-
dunk" wird auch fiir den Game Boy
veroffentlicht. Auer dem Namen
hat es aber mit der Mega-Drive-Ver-
sion nichts zu tun. Import-Fans ken-
nen das Spiel in der Originalversion
als "Double Dribble 5-on-5".

Segas "NBA Action" ist der Nach-
folger von "David Robinson’s
Supreme Court Basketball".

=

Sega und EA Sports lassen sich eben-
falls nicht lumpen: Thre 16-MBit-Module
sind mit Batterie ausgestattet, damit Ihr
eine komplette Saison und die Playoffs
durchspielen konnt, ohne auf aktuali-
sierte Ligastatistiken zu verzichten.
"NBA Action" von Sega protzt zudem
mit digitalisiertem Live-Kommentar von
NBA-Reporter-Legende Marv Albert.

Die EA-Serie "Irgendwer vs.
Irgendwas" wird mit
"NBA Showdown" fortgesetzt.

MANIAC februar
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SNES Control
Pad + (TP184) &

Mit Hilfe dieses 8-Wege direktionaler,
Daumen Kontroll Pad bekommt man ¥ 1
Spiele fiir das Super Nintendo i ¥
Entertainment System schneller
. in den Griff!

Mega Drive Control Pad (TP181)  , 6 Feuerinopte
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chrecken ohne Ende:
Dachten wir nach jedem
bestandenen "Castlevania'-

Abenteuer, daf der Herr

der Finsternis endgiltig zu Staub zerfal-
len sei, wendet er stets einen neuen Auf-
erstehungsritus an. Wir erinnern uns,
Kincy Morris, ein Nachkomme des
Belmont-Clans gewinnt den entscheiden-
den Fight gegen Dracula. In Europ:
kehrt Ruhe ein — bis 1914 der erste Welt-
krieg ausbricht. Eine Verkettung un-
gliicklicher Umstidnde fthrt schlieBlich
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Konami staubt die Peitsche ab und drischt
gnadenlos auf das Mega Drive ein:
Graf Dracula bereitet sich auf sein zweites
16-Bit-Abenteuer vor.

dazu, daf Dracula von der Vampirbraut
Elizabeth Bartley restauriert wird. Zwei
Minner, jeder auf eine andere Weise in
die Story verwickelt, stellen sich der
Herausforderung. hrend John Morris
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Special-Effects: Im zweiten Level bewegt sich Euch Spiagelblld kn Wmer
spéter rutscht der Kopf von den Schultern einer méchtigen Knstalﬁﬁgw :

)\' Wiahrend andere

) ) e Helden auf Axt, Schwert oder
Laserwaffen setzen, bevorzugen Dracu-
- la-Hunter Simon Belmont & Kollegen die Peitsche -
bis heute das Markenzeichen der Spieleserie. Im Lauf der Zeit
eigneten sich die Protagonisten zwar neue Talente an, am Grundkonzept
von "Action, Peitsche & Kerzenhalter" wurde jedoch selten geriittelt.
In der Historie nicht aufgefiihrt sind die MSX-Version von 1986, die
Arcade-Adaption "Haunted Castle” aus dem Jahr 1988 sowie ein paar
miBgliickte Umsetzung fiir Heimcomputer.

Ay

393&

Simons erste Bewéahrungsprobe auf
E dem NES fiigte sich prachtig in die
bestehende Palette von hochwerti-

gen Konami-Videospielen ein. Satte 18 Szenari-
en dauerte der Kampf zwischen Mensch und

—-000IOO

TTHME 02585 STAGE O1
p £

traditionshewuft zur Peitsche greift, ver-
traut Eric Lecarde seinem Speer. Der
"Castlevania"-Fan darf erstmals aus zwei
Protagonisten wihlen, die er via Joypad
befehligt. Beide Waffen werden mit
Fundsachen zur vollen Pracht aufge-
peppt. Die Konami-Entwickler griffen zu
diesem Zweck erneut auf Kerzenhalter
zurlick, die an den Winden hingen. Ein
gezielter Schlag, und schon purzeln Kri-
stalle, Energichappen oder Zusatzwaf-
fen. Dabei spielt die GroRe der Kerze
eine wichtige Rolle: Dicke
verbergen stets ein Wurfgeschof,
schmalere Doppelleuchter zihlen zur
Kategorie "Kinder-Uberraschung".
Neben der Leib- und Magenwaf-

hsfiguren

‘

Monster, keine Spielstufe kam ohne ein

paar Dutzend Kerzenhalter aus, hinter denen
sich Extras versteckten. Faires Level-Design und
versteckte Bonusgegenstande (damals noch eine
SPIELSPASS:

Seltenheit bei Actionspie-
len) sprachen fiir das aus-
gewogene Actionmodul.

Der erste und bislang einzige Aus-
N E flug der Belmont-Sippe ins Adventu-
re-Milieu. Simon legt die Peitsche

zwar nicht konsequent ab, ist aber meist mit

MANIAC februar




Ein Gag am Rande: Die Minotauri reien den Tempe! ein,
um Euch mit einer Steinséule zu attackieren.

fe schnappen John und Eric einen
Bumerang, eine Axt oder ein Fldsch-
chen Weihwasser auf, die per Knopf-
druck eingesetzt werden — vorausge-
setzt, Thr habt zuvor ausreichend viele
Kristalle gesammelt. Sie bestimmen die
Power der Extrawaffen. Ubrigens: Wie
schon auf dem Super Nintende; ldfst
sich die Peitsche als Liane einsetzen.
Wer seine Sega-Konsole konsequent
von Dracula-Vasallen befreien will, hat
sechs ausgedehnte Levels vor sich.
Zunidchst tummelt Thr Euch in Draculas
Schlo®, wo Standard-Gegner in ver-
schiedenen Variationen warten. Abge-
schlossen wird die Spielrunde von
einem relativ zahmen Endgegner, der
mit mit seinem Speer vor Eurem Gesicht
herumfuchtelt.

Hirter zur Sache geht’s in Level 2. Hier

i
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Plaudern und Kombinieren beschaftigt. Die
Mischung aus Action und Abenteuer erinnert kon-
zeptionell an "Zelda", hat aber lange nicht dessen
Charme und Spielqualitat. SPIELSPHSS:
"Castlevania"-Fans mdgen’s

nicht besonders.

MANIAC februar

treffen wir nicht nur die wasser-
spuckenden Hiipfwesen (aus Castleva-
nia 3 auf dem NES bekannt), sondern
werden zudem von Auto-Scrolling
gemartert. Wer nicht.selinell genug
emporklettert*Cund spiter wieder run-
ter), ertrinkt im steigenden Wasser.

Im dritten Level fiihrt Euer Weg durch
eine antike Stadt, in der Euch mutierte
Adler, Minotauri und andere griechische
Fabelwesen attackieren. Konnt Thr sie
abhingen, gelangt Thr in ein Schlof, auf
dessen Zinnen eine aufdringliche Rie-
sen-Fledermaus wartet. Anschliefend
wartet der Tect Level. John und Eric
werden von Zahnridern maltritiert
("Castlevania"-Insider erinnern sich an
frihere Episoden) und streben die Still-

Dracata’s Curse

Erstmalig kampft lhr nicht nur mit
NE einer Spielfigur, im Lauf des Aben-
teuers gesellen sich drei Kumpane

zu Eurer Heldentruppe. Dracula’s Curse ist nicht
nur das umfangreichste, sondern definitiv das
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Zahnréder, Kolben und Zylinder, wo Ihr Euch bewegt:
Eric Lecarde profitiert von seiner langen Lanze.

legung dieser ominosen Wafferfabrik
an - "The Metal Weorks" ist kein Kinder-
spiel. Abgeschlossen wird "Castlevania —
The New Generation" auf Schauplitzen
in Frankreich und England. Ihr besucht
das Palais von Versailles und wagt
einen Abstecher nach Whiteby.

- WETTBEWERSB

o

/ % In Zusammen-
'Mkﬁm arbeit mit Ko-
nami verlosen

wir 20 "Castlevania‘-Soundtrack-Dop-
pel-CDs direkt aus Japan. Wer gewin-
nen will, schreibt seinen Namen und
Adresse auf eine Postkarte und schickt
sie an die nebenstehende Adresse. Der

beste Castlevania fiirs NES. Optisch und aku-
stisch holten die Entwickler das Letzte heraus

und schufen ein herausra- SPlELSPﬁSS

gendes Denkmal fiir post-
moderne 8-Bit-Architektur.

1989

N \ B

GB Totz irrefiihrendem Namen war
W Simons Game-Boy-Debiit von Erfolg
gekront. Die traditionellen Features
* (Extra-spendende Kerzenhalter, Geheim-

Dié Peitsche
dient nicbt nur
zum Monster-
Kloppen, Ibr
bakt sie in einer

Verankerung ein

und schwingt so

liber Abgriinde.
Diese Taktik
wendet auch
"Turrican” in
seiner Mega-
Drive-Premiere
an. Factor 5
Actionspektakel
erscheint im
Friibjabr bei

Data East.

Rechtsweg ist wie immer ausgeschlos-
sen. Viel Gliick!

Cybermedia Verlags GmbH
Redaktion MAN!AC
Castlevania

Wallbergstr. 10

86415 Mering




DRACULA N

Donnergrollen auf der PC-Engine:

Angelockt vom Blut einer geopferten Jungfrau Rebrt
Graf Dracula zuriick —japanische Spieler stellen
sich ibm als peitschenschwingender Vampir-Jiger

"Richter" gegeniiber.

Wenn Konami ein neues
Spiel ankiindigt, zuckt der
Videospieler systemiiber-
greifend zum Geldbeutel.
Fir die PC-Engine engagiert sich der
"Probotector"-Erfinder und "Turtles"-
Lizenznehmer erst seit zwei Jahren - die
angebotenen Titel waren durchweg
Automatenumsetzungen, pixelgenau der
PC-Engine auf dem Leib geschneidert.
Das neueste Spiel ist die nach "Snat-
cher" zweite Konami-Entwicklung
exklusiv fiir die Japano-Konsole: Die
Castlevania-Erweiterung "Dracula X"
erschien in Fernost im Oktober, noch
vor der Mega-Drive-Variante. Die Story
(Geisterjagd mit Vampir-Showdown)
und der Spielablauf (htpfen, fighten &
entdecken) sind die gleichen wie auf
NES, Super Nintendo & Co. Davon
abgesehen, ist jedoch alles anders im
Lande der Belmonts.

Den genauen Inhalt der Level zu
beschreiben, wiirde die Seiten spren-
gen. Jeder Spielabschnitt ist anders:

I.‘

:s }

Dracula ruft, und die Toten erheben sich aus ihren Gréibern: "Dracula X" fir die Duo

stehen die Duelle mit monstrosen
Wichtern im Vordergrund. Thr durft die
Plattform-, Treppen- und Fallen-
gespickten Riumlichkeiten des Vampir-
Weise
durchqueren, tiber eine Abkiirzung zum
Endgegner eilen oder jeden Winkel

Schlosses auf verschiedene

ganz genau durchstobern. Cast-
levania ist ein CD-ROM-Spiel-
film, ein Cocktail der tiberra- §
schenden Wendungen und Ein-
unterlegt von

Engine ist die grafisch und spielerisch schonste Version der Vampir-Saga.

Disco-Getdse. Mario kann langsam
seine Sachen packen und zur Seite
ricken fiir einen Spielhelden, der
brennt und krabbelt, fir Sekunden
durch den leeren Raum
Geheimgang segelt und seine Feinde in
den Zeitlupenmodus hexen kann.

Bei "Dracula X" schlagen die
guten Einfille Purzelbdume. Klar
konnt Thr einen alternativen Aus-
gang aus dem zweiten Level fin-
den. Euch

in einen

beim

spielungen,
einem abwechslungsreichen

Das Spiel wird durch Schnappt
Vor-, Zwischen- und
Abspéanne veredelt.

Mal wird vertikal, mal horizontal Angriff des Riesen-Stiers einfach

den versteckten Schliissel und schleicht

gescrollt, mal fordern Euch Fallen, mal

Soundtrack in gewohnter Konami-Qua-
litit — ein Orgelgepfeife und Monchsge-
singe mit Tempi-Wechseln, jazzigen
Bass-Breaks und auf-

durch die SchloBkanalisation bis zu
einem goldenen Tor. Habt Ihr keine
Schliissel, miidt Ihr tibers Dach 'raus.

brausendem L. Dort heult der andere Endgegner
i gerade den Mond an — der
kammern & Peitschenpower) wur-
den mit frischem Level-Design und einer
gehorigen Portion Action gemischt. Anfangs
argert man sich iiber die lahme Spielgeschwin-
digkeit, stellt jedoch fest, SPIELSPASS:
daB sie fiir den Game Boy
ideal eingestellt wurde.

1991

Vor dem Spiel miiBt Ihr den Prolog tberleben: Auf Eurer
rasenden Kutschenfahrt durch die Gewitternacht
geratet Ihr in den Hinterhalt eines Damonen.

BELMONT 'S REVENGE

GB PaBwdirter, Level-Anwahl und jede
Menge Ideen: Die Belmonts erleben
ihr spannendstes Game-Boy-Abenteuer

und empfehlen sich fiir den Elite-Zirkel
"Beste Action-Spiele auf dem Game Boy". Fiinf

geraumige Schldsser sind zu durchqueren,
jedes mit neuen Optiken und spielerischen Gags
gefiillt. Unentbehrlich fiir SP|ELSPF§SS
den engagierten Vampir-

Jager.

MANIAC februar



Das oberste Stockwerk des Kirchenlevels: Zu sakralen Orgelklangen schwingen sich die Untoten auf den Helden herab. Geht Richter
noch weiter nach links, steht er bald dem knochigen Glockner der Abtei gegeniiber.

=81 %68 avra0

Die Monster (oben) sind "normale" Gegner. Sie werden von vier-
zehn Endgegnern und von Graf Dracula (unten) kommandiert.

Imluxuriésem Optionsmenu durft Ihr
sogar eine lehrreiche Vorfihrung von
Endgegner-Duellen anwahlen.

Geisterwolf hat zwei verschiedene Zau-
berspriiche auf Lager, springt Euch als
Feurball an die Gurgel und puncht wie
Ryu. Selbst die Kimpfe gegen normale
Feinde sind teils so spannend wie Chun
Li gegen Goro in der dritten Runde. Ja,
ja, die Feinde: Einen habe ich ertappt,
der keine Lust hat, Euch anzugrei

Wihrend seine Kumpels auf Euch los
flattern, bleibt er im Hintergrund —

b

| sgessplespisnris
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im wahrsten Sinne des Wortes. Dracula
X ist pedantisch sauber produziert und
sicher eine der teuersten Konami-Ent-
wicklungen. Wihrend des tGiberragenden
Vorspanns hilt der Erzihler seine Gei-
sterbeschworung in glasklarem Hoch-
enn man bedenkt, daff ande-
Spielan-

deutsch.
re Firmen Probleme haben, it
leitungen einigermafen ordentlich aus
dem Englischen zu tbersetzen...

Unter den japanischen Grundtugenden
Griindichkeit, Fleifl und absolute Pri
sion gdrt bei "Dracula X"
Portion Anarchismus, der in hintergriin-
digen Klamauk und offene Pro-
Schaut Thr

genau hin, ertappt Ihr die ein

oder anderen Statue im Hinter-

wie sie sich in Position

eine dicke
vokation ausartet.
grund,

stellt.

" 16-Bit-Premiere fiir den Bel-

mont-Clan: Die Super-Nintendo-Ver- ™

sion halt sich zwar an das Konzept
der Vorgdnger, setzt aber die Tugenden der
modernen Konsole geschickt ein. Mode-7-0pti-
ken und ein abgefahrener Soundtrack mit Jazz-
und Avantgarde-Ankldngen pragen ein gleicher-
maBen konventionelles, Sp|E|_Spﬁss:
wie faszinierendes Peit- @ M ) /

schen-Spektakel. » A V. U

1993

Castlevanias Sternstunde: Konamis
PCE aufwendigste "Castlevania"-Produk-
tion ist leider nur fiir die japanische

PC-Engine erhaltlich und begeistert mit spekta-

1. 5880000

Findet Ihr Maria in den Gewdlben des zweiten Levels, durft Ihr
mit dem Méadel weiterspielen — sie hat's leichter als Richter.

Einen Originalitdtsabstrich muf icl
"Dracula X" dennoch machen: Manche
Szenen wirken wie eine Mischung aus
Disney und "Ghouls'n'Ghosts", wobei
sich Konami beim Capcom-Klassiker
mindestens ein dutzend Mal bedient.
AufSerdem fallen die Levels gegen Ende
des Spiels etwas ab. Trotzdem erfihrt
die Turbo Duo durch diese V:

ein tiberraschendes Hoc

SchlieBlich stimmt auch das Drum-
herum: Das atmosphirische Intro, der
actiongelz

Fazit: Das
eines der

: smend.
beste Castlevania,
besten PC-Engine-Spiele aller
Zeiten und so gut wie jedem
16-Bit-Jump'n'Run iiberlegen.
Allein ft lohnt sich

der Kauf der Import-Konsole.

racula X" ist als Japanimport bei ZAPP Games in
Mainz, Tel: 06131/230492, erhdltlich.

diese

kuldren Vor- und Zwischenspannen, atmosphari-
schem CD-Soundtrack, atemberaubenden Opti-
ken und genialem Level-Design. Wir hoffen
instindig auf eine (noch SP|ELSPﬁSS
nicht angekiindigte) Mega- @
CD-Adaption. D ( /4

De N

konsole PC-Engine

Spiel-

erschien 1987 als
leistungsfibige
und bandliche
Alternative zum
Nintendo-Besteller
Famicom (N
wurde schon 1988
mit einem CD-
ROM-Laufwerk
nachgeriistet

und von allen
wichtigen Spiele-
berstellern

mit Software ver-
sorgt. Leider
erschien in Euro-
pa weder die
Grundeinbeit,
noch eine der
zablreichen

Varianten:

Im Bild sebt Ibr
die amerikani-
sche "Turbo Duo"
mit intergriertem

CD-Laufwerk.
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USA. Ibre
Produktionen
"Night Trap",
"Sewer Sbark"
und die "Make my
Video"Reibe
zdblen zu den
erfolgreicbsten
Mega-CD-Spielen.

|
LILILIL :
Die Battlecam ist mit Videokamera,
einer Kanone und einem
Schutzschild ausgerustet.

ie Full-Motion-Video-Spe-
zialisten von Digital Pictu-
res produzierten fiir Sony
das aufwendigste und teu-
erste Spiel der Geschichte: "Ground
Zero Texas". Fir die Regie zum "Inter-
active Movie" wurde Dwight Little ver-
pflichtet, der fiir Actionfilme wie "Hello-

ween 4" und "Rapid Fire" verantwortlich

ist. Statt Animationskiinstlern und Pro-
grammierern werkelten zwei Kamera-
teams, mehrere Dutzend Schauspieler,
Special-Effects-Fachleute und eine
ganze Kompanie von Stuntleuten an der
Produktion, die insgesamt drei Millio-
nen Dollar verschlang.
"Ground Zero Texas" spielt in einem
verschlafenen Nest an der mexikani-
schen Grenze, wo mysteriose Vorfille
die Bevolkerung beunruhigen: Immer
wieder verschwinden Menschen und
tauchen seltsam verindert wieder auf.
Spezialeinheit der Regierung findet
grausame Wahr-

haben sich bei El
Cadron verschanzt
und tarnen sich mit

MAIN STREET _|

o RRANERER" 2

Im dritten Level greifen die auBerirdi-
schen Sturmtruppen das
idyllische El Cadron an.

den Korpern ihrer Opfer, um die
Menschheit zu infiltrieren. Um weitere
Entfiihrungen zu vermeiden, wurden
vier bewaffnete Kameras im Ort ver-
steckt, die Thr bedienen miifst. Im Kon-
trollraum schaltet Thr zwischen den
Kameras hin und her, beobachtet das
Treiben und feuert mit gezielten Schiis-
sen auf die Aliens. Dabei gibt es zwei
Moglichkeiten: Entweder greifen Euch
an einem Schauplatz mehrere AuSerirdi-
sche an, oder Thr verfolgt eine Szene, in
der plotzlich ein Akteur sich als Alien
entpuppt.

Ecbhte Schauspieler statt
lebloser Sprites: Mit Live-Video,
Filmeffekten und Hollywood-
Aufwand startet Sony in die
SpielezuRunfi.

Filmeinspielungen informieren
Euch Uber den Fort-
gang der Handlung.

Erst wenn Ihr die geheime Waffen-
kammer gefunden habt, kénnt Ihr
stérkere Geschlitze auffahren.

MAN!AC februar



Echte Geheimagenten haben
immer Zeit fir einen
schnellen Flirt mit der Kellnerin.

In einer Nebenstory gehen
FBI-Agenten auf die
Jagd nach Drogendealern.

st in drei Levels aufgeteilt: In
der ersten Stufe versucht Thr Entfithrun-
gen zu verhindern, wehrt Attacken auf

die Kameras ab und sammelt Hinweise,
um spiter einen Code zu knacken. Als
Gegner greifen Euch Aliens in menschli-
cher Hiille an, die Ihr aber nicht ver-
nichten, sondern nur kurzzeitig aus-
schalten konnt. Im zweiten Abschnitt
bewegt sich einer Eurer Agenten mit
einer Helmkamera durch die Stadt. Habt
Thr den schwer bewachten Tresor der
Monster gefunden, konnt Thr michtige
Waffen aufsammeln, die Thr im letzten
Abschnitt gegen den frontalen Sturman-
griff der Auferirdischen ohne Riicksicht
auf Verluste einsetzt.

Das Spiel mischt Filmszenen mit reinen
Ballersequenzen. Dabei konnt Thr den
Fortgang der Handlung mit guten Tref-
ferquoten beeinflussen und verhindern,
daf} Euch einige Bewohner und Agen-

' Leider traut sich der Ortspolizist nicht,
bei den Aliens eine
Fuhrerscheinkontrolle vorzunehmen.

Zieht lhr schneller alé das Alien, liegt er

bald in der Ecke.

Riicken fallen. Filmtypisch gibt es
natiirlich auch kleine Nebenhandlun-
gen um Liebe und Drogengeschifte auf
der Doppel-CD, die tGiber 70 Minuten
Ballerhandlung bietet. "Ground Zero
Texas" soll Anfang Februar auch in
Deut ind erscheinen, ein ausfiihrli-
cher Test erfolgt in der nichsten

ten spiter als mutierte Aliens in den  MAN!AC.

Die TExas-PRODUKTION

Digital Pictures gibt Informationen iiber die Produktion des Full-
Motion-Video-Spiels "Ground Zero Texas".

Die Dreharbeiten fanden 1993 auf der Veluzat Ranch, etwa 40 Meilen
nirdlich von Los Angeles statt. Inklusive Spieldesign dauerte die
Produktion etwa neun Monate.

Waorin liegt der Unterschied zu einer herkommlichen Video-
E spielentwickiungen?

Der wichtigste Aspekt war der Versuch einer Hollywood-artigen Pro-
duktionsform, bei der zuerst ein Drehbuch geschrieben, und die Story
von einem erfahrenen Filmteam umgesetzt wurde.

Gab es Schwierigkeiten bei der Programmierung der Mega-

CD-Hardware?

Das Mega-CD ist eigentlich eine gute Maschine, bei der leider nur
wenige Farben eingesetzt werden kiinnen.

Was hat Digital Pictures dagegen getan?

Wir entwickelten
eine eigene Kolorierungs-
technik mit dem Namen
DigiChrome.

Was unterscheidet
E "Ground Zero" von
anderen Produktionen die-
ser Art?

Der groBte Unterschied ist,
daf der Spieler nichts auswendig lernen kann, sondern dank mehrerer
"Was passiert jeizt?"-Optionen jedesmal ein neues Spiel erlebt.

Was hat Digital Pictures nach dieser GroBproduktion in der
E Zukunft vor?

“Double Switch" ist bereits fertig, auBerdem planen wir 1994 eine
Reihe von Sportspielen und Lernsoftware. Mit Sicherheit werden wir
weiterhin auf Full-Motion-Video setzen.

e

HOT =

Wer wird sich denn gleich héngeh lassen: Arthur hat
seine eigene Art, zu besteigen.

Hier seht Ihr ein Foto von
den Dreharbeiten zu
"Ground Zero Texas".

MAN!A  cbruar




scen Hersteller
Enix ist bierzu-
lande unbe-
kannt, in Japan
aber erfolgrei-
cher als so gut
wie jeder andere
Nintendo-Lize-
nebmer. 1986
brachte Enix
das NES-Rollen-
spiel "Dragon
Quest" auf den
Markt un loste
damit eine Fan-
tasy-Hysterie
unter den japa-
nischen Spielern
aus. Dragon
Quest wuchs von
512KBit auf
IMBit (DQ 2,
1987), 2MBit.
(DQ 3, 1988)
und schliefSlich
auf 4MBit (DQ 4,
1990). 1992
erschien die
Super Nintendo-
Version, mit
deren Erfolg es
nur "Street Figh-
ter 2" und
"Super Mario"
aufnebmen kon-
nen: Allein in
Japan wurden
iiber 2000000
Einbeiten abge-

setzt.

ACTRAISER 2

Obwohl "Actraiser" zu
einem der ersten und fes-
selndsten Spielen fur das
% Super Nintendo gehort,
konnte sich die spannende
Mischung aus Action und Strategie in

i, Deutschland nicht recht behaupten. Mit
""A€traiser 2" iibertrifft der japanische

Hersteller Enix die eigens gesetzten

= Unter Wasser wird Euer tapferer =]
Ritter von bissigen Fischen
angegriffen

"Actraiser 2" ist als US-Import erhaltlich
und soll bis Sommer '94 auch in
Deutschland erscheinen

grafischen Mafstdbe auf ein Neues: Der
16-MBit-Speicher des Moduls wurde mit
faszinierenden Hintergriinden vollge-
packt, vor denen sich imposante Fan-
tasy-Gestalten auf den tapferen Ritter
stiirzen. Daftir haben die Designer auf
den Strategieteil des Vorgingers ver-
zichtet, bei dem Thr 4 la "Sim City" eine
Stadt aufbauen und gegen bose Geister
verteidigen muftet. "Actraiser 2" bietet
Action satt, eine Fille total unterschied-
licher Levels und Endgegner — und
einen Schwierigkeitsgrad, der sich
gewaschen hat: Sogar "Actraiser"-Profi
Andreas bif sich verzweifelt die Zihne
aus. Die Steuerung ist im Gegensatz
zum Vorginger noch komplexer (Ihr
konnt auch fliegen), auBerdem riicken
Heerscharen von Feinden an, die erst
nach mehreren Treffern klein bei
geben. Selbst hartgesottene Profis soll-
ten sich darauf einstellen, nur einen Teil
des Spiels zu sehen. Der orchestrale
Soundtrack stammt wieder von Yuzo
Koshiro, ist aber noch klassischer.

MappeN NFL 94

In Deutschland ist der
Verkaufsstart nach wie vor
7 ungewiff, in den USA ist die
+ dritte Super-Nintendo-Aufla-
ge des erfolgreichsten Konso-
len-Footballs aller Zeiten bereits seit
Ende November in den Ladenregalen.
Erstmals mit der offiziellen NFL-Lizenz
ausgestattet, geht Trainerlegende John
Madden an den Start. Neben den {ibli-
chen Freundschaftsspielen und Playoffs
bestreitet Thr eine komplette NFL-Saison
mit 16 Spielen. Im Gegensatz zur Mega-
Drive-Version wird der Spielstand mit
einem Pafwort gesichert, da keine Bat-
terie im Modul ist.

Zusitzlich zu 28 authentischen Teams
stehen Euch die Superbowlfinalisten seit
Bestehen der NFL zur Wahl, auSerdem
gibt’s wieder zwei All-Star-Mannschaf-
ten. Wie in der Mega-Drive-Version
wurde das Offensiv-Playbook und der
Playcall-Bildschirm komplett tiberarbei-
tet: Thr pickt Euch in einem Auswahl-
bildschirm die nichste Taktik aus iiber
hundert verschiedenen Moglichkeiten
heraus. Die verschiedenen "Sets" der
Vorgdnger fielen der Sparschere zum
Opfer.

Als Bonbon wird der Mode-7-Chip des
Super Nintendo kriftig genutzt: Wech-
selt im Spiel der Ballbesitz (Intercepti-
on, Puntreturn), blendet die Perspektive
nicht mehr um, sondern dreht den Platz
um die eigene Achse. In der Zeitlupe

Die Grafik von "Actraiser 2" ist farbenfroh, abwechslungsreich und packend:

konnt Thr auBerdem den Bilckwinkel
beliebig verindern sowie einzelne Spie-
ler gesondert verfolgen.

"Madden NFL 94" ist das beste Super-
Nintendo-Football: Spielerisch ausge-
reift, wurden alte Mangel wie Flackern
und zu hohes Spieltempo ausgemerzt,
daftir verlangsamt sich vor allem bei
Running-Plays der Spielablauf. Grafisch
vollig runderneuert und mit Ligamodus

Fieldgoalversuch aus 20 Yards:
Der Kicker versucht,
drei Punkte zu erzielen.

.+ In der Zeitlupe konnt Ihr die Perspektive
beliebig drehen sowie einzelne
Spieler anwéhlen.

ausgestattet: Da sollten Sportfans, die
kein Mega Drive besitzen, bedenkenlos
zugreifen.

Erhdltlich bei Galaxy, Miinchen. Tel: 089/7605151

=

In dem Meteoritenschauer nehmt Ihr's mit einem Feuergeist auf.
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SOLDIERS OF FORT‘INE g 4 ! ol 7  : Japan-Fans und Konsolen=Allrounder aufgepafit: Fiir Fujis FM-Town-Abk6mm-

lig Marty (eine CD-Konsole auf PC-Technik) wurden drei interessante Action-
Elegante Grafik und die : Automaten umgesetzt. Der Hersteller Ving erwarb die Rechte an den Toaplan-
ungewohnliche Interpreta- = e . = z Klassikern 'Flying Shark’ und dem Tatsujin-Nachfolger "Tatsujin 0", der 1992 in

tion altbekannter Spielabliu- s ’ 2 die Spiethallen kam. Die dritte Automaten-Umsetzung fiir das Marty-CD-ROM

fe sind die Spezialitit der ist eine kleine Sensation: "Viewpoint' ist eines der begehrtesten Module fiir die
englischen Programmierer- ’ Edel-Konsole Neo Geo und mit nur geringen grafischen Abstrichen das bisher

Clique "Bitmap Brothers". : spektakularste Ballerspiel filr-den Marty. Die an "Zaxxon' angelehinte Spielwelt

Ihre Amiga-Hits "Speedball" y e prasentiert-sich im futuristischen Polygon-Look und serolit unter Dance-Hall-

und "Gods" wurden bereits gepriften Techno-Kldngen Gber den Bildschirm. Die vierte Marty-Neuheit

auf Mega Drive und Super e & El wurde der Konsole im englischen Liverpool auf den Leib geschneidert: Psygno-
Nintendo  umgesetzt, jetzt Inhaltlich und optisch gibt's zwischen der sis’ 'Scavenger 4 ist der inoffizielle "Microcosm'-Nachfolger, grafisch aber
schnappte sich der amerikanische Her- ada - (godty LRGseE RS wesentlich starker als der Vorganger. ‘Seavenger 4' wird in den néchsten

‘ Variante (unten) kaum Unterschiede.
steller Spectrum Holobyte ihr neuestes Monaten auch fiir das Mega CD erscheinen.

Action-Spiel. Abgesehen vom Namen Flu zu stoppen. Ballert Sie ab, und sie $008800¢000000c90000000080000s

(aus "The Chaos Engine" wurde "Soldiers lassen je nach ihrer Stirke Gold- und Der japanische. Telenet-Konzern gehort mit seinen Taehtern Wolfteam, Riot
of Fortune") hielten sich die Amerikaner Silbermiinzen zuriick. Das Geld wird und dem US-Ableger Renovation zu den fleiigsten Spieleproduzenten.
eng an die Vorlage und adaptierten Gra-  kassiert, um es nach einem Level in ver- Besonders spezialisiert haben sich die Telenet-Entwickler auf das Mega-CD,
fik, Sound und Levelaufbau 1:1 auf die besserte Attribute, Angriffsfihigkeit und fiir das Wolfteam bereits iber zehn Spiele — darunter auch die hierzulande
16-Bitter von Sega und Nintendo. Widerstandskraft umzutauschen. erhaltlichen Titel ‘Cobra Command" oder 'Road Avenger' ~ programmierte.
Ihr seid Angehoriger eines Soldner- Neben der isometrischen Grafik hebt Inzwischen ist von Riot ein neues Mega-CD-Spielverbfientlicht worden: In der
Trupps und schntirt Euren Rucksack, um sich die Non-Stop-Ballerei durch Agentenparodie “Cyborg 009" spieltdhr einen jugendlichen Helden, der mit sei-
Action-Adventure-Einflisse (Wo geht's nen Kollegen einer internationalen Verbrecherbande das Handwerk legen will.
lang?), vielfiltige Extras und den Zwei- Das ist-umso schwieriger, weil die Bosewichte mit den Machten der Finsternis
Spieler-Modus von édhnlichen Spielen im Bunde stehen und sich lieb- ~ %

ab. Auerdem stellen sich Euch sechs reizende Tanzerinnen plotzlich als {W
verschiedene Kdmpfer zur Wahl: Spielt grauenhafte Medusen entpuppen. 5",_ 4 ‘*\

Thr einen birbeiseigen Seemann, konnt Die in Paris beginnende Verfol- 'g‘} §24 \ \ a
Thr es zwar gewaltig krachen lassen, gungsjagd tber alle Kontinente w@@ 3 },
seid aber langsamer als z.B. der sportli- gestaltet sich als actiongeladenes 9 ’ g;
che Edelmann. Alle Helden feuern aus Jump’n’Run, das'aber kaum geho- \ e
anderen Waffen und greifen auf Spezial- benen Anspriichen gentigen kann, .+ | 22)
fihigkeiten zuriick. Spielerisch ist die CD sehr =
einem wahnsinnigen Erfinder des vik- ~ "Soldiers of Fortune" bringt Euch trotz schlicht, dafiir gibt es schone End-
torianischen Zeitalters das Handwerk des ruckligen Scrollings auf beiden gegner und massenweise animier-
zu legen. Der Bosewicht hat anschei-  Systemen eine Menge Ballerspal. Da te Zwischensequenzen in bester
nend zu lange "Gauntlet" gespielt und  der Schwierigkeitsgrad nicht einstellbar japanischer Comic-Tradition. Mit
die in mehrere Level unterteilten Wel- und recht hoch ist, braucht Thr Tage, einem CD-X-Adapter seid thr auf
ten mit Monstergeneratoren bestlickt: ~ um den verriickten Fortesque zu stellen. dem Mega-CD dabei, eine Umset-
Die zahlreichen Mieslinge kommen  Die erkdmpften PaBworter (Nach jeder zung fiir das Super Nintendo ist in
meist aus Erdlochern, die Ihr schleu- Welt, nicht nach jedem Level!) helfen Nippon bereits fest eingeplant.
nigst zerstoren solltet, um den Untier-  Euch dabei.  Gataxy, Minchen. Tel: 089/7605151 9006000000000 000000000008 00000

ach jedem zeiten Level zahlen Eure el-
den fur Training und Ausriistung

" ST,

Die Soldiers of Fortune tummeln sich in den vier Welten auf mehreren Stockwerken. Hier ein Ausschnitt aus dem dritten Level der ersten Welt
("The Forest"). Danach geht's in den "Workshop" und ins SchloB3 des verriickten Baron Fortesque. Er erwartet Euch im Keller, der vierten Welt.
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Ais veuenie
Anime-Serie
zeigt sich
Ranma 1/2
bereits in einem
balben Dutzend

Videospielen auf Japano-Zeichentrickserie zu bestimm-
ten Zielen zu priigeln: So will sich ein
kleines Mddchen das Recht erkimpfen,
keine Schulprifungen mehr zu absol-

Japaniscben
Bildscbirmen.
Besonders die

CD-Umsetzungen

Jfiir NECs PC- |

Engine fangen
den turbulenten
Humor dieser
Teen-Klamotte
ein. Die England-
Verdffentlicbung
der bier vorge-
stellten Super-
Nintendo-Priige-
lei (durch den

britiscben Her- |

PRAGELN MIT HaMOR:
CLay FiGHTER & Ranma 1/2

Nieder mit den Brutalo-
Priigeleien! Zum Weih-
nachtsfest punchen Pan-
*; % dabiren, und Walkiiren tan-

zen in den Regalen der Import-
hindler. Sowohl Interplays 16-MBit-
Koloss "Clay Fighter", als auch Oceans
"Ranma 1/2" (begntigt sich mit 12 MBit)
sind "Street Fighter"-Imitationen der wit-
zigen Art und ersetzen spritzendes
Pixelblut durch artistischen Schwach-
sinn. Ranma 1/2 liegt als US-Version
vor, ist in Japan aber schon fast ein Jahr
alt. Thr versucht, die Helden einer

steller Ocean) ist o

auf die Tatsacbe
zuriickzyfiibren,

daf Animes seit

einem Jabr auch

in den engli-

schen Video-
Cbarts

rangieren.

Kloppende Knetménnchen: Die Clay
Fighter vollfihren Showkémpfe garantiert
ohne Blut und blaue Augen.

Spectrum Holobyte
_ Spectrum Holobyte

Super Nintendo
- Super Nintendo  nicht
“Supar N

vieren, wihrend der rundliche Panda
antritt, um seinen Kids Respekt beizu-
bringen. Jeder der zehn Helden erboxt
sich seinen Plan mit anderen Mittel: In
"Ranma 1/2" wird mit Regenschirmen
gekimpft, hinter gigantischen Spielkar-
ten in Deckung gegangen oder mit Gar-
tenwerkzeug gefuchtelt. Auerdem
besitzen alle Spielfiguren Faustschlige
und Fuftritte sowie eine Deckung. Im
Vergleich zu "Street Fighter" bleiben die
Kimpfer auf dem Boden — Thr kénnt
zwar springen, dabei aber nicht den
Variantenreichtum einer Chun-Li-Schlag-
palette ausspielen. "Ranma 1/2" ist wit-
ziger und ruhiger als Capcoms Kloppe-
rei, technisch und grafisch jedoch
schwiicher. Als putzige Priigelei mit
viel buntem Drumherum verdient es
dennoch die Aufmerksamkeit der
Action-Freunde.

"Clay Fighter" stammt wiederum aus
Amerika und ist die Produktion eines
zwanzigkopfigen Entwicklungsteams.
Die Jungs von Interplay, Visual Con-
cepts und Danger Productions haben
sich ordentlich ins Zeug gelegt, um
"Street Fighter 2" auf die Schippe zu

PRESS START
TO JOIN IN

Die Auswahlbildschirme von "Clay Fighter"
(oben) und "Ranma" 1/2 (unten)

2. Quartal
erschienen (nur England)

nicht geplant
nicht geplant

nehmen. Statt Ken, Ryu oder Vega steu-
ert Thr Figuren aus Knetmasse, die eine
dhnliche Bewegungspalette auf Lager
haben wie ihre Capcom-Vorbilder. Das
erste Problem taucht gleich nach dem
Einschalten auf: Wen spiel” ich diesmal?
Das licherliche Bettlaken-Gespenst oder
den dicken Schneeman? So witzig die
Spielhelden daherkommen, so wenig
eignen sie sich als Identifikationsfigu-
ren. Blanka, Guile und Konsorten wach-
sen einem schneller ans Herz. Obwohl
"Clay Fighter" mit Sprachausgabe und
gesungener Titelmusik zu den technisch
besseren US-Produktionen gehort, hilt
es mit "Street Fighter 2" spielerisch nicht
mit. Wie "Ranma 1/2" ist es ein gelunge-
nes Beat 'em Up und die nach "Tourna-
ment Fighters" spafigste Nachahmung
von "Street Fighter 2".

Erhéltlich bei Galaxy, Miinchen. Tel: 089/7605151

f Neben vollkommen irrsinnigenAngriffen ‘&
haben die Protagonisten von Ranma 1/2 ©
auch traditionelle Mandver auf Lager

Traun'g;r ﬁakd;b:a; Viele Zwischent;ilder
erzéhlen die Hintergrundgeschichte
zu "Ranma 1/2",
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BUY OR ...........!!

JAPAN-ANIME-VHS-PAL-VIDEO ENGL.

Alle Kultfilme lieferbar!

ANGEBOT DES MONATS:

CRYING FREEMAN PACKAGE PT. 11 & III 69,99 DM : E i

DOOMED MEGALOPOLIS PACKAGE PT. I-III 99,99 DM SUPER NES

HEROIC LEGEND PACKAGE PT. 1 & 11 69,99 DM Total Cornoge dt. 1

The Anim. Adv. of StarTrek!!! 49,99 DM Flashback df. 1

Robotech (Macross) Pt. | -Xll je 49,99 DM Equinox dt. 1

Ultimate Teacher 39,99 DM Skyblazer dft. 1

Crying Freeman Pt |l 39,99 DM Tazmania dt. }
]
1
1

Kauffmann pr 02626,

,99 DM

Riding Bean 59,99 DM e Shadowrun dt, Textel
Bubblegum Cirisis | bis VIl je 59,99 DM : Soulblazer dt. Texte!
Tetsuo-Iron MAN(18 J.) 1&ll je 44,99 DM S. Empire strikes back dft.!!
Doomed Megalopolis Il | 39,99 DM. § « Jurrassic Park df. 29,99 DM
Wicked City (18 J.) 49,99 DM : Super Turrican df. 119,99 DM
The Sensualist (18 J.) 59,99 DI ; Mortal Kombat dt.! (lieferbar!) 108,99 DM
Heroic Legend Il ; 44,99 D e Uber 130 df. SNES-Titel lieferbar!!l Weitere

Rumik World-The Fire Tripper ; T Neuheiten calll Vorbestellservice fur alle Neuheiten
Golgo 13 (18J.) i ) i o (Preisgarantie!) div.Hardwareumbauten calll!
Posfer Din A2 (div. Filme) je. : E = ALLE NEUHEITEN LIEFERBAR!!!

Div. T-Shirts, versch. Motive je nur -

Manga Calendar ‘94

Manga Banner (120 cm lang!!)

(Uber 60 Filme im Prg.! Call!)

N EW!!!

Rebel Assault CD , /
Return to Zork CD 118,99 DM
Incal & Il CD je 118, QQDI\/I
Comanche CD 108,99 DM
The Lawnmower Man CD 108,99 DM
Lost in Time CD Pt. I&ll 118,99 DM
Jurrassic Park CD 78,99 DM
Microcosmn CD 98,99 DM
Super Strike Commander CD 98,99 DM
Privateer 98,99 DM
X-Wing Upgrade Kit 68,99 DM
Larry VI 89,99 DM
Police Quest IV 98,99 DM
Joystick Gravis Pro 78,99 DM
Sound Galaxy NX Prol6 CD 37899 DM
Panasonic D.-Speed CD-Rom 448,99 DM
EROTIC-PROGRAMMLISTE GEGEN
ALTERSNACHWEIS!!!

WEITERE NEUHEITEN BITTE TELEFONISCH
ERFRAGEN!

SEGA CD & NEO-GEO-NEWS
BITTE TELEFONISCH ERFRAGEN!

Sl e 8ol doai o

Grundgerat 1499,99 DM

Total Eclipse 138,99 DM :l
Dragon’s Lair 128,99 DM

Out of this World 138,99 DM ~—  ACHTUNG!

Nighttrap 128,99 DM < An- und Verkauf von Gebrauchtspielen.

Megarace 128,99 DM Vorbestellservice mit Preisgarantie!

Battle Chess 128,99 DM Q Alle deutschen ‘SNES-Spiele vorratig!

World Builders Inc. 138,99 DM Super-Sonder-Preise fur Clubs und Sammelbesteller!

Shock Wave 138,99 DM Taglich von 10.090 bis 20.% Uhr

GAME SYNDICATE - Pf. 69 - 56239 Selters « Tel. 02626-1320 o. 8658 - Fax -1281

NN — NN NN
VOOV OROR 0O
00000000
NoRto e e Ro o e}
O0OCQOO0O0O
ST

Anderungen und Irrttimer vorbehalten. Druckfehler keine Haftung.
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It-Kritik:

So funktioniert's

Heinrich, Martin und Ingo) nimmt jedes Spiel genaustens unter die Lupe.
Die Grimassen zeigen, wie das Spiel bei den Testern ankam.

Test & KRITIK

Getestet werden nur Spiele, die in einer
/1 Version vorliegen, in der alle wesent-
lichen Spielelemente sowie die finalen
Grafik- und Sounddaten enthalten sind.
Vorabmodule oder -CDs wandern in
den Aktuell-Teil. Wehe jedoch, wenn
das vorliegende Spiel testbar ist: Ein
Profi mit mindestens zehnjihriger Spiel-
erfahrung reifdt sich das Produkt unter
den Nagel, untersucht Spielwitz, Grafik
und Sound, vergleicht den Titel mit
Konkurrenzprodukten und fillt schlief-
lich sein Urteil. Das konnt Thr im Mei-
nungskasten nachlesen, wihrend im
Hauptteil des Tests der Spielablauf neu-
tral beschrieben wird.

WERTUNG & PROZENTE
Die Meinung des Testers spiegelt sich in
der Wertung wieder. Dennoch bestimmt
kein Tester im Alleingang tiber Gedeih
und Verderb eines Spiels. Mehrere
Redakteure nehmen eine Neuerschei-
nung unter die Lupe und diskutieren
die Wertungen bis auf das letzte Piinkt-
chen aus. Unter Grafik werden Darstel-
lung und Animation aller Sprites und
Effekte, sowie der Hintergriinde bewer-
tet. Quantitit, Qualitidt und technische
Realisation spielen eine Rolle: Gibt's im
neuen Jump'n'Run der Firma Nichigutsu
nur eine Spielfigur, die vor zweifarbiger
Klotzkulisse hin- und herruckelt, riecht

in kompakter Form:
Hersteller, System, Zirka-Preis und Anbieter.

haufchen, ob Filmsoundtrack oder grausames
Geschepper: Die Grafik & Sound Wertungen.

die hervorstechenden Merkmale
eines Spiels in maximal zwei Sdtzen wieder.

L---J

Alle wichtigen Angaben zum Sp|eI‘ -

Ob grafische Meisterleistung oder Pixe|-<m w=

Die Ultra-Kurzkritik fiir Lesemuffel g|bt¢ -

das verdichtig nach einer Wertung von
10 bis 15 Prozent. Stecken hingegen im
neuen Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Levels mit parallaxenden
Hintergriinden, 128 aufwendig animierte
Monster und eine Handvoll Zoom-
Effekte, lassen wir uns zu einer Grafik-
wertung von tiber 90 Prozent hinreiflen.
Intros und Zwischensequenzen werden

ebenfalls berticksichtigt, verschieben die
Grafikwertung aber nur um wenige
Punkte nach oben.

Beim Sound sieht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Ori-
ginalitit und Qualitit abgehorcht. Unter-
stiitzt die Musikbegleitung die Atmos-
phiire des Spiels oder ist das nervige
Gedudel eine Beleidigung fiir jeden Bil-
liglautsprecher? Sprachausgabe, Sound-
track und stilvolle Jingles schlagen
ebenfalls zu Buche. Entscheidend ist die
Spielspawertung, in der alle spieleri-
schen Aspekte zusammengefafit wer-
den: Aufbau der Levels, Steuerung und
Flexibilitit der Spielfigur, Abwechs-
lungsreichtum der Feinde, Gefahren,
Gags und Ritsel, Dramaturgie, Atmos-
phire und Komplexitit. Kurz: Macht’s
Spaf8 oder nicht?

P o owm= It's a MAN!AC: Nur Spiele mit einer

CYBERMEDIA
 IRIS INDIGO
5,90 MARK

mzv

84%
17 %

Tekkno-Ambiente und Metall-Soundtrack
Ein konkurrenzlos abgedrehtes Magazin

88 %

SpielspaB-Traumnote von 85% oder
mehr erhalten diese Auszeichnung.

= w ). Titelbild des Spiels steht dem
Wertungskasten voran

r========17

Umfang des Moduls.
1 MBit = 1.024.000 Bit
(8 Bit = 1 Byte)

Das Modul enthélt eine
Speicherbatterie fiir
Spielstand oder High-Score.

Angabe des Datentrégers:
Das Spiel erscheint auf
CD-ROM.

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

Anzahl der Spieler.
Ab drei Spielern wird ein
Adapter bendtigt.

I iy S

- Wertungen bis 30% warnen vor einer
spielerischen Katastrophe, 50% ist solider
Durchschnitt, 80% und mehr bekommen
nur absolute Spitzentitel.



‘ ‘ ‘ ' / Als wir in der Pre-
- mieren-Ausgabe von
MANIAC die furiose
Action-Bonanza "Gunstar
Heroes" vorgestellt hat-
: ten, revidierten wir unse-
ren verlagsinternen Spielewunschzettel
fir das nichste halbe Jahr. "Bitte einen
neuen Titel von Treasure!", dem "Gun-
star"-Programmierteam, sprengte die
etablierte Top 3. Dieser Wunsch geht
nun schneller als erwartet in Erfiillung.
Mit dem Jump'n'Run "Mc Donald’s
Treasure Land" steht innerhalb kiirzester
Zeit das zweite Treasure-Modul an.
Die Hauptrolle ging diesmal an Ronald
McDonald, dem rotkopfigen Fast-Food-
Maskottchen. Genre-gerecht liuft und
hiipft der Hamburger-Held durch. Platt-
form-geprigte Szenarien und erledigt
herumwuselnde Gegner mit einer Art
Sprithschufs. Um hohergelegene Ebenen
zu erreichen, wendet Ronald einen
besonderen Kniff an: Wie ein wohl
designter Roboter verlingert er seinen
Arm, hakt sich in einen von zahlreich
plazierten Haltegriffen ein und hievt
sich so auf die obige Plattform. Den

BURGER KING VL i
relang unterdriic lideen endli

und sich im Exzess fir ihr ers
onald’s Treasure L

rend man "Gunsta

eifarm kommt gan
en Laune), d

Level i
test nur

MAN!AC februar

Entwickler: Treasure, Japan

onald s

Den Obermotz konnt lhr nur dann ver-
wunden, wenn er sich auf seinem Podest
flr einen Moment ausruht.

I den "Safety Zoﬁes" seid |hr vor den
Wasserfallen sicher.
Achtet auf den Countdown!

~E

Stahlarm setzt Ronald auch fur die
Uberbriickung von Abgriinden ein: Ist
rein reinzufillig ein Seil Uber das Pixel-
Nirwana gespannt, hangelt sich unser
Rotschopf elegant ans andere Ende.
Unterwegs sammelt Ronald bekannte

Um dem Kugelfisch zu entkommen, miBt Ihr Euch in der Mulde verknechen bzs er
Uber Euch hinweggesegelt ist. Diese Prozedur wiederholt sich mehrmals.

Yel lou flouer.
Shop il you drop: Der hungrige Video-
spieler kehrt unterwegs in das etwas
andere Restaurant ein.

Utensilien seines Erfinders ein: Pommes,
Colagetrinke und Big Mies kreuzen
seine Laufbahn — auBerdem kehrt er ab
und zu in sein Stammlokal ein, um
Energievorrite, aufzufrischen. Dort
tauscht Ronald sein gesammeltes Gold
auch gegen Continues, Extraleben und
Schuverstirker ein.

Der Levelaufbau ist nicht ungewohnlich.
Die Szenarien scrollen meist in alle
Richtungen, sind in mehrere Abschnitte
unterteilt und werden von einem End-
gegner abgeschlossen. Dabei geben sich
jeweils neue Optiken und jungfriuliche
Bosewichte die Ehre. Wer sein letztes
Leben verwirkt hat, dem wird ein
Pawort gereicht.

Fast Food auf Modul: Schmeckt ganz gut,
ist aber schnell verdaut. Grundsolides
Jump 'n’Run ohne Extravaganzen.

S cue 15

Mitarbeiter von
Treasure ver-
dienten ibre
Broétchen bislang
bei Konami. Sie
waren u.a. fiir
die Spiele "Qix",
"Bucky O Hare"
(Arcades) sowie
"Super Probo-
tector" und
"Axelay’ fiirs
Super Nintendo
verantwortlich.
Mitte 92 trennte
sich das Team
von Konami, um
JSiir Sega zu
arbeiten. Ibrer
Ansicht nach
wurde das Mega
Drive nicht aus-
gereizt: "Gun-
star ist in dieser
Form nur auf
Segas 16-Bitter
zu machen: Das
Super Nintendo
wiirde bei den
vielen Sprites
Jéb ins Ruckeln
kommen." meint
Treasure-Chef
Masato

Maegawa.

2




”iobnej
Tunes" wurden
von Warner
Bros. Ende der
30er Jabre als
Zeichentrick-
konkurrenz zu
Disneys Mickey
Mouse und
Donald Duck
eingefiibrt. Die
beriibmtesten
Protagonisten
sind Bugs Bunny
(der mit "Rabbit
Rampage" eben-
JSalls bald das
Super Nintendo
stiirmt) und
Daffy Duck. Im
Gegensatz zu
den "sauberen”
und braven Dis-
ney-Helden gebt
es bei den "Loo-
ney Tunes" oft
sebr raub zu.
Weitere Erfolgs-
garanten sind
zudem die Kom-
binationen
Tweety/Sylvester
und Roadrun-
ner/Wile E.

Coyote .

Fehde an, die zwi-

schen den "Looney Tunes'-

=Figuter Daffy Duck und dem seltsamen

Marsianer Marvin seit Anfang der 40er
Jahre unerbittlich tobt.

In Anlehnung an den klassischen Car-
toon "Duck Dodgers in the 24 1/2 Cen-
tury" darf sich Choleriker Daffy diesmal
als Superheld Duck Dodgers versuchen,
um die Galaxie vor Marvins Invasi-
onstruppen zu retten. Der kleine Impe-
rator vom roten Planeten hat Riesenge-
fligel geziichtet, das bewaffnet und
gefihrlich iber friedliche Welten her-
fallt, um den Marsmenschen zum Herr-
scher des Universums zu machen.
Daffys Reise durch die Galaxie fiithrt ihn
auf finf belagerte Planeten. Auf dem
Magma-Resort, einem mondinen Erho-

ACTME
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In den: Shops deckt Ihr Euch
kraftig mit allem ein,
was ballert und zerstort.

lungsgebiet mit wirmenden Vulkan-
quellen, beginnt Euer Auftrag. Marvins
Vogel haben die Botschafter des Kos-
mos entfiihrt — Daffy kdmpft sich durch
lavagefiillte Hohlengidnge und durch die
Korridore eines Luxushotels, um Marvin
am Levelende zu stellen. Der wartet
bereits in einem Kampfjet auf Euch.
Zum Gluck haben die Ingenieure ver-
gessen, die Triebwerke einzubauen, so
daf Thr es "nur" mit einem Laserge-
schiitz und einer verwandlungsfihigen

Ein Held hat’s schwer: Der Wasser- .
planet halt unangenehme
Uberraschungen bereit.

Entwickler: Icom Simulations = Produzent: Todd M. Papaleo *Design: Brian Babendererde  Programmie-

rung: Michael Garber = Grafik: Todd M. Papaleo Brian Babendererde * Sound: Mark Miller, Jim Hedges

Greifhand zu tun habt. Auf Aquarion 4,
einem Wasserplaneten, hat Marvin seine
neueste Erfindung ausprobiert: Instant-
Marsianer ("...einfach Wasser dazuge-
ben" rit die Benutzeranleitung) vermeh-
ren sich in den Fluten und liefern Daffy
einen harten Kampf. Neben den Aggres-
soren vom roten Planeten kdmpft Thr
mit Seeungeheuern und unfreundlichen
Meeresbewohnern, auferdem erforscht
Ihr unterseeische Rohrensysteme mit
mysteriosen Maschinenanlagen. Auf
dem eisigen Mond Zeus-3 rutscht Daffy
durch gigantische Labyrinthe, um den
gefangengehaltenen Wissenschaftler Dr.
IQ zu retten, der unter Gehirnwische

Ob Elmer, Sylvester oder Wile E.Coyote — bei der Zerstérung del
will kein Looney-Tunes-Bdsewicht fehlen.

KALTE ENTE e Klassischer Cartoon + klassisches Jump'n‘Run = Hit? Bei
den "Marvin Missions" geht diese Rechnung mal wieder nicht ganz auf.
Auf der positiven Seite unterhalten nette Details wie der RiickstoB
Eurer Knarre, Waffenshop und extragespickte Riesen-Levels inklusi-
ve hilfreicher Karte. Andererseits leidet das Spiel am "Roadrunner’-
Syndrom: Die gleichen Spielelemente werden unbarmherzig ausge-
walzt, die Endgegner sind ultrahart bis entnervend unfair und Con-
tinues maBt Ihr Euch sauer verdienen. Auf spielerische Abwechs-
lung haben die Designer verzichtet, dafiir wurde im Levelaufbau und
in der Steuerung nicht gepatzt. “The Marvin Missions" ist ein prazise
gestaltetes Jump'n’Run, dem echte Hohepunkte fehlen. Videospiel-
profis werden von Cartoon-Gags und dem knalligen Schwierigkeitsgrad
unterhalten, ungeduldige Naturen sollten die Mission lieber nicht aufnehmen.

By oicsnstisininn i

r Erde

zum Steuermann einer Zerstorungsma-
schine mutiert ist. Habt Thr diese Aufga-
be mit heilen Federn tibestanden und
die Terminator-Vogel zerstort, kommt es
fur Daffy kntppeldick: Auf dem Weg
zum Dschungel auf Amazonius gerit
sein Raumschiff in einen Schrumpf-
strahl, der Daffy in einen Winz-Enterich
verkleinert. Nach der Notlandung seid
Thr nur noch wenige Zentimeter grof3
und steht unversehens Ameisensoldaten
und andere Insektenhorden gegentiber,
die Euch nach der Entenleber trachten.
Am Levelende begegnet Mini-Daffy wie-
der Marvin, von dem diesmal nur die
Turnschuhe und eine Laserkanone zu

Dieser Ameisensoldat weif3
Daffys Einsatz fur den Frieden
nicht zu schatzen.

B Marvin der Marsianer nutzt die
modernsten Technologien, um seinen
teuflischen Plan umzusetzen.

MAN!AC februar




sehen sind. Auf dem roten Planeten
plant der Marsmensch seine letzte Teu-
felei: Weil die Erde die Aussicht zur
Venus versperrt, will Marvin sie per
Plasmakanone wegsprengen. Siegessi-
cher verkauft er Eintrittskarten fur die
galaktische Zerstorungsshow. Um ihn
ein letztes Mal aufzuhalten, hiipft und
lauft Thr durch seine Metallfestung,
balanciert iiber wacklige Transportplatt-
formen und trefft ihn zum Showdown
im Observatorium.

Damit Daffy Duck nicht wehrlos durch
den Weltraum dust, diirft Thr vor jedem
Level im Weltraum-Einkaufszentrum
kriftig shoppen. Neben der Standard-
waffe konnt Thr sechs Wummen erwer-
ben, deren Munition aber beschrinkt
ist. Am teuersten sind Extraleben und
Diamnten, von denen fiinf Euch ein
Continue bescheren.

Treibstoff fiir Daffys Raketenrucksack ist
dagegen recht preiswert. Ein Mal pro
Level verwandelt sich der Enterich auf
Knopfdruck in einen Wiiterich, der
unbesiegbar tiber den Bildschirm tobt.

Auf dem Eisplaneten lauern Marvin's
Marsvogel, die nicht gut auf
Superhelden zu sprechen sind.

HASSLICHES ENTLEIN o

Der manlpullene Dr. IQist
Steuermann dieser
monstrésen Schopfung.

MAN!AC februar

Marvin Missions

2

Liebling, ich hab’ die Ente geschrumpft: Mini-Daffy

kampft gegen Maxi-Marvin.

Alle Extras kosten Geld, das Thr Euch
durch Beseitigung der Gegner verdient.
Sparsame Naturen finden mit etwas
Geduld und Spiirsinn in den Spielab-

schnitten aber alles, was das gierige

s \\\\\s"&s\\‘&
\\%W \\}» \"\\"\\‘\\

Um Marvin the Martian aufzuhalten,
muUBt Ihr bis zum
roten Planeten vordringen.

Um Euch mit H|Ife der Kane
zu orientieren, gentigt
ein Druck auf die Pause-Taste.

Herz begehrt. Habt Thr Euch in den aus-
ladenden Spielstufen verirrt, gentigt ein
Druck auf die Pause-Taste, um auf einer
kleinen Karte Eure Position zu orten.

Ddffy chﬁ

'pms'rﬁnr
I Iri_HrH‘lVi
Wi kdd iUt

SUPER NES

MITSUI

Daffy Duck tummelt sich in einem
durchaus unterhaltsamen, aber viel zu
schweren Dutzend-Jump n'Run.

Du_)_"[vs Helden-
taten werden
nach jedem
Level in der
Tageszeitung

gefeiert:
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DUCK DUDGERS DAY DECLARED!




Diese acht

Boxer fordern

Euch beraus:

Freute man sich vor
kurzem noch, mit einer
Box-Legende den Ring
zu teilen, diirfen’s bei
Sega gleich acht Faust-
kimpfer sein. Von Muham-
mad Ali, Giber Joe Frazier bis hin zu
Rocky Marziano reicht die Palette: Sie
stehen zu einem Freundschaftsmatch
bereit und scheuen auch den Turnier-
stre} nicht. Ob Ihr dabei in die Rolle
eines Ring-Kings schliipft oder einen
"personlichen" Boxer "herantrainiert",
liegt in Eurem Ermessen.

Im Ring hat das Joypad Hochkonjunktur
— nicht umsonst verbuchen Besitzer des
Six-Button-Pads erhebliche Vorteile.
Magenschwinger, Uppercuts, zur rech-
ten Zeit blocken: Die tiblichen Schlige
werden auch in "Greatest Heavy-
weights" angebracht. Die Kimpfer seht
Ihr dabei von der Seite. Allerdings
rotiert der Ring — was sich optisch nicht
auf die Boxer, sondern auf das Publi-
kum im Hintergrund auswirkt. Heutzu-
tage ist es beinahe selbstverstindlich,
da eine Zeitlupe prichtige Schlagkom-
binationen wiederholt, Statistiken den

ANGEBER e

Produzent: Scott Rohde » Design: Scott Rohde, Mike Lamb ® Programmierung: Mike Lamb, John Bran-
wood « Grafik: Jeff Godfrey, Joan Igawa, Troy Adams, Nick Gardener, Richard Beeston, Jeremy Cantor »

Sound: Brian Coburn
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MAGA HUMILIATES
WHEELER

Dixon Wins Again
Maga schlégt sich tapfer:
Bereits nach wenigen Trainingseinheiten
werden die Gegner zu Boden geschickt.

T Pessestresed ) U
Nur mit Mhe rappelt sich der angeschla-
gene Boxer wieder hoch: Ein biBchen
Traubenzucker kann jetzt nicht schaden.

Kampfverlauf wiederspiegeln und de-
zente Sprachausgabe das Geschehen
begleitet. Fiir ein augenblickliches Feed-
back sorgen die Anzeigen am unteren
Bildschirmrand. Wie schwer welches
Korperteil beschidigt und wie arg das

JIMMY WHEELER

Wheeler ahnt nichts boses, doch der nachste Schlag von MANIAC-Maga sitzt:

ROUND
1/

Schon die erste Runde wird Jimmys Abgang besiegeln (siehe Fotos ganz oben...)

Greatost

o) T}
Ihr habt die Wahl: Entweder Statistiken
begutachten, oder die Anatomie des
Nummerngirls analysieren.

k= Das Trainiﬁg wird nur "angeklickt" und
nicht eigenhéndig ausgefihrt: Dennoch
wirkt es sich auf die Fitness aus.

Allgemeinbefinden gelitten hat, sind
hier abzulesen. Jeder Treffer kostet
Energie, die sich automatisch regene-
riert — aufler [hr seid unter Dauerbe-
schuf, was wiederum den Maximal-
Energielevel drtickt.

@ 1993 SEGA.

PRESS START

SEGA

MEGA DRIVE
110 MARK
SEGA

64 %
57 %

58%

Bum-Bum mit acht Box-Legenden:
Stinknormale Faustkampfe mit iippigen
Features lassen keine Euphorie zu.
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Sega geht in die Full-
Motion-Video-Offensi-
" ve: Die Filmspeziali-
¥ sten von Digital Pictu-
res schufen unter der

Regie von Ron Stein das
erste Realfilm-Sportspiel der

Welt. Die Doppel-CD "Prize Eighter"
entfithrt Euch in die Welt der Schwerge-
wichtler. Thr schliipft in die Rolle yon
"The Kid", einem Newcomer in der
Boxszene. Auf dem Weg zum Titel
miiRt Thr vier schlagfertige Gegner
bezwingen, um den Weltmeistergiirtel
zu erobern. Kiampft Thr zuerst noch
gegen den tiberheblichen "Honeyboy"
Hernandez, fihrt spitestens mit dem
hundsgemeinen 'T.Rex"
Hawkins ein hirteres, rund 240 Pfund
Erst wenn Thr

Schliger
schweres Geschiitz auf.
alle Gegner besiegt habt, tretet Ihr
gegen den Champ Nuke "The Duke"
Johnson an.

Ein komplettes Betreuerteam kiimmert
sich um Eure Belange, gibt Tips und
hilft in den Rundenpausen. Das gesamte
Spektakel verfolgt Thr in schwarz/weis-
sem Realfim aus der Ich-Perspektive: Thr

HARTE FAUSTE e Der

Das gesamte Spiel verfolgt Ihr durch eine subjektive Kamera,

Entwickler: Digital Pictures » Produzent: Tom Zito = Design: Kevin Walsh « Programmierung: Steve DeFris-
co = Regie: Ron Stein » Drehbuch: Laurie Frank, John Richardson *Box-Koordinator: Steve Buckingham

Prize Fighter

~PRESS STARTTO FIGHT -
Jeder der vier Boxer
wird ausfihrlich in
Bild und Ton vorgestellt

M STATISTICS H

THE KID HOKEVEDY

217 PUNCHES THROWH
13 PUNCHES LANDED.
% OF TS
POWER POINTS EARNED
TOTAL POWER POIMTS
YIS
LOSSES

Blamable Statistik: Hier wird
deutlich, warum "The Kid"
s0 schnell K.O. ging.

werdet in das,Stadion geftihrty'von neu-
gierigen Reporttern bedrdngt und von
den Fans unterstiitzt. Im Ring seht Thr
den Einzug des Gegners, der Euch je
nach Charakter provoziert oder Gliick
wiinscht. Nach der stimmungsvollen

die Euch ins Gescehen einbindet.

MAN!AC februar

Die hiubsche Dame aus der ersten
Reihe belohnt erfolgreiche
Kéampfer mit ihrer Telefonnummer

Ansage des Hallensprechers kimpft Thr
mit normalem oder 6-Feuerknopf-Pad
gegen die Schauspieler=Boxer. Trefft Thr
den Kontrahentefi, seht Ihr Euren
Schlag in einer'Nahaufnahme, kassiert
Ihr einen.Schwinger, wackelt der Bild-
ausschnitt. Neben Schlagtechniken wie

Jabs oder Haken konnt Thr durch "Her-

umwackeln" und Decken den gegneri-
schen Punshes ausweichen. Ein Gesicht
zeigt Euren Status an, wobei jeder Tref-
fer seine Spuren hinterldft. Werdet Ihr
K.O. geschlagen, gibt’s die passenden
Kommentare vom Ringrichter oder Thr
wacht erst auf, wenn alle bereits gegan-
gen sind und nur noch der Putzmann
den Ring ausfegt.

Erhéltlich bei Galaxy, Miinchen, Tel: 089/7605151

A
MEGA-CD

Atmospharisch iiberzeugendes Boxen
mit echten Schauspieler-Gegnern.
Spielerisch durchaus ansprechend.

Der Regisseur
von "Prize Figh-
ter" bat bereits
Ervfabrung mit
dem Thema: Er
choreograpbier-
te die spekta-
Ruldiren Boxsze-
nen in Sylvester
Stallones Under-
dog-Saga
"Rocky" und
"Raging Bull —
Wie ein wilder
Stier", in dem
Robert de Niro
die Boxlegende
Jake La Motta
spielte. "Prize
Fighter" erinnert
sebr an die
intensiven
Kdmpfe aus
Martin Scorse-
ses Schwarz-

Weiss-Streifen.




r*l ist

eine humler}
prozentige Toch-
ter des Spielau-
tomatenprodu-
zenten Atari
Games —
geschidiftlich
nicht verbandelt
mit Atari Com-
puter, die mit
dem Jaguar ins
Spiele-Business
zuriickkebren.
Bei Tengen wur-
den vor allem
Umsetzungen
von Automaten-
bits wie "Hard
Drivin ™, "Klax"
oder "Pitfighter"
produziert.
Inzwischen
erscheinen auch
Originalpro-
gramme. Neben
"Gauntlet 4" und
"Dragon’s
Revenge" verof-
JSentlicht Tengen
in Europa die
Sales-Curve-
Spiele "Lawnmo-
wer Man" und
"Mega Swiv" fiir

das Mega Drive.

e/
Iy » f Wer sich noch an
"Dragon’s Fury" erin-
nert, kann sich freuen:
Tengen bringt mit "Dra-
gah’s Revenge' die
offjzielle Fortsetzung des
Fantgsy-Flippers auf den
Markt. Wie in1 Vorginger spielt Thr an
einem Tisch.lzluf dem sich Monsterhor-
den herungtreiben, aus Bumpern Flam-
nteg llely()rschlagen und ein Frauenge-
sicht Sfh unter dem Beschuf der Kugel
mutiert. Diesmal verwandelt sich die
Dame nicht in einen Drachen, sondern
spaziert drgerlich iber den ganzen Flip-
pertisch, der aus drei Ebenen besteht.
Mit zunehmender Spieldauer konnt Thr
Euch einen Gang an der rechten Seite
erspielen, der neben punktetrichtigen
Extras auch eine Warpzone zum nich-
sten Bonuslevel bereithilt. In jeder Flip-
perebene muft Thr eine Aufgabe losen,
um in die begehrten Bonusrunden vor-
zudringen: Habt Thr Drachenkopf,
Totenschiddel oder Echsenmonster ge-
troffen, kommen Meuten von kleinen
Ungeheuern auf den Flippertisch. Erst
wenn sie alle beseitigt sind — je nach

EXTRAKUGEL  F

wirkliche Pinball-Maschine zu simulie
den Moglichkeit S
ten sind gelungen, Spa macht
letzte Endgegner mit der Kugel we

er Konsol

lung mal kein Jump'n )
Tengens Modul-Flipper Wa

- -

S Vorgangers werden

des Drachen spielt sich sehr gut und biete
derung. Besonders 1 sind die fant
die mit wunderschéne afik immer wi
Sch ht stets an, ist aber
der ¢ t eigerung niemals unfair
ein unterhaltsamer Bildschirmflipper

der nicht vers
2n, sondern f

aucn

Erst in den fantasievollen Bonuslevels geht die Action mit

Entwickler: Tengen USA

- Dragon's
- Revenge

- N0 BOMUS

den
Bonuslevels befreit habt,
ist das Spiel zu Ende.

M M)

Auf dem Haupttisch miBt lhr
Aufgaben 16sen, um in die
Extralevels vorzudringen.

oF 2

Spielstufe sind dafiir mehrere Treffer
notwendig — markiert ein Pfeil den Ein-
gang in eine Fantasy-Welt. Hier schief3t
Thr auf Gnome, die mit Kopfen werfen,
auf Feuermonster oder herumfliegende
Saurier. Habt Thr alle Handlanger erle-

tliche Herausfor-

tischen Bonusrunden

£

na fes

n es zur Abwechs-
sein darf, danr

SCRE 5535600

= 4 >

mehreren Spielkugeln los.

Die Rache des Drachen: Die nette
Lady aus dem Vorspann entpuppt
sich als feuerspeiende Echse.

digt, kommt der Hauptpreis: In den
ersten Levels befreit Thr Eure Mitkdmp-
fer aus dem Bann des Drachen, spiter
erweckt Thr versteinerte Monster aus der
Gefangenschaft. Erst wenn Ihr alle acht
Bonusstufen gelost habt, kommt es zum
Endkampf gegen den Drachen.

Droht die Kugel durch einen Ausgang
ins Bildschirm-Nirwana zu fallen, konnt
Thr dem Flipper auf Knopfdruck einen
Stof geben. Riittelt Thr zu oft per Joy-
pad am natiirlichen Spielverlauf, kommt
unweigerlich der Tilt-Schriftzug ins Bild,
und alle Funktionen werden ausge-
schaltet. Der Spielstand kann zu jedem
Zeitpunkt mit einem Pawort gespei-
chert werden.

Unterhaltsamer Action-Flipper im
Fantasy-Ambiente: Spielerisch
und technisch iiberzeugend.

MAN!AC februar



Wenn ein Spieletester
einmal versehentlich
~ in ein Regelbuch blickt,
scheint es ihm, als habe
* sich in den letzten 10
Spielejahren nichts getan.
Wieder einmal ist Endzeit, und helden-
hafte Einzelkimpfer erheben sich gegen
einen verriickten Wissenschaftler mit
Welt-Zerstorungs-Patent. Minnchen und
Weibchen, als Run-Saber-Kampfkiinstler
in korperlicher Topform, warten im Kil-
teschlaf auf den oder die Videospieler.
Sie hiipfen auf Knopfdruck und fuch-
teln mit dem Sibel, sobald Thr ein zwei-
tes Fire-Button antippt. Die seitlichen
Taster lassen Euren Recken tber den
Boden rutschen und empfindlichere
Gegner zu einem Staubwolkchen ver-
puffen — diese und andere Tricks hat
ihnen anscheinend Capcoms "Strider"
beigebracht. Von "Super Probotector"
wurde der Level-Architekt von "Run
Saber" inspiriert: Stahlgeriiste wollen
erklommen und Hohlensysteme tiber-
wunden werden. Die Monster flattern,
kriechen oder morphen sich aus dem
Erdboden; an jeder zweiten Ecke lauert

LOW-BUDGET - /

KIEINE

Programmierung: R. Kawa, R. Rogers, H.Takeda, T. Sakamoto = Grafik: S. Tomizawa, A. Okamoto, A.
Yamazoe « Musik: H. Hashimoto

Ran Saber

I

Nicht nur “Strider" diente den Entwicklern von Atlus als Vorbild: Eine ahnliche,
optisch aber etwas frischere Dame hat auch in "Parodius” ihren Auftritt.

ein Mittelgegner, am Ende dann der
extrafette Obermotz. Um gegen diese
Mieslinge gewappnet zu sein, sammelt
Ihr heilende und stirkende Extras.
Auerdem erlaubt Euch das Spezialtrai-
ning, senkrechte Winde zu erklettern,
an der Decke zu hangeln oder Felsvor-
spriitnge zu erklimmen. Kombiniert
ergeben Turniibungen und Waffenein-
satz ein erfreulich flexibles Bewegungs-
repertoire.

Ein Mann schlittert sich durch: Verzwickter Levelaufbau und brutale Todesfallen
machen dem "Run Saber" das Leben schwer.

MAN!AC februar

Eine weitere Inspirationsquelle ist flr
Atlus die europaische Malerei: Im
Hintergrund "Der Turmbau zu Babel"

~ATLUS

SUPER NES
110 MARK
IMAGINEER

61 %
- 59 %

Saubere Action-Produktion ohne verschwen-
derisches Drumherum: Ein angenehm spiel-
barer Verwandter zu Capcoms "Strider”.




A. uch zum

neusten Kinobit
von Ex-Rambo
Sylvester Stallo-
ne sind schon
Umsetzungen
auf Videospiel-
systeme vorpro-
grammiert. Dn.s"
ebrgeizigste
Projekt wird im
Moment bei Vir-
gin USA ent-
wickelt: Ibr
"Demolition
Man" wird erst
einmal exklusiv
auf dem 3 DO
nach Bosewicht
Wesley Snipes
Jjagen. Fiir das
Ballerspektakel,
das an die Met-
zel-Automaten
"Cabal" und
"Operation
Wolf" erinnert,
drebte ein
Kamerateam
zusdtzliche Auf-
nabmen mit den
beiden Hautdar-

stellern.

Entwickler: Malibu Interactive « Produzent: Rich Robinson = Design: James Maxwell, Dan MacArthur @ Pro-
grammierung: Andrew Green « Grafik: Jeff Godfrey, Damon Dubois, Joan Igawa < Sound: Brian Howarth

Clifthanger

&

- 2

\

Zwischendurch legt Gabe hals-

brecherische Kletterpartien
ohne Sicherungsseil ein.

/ Sylvester Stallone ist
lingst als "Demoliti-
0\ ¥ on Man" unterwegs, da
schiebt Sony die Umset-
< zufig seines Sommerer-
folgs "Cliffhanger" nach.
Wie im Filmsgerit Gabe Walker, Held
der Bergwacht, in eine bedrohliche
Situation: Der Hilferuf eines abgestiirz-
ten Flugzeugs wurde von kriminellen
Ausbrechern gesendet, die 100 Millio-
nen Dollar geraubt haben. Leider sind
die Koffer, in denen sich das Geld
befand, im Notlandungstrubel verloren
gegangen. Um die Beute in den ver-
schneiten Hohen wiederzufinden, brau-

zum Ende totgequélt und das

es kaum zu turbulenter Action kommt
Figuren den Bildschirm "bevdlkern

EISIG e Noch eine Filmlizenz, bei der sich ein bewéhrtes Designer-Team
maoglist wenig Miihe gab. Dieselben vier Feinde tauchen in dezenten
Variationen standig wieder auf, die drei Spielelemente werden bis
Ganze dann mit einem heftigen
Schwierigkeitsgrad abgeschmeckt — fertig ist das Spiel zum Film-
hit. Technisch sind keine Patzer zu entdecken -
weil selten mehr als drei
Die Prasentation mit Zwi-
schenbildern ist wie die Grafik ordentlich, die Musik nervt auch nur
wenig. Der "Cliffhanger" hat vor allem mit dem stupiden Spielablauf
zu kdmpfen. Schon nach wenigen Minuten langweilt das ewig gleiche
Faustkampfritual, das zudem oft in UnfairneB abdriftet
solide und professionell gestaltete FlieBbandware, die nur wenig SpaB bringt.

LW g "o,
& Um der Lawine zu entkommen, sind L

neben schnellen Beinen auch
perfektes Sprung-Timing gefragt.

chen die Verbrecher die Hilfe eines
erfahrenen Bergfiihrers. Kurzerhand
entfithren sie Gabes Freundin, und Thr
steuert den Helden bei den halsbreche-
rischen Rettungsaktionen zwischen
Gletschern, Hohlen und Lawinen.

Sieben Abschnitte fihren Euch in die
Bergwelt, wo Thr erst einmal die Koffer
mit dem Geld finden mift. Auf dem
Weg zur Beute begegnen Euch Dutzen-
de von Gangstern, die Gabe mit Mes-
sern, Gewehren und Karatekiinsten
nach dem Leben trachten. Stallone-
typisch wehrt Thr Euch mit handfesten
Argumenten und gezielten Trittkombi-

nationen, auflerdem beherrscht der

kein Wunder, da

Cliffhanger" ist

Showdown: Mit nackten Fausten erteilt Inr Oberfiesling
Qualen eine schmerzhafte Lektion.

In der eisigen Hohleilauern
Fledermausschwéarme auf den
halberfrorenen Helden.

Held eine "Beinsense", die leider auch
ihm etwas Lebensenergie kostet. Neben
Priigeleinlagen fordert die Hohenluft
weitere Talente: Thr mifdt Steilwinde
erklettern, tiber Abgriinde und briichige
Briicken springen, Euch an Seilen ent-
langhangeln, sowie vor Lawinen und
wildgewordenen Fledermaushorden in
Sicherheit sprinten. Wenn Thr bestimmte
Gegner in die ewigen Jagdgriinde
schickt, kommt Thr an Waffen wie Mes-
ser und MPs, wirmende Lagerfeuer
spenden Gabe Energie. Am Ende steht
Euch das Duell mit Galen bevor, das
wie im Film auf dem abgesttirzten Hub-
schrauber stattfindet.

ﬂll&ﬁ“ﬁ[ﬂ
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Ny
SUPER NES
130 MARK
SONY

aa %
43 %

48 %

Verschneite Eindde: Keine Patzer
bei der Spielgestaltung, aber langweilig
vom Anfang bis zum Ende.
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Produzent: Tom Sloper = Design: M.Asakawa, Y.Furusawa ® Programmierung: F.Suguiura u.a. =
Grafik: H. Yabusaki u.a. = Sound: S.Tenpei, Mr. Ogura

fAlien vs.
Predator

Auf der Leinwand gingen und FuBboden-Rutscher). Schmucke
sich die auerirdischen Super-  Schidel, aber auch Shuriken und Jagd-
W Killer bisher aus dem Weg, im  speer sind die Trophien, die Ihr in den

Der Energie-

balken ist das

7 Comic liefern sie sich Woche fir -~ mehrfach unterteilten Levels erbeutet. E ACT[ViSI:ON» . einzige, was
Woche schonungslose Gefechte. Im  Spendable Aliens verlieren gar eine PS75TT 1 SUPER NES .
Super-Nintendo-Spiel "Alien vs. Preda-  magische Kugel, die Euch vor dem ' {110 MARK Rleh dn fwren
tor" steuert Ihr letzteren, einen knochi-  Auge Eurer Feinde verbirgt. Die AN ‘AL‘LAN Gegenspielern

gen Trophienjiger und dezimiert die ~ Schweinshaxe darf unter den Fundsa-
anstiirmenden Aliens mit den {iblichen  chen nicht fehlen: Sammelt sie ein, und
Schligen (Gerade, Haken, Sprungkick  Euer Energiebalken fullt sich.

dndert: Statt mit
34 %
29 %

besseren Takti-

ken riicken die

PASS 31 % Aliens von Level

Lieblos heruntergeschludderte Priigelei. zu Level mit
Wer auf die armeselige Aufmachung steht,

t " grofserem Ener-
hat's an einem Abend durchgespielt. 2

gievorrat an.

MEGATRASH e Bemiiht Euch nicht, den Predator ¢
s ins Alien-Hauptquartier voranzupriigeln, denn §
dort haben die Entwickler die Grafik des dritten Levels
recyclec 5 Finale sieht so aus wie die erste Halfte des
piels. Bis auf die jammerlich animierten Endgegner gibt's auch keine
verschiedene Alienformen plus zappelige Endgegner, das
oder gar ein Abspann? Konnt Ihr vergessen. Eine bettel- £

ante, die schon im ersten Level nervt

Dadurch zieben

sich die oden

Kédmpfe ganz

schon in die

Endgegnern gibt's im ganzen Spiel keine anderen Feinde.
Léiinge...

Street Fighter Turbo 112.920 deutsch Super Nes
 Tlayfighter 129.90 USA Version
N Super omberman 104.920 deutsch Super Nes
Mortal Kombat 112.90 US+deutsch Super Nes
Street Fighter Plus 129.90 US+deautsch ega Drive
Laden+Versand in Stuttgart Siloerburgstr. 171(U-Bahn Feuersee)
MEGA DRIVE SUPER NES Mega CD Neo Geo
Aladdin DT 119.90 Aloddin US 137.00 Anette Again JP 109.90  3.Count Bout
Bubsy DT 99.90 Allen VS Predator  US 119.90 Batman Returns US 99.90 . 359.90
Chuck Rock II DI 109.90 ArtofFighting  US 139.90 Cyborg 009 Jp 179.90 Al of Fighting 349.90
Davis Cup Ten D 119'90 Alrborme Ranger US 123.90 Dune DT 119.90 :
Dt - US 11490 Clanger US 130.00 Dolphin Us 9000 ratalFuryll 349.90
Fifa Soc 3 g Cool Spot Us 119.90 Grambler Il JP 13990  Lost RESOH
it Bo‘t::?(f US 109.90 BallZ 1l JP 139.90 F1 Circus Race JP 169.90 . : 269.90
Formula One BT 11590 ‘m"’s'n uslleso  Fnalfigt © us 9990  MudlionNation  269.90
niet US 114.90  Final Fantasy 2 US 129.90 Kela Fiving quuadron,j: 10559 RoboAmy 299.90
gudn;:r;l;m ?P l]%.%% F1 Pole Postlon iy Marky Mark Us 69.90 SamuraiShowdown 389.90
Jock Nickiaus Golt US 99:90  Gaof reop Us 119.90 Night Striker Us 11950  SuperSidekicks  299.90
Jurassic Park US 10990 GP-1Race us 119.90 Night Trap US 11990  Zubehdr
Jungle Strike US 99.90 Intem.Tennis Tour Us 134.90 Ro%o Aleste US 9990 M arl
Land Stalker DT 129.90 Jungle Stike us 129.90 Rise of Dragon JP 129.90 i, rekoghi
Mazin Wars JP 8990 jucssicPark S 123%  Ranmals X 129,90, - ey BewCEution 8540
Mortal Kombat  US123.90 MaroAldes  US10490  [meGal US 9990  Sonici Amb.Uh 2950
Nhipa Hockey'94  US 109.90 Mechwanior US 129.90 Sherlock Holmes Il US  99.90 Konsol
Nigel Mansell U‘ 1 4'90 Morial Kombat JP 199.90 Shewer Shark UsS 99.90 on en
A Tour Golf Il US 89.90 NhipaHockey  US 109.90 Sipheed DI 9490 MegaCDIl+1spiele 589.90
Pirates Gold US109.90 NigelMansell DT 124.90 Sonic DT 8990  SUEErNESUS 1799.00
Ranger X DT 109.90 Sengoku JP 129.90 Super Segas League JP 139.90 4o prive 11 + Aladdin 289.90
Robocop US 106.90 Striker Dt 130.00 Switch JP 14990 Neo-Geo Pal 0.RGB 699.90
Rocket Knight DT 119.90 S.Emplre Strikes US 130.00 Thunderhawk DT 114.90 o e A 5% .|ﬂ|
Suncti i o e mmmdlahﬂg 7790 Vay »s9s0  Taglich Neuheiten 11
Shining Force US 129.90 l"cmovmiboll US 124.90 Super NES
Splatterhouse lI US 134.90 Tetrsli JP 149.90 JB King Joystick 119.90 O - l - I -
Street Fighter Il DT129.90 Tuf @ Nuf US 119.90 Street Fighter Il Uhr 29.90 Order In Ti
Summer Challenge Us 11490 Jhe 7 Saga US 134.90 New Joypad SF3 29.90 raer in fime
Utimate Soccer DT 10990 TOP Gear2 Us 130.00 P AacRier 450 Silberburgstr.171
Winter o.ympb Us ”9‘90 Utopia US 130.00 Honey SF-28 59.90 g .
WWE I DT129.90 WWFII BB AR poiting 70718 Stuttgart
flel.: 0O711-613807
[




Einjahrzel.ml
vor der Verfil-
mung von 1984

sollte Dune zum

ersten Mal auf

die Leinwand
gebracht wer-
den. Fiir das
ambitionierte
Projekt versam-
melte der Chile-
ne Alexandro
Jodorowsky die
besten Fantasy-
Kiinstler der
Welt und inter-
nationale Stars
wie Orson Wel-
les, Salvadore
Dali und David
Carradine. Als
das Vorbaben
scheiterte, rette-
te der Dreb-
buchautor Dan
O'Bannon den
Designer-Stab in
ein anderes Pro-
Jjekt: Die Kiinst-
ler Chris Foss,
Mobbius und H.R.
Giger waren fiir
die Austattung
von Ridley
Scotts "Alien"

zustdindig

’ Eine Lizenz geht auf
| Als vor 18
? Monaten die PC-Ver-
~sion der David-Lynch-

‘Reiser

- Verfilmung des Buches
von Frank Herbert er-
schien, war die Fachpresse geteilter
Meinung. Meist brummten Verrisse auf
das Grafik-iiberladene Mini-Spielprinzip
herab. Der zweite Teil ist lang geschrie-
ben, da wird "Dune" fiir das Mega CD
entstaubt. Aus schon damals gelungener
Akustik ist ein Soundtrack geworden,
der wahlweise linear oder den Hand-
lungsverlauf begleitend von CD
erklingt. Die Protagonisten, Leinwand-
gestihlte Varianten der Buchhelden,
sprechen in Englisch oder Franzosisch;
wer auf Untertitel steht, bekommt die
Handlung auch in Spanisch, Deutsch
oder gar "Fremisch" serviert.

Um den Wistenplaneten vor dem Griff
der Gewlirz-gierigen Harkonnen zu
schiitzen, erwihlt Lord Atreides Euch,
seinen Sohn, zum Fihrer seiner Ge-
folgsleute und Truppen. Thr begebt
Euch zu FuB durch die Gebiude, solltet
aber fiir ausgedehnte Erkundungen

VERSPIELT e Franzdsische Spiele sind anders: Dune ist mehr eine Grafiks-
how zu psychodelischem Gesausel, ein Flickwerk der grafischen Einfal-
le und Detailspielereien, als ein zackiges Strategie-Abenteuer. Bei der

liebevollen Interpretation des Film unterliefen dem Designer einige
Patzer: Statt durch ein stimmungsvolles Intro einzuleiten, beginnt
das Spiel mit einer Logo-Show (erst Sega, dann Virgin, dann Cryo

dann Virgin, dann wieder Cryo) — klickt man weiter, ist's auch um
den Vorspann geschehen. Der Spielverlauf ist etwas holprig, aber
sympathisch und einsteigerfreundlich. Alle erdenklichen Features
wurden in die Kulissen eingebaut: Soundmeni im Gewiirze-Mixer

und Save-Option durch Blick in den Spiegel. Schade, daB das Drumher-
um einem eher blassen Spielprinzip dient — Ihr fliegt herum, wiederholt
stoisch Eure Kommandos und hofft auf eine der seltenen Uberraschungen

Die Wste, unendliche Weiten...mit dem Orntithopter oder im Sattel eines Sand-

Design & Programmierung: Cryo, Frankreich

11th day on DUNE

Auf dem Wiinstenplaneten orientiert
Ihr Euch durch Landkarten in vier
verschiedenen MaBstaben.

Die Protagonisten sprechen wahlweise in §
englisch oder franzésisch zu Euch, kén-
nen aber auch deutsch untertitelt werden.

durch die Wiistenwelt auf einen Ornith-
opter zuriickgreifen. Den Flug tiber die
endlosen Sandverwehungen dirft Thr
selbst steuern oder tGberspringen. Am
Ankunftsort erwartet Euch jeweils ein
Freme, ein Bewohner des Wiistenplane-

wurms sucht Ihr den Wistenplaneten nach GewUrzvorkommen ab.

Wer kann helfen? In den Kammern der
Wistenfestungen und in Hohlensystemen
trefft Ihr auf die Charaktere des Films.

ten, der sich Euch als Arbeiter oder Sol-
dat anschlieBen mochte, Euch Tips oder
einen wichtigen Gegenstand gibt.
Sowohl fiir den Planeten, als auch fir
die elterliche Festung sind Karten abruf-
bar, die sich je nach Euren Entdeckun-
gen vergrofern. Ganz oben auf der
Karte des Wiistenplanets, droht die Fest-
ung der Harkonnen — Thr habt 80 Ziige
Zeit, Verbtindete um Euch zu sammeln,
Gewlirze abzubauen und eine schlag-
kriftige Armee aufzustellen. Neben der
organisatorischen Aufgabe, Euer stetig
wachsendes Einflugebiet zu verwalten,
mift [hr die Weisungen Eurer Clan-
mitglieder befolgen und kleinere Auf-
trage ausfiihren.

VIRGIN
MEGA CD
110 MARK
VIRGIN

70 %
72 %

Grafisch und akustisch verspieltes Strategie-
Adventure: Besser als die Computervorlage
und mit riicksichtsvoll flinken Ladezeiten.
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Entwickler: Bits

Last Aiction

( 1 l ! ) Der Kinoreinfall "Last Action
~-Y Hero" zerbroselt nicht nur

M Schwarzenegger’s Megaman-
Image, er ldutet mit einem Dut-

zend anderer Spiele Sonys Videospiel-
Offensive ein. Filmgetreu tibernehmt Thr

den Part von Slater, letzten
Actionhelden Zunichst

dem
werden
Strafdenpunks niedergepriigelt, spiter
wilde Autoverfolgungsjagden abgedreht.

Insgesamt hilt "Last Action Hero" sieben
Levels parat, die dem Titel alle Ehre
machen: Laufen, Priigeln, Springen und
Ausweichen sind die gefragtesten
Tugenden des Pixel-Heroen. Extra-
Fetischisten liuten die Jammerstunde
ein. Auer herumfliegenden Kinokarten,
die unwiderstehlich Slaters Energiere-
serve fiillen, hat das Modul nichts Ahnli-
ches zu bieten.

Von Abwechslung keine Spur: Hardcore-Prigelszenen
und Highway-Rasereien bestimmen den Spielrhythmus.

Zumutung, meldet
Anspriiche

ernste

ter

auf der

MULTIMEDIA-FLOP « War

d
e

schwersten [
1 "Look-a-like

>rben Schw

kann!

der Film
iper-Nintendo-Ve
1 Titel "Unverschamtheit des
ifik und Sound mal auBen vor; der Spiel
Jepressionen gelitten

-Gegner und du

Wirklich das Letzte: Langweiligste
Action-Szenen mit Schnarch-Faktor 5,9.
Noch bldder als der Film.

schon eine

je

d las-

ierigkeitsgra

Die Mega-

Drive-Version
wurde zundchst
auf Eis gelegt.
Laut Sony stebt
zur Zeit kein
Verdffentli-

chbungstermin

Jest. Angesichts

der Spielqualitdit
ist dies jedoch

kein Grund zum

Jammern.

Gnadenios billl

0921-51 34 0
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115.95

Turn and Burn us.
Ultimate Fighters us.
Utopia us

Wing Commander II
Winter Olympics us.
World Heroes us.

WWEF Royal Rumble dt.

Young Merlin
Zombie ate my N. us.
Zool

3DO
Grundgeriit
Demolition Man
Total Eclipse
Mad Dog McCree
Out of This World
Dragons Lair

Atari Jaguar

Vorb = Vorbestellun;

N B g o

§ &ll(lch L 1c(‘erbar ab
Dez /Jan 94. An- und Verkauf von geb
Modulen.Dt = deu!schc us. = ameri ams(‘h:~
7 /(7 1apamsﬁhc Version ]mponsple]e ohne dt.

109.95

129.95
i
19.

Vorb s |

129.95
Vorb.

, defekte

Ware wird ersetzt. Unverbindliche

PILIGCmFP(thunVl; solar}e Vorrat reicht. Preise
ersand. Inhaber der Firma

TRADELINK ist Alexander Sprung

7l {

- Super Nintend o
”: & Actraiser 2 us. 99.95 Equinox us. 119.95 Pink Panther us.
= Adv. of Dr. Franken us. 119.95 Eye of The Behol. us. 139.95 Plock us.
= o Addams Family II dt. 79.95 Famil{ Fued us. 11495 P.T.O. us.
Aladin dt. 119.95 Final Fight us. 114.95 Rock n'Roll Racing
n = Aladin us. 99.95 First Samurai us 99.95 Romance Il us.
bl Alien vs Predator us 99.95 Flashback dt. 129.95 Run Saber us.
N (n Andre Agassi Tennis 119.95 Goof Troop us. 99.95 Secret of Mana us.
“ ® Art of Fighting us. 139.95 J. Conners Tennis dt. 108.95 Sensible Soccer dt.
Arcus Odyssey us. Vorb. J. Madden Footb. 94 us.  125.95 Shadow Run us.
L] Asterix dt. 99.95 Jungle Strike dt. 129.95 Sim Ant us.
"O| Babicus 129.95 Jurassic Parc dt. 129.95 Sky Blazer dt.
”- Battle Blatze us 109.95 Last Action Hero dt. 99.95 Soldiers of Fortune us.
ﬂ Battle Cars us 119,95 Lamborghini Chall. us. 109.95 Starfox us.
= Battle Tank 2 us. 124.95 Lawn Mower Man us. 127.95 Star Wars II us.
L] g Bio Metal us. 124.95 Lord of Rings us. 123.95 - Streetfighter II Turbo dt.
Blues Brothers dt. 113.95 Mario All Stars dt. 95.95 Striker dt.
(-] Bret Hull Hockey Vorb. Mario Time Machine 129.95 Super Aquatic Games us.
o Bqu Bunny us. Vorb. Mario & Wario us. Vorb. Super Bomberman incl.
ulls vs Blazers us. 69.95 Mechwarrior us. 119.95 4 Player Adapter
=:u glluop{_liﬁrcl:r I11 us. 122.85 MCga Il\/éan )f)us(.j H\)’é)[)b. zupcr izlxmcs Yond 11
ay Fighter us. .95 Mortal Combat dt. .95 Super Nova us.
: “ Clay Mates us. 119.95 Mr. Nutz dt. Vorb. Sugcr Off Road II us.
(7] Cliffhanger us. 119.95 Mgslic Quest dt. 99.95 Super Turrican dt.
M = Daffy Duck us 124.95 NBA Tecmo Basketb. 119.95 Su;)cr Widged us.
Dead Dance us. 129.95 NHL 94 us. 125.95 T-2 Judgement Day
n ﬂ Death Bread us. Vorb. NHL Stanley Cup us. Vorb. To; Gear Il us.
nogu Dennis the Menace dt. 119.95 Obitus us. 139.95 T-2 Arcade Game us.
= Dracula dt. 129.95 Operation L. Bomb 127,95 Tecmo Bowl us. 127.95
=h Dragon Ball Z II jp. 139.95 Paladins Quest us. 135,95 Turtles Tournament us.
[T Dungeon Master us. 129.95 Pack Attack us. 105,95 Troddlers us.

TRADELINK POSTFACH 101143 95411 BAYREUTH Tel.. 0921-913401 Fax: 513402

lﬁ"ﬂllﬂlﬁ: All Characters & Pictures are Trademark of Thelr Respective




Wenn Chuck Jr. mude wird, reitet
er auf StrauBen, Bergziegen
oder Elchen durch das Land.

Im animierten
Trickfilmintro

werdet Ibr in

Chuck Rock kehrt
zurlick: Nach dem
ersten Abenteuer, das
ihn auf alle gingigen
Konsolen verschlug, hat's
der Steinzeitriipel
etfolgreichen Geschiftsmann gebracht.
Im Zeichentrickintro verfolgt Thr, wie

die steinizeit-

liche Handliug

eingefiibrt:

zum

einen Fels das Auto erfindet, Geld
scheffelt und Vater wird. Aber kein
Erfolg ohne Neider: Der fiese Brick Jag-
ger, Chef einer Konkurrenzfirma, 14t
Chuck von seinen Gorillas entfihren
und fordert frech ein Losegeld. Diese
Schandtat schreit nach einem neuen

leider zu kurz geraten

i

Chack

der Neandertaler durch einen Schlag auf

NEUAUFLAGE ¢ Wer das Modul besitzt, braucht sich die CD nicht zuzule-
gen. Alle anderen sollten zur Silberscheibe greifen. Die Anderungen
sind geringfligig, denn die Levels sind identisch: Ein urkomisches
Slapstick-Zeichentrickintro ohne stérende Ladezeiten, viele neue
Klangeffekte und ein Soundtrack, der von karibischen Steeldrum-
Kldngen, iiber Boogie Woogies bis zu swingenden Big-Band-Musi-
ken reicht. Spielerisch ist "Son of Chuck" abwechslungsreich, wit-
zig und niemals langweilig — besonders lustig sind die Endgegner
und Chucks Reittiere. Steuerung, Spielspal und der Humor, mit
dem die Steinzeit-Saga prasentiert wird, stimmen, auch wenn Chuck
Jr. spielerisch kein Neuland betritt. Technisch garantiert der Core- 4
Design-Standard hdochstes Niveau, dafiir ist "Son of Cuck" insgesamt

Im Wipfel des versinkenden Lava-Baums kai

Produzent: Jeremy Smith « Design: Bob Churchill « Programmierung: Chris Long = Grafik: Lee Pullen «

Sound: Nathan McCree, Martin Iveson

Beim FluBrennen wird Euer
schneller Ballerfinger gefordert — zur
Belohnung winkt ein Continue.

Helden. Siugling Chuck Jr. tritt mit sei-
ner Lieblingsholzkeule an, um den Papa
zu retten.

Um zur Fabrik des Bosewichts vorzu-
dringen, kntppelt sich Junior durch
knapp zwanzig Levels. Ob in eisiger
Bergwelt, in einem Wasserfallsystem
oder im Inneren eines Baumes — tiberall
lauern die Gefahren der Steinzeit. Klei-
ne und grofle Saurier, unfreundliche
Zeitgenossen und die Tiicken der prihi-
storischen Umwelt machen Euch zu
schaffen. Habt Ihr Dippy, den Giganto-
saurus und monstrose Endgegner wie
die Riesenkrake, den Lavavogel und das
Ungeheuer der Lagune bezwungen,

B —

mpft Chuck Jr.

gegen ein monstroses Kiken.

ock 2:

B 88554
QQQUOOTFE

Endgegner—Time: Auf Euch warten
gigantische Saurier, die
gerne Sauglinge fressen.

fiihrt die Reise durch einen Abwasserka-
nal zum gefangenen Chuck Senior, der
von Brick Jaggers Holzroboter eisern
bewacht wird.

Zwischendurch verdient Ihr Euch in
drei Bonusspielen zusitzliche Continu-
es: Chuck Jr. haut }\pfcl vom Baum,
paddelt mit Schildkroten um die Wette
und bearbeitet einen Felsblock, um vor
Ablaufen des Zeitlimits ein Steinbildnis
seines Vaters zu schlagen.

Neben der Keule nutzt der Kleine auch
sein Kopfchen, um Mini-Ritsel zu l6sen,
freundliche Tiere als Reitgelegenheiten
zu rekrutieren und versteckte Extras zu
finden.

CORE DESIGN
MEGA-CD

100 MARK
SEGA

70 %
73 %

Kurzweiliges Steinzeit-Jump'n'Run
mit Trickfilmintro, vielen Effekten und

wenig Neuerungen zur Modul-Variante.
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Entwickler: Ascii, USA

Als Segas 3-D-Autorennen
"Turbo" 1981 in den Spielhal-
len fiir Begeisterungsstiirme
sorgte und das Wort "Polygon”
von kaum einem Programmierer buch-
stabiert werden konnte, war die Zeit der
Rennspiele aus der Vogelperspektive.
Zubehor-Lieferant Ascii erinnert sich der
frithen achtziger Jahre und stellt mit
"Double Clutch" eine Hommage an die
erste Generation von Fahrsimulationen
vor. Ein bis zwei Spieler besteigen
einen kleinen Flitzer und wagen den
Start gegen ein halbes Dutzend Compu-

Double Clatch

terpiloten. Nach Wahl des Fahrers wird
die Flagge gehift: Auf dem Rundkurs
(Scrolling in alle Richtungen inklusive)
gelten keine Verkehrsregeln, allein die
Plazierung zahlt. Unterwegs lungern ein
paar Bonusgegenstinde, nach dem
Ende des Rennens wird mit dem Preis-
geld Autozubehor gekauft. Hofft aber
nicht auf Waffenextras (seit "R.C. Pro-
Am" auf dem NES sehr beliebt), ledig-
lich spieRige Standard-Utensilien wie
Motor- und Bremsen-Updates sind im
Angebot. Entsprechend gestéirkt geht Thr
ins nichste von zwolf Rennen.

Ascll
MEGA DRIVE

110 MARK

SEGA

21 %

‘/ideospielpio-
nier Atari verdf-
JSentlichte fiir
das VCS 2600
mit "Indy 500"

eines der ersten

19 %
2 Rundkursauto-

0 O/ rennen. Dem
(0]

Modul beige-
Alle kochen nur mit Wasser, doch Ascii
fahrt mit Pech & Schwefel:
Primitiv-damliches Autorennen.

packt waren

Drebregler, die

TEMPO 30 « Warum, wozu und {berhaupt? exhiusiv fir dle-

Double Clutch" ist langweiliger als das Einparken
auf dem ADAC-Verkehrsiibungsplatz. Inszeniert ohne
jeden Charme und Witz — mit einem geschatzten Zeitauf-

wand von 11 Stunden, 40 Minuten. Grafik und Sound Marke
Mein Beileid!", kombiniert mit bodenlosem Ideenmangel: Selbst gegen mit-
telmaBige Konkurrenz wie "Super Off-Road" kommt das Laienwerk nicht vom
Fleck. Schnappt Euch lieber “Super Monaco GP* oder Domarks "F-1

ses Modul kon-

zipiert wurden.

Zwolf Strecken - eine langwemger als die andere Der stolze Preis:

Double Clutch ist eine Fehlziindung.

zirka 160 Mark.

SCHLAUE FUCHSE SHOPPEN BEI:

GAMIECOWIRIIER

Wir versenden Import-Games. Schnell & topaktuell.

ALLE NEUEN ROLLENSPIELE AUF LAGER

SEGA MEGA DRIVE, alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns!
ALADDIN ;

DAVIS CUP TENNIS .. ..109,- MAZIN SAGA

TOEJAM & EARL 2 ..109,- COOL SPOT

BRAM STOKERS )
GROUND ZERO TEXAS ....

i SILPHEED.CD

F-1 RACING ... . 119,- F-15 STRIKE EAGLE ..

RISE OF THE DRAGON CD . . MORTAL KOMBAT

JUNGLE STRIKE ... STREET FIGHTER 2 CE
STELLAR FIRE .. . AH-3 THUNDERHAWK CD
FATAL FURY ...99,- ROBOCOP VS TERMINATOR ..
WWF ROYAL RUMBLE . . ETERNAL CHAMPIONS ...
LUNAR SILVERSTAR CD . LANDSTALKER ..

BLASTER MASTER 2

MEGA DRIVE CONVERTER 39,- ALLE SPIELE LAUFEN
ALLE NEUEN US-CD'S AUF LAGER
SUPER NINTENDO alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns!
ROCK & ROLL RACING ..

PALADINS QUEST .
AQUATIC GAMES . MECH WARRIOR
SHADOW RUN ...
THE 7TH SAGA ..
PALADINS QUEST .
SUPER WIDGET .
CLAYFIGHTERS .

BATMAN RETURNS ..
SECRET OF MANA ...
BOMBERMAN 93 & ADP..
CONGOS CAPER...
BLUES BROTHERS ..
CYBERNATOR ..US NBA BASKETBALL TECMO
NHL HOCKEY 94 x ROBOCOP VS TERMINATOR ..
CHESTER CHEETAH ... TAZ MANIA .....
MICKEY MAGICAL QUEST . TUFF E NUFF ..

.19, STREET FIGHTER TURBO.US .....
FATAL FURY .. .109,- COOL SPOT
EMPIRE STRIKES BACK .. . MORTAL KOMBAT .
WWF ROYAL RUMBLE .. TINY TOONS US
AN UND VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN
ADP AD-29 & 50 60 Hz ADP a DM 39,- . ACT.REP.PRO: DM 119,- SNES, MD
Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die
aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Riuckum-
schlag. 24 Stunden am Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert
innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Fur Bestellungen unter DM 200,-
berechnen wir DM 9,- Versandkosten.

Gamecourier-Versand, H. Kintzel, Goethestr. 46, 58566 Kierspe

TEL. 02899/ B4B6 FAN.02899/ B266

Stéindig uber;10 000 Splele
furALLESysiemeam ac

Gedffnet: Mo-Fr: 9:30-18:30 + Do 9:30-20:30 + Sa 9:30-14:00

dynatex 75355




Flying Edge
gebort zum
Acclaim-Firmen-
imperium. Die
US-Company
verdffentlicbt
unter dem
"Label" Flying
Edge aus-
schliegSlich Sega-
Spiele. Ebenfalls
bei Acclaim zu
Hause ist
"Arena" (eben-
Jalls den Sega-
Konsolen vorbe-
balten) und
"Lin", das fiir
Nintendo-Nach-
schub sorgt. In
der Schallplat-
tenbranche ist
diese Unterglie-
derung gang
und gdbe. Sie
entstebt meist
durch den Kauf
von kleineren
Firmen. So
geborte Ljn ebe-
mals dem
Musikgiganten
MCA, Arena
zdblte zum Mir-
rorsoft-Firmen-

imperium.

Entwickler: Software Creations, GB = Programmierung: Peter Andrew,
Eagleton = Sound: Sound Images

Spider-M

Peter Harrison « Grafik: Gavin

§ Da Spidey alleine

nicht mehr gentigend
Power besitzt, einsame
Bildschirmabenteuer zu
bestreiten, verbiindet er
sich mit den "X-Men". Fly-
ing Edge hat jedem der fiinf Helden
zwei Levels gewidmet, die sie im Allein-

B wne { A2 ’ Se
| Senkrechte Mauern sind fir Spider-Man
kein Problem: Er krallt sich fest und
klettert mihelos empor.

gang erledigen. Bevor Ihr allerdings in

= 4 . U er in Augenhohe verschieBt: Schau mir
den Genuf kommt, die Spielfigur 4

in die Augen, Schurke...
(sprich: Szenario) zu wihlen, hat Spi-
der-Man den Anfingerabschnitt zu tiber-
stehen. In dieser Geduldsprobe sammelt
Spidey bestimmte Gegenstinde in der
richtigen Reihenfolge. Gegner lassen
sich kaum blicken; Spider-Man sollte
nur auf seinen Sensor achten, der an- I .
x A (--v- bt oAl
&k G T

zeigt, wo die nichste Fundsache lauert.
Einmal geschafft, bleibt Euch die Auf-

Storm kampft sich unter Wasser 3
vorwérts, muB aber von Zeit
zu Zeit Luft schnappen.

Wenn Gambit ein "B"-Symbol aufsam-
melt, erhalt er 26 frische Karten, neue
Energie und 5000 Punkte.

nahmepriifung auch nach dem Game
Over erspart. Danach geht’s zur Sache:
Spider-Man, Wolverine, Cyclops, Storm
und Gambit stehen je eine Doppel-  Blitzlichtgewitter, Cyclops hat den todli-
chen Blick. Dag Spider-Man seine Fein-
de liebevoll "umgarnt" und sich von

sich nicht nur in Optik und Architektur,
packung Action bevor. Dabei greifen auch die Bosewicht-Palette wird dezent
die Helden auf eigenwillige Waffen
zurtick. Wolverine setzt seine geschliffe-
nen Klauen ein, Gambit wirft mit Ener-

gewechselt. Action dominiert jederzeit,
die Extras orientieren sich in "Spider-
Man & X-Men in Arcade’s Revenge" an

Plattform zu Plattform schwingt, versteht
sich von selbst. Aprospos Plattform: Die
giekarten um sich, Storm vertraut auf  einzelnen Spielstufen unterscheiden  den Hauptdarstellern.
VON ALLEN GUTEN COMICS VERLASSEN e Je komp
desto bescheidener die Umsetzung: Fiinf
garantieren leider nicht fir ein abwechslungsreiches
tes Actionspektakel. Zwar

stufen auf den Pixe

eingespielte C

jurden jedem Helden "seine
programmiert, docn r

angelnd
inen Strich durch die S

und Design-Kompetenz mach
Rechnung. Chaotisches Le Design sowie

t Anflug von Atmosphare miihelos hi
Vlen" tagtaglich in sein Nachtgebet einschlieBt, der
dariiber hinweg und sich an den Aspekten
unterschiedliche Grafik" und "Ich darf meine ldole
muntern, normale Spieler nehmen von einem besten

Action-Jump n"Run tunlichst Abstand

PRESS STARY TOPERSN

Chaoten-Jump'n"Shoot in dumpfer Comic-
Umgebung: Nur fiir gnadenlose
Superhelden-Fans zu empfehlen.

Wolverine hat nichts zu lachen: Aus harmlosen Kisten preschen plétzlich
Bdsewichte empor und feuern auf den verdutzten X-Man.

MAN!AC februar



DIE BESTEN PREISE IM DEUTSCHEN RAUM

Flur Deutschland

|SUPER NINTENDO |

Actraiser

Adv. Island.
Aero The Accr.
Addams Fam.
Another World
Aladdin

Air Driver
Asterix

Alien 3

Axeley
Bomberman
Battle Toads
Bubsy
Castelvania 4
Chessmaster
Cliffhanger
Congos Caper
Cool Spot
Crash Dummies
Chuck Rock
Cybernator
Darius Twin
Desert Strike
Dracula

Duffy Duck
Exhaust Heat
Equinox

Flash Back
F-Zero

Goof Troop
GP F 1 original.
Hook

Hyper Zone
Red October
King Arthur W.
King Monstr
Last Aktion Hero
Lemmings
Home Alone 2
Lost Vikings
Jurassic Park
Mario All Stars
Mario is Missing
Mario Kart
Mario Paint
Mario World
Mickey Mouse
Mortal Combat
Mystic Quest
Nigel Mansell
Opera. Logic B.

Ekkehardstr. 16a

78224 Singen/D

TELEFON: 07731/66634
TELEFAX: 07731/64521

Zuztglich 10.- NN Gebuhr ab 300.- Portofrel

DM

SFr.
119.-

119.-

129.-
119-
129.-

Paradious 1
PGA Tour Golf 1
Phalanx

Pilot Wings
Pitfighter

Plok

Ninja Caveman
Prince of Persia 1

Probotector 1
Push Over

Poky & Rocky 1
Road Runner
Road Riot
Robocop 3

Royal Rumble 1
Rummenigge M. 1
Samurai 1
Sensible Socc. 1
Sim City

Sky Blazer 1
Spinndezi

Star Wars 1
Starwing 1
Street F. Turbo 1
Strike Gunner
Striker 1
Super Soccer
Super Ghouls's
Super R-Type
Super Tennis

Super Star W. 2 1
Super Swiv 1
Sunset Riders 1
Tazmania 1
Teenage Turtle

Test Drive 2 1

Terminator 2 1
Tiny Toon 1
Turtles 4 1
Turtels Turnament
Fighter 1
Utopia 1

Young Merlin 1
We re Back 1
Wing Command.
W. Leag. Bask.
Wrestlemania
Zelda 3

Zombies 1

Action Rep. Pro
Ascii Pad

Super Controller
SV 334 Pro Pad
Score master

Ich bestelle:

09.-
09.-
49.-
69.-
79.-
89.-
69.-
09.-
09.-

29 -
19.-
29.-
00.-
69 -
89.-
99.-
89.-
09.-

Q.-
45.-
28 .-
25.-
85.-

Fur die Schweiz

119.- Mario Spielbera. 25.- 29.- Lemmings 69.- 69.-
119.- Nintendo " 25.- 29.- LHX Attack Cho. 79.- 79.-
39.- Zelda " 25- 29- Lotus Turbo 79.- 79.-
50.- Stereo AV Kabel 25.- 29.- M. Lemieux Ho. 59.- 59.--
50.- SFX Adapter 39.- 39.- Mickey Mouse 1 69.- 69.-
99.- Mickey & Donald 69.- 69.-
50.- | SEGA MEGA DR. ] Micro Machines 99.- 99.-
119.- Mortal Combat 109.- 99.-
119.- DM SFr. M. Ali Boxing 99.- 99.-
S9- eggAttack Sub  50- 39- NHLHockey94 — 99- ©9-
129-  Aprams B. Tank 59- 30.- Oly_mpic Gold 79- T79-
79~ pgassi Tennis 79- 79.- Oftifanten 89.- 89-
109.- Alien 3 69- 69.- PGA Tour Golf 2 89.- 89.-
59.- Alien Storm 59.- 39- Phantasy Star 2 79.- 79.-
119.- Aladdin 09.- 99- POpOUIUS 2 109.- 99.-
119~ Aquatik Games 69.- 69- Puggsy 9. 99-
119.- Battle Toads 79- 79.- Rev. of Shinobi 79.- 79.-
120.- Bloc-out 69.- 69.- Road Rash 2 90.- 99.-
59.- Cliffhanger 80- 89.- Sensible Soc. 109.- 99.-
119.-  Chuck Rock 50.- 49.- Shinning Force 109.- 99.-
39.- Chuck Rock 2 Q- 99- Shinobi 3 890.- 89.-
129.- Centurion 69.- 69.- Side Pocket 69.- 69.-
119.- Cool Spot 89.- 89.- Sonic 2 50.- 49-
129.- Donald Duck 69.- 69.- Sonic Spinball 80.- 89.-
109.- Davis Cup Tenn. 99.- 99- Streetfighter 2 109.- 109.-
119.- Dragons Fury 60- 69.- Streetof Rage?2 99.- 99.-
59-  Dracula 109- oo.- Splatter House2 69.- 69.-
50.- EA Hockey 69- 69.- Superman 89.- 89.-
49-  Eccothe Dolph.  79.- 79.- Spiderman $0- 39-
49-  E Holeyfield Box 69.- 69.- Jazmania 89- 69-
129.- EX-Mutands 69- 69.- Tlny Toon 89.- 89.-
129.- F-152 99.- 99- Toe Jam & Earl 69.- 69.-
129.- Fantasia 79- 79.- Ultimate Soccer 79.- 79.-
129.- Flashback 89.- 89.- Virtual Pinball 99.- 99.-
99 Fiintstones 89.- g9- Wimbledon2 79.- T79-
119.- F-1 Racing Q9- 99- Winter Oiymplcs 99.- 99.-
129.- F-22 69- 69.- Wiz'n Liz 99.- 99.-

119~ Gain Ground 59.- 30.- .

119.- Galaxy Force 2 59- 39. Action Replay Pro 99.- 99.-

Gauntlet 4 - -

1o, Shumtets - %- INES AKTION II!I!

129 Grand Slam Ten. 69.- 69.-

129.-  Gun Star Heroes  89.- 89.-

19- Hook .- 99. Faxanadu 33 29.-
9-  |ndianaJones3  69.- 69.- Snake Rattle 39 29-
9-  James Pond 2 69.- 69- OpenTourGolf 33- 29-

119- james Pond 3 99- 0o- Kickle Cubicle  33- 29-
- JohnMadden93 60.- 69.- 4Player Tennis 33- 29-

119~ johnMadden94 90- 90- Bladesof Steel 39. 29-

Jungle Strike 99- 99.- Hyper Soccer 39- 29-
99.-  Jurassic Park 99- 99.- Probotectorli 31- 29-
49.- Kid Chameleon ~ 59.- 39.- SnowBrothers Fg- 29-
20- Klax 59.- 39- Powerblade q - 29.-
29.- Land Stalker 99.- 99.-
89.- LastAction Hero 89- 89- Alle Spiele PALVERSION

SOFT & GAME NG

Telefon
Fax Nr:

System:
Vorname/Name:
Strasse:
PLZ/Ort:

Uraniastrasse 34

8001 Zirich / CH

TELEFON: 056/86 19 08

Bitte auf Postkarte kleben oder faxen.

TELEFAX: 056/86 28 38

Zuziglich 12.- NN Gebuhr ab 300.- Portofrei




ra wurde
l'mnmpm
Roberta und
Ken Williams
1979 gegriindet.
Dank den ver-
schiedenen
Adventure-
Serien sicherte
sich Sierra
grofie Marktan-
teile im Bereich
der PC-Soft-
ware. Die wich-
tigsten Titel aus
dem kaliforni-
schen Coarse-
gold sind die
abgedrebten
Weltraumaben-
teuer von Roger
Wilco in fiinf
"Space Quest"-
Folgen, die Mdir-
chenbafte

"King s Quest"-
Saga und die
Reality-Variante

"Police Quest".

Dynamix, eine Toch-
ter des US-Software-
Riesen Sierra On-
Line, blngt einen
ComputeggKlassiker auf
das Megaz€D: "Stellar Fire"

hieR frithgr "Stellar 7" und ist
eine moderne Ahwandlung von Ataris
"Battlezone". {uf einem flachen
Schlachtfeld (@uert Ihr einen Panzer

~ gegen t‘ein(ﬁche Polygon-Objekte, die

von Méhfeldern bis zu wild umher-
rasenden Fliegern reichen.

Natiirlich wurde die Hintergrundge-
schichte modernisiert: Im Jahre 2205
versklavt die auflerirdische Rasse der
Draxons das gesamte Universum. Dies-
mal ist die Erde an der Reihe, deren
Weltraumflotten von den Aliens ohne
Miihe zerstort wurden. Thr steuert den
Raven, ein ultramodernes Raumschiff,
das sich in einen Luftkissen-Panzer ver-
wandeln kann. Eskortiert von zwei
Geleitjagern macht Thr Euch auf, die
Draxons auf ihrem Heimatplaneten zu
tiberraschen. Dazu muft Ihr erst den
Verteidigungsring brechen, der aus
Abwehranlagen auf sechs Monden

FLACH e So platt wie die Spielebene ist

ot h

hirm-Nir

veis ch |
dirft Ihr ein aufwendig
gitarrenlastige Hard-Roc
’V':’ yeder PaBwort noct
langwierige Spiel am
sind d
ein G

ngsamen

S

s zum ndchsten Ziel, ballert Gegner

ana. Immerh

Vektoren voraus: Alle Gegner greifen als

Entwickler: Infinite Laser Dog

Stellar Fire

Die Energiekristalle des
Sicherheitssystems werden streng von
Bodentruppen bewacht

Guardian voraus: Dieser Endgegner
rennt durch die Gegend und wirft mit
Pyramiden um sich.

besteht. Im Panzer rast Ihr tiber die
Oberflichen der Trabanten und ballert
Euch auf der Suche nach Energiekristal-
len durch unzihlige Feindformationen.
Habt Thr alle gefunden und den grofiten
zerstort, erwartet Euch ein Gberdimen-

terer Mir
| s nu

superschnelle Polygon-Objekte an.

Das Intro stammt aus einem Grafikcom-
puter und wird von Michael Dorn (Worf
aus "Star Trek-Next Generation") erzahit

sionaler Endgegner, der Euch wildent-
schlossen aufhalten will. Erst wenn Thr
alle Monde gesdubert habt, kimpft Thr
gegen die Draxons.

Der Raven ist mit einem Radar ausgerti-
stet, der Feinde, Power-Ups und Kristal-
le ortet. Auerdem konnt Thr beschleu-
nigen und bremsen. Die Bewaffnung
besteht aus einer durchschlagkriftigen
Panzerkanone und
Schnellfeuergeschiitz. Durch Extras
ristet IThr Eure Wummen mit besserer
Munition, Doppelschuf, zielsuchenden
Raketen oder Zick-Zack-Flugbahnen
aus. Als letzte Rettung stehen Euch drei
Smart-Bombs zur Verfiigung, die alle
Gegner im Sichtfeld atomisieren.

einem leichten

JTELIFRTIRE

993 DYNAMIX . inc
LICENSED BY SEGA ENTERPRISES. LTD
PRESS START

DYNAMIX
MEGA-CD
110 MARK
SEGA

43 %
62 %

Uberholtes Spiel, gut in Szene gesetzt:
Rasantes Polygon-Ballerspiel,
das schnell langweilig wird.

MAN!AC februar



Entwickler: Sensible Software, England
s super nintendo ver dm
> 7th saga us 35—
2 actraiser 2 us 135,—
2 addams family I us 99,—
aero the acrobat DT 145,
aladdin DT 125,-
art of fighting us 149, =
batman returns JP 70,-
choplifter Il us 135,-
clayfighter / claymates us 147,
daffy duck DT 139,-
dead dance JP: 70,-
empire strikes back DT 145,-
f1-final stretch JP 169,-
fatal fury Il JP 179;;
final fight 1 oder 2 JP 60,-
i flashback DT 125,-
‘ o Jaki crush JP 119,-
-~ Jjohn madden football ‘94 us 129,-
; Jurassic park DT 135,-
:E‘L.,‘}“", magical quest DT 85—
- RN mechwarrior DT 143,
: ; mortal kombat us 127,-
pocky & rocky DT 143,-
pop’n twin bee Jr 90.-
3 puyo puyo JP 149,-
BT Sonys Sportdeblit auf dem Mega Drive weif3 e rock 'nl'”roll racing LJJPS :ch) -
ielerisch zu tiberzeugen riype 3
SRRy i 9 skyblazer DT 135,~
super swiv JP 69,-
. tetris 2 + bombliss JP 145,-
Die FuRballorgie auf den 16- young merlin us 189,
il bt b zool DT 125,=
Bit-Systemen geht weiter: div. altere Spiele DT ab 50,-
Auch in der Mega-Drive-Fas- 50/60 hz umbau 99,~
sung des Amiga-Originals spielt sega mega drive e i
[hr mit tiber 100 Club- und National- dragon’s revenge us 115
9 eternal champions us 138,—
teams in vorgegebenen und selbst ey irternationalsocter oT 123,
zusammengestellten Ligen, nationalen fl ] g 'f);v-
g ; ottifants i
und internationalen Pokalwettbewer- pirates gold us 128~
ben, sowie Weltmeisterschaften. Wem youngingdy 20 123~
. A . . . winter olympics DT 123.-
das nicht gentigt, kann im Editor eigene 50/60 hz umbau 39—
Teams wie die Hintersdorf Allstars oder
g 1 e L e sega mega cd ver dm
die Mering Strikers erfinden, mit Spie- ecco the dolphin DT 95~
A A R age keio flying squadron JP 110,
y y
lern duissta.ttcn und gegen Computer siphesd et gEL
oder Mitspieler auf Tore- und Punkte- thunderhawk DT 115~
j:lgd gehcn. wonderdog JP 60,—
Dem ambitionierten Trainer stehen Aus- neo geo ver dm
9 b Die Ver- n [ 120~
wechselungen, verschiedene Formatio- ~ MEISTERLICH « Die Ver ST J 20
i o sionen auf Mega Drive crossed swords Jp 199~
nen und taktische Varianten zur Verfii- und Sliner NES ol - fatal fury special us 393,—
g g i Hidolie - fatal fury Il us 365~
gung, auerdem durft Thr Schwierig-  sich wie ein Ei dem s M fc por
keitsgrade, Platzbedingungen und  anderen. Auch hier stent riding hero P 145,
Resels einstelle die kimmerliche Vogel- soccer brawl us 256,~
CECUL SIS T, perspektive mit winzigen Viewpaint GEBRALS =00,
Spielern der perfekten
(et GaneRtbar = next generation ver dm
gl St amiga cd32+spiel DT 589,—
s muBt [hr mit atari jaguar us 545,~
pfen aus mak bausatz 200,-
kommen. Das Spieltem- panasonic real 3do us 1499,—
po ist gewohnt rasant, 240
spielerisch werden kaum diagon’s lair Us 139
Wiinsche offengelassen BUL 6F this word Us 139.—
denn die Steuerung ist total eclipse us 149,—
durchdacht und unkom-
- pliziert. Schon nach
SONY wenigen Minuten flankt ‘o 40,
MEGA DRIVE ribbelt und schieBt Ihr
4130 MARK was das Joypad hergibt 5 so 30 04
) y Bleibt h der Ver-
SEGA gleich: °FIFA Soccer” hat handleranfragen erwunscht!
e Realitdtsndhe, eine
: be ende Soundku-
£ . 3 b
37 /‘.’ 5 1d den Vier-Spie-
62 % Sensible
- Soccer" ist einfacl
0 superschnell und 1dBt
8 /0 Euch eigene Ligen und Tovs 'N' GAMES
Teams ckeln. FuB- Tt
j teatind s kA RER B wahlingsallee 6
Schneller und durchdachter geht’s kaum: ballfreunde konnen 2.
Spielerisch genial, optisch banal, nelaen Hitmoc A 22459 hamburg
aber immer motivierend. inen Fehlg fax (0 40) 559 37 09
tun
MAN!AC februar




. D;ier F-15-Serie

des amerikani-

schen Simulati-
ons-Spezialisten
Microprose ist
der bekannteste
Zyklus militdiri-
scher Bild-
schirm-Fliegerei-
en. Erfunden
wurde die "F-15"
von Sid Meier,
einem der besten
Computerspiel-
Designer der
Welt. Auf PCs
entstand der
zweite Teil schon
1989. Er wurde
jedoch erst im
letzten Monat
auf das Mega
Drive iibertra-
gen, wiibrend
auf dem PC
schon seit 1992
die grafisch auf-
gedonnerte
Kampf-Simula-
tion "F-15 III"
ibre Runden

drebt.

/ 3D-Fl gsﬁnulaﬁénen, a
fiihlen sich traditionell

Sega und Nintendo nur sel-
ten einen Besuch ab. Denn die notige
Rechenpower fiir die Vektor-Berech-
nungen, und die Tastatur zur Bedie-
nung der zahlreichen Fluginstrumente
fehlt sowohl Mega Drive als auch Super
Nintendo. Der amerikanische Militir-
Spezialist Microprose erkannte die
Liicke und setzt mit dem zweiten Teil
seiner "F-15"-Serie einen Dauerbrenner
unter den PC-Fliegereien um.

Wiihrend das Microprose-Debiit fiir das
Super Nintendo ("Super Strike Eagle")
zum reinen Actionspiel umgemodelt
wurde, versucht "F 15 Strike Eagle 2"
dem Computer-Vorbild gerecht zu wer-
den: Als Anfinger, Konner oder Veteran
warten sechs Missionen in internationa-
len Krisengebieten auf Euch. Neben
dem Hauptziel (die feindliche Komman-
do-Zentrale oder eine besonders mich-
tige Stellung) und einem "Secondary
Target" miiSt Thr es mit dem tblichen

HIN- & HERGERISSEBN e Auf der einen Seite ist's erfreulich, daB fir das
Mega Drive alle Jubeljahre eine Flugsimulation erscheint. Andererseits
ist die Hardware mit der 3D-Berechnung iiberfordert und 1aBt die
F-15 recht nostalgisch iiber den Bildschrim ruckeln. Die Grafik ist
bar jeglicher Details und verwandelt den Nahen Osten, asiatischen
Dschungel und Mitteleuropa gleichermaBen in eine einfarbige
Flache mit grauen Pyramiden als alleinige Bodenerhebung. Auch
der Sound halt sich vornehm zuriick. Wer auf Flugsimulationen
steht, macht mit einer Konsole den falschen Kauf. Ich persénlich
habe keine Lust, mich mit einem Spielgefiihl anno 1988 herumzudar-
gern, wahrend jede zweitklassige PC-Simulation bereits mit ruckfreier
Animation, realistischer Schattierung und Texture-Mapping aufwartet
Wer nur ein Mega Drive besitzt, hat jedoch zu F-15 keine Alternative

Original-Design: Andy Holliy, Sid Meier » Design: Richard Lemarchand « Programmierung: Chris
Newcombe « Grafik: Mark Scott (Original), Paul Ayliffe, Trevor Slater « Musik: Matt Furnis

! Nix firr Pazifisten: Als Kampfpilot zerstort 24
Ihr strategische Ziele in

internationalen Krisengebieten.

Eure F 15 in der AuBenansicht: Um die
3D-Bewegung zu ermdglichen, sind Flieger
und Landschaft in Polygonen dargestelit.

Sortiment an Abfangjigern, Luft-
Abwehr-Stellungen und Panzern auf-
nehmen. Die Landschaft und alle Bau-
werke und Flugzeuge sind aus Polygo-
nen zusammengebastelt — das sieht
zwar etwas klobig aus, erlaubt aber eine

Seltener Anblick auf dem Mega Drive: Die actionlastige Flugsimulation “F 15 Strike

Eagle 2" ist die Umsetzung eines prominenten Computerspiels von 1989.

T PR N D S Soke s a1 L
% Neben Missionen in Nordafrika und Mittel-
europa gibt's natdrlich auch einen

obligatorischen Fernost-Einsatz.

einigermaRen fliissige Animation Eurer
Umgebung. Thr erlebt das martialische
Treiben aus der Ich-Perspektive, durft
zur Orientierung aber auch auf vier ver-
schiedene Aufenansichten umschalten
oder nach links, rechts und hinten aus
der Pilotenkanzel blicken. Schaut Thr
nach vorn, nehmen eine Vielzahl von
Navigationsinstrumenten und Radar-Ein-
richtungen Euer Blickfeld ein. Eure Waf-
fensysteme (Raketen und Bordkanonen
fur Ziele in der Luft und auf dem Erd-
boden) schaltet Thr mit einem Feuer-
knopf durch, wihrend Ihr mit dem
anderen ballert. Der dritte Knopf dient
zur Regulierung Eurer Geschwindigkeit
und zum Zuschalten des Afterburners.

PRESS START BUTTON
LICENSED BY SECA ENTERPRISES LTD.

MICROPROSE
MEGA DRIVE
110 MARK
LAGUNA

59 %
56 %

Actionlastige 3D-Fliegerei im spartanischen
Polygonen-Look. Flug-Fans mit militaristi-
schen Neigungen kommen kaum ‘drumherum.

MAN!AC februar



Entwickler: Compile, Japan

Dr. Robotnik's

Mean Bean Machine

Irgendwie kommt mir das
Spielprinzip vertraut vor. Von
oben fallen farblich unter-
schiedliche Symbole in einen
Zylinder, die wir mit Joypad und Feuer-
knopfen zu Vierer- und Funferreihen
gruppieren. Halten sich gentigend Farb-
klekse (in diesem Fall Bohnen) an der
Hand, l6sen diese sich auf. Je mehr auf
einen Schlag verpuffen, desto unange-

TR

BN N
L s U

)

nehmer fir den Gegner, in dessen
Zylinder dann bose Bohnchen purzeln.
Verschiedene Schwierigkeitsgrade, ein
Zwei-Spieler-Modus, Robotnik’s Kum-
pane als Computerfeinde und gele-
gentlich ein Pagwort runden das "Mean
Bean Machine"-Modul ab. Jetzt fillt"s
mir wieder ein: Es konnte sein, daf
"Tetris" und "Columns" einem Zhnlichen
Spielkonzept huldigen...

Drei Gegner,
die US-Kids aus
der Sonic-TV-
Zeichentrick-

serie kennen.

Reichlich unauffalliger "Columns"-
Verschnitt mit Robotnik’s Handlangern.
Wozu, weshalb, warum?

DER SPECK FEHLT - Einfache Speisen schmecken
oft besser als Gourmet-Gerichte — wenn Beilagen
und Gewiirze stimmen. Segas Bohneneintopf entpuppt
sich als schmackloser "Columns'-Clone, der sich flott
spielt, aber nichts Neues bringt. Wir gruppieren Symbole, werfen dem Kon-
trahenten ein paar Felsen in die Fallinie und genieBen die Schadenfreude —
siehe "Columns", siehe "Tetris", siehe "Klax", siehe... Ich warte lieber auf das
Vier-Spieler-"Columns" und génn” mir ‘ne Hot Dog mit Pommes und Ketchup

1
L3

ol
ts

Computergegners in der Mitte des Photos

Entwickler: Atlus

P-1

; i ; tion von Motorrohren und PS-

Auf die anhaltende Faszina-

.« Potenz setzt Atlus, ein japani-
‘scher Modulmacher der B-Klas-
se. Mit "GP-1" stellen die Programmierer
ein kreuzbraves Motorradrennen vor,
das Euch auf 13 internationale ©.recken
fithrt. Nachdem man die Maschine und
den Mechaniker seines Vertrauens
gewdhlt hat, beginnt die Grand-Prix-Sai-

son mit 15 Computerfahrern. Zu Beginn
eiert Euer Bike noch wie ein Roller mit
Hinterradantrieb durch die Kurven. Zwi-
schen den Rennen besucht man deshalb
die Werkstatt, um von den Primien bes-
sere Einzelteile zur Performance-Steige-
rung zu kaufen. Wer gut fihrt, kann
sich noch bessere Ausristung leisten,
Loser gurken mit ihrem Magerflitzer auf
den Stehplitzen herum.

Drei von sechs

wdblbaren

Flitzern:

Unerfliissige Zweirad-Simulation ohne
Profil: Ein dreifaches "Wertungshoch"
auf das MittelmaB.

BEANGSTIGEND BRAV ¢ Durch einen geheimnis-

vollen Killervirus wird bei allen Rennspiel-Modulen

die Selbstzerstérung ausgelést — nur "GP-1" bleibt ver-

schont. AusschlieBlich unter diesen (zugegeben recht

bescheuerten) Umstanden rate ich zum Kauf des Atlus-Werks. Es fahrt und

brummt, macht abar nur leidlich SpaB. Die Steuerung vermittelt allenfalls

Mofa-Rasanz, die Grafik krebst im Bereich "MittelmaB" herum. Spielerische
gs sucht man ebenso vergebens wie das PaBwort fiir den WM-Modus

i

i@ Geteilter Leid ist halbes Leid: Im Zwei-Spieler-Simultan-
Modus wird der Bildschirm gesplittet.

a
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gr()jSter‘Erm
war "Tetris" fiir
den Game Boy,
das erfolgreich-
ste Handbeld-
Spiel der
Geschichte. Der
Russe Alexey
Pajitnov, Erfin-
der der genialen
Puzzelei, ist bei
der US-Firma als
Designer ange-
stellt und bat ein
Bonusspiel zu
"Yoshi's Cookie"

beigesteuert.

Entwickler: Bullet Proof Software

den Supezn "Tetris"), diirfen
die Amerikaner die, Mario-Sippe fur aus-
gewihlte ModuleZutzen. Diesmal spie-
len Knuddel-Dfache Yoshi und Mario

Nsdbst die Hadtrollen.

Die beMegfarbeiten in einer Gebiickfa-
brik, die vollig auer Kontrolle geriit.
Von links und rechts wandern fiinf ver-
schiedene Kekssorten auf die Spielebe-
ne, und Thr migt eiligst versuchen, sie
umzugruppieren. Mit dem Joypad lassen
sich einzelne Reihen nach links oder
rechts sowie nach oben und unten ver-
-schieben. Habt Thr schlie8lich eine hori-
zontale oder vertikale Reihe angeord-
net, die nur aus einer Kekssorte besteht,
losen sich die Leckereien in Luft auf. Je
nach Formation konnt Thr Zweier- bis
Siebener-Reihen bilden. GrofRe Reihen
bringen nattrlich mehr Punkte als klei-
ne. Erst wenn kein Keks mehr tbrig ist,
riickt Thr in den nichsten Level vor. Ins-

Vel d d dd i

Hektik pur: Im Versus-Mode
treten zwei Joypad-
Akrobaten gegeneinader an.

Fur das Duell durﬂ Ihr aus vier
beriihmten Charakteren wahlen,
die unterschiedliche Talente besitzen.

gesamt sind elf Spielstufen zu iiberste-
hen, die jeweils in neun Abschnitte
unterteilt sind. Je weiter Thr kommt,
desto schneller rutschen die Kekse in
das Bild, und desto mehr Sorten tum-
meln sich vor Euren Augen.

KNABBERSPASS ¢ Das Kriimelmonster hat sein Monopol verloren: Ab
jetzt laBt auch Ihr Kekse spurlos verschwinden. Wie alle Bullet-Proof-
Spiele hat man "Yoshi’s Cookie" schnell kapiert und hangt lange am
Joypad. Wer sich nicht beherrschen kann, schiebt nach Stunden
immer noch Kekse hin und her. Der Puzzle-Modus ist was fiir
Gehirnakrobaten, beim Duell gegen einen Mitspieler verwandelt
sich das Spiel in einen hektischen Zweikampf ohne Riicksicht auf
Verluste. Wer SpaB an Knobeleien hat und gleichzeitig nachdenken
und reagieren kann, liegt mit “Yoshi's Cookies" richtig. Die kleinen
Negativpunkte sollen Euch aber nicht verschwiegen werden: Spéte-
stens in Level 60 verlieren die Cookies langsam ihren Geschmack.
AuBerdem ist das Tempo dann dermaBen hoch, daB der Denksport
gegeniiber dem panischen Joypadaktionen ins Hintertreffen gerat.

"ROUNDG 4 | i@ISIS0E T HI 0615470
STAGEB® 1 || SPEEDHED | SCOREBB815478

Wéhrend Mario und Yoshi immer neue Keksformationen ins Bild schaufeln,
sorgt Ihr fir das Verschwinden der Leckereien.

Der Puzzle-Modus erlaubt Euch
nur lausige drei Spielziige,
um alle Kekse aufzulésen.

Neben dem "Action"-Modus konnt Thr
auch zu zweit oder gegen den Compu-
ter antreten und versuchen, schneller
als der Gegner Keksreihen verschwin-
den zu lassen. Die dritte Spielvariante
stellt Euch vor vertrackte Denkaufga-
ben: Um alle Kekse vom Fernseher zu
putzen, habt Thr nur eine begrenzte
Anzahl von Bewegungen.

Fir alle Spielstufen lassen sich Schwie-
rigkeitsgrad und Geschwindigkeit
anwihlen. Habt Thr einen Level
geschafft, unterhilt Euch Mario bis zum
Beginn des nichsten Abschnitts mit
Slapstickszenen, in denen er die Rache
der Kekse am eigenen Leib zu spiiren
bekommt.

Muster von Belhag, Schweiz, Tel: (031) 819 7067

BULLET PROOF
SUPER NES
130 MARK
BELHAG

38 %
51 %

Tetris trifft Mario: Unterhalisamer
Puzzle- und Reaktionsmix fiir
ein his zwei Joypad-Artisten.

MAN!AC februar



Entwickler: Psygnosis

Ein weiteres Mal steuert Thr

Jonathan Harker auf der Suche

nach der Geliebten Mina, die

spitze Zihne aufregender findet

als den Helden. Jonathan kidmpft sich
durch x-Levels, schligt, springt und
nimmt Gegenstinde auf. Damit die Ret-
tung nicht zu einfach ist, hat der alte
Dracula einiges aufgeboten: Uberall lau-
ern Skelette und Riesenspinnen, am

Levelende kidmpft Ihr gegen einen
Vasallen des Grafen. Neben den Mon-
sterscharen machen Euch Fallen zu
schaffen. Als Waffen findet Thr Schwert
oder Pistole. Um einen Level zu verlas-
sen, mift Thr aber nicht nur kimpfen,
sondern auch ein paar Mini-Aufgaben
l6sen. Meist offnet sich der Ausgang
erst, wenn Thr einen Mechanismus akti-
viert oder eine Perle gefunden habt.

¢

Die aufgebote:

nen Endgegner

SONY
MEGA DRIVE

reichen von peit-
130 MARK
SONY

schenschwin-
genden Henkern,

49 % iiber Drachen

Bielefeld

Die neusten IMPORT - SPIELE vorréatig !!!
Wir liefern sofort !!

Einfach anrufen und bestellen !!

Nur 5 DM Versandkosten !!

Tel: 0521 / 64234

Detmolderstr. 68 , 33604 Bielefeld

Super NES
Unsere Heiss begehrte Preisliste !

Mega Drive

Klick & Mail Katalogdiskette inkl. einem Programm
fiir Erwachsene gegen 5,- DM !!!  — Nur fiir PC -

Express Marketing

Alte Landstr. 9 - P.O.BOX 1164 — D-78112 St. Georgen

Tel & Fax (0 77 24) 22 55

0,
% und schwebende

Jungfrauen bis

zu verschiede-

Dumpfes Action-Jump 'n"Run ohne
jede neue ldee, das niemals
die Film-Atmosphdre einfangt.

nen Verwand-

lungsstufen von

ZAHNLOS « Langweiliger Ablauf, kinderleichte e, ser

Endgegner (Hinstellen und maglichst schnell schla-

Euch sogar als
gen) und eine Atmosphdre, die so gruselig wie ein

Sonntagsausflug in den Zoo ist, lassen keinen Spielspal &8 Unsichtbarer
aufkommen. Immerhin ist Spiel ordentlich in Szene gesetzt, auBerdem ist &
die Steuerung besser als in der Super-NES-Variante. Fans von "Shadow of v angreift.

the Beast' werden sicherlich nostalgische Gefiihle bekommen, allen rational %
denkenden Spieler verzichten gerne auf eine Reise ins Land der Vampire

MEGA DRIVE

+CDIT

Miete Dir die neuen Konsolen inklusive Spiel:
Atari JAGUAR: 1 Woche DM 69.- 10 Tage DM 89.-

3DO (RGB): 1 Woche DM 99.- 10 Tage DM 139.-
MD Ii + CD Ii: 1 Woche DM 75.- 10 Tage DM 99,

SUF‘ER'PmkomM Keine Kaution! meTmapmmmM zur Mietdauer!
Kein Risiko; Gerdte sind versichert! Weitere Spiele nur DM 1,90 pro Tag! Auch Verkauf!
Filr Selbstabholer in Koblenz : Vermietung & Verkauf von MAC, PC, Mobiitel., Newton..!

RENTETS a0 s

n_nl&,ll-ﬂ\lll

&%ﬁf fairplay Videogames Hard & Software Versand :
N Mo.-Fr. 13-20 Uhr, Sa. 11-15 Uhr ;

3D0 1699,- DM

ATARI JAGUAR 599,- DM
MEGA-DRIVE 11 199,- DM
MEGA CD-ROM 11 599,- DM
SUPER NINTENDO US 269,- DM
NEO-GEO RGB/PAL 739,- DM
GAMES UND NEUHEITEN a.A.
OLDIE CORNER FUR MD + SNES

ACHTUNG! NEUE HOTLINE: TEL/FAX 02154/427225

Klaus Rosenhahn — Fischelnerstraie 8 — D-47877 Willich




E u%egen
ander;en Fups-
ballmodulen lift
Euch "Virtual
Soccer" die
Wabl: Ibr diirft
das Spielfeld
steil von oben
(dbnlich "Sen-
sible Soccer")
oder schrég von
oben begutach-
ten. Entscheidet
Ibr Euch fiir die
schridge Sicht,
steben die Verti-
kal- oder Hori-
zontal-Perspek-

tive zur Wabl

Ihr verfolgt das Spiel
aus drei verschiede-
nen Perspektiven

- Wer soll das bezah-
len? Sportspieler im

_ ** drohen dem Kaufrausch
zu verfallen. Vor nicht mal
drei Monaten warf Elites "Striker" das
fithrende "Super Soccer" vom Kicker-
Podest. Wenige Wochen spiter gelingt
es "Sensible Soccer", mit satten 86 Pro-
zent Spielspafl die Tabellenfithrung ein-
zunehmen. Und der nichste Titelaspi-
rant steht bereits in Lauerstellung...

Unser Preview in der Premieren-
MAN!AC 11793 hatte
erkannt, daf der Name "Virtual Soccer"
auf keine ungewohalichen Fufball-
Optiken oder CyberspaceMitzchen hin-
deutet. Die britische Neuentwicklung
setzt auf traditionelle Werte. Ein_bis
zwei Spieler (nur gegeneinander) treten
zu Freundschaftspartien an, nehmen an
einem Turnier teil oder stellen Thr Kon-
nen in der Welt-Liga unter Beweis.
Dabei sind ausnahmslos Nationalteams
startberechtigt — insgesamt 24 Stiick.
Nach dem tblichen Parameter-Gewusel
(Soll der Schiedsrichter streng pfeifen,

messerscharf

~ Allgemeinen und FuB-
" ball-Freaks im Speziellen

ANSCHLUSSTREFFER e LdBt man die Modul-Konkurrenz auBen vor, ver-
bucht "Virtual Soccer" eine Menge Pluspunkte. Spielablauf und Steue-
rung sind unkompliziert, die Grafik balanciert gekonnt zwischen put-
zig und zweckmaBig. Der Torwart hechtet fotogen, Kopfball-Duelle
beleben den Luftraum, Zweikdmpfe steigern den Adrenalin-Spiegel
Kurzum: Ein sympathisches, gutes FuBballspiel ohne ernstzuneh-
mende Méangel. Angesichts der aggressiven Mitspieler von Sony
Elite & Co gelten jedoch andere MaBstabe. Warum hat Hudson kei-
nen Mehr-Spieler-Modus implementiert? Warum gibt’s nur die iibli-
chen Features und kaum innovative Ideen? Sowohl die Steuerung im
Spiel, als auch das ganze Drumherum wirkt allzu vertraut. Die positive
Konsequenz ist, daB Ihr keine Einspielzeit braucht. Andererseits kommt
das Wort "faszinierend" im Wortschatz des "Virtual Soccer'-Spielers nicht vor

Anfanger Uberlassen die Torwart-Steuerung dem Computer. Wer sich fit genug
flhlt, solite eigenhéndig die Kontrolle des Goalies Gibernehmen.

Entwickler: Probe Software,

y a
Wer im Strafraum foult, wird mit einem
Elfer bestraft: Eine Mischung aus Timing
und Gllick verhindert den Torerfolg.

GERMANY

s

Neben Deutschland wollen
23 weitere Nationalmannschaften
ihr fuBballerisches Kénnen beweisen

dér Wind zu einer steifen Brise
anschwellen, das Spielfeld klitschnaf
oder staubtrocken sein?) werdenMann-
schaftsaufstellung und- Spieltaktik
bestimmt. Dabei hat nicht nur jedes
Team, sondern auch der individuelle

8 235,
Drescht Ihr den Ball in die Hohe, "zoomt"
die Kamera mit: Leider wird dieser Effekt
technisch nicht sauber ausgefuhrt.

Spieler seine Stirken — optisch fein auf-
bereitet. Bei der Wahl des Spielfeldes
verldaft "Virtual Soccer" allerdings die
bekannten Pfade: Thr diirft erstmals aus
drei unterschiedlichen Perspektiven
wihlen. Auf die Steuerung wirken sich
die verschiedenen Optiken jedoch nicht
aus: Thr befehligt einen Kicker, kritscht
in des Gegners Beine, dribbelt durch
die Abwehrreihen, versucht Euch im
Kurzpagspiel und donnert den Ball ins
Kreuzeck. FreistoRe, Einwiirfe, Ecken
und Elfmeter sind ebenso mit von der
Partie wie individuell zusammengestell-
te Mannschaften. In speziellen Situatio-
nen zoomt oder rotiert die Rasenfliche,
was zu zarten Zeitlupeneinlagen fiihrt.

HUDSON
SUPER NES
120 MARK
VIRGIN

51 %
42 %

Gradlinige FuBballsimulation mit
traditionellen Werten: Ein Platz im UEFA-

Cup ist Hudsons Kicker-Modul sicher.

MAN!AC februar



Telefon 06081/960 104 Mo—Fr 10H00—12H30

Telefon 069/79 50 09 0

C H RO N OS E RVI CE Versandhandels GMBH

Langgasse 5 61267 Neu Anspach

Handleranfragen

erwinscht

Mo-Do 8H30-12H30 13H30-17H30

Alle Spiele in europaischer (EUR), amerikanischer (USA) oder japanischer (JP) Version

Telefax 06081/960 198 13H30-18H30 Telefax 069/79 50 09 20 Fr 7H30-12H30 13H30-16H30
SUPER NES USA I SUPER FAMICOM JAPl w w
Addams Family 2 AL Konsole MEGA 2 199. -
Aero the Acrobat 137.—- MegaDrive 2 + Aladdin 299. -
Aladdin 139.— EREGEUN-GETIG] 19.-
Alien 3 R Universal Adaptor 39 —
Asterix 99.— | Aladdin (EUR) 109.—-
Bulls vs Blazers 109.—- | Asterix (EUR) 119.-
B.O.B 99.— | Best of the best a.A.
Cool Spot 135.- | Block Out (JP) 29.—-
Empire Strikes back a. A Brett Hull Hockey (US) a.A.
Equinox a. A Bulls vs Blazers 109.-
F1 Pole Position 139.- Chuck Rock 2 (EUR) 119.-
Fighting Spirit 99.— | Cliffhanger (EUR) 119.=
Flasback a. A Davis Cup Tennis (EUR) 119.—
Jurassic Park 129.~- Dinosaurs for Hire (USA) 79.-
Lamborghini a. A Donald Quack Shot  39.—
Lemmings 139.- Eternal Champions a. A
Lost Vikings 119.- F1 (incl. Bat) 129.-
Might & Magic 2 a. A F-117 (US) a.A.
Mortal Kombat 129.- Fatal Fury (JP) 79.—-
Mr Nuts 115.—- FIFA International Soccer 109.—
NHLPA Hockey’ 93 119.- Flash Back (EUR) 109.—-
Nigel Mansell 129.- Formula 1 109.-
Pocky & Rocky 119.- Goofy (US) a.A.
Ramna 1/2 2 149. - Jungle Strike (EUR) 99. -
- Worlwide Soccer Art of Fighting 1 Royal Rumble 149. - Jurassic Park (US) 109. -
Sim Ant 129.- | Batman Returns 59.— | Run Saber 139.— | Land Stalker (US) 119.-
Battle Toads 119.- Castlevania 4 69.— Sky Blazer a. A Mickey Ultimate Chal.(US) a. A.
BattleT. vs Double Dragon 139.— | Dragon Ball Z2 109.—| spiderman X Men 109.— | Mickey & Donald (JP) 69.—
Bubsy 109.- | Final Fight 2 79.— | Street Fighter 2 Turbo 129.— | Monaco GP 2 39.-
Cool Spot 109.— | Nigel Mansell (K. JP) 119.— | Striker (Cantona) 119.— | NHL Hockey 94 (4 Sp) 109.—
Championship Pool 139.- | Prince Of Persia 49.— | Super Mario All Stars 99.— | Nigel Mansell (US) 109.-
Fatal Fury 109.— | Ramna 1/2 1 119.— | Super R—Type 59.— | Robocop vs Terminator 119.—-
Actraiser 2 139.— | Ramna 1/22 149.— | WId League Basket Ball  109.- Rocket Knight Adv (JP/Eur) 99.-
Lethal Weapon 89.— | Ramna 1/23 169.— | World Class Rugby 119.— | Shining Force (EUR) 99.—
Goof Troop 119.— | Royal Conquest 49.— | World Heroes a. A Sonic (JP) 29.—-
GP-1 139.—- Rushing Beat 49.— | X Men 109. - Sonic 2 (JP) 59.-
Lamborghini (2 Sp.) 139.- | Rushing Beat 2 69.— MEGA CD | Sonic 3 a. A
Aladdin 139.— | Seiken den Setsu 139.—- Sonic Spinball 109.-
Mechwarrior 129.— | (Legend of Star Sword 2) Mega CD 2 (Ohne Spiel) Street Fighter 2° 139.—
Robocop vs Terminator 129.—| Star Wars ARl CD X PRO Converter Thunderforce 3 (JP) 49.—
Rock 'N Roll Racing 129.— | Super Volleyball 2 99.— | Cool Spot (US) a. A Tiny Toon (EUR) 99.—
Rocky Rodent 129.- | The Rocketeer(lim) 39.— | Dracula 139.—- | Toe Jam & Earl (JP) 29.-
Sim City 95.— | Valken (Cybernator, 109.— | Dune (EUR) a. A Virtual Pinball (EUR) 119.—-
Clay Fighter (2 Sp.) 139.— MEHR TITEL VORRATIG RELERZFLIEL) 69.— | Winter Olympics 119.-
Sonic Blastman 109.—- RUFEN SIE BITTE AN Microcosm (US) 139.- Wonderboy 3 (JP) 29. -
Daffy Duck 129.- GAME Bow_fl Prince of Persia (JP) 69.— | X Men (EUR) 109.-
Super Turrican  109.- Silpheed (JP) 109.— | Zombies a. m. N. 109.-
Sunsets Riders 129.- Duck Tales 2 69.— | Sonic (JP) 109.— | Zool (EUR) 119.—-
Super Bomberman F1 POLE POSITION 69.— | Sun of Chuck (US) Mortal Kombat (EuR) 109.—
+ Multitap 139.— | Final Fantasy Legend 3 89.—
The 7th Saga 139.— | Humans Vikings Child 69.— AMIGA CD 32 + OSCAR + DIGGERS 749.—
Utopia 129.— | Lemmings 59.— 3 DO PANASONIC + CRASH N' BURN  NTSC 1749.—
Dracula 129.— | Mortal Kombat 69.— PAL 1849.—
Zombies a.m.N. 125.— | Tiny toons 69.— JAGUAR MIT 1 SPIEL 599. —
Yoshi's Cookie 109.— | Zelda 69.—

r_ Bestellformular CHRONOSERVICE Versandhandels GMBH Langgasse 5 61267 Neu Anspach -l
| SPIEL KONSOLE| PREIS T [ T | S ——— WOk 3 ssssssnmssssussonsansssvsns Geburtsdatum : ..................
Name : ....... VOITMINID | osivssmocsnsminsravomsmsmsessreanerasonnnssnass st
] ANSCHIft & ..o
| Postleitzahl : ................ Lo s
Porto *
| G tbetrag Unterschrift Euroscheck (Bis DEM 400) : D Per Nachnahme : D |

| * Porto Inland DM 9,~ + DM 3,- per Nachnahme |
( Zustellgebihr bezahit ab 100,— DM )
(zzgl. Nachnahme - Gebuhr DM 3,-) |
Ausland nur Vorkasse DM 18,—

Bestellungen vor 15:00 Uhr werden noch am selben Tag abgeschickt
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Weihnachten wurden die Sega-Adaptio-

nen in den Kaufhausregalen einsortiert,

im Februar erst startet die Olympiade
im nofwegischen Lillehammer. Viel-
leicht liegt es dafan, daR U.S. Gold die
Generalprobe bereits erfolgreich absol-
viert hatte: Der Vorginger "Olympic
Gold" zihlt zu den bestverkauften
Sega-Titeln der vergangenen Jahre. Nin-
tendo-Besitzer konnen dartiber kaum
schmunzeln: Thre Adaptionen verzogern
sich ebenso wie die Mega-CD-Variante.
Wer sich fur die winterlichen Festspiele
fit genug fiihlt, wihlt aus zehn Diszipli-
nen. Vier Sportarten wurden allein aus
der Sparte "Alpin-Ski" rekrutiert.
Wihrend es beim Abfahrtslauf natur-
gemidfl auf pure Geschwindigkeit
ankommt (mit Knopf B geht Thr in die
windschltipfrige Hocke), sind beim Sla-
lom eher die Techniker gefragt. Rich-
tungsinderungen werden hier nicht nur
via Joypad angewiesen, mit Taste C
konnt Thr von einer "Schriglage" in die
andere "springen". Etwas geruhsamer
mutet der Biathlon-Wettbewerb an:
Beim Schiefen beweist Thr eine ruhige

licbte U.S. Golﬁ
das Sieben-Diszi-
plinen-Modul
"Olympic Gold" —
passend zur
Olympiade in
Barcelona. Das
Spielkonzept fin-
det sich in "Win-
ter Olympics"
wieder: Leicht
verdauliche
Wettbewerbe fiir
die ganze

Familie.

Entwickler: U.S. Gold, GB

-

Typisch Bildschirmolympiade:
Gewahlt wird zwischen Training und
"alle Disziplinen am Stick".

Hand, auf der Loipe gilt es, den Athle-
ten nicht auler Puste kommen zu las-
sen. Kontinuitit ist wichtiger als hekti-
sches Knopf-Gedricke.

Traditionell dhneln sich Bobfahren und
Rodeln: In beiden Disziplinen wird
zunichst Dampf gemacht, in der Eis-
bahn solltet Thr dann die Ideallinie ent-
langgleiten. Als optisches Hilfsmittel
sind kleine Wolkchen nahe den Kufen
zu sehen, die schon bei leichten Steuer-
fehlern auftauchen. Gehorig Staub wir-

einen amusanteren Titel. Alle zehn Diszipli
tiert, die Prdsentation erweist sich dem Anl

Vier Mal Alpin-Ski: Zunéchst tretet Ml | %
Ihr zu rasantem Abfahrtslauf und

nicht weniger flottem Super G an... Standard-Slalom.

...danach folgen die technischen %
Disziplinen Riesenslalom und

grMOL T MAL G

DABEISEIN IST ALLES e "Winter Olympics" setzt die Tradition von "Oly
Gold" fort. Auch wenn die Sportspielsammlung keine innc
rungsmethoden oder bahnbrechende Grafik-Orgi
Bildschirmolympiade SpaB. Alleine brodelt die Sp
auf mitttlerem Niveau, im Freundes- oder Familienkreis gibt's kaum
en wurden liebevoll adap-
virdig. Allerdir
ich keinen blassen Schimmer, wo die 16 MBit geblieben sin
Grafik noch Sound erwecken den Eindruck, sie wiirden gigant
Speicherplatz fressen. Fairerweise sollte man erwédhnen, daB t
tisch dhnliche Spiele aus den Achtzigern nicht w
Mischung aus feucht-fréhlichem Knopfdruck-Marathon und sensibel-zarten
Joypad-Steuerkorrekturen trifft jedoch gestern, heute und morgen ins Ziel

Sprungschanze des Todes: Auf der
Rampe wird beschleunigt, im Flug mGBt
lhr die Skihaltung korrigieren:

oo

e Die Bildschirmtexte durft Ihr in acht ver-
schiedenen Sprachen genieRen:
Naturlich auch in Deutsch.

belt auch das Buckelpisten-Fahren auf.
Die Trickski-Disziplin wurde im Gegen-
satz zu allen anderen Sportarten noch
nie in einem Videospiel simuliert und
fordert prdzises Timing. Joypad und
Feuerknopfe miissen zur rechten Zeit
ein perfektes Team bilden, um mit
spektakuldren Kunststiicken die Punkt-
richter zu entzticken. Schlieflich
schnallt Thr beim abschliefenden Wett-
bewerb die Skier ab und die Schlitt-
schuhe an: Der Eisschnellauf ist ein

n Ste
ufféhrt, macht die
elspaBflamme noch

1gs habe

niger witzig sind. Die

Wer beim Rodeln auf die schiefe Bahn
gerat, kann dies unverziglich an den
Zwischenzeiten ablesen.

MAN!AC februar



Sprint-Bewerb, sprich: Driickt so schnell
Thr konnt die Knopfe A und B abwech-
selnd und korrigiert nebenbei die Lauf-
richtung.

Seit "Summer Games" auf dem Commo-
dore 64 ist es Tradition, da® der Bild-
schirmsportler jede Disziplin zu Trai-
ningszwecken anwihlen darf, oder zur
Olympiade mit allen zehn Sportarten
antritt. Driickeberger stellen sich ihre
eigene "Mini-Olympiade" zusammen,
die sich aus personlich gewihlten Diszi-
plinen zusammensetzt. Ein bis vier Spie-

-

Der Biathlon-Wettbewerb éet gutes :

Schneegestdber in Lillehammer: Die Biathleten streben eisern der nachsten
SchieBubung entgegen.und kdmpfen um jede Zehntelsekunde.

Starke Ménner in gleitenden Kisten:

8:26:39

ler gehen an den Start, wobei nur der
Trickski-Wettbewerb von zwei Personen
gleichzeitig ausgeftihrt wird. Damit rich-
tige Wettkampfstimmung aufkommt,
nehmen iber ein Dutzend andere
Sportler teil, die unterschiedlich gut
drauf sind. Je nach Euren Leistungen
landet Thr abgeschlagen im Mittelfeld
oder mogelt Euch auf das Siegertrepp-
chen. Drei Schwierigkeitsgrade lassen
auch Greenhorns eine Chance. Eroff-
nungs- und Abschluffeier bilden den
feierlichen Rahmen der Veranstaltung.

U.S. GOLD
MEGA DRIVE
120 MARK
SEGA

62 %
60 %

70%

Recycling auf die sympathische Art:
Treffsichere Sportspielsammlung fiir beste
Familienunterhaltung.

S
~
hi 0:00:08

|_ Die Trickski-Disziplin "Buckelpisten-Fah- _|

k:ll Ishihara

RN E SRR T 4 9

| Der Name ist Programm: Eisschnellaufer 2

Timing und eiserne Nerven voraus:
Wer Zittert, der verfehlt das Ziel.

Im Zweierbob ist bei der Steuerung
ein feines Handchen gefragt.

ren" kann als einziger Bewerb zu zweit
gleichzeitig gespielt werden.

mussen sich sputen, um mit flinkem
Knopf-Gedriicke Dampf zu machen.

MAN!AC februar



rolling
rucl;’:l diesmal
kaum. Auch die
Spieler bewegen
sich beinabe
ruckfrei iiber

das Eis.

"NBA Showdown" steht die
Fortsetzung von "NHLPA Hockey 93"
an. "NHL “94" orientiert sich an der
bereits erschienenen Mega-Drive-Va-
riante, bietet dieselben Updates (Tor-
wartyeigenhindig zu steuern, neue
Bodychegks, frische Animationen der
Spieler, jedé'Menge Orgel-Musiken) und
iRt sich mit Bis zu finf Personen
gleichzeitig spielen. Zu diesem Zweck
unterstiitzt Electronic Agts ab sofort
Hudson’s "Multi-Tap", mitsdem u.a.
auch "Super Bomberman" zu Mehr-Spie-
ler-Ehren aufsteigt. Thr dirft in einém
Team gemeinsam antreten oder Euch

Entwickler: High Score Productions « Produzenten: Scott Orr, Michael Brook « Design: Michael Brook
Programmierung: Amory Wong, Robert White, Rod Reddekopp ® Grafik: Athena Baxevanakis, Laura Parr,
Mike Smith ® Sound: Michael J. Sokyrka, Jeff Dyck, Dieter Ruehle

MRATCHUBRS
Left Hing

Advantage

e e E_mi'
Beim Bully zéhit Schnelligkeit: Ein J

Knopfdruck zur rechten Zeit, und
der Puck gehért Euch.

US-Starreporter Ron Barr
plaudert vor Spielbeginn
Uber die Mannschaften

FROHLICHE EISZEIT  "NHLPA Hockey 93" war zwar spielerisch auf Puck-
hohe, doch technische Probleme vermiesten die Play-Off-Stimmung
So gelang es Accolades “Brett Hull Hockey", die Super-Nintendo-
Tabellenfiihrung einzunehmen - trotz dezenter Mangel im Spielde-
sign. Mit "NHL 94" wendet sich das Blatt. Die Co-Produktion von
High Score Productions und EA Canada setzt dem Geruckel ein
Ende. Erstmalig bewegen sich die Kufen-Kings auf dem Super NES
fast genauso flieBend wie ihre Mega-Drive-Kollegen. Die Animatio-
nen wirken zwar noch immer einen Tick hélzener, doch stimmen
Spielgefiihl und Geschwindigkeit. Prasentation, Features und Steue-
rung konnten kaum besser sein, die Pluspunkte des Sega-Originals
(siehe Test in MAN!AC 11/93) sprechen auch fir die Nintendo-Adaption
Kurzum: Die definitiv beste Eishockey-Simulation auf dem Super NES

~ Das Spielfeld in seiner vollen Pracht: Auf dem Bildschirm seht Ihr nur
einen Ausschnitt, der fast ruckfrei durch die Gegend scrollt.

g ; - i
- - . oy - -
: |3 tig <] %{' :
S > R
327 i % I%" 3-—— SJ

auf beide Mannschaften verteilen. Eine
Batterie konate sich der Hersteller aller-
dings nicht leisten: Statt "Save" auf
Knopfdruck wirdwAbschreiben auf
Papier verlangt.

Spieltechnisch hat sich gegentiber dem
Vorginger nicht viel getan. Die Eishal-
le prisentiert sich wie gehabt von
schrig oben und bietet pro Mannschaft
sechs Kufen-Cracks Platz. Thr diirft an
Playoffs teilnehmen, die Spielregeln
bestimmen (beispielsweise das Abseits
ignorieren), Auswechslungen vorneh-
men, Statistiken tiber das Match und
jeden einzelnen Spieler auswerten
sowie zu simplen Freundschaftsspielen

! Eines von vielen neuen Features: i

In der 94er-Version durft Ihr zum
Penalty-Shootout antreten.

Password
MKSTOGZ82HVML
T
A
¥
5 6 7 8 ¢

Werden Spielstédnde in der Mega-Drive-
Version via Batterie gespeichert, miissen
Super-NES-Besitzer PaBworter abtippen.

antreten. Die Zeitlupenwiederholung
mufte ebensowenig weichen wie die
Bitten fiir einen Liga-Modus erhort wur-
den. Als grafisches Schmankerl gibt’s zu
jedem NFL-Team das entsprechende
Logo.

ELECTRONIC ARTS
SUPER NES
130 MARK
ELECTRONIC ARTS

EA macht dem Super Nintendo Dampf:
Spielerisch, technisch und optisch deutlich
besser als die 93er-Version.

MAN!AC februar



Mit der Nichstenlie-
be ist das so eine
Sache: Kaum hat man
seinen Claim abgesteckt,
riickt der bose Nachbar
an und will uns an den Kra-
gen. Vom Handtuch-Territorium am
Strand bis zum Kampf um die letzte
Parkliicke ist das menschliche Dasein
vom Streben nach Raum geprigt. Mit
dieser Masche lassen sich vorziiglich
Strategiespiele stricken: "Populous" samt
Nachfolger "Two Tribes" sind Ninten-
doianern bestens bekannt. Das Motto
"Putz' die anderen weg, damit Du in
Ruhe herrschen kannst" hat nun ein
weiteres englisches Programmiererteam
bemiiht. Sensible Software prisentiert
mit "Mega-Lo-Mania" ein leichtverdauch-
liches Strategiespiel, das mit seiner-put-
zigen Aufmachung auch Action-Liebha-
ber verfithren will.

Die Ausgangssituation ist schnell erklrt:
Es gibt eine Insel — fein. Thr wollt es
Euch dort mit einem kompletten Volks-
stamm gemiitlich machen — prima. Bis

zu drei vom Computer gesteuerte Nach-

baren haben dasselbe vor — Arger. Um

STRATEGIE-STRESS e Niedlich

mit Steinen und Stécken und geben digitalisierte "Urg!

sich. Hier hatten die Programmierer keinen staubtrockenen Strate
gie-Schnarcher im Sinn, sonderr veniger err tik-Her-
ausforderung. Tiefgang und Komplexitdt kdnnen es nicht ganz mit

den Popu\ous -Titeln aufnehme
Mania" wesentlich spritziger. Unbe
und E(,mze\t Hektik sorgen fiir wohlig
Gegriibel vor 6den Meniis ist f

und Erfindungen kennenzulernen

_ Zwischenzeit einige Untertanen

wuseln die Mannchen herum, schmeiBen

nier nicht z
Mania" hat eine gewisse. Originalitat zu biete ner
Sound-Delikatessen solltet Ihr nicht erwarten. Die Fh ugier, alle Inseln
motiviert zum Durchspielen. Positiv zu

Original-Design & -Programmierung: Sensible Software, GB

Mega-lo-Mania

Schéne GriBe von "Populous”:
Auch bei "Mega-Lo-Mania" bauen die
kleinen Ménnchen um die Wette.

eine von insgesamt 27 Inseln zu gewin-
nen, mift Thr alle anderen Gesellen
von der Landkarte fegen. Danach gibt's
ein PaBwort, und schon geht es weiter
auf dem nichsten Eiland.

Am Anfang sitzt jeder erst mal brav in
seiner Burg und baut Bevolkerungszahl
und Technik-Level auf. Eure Leutchen
vermehren sich praktischerweise vollau-
tomatisch. Je mehr Biirger nichts zu tun
haben, desto hoher die Fortpflanzungs-
rate. Wenn Thr mit einer Horde aus 100
Kriegern versucht, die Burg des Nach-
barn zu tiberfallen, gibt's trotzdem bluti-
ge Nasen. Schlaue Gegner haben in der
abkom-
mandiert, um bessere Waffen zu erfin-

-Laute

von

lega-Lo-

mputerg e
ung: Stundenlanges
f 2n." Mega-Lo-

Grafik- und

erwdhnen sind auch die deutschen Bildschirmtexte

Tédliche Erfindung: Mit Doppeldecker bomardiert Ihr die

Festungen der Gegner.
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Wahle Deinen Helden.

Zu Beginn des Spiels sucht Ihr
Eure Spielfigur aus. Vier Personen
stehen zur Wahl.

den. Das kostet Zeit, in der di€ Tiftler
nicht ihren ehrenvollen. Beitrag zur
Mehrung der Bevolkerungszahl beitra-
gen konnen. Aberzehn Minnchen mit
Pfeil und Bogen besiegen locker eine
Uberzahl.von unbewaffnet heranstiir-
menden Gegnern.

Die Kimpfe laufen vollautomatisch ab.
Euer Job ist es, die Bevolkerung sinn-
voll zu beschiftigen: Immer wieder
missen neue Angriffs- und Verteidi-
gungswaffen erfunden, Fabriken gebaut
und Rohstoffe gefordert werden. Um
selber eine Attacke zu starten, riistet Thr
eine beliebige Anzahl von Untertanen
mit Waffen aus und setzt Sie im Vorgar-
ten des Nachbarn ab.

IMAGINEER
SUPER NES
120 MARK
IMAGINEER

46 %
M %

74

Allein die Spielidee sorgt fiir Motivation:
Habt Ihr Euch erstmal warmgespielt,
gibt's kein zuriick mehr.

53

Das englische
Programmie-
Team Sensible
Software landete
in den 80er Jab-
ren seinen
ersten grofen
Hit auf dem
Commodore 64:
"Wizball" galt
als eines der
besten Action-
spiele dieses
Oldie-Systems.
Mega-Lo-Mania
war Sensibles
erster Ausflug
ins Strategie-
Genre. Auf dem
Heimcomputer
Amiga ist gera-
de der inoffiziel-
le Nachfolger
unter dem Titel
"Cannonfodder"
erschienen. Ein
sportlicher,
aktueller Modul-
bit von Sensible
Software ist
natiirlich Sensi-
ble Soccer, das
Sony fiirs Super
Nintendo verdf-

JSentlichte.



wird's

schwer baben,
"Eternal Cham-
pions" unter die
abgebdirtete
Priigelspieler-
gemeinde zu
bringen. Zu grof3
ist die Konkur-
renz, die sich in
kiirzester Zeit
auf dem Mega
Drive versam-
melt bat: Gegen-
iiber den schlag-
krdftigen "Tour-
nament Turtles"”
von Konami und
Acclaims Bruta-
lo-Beat'em-up
"Mortal Kombat"
bat "Eternal
Champions"
nicht viel zu
melden. Immer-
bin macht's
mebr Spafs als
Takaras Umset-
zung des Neo-
Geo-Spiels

"Fatal Fury".

Eternal Champion, eine Kreatur aus
dem Jenseits, kann das Gleichgewicht
zwischen Gut und Bose wiederher-
stellen und den Frieden auf die Erde
zuriickbringen. Der Eternal Champion
sah, wie neun tapfere Kimpfer getotet
wurden, ehe sie das Bose aufhalten
konnten. Es war ihm nicht moglich, die
tapferen Rebellen vor dem Tod zu ret-
ten. Doch jetzt hat er genug Kraft
gesammelt, einen der Helden wieder ins
Leben zurtickzubringen — der Mega-
Drive-Besitzer muf nur die Start-Taste
driicken um ihm seine Revanche gegen
die Michte des Bosen zu ermoglichen.
Thr miigt Euch fir einen Helden ent-
scheiden, der daraufhin in seiner spezi-
fischen Epoche wiederbelebt wird. Die
anderen Streiter sind noch vom Bosen
besessen und stellen sich gegen Euch.
Officer Jonathan Blade, von Beruf Kopf-
geldjiger, ist ein muskelbepackter
Schwarzafrikaner, der sich mit seiner
Kenpo-Kampfkunst iiber die Wider-
sacher hermacht. Im Ring steht auch
Jetta Maxx, eine Zirkus-Akrobatin, die
sich 1899 in den Kampf zwischen Ruf-
land und China einmischte. Im Jahr
1920 starb der Meisterdieb Larcen, der
von der Bombe eines michtigen Ver-
brecherbosses zerrissen wurde. Auch
Mitchell Mindleton Knight, genannt Mid-

Produzent: Michael Latham « Design: Michael Latham « Programmierung: John Kuwaye « Grafik: David
Russ, William Kier, Maureen Kringen, Art Wong, Kevin Lee, Rachel Coleman = Sound: DMP Entertainment

Idyllischer Hintergrund: Vor der
Hutte steht ein Sensenmann, der sein
Instrument scharft.

Jede Spielfigur kann verschiedene
Specials ausflihren. Hier seht Ihr
Rax' geféhrliche Attacke.

knight, wurde frithzeite aus dem Dies-
seits abberufen. Als begabter Biochemi-
ker arbeitete er bis 1967 in London. Er
entwickelte einen todlichen Virus zur
chemischen Kriegsfithrung. Als der CIA
seine Erfindung in Vietnam ausprobie-
ren will, schafft er die Formel beiseite,
kommt aber bei seiner Flucht mit einer
chemischen Substanz in Bertihrung und
wird in ein Vampir-dhnliches Wesen
verwandelt. 133 Jahre spiter totet ihn
ein Interpol-Agent.

Rax Coswell, Cyber-Fighter aus dem
Jahr 2345, wurde von seinem Partner
ausgeknockt: Kurz bevor Rax im Welt-

Hier ist Slash zuhause: Vor seiner Hitte im Urwald
verpriigelt er den dunkelhdutigen Kopfgeldjéager Blade.

Slash will der gelenkigen
Shadow mit seiner Keule
an die Wasche.

Champion Edition" gleich integriert:
Auf Wunsch kampft Ihr zu zweit
mit der gleichen Spielfigur.

meisterschaftskampf seinen "Final Blow"
einsetzen konnte, zerstorte sein Mana-
ger alle elektronischen Lebenssysteme.

Das moralische Erwachen wurde der
Killerin Shadow zum Verhingnis: Die

SEGA

MEGA DRIVE
120 MARK
SEGA

60 %
55 %

Beschrankter Priigelausflug in lieblos
gezeichnete Hintergriinde. Spielerisch
und technisch flau.
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- geheimnisvolle Dame in Netzstriimpfen
gehorte zur Terroristen-Elite und wird
exekutiert, als sie sich entschlieRt, Ihre
- Clique zu verlassen.

«  Ahnlich erging es Slash, dem vorzeit-
- lichen Jiger aus dem Jahr 50.000 vor
Christus. Als er sich gegen die Stammes-
dltesten auflehnt, wird er von seinen
Mit-Neandertalern zu Tode gesteinigt.
Tridents Geschichte geht zuriick bis
zum Untergang Atlantis, das 110 vor
Christus bei einem Zwist mit dem romi-
schen Imperium den Kiirzeren zog. Tri-
dent, Held von Atlantis, versank damals
mit der Insel in den Tiefen des Ozeans.

LS
Zwei Ladies sind mit von der Partie:
Shadow, ein Berufskiller und
Jetta, die Akrobatin.

Hau mir in die Augen, Kleines: In Chicago
der 30er Jahre begegnen trifft
Larcen auf Shadow.

Mit dem Jetpack legt der
Cyborg-Kampfer Rax seine
Widersacher rein

die Extras Eurer Spielfigur ein-
und ausschalten

MAN!AC februar

Der letzte Kimpfer im Bunde ist Xavier
Pendragon, ein Alchemist aus dem 16.
Jahrhundert — wie viele Gelehrten des
Spatmittelalters fand er sein Ende auf
dem Scheiterhaufen.

Jeder der sieben Kimpfer attackiert den
Gegner mit einer speziellen Kampftech-
nik, die auch das Nutzen von hochkom-
plizierten Spezialattacken einschlieft.
Ala "Street Fighter 2" priigelt Thr Euch
vor malerischen Hintergriinden und ver-
sucht, mit gewagten Kicks, Spriingen,
Fufegern und Schligen an der
Deckung des Gegners vorbeizu-
kommen.

lassen. Damit hatte
schon abgehakt

JUST HYPE IT! e Was wurde alles von diesem Priigelspiel erwartet — seit
Monaten preist Sega die Eigenentwicklung mit den Schlagwértern 24
MBit, Activator und "aufwendigstes Priigelspiel aller Zeiten" an. Beim
Endresultat ist nicht mehr viel davon (ibriggeblieben: Der Speicher-
platz beschrankt sich auf "normale" 16 MBit, vom Activator, der
Korperbewegungen in Lenkimpulse umsetzt, fehlt jede Spur und
Eternal Champions” prasentiert sich als alltagliches Priigelspiel
Immerhin gibt es eine ganze Menge verschiedener Techniken pro
Kdmpfer und zu zweit kommt phasenweise sogar so etwas wie
SpielspaB auf — natiirlich nur mit dem 6-Feuerknopf-Pad. Die
unsterblichen Sega-Kdmpfer kommen aber niemals an das Genre-
Highlight der "Streetfighter 2"-Konkurrenz heran und bieten weder
spielerisch noch grafisch AuBergewdhnliches

BIEDERMANN e Auf der Suche nach den 16 MBit, die in "Eternal Champi-
ons" stecken sollen, erlebt Ihr allerlei Abenteuer: Von der Begegnung
mit dem keulenschwingenden Monster Slash, bis zum Match gegen
die kecke Jetta, bietet "Eternal Champions" an Spielfiguren eine Viel-
falt, die viele andere Vertreter des Beat'em-up-Genres vermissen
n wir die Qualitdten des Moduls allerdings

Neder die relativ grobschldchtige Grafik, noch
die Kraut-&-Riiben-Musik sind erwahnenswert. Spielerisch kocht
Eternal Champions" auf Sparflamme. Ihr boxt und tretet Euch
unkontrolliert an den Gegnern vorbei und hofft auf ein baldiges Ende
um Euch wieder dem "Street Fighter 2-Modul widmen zu kdnnen
Eternal Champions" ist "Hype" pur: Als Sensation angekiindigt, entpuppt
es sich als nur dezent iiberdurchschnittliches Priigelspiel

Larcen gegen Xavier: Hat der bewaffnete GangsterboB eine

"Eternal Champions' wurde auf der letz
ten Sommer-CES in Chicago als Sensati-
on und erstes Spiel mit 24 MB
angekiindigt und ist nach der "Str
Fighter 2 Special Edition" das zweit
Priigelspiel, das Ihr mit dem neuen 6.
Button-Pad von Sega spielen konnt.
Alternativ lassen sich Eure Spielfiguren
tiber den nagelneuen Activator be-
dienen. Dieses interessante Accessorie
soll in Kiirze in Amerika veroffentlicht
werden - die Markteinfihrung in
Deutschland steht angeblich ebenfalls
kurz bevor.

dem Acti-
t'rl;()t' von Sega
kann der Spieler
aktiv am Spiel
teilnebmen. Auf

dem Boden wird

ein Senderfeld
verteilt, das ein
Infrarotfeld auf-
baut. In die
Mitte stellt sich
der Spieler. Das
Feld erkennt pro
Richtung zwei

verschiedene

Aktionen: Haltet
Ibr Euren Fuf3
tiber den Sender
binter Euch,
weicht der Kdm-
pfer zuriick,
baltet Ibr den
Arm nach rechts
in den Infrarot-
strabl, springt
Eure Spielfigur
in die angedeu-
tete Richtung.
Uber den Sinn
des Activators
kann man sich
streiten, doch
Siir FitnefSapo-
stel ist er genau

das Richtige.

Chance gegen den zaubernden Magier?



New Generation: Das
3D0 st die erste CD-
Spielkonsole der Welt .

INHALT

Future Shock:
Spaelkonsolen 1994

Hudson Soft:
Gesprcch mit Axel Blolke

Atari Jagua

Star Wing & danoch
Gespruch mvt Jez San

Chaos auf dem
Spielemarkt:
Glaubt man den
Ankiindigungen
internationaler
Hersteller, sind bis
Ende des Jabres
ein balbes Dutzend
neue Konsolen
angetreten. MAN!AC
blickt in die

. Seite 58

Zukunft.

ermutungen,  Spekula-
tionen und offizielle State-
ments: Die Hochzeit der
16-Bit-Unterhalter geht vor-
bei und technische Zauberworte wie
RISC, 32Bit und MPEG ziehen den Blick
auf die nichste Videospiel-Generation.
Das Mega CD erschien als Bindeglied
zwischen Vergangenheit und Zukunft:
Eine trendgerechte Erginzung, die das
Mega Drive mit einem michtigen Mas-
senspeicher und zusitzlicher Rechenpo-
wer versorgt. Doch nach dem spiten
Start in Europa drohen die Gertichte
tiber eine neue Sega-Konsole den
Mega-CD-Verkauf zu storen. Das
Saturn, eine 32-Bit-Konsole basierend
auf 15 Jahren Automaten-Know-How,
ist Segas Beitrag zu nich-
sten Spielegeneration. Ein
CD-ROM mit vierfacher
Laufgeschwindigkeit, ein
mit 27-MHz-getakteter 32-
Bit-RISC-Prozessor von
Hitachi sowie eine Hand-
voll Custom-Chips bringen
den Saturn auf Trab - bis-
her sind jedoch erst die
Hilfte aller Bauteile ent-
wickelt.
Momentan beobachtet die

Seite 56

Seite 60

Selte 62

Branche gespannt die Performance des
3DO auf dem amerikanischen, bald
auch auf dem internationalen Markt.
Wie teuer darf ein Spielgerit sein? Trotz
des Preises von umgerechnet 1200 Mark
zielt 3DO-Vordenker Trip Hawkins auf
seine alte Electronic-Arts-Kundschalft,
auf Computer- und Videospieler, die
jeder technischen Innovation aufge-
schlossen sind. Erst wenn die Joystick-
schwingenden Kunden hundertausend-
fach zugegriffen haben, konnen weitere
Anwendungsgebiete fur das 3DO
erschlossen werden. Das 3DO soll . zum

MS-DOS-PC  des

Multimedia-Zeitalters ~ Sega-Network: Ab 1994
werden: Schnelle erhatten US-Spieler ihre
Hardware, CD als Software {ibers Telefon.
Massenspeicher und

theoretisch unbegrenztes Anwen-
dunsgpotential — durch das Videospiel

zur ersten echten Multimedia-Konsole.

Philips ging den anderen Weg und
geriet ins Stolpern: Nicht als Spielgerit,
sondern als eine multimediale Power-
Station wurde das CD-I 1992 eingefiihrt
— leider war' s dem Kunden wurscht, ob
er Lernprogramme, Nachschlagewerke
und Photo-CD auf ein- und demselben
Gerit abspielen kann. Doch trotz der
entmutigenden Verkaufszahlen der

ersten zwolf Monate arbeitet Philips
konzentriert am Comeback des Laden-
hiiters: Mit dem MPEG-Modul sichert
sich der CD-I-Besitzer den Zugriff auf
die Digital-Video-Spiele der nichsten
Jahre, auf ein verbesserters "7th Guest"
(bisher exklusiv fiir PCs jenseits der
2000-Mark-Grenze) und auf opulente
Grofprojekte aus dem CD-I-freund-
lichen Frankreich.

Der Jaguar, die 64-Bit-Maschine des
sturmgebeutelten Videospiel-Pioniers
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steht 3DO und CD-I als pure Spielma-
schine gegeniiber. Die Hardware ist
Mega Drive und Super Nintendo tiberle-
gen, der angepeilte Markt konkreter als
Trip Hawkins Ziele. Doch kaum ein
Spielehersteller sieht in Jaguar-Software
das groRe Geschift. Wird das Raubtier
ein Renner wie das VCS
oder ein ehrgeiziger Flop
wie das Lynx?

Saturn und Project Realtiy

MAN!AC februar

Seit 18 Monaten flug- ein
tauglich: Hudsons 3D-
Atari, verzichtet vorerst auf die CD und Spiel fiir die NEC-Konsole

sind noch zu fern, um sie miteinander
zu vergleichen. Der 64-Bitter von Nin-
tendo ist kaum unter 1000 Mark zu ver-
wirklichen — auf der anderen Seite steht
Nintendos 500 Mark-Versprechen und

die Tatsache, daf
Super NES
schon fiir 170 Mark
tber den Laden-
tisch geht. Noch hat
Nintendo den Markt international unter
Kontrolle und das Super Nintendo kom-
merziell noch nicht ausgereizt. Abwar-
ten und zuschlagen, sobald die Konkur-
renz ihr Pulver verschossen hat — ob die
Nintendo-Rechnung ein weiteres Mal

Segas Saturn? 3D-Schla-
gerel “Virtua Fighters®

Eines der ersten Spiele fir

aufgeht, werden wir frithestens Ende
des Jahres wissen.
Schlieglich wartet in den Labors von
NEC der "Eiserne Mann", eine Spielkon-
sole, die schon vor "Star Wing" dreidi-
measionale Polygonwelten herumwir-
beln lieR. Wann aus dem 32-Bit-RISC-
Prototyp ein markt-

Zwischen Zukunft und freifes Gerit wird,
Vergangenheit:: Spiele-  kliren auf der nich-
Lawine fiir das MegaCD  sten Seite.

INTE

Starke Technik zum giin-
stigen Preis: Das Atari
Jaguar ist die erste 64-
Bit-Konsole der Welt.

Namco engagiert sich fiir
das Sony PSX: Rast

*Ridge Racer* noch 1994
durch die Wohnzimmer?

ATIONALE

SPIELE-ENTWICKLUNG

] Usa GB

Sega Mega CD

Super Nintendo

> >
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A
Amiga CD 32 v

Atari Jaguar

Neo Geo

Philips CD-I
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Project Redality

b ist der g

Faktor fir den Erfolg einer S
konsole. MAN!AC verrét Euch auf einen Blick, in welchen Landern fiir
Konsole entwickelt wird. A = definitiv = voraussichtlich v




i P olygone sind
der Schliissel zum
3-D-Spielfeld:

Die geometriscben
Fldcben fiigen
sich eingefiirbt,
realistisch
schattiert und
eventuell mit einer
Texture-Map
belegt, zu jedem
beliebigen Gegen-
stand zusammen.
Star Wing war
das erste Video-
spiel in dieser
Grafikdarstel-
lung, die Sega-
Automaten Virtua'
Racing und

Virtua Figbters
zeigen den
spektakuldrsten
Einsatz von
Polygonen. Alle
kommenden
Konsolen sind
auf schnelle
Polygon-Opera-
tionen ausgelegt.

KONSOLEN CHAOS

DiE FAVORITEN
SEQA SATARN

Der Sonic-Erfinder Sega ist mal wieder
frith dran: Bereits jetzt halten einige
Software-Erfinder die technischen Spezi-
fikationen in der Hand und tufteln an
Spielkonzepten. Kommt der Saturn
tatsichlich gegen Ende des Jahres auf
den Markt, stehen die Karten fiir einen
dichten Spielfluf gut. Denn Sega hat
das Vertrauen bedeutender Hersteller
(u.a. Virgin, Sony und Electronic Arts),
sowohl in Europa und den USA als
auch in Japan.

Sony PS-X

Die Sony-Konsole kénnte zum Ninten-
do-Killer.werden, denn der japanische
Walkman-Erfinder besitzt die wichtigsten
Film- und Musik-Lizenzen, exzellente
Vertriebswege und — zumindest auf dem
Papier — eine technisch hervorragende
Zukunfts-Konsole. Zudem haben sich
bereits zwei der groften Spielehersteller
der Welt auf Sonys Seite gestellt: Ko-
nami verspricht Spiele, der "Pac Man"-
Hersteller Namco liefert sowohl Hard-
ware-Know als auch die Umsetzung der
modernsten 3-D-Spielautomaten.

Nintenoo Project REaLITY

Viel ist tiber Nintendos Kooperation mit
dem amerikanischen Workstation-Spe-
zialisten Silicon Grafx nicht bekannt,
trotzdem ist die geplante 64Bit-RISC-
Konsole eine Maschine, an der die Spie-
lewelt nicht vorbeikommen wird. Der
Japan-Release wurde kiirzlich auf den
September 1994 vorgezogen, der
geplante Preis auf umgerechnet knapp
500 Mark gesenkt. Grofte Besonderheit
des Super-Nintendo-Nachfolgers wire
die Tatsache, daR sich die Konsole auf
Cartridges und nicht auf CDs als Mas-
senpeicher verlift. Warten wir's ab.

Die
HERAUSFORDERER
D0

In den USA konnte Trip Hawkins mit
seiner Idee vom Multimedia-Standard
durchkommen, international hat's das
3DO hingegen schwer. So werden sich
die Japaner wohl an die Hardware ihrer
Landsleute bei Sony, Nintendo und Sega
halten und kein groes 3DO-Engage-

ment an den Tag legen. In Europa hat

das 3DO im Getiimmel der PCs, CD-Is,
Amigas, Nintendo- und Sega-Konsolen
einen schweren Stand — selbst nach
einer Preisenkung ist das 3DO ein
Luxus-Spielzeug, das technisch allen
kommenden Maschinen unterlegen ist.

Priuies CD-1 (MPEG)

Wer hitte das gedacht: Nach einer diir-
ren Start-Phase kommt das CD-I nun
doch noch im Schwung. Philips hielt
eisern an ihrem Baby fest und darf nun
auf interessante Spiele internationaler
Entwickler hoffen. Auch das MPEG-Cart-
ride, der Schiissel zum VHS-Konkurren-
ten Digital Video, ist ein Hoffnungs-
schimmer in der ehemals stockfinsteren

Axel, was wird sich aus dem Chaos
der Ankiindigungen in den nédch-
sten Monaten fiir den Konsumen-
ten als Realitdt herausstellen?
Axel Blalke: Zum Weihnachtsgeschaft 1994 wird
es in Japan, wahrscheinlich auch in Europa fiinf
oder sechs Konsolen geben. Auf dem Markt wer-
den Sony's PSX-System und eventuell Segas 32-
Bitter sein, Nintendos "Projekt Reality" soll eben-
falls vorgezogen werden. Das Super Nintendo wird
noch existieren, das Mega Drive ebenfalls — wobei
beide vielleicht den groBen Absturz erleiden.
Zumindest in Japan wird es im Herbst auch "unse-
re" Konsole, den NEC Tetsujin, geben.
Wobei sich die angekiindigten
Konsolen von Sega, Sony und
NEC Hardware-maBig Ja frapple-
rend dhneln.
A.B: Richtig, die Daten sind fast austauschbar: 32-
Bit-RISC, knapp unter einer Millionen Polygone
darstellbar, Echtzeit-Texture-Mapping...hier kénnte
sich nur die Nintendo-Maschine hervortun. Deren
Specs miiBten in den ndchsten Wochen an die
Entwickler herausgehen...
Welche Auswirkungen hat die zu
erwartende Hardware und Format-
Vielfalt auf die Spleleindustris?
A.B: Gewisse Hersteller werden
sich auf gewisse Konsolen konzentrieren. Schon
jetzt ist die Tendenz zu spiiren, daB japanische
Software-Firmen (z.B. Capcom und Konami) den
japanischen Konsolen-Herstellern verbunden blei-
ben und weiterhin fir Nintendo und Sega ent-
wickeln. Sowohl Konami als auch Namco haben
bereits bei Sony unterschrieben. Mit dem 3DO tun
sich die japanischen Hersteller hingegen schwer —
vom Jaguar ganz zu schweigen.

CD-I-Zukunft. Die ersten Spiele in kon-
kurrenzloser Video-Grafikqualitit wer-
den demnichst erscheinen.

NEC “TersayiN”

Seit 2 Jahren lduft der Prototyp des PC-
Engine-Nachfolgers "Der Eiserne Mann'",
im November 1994 soll die 32-Bit-
Maschine in Japan erscheinen. Neben
den traditionellen PC-Engine-Software-
Herstellern (NEC Avenue und Hudson)
wurden keine weiteren Lizenzpartner
bekanntgegeben. Der "Tetsujin" ist
sowohl auf schnelle 3-D-Operationen,
als auch die Manipulation von Video-
Sequenzen (mit einem Bildaufbau von
30 Bildern in der Sekunde) ausgelegt.
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«DIE KOMMENDEN KONSOLEN SIND EINE ANDERE WELT:
In MIPS qerReCHNET WIRD DAs PRoJECT ReaLiTY EIN MEaa DRive
M VErnALrnis 100:1 GBERTRUMPFEN.™

Sowohl 3D0 und Jaguar sind in
Japan also auf wenig Gegenliebe
gestoBen?

A.B: Japanische Firmen sind Tra-
ditionsfirmen und somit gegendber dem 3D0 und
dem Jaguar skeptisch. So stiirzen sich mit Aus-
nahme des Hardware-Herstellers Panasonic fast
ausschlieBlich amerikanische Firmen auf das 3DO.
Setzt sich das 3D0 durch, kdnnte eine Polarisation
stattfinden — mit Japan auf der einen, den USA auf
der anderen Seite.

Was passiert, wenn das 3D0
floppt? Hétte das irgendwelche
Auswirkungen auf den Markt oder
auf die Preispolitik der Hardware-

Hersteller?

A.B: Auf japanische Hersteller hat das eigentlich
wenig Auswirkungen. Generell brauchen Software-
Firmen einen gewissen Durchsatz, um sich auf-
rechtzuerhalten. Bei zuvielen Konsolen tritt eine
unwahrscheinlich groBe Streuung ein sowie eine
Konzentration auf Blockbuster. Das wird fir all
diejenigen Firmen kritisch, die sich nicht auf
Blockbuster spezialisieren kdnnen. Zum 3DO: Der
Gedanke von einem weltweiten Standard der 3DO-
Company ist etwas hochgegriffen und beeindruckt
eigentlich keinen mehr. Das 3DO ist eine Konsole
wie jede andere auch und muB im Preis deutlich
nach unten gehen. Das gilt fir alle anderen
angekiindigten Konsolen: Fiir dber 600 Mark kann
man keine Massenkonsole etablieren.

Hat Dich Nintendos Nein zum CD-
ROM gewundert?

A.B.: Nein, denn Nintendo hatte
nicht die Leute fiir die CD-Ent-
wicklung — zumindest nicht im nétigen Umfang.

Die CD hatte einen kompletten technischen und

MAN!AC februar




Im Gegensatz zu Sony, Sega und Nin-
tendo sprechen die Hersteller NEC und
Hudson jedoch nicht von einer Verof-
fentlichung in Europa.

Die AUBENSEITER
ATaR! Jaaaar

Flutschte das 3DO noch termingerecht
und reibungslos auf den amerikani-
schen Markt, endete der Release des
Jaguars im Tumult. Die wenigen in den
Staaten ausgelieferten Konsolen verpuff-
ten wie auf einem heiBen Stein,
wihrend sich das Gerit in England in
noch minimaleren Stiickzahlen blicken
lieR. Von dort stammt zwar die gesamte

organisatorischen Umschwung bedeutet und das
innerhalb kiirzester Zeit. Die Programmierung von
CD-Titeln ist organisatorisch wesentlich komplexer
als die Entwicklung von Modul-Spielen. Der
Umfang der Programmierteams wachst auf das
Doppelte an, dadurch ergeben sich intern ganz
neue Strukturen. Aber vielleicht arbeitet Nintendo
Ja schon an einer Umstrukturierung...

Wir reden bisher von der Konkur-

renz. Wie sieht’s mit Eurer Konso-

le aus? Wird ,Tetsujin“ auch in

Europa erscheinen?

A.B.: Das ist unwahrscheinlich, denn die bisheri-
gen Aktivitdten von NEC waren auBerhalb Japans
nicht gerade erfolgreich. Es wurden zwel Anldufe
in Amerika unternommen und beide haben sich
nicht durchgesetzt. In dieser Hinsicht existieren
Vorbehalte. Ich persdnlich wirde die Maschine
natirlich gerne weltweit sehen.

Hudson Europe hat in den letzten

zwei Jahren die verschiedensten

Sachen gemacht. Computerspiele,

Cartdridges fiir drei verschiedene

Nintendo-Konsolen, Umsetzungen und Eigenent-
wicklungen. Worauf werdet Ihr Euch im nichsten
Jahr konzentrieren?
A.B. Hudson ist und bleibt ein Softwarehaus, das
sich auf keinen Hardware-Hersteller festlegt. Nur
fiir den Amiga werden wir uns in Zukunft nicht
mehr engagieren — das NES ist sowieso tot, in
Japan und auch in Europa.

Wie reagiert denn der Handel auf

das sich abzeichnende Konsolen-

und Format-Chaos.

A.B: Im Handel gibt es europaweit
die Tendenz, sehr geringe Stiickzahlen zu ordern.
Zehn Millionen 8-Bit-Spiele liegen in Europa noch
auf Lager. Dieses Over-Stock-Problem versucht
der Handel gerade loszuwerden; in Zukunft wird er
vorsichtiger sein. SchlieBlich gibt's in Deutschland
kein Remissionsrecht.

MAN!AC februar

Start-Software (bisher 4 Spiele), die eng-
lischen Hindler reagieren auf die Frage
nach dem Jaguar aber mit einem ver-
wirrten "Keine Ahnung" oder "Hitte
schon da sein miissen". Dabei ist das
Vertrauen in den einstigen Marktfiihrer
eh' schon am Boden — amerikanische
und japanische Hersteller zeigen sich
geschlossen desinteressiert.

Amiaa CD 32

Trotz guter Technik nicht die Zukunft:
Commodores Konsolen-Variante der
neuen Amiga-Baureihe ist ein halbherzi-
ger Versuch, auf dem lukrativen Konso-
lenmarkt mitzumischen. Nur einige briti-
sche Hersteller machten sich die Miihe,

WeiB der Handel eigentlich was in
den ndchsten 18 Monaten auf ihn
zukommt?

A.B: Ich glaube nicht. Auf der
anderen Seit glaube ich auch nicht, daB mehr als
drei konkurrierende Konsolen gleichzeitig auf dem
Markt sein werden - zumindest nicht flichen-
deckend. Vor diesem Hintergrund sehe ich flr den
Jaguar {berhaupt keine Chance. Ach, ja das CD 32
gibt's ja auch noch. (lacht) Auf beide Gerdte wird
der Handel nicht anspringen. Was bleibt: Weiterhin
Nintendo, weiterhin Sega und eventuell das 3DO.
A.B: Ein guter Titel verkauft momentan europaweit
150 000 Einheiten, maximal 200.000 - das ware
dann aber schon sehr gut und ist 1994 wahr-
scheinlich kaum mehr zu erzielen. Viele Titel krie-
chen knapp an den 5000 vorbel.

Ist in dieser Situation eine neue

Spielidee wichtig oder ist ein

Blockbuster automatisch eine

Lizenz die z.B. nach einem erfolg-

reichen Film entstand? Haben gute No-Name-Spie-
le (iberhaupt noch eine Chance?
A.B: Ich kann mir absolut nicht vorstellen, daB ein
No-Name-Produkt zum Blockbuster wird. In Frank-
reich und Spanien lduft z.B. "Dragonball Z* sehr
gut, well's dort auch der entsprechende Comic
sehr erfolgreich ist.

Sind in Japan auch immense Gel-

der an die Filmindustrie gezahlt

worden, Gelder, die eigentlich in

die Entwicklung gehdrt hatten,
aber im Ausstausch fiir einen groBen Namen aus
der Videospielindustrie herausflossen?
A.B.: Nein. Unter zehn Spitzentiteln findet man in
Japan nur selten ein Lizenz-Produkt. Dagegen sind
in Europa die Lizenzen vollkommen {iberreprasen-
tiert. Wobei man ein Produkt Giber den Lizenz-
Namen zwar ganz gut verkaufen kann, es jedoch
nur durch hervorragende Spielbarkeit zum Klassi-
ker oder Blockbuster wird.

ihren Katalog nach CD-tauglichen
Actionspielen zu durchforsten. Die bis-
her erschienenen Titel (u.a. "Morph",
"Oscar", "D/Generation") dhneln ihren
Disketten-Verwandten und sind alles
andere als zukunftsweisend.

Die Konix-Erwihnung in der letzten
MAN!AC war ein Witz, wenige Tage
spdter drangen tatsichlich Geriichte an
unser Ohr, daf aus dem englischen Pro-
totypen von 1989 ein marktreifes Gerit
geworden ist. Leider wurden die techni-
schen Daten nicht auf die 90er Jahre
angepaft — das Gerit durfte selbst auf
dem Budget-Markt keine Chance haben.

ssssssenvssnnass

1979 erste Kontake zum Computerspiel durch
den japamschen Shcrp MZ 80 Rechner

.......................

1982 Grindung einer Firma fur Entwmklung
und Vertrieb von Sharp-Computerspielen. Erste
Kontake zu japanischen Herstellern. Studium
der Informatik und der Jopanologle

R e T T

1987 einjahri es DAAD St:pendlum |n Japcm

......

ab 1990 Anstel(ung beim japanischen Soft
warehersteller Hudson

.....

1‘?9 RuUckkehr nach Deutschland ols General
Manager von Hudson Soft Europe
(Sitz: Hamburg)

Was sind die anderen Faktoren fiir
den Erfolg eines Spieles?

A.B.: Spielbarkeit ist das A und O;
andere Faktoren wie z.B. die Grafik
kommen erst weit dahinter. Die Spieler lieben
Super Mario World oder Bomberman, weil das
Spielprinzip fasziniert, nicht weil die Grafik so
schdn Ist. Die Spielbarkeit steht im Vordergrund,
das ist bei Hudson ein ungeschriebenes Gesetz -
und die Verkaufszahlen bestatigen das.

Woran liegt es, daB der Video-

spiel-Absatz momentan stark

rickidufig ist? .

A.B.: Aus mir unerfindlichen Griin-
den scheint es Abniitzungserscheinungen zu
geben. Glaubt man dem Handel, findet momentan
eine Riickbesinnung zu traditionellem Spielzeug
(z.B. Bretispiele) statt. Die Hersteller werden nicht
umhinkdnnen, andere Kauferschichten als die Kids
zwischen 7 und 15 gezielt anzusprochen.




Dk Produktion
des Jaguars
lduft zur Zeit ayf
Hocbtouren.

Die von IBM in
den USA ge-
Jertigte Konsole
soll ab Februar
Jldcbendeckend
in den USA und
wenige Wocben
spdter auch

in Europa aus-
geliefert werden.
Englische Spieler
zablen fiir das
Grundgerdt samt
"Cybermorpb"
250 Pfund,

in Deutschbland
wird’s wobl
nichbt unter 600
Mark zu

baben sein. Ein
Modul kostet um
die 100 Mark.

ATARI JAGUAR

Das Comeback des Jabr-
zebnts: Videospielpionier
Atari besinnt sich auf
seine VCS-2600-Erfolge und
stellt sich mit 64 Bit der
Jjapanischen Konkurrenz
von Sega und Nintendo.

s gibt sie wirklich: Nach
Ataris Irrungen und
Wirrungen mit ge-
floppten Computer-
systemen, Ankiindigungen und
Widerrufen wurde die 64-Bit-Konsole
Jaguar tatsichlich Ende November in
minimalen Stiickzahlen in New York
und San Franzisco ausgeliefert — fiir 250
Dollar inklusiv dem Spiel "Cybermorph".
Der knapp 20 x 20 cm grofen Flunder
liegt ein ungewohnliches Joypad bei.
Neben drei Feuerknopfen, Pause- und
Option-Taster verbliifft eine 12er-Tasta-
tur. Einigen Spielen wird ein Plastik-
Overlay beigepackt, das man auf dieses
Keypad stopselt. Leider

Pins nicht nur digitale

Connections, auch analoge Eingabegeri-

te (beispielsweise eine Computer-Maus)

sind willkommen.

Auf der Ruckseite wird das TV-Kabel

angeschlossen. Wollt Thr das Jaguar via
Video- oder RGB-Ausgang

ner vergesen, du cimge TR JAQUAR 15T e vertg
Spiele gleichzeitiges Driik- UNQLAGBLICH bares Kabel zukaufen.
ken von zwei oder mehr ~ SCHNELL UND HAT  Immerhin ist es mit etwas
Feucirknt')'pfc'en erfordern — FANTASTISCHE te.c?hnlische%n Auf\yand
o Al SOUNDNOQLIGKEITEN 1517, < 11
Joypad-Anschliisse sind ™ DIE FORTSCHRITT™ < (1orzdem fiir eine Frech-

eine Eigenentwicklung, die
mit keinem verfiigbaren
Joystick oder -pad kompati-
bel sind. Dafiir bieten die

LICHSTE MASCHINE
AUF DEM MARKT.

Jason Kingsley,
Rebellion Software

heit, eine derart hochwerti-
ge Konsole mit einem TV-
Kabel auszuliefern, das
unscharfe Bilder erzeugt.

- SOFTWARE-ZUKUNFT

Sieht man von den Premiere-Spielen ab, stehen gut zehn weitere Titel in den Startiochern. Die Ren-
naissance des Vektor-Shoot'em-Ups "Tempest’ (mit Original- und Update-Modus), das Auftreten der
*Tiny Toons" und die Fortsetzung des eindrucksvollen Lynx-Rennspiels “Checkered Flag® zahlen zu den
interessantesten Modulen. Weiterhin stehen das Kampfsportspektakel "Kasumi Ninja®, die Comic-Adaption
"Alien vs Predator” und "Club Drive®, eine Golfsimulation an. Noch wirkt die Liste der eingetragenen
Software-Entwickler spérlich: Bis auf kleinere Entwicklungshduser stehen kaum Giganten auf dem

ﬁ Das "Tiny Toons"-Modul firs Jaguar hat spie- ___|

lerisch nichts mit den Konami-Toons zu tun

schwarzen Brett. Zumindest munkelt
man, daB Virgin einsteigt und einige
Accolade-Hits (zum Beispiel “Bubsy”)
an einen Jaguar-Entwickler lizensiert
wurden. Anders als potentielle neue
Nintendo- und Sega-Konsolen hat
das Jaguar keine Lobby. Bevor Atari
nicht schwarz auf weiB eindrucksvol-
le Verkaufszahlen nachweist, werden
die Capcoms, Konamis und Acclaims
dieser Welt keine Programmierer-
Kapazititen freischaufeln.

4

TECHNISCHE DaTEN

Hauptprozessor: 55 MIPS RISC-Chip (64 Bit)
Co-Prozessoren: 27 MIPS Grafikchip
(4 KByte inernes RAM)
27 MIPS Soundchip (16 Bit DSP,
8 KByte internes RAM)

68000 (16 Bit / 13,3 MHz)
Blitter

Farbpalette: 16,7 Millionen

RAM: 16 MBit

Anschliisse: 2xController (digital und analog)

32 Bit Expension-Port, TV

Modulkapazitdt: ~ bis zu 48 MBit

Technisch muf das Jaguar keine Kon-
kurrenz fiirchten. Rein von der MIPS-
Power (Million Instructions Per Second)
gesehen, schligt Ataris Raubkatze
sowohl das 3DO, als auch jede andere
zur Zeit verfugbare Videospiel-Hard-
ware. Fiinf Power-Chips sorgen fiir ein
sensationelles technisches Potential, das
grafische Effekte wie "Texture Map-
ping", "Morphing", "Warping" und
"Lightning" ermoglicht. Wenn beispiels-
weise der Programmierer mehrere Licht-
quellen definiert, werden die im Licht-
kegel befindlichen Objekte in Echtzeit
mit Licht und Schatten belegt.

Doch wer niitzt die Kapazititen aus?
Das mitgelieferte 3-D-Actionspiel
"Cybermorph" jedenfalls nicht. Es deutet
zwar schiichtern die Moglichkeiten des
Jaguars an, regt aber keinesfalls zu
zwingenden Kaufgedanken an. Spiele-
risch diimpelt es auf "Ganz nett"-
Niveau, akustisch ist’s eher lau. Sieht
man sich die vier verfiigbaren Spiele an,
stellt man tiberrascht fest, da nur "Cre-
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scent Galaxy" von Atari selbst ent-
wickelt wurde. So entstand "Cyber-
morph" im englischen Warwick in den
Software-Labors von Attention to Detail,
. einer kleinen Firma, die Ende der 80er
Jahre fiir die ominose Konsole "Konix"
das Betriebssystem entwickelte. Gertich-
teweise finden sich im Jaguar gar einige
Hardware-Elemente, die schon das
Konix zur "besten Konsole aller Zeiten"
gemacht hitten — das Ding wurde bis-
lang nicht produziert. Die Umsetzungen
des Arcade-Hits "Raiden" und des Com-
puterspiels "The Humans" (jetzt "Evolu-
tion Dino-Dudes") stammen von den
englischen Auftrags-Entwicklern Imagi-
tec. Rebellion Software (ebenfalls
Englinder) werkeln an zwei weiteren
Spielen. Hoffentlich arbeitet auch Atari
selbst an (noch) geheimen Projekten,
die uns Anfang nichsten Jahres zu
High-End-Wertungen hinreien. Erste
Testspiel-Sessions bringen unser Spieler-
blut noch nicht in Wallung. Es wiire
jedoch unfair, jetzt schon von miider
Software oder Modulmangel zu spre-
chen. Schlieflich tut sich auch das 3DO
recht schwer, gute Spiele an Land zu
ziehen. Bis zur ndchsten Ausgabe haben
wir den angekiindigten Mega-Test des
Jaguars samt Spielen durchgefiihrt.
Dann gehen wir auf den Fun-Faktor der
Software wesentlich detaillierter ein.

HARDWARE-
LUKUNFT

Die Plédne fiir Jaguar-Add-Ons lesen sich fast
so spektakuldr wie einst die Ankiindigungen
fiir das englische "Konix'-Videospielsystem.
Das wichtigste Zubehdr wird ein aufsteckba-
res CD-ROM sein, das fiir weniger als 400
Mark zum Sommer erscheinen soll. Mit einer
Dateniibertragungsrate von 350 KByte pro
Sekunde ist es etwa so fix wie das interne
3D0-Laufwerk und doppelt so schnell wie
Segas Mega-CD. Audio-, Graphic- und Photo-
CD-Kompatibilitat gilt als sicher.

In Sachen Full-Motion-Video setzt Atari neben
den Cinepak-Algorhythmen (die Software ist
ins Grundgeradt integriert) auf MPEG, wobei
man nicht den aktuellen MPEG1-Standard
unterstiltzen will, sondern mit der entspre-
chenden Hardware-Erweiterung auf MPEG2
wartet (Verdffentlichung nicht vor 1995). Im
Zeitalter von Satelliten-Empfang stellt Atari
auch hierfiir die nétigen Verbindungen her.
Ein AnschluB fiir das entsprechende Zubehér
ist ebenso vorgesehen wie eine Modem-
Connection und der Netzwerk-Zusammen-
schluB von mehreren Jaguar-Konsolen,

Gutes Actionspektakel,
aber tecbnisch auch
ayf Mega Drive

und Super Nintendo
realisierbar.
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unseren Geschaftsbedingungen !

ROCHUSSTRASSE 11
55116 MAINZ
Tel. 0 61 31/23 04 92

| WIR FUHREN DIE NEUESTEN
i HITS FUR ‘
GAMEBOY UND GAMEGEAR |

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE

. MIT DEUTSCHER ANLEITUNG
PREISE FUR NEUERSCHEINUNGEN BITTE ERFRAGEN!

MEGA DRIVE: 3D0:

SUPER NES: )

MECHWARRIOR 149 ROYAL RUMBLE 139, GRUNDGERAT NTSC
ARTOFFIGHTING 149 ALADDIN 129 LAUFFAHIG AUF

0L SPOT 19 FIGRANDPRIX 129 MULTNORMIV 1699,

MYSTIC QUEST DT. 139, FIFASOCCER 119 GRUNDGERATRGB  1799,-

BOMBERMAN DT. 129, JOHN MADDEN '94 119, TOTAL ECLIPSE 129,-
TRODDLERS 129,-  STREET FIGHTER 2 149,-  STELLAR7 139,-
DRACULA 139, ETERNAL CHAMPIONS ~ 149,-  BATILE CHESS 129,-
LOMBIES 139, LANDSTALKER 149, MAD DOG MC CREE 129
JURASSIC PARK 139,-  TERMINATOR 159,-  DRAGONS LAIR 139,-
STRIKER 129, SONIC SPINNBALL 109, OUTOFTHISWORLD 139,
NBA JAM 129, TURTLES TOURNAMENT  139-

TURTLES TOURNAMENT  159,- SEGA CD: US

(LAY FIGHTERS 149,- TURBO DUO: THUNDER HAWK 129
SUPER EMPIRE 149,-  DUO INKL. 7 SPIELE SILPHEED 129,-
YOUNG MERLIN 149, & JAPAN KOMPATIBEL ~ 849,-  DRACULA 129,-
ACTRAISER 2 149, CASTLEVANIA 139, LUNAR SILVER STAR 139,-
EQUINOX 149, MARTIAL CHAMPION 139, RAGE IN THE CAGE 119,
Preisiinderungen und Tippfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitdt, machen Euch aber auf alle maglichen Pro-

bleme aufmerksam. Fragt uns nach unserer Meinung. Wenn ein Spiel nichts faugt, dann sagen wir das auch.
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Der Aggressor wird im Weltall von feindlichen
Raumkreuzern angegriffen.

nter dem Titel "Soul Star:
Malice of the Myrkoids"
verbirgt sich das neuste
Werk des "Thunderhawk'-
Schopfers Mark Avory. Die Hubschrau-

berballerei erstaunte Publikum und
Fachwelt mit einzigartiger 3D-Technik,

"Soul Star" geht den
Weg konsequent wei-
ter. Cores neues Action-
Spektakel ist im Welt-
raum angesiedelt: Die

mysteriose  Alien-
“der Myrkoids tber-
ingslose Planeten,
saugt alle Energievorrite ab und hinter-
liRt jeweils nur eine 6de Wiiste. Thr
spielt ein Cryo-Kommando, das den
mysteriosen Cosmo-Verwdstern schon
lange auf den Fersen ist. Jetzt stellt Thr
die Myrkoids im Soulstar-Sternensystem.
Mit dem "Aggressor", einem hypermo-
dernen Schlachtraumer, nehmt
Thr den Kampf auf. Der Glei-
ter kann sich in drei ver-

schiedene Kampfsysteme £X \Y
verwandeln: Im All fliegt ¢ -“i
Thr mit der Jiger-Stufe in "Q
Lichtgeschwindigkeit, tiber

Planeten verwandelt sich das %L"
Schiff in einen Turbokopter ‘;H" 1
und vor einem Landgefecht Ny, k\‘&
morpht Thr Euch in einen Pan- { 1} [0\
zer. Je nach Eurer duleren Form 7 Wb
seht Thr das Geschehen aus ver- Eé N
schiedenen Perspektiven. 7 {"
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FUTURE

en Planéten, mrpht sich der Aggressor vor Eure Augen
in einen Turbokopter.

Hier seht Ihr die zwolf
Animationsphasen einer

Neben kleinen Kampfgleitern
warten auch groBe
Mutterschiffe auf Euren Ansturm.

terschiff aus dem Orbit mit Rake-
ten, Laserstrahlen oder Hilfsro-
botern — Thr miilt es nur
per Knopfdruck um Hilfe %
anfunken. Drei verschiedene ‘
Piloten konnen von einem oder -
zwei Spielern gesteuert werden. Spielt
ein Kumpel mit Euch, teilt Thr die Auf-
gaben untereinander auf: Der erste
Spieler ist der Pilot und Kanonier, der
» zweite bedient als Waffenoffizier alle
Sonder-Wummen.

Core Designs "Soulstar"
verspricht heiBe
und superschnelle Baller-Action.
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Der Spielablauf ist nicht immer linear:
Neben Ballerstufen im Weltall, Tunnel-
fligen und Angriffen durch Ginge
feindlicher Sternenbasen gibt es auch
"Thunderhawk"-artige Levels mit freiem
Bewegungsfeld. Auerdem fithren Euch
(dhnlich wie bei Nintendos "Star Wing")
drei verschiedene Routen mit verschie-
denen Schwierigkeitsgraden zum Sieg.
Im Gegensatz zum Vorginger werdet

( Ihr auch mit Endgegnern konfrontiert,
’die selbst erfahrenen Bildschirmkdmp-

) fern zu schaffen machen.
~ Neben der beeindruckenden Tech-
% nik, die alles in den Schatten stellen
A soll, was auf dem Mega-CD bis-
A, lang zu sehen war, versetzen
N ﬂ» weitere Features den Spie-
Y. Y0 ler in einen interstellaren
Ballertraum: Ein aufwendiges
“ Intro mit animierten Sequenzen wird
von orchestralen Klingen untermalt,
wihrend des Spiels unterbrechen Zwi-
schenfilme die Levels. Noch wird fleiRig
an "Soul Star" gearbeitet, ab April diirfen
mutige Mega-CD-Piloten in ihren
"Aggressor" steigen.

Spielt Ihr u zweit, Gbernimmt
Euer Kumpel die Aufgaben
des Waffenoffiziers.

einfachen Explosion.




o Besonderer Hohepunkt der CD

sind die Matches im
bertchtigten Drahtkafig.

Spezialtechniken wie der "Razor’s
Edge" werden in Video-
einspielungen vorgestellt.

Gut gegen Bose: Besonders beliebt sind Duelle wie
Big Boss Man gegen Shawn Michaels.

Neben FMV-Einspielungen
unterhalten Euch die Original-
musiken der WWF-Kampfer.

WWF
RaGE IN THE CAGE

Die Superstars der WWF sind gerade gut
genug fir das Mega-CD-Debiit von
Acclaim. Fiir die CD-Fortsetzung der
erfolgreichen Modulserie ist Sculpured
Software verantwortlich, die bereits die
Super-Nintendo-Varianten "WWEF" und
"Royal Rumble" programmierten. Spiele-
risch ist bei "Rage in the
Cage" kein grofler Un-
terschied zu den Mo-
dulversionen zu ent-
decken, die Ringaktio-
nen lassen sich ge-
wohnt gut und flissig
steuern und viele Speci-
al-Moves sorgen flr Ab-
wechslung im Kampf-
verlauf. Der zusitzliche
CD-Speicherplatz sorgt
fir verbesserte Anima-
tionen, die mit digitali-
sierten Bewegungen
der Catcher aufgepeppt
wurden.

AuRerdem sind zwanzig
verschiedene Wrestler
anwihlbar - jeder mit
seiner Spezialtechnik,
die in Full-Motion-
Video vorgestellt wird,
und seiner Orginalme-

) ey .
Auch Ex-Sumo-Ringer und =
WWEF-Champion Yokozuna

ist mit von der Partie.

lodie. Neben bekannten Stars wie dem
Undertaker, Bret "The Hitman" Hart
oder dem Big Boss Man sind auch
WWF-Neuzuginge vom Kaliber eines
Yokozuna, "The Narcissist" Lex Luger
oder die beiden Headshrinker Fatu und
Samu vertreten. Vor dem Kampf werden
die Akteure vom Ansager vorgestellt,
danach gibt’s einen typischen Spruch
von jedem Star.

"Rage in the Cage" macht Euch mit vier
Spielmodi zum Hauptdarsteller der
WWF und ist die bisher beste Wrestling-
Umsetzung fiir ein Konsolensystem.
Achtet auf den Test in der MANIAC - die
CD soll noch im Frithjahr in Deutsch-
land erhiltlich sein.

LAWNMOWER Man

"The Lawnmower Man", die recht freie
Interpretation einer Kurzgeschichte von
Stephen King, wurde zum ersten Cyber-
space-Film der Welt, fiillte die Kinokas-
sen mit knapp 150 Millionen Dollar und

Der "Lawnmower Man" bietet
abwechslungsreiche Actionunterhal-
ting mit Denkspieleinlagen.

wird in einer Fortsetzung ein zweites
Mal ins Kino kommen. Kein Wunder,
dafl der Cyberspace-Thriller mit seinen
einzigartigen Computer-Trickeffekten
nicht lange auf Konsolenumsetzungen
warten mufl: Nach den Versionen fir
Mega Drive und Super NES, die im
nichsten Frithjahr tiber Tengen bzw.
THQ auf den Markt kommen, kiimmert
sich der Entwickler Sales Curve Interac-
tive aus London um die CD-ROM-Ver-
sionen fiir PC und Mega-CD.

Im Inneren des Computers jagt Thr in
fantastischem Cyberspace-Ambiente als
Dr. Angelo nach dem tibergeschnapp-
ten Ex-Girtner Jobe. Die Bildschirmfo-
tos stammen von der PC-Version, die
Mega-CD-Variante wird inhaltlich iden-
tisch sein und nur geringe Qualititsein-
bufSen in der Grafik haben. Das Erschei-
nungsdatum steht noch nicht fest, trotz-
dem soll "Lawnmower Man" in der
ersten Hilfte von 1994 in die Geschifte
kommen.

=
4
:
=
2

Herzlich wilkommen:
begriiBt Euch im Inneren
des Computers.

Gigantische Cyberwespen
greifen Euch in
der virtuellen Realitat an.

5 e oo Broper B bod ol (¥
5 Mit der Missionskamera konnt Ihr
Euren Flug noch einmal aus
allen Winkeln beobachten.
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DouBLE SWITCH

Full-Motion-Video heifdt das Zauberwort
fiir ungewohnliche Spielerlebnisse auf
dem Mega CD. Bei den "Night Trap"-
Machern Digital Pictures gab Sega ein
weiteres Realfilm-Adventure in Auftrag,
das Euch in einen mysteridsen Pracht-
bau verschligt.

Lionel Edward III, ein millardenschwe-
rer Exzentriker baut um
die Jahrhundertwende ein
Hochhaus, das "Edward
Arms". In seinem Spleen
ligt er alle Riume im
altigyptischen Prunk-Stil
entwerfen und einrichten.
Jahrezehnte spiter sind seine Nachfah-
ren verarmt und der moderne Tempel
wird zum Appartementhaus. Dennoch
halten sich hartnickig die Gertchte,
dag in den alten Gemiuern ein wertvol-
ler Schatz versteckt ist. Um seine Famili-
entradition zu schiitzen und ungebetene
Giste abzuschrecken, hat Eddie, Ur-

Das mysteridse Haus birgt viele Geheimnisse.

Enkel des Erbauers, alle Riume mit
Kameras und Fallen ausgertistet. So sitzt
Eddie in seinem Uberwachungskeller —
bis ihn jemand einschlieft und von sei-
nem System abkoppelt. Thr spielt Eddies
besten Freund, der dem Armen helfen
muf}, das Gebdude gegen eine Ver-
brecherbande zu verteidigen. Auerdem
mRt Thr durch Abhdren von
Gesprichen den Sicher-
heitscode zum Keller
finden, damit Eddie ent-
kommen kann. Thr
konnt zwischen allen
Riumen umherschalten,
in denen jeweils einige
Falltiiren installiert sind. Tritt ein
Gangster auf die Falle, schlagt Thr
zu und schnappt Euch den Bose-
wicht. Dabei solltet Thr aufpas-
sen, daf die Stromquelle nicht
tiberlastet wird und daf Eure Mie-
ter vor Nachstellun-
gen sicher sind.
Importfreunde ken-
nen das Spielprin-
zip ("Rechtzeitig da
sein und die Falle
aktivieren") bereits
aus "Night Trap".
Wie in diesem Vor-
gdnger spielen eini-
ge bekannte Schau-
spieler der amerika-

nischen TV-Welt in "Double Switch":
Deborah "Blondie" Harry mimt Eliza-
beth, die leicht gestdrte Managerin des
Hauses, die als Kleopatra durch die
Halle spukt. In der Rolle des Eddie
ersucht Euch Jungstar Corey Haim um
Hilfe, spiter nimmt er dann aktiv am
Spielgeschehen teil.

Welcome to the Jungle: D Sénger
der "Double Switch"-Rockband bekommt
seine Modetips von Axl Rose.

1|

Habt Ihr die Falle rechtzeitig aktiviert,
fallt der Schatzréuber schreinend
durch die Falltire.

Starparade: Unter der Regie von Mary Lambert spielen
Camille Cooper, Deborah Harry und Corey Haim die Rollen von Alex, Elizabeth und Eddie.
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Dragon 's Lair
war nach Segas
"Astron Belt" das
zweite Laser-
Disk-Spiel und
damit ein Vor-
ldufer zu den
CD-ROM-Produk-
tionen der 90er
Jabre. Den
diimmlicben
Spielablayf und
den geringen
Handlungsfrei-
raum macbten
bombastiscbe
Zeicbentrick-
grafik und kino-
reffer Stereo-
sound wett. Zum
Erscbeinen des
Nachfolgers
"Space Ace"
(1984) war die
Begeisterung der
Spleler jedoch
bereits abgeflaut.
"Dragon's Lair 2"
schafijfte es nicbt
mebr in die
Spielballe und
wurde erst 1990
Jiir den MS-DOS-
PC wiederbelebt.

DRaGon s Lair

ieser Klassiker ist nicht tot-
zukriegen: Obwohl das
umstrittene Genre der Zei-
chentrick-Spiele auf Laser
Dlsk schon Mitte der 80er Jahre wieder
aus den Spielhallen verschwand, hiipft
sich Dirk the Daring ins 32-Bit-Zeitalter.
Der Held von "Dragon's Lair" ist die
wichtigste Einnahmequelle des kanadi-
schen Softwarehauses Readysoft, das
die Lizenz Ende der 80er Jahre erwarb.
Alle "Dragon's Lair"-Umsetzungen glei-
chen sich im Spielablauf, unterscheiden
sich aber grafisch je nach der Stirke des
Systems. Das 3DO ist die bislang am

éra isch noch immer Up-to-Date,
spielerisch aber eine Fall fir das
Videospiel-Museum: Dragon's Lair.

Zwei Klassiker auf dem Weg ins 32-Bit-Zeitalter; Dynamix "Stellar 7" (oben eine

Einstellung aus dem Vorspann) und Readysofts "Dragon's Lair" (unten).

besten geeignete Maschine, um den
Fantasy--Slapstick aus der Werkstatt des
ehemaligen Disney-Zeichners Don
Bluth zu prisentieren.

Dirk the Daring macht sich also ein
weiteres Mal auf die Suche nach der
entfiihrten Prinzessin Daphne, die der
scharfsinnige Spieler zu Recht in den
Klauen eines michtigen Drachen ver-
mutet. 27 Riume fordern den uner-
schrockenen Kimpfer, der springen und
mit seinem Schwert schlagen kann. Thr
habt jedoch nicht die 100%ige Kontrolle
tber den Recken, sondern diirft nur in
bestimmten Situationen eingreifen. So
reagiert Thr auf das Auftauchen einer
Riesenschlange mit einem einzigen gut-
gezielten Schwertstreich und hiipft dann
mit zwei Joypad-Bewegungen schleu-
nigst zum Ausgang. Sobald Thr einmal
die falsche Bewegung macht, endet der
vor Euch ablaufende Trickfilm und eine
greuliche Sterbeszene wird eingespielt.
Diese Spielmechanik ist der entscheide-
ne Haken am grafisch wunderschonen
Mirchen-Abenteuer — wer hofft, seinen
Helden frei bewegen zu konnen, sieht
sich enttduscht. Funf bis sechs Bewe-
gungen pro Spielabschnitt und die

Sache ist iiberstanden. Da Ihr nicht
widt, wann der rechte Zeitpunkt fir
einen Sprung oder eine Attacke gekom-
men ist, sterbt Ihr tausend Tode bevor
Thr Daphne zu Gesicht bekommt.
Obwohl die 3DO-Optiken nicht an die
Qualitit des Laser-Disk-Vorbildes heran-
reichen, ist "Dragon's Lair" grafisch
beeindruckend. Abgespeckt wurde auch
der Sound. Die 3DO-Version ist trotz-
dem die beste "Dragon's Lair"-Variante
und den bekannten Computer-Umset-
zungen vorzuziehen. Spielerisch ist's
Geschmacksache — wer das Prinzip
nicht kennt, sollte probespielen.

Erhdltlich bei Galaxy, Miinchen. Tel: 089/7605151

DRaxon s REVENGE

ynamix versprach die ren-
nomierten PC-Flugsimula-
tionen "Aces over the Paci-
fic" und "Red Baron" fiir
das 3DO, tritt vorerst aber nur mit
"Draxon's Revenge", einer Umsetzung
ihrer Battlezone-Variante "Stellar 7", in
Erscheinung.

Als die terrane Raumflotte gerade fried-
lich durch den Weltraum schippert, ist
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auf dem Mutterplanet der Menscheit die
Holle los: Die auRerirdische Draxon-
Rasse stattet dem blauen Planeten einen
Besuch ab und freut sich, als sich ihr
nur ein einsamer Raumpanzer in den
Weg stellt. Doch die "Raven" ist ein
hypermoderner Kampfkoloss, der zu-
dem von einer hochintelligenten Le-
bensform gesteuert wird — von Euch!
Auf verschiedenen Planeten liefert Thr
Euch harte 3D-Gefechte mit feindlichen
Panzern, Luftkissenbooten und Flugve-
hikeln. Euch stehen mehrere Waffen-
systeme zur Verfiigung, auRerdem sam-
melt Thr Extrawummen und Energieka-
nister ein. Habt Ihr einen Landstrich von
Draxons gesdubert, steht Euch ein auf-
reibender Kampf mit einem iiberdimen-
sionalen Endgegner bevor.

Texture-Map-Panzer von links! "Stllar
7" ist eine unkomplizierte Ballerei.

Alle Objekten bestehen aus Polygonen,
die im Gegensatz zur Mega-Drive-Versi-
on mit Texturen belegt sind. Trotz der
tiberlegenen Grafik und der fantasti-
schen Introsequenz ist "Draxon's Reven-
ge" kein grofer Wurf: Die Steuerung ist
unprizise und die Waffenanwahl un-
notig kompliziert. Spielerisch hat sich
seit den 80er Jahren nichts am Ablauf
gedndert, lediglich Grafik und Ge-
schwindigkeit zeigen, daf man auf
einem 3 DO und nicht auf dem C 64
unterwegs ist. Nur wer unter bitterer
Softwarenot leidet und bombastische
Intros tiber alles liebt, sollte sich "Dra-
xon's Revenge" einmal ansehen.

Erhaltlich bei HSN, Hinfelden. Tel: 06438/5005

-

Aus em Hintergrund naht der End-
gegner — nach jedem Level.
droht ein tédliches Duell.
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sullar 7 wurde
bereits 1983 fiir
den legenddren
Apple II verdf-
Jentlicbt und gilt
als einer der
Klassiker des
3D-Computer-
spiels. Das Gra-
Jik-System des
Dynamix-Griin-
ders Damon Slye
Jand auch in
"Skyfox" und
"Arcticfox"
Anwendung, bis
schlieflich 1992.
mit "Nova 9" eine
grafischb kom-
Dlett diberarbeite-
te Stellar-7-Vari-
ante erschien.
"Draxon’s Reven-
ge" und auch
"Stellar Fire" fiir
das Mega CD
dbneln eber die-
ser Neuauyflage,
als dem zweifar-
bigen Ur-Abn
"Stellar Fire".
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S bading,

auf deutsch
"Schbattierung’, ist
die Berecbnung
der Farben einer
sicbtbaren
Fldcbe. Flat
Shading ist die
am wenigsiten
aufwendige Art
ein Polygon zu
Jdrben, wibrend
SlieSende
Ubergdinge erst
durch das so-
genannte
Goraud Shading
ermdglicbt
werden. Diese
Tecbnik wurde
1970 vom
Jranzbsiscben
Computer-
grafiker Henry
Goraud erfunden
und wird seit den
90er Jabren auch
im Computer-
spiel eingesetzt.
Eine Weiter-
entwicklung ist
die Tecbnik
seines Kollegen
Bui-Tuong
Pbong: Pbong-
Sbhading teilt
Jedem Punkt
einer Flidcbe
einen eigenen

Farbwert zu.

, 4
Ein Leben fir die Spielentwicklung:
3D-Profi Jeremy San im Gesprach

Der Mann, der vor mir noch leicht
unbedarft mit seinem Jo-Jo herumwir-
belt, gehorte in den 80er-Jahren zu den
einflureichsten Spieleprogrammierern
und ist nun Eigentiimer des Weltklasse-
Entwicklers Argonaut Software. Jez San
ist der Herr tiber 60 vernetzte 66-MHz-
PCs — genug Rechenpower, um selbst
gewagte Spieltriume in die Wirklichkeit
umzusetzen. Zwischen Robotech-Figu-
ren und "Tank Girl"-Postern, Punk-Pla-
katen und Ralph MacQuarie-Artworks
arbeiten langhaarige Grafik-Freaks und
fanatische Bit-Tuftler fir die wichtigsten
Konsolen der Gegenwart und der
Zukunft — in der Mittagspause meuchelt
sich die Argonaut-Horde mit dem
"Castle Wolfenstein"-Nachfolger "Doom"
durchs Netzwerk.

Doch Argonaut ist mit dem Stand der
Technik nicht zufrieden: Die Hardware-
Crew, die "Star Wing" zum Super-FX-
Spektakel aufristete, werkelt bereits an
neuen Chips und Prozessoren — fiir
internationale Auftraggeber, aber auch
auf eigene Faust. Ein Argonaut-Spiel-
automat ist nicht in Planung, man merkt

Jez San jedoch an, daf ihn dieser

Gedanke fasziniert. Zudem sich im Lon-
doner Vorort Colindale, wo Argonaut
ein zweigeschossiges Fabrikgebiude
mit High-Tech vollgestopft hat, die
modernsten Spielautomaten der Welt zu
finden sind: Der "Sega Dome", der
gleich um die Ecke seine Tore offnete,
dient als Testgelinde fur neue Auto-
matenentwicklungen und gleichzeitig
als Inspirationsquelle fir die gesamte
Argonaut-Belegschaft. Dort findet sich
"Virtua Fighters" und die brandneue 8-
Spieler-Version der 3-D-Raserei "Virtua
Racing". Gleich zwei Griinde, dem
tristen Colindale einen Besuch abzu-

statten..

Jez, 1aB uns mit der naheliegend-
sten Frage anfangen: Wie bist Du
zu einem Zeitpunkt in die Spiele-
industrie geraten, als es sie
eigentlich noch gar nicht gab?

Joz 8an: Mein erstes Spiel habe ich mit 16
geschrieben, die Konvertierung eines obskuren
Automaten namens ‘Tac Scan'. Es war ein Spiel
mit Vektor-Grafik, das ungefahr zur Zeit von
*Asteroids" auf den Markt kam. Ein Ballerspiel mit
Perspektiven-Wechsel — eines der ersten 3-D-
Spiele. Meine BBC-Version erschien niemals, hat
mich aber zur 3-D-Grafik gebracht. Meinen ndch-

Zu Besuch bei Argonaut, dem Entwicklungs-

team binter "King Artbur s Wor

" und

"Star Wing'": In einem Londoner Vorort tiiftelt

eine balbe Hundertschaft von Program-
mieren und 3D-Profis an den CD-ROM- und
32-Bit-Spielen der Zukunft.

sten Kontakt zur 3-D-Animation hatte ich, als der
Atari ST gerade auf den Markt kam. Ich wollte
einen "Star Wars"-Clone schaffen. Heraus kam
*Star Glider".

Davor taucht Dein Name aber In
den Staff-Credits eines der
bekanntesten Computerspiele aller
Zeiten auf — David Brabens “Elite".

Jez $an: Ja, Bell und Braben kannten sich zwar
mit dem BBC aus, nicht aber mit dem C 64. Ich
half ihnen mit einigen Routinen.

Bitmap-Grafik scheint Dich nie-
mals angemacht zu haben. WuB-
test Du in den 80er Jahren
bereits, daB Vektoren und Polygo-

ne die Zukunft sind?

Jez 8an: Nein, eigentlich nicht. Vektor-Grafik war
einfach *anders’ — das hat mich gereizt. Argonaut
hat dbrigens eine Handvoll Bitmap-Spiele pro-
grammiert — an deren Entwicklung war ich aber
nur rudimentar beteiligt. Wir haben zum Beispiel
*King Arthur's World" fiir Jaleco gemacht.

Wie kamst Du als englischer Pro-
grammierer mit den Japanern in
Kontakt?

Jez 8an: Ganz einfach: Wir haben

japanische Hersteller auf der CES getroffen und
ihnen unsere Spiele gezeigt. Daraus wurden einige
lukrative Geschéfte.

Dabei schienen die Japaner bis
*Starwing"® nicht besonders inter-
essiert an 3-D-Spielen in Vektor-
oder Polygongrafik...

Joz 8an: Das ist richtig: Ich glaube, das liegt an
ihrer Kultur — sie mdgen Spiele mit Comic-Art-
work. Mit Texture Mapping ist es nun mdglich,
eine hibsche Kombination aus Polygonen und
detaillierter Grafik zu schaffen.

Hat Argonaut Software nicht auch
eine Version von Starglider fir
Nintendos 8-Bit-System NES ent-
wickelt?

Jez San: Ja, wir haben sie Nintendo gezeigt und
die meinten: "Wir mdgen die Technologie, aber
nicht das Spielprinzip. LaBt uns zusammen-
arbeiten.” Sie mochten auch Brabens Elite nicht.
Diese Art von Spielen ist ihnen zu trocken, zu
technisch.

Wie wirdest Du Dein *Starglider
2" mit "Starwing" vergleichen?
Was ist Deiner Meinung nach das
bessere Spiel?
Jez 8an: Starglider 2 hat mehr Tiefe, dafir ist Star-
wing actionreicher und macht mehr SpaB. Ninten-
do hat uns gezeigt, wie man ein Spiel fir eine
groBe Kauferschicht ansprechend gestaltet. Star-
wing war eine Kooperation: Wie kimmerten uns
ums Programm, Nintendo um das Spieldesign. So
lauft das auch mit den beiden anderen Spielen, die
wir fir Nintendo machen: Ihr Konzept und unsere
Technik.
Starwing 2 ensteht aber nicht bei
Euch, sondern bei Nintendo in
Japan...?
Jez 8an: Richtig ist, daB es in
Japan entsteht, es sind jedoch Argonaut-Leute, die
es dort entwickeln. Ich kann Dir Starwing 2 zei-
gen...es ist dem ersten Teil &hnlich, kann aber
iber Split-Screen von zwei Piloten gleichzeitig
gespielt werden. Dabei ist es mdglich, als Team
zusammen zu fliegen, aber auch gegeneinander zu
ballern.
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POLYGONE

Du sitzt bereits an der Hardware
der ndchsten Generation. Ent-
wickelst Du auch Spiele fir Saturn
oder Sonys Spielkonsole?
Jez San: Neben den Nintendo-Spielen machen wir
auch Spiele fiir das Saturn - *Creature Shock" wird
2.B. fiir Segas 32-Bitter umgesetzt. An Sonys
neuer Konsole sitzen wir noch nicht — auch wenn
wir es gerne tun wiirden.

Welche der angekiindigten Konso-

len wird es Deiner Meinung nach

schaffen?

Joz San: Das 32-Bit-System von
Sega kommt in diesem Jahr auf den Markt und
wird hervorragende Technik zu einem ginstigen
Prels bieten — ich glaube, das Saturn wird gut lau-
fen. Das 3DO ist zu teuer, aber der Prels wird sin-
ken. Uber das Project Reality ist noch nicht viel
bekannt. Mir scheint aber, daB Nintendo einen
Vortell hat, wenn ihr Gerét als letztes den Markt
erreicht: Nintendo schaut sich die Maschinen der
Konkurrenten an und macht es einfach besser.
Was die Sony-Konsole betrifft, kenne ich auch nur
ein paar vielversprechende Gerdichte — 500.000
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Kein Vorspann, sondern Szenen aus Argonauts kommen-
dem 3D-Kntller: "Creature Shock" ist die actionlastige
Expedition durch eine Welt, in der die AuBerirdischen noch
so richtig unfreundlich sind und jeden Eurer Schritte zu
einem unwagbaren Erlebnis machen. Weit fortgeschritten
sind die CD-Versionen fir das 3DO und den MS-DOS-PC.
Danach werden Varianten fir das CD-l und das Mega CD,
sowie flir Jaguar und Saturn entwickelt. Bis auf die CD-I-
Version werden alle Versionen von Virgin vermarktet.

Polygone in der Sekunde klingt wirklich exzellent.
Generell glaube Ich, daB jede Maschine, die nach
dem 3DO auf den Markt kommt, mehr Leistung zu
einem geringeren Preis bietet.

Wie sieht’s mit dem Atari Jaguar

aus?

Jez 8an: Der Jaguar wurde in Eng-

land und nicht In den USA ent-
wickelt, wobel alle Splelehersteller direkte Unter-
stlitzung durch Atari erhielten. Trozdem wird kel-
nes der ersten zehn Splel etwas aufsehenerregen-
des bieten. Dabel ist die Hardware recht leistungs-
fahig. Wir entwickeln *Creature Shock® auch fiir
den Jaguar. Und zwar fiir das CD-ROM-Laufwerk,
das Mitte des Jahres erscheint. Vielleicht wird's
sogar zusammen mit dem CD-ROM verkauft.

Entwickelt Argonaut auch Titel

speziell fir eine bestimmte Hard-

ware?

Joz 8an: Nein, unsere SFX-Splele
fir das Super Nintendo sind die einzigen Titel, die
nicht auf eine andere Hardware (bertragen wer-
den: Ein paar SFX-Spiele und eine Menge von
Cross-Plattform-CD-Titeln, das Ist unser Rezept.

r

Euer neues 3-D-Rennspiel mit
SFX-Chip sah nicht besonders auf-
regend aus...

Jez 8an: Das CES-Demo von letz-
tem Jahr war wirklich nicht besonders gut. In-
zwischen hat sich "FX Trax" weiterentwickelt.
Daneben programmieren wir dbrigens noch ein
Super-Nintendo-Spiel mit SFX-Technik, eine 3-D-
Roboter-Ballerel fiir Electro Brain.

Hat man Dich jemals gefragt, eine
Virtual-Reality-Umgebung zu
schaffen?

Jez San: Mit VR haben wir schon

experimentiert. Aber die momentan erhéltichen
LCD-Bildschirme sind nicht gut genug. Wir wer-
den abwartem, bis die Bildschirmtechnologie der
Rendering-Technologle nachgekommen Ist.

Glaubst Du, daB VR das ndchste
groBe Ding in der Unterhaltungs-
industrie ist?

Joz San: Nein! Es gibt eine ganze

Menge von Problemen, am bedeutesten Ist die
Gefahr, das ein Spieler mit einem HMD (Head
Mounted Display, die "Monitor-Brille" eines VR-
Anwenders) nicht sieht, was In der wirklichen Welt
vorgeht. Wenn der Spieler ein HMD tragt, kann er
versehentlich irgendwo anstoBen, in einen spitzen
Gegenstand greifen etc. In Amerika sind die
Sicherheitsvorschriften streng.

Abgesehen davon — wire es mog-
lich eine Heim-VR-Variante zu
einem verndnftigen Preis anzu-
bieten?

Jez 8an: Ja, elne Low-Price-Konsole wére bereits
mdglich — das Ding wére sogar leistungsfahiger,
als alles, was momentan in den Spielhallen steht.
Ich persdnlich wirde aber statt einem VR-Spiel
lieber etwas mit Holografie machen. Leider wird's
ein Holodeck wie wir es aus Star Trek kennen,
wohl auch In den nachsten Jahren nicht geben.
Zuriick zur Gegenwart: Du warst
einer der ersten Spieldesigner in
Europa. Mittlerweile ist der Heim-
compouter von der Spielkonsole
verdringt. Hat England in dieser Situation noch
eine Chance, eine weitere Generation von Entwick-
lern heranzuziehen? Oder bedeutet das Verschwin-
den der Heimcomputer auch das Verschwinden
der Hobby-Programmierer und damit der zukdnfti-
gen Spieldesigner?

Joz 8an: Da sprichst Du ein-groBes Problem an.
Als ich aufwuchs, gab es ein Dutzend von Compu-
tern, auf denen wir uns austoben konnten — den C
64, den Spectrum, den BBC... Man konnte sie in
Assembler programmieren und sle waren auch fir
Jugendliche bezahlbar. Durch die Konsolen und
die PCs, die fiir englische Kids zu teuer sind,
haben wir heute wesentlich weniger Assembler-
Programmierer, als noch vor fiinf Jahren. Auf der
anderen Seite hat sich sowohl die Hardware, als
auch die Software so welt entwickelt, das Assem-
bler-Programmierer gar nicht mehr in diesem
MaBe bendtigt werden. Vielleicht muB man in der
Zukunft kein Programmierer mehr sein, um ein
Spiel zu entwickeln. Wie dem auch sel: Es ist rich-
tig, daB sich die Kids der 90er Jahre die Spieleent-
wickiung nicht mehr selbst belbringen. Dabel gibt
es bestimmt viele Konsolen-Spieler, die davon
trdumen, ein eigenes Splel zu schreiben.

Die “Creature Shock"-Spiel-
figur besteht aus hunderten
von Polygonen. Alle Bewe-
gungen sind vorberechnet
und auf CD abgelegt.
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Hat die kleine
Schwester das Joy-
pad-Kabel zerbissen
oder Euer Wau-Wau
alle Controller

im Kindergarien
verschenkt? MANIAC
prdéisentiert wetter-
Jeste Alternativen.

elbst die robustesten Steu-

einmal ihren Geist auf.
Damit Ihr nicht wochenlang dem Deno
Eures Lieblingsmoduls zusehen miift,
stellen unsere Crashtestspezialisten Ingo
und Andreas Alternativen zu den pfﬁz1—
ellen Sega- oder Nintendo-Pad vof.

\ _Im hiirtesten Testprogramm diesteits de

Sr Urals hat MAN!AC die interessantesten
Jo‘?pads unter die Lupe genommen —
vomipreiswerten Schnipp chen iiber
High-Tech-Infrarotpad bis 7u exotischen
Steuereinheiten wie anachronistischen
Joysticks oder speziellen/"Streetfighter 2
Turbo'- Pads% % /i

Wir haben die Formgebung (wie liegt
das Joypad in der Hﬁnd wie gut sind
die Bedienelementé angeordnet) und

ergerite fir Mega Drive |
und Super Nintendo geben.

die technische Gestaltung (leichtgingige
Steuerung, solide Verarbeitung) bewer-
tet und jeweils ein Gesamturteil abgege-
ben. Die Spanne reicht von einem
Punkt (Schrott) bis zur First-Class-5-
Punkte-Auszeichnung. Damit Ihr ver-
gleichen konnt/haben wir die Original-

pads von Sega und Nintendo den glei-
chen Kriterien unterworfen. Wir haben
auRerdem alle Zusatz-Features eines

Pads — vom ladeluftgekuhlten Aschen-
becher bis zum programmierbaren Mini-
Fernsehg:r — gesichtet, aufgelistet und
die Ka ellange genau vermessen. Wei-
terhin' wurde mit der Ergonomie die
Formgebung bewertet — wie liegt das
Pad'in der Hand, storen Ecken und
Kanten? Klapprige Knopfe, auseinander-
failende LEDs oder eine perfekte und
ﬁranse Verarbeitung sind unter Technik
zusammengefaft.

In einem harten Praxistest mufiten die
Probanten zum Schluf beweisen, was
wirklich in ihnen steckt. Fir Euch
haben wir jedes Pad in verschiedenen
Spielgenres ausprobiert und die Taug-
lichkeit fiir Actionfetzer, Priigeleskapa-
den und Jump'n"Run-Orgien geprift.
Die Ergebnisse konnt Thr der Testtabelle
entnehmen. iz,ak

PaTrIOT

Das einzige Import-Joypad in
diesem Vergleichstest heift
7~ "Patriot" und wird von der Hong-
Kong-Firma Fire hergestellt. Patriot ist
nahezu ein 1:1 Nachbau des Original-
pads, besitzt aber vier weitere Miniknop-
fe, die um das Quartett der Standard-

Ins Patriot-Joypad sind bereits die
Kombinationen der "Street Fighter 2"
Specials einprogrammiert.

Buttons angeordnet sind. Diese Knopfe
sind vom Werk aus programmiert und
funktionieren zusammen mit "Street
Fighter 2" sowie der "Turbo"-Fassung.
Uber den Schieberegler an der Oberseite
wihlt Thr eine der acht Spielfiguren an,
tiber die vier zusitzlichen Buttons wer-
den die Specials ausgelost. Interessant
ist das fiir alle Mochtegern-Profis, die
ihre Freunde mit perfekten Superschli-
gen Uiberraschen wollen — fiir ernsthafte
Spieler ist die Funktion witzlos.

Testmuster vom HSN Versand, Hiinfelden,
Tel. 06438-5005

PaTRIOT

Gesamt:

MAN!AC februar




Das Progrém ist programmier-
bar und zudem in eine schicke, trans-
parente Hiuille verpackt.

PROGRAMPAD

Das High-Tech-Joypad
: imTestfeld. Uber das einge-
v “baute LC-Display program-
miert Thr die drei linglichen Buttons: Im
Programm-Modus gebt Ihr die Bewe-
gungen ein, die das Pad auf Knopf-
druck automatisch ausfiihrt. Ingesamt
lassen sich sieben Aktionen auf eine
Aktionstaste legen, die im "Learn"-
Modus ohne unbeabsichtigte Verzoge-
rung eingegeben werden missen. Ver-
schiedene Programme fiir die Spielfigu-
ren von "Street Fighter 2" sind bereits
integriert und werden tiber den entspre-
chenden Taster abgerufen. Das Mega-
Drive-Pendant offeriert die gleichen
Vorziige und hat ebenfalls die Form
eines Super-Nintendo-Joypads. Dazu
gehoren auch die am Rand eingebauten
Taster L und R, denen die Funktion der
anderen drei Buttons zugewiesen wer-
den kann.
Die Programpads sind eine nette und
sinnvolle Spielerei. Neben allen wichti-
gen Funktionen, von Dauerfeuer bis
Slow Motion, ist die Programmierbarkeit
in einigen Fillen niitzlich — zum Bei-
spiel bei der Eingabe einer (kurzen)
Joypad-Kombination.

SG PRoGRAMPAD

Features:

MAN!AC februar

Auch fir das Super Nintendo
ist dieses Designerpad mit nltzlichen
Funktionen erhéltlich.

SN ProGraMPAD
Actionkndpfe:

Features:

TECNO PLUS
CoONTROL STICK

So sinnvoll wie ein Pilo-
tengriff fir den ambitio- ‘f
“nierten PC-Spieler ist, so

wenig Sinn macht ein solcher Pla-
stikkniippel fiir Konsolenspieler. Der
handgeformte Stick — fiir Heimcomputer
als Quickshot bekannt — 148t sich nur
bei 3-D-Flugsimulatoren verniinftig
anwenden. Bei Action-, Geschicklich-
keits- und Priigelspielen konnt Thr ihn
gleich wieder in die Ecke werfen: Die
schwammige Steuerung ist absolut
unbrauchbar. Hinzu kommt, daR Thr die
Knopfe des Super-Nintendo-Kntippels
ofters durcheinanderwerft, da sie sehr
dicht aneinander liegen. Fir Links-Hin-
der eignet sich der Stick nur, wenn die
L- und R-Tasten (beide an der linken
Seite) nicht benutzt werden. Technisch
basiert das Plastikteil auf dem Wegwerf-
Prinzip: Keine Mikroschalter, zerbrechli-
che Technik und lasche Saugnipfe. Auf

Der Mega Control Stick ist in der
Praxis unbrauchbar und schlecht
verarbeitet

Techno PLus MeGa ConTROL STICK

Features:

Ergonomie: Gesamt:

tionen brauchbar.

dem Mega-Drive-Stick sind die Knopfe
besser angeordnet, dafiir fehlt das
zuschaltbare Dauerfeuer des Kollegen.
Den "Tecno Plus Stick" sollten sich nur
ausgebuffte Piloten zulegen.

Linkshénder kénnen damit nichts
anfangen: Die Buttons L und R
befinden sich an der linken Seite.

TEecHNO PLus SNEWS ConTROL STICK
: el
Actionkndpfe:6

Features:

1( urz vor

Redaktions-
schluf erreicbte
uns ein Prototyp
des "Aqua Pad'.
Dieses ergono-
mische Joyad
mit bonbonfar-
benen Knopfen
bietet auf eng-
stem Raum
Dauerfeuer fiir
Jjeden Knopf und
Slow Motion.
Auch technisch
kann es mit den
besseren Vertre-
tern seiner Spe-
zies mithalten.
Zu baben ist das
"Aqua Pad", das
iibrigens nicht
wasserdicht ist,
bei Play Me in
Hamburg.



SUPER 4
& FIGHTER 2

Beide Steuereinheiten ¥
sind dem Mega-Drive-Ori- ‘/
ginalpad nachempfunden, lie-

gen gut in der Hand und versprechen
ermidungsfreies Spielen mit sechs Feu-
erknopfen. Die Mega-Drive-Version ist
fast identisch mit
dem Vorbild, das
Super-Nintendo-Pad
spielt sich mit eini-
gen Spielen ("Street
Fighter 2") besser als
das Original, da die
L/R-Taster mit den
anderen Knopfen zu
einem Block zusam-
mengefat wurden.
Optional ldBt sich in
das Steuerkreuz ein
Joystick einschrauben, auerdem gibt’s
die LED-Anzeige fir den gerade

Auf das Steuerkreuz des Super-4
kénnt Ihr den mitgelieferten
Mini-Joystick aufschrauben

gedriickten Knopf. Zeitlupe und Dauer-
feuer sind zuschaltbar, nachteilig fallen
die relativ kurzen Kabel auf.

Verarbeitung und Technik sind ordent-
lich, im Praxistest machten sich keine
groben Mingel bermerkbar. Steuerung

Super & (SN)

Street Fighter 2

A7
% %k ok ok k

Wem das original 6-utton-Pad zu
Klein ist, flr den ist der Fighter 2 eine
empfehlenswerte Alternative.

und Knopfe arbeiten prizise, der ein-
setzbare Joystick ist durch gute Form-
gebung fir einige Spieler eine niitzliche
Hilfe. Ein groRes Handicap haben die
zwei allerdings: Die Schiebeschalter fiir
Dauerfeuer und Slow-Motion sitzen an
der Unterseite und sind derartig scharf,
dag es leicht zu Verletzungen kommen
kann.

Muster von Belhag Handels AG, Schweiz.
Tel: (031) 819 7067

‘FIGHTER 1 (MD)

er Unterseite.

'scher Schalter an

$G Prorap 2

Beim SG Propad waren Design-
Kiinstler am Werk. Das Joypad
hat die ausgefeilteste Ergonomie
von allen Testkandidaten, hat keine
Ecken oder Kanten und liegt wunderbar
in der Hand. Serienmifig mit der neuen
Sega-Norm von sechs Feuerknopfen
ausgestattet, zielt das Pad vor allem auf
Prigelspielfans. Als Features sind ein
LED-Display, Zeitlupe und Dauerfeuer
vorhanden.

SupER 4

Schade drum: Das SG Propad 2 ist
ideal geformt, verschreckt aber durch
magere Technik und hohen Preis.

So gut das Pad auch geformt ist, s

schwach ist die Technik. Alle Elemente
sind aus billigstem Plastik, auSerdem
wurden in der Praxis einige Probleme
deutlich: Nur mit Kraftaufwand [dt sich
das stocksteife Steuerkreuz bewegen
die Knopfe versinken fast in der Form
und klappern beim Driicken. Au8erdem
gibt’s Minuspunkte fir die L/R-Taster,
anscheinend ein Uberbleibsel der
Super-Nintendo-Fertigung — an einem

Mega-Drive-Pad sind sie vollig nutzlos!

SG Paomo 1 (MD)

TECHNO PLUS
CONTROL PaDsS

Die preiswertesten Alter-
nativen im MAN!AC-Test:
" Die Steuereinheiten sind eine

PROGRAMPAD

Street Fighter 2

' Aladdin ok - ok kK - ke -
Aladdin - * % - Kok k - * kK
' Parodius Kk kK - * kK - * kK -

VThunder Force &4 s ** kK
Gesamtwertung = xxx *k *kk k



Das Super-Nintendo-Joypad von
TecnoPlus ist sehr glinstig, aber
qualitativ minderwertig.

Mischung aus Sega- und Nintendo-Pads.
Obwohl sie auf den ersten Blick sehr
ergonomisch aussehen, storen bei lin-
gerem Einsatz Buckel und Kanten an
der Unterseite. Beide arbeiten mit Zeit-
lupe und zweistufigem Dauerfeuer, das
fir jeden Knopf einzeln zuschaltbar ist —
das ist besonders bei Ballerspielen eine
willkommene Entlastung.

So billig wie die "Tecno Plus" sind, so
billig sehen sie auch aus: Das knallrote
Steuerkreuz und die glatten Feuerknop-
fe gewinnen bestimmt keinen Designer-
preis. Die Buttons sind etwas schwer-

Techno Prus Meca ConTROL PaD+

 gingig, auRerdem rutscl
Formgebung sehr leicht ab. Das "SNES
Control Pad +" hat auerdem ein zu tief
sitzendes Steuerkreuz und schwerfillige
Taster, in der Praxis sind beide eben-
falls nur Durchschnitt.

TecHno PLus SNES ConTroL Pap+

Actionkndpfe: 6

Features:

Ergonomie:

DuaL TurBo

Der renommierte Video-

spiel-Hersteller Acclaim bie-
V tet seit kurzem kabellose
Infrarot-Joypads fiir Super Nintendo
und Mega Drive Systeme an. Beide bie-
ten neben Dauerfeuer und Slow-Moti-
on einen Einschaltknopf. Die Mega-
Drive-Version gleicht dem Original-
Pad, die SNES-Variante scheint kein
Designer jemals in der Hand gehabt zu
haben - sie ist einfach ein lingliches

- —

Obwohl das Tecno-Plus-Pad alle
wichtigen Features bietet, ist es keine
Empfehlung wert.

Tecno PLus Pap

B

Fur 139 Mark bekommt Ihr das Dual
Turbo-Package bestehend aus zwei
Infrarot-Joypads

DuaL Turso

Y v

** =

ok kk ok kk

man dank der

Hat den 10-Meter-Test bestanden:
Die Infrarotibertragung der Acclaim-
Pads funktioniert tadellos.

Rechteck mit abgerundeten Seiten.
Beide Pads sind sehr schwer, weil vier
Batterien die Elektronik speisen. Die
Batteriekisten storen auferdem beim
Spielen. Die Verarbeitung ist gut, aber
das Super-Nintendo-Pad hat eine
Macke: Das Steuerkreuz scheint fiir
Kraftsportler entwickelt worden zu sein,
Krimpfe in der Daumenmuskulatur sind
vorprogrammiert.

Im Gegensatz zu alten Infrarot-Modellen
gibt’s kaum Verzogerungen, ohne
Kabel konnt Thr Euch sogar einige
Meter vom Bildschirm entfernen. Der
Preis klingt zwar hoch, dafiir bekommt
Thr aber gleich zwei Joypads.

N achdem wir

uns diesmal mit
den Vertretern
der Joypad-
Gemeinde ber-
umgeschlagen
baben, schreien
unsere Hdinde
nach Erbolung.
Doch vorerst ist
keine Pause in
Sicht: Kurz nach
Abschlufs dieses
anstrengenden
Vergleichstests
trudelten pake-
teweise Joy-
sticks und Joy-
boards ein:
Ndchstes Mal
verraten wir
Euch, womit die
Profis auf die
Jagd nach High-

Scores geben.



I n dem Wirr-
Warr an Kopien,
Verschnitten,
Versionen und
Adaptionen
bebauptet sich
"Lady Bug" als
die beste und
eigenstdindigste.
Als Held fun-
giert ein
schmucker
Kdifer, der sich
mal wieder
durch ein Laby-
rinth voller Pil-
len frifst und

sich vor Unge-

SPIELOGRAFIE

Pac-Man (Arcade)
Pac-Man plus (Arcade)
Ms. Pac-Man (Arcade)
Super Pac-Man (Arcade)
Jr. Pac-Man (Arcade)
Pac-Land (Arcade)

Pac-Man (NES)

Pac-Mania (Arcade)
Pac-Land (PC-Engine)
Pac-Man (Game Boy)

Pac-Mania (MD)

Pac-Mania (Master System)
Ms. Pac-Man (Lynx)
Pac-Man (Game Gear)

Pac-Land (Lynx)

Ms. Pac-Man (Master System)
Ms. Pac-Man (MD)
Pac-Attack (Super NES)
Pac-Man 2 (Super NES)

Ms. Pac-Man (Game Boy)

ziefer dingstigt.
Die Spezialitdit
waren Drebgit-
ter, die taktische
Spielziige und
Labyrinth-Stra-

tegien zuliefSen.

ostalgie pur: Wer den Sie-
geszug der Videospiele
Ende der siebziger Jahre
miterlebte, schwelgt gerne
in Erinnerungen an den lange Zeit
erfolgreichsten Spielehelden — bis ihm
Mario 1987 schlielich den Rang
abhiipfte. Sieben Jahre zuvor schlug die
Geburtsstunde eines gelben Nimmer-
satts, der sich freudestrahlend durch ein
Labyrinth voller Pillen mampfte — meist
auf der Flucht vor einem flinken Gei-
sterquartett. Der Namco-Spieldesigner
Toru Iwatani erfand "Pac-Man", das
Idol einer Generation und Time-Magazi-
nes Mann des Jahres. Batterien von Pac-
Man-Spielautomaten bevolkerten die
Arcade-Hallen, eine ungeahnte Flut von
Merchandising-Produkten kurbelte das
Pac-Man-Fieber an. Als schlielich Atari
1982 eine Umsetzung fiir das Atari VCS
2000 veroffentlichte, flippte die Spiele-
welt total aus: Vor amerikanischen
Geschiften bildeten sich Menschen-
schlangen, die nichts anderes im Sinn
hatten, als "ihr" Pac-Man daheim zu
spielen. Selbst in Deutschland war das
VCS-Modul binner weni-
ger Stunden vergriffen -
man munkelt gar, daf
ein MAN!AC-Redakteur
den folgenden Schultag
wegen einer Pillen-
Uberdosis hat ausfallen &
lassen. Von hochgradi-
gen Automatenumset-
zungen nicht gerade ver-
wohnt, nahm man es
Atari nicht tibel, daR die
VCS-Adaption nur mittel-
prichtig gelang. Das
Layout des Labyrinths
und die Geisterlogik
stimmten mit dem Origi-
nal nicht iiberein.
Ein Meisterwerk lieferte
Atari allerdings mit der
VCS-Umsetzung  von
"Ms. Pac-Man" ab, das
1982 in den Spielhallen
debutierte. Vier unterschiedliche Spiel-
felder verwohnten den Fan, ebenso die
herumhuschenden Bonusfriichte. Kurz
zuvor brachte Namco mit "Pac-Man
plus" eine Turbo-Variante des Originals
heraus, in dem nicht nur der Spielablauf » ’
beschleunigt, sondern einige Details ‘ R ™
verindert wurden (beispielsweise
mutierten die Geister gelegentlich in
unsichtbare Wesen). Die Karriere der

e

"Pac-Man"fiir den Game Boy erhaltlich: Ms-
Pac-Man folgt in Kurze.

Tengens Mega-Drive-Adaption von
Ms. Pac-Man bietet den Original-Modus
sowie leicht veranderte Varianten.

Abseits der Labyrinthe: In "Pac-Land" wagte
der Allesfresser einen Ausflug ins
Jump'n'Run-Genre.

Innovativ: In "Pac-Mania" scrollen die Laby-
rinthe nicht nur in alle Richtungen, Pac-Man
kann Uber die Geister hinwegspringen.

Zehn Jahre nach der Spielhallen-Premiere ist

vollschlanken Lady dauert tibrigens bis
heute. Nach Mega-Drive- und Lynx-Ver-
sionen erscheint nichstes Jahr eine
Game-Boy-Adaption.

Pac-Man muf3te auf sein nichstes Aben-
teuer nicht lange warten: Im Jahr der
Frau wurde ihm mit "Super Pac-Man"
standesgemdfd das "groite" Spiel gewid-
met. Nach dem Verzehr einer Kraftpille
wuchs der Held auf vierfache Grogle
und schlengelte sich durch ein "Lady
Bug'-inspiriertes Spielfeld. Das Laby-

. rinth pafte allerdings noch immer auf

den Bildschirm. Das Zauberwort "Scrol-
ling" muRte erst beim Pixel-Debit sei-
nes Sohnes herhalten: In "Jr. Pac-Man"
scrollte der Schauplatz horitontal. Spie-
lerisch knabberte sich der Filius durch
bekannte Gefilde: Fressen und
nicht gefressen werden.

1984 lernte unser Hero eine ganz
neue Bildschirmwelt kennen: "Pac-
Land" bescherte ihm zwar eine ver-
wandte Gegnerschar (Inky, Pinky,
Blinky und Sue waren auch dabei),
doch Pac-Man mufdte sich erstmals

Jump'n’Run-Gesetzen beugen. Ein

waagerecht scrollendes Spielfeld offen-
barte dieselben Hindernisse, die man
auch heutzutage von Genre-Kollegen
erwartet. Allerdings erfiillte "Pac-Land"
nicht alle Erwartungen des Entwicklers
Namo. So kehrte der Vielfral drei Jahre
spiter reumiitig in heimische Gefilde
zurlick. Zwar erinnerte er sich in "Pac-
Mania" seines Sprungtalents, doch Pac-
Man hatte seine geliebten Pillen wieder.
Diesmal waren sie nicht in zweidimen-
sionalen Labyrinthen gelagert, sondern
in aufwendigen 3-D-Konstruktionen
angehduft. Leider schlug mit "Pac-
Mania" Pac-Mans letzte Stunde im tradi-
tionellen Gewand. Seine Pillenabenteu-
er werden zwar in regelmidBigen
Abstinden fiir neue Konsolen aufge-
frischt, doch das aktuelle "Pac"-Spiel ist
ein geschicktes Tduschungsmandover.
Das leicht "Tetris"-inspirierte Tiftel-
modul "Pac-Attack" heiflt im japa-
nischen Original "Cosmo Gang: The
Puzzle" und wurde nur fiir den US-
Markt umbenannt (eine Veroffent-
lichung in Europa ist nicht in Sicht). Die
namentliche Fortsetzung des Originals
hat Namco fiir 1994 anvisiert. Doch
auch "Pac-Man 2" hat mit dem Pillen-
Fetischisten aus den Achtzigern nichts
mehr am Hut: Ersten Angaben zufolge
soll es ein Ritsel-Jump 'n"Run im Comic-
Ambiente werden. Eigentlich schade...

MAN!AC februar
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Versandbdind-
lern nicbt gelun-
gen ist, baben
die Freaks von
aRjJay Games
geschaf)t. Nach
aufwendigen
Umbauten ldft
sichb das 3DO
diber den RGB-
Eingang Eures
TV-Geriits be-
treiben. Nach-
trdglicb kostet
der Umbau 450
Mark, ein RGB-
Gerdt Hegt bel
1799 Mark. In
der ndicbsten
Ausgabe werden
wir mebr daril-
ber bericbten.

now How ist die Rubrik
fiir alle, die sich auch fiir
die technische Seite ihres
Hobbys interessieren oder
problemgebeutelt einen Rat suchen. Wir
erkliren Euch, warum Eure Konsole
beim Einschalten kleine Rauchwolkchen
ausstoft oder das Monitor pfeift, sobald
IThr Euch mit einem neuen Modul
nihert. Know How ist die Seite der
Adapter, Kabel und schmorenden Netz-
gerite. Wenn wir Euch eine Frage
beantworten konnen, von der die
Zukunft Eurer Videospielsammlung
abhingt, geniigt ein Brief, in dem Thr
Euer Problem kurz und maglichst prizi-
se formuliert. Schreibt an:

Cybermedia Verlags GmbH
Redaktion MAN!AC
Know How
Wallbergstraie 10
86415 Mering

GaME MaGE

achdem sich das Action

Replay Pro von Dataflash

am Markt etabliert hat, ver-

treibt die Miinchner Firma
AB Union ein neues Schummelmodul
fiir das Super Nintendo. Genau wie das
Action Replay wird das Game Mage
zwischen Modul und Konsole gesteckt
und funktioniert auch als Adapter ameri-
kanischer oder japanischer Spiele, wenn
Ihr den Slot an der Riickseite mit einer
deutschen Cartridge bestiickt. Dann lau-
fen sogar neue Spiele die mit einer
50/60Hz-Abfrage geschiitzt sind. Im
Gegensatz zum Mogelmodul von

Das Game Mage ist die
Alternative zum Action
Replay Pro

Dataflash schligt das Game Mage einen
anderen, luxurioseren Weg ein: Statt die
Codes miihsam auszuknobeln und ein-
zugeben, sind im Game Mage bereits
300 Schummelcheats integriert. Wenn
Ihr die Konsole mit dem Game Mage
einschaltet, erscheint ein Meni, das
Euch in den Trainerbildschirm fiihrt.
Das Mogelmodul erkennt, welches Spiel
auf ihm steckt und zeigt alle Cheats an,
die es in seiner Bibliothek findet. Mit
den Cheats Eurer Wahl — unendlich
Leben, Energie, Waffen etc. — startet Thr
dann das Spiel. Die "Edit"-Funktion
erlaubt es auRerdem, bestimmte Codes
den eigenen Wiinschen anzupassen.
Dank der umfangreichen Bibliothek
sind im Game Mage Codes zu fast allen
erhiltlichen Super-Nintendo-Spielen
gespeichert. Was aber passiert, wenn es
zu Eurem nagelneuen Modul noch
keine Cheats gibt? Da das Game Mage
keine Suchfunktion wie das Action
Replay Pro bietet, mift Thr warten, bis
ein entsprechender Code veroffentlicht
wird. Der Hersteller hat bereits separate
Codelisten sowie RAM-Module angekiin-
digt, die an den Joystickport gesteckt
werden und auf denen neue Codes ent-
halten sind.

Im Praxistest mit einer Auswahl bekann-

ter Module wufite das FX-Chip-kompa-
tible Game Mage fast immer Rat: Wir
spielten "Magical Quest" und "Tiny Toon
Adventures" ohne Lebenverlust und
lieBen uns bei "Star Wing" unendlich

| Halt das Game Mage keinen passenden
Cheat bereit, muBt Ihr den
Code manuell eingeben.

GAME MAGE

FI.N"CTIM SELECT =
| ARk .|| S838 | vabmary
Die Bibliothek des Game Mate
umfaBt 200 Schummelcodes.
Im Bild vier Cheats zu "Star Wing"...

viele Bomben spendieren. Das Game
Mage ist im gutsortierten Fachhandel
und in Kaufhdusern fiir zirka 120 Mark
erhiltlich. Frische Codelisten und
Zusatzmodule sind fiir Ende Januar
angekiindigt.

SPEICHERN AuF CD?

ie funktioniert das Spei-

chern von Spielstinden auf

einer CD? Die oftgestellte

Frage iRt sich einfach
beantworten: Uberhaubt nicht. CDs sind
im Moment ROMs (Read Only Memory)
und dienen lediglich als Quelle der
Informationen.. Da einer CD schlecht
ein Batteriespeicher angeklebt werden
kann, haben die Hersteller von CD-
ROM-Konsolen eine Hintertiir einge-
baut. In Segas Mega-CD-Hardware ist
beispielsweise ein batteriegepufferter
Zwischenspeicher eingebaut, der die
Spielstinde von Rollenspielen, Sport-
CDs oder auch die selbstgeschnittenen
Produktionen der "Make my Video"-
Reihe im Gedichtnis behilt. Der Nach-
teil dieses praktischen Helfers, der tbri-
gens eine Kapazitit von 64K hat, liegt
auf der Hand: Wenn Thr den Levelstand
von "Sonic CD" bei Euren Freunden
vorfiihren wollt, konnt Thr Euren Spei-
cher nicht mitnehmen. Japanische Spie-
ler behelfen sich da mit dem offiziellen
RAM-Modul, das wie ein normales
Spiel-Cartridge ins Mega Drive gesteckt
wird. Auf das RAM-Modul konnt Thr alle
gewlinschten Daten kopieren und auf
anderen Mega-CDs laden. Im Moment
ist das Modul aber nicht fiir eine Verof-
fentlichung auerhalb Japans vorge-
sehen. Der Traum vom Speichern auf
CD wird selbst in naher Zukunft nicht
wahr werden: Wiederbeschreibbare CDs
werden niemals so kostengtinstig sein,
dag8 es sich lohnt, sie fiir Videospiele zu
verwenden.

‘ ‘...mit denen Ihr gleich zu Anfang
_ die Super-Wumme, unendiich viele
Leben und Bomben kassiert.

MAN!AC februar
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Nach-
schlag

Mering, mg — Entgegen vielen
Befiirchtungen haben sich die
Handhelds im diesjihrigen Weih-
nachtsgeschift tapfer behauptet —
allen voran der Game Boy.
Wihrend die Verkiufe von 8-Bit-
Software fiir Master System und
NES in den Keller fielen, gingen
Game-Boy-Module tberraschend
hdufig Giber den Ladentisch.

Zum Schmankerlpreis bringt Sega
momentan das "Multi-TV-Set",
bestehend aus Game Gear, TV-
Tuner und dem "Sonic"-Modul
unter die Leute. Knapp 300 Mark
ist ein fairer Preis fur das peppige
Multimedia-Package. Nichts Neues
dagegen aus dem Haus Atari: Dort
konzentriert man sich anscheinend
auf die anstehende Jaguar-Verof-
fentlichung und ld8t Lynx-Besitzer
im Regen stehen. Immerhin er-
schien dieser Tage die Umsetzung
von "Desert Strike", einem taktisch
gewiirzten Actionspiel.

Handy

Briissel, iz — Gertichten zufolge
erprobt die NATO in den Winter-
manovern ein Trageset fiir das
Game Gear, das auch in matschi-
gen Schiitzengriben und eiskalten
FluBliufen fir einwandfreie Funk-
tionsttchtigkeit sorgt. Unter dem
Codenamen "Handy Gear" wird
der mysteriose Kunststoffbehilter
hirtesten Belastungen ausgesetzt:
Die Stoifestigkeit ermittelt die Fall-
schirmjigertruppe, Pioniere spie-
len "Columns" beim Briickenbau,
um die Dichtungen gegen Wasser-
einbruch zu tUberprifen. Mit der
eingebauten Lupe erkennt man
selbst auf Nachtwache noch den
vergroferten Bildausschnitt, eine

MAN!AC februar
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Das Game-Boy-Regal im Kaufhaus
nebenan wird in den nichsten
Monaten nicht nur mit einem
neuen Mario-Spiel gefiillt ("Super
Wario Land", intern auch "Super
Mario Land 3" getauft), sondern
freut sich auf das Wrestling-Spek-
takel "The Main Event". Anders als
die WWEF-Titel von Acclaim ist das
Modul von Fujisankei kein Lizenz-

produkt der World Wrestling Fede-
ration. Bei den Schwarz-Weif3-
Fights mtgt Thr auf Eure Lieblings-
Wrestler verzichten und mit weni-
ger bekannten Kidmpfern antreten.
Mitte des Jahres werden die Simp-
sons-Komiker "Itchy & Scrachty”
zum Handheld bekehrt: Fir Game
Gear und Game Boy erscheint
dann "Miniature Golf Madness".

Game-Power

Mering, ak — Wenn Euch leere
Batterien und schwichliche Akkus
auf die Nerven gehen, gibt's jetzt
eine Alternative aus dem Hause
JoyPlus. Der Zubehorhersteller bie-
tet seit kurzem einen Akku-Pack
an, der spielend im Batteriefach
des Game Boy verschwindet. Mit
dem beiliegenden Netzteil wird
der Akku aufgeladen, alternativ
betreibt Thr damit Euren Game
Boy. Verbindet Thr das mitgeliefer-
te Kabel richtig mit dem Akku-
pack, konnt Thr gleichzeitig aufla-
den und spielen.

Das "Handy Power Kit 2" ver-
spricht etwa acht Stunden Be-
triebszeit und ist fir zirka 40 Mark
tiberall im Fachhandel erhiltlich.

ear zum Wintermanover

Klappe schiitzt das niitzliche Ver-
groferungsglas gegen unvorsichti-
ge Warnschusse. Alle wichtigen
Anschliisse sind durch verschlief3-
bare Einlidsse bequem erreichbar,
dank perfekter Pagform sitzt das
Game Gear bombenfest im Inne-
ren und kann selbst bei Abginger-
feten nicht beschidigt werden.

Kleine Mingel traten allerdings
auch zu Tage: Das Steuerkreuz ist
etwas schwammig und fihrt in
hirteren (Bildschirm)-Gefechten zu
frustrierenden Erlebnissen, die die
Moral der Truppe untergraben.
Trotz der guten Materialqualitit
konnte sich die NATO noch nicht
entschlieSen, den "Handy Gear" in

ihre Wunschliste aufzunehmen: Es
gibt noch keine Formblitter zur
Bestellung, das Modell ist nicht in
NATO-Griin lieferbar — der "Handy
Gear" wird in China, einer kom-
munistischen Bastion gefertigt.
Zivilisten konnen den
"Handy Gear" aller-
dings im Fach-
handel  fir
zirka 50 Mark
erwerben.
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WWF King of the Ring

Stamina: s

P1 a&gr 1
Choose estler BRET
HART
Einer der bekanntesten WWF-Super Ein schnelles Cover vom Hitman und der
stars ist der unstebliche Hulk Hogan Gegner ist besiegt

Im neuesten Game-Boy-Catch-
Spektakel von Ljn kimpft Ihr im
"King of the Ring"-Turnier um die
Wrestling-Krone. Im hirtesten
WWF-Wettkampf missen sich die
Protagonisten an einem Abend bis
zu drei Gegnern stellen, um den
Titel mit nach Hause zu nehmen.

Im Spiel wihlt Thr aus acht Kimp-
fern, unter denen sich illustre
Namen wie der unsterbliche Hulk
Hogan, "Macho Man" Randy
Savange und der "Hitman" Bret
Hart befinden. Natiirlich sind auch
Buhminner wie Razor Ramon, der
Sumo-Ringer Yokozuna oder der
eitle Shawn Michaels mit dabei.
Auf Wunsch benennt Ihr einen
eigenen Kimpfer nach Lust und
Laune und stattet ihn mit Punkten

T T
SHAHUN BRET
MICHAELS HART
Nur mit guten Wurftechniken habt |hr im

Turnier eine Chance.

Auch auBerhalb des Rings

Gegner kraftig eins Ubergebraten.

fur Schnelligkeit, Stirke und Aus-
dauer aus. Thr tretet gegen den
Computer an, bestreitet Tag-Team-
Kimpfe mit zwei Wrestlern und
schlagt Euch im Tournament-
Modus gegen alle Wrestler um den
WWEF-Glrtel. Der "King of the
Ring"-Wettbewerb lidt Euch zum
Turnier ein. In Ausscheidungs-
kimpfen mit Viertel- und Halbfi-
nale ringt Thr mit Clotheslines,
Running Forearms und Flying
Dropskicks in den Endkampf, an
dessen Ende die Kronung zum
Konig des Ringes steht.

"King of the Ring" bietet Euch
viele Spielmodi, allerdings fehlt es
trotz acht Kimpfern an Abwechs-
lung, da sich die Wrestler nur
optisch unterscheiden und leicht
in der Schnelligkeit differieren.
Spielerisch prisentiert sich das
Catchspektakel eher mude: Selbst
mit den gewagtesten Mandvern
knapst Thr dem Gegner die Ener-
gie nur minimal ab, Einzelkimpfe
ziehen sich dadurch endlos in die
Linge. Wollt Thr gar ein ganzes
Turnier bestreiten, solltet Thr vor-
her neue Batterien in den Game
Boy stecken. Gelungen sind dage-
gen Steuerung und Spielbarkeit:
Schon mit wenig Ubung setzt Thr
spektakulire Techniken ein, die
auf dem Schwarz-Wei3-Display gut
animiert sind. "WWF King of the
Ring" ist ein weiteres Wrestling-
Modul, an dem Fans ihren Spaf
haben werden. Wer nichts mit der
WWF anfangen kann, sollte lieber
etwas anderes spielen.

GAME BOY

at

Das Skelett macht sich von hinten an

den Helden heran

Der untote Blutsauger aus Transyl-
vanien macht nicht einmal vor
dem Handheld stop. Ihr schliipft in
die Rolle von Jonathan Harker und
befreit Eure Verlobte Mina aus den
Hinden des Vampirs. Ihr lauft,
springt und schlagt Euch durch
sieben Levels, die von Skeletten,
Fledermiusen und anderem Getier
bevolkert werden. Als Endgegner
wartet aulerdem Dracula in ver-
schiedenen Verkleidungen.

Die Levels sind sehr diister, und
die Grafik verwischt zum Teil —
aulerdem ist Euch stindig das
Zeitlimit auf den Fersen. Steue-
rung, Schwierigkeitsgrad und
Umfang sind ordentlich, in puncto
Ideen reiflt das Game-Boy-Aben-
teuer aber keine Biume raus.

GAME BOY
SONY
70 DM

Last Action Hero

Den Feuerléscher erhaltet Ihr nur, wenn

Ihr zuvor Kinokarten sammelt.

Auge in Auge: Digi-Arnie prigelt sich

mit seinen Widersachern.

Gelang es den "Dracula"-Entwick-
lern immerhin, den Film im Game-
Boy-Format besser zu interpretie-
ren als auf 16-Bit-Konsolen, eifert
"Last Action Hero" dieser Glanzlei-
stung nicht nach. Auch auf Ninten-
dos Handheld ist das Priigelspek-
takel uninspiriert in Szene gesetzt.
Die Grafik fillt nicht unangenehm
auf, der Spielverlauf schon: Ahn-
lich wie auf dem Super Nintendo
htipft und schligt sich Slater durch
neun Levels, die kaum Uberra-
schungen oder Neuerungen bie-
ten. Zwei Rennspiel-Abschnitte
unterbrechen das miide Gebolze,
ein harscher Schwierigkeitsgrad
sowie unfair postierte Feinde sor-
gen fiir Frust. Nur fir Schwarzen-
egger-Fetischisten.

GAME BOY
SONY

MAN!AC februar
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Gear Works

Nur wenn |hr das Zahnrad rechts in

Bewegung setzt, geht's weiter

Wenn sich nichts bewegt, miBt Ihr die

Zahnréader 6len oder wieder sprengen

Als Uhrmachermeister habt Thr es
nicht leicht: Vor verschiedenen
Hintergrinden miifdt Thr ein riesi-
ges Uhrwerk erschaffen. Am lin-
ken Bildrand befindet sich ein dre-
hendes Zahnrad und in Eurem
Werkzeugkasten lagern Zahnrider
unterschiedlicher Grofe und
"Farbe". Das Spiel gibt Euch nach-
einander verschiedene Zahnrider
in die Hand, die Ihr auf das Feld
steckt. Leider passen nicht alle
Groflen zusammen, auflerdem
muft Thr ab und an mit einer Por-
tion Schmierol nachhelfen. Eure
Aufgabe ist es, ein Zahnrad an der
anderen Seite in Gang zu bringen.

"Gear Works" ist knifflige Unterhal-
tung fir IQ-starke Mitmenschen.
Fir Zwischendurch zu schwierig.

GAME BOY
SONY

Quarterback Club

Welcher Spielmacher wirft das Lederei am

weitesten?

Hier sind schnelleFiiBe und gute Wende-

mandver gefragt.

MAN!AC februar

Im Gegensatz zu den grofSen Bri-
dern auf Mega Drive und Super
Nintendo ist der Club der NFL-
Spielmacher auf Nintendos Klein-
stem keine reine Football-Simulati-
on. Thr absolviert vier Disziplinen,
um aus dreizehn Quarterbacks den
Besten zu finden. Thr tretet auf
einem Hindernisparcours an, tbt
Euch im Weit- und Zielwerfen des
Footballs und versucht, den Reak-
tionsschnellsten der NFL-Superstars
zu ermitteln.

"Quarterback Club" ist eine An-
sammlung lippischer Wettbewer-
be, die anfangs zu schwer und
spiter zu leicht sind. Ein maRiger
Geschicklichkeitstest fiir unter-
wegs, der mit Football nur sehr
wenig zu tun hat.

GAME BOY
ACCLAIM
70 DM

Star Trek — Next Generation

Jean-Luc begruBt Euch zum Abenteuer,

das komplett in Deutsch stattfindet

Die Fortsetzung der Kultserie um
Kipt'n Kirk, Mr. Spock und Scottie
lduft mit grofem Erfolg im US-
Fernsehen, hierzulande darf man
Kapitin Picard, Worf oder Riker
nur im Nachmittagsprogramm zwi-
schen Biene Maja und Lassie ver-
folgen. Die Helden der neuen En-
terprise beamen sich nun auch auf
den Game Boy. Allerdings nicht
als wirkliche Personen, sondern
als Hologramme eines Simulators,
der Kadetten unter Einsatzbedin-
gungen auf Herz und Nieren tiber-
prift. Thr seid einer der Frischlin-
ge, die gerade aus der Weltraum-
akademie kommen. Unter der Lei-
tung von Picard startet Thr als
Kommandant der Simulator-Enter-
prise Ubungsauftrige. Zu Beginn

Jeder Deckoffizier-hat lebenswichtige

Funktionen zu Uberwachen..

Vor dem kampf muB das Schutzschild

erst aktiviert werden..

Auf dem Scanner kdnnt Ihr sndere Raum-

schiffe orten

sind diese noch recht simpel: Fin-
det einen Frachter und rettet die
Besatzung. Spdter wird das Ganze
allerdings komplexer, da feind-
liche Raumschiffe das Weltall un-
sicher machen. Von Zeit zu Zeit
tiberfallen die Aliens Euren Ster-
nenkreuzer, ein anderes Mal spielt
die Zeit verriickt und die Uhren
gehen riickwirts. Neben Schlach-
ten in der Galaxie und Ausfligen
auf Planeten plagen Euch die klei-
nen Sorgen eines Kommandanten:
Jeder der fiinf Deckoffiziere hat
die Kontrolle tiber mehrere Be-
reiche wie Lebenserhaltungssyste-
me, Antrieb, Navigationsinstru-
mente oder die Beamanlage. Thr
fliegt die Enterprise, kiimmert
Euch um alle technischen Anlagen
und dirft dabei nie die Mission
aufer acht lassen. Zum Glick
erhaltet Thr nach jedem gegliickten
Einsatz ein Paiwort.

Wer gerne ein Modul in den Game
Boy stopft, um gleich loszulegen,
sollte nicht weiterlesen. "Star Trek"
verlangt ein genaues Studium der
Anleitung, da Ihr viele Aufgaben
gleichzeitig erfillen migt. Wer
sich nicht auf dem Schiff auskennt,
hat keine Chance. Mit Geduld
erschlieRt sich Euch aber eine
ungewohnliche Mischung aus
Geschicklichkeitsspiel und Mini-
Adventure. Trekkies konnen mit
ihren Lieblingsfiguren abheben,
sollten sich aber etwas Zeit zum
Spielen nehmen, da die Missionen
recht komplex sind. Alle Texte
wurden deutsch tibersetzt.

GAME BOY
ABSOLUTE
70 DM
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Chuck Rock
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Chuck-Rock-Veteranen kennen den

Endgegner bereits.

Felsbrocken nutzt Chuck als Schutz-
helm gegen Steinschlag.

Auf der Suche nach der entfiihrten
Ophelia klappert Ihr mit Chuck
funf Jump'n"Run-Levels ab. Neben
kleinen Sauriern erwarten Euch am
Levelende grofle Endgegner.
Chuck wehrt sich mit gezielten
BauchstoBen gegen die Gefahren
und beherrscht einen "Sprungtritt".
Felsbrocken dienen als Waffe, hel-
fen aber auch als Podest, um
erhohte Plattformen zu erreichen.
Wer Chuck spielt, sollte gute Auge
vorweisen, denn die Grafiken sind
winzig und kontrastarm. Anson-
sten ist das Spiel eine ordentliche
Umsetzung, bei der naturgemif
abgespeckt werden mufdte. Spiele-
risch ist "Chuck Rock" auch auf
dem Game Boy ein besserer Ver-
treter des Genres.

| GAME BOY
SONY

70 DM

Tips & Tricks

Wimbledon (Game Gear)
Den ultimativen Spieler mit 20
Punkten in den Kategorien Ge-
schwindigkeit, Stirke und Ausdau-
er wihlt Thr mit dem PaBwort
"NEO CPO SHJ UFG" an.

Wenn Thr Tips zu aktuellen Hand-
held-Spielen ausgeknobelt habt,
schickt sie bitte an:

Cybermedia Verlags GmbH
MAN!AC Handheld-Tips
Wallbergstrafie 10
86415 Mering

Blades of Steel (Game Boy)
Um die Torhiiter vom Feld zu
schicken, driickt Thr im Link-
Modus auf beiden Controllern A
und B, dann Start. Der Soundtest
erscheint, wenn Thr im Titelbild
o % % ¢ » 4 ) B ABA
und Start driickt.

Star Trek (Game Boy)
Wenn Thr mit Kirk und Spock in
die unendlichen Weiten des Uni-
versums vorstoen wollt, benutzt
Ihr diese Sternzeiten:

Level 1 0523-4
Level 2 4262-0
Level 3 6841-2
Level 4 3310-7
Level 5 7057-3
Level 6 6046-2

Star Trek: The Next
Generation (Game Boy)
Die Palworter zum neuen "Star
Trek"-Abenteuer kommen einge-
fleischten Serienfans sicherlich
bekannt vor:

Ensign Q

Lieutenant Barclay

Lt. Cmdr Tomalak

Commander Ro Laren

Captain Locutus
Boxxle 2 (Game Boy)

Hier die Paworter dieses fesseln-

den Spiels:

Level 6 DBPZ

Level 7 BDZB

Level 8 YZPZ

Level 9 ZYYN

Level 10 DBNS

Level 11 ZY7B
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Jetzt erhiltlich im

Du hast Zugang zu einem
Videorecorder? Dann muf3t
du dir unbedingt die erste
Ausgabe vom SEGA Maga-
zin-Video holen. Wir
haben keine Kosten und
Miihen gescheut und
dreiflig der derzeit
interessantesten Spiele

fir Mega Drive, Game
Gear, Master System und
Mega CD auf Video festge-
halten. Wenn dir leblose
Bilder nicht reichen, dann
schau dir doch die Original-

SEGA MAGAZIN
DAS 10O

diesen Sommer so ®eovcecccccooe

e einen Uberra-

shit gab, dann war es
ich One Night In

1 von den M-People,
<opf der DJ-Guru

ng ist. Fir frischen

wf den Tanzfléchen
nun ihre neveste

e Movin” On Up

it
ey e ifedoter 5
l»ﬂl’v‘ﬁ‘ﬂ'lh’uﬂ‘v’

Zeitschriftenhandel!

Sequenzen aus den
Spielen mit bewegter
Grafik und Original-
Sound auf dem rund
sechzigminiitigen Video
an, das du ab sofort bei uns |

bestellen kannst. Auf der
Seite 21 findest du den
Bestellcoupon. Wir beschrei-
ben die Spiele, liefern Hinter-

grundinformationen und bewer-
ten knallhart. Unter den vorge-
stellten Spielen sind unter ande-

rem: Mega Turrican, Dune Il FIFA |

Soccer, Turtles Tournament Fight-
ers, Sonic CD, Sonic Chaos, Cool

B Spot, Monkey Island, Street Fighter Ii
Champion Edition, Mortal Kombat.

RADIOHEAD
JGREER i1 o

CREEP

Ich dachte eigentlich, daf3
dieser Song innerhalb kiirze-
ster Zeit die Charts stirmen
wird, doch leider scheint
mich hier mein Hitndschen
ein bif’chen im Stich gelassen
zu haben. Die amerikanische
Band Radichead mufte
diesen Song auch zweimal
veroffentlichen, bis er zum Hit
wurde. Version 1 war als
reine Ballade ausgelegt,
Version 2 wartet mit genial
|érmenden Gitarren auf, die
diesen Song noch interessan-
ter machen. Einzuordnen ist
dieser Song zwischen R.E.M.
und Nirvana und auf3er-
dem auch derzeit mein
\ persénlicher Favorit.

Fiir DM19,95 gibt es die erste Ausgabe ab jetzt, wenn ihr geni-
gend Interesse zeigt, wird es noch weitere geben, aber nur dann!
Also zuriickbléttern auf Seite 21 und sofort bestellen!! Sofort!

CURT SMITH

Die meisten unter euch haben
Curt Smith schon einmal
gehért, und zwar bei Songs
wie Shout, Everybody Wants
To Rule The World, Seeds Of
Love oder Advice For The
Young At Heart. Damals war
er noch Sénger und Bassist
bei den Tears for Fears. Nun
hat er sich im Streit von
Roland Orzabal (der anderen
Hélfte) getrennt und ein tolles
Debiit-Album vorgelegt. Ist
das aktuelle Tears For Fears-
Album zu sperrig, so ist seine
CD “Soul On Board” fast
schon zu eingéingig. Zusam-
men waren sie genial! Nicht
genial, aber absolut gelun-
gen ist seine Maxi
Words!




PHIL COLLIN

BOTH SIDES

Einstmals war er nur schweigender
 Schlagzeuger der Band Genesis. Nach
dem Weggang von Peter Gabriel iber-
nahm er jedoch iberraschenderweise
den Part des Séingers und verblisffte mit
seinem ausgesprochen hérenswerten
Stimmorgan. Anfang der 80er Jahre
stirmte er als Solist mit dem Supremes-
Cover “You Can’t Hurry Love” erstmals
die Charts und eine ganze Reihe weite-
rer Solo-Hits wie Against All Odds, One
More Night und Another Day in Paradi-
se folgten. Weitere Alben mit Genesis
katapultierten ihn endgiiltig in den Mega
Star-Olymp. Die Rede ist natiirlich von
Phil Collins, der nun ein neves Album
vorlegte, das er fast im Alleingang pro-
duzierte. Diese ausgesprochen ruhige
CD ist dank einer noch nie gehdrten
Gefihlswérme in den Gesangsparts
genau richtig fir die Winterzeit. Eine
handvoll hitverdéchtiger Titel machen sie
zum MuBkauf.

Phil Collins - Both Sides
Wertung: ¥ § 8 §

Tracks: 11

Anspieltips: Can’t Find My Way,
Survivors, We Fly So Close

8¥8¥=brilant EEEE=sehrgut ¥E=

D) )

INX

H
FULL MOON, DIRTY HEARTS

Bands aus Australien spielen schon seit
langem eine Rolle im Musikbusiness.
Waren es zu Beginn der 80er Jahre
hauptsdchlich noch die Men At Work,
die mit Down Under und Who Can It Be
Now fiir Furore sorgten, so sind es nun
Crowded House und INXS, die uns aus
dem Land der Kéngaruhs mit erfrischend
anders klingender Musik versorgen. Die
Band um Sexsymbol Michael Hutchence
muf sich nun endlich nicht mehr nur
durch des Sangers Affaren mit Kylie
Minogue in den Schlagzeilen behaup-
ten, denn nun liegt-deren-neveste CD
vor, die sie von November bis Mai 1992
auf Capri aufnahmen. Ungewohnt harte
Gitarrenriffs klirren da aus den Boxen
und Michael Hutchence scheint nun
gesanglich echt zu Mick Jagger mutiert
zu sein. Vier absolut brillante Titel wie
die Single The Gift und I'm Only Looking
wurden hier mit solider Kost kombiniert,
die sehr hrenswert.ist:

INXS - Full Moon, Dirty Hearts
Wertung: & 8 ¥/

Tracks: 12 ¢
Anspieltips: Freedom Deep Ki
the Pain ‘
horenswert & ¥ = naja 8= (urchtbar

PEARL JAM

PEARL JAM

They are still alive! Noch klingen uns
ihre Megahits I'm Still Alive und Jeremy
aus dem Megaseller Ten in den Ohren,
da wirbelt uns auch schon ihre neueste
CD aus dem Winterschlaf. Die Band um
Sénger Eddy Vedder, die wie Nirvana
ebenfalls aus Seattle, dem Home Of
Grunge, kommt, landete mit ihrem
Debiitalbum Ten einen Erfolg, wie er nur
alle Jahrzehnte einmal vorkommt. Satte
siebzig Wochen plazierten sie sich mit
dem Album in den Top 20 der amerika-
nischen Charts, womit sie sogar Nir-

vanas Debit-CD Uberrundeten. Wer

mehr auf balladeske Kost steht, ist hier-
mit sicherlich falsch beraten, wer jedoch
genialen Grunge héren will, trifft hier
auf Mega-Titel wie Rearviewmirror, die
potentielle Jugend-Hymne Leash und
Rats. Brillanter Gesang, dreckiger,
jedoch dennoch melodiser Rock und
brutale Ehrlichkeit der Texte zeichnet
dieses Meisterstiick aus.

Ponﬂ.lam - Pearl Jam
Wertung: $ ¥ & & ¥
Tracks: 12 :

« Anspiolﬁps. Rearviewmirror,

Eldarly Womnn, Leash

News pA N

Y% Ingo Schmoll, ehemals bei RTL mit
Ragazzi, ist never Moderator bei MTV
und damit neben Kristiane Backer

(Bravo TV) der zweite aus deutschen
Landen. % Harrison Ford bereitet sich

auf einen vierten Teil von Indiana Jones
Y Thorsten Fenslau, Kopf und Song-
writer von Culture Beat (“Mr.Vain”)
kam bei einem Autounfall ums Leben. %
“Gone Too Soon” ist die achte (!1!) Aus-
kopplung aus dem Album “Dangerous”
von Michael Jackson &% “I wouldn’t nor-

mally do...”

wurde von den Pet Shop

POP

Boys als dritte Single aus Very ausge-
koppelt. =% "Without A Trace” heiBt die
neve Singleauskopplung von Soul Asy-
lum, die mit Runaway Train einen Mega-
hit landeten. i¥% The Smiths gibt es wie-
der! Sdnger Morrisey und Gitarrist
Johnny Marr nahmen bereits Songs auf.
% Billy Idol will seine Kultband Genera-
tion X reformieren. Gitarrist Tony James
ist wieder mit dabei! =% Neue Compila-
tions gibt es von: Tom Petty, Frankie
goes to Hollywood, Prince, Kim Wilde.
Wi

CHARTS

1. Freddy Mercury

3.
4-

5.

Living On My Own
Frankie Goes to
Hollywood

Relax ‘93

4 Non Blondes
What's Up

Captain Hollywood
Impossible

Pet Shop Boys

Go West

SEGA MAGAZIN



Jetzt erhaltlich im Zeitschriftenhandel!

R ..JAF \

nglaublich, welche
Faszination dieser
mittlerweile 16 (!)
Jahre alte Film noch heut-
zutage hat. Die Videospiel-

WER SCHON IMMER LUKE

umsetzung folgt dem

SKYWALKER SEIN WOLLTE,

Handlungsfaden des Films

HORE GUT ZU.

Anfianger werden zunachst
ihre Probleme mit den
pixelgenauen Spriingen

akribisch genau. Alles
beginnt mit dem brutalen
Uberfall eines Sternenzer-
storers auf ein schutzloses
Rebellenraumschiff. Eure
erste Aufgabe besteht
darin, Prinzessin Leia
durch das von Sturmtrup-
pen verseuchte Raumschiff
zur vorlauten Blechbiichse
R2 D2 zu fuhren, um die
Geheimplane des Todes-
sterns in ihm zu sichern.
Danach tUbernehmt ihr
gleich die Rolle des
jungen Helden
Luke Skywalker
und kampft auf
dem Sand-

planeten
gegen eine
Horde von

Jawas.

Auch

die

spé-

SEGA MAGAZIN

ot-
#5pot

AuBerst
dichte Film-
Adaptierung

mit einer
bemerkens-

werten

Technik.

teren Abenteuer geben die
Handlung des Films ori-
ginalgetreu wieder, bis hin
zum finalen Showdown auf
dem Todesstern versteht
sich. Zwischen den einzel-
nen Abschnitten bringen
ansprechend gezeichnete
Zwis ﬁensequenzen viel
Star Wars-Atmosphéare ins
kleine Modul. Der Spielab-
lauf besteht meistens aus
Jump & Run-trachtigen
Levels, wobei durch die
Laserpistole auch die
Action nicht zu kurz
kommt. In den héheren
Levels durft ihr euch es
sogar im Cockpit des Fal-
ken bequem machen oder
als Pilot eines X-Wing dem
Todesstern den Garaus
machen.

Us

Die ver-
schiede-
nen Sze-
nen des
Films
wurde
umgesetzt.

'nsgmmhtvmemm‘ "

‘umsetzungen, die die

Atndlé)sphm des 01151-

ouﬁd ck,

zum ‘anderen an den

ohwenderisch V:le- ;i

O‘ Mufl.

Star Wars Jump & Run

Hersteller: U.S. Gold Tel. 05241-24307
Release: 11/93

Preis: DM 89,95

Gualik 8§73

Verschiedene Grafikperspektiven und
*ein nettes Intro kinnen gefallen

Sound 75%

Die Titelmusik wurde grandios
S| umgesetzt, ansonsten geht es jedoch

- cher ruhig zu.

i \Gesamt 74,

A Fiir Star Wars-Fanafiker sicherlich ein




b

8. )
4. Preis: Tie Interceptor-Bausatz (6 ngah Modell -

GALAKTISCHE®
%:COMPETITION

In Zusammenarbeit mit U.S.Gold und
Fox-Video kénnen wir euch hier
einen tolle ttbewerb bieten, der
3 T tion der Star Wars-
gen sollte. Wer uns
Fragen beantworte

se.
Welcher Schauspieler s, j elte
‘die Rolle von Han Solo?

7' 2 Wer war Produzbnt der,?
Trilogie?

3. Fur welche Systéma
das Spiel von U.8.Gold?

bt es

il
i
i
|
|

B LASERDISC

Das sind die Preise:

1. Preis: Die komplette Trilogie (Krieg der Sterne,
Das Imperium schlagt zurﬁqk, Ruckkehr der
Jediritter) als Special Edition auf Laser Disc!

. Preis: Die komplette 'I‘rnogie (Krleg der Sterne,

'Das Imperium schlagt mﬂ.‘mk, Ruckkehr der

Jediritter) auf Videokassettel

Preis: X-Wing Fighter-Bausatz 12

Modell
 mit 95 Bauteilenl) .

mit Display)

. Preis: Star Wars, das Spiel for Gaﬁe Goerodll’

Master Syst :

Sendet eure[ arte (keine Briefe!) zusammen mit
den Antworten an nachfolgende Adﬁasse Gebt bitte
auferdem noch an, ob ihr einen Laserdiscplayer,
Videorecorder, Game Gear oder ein Master System
bes;tzﬁ*ﬂ'brigens, wenn ihr euch nicht auf euer
Gluck verlassen wollt, die Filme, Bausétze und Spie-
le kénnt ihr natiirlich auch im Fachhandel erwer-
ben. Die Laser Disc Edition kostet pro Film rund DM
80,-. Der Rechtsweg ist natirlich ausgeschlosgeg.
B

Computec Verlg
Redaktion SEGA Magazin
Kennwort: Star Wars

IsarstraRe 32-34
90451 Nlurnberg

at Chancen auf eine der vi o

-

die Bilder

Wem leblose Bilder nicht reichen, dem

' kénnen wir im "SEGA Magazin VIDEO"

Original-Sequenzen aus den Spielen bieten.

Die Sega-Magazin-Crew hat

fur Euch die aktuellsten und ,CO/%_
besten Spiele fiir Mega CD ¢
Il, Mega Drive, Master
System und Game Gear
einem genauen Test
unterzogen.

Inhalt der
Erstausgabe:
(unter anderem)

® Wonderdog

® Tournament
Fighters

® Sonic CD

® Dune Il

® Mega Turrican

ab 27.Dezember im
Videofachhandel
erhaltlich.

Dieses Angebot gilt nur solange der Vorrat reicht!

N R e e e e e e e

ﬂ Ja, hiermit bestelle ich die Erstausgabe
"SEGA MAGAZIN VIDEO" fiir nur DM 19,95

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

Name, Vorname

StraBe, Haus-Nr.

;*3"_______"

PLZ, Wohnort

Bitte beachten Sle unsere Bestellbedingungen:
Coupon ausfllen, ausschneiden und an folgende Adresse schicken.
Computec Verlag, Leserservice, Postfach, 90 327 Niirnberg.

Bestellt werden kann per Vorkasse (Scheck/ Bargeld + 5,- DM
Unkostenbeitrag Inland/ 12,- DM Ausland) oder per Nachnahme
(+ Nachnahmegebuhr DM 7,50).

Bei Bestellung per Nachnahme (+ Nachnahmegebuihr) kann auch
per Telefon oder Fax bestellt werden:

Tel.: 0911 - 64 27 76 3 e Fax: 0911 - 64 26 33 3
Montag - Donnerstag: 12.30h - 16.00h, Freitag: 9.00h - 12.00h
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" FUR WIE
BLOD HALTST
...

HE,
VORSICHT,

HINTER DIR ./

MACH JETZT
LANGSAM DEN
KOFFER AUF ...

VERDAMMT,
EIN ZIVILBULLE !
WOLLTE WOHL WAS
DAZUVERDIENEN
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VERDACHTIG

IST DER SEIT GESTERN
FLUCHTIGE STRAFLING
BILL CUTTER. WIR
VERHOREN GERADE
EINE GEWISSE
DONNA .

ER HAT EINEN
UNSERER MANNER
GETOTET. SETZT

.ALLE VIRTUELLEN
UBERWACHUNGSE!

NHE.
AUF IHN AN !/

MAN!AC februar

... HINWEISE AUF

DEN TATER 7/

to be continued...

Zeichnung: Armin Mithsam * Story: Andreas von Lepel




Hell Cab

Mit dem CD-ROM kommen Interactive Movies grof} in
Mode: Durch Computergrafik und Videosequenzen,
32-Bit-Soundtrack und Sprachausgabe werden
fotorealistsche Welten begeh-, dank "Hell Cab" nun
auch befahrbar: Das gelbe Taxi braust durch die
Menschheitsgeschichte direkt in die Hoblle.

{

Der Teufel besitzt eine Taxilizenz und =

B et FHellcab erwartet Euch schon am Flughafen.
wurde Moreno
vom amerikani- Nach deg Landung geht mal wieder alles  durch die Menschheitsgeschichte, Roul
schief: Dem Geldautomaten am Flugha-  als Euren Fahrer und die Holle als
FEO Snonpamnr. forl. sind gerade 100 Dollar zu ent-  potentielles Endziel.
grafikerJim |ocken, der Taxifahrer will' ein paar  "Hell Cab" ist das neue Produkt einer
Ludtke umter- Cents mehr, und Eure Schecks habt The.  kreativen Clique von CD-ROM-Entwick-
stiitzt, der 2V Hupsc vergessen. Doch Slcr Fahrer l.crn, -]\'opf hinlcl: duj cligi[:llcn.H(')IlAcn—
hat seinen guten Tag und bietet Euch  fahrt ist deramerikanische Comic-Zeich-
momentan % .inen selisamen Vertrag, um die Schuld  ner Pepe Moreno. War sein letztes
der "Freak 7zu begleichen. Thr akzeptiert die Reise ~ Werk noch die vorsichtige Anniherung

Show" bastelt. : : ; : I
ustice" wurde am Maclntosh ent-
et wickelt, aber als konventioneller Comic 4: ]
berrscht ein auf Papier gedruckt), ist "Hell Cab" das i
reger Austausch entschiedene Ja! zur interaktiven Unter- .
R tschen des haltung. "Hell Cab" ist eine Reise durch i
eine Welt aus 3-D-Computergrafik und :
B miscben Videoeinspielungen. Doch  seid £
CD-ROM-Kiinst- [ i gewarnt: Das CD-ROM-Experiment
lern: Drew Hofy- Eure Reiseroute fiihrt durch die Krisen- kommt mit seinen Dauer-Ladezeiten auf
gebiete der Menschheitsgeschichte e g ] el s
el Kriicken daher und weist eine Ritsel-
Komplexitit auf, die selbst dem Adven-
Moreng ts Kow- ture-Pionier Scott Adams die Schames-
takt und bedankt rote ins Gesicht getrieben hitte. Den-
sich im Abspann noch ist's ein Grafikadventure im klassi-

seines "Iron
Helix" bei den
"Pbotosbop"-Ent-
wicklern, bei
Trip Hawkins
und Joe Sparks
("Total Distor-
tion"), der sich

an ein neues Medium ("Batman: Digital

schen Sinne, dessen "Parser" nicht mehr
nach dem richtigen Begriff, sondern
nach der korrekten Grafikeinspielung
sucht — Wartezeiten nach jeder Eingabe
sind seit jeher die Crux der Adventure-
spieler.

Bevor der Taxifahrer durchstartet, bleibt
Euch Zeit fiir einen kleinen Bummel
durch das Erdgeschol des Empire State
Buildings. Dort zeigen Bildschirme die
Werke zeitgenossischer Multimedia-

” | & 4
nach "Spacesbip Digi-Girls: Werdet Ihr sie befreien oder Kiinstler. Ihr seht Ausschnitte aus
Warlock" wie- opfern, um Eure eigene Haut zu retten? "Space Boy in Sky High-Scramble",
derum im Zwist

vom Pariner
Mike Seanz
("Virtual Vale-
rie") trennte.

WRRRIID|

Im Foyer des Empire State Buildings findet zum Zeitpunkt Eures Besuches eine Multimedia-Austellung statt: Auf gut einem dutzend Monitore
seht Ihr einen Werbespot flr das amerikanische Cyber-Magazin "Wired" (der wiederum einen Ausschnitt aus einem alten Kraftwerk-Video
enthalt), einen Mona-Lisa- und einen Taxi-Morph und einen fliegenden Teufel des "Freak Show"- und "Hell Cab"-Grafikers Jim Ludtke.




einem Computertrickfilm (entwickelt auf
dem "Power Visualisation System" von
IBM) einen Einblick in die "Freak Show"
der Residents (siche MAN!AC 12/93)
und einen Werbespot fiir das amerikani-
sche Cyberspace-Magazin "Wired" — die
bisher gelungenste Integration von Wer-
bung in einem Computerspiel.

Das Empire State Building ist das Zen-
trum der Spielwelt: Auf der Besucher-
plattform ganz oben blickt Thr bis nach
Brooklyn, ganz unten gihnt jedoch das
Tor zur Holle. Wie in "Iron Helix" und
"Virtual Valerie" verbindet ein Aufzug
die Geschofle. Vor dem Wolkenkratzer
wartet Roul, der Euch durch die Zeit zu
verschiedenen Ausflugszielen kutschiert.
Meist sind's unattraktive Orte wie ein
Schiitzengraben des ersten Weltrkriegs,
eine romische Arena oder die Vorzeit
fleischfressender Dinosaurier. Nach
New York zuriickzukehren ist ein Pro-
blem, ein anderes liegt darin, daf8 Ihr
Eure Seele nicht verlieren diirft. Denn
jede bose Tat wird mit Abzug Eurer see-
lischen Substanz oder gleich mit einem
Sturzflug in die Holle geahndet. Da es
tiberall von Gefahren wimmelt, besitzt
Ihr drei Leben — danach wartet das
Game Over in Form von Himmelfahrt
oder Hollensturz.

Bei Hell Cab erlaubt sich Pepe Moreno
neben ziigelloser Selbstdarstellung auch
ein paar spielerische Patzer. Neben den
bereits bemingelten Ladezeiten behin-
dert der lineare Spielablauf Eure Ent-
deckungslust. Zwar konnt Thr wihlen,

mit welcher Waffe oder welchem
Spruch Thr einer Gefahr begegnet, am
Spielverlauf dndert das dennoch nicht
viel. AuBerdem sind die gestellten Auf-
gaben ddmlich: Warum computerspie-
len, um an einem storrischen Geldauto-
maten herumzuwurschteln oder stindig
Autotiiren zu offnen? Auf der anderen
Seite verbinden sich Kaufhaus-Musik,
die Wartezeiten am Taxistand, an Auf-
zug und Automaten, sowie die einge-
streuten Brutalo-Witze zu einer fast
schon ironischen Grofstadt-Kritik.
Unterhaltsam sind auch viele der Schau-
spieler, wobei ich mir nicht sicher bin,
ob unfreiwillige Komik oder darstelleri-
sche Professionalitit fiir mein Dauer-
Schmunzeln sorgen.

Hell Cab (erschienen fiir Macintosh und
MS-DOS-kompatible PCs) ist eine Alter-
native zu "normalen" Computer-Adven-
tures, radikaler als Virgin "7th-Guest"
und sein Geld wert: Ein Experiment,
das in den nichsten Jahren durch wei-
tere CD-ROM-Titel zur Serienreife gelan-
gen wird.

) Stattgenialer

Spielidee und
ausgekliigelter
Steuerung ste-
ben bei Inter-
active Movies
opulente Gra-
Jik und foto-
realistiscbe
Darstellung im
Vordergrund.
Der Begriff
wurde scbon
Anfang der
80er Jabre
geprigt, eta-
blierte sich
Jedocb erst mit
den Spielen des
US-Herstellers
Cinemware
("Defender of
the Crown’,
"King of Cbhica-
8o"). Cinema-
ware-Entwick-
ler wie David
Riordan
gebolrten zu
den ersten, die

_nach einer CD
| ais speicber-
| medium ver-
| langten; fiinf
| Jabre spater
W legt er das

CD-I-Spiel

"Voyeur" vor.




A uf unsere
Leserumfrage in
MAN!AC 11/93
erreichten uns

tibrigens 2500

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
REDAKTION MAN!AC « WALLBERGSTR. 10
86415 MERING

LASER-FIGHTER

ch habe heute Euer Maga-
zin entdeckt und bin glei-
chermaBen begeistert und
tberwiltigt. Die Informa-
tionsflut, und die Art und Weise der

auch unter den gewohnlichen Video-
spielern besteht. Den endgiiltigen
Beweis dafiir lieferte der "Super Street
Fighter 2"-Bericht, in dem Andreas
Knauf nichts besseres zu tun hat, als der
Fighterin Cammy mit dem Kameraob-
jektiv_zwischen die Pixelbeine zu

1. "Super Street Fighter 2" wird keinesfalls vor
Mitte 1994 auf Modul umgesetzt.

2. "Final Fantasy Legend" ist ein Hardcore-Rollen-
spiel, "Final Fantasy Adventure" wiederum ein Rol-
lenspiel mit Action-Adventure-Einschlag und
"Legend of Zelda'-Elementen.

3 Genre-Schwerpunkte-sind-bereits-in-derMasche-

Antworten, die
einer statisti-
schen Auswenr-
tung unterzogen
wurden. Der
typische
MAN!AC-Leser
ist ein mdnnli-
cher Videospie-
ler Anfang 20,
mit Super Nin-
tendo, Game Boy
oder Mega
Drive, sowie
dem Mega CD
an erster Stelle
des Wunschzet-
tels. Einen
Videorekorder
benutzen 80 Pro-
zent von Euch,
gut ein Viertel
schwort bereits
auf Laserdisc.
Jeder zweite
MANI!AC spielt
auch am PC und
gibt monatlich
iiber 200 Mark
Siir sein liebstes

Hobby aus.

Prisentation ist einmalig — und auch fiir
einen Laien wie mich verstindlich und
tibersichtlich.
Stichworte "Super Street Fighter 2" und
"Laserdisc-Games": Da ich selbst ein
Laserdisc-Besitzer bin, stellt sich mir die
Frage, ob ich dieses oder andere Spiele
auf einem konventionellen Player nut-
zen kann, ob ich spezielles Zubehor
brauche oder ob die Titel eigens fiir die
Spielhalle entwickelt wurden. Ich bin
fiir jede Information dankbar.

A. Hutter, Haibach

Super Street Fighter 2 auf Laserdisc ist wohl ein
MiBverstandnis. Der neue Capcom-Kniiller exis-
tiert momentan nur als Spielhallen-Platine und
wird wahrscheinlich im ndchsten Jahr auf ROM-
Modul umgesetzt. Eine Laserdisc-Version ist tech-
nisch nicht méglich.

Japanische Laser-Freaks beniitzten einen speziel-
len Pioneer-Player (“Laser Active'), der mit einem
Zusatz Mega-Drive- und Mega-CD-kompatibel
wird. Ein Deutschland-Release der Hardware ist
unwahrscheinlich. Doch kein Grund zur Traurig-
keit: Selbst in Japan sind lediglich ein halbes Dut-
zend, durchgehend enttduschende Laser-Titel
erschienen. Das bloBe Anschauen der seltenen
Laser-Spiele und der élteren Laserdisc-Spielauto-
maten (‘Dragon's Lair", "Space Ace") ist technisch
jedoch kein Problem.

uer Magazin hat mich, was
Tests und Infos angeht,
uberzeugt. Man merkt, dafl
ein Teil Eurer Redaktion
schon auf dem Schlachtschiff Power
Play gedient hat. Nun aber zur Kritik:
Der Spiegel berichtete kiirzlich tiber die
Sex-Begegnungen auf dem Computer-
monitor; das heiflt, Videospiele, die den
verklemmten und egomanischen Mana-
ger animieren sollen.

Der Preview von Voyeur zeigt, dal der
Bedarf nach elektronischen Pin-Ups

gehen. Liebe Leute: Solange die Herstel-
ler ihre Spieleheldinnen nur als scharfe
Briute darstellen, und Redakteure wie
Thr das dankbar annehmt, braucht Thr
Euch nicht zu fragen, warum so wenig
Midchen videospielen.
Eure Zeitschrift ist gut recherchiert und
informativ. Thr braucht vor dem Verfas-
sen von Artikeln iiber Erotik im Video-
spiel nur Euer Hirn einschalten und
schon stecht Thr aus dem Wust der
pubertiren Videspielmagazine hervor.
Versteht mich richtig: Es geht nicht um
die Verbannung von Sex in Videospie-
len, sondern um die frauenfeindliche
Prisentation des Ganzen — sowohl von
den Herstellern, als auch von Euch.
Frank Weese, Bergisch Gladbach

h gott, schon wieder so ein
neues Schrottblatt" dachte
ich, als ich Eure Zeitschrift
bemerkte. Als ich sah, wer
dahinter steckt, dnderte ich meine Mei-
nung schlagartig — ausschlieglich ehe-
malige Video-Games-Mitarbeiter!
MANI!AC wurde gekauft. Was ich las,
versetzte mich in helle Aufregung, denn
Ihr seid wirklich das Beste, was es zur
Zeit auf dem Markt gibt. Doch nun
genug der Lobeshymnen. Hier sind
einige Fragen:
1. Wann wird "Super Street Fighter 2"
fiirs Super Nintendo erscheinen?
2. Manche Videospiel-Hindler verkau-
fen "Final Fantasy Legend", andere aber
eine "Final Fantasy Adventure". Wo ist
der Unterschied?
3. Wie wiir's, wenn Ihr 6fters mal einen
Schwerpunkt tiber ein bestimmtes Spiel-
genre veroffentlichen wiirdet?
4. Was bedeutet FX in Bezug auf den
Sound eines Spieles?

Marc Grandjean , Elversberg

4. Die englische Abkiirzung "FX" steht fiir Special
Effects und bedeutet in Zusammenhang mit der
Akustik eines Spiels ganz einfach "Soundeffekte".

SiMpLicissiMus & CD

lle Achtung, ein ganz
grofles Lob an Euch. Da ist
Euch ja was Sauberes
gelungen. Dabei habe ich
mir vor kurzem noch Gedanken
gemacht, wo denn die ganze Video-
Games-Redaktion abgeblieben ist.
Mittlerweile gibt's ja schon zehn oder
mehr Videospielzeitschriften — wer soll
das alles lesen und bezahlen? Doch
MANIAC war eine echte Uberraschung:
Der erste Test des 3DOs, die ersten Bil-
der von Super Street Fighter 2 — und
das zum Preis von 5 Mark 90! Das
Design der Handheld-Corner erinnert
mich an die Simplicissimus-Grafik der
20er Jahre. Ein ganz besonderes Lob!
Weswegen ich Euch eigentlich schreibe:
Die Zukunft des Videospiels liegt im
CD-ROM, auch wenn Nintendo das
nicht wahrhaben mochte. Ihr Project
Reality auf Modulbasis ist meiner Mei-
nung ein Schritt in die falsche Richtung.
An CD-1 und 3DO wird man als ernst-
hafter Videospieler nicht vorbeikom-
men. Testet doch bitte die kommenden
Spiele fiir diese Maschinen in angemes-
sener Form. Konntet Thr mir auerdem
erkliren, wie ein CD-ROM Spielstinde
speichert? Also Thr fiinf, weiter so,

Jan Keller, Wangen

Mit Deiner CD-ROM-Meinung stdBt Du bei einigen
MAN!ACS auf Granit — die Zukunft des Videospiels
soll in linearen CD-Storys liegen? Niemals: Rechen-
power ist wichtiger als Speicherplatz, 3-D-Anima-
tion schidgt Live Video — zumindest im Videospiel.
AuBerdem steht noch lange nicht fest, fir welches
Speichermedium sich Nintendo entscheidet.
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WER MACHT MIT?

Drei prallvolle Seiten mit Tips und
einen groffen Players Guide zu
"Sonic Spinball" haben wir diesmal
zusammengestellt. Wenn Thr selbst
Cheats ausgetiiftelt habt, winken bei
Abdruck bis zu 500 Mark Beloh-
nung. Bitte schickt uns nur Eure
eigenen Tips — aus amerikanischen
Magazinen abschreiben konnen wir
auch. In diesem Fall gibt's natiirlich
kein Honorar — genauso bei Tricks,
die wir bereits selbst herausgefun-
den haben.

YosHIE's COOKIE

Wenn Ihr in diesem gleicher-

maRen witzigen wie kniffligen

Spiel die wahre Herausforde-

rung sucht, stellt Thr Eure Kom-

binationsgabe im 99. Level unter

Beweis. Um dorthin zu gelangen, schal-

tet Thr die Geschwindigkeit auf "High",

die Musik "off" und drtckt auf Pad 2

gleichzeitig L, R, Select und Start. Jetzt

konnt Thr alle Runden zwischen 11 und
99 einzeln anwihlen.
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Die REGELN

1. Karten (auch farbig) nur auf un-
liniertes Papier zeichnen.

2. Kontonummer, Kreditinstitut und
Bankleitzahl nicht vergessen.

3. Nur eigenhindig ausgeknobelte
Tips zu 16-Bit-Spielen einschicken.

Tips & Co. gehen an:
Cybermedia Verlags GmbH
Redaktion MANIAC
Tips & Tricks




NS InE ST

SECRET MISSIONS

Die folgenden Paworter zur
"Wing Commander"-Fortset-
zung schickte uns Katrin Geh-
“ting. Gebt sie im "Ace"-Modus
unter dem Namen "Jetter" ein:

Borderzone XGBBK\?MHW

Midgard DBBZHGX420
" Jotunheim XGZZKCXVCX
_ Bifrost 5B7CKHYVLG

Valgard 3G3HKGWWRW

Vigrid 3VV4HHY(C82
pr

SKYBLAZER

Unserem tapferen Testerteam
&/ ist es zu verdanken, daf Thr

7 jeden einzelnen Level dieses
“ Sony-Titels anwihlen konnt.

Level 2
A A A
X @ X
XX X X
A A
Level 3 Level 4
a A A
@ A X
Qs X X 44X
X O XX A
Level 5 Level 6
A Al X
A X O
@0 O OA
MM AA XA A
Level 7 Level 8
A A AN
A X A A X
(A X XOa
AXAA AXA A
Level 9 Level 10
A A At AT AN
e A G AX
O0aA X O
AX A A AXAA
Level 11 Level 12
AAAA AAAD
A AX A A
X X X00aA
AX A A AX AN

MortaL KomBar

Das versteckte Debug-Menii
# crscheint, wenn Ihr im Aus-
/ wahlschirm "Start/Option" die
Kombination @ & 4 4, A, §, &
driickt. Jetzt erscheint das Meni
"Cheat enabled", in dem Ihr verschie-
dene Einstellungen vornehmen konnt.
Uber die acht Flags sind folgende Modi-
fikationen maoglich:

Flag 0: Spieler 1 muf den Gegner nur
einmal treffen, um zu siegen.

Flag 1: Spieler 2 muf den Gegner nur
einmal treffen, um zu siegen.

Flag 2: Reptile erscheint, wenn Thr den
Gegner "Double Flawless" schlagt. Als
kleiner Gag scrollen im Hintergrund
Peter Pan, Santa Claus und andere
Gestalten am Mond vorbei.

Flag 3: Wiihlt als "Ist Map" das "Pit" an
und lagt Euch tiberraschen.

Flag 4: Vor den Matches gibt Reptile
ntitzliche Hinweise. Die Gegner sind in
der zweiten und dritten Runde durch
einen Treffer k.o.

Flag 5: Ihr erhaltet unendlich viele Con-
tinues.

Flag 6: Die Computergegner fithren
immer ihre Finishing-Moves aus.

Flag 7: Vor dem hohen Gericht kimpft
Thr gegen ungewohnt starke Gegner.

Action Replay

Aladdin

7E036403 unendlich Leben
7E036703 unendlich Herzen
7E035B03 unendlich Continues
7E036910 unendlich Apfel

Lemmings

0094 40 Minuten Zeit

Mortal Kombat
7E197204 Spieler 1 ist Reptile
7E02C101 (beide Codes eingeben)
7E1ACEOQS5 Spieler 2 ist Reptile
7E02C102 (beide Codes eingeben)
7E000207 Kampf gegen Goro
7E000208 Kampf gegen

Shang Tsung

Pocky & Rocky

Am Ende eines Levels wahrend die
Punkte abgerechnet werden:
7E00680F unendlich Energie
7E006609 unendlich Bomben
7EO0F1295 unendlich Zeit
7EOQ00E601 unendlich Streuschul3

Spiderman & X-Men

7E10F880 unendlich Energie
7E010003 unendlich Leben
7E063600 Spiderman springt héher

Super Turrican
7E04FB04 unendlich Leben
7E04FFOC unendlich Energie

Wing Commander

7E153D28 Schutzschild vorn
7E154F28 Schutzschild hinten
7E15A964 unendlich Blaster

WWF Royal Rumble
7E06DFO03 Volle Kraft
7E06423A Volle Energie

Zombies

FFFA47000A unendlich Energie (1)
FFFAE7000A unendlich Energie (2)
FFFA750096 unendlich SchuB (1)
FFFB150096 unendlich SchuB (2)
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Eine Art "Champion Edition"
J haben die Designer in "Royal
g Rumble" versteckt. Wenn zwei
\y “gleiche Spielfiguren in den Ring
steigen sollen, driickt Thr im Aus-
wahlbildschirm Button L. Das "WWF'-
Logo bleibt stehen und Ihr haltet die

Knopfe L und R gleichzeitig gedrickt, 40;’1";76

Nach kurzer Zeit driickt Ihr Select, um S 713852
den gleichen Catéher‘ausquﬁhlen. e N 171058
: - 743690
i) eh 901588

Suvum ALY, |
N : s sich 671255

am : : 103928
481773

144895

361497

574132

711894

775895

362687

704526

472149

775092

652074

614906

862341

605327

072251

635184

272578

605463

672451

575381

752790

265648

302653

845527

382975

426081

Level 2 START

Level 3 B + START
Level 4 C + START
Level 5 B + C + START
Level 6 A + START
Level 7 A + B + START
Level 8 A + C + START
Level 9 A+B+C+START |
(Die Feuertasten immer
gleichzeitig dricken, danach
START betatigen!)




Die putzigen

Ereunde- kennen

er erste Ausflug in spieleri-
sches Neuland entfthrt
Segas Superigel zur Flip-
perinsel von Dr. Robotnik.
Wir haben fir Euch die fehlenden
Levels von "Sonic Spinball" zusammen-
montiert, damit Thr in der rasanten
Kugelei niemals den Uberblick vesliert
(Die Karte«von Level 2 konnt Thr tibri-
gens in der MAN!AC 1/94 auf Seite 63
nachschlagen).

Zur_Abwechslung schiebt Sonic in

Ihr alle Ringe eines Levels gesammelt,
offnet sich ein Bonusflipper, auerdem
gibt’s zur Belohnung fiir jeden durch-
spielten Abschnitt eine weitere Extra-
runde, in der Ihe.Eure Freunde aus der
Gewalt von Dr. Ivo Robotnik befreien
mufst.

Unten seht Ihr alle Endgegner, die Ihr
erst erreicht, wenn Ihr simtliche ver-
steckten Chaos-Edelsteine eines Flipper-

ﬁ‘h\
In den Elektroréhren hélt der
fiese Doktor Robotnik

US-Fans aus

Sonic-Comic und

-Fernsebserie:

Bonuslevels (k)eine ruhige Kugel: Habt

Habt Ihr alle Ringe eines Levels A
eingesammelt, 6ffnet
sich ein geheimes Sternentor...

das Innere der Verwandlungsmaschine.

levels eingesammelt habt.

- . =y
Y ...das Euch in eine Bonuswelt {
katapultiert. Hier spielt Ihr mit mehreren
Kugeln, um Robotniks Wesen...

* L)
4 CRCRCHCRE )

)

)

Letzter Level: Ihr erwischt das Fluchtraumschiff nur, wenn
Sonic die Abwehrsysteme abschaltet.

Eure Freunde gefangen.

~ e t™ \

...2u zerstoéren und den Bosewicht in
seine Schranken zu weisen.

Zur Belohnung winken viele Punkte.

Y
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In der letzten Spielstufe versucht Dr. lvo Robotnik

per Rakete zu entkommen.

b Ierna® Rt sn
e o fmmig S
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MAN!AC: LivE aus DER STADT DER SPIELE

n Las Vegas trifft sich jahrlich die Spieleindustrie, um ihre
Software-Innovationen einem internationalen Fachpublikum
zu prdsentieren. Ingo und Martin waren dort und haben sich
vor und hinter den Kulissen umgesehen — Spiele en Masse!

Us eigenbrédlerischen Program-
ﬁ mierfreaks wurden millionenschwe-
re Entwicklungsteams. Wie entsteht
h ein Videospiel, was haben Regisseure
W und Schauspieler in der Branche zu
suchen und welche Deutschen gehéren

3-D-A11aCKE AuF DEM 3DO

it Crystal Dynamics "Total Eclipse”

und "Super Wing Commander” von

Electronic Arts zischen zwei traum-
haft schéne 3-D-Titel durchs Weltall. An
Bord: Die MANIAC-Crew, die Euch ihre kriti-
schen Testergebnisse gerne vorlegt.

Aur BIEGEN UND BRECHEN B—_I G

ach unserem Joypad-Vergleich in

dieser MAN!AC nehmen wir mas-

senweise Joyboards unter die
Lupe: Yom ghadenlosen Praxis-, bis zum MOUTH
Mikroschalter-Crashtest mussen die Sticks
beweisen, was sie taugen.
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Hier ist er, der allerneueste Schatz fiir Dein Super Nintendo™: das Walt-Disney-Abenteuer
Goof Troop.

Goofys Freunde Pete und PJ werden von Piraten entfihrt. Gemeinsam mit Max,

seinem kleinen Freund, macht Goofy sich auf den Weg, die beiden aus den Handen von
Keelhaul Pete, dem Terror der Tropen, zu befreien.

Auf verschlungenen Dschungelpfaden, durch dunkle Kerker, vorbei an explodierenden
Kanonenkugeln und gegen Horden wilder Rauhbeine muBt Du mit Goofy bis zur Piraten-
festung vordringen. Doch vergifl die geheimen Schlissel nicht!

Goof Troop: fiir 1—2 Spieler, 5 Levels randvoll mit Freibeutern und Rtselspafl, mit
PaBwortfunktion und deutschen Bildschirmtexten, nur fiir Super Nintendo™.

SUPER NINTENID

ENTERTAINMENT SYSTEM

©The Walt Disney Company ©Capcom



GAME BOY..

Entertainment System

Endlich sind sie da!

Die neuesten Abenteuer sind zugleich das Beste
von den Tiny Toons far Deinen Game Boy.
Tiny Toon Adventures sind die Renner auf den
Y meistgekauften Videospielesystemen der Welt.

Screen: Sega Mega Drive Montana’s Movie Madness: GrofRe Figuren. Excellente
Steuerung. Jede Menge irrwitzige Gags. Herrliche
Bonusspiele wie FuRRball, Tauziehen oder Basketball.
Neueste Spieltechniken: zum Beispiel Superspurt.
Buster Ubersteht alle Tricks und Intrigen von
Montana Max. Im 5. Level geht'’s richtig stark ab.
Buster...der mit dem Max tanzt. Hol’s Dir!

Power Play 3/93 schreibt:
“...Super..Technische Perfektion ist bei KONAMI-Produkten fast
Standard, aber Tiny Toon Adventures hebt die MeRlatte noch in die
Hohe.”

s *
gﬁ; ¥

o>: BEBEBERE

SuperstarkerVideospieIeSpaB

Screen: Sega Mega Drive Beide Screens: Super Nintendo Entertainment System

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 560180, Telefon D-0 69/95 08 12-0, Telefax D-0 69/95 08 12-77
TINY TOON ADVENTURES, names, characters and logos are registered trademarks and copyright of WARNER BROS., a TIME WARNER ENTERTAINMENT Company, LP. © 1993

Nintendo®, SNES™, NES™, GAME BOY", the Nintendo Product Seals and other marks designated as ,TM* are trademarks of Nintendo. KONAMI® is a registered trademark of Konami Co., Ltd.

Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd.
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