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Hallo, Leute!

Spitze sind wir!

Probier’s doch selber! Jetzt!

In Gber 600.000 Videospielekonsolen geht mit uns der
obergeniale Videospielspal? ab. Im Sega Mega Drive
und Super NES jetzt fur DM 99,-.

In feinster Cartoon-Atmosphare geht es durch jede
Menge abwechslungsreiche Level. Grafisch perfekt!
Witzig stark programmiert. Egal wie oft |hr Eure
Konsole mit uns anwerft. In jedem Level findet |hr
immer wieder etwas Neues. Langespielspal} ist eben
besser als Langeweile.

Screen Sega Mega-Drive

Tiny Toon Adventures. Das Jump'n Run der

g Spitzenklasse. Die Nr. 1 von KONAMI gibt es
F naturlich auch fur das NES und den Gameboy.
T — = I Komm doch mal riiber. —
Das GeisterschioB Ins nachste Karstadt-Haus. %
“LasST

> KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpal

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Spart gibt's fir Nintendo und SEGA, KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon D-069 / 95 08 12-0, Telefax D-069 / 95 08 12-77
TINY TOONS ADVENTURES, names, characters and logos are registered trademarks and copyright of WARNER BROS., a TIME WARNER ENTERTAINMENT Company. LP @ 1994 Nintendo ®, SNES™, NES™, GAME BOY™,
the Nintendo Product Seals and other marks designed 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



...hat eine kleine, aber feine Tradition gesellschaftlicher
Ereignisse. Dieses Jahr ist mit der Computer- und Video-
spielmesse Arena ein weiteres Festival hinzugekommen:
wenn das Modell “VYon London an die Cote d'Azure”
Schule macht, wird MAN!AC-Redakieur zum Traumberuf!

Schon etwas langer Uber dem Yachthafen

angesiedelt ist die Imagina, die

DITORTIAL

Mini-Ausgabe der transatlantischen Compu-

N
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4

tergrafik-Show Siggraph. Wer sich beruflich
fur elektronische Unterhaltung und 3D-Ani-
mation interessiert, verbringt die drei Tage
im Februar im FoOrstentum. Hier traf
MAN!AC auf Silicon Graphics und Indu-
strial Light & Magic, Sega, Disney und
Fuji — die gropfen Namen einer
Zukunfts-Branche. Apropos Namen:
Kauft Ihr Euch eine Schallplatte, weil
Ariola 'draufstenht? Lost Ihr die Kino-
karte erst, wenn lhr sicher seid,
dap der Film das Paramount-Zei-
chen tragt? Ach, Ihr interessiert
Euch mehr for die Kunstler,
Schauspieler und Regisseure?

Dann versteht |hr, wieso wir zu jedem Spiel

nicht nur den Hersteller, sondern auch die
k= - == Fntwickler nennen — und die Namen der
MAN!AC-Redakteure dafur in den Hinter-
grund rocken. In dieser MANIAC widmen |
wir den Kreativen einen zehnseitigen Hin-
tergrundbericht. Denn nicht nur for Kauf- §
leute, sondern auch fur Programmierer,
Grafiker und Musiker ist die Videospiel-
entwicklung eine Sparte mit Zukunft.

THE




Live von der iIMA: Neben "Raiden 2°
stellen wir Euch alle neuen Highlights
der Automatenmesse vor.
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High-End-Computeranimationen

wurden auf der Imagina gezeigt:
MANIAC war vor Ort.
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Fun & Action in 16 Millionen Farben

mit den Digital-Video-Cartridges fiir
CD-1, 3DO und CD-32
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Master Higgins kehrt zuriick:
ﬂ Der Jump'n'Run-Star bricht in "Super
Adventure Island 2" zu neuen Ufern auf.

Scavenger 4 18
10 Messe 1:

IMA / Frankfurt 20
14 Schnipsel
16 Import-Test: 78

Megaman X
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Super Nova & Darius 2
Import-Test:
Bomberman 94
Messe 2:

Imagina / Monte Carlo

Inserenten
Leserbriefe
Know-How
Comic

Hero: R-Type

Vorschau

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

Mega Drive

94 Puggsy 93
94 Populous 2 94
94 Jungle Strike 94
95 Game Mage Codes 94

94
Jaguar 95
94 Crescent Galaxy 95
95 Cybermorph 95
95 Dino Dudes 95

Players Guide
97 Shadow Run, Teil 2 94

Super Nintendo

Young Merlin

Super Battleship
Wing Commander
Robocop vs Terminator
Final Fight 2
Lawnmower Man
Megaman X

Super Widget

Game Mage Codes

Neo Geo

Fatal Fury Special

FEATURES

So entsteht ein Videospiel:
m MAN!AC spricht mit Programmierern,
Grafikern und Sound-Komponisten.

68 Digital Video: 72
Die Zukunft von FMV

Asian Trash Cinema:

Anime-Videos
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Held setz't auf Actz’on-Advenmm

- MAN!AC bat den Abenteurer

in “Super Adventure Island 2” aufge-
spiirt und staunt nichbt schlecht...

er Name Hudson Soft hat
in Japan einen guten
Klang. Wer unseren Artikel
“Future Shock”™ in der
MAN!AC 2/94 gelesen hat, weif, dad
die Spieleschmiede nicht nur Software
produziert, sondern ein feines Hind-
chen fiir Chip-Design hat. Als Entwick-
ler der Japano-Konsole “PC-Engine”
steuerten sie bislang mehr als 60 Spiele
fiir dieses System bei, knapp ein Viertel
davon wird auf CD ausgeliefert. Auch
Nintendo-Besitzer kennen Hudson als
hochkariitigen Spieleerfinder: Insbeson-
dere die “Bomberman”- und “Adventure
Island”-Serien stehen in der Beliebt-
heitsskala weit oben. Wie die
“Bomberman”-Saga weitergeht,
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erfahrt Thr auf Seite 20, wo wir

die neuesten PC-Engine- und
17

N T T
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In diesem Mend wahit lhr - —

Extras, Magie und
Ausriistung an.

Mega-Drive-Updates zeigen.

An dieser Stelle prisentieren
wir Euch die ersten Grafiken
und “Super
Adventure Island 2"

Features von

, das sich

von allen bisherigen “Adventure
Island™-Jump'n” Runs drastisch unter-
scheidet. Obwohl das 12 MBit-Modul

nicht vor Herbst 94 auf den Markt
kommt, wagen wir den Blick hinter die
Kulissen: In den nichsten Ausgaben
werden wir Euch tiber die Fertigstellung

des Action-Adventures auf dem Laufen-

eine At Landkarte: Sie ermdgicht uns _'Lwﬂsmehtnurstufmwrwmmmmw

 wir diirfen aus mehreren Spielstufen wahlen. Bei

“Super Adventure Island 2" kommt der Oberwelt
doppelte Bedeutung zu: Sie verbindet nicht nur die
einzeinen Schauplatze, sondern birgt tickische
Gefahren fiir Master Higgins.

den halten, bringen Interviews mit den
japanischen Programmierern und achten
darauf, da Master Higgins nicht auf die
schiefe Bahn hiipft.

]unv N Run

In den Levels wird nicht nur gekadmpft,
eine Menge Ratsel sind zu 6sen.

Die Strudel auf der Oberwelt markieren meistens
eine Action-Szene, die Master Higgins an dieser
Stelle erwartet. Unterwegs findet Ihr Schatztruhen,
die Waffen oder Extras bergen, kampft traditionell
mit ulkigen Monstern und sammelt eifrig Miinzen
Um den Forschergeist zu wecken, ist der Weg zum
Ziel nicht immer vorgegeben.
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Anfangs snn(} manche Platﬂormen nur schemenhaﬂ zZu erkennen und bieten keinen

ToraLe' UBERSICHT

Da die Oberwelt nicht komplett auf den Bildschirm
paBt, kdnnt Ihr eine zusatzliche Landkarte einblen-
den. Sie ist zwar nicht gerade detailliert, trotzdem
sind die wesentlichen Merkmale der Spielum-
gebung zu erkennen.

Wenn Ihr die Baumhohle betretet,
erhaltet Ihr einen Tip.

Halt: Aktiviert Higgins einen Schalter, festigen sich die Plattformen.

NES

Master Higgins erstes NES-Jump”
n’Run sieht Segas “Wonderboy”
nicht nur dhnlich, es ist dasselbe
Spiel mit anderer Hauptfigur. Level-
Design, Gegner-Outfit und Extras
stimmen bis auf den letzten Pixel
uberein. In Deutschland ist das

Teil 3 auf dem NES
gibt's leider nur in Japan
und den USA

Hinsicht. Master Higgins tummelt
sich auf einer Oberwelt, ehe er Le-
vels betritt, und hat eine Handvoll
Dinosaurier als Kumpels (sprich:
Extras) dazugewonnen. Kurzum:

GroBer, bunter, lauter, Der wahr-

scheinlich letzte Auftritt von Master
Higgins auf dem NES (sinnigerwei-
se “Adventure Island 3" betitelt)
fihrt das Konzept von Teil 2 konse-

Jump'n’ le Modul bietet noch
mehr Spielstufen, noch mehr
Extras und spielt sich ahnlich gut.
Neue Ideen suchen wir allerdings
vergebens.

GaME Boy
Auf dem Handheld hat Master Hig-
gins eine ahnliche Entwicklung wie
auf dem NES hinter sich. Der erste
Streich halt sich an das Oberwelt-

Die putzigen Saurier
bereichern beide
Game-Boy-Spiele

lose Original (hat aber schon die
putzigen Saurier im Extra-Sorti-

MAN!AC april
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Verwehren die Pfeilspitzenden Zugang, steuert Ihr die nahe gelegene Hohle an. Dort
plaziert Ihr einen bestimmten Gegenstand und schon habt Ihr freie Fahrt.

: ZUTRITT VERBOTEN

Zu Beginn des Spiels sind bestimmte Gegenden nicht erreichbar -
der Zugang ist blockiert. Wenn Master Higgins geeignete Symbol-
Steine sammelt (beispielsweise den “Light”- oder “Sun-Stone”),
dann verschwindet die Barriere und der Zugang ist frei.

= VON ANFANG AN

Master Higgins hatte endlich sein Gliick gefunden. Freudestrahlend brach er mit Frau
Tina in die Flitterwochen auf, um schon nach wenigen Tagen einen Schicksalsschiag
zu erleiden. Die romantische FloBfahrt wird von einem Sturm jah unterbrochen und
trennt die beiden Liebenden. Tina wacht am Strand von Waku-Waku auf, hat ihr
Geddchtnis verloren und verliebt sich schnurstracks in den 6rtlichen Kdnig. Higgins
iiberlebt das Unwetter ebenfalis, kann sich aber genauso an nichts erinnern. Als Tina
ihren Konig heiraten will, wird sie von einem riesigen Vogel entfiihrt. Weich ein Glick,
daB ausgerechnet zu diesem Zeitpunkt Master Higgins vor den Toren des Schiosses
vorbeischlendert und die Hitferufe von Tina hort...

Diesen Fiesling

- miiBt Ihr besie-

= gen, dann erhal-

' I Jeder Action-Abschnitt wird tet thr den begehrten “Sun-Stone”, mit dem sich
ebenfalls kartografiert gine weitere Barriere entfernen [aft.

GEFAHR IM VERZUG sy

Wenn Master Higgins mit seinem FloB von Punkt A ot thr " I Abtion: :
nach B segelt, wird er von Monstern attackiert. Er Sopnen vermckelt. o il

kann sie auf dem Bildschirm zundchst nicht sehen
und ihnen somit auch nicht ausweichen: Ob Higgins kdmpfen muB, entscheidet der Zufall. LaBt sich die

Das lila Rechteck auf der Karte zeigt Auseinandersetzung nicht mehr vermeiden, wird auf Seitenperspektive umgeblendet, und Higgins muB

die Residenz des Endgegners an sich mehrere Sekunden zur Wehr setzen

% |

it sih der Game-oy-Ersing
in wenig zah, hiipft Higgins in
“Adventure Isiand 2" locker
flockig vom Finger.

Surer NINTENDO

Master Higgins 16-Bit-Premiere
verursachte nur wenig Aufregung;

nicht einmal die flippige Musik Die 16-Bit-Premiere orien-

von Yuzo Koshiro konnte den gut tiert sich spielerisch am 50

x ? allerersten NES-Titel.
spielbaren, aber etwas biederen ; W——

Island” ist nicht nur systen
gen Master Higgins bestes
Jump'n'Bun, es dbertrifft in
Punkto SpielspaB und Grafik alle
anderen verfiigbaren Versionen.

SPIELSPASS IN

MANIAC april



DPT studierte

Grafiker arbei-
tete friiber fiir
ein Fernsebani-
mationsstudio,
wo er autodi
daktisch Com-
puteranimatio-
nen erlernte.
Danach bekam
er einen Job bei
Psygnosis —dort
arbeitete er
unter anderem
an der Entwick-
lung von ,Micro
cosm” und . Sca-

venger 4" mil,

indigo

Po

Ani

Die Eiswelt mit Nordlichtern ist einer
der Spielhintergrinde

ir hatten die Gelegenheit,
mit Paul Franklin, einem
der Grafiker von _Scaven-

ger 4° Zu sprech

CAVENGER &

Psygnosis drebt auf: Statt pixeliger Helden

rasen computergenerierte Raumschiffe durch

phantastische Silicon-Graphics-Landschaften —

"Microcosm" war erst der Anfang.

ie CD macht’s m

lich: In der Zukunft
haben verpixelte Hin-

tergriinde und S

keine Chance mehr. Das Live
ler Softwarehaus Psygnosis ist der
Vorreiter einer neuen Technik:
Simtliche Intros, Zwischenspinne
und Hintergrundgrafiken werden von
erfahrenen Grafikern auf Silicon-Gra-
phics-Workstations entworfen und vor-
berechnet. Die Spieldesigner bauen die
cindrucksvollen Ergebnisse in das Spiel
ein. Durch den gewaltigen Speicherbe-
darf der 3-D-Animationen, Licht- und
Schattenreflexe bietet sich nur die CD

als geeignetes Speichermedium an.
Nach dem ersten Versuch in "Micro-
-avenger 4" ein noch
aufwendigeres Spiel: Diesmal ist die

cosm" folgt mit "S

Handlung im Weltraum angesiedelt,
wobei Thr Euren Raumjiger durch famo-
se 3-D-Landschaften steuert und Euch
mit wildem Dauerfeuer gegen feindliche
Staffeln zur Wehr setzt.

Habt Thr einen Level in Wiistenwelt, Eis-
landschaft oder in unterirdi

gingen tberstanden, stehen Endgegner

an, die zum Eindrucksvollsten gehoren,
was bisher zu sehen war: Aus einem
Lavasee morpht sich eine Kreuzung
zwischen Mensch und urzeitlicher Flug-
echse, ein gigantischer Roboter bewegt
sich geschmeidig aus dem Hintergrund
nach vorne und ballert mit Raketen auf
Euch, unter Wasser verfolgt Thr ein bio-
nisches U-Boot durch griine Fluten.

Selbst in schmutzigen Kandlen erlebt
Ihr grafische Meisterleistungen

Spielerisch hat "Scavenger 4" noch
zugelegt, die erste Version ist in Japan
fir den FM-Towns bereits auf dem
Markt. Im Laufe des Jahres sollen
Umsetzungen fiir weniger exotische
Systeme erscheinen: Besitzer von Mega-
CD. Amiga CD 32 und 3DO freuen sich

auf atemberaubende Grafikorgien.

Das Scavenger-4-Raumschiff gehort zu den elegantesten
Jagern der Spielgeschichte




Gnadenlos VIDEOSPIELE

MEGA DRIVE
Action Replay Pro 99,90
6 Button Pad 39,90
6 Button Pad Infrarot

2 Stiick kompl. 89,90
4 Way Play EA 69,90

4 Spieler Adapt. Sega 59,90

Lemmings d 59,90
Lethal Enforcers d

mit Pistole 149,90
LHX Attack 59,90
Lotus Turbo Ch. 59,90
Lotus Il 89,90
Magical Hat d 39,90
Mario Lemieux d 4990
Marble Madness d 49,90
Mazin Wars d 69,90
Mercs d 39,90
Mickey & Donald d 69,90
Mickey Mouse d 59,90
Monaco GP 2 | 49,90

Mortal Kombat d
Mutant League d

89,90
59,90

Abraham’s Battlet. d 59,90
Afterburner d 39,90
Aladdin d 89,90
Alienstorm d 49 90
Another World d 59,90
Arch Rivals d 39,90
Arrowflash d 39,90
Art Alive d 39.90
Asterix d 109,90
Back to Future us 29,90
Balljacks d 49,90

Batman Returns d 59,90
Batman Revenge us 49,90
Battle Toads d 69,90
Bill Walsh d 79,80
Biohazard d 49,90
Blades of Vengeance 99,90
Blockout | 29,90
B.O.Bd 69,90
Bonanza Bros d 49,90
Buck Rogers d 39,90

Cadash | 39,80
California Gamesd 39,20
Captain America d 59,90

59,90
59,90

Captain Planet d
Chakan d

Crackdown d 39,90
Crudebusters d 49 90
Crueball d 69,90
Davis Cup Tennisd 89,90
Decap Attack d 39,90
Dick Tracy d 39,90
DJ Boy d 39,90
Dr. Robotnik d 99,90
Dracula 99,90

Dragon’s Revenge d 109,90
Double Clutch 99,90
Donald Duck d 59,90
Dungeon & Dragond 49,90
Dynamite Duke 4990
Eternal Championd 129,90
Europ Clubb Soccerd 79,90
F 1 Race d 99,90
F15 Strike Eagle 129,90
Fantasy Zone d 4990
Fantasy Zone | 39,90

Mystic Hunter | 29,90
NHL PA '93d 59,90
NHL PA 94 d 99,90
Ottifanten d 89,90
Outrun 2019 d 49 90
Phelios d 49 90
PGA 2 Golf d 89,90
Pirates Gold us 119,90
Powermonger 59,90
Predator 2 d 49 90
Puggsy d 89,90
Quackshot d 59,90

Rings of Power | 29,90
Riskey Woods d 49,90
Roadrash | 39,90
Robocod d 49,90
Rocket Knight d 89,90
Senssible Soccerd 89,80
Shadow of Beast d 49 90
Smash TV 49 90
Sonicd 39,90
Sonic2d 79,90
Sonic 3d 129,90
Sonic Spinball d 89,90
Spiderman d 39,90
Starflight d 69,90
Streetfighter T. d 129,90
Strider | 39,90
Strider d 49 99
Strider Il d 69,90
Sunset Raiders d 89,90
Superman d 39,90
Talespin d 39,90
Talmit's Adventure d 49,90
Tazmania d 49 90
Tecmo Soccer | 29,90

Fifa Soccer d 99,90
Final Blow | 29,90
Flashback 99,90
Gaiares 49,90
Galahad d 49,90
Galaxy Force Il d 49,90
Gauntlet d 99,90
Georg Foreman | 59,90

General Chaos d

89,90

Technoclash d 69,90
Terminator d 49 90
Testdrive Il d 49,90
Thunderblade d 39,90
Thunderforce 2 d 39,90
Toe Jam & Earl d 49 90
Toe Jam & Earl2d 109,90
Tokid 49,90
Truxxton d 39,90
Turrican d 49,90
Turtles T. Fighters d 119,90

Ghost'n Ghouls d 49,90

Global Gladiators d =~ 59,90
Gynoug dt 39,90
Hard Driving d 49,90
Haunting d 99,90
Hellfire d 39,90
Herzog Zwei d 59,90

James Bond 007 d 59,90

Pames Pond 3 d 89,90
Jewel Master d 39,90
Joe Montana "93 d 49,90
John Madden 94d 109,90
John Madden 92 d 49,90
Jungle Strike d 99,90
Kick Off d 59,90

Two Crude Dudes 49 90
Verytex | 39,90
Virtual Pinball d 99,90
Wani Wani World | 29,90
Warrior Eter. Sund 49,90

Wimbledon Tennisd 79,90
Winter Olympicsd 109,90
Wonderboy V d 49,90
World of lllusion d 69,90
Wrestlemania d 69,90

WWF 2 d 119,90
Xenon 2 d 49,90
Zero Wings | 29,90
Zero Wings d 39,90
Zombies d 99,90
Zool d 89,90

MEGA CD Dragons Lair us
Afterburner d 79,90 Drakkhen d
Afterburner | 49,90 Double Dragon jp
Batman d 99,90 Double Dragon d
Chuck Rock d 89,80 Exhaust Heat d
Double Swich us 119,90 F 1 Pole Position d
Earnest Evans | 29,90 Flashback d
Eccod 79,90 Foreman Boxing d
Final Fight d 89,90 Gods us
Final Fight | 59,90 Godsd
Heavy Nova | 29,90 Gooftroop us
Hook d 89,90 Gooftroop dt
Inxs | 79,90 Gunforce |
Jaguar XJ 220 d 79,90 Harleys Adv. us
Jurassic Park us 119,90 Home Alone d
Kriss Kross d 89,90 James Bond jr. d
Kriss Kross us 79,90 Jeopardy us
Lethal Enforcersd 149,90 Jimmy Connors d
mit Pistole Joe & Macd
Lunar Silverstar us 99,90 Joe & Mac us
Marky Mark | 99,90 Joe&Mac2j
Night Trap d 129,90 Kendo Rage us
Power Factory d 119,90 King Arthur us
Puggsy d 109,90 King Arthur d
Prince of Persia d 89,90 Lagoon us
Prine of Persia us 79,90 Lamborghini d

Road Avenger d

89,90

Last Action Hero d

Robo Aleste d 79,90 Lethal Weapon d
Silpheed d 79,90 Lemmings d
Sonic d 89,90 Lost Vikings d
Thunderhawk d 99,90 Lufia us
Time Gal us 69,90 Major Title d
Wolfchild d 99,90 Mario Allstar d
Wolfchild us 79,90 Mech Warrior us
Wonderdog d 8990 Mr. Nutzd
Wonderdog | 49,90 Mortal Combat d
Mystical Ninja d
SUPER NES  nHLPA 934
NHLPA "94 us
Action Replay Pro 2 d 99,90 Nigel Mansell d
50/60 Hz Adapter 39,90 On the Balld
Joypad/Dauerfeuer 39,90 Oper. Logic Bomb d
5 Spieler Adapter 69,90 Double Dragon j
Actraizer 2 us 119,90 Double Dragon d
Addam’s Fam d 79,90 Parodius d
Aero the Acrobat us 109,90 Phalanx d
Aladdin d 109,90 Plok us
Aladdin us 79,90 Pocky & Rocky d
Another World d 79,90 Populous d
Aquatic Games us 99,90 Power Athlete |
Art of Fighting us 129,90 Prince of Persia d
Asterix d 79,90 Prince of Persia j
Battleship d 129,90 Ranma 1/2d
Battletoads d 119,90 Rival Turfd
Blazeon us 59,90 Roadrunner d
Blues Bros | 59,90 Rabocop Il d
B.OB.d 79,90 RPM Racing us
Bomberman d 99,90 Secret of Mana us
Bubsy d 119,90 Sensible Soccerd
Bulls vs Blazer d 89,90 Simcity d
Cacoma Knight us 59,90 Slapshot us
Castlevania d 89,90 Spindizzy World d
Chuck Rock us 69,90 Stanley Cup us

Chessmaster d
Cliffhanger d
Clue us

Contra |

Cool Spot d

Crash Dummies us

Cybernator us
Cyberspin us
Darius Twin d
Desert Strike d
Dig & Spike Volley
Dinocity d

Dirty Challenge |
Doraemon |
Dracula d

Dracula us

59,90\ Starwing d

109,90
69,90
69,90

119,90
79,90
99,90
69,90
89,90

119,90

119,90
79,90
39,90
39,90

119,90

108,90

Stell Talons us
Streetfight 2 Turbo
Strike Gunner d
Super Conflict d
Super Kick Off d
Super Pang d

39,90
79.90
49,90
59,90
79.90

129.90
79.90
79,90
59.90
89.90
89.90

109,90
59.90
59.90
59,90
69,90
59.90
79,90
69,90
59,90
59.90
99.90
49,90
59.90
69,90

119,90
99,90
89.90
69.90
99,90

129.90
79.90
89,90

109.90

129,90

119,90

129.90
79,90

11990

129,90
59.90
99,90
49,90
59,90
79.90
49,90

109.90
89,90
79,90
39.90
79.90
59,90

119.90
59.90
79,90
59.90
79.90

139.90

109,90
59.90

119,90
49,90

109,90
69,90
99.90

129,90
49,90

129,90
69,90
79,90

Super Shanghai Il us 69,90
Super Shanghai 1ld 69,90

Super Turrican d
Tazmania us
Testdrive Il d
The 7th Saga us
Top Gearll d
Thunderspirit
Tom & Jerry us

119,90
89,90
79,90

138,90

119,90
59,90
89,90

rrrs

-~ -~ =~

Valis j 29,90
Wingcommanderd 59,90
Wizard of Oz us 79,90
Wolfencastle d 149,90
Wolfchild us 69,90
X-Zone us 69,90
Zombies d 119,90

GAMEGEAR

Aerial Assault d 29,90
Alien 3 d 49 90
Alien Syndrome d 39,90
Ariel d 4990
Arliel | 19,90,
Ax Battler d 49 90
Batman d 49 90
Chakan d 39,90
Chessmaster d 29,90
Chuck Rock d 4990
Crystal Warrior d 49 90
Defender of Oasisd 29,90
Devilish d 19,90
Dragon Crystal d 49,90
Factory Panic d 29,90
Fantasy Zone d 29,90
Global Gladiatorsd 49,90
Halley Wars d 29,90
Joe Montana 39,90
Klax 39,90
Marble Madness 4990
Master of Darkness d 49,90
Monaco GP 39,90
Mortal Combat d 59,90
Off Road d 39,90
Olympic Gold d 49,90
Outrun | 29,90
Outrun Europe d 39,90
Pengo 39,90
Popils d 39,90
Psychic World d 39,90
Shinobi Il 49,90
Slider 39,90
Simpsons 39,90
Solitaire Poker 29,90
Space Invaders d 39,90
Superman 39,90
Talespin d 49,90
Tazmania d 4990
Terminator 39,90
Tom & Jerry d 49,90
Wonderboy d 39,90
Woody Pop 39,90

Lieferbedingungen:

us = amerikanisches Spiel

d = deutsch o. europaisch (PAL)

| = Importspiel

Anleitungen sind in der jeweiligen
Landessprache

Wir liefern ausschliesslich aufgrund
dieser Bedingungen. Alle Preise
verstehen sich inkl. MWSt. Lieferung,
Irtum, Preisanderung vorbehalten
Wir haften nicht fur die Kompatibilitat
der Spiele. Bei defekter Ware
behailten wir uns das Recht vor die
defekten Artikel auszutauschen, zu
reparieren odergutzuschreiben

Alle Sendungen an uns

mussen ausreichend frankiert sein
Unfreie Sendungen nehmen wir nicht
an

Wir berechnen fur Porto - und
Versandkosten folgende Pauschalen:

Bei Lieferwert bis DM 99 -- DM
13,90

bei Lieferwert bis DM 299 - DM
9,90

bei Lieferwert Gber DM 298 — frei

Gnadenlos GmbH
Orleansstr. 63
81667 Miinchen



edes Jahr im Januar er-
racht unser Automatenfan
ndreas kurzze

fen an den neusten
rsuchen. Alle Neuheiten
IMA Konnen wir Euch auf diesen
drei Seiten leider nicht vorstellen, statt
dessen gehen wir ausfiihrlich auf die
Handvoll Hightlights ein. von denen
L Sicherheit auch Umsetzungen
hicinen werden.
- der diesjihrigen Messe-Highlights
"Raiden 27, Die Fortsetzung des
olgreichen Ballerspiels, das Seibu
aitsu 1991 zum ersten Mal vorstell-
@hrt mit allem auf, was Ihr von
Tnpwpml erwartet I)mk ciner

“Raiden 2" an keiner

m&kl hat, wird

[Iu auch diesmal reichlich

Das Automatenbusiness

obwohl teilweise
sse, Hubschrauber, Rie-
omber und Triimmer durchs Bild
oen. Die Hintergriinde sind plastisch
L Szene gesetzt,

zerstorte Gegner

schmieren entweder ab oder verglithen

der Luft — auf jeden Fall fliegen ihre
fiimmer tiber den Schirm und fallen zu
Boden. Je nach Groe des abgeschosse-
Objekts bleiben Krater in der Land-
chaft zurtick. Bildschirmgrofie Explo-

“stonen und krachende Soundeffekte

sind selbstverstindlich. Natiirlich konnt
Extras ein-
sammeln und Eure Bordkanone zu
Laser, Streuschufl oder Beam ausbauen.
Zwei verschiedene Smartbombs lassen
sich ebenfalls an Bord verstauen.
ger haben bei “Raiden 27 allerdings
keine Chance: Selbst wenn der Endgeg-
ner Hunderte von Geschossen in der
Luft verteilt, wird's nicht langsamer —
konnt Thr nicht schnell genug mandvrie-
ren, ist eines der Leben dahin. Auch die

Anfin-

ausgebufftesten Shoot'em-up-Profis wer-
den in solchen Situationen gehorig ins
Schwitzen kommen — zu viele Objekte
tummeln sich gleichzeitig auf dem Bild-
schirm. Trotzdem oder gerade deswe-

stobnt —das Interesse
n Telespielen sinkt und

Platinenpreise sind

m!el zu boch. Trotzdem

auch auf der
diesjdbﬂgen IMA in
Frankfurt viele neue
Spiele von etablierten
Herstellern und New-
comern ausgestellt.

gen sollten Baller- und Grafikfans Probe
spielen: “Raiden 2" bietet acht rasante
Spielstufen — auf der Erde und im Welt-
raum — und diirfte sich in dieser techni-
schen Perfektion auf keine Konsole
umsetzen lassen.

Konami setzt dieses Jahr auf Multi-Play-
er-Sportspiele: “Run Gun” ist eine reali-
stische Basketballsimulation fiir bis zu
vier Spieler. Im Gegensatz zum “93er-Hit
“NBA Jam" (Midway) seht Ihr das Spiel-
geschehen aus einer Perspektive hinter
dem ballfuhrenden Spieler. Der Auto-
mat ist mit zwei Bildschirmen ausgestat-
tet = spielt Ihr zu zweit, sicht jeder Spie-
ler das Feld aus Perspektive
und spielt in die Richtung des gegneri-
schen Korbs. Spielerisch bietet “Run

“seiner”

Gun” neue Ansitze, grafisch ist die Pla-
tine mit der perspektivischen Darstel-
lung leicht iberfordert = “Run Gun”

Aufwendig: Im Vorspann des ,Raiden® Nachfolgers haben dne Des;gner Euer Flugzeug im Graﬁkomnpmer gefendert
So kann es stufenios animiert vom Boden abheben, um danach in ein acht Level langes Abenteuer zu starten.

MAN!AC april



:e'n. Auch *Racin’

ami nur als Komplettge

Pro Fahrgerit sind zwe t

(zwei Monitore), bis zu vier Gerdie!
sen sich vernetzen. So kdnnen acht
Mochtegern-Sennas heile Rennen auf
wvier unterschiedlichen Rundkursen fah-

' o ... HIPMEE _
Sprite-Overkill: Bei ,Raiden 2* befinden sich Dutzende von Schilssen, Gegnem, = e
Trummern und Explosionen gleichzeitig auf dem Bildschirm.

Einfallsreiche Extrawaffen mit groBer Durchschlagskraft
unterscheiden ,Raiden 2" von anderen Shoot'em ups.

SLAM BOSTON S = i =<
DUNK Hows TFON
- 131 QUARTER

JRun Gun" heit Konamis neues Basketbalispiel fir zwei Tellnehmer. Auf den Pfaden von ,Virtua Racing®: Bei ,Racin’
Leider wird das Scrolling von einem leichten Ruckeln begleitet. Force" kénnen bis zu acht Fahrer antreten.

ren (von High Speeédiiber Enduro bis
Cross Country). Dég Rennatmosphire
kommen realistische Lenkung und
manuelle Gangschaltung zu gute, leider
verzichtet das 20.000 Mark teure Geriit
auf jedwede Hydeaulik. Nebenbei stellte
Konami das nétie Fantasy-Prigelspiel
“Monster M Brs" vor: Solide Beat'em

Grafisch Extraklasse, spielerisch : _Final Fight” anno 1994: Drei Spieler up-Kost m
solide: Konamis neues Action-Prugel- gleichzeitig, verschiedene i
spiel .Monster Maulers* Waffen, zihe Gegner.

_—




Nicht nur die japanische Industrie stdhnt unter dem Druck der
weltweiten Rezession, auch die griBten Automatenhersteller
kinnen sich nicht mehr iiber dramatische Zuwachsraten freuen.
Die Halbjahresbilanzen sehen zwar insgesamt positiv aus, das
liegt aber nur an den Zuwachsraten im Videospiele-Bereich.
Alle Angaben der Tabelle in Yen (100 Yen sind zirka 1,60 Mark).

EATURE

7

Hersteller  Umsatz gesamt Umsatz Arcade

Capcom 241 Mrd 34.3 Mrd 6.8 Mrd ] Y - . & sich sogar im Weltraum gegen
(+12,1%) (+45,3%) (-47,1%) e : x fantasievolle Gegner verteidigen

Namco 32,4 Mrd 3,7 Mrd 8,9 Mrd

Umsatz Videospiele

(+17,3%) (-2,4%)
; wartet ,Eco Fighters* mit mehr spieleri-
Sega 200 Mrd 140,4 Mrd 27,4 Mrd ! g :
(+19,9%) (+23,7%) (+8.2%) ‘ 7 » ¢ 'wL'}IL n Qualititen und
Taito 45,7 Mrd - 8,4 Mrd . : 5 1 vielen grafischen Gags auf. Auerdem

(+0,5%) (-9.4%)

gesichtet: “Tower of Doom”, die erste
ns & Dra-

du;_:er atrb-et F!L;hter konnen

apc ¢ 7 : tigeln und
E‘” 360 ¢ interessa D ite . m.lllﬁ':w.\tr_ﬂ Jl{;u'ku:ri [h.ll i_]‘- phat ievol- : i stinden suchen.
Neben “Super Str i as wir  len Bosewichter mit B enn Thr w g t, wann welche
Grad-Hydraulik |

erlebnis ver- 1aben, v C : cle zu elicbige Richtu rehe int. Nach en, sichert E auch die nichste Aus-
spricht Taito mit enen. ;.. : 2 dem erfols SH Ve als : v L n MA : ar

Spindrex, dem L . I
Nachbfolger des en. ) ere ) | ein

onsole umgesetzt wer-

D3 BOS Auto- W ‘ die auiserir L]m he f Priigelspiele mit digitalisierten Spielfiguren. Nach “Mortal Kombat 1&2” hieten verschie-
Wer 3 ¢ { dene Hersteller fantasielose Clones an (u.a. Sammy und Kaneko).
es auf den Planeten der beiden 1 Komplettspielgerdte mit aufwendiger Technik und groBen Monitoren (auch 16:9). Preis fiir
sichindem 3,50 ;.. p ynd Neneh M ly abgesehen. Als den Aufsteller: 10.000 Mark und aufwarts.
Meter boben die auRerirdischen er [ 1 Videospielhersteller steigen ins Automaten-Business ein. Electronic Arts hat auf der ATEI-
Ungetiim bequem  scher auf Elwood einfallen, bas Show in London den “Battie Toads™-Automaten vorgestellt, und auch Acclaim plant einige
Moly zwei ndige Raumgleite am- Projekie zusammen mit Midway (“Terminator 27).
macht, wird von ] : & i ¥ i : i . - .
] ‘nen ein oder z piele Videospiele fiir die Arcade. Ein franzdsischer Hersteller vertreibt Multispiele-Platinen auf
drei Monitoren , 1ac ) Super-Nintendo-Basis. Etwas Ahnliches hat es vor Jahren auch mit NES- und Mega-Drive-
und einem ng gehe drei Walten- Modulen gegeben.
6-Kanal-Sound-  Systemen und verschiedenen Super- 1Alle Jahre wieder erscheint eine neue Variante des Denkspielkniillers “Shanghai”, dies-
mal versuchte sich Sunsoft. Die Japaner reicherten das unschlagbare Spielprinzip von

T it
APEEENS “Shanghai 3” mit einem fesselnden Zwei-Spieler-Modus an, leider ist die Grafik gering-

Weltraumein- : - g = fiigig schlechter als bei “Shanghai 2",
driicken versorgt. 8 b - ' Ordindre 08/15-Spielplatinen. Ohne aufwendiges Komplettgehduse mit Spielmiglichkei-
Durch die ausge- § = B § § : . ten fiir mehr als zwei Spieler ziehen heute nur noch die wenigsten Spiele.

Comic-Priigeleien. Nach Konamis Flop “Asterix” lassen die meisten Hersteller die Finger
Seilte Hydraulik f» ; avin:
des Geriits, die : . ‘Allein spielen ist “out”. Heute geht die Cliqgue gemeinsam in die Spielhalle und miBt sich
Drebungen um £ N an der Multispieler -Version von “Super Street Fighter 2” oder Konamis neuem Auto-

rls s rennen “Racin’ Force” (jeweils fiir bis zu acht Spieler).

mdglicbt, werden
bis zu 0,5G 00 WiN 55 PusWsIART O WINS
(Gravitations-

_PUSH STRRT
. TOERERRE

00 WINS
R

TEERERET

’ .Y
—=%
W '

Hinter den beiden Kémpfermn seht
Tsuﬂg und fantu&mvo!h: Waffen i die : Ihr im Miniformat eine Spielszene
; aut den Deckel. Wir. Mortal Kombat 2°. aus dem ersten Teil.

o
f

4



MEGA DRIVE

Dragons Revenge
Lﬂngshlker d'lng

demnd. erhdltlich

mna. erhaltlic
Aladdin dt/us 109.-/99.-
oads us 9.-
Battletoads vs. Double Dragonus ~ 109.-
Bubsy dt -

CD Batman Returns dt

€D Cliffhanger us

€D Dracula us |

€D Dragons Lair us

CD Dune dt

€D Ecco the Dolphin dt/us
€D Final F:’ghl t/us

€D Ground Zero Texas us

333238883337

129.-

€D Indiana Jones dt 109.-
€D Jaguar XJ-220 dt 89.-
CD Jurassic Park us 109.-

Enforcement us/dt 129.-/149.-
CD Lunar the Silverstar us 99.-
CD Microcosm us 129.-
CD Monkey Island us 99.-
€D Mortal Kombat dt 99..
(o} Nlﬂ{rﬂmp us 109.-
CD NHL 94 us 119,
CD Prince of Persia dt/us 89.-/79.
CD Prize Fighter dt 1
CD Puggsy us 1
CD Robo Kleste di/us 99.-/
CD Silpheed dt/us 89.-/
CD Son _of Chuck Rock Il us

CD Sonic dt

CD Spiderman vs Kingpin us
CD Terminator dt

CD Thunderhawk dt/us

CD Time Gal us/dt

CD WWF Steel Cage us
Carmen San Diego us
Champions W. Class Soccer dt
Chuck Rock Il Son of Chuck dt

Y1zlz Auyz0uiz 1 29, Vil

$3232333339333

SUPER NES

Young Merlin demnd. erhdltlich
Equinox demnd. erhdltlich
Pole Position demnd. erhéltlich
Jungle Strike demnd. erhaltlich
Skyblazer demna. erhaltlich
7th Saga us 129.-
Actraiser Il us 119.-
Aladdin dt/us 119.-/129.-
Aquatic Games us 89.-
Art of Fighting us/dt 129.-
Asterix dt 99.-
BOB dt/us 109.-
Back to the Future jp 59.-
Batman us/jp 59.-/49.-
Battleship us/dt 119.-/129.-
Beefhoveln us ‘;9 -
Bio Metal jp -
Blues Brorlters us/jp 79.-/59.-
Boxin, Leglends us 119.-
Brett Hull Hockey us 129.-
Bubsy dt/us 109.-/89.-
Bugs Bunny dt 129.-
Champions World Class Soccer  109.-
Clay Fighter us 129.-
Clifthanger dt 109.-
Combatiribes us 49.-
Cool Spot us 119.-
Cool World 49.-
Crash Dummies us 119.-
Cybernator dt 119.-
Darius Force Il jp 99.-
Dennis us 99.-
Doomsday Warrior us 49.-
Dracula dt/us 119.-
E.V.0. Evolution us 109.-

Edono Kil

Tel

/aa

Cool Spot dt 99.-
Cosmic Spacehead us 99.
Desert Strike us 79.-

Dragons Revenge dt
Etergou?ghumpigns us/dt
F-15 Strike Eagle Il dt
F-117 Night Sform us/dt
FIFA International Soccer dt

99.-
1 19.-/} 29.-
109.-/119.-

99.-

Fatal Fury dt 109.-
Firemustang jp 49.-
Flas 1 -
Formula One dt/us 119.-/109

Gaiares us -
Gain Ground dt 49.-
Gauntlet IV us/dt 99.-
General Chaos dt 109.-
Global Gladiators dt 99.-
G-Loc jp i 49.-
Golden Axe lll jp . 89.-
Grand Slam Tennis dt 39.-
Gunstar Heroes dt/jp 99.-/79

Hardball 3 us 99.-
Haunting dt/us . 119.-/99.-
Incredible Crash Dummies us 89.-
Jewel Master us 39.-
John Madden 93 us 69.-
John Madden 94 dt/us  119.-/109.-
Jungle Strike dt/us 109.-/99.-

Jurassic Park us

King of Monsters dt 59.-
Landstalker us/dt  109.-/119.-
Lemmings dt Q.-
Lethal Enforcers dt/us 139.-/149.-
Lost Vikings us 99.-
Lotus Turbo Challenge 2 dt 109.-
Marble Madness dt 39.-
Micro Machines dt -
Mig-29 dt x
Mortal Kombat dt/us 109.-/99.-
Mutant l.ecﬂue Football us 89.-
NBA Jam 119.-
NFL Football us 99.-
NHL-Hoc ke{ 94 dt 109.-
NHLPA Hockey 93 dt/us  89.-/69.-
Nigel Mansell’s Racing us 109.-

Empire Sirikes Back di/us  119.-/139.-
F-1 Hero jp 39.-
F-15 Strike Eagle us 119.-
F-Zero dt/us 59.-/69.-
Fatal Fury us 99.-
Fatal Fury Il jp 169.-
Final Fantasy Il us 129.-
Final Fight us 69.-
Final Fight Il us 119.-
Final Stretch jp 159.-
First Samurai us 99.-
Flashback dt 119.-
GP-1 Motorcycle jp/dt 99.-/109.-
Goof Troop us/dt 99.-/119.-
Inspektor %udgef us 119.-
John Madden 94 us/dt 119.-/129.-
Jurassic Park dt 119.-
King Arthurs World dt 99.-
Lamborghini us 109.-
Last Action Hero dt 109.-
Lawnmowerman us 109.-
Lester us 109.-
Lethal Enforcers us 159.-
Lock On us 99.
Lost Vikings us 109.-
Lufia us 129.-

Magic Johnsons Slam Dunk jp 6
Mario Allstars dt/jp 89.-/79
Mario's Time Machine us 119.-
Mechwarrior dt 129.-
Mega Man X dt/us 109.-/129.
Metal Marine us 1
Mortal Kombat dt/us 119.-/109
Mystical Ninja dt 119.
Mystical Quest us/dt 79.-
NBA Showdown us 129.-
NHLPA 93 us 79.-
NHLPA 94 Hockey SNES us 119.-
Nigel Mansell us/dt 109.-/119.-
Pac Attack us/dt 99.-/119.-
Paladins Quest us 119

Parodius dt 99.-

Ottifants dt 89.-

Pirates us | 109.-

Pro Striker Soccer Limited Ed. 139.-

Rampart us

Ranger X us

Ren Shmﬁy Show dt

Road Rash I dt/us
obocop dt )

Robocop vs Terminator us

Rocket Knight Adv. dt

Rolling Thunder Ill us

Rolo to the Rescue dt

Royale Rumble dt/us

Sensible Soccer dt

Shining Force dt/us

Shinobi 3 us/jp

Side Pocket |p

Sonic Il dt

Sonic Il dt us/!r

Sonic Spinball dt

Spiderman X-Man us

Splatterhouse 3 us

Streetfighter Il Turbo

8
33333833

S
°
"

-

119.-/
99.-

129.-/1

R T T T T e e

85338 3385333338

| -

World of lllusion dt
X-Men dt/us

Xenon 2 dt

Zombies A. m. Neigh. us
4-Spi r S&A/EA

6-Button Pad Dauverfeuer MD us
6-Button Pad MD dt

Action Replay Pro MD dt
CD-Rom Il inkl, Road Avenger dt
CD-Rom ohne Spiel Megadrive dt
CDX Converter dt

Capcom Powerstick MD us
Hyperbeam Pads Infrarot jp
Japan Converter jp

Megadrive II/2Pads/5onic2
Megadrive Il Aladdin Set
Megadrive Il Grundgerat dt
NTSC Converter 60Hz us SEGA
RGB Kabel MD 1 und 2
Umbau 50/60Hz/Zeichensatz

89.-
99.-/89.-
39.-

99,-
49.-/59.-
39.-

39.-
89.-
539.-
499.-
129.-
89.-
19.-
279.-
285.-
199.-
39.-
29.-
59.-

ip-Pal 129.-/99.-
Streets of Rage Il dt =
Strider Il dt -
Summer Challenge dt -
Sunset Riders dt 89.-
L 7o.
e Arcade us -
Tazmania dt 39.- Another World demnd. erhdltlich
TMNT Teenage M. Turtles dt 99.- John Madden na. erhaltlich
Technoclash dt/us 99.-/79.- World Builders demna. erhaltlich
Tecmo Bowl us 119.- Animals 109.-
Tiny Toons dt 89. Battlechess 119.-
Toe Jam & Earl 2 us/dt 99.-/109.- Dragons Lair 119.-
Treasure Island [McDonuIds)k 79.- Monster Manor 119.-
Turtles Tournament Fighters 119.- Lemmings 119.-
Two Tribes Populous 99.- Mad Dog McGree 119.-
Ultimate Quix us 39.- qu"lf Trap 119.-
Ultimate Soccer dt 89.- Stellar 7 119.-
Virtval Racing dt LIMITED _ 259.- Total Ecl;pse 119.-
WWF Royal Rumble dt/us 119.-/109.- 3D0 us/2 CD/220V 1399.-
Wimbledon 89.- Umbau RGB/220V taugl. 199.-
Winter Olympics dt 99.- Umbau 220V 79.-
v) S S ' J 4 4 - ] d J
ulifz 121209 0154) 200021510
Pink Panther us 109.- Terminator 2 dt/us 129.-/99.-
Player Manger eng 69.- Tetris Il / 1l jp 139.-
Ploz dt 89.- Tom & Jerry dt/us 79.-/59.-
Pocky & Rocky dt/us 129.-/109.- Tony Meolas Soccer us 119.-
Pop'n Twinbee 1!': 89.- Top Gear us/dt 109.-/129.-
Ren & Stimpy Show us 119.- Total Carnage us/dt 119.-/129.-
Riddick Bowe Boxing us 119.- Tuff E Nuff us 99.-
RoboCop vs. Terminator us 119.- Turtles Tournament Fighters dt 129.-
Rock'n Roll Racing us 109.- Utopia us 109.-
Rocky Rodent us 109.- Vegas Stakes us 99.-
Royal Rumble us 129.- Winter Olympics us/dt 129.-/125.-
Run Saber us 119.- Wordtris us 49.-
Rushing Beat 1 jp 59.- World Heroes us/dt 129.-/139.-
Rushing Beat 3 |p 159.- Young Merlin dt 139.-
Secret of Mana us 129.- Zombies Ate My Neigbours dit/us 119.-/99.-
Sensible Soccer dt 129.- Zool us 119.-

Shadow Run dt/us 119.-
Side Pocket us 109.-
Sonic Wings jp 129.-
Space Ace dt 109.-
Stanl‘:r Cup Hockey us 109.-
Star Wing dt/us 109.-/99.-
Streeffighter Turbo dt/us  129.-/119.-
Striker us/jp/dt 99.-/89.-/119.-
Stunt Race FX-Trax 109.-
Sunset Riders us/dt 109.-/129.-
Super Air Diver dt/jp 129.-/99.-

Suber Back to the Future jp 39.-
Super Battletoads us 79.-
Super Bomberman dt/j 99.-/79.-
Super Bomberman us/4 I]ruyer Ad. 139.-

Super Formation Soccer jp 109.-
Super Hockey dt i 109.-
Super Offroad the Baja us 89.-
Super Pinball B.t.Mask jp 159.-
Super R-Type lll jp 169.-
Super Turrican dt 119.-
Super Slapshot us 79.-
T2 - the Arcade Game dt 119.-
Tazmania us 69.-
Tecmo NBA Basketball us 119.-

Terminator us 59.-

. 089/54 38

_ GAME EXPRESS, Hiberlstr. 26, 80337 Miinchen
Offnungszeiten: Mo - Sa, 10 bis 20 Uhr « FAX 089/53 42 54

Wir verkaufen auch Spiele fir Amiga, CD32, PC, NEO-GEO,
Marty-Drive, NES, GAMEBOY und CD-ROM! Solange der Vorrat reicht!
AN- UND VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE
Versandkosten DM 8.- zzgl. Nachnahme, ab DM 250.- frei, Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse.
Auskunft Gber Neuheiten und weitere Angebote telefonisch * Auch Ladenverkauf! «
Handleranfragen erwiinscht ¢ Druckfehler und Preisdnderungen vorbehalten.

4-Spieler Adapter SNES
60Igz Adapter NTSC SNES dt
ASCIl Pad us

Action Replay 1l 50/60 Hz
Dual Remote Pad us
GameMage 50/60Hz

PAL Booster jp

RGB Kabel d‘t/us

SNES Power Station dt

SNES US 1Pad/220V/RGB-K./us
Super 4 Joypad SNES dt/us
Universal Adapter Starfox taugl. us
Verliingerungskubel Iﬁ

Umbau: SNES 50/60 Hz

39.-
39.-
49.-
109.-
109.-

59.-
39.-/29.-
199.-

249.-
29.-
29.-
19.-
79.-

Jaquar us/RGB-Kabel/Spiel
Galaxy
Raiden

Dino Dudes



Unsur inter-

ner Designpreis
Siir innovative
Joysticks gebt
diesen Monat an
den ASCII Figh-
ter Stick fiir das
Super Nintendo.
In dem form-
schdnen Gebdiu-
se stecken sechs
Feuerknépfe, die
Jeweils mit zwei-
stufig einstellba-
rem Dauerfeuner
bestiickt sind —
leider obne
Mikroschalter.
Die eingebaute
Slow-Motion-
Funktion kdnnt
Ibr in mebreren
Geschwindig-
keiten nutzen.
Alles in allem ist
der Figbter
Stick SN empfebh-
lenswenrt, Exklu-
sivvertrieb in
der Schweiz: Bel-
bag Handels AG,
Telefon (00 41)

31 819 7067.

Der Fighter Stick SN
fur Super NES zum
Preis von 100 Mark

CD-1-UppATE

dhrend wir uns auf die
Digital-Video-Erweite-
rung fiir das CD-I freuen
(sieche Report ab Seite
68), trudelten einige "normale" Sil-
berscheiben fir die CD-Konsole
ein. "Escape” und Todd Rundgren’s
"No World Order" sind beides Ver-
suche, traditionelle Musik interaktiv
zu prasentieren. Wihrend "Escape"
hausbackene Tekkno-Rhythmen zu
primitiven psychedelischen Farb-
spielerein absondert (Marke "Total
witzlos!"), diirfen wir die Rundgren-
Songs in Geschwindigkeit und Stim-
mungslage beeinflussen. Die Konse-
quenz unserer Joypad-Kommandos
haben wir allerdings nicht ganz
nachvollziechen konnen...
Im Spielesektor kiindigen die genia-
len "Lemmings" fiir den Sommer
ihren Besuch an — eine Bereiche-
rung fiir jede Software-Bibliothek.
Strategie-Freunde warten auf die
Umwelt-Simulation "Earth Com-
mand": Thr nehmt es mit Naturkata-
strophen auf und versucht, die Erde
vor dem Kollaps zu retten. Ein-
drucksvolle Live-Video-Bilder unter-
mauern erschitternde Statistiken.
Weiterhin erwarten wir den
Geschicklichkeitstest "Litil Divil" von
Gremlin und das Motorradrennen
"Burn Cycle".

Das Kontrollmeni zu Todd Rundgren's
interaktiver Musik-CD "No World Order"

Comics aur CD

ie CD-ROM-Manie greift
um sich: Nachdem nam-
hafte
Musiker und Regisscure
dem neuen Medium verfallen sind,
geht nun die Comic-Industrie in die
Knie. Der amerikanische Verlag
Malibu lieferte kurzlich die ersten
CD-Romix aus, digitale Superhel-
den-Comics der hirteren Gangart.

Schauspieler,

Sein Gesichtsausdruck sagt alles: Mit der Umwelt steht es nicht zum Besten. "Earth Com-

mand" auf dem CD-1 gibt Euch die Macht, eine Gkologische Wende herbeizufihren.

Thr steckt das CD-Romic in das
Laufwerk Eures MS-DOS-PCs, wiihlt
eine bestimmte Szene oder die
gesamte Geschichte und konnt
Euch dann zurlicklehnen. Die bun-
ten Bildchen werden in gestochen
scharfer Qualitdt vor Euch abge-
spielt,
geben den Helden und Bosewich-
ten lhre Stimme, dahinter grollt
dumpf ein bedrohlicher Soundtrack.
Mitmischen konnt Ihr leider nicht:
Das jeweils aktuelle Panel ist ausge-
leuchtet, withrend sich die folgen-
den Bilder unter einem Grauschleier
verstecken.

professionelle Sprecher

Die CD-Romix bewegen sich auf

dem diinnen Grad zwischen hohl
und hochinteressant. Echte Comics
sind besser, ecinen gewissen grafi-
schen und akustischen Reiz haben
die CD-Romix jedoch zu bieten.

Umsetzungen fiir andere Systeme sind nicht geplant;
MS-DOS-Besitzer erhalien die Ultraverse-Abenteuer
"Hardcase" (Callahan/Breyfogle), "Prime" (Breviogle)

und *"Freex” (Herrera,/ Christian) beim gutsortierten
Fachhandler

Wie schon "Road Avenger” beschert auch
Wolfteams neues Mega-CD-Spektake!
atemberaubende Comic-Stunts.

WOLFTEAMS RACHE

ach lingerer Funkstille
melden sich die "Cobra
Command"-Erfinder
Wolfteam mit einer
neuen Mega-CD zurlick. "Revenge
of the Ninja" ist ein 18 Levels
umfassender Zeichentrickfilm, den
Ihr durch Richtungsbewegungen
und Feuerknopfeinsiitze beeinflufit.
Ihr spielt Hayate, einen jungen
Ninja-Krieger, der die Menschheit
vor dem bitterbdsen Lougi retten
muf. Der Finsterling hat das Land
mit seinen Monsterscharen verwii-
stet, die Prinzessin gekidnappt und
sich im Schloff verschanzt. Mit
Glick und Reaktion wehrt Thr Euch
gegen Fantasy-Ungeheuer, gegneri-
sche Soldaten und gemeine Fallen.
Sieger werden mit ¢iner Replay-
Funktion belohnt, die Euch den
ganzen Film in Ruhe genieBen 148t

Revenge of the Ninja, Wolfteam, Mega-CD, ab April in
USA fur Mega-CD

Mehr Zeichentrickfilm denn Spiel:
*Revenge of the Ninja" von Wolftearn
auf dem Mega CD.




Fir Tennis-SpaBvogel lockt “Tennis All-Stars* von
Codernasters mit einem Crazy-Modus samt Power-Ups

MasTers OF CoDE

arum einen leuren
Adapter bezahlen, wenn
man zu viert am Mega  seben des schau-
Drive spielen will? Code-  spielernden
masters hat darauf eine eigene Ant-
wort: Die Hardware-Zauberer
designten die "J-Cart", ein Modul
mit zwei zusidtzlichen Joypadan-  ist als Fisch in
schliissen, das zudem ein normales
Spiel bietet. Erster J-Cart-Titel wird
"Tennis All-Stars" sein, das Ende Mai
in England erscheint und keinen
Pfennig mehr als ein herkommli-  aktion: Gegen die
ches Modul kostet. Verschiedene
Bodenbelige, erlernbare Spezial-
schlige sowie ecine Reihe von Cha-
rakteren und Schwierigkeitsstufen — Schiff "S85 Luci-
sind ebenso wie Einzel, Doppel  fer” kleine Riitsel
und Turniere im Spiel enthalten.
Spielekollektionen a la "Super Mario
All-Stars” machén Schule: Codema-  S@8fere befreien.
sters hauseigener Held Dizzy wird  Wibrend Ibr
im Juni mit der "Excellent Dizzy
Collection" fiir das Mega Drive
geehrt, in der drei Abenteuer des
Eierkopfs enthalten sind: "Dizzy the — kommen folgende
Adventurer"

K evin Codner
bat den Charme

und das gute Aus-

Namensvelters

aus Hollywood.

"Sink or swim"
aber unter Was-

ser auf Rettungs-

Ubr miifSt Ihr im

versunkenen

Idsen und die Pas-

Kevin schon im

August begriifit,

, "Go! Dizzy Go!" und  Spiele erst im
"Panic! l)17.1) " versprechen beson- oo Das

ders jlingeren Spielern ein gewalt-
freies Vergniigen, in dem Geschick-
lichkeit und Kopfchen besonders — "Smaartvark!"
wichtig sind..

Jump n Run

(featuring das

Tennis All-Stars & Excellent Dizzy Collection, Code-
masters, Mega Drive, ab Mai in Deutschland

gleichbnamige Erd-
SJerkel) und "Psy-
cho Pinball", ein
ausgefallener
Flipper mit sechs
thematisch unter-
schiedlichen

Szenarien.

Bitte warten: Codemasters
“Psycho Pinball" wird erst im Herbst
furs Mega Drive ausgeliefert.

kiinftig von L

Crystal Dynamics goes Sega: Kurz n
ang hat Umspl;:m en fur
g Ww rfen u.a

M gut aus ur
\lmnﬂerhor strlkes bach
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Mega Dnve und Super NES SNES Games
I t 199 At of Fiahtir

Jadds
Empire Strikes Back
Flashback
John Madden
Mega Ma
Mech
Mr. Nutz
Lost Vikings
NHL Hockey '94 (4. April)
NBA Jam
NBA Showdown
Pocky & Rocky
Plok
Rock'n'Roll Racing
Street Fic ;r h r 2 Turbo

34
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TI ¢ hh R: alley 99,
Nam 1975 119,—
World Heroes 2 199,—

Mega-CD Games
Double Switch

Dune
JLIrass
Thunderhz

i 3DO Preissturz

UMBAU ARCADE JOYSTICK fir 3DO auf Anfrage
z.B. Street Winner I, Apollo, Top Fighter

CD-Spiele (20 Titel am Lager) FR 120,-
3DO RGB DM 1.730,- FR 1.320.-
(inkl. Zoll, Mwst und Nachnahme)
UMBAU Kit fur RGB
VERMIETUNG

DM 200,- FR 150~
1 Woche FR 80,- 10 Tage FR 100.-

SNES MULTIGERAT

MULTI SUPER NINTENDO DM 380~ FR 295.-
(inkl. Zoll, Mwst und Nachnahme) !
Lieferumfang: Umbau 50/60Hz & |
Schachterweiterung & RGB-Kabel !
UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter inkl. |
Schachterweiterung DM/FR 55,-
inkl. RGB Kabel
(sonst SW/WS Bild bei 60Hz) DM/FR 95,-
Bedingung: Scart mit Euro/AV bzw. RGB
UMBAU Kit mit Anleitung DM/FR 45,

TRI-STAR

NES-Games laufen auf dem SNES DM 135- FR 110~ |

NEO-GEO Preissturz

NEO GEO inkl. 50/60Hz Umbau & RGB Kabel FR 600,-
UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter DM/FR 50,-
UMBAU Kit mit Anleitung DM/FR 35~ |

ART OF FIGHTING 2 (180 Mega) ab Marz Ifb. FR 360— |
WIND JAMMERS (AIR JOCKEY/FRISBEE) sehr cool FR 360,

STREET WINNER 2 |

Joyboard DM115- FR 105.-

GT ELEKTRONIK

Hohlegasse 28 « CH - 4104 Oberwil/Basel
Telefon/Fax * CH 061 401 42 24 « D 0041 61 401 42 24

\Td. Montag-Freitag 8.00-12.00 und 13.00-17.00. Ubrige Zeit Tel.-Beantworter bzw. Fax




Dle US-Version

von  Mega Man
X" bat einen
besonders ge-
meinen Schutz:
Steckt Ibr das
Modul auf einen
berkGmmiichen
Adapter (z.B.
Action Replay ).
kdinnt Ibr das
Modul auf deut-
schen Geriditen
spielen. Nach
dem ersten Level
tiberrascht
Jedoch eine Mel-
dung den arglo-
sen Spieler: ,,Die-
ses Modul ist nur
JSiir den US-Markt
bergestellt” —es
JSolgt ein automa-

tischer Resel.

MeGAa Man X

¥ Die Videospielserie mit den
hat
Klempner noch Igel als Haupt-
- =larsteller: Capcoms Mega Man

(im Original "Rockman") bestand
seit Mitte der 80er Jahre auf NES und

/ meisten Teilen

Game Boy insgesamt zehn Modul-Aben-
teuer. Um so tiberraschender ist es, daid
es bis Ende 1993 dauerte, bis der blaue
Robotermann zum ersten Mal die 16-Bit-
Stiefel schniirte. Wie in der letzten

MAN!AC erwihnt. 200.000

mufiten

.
1
3

Bleibt Ihr l&nger auf dem Feuerknopf,
ladt sich Eure Wumme zum
Super-Beam-SchuB auf.

Module in Japan wegen eines unbesieg-
baren Endgegners zuriickgenommen
werden, inzwischen ist die fehlerfreie
US-Fassung erhiltlich.

.Mega Man X" tritt den Kampf gegen
wildgewordene Roboter an, die vom
finsteren Blechkumpan Sigma angefiihn
werden. Um Welt und Menschheit zu
retten, schligt sich der blaue Held
durch ein Eroffnungslevel, wo er zum
ersten Mal Bekanntschaft mit dem Fin-
sterling macht. Danach dirf Thr insge-

____ samt acht Spielab-
schnitte samt spe-

ziell auf die Um-
|welt  program-
2 miertem Cyborg-
. = ¥oorg

Endgegner an-

weder

licher Schneelandschaft. in Hohlen oder
unter Wasser springt und ballert [hr
Euch durch Labyrinthe und Armeen von
technisiertem Ungeziefer. Ist der Weg
zu Ende, benutzt Mega Man X fliegende

Plattformen, gleitet in rasender Fahrt auf

Loren durch unterirdische Ginge und
priigelt sich in einem Kampf-Walker
durch die Gegend. Erst wenn lhr die
acht Endgegner zu Halbleiterschrott ver-
arbeitet habt, dringt Thr in die letzte
Spielstufe vor, wo Euch der Megamotz

Sigma zum finalen Showdown erwartet.
Neben der einfachen Plasmakugel
kénnt Thr auch einen Super-Beam-
Schufd abfeuern, wenn Thr den Feuer-
knopf gedrickt haltet. AuRerdem
bekommt Thr in jedem Level eine neue
Extrawaffe zur Belohnung fir erledigte
Endgegner. Dabei durft Thr mit begrenz-
ter Munition Flammenwerfer, zielsu-
chende Raketen oder verzweigende

In luftiger Hohe erwartet Euch
.Storm Eagle* auf seinem
schwerbewaffneten Kampfkreuzer

Jeder Endgegner ist firr seine Umgebung pro-
grammiert — hier kampft Mega Man X gegen den
LArmored Armandillo® aus dem Bergwerks-Level.

Laserschiisse gegen die Feindscharen
einsetzen, Neues Zubehor wie Rii-
stungen, Rennstiefel und Helme verbes-
sern Mega Mans Chance, in den action-
geladenen Spielstufen zu tberleben.,

"Mega Man X" steht in der Tradition der
erfolgreichen NES-Abenteuer. Dement-
sprechend gewinnt der Spielablauf auch
keine Originalitiitspreise: Die Levels
scrollen brav von links nach rechts, Thr
zerballert haufenweise Gegner — oft von
dezentem Ruckeln begleitet — und seid
irgendwann beim Endgegner. Dafiir
weifl Capcom genau,
wie man ein solches
Spiel in Szene setzt:
Die Extras sind per-
fekt plaziert, man ent-
deckt oft neue Riume
und Ginge. Motivie-
rend wirken die ein-
fallsreichen Mittelgeg-
ner, dafiir haben die
End-Cyborgs anschei-
genug
Milch getrunken und
sind vergleichsweise

winzig. Der Schwie-

nend nicht

rigkeitsgrad ist von Level

Pl Ze® Ol te? Pl i Calle”




zu Level unterschiedlich, von Euch wird
gut getimtes Springe

Besonders eindrucksvoll sind die
- i y Mittelgegner — wie diese Metallschlange
manch harte Nuf zu knacken und sind aus der Wasserwelt.

langt. Dafiir geben Euch die Endgegner

nur mit Taktik und dem Einsatz
dcr}'ix, htigen Extra- h g
waffen zu be- -

zwingen. =

Dank PaBwortern

kommt zum Glick Y

kein Frust auf. Weder

die Grafik noch der

Ablauf von "Mega Man Mit Hochgeschwindigkeit rast
X" sind weltbewegend, Mega Man X durch
dafiir stimmen Gestal- unterirdische M:nerjsyslteme<
tung und Spielspaf3. iz

b

- - TEEEEER Y
in zwei Spielabschnitten durft Ihr einen
Roboter-Walker besteigen und Eure
Umgebung per Stahifaust bearbeiten.

3 _ &
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po—

b
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|

Der Flame Mammoth macht seinem
Namen alle Ehre.

o
war~~ g

e ]

s —‘\.

Im Kampf um die Freiheit der Welt tretet thr : Wenn Ihr einen Endgegner besiegt, erbeutet Ihr
gegen Bosewicht Sigma an. neue Ristungen und Extrawaffen.

MAN!AC april




Bei "Super
Nova" wdblt Ibr
aus drei Raum-

schiff-Typen, die
leicht unter-
schiedliche Waf-
SJensysteme auf-
weisen. Spiele-
risch bat diese
Enischeidung

wenig EinfTuf.

.

SupEr Nova

MARTIN GAKSCH - Na
sowas! Taito schidmt sich ihrer

g cigenen Spieletradition: Startet

das vorliegende Modul in

Japan als offizieller "Darius"-

Normalerweise scrolit “Super Nova*
horizontal, wechselt aber
zwischendurch in die Vertikale.

HERSTELLER

BRD-RELEASE

NICHT GEPLANT

SPIELSPASS

Gabe es die Endgegner nicht, hatten wir ,Super Nova“
mit einer Grafikwertung unter 50 Prozent abgefertigt.

Nachfahre "Darius Force" die Jagd aut
Chart-Positionen, wird es in den USA
als "Super Nova" ausgeliefert. Dabei ori-
entiert sich "Super Nova" stark am Bal
ler-Klassiker. der als 198x als erster
Spielautomat mit drei Bildschirmen
Furore machte. Die drei Extrawaffengat-
tungen (Schutzschild, Laser, Bomben)
blichen ebenso erhalten wie das Level-
Anwahl-System: Alle Spielstufen sind als
Buchstaben kodiert und miissen nicht
komplett durchflogen werden, um den
Abspann zu schen. Wenn Thr finf der
15 Szenarien absolviert, seid lhr bereits
am Ziel Eurer Wiinsche

Die Action auf dem Bild-
schirm halt sich in Gren-
zen: Gefahr fir Euer
Raumschiff geht in erster
Linie von pfeilschnellen
Geschossen aus, die ein
drmliches Hiufchen Fein-
de absondert. Die Hinter
grundoptiken sind spiir-
lich gehalten und lassen
die Farbkompetenz des
16-Bitters nur bei einigen Endgegnern
erahnen. Hatte "Darius Twin", Taitos
"Darius"-Erstling auf dem Super Ninten-
do, noch mit Ruckelpro
blemen zu kimpfen,
scrollt "Super Nova'
anstandslos — bei so
wenigen Sprites auch
keine Kunst. Gelegent-
lich wird sogar der 3-D-
Chip eingesetzt. um
Level-Grafiken unspek-
takulidr zu rotieren. Das
ganze Spiel wirkt ein
wenig antiquiert und ist vom Hinter
grund-Layout und den Feind-Formatio-
nen her deutlich
langweiliger als
das Original.
"Darius"-Freaks
mogen’s (even-
tuell) verzeihen,
legt Thr Wert auf
michtige Geg-
ner, abgefahrene
Grafik- und
Sound-Orgien
sowie durchge-
knallte

seid Thr dagegen

Action

in der falschen

Schuflinie

MARTIN GAKSCH - Eiserne
PC-Engine-Fetischisten haben
lange darauf gewartet: Seit
¥ {iber zwei Jahren angekiindigt,
setzt "Super Darius 2" die Tradi-
tion von "Darius", einem der ersten CD-
Spiele fiir die PC-Engine, fort. Euch
erwartet eine Level-Pyramide mit 28
Abschnitten, die in sieben Planetenzo-
nen aufgeteilt sind. Raumschiff, Extras,
Feinde und Spieldynamik erinnern an
den Klassiker: volumindse Endgegner
schlieen die einzelnen Levels ab, die
meist horizontal, gelegentlich vertikal
scrollen. Im Gegensatz zu "Super Nova
bevolkern eine stattliche Anzahl Alien-
Schiffe die Spielstufen. Doch zum Weh-
klagen aller "Darius"-Fans fehlen auch
hier innovative Features. Das Level-
Design wirkt fast genauso liecblos wie
beim 16-Bit-Bruder, wenngleich Thr
einen besseren Gegenwerl flir Euer
Geld erhaltet. Qualitativ und quantitativ
geht "Super Darius 2" siegreich aus dem
miRig begeisternden "Darius"-Zwei-
kampf hervor, Das einzige Touchdown-
Argument fir die PC-Engine-CD liefert
der Musiker: Die Songs sind nicht nur
brillant abgemischt. sie erfiillen alle
Anspriiche an
Ballerspiel-
Sounds: mal
provokativ
pulsierend,
mal  bedro-
hend  cool,
immer rhyth-
misch dyna-
misch — bitte
tiber Anlage!

2* bekommi |hr bet

xy, Munchen

"HERSTELLER [N ET3
BRD-RELEASE T GEPLANT
SPIELSPASS 6 7 %
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Wir berechnen fur Porto und Versandkosten folgende Pauschalen: Bei Liefer-
wert bis 99,-: 13,90 Bei Lieferwert bis 300,-: 9,90 Bel Lieferwert Gber 300,-: frel.
Vorbestellungen im voraus méglich. Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse +
19.- DM Versandkosten.

Mo.- Fr.: 10.00 Uhr bis 18.00 Uhr

Tel. Versand:
0841/32386

0841/32388 Fax Versand: 0841/17580
ELECTRONIC ENTERTAINMENT SOFTWARE VERSAND GmbH

Handleranfragen erwinscht

SEGA

SEGA

MEGRA DRIVE MEGRA DRIVE
4 Player Adapter 59,90 Streets of Rage 59,90 Techno NBA Basketball 129,90 Tazmania 119,90
Action Replay 99,90 Streets of Rage 2 89,90 Vegas Stakes 83,90 Turtles Tournament 139,90
2Aeroc the Acrobat 109,90 Star Control 79,90 Wolf Child 89,90 Utopia 119,90
Aladin 119,90 Star Wars 2 109,90 w:.m:‘_er Olympics 139,90 We are Back 109,90
Alien 3 79,90 Superman 59,90 Yoshie’s Safagi 89,90 World Herges 139,90
Andr, Agassi 99,90 Super Fantasy Zone 79,90 Yoshie’s Cookie 79,90 WQlfenstem euro 139,90
Bart’'s Nightmare 79,90 Super Thunder Blade 59,90 Wing Commander 89,90
Bill Walsh Football 109,90 T.M.H.T. Tournament 119,90 9 WWF2 Royal Rumble 119,90
Bob 89,90 Terminator 2 109,90 SUPER NIMENDO -9 df World League Basketball 83,90
Bram Stokers Dracula 109,90 Tiger Heli Jp. 89,90 - Winter Olympics 133,50
Bubsy 99,90 Team USA Basketball 99,90 Young Merlin 139,90
Captain America 99,90 Thunder Force 4 89,90 50/60 Hz Umbau 89,90 Zombies 119,90
Captain Planet 69,90 Thunderforce 2 59,90 50/60 Hz Umbausatz 59,90
Castlemania 109,90 Ultimate Soccer 99,90  Action Replay 2 109,90 E A
Chakan 53,90 Vany Vany World jp. T 109,50 o«
Cool Spot 99,90 Virtual Racing 199,00 '
Cyborg Justice 79,90 Wimbledon Tennis 109,90  Another World 99,30 SESEOREIIDT TUR NSRRI
David Rob. Basketball 79,90 Winter Olympics 109,90  Asterix 119,50
Davis Cup Tennis 99,90 Wiz‘n‘Liz 109,90  Axeley 119,50
Darius 2 jp. 49,90 Wrestle War 49,90 Batman’'s Return 23,390
Decap Attack 59,90 WWF Royal Rumble 119,90 Blues Brother 109,90
Double Dragon 3 89,90 Wonderboy 5 89,90 Bob 99,50
Dungeons & Dragons 59,90 X-Men 69,90 Bomberman 4 109,90
E.A. Fifa Soccer 109,90 Zombies 99,90  Bugs Bunny Rabbit Ramp. 139,90
Ex-Mutants 69,90 Bubsy 99,90
Eternal Champion 129,90 9 Cool Spot 129,90
Empire Strikes Back 109,90 SUPERNIWN a9 Cybernator 99,90
Fl Race 119,90 yorrwrETEEEE s US. Chessmaster 69,90
F22 Interceptor 79,90 - Drakkhen 99,90
F117 Nightstorm 119,90 Alien 3 99,50 Equinox 139,90
Gauntlet 4 109,90 Alien vs Predator 99,90 Exhaust Heat 99,90
Green Dog 59,90 Blues Brothers 99,90 Flashback 99,90
Gunstar Heroes 99,90 Bob 89,90 FX Trax 119,90
Gynoug 59,90 Bomberman mit 4 Spieler 143,90 Goof Troop 119,90
Hard Drivin’ 79,90 _Adapter S GP 1 i 99,90 P
Bellfire 59,90 Bubsy 119,90 Honeybee Konverter 34,90
Honeybee Pad SGB 39,90 Captain America 79, 90 Honeybee Pad SF28 39,90
Jungle Strike 119,90 Choplifter 3 129,50 Joe & Mac 89,90
Jurassic Park 119,90 Cybernator 69,90 Jimmy Conners Tennis 99,90
James Bond 007 59,90 Combatribes 79, 90 James Pond 89,90
Konverter ip. 24,90 Championship Pool 99,50 Joypad Infrarot 129,90
Konverter us. 39,90 Cool Spot 93,90 K.H Rummenige Manager 119,90
Landstalker 129,90 Dracula 109,90 King Arthurs World 99,90
Leaderboard Golf 69,90 Final Fight 89,90 Lemmings 115,90
Lethal Enforcer mit 169,90 Fl Roc 2 139,90  Mario Allstars 89,90
Pistole Gemfire 5 %%g gg Mar:'{o Kart gzgg
Generation ' Mario Paint .
1ok SV Shosmes hBe i 119,90 Mortal Kombat 129,90
Mares 3 69,50 John Madden ‘94 129,90 Mr. Nuts 129,90
Micro Machines 89,90 Joe & Mac 89,90 NBA Jam 139,90
Moonwalker 49,90 Lag;on lzgrgg Nigel Mméejié ﬁggg
Lock on s PGA Tour Go 1
ﬁgﬁtﬂlggﬁaémuenge 1;3;28 Letha‘]i Enforcer mit Gun igg,gg Plock et : lgg.gg ADVANCED ENTERTAINMENT SYSTEM
' Legen ¥ Prince of Persia %
RALER Doty 85 '§3/30 Mario Allstars 99,90  Phalanx 79,90
NFL Football 109,90 Might & Magic 3 139,90 Pocky & Rocky 99,90
Out Run 79,90 Mecarcbot Golf 109,90 Rock’n’Roll Racing 129,90
P.T.O. 129,90 Mortal Rombat 119,90 Roadrunner 99,90
Pac Mania 59,90 Mega Man X 139,90 Robocop 3 79,90 i =
Pugsy 99,90 Ninja Warriors 139,90 Shanghai 2 79,90 e e s L
A e e 109 50 Operation Logic Bomb 119,90  Shadow Run 139,390 An- und Verkauf von gebrauchten
Quickshot 69,90 Roadrunner 99,90 Sky Blazer 129,90 Neo-Geo Spfefen !
Ranger X 109,90 Rabbit Rampage 139,90 SN ProNeo 2 Prog. Pad 69,90 L= Setv el
Risky Woods 79,90 Secret of Mana 139,90 SN Pro Pad 34,90
Rolling Thunder 3 89,90 Super Ninja Boy 79,90 Sim City 79,90
Rocket Night Adventure 99,90 Super High Impact 69,90 Starwing 89,90
8G Pro Neo 2 69,90 Super ngge; Pgndh " ;g,gg gtre;tf:.ghter 2 lgggg
ini Super O ocad the Baja » riker 2 2 > P
gﬁiﬁ;gf gorce iﬁg, 38 Super Turrican 99,90 Super Air Diver 129,90 _A"e Preise Versmhei} sich inkl. MWSL.
Sookat 99 9p Super Widget 89,90 Super League Hockey 119,90 Lieferung, Irrtum, Preisanderung vorbe-
Sonic Spinball 109,90 Super Metroid 139,90  Super Driv.Suzuki F1 99,90 halten. Wir haften nicht fir die Kom-
conie A 139,90 Street Combat 79,90  Super Star Wars 1 129,90 pabilitat der Spiele. Bei defekter Ware
Soldiers of Fortune 129,50 (SErast ¥ GhEeri s TRE DA SR i e S SRR MR 123,90 behalten wir uns das Recht vor, die
Speedball 2 59,90 Thomas the Tankengine 79,90 Super Swiv 129,90 defekten Artikel auszutauschen, zu re-
Spider Man 49,90 Troddlers AN TE Aroacs e arieren oder gutzuschreiben
Spider Man / X-Men 89,90 Tuff’'e’Nuff 99,90 Top Gear 2 109,90 P g .
Street Fighter 2 Turbo 129,90 Turn & Burn 139,90

Lladengeschdafte:
Foxy Games Wohrdstr, 7 93059 Regensburg
Foxy Games Karl-Bohm-Str 856598 Baldham b. Mdnchen

Ladenpreise weichen ab
von Anzeigenpreisen !

FX Videogames Neusser Str. 628 50737 KoIn

Gameline Bahnhofsplatz 8 85567 Grafing
Vision GmbH, Postfach 210151, 85016 Ingolstadt GeschaftsfUhrer: Thomas Volkmer, Uwe Rader



Wiﬂn'.-ml
die wirkliche Popularitit von Super
»Hi Ten®, das Well- g che Poj ) I
) Bomberman zu ergriinden, miifite man
kampf-Bomber-

die nach dem Deutschland-Release ver-

man fiir 10 Spieler it kauften Nintendo-Jovpads zihlen.
in Japan bereits ' WINNIE FORSTER — Hierzu-  Wihrend die Entwicklung des Mega-
existiert, ist noch / lande haben Bomberman und Drive-"Bomberman® gerade begonnen
Sl ol s / seine vielfarbigen Kollegen  hat und Super Bomberman 2 seiner

\/ vom ortlichen Spreng-Dezernat
den Sprung zum Videospiel-Superstar

knapp verfehlt. Lag's am miverstind-

lichen Titel, der Eltern und feinfiihlige

i Leute in den Zeiten reellen

Im Solo-Modus stehen Euch fanf Welten
mit mehreren Levels bevor

Bomben-Terrors zurtickweichen

lied? Oder an der Tatsache, da

mit einem verkauften Super 8 i = oy
: <

Bomberman® die ;
ganz Nachbarschaft Pk Wenn Ihr alle Bombermans verbraucht
: I P L habt, gibt's ein PaBwort.

versorgt wurde? Um =

abgebildete Mega-

Drive-Variante
Jemals erscheint.
Der Prototyp ldfgt

acht Spieler
gleichzeitig an den
Start und wurde
von Factor 5 als
Zeicben ibrer Ent-
wicklungs-Motiva- . - = r . =
tion an Hudson 3 S - J S =

Deutschland Jede Welt wird mit einem Cbermotz

abgeschlossen

Fertigstellung entgegensieht, wurde in
Japan _Bomberman "94°, die dritte
Bomberman-HuCard fiir die PC-Engine
veroffentlicht

Der Flnf-Spieler-
Modus ist der

Hudson acht Mit-

arbeiter zu einem obl 1gate rische
Irumpf des
Moduls und ent-
hilt sowohl die

das Projekt |} L=1=] m m m m m m a * : , althbekannten

vielleicbt £ r mr— ‘_._ f_ m . Extras (Flammen,
Zukunft... : Bomben, Schuhe in verschiedenen Aus-
:7 m . g fihrungen) als auch frisch geschliipfte

Yoshi-Verwandte. die ihrem stolzen Rei-

Probespiel auf-

treiben kann, bat

ter eine zusitzliche Uberlebenschance

lassen. Jeder Reit-Drache hat eine ande-

T e - L= 2 can i re Fihigkeit: Der eine spurtet, ein ande-

Witzigerweise dlrft |hr die Lore selbst dann besleagen wenn Ihr gerade
auf einem Kéinguruh Platz genommen habt.

rer Uberspringt jedes Mauerstiick
Neben dem klassischen Spielfeld mit

MAN!AC april




Der Solo-Modus in Ehren, aber das geniale Spielkonzept von .Bomberman® entfaltet sich erst im Mehr-Spieler-Battle-
Modus: Bis zu finf dynamische Bombenleger geben sich in den einzelnen Spiellandschaften Saures.

101

- | v | f
- .

17551 15551

s t ot

21§52 15250 03550 o o

12250 1270 M7z 1 1

Neben den traditionellen Extras bereichemn Kanguruhs mit unter-
schiedlichen Fahigkeiten das Bomberman-Leben

grauen Mauern und grilnem Untergrund stehen Euch acht wei-
tere Welten offen. Vor Spielbeginn wiihlt Thr zwischen neun ver-
schiedenen Bomberman-Varianten, vom Mini-Bomber (iber das
Bomberwoman bis zum extrafetten Ballon-Bomberman. Nur
Bomberman-Puristen streiten iber den Nutzen der Neuerungen,
die das Mehrspieler-Gemetzel nicht selten aus der Balance brin-

gen und zum hektischen Glickspiel werden lassen

b
Dafiir wuchs in .Bomberman “94* der Gegeniiber dem drei Jahre alten Original-“Bomberman* wurde die

grafische Prasentation méchtig aufgebessert

Einspieler-Modus vom Beiwerk zum
eigenstindigen Labyrinth-Abenteuer: Die

Level der fiinf Welten sind mit putzigen
Kleinstlebewesen (boxende Karnickeln,
bedichtig herumkriechende Schnecken)
gefiillt, iber Hohlen und schwankende
Hingebriicken miteinander verbunden
und scrollen je nach Levelgrofe vertikal
oder horizontal. Obwohl wir es bei
Bomberman "94 nicht mit einer CD zu

tun haben, tiberraschen uns ein knuffi- SchiieBlich prasentiert sich der strah-

lende Sieger dem Publikum: Lang
lebe der ,Bomberman®-Kénig.

ges Intro und Dutzende von winzigen
Zeichentrick-Spielereien auf der Ober-
welt-Karte und in den Auswahl-Bild-
schirmen. Zur luxuriésen Aufmachung
kommen begrenzte Continues und ein
Pakwort fir jeden (iberstandenen
Abschnitt einer Welt.

MAN!AC april
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Actraiser 2 us

Action Replay Pro
Airborn Ranger us
Aladin eur.

Aladin us.

Alien vs Predator us.
Andre Agassi Tennis us
Art of Fighting us.
Arcus Odyssey us
Asterix dt.

Battle Blatze us
Battle Cars us

Battle Tank 2 us.

Bio Metal us

Blues Brothers dt.
Bret Hull Hockey
Bugs Bunny us.
Chester Cheetha 11 us
Chopllifter 111 us
Clay Fighter us.

Clay Mates us.
Cliffhanger us.

Daffy Duck us

Dead Dance us.
Death Bread us
Dennis the Menace dt
Dracula dt.

Dragon Ball Z 1l jp
Dungeon Master us.
EEK the Cat us
Equinox

Eye of The Behol. us.
Fatal Fury 11

Final Fight us.
Flashback dt.
Flintstones us.
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FX Trax us.
Goof Troop us.
Inspector Gadget us.

J. Madden Footb. 94 us.

Jurassic Parc dt.
Knight of Round Table
Legend us

Lemmings II us.

Lost Mission us.
Lester the Unlikely us
Lord of Rings us
Lemmings 2

Lethal Enforcers/Gun
Mario Time Machine
Mario & Wario us.
Mechwarrior dt

Mega Man X us.
Mortal Kombat jp
Mickey’s Challenge us
Mr. Nutz dt

Mystical Ninja dt.
NBA JAM

NBA Tecmo Basketb
NHL 94 us

NHL Stanley Cup us.
Nigel Mansel dt
Obitus us

Paladins Quest us
Pack Attack us.

Pink Panther us.
Prehistoric Man us.
Relief Pitscher us
Rock n'Roll Racing us
Romance III us.
Operation Alien us.
Pirates Dark Water us.

Vorb
9995
119.95
119.95
109.95
139.95
129.95
Vorb.
129.95
119.95
123.95
Vorb.
159.95
119.95
Vorb.
139.95
139.95
139.95
Vorb
109.95
129.95
134.95

| 3‘) ‘}§
Vorb
Vorb.

Secret of Mana us.
Sensible Soccer dt.
Shadow Run dt.

Sim Ant us.

Sky Blazer dt

Socks the Cat us.
Soldiers of Fortune us.
Sonic Wing Jp.

Sports lllustrated us.
(Football + Basketball)
Star Wars us.

Star Wars II us.

Steel Talons us.
Streetfighter 11 Turbo jp.
Striker dt

Super Aquatic Games us.

Super Bomberman incl.
4 Player Adapter
er Troll Island us

\rtngol\u ip.
Super Nova us
Super Off Road Il us
Super Turrican dt.
Super W nJ-md us
[n‘{a Gear IT us.

Arcade Game dt.
I'ecmo Bowl us
T'urtles Tournament us.
I'roddlers us.
T'urn and Burn us.
Ultimate Fighters us
Undercover Cops us.
U:opm us
Untouchables us.
Wing Commander II us.
Winter Olympics

139.95
129.95
118.95
121.95
125.95

Vorb

hn

O N
Nt M
O NS
N

144.95
69.95
135.95
99.95
79.95
119.95
89.95

139.95
129.95
129.95
119.95
119.95
99.95
115.95
99 .95
115.95
119.95
129.95
105.95
119.95
129.95
Vorb
117.95
Vorb
119.95
125.95

Winter Extreme us Vorb.
WWF Royal Rumble dt 85.95
Young Merlin Vorb
Zombie ate my N. us 114.95
Zool 119.95
Super Scope dt. 89.95
3 DO

Grundgeriit NTSC 1.199.-
Grundgeriit PAL 1.499.-
Demolition Man Vorb
Escape from Monster 129.95
John Madden Football 135.95
Out of This World 139.95
San Diego Zoo 99 95
Shock Wave Vorb
Wing Commander 129.95
Total Eclipse 119.95
20th Century Allmanac 99 95
Laser Gun Vorb
3-DO Joypad 9995
Atari Jaguar 599,

Wir haben die neusten Games

W B o g O

orb = Vorbestellung u|.u_|n.h Lieferbar ab
\1 arz/Apnl 94 An- und Verkaufl von glllr
Modulen.Dt = deutsche, us. = amerikanische
] japanische Version 'Importspiele ohne dt

Anléitung. Umtausch ausgeschlossen, defekte
Ware wird ersetzt Unverbindliche
Pres mllmhxmm solange Vorrat reicht. Preise
zzul 1 ersand. Inhaber der Firma
TRADELINK ist Alexander Sprung

BOO-INTERACTIVE

Panasonic

TRADELINK POSTFACH 101143 95411 BAYREUTH
TEL.: 0921-51 34 01 Fax: 0921-51 34 02
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Nacbhscbub fiir alle
"Blood Cheat"-Zom-
bies: Wenn die
Blood Warriors
zuschlagen, spri’tzt
das Blut literweise.

“BLoop
WARRIOR

uf den Pfaden des "be-

Nach dem Erfolg der bei-
den
Priigelautomaten (einen Preview
des zweiten Teils findet Ihr in
MANIAC 2/94), setzte der japanische
Automatenhersteller Kaneko acht
frisch digitalisierte Schauspieler in
das erstbeste Durchschnittspriigel-
spiel. Um die Duelle mit dem "Rea-
lismus" des Vorbildes zu verschiir-
fen, lieRen die Designer das Blut
gleich eimerweise fliefen.

Uber drei Feuerknépfe attackieren
sich die acht Kimpfer mit Dutzen-
den von Mandvern und je zwei bis
drei Special-Schligen. Der Kabuki
Shishimaru wirbelt mit seiner tod-
lichen Haarpracht, wihrend der
Kampfvogel Sanpei mit Eisgas und
Bomben droht. Die obligatorische
Frau im Ring heift Kasumi und
kratzt mit Stahlkrallen d la Vega
nach ihren Gegnern. Obwohl die
Spielfiguren wie bei "Mortal Kom-
bat” nach menschlichen Vorbildern
digitalisiert wurden, iibertreffen sie

Wenn Spielfiguren auselnanderplat- ™
zen, kommen selbst hartgesottenen
Spielhallen-Mutanten auf ihre Kosten.

MAN!AC april

tal Kombat"-Automaten:

amerikanischen,

&E: Branchen-Insider halten eine Nintendo- -Umsetzung fur unwahrschemhch Kanekos

23

"Blood Warrior*, das Grauen, das aus der Spielhalle kam.

‘sich mit licherlichen Kostiimen

und hampeligen Bewegungen. Die
diamlichste Figur im Kreis der Witz-

_Akteure ist Ikkyu, ein grotesker

Monch mit iiberdimensioniertem

‘Schiidel und Schrumpf-Beinen. Der

selbstironische Aspekt des "Blood
Warriors"-Automaten schieft weit
iiber das Ziel hinaus, dem Splatter-
Effekten kann man einen gewissen
Reiz jedoch nicht absprechen: Auch
wenn die Blood Warriors technisch
und taktisch weniger bieten als die
"Mortal Kombat"-Duellisten, hinter-
1iBt ein gespaltener Widersacher
den Wunsch, alle Todesarten des
Spiels zu erforschen - je absurder,
desto besser. Wer auf Splatter-Spie-
le steht, sollte ein paar Miinzen
investieren, "Street Fighter 2"-Vete-
ranen nehmen angesichts der man-

el ther Biut faBt der meﬂschhche
Kérper? Unter Medizinstudenten ist
Blood Warrior ein Superhit.

"Mortal Kombat" war blutig und brutal? *Blood Warriors®
degradiert das Vorbild zum Kinderspielchen.

gelhaften spielerischen Qualititen
jedoch Reifaus. Gegen die sofortige
Vierteilung der Spiel-Designer
haben wir MAN!ACs im Ubrigen
nichts einzuwenden. ak

Auch d}esen Kampfer hat sinzwei
Teile gerissen. Was zurlickbleibt,
ist ein blutiger Springbrunnen.

S

-
Fl

AKTUELL



S

bl
LLE
4 4 4

n
i
4

-
i
=
=
-
-

6-Bit-Kritik:

So fanktioniert’s

Superhit bis Megatrash: Das unbestechliche MANIAC-Team (v.l.n.r. Andreas, Winnie,

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

Version vorliegen, in der alle wesent-
lichen Spiclelemente 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 reifit sich das Produkt unter
den Nagel, untersucht Spielwitz, Grafik
und Sound, vergleicht den Titel mit
Konkurrenzprodukten und Ffillt schliei-
lich sein Urteil. Das konnt Thr im Mei-
nungskasten nachlesen, wihrend im
Hauptieil 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

Rl

und Verderb eines Spiels. Mehrere
Redakteure nehmen eine Neuerschei-
nung unter die Lupe und diskutieren
die Wertungen bis auf das letzte Pinkt-
chen aus. Unter Grafik werden Darstel-
lung und Animation aller Sprites und
Effekie, sowie der Hintergriinde bewer-
tet. Quantitit, Qualitdt 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 herruckelr, riecht

N Kompakter t

orm

Hersteller, System, Zirka-Preis und Anbietes

haufchen, ob Filmsoundtrack oder grausames

Geschepper: Die Grafik & Sound Wertungen

Die Uttra-Kurzkritik fur Lesemuffel gm:‘* -

die hervorstechenden Merkmale

LB J eines Spiels in maxi Satzen wieder

0b grafische Meisterlgistung oder Pixel-~lfm

das verdichtig nach ciner 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 hinreifden.
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 Qualitiit abgehorcht. Unter-
stitzt die Musikbegleitung die Atmos-
phire des Spiels oder ist das nervige
Gedudel eine Beleidigung fir jeden Bil-
liglautsprecher? Sprachausgabe, Sound-
track und stilvolle Jingles schlagen
ebenfalls zu Buche. Entscheidend ist die
Spielspawertung, in der alle spieleri-
schen Aspekte zusammengefadt wer-
den: Autbau der Levels, Steuerung und
Flexibilitit der Spielfigur, Abwechs-
lungsreichtum der Feinde, Gefahren,
Gags und Ritsel, Dramaturgic, Atmos-
phiire und Komplexitit. Kurz: Macht's
Spafd oder nicht?

== e omm omw o om0 ANIAC Nur Spiele mit einer

CYBERMEDIA
IRIS INDIGO
5,90 MARK
Mzv

84%
17 %

Ein konkurrenzios abgedrehtes Magazin

, Tekkno-Ambiente und Metall-Soundtrack

Spielspaf-Traumnote von 85% oder

mehr erhalten diese Auszeichnung

jmm w1 Tiielnild des Spiels steht dem

Wertungskasten voran

I )

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

Das Modul enthalt eine
Speicherbatterie fir

]
<

Spielstand oder High-Score

Angabe des Datentragers:
Das Spiel erscheint auf
CD-ROM

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

Anzah| der Spieler
Ab drei Spielern wird ein

1

Adapter benotigt
L - e E s . . J

O,
88 (#] = \Vertungen bis 30% warnen vor einer

spielerischen Katastrophe, 50% ist solider
Durchschnitt, 80% und mehr bekommen
nur absolute Spitzentitel

MAN!AC april




’ Was haben wir in
&Y'/ Schulsport und Turn-
verein gelernt? Die wich-
tigste Tugend bei Aus-
fithrung einer Leibes-
iibung ist die Fairne8. Also
verkneift man sich mihevoll das
Bediirfnis, den Vorturner zu bespucken
oder mit einer Hantel zu bewerfen. Nun
gibt es aber gewisse Mannschaftssport-
arten, bei denen ein gewisses Mafd an
Korperkontakt notwendig ist. Nehmen
Welcher Profi ver-
fiigt noch tber eine vollstindige Samm-
lung Schneidezihne? Und sind es nicht

wir mal Eishockey:

die Raufereien, bei denen das Publikum
so richtig SpaB hat? Um die Liebe an
Derbheiten gefahrlos

solche auszu-

bauen, sind Videospiele gerade recht.
Arts durch
seine NHL-Hockey-Module und die CD
einen guten Ruf in Punkto "seritse"
Eishockey-Simulation aufgebaut hat,
begliicken Amerikaner mit

Nachdem sich Electronic

uns die
einem nicht ganz ernst zu nehmenden
Comic-Verschnitt dieser Sportart

Steuerung und Grafikansicht erinnern
spontan an die NHL-Hockey-Serie, doch

{}UMPFEREKFN HO[‘KFY * Witzige Ide

AL\
Wieder einer weniger: Wenn Ihr heftig genug foult, kénnt Ihr die gegnerische

Entwickler: Abalone = Produzenten: Keith Orr , Sam Nelson (ausfiihrender Produzent) = Design: Michael
Mendheim, Alan Martin = Programmierung: Glyn Anderson, Paul Taylor, Lee Powell = Grafik: Steve Suhy

Roseanne Mitchell

Lance Alameda = Sound: Russell Lieblich, Michael J. Sokyrka

- Matant League

GRERADE

“BUGGY SKULLY /T~

Nach besonders harschen
Fouls kann es zu einer kleinen
Priigelei der Beteiligten kommen.

haben die Mann-
schaften ni¢ht nur so
erweckende Namen wie "Terminator
Trotz" oder "Dead Things".
Regelwerk wurde leicht modifiziert und
bietet detailliertere Schligereien,
fille (ein guter Grund fiir den Spieler-

bei "Mutant League”
vertrauens-

Auch das
Todes-

wechsel) und mit Hindernissen gespick-
te Eisflischen. Im Prinzip geht es immer
noch darum, Gber eine Dauer von drei
Spieldritteln den Puck moglichst oft ins
Tor des Gegners zu schlenzen. Dazu
wird gepaft und geschossen; dem A-
Knopf kommt eine Bedeutung als Prii-
gel-Button zu. Damit versucht Thr, den
scheibenfithrenden Gegner durch eine

kleine Kopfnuf$ zu Fall zu bringen. Habt

Mannschaft bis auf das letzte Monster dezimieren.

MANIAC april

Monster au.f dem Eis: “Mutant
League® spielt sich leider nicht so
gut wie die Titel der NHL-Hockey-Serie.

lhr vorher eine der Extrawaffen aufge+
sammelt,
kum in die Arena wirft,

die das liebenswiirdige Publi-
konnt Thr mit
Kettensige oder Morgenstern wiiten.
Feuersdulen und Tellerminen gehoren
zu den \pin’fft'hi' Accessoires, die Thr
Eige zweite
Moglichkeit zu gewinnen: Dezimiert

tunlichst umkurven solltet

den gegnerischen Kader so griindlich,
dal nicht mehr genug Spieler iibrig
sind, wm die Partie zu beeénden.

23 Monster-1
jeder der 2% Spiclerist mit eigenem

leams stéhen zur Wahl,
Namen und Talénten ausgestattet. Thr
konnt alleine oder zu zweit spielen
im Team) und ¢in
Play-Off-Turnier bestreiten.

(gegeneinander bzw,

1 MEGA DRI\J’E
120 MARK
ELECTRONIC ARTS

57 %
71 %

60 %

Gekonnte Prasentation mit Grusel-Humor.
Der Spielablauf wird aber durch Zufallig-
keiten und trage Steuerung versalzen

Die,\'u.\' Modul

ist bereils das
zweite Spiel
einer Reibe von
Brutalo-Sport-
simulationen.

Ende letzten

Jabres erschien

"Mutant League
Football". Das
ndiichste Pro-
gramm um die
Mutanten-Ligen
ist bereils in
Entwicklung:
Fiir den Spiit-
sommer ver-
spricht Elec-
tronic Arts
"Mutant League

Basketball™!
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W;‘e bei der

echten Olympia-

de wird die Feu-

Training

erfackel via Ski-
springer ins Tal
befordert.
Optisch ist die
Zeremonie lei-
der unspekia-
kuldr in Szene
geselzt. Das
Gleiche gilt fiir

die Schlugfeier.

/ Drive-Olympiade
. abgeschlossen, pirscht
“sich der Zehn-Diszipli-

* nen-Welttstreit "Winter
Olvmpics" auf Super Ninten-
do heran. Wer sich an unseren Test der
Sega-Version in der MAN'AC 2/94 erin-
nert (schlagt nach auf Seite 50), ist tiber
Bei der
Umsetzung auf das Super Nintendo
haben die*Programmierer nicht viel
Kreativitdt

das Wesentliche informiert

verschleudert, sondern
beschriinkten sich auf die pixelgenaue
Adaption des 16-MBit-Vorbildes. Eroff-
nungsfeier, Spielmodi und Spielablauf
ihneln sich auffillig: Erneut dirft Thr
deutschsprachige Bildschirmtexte, Trai-
Teil- und Komplett-

ning sowie

Olympiade anwiihlen.

FAMILIENTAUGLICH o ‘Winter 0

Die alpinen Sportarten
sind mit Slalom. Abfahrt,
Super-G und Riesenslalom
vertreten; dazu gesellt sich
das Trickski-Buckelpisten-
Rennen.
Hier

Und siehe da:
wir einen
Unterschied entdeckt. Der
¥ einzige Wettbewerb, der

haben

auf dem Mega Drive zu
zweit gleichzeitig gespielt
werden durfte, ist auf dem
Super NES nur solo zu

- “=  bewiltgen. Habt Ihr Euch
«#"  yon diesem Schreck
== erholt, folgen die Diszipli-

= oy - BEIL K I

===t nen Rodeln und Bobfah-
« ren (optisch identisch dar-

Kains ist die Mega-

2T

Entwickler: U.S. Gold

~____ Biathlon ist die spielerisch beste Disziplin: Wahrend beim ScheibenschieBen feines

S
&

Justieren des Zielkreuzes gefragt ist, fordert der Langlauftell genaues Timing.

geboten), Biathlon und Skispringen
sowie der Eisschnellauf.

Die Steuerung setzt grundsitzlich auf
die Tugenden Reaktion, Timing und
Rhythmus, auch wenn Ihr Euch von
Sportart zu Sportart auf unterschiedliche
Joypad-Befehle einstellen magt. Seizin-
ger & Co sind in erster Linie mit Links-
Rechts-Kommandos zu befriedigen,
Rodler und Bobpiloten sollten auf
Staubwaolkchen achten, die unsaubere
Kufenfilhrung symbolisieren. Mit die
meiste Konzentration fordert Biathlon:
Zunichst haltet Thr mit exakt getimten
Feuerknopf-Einsitzen den Athleten bei
Puste, beim anschlieBenden Scheiben-
schiefen liegt die Kraft in der Ruhe.

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

l:ﬂ:?‘ﬁ W_F%ﬁ i Biis
_’k};

SUPER NES
il
MINDSCAPE

60 %

Nichts Neues, aber viel Bewdhrtes:
Unterhaltsame Bildschirmolympiade fiir
einen gemiitlichen Spieleabend.

MAN!AC april



Entwickler: Polygames

In der Zeitiupe betrachtet Ihr besonders

gelungene Drives, Chips oder Puts.

Electronic Arts erfolgreiche
Golfserie geht auf die nichste
Bahn: Statt US-Profis fordern
Euch in der "European Tour"
die besten Europiern, wie Bernhard
Langer, Severiano Ballesteros und lan
Woosnam, Bis zu vier Mitspieler kon-
nen an Turnieren teilnehmen, im
Lochwettspiel gegeneinander antreten
oder sich im Skins-Modus die Geld-
scheine abnehmen. Thr schwingt das
Eisen Eurer Wahl auf fiinf authentischen
Golfplitzen des alten Kontinents.

Davor bringt Thr Euch auf der Driving
Range oder den Putting Greens in Wett-
bewerbsform. Erstere dient Eurer
Schlagkraft, zweitere Euren Fihigkeiten
beim Einlochen. Sowohl im Training,
als auch in Turnieren und Ranglisten-
Wetthewerben sichert eine Batterie Eure

Erfolge

MEGA DRIVE

130 MARK |

ELECTRONIC ARTS

_55“/0
| 24 %

Perfekte Golfsimulation mit den
europdischen Profistars. Leider nur gering-
fiilgige Anderungen zum Vorgéanger.

MAN!AC april

BIRDIE » Mit dieser

mortal kormpbat
wieDel assaliGues

lets jam with

play me-stuff !
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‘ Ill Gegensalz
zur Japan-Ver-
sion iiberraschbt
die europdische
"Rainbow Bell"-
Variante mit
abgednderter
Level-Struktur
und der feblen-
den Batlerie zur
Spielstand-
Sicherung. Statt-
dessen miifst Ibr
ein PafSwort
notieren. Wollt
Ibr Euch um die
ersten paar
Levels driicken
(und der Kon-
Jrontation mit
Obermotz Num-
mer 1 enigeben),
dann gebt das
Pagwort

“4JDnb " ein.,

" Der Gléckner von
/ Konami ist im Dauer-
, streR: Vor gar nicht so
" langer Zeit debiitierte
+, © Twin Bee in "Pop'n.

Nintendo, und schon kehrt er auf die
16-Bit-Konsole zuriick. Twin Bees Spiel-
umgebung hat sich allerdings geidndert:
Lernten wir ihn als schustarken Action-
Helden kennen, schlidgt er in "Rainbow
Bell Adventures” die Jump n’Run-Lauf-
bahn ein. Dabei orientiert sich der klei-
ne Kerl ein bifchen an Sonic: Schnell,
bunt, hektisch

An Hand einer Ubersichtskarte wird
Eugh klar gemacht, da weit mehr als
30 Levels zu durchforsten sind. Um
diese Herausforderung zu bestehen, Lt
Euch Konami die Wahl aus drei Prota-
gonisten: Neben Twin-Bee freuen sich
"Win-Bee" und "Gwin-Bee" auf ihren
Einsatz. Ist die Entscheidung gefallen,
geht's zur Sache. Jede Spielstufe ist mit
Hunderten von gelben Glockchen ange-
reichert, die Twin-Bee (oder ein Kolle-
ge) einsackt. Kaum weniger oft stolpert

Ihr {iber einen Bosewicht: Sobald er

Twin:Bee' auf dem Super

Der Obermotz ist am Kopf verwundbar. Trefft Ihr ihn, wird er rot vor Zom (siehe

Entwickler: Konami, Japan

Rainbow Bell

s . oy i

B Der normale Zwei-Spieler-Modus ist eher
nervend: SpaB macht dagegen der

spezielle "Battle Mode" mit Split-Screen.

Wer in Rekordzeit durchs Ziel jagt, wird
mit Extras belohnt. Boni winken auch,
wenn alle Schellen gesammelt wurden.

weggeputzt wurde, materialisiert eine
weitere Glocke. Twin-Bee-Insider wis-
sen, da® sich hinter den Farben unter-
Extras verbergen. Sie
erhohen das Angriffspotential, hiillen

schiedliche

den Helden in einen Schutzschild oder

A

C e
A

v
'
#

rechts oben) und tobt fiir kurze Zeit riicksichtslos (iber den Bildschimm.

Eine Karte zeigt die Abmessungen
aktuelien Levels und Lagestellen von
wichtigen Fundsachen.

bescheren Sidekicks. Weitere Hilfen
sammelt Thr ohne Gewalteinwirkung
auf: Raketen sind auf Schurken justiert,
Bouncing-Balls prallen elegant von
Wiinden ab. Mit zwei lebenswichtigen
Tugenden seid Thr jedoch vom Start
weg ausgeristet: Wenn Thr den "Hau-
zu"- bzw. "Hipf-hoch"-Knopf linger
gedriickt haltet, aktiviert Thr den Super-
Punch (zerbroselt selbst Granit-Stein)
oder das Jetpack (jagt Euch mit High-
Speed in jede gewlinschte Richtung).
Fur Doppel-Spieler hilt Konami zwei
Varianten bereit: Wihrend es im "Bau-
le"-Modus ums schlichte Uberleben
geht, diirfen auch im normalen Spiel
zwei Personen gleichzeitig ran.

KONAMI
SUPER NES
120 MARK
KONAMI

73 %
69 %

Witzig-rasantes Jump n'Run im Land der
Gliackchen: Der bislang beste Videospiel-
Auftritt von Twin-Bee & Co.

MAN!AC april



Entwickler: Konami. Japan

FHoTRl R g
Habt Ihr genligend Vier-Spieler-Adapter und Mitspieler parat,
dunkt Ihr zu acht um die Wette.

Basketball ist in: Nach EA
und Acclaim wagt sich nun

auch Konami auf das Parkett.

Um den Wettstreit der Spiele
anzuheizen, spendierten die Designer
dem Basketballmodul eine Multi-Spie-
ler-Option fiir bis zu acht Spicler — vor-
ausgesetzt, Thr besitzt zwei Sega-Adap-
ter und geniligend Kumpels. In Freund-
schaftsspielen dunkt Ihr um die Wette,
wer will, darf per Pawort in eine
Playoff-Runde einsteigen. Thr wihlt aus
16 Mannschaften mit jeweils zehn Spie-
lern, stellt sie auf und fihrt die erste
Finf zur Arbeit auf das Parkett. Hier

werft, jamt oder blockt Thr den Ball,
kimpft um Rebounds und Dreier. Damit
der Spielverlauf nicht unterbrochen
wird, verzichtet "Hyperdunk” auf Regeln
- StoBen und Rempeln im Kampf um
den Ball sind erwiinscht.

KONAMI
MEGA DRIVE

140 MARK
KONAMI

47 %
| 54 %

Actionreiches Basketball mit
Acht-Spieler-Option - technisch und
spielerisch eher hausbacken.

MAN!AC april

VALAAT

PLEXUS GmbH
Plinganserstr.26
81369 Miinchen

109.-
Lost Vikings e 119.-
Microcosm CD e 129.-
Sonic 3 e 129.-
Toe Jam & Earl2d 119.-

Landslalker d
129
NHL 94 CD d
109.-
Sonic 3 d
139.-

Lufiae

NHL 94 e

Rabbit Rampage e
Secret of Mana e

SNES

Mega Man X e
149
Metal Marines e
149.-
Sensible Soccer d
129.-

089

ZAPP &

S
2

SUPER NES:

ACTRAISER 2 139
ALADDIN DT. 139-
BOMBERMAN DT. 129-
BOMBERMAN INCL
5-SPIELER-ADAPTER 169,-
MEGA MAN X 149 -
(LAY FIGHTER 149 -

BRETT HULL HOCKEY ~ 139-
EMPIRE STRIKES BACK  159,-
JOHN MADDEN '94 139-
NHL HOCKEY '94 139
NBA SHOWDOWN 159,-
TURTLES TOURNAMENT ~ 159,-

EQUINOX 149,
SKYBLAZER 149,
SECRET OF MANA 149,
SEVENTH SAGA 149,

;

Total Eclipse e 129.-
Joypad 99.-

John Madden e
109
Wing Commander

JAGUAR

Chequered Flag
119
Tempest 2000
119.-

f0UD19

089 7470689

Samurai Shodown 379.-

DIVERSE

PC ENGING
i M
Arcade Card
Duo Card
Fatal Fury 2

PC ENGINE/IBM

MANGA VIDEOS
LASERDISCS
ZEITSCHRIFTEN

s:engischy ddeutsch

Jjapanisch
U- & S-Bahn Haltestelle
HARRAS
FAX: 089 7698024
Héndleranfragen
erwiinscht!

ROCHUSSTRASSE 11

55116 MAINZ
Tel. 0 61 31/23 04 92

m Fax 061 31/23 04 93

WIR FUHREN DIE NEUESTEN

HITS FUR

GAMEBOY UND GAMEGEAR

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE
_ MIT DEUTSCHER ANLEITUNG

PREISE FUR NEUERSCHEINUNGEN BITTE ERFRAGEN!

MEGA DRIVE: 3D0:

GAUNTLET 4 129, KONSOLE US

JOHN MADDEN ‘94 119 LAUFFAHIG AUF

FIFA SOCCER N9 MULTENORMAV 1799,

SENSIBLESOCCER 119 STELLARY 199

SPLATIERHOUSE3 129 BATILE CHESS 139,

SONIC SPINBALL 99 MADDOGMCCREE 139

TURTLES TOURNAMENT 129 LIGHT GUN 69,

ETERNAL CHAMPIONS 149, SHOCK WAVE 139

TURBO DUO:
CASTLEVANIA 149 -
SUPER DARIUS 2 139

MANGA-VIDEOS:
ALLE NEUHEITEN LIEFERBAR

OUTOFTHISWORLD 139 -
UM

SEGA CD:

MONKEY ISLAND 129-
THUNDER HAWK 129-
LEATHAL ENFORCERS 159,
RISE OF THE DRAGON 129 -
uvm.

Preisanderungen und Tippfehler vorbeholten. Wir hatten zwar nicht fiir Kompatibiittt, mochen Euch aber auf alle méglichen
Probleme oufmerksam. Frogt uns nach umserer Meinung. Wenn ein Spiel nichts tougt, donn sagen wir dos auch



3

Ane S-Profi-

ligen sind
geschlossene
Gesellschaften
mit festen Mit-
gliedern. Dann
und wann wer-
den die Ligen
aufgestockt und
newue Stéddte bz,
Teams zugelas-
sen —gegen
Bares in vielfa-
cher Millionen
bébe natiirlich.
Der Disney-Kon-
zern schickt seit
Anfang der Sai-
son die Anabeim
Mighty Ducks
(benannt nach
dem Team im
gleichnamigen
Hockey-Film mit
Emilio Estevez)
ins Rennen um

den Stanley Cup.

Gleich zu' Beginn
ihres Mega-CD-Enga-
gements schickt EA
seinen Bestseller "NHL
Hoegkey" ins digitale Eis-
hockey-Rennen

Der Spielverlauf ist identisch mit dem
16 MBit-Modul: Ihr wihlt aus den
Mannschaften der US-Profiliga (inklusi-
ve den neuen Expansion-Teams) und
geht nach Freundschaftsmatches in die
Playoff-Runde um den Stanley Cup,
wobei die Batterie Euren Spielstand
speichert. Als weiteren Wetthewerb
diirft Thr ein Penalty-Shootout bestrei
ten. Alle Regeln sind abschaltbar, Profis
spielen trotzdem mit Abseits, Wechsel
der Sturmreihen und Strafzeiten. Wiihrend
des Matches wihlt Ihr einen automa-
tisch oder manuell gesteuerten Torwart,
stobert in ausfihrlichen Spielstatistiken

FUTCACM DI AFVLIARYC
Ay A J
Ed Belfour
Ctohs L, S'117 (82 1b/.

7
ReIms,Coymay: Man.

Te

€lub &80T L

Entwickler: High Score Productions = Produzent: Scott Orr = Design: Michael Brook » Programmierung
Mark Lesser, Paul Halmshaw. Pete Veys, Jim Sproul = Grafik: Doug Wike, Mike Swanson = Sound: Rob

Hubbard = Musik: Mike Sokyrka, Dieter Ruehle (Orgel)

und betrachtet den Spielverlauf in zwei
unterschiedlichen Zeitlupenperspekti-
ven. Wem die Zusammenstellung seiner
Abwehr- und Angriffsformationen
miffillt, stellt per Editor die Reihen ein-
fach um. wobei Thr aus tber 500
authentisch gewerteten Originalspielern
wihlt — darunter auch die Superstars
Wayne Gretzky und Mario Lemieux. Auf
Wunsch merkt sich die Batterie die
neuen Formationen.

Kommen wir zu den Anderungen in der
CD-Version: Ein stimmungsvolles Real-
film-Intro schiirt zu Rockmusik die Vor-
freude auf das kalte Vergniigen, die
Spezialititen aller Teams werden eben-
falls als Live-Video vorgestellt. Ron Barr,
einer der bekanntesten US-Fernsehkom-

CD ON ICE »

mentatoren, stellt vor dem Match in kla-
rer Sprachausgabe die Teams und ihre
Stars einzeln vor. Wihrend des Spiels
begleitet Euch eine neue Soundkulisse
von CD - neben dem unruhigen Ge-
murmel und Jubel der Zuschauer unter-
halten Euch knapp siebzig neu einge-
spielte Orgelsticke, die erneut direkt
von der Silberscheibe kommen.

Die Mega-CD-Batterie ist ebenfalls im
Hochsteinsatz: Alle Eure Erfolge und
Statistiken werden als Rekorde far die
Nachwelt erhalten. Habt Thr einen 4-
Way-Play-Adapter, greift Ihr in verschie-
denen Kombinationen zu viert in die
Eis-Action ein. Der vermifite Ligamodus
wurde auch diesmal nicht spendiert.

estmuster von Galaxy, Manchen. Tel: 0897605151

. MEGA-CD
110 MARK |
| ELECTRONIC ARTS

72 %
| 74 %

[ 89 %

b - Luxus-Variante der Serie: Viel
Eurg ?g!?:?gschussg &';d Torerfolge | Drumherum, viele CD-Sounds und das
Ui r aus zwei Kameraper-
S selbe perfekte Eishockeyspekiakel.

die gesammeiten Karrieredaten
jedes NHL-Spielers abrufen.

MAN!AC april




Entwickler: Radical Software = Produzent: Rory Armes = Programmierung. Alan
Price = Grafik: Philip Tse, Edgar Bridwell = Sound: Paul Wilkinson, Marc Baril

Pele

Der Pfeil zeigt an, welchen Spieler Ihr befehligt; Der miesen
Steuerung hilft diese Tatsache jedoch nicht auf die Spriinge.

Das Revival der Altstars:
Beckenbauer schwingt das
Trainer-Zepter der Minchner
Bayern, Pelé coacht die Fushall-
Programmierer aus dem Hause Acco-
lade. Die vorliegende Soccer-Simulation
zeigt Euch den FuShallplatz von schrig
oben und bietet etliche Modi: Trainings-
match, Turnier, Liga. Vierzig Teams aus
der ganzen Welt beteiligen sich am
bunten Ball-Treiben. Thr legt die Aufstel-
lung fest, wiigt Vor- und Nachreile der
Mannschaften ab. Auf dem Feld tut sich
nichts Ungewohnliches: Dribblings.
Pisse, Fouls. Hechtkopthille, Bananen-
flanken, Torwartparaden, Volley-Abnah-

men und Freistofe sind an der Tages-  DRITTKLASSIG » |
ordnung. Nach dem Match helfen Stati- il
stiken, einzelne Spieler auszusondern
und das optimale Team fir den niich-
sten Kick-Off zu finden

~ ACCOLADE
MEGA DRIVE

- 110 MARK
ACCOLADE

Ein FuBballdenkmal gerat ins Wanken:
Katastrophale Steuerung fiihrt
gnadenlos zur Aiwertung

MAN!AC april

Wenn Sie jetzt noch einmal ein Video-
spiel woanders kaufen, konnte
ein schlimmes Ungliick geschehen !!!

T —

Super Nintendo

Art of Fighting us 139,90  Aladdin 119,90
Battletoads 119,90  Bubsy 109,90
Clayfighter us 134,90  Gunstar Heroes 109,90
Mega Man Xus 139,90 NHL 94 106,90
Sunset Riders 134,90  Pirates us 119,90

Winter Olympics 119,90  R. Thunder 89,90

An- und Verkauf von gebrauchten Videospielen !

FX Videogames
Neusserstraf3e 628 50737 Ksln
Tel. 0221/740 52 03 Fax 0221/740 52 04




Hﬂuu‘

ist binter einer
Landkarte ber,
die den Fundort
eines grandio-
sen Schalzes
dokumentiert
Der Piraten-
Kdter Bernard
hat sich den

Lageplan

geschnappt und

nebenbei ein
paar Freunde
ron Harvoc ent

Siibrt,

Data East kennt
keine Furcht und
schickt parallel zur Ver-
offentlichung von "Sonic
$ 3" ihren frischgebacke-
nen Jump'n’Run-Helden
Havoc ins Rennen. Der sympathische
Seemann ist zur Abwechslung nichr auf
der Suche nach Ringen, sondern hilt
exklusiv nach
Diamanten
Ausschau
Glicklicher-
weise muls er
nicht lange
nach den
Edelmetallen
suchen: In
jedem Level siumen Hunderte Havocs
Weg, die er kommentarlos einsackt
Fille sich sein Rucksack mit 100 Glitzer-
steinchen, wird ein Zusatzleben addiert.
Warum Havoc die beschwerlichen 13
Spielstufen Gberhaupt in Angriff nimmt,
verrit die anschaulich bebilderte Hin-
tergrundstory. Hat sich der Spieler mit
seinem Schicksal abgefunden, ist fir
Erklirungen keine Zeit mehr. Schon im
ersten Abschnitt mug sich unser Digi-
Matjes mit Hinden und Fuen zur Wehr
setzen. Dabei verabscheut Havoc bruta-
le Waffen. Wenn er schon Gegner
beseitigen muB, dann auf die sanfte

Tour: Entweder hipft er auf

seine Feinde drauf oder er
schligt sie mit einem Flugsalto-
tritt in die Flucht. Andere Vertei-
digungsarten kennt Havoc nicht
und schreckt auch im weiteren
Spielverlauf vor Extrawaffen
zuriick. In den zahlreichen
Kisten, die manchmal offensicht-
lich, manchmal gut versteckt die
Hintergrundlandschaft berei-
chern, lauern nur ziichtige
Extras: Simple Bonuspunkie, fri-
sche Lebensenergie, neue Schu-
he und - ganz selten - ein
Extraleben. Die minimale
Kampf-Kompetenz hindert
Havoc aber nicht daran, einen
Level griindlich zu durchforsten.
Wer gradlinig Richtung Ziel
prescht, tbersieht jede Menge

Bonuskammern und
Schatztruhen

Entwickler: Data East

26000

Panik-Level 5: In “Buming Hamlet" jagt die Mega-Flamme unseren Helden:

< 1:07

i end. B, B | N

Trodelt Havoc, wird ihm die sengende Hitze zum Verhéngnis.

EIN VIDEOSPIEL ZUM LIEBHABEN =

Croar mrinn & n-RY

-

= Die dritte Spielstufe (Codename |
"Otarucean”) bietet néchtliches Ambiente
und eine Handvoll neue Gegner.

Seid nicht zu sehr enttduscht, wenn Ihr
das Start-Szenario bewiltigt, ohne von
e¢inem Endgegner gefordent zu werden
Level 1 dient als Aufbauphase fiir
Abschnitt 2: Das Piratenschiff. Nachdem
Ihr die typischen Jump’nRun-Widerlin-
ge erledigt habt, kreuzt der Piraten-
Kapitin Euren Weg. Fuchtelt der Typ
mit seinen Schwertern herum, verhaltet
Euch ganz ruhig. Kaum legt der Seebiir
eine Pause an, gilt die "Spring &

Schlag™-Devise: Kurz
bevor Thr im

Y

[] Soundmen einmal anders: Wenn Ihr _II
Euch die einzelnen Songs anhort,
musiziert die Kapelle taktvoll mit.




as Havoc

000N G 1:15

N

Erinnerungen an "Wonderdog® werden &
wach: Der Obermotz wirft mit Béllen um !
sich und ist lediglich am Kopf verwundbar.

Sprung seinen Kopf bertihrt, driickt Thr
erneut einen Feuerknopl und versetzt
dem Bosewicht einen Treffer. Wieder-
holt Thr diese Prozedur ein paar Mal,
trollt sich der Fiesling schon bald von
dannen

In Level 5 werdet Thr nicht nur vom feu-
rigen Ambiente Gberrascht, Auto-Scrol-
ling sorgt fir dezente Hektik. Schlie-
lich habt Thr kein simples Zeitlimit im
Riicken, sondern eine Riesen-Flamme
verfolgt den eilig hiipfenden Havoc.
Damit er sich an den Hindemissen nicht
die Finger verbrennt, stehen an ausge-
suchten Stellen Hydranten bereit:
Springt Havoc auf die Wasser-Spender,
zwingt sich ein Wassertropfen aus der
Offnung und eliminiert die lodernde

RS o]

Der "Mount Chester” liefert das Umfedi fr Level 7 und 8: Neu sind die Plattformen, die

sich kurz in Pfeilrichtung bewegen und anschlieBend verschwinden

Eisige Stimmung im "Frozen 7Palace“ (Levels 9 und 10):Flichtet Havoc nicht rechtzeitig

aus dem Wasser, wird er zusammen mit der Flussigkeit eingefroren.

Sronr sROON @ YW —

vw“

1 . Im zweiten Level entert |hr das Piratenschiff: Wenn |hr die Schatztruhen hoch zu
Mast gepliindert habt, lauert der Endgegner rechts unten.

MAN!AC april

Flamme. Manchmal reichen Joypad-
Kiinste alleine nicht aus, das rettende
Ufer zu erreichen. Kleine Denkaufgaben
lockern das Spielgeschehen auf. Ein
Pawort sucht Thr vergebens, soda® thr

die unlimitierten Continues durchaus

zu schitzen wifst.,

Erhaltlich bei Galaxy, Minchen, (Tel: 089, 7605151)

ESS STARY DUTTON

" 3 T DATA RASY CORPORATION.
LYCENGED BV SECA ENTERPRISES LYD.

 DATAEAST
MEGA DRIVE |

O/
Gradliniges Jump n"Run mit liebevoll

dataillierter Grafik und motivierendem, aber .
eher unspektakuldrem Level-Design.

Au(‘h in Sachen
"Continues” erin-
nert "High Seas
Havoc"” an den
wieselflinken
Igel. Unterwegs
sind ein paar
blaue Kringel
plaziert, die
sich alsdann rot

JSiirben, wenn
Havoc sie
durchlaufen bat.
Verliert Ibr
danach die
gesamite Lebens-
energie, setzt
Fuch das Pro-
grammm am
zuvor durch-
biipften Kringel
wieder ab.
Greift Ibr
Jedoch auf ein
Continue
zuriick, miifSt
Ihr den Level
ron rorne

beginnen.




Ib r diirft

zwischen fiinf
Charakteren
wiiblen. die im
Cockpit Eures
Renmwagens
Platz nebmen.
Individuelle
Talente belfen bei
der Entscheidung.
Griibelt aber
nicht zu lange: Im
Endeffekt zdiblen

Geschicklichkeit

und Kaltscbndiu

Sex Drugs &
Rock’n"Roll:  Auch

= wenn sich das Lebens-
gefiihl der Siebziger im

“ digitalen Zeitalter nur
schwerfillig entfaltet, haben
rumindest die Kult-Songs Bestand.

Selbst Hardcore-Rapper, Dance- und
Fusion-Freaks erinnern sich an die
Blues Brothers, an Easy Rider und Easy
Bei "Rock'n"Roll Racing” ist der

Name Programm. Dafs es sich um ein

Livin

Autorennen handelt, lassen die Fotos
erahnen, die musikalische Seite des
Titels bezieht sich auf das akustische
Ambiente. Zu den verbalen Anckdoten
eines imaginiren Kommentators erklin-
gen Takte verschiedener Rock-Klassiker,
Abgesehen von der Musik orientiert sich
das Spiel am NES-Klassiker "R.C. Pro
Am". Vier aufgemotzte Strandbuggys
geben den Reifen Saures und jagen aul
verschiedenen Rundkursen nach Best-

zeiten und guten Plazrerungen. Zu
Beginn wihlt Thr Euren Fahrer und
kauft einen fahrbaren Untersatz. Mit

dem Geld, das Ihr spiter (hoffentlich)

verdient, wird der Flitzer entsprechend

Ramba-Zamba auf fernen Planeten: Vier futuristische Flitzer kennen auf der Jagd

Entwickler: Silicon & Synapse, Software Creations

Rock'n’

Geld allein macht nicht gltckiich,
Euer Auto freut sich jedoch Uber jedes
Zusatz-Equipement, das Ihr kauft.

In den néchsten Level dirft Ihr erst
vorriicken, wenn lhr eine bestimmte
Punktzahl erreicht habt

renoviert: Autonarren und digitale Viel
fahrer kennen das typische Tuning-
Zubehor
bald, da® nicht nur Bleifu8

Allerdings bemerkt Thr schon
und ZUIC

Kurventechnik tiber den Sieg entscl

den. Eure Konkurrenten greifen immer

nach Rundenrekorden und Bonusgegenstanden kein Pardon.

GF

-

B Sind zwei Spieler am Start, wird der Bild-
schirm horizontal geteilt: Die Ubersicht-
lichkeit leidet nur wenig.

ofter auf hinterlistige Features zurick:
Laserschiisse aus dem Frontspoiler und
bombenlegende Auspuffrohre nétigen
zum Rachefeldzug. Auf den Strecken
liegen nicht nur "normale” Power-Ups
herum, auch Munition fiir die eigenen
Bordwaffen ist greifbar. Uberfahrt aber
nicht wahllos jeden Gegenstand: Nega-
tiv-Extras kénnen gar zur finalen Explo-
sion des Fahrzeugs fihren.

Pro Level fahrt Thr bis zu acht Rennen,
um eine bestimmte Punktzahl zu errei-
chen. die zum Vorriicken in die nichste

Renn-Division berechtigt. Drei Schwie-

¢ und ein jederzeit einseh-

t werden individuellen

Joypad-Fihigkeiten gerecht.

Kraftvolles Megabit-Motodrom ohne
Fehlziindung: Spannend, hinterhaltig
und machtig motivierend.

MAN!AC april




Produzent: Chris Smith = Design: Gregory Hammond = Programmierung: Robert Leyland « Sound & Musik:

Eric Hammond

Racing

@ ¥ /Mega Drive + zusitzlicher
' Mega-CD-Prozessor = tolles
3D-Actionspiel? Nach Vorbild
der englischen Codektinstler von
Core erarbeitete der Hammond-Leyland-
Familienclan eine kunterbunte Flieger-

ralley mit eingestreuten Knalleffekten,
Im Hangar warten Doppel- und Drei-
fachdecker, Disenjet und Mustang-
Kampfflieger. Thr springt ins Cockpit,

fAces

um einzelne Rennen oder eine ganze
Flugsaison zu gewinnen. Die Strecken
ziehen sich als farbiges Band durch die
Landschaft — bleibt genau 'driiber,
durchfliegt alle Tore und weicht den
MG-Garben Eurer Konkurrenten aus.
Die Extras sind in aufsteigende Ballons
verpackt, verbessern Eure Feuerkraft,
reparieren Blessuren in dem Chassis oder
geben dem Motor einen Turbo-Kick.

Weitere
Extras, Waffen
und Verbesse-
rungen kaufl
Ihr nach dem

Rennen in Bob's

Pro Shop oder

auf dem

Schwarzmarki.
Durchgend schiecht: Das langweilige Spiel-
prinzip befindet sich mit Primitiv-Grafik und
triiben Soundeffekten in bester Geselischaft.

Eine gut gefiillte

Preisgeldtiite
BSTURZ « [ sind dafiir

natiirlich die

i “‘ai . - Vorausseizung.
= Sprode Landschaft mit Treppeneffekt: Von Level zu
Level &ndern sich nur die Farben.

Endlich gunstige Videospiele ! !!
| Mega Drive (dt.) " Mega CD-2 (dt.) | Super NES (dt.)

Addams Fanily 99  Micro Machines 82 Mega CD 2 ( ohne Spiel) 499 Aladdin 108 Sensible Soccer 124
Aladdin 99  Mortal Kombat 113 Mega CD 2 (i. R. Avenge) 569  Alfred Chicken 124 Sky Blazer 116
Blades of Renegance 99  NFL Quaterback Club 116 Aliens vs.-Predators 109 Soul Blazer 109
Brett Hull Hockey 83  NHLPA Hockey i94 104  Afterburner 3 gz  Amazing Tennis e SkRWamaheEmpie] A
Champion League Soccer 99  Pele Soccer 92 Batman Returns 98 SZ::m 126 ;?iie\ﬁ'mg[er 5 Turkio :2:
Cliffhanger 83 Pitfighter 99 Chuck Rock gy el 66 Super Balber HiNt s
Cool Spot 98 Raflger X 99  Chuck Rock 2 99 gupsy 04 Supar Tumican 108
Cosmic Spacehead 89 Robocop 3 99 Cobra Command 83 California Games 2 106 Terminator 2(Arcade G ) 114
Crash Dummies 99  Rocket Knight Adventure 94 Dune Q9 Cool Spot 116 Total Carnage 119
Davis Cup 98  Shining Force 108 Ecco the Dolphin 83  Cosmo Gang 124 Trolls 106
F-15 Strike Eagle 2 116  Shinobi 3 98  Final Fight 82  Equmox 124 Tutte:Nuft s 119
Fantastic Dizzy 89  Streetfighter 2 Champion 122 Hook gg -F1 Palepositicn 181 TumssToimeightens 129
Flashback 106 Team USA Basketball 99  Jaguar XJ 220 TR e e
Gauntlet 4 99  Terminator 2(Judgment D.) 99 Jurassic Park 85 ::r:g C',f‘ine Moiisters 10;, ;‘.alé Ciais Soecet 114
Gunstar Heroes 98  Test Drive 2 (The Duell) 92 Robo Aleste 98 Lagoon 124 Word Herces 129
Hook 99  Tiny Toons 91 Sewer Shark 125  Lost Vikings 104 WWF Royal Rumble 119
Jungle Strike 106 Turrican 99 Slipheed 85 Mario All Star 85 Young Meriin (16 MB) 127
Jurassic Park 104 Turtles Tournament Fight. 113 Sol Feace 99 Mario is Missing 124 Zombies nz
Landstalker 108 WWF Royal Rumble 116  Sonic CD g5  Mechwarrior 144
Lethal Enforces 177 Young Indy 106 Spider-Man vs. Kingspin 82 80 lo Mania 104 cD32
LHX Attack Copper 2 99 Zombies 80 Terminator 1 g e e
Lotus Turbo Challenge 2 99  Zool 98 ‘Tl'_hunderhawk 90 etic o”:;s? | 6 i -

\ cC {e]
Neu: Sonderzubehir fiir SNES und Mega Drive Qfﬁcﬁfﬂ S‘; . i =
MULTI GAME HUNTER fur nur DM 599 - Wonderdog 99 Ploc 87 Sensible Soccer 49
mit zB. REAL-TIME-SAVE, Slow-Motion, Game Finger WWF Rage in the Cage 99 Pop n Twin Bee 114 Soccer Kid 59

24 Std. Bestellservice Tel. 0 23 61/ 8 27 81;

Fax: 0 23 61/ 89 12 64

Wir fithren auch Amiga, PC, Gameboy, Game Gear! Bitte Gratispreisliste anfordern !

Versandkosten Vorkasse 7 DM, Nachnahme 9,50 DM (+Zahlkartengebuhr 3 DM)/ Ausland nur gegen VK 20 DM/ ab 300 DM versandkostenfrer! Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten |

PowerSoft Versand, 45665 Recklinghausen, Krumme Str.5
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Iuﬁ‘iu__f eigen-
sténdigen Wel-
ten rennt 1br mit
Sonic. Tails oder
Knuckles um die
Wette und gegen
die Ubr. Die
Bestzeiten wer-

den auf Batterie

gespeichert.

im dritten Teil der Serie

. es auf die Edelsteine von
Floating Island abgesehen und
Knuckels, den Wichter der Diamanten,
davon uberzeugt, daf Sonic der wahre
Bosewicht im Videospielzirkus ist.
Wihrend Ihr gegen Robotniks Roboter-
wesen kiimpft und durch Korkenzieher-
ginge und Loopings flitzt, bereitet Euch
Knuckles bose Uberraschungen am lau-
fenden Band. Am
Euch Robotnik in einer Todesmaschine

Levelende erwartet

Insgesamt rast Thr durch sechs Levels,

Sonic ist zuriick: Auch

rennt und springt er
‘gegen den Umwelt-Has-  ver
ser Dr. Robotnik. Der hat ~ masc i s

~ holle. Abkithlung verspricht die Unter-

Produzent: Yuji Naka = Design: Hirokazu Yasuhara, Takahiro Hamano, Masanobu Yamamoto = Program-
mierung: uji Naka, Hisayoshi Yoshida, Takashi lizuka = Grafik: Takashi Thomas Yuda, Satoshi Yokokawa,
Kunitake Aoki, Chie Yoshida, Tsuneko Acki. Shigeru Okada = Sound: Sega Sound Team = Musik: Bobby Bro-
oks, Darryl Ross, Geoff Grace, Doug Grigsky Ill, Scirocco

mehrere Zonf.n l_.mtertellt smd
Sonic und Tails starten am Strand von
Iiioaung Island. De ""ppjge ﬁschungel

wasserstadt Hyvdrocity. Zuriick an der
Oberfliche durchstébern Tails und
Sonic die "Marmornen Girten": Die Hel-
den purzeln durch steile Abhiinge und
lassen sich von fliegenden Scheiben
durch die Luft befordern. Nach dem
neonbeleuchteten Besuch in der Carni-
val Night fiillwe der Weg in die schnee-
bedeckte IceCap Zone“in der Sonic
nicht nur das Skifahren lernt. Am Ende
der Raketenbasis wartet Robotnik auf
das ewige Duell Bosewicht gegen

SCORE 2"
TIME 155

B R

-ﬁ_; 'upgplggl Findet Ihr einen Rle:senrmg
~ wird Sonic in die 3~D~Welt de: Chm: !
~diamanten versetzt. Eine ‘e
'-Bormsievel erreicht Thr, wenn Thr mit
Ringen ei-nen::mksg}z'pgnkn
paqsiert. n einem iiberdimensionalen
Kaugummiautomaten vyersucht Ihr,
Extras zu ergattern. Neben dem altbe-
kannten Spin-Attack,“dem Beschleuni-
gen auf der Stelle] haben die Helden
weitere Techniken gelernt. Als Extras
locken drei neue Schilde.

Spielt Thr allein, steuert Ihr Sonic oder
Tails. Spielt ein Freund mit, fithrt Thr
beide Helden gleichzeitig durch die
Abenteuer, auerdem gibt es einen
seperatén Zwei-Spieler-Modus.

Erhiltlich bei Galaxy. Miinchen, Tel: (089) 7605151

i

SCDRE

SCORE ~ 8700 "
TIME 8:67 =
Fu il N

Der griine Dschungel von Floating Island
verwandelt sich unter Robotniks schlech-
tem EinfluB zur Flammenholle.

7608

2

In der Unterwasserstadt geht Sonic
schnell die Atemluft aus. Neue Aufgaben
warten im*"Marble Garden".

SCORE

TIME 7:11
RINES 78

MAN!AC april
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SCORE 16720
TTHE 5:11
RINSS .}

i
:

 SSsaEaas"

Diﬂ Helden

ine$ P 20 3 haben neue

Talente gelernt:
Mit Tails fliegt
I[hr gerubsam

und ent-

deckungsfreu-

Diesmal flippert Ihr nicht durch einen kompletten Level. Dafir
3 i interland das Skifz . i
lernt Sonic im Winterland das Skifahren dig durch die

Levels, Sonic
kann durch Feu-
erknopfdruck
kurzzeitig ein
Schutzschild

aktivieren.

P -
i Die obligatorische High-Tech-Welt absolviert Sonic im
letzten Level auf einer riesigen Raketenbasis.

COMEBACK » S

MEGA DRIVE
' 150 MARK
SEGA

| 82%
73 %

Superschnell und supergut: Das ab-
wechslungsreichste Sonic-Abenteuer kommt
mit Batterie und zusétzlichen Spielmodi.

Findet Ihr einen Riesenring, dirft Ihr in 3-D-Levels auf Edelsteinjagd gehen.
Eindrucksvoll ist die Technik: Statt der Helden wird der Untergrund bewegt.

MAN!AC april



. Ab sofort fiir SNES, Mega Drive”, Game Gear",ab

Nintendo,

THE #1
ARCADE
SMASH HIT!

DER ARCADE-
SUPERHIT
NR. 1!

LE HIT
D'ARCADE
N° 1!

DE NUMMER
1 SUPER
ARCADE-HIT

9 demark of A n are used under license from NBA properties, Inc
trademarked & v NBA Properties C intendo®,S Niry En e stem”™ 2 i are registered trademarks of Nintendo of Ame
Gear are trademarks a Ente Al rigt of A & 994 Acclaim Entertainment, Inc. All rights erved




Herbst fur Game Boy".

I e

‘{Ni!]hrlNL )
Seal of

ARENA - MIDWAY.

Produzent: Erik Yeo = Design: Tom Tanaka, Doug Coupe = Programmierung: Silas
Warner = Grafik: Nick Bruty, Clark Sorensen, John Weir, Roger hardy, Willis
Wong. Steve Jasper, u.a. = Sound: Tommy Tallarico

Terminator

Im Skynet-Labor verschwindet der Terminator
gerade in die Vergangenheit

James Camerons Science-Fic-
tion-Kultfilm ist zehn Jahre,
die Mega-Drive-Umsetzung
zwei Jahre alt. Virgin program-
mierte flir das Mega-CD eine komplet
neue Version. Mit Rebellenkimpfer Kyle
Reese miifdt Thr den Terminator aufhal-
ten, der von Skynet in die Vergangen-
heit geschickt wird und die Mutter
Eures Anfiihrers John Conner vor des-
sen Geburt toten soll. Mit einem Sturm-
gewehr ballert Thr Euch in zehn scrol-
lenden Levels durch die nuklear ver-
seuchten Schlachtfelder der Zukunft,
kimpft gegen Terminatoren, fliegende
und fahrende HKs, um in Skynets Labor
den Zeitsprung nach 1984 zu vollzie-
hen. Hier mi®t Thr Sarah finden, sie aus
der Tech Noir Bar und dem Polizeire-

vier befreien und den Terminator im
Stahlwerk besiegen.

- VIRGIN
MEGA-CD
110 MARK
VIRGIN

| 69 %
79 %

68 %

Sehr filmnah umgesetztes und
schweres Actionspiel mit guter
Grafik und toller Musik.

g




designer bat ein
Faible fiir
Auperirdische:

| Neben ToeJam &
Earl schuf er

das Universum

von "Starflight "

Ibr sucht nach

Erzen und Arte-
Sfakten, verban-

I delt oder be-
l‘ kriegt Euch mit
Jremden Rassen:
Keine Action,
aber gute Unter-
baltung fiir
geduldige Den-

Jump 'n’Run-Gag-Feuerwerk, das
nach kurzer Zeit an Faszination verliert:
Trotzdem gute Unterhaltung.

ker und Well-

raum-Hdndler.

Produzent: Bert Schroeder = Design: Greg Johnson « Programmierung. Mark Voorsanger = Grafik: Kirk
Herderson, Michelle Shelfer = Sound: Nu Romantic

Mega-Drive-Pioniere
erinnern sich an das
Greg Johnsons Gag-
Feuerwerk von 1991: Die
Hip-Hop-Aliens "ToeJam
& Earl" machten eine satte
Bruchlarddung auf der Erde und hatten
alle Mihe, die Einzelteile ihrer Raum-
kutsche zwischen den wirren Bewoh-
nern dieses Planetens wiederzufinden.
Drei Jahre spiter sind sie zurtick auf
ihrem Heimatplaneten Funkotron — mit
einem grolen Problem: Einige Erdlinge
hatten sich in ihrem Schiff versteckt und
machen nun auch ihren Planeten unsi-
cher. ToeJam und Earl missen dafir
sorgen, dafl die aufdringlichen Men-
schen in eine Rakete verfrachtet und
postwendend zuriickgeschickt werden.
Dazu steuert Thr einen oder beide Hel-
den durch knapp zwanzig ausladende
Plattform-Abschnitte.

Die Menschen streunen entweder in der
Gegend herum oder verstecken sich
hinter Biumen und Striuchern. Dort
gibt’s auch begehrte Extras — Geschenk-
pakete bringen Punkte. Torten und Eis

KOMETENHAFT » !

Luftangriff: Earl muB auf verrlickte Hexen und rotznasige
Erd-Bengels gefaBt sein.

Mark Miller

M In den rasend schnellen Bonuslevels
rennt Ihr gegen die Uhr und
versucht, die Ausgange zu meiden.

Energie. Um die verriickten Menschen
einzufangen, werfen die Auerirdischen
Marmeladengliser. Mehrere Treffer und
fotostichtige Touristen oder der nackte
Mann im Pappkarton sind eingeglast
und konnen eingesammelt werden.

Als Aliens habt Thr besondere Talente:
Der "Funk-Scan" verschafft per Rontgen-
blick Klarheit Giber versteckte Men-
schen, Extras und Tiren. Als letzie Ret-
tung bleiben die Saugmaschine und ein
zeitlich begrenzter Panik-Modus, in dem
ToeJam und Earl unverwundbar durch
die Gegend flitzen. Bonusspiele und
versteckte High-Speed-Welten bringen
weiter Punkte und Extras.

Erhiltlich bei Zapp Games, Mainz, Tel: (06131, 230492)




Entwickler: Malibu Interactive

Cliffhanger

"Cliffhanger” verschont: Mali-
bu Interactive programmierte
fiir Sony auch die Mega-Drive-
Version. Auf der Jagd nach Superbose-
wicht Qualen und 100 Millionen Dollar
quilt sich Gabe Walker alias Sylvester
Stallone durch schneebedeckte Bergzii-
ge. Mit FiiBen und Fiusten wehrt Thr

Euch gegen kriminelle Schliger, sam-

B
-

’f
-
-
»

Keine Konsole bleibt vor gﬁn( melt Waffen und versucht, gewaltigen

Lawinen im Laufschritt zu entkommen.
Ab und zu sind Kletterpartien einzule-
gen, auferdem sind Euch in Hohlen
Fledermausschwirme auf den Fersen,
Habt Thr alle Geldkoffer gefunden und
alle Endgegner besiegt, wartet Qualen
personlich in seinem abgestiirzten Hub-
schrauber. Lagerfeuer fungieren in den
kalten Bergen als Energiespender

SONY
| mEGA DRIVE
110 MARK
| sowny

44 %

| 43 %

]

Sl N S AR

i
\
\

M alibu Inter-

Tochter von
Halibu Comics.

\ls freie Ent-

active ist eine

wickler arbeiten

die Englinder

fiir Firmen wie

Sony und Sega.

Noch einmal: Professionell-lieblose

Dutzendware mit groBem Namen und
iiberhartem Schwierigkeilsgrad.

Besondere

Beachtung fan-

den ibre rasan-

SCHNEEBLIND = [
: ten 3-D-Szenen
aus "Batman

Returns” fiir das

Mega-CD

T,

jap. / amerik. Spielemodule

ir
ieg in
i ?stufe

Einst
de Sp

je

Warenhausdistribution: Vanselow Electronic. Fax: 0 23 51/7 93 98

Erhéltlich im Fachhandel und in gutsortierten Warenhéusern
Hersteller: Alfadata Computer Technic Corp, Fax: 0 08 86/2/7 88 57 91

Europa Import und Fachhandelsdistribution: AB Union Electronic Handels GmbH. Fax: 0 89/357 130.89

2
=\
(&}
=
o
—
et
=
]
=
=
o
=
%
<~
DL
o
L=
-4
=
£

wFalls Euch die Suche nach Mogel-Codes zu mihsam

5““ ist, empfehle ich Euch den GameMage® (/dco
Vertiigung habt, die ... nur sehr schwer zu finden

sind.* (VideoGames, Sonderheft 3)

I;Ir'n" {Mega Fun 1/94)
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A uf dem

imiga kassierie
Mr. Nutz" lauter
bobhe Wertungen
der einschléigi
gen Fachzeilun
gen, leider ban
delt es sich bei
der Super-Nin
tendo-Fassung
um ein anderes
Spiel Wichtige
Spielelemente,
wie das Finsam

meln verlorener

Energie, Nutz'

lustige Flug
Jdbigkeiten und
rasante High
Speed-Abschnilte
sind der Umsel-
zung um Opfer
gefallen: Statt als
innovaltiver
Sonic-Killer mit
vielen neuen
Einfiillen zeigt
sich die Ninten-
do-Version als
gelungenes
\llerwelts

Jump 'n'Run.

2
A aﬁ

Erinnert Thr Euch

noch an die gute alte

Zeit, in denen uns das
Fernsehen von billigen

<= jexfilmchen, Endlos-Seri-
en, tiglichen Talkshows
und massiven Werbe
blocken verschonte? Damals war noch

'%

A

¥

keine Rede von Turtles, Ghostbusters &
Co., im Kinderprogramm liefen gewalt-
freie Zeichentrickserien — eine davon
Auf der
Suche nach unverbrauchten Tierhelden

hie "Puschel, das Eichhorn

—'ohne feste Anstellung als Jump'n'Run-
Held - haben sich die Designer von
Oceamvan den putzigen Puschel erin-
nert. Thré&Variante heifdt "Mr. Nutz", klei-
det sich als h])u[ﬂhht'\ Rothornchen
mit Hand- und Turnschuhen und wird
alle Spielsysteme. heimsuchen. Noch vor
der Mega-Drive-Version, die einem

erfolgreichen Amiga-Computerspiel

Die gefraBige Spinne hat noch die
Morgenzeitung im Briefkasten stecken.

Der Clown pumpt sich auf Bildschimm-
groBe auf und schieudert seine
Kdpfe durch die Gegend

| Gesichtsmassage: Dieser grimmige Herr
streckt Euch die Zunge heraus
und verliert dafir ein Auge.

Produzenten & Designer: Pierre Abane, Philippe Dessoly = Programmierung: Pierre Adane =

Grafik: Philippe Dessoly = Sound: Raphael Gesqua =

Trefft Ihr die Hexe mit Eurem Hosenboden, wird sie per Mode 7

(ber den Bildschirm gezoomt.

nachempfunden ist und in den nichsten
Wochen veroffentlicht wird, ist das
Super-Nintendo-"Mr Nutz" startklar. Das
Spielprinzip der beiden Varianten ist
zwar identisch, Levelaufbau und Fea-
tures sind jedoch unterschiedlich.

Mr. Nutz rennt und springt durch sechs
Levels voller putziger Feinde und miir-
chenhafter Landschaften. Vogel und
Bienen attackieren Euch aus der Luft,
Maulwiirfe, laufende Tomaten und
krabbelnde Kifer kommen dem Eich-

hornchen am Boden entgegen. Sogar
Vogelscheuchen, die mit ihrem Kopf
werfen, kreuzen Euren Weg, Thr erledigt
die aufdringlichen Gesellen mit einem
gezielten Hosenboden-Sprung, Eurem
kriftigen Schwanz oder mit einer der
Haselnlisse, die Euren Weg pflastern.
Extrawaffen gibt's keine, dafir konnt Thr
Geld (Punkte), Energietabletten und
Schutzschilder einsammeln. Die Ener-
giepillen sind gut versteckt — Thr findet

sie nur, wenn lhr jeden Level systema-



@ Holzhammernarkose flr unvorsichtige
Eichhdrnchen: Im zweiten Level lauern

heimtickische Heimwerker

Zweimal im Spiel miBt Ihr Gegen- '
stinde geschickt verschieben,
um weiter zu kommen.

tisch abgegrast. Die umfangreichen
Spielstufen frustricren Euch durch Sack-
gassen oder erfreuen mit gut versteck-
ten Geheimriumen. Dort lagern Berge
von Geld, Haselntsse und Energie
Manchmal findet Thr auch ein Extra-
leben oder einen Schliissel. AuBerdem
stolpert Thr dann und wann tber Schal-
ter. mit denen Thr Turen offnet. Netter-
weise sind diese quer tiber den Level
verteilt und oft meilenweit von der pas-
senden Tir entfernt.

Jeder Level ist in vier Abschnitte unter-
teilt, die in alle moglichen Richtungen
scrollen: Je weiter Thr kommt, desto

komplexer sind die Spielstufen aufge-

SEARNT & N 8 A e
Als Gegenspieler von Mr, Nutz
treten ulkige Tiere sowie
“lebendes” Obst auf

Mies gelaunter Kéter: Der Hund aus
dem Bergwerk wirft mit seinem
Werkzeug nach Mr. Nutz.

baut — in den ersten beiden Landschaf-
ten geht's tiber Biume, Hingebriicken
oder per Seilbahn in die nichste Hohle,
spiter kimpft thr Euch durch ein fallen-
gespicktes Haus, schwimmt durch tiefe
Planschbecken oder verschiebt Gegen-
stinde, um weiter zu kommen. Habt [hr
das Haus hinter Euch gelassen, fiihrt der
Weg durch eine unterirdische Hohle, an

Jahrmarktbuden vorbei. durch die Wol-

ken- sowie die Eiswelt. Als Kronung
jedes vierten Spielabschnitts wartet ein
gefrifiger Endgegner auf Euch. Ob
riesige Spinne, zihneknirschendes Yet-
Monster oder garstige Hexe — alle wol-
len Euch das Fell tiber die Ohren zie-

Die Ocean-Designer bezaubern Euch stellenweise mit fantastischen Hintergriinden. __
Hier geleitet Inr Mr. Nutz durch die ideenreiche Wolkenwelt.

des Levels

Umzingelt von den Eskimos und ; P
ihren Zahnstochern: Mr. Nutz setzt :
zur Hosenboden-Attacke an.

E!'sf im Juli 94

wird Mr. Nutz
auch auf dem
Mega Drive

nach seinen

Ideenreiche Feinde sdumen Euren
Weg: Diese Maus greift Euch mit
ihrem Boxhandschuh an.

bosen Wider-
sachern jagen.
Ocean bat bier-
hen. Verliert Thr hier oder in ciner der =% “ie Entwick-

vier Abschnitte davor Euer letztes  ler des Amiga-

Leben. konnt Ihr zwar weiterspielen. :
. Oviginals, die
beginnt aber erncut im ersten Abschnitt

Pasworter gibt's leider deutschen Soft-

keine.
ware-Lauberer
ron Neon, enga-
giert. Vermuitlich
wird die Compu-
terversion spie-
lerisch 1:1
umgesetzl.
Veben einer
anderen Story
(das mufite ja
kommen: Die
Hiibner planen
i m einen Aufstand),
| suPER NES
120 MARK
| LacunA

sind viele Spiel-
elemente einge-

baut, die wir auf

7%
| 54 %

70 %

Putziges Jump‘n'Run mit niedlichem Haupt-
darsteller und guter Grafik. Spielerisch

dem Super Nin-
tendo schmerz-

lich vermissen.

leicht angestaubt und nicht gerade einfach.




Ill den

spjm'( ben kBonwt

Ihr Euer Geld
verlieren oder
vervielfachen.
Gebt Ibr auf das
Angebot der
Gambler ein,
nebmi Ibr an
einer Lolterie
teil. beantwortel
"Trivial Pur

I
I swit"-Fragen
! iiber vorange-
‘ gangene Levels
' oder beweist
Euner Kdnnen als
Raumschiffpilot
‘ im ersten Level

| von "Gradius”,

Konami hat sich rund

drei Jahre Zeit gelas-

o sen, eines der erfolg-
X 4 reichsten japanischen
 + . Super-Nintendo-Module
ins Deutsche zu iibersetzen.
Das Action-Adventure "Mystical Ninja"

erzihlt das Schicksal des jungen Ninja-
Kimpfers Kid Ying, der eine geheimnis-
volle Prinzessin in ihre Heimatstadt
Horo-Horo zurtickbringen muf. Mit der
konventionellen Story erschopfen sich
jedoch die Vergleiche mit herkdbmmli-
cheén Abenteuerspielen.

"Mystical Ninja" setzt sich aus zehn
umfassénden Levels zusammen, die
jeweils eine Dorf- und Action-Kompo-
nente aufweisen. In den Stidien plau-
dert Thr mit den Einwohnern (bringt
Infos), verprigelt einige davon (bringt
Geld) und besucht-Geschiifte (bringt
Extras). In den Gebiuden lauern aller-
dings nicht nur Kauflente, auch ver-
spielte Gesellen bieten ihrésDienste an.
So dirft Thr Eure Joypad-RKiinste in
einem halben Dutzend Mini-Spielen
beweisen. Vergeudet dort aber nicht
Eure Krifte. denn die eigentlichen

LIEBLINGSNINJA = G

| b e

Dieser Obermotz verbirgt sich in einem Zirkuszelt: Um ihn zu besnegen miBt
Ihr die einzelnen Klrbisse abschieBen und danach den Kopf treffen.

Entwickler: Konami. Japan

[&™ Mode-7-Fans kommen nicht zu kurz:
Wenn Ihr einen bestimmten Schalter
betétigt, dreht sich der ganze Raum.

4ol
B

rllnnrﬂuu

CLLEL el

LE In den Action-Szenen ist Kampfkraft uﬁd !
Timing gefragt: Die Speerspitzen rotieren
gefahrlich schnell um den Mast.

Geschicklichkeitspriifungen liegen nach
dem Stadtbummel noch vor Euch.
Genauso wie in Downtown scrollen die
Jump n Shoot-Szenarien horizontal.
Anfangs verteidigt Thr Euch mit Jo-Jos
und Pfeifen (kein Scherz), die im Lauf

HIR HABEM
ALLES

a2 10l
E Einkaufen leicht gemacht: .|
Dieser nette Herr bietet Extras im
Tausch gegen harte Dollars.

des Spiels michtig aufgeristet und
manchmal gegen effektivere Waffen
getauscht bzw. durch mystische Zauber-
spriiche erginzt werden. Die Action-
szenen prisentieren sich als kunterbun-
te Mischung von Timing-intensivem
Plattform-Gehopse, morderischen Zwei-
kimpfen und strategischen Endgegner-
Fights. Die Grafik wechselt von Schau-
platz zu Schauplatz und offenbart
neben  durchgehend ferndstlichem
Ambiente auch Mode-7-Optiken. Wer
will, darf "The Legend of the Mystical
Ninja" gleichzeitig mit einem Kumpel
nachspielen. Der Kollege ibernimmt
die Rolle von Dr. Yang und fightet Seite
an Seite mit Kid Ying

rISFIELER
2asSPIELER
MEITESR

KONAMI
SUPER NES
130 MARK
KONAMI

79 %
70 %

Einzigartiges Action-Adventure in deutscher
Sprache: Abgefahrene Gags, packende
Action-Levels und tolle Uberraschungen.

MAN!AC april



Entwickler: lguana Entertainment = Design: David Siller

@Aero

the @cro-Bat

Die kleine Fledermaus von
Sunsoft tritt auch auf dem
Mega Drive zur Rettung ihres
Zirkus-Vergniigungsparks an.
Um den verrlickten Clown Edgar in die
Schranken zu verweisen, springt und
rennt Thr durch zwolf Levels, in denen
Thr verschiedene Aufgaben — Schlissel
suchen, Lichter einschalten, durch Rei-

fen springen — losen miRt. Auerdem

fahrt Ihr in der Achterbahn und rollt in
einem Faf einen Hiigel hinunter, um im
Museum gegen Edgar anzutreten.
Typische Zirkuswesen wie feuerspuck-
ende Endgegner, Elefanten und Armeen
von fiesen Clowns erwarten Aero, der
sich mit einem Doppelschraubensprung
und mit geworfenen Sternen seiner
Haut wehrt. Findet Thr ein B, diirft Thr
im Bonuslevel Punkte sammeln.

Die feuerwerfenden Clown-Zwillinge

stellen sich Aero in den Weg

Telefon

0251 - 527854

Bernd Herfurth's

Rt

Witzig gemeint, aber leicht miBlungen: i.;
Endlos gedehntes Jump'n'Run mit netten  §

FREAK'S SHOP

Weseler Str. 54 48151 Milinster

Ideen und wenig Action.

Fast alle Sun-

soft-Spiele wer-
den sowobl fﬁr‘.
Super Nintendo

als auch fiir

Mega Drive ent-
wickelt —mit
Ausnabme der
"Looney Tunes"™-
Serie. Fiir Bugs
Bunny und Co
bat Sega die

Lizenzen.

Telefax

0251 - 527971

MEGA DRIVE PAL
ALADDIN

ALEX KIDD

ANOTHER WORLD
ATTAK SUB 688

DUNE

ETERNAL CHAMPIONS
F-1 POLE POSITION
GUNSTAR HEROES
JAMES POND 2
JUNGLE STRIKE

KLAX

NBA JAM
LANDSTALKER

LAST BATTLE
LEMMINGS
OTTIFANTS

SONIC

SONIC 3 .

SONIC SPINBALL
SPACE HARRIER 2
STREET FIGHTER 2
STRIDER
TERMINATOR

TOE JAM & EARL 2
ULTIMATE SOCCER
VIRTUAL PINBALL
X-MEN

MEGA DRIVE KONSOLE &
2 JOYPADS & SONIC 2

MEGA CD PAL
89,95 BILL WALSH FOOTBALL 129,95
59,95 GROUND ZERO TEXAS 119,95
59,95 JURASSIC PARK 99,95
59,95 MICROCOSM 109,95
119,95 MORTAL KOMBAT 109,95
139,95 NHL HOCKEY '94 109,95
119,95 NIGHT TRAP 129,95
99,95 WWF-RAGE IN THE CAGE 119,95
59,95
119,95 MEGA CD US
49,95 LUNAR 119,95
129,95
139,95 MEGA DRIVE US
59,95 LOST VIKINGS 129,95
59,95 PIRATES! GOLD 119,95
99,95 ROBOCOP VS. TERMINATOR 139,95
59,95 SONIC 3 139,95
139,95 WILD QUEST 119,95
99,95
49,95 SUPER NINTENDO US
129,95 BATTLE CARS 129,95
59,95 BUGS BUNNY 139,95
59,95 LETHAL ENFORCERS 169,95
119,95 SPACE MEGA FORCE 79.95
99,95 SUPER VALIS 4 69,95
109,95 TOM & JERRY 69,95
89,95 WINGS 2 79,95
ADAPTER US - PAL 39,95
269,95 ACTION REPLAY 2 109,95

SUPER NINTENDO PAL
B.O.B.

CHAMPIONS W.C. SOCCER

DAFFY DUCK
EQUINOX

F1-POLE POSITION
GODS

JIMMY CONNERS
JURASSIC PARK
LEMMINGS

LOST VIKINGS
MECHWARRIOR
MIGHT & MAGIC 2
MR. NUTZ

MYSTICAL NINJA
NBA JAM

NIGEL MANSELL
ROCK'N'ROLL RACING
SHADOW RUN

SKY BLAZER

STAR WING
STRIKER

SUPER BOMBERMAN

SUPER EMPIRE STRIKES B.

SUPER MARIO WORLD
SUPER TENNIS

TOP GEAR 2

WING COMMANDER 2
WINTER OLYMPICS
YOUNG MERLIN

... und viele weitere Angebote! Selbstverstandlich alle Neuheiten! Fordern Sie eine Liste an!!!

149,95

* MANGA VIDEOS * SEGA * NEO GEO * LASERDISC * CD-ROM * GEBRAUCHTSPIELE *



Hab! Ibr

einen ( ompuiter

entdeckt, miift
Ibr ibn zer-
storen. Dazu
knackt Ibr den

Sicherbeitscode

indem Ibr fiinf

Logik-Aufgaben
eines Intelligenz
tests unter Zeil

druck lost.

Die Reise des tum-
i 8./ ben Girtners Jobe in
< & , den Cyberspace und
dessen Griff nach gotli-
“* cher Allmacht liegt nun
schon gut zwei Jahre zu-
riick. Als "Lawnmower Man" geriet Jobe
in ein geheimes Kriegsprojekt der ame-
rikanischen Regierung, mutierte zum
unberechenbaren CyberJobe und droht
die Welt ins Chaos zu stiirzen.
Um das zu verhindern, steuert Thr allein
oder zu zweit Dr. Angelo und seine
Freundin Carla durch acht Levels. Meist
seid Thr in scrollenden Jump n’Run-
Abschnitten unterwegs, in dem von

Jobe manipulierte Soldaten auf alles

schieffen, was sich bewegt. Die Helden
wollen da nicht zuriickstehen und weh-
ren sichiihrerseits mit Dauerfeuer. Da
erlegte Gegner Extras zuriicklassen,
konnt Thr Buch mit besseren Waffen
und Schutz-Westen aufriisten. Zehn
Computer-Terminals sind in den Levels
aufgestellt, die Thr zerstéren miRt, um
weitere Leben und Sonderwaffen zu
bekommen. Da die verschiedenen
Spielstufen nicht direkt verbunden sind,

CKTA RTUELL »

In den Schaltkreisen miBt Ihr den Hindernissen ausweichen und

Entwickler: Sales Curve Interactive = Produzent: Jim Loftus = Design und Programmierung: Simon Pick =
Grafik: Robert Whitaker, Ned Langman = Sound: Alistair Brimble

Die verschiedenen virtuellen
Welten haben ihre eigenen
landschaftiichen Reize.

In Jump'n'Run-Abschnitten mit
Endgegnemn legt Ihr den Weg zwischen
den Terminals zurlick.

miust Thr gefihrliche Abkiirzungen
durch den Cyberspace nehmen: Im 3-D-
Flug rast Thr durch virtuelle Computer-
welten, lenkt um heranzoomende Hin-
dernisse oder fechtet es in Cyvberwar-

Zonen mit Space Invaders-dhnlichen

per Kanonen gegen wildgewordene Bits kampfen

Lawnmower

Nach diversen Computer-Keilereien
legt Ihr eine rasante Verfolgungsiagd
auf Motorrad und Auto ein.

Digi-Aggressoren aus. Im Gebiude des
VsI-Konzerns steht Euch im Hauptcom-
puter CyberJobe gegeniiber, der die
Tore zum Kontrollprogramm bewacht.
Selbst wenn [hr ihn besiegt, geht die
Hatz weiter: Jobe verschwindet und
stiirzt die Welt ins Chaos, indem er das
globale Datennetz zerstort.

Aber auch er findet seinen Meister — der
Doomsplayer, eine teuflische Schipfung
der Regierung, ist selbst ihm Gberlegen.
Habt Thr Euch nach einer Autoverfol-
gungsjagd in dessen Gebiude vor-
gekiimpft, tretet lhr zur finalen Entschei-
dungsschlacht in einem vertikal scrol-
lenden Ballergefecht gegen den Dooms-
player an

THQO

SUPER NES
130 MARK
PCSL

63 %
70 Y

Ordentlich gelungener Genre-Mix
mit guten 3-D-Levels.
Lang, hart und oft frustrierend.

MAN!AC april




Entwickler: High Score Productions = Produzent: Scott Orr = Design: Scott Orr,
Happy Keller, Michael Kosaka = Programmierung: Jim Simmons(Original), Gary
Roberts, Al Rubin, Jim Sproul{Mega-CD)= Grafik: Cynthia Hamilton, George Sim-
mons = Sound: Rob Hubbard, Russel Lieblich. Don Veca

Bill Walsh
Coliege Football

Aus der umgekehrten Perspektive durft lhr in —
Zeitlupe Euren Spielzug analysieren

Bill Walsh, Erfolgscoach der
San Francisco 49ers und der
Universititsmannschaft der
Stanford Cardinal, schickt seine
Spieler nun auf das CD-Feld. Thr wiihlt
aus 48 authentischen College-Teams.
Neben 24 Top-Teams der Geschichte
sind auch die 24 besten Mannschaften
von 92 vertreten, darunter Rick Mirers
Notre Dame, die aus rechtlichen Griin-
den unter dem Namen der Heimatstadt
South Bend antreten. Euch stehen fir
Freundschaftsspiele und Uni-Playoffs
mehrere Dutzend Spielziige fiir Offense
und Defensive zur Verfligung. Spiele-

risch ist die CD mit dem Modul iden-
tisch, dafiir gibt es einen neuen Sound- ~ N/CHTS NEUES <
track mit Marching-Band-Musiken und

einer Reihe von Videoclips, in denen

Bill Walsh seine Ansichten und Erfah-

rungen weitergibt.

ELECTRONIC ARTS

Neuer Sound und Walsh-Videoclips sind
die einzigen Anderungen der gelungenen
CD-Version zum Modul-Original

MANIAC april

SEGA MD 11 Vermietung |Neuhsiten Service:
+ CDII & Verkauf wartost - wir nen bel

Lieferbarkeit sofort
an! Unverbindlich!

JAGUAR usiat: 3DOrgB/nNTsc: MDII + CD II:
Miete 1Woche: 69.- Mete 1Woche: 89.- Miete 1Woche: 75.-
Miete 10 Tage: 89.- Miete 10 Tage: 139.- Miete 10 Tage: 99.-

¥entau1':.laguar éhm! |:ﬂfm :ﬂ:au‘f: 3]30“ ag 13;:;;'
empest 2000, Checker ttrap, J. M. Football,
Flag 2, Alien vs. Predator,  Stellar 7, Total Eclipse, 0. 0. Wir haben ;m :‘1“9 alle
Raiden,Tiny Toon , K. Ninja, t World, M. Manor, Dra. Lair, Neuheiten flr Jaguar
Club Drive... ab 119.- Shock Wave... ab 119.- a ger
SUPER: Mietpreise inkl. 1 Spiel! Keine Kaution! Post-Transportzeit zahit nicht zur Miet-
dauer! Weitere Spiele nur 1,90 /Tag! Teilanrechnung bei Neukaut! irrtimer vorbehalten!

RENTGRECH 252 5559674

fos Lommen kostenios |

Verkaut: CDX, Virt. Racing...

Bielefeld

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

Einfach anrufen und bestellen !!

Nur 5 DM Versandkosten !!

Tel: 0521 / 64234
Detmolderstr. 68 , 33604 Bielefeld

RuUttenscheiderstr. 59
45130 ESSEN
i@ Tel.: 02 01/79 66 52

BRUCKSTR, 42-44
44135 DORTMUND
i@ Tel.: 02 31/57 47 60




Dfe ameri

kanischen Ent-
wickler West-
wood wurden
vor zwei Jabren
von Virgin enga-
giert, um das
mittelprichiige
une" (ent
wickell von
Cryo) mit einem
spielerisch stir
keren Strategie
spektakel fort-
zuselzen. Ur-
spriinglich ent
standen beide
Dune"-Spiele
Siir den PC.
Nach "Young
Merlin" ist diese
(leicht ver-
dnderte) Um-
seltzung das
zweite Super-
Vintendo-Pro-
fekt aus dem
Hause West-

wood.

Auf Arrakis ist die
Holle los: Drei bitter
verfeindete Clans ziehen
mit Sturmtruppen und
Panzerwagen in die
Schlacht. um sich die kost-
bare Gewiirzvorrite des Wiistenplane-
ten zu sichern. Ihr spielt die sadisti-
schen Harkonnen, die riicksichtslosen
Plutokraten vom Geschlecht der Ordos
oder die edlen Atreides, die Helden-
Familie des Science-Fiction-Zyklus von
Frank Herbert.

Jedem Feldherrn stellt sich ein Berater

zur Seite, der die einzelnen Missionen
vergibt und am Ende kommentiert. Von
den ersten defensiven Operationen, in
denen Thr Fabrikgebiiude errichtet und
diese gegen Eure Mitbewerber vertei-
digt, geht Thr schon bald in die Offensi-
ve liber. Jedes Szenario beginnt mit
einer Handvoll Truppen und Fahrzeu-
gen, sowie einem Kontrollzentrum, das
Thr schnell durch ein Windkraftwerk
und eine Gewlirzraffinerie erweitert. Ob
Ihr danach eine Kaserne, eine Fahr-
zeugfabrik oder ein weiteres Kraftwerk
errichtet, hingt vom Verhalten Eurer

IM ZWEITEN ANLAUF =

Zweifrontenkrieg auf Arrakis: Kaum habt Ihr Euren Vorposten halbwegs saniert, ras-

Entwickler: Westwood, USA

Dune 2: Battle

for Arrakis

Ein Dutzend zivile und militarische
Gebaudetypen konnen von Euch in den
Sand gesetzt werden.

Solche Bilder seht Ihr leider nur zwischen
dem Szenario. Wahrend einer Schlacht
rollen die Mini-Panzer.

Feinde und Euren taktisch-okonomi-
schen Uberlegungen ab. Erst in spiteren
Szenarios residiert Thr in einem mit
Mauern und Geschiitztiirmen befestig-
ten Palast. Zu Beginn eines Szenarios ist
die in alle Richtungen scrollende Land-

seln schon die feindliche Truppen an. Da hilft nur ein gnadenloses Hochriisten.

BURIPAEEUBRE | FOR ConFUETING
O BIEETEN
STRPPERORINIS T

e

| NS
r e |
Englisch is out: Eine deutschsprachige |
Version befindet sich
zur Zeit in Arbeit.

karte schwarz und mug durch schnelle
Fahrzeuge und Spionage-Festungen
erschlossen werden. Gleichzeitzig be-
haltet Thr dabei die Entwicklung Eurer
Siedlung (gentigend Energie? geniigend
Geld?) und Eure herumwuselnden Trup-
pen im Auge. Die Schlacht endet, wenn
Thr das vorgegebe Ziel, meist die Ver-
nichtung aller feindlichem Verbinde
und Gebiude, erreicht habt.

Der Einstieg in die Welt der Strategie
wird Euch durch unkomplizierte Start-
Szenarios und einer "On-Screen"-
Erklirung der Bedienung und aller
Spielelemente leicht gemacht. Danach
sorgt cin PaBwort fiir einen verlingerten
Aufenthalt auf dem Wiistenplaneten.

VIRGIN

58 %
51 %

! HeiBe Schlachten auf dem Wiistenplaneten:
Kaum Bezug zur Vorlage, dafiir tonnenweise
Langzeitmotivation mit "Sim City"-Charme.

MAN!AC april
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Entwickler: Worldbuilders

Super

\ Kein Videospiel, dennoch
! ,:-gp unterhaltsam: "Schiffe versen-
- ken" hat die Zeit iiberdauert
\/ und wird von gelangweilten
Schiilern heute noch gerne gespielt. In
der Super-Nintendo-Adaption dirft Thr
nicht nur den Bleistift-Klassiker gegen
Eure Hardware spielen, sondern auch
die moderne Version "Super Battleship”
antesten. In 16 Missionen ma#t Thr tak-

Battleship

tisches Geschick beweisen, indem Thr
Eure Schiffsflotte zum Sieg fiihrt. Thr
zieht abwechselnd, wobei Euch mehre-
re Feuer- und Move-Befehle (fiir Waf-
feneinsastz und Fortbewegung) zur Ver-
fiigung stehen. Die Statusanzeigen hel-
fen, die aktuelle Kriegslage richtig ein-
zuschitzen. Habt Thr einen Auftrag
erfolgreich abgeschlossen, dirft Thr ein
Palswort notieren.

Be:'de Statusan-

zeigen geben Auf-

MINDSCAPE
SUPER NES
120 MARK

MINDSCAPE

schiup iiber den

Zustand Eurer

Flotte. Auf

Knopfdruck wer-

den die Schiiden

an den Zersia-

Super-peinliches "Schiffe versenken”
Schiechter Aprilscherz bzw. Anwarter auf
das Pradikal "Gurke des Monats"

- Die beste Optik im Spiel bietet die aufgemotzte "Schiffe
versenken'-Variante: Angeblich ein Strategiespiel...

C H R 0 N 0 S E R V' C E Versandhandels GMBH

Langgasse 5 61267 Neu Anspach

MEHRERE TITEL VORRATIG
RUFEN SIE BITTE AN 1!

Telefon 06081/960 104 Mo—Fr 10H00—13H00

Telefax 06081/960 198 14H00— 18H30
SUPER NES I IIEGADHIVEI
Actraiser 2 (us) 129.~ EENGEIENISSRTER 2 NHL Hockey 94 (us) 129.—
Aero the acrobat (eur) AP Gerat + Street Fighter 2 US Nigel Mansell (eur) 129 -
Aladdin (us/eur) 129.— RN Ninja Warriors Again (jp) AR Action Repl

Art of fighting (jp) 129.— EEERITE Pop 'N Twin Bee 2 (jp) 159.

Japan Adaptor

Bastard jp (Call) NEU 189.— JRSLIIGRSEIENTVRY Ranma 1/2 1 (jp) 99.— | Brett Hull Hockey (us) 119.— |
Battletoads (Battlemaniacs) 119.— 1 Replay Pro Ranma 1/2 2 (eur) 129.— | Castlevania NEU 109.— |
Bomberman + Multitap 149.— EEGETTEIE Robocop vs Terminator (us) 129.— | Dr Robotnik Mean Beans 119.— |
Bugs Bunny us NEU 149, — Qe R ENTEIRVES Romance of 3 Kingd. 3 (us) 149.— | Dragon's Revenge (us) 99 .- |
Cantona (Striker) (eur) LR Multitap (4 Sp)) R—Type 3 (ip) 169.— | Eternal Champions 139.— |
Choplifter Il (us) iFCIE  Programmierbar Adaptor Rushing Beat 2 (jp) 69.— | FIFA Intern. Soccer 119.— |
Cool Spot (eur) 119.— | Human GP 2 (jp) 169.— | Rushing Beat (jp) 49.—- | J. Madden 92 49 — |
Dragon Ball Z (ver 2) (jp) 99.— | Human GP (jp) B89.— | Secret of Mana (us) 149.— | J. Madden 94 109.— |
Dragon Ball Z2 (ver 3) jp 199.— | Jurassic Park (eur) 129.- | Soccer Kid (jp) 109.- | Lethal Enforcers +pist. (us) 149.— |
Dragon Quest 1&lI (jp) 179.— | J. Madden 94 us NEU 139.— | Star Trek Next Gen. (us) 159.— | Lost Vikings (us) 119.— |
Equinox (Call) NEU 149.— | Lemmings 2 (us) NEU 149.— | Street Fighter 2 Turbo (eur)  129.— | Mega Turrican (us) 119.— |
F1 Pole Position (eur) 139.— | Lethal Enforcers+Pistole (us) 179.— | Street Fighter 2 (us) 69.— | Monaco GP 2 (jp) 49 — |
Final Fantasy 2 us NEU149.— | Lufia Fortress of Doom us 149.— | Stunt Race Fx (us) NEU 139.— | Mortal Kombat 119.— l
Final Fight 2 (jp) 69.— | Macross (jp) 169.— | Super Turrican (us) 89.— | NBA JAM NEU 129.—
Fireemblem (24 Mbit) jp 189.— | Madara 2 (jp) 109.~ | S.Empire Strikes Back (us) 139.— | Nigel Mansell's Racing (us) 129.—
Flashback (eur) 129.— | Megaman X (us) 149.— | T2:Arcade Game (us) NEU 139.—- | Pele Soccer (us) 129.—
Gaiya Gensoki (jp) 169.— | Mickey Ultimate Chal. us 149.— | Tetris 2 (jp) 119.— | shining Force 2 (jp) 165.—
Goemon Fight 2 (jp) 179.— | Might & Magic 2 (Call) 149.— | Tetris Battle Gaiden (jp) 149.— | Shining Force (Dt) 129 -
Goof Troop (eur) 129.— | Mortal Kombat (eur) 129.— | TMNT:Tourn. Fighters (us)  129.— | Sonic 3 149 —
GP-1 (us) 119.— | Mr Nutz (eur) 129.— | Turn "N Burn (us) NEU 139.— | Star Trek Next Gen. (us) 139.—
Hokutonoken 7 (jp) 179.- | NBA JAM NEU 139.— | Young Merlin (Call) 149.— | Tiny Toons (eur) 89.—
Bestellungen vor 16:00 Uhr werden noch am selben Tag abgeschickt !!! Toe Jam & Earl 2 (Dt) 129.-
Porto Inland 9.— DM + NN / Ausland Vorkasse 18.— DM und NN 35.-DM Zombies 109.—
|8 Druckfehler, Irtimer und Preisanderungen vorbehalten | Zool o 115.—




Dir' Vorge

schichte wird im

Intro prisen-

tierit: Der Graf

macht sich wie-
der auf. die Well
unter seine blu
lige Schreckens-

berrschafl

zu stellen

.|\'|H\ Morris

Nicht nur Trekkies
gehen in die nichste
Generation, auch die
Belmonts greifen fiir ihr
erstes Mega Drive-Aben-
teuer auf Nachfahren zu-
rick: Ein paar Dekaden nach Simons
Vampirjagden ist Graf Dracula von der
Bildfliche verschwunden. Aber Anfang
des ersten Weltkrieges ist der Furst der
Dunkelheit zurtick: Die adlige Elizabeth

Bartley verspurt plotzlich den Drar

den Blutsaug

reist durch ganz Eur m die Michte

der Finsternis zu vereinen. Zum Gluck

ont-Verwandten

bekommen die Be

aus den USA und Eric
Lecarde aus Spanien Wind von der teuf
lischen Entwicklung. Beide packen ihre
Waffen in den Rucksack (John die wadi
tionelle Belmont-Peitsche, Eric seinen
Familienspeer) und machen sich an die
Verfolgung der Vampir-Lady, wobei [hr
Eure Hauptfigur vor dem Spiel aus
wihlt.

Di¢ Aktion zur Rettung der Menschheit

z der Draculas

beginnt auf dem Stamn
in: Nach dem Prolog, wo
1al Extras einsammelt, er

1S 1ranssy Ih

vesen. Zwischen

durch bleibt Zeit. hinter Kerzenhaltern

nach weiteren nitzlichen Extras zu

N WEGPON &l CARNE SPFaR
. Diesmal diirft Ihr aus zwei .
Ct hien, um

pir zu bezwingen

Entwickler: Konami Japan

astievan

g SIAGE 3- 7
o1 BEST 0@

Auf freischwebenden Plattformen
balanciert Ihr zwischen
fliegenden Monstern hin und her

- =

= Der Sensenmann 1aBt griiBen: =

Das gigantische Pendel ist
selbst fir Skelette todlich.

suchen: Thr konnt die Reichweite Eurer
Watfe verlingern und neue Hiltsmittel
zur Monsterjagd finden. Der Einsatz von
Boomerang, Wurfixten und Weihwas-
serflischchen ist aber beschrinkt und

kann nur durch die A e von Kri-

stallen verlingert werden. Selten sind

dagegen fHL'T;_'IL'IL‘W'!“L‘:) die meist in

Form von leckeren Imbissen hir

scheinbar massiven Winden versteckt

sind. Habt Ihr den ersten Mittelgegner

besiegt, wird die Reise phantastisch

er

Der schiefe Turm von Pisa wankt
und rotiert unter dem
EinfluB der dunklen Machte.

Auf einer Landkarte verfolgt Ihr den
Weg zum néachsten Einsatzort - in
Level 4 ist Deutschland an der Reihe.

Fuer Held balanciert iiber ein brichiges

Knochenger(ist iberquert einen

malerischen Spiegelsee und trifft
schlieslich auf den Endgegner. In einer
feuchten Gruselwelt geht die Reise wei-
ter: Thr muRt dem steigenden bzw. sin-

kenden Wasser entkommen, dabei alle

Gegner aus dem Weg riumen und
gegen einen Zauberer sowie einen
gigantischen Blechritter bestehen

Der schiefe Turm von Pisa ist der niich-

ste Schauplatz. Zwischen siulenschwin-

MAN!AC april



Ssmlimp ™" 2

s

genden Monstern aus der griechischen
Mythologi

skeletten

ind feuerspuckenden Tier-

klettert Thr durch schr

Ginge, springt auf freischwebenden
Plattformen am rotierenden Turm hoch
und kimpft gegen eine Riesenfleder-
maus. In Deutschland warten Untote
mit Stahlhelmen in einer Fabrik, wo Thr

zwischen Zylindern und Zahnridern

MAN!AC april

Als Endgegner warten besonders gefahriiche Monster: Ob Wolf, Geisterritter, Steinmensch oder fliegender Vampir
Mit Taktik und richtigem Einsatz der Extrawaffe sind sie kein Problem.

den Weg zum Ausgang sucht. Im fran-
zosischen Schlo® von Versailles kimpft
Thr gegen die niichsten blutsaugenden
Monsterscharen, bever Thr auf dem
Familiensitz der Baptlevs im englischen
Whiteby den Vampirgrafen den Garaus
macht. Nachdedem Level erhaltet Thr
ein PaBwort, das den Wiedereinstieg

erleichtert. Je nach Charakter sind eini-

John seine Peitsche als Seil mibraucht.

Casrh'rm:iu-

Profis kennen
das altbewdbrte
Symbolpafwort.
\ls kleine Hilfe
gibt s bier die
Codes zu den
ersien drei

Levels:

b X

ge Abschnitte unterschiedlich: Wihrend
um sich iiber Abgriinde zu schwingen.

muf Eric andere Wege finden

acriatv/ania-—

s LW Y L LR

Gruseliges Jump n’Run-Abenteuer
mit Ecken und Kanten, aber auch
einigen brillanten Passagen.
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spieler flippern
bereils am "Pin-
ball Dreams -
Nachfolger.
"Pinball Fanta-
sies” bleibt dem
Konzepi treu
und bat erneut
vier unter-
schiedliche Flip-
pertische zu bie-
ten, u.a. "Party
Land" und Speed
Devils". Summa-
summarun ist
die Fortsetzung
einen Tick bes-
ser als der

Ersiling .

Titel und Bildschirm-

\ fotos lassen keinen
Zweifel aufkommen:
Das Super Nintendo darf
= einen weiteren Flipper
begriifen. Wurde das Mega
Drive erst kiirzlich mit "Virtual Pinball"

.,\

(Electronic Arts) und "Dragon’s Reven-
ge" (Tengen) begliickt, haben Nintendo-
Junger weniger ausgeflippte Module zur
Wahl. "Pinball Dreams" ist die Umset-
zung eines erfolgreichen Computer-
spiels, das der englische Hersteller 21st
Century fiir Commodore Amiga und PCs
im Programm hat. Auch eine Game-
Boy-Version ist kirzlich via Gametek
erschienen.

Ihr entscheidet Euch zwischen vier the-
matisch grundverschiedenen Tischen,
die lediglich ihre Abmessungen gemein
haben: Simtliche Flipper sind zirka
zwei Bildschirme hoch und scrollen ent-
sprechend dem Kugellauf. Die Entwick-
ler haben wenige Gedanken daran ver-
schwendet, wie man einen Flipper
Computer-technisch "aufristen” konnte.

Die Viererbande

[

Entwickler: Spidersoft

Pinball
Dreams

"Pinball Dreams" wird eher dem Vorsatz
gerecht, einen traditionellen Stand-
Alone-Flipper in Bits & Bytes zu pres-
sen. So wirkt das Layout im Vergleich
zu "Dragon’s Fury" hausbacken, simple
Targets und Bumper bestimmen das
Spielgeschehen. Nichtsdestotrotz sind

die vier Flipper anders konzipiert: Nicht
nur Aufbau und Optik wurden dem
jeweiligen Thema angepaft, der Sound
richtet sich ebenfalls nach der inhalt-
lichen Vorgabe, Wiihrend die Akustik in
"Beat Box" dem (ehemaligen) Michael-

Jackson-Fan entgegenkommt, versetzt

Euch "Steel Wheel" in den Wild-West-
Saloon von nebenan. DaB wiedrum
"Nightmare" mit dezenten Grusel-Effek-
ten lockt, diirfte jedem klar sein...

Gesteuert werden die beiden Flipper
(zusitzliche Flipper sucht Ihr in allen
vier Layouts vergeblich) mit dem Joy-
pad — tilten inklusive. Weitere Ein-
flugmoglichkeiten gibt’s nicht. Punkte-
zihlung und Bonussystem erinnern an
die grofien Vorbilder, bis zu vier Spieler

treten nacheinander an

_ GAMETEK
SUPER NES

56 %
59 %

Gute Bildschirm-Flipper in
Stand-Alone-Tradition,
aber mit technischen Schwachen.

MAN!AC april




Entwickler: Park Place Productions = Produzent: Steve Apour. Ken Balthaser = Design: Russell Patterson
Christopher Whaley, Michael Cassell = Programmierung: Russell Patterson = Sound: Tristan des Pres, Steve
Quinn, Conrad Rudy, Michael Cassell * Kommentar: Ron Reina

NFL's

Greatest

In Zusammenarbeit mit den
"Madden"-Erfindern  Park
Place und NFL-Films entwickel-
te Sega USA "NFL's Greatest: Dal-
las vs. San Francisco", das im Gegensatz
zu allen anderen Football-Modulen die
Taktiker und Strategen anspricht: Thr
seid Headcoach eines der beiden Clubs.
Als Trainer wihlt Ihr einen Offensiv-
oder Defensivspielzug und beobachiet

in originalen Videoeinspielungen, wie
Eure Akteure den Playcall auf dem Feld
umsetzen. Ein Live-Kommentator
begleitet die Aktionen, auRerdem erhal-
ten kleine Gags wie Cheerleader-Ein-
spielungen die Laune. Wer will, darf in
elf vorgegebenen Situationen sein
Gliick versuchen, besonders groRartige
Spiele konnen auf der Mega-CD-Batterie

festgehalten werden,

I n den Filmse-

quenzen bewun-
dert Ibr Szenen
aus den Duellen

der beiden er-

Jolgreichsten

NFL-Teams der

letzten 15 Jabre.

Gelungenes und professionell
prisentieries Strategie-Football fiir Ex-
perten, leider mit schlechter Video-Grafik.

Ihr wahlt zwischen kleinem oder groBem Bildfenster,
um den nachsten Spielzug zu analysieren.

ANl EB DL G E

WIR VERSENDEN IMPORT-GAMES. SCHNELL & TOPAKTUELL.

Super Nintendo alle neuen US Games 2 Tage nach Erscheinen bei uns!
US Konsole 2 Pads 1 Game RGB Kabel 349,-

Art of Fighting 139,- Daffy Duck 119,- Mortal Kombat 99,- Rock Rodent 119,-
Aladdin 119.- Empire Strikes Back 129,- Mortal Kombat & Act.Rep 189,- Secret of Mana 129,-
Battle Cars 119,- Eye of the Beholder 134.- Madden '94 119,- Sky Blazer 119,-
Bugs Bunny 129.- Equinox 119,- Megaman X 134.- Soldiers of Fortune 129,-
Blues Brothers 89.- F1 Pole Position 129,- NHL '94 119,- Sunset Riders 119,-
Bubsy 89,- Fatal Fury 99 .- NBA Showdown 129, - Super Aquatic Games a9.-
Bomberman & 4 Player ADP 149,- Flashback 129,- Ninja Boys 99, - Super James Pond 99,-
Cool Spot 109.- _f_uﬂsh;-ﬂaf‘k —— 109,- Obitus 129,- Super Widget 109,-
Choplifter 3 119.- etahl Enforcers W/G 159,- Operation Logic Bomb 99,- Super Off Road The Baja 99,-
Cybernator 89.- Legen 19,- Pac Attack 109,- The 7th Saga 129,-
Claytfighters 129,- Lord of the Rings 129;- Robocop vs Termiator 129,- | Young Merlin 129,-
Dracula 119.- Might & Magic 2 129,- Rock'n'Roll Racing 119,- | 50/60Hz Umbausatz SNES 69,-

Alle neuen Rollenspiele auf Lager !!! Action Replay Sega & SNES 119,-, US Adapter 39,-
Sega Mega Drive alle neuen US Games 2 Tage nach Erscheinen bei uns!

Sega CDX System 899.- FIFA Soccer 119.- Robocop vs Terminator 129, - SEGA CD

Sega Pad 6 Button 49.- F-1 Racing 109.- Rocket Knight Adventures 89,- AH-3-Firehawk 109,-
ASCII Pad 6 Button 59,- Gauntlet 4 109.- Shining Force 119,- Dracula 119,-
4 Player ADP 65.- Gengis Kahn 129.- Sonic Spinball 99,- European Racers 109.-
Aerobiz 129,- Jungle Strike 109,- Toe Jam & Earl 2 109.- Final Fight 99,-
Aero the Acrobat 109.- Mazin Saga 109,- Bubsy 79, Ground Zero Texas 129,-
Aladdin 109.- Mortal Kombat 109,- Super Battle Tank 69,- Jaguar XJ 99,-
Blaster Master 2 99, - Madden '94 119,- Pirates! Gold 119,- Microcosm 119,-
Dragons Revenge 109,- NHL Hockey '94 119,- Wiz'n'Liz 109, - Monkey Island 109,-
Dracula 109,- Nigel Mansell 119,- Landstalker 129,- Night Trap 119,-
Eternal Champions 139,- Ranger X 99, - Winter Olympics 109,- Lunar Silver Star 119,-
F-15 Strike Eagle 2 119,- Ren & Stimpy 109,- WWF Royal Rumble 119,- Lethal Enforcers 139.-

3DO KONSOLE, JAGUAR AUF BESTELLUNG UND JEDE MENGE MEHR SPIELE AUF LAGER!

Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die aktuelisten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Rickumschlag. 24 Stunden am
Tag anrufen und bestellen, Versand garantiert innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Fir Bestellungen unter DM 200,- berechnen wir DM 9,- Versandkosten

Gamecourier-Versand, H. Kintzel, Goethestr. 46, 58566 Kierspe
THERLRE :
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Talente Dr.
Franken vor-
weisen kann,

verdeutlichen
Jolgende Mo
mentavfnabmen.
Ihr sebt, dag
sich unser Held
micht nur mit
Tritten webrt,
sondern auch
Schupf-waffen

einselzl.

Wir kennen den tol-

pelhaften Franken-

- stein-Clone bereits vom
Game Boy: Auf dem
Super Nintendo hat er
dhnliche Probleme, die er in
zwanzig Levels losen will. "Dr. Franken'

entpuppt sich als scrollendes Einsam-

mel-Jump 'n Run. das vom Spieler in

Linie flinke Reaktionen fordert
Das auf der Packung angesprochene
Puzzle-Element wird der Bezeichnung
Kaum gerecht: Zwar muff der Held
mehrere Objekte aufstobern, ohne die
er den Level nicht verlassen darf, doch
hat die Erfolgsbilanz mit Kombinations-

in: Einfach das kom-

gabe nichts zu n

laufen bzw

plette Spiclfeld a -hiipfen,
und Thr stolpert zwangsldufig tber die
Fundsachen

Aul einer Landkarte kénnt Thr optisch
verfolgen, wieviele Episoden schon
bewiiltigt wurden. Die Spielstufen unter
scheiden sich logischerweise in Sachen
Gralik und Gegnergestaltung: Withrend

Ihr zu Beginn eine traditionelle Hausbe-

sichtigung vorneh stehen einige

Spiclstunden spiiter Ausfliige in feurige

4

1UP : %6
06182560

>2

Wenn Ihr die beiden Gegner vernichtet habt, wahrt die Freude zu kurz: Kehrt Ihr

Entwickler: Movietime, GB

. Fra

o

Diese Landkarte verdeutiicht Eure Spiel-
erfolge: Die rote Linie zeigt an, zu
welchen Levels Ihr bislang Zutritt habt.

Die Lebensenergie ist gleich auf dem
Nullpunkt: Weiter rechts lauert ein Extra,
das flr neuen Mumm sorgt.

Drachen-Dungeons und gewittrige
Regenschauer mit Blitz & Donner-
Ambiente auf dem Programm. Eines
haben die Szenarien jedoch gemein: Die
Bosewichte passen in keine "08/15

Schurke"-Schublade, sondern entspre-

spater an diese Stelle zuriick, warten exakt dieselben Schurken emeut auf Euch.

1UP =3
(elelatalslale]

233>

Um den steilen Schacht zu erklimmen,
nutzt Dr. Franken diese
Pseudo-Trommel als Trampolin.

chen cher dem "Ausgeflippt"-Standard.
Kantige Dickschidel mit Propeller trifft
man nicht in jedem Jump’n’Run. Aller-
dings haben die Grafiker keinen Wert
auf eine blutriinstige Darstellung gelegt:
Niedlichkeits-Charakter und "Kuck-mal-
wer-da-springt"-Optiken Giberwiegen.
Neben den angesprochenen Fundsa-
chen stobert Dr. Franken unterwegs
Extras aul, di¢ ihn kurzzeitig in ein
Schutzschild hillen, Energiereserven
auffiillen, mit Smart-Bomben versorgen
und zum Super-Jump befihigen. An
brauchbaren Einrichtungsgegenstinden
nutzt der Held verkleidete Sprungschan-
zen, bewegliche Plattformen und Kriine,
die er via Knopfdruck befehligt.

53 %

Kreuzbraves Jump n'Run ohne nennens-
werte Gags: Beinahe so ergreifend
wie eine neue "Lindenstrafie”-Folge.
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Der Bauernhof ist in
f Not: Eine iible Meka-
Hiithner-Bande hat alle
Eier gemopst, um sie in
= yersteckten Labors zu
Thresgleichen zu verarbeiten
— der Nachwuchs der Familie Chicken
ist in hachster Gefahr. Bruder Alfred
schnappt sich seine Fligel und geht auf
Rettungsaktion.

In ausgedehnten Jump 'n Run-Spielstu-
fen weicht Thr Gegnern aus - ein Treffer
macht aus Alfred ein gegrilltes Hihn-
chen - und sucht nach dem Ausgang.
Dazu miisdt Thr Schalter aktivieren, Geg-
ner als Sprungbrett benutzen und
hydraulischen Winden entkommen.
Unter Wasser schwimmt Alfred mit
einer Taucherausriistung zum Ziel.

Zuerst ist der Hihnerheld unbewaffnet
und wehrt sich per tollkithnem Kopt-
sprung, spiter sammelt Alfred Extras
ein, um Punkte und Waffen zu bekom-
men. In Marmeladeglisern findet Thr
neben einer kreisenden Schutzkugel
auch Bomben zum Einsatz gegen Fein-
de und briichige Wiinde. Habt Thr eini-
ge Levels Giberlebt, tretet Thr im Endgeg-

Entwickler: Twilight

@ilfred Chicken

II‘" Intro wer-

den Alfreds
Eierkollegen

enifiibri:

Messerscharf: Mit Hilfe von Blechdosen reitet Alfred auf
der todlichen Kettenséage

nerkampl gegen eines der widerlichen
Meka-Chicken an.

Tips und Extras gibt Euch Mr, Pekels,
eine michtige Topfpflanze; mit etwas
Glick findet Thr Geheimriume, alterna-
tive Ausginge und versteckte Bonus-
levels. Nach jedem Endgegner erhaltet
Thr ein PaRwor, das den Wiedereinsticg [

A . Beim Hitchenspiel kdnnt Ihr eins,
in das Htuhnerleben erleichtert. zwei oder gar drei Bonusleben
fur Alfred ergattern.

MAN!AC april

L 08 Luftballons markieren die Ricksetzpunkte und bringen Euch am
Levelende viele Bonuszahler auf das Hiuhnerkonto

Grafik auf NES-Niveau, spielerisch
simpel: Durchschnittliches Plattformspiel,
das immerhin herausfordert.




Der vor-

liegende Teil der
Might & Magic-
Serie wurde uns
aus den Tiefen
der 80er Jabre
dargebracht.
Optisch und
inbaltlich
wesentlich fitter
ist der dritte Teil
"Isle of Terra",
der 1991 speziell
Jiir M§-DOS-PCs
mit VGA-Grafik
karte entwickelt

wurde. In Japan

ist "Isle of

Terra” bereils
zweimal fiir eine
Konsole zu
haben: Sowobl
die Variante fiir
die PC-Engine
als auch die
Mega-Drive-Ver-
sion gibt's in
rvoller Farben-
und Akustik-
Pracht exklusiv

auf CD — letzte-

re auch bald auf

englisch.

Zwei Jahre nach der
Mega-Drive-Umset-
e~ zung erscheint die
Super-Nintendo-Version
+ " des Rollenspiel-Klassi-
kers "Might & Magic 2". der
urspriinglich fiir 8-Bit-Heimcomputer
ersonnen wurde
Vor vielen Jahrhunderten herrschten
vier Gotter (ber die Elemente. Leider
waren sich diese Unsterblichen stinke-
feind und damit beschifuigt, sich die
Alleinherrschaft iber die Welt Cron
unter den Nagel zu reien. Erst mit der
Hilfe eines michtig magischen Juwels
konnten die Erdbewohner aufmucken.
Im finalen Gefecht gegen einen feuer-
speienden Drachen beschworen sie
eine gewaltige Flutwelle, die nicht nur
den Drachen, sondern auch den Edel-
stein hinwegspllte. Nun droht Euerem
Land die Gefahr, erncut von bosen
Michten Gibernommen zu werden. Es

licet an Euch. das verlorene Juwel wie-

rutinden

1C
Zu Spielbeginn stellt sich Euch eine vor-
gefertigte Truppe zur Verfigung, Der

echte Rollenspicl-Fan lehnt das Angebot

MACHTLOS = =

Design: Jon van

%%&i",
!

Grafikfehler in *"Might & Magic 2°: Was
im Sichtfenster wie ein alleinstehendes,
kompaktes Gebaude wirkt... .

natlirlich ab und kreiert seine eigene
Mannschaft. Aus vier Rassen und acht
Berufen wiirfelt Thr Euch sechs Streiter
Halb-Orks
Schliachter, die schlauen Elfen haben ein

zusammen. sind tumbe
Faible fir Magie, Gnome sind mit ¢iner
doppelten Portion Glick gesegnet
wihrend die Zwerge zwar langsam
aber ausdauernd ihr Handwerk verrich-
ten. AuSerdem konnt Thr im Verlaut des
Spiels maximal zwei Soldner anwerben,
die jedoch jeden Tag eine Entlohnung
r Bur

gen und Kerker, Stidte und Seen aus

von Euch fordern. Im Spiel se
der Sicht Eurer Mannen. Da sich mit
jedem Eurer Schritte eine Karte mit

zeichnet, geht Euch selbst nach tagelan

Unterhalb des Grafikfensters werden entweder die Werte Eurer Truppe oder Bild-

schirmtexte eingeblendet. Fir die deutsche Version sollen sie Ubersetzt werden.

em = Programmierung: Iguana Entertainment = Original-Grafik: Avril Harrison

...entpuppt sich auf der Karte als Teil
eines Gebaudekomplexes mit langer
Mauerfront.

gen Gewaltmirschen die Orientierung
nicht verloren. Eure Gegner (das iibli-
che Aufgebot an Strafenriubern
Schleimklumpen und Didmonen) lauern
uberall und regenerieren sich, wenn Ihr
z.B. vom offenen Land in eine Stadt und
wieder zurtiick marschiert. Gekimph
wird in Runden, in denen jede Spielfi-
gur einmal zum Zug kommt. Seid Thr
siegreich, erhaltet Thr Gold und Erfah-
rungspunkte, die stufenweise Eure
Eigenschaften verbessern. Im Verlaut
des Spiels reinigt Ihr die Gemeinden
Eurer Welt von Monstern, bergt sagen-
hafte Relikie aus finstren Dungeons und
stellt Euch schlieflich den dunklen
Miichten zum finalen Duell.

Erzamerikanisches Rollenspiel-Oldie,
dem eine grafische und technische
Verjiingungskur gut getan hatte.
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Im ungebremsten
Priigelspielwahn 18t
SNK den nichsten
Meg-Knaller auf die
Fangemeinde los: Mit 180
MBit Speicher schligt das
Sequel zu "Art of Fighting” alle bislang
erhiiltlichen Neo-Geo-Module. Die 12
unterschiedlichen Spielfiguren diirften
diesmal auch wiihlerische Fighter zufrie-
denstellen; Neben den bekannten Cha-
rakteren Lee Pai Long, John Crawley,
dem Fettwanst Jack Turner, der kurz-
haarigen King, Mr. Big und den beiden
Helden Robert Garcia und Ryo Sakazaki,
haben die Designer neue Haudegen
mobilisiert. Das Midel Yuri und Karate-
King Takuma gehéren zu Sakazakis
Sippe, der Schliger Mickey Rogers, Cat-
cher Tem Jin und ein geheimnisvoller
Ninja namens Eiji Kisaragi boxen sich
zum erstenmal warm,
Die spielerischen Elemente von "Art of
Fighting 2" unterscheiden sich nicht vom
erfolgreichen Vorgiinger: Neben der
handelsiiblichen Energieleiste mift Thr
wieder auf die Power-Kraft achten, die
schwindet, sobald Thr Eure Extras ein-

MAN!AC april

Ihre Unterwésche hat sie seitdem aber nicht gewechselt.

Entwickler: SNK of Japan = Produzent: E. Kawasaki

Die hiibsche Yuri ist neben King das
zweite Madel im Bunde. Hier beim
Einsatz ihres Specials.

Sobald sich die Spieffiguren =
voneinander entfernen, zoomt die
imaginédre Kamera weg.
setzt. Nur per Tastendruck konnt Ihr
wieder Kraft nachladen, seid aber fir
kurze Zeit leicht verletzbar. Obwohl SNK
"Art of Fighting 2"
Spielfiguren plus Endgegnern angerei-

mit nur finf neuen

chert hat, wurden alle Hintergriinde aus-

Nach diesem Feuerball fliegt
John Crawley die
Sonnenbrille von der Nase

Neue und alte Gegner geben ihr Stell- 9
dichein: Fettwanst Jack war schon im
ersten Teil mit von der Partie.

getauscht — auBerdem haben die Alt-
meister neue Specials im Repertoire
Auch in Thren Kérpermafen haben
simtliche Akteure zugelegt: Alle Sprites
sind noch ein Stiick grofer und wurden
komplett neu gezeichnet

PUSH 1P OR 2P START BUTTON

 NEO-GEO
400 MARK

Technisch perfekt und auch spielerisch
gehaltvoll. Immer noch kein “Super Street
Fighter 2", aber auf dem besten Weg.

Nﬂrh ‘Art of

Fighting 2" stebt
endlich wieder
ein Actionspiel d
la "Super Probo-
tector” auf dem
Programm.
Doch nach "Top
Hunter"” gebt's
wieder gewalt-
tdtig weiter:
Survivor" ist
SNKs neustes
Beat'em up, das
sich zur Zeit in
der Entwickiung
befindetl. Das
tiber 200 MBit
grofie Modul
wird jeweils vier
Kdmpfer aus
den Erfolgs-
spielen "World
Heroes 27, "Fatal
Fury Special”,
Samurai Sho-
down", "Art of
Fighting 2" und
—~ hart, bort —
Tkari Warriors'
entbalten. Wann
das Spiel
erscheint, ist

noch nicht klar.
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Grafik & Animation:
Animationsphasen und
Hintergrinde, Polygon-
Objekte und Videoein-
spielungen — die Optik ist
das halbe Spiel.
Ab Seite 66

A

ic ersten Videospiele
waren die Arbeit von Soli-
sten, begabten Program-
mierern, die eine verriickte
Idee umsetzen oder ein technisches
Problem knacken wollten. Als die Spiel-
computer Farben und hochauflésende
Grafik darstellen konnten, zogen die
Programmier-Einzelginger begabte
Freunde hinzu, um Helden und Mon-
ster, spiter auch Hintergriinde zu zeich-
nen. Auch Musiker wurden wichtig,

sodal Programmierteams bald auf drei

bis vier Mann anwuchsen. Solche
Teams waren Ende der 70er, Anfang der
80er Jahre bei Atari und Mattel beschif-
tigt, um die ersten Modul-Bestseller fiir
die friihen Spielkonsolen zu schaffen.

Viele der frithen Spieleerfinder zogen
sich von ihrer eigentlichen Arbeit
zurlick und beschrinkten sich darauf,

Design & Programmisrung:
Planung und Realisation
eines Actonspiels — am
Beispiel von *Super Turri-
can 2*

ab Seite 62

In den USA und Jaban (Bnid.: Konami-

Entwicklungssystem) arbeiten tausen-
de Kreativer in der Spieleentwicklung.

dem Programmierer eine Spielidee vor-
zulegen, die dieser dann umsetzen soll-
te — Spieleprogrammierer und Spiele-
designer begannen sich zu trennen

Mit dem wachsenden Markt und der

stirker werdenden Hardware wurde es
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Weir es nicht toll, '
ein eigenes Spiel zu

erfinden? Kein Problem,
vorausgesetzt Ibr verfiigt iiber
' geniigend Geld und fundierte technische und

gestalterische Fdibigkeiten. Denn von der Idee bis

zur MassenprodukRtion ist es ein steiniger Weg.

teuer und kom-

pliziert, eine
Spielidee umzu-
setzen. Bald

kimmerten sich
Produzenten um die finanzielle und
organisatorische Seite. Bei jedem moder-
nen Videospiel hat mindestens ein Pro-
duzent seine Finger im Spiel. Wihrend
einer Grofproduktion tummeln sich
zudem noch Associate oder Executive
Producers, Director und Assistant Direc-
tors um die Entwickler — keiner checkt
mehr, wer wem was zu sagen hat.
Wie teuer und langwierig die Entwick-
lung eines Spiels heute ist, hingt vom
gestellten Ziel und der Fihigkeit aller
Beteiligten ab. Umsetzungen von einer
Konsole auf eine andere sind mit

Kosten um die hun-
derttausend  Mark
noch preisglinstig.
Die Neuentwicklung
kostet doppelt bis

- S - .

zehnmal soviel, je nachdem wie
umfangreich das Projekt ist. Die teuer-
sten 16-Bit-Spiele haben zwei Millionen
Mark und mehr verschlungen. So ist ein
CD-Spiel zwar in der Massenfertigung
guinstiger als ein 16 MBit-Knuiller, dafur
muf fiir die Entwicklung ein groferer
Aufwand getriecben werden. Zu Pro-
grammierern, Designern und Musikern
kommen ganze Filmteams, Schauspieler
und Computertrick-Experten. Das erfor-

DER DESIGNER:

Urspriinglich waren Spieldesigner und Pro-
grammierer identisch. Erst Mitte der 80er
Jahre begannen sich die Konzeption eines
Spiels (Inhalt, Ablauf und Spielelemente)
und die technische Umsetzung zu trennen.
Trotzdem ist es vorteilhaft, wenn der Desig-
ner selbst Programmiererfahrung hat, denn
nur so kann er ein Spiel entwerfen, das tech-
nisch auch umzusetzen ist. Nur bei Rollen-
spielen und “Video"-Spielen auf CD greift
man auf Designer ohne technische Fahig-
keiten zuriick, die jedoch von Story-Entwick-
lung und Dramaturgie Kenntnisse haben
missen. Solche Designer werden aus der
Film- und TV-Industrie oder aus dem litera-
rischen Bereich angeworben.

Musik & Soundeffekte:
== Professionelle Musiker

drangen in die Videaspiel-

branche. Drei Profis im

Gesprach.  Ab Seite 64

DER PRODUZENT:

Der Produzent ist im Videospielbereich selten der Geldgeber, sondern
meist nur der Budget-Verwalter. Im Auftrag der Herstellerfirma achten
Produzenten darauf, daB ein Spiel rechtzeitig und in einem begrenzten
Geld-Rahmen fertiggeestellt wird. Sie sind verantwortlich, daB genigend
Grafiker engagiert werden, die Zusammenarbeit zwischen den Kreativen
klappt und das Spiel rechtzeitig vom FlieBband rollt. Produzenten sind
entweder Wirtschafts- oder Organisationsprofis — am besten beides.
Optimal ist es auch, wenn der Produzent frisher einmal als Programmie-
rer oder Designer gearbeitet hat und so auch sachten EinfluB auf das
Spieldesign nehmen kann. Verlangt wird das nicht immer, denn viele
Produzenten koordinieren eine Entwicklungsarbeit iiber Tausende von
Kilometern.

derliche Budget erreicht Hollywood-
Niveau. Die Softwarefirmen mussen hart
kalkulieren und sich genau tberlegen,
wovon sie den Erfolg eines Spieles ab-
hingig machen. Viele entschlieen sich,
den sicheren Weg zu gehen und inve-
stieren ihr Geld in den Erwerb einer
publikums-sicheren Film- oder TV-
Lizenz. Dabei wird die eigentliche Spiel-
entwicklung vernachlissigt: Lizenz-Spie-
le wie “Terminator”, “Hook" oder *The
Ouifants” sind selten so witzig und aus-
gefeilt wie Original-Titel a la “Star
Wing”, “Gunstar Heroes” oder “Street
Fighter 2", Guter Name oder gutes Spiel
— vor diesem Dilemma stehen Entwick-
ler mit magerem Budget.

Ob schliellich eine CD, ein 8 oder 16
MBit-Modul  als
gewiihlt wird, hingt von der Art des

Speichermedium
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In Japan kiimmem sich spezielle Spieleschulen um
ten Nachwuchs: Eine Anzeige fiir die "Hudson CD School".

DER
PROGRAMMIERER:

Neben dem Designer ist der Programmierer
der wichtigste Mann eines Entwick-
lungsteams. Durfte er friher noch selbst
bestimmen, worum es in seinem Spiel geht,
muB er sich heutzutage weitgehend aus der
Gestaltung des Spielablaufs heraushalten
Von ihm wird verlangt, das er die Vorstel-
lungen des Designers und des Produzenten
so optimal wie moglich umsetzt, jedes tech-
nische Problem mit links 18st und sich
dabei an den Zeitplan hait. Kein leichter Job;
trotzdem finden kreative Programmierer die
Zeit, eigene Verbesserungsvorschlage und
Ideen einzubringen

Spieles und von der Marktsituation ab.,
Grafikaufwendige Spiele lassen sich oft-
nur auf einer 16 MBit-Cartridge realisie-
ren, schnelle 3D-Spiele brauchen einen
SFX- oder DSP-Spezialchip. Filmum-
setzungen packt man am liebsten auf
CD, denn dort finden auch digitalisierte
Original-Sequenzen und der echte
Soundtrack Platz. Daf die CD nicht
hiufiger genutzt wird, liegt an der Ver-
breitung der jeweiligen Hardware. Nur
wenn sich das Mega-CD-Laufwerk gut
verkauft, lohnt sich die Herstellung
eines CD-Spiels.

den begab-

s

Film- und Videospiel-industrie ken zusammen; Um C

- A

D-Spike wie *Ground Zero

Texas * zu realisieren, werden Regisseure, Kamera- und Effektprofis engagiert.

ENTWICKLUNGS-
SOFTWARE

Frither in der Spielesteinzeit von Pong,
Pac-Man & Co. mufte der Programmie-
rer fir jedes Problem noch eine eigene
Losung finden und nichtelang an kom-
plizierten Routinen tiifteln. Um Grafik
zu zeichnen, entwickelte er ein geeigne-
tes Malprogramm, um Musik einzubau-
en den entsprechenden Treiber. Zum
Gliick erschienen bald Programme, die
den Entwicklern die Arbeit erleichtern.
So kann auf Assembler, auf Konstruk-
tions- und Malprogramme zuriickgegrif-
fen werden. Einige dieser Software-
Tools bekommt man im Softwarege-
schift, andere werden nur innerhalb der
Industrie weitergegeben. Jedes Pro-
grammierteam hegt eine eigene Biblio-
thek der besten Routinen und Tools.

ENTWICKLUNGS-
HARDWARE

Neben spezieller Software brauchen die
Entwickler auch geeignete Hardware,
um ein Spiel auf Mega Drive oder
Super Nintendo zu holen. Meist tut’s
ein schneller PC, der durch technische

DER MUSIKER:

Es gibt zwei Magiichkeiten, am Soundtrack eines Spiels mitzuarbeiten: Entweder komponiert man die
Musik und gibt sie dann an einen Programmierer weiter oder man setzt sich gleichzeitig an Keyboard-
Synthesizer und Computertastatur und sorgt sowohl fir die Idee ais auch fiir die technische Umset-
zung. Nur bei CD-Spielen argert sich niemand mit der komplizierten Musikprogrammierung herum:
Hier wird die Musik auf normalen Instrumenten eingespielt und einfach auf einen speziellen Audio-
track der CD abgelegt. So kommt's, daB Ihr viele Mega-CDs auch in Eure Sterecanlage legen kénnt,
um nur die Musik zu genieBen. Heutzutage sind nur wenige Spielkomponisten auch Programmierer.

DIE SounD-
SPEZIALISTEN:

Im Gegensatz zum technisch unbegabten
Musiker haben die Jungs, die fiir die Sound-
effekte zustandig sind, durchaus Program-
mier-Know-How. Es langt nicht, den Kolie-
gen ein tolles Motorengerdusch vorzubrum-
men — die “Sound Effects Engineers” tragen
inren Namen zurecht; sie missen der Hard-
ware das Wunschgerdusch selbst entiocken.
Talente, die sich alle Musiken und Sound-
effekte selbst ausdenken und auch program-
mieren, gibt es in der Branche nur selten.

Daneben helfen technische Direktoren, Gra-
fikspezialisten und “Shape Designer”, Tester
und Art Direktoren, ein Spielprojekt zu
einem erfolgreichen AbschluB zu bringen.

Verinderungen, Hardware-Erginzun-
gen und der richtigen Software zum
Entwicklungssystem wird. An dem PC
hiingt die Konsole, Super Nintendo
oder Mega Drive, wobei statt einem
Spiel ein RAM-Modul eingesteckt ist.
Uber ein serielles Kabel wird der Spei-
cher vom PC aus beschrieben. Fiir die
Entwicklung aufwendiger Grafiken und
Animationen (z.B. fiir CD-Spiele)
braucht man gréBere Rechenleistung:
Entweder werden mehrere PCs unter-
einander vernetzt oder die Entwickler
investieren mehrere hunderttausend
Mark in eine Grafikworkstation.
Musiken werden meist auf Keyboards
und Synthesizern eingespielt und dann
auf die Akustik-Fihigkeiten der jeweili-
gen Konsole angepafit.
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TRAUMHAFT SCGHNELL

Unser besonderer Schnell-Service: |hre Bestellung liefern wir lhnen als Brief, Schnellpéickchen oder Schnellpaket.
So haben unsere Kunden die bis 18.30 Uhr bestellte Ware in der Regel schon am néchsten Morgen.
Bei Bestellungen ab 3 Artikeln sogar portofrei!

ur .

TURED

129,-
- NBA Jam (MD)
next NBA Jam (SN) 144,
) 104,-

Castlevania - The
Generation (M

-

Landstalker (MD) 129,-
mit deutschen Texten

-
e

Super Empire )
Strikes Back (SN) 139,

e

Mega Drive

Cool Spot v s 19— Mega Drive Il ohne Spiel g 2 199,-
Equinox - .. 139, Mega Drive Il Sonic 2 Set vereee 289,
John Madden 94 o 19— Mega Drive Extra 3 Set i 289 -

Mega-CD Jurassic Park 139,— 6 Button Controller = A
Jogi-Bear 119,— 6 Button Infrarot (2 Pads)... - 89~

Mega CD 2 mit Road Avenger 549, Mech Warrior 139, 4-Way-Play-Adapter EA 59,

1 Jahr Garantie Might & Magic 2 139, Aladdin .

Mega CD 2 ohne Spiel e 499 — Mystical Ninja 139, Champ. World Class Soccer (3/94).

1 Jahr Garantie Mr. Nutz : . 119, Dragons Revenge

Bill Walsh Football . 99— NHL Hockey 94 . 19— Eternal Champions ...

Double Switch = : 109.— Nigel Mansell's World Ch PR . 129 - FIFA Soccer (Elec. Arts) .

Dune CD ..... . 109, Pinball Dreams . - e, 129 - Gunship

Ground Zero TOXAS ..........cccccicamisammiosanss 19— Plok ....... . ; . 94— Hyperdunk ...

Jurassic Park CD 109.— Pocky & Rocky 3 : d . 19— Joe & Mac (April)

Monkey Island . .. 119~ Pop'n Twinbee Rainbow Bell Adv ; . 139— Lost Vikings (April)

Microcosm ... 19~ Rock'n'Roll Racing (April) ... 129,- Mutant League Hockey

NHL 94 CD .... L Sensible Soccer . 134 - NBA Showdown

Thunderhawk : 109,— Shadow Run ..... veeeneee 139,— NHL Hockey 94 ...

WWEACD) .cnnuinnnnannnimnassise 0 Skyblazer 129 - PGA Euro Tour Golf

- Street Fighter 2 Turbo 129,- D ORI ov ooz sinssinassonriserasonempisanememmmiss

Su per Nlntendo Super Hockey . ] 109,— Star Trek Next Generation
Super Star Wars 2: Empire Strikes Back 139,— Street Fighter 2 (24 MB)

Power Station R 189 — Tiny Toon Adventures .... = Streets of Rage 3 (April) .

ARETN 3:civagassmsivmsiiey s e THg= Young Merlin ... VR-Racing (Mai)

TEL. 09 31/ 57 16 01 ODER 06

JULIUSPROMENADE 11, 97070 WURZBURG
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Factor 5 die
16-Bit-Gemeinde
mil "Katakis"”
und "Turrican™
Versionen fiir
den Commodore
Amiga versorg-
te, schrieb Man-
Jred Trenz die
Originalversio-
nen fiir den C 64.
Irenz war der
erste Deulsche,
der ein Spiel fiir
die erfolgreich-
ste Spielkonsole
der Welt, das
Nintendo Enter-
tainment System,
entwickelte:
"Super Turri-
can" beeindruck-
te durch ruckel-
Jreies Hochge-
schwindigkeil-
scrolling und
einen berben
Schwierig-

keitsgrad.

Wie die meisten ihrer Kollegen
beniitzt auch Factor 5 eine eigene
[ Entwicklungsumgebung.

==

Vergepft Grafik und Musikbegleitung:

Was bei der Videospielentwicklung wirklich
zdblt, sind ausgefeilte Programmierroutinen
und ein durchdachter Spielablauf.

Am Beispiel von “Super Turrican 2” erklirt
Euch MAN!AC, wie Programmierer und

Designer aus der Idee einen Spielkniiller

werden lassen.

olger Schmidt, Julian

Eggebrecht und Thomas

Engel sind die Grinder

von Factor 5, dem fiihren-
den deutschen Videospielentwickler.
Dem bescheidenen inhaltlichen An-
spruch ihrer Spiele (Factor 5 spezia-
lisierte sich auf Ballereien im "Probotec-
tor" und "R-Type"-Stil) stehen die tech-
nischen Fihigkeiten des Teams gegen-
tiber — zehn Jahre altes Programmier-
Know-How, das in Europa keinen Ver-
gleich zu scheuen braucht. Ende der
S0er Jahre sorgten Factor 5 fiir einen
mittleren Skandal, als sie im Auftrag des
deutschen Publishers Rainbow Arts die
"R-Type"-Kopie “"Katakis" fertigstellien.
Electric Dreams, der englische Besitzer
der R-Type-Rechte, stief sich am Ideen-
Klau, zog vor dem Konnen der jugend-
lichen Factor-3-Clique jedoch den Hut.
U'm einen drohenden Gerichtsstreit zu
verhindern, bot Rainbow Arts dem eng-
lischen Mitbewerber eine "R-Type"-
Umsetzung fiir den Commodore Amiga
an. Da Factor 5 mit "Katakis" ihr Talent
bewiesen hatten, ging Electric Dreams
auf das Angebot ein. Ein paar Monate
spater hatte das englische Softwarehaus
die beste Automatenumsetzung des Jah-
res im
Programm

Factor 5's "Pegas!

us*-Entwicklungs-
system ist eine Programmsammiung
und enthélt u.a. einen Leveleditor.

Mit "R-Type" wollte Factor 5 nun nichts
mehr zu tun haben. Als neues Objekt
der ehrgeizigen Kopier-Bemithungen
mufSte Konamis “Contra” (*Probotector”)
herhalten. Factor 5 garnierte das Spiel-
prinzip mit “Super Mario”-Elementen
und schuf damit eine der erstaunlich-
sten Erfolgs-Serien der europidischen
Software-Geschichte: Turrican (ein
Erfindung des deutschen Programmier-
Einsiedlers Manfred Trenz) gibt's fiir alle
Computersysteme und Videospielkonso-
len — inklusive NES, Game Boy und PC-
Engine! Da die ersten Umsetzungen
internationaler Hersteller ("Universal
Soldier") das hohe Niveau der Vorlage
nicht errreichten, legten sich die Kolner
selbst ins Zeug: Thr technisch sauberes
"Super Turrican” begeisterte Presse und
Publikum als eines der besten Action-
Spiele der Nach-“Super-Probotector”-
Ara. Die Mega-Drive-Version “Turrican
3" hatte erhebliche Startprobleme.
kommt iiber Data East nun aber doch
noch nach Deutschland.

Factor 5 im Turrican-Rausch: Gleich-
zeitig entstehen in Koln die Game-Boy-
Version des Turrican-Vorbildes “Super
Probotector” und ein aufgedonnertes

“Super Turrican 27, laut Producer Julian
Eggebrecht ein "Spiel der Spe-
zial-Effekre”.

fLYPeERRE

RCPREN SR W 4
")
Jede Explosion und jede Bewegung

- -

= Ein Spiel der Spezialeffekte: *Super Tur-

rican 2° zeigt, daB in Deutschland die
besten Techniker zu Hause sind.

Nach "Super Turrican” und "Turrican
3" soll "Super Turrican 2" das spekta-
kularste Factor-5-Spiel werden.

An “Super Turrican 2" sitzt Nils Meier,
der davor "Bomber Man" fir den Com-
modore Amiga adaptierte. Bevor er in
die Tasten greift, bestimmt ein Brain-
storming zwischen Julian und Nils
sowie den beiden Fac-5-Mitbegriindern
Holger Schmidt und Thomas Engel den
Spielverlauf. Steht das Design, wird ein
Storyboard erarbeitet, das die Spiel-
handlung unter Bertcksichtigung der
technischen Mdoglichkeiten festlegt.
Rahmengeschichte und Spielinhalt miis-
sen logisch und harmonisch verkniipft
sein, auBerdem sollen computergene-
rierte Zwischensequenzen die Mithen
des Turrican-Spielers
Danach wird der Grafiker — in diesem
Fall der Anime-Fan Frank Matzke — her-

honorieren.

Verfligung stehende Farbpalette.

entsteht aus einer Folge einzelner

Animationsphasen.
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PROBOTECTOR 2 FR
DEN GaAME Boy

Holger Schmidt wagt sich mit der Umsetzung
des 16-Bit-Krachers “Super Probotector™ an
eine knifflige Aufgabe. Doch trotz der beschei-
denen technischen Fahigkeiten des Game Boys

und der geringen Unterstitzung durch die japanischen Original-Designer,
scheint das erste Game Boy-Spiel aus deutscher Produktion eine runde
Sache zu werden. Der erste Level steht bereits — komplett mit wuselnden
Sprites, Mittelgegnern und dem heranzoomenden Bomber! Die Grafiken
konvertiert ibrigens der Zeichner des 8-Bit-"Turrican”, Andreas Escher.

So sieht der Probotector-Soldner
vor dem Einbau in die Grafiksets
des Actionspiels aus.

angezogen, der nach Skizzen auf dem
Papier mit der Erstellung der Hinter-
griinde beginnt. Parallel macht sich Nils
an die Arbeit und tattelt tber Scrolling,
Kollisionsabfrage und Sprite-Verwaltung
- bei einem schnellen Actionspiel der
Marke “Sprite-Lawine” keine leichte
Aufgabe. Die Bewegung des Hel-
densprites ist das wichtigste Ele-

Noch einmal Animationsphasen, die
vom Grafiker Frank Matzke in Deluxe
Paint gezeichnet werden.

Durch die ehc_he Venciung
derselben Grafikbausteine (StraBe und
Mauer) wird Speicherplatz gespart.

Auch fiir "Probotector 2" auf dem Game
Boy verwendet Factor 5 ihr bewéhrtes
*Pegasus”-Entwicklungsystem.

Im Auftrag von Konami
arbeitet Factor 5-Mitbe-
griinder Hoiger Schmidt

an "Probotector 2" fur
den Game Boy

ment eines Action-Jump n’ Runs, wobei
sich Factor 3 seit Jahren von den ausge-
feilten Bewegungen des Nintendo-Hel-
den Mario inspirieren LiSt. Auch die
zahlreichen Extrawaften sind bei Turri-
can eine Angelegenheit fir den Pro-
grammierer und nicht fur den Grafiker.
Smart-Bomb, Laser und Bounce-Schufs
fetzen unter Berlicksichtigung aller Spe-
zial-Fihigkeiten des Super Nintendos
tber den Bildschirm. Drei Aspekte miis-
sen hierbei beriicksichtigt werden: Wie
sieht die Waffe aus? Macht sie spiele-
risch Sinn? Ist’'s technisch moglich?
Stehen die Routinen, werden Franks
Grafiken — parallax-scrollende Hinter-

griinde. wuchtige Endgegner und unge-
wohnliche Zukunfisvehikel - ins Spiel
implementiert.

Mit ihrem Kollegen Manfred Trenz
hat Factor 5 die Liebe zu spekta-
kularen Effekten gemeinsam.

Ein ehrgeiziges Unier‘laﬁgen: *Probo-
tector 2" ist das erste Konami-Spiel
aus deutscher Produktion.

Jetzt ricken die Leveldesigner (Lutz

Osterkorn und Willi Becker) alle Feinde
und Hindernisse pixelgenau zurecht, In
Abstimmung mit dem jeweiligen Thema
des Levels erfinden sie neue Monstér
und bestimmen, welche Getahren wann
zu bestehen sind. Die Endgegnergsind
wieder Technik pur, werden von_Julian
und Nils ersonnen, als Grafik-Dummys
programmiert und schlieflich von Frank
gezeichnet.

Die “Super Turrican 2"-Eptwicklung
neigl sich ihrem Ende zu: Fein-Tuning
und Plav-Testing gehenainter Beteili-
gung der gesamten Factér-5-Mannschaft
Hand in Hand, technische Bugs und
spielerische Kanten weichen einem
tadellosen Spielablauf. Erst danach
riicken die Soundprogrammierer an
Noch steht nichp fest. ob Chris Hiils-
beck. dessen Kaiko-Kollege Rudi Stem-
per oder der japanische Musik-Grofs-
meister Yuzo Koshiro den Soundtrack
zu “Super Turrican 2" komponieren.

In der Fortsetzung verarbeitet Factor 3
sowohl die Erfahrungen mit "Super Tur-
rican" als auch mit "Turrican 3". Die
etwas unhandliche Stahlpeitsche. mit
der sich der Mega-Drive-Turrican her-
umschwingt, ist einem bedienungs-
freundlicherem Stahlarm gewichen. Als
Ansporn, den ersten Teil durch bild-
schirmfiillende Explosionen, massig
Effekte und abwechslungreiche Level zu
diente Gunstar

schlagen. Segas

Heroes".

"Probotector 2" auf dem Gi
Der zweite Level des Super-Nintendo-
Vorbilds im Editor.

Kaﬁm ist ein
weiteres deut-
sches Program-
mierteam mit
internationaler
Reputation. Es
war maggeblich
an der Entwick-
lung von "Turri-
can 3" fiir den
Amiga beteiligt.
Programmierer
Peter Thierolf,
neben Grafiker
Frank Matzke
und Musiker
Chris Hiilsbeck,
ein Kaiko-Mitbe-
griinder, ist
inzwischen zu

Neon iibergelau-

JSen und arbeitet

an einer "Mr.
Nutz"-Umsel-
zung fiir das
englische Soft-

warebaus

Ocean.

Boy:
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H abt Ibr

gewupl, dag fiir
Sonic CD zwei
verschiedene
Soundtracks ent-
standen? Dem
amerikanischen
Sega-Manage-
ment waren
sowobl das
Titelstiick (mit
englischem Text
von einer Japea-
nerin gesungen ),
als auch alle
Levelmusiken zu
ungewdahnulich
und bhart. Spen-
cer Nilsen spiel-
te in Riirzester
Zeit einen neuen
Soundirack ein:
Seine Musiken
klingen ameri-
kanischer:
Abwechslungs-
reiche Rock-
und Pop-Songs
statt Japano-

Tekkno.

aum ein anderes Element
ist fur die Spielatmosphiire,
fir nervenzerreiBende
Spannung und sanften
Grusel so wichtig wie der Soundtrack.
Ohne stimmungsvolle Musik und kra-
chende Effekte vertlacht selbst das beste
Spiel zum langweiligen Stummtilm

Wir sprachen mit drei der bekanntesten
Sound-Tiftler, die von verschiedenen
Startpunkten aus den Weg zur Video-
spicimusik fanden: Segas Spencer Nilsen
stammt dus ciner Musikerfamilie und
war professiopeller Komponist fiir Film
und TV, Tommy Tallarico ist der Rock'n
Roll-Rebell, dessen Wanderjahre durch
ein Engagement bei Virgin USA ein Ende
fanden. Der einzige Deutsche im Bunde
ist Chris Hilsheck. der sich schon als
Teenager in dem Land der musika-
lischen Bits und Bytes herumtrieh, und
inzwischen knapp einhundert Musiken
komponierte. Im Gesprich mit den drei
Soundspezialisten werfen wir einen Blick
auf den technischen Produktionsvor-
gang und die Arbeitsweise der Kiinstler.

CHRIS HaLSBECK

Der 26jihrige Chris Hulsbeck ist der
einzige Deutsche. der sich im Bereich
der Spiele-Soundprogrammierung einen
internationalen Namen gemacht hat.
Bereits als Teenager machte er erste
Gehversuche auf Computern und MIDI-
Geriten, Ein Freund zahlte ihm fir sei-
nen ersten Spielesound die gewaltige
200 Mark. Chris fand
Geschmack an der Arbeit und gewann

Summe von

wenig spiter einen Musikwettbewerh,
der ihm weitere Auftriige einbrachte. Er
verlief die Schule und begann beim
deutschen Softwarchaus Rainbow Arts

Das kreative Kaiko-Zentrum von Chris ist im

hessischen Langen angesiedett.

Chris Hilsbeck ist Deutschiands erfolg-
reichster Computer-Musiker.

Spiele-Musiken fiir Heimcomputer wie
C64, Atari ST und Commodore Amiga
zu schreiben. Sechs Jahre und fast 40
Spiele spiiter griindete er 1991 zusam-
men mit dem Programmierer Peter Thie-
rolf und dem Grafiker Frank Matzke das
Entwicklungshaus Kaiko, um fortan frei
fur andere Firme zu arbeiten. Zu seinen
bekanntesten Soundtracks zihlen die
Musiken zu “Katakis” (C64), “To be on
Top™(C64), “R-Type" (Amiga) und alle
Turrican-Spiele, wobei er fur “Super
Turrican” von Factor 5 seinen ersten
Konsolensoundtrack vorlegte. Aufler-
dem arbeitete er ua. fiir Blue Byte, Psy-
gnosis, LucasArts und Loriciel.

Wie funktioniert ein Produktionsvorgang?

Notmalerweise werde ich vom Produzen-
ten angesprochen und erhalte dann alle notigen
Infos, Vorgaben, Geafikdemos oder gar eine Vor-
abversion des Spiels. Manchmal mochte der Spiel-
designer einen bestimmten Musikstil, aber mei-
stens laBt man meiner Kreativitat freien Raum. Lei-
der bekomme ich auch fast fertiggestellte Spiele
was fiir mich Termindruck und Probléme mit dem
beschrankten Speicherplatz bedeutet.

Was passiert beim Einspielen?
E Ich lasse mich von dem Material inspirie*
ren und suche moglichst den Sound, der am
besten zu Optik und Spielgeschehen paBt. Erst
lasse ich mir Melodien einfalien, dann kommen die
anderen Sachen wie Begleitung, Rnythmus und Stil
dazu. wobei ich die Spuren nacheinander mit ver-
schiedenen Instrumenten aufnehme — fir Improvi-
sation habe ich wenig Ubrig. Wenn es dann beim
Héren im Bauch kribbelt, sind Komposition und
Sound korrekt. Ich komponiere mit einem Keybo-
ard mit Sequenzer, weil du dort alle Sounds
machen kannst — du kannst experimentieren, ohne
eingeschrankt zu sein.
Als Ausriistung fiir Spielesoundtracks benutze ich
einen Amiga 4000 mit einer 16Bit-Maestro-Karte,
um die Samples zu machen. Als Soundeditor dient
mein alter Amiga 1000, arbeite ich fiir SNES oder
Mega Drive kommt noch ein PC mit MIDI-Schnitt-
stelle dazu. Als Keyboard setze ich einen Sample-
Synthesizer vom Typ Kurzweil K2000 ein. Dazu
kommen noch Tapedeck/HiFi-Anlage, ein DAT-

Rekorder und ein CD-Player. Fiir die Effekte von
“Super Turrican” benutzte ich auch einen Dolby-
Surround-Decoder .
Fiir CD-Produktionen gehen wir in ein grofieres
Studio, denn nur dort kann man professionelle
Aufnahmen von Dialogen oder Gesang machen.
Hier setze ich noch andere Synthesizer und ver-
schiedene Effektgerate ein. Wahrend bei Disketten-
oder Modulspielen in den Computer gespielt und
dort “aufgenommen” wird, steht uns im Studio
eine digitale Bandmaschine und ein 32-Kanal-
Mischpult zur Verfigung. Am liebsten wirde ich
ausschlieBlich im Studio arbeiten, weil es dort
praktisch keine Einschrankungen gibt. Aber mein
Hauptjob sind Spielesounds, und die Herausforde-
rung ist dort eben groBer

Machst Du auch noch andere musika-
E lische Projekte?
Letztes Jahr habe ich einen Soundtrack fur einen
Amateurfilm komponiert, was mir sehr viel Spal
gemacht hat — in Zukunft mochte ich mehr in die-
ser Richtung arbeiten. Zusammen mit meinem

Freund Doug Laurent bastle ich auch an einem
Top-Ten-Hit. In unserem Studio hat er z.B. den
Remix von “Dr. Vain"(Culture Beat) und viele
Dance-Singles produziert. Irgendwann wollen wir
auch eigene Hits schreiben

SPENCER NILSEN

Spencer Nilsen ist seit Jahren Berufs-
musiker. Der 32-jihrige komponierte
Jingles, Werbespots und TV-Musiken,
unter anderem auch die Titelmelodien
fiir das ABC Superbowl-Finale 1990, die
olympischen Sommerspiele von Barce-
lona und den America’s Cup 1987.
Auerdem wurde 1989 ein Solo-Album
mit dem Titel “Architects of Change”
von ihm veroffentlicht. Anfang 1992
fragte Sega USA an, ob er nicht beim
Autbau einer professionellen In-House-
Musikabteilung fiir das damals neue
Mega-CD helfen wollte. Obwohl Spen-
cer davor kaum Kontakt mit Video-
spielen hatte, sagte er zu und arbeitet
seit Februar 1992 in den Sega Multi-
media Studios.

Welche Spielmusiken hast Du geschrie-
H..
Als Berufsmusiker arbeite ich hguptsachlich an
CD-Soundtracks. Von mir stammen die CDs “Bat-
man Returns”, “Ecco, the Dolphin®, “Spiderman
vs. Kingpin” und die US-Version von “Sonic CD”
auBerdem die Titelmusiken von “Joe Montana
NFL" und "Jurassic Park".

Wie lauft eine Soundtrack-Produktion ab?
E Meistens komponiere ich Musiken fir ver-
schiedene Levels eines Spiels, wahrend an Grafik
und Programmierung noch gearbeitet wird. Bei
meinem letzten Projekt “Sonic CD™ war das Spiel
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aber bereits zu 95% fertig, was einer Musik-
produktion filr einen Film sehr nahe kommt.
Hauptséchlich arbeite ich an Keyboard-Instrumen-
ten mit Sampler, Synthesizer und E-Piano. Wenn
ich mit anderen Musikern zusammenarbeite, kom-
men aber auch tolle ldeen fiir Gitarre, Schlagzeug
oder einer Singstimme hinzu. Oft komponiere ich
im Auto, wo ich kleine Teile in meinen Cassetten-
rekorder singe und die “Rohentwirfe” im Studio in
Noten Ubertrage

Welche Kompositionsmittel benutzt Du:
B Feste Notationen oder Improvisationen?
Ich sehe Improvisation als den wichtigsten
Bestandteil meiner Kompositionstechnik. Meistens
sind die ersten Ideen die besten, danach kommt
die “richtige” Arbeit: Das Arrangement der Instru-
mente, Anpassen der Tonarten und Tempi und das
Aussuchen des Stils und der Produktionstechnik.

Benutzt Du auch andere Instrumente fiir
E eine CD-Produktion?
Fiir die Soundtracks spiele ich immer mit Live-
Musikern zusammen, was meine Arbeit wohl von
den meisten Videospielmusiken absetzt. Viele
benutzen mit Synthesizer iberfrachtete und syn-
thetische Kompositionen...das nenne ich “Maschi-
Ich glaube, daB der Live-Aspekt - auch
auf Gefahr, Fehler zu machen - eine Menge Ener-
gie und Transparenz in jede Art von Musik bringt.

Was ist die grofiere Herausforderung: CD
ﬂ oder Modul-Musik?
Die Musikproduktion fir Module hat ihre eigenen

nenmusik

Gesetze: “...worauf kann ich verzichten, damit die
Musik auf das Modul paBt, ohne die musikalische
Idee zu zerstoren?" Durch die Beschrankungen
des FM-Soundchips in der Konsole sind deine
Maglichkeiten sehr limitiert. Personlich habe ich
frustrierende Erfahrungen mit duBerst unbefriedi-
genden Resultaten gemacht. Einige Kollegen
genieBen die Herausforderung
Beschrankungen zu arbeiten, aber ich nicht! Viel

mit solchen

lieber mochte ich das gesamte Potential einer
Komposition nutzen, sei es mit einer Akustik-
Gitarre oder einem 80-Mann-Qrchester — jede
Situation ist einzigartig
Wie wichtig ist die Begleitmusik in einem
Spiel?
Der Soundtrack ist das Zweitwichtigste direkt nach
dem Spiel

st - eine gute Musik kann den SpaB
an einem guten Spieldesign verbessern. Musik
kann aber kein schlechtes Spiel gut machen,
gleichwohl ein mieser Score ein Spiel total verder-
ben kann (wie bei Kinofiimen). Der Soundtrack ist
folglich ein extrem wichtiger Bestandteil eines
erfolgreichen Spiels.

Was sind deine musikalischen Einfiisse
E und deine persénliche Top 5?
Oh, Einfliisse... Da gibt es eine groBe Bandbreite
von Klassik bis Heavy Metal. meine Lieblingsplat-
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Spencer Nilsen von Sega ist 32 Jahre alt
und zweifacher Vater.

ten d@ndern sich von Tag zu Tag, aber ich will es
versuchen Ich mag Keiht Jarrett, Jellyfish und
alles, was Pat Matheny je gemacht hat. Wie jedes
Kind, das in den 60ern aufgewachsen ist, bin ich
von den Beatles beeinfluBt, besonders von Paul
McCartneys Komposition und der Produktions-
technik von George Martin. Mein Vater ist ein
Kinstler, und so war immer Musik im Haus,
besonders klassische Musik von Mozart, Debussy,
Beethoven oder Chopin, Ich weiB, daB diese
frithen Einflosse auch auf meine Musik durch-
schlagen.

H Waoran arbeitest Du im Moment?

tern, um Musik zu veroffentlichen, neue Kiinstler

Wir versuchen, unseren Harizont zu erwei-

zu fordern und mehr bekannte Musiker in unsere
Arbeit einzubinden. AuBerdem plane ich, mehr live
zu spielen und andere Musiker als Produzent zu
betreuen.

ToMMy TALLARICO

Tommy Tallarico ist bei Virgin USA fiir
die musikalischen Belange verantwort-
lich und hat u.a. die Soundtracks zu
“Global Gladiators”, “Terminator CD”
und “Cool Spot” produziert. Der energi-
sche End-Zwanziger und Cousin von
“Aerosmith”-Leadsinger Steven Tyler
hat
erzihlen:

Ich bin an der Ostkuste der USA geboren und
wollte schon immer ein “Star” werden. Als Key-

eine bewegte Geschichte zu

Wie bist Du ins Videospielgeschaft
gekommen?

boarder tourte ich monatelang mit verschiedenen
Bands die Kiiste rauf und runter, auBerdem habe
ich zehn Monate als Klavierspieler auf einem
Kreuzfahrtschiff zugebracht. Mit 22 packte ich Kla-
motten und Instrumente in mein Auto und brauste
ab nach Kalifornien, ohne dort eine Menschensee-
le zu kennen. So kam ich an - ohne Job und ohne
Wohnung. tch schlief sogar einige Nachte am
Strand. Zum Gliick fand ich einen Verkauferposten
fiir Keyboards. Mein erster Kunde arbeitete bei Vir-
gin — wir kamen ins Gesprach, ich spielte ihm
meine Demos vor und hatte schon am nachsten
Tag einen neuen Job. Nenn es Gliick — ich denke,

das war Schicksal. Zum Gliick wolite Virgin einen
“richtigen” Musiker und nicht irgendeinen Pro-
grammierer. Deshalb lernte ich das ganze Compu-
ter-Zeug erst, nachdem ich den Job hatte.

Wie lauft eine Soundtrack-Produktion ab?

Friiher waren die Spiele fix und fertig, der
Programmierer schaute am Ende nach, wieviel
Platz noch (ibrig war und sagte “..oh, wir brauchen
ja noch etwas Musik...". Das ist bei Virgin zum
Gliick nicht der Fall. Ich sorge dafiir, daf die
Musik schon ein Teil des geplanten Game-Designs
ist. So habe ich genug Platz auf einem Modul und
bin nicht auf Reste angewiesen. Meistens kompo-
niere ich auf MIDI-Synthesizern, aber fur CD-Pro-
jekte kommen E-Gitarren oder mein Klavier dazu
E Was ist die groBere Herausforderung: CD
oder Modul-Musik?
CD ist auf jeden Fall fordernder. Eine Modul-Pro-
duktion dauert vier bis sechs Wochen, eine CD
drei bis vier Monate. AuBerdem ist ein CD-Sound-
track mehr wie ein “richtiges” Album. Ich nehme
alle Spuren (Schlagzeug, Bass, Gitarre, Keybo-
ards...) digital bei Virgin auf und bringe das fertige
Band zum Mischen in ein groBes Tonstudio, wo
professionelle Toningenieure das Mastering
machen. Terminator CD wurde zum Beispiel in den
A&M-Studios in Hollywood abgemischt, gleich
daneben entstanden die neuen Aufnahmen fir
INXS und Barbara Streisand. Unser Toningenieur
hat schon fir Aerosmith, Guns 'n Roses oder
Madonna gemischt
E Was haltst Du von Videospielmusik?

musiken sind langweilig, kindisch und nervend
Ich mdchte, daB die Leute meiner Musik zuhdren

Um ehrlich zu sein, konventionelle Spiel-

und sich an sie erinnern, wenn das Spiel selbst in
der Schublade landet. Mein Ziel ist es, Musik- und
Spieleindustrie zu vereinen. Im Marz "94 ist es
soweit; Capitol Records wird weltweit eine CD mit
meinen Videospiel-Musiken herausbringen.
“Tommy Tallarico Virgin Games Greatest Hits " ist
gine Sammilung von CD und Modulmusiken

E Was sind deine musikalischen Vorbilder?

Styx und Boston bis zu Klassikern wig Chopin

Meine Einflisse reichen von Van Halen

AuBerdem mag ich jede Art von Blues und die

frohen Rock n Rolier wie Elvis und Jerry Lee
Lewis

gemutiichen Studio

Tommy Tallarico von Virgin in seinem
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Bitmap-Grafik: Dutzende |
von Animationsphasen hat
fgen sich zu einer flissi-

ie Grafikentwicklung ist
der vielfiltigste Teil bei der
Herstellung eines Spiels.
Fiir die Spielfiguren wer-
den meist Hunderte von Animations-
phasen gezeichnet, die dhnlich einem
Zeichentrickfilm hintereinander abge-

spielt werden und so den Eindruck
einer Bewegung erzeugen. Auch Hinter-
grilnde und Extrawaffen werden pixel-
genau auf den Bildschirm gemalt. Dabei
helfen Skizzen aut dem Papier und aus-
gefeilte Grafikprogramme.

Die Alternative zur Zeichentrick-Grafik
(Bitmapped-Grafik) ist dic 3D-Anima-
tion, bei der nur die Ausgangspunkte
einer Gestalt festgelegt und alle Bewe-
gungen wihrend des Spiels errechnet
werden. Die 3D-Animation erfordert
blitzschnelle Hardware und ist
deshalb zwar auf teuren PCs,
nicht aber auf Spielkonsolen
verbreitet. Um in die zukunfts-
triichtige 3D-Grafik einzustei-
gen, behalf sich Nintendo mit
einem SFX-Chip (“Star Wing”),
Sega mit e¢inem DSP-Prozessor,
der erstmals in “Virtua Racing”
zum Einsatz kommt.

Seit ein paar Jahren wird
neben Bitmapped- und 3D-
Grafik auch auf Videografik
zuriickgegriffen. Videografik

momentan noch eine
ganze Menge Nachteile (selbst
Sequenzen in grober Auflé-
sung und schlechter Qualitit schlucken
massig Speicherplatz) und kann vom
Spieler nicht in Echtzeit beeinfluft wer-
den. Bis Thr die Helden aus “Ground
wirklich lenken
konnt, werden noch ein paar Konsolen-

Zero Texas” auch

Generationen ins Land gehen. Neuester
Schrei am Grafikhimmel ist die Kombi-
nation aus 3D- und Videografik. in
Fachkreisen auch “Precalculated 3D”
genannt. Die 3D-Grafik wird nach dem
erklarten Schema von einem Supercom-
puter vorausberechnet. Die so ge-
wonnene Optik sieht tausendmal besser
aus als die kantigen *Star Wing" und
“Virtua Racing"-Gebilde, kénnten von
einer Spielkonsole aber nicht in Echizeit
bewegt werden. Deshalb wird “precal-
culated 3D" auf CD abgelegt und wie
eine Videosequenz abgespielt — so ent-
standen “Silpheed” und “Microcosm”™.

Stehen die Koordinaten, kann das Objekt
aus allen Blickwinkein betrachtet werden.

dimensionale Vektorgrafik zugrunde

B 1 .
2D-VEKTOR-QRAFIK

Statt Dutzenden von Animationsphasen
gibt’s nur eine Handvoll Koordinaten:
Jede Bewegungen oder Explosion wird
mathematisch in Echtzeit errechnet. Bei-
spiele dafir sind die Automaten-Klassi-
ker “Asteroids™ und “Defender”,

(2 |
3D-VEKTOR-

GRaFIK

Wie 1), nur da# hier die Bewe-
gung dreidimensionaler Ob-
jekte im Raum simuliert wird.
Dafiir ist Vektorgrafik beson-
ders gut geeignet. Beispiele
dafiir sind die Spielautomaten

“Battlezone™ und “Star Wars”,

Farbige 3D-Vektorgrafik fand in den 80er Jahren durch
Spielautomaten wie "Star Wars" erstmalig Verwendung

urch Vektorgrafik ist die Lage aller
Objekte im 3D-Raum definiert

or 15 Jahren wurde Vektorgrafik auch fiir®
2D-Spiele (z.B. "Asteroids”) eingesetzt

sowie die Computerspie-
le “Star Strike” und “Star
Glider”. _Hidden line
removal®, die Berech-
nung und Ausblendung
der jeweils verdeckten
Linien, wurde erst spiter
erreicht. In Spielen wie “Star Wars™ und
“Star Glider” kann man durch ein 3D-
Gebilde noch hindurchblicken.

3| TN
SHADED 3D

Aus drahtigen Vektor-Gebilden werden
massive Polygon-Raumschiffe. Ab “Star

Ausgefiilite und durch Vektoren definierte Flachen nennt
man Polygone. "Star Wing" verwendet die gezeigt Grafik.
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Acclaim's ATG: Ein 3D-Scan des
Schauspielers wird angefertigt...

Keine Foto, sondern ein komplett vom
Computer errechnetes Gesicht.

Strike 27 (1984) werden nicht nur ein-
zelne Vektoren, sondern ganze Flichen
Polygone) eingefirbt. Shading mit rea-
listischem Verlauf gibt es seit “Star
Glider 27 und wird auch in “Starwing”
eingesetzt.

L, | .
BiTMarPED 3D

Um detailreiche Grafiken zu erhalten
ohne die Anzahl der Vektoren bzw.
Polygone zu erhohen, werden zwei-
dimensionale Bitmap-Texturen auf die
Flichen gelegt. Stellt Euch dazu eine

detaillierte Tapete vor, die auf die
Wand eines Raumes geklebt wird. Aus
einer einfarbigen Fliche wird Marmor,
Metall, Holz oder Leder. Zugunsten
der Realitditsndhe verliert die Grafik
ihren technischen Charakter = nur
Pedanten sehen in Bitmap-Texturen
einen Verrat an der reinen 3D-Grafik.

Ist genligend Rechenpower vorhanden, kénnen selbst
bewegte 3D-Objekte realistisch schattiert werden.

MAN!AC april

., dann wird ein geomtnsches Modell
des Korpers errechnet.

Die Bewegung als Vektor-Modell, auf das
die computergenerierten.Protagonisten...

5] ™.
PRECALCULATED 3D

Auf teuren Grafikcomputern entstehen
hyperrealistische 3D-Gebilde aus Tau-
senden von Polygonen, von fiktiven
Lichtquellen ausgeleuchtet. Da die 3D-
Grafik von “Star Blade” ‘Creature

und *

Shock™ aber um ein Vielfaches kompli-
zierter ist als z.B. die von “Star Wing",

ist ein Ablauf in Echtzeit unméglich. Die

gen “Star Blade”

Durch Texture Mapping (in “Star Wing" bereits spérlich verwendet) werden die
einzelnen Polygone eines 3D-Objektes mit einer detaillierten *Bitmap" verkleidet,

Animation wird vorausberech-
net und als Film auf CD abge-

legt. Wihrend man den kanti-
-Raumschiffen

Die gewiinschte Bewegung wird mit
spezieller Hard- und Software gefilimt.

...abgelegt werden. Das Ergebnis: Reali-
stische Action in Fantasy-Umgebung!

Mit der Grafik-Animation “Duell” demonstrierte Acclaims “Advanced Techno-
logie Group” (ATG) eine neues System zur Modellierung virtueller Spiele-
helden: Ein Schauspieler wird eingescannt, danach wird seine Form in eine
‘Haut" aus Polygonen umgerechnet - ein kunstliches Abbild des Schauspie-
lers ist entstanden. Nun wird die gewiinschte Szene (in diesem Fall das
genannte “Duell”) gefilmt, wobei jede Bewegung biomechanisch akkurat erfaBt

vird. Die so gewonnenen Animationsdaten werden auf das Polygonen-Abbild
des Schauspielers umgerechnet. schlieBlich gerendert und in eine wahlweise
computergenerierte oder gefilmte Umwelt eingesetzt. Da solch hyperrealisti-
sche Szenen enormen Speicherplatz benttigen, werden nur CO-ROM-Fans in
den GenuB der neuen Technik kommen, die sich vortrefflich fur Intros und
Zwischenspdnne eignet

die Verwandschaft zu den “Star Wing"-
Jdgern noch ansieht, wird bei Creature
Shock jedes Polygon unter einer detail-
lierten Bitmap-Textur versteckt.




Bei der
Beurtellung
baben wir uns
auf die Fakten
im Frilbjabr 94
gestiitzl. Je
nacbdem, ob die
Video-CD den
Durcbbruch
schaft, werden
sich die Be-
notungen in den
Kategorien Soft-
ware-Angebot
und Bedienungs-
komfort dem-
ndcbst dndern.

IM VERGLEICH

Was baben 3DO, CD-I,
CD 32 und alle kommenden
CD-Konsolen gemeinsam? Mit einer

steckbaren Cartridge werden sie "Digital
Video"-kompatibel. Was sich binter
MPEG, Video-CD und Full Motion Video
in Fernsebqualitdt verbirgt, verriit

eginnt die Zukunft multi-
Unterhaltung

schon in diesem Frithjahr?

Wenn es nach Philips und
Commodore geht, dann wird diese
Frage mit einem schallenden "Ja" beant-
Die Hersteller der CD-Multime-
dia-Konsolen Philips CD-I und Commo-
dore CD-32 bieten ab Mirz eine "Digital
Video"-Cartridge fir ihr System an, die
auf dem MPEG-Standard basiert. Damit
ist erst der Anfang gemacht: Die ent-
sprechende Erweiterung fiir das 3DO ist
fiir Mitte 94 angekiindigt, eine MPEG-
Steckkarte fiir den PC ("Reel Magic")
bereits seit einigen Monaten im Handel,
Um zu ahnen, dal die kommenden
Sony- und Sega-Konsolen (PS-X und
Saturn) MPEG-kompatibel sein werden,
mud man kein Hellseher sein. Warum?

medialer

wortel

Weil sich v.a. die Elektronik-Giganten
Matsushita, Philips und Sony vor einiger
Zeit auf diesen Standard g

IRRFAHRT INS
GLick

Das MPEG-Konzept hat zwar viele Vor-

eeinigl haben

teile, kann aber ein Problem nicht
losen: Im Grunde sind die einzelnen

Systeme dank MPEG-Cartridge

VHS-Video Video-CD Laserdisc
Bildgualitat befriedigend gut sehr gut
Tongualitat gut gut sehr gut
Bedienungskomfort sehr gut ausreichend sehr gut
Features gut sehr gut befriedigend
Software-Angebot PAL gut ausreichend  befriedigend
Software-Angebot NTSC gut ausreichend sehr gut

der folgende Report.

zwar kompatibel, doch trifft dies nur auf
nicht interaktive Anwendungen zu.
Zuallererst haben die MPEG-Erfinder
nicht an Spiele, sondern an lineare
Filme, Musikvideos und Dokumentatio-
nen gedacht. Mit MPEG hilt in die
Geschiifte eine Video-CD Einzug, die
dem traditionellen VHS-Video sowie der
Laserdisc Konkurrenz machen soll. Auf
eine Video-CD passen bis zu 75 Minu-
ten Digital Video inklusiv Stereo- bzw.
Surround-Ton. Diese Video-CDs konnt
Ihr auf allen CD-Konsolen abspielen,
die mit einem MPEG-, sprich Digital-
Video-Modul ausgeriistet sind.

Vipeo-CD

Die Bildqualitat der Video-CD kann sich
sehen lassen und schligt Gbliche VHS-
Optiken um Lingen. Auerdem macht
es einer Video-CD nichts aus, wenn [hr
denselben Film zum 78. Mal anschaut:
Reagiert auch das beste VHS-Band mit
Drop-Outs und Verzerrungen, ver-
schlechtert sich die Qualitit einer
Video-CD um keine Nuance. Allerdings
kann sie es nicht mit der Farb-Brillanz
ciner Laserdisc aufnehmen. Wer auf
perfekte Bildqualitit steht, kommt auch
in Zukunft am grofen Bruder der
Video-CD nicht vorbei. Geringe Unter-
schiede gibt’s auch beim Sound: Beide
Abspielmedien bieten Digital-Ton in
Stereo bzw. Dolby Surround, wobei die
Video-CD die Surround-Kanile nicht
ganz so brillant wiedergibt.

Ein Problem der Video-CD ist zur Zeit

Auch fur Commodores CD-32 ist eine
Digital-Video-Cartridge verfligbar

Das Digital-Video-Modul firs CD-32
kostet rund 500 Mark — genausoviel
wie das CD-I-Gegenstlck.

noch die Bedienung. Weder CD-32-
noch CD-1-Controller bieten Zehnerta-
statur und Tasten fiir schnellen Vor-
oder Rucklauf. So miifdt Thr in der Regel
via Knopfdruck ein Menii aufrufen, des-
sen Punkte lhr mit

einem Cursor
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Nach wie vor das Non-Plus-Ulira

in Sachen Bildgqualitdt: Filmfreunde
werden an der Laserdisc auch

in Zukunft nicbt vorbeikommen. Die
etwas unbandlicben Silberscbeiben im Schallplattenformat
sind meist beidseitig bespielt und bieten im Normalfall pro

Die Digital-Video-Cartridge flrs CD-
wird in die Gehéuse-Riickseite der
Konsole eingeschoben.

Seite rund 60 Minuten Bild und Ton. Ayf Standbild muf

man dabel leider verzichten — nur wenige High-End-Player

konnen bel dieser Ayfreicbungsform (CLV) rubende

Der optisch atemberaubende Vorspann Bilder bervor-
b i zaubern. Sind die
Bilddaten im
sogenannten CAV-
Was 1sT MPEG? Nrsigro
Das Kirzel steht fir "Moving Pictures Expert chert, reduziert
Group® und bezeichnet eine Arbeitsgruppe, die sl swis dis
sich vorwiegend mit der Kompression von P
digitalem Video und Audlo beschiftigt. Dieses ™" Als eines der ersten Systeme kann das Abwarten: Fur das 300 ist die Digital- BiEm——
Team hat den MPEG-1-Standard entwickeit €Dl von Philips zur Digital-Video-kom- Video-Erweiterung noch fir dieses 30 Minuten pro
und legt in Kilrze die MPEG-2-Richtfinien vor. patiblen Konsole aufgemotzt werden. Jahr angekiindigt. Seite, daftir ist
MPEG 2 Ist 1dr eine h&here Datenrate konzi- die Bildqualitdt
plert und zielt auf dle Ubertragung von Fern- ist der "Scan-Modus", den ll'ﬁL'rLismnlur- ok e T
sehprogrammen - kann also nicht als direkter \‘."-L-‘l“\\_‘ l?l('hl fl“c, Video-CDs .ull\f L:iNL'I'L Deovor wwil foler
Nachfolger von MPEG 1 im privaten Anwen- Wird diese Option geboten, mift Thr
dungsbereich gesehen werden. Trotzdem Ist Euch auf eine Aneinanderreihung von Laserdisc-Spieler
MPEG 2 abwirtskompatibel mit MPEG 1. Einzelbildern gefagt machen, die kaum kann Stand- und
Die Arbeitsgruppe zum Thema MPEG 4 soll Durchblick ermoglicht. Einzelbilder er-
noch in diesem Jahr ihre Arbeit aufnehmen: Wie schon erwihnt. passen "nur" 75 yeugen. Wer sich
Ihr Ziel ist es, die Bereiche Bildtelefon, Modem .\_hmﬁcn auf eine CD. Thr miifit also in‘ einen NTSC-hom-
und ISDN-Netz mit einem Datenkompres- Spieffilme sind mit einer Chapter- Kauf nehmen, da Thr einen Film auf
slons-Standard zu beglicken. Das fehlende Anwahi versehen zwei CDs verteilt vorfindet - gerade paribion Fager
Glied MPEG 3 wird es wahrscheinlich nicht wenn's dramatisch wird, unterbricht der ~ Ra@uft, bat Zugriff
geben, da die Vorgaben flir MPEG 3 bereits in CD-Wechsel den Spannungsbogen. Wer  awf beinabe jeden
MPEG 2 verarbeltet wurden. die Liste der angekiindigten  Titel Film der Ge-
;m\ch-.m; ka_n?lt)};lum\u.\\ih in die Soft- o
ware-Zukunft blicken. Es diirfte nur eine
anwiihlt. Computer- und Videospieler Frage der Zeit sein, bis alle groen Film- e il
sind dieses Interface zwar gewohnt, anbieter ihre Titel auch auf Video-CD Kinoformat, oft
doch stellt Euch mal einen Videore- r. veroffentlichen. Paramount macht mit mit zusdizlichen
korder vor, den Thr via On-Screen-Ment 1« > 3 m > u ca. 50 Mark preiswerten Video-CDs den  Informationen wie
bedient: Langwierig und nervtétend Die Bedienting via On-Screen-VMend Anfang, }-IQM ﬁ»lgl in Kirze, der Bc.st Kino-Trailer oder
l.')i;'ws Manko liegt jedoch nicht am ist leider sehr umstandiich \‘\'.mrsclwmllch im Lauf des _l'.l|]l't‘.‘-..‘]'lh‘|]- Himtergrund-
Digital-Video-Konzept, sondern ist nur freunde werden jedoch entsetzt festel-
eine Frage der "Joypads". Genauso wie  perfektes Standbild und eine "Level-  len, daf die ersten Paramount-Movies in sborys. Awch dus
es fir die traditionellen Videospiele — Anwahl" zu Beginn eines Videos. Jede  Vollhild-Versionen erscheinen. Mittler- ~ 4Amgebot an PAL-
gute und schlechte Steuerelemente gibt,  Video-CD ist in Chapters unterteilt, die  weile sollte die Industrie kapiert haben, — Dics ist in letzter
konnt Thr demnichst entsprechende  Thr auf Knopfdruck herbeizappt. Die  daf wir lieber mit schwarzen Balken Zeit erfreulich
Controller fiir CD-1, 3DO oder CD 32 Zugriffszeiten sind minimal und fallen  leben. als ein Drittel des Bildes links gestiegen.

zukaufen. Freuen dirft Thr Euch auf ein
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und rechts zu vermissen
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SPIEL MIT GRENZEN

Nettwerweise Liflt sich die MPEG-Power

=
=
—
—
—
-

E

auch fiir interaktive Anwendungen nut-
zen. Thr kennt bereits Full-Motion-Video
aus diversen Mega-CD-Spielen ("Night
Trap", "Double Switch") und CD-I-Aben-
teuern ("Voyeur"). Diese Live-Video-
Szenen basieren auf Software-Know-

How und werden durch keine individu-
elle Datenkompressions-Hardware (wie
ehen das MPEG-Modul) unterstiitzt.
Habt Ihr ein System mit Digital-Video-
Cartridge, konntet Ihr diese Szenen in
blitzsauberer Fernsehqualitit und 16,7
Millionen Farben erleben - egal, wie
gut die restliche Konsolen-
Hardware ist. Voraussetzung
ist natiirlich, daf eine ent-
sprechend qualitative Vorlage
existiert, Um diese Szenen
nicht nur linear ablaufen zu
lassen und so Interaktivitit
ins Spiel zu bringen, miissen
die Programmierer auf die
"normalen" Chips des jeweili-
gen Systems zuriickgreifen.
Dies bedeutet leider, daf
jede interaktive Digital-Video-
CD (also definitiv jedes Spiel)
exklusiv auf einem System
liuft und nicht kompatibel
ist. All die aufregenden Digi-
tal-Video-CD-Is, die mittler-
weile angekiindigt sind (siehe
Tabelle), konnt Thr also nur
auf einem CD-1 mit Digital-

Microcosm wird punktlich
zum Start der CD-I-Digital-
Video-Cartridge im April
auf den Markt kommen.

Video-Cartridge geniefSen.
Dasselbe gilt natiirlich fiir
entsprechende CD-32- oder
ADO-CDs. l,(}gl\u'htl‘\\'m\v konnt Thr
auch keine Mega-CD ins CD-I stopfen
und hoffen, daf sie dort liuft oder gar
in verbesserter Live-Video-Qualitit zu
spielen ist. Keine Chance!

Wie sieht es mit dem Software-Nach-
schub fiir systemspezifische Digital-
Video-Spiele aus? Verstindlicherweise
ist fiir das 3DO noch kein Titel

CD-I-SpIELE MIT

angekindigt, da

Dlﬁ"ﬂl va Titel Hersteller  Genre
Microcosm Psygnosis Action
The 7th Guest Virgin Abenteuer
Mad Dog McCree  American Action
Laser Games

Space Ace Readysoft Geschicklichkeit
Caesar's World  Philips Sport
of Boxing
Creature Shock  Virgin Action
Chaos Control Infogrames Action
Striker Rage Sport

Die SPIELFILME

Zunichst werden die Toptitel von Paramount Pictures als
Video-CDs in den Handel kommen — leider in Volibild-Versionen. Anfang des Jahres hat
auch MGM zugesagt, den Video-CD-Standard zu unterstiitzen. Schon bald begriiBen wir
16 James-Bond-Abenteuer, die Rocky-Epen, Rain Man, Thelma & Luise und einige East-
wood-Streifen auf Video-CD. Wann genau welcher Titel erscheint, steht leider noch nicht fest. Fol-
gende Paramount-Filme sind zur Verdffentlichung im Friihjahr vorgesehen.
Frauds ® Top Gun ® Star Trek 1 & 6 ® Black Rain ® Jagd auf Roter Oktober @
Die Unbestechlichen ® Nackie Kanone 2 1/2 ® Stunde der Patrioten ® Wayne's World @
Ein unmoralisches Angebot ® Indiana Jones ® Ghost ® Beverly Hills Cop

-, * ag "
- " L
Psygnosis” Microcosm fihrt Euch auf

eine abenteuerliche Reise in das
Innere eines Menschen.

bleiben, erwarten wir im April Psygnosis
atemberaubende Reise ins Ich: "Micro-
cosm". Spielerisch hat sich im Vergleich
zur Mega-CD-Version nichts geindert
(siche Test in MAN!AC 2/94), dafiir sicht
die Grafik unbeschreiblich gut aus. Der
perfekt inszenierte Vorspann schligt
alles, was wir in Sachen Computerani-

In Microcosm steuert |hr drei verschie-
dene Vehikel: Eines davon ist das
obige ,Innerspace”-Raumschiff.

mation bisher auf einer Konsole sehen
durften. Dieses Erlebnis sollte sich kei-
ner entgehen lassen. Nicht minder spek-

das MPEG-Modul noch nicht erschienen  takuliir prisentiert sich Virgins Adventu-

ist, Triib sieht es auch mit entsprechen-
den Spielen fiir das CD-32 aus: Noch
hat sich kein Entwickler dazu bekannt
Fiir das CD-I sind dagegen gut ein Dut-
zend Digital-Video-Spiele in der Pipe-
line. Einige davon werden punktlich zur
Markteinfithrung der MPEG-Cartridge im
Mirz auf den Markt kommen.

Wenn die Programmierer im Zeitplan

Ceasar’s World of Boxing: Im Trai-
ningslager werdet Ihr auf den bevor-
stehenden Titelkampf vorbereitet.

re "The 7th Guest". In der Fachpresse fiir
sein diinnes Spielkonzept geruffelt,
besticht die Digital-Video-Variante
gegeniiber dem PC-CD-ROM-Original
mit — wen Uberrascht’s — Zaubergrafik

zum Ausflippen. Freuen dirfen wir uns

auch auf die pixelgenaue Umsetzung

Fiir das Gllicksspiel bleibt Euch trotz
weiblicher Gesellscheft wenig Zeit:
Boxkampf ist in Ceasar's angesagt.
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DiE MUSIKVIDEOS “=iove

"’ecffgrnhi&@ ebber.' B

Zu den ersten Software-Gratulanten der
Musik-Branche zihlen BMG
und eine Tochter-
firma der EMI. Da
Sony die MPEG-Kon-
vention mit unterzeich-
net hat, solite es nicht
lange dauern, bis die
Sony-VHS-Musikvideos auch
als Video-CDs auf den Markt kommen. Im
Friihjahr freuen wir uns auf folgende Titel.
Sting: Ten Summoner’s Tales
Billy Ray Cyrus: Live on Tour
Tina Turner: Live in Rio
Bryan Adams: Waking up the Neighbours
Eric Clapton: The Cream of Clapton
Bon Jovi: Keep the Faith
U2: Achtung Baby
Diana Ross: Lady sings Jazz & Blues
Paul McCartney: Put It there
INXS: Live Baby Live
Andrew Lioyd Webber:
Premiere Collection Encore
Bob Mariey: Every Song Is a Sign

des  American-Laser-
Games-Automaten "Mad
Dog

anderen, sehr dhnlichen

McCree" - alle

Spiele der US-Firma fol-
gen

Mit der Adaption des
Laserdisc-Automaten
"Space Ace" tritt die
amerikanische Firma
Readysoft dem CD-I-Ent-
wicklerclub bei. Der

Reaktionstest it weder

Nach ,Kether" bastelt Info-
grames an dem CD-I-Digi-
tal-Video-Actionspiel
+Chaos Control"

optisch noch spielerisch
Unterschiede zum Arca-
de-Original erkennen,
Eine Neuentwicklung

hiilt Philips bereit: "Caesar’s World of
Boxing" bemiiht das Las-Vegas-Casino
Caesar’s Palace” als Umgebung fiir eine
Dank Full-Maotion-Video
wird das Ambiente in bester Fernseh-

Boxsimulation

qualitit gezeigt, der Boxkampf an sich
lockt dagegen mit weniger tiberzeugen-
der Grafik. Gleich zwei Digital-Video-

Produktionen hat Infogrames in der
Mache

Die "Kether"-Entwickler liefern

Virgins erster Digital-Video-Streich
wird im Marz endlich ausgeliefert:
Freuen wir uns auf ,The 7th Guest".

Ore

Virgin's ,Creature Shock® kommt lei-
der nicht vor Herbst 94 auf den Markt.
Augenscheinlich lohnt sich das Warten

im Frithsommer das erste
Zwei-Spieler-Tennis fur
das CD-I aus und berei-
ten fiir den Herbst das
hochkaritige Actionspiel
"Chaos Control" vor
Erste Demos sahen der-
art umwerfend aus, daR
wir in einer der niichsten
Ausgaben einen detaillierten Preview
bringen werden. Last
"Striker"-Erfinder Rage
Software eine CD-1-Ver-
sion seiner preisgekron-
ten FuBballsimulation
nach
Fiir Aufregung hat die
Zusage von Virgin Ga-
mes gesorgt, eigenhin-
dig drei Spiele fiir das
CD-I zu produzieren
Wurde "The 7th Guest"
noch an Philips lizen-
siert, sollen Argonauts
"Creature Shock" (siehe
Interview mit Argonaut-
Grinder Jez San in
MAN!AC 2/94) und zwei weitere Titel
(darunter eventuell "Demolition Man")
1994 als Digital-Video-CD-Is auf den
Markt kommen

nen, daB weitere grofe Software-Hiuser

Man darf damit rech-

Virgin nacheifern und zumindest ein
oder zwei Spielprojekte fiir das CD-I in
Angriff nehmen

Auf dem Tisch erwartet Euch eine von
mehreren Knobelaufgaben in dem
CD-I-Adventure ,The 7th Guest”".

k Neben obigem ,Creature Shock®
Lauf des Jahres zwei weitere CD-I-Spiele.

but not least legt der

entwicklet Virgin im

SHORTCUTS

@ Lineare Video-CDs wie zum Beisplel Filme und Musikvideos

sind kompatibel: Sie laufen auf jeder Konsole mit Digital-Video-Cartridge.
@ Digital-Video-Spiele und andere interaktive Software werden exkiusiv
filr ein System entwickelt: Sie sind nicht untereinander kompatibel.

@ NTSC-Video-CDs laufen leider nicht auf PAL-Systemen.

@ Digital-Video-Cartridges gibt’s zur Zeit fir CD-1 und CD 32 und kosten
je 500 Mark. Die entsprechende 3D0-Hardware ist in Arbeit.

@ Video-CDs kdnnen nicht mit Laserdisc-Playsrn abgespielt werden.

@ Noch kann man Video-CDs problemlos auf VHS-Bander kopieren.

Ab Herbst wird jedoch ein Kopierschutz eingefiihrt.

REST DER WELT

Abgesehen von den traditionellen Fil-
men. Spielen und Musikvideos besche-
ren uns Digital Video und CD-I etliche
ungewohnliche Video-CDs.
Angefangen von Plavboy’s
Korperertichtigungsfihrer
"Complete Massage". tber die
interaktive Version des Er-
f&ﬂg‘«hlidh« "Joy of Sex" bis
hin zu Produktkatalogen von
Autoherstellern sind der Phan-

tasie der Software-Anbieter
keine Grenzen gesetzt. Die
Kombination aus lebensech-
tem Full-Motion-Video und
Interaktion hat zwar wenig Kreativen
Einfluf auf "normale” Spielgenres wie
z.B. Jump 'n Runs, Lidt aber zu einem
faszinierenden Besuch des Multimedia-
Tempels ein. Erstmals lichtet sich der
Nebel ein wenig, was wir in Zukunft
unter Multimedia zu verstehen haben.

Auch friihe Laserdisc-Spielautomaten wie ,Space Ace"
werden demnéchst das CD-I-Titel aufgelegt.

Playboy interaktiv: Inter-
esse an modernen
Massage-Techniken?



S pannung

oder Slapstick,
Humor oder
Gewalt? Welche
Elemente Euch
im Film er-
warten, sebt Ibr
im Info-Kasten
am Ende der
Rezension. Ganz
einfach: Je mebr
Totenschddel,
desto mebr
Horror, jedes
Herz eine

Liebeszene.

Action
Fantasy
Horror K=
Romance ©
Science Fiction Mkl
b
Sex BEECH
Slapstick
! *'- o

Special Effects t-' -

Splatt(.*r-
Thriller E

FIRE TRIPPER

JFire Tripper” ist Teil der losen Serie
JRumiko Takahashi’s Rumik World*,
einer Kollektion voneinander unabhin-
giger Filme des gleichnamigen japani-
schen Manga-Zeichners.

Suzuko und ihr Bruder Shukumara wer-
den durch eine Gastankexplosion 500

Jahre in die Vergangenheit gepustet.

Shukumara kommt dort frither an und
tindet seine Schwester erst zehn Jahre
spiter auf einem Schlachtfeld inmitten
der Leichen wieder. Er ist inzwischen 16

Jahre alt (damit ein Jahr jiinger als seine

Schwester) und Mitglied einer Riuber-
bande. Die beiden heiraten, verwirren
Euch mit weiteren Zeitreisen, Riickblen-
den und Deja-Vus, leben am Ende aber
gliicklich und zufrieden in der Vergan-
genheit. Ein Film, der von seiner irritie-
renden Handlung lebt und Euch gna-
denlos an den Fernseher fesselt. Die
Zusammenhinge entschlisseln sich erst
im Verlauf der Handlung. Eingestreute
Slapstickeinlagen sorgen fiir Abwechs-
lung und Denkpausen, die dringend

7

Suzuko als Badenixe: Bel ,Fire Tripper* |
geben sich idyllische Szenen und Action-
sequenzen die Klinke in die Hand.

Eine gelungene Mischung aus harten
Splatterszenen und witzigen
Slapstick-Einlagen.

notig sind, um die verwirrenden
Geschehnisse zu verarbeiten. Durch die

rabiaten Sitten des mittelalterlichen

Japans kommen auch Splatterfans auf

ihre Kosten. Der Zeichenstil lehnt sich
an traditionelle Fantasy-Animes, wie
z.B. Legend of Arislan®, an. ,Fire Trip-
per® erzihlt nicht nur eine wuchtige
Geschichte, sondern bietet auch viel
Erbauliches fiir's Auge.: Sonnenstrahlen,

Rumiko Takahashis ,Fire Tripper" ist ein verwirrendes Marchen um zwei Geschwister, das sowohl mit Slapstick-

+Riding Bean® ist Uberh&uft mit
Licht- und Spezialeffekten:
JAkira® fur Gaspedalhelden.

Hier gibt's keine Radarkontrolle:
Bean Bandit und sein Porsche
auf der Flucht vor der Polizei.

die durch das Geiist der Biume blitzen,
das Glitzern eines Wasserfalls und farb-
lose Standbilder, die wenige Augen-
blicke verharren. Die beeindruckenden
49 Minuten enden mit einer Serie von
Standbildern, die kommentarlos das
Happy End" illustrieren. Ein guter Kon-
trast zu harter Japan-Kost a la Fist of
the North Star* — wir warten sehnsiich-
tig auf den nichsten Takahashi-Streifen,
.The Laughing Target".

RIDING BEAN

46 Minuten Vollgas: Porschepilot Bean
Bandit liefert sich im Verkehrschaos
.Riding Bean® eine Verfolgungsjagd

als auch mit rabiaten Splatter-Elementen angereichert wurde.
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ANIME-VHS-PAL EREOQ-VIDEOS; ATARI-JAGUAR RGB & PAL:

GOLDPACEKAGES I
Crying Freeman Part 1-3 99,99
Doomed Megalopolis Pt.1-3 95,59 |F
Heroic Legend Part 1-2 69 99

Auf dem Schiachtfeld findet
Shukumara seine verschollene
Schwester Suzuko wieder

nach der anderen mit Gangstern
und der Polizei. Es geht um ein g
entfiihrtes Midchen und dickes Losegeld.
Der blutige Polizistenmord zu Beginn des
‘ Films diirfte fiir das ,ab 18*-Pridi-

kat verantwortlich sein
.Knightrider" fiir Volljihrige: Ein
Film ohne Tempolimit um die

Gaspedalhelden der Grofstadt. Mit - - JEer 250zigste Besteller
massig Slow Motion, fiesen Perspek- el gewmr_1t einen A_nime-EiIm :fiﬁii? Splale ez 1439 e Togt
tiven und schonen Farbiibergingen \ Pg‘;’;‘i‘_%%’:;!gg;n und jeder 502|93le ein euch eure il

J liegt .Riding Bean® technisch nahe an Y~ tickst die Polizei mehr Poster seiner Wahl ! TRAUMKONSOLEN!

der Grofproduktion ,Akira* als einmal aus. Hotline: 0 71 42/5 79 79 Hotline & Fax: 579 80
Mo-Fr 10.00 bis 20.00, Sa 10.00 bis 14. 00

(RY|NG FREEMHN 3 1 24h

rain-lec Inhaber Jens terbac! letigheim

Ein Film - zwei unabhiingige Geschich-

ten. In der ersten Hiilfte wird é‘rIl ‘X l . rl

~

STARGAL
VIDEOGAME - VERSAND

NEO-GEO | S.NINTENDO | MEGA DRIVE |

Freeman fiir tot erklirt und
arbeitet sogar als Damenfriseur,
um den Anschlag einer afrikani-

schen Untergrundorganisation auf

‘1ne N -k o ] Art of Fighting 289.- Secret of Mana 149 Landstalker 129,-
ihn und seine Mafia-Kolle it Art of Fighting 2 389 S. Empire Strike Back 139, Super Shinobi 3 129
: > T "re ta 3 World Heroes 2 289,- Jam Basketball 149, John Madden 94 129
raichen. In der zweiten Hifte steht by g e 5 o 120, Ranger X Tl
- Fr: : Vorderer 1 di 1 Miracle Adventure 389 - Actraiser 2 129 The Ottifants 109
semne rrau im vordergrund, cie sich Fatal Fury Special 379 Art of Fighting 139, Mortal Combat 129
n . ™ . y Samurai Showdown 389 Pilot WIHI 79, Street Fighter 2 CE 139.-
nach einigen Prifungen als wiirdig / Magician Lord 179, Bomber Man (Deutschl) 119 Aladdin 119
‘ k ‘ { Top Hunter 389 Aladdin 119, TM.N.T Fighter 123
ST S| - . Site Nam 1975 179,- Mario Cart 89, F1 10/
erweist, d'l § semi-inte ” 1g¢ nte NEO - GEO 729, 4 Player Adapter 59, Action Replay 1189,
Murasama®-Schwert zu fithren Joyboard 9 Super NES Joypad G | RGB/AV Kabel 3,

NEU!!! Demos von Neo Geo, S. Nintendo und Mega Drive auf Video!
24 Std. Hotline per Anrufbeantworter oder Fax !!!
An- und Verkauf von GEBRAUCHTMODULEN / KONSOLEN !!!

Postfach 22 03 29 42631 Solingen
Tel: 0161 /1220275  Tel. & Fax: 0212/ 202583

Nach alter Legende Lifdt sich die
Klinge nur von einem minnlichen

Kimpfer beriihren. 54 Minuten Action,
knapp unter dem Niveau der Vor-
ginger. Retribution® wirkt

durch die beiden getrennten

Kurzgeschichten etwas diinn,

steht grafisch dem Vorginger aber

nicht nach. Oliver Ebrie/wi
Freeman racht sich

fir den Ao der KOMMT ZUM GAMESHOPPING !
Untergrundorganisation ‘M
—
CAMESTCRIE
——, Lo/

5™

ESSEN DUSSELDORF

SUPER NES * MEGA DRIVE * GAMEBOY

Emanzipation: Freemans Frau steht im Mittelpunkt

der zweiten Kurzgeschichte, Rittenscheider Str. 181 Kolner Str. 25 (Ecke Wehrhahn)
Tel. 0201/777225 Tel. 0211-164 9409
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TIPS

e von
E;H'('.b baben
sich brennend
Jtir den
Umbaukit inter-
essiert, der aus
dem 3DO ein
vollwertiges
RGB-Signal ber-
auskitzell. Lei-
der lassen sich
nicht alle 3DOs
umbauen! Nur
die Gerviite,
deren Serien-
nummer den
Bucbstaben T
enthalten. sind
umpriistbar, "I"-
Modelle verwen-
den einen ande-
ren Chipsalz
von ATET, bei
dem die Signale
verschoben sind
—nach einem
Umbau babt Ihr

Bildstérungen.

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME, DANN SCHREIBT AN

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
WALLBERGSTR.

BLo0D REPLAY

ach dem gigantischen

Erfolg der Schummelmodu-

le bringt Datelle ein neues

Replay heraus, das die nie-
dersten Instinkte splattersiichtiger Spie-
ler befriedigt: Das "Blood Replay” ist der
Tribut an die Entwicklung, die "Mortal
Kombat" einleitete. Durch technische
Tricks zaubern die englischen Elektro-
nik-Genies wahnwitzige Gore-Effekte
aus scheinbar harmlosen Videospielen
und schaffen die Originalideen kranker
Programmiererhirne ans Licht, die ver-
steckt auf normalen Modulen schlum-
mern. Das Blood Replay wird wie ein
Adapter zwischen Konsole und Modul
gesteckt und funktioniert sowohl auf
Super Nintendo als auch auf dem Mega
Drive. Beim Vorabtest in der MAN!AC-
Redaktion entdeckten wir einen super-
blutigen Schlachtfestmodus auf Acclaims
Megaseller "Mortal Kombat”, auRerdem
trat eine unglaubliche Szene in "Sonic 3"

ans Licht, die sicher Gegenstand heftiger
Kontroversen und Prozesse sein wird,
Der Adapter ist ab 1. April im einschli-

gigen Fachhandel erhiltlich. Interessier-
te sollten jedoch moglichst schnell
zugreifen: Das unscheinbare Modul wird
wahrscheinlich von der Vereinigung der
Spielhersteller unbarmherzig verfolgt.

Weihnachten fur Splatter-Fans:
ungeahnte Spiele-Dimensionen.

10 »

ALLES IM TaKT

ch habe gehort, daR es
deutsche Super Nintendos
geben soll, auf denen auch
amerikanische und japani-
sche Modul problemlos laufen. Wo

kann ich solch ein Geriit beziehen?
Paenzo Enis, Dortmund

Um die Cartridges aus allen Lindern
abspielen zu konnen, brauchst Du ein
Super Nintendo, das sich zwischen 30
und 60 Hertz umschalten ldgt. Hertz ist
die Bildwechselfrequenz, mit der sich

Konsole mit Deinem Fernseher oder

i

Monitor verstindigt. Intern priift das

Gerit, ob das Moc eine 50- oder 60-

Hertz-Version ist, d.h. ob ein auskin-

disches oder ein t‘l.[‘t.‘}‘-ﬁil\\hc\ “ftldu‘{
drinsteckt. Verschiedene Versandhiindler
bieten diesen Umbau an - unter ande
rem erhiilst Du ihn bei GT-Elektronik in
der Schweiz (Telefon 0041/61/4014224)
Im Gegensatz zu anderen Umbauten
frisen die schweizer Techniker den
Modulschacht soweit aus. da® auch
amerikanische Module in ein deutsches
Super-Nintendo-Gehiuse passen — ohne
Adapter, Der Umbau ist sehr ordentlich
durchgeltihrt und kostet zirka 60 Mark
Ein umgebautes Super Nintendo (PAL
Version) inkl. RGB-Kabel schligt mit
360 Mark zu Buche. Achte aber darauf,
dais Dein Fernseher einen RGB-fihigen
SCART-AnschluB hat

VGA-KoMpaTIBEL?

eider habe ich noch keinen
Fernseher in meinem Zim-
mer, und immer, wenn ich
Aliens ins Jenseits befor-
mochten meine Eltern fern-

dern will,
sehen. Daher meine Frage: Kann ich

mein Super Nintendo oder das Mega
Drive mit meinem PC-Monitor koppeln?
Das Elektronikgeschift um die Ecke
sagte mir, dies ginge nicht. Mu8 ich
dem Verkiiufer Recht geben und meinen

Eltern weiterhin auf den Keks gehen?
Arsim Muslija, Offringen (CH)

* REDAKTION MAN!AC »
86415 MERING

Die Frage nach der Kompatibilitin s

Konsolen mit RGB-Ausgang und VGA

Monitoren wird uns oft gestellt
mufit Du Deinen Eltern weiterhin zur
Last fallen: Die Signale, die ein VGA-

Monitor "versteht", sind ganz andere als

die Deiner Konsolen. Genauer gesagt
Ein Fernseher sowie normale Monitore
arbeiten mit einer Horizontalfrequenz
von 15,6 KHz, ¢in VGA-Monitor hinge-
gen lost das Bild viel feiner auf und
bringt's auf 31 KHz (EGA 21 KHz)
AuRerdem arbeiten Videospielkonsolen
und Fernseher mit analogen RGB-Signa-
len. VGA-Monitore aber warten auf digi-
tale Impulse. Nur ein Bruchteil der PC-
Monitore Lit sich theoretisch umbauen
— dafiir miissen sie erstens "Multisynch"-
fihig sein und zweitens RGB-analog-

tauglich

GaME MaGE Her!

ach Eurem Artikel in der
FL'hrllllr-.'\USguht‘ von
MAN!AC
Kaufhiuser und

habe ich alle
Fach-
handelsgeschiifte in meiner Umgebung
nach dem Game Mage abgegrast. Auch
telefonisch habe ich mich bei einigen
Versandhiindlern umgehort. Fast tiberall
gab's das Action Replay — nirgends das
Game Mage. Thr seid meine letzte Hoff-

nung: Wo bekomme ich dieses Teil?
Jens Muller. Hamburg

Jens st einer von vielen Lesern, die

nach der Bezugsquelle des praktischen

Action-Replay-Konkurrenten "Game
Mage" gefragt haben. Als Ihr den Artikel
gelesen habt, war das sinnvolle Acces-
soire leider nur in begrenzter Zahl ver-
flighar, ab Mitte Miirz bekommt Ihr es
bei allen Filialen der Handelskette "all-
kauf". Auerdem wird das Game Mage
von vielen Einzelhiindlern feilgeboten —
eine Liste erhaltet Thr direkt beim Ver-
trich, der Firma ab Union in Miinchen
(Tel. 089/3571300). Dort gibt's auch die

neuesten Codes

MAN!AC april



Mering, mg — [rem erinnert sich
altgedienter Spiclautomatenhits
und beschert uns eine Umsetzung
von "Ninja Spirit" auf dem Game
Boy. Die 88er Spitlese tiberzeugte
durch Grafik,
Schwierigkeitsgrad und viel Ninja-

feine harschem

Ambiente. Der Spieler fightet sich

durch scrollende Abschnitte voller
Extras und feindlicher Kampfsport-
experten. Erste Grafik-Demos der
Game-Boy-Adaption sahen sehr
gut aus und versprechen cin aus-
gereiftes Action-Spektakel.

Pop'n Twin Bee

Cliffhanger

Hyper Dunk

Kirby's Pinball Land
Duck Tales 2

Konami Golf

Wieder

Mering, iz — Dic Codemasters aus
dem englischen Warwickshire
schicken zwei Klassiker auf Segas
Handheld: Archer
"Dropzone" ist eine Variante des
legendiren Automaten "Defender”,
dem ersten Horizontalscroller. Thr

MacLeans

steuert einen Astronauten Gber
einen Planeten und verhindert mit
gezieltem Dauerfeuer, da® Eure
Mit-Humanioden von Aliens gekid-
nappt und in Mutanten umgewan-
delt werden.

Der kleine Elefant Columbus Juni-
or bestand bereits auf dem Amiga-
Heimcomputer Jump 'n'Run-Aben-
teuer. In "CJ. - Elephant Fugitive"

MAN!AC april
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abei: Game Gear

versucht der Dickhiuter, aus dem
Kifig eines englischen Zoos zu
entkommen, und quer durch Euro-
pa den Heimweg nach Afrika zu
finden. Beide Spiele erscheinen im
Spatsommer. Apropos Klassiker:

Sega schickt Sonic und Freunde in
einem "Mario Kart"-Klon auf diver-
se Game-Gear-Rennstrecken: Titel
der spafiigen 3-D-Raseret: "Sonic
Drift". Bereits im April erscheint
das Modul in Japan.

Tips & Tricks

Speedy Gonzales (Game Boy) —
Fiir alle Anhiinger der schnellsten
Maus der Welt haben wir die kom-
plette Pawort-Palette ausgetiftelt:

Level 2 500999
Level 3 343993
Level 4 830037
Level 5 812171
Level 6 522472

Streets of Rage (Game Gear) —
Jetzt werdet Thr stirker als stark:
Wihlt im Optionsment den
Soundtest an. Spielt Sound 11 und
driickt gleichzeitig die beiden Feu-
erknopfe. Jetzt erscheinen zwei
neue Parameter, mit denen Thr
Euch unverwundbar macht oder
den Level anwihlt.

Mortal Kombat (Game Boy) —
Wenn Thr den vierarmigen Hiinen
Goro steuern wollt, maft Thr
Shang Tsung besiegen und warten,
bis nach den Credits "The End"
erscheint. Haltet das Pad nach
oben-links gedriickt und driickt
gleichzeitig Select und A. Haltet
alle drei Knopfe solange, bis
"Enter your initials" auf dem Scre-
en erscheint. Gebt Eure Initialen
ein und driickt Button A. Sobald
die High-Score-Liste erscheint,
driickt Thr Start — jetzt tritt Goro
zum Match an

Hockey (Atari Lynx) — Gebt als
PaBwort "BATS XPEB" ein und
driickt A, wenn "OK" erscheint.
Danach driickt Thr wieder auf
Knopf A — ab sofort spielt in der
Gruppe D die Profi-Mannschaft
"Bats" mit,

Power Factor (Atari Lynx) — Den
Unverwundbarkeitsmodus schaltet
Ihr ein, indem lhr im "Bomb
Parts"-Modus OPTION 2 und dann
hoch, rechts, unten, links, unten
driickt. Ahnlich funktioniert der
Power-Up-Cheat: Im Weapon-Scre-
en driickt Thr zweimal OPTION 2,
dann viermal nach unten, rechts,
oben und nochmal OPTION 2.
Achtet darauf, daR Thr nicht in der
Nihe eines Monitors steht.

/
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Pop'n Twin Bee Cliffhanger

Die Twin-Bee-Briider bekommen
wieder Arger: Der bose Dr. Nicky
taucht aus der Versenkung auf und
fordert die beiden Kampfbienen
auf Pooka-Pooka-Island heraus.
Sechs Levels liegen vor dem Welt-
raumabenteurer — allesamt mit
Feinden und Glocken gespickt.
Einige Glocken spendieren Extra-
waffen oder ein Schutzschild, den
Geschiitzen am Boden heizt Thr
mit Bomben ein.

Seit gut drei Jahren bietet Konami
dieses Modul auf dem japanischen
Markt an, jetzt folgt der Deutsch-
landstart. Obwohl der Action-Titel
schon etwas Staub angesetzt hat,
tiberzeugen grafische wie techni-
sche Gestaltung — nur das Verwi-
schen der Objekte stort.

GAME BOY

| KONAMI
70 DM

= 69%

Die NES-Variante hat bereits zwei
Jahre auf dem Buckel und wurde
urspringlich als "Double Dribble"
veroffentlicht. Im Game-Boy-
Gegenstiick wihlt Thr aus acht
Teams und spielt um die Meister-
schaft der USA. Allein oder gegen
einen anderen Game-Boy-Besitzer
geht’s um Korbleger und Dreier,
bei Slams wird in eine spektakuli-
re Nahaufnahme umgeblendet.

Die Zeit ist nicht spurlos an
"Hyperdunk” vorbeigegangen: Der
winzige Ball ist kaum zu erken-
nen, die Steuerung des eigenen
Spielers erweist sich als gewoh-
nungsbediirftig. Mit etwas Ubung
kommt jedoch ein flottes Match
zustande, wobei die prichtigen
Dunks fir Laune sorgen.

 GAME BOY
| Kowam
70 DM

=%

Der Rundumschlag geht weiter:
Auch auf Nintendos Kleinstem kra-
xelt Gabe Walker im Kampf gegen
Bosewicht Qualen durch schnee-
bedeckte Gebirgslandschaften. Thr
steuert einen Mini-Helden durch
sechs Levels, in denen Thr gegen
Naturfallen, wildgewordene Tiere
und harte Gangstergestalten
kimpft. Als Extras findet Thr Waf-
fen, Werkzeuge und Geld.

Gabe und seine Gegner sind kaum
zu erkennen, auBerdem verwischt
die nette Grafik schnell. Spiele-
risch ist "Cliffhanger” einmal mehr
Durchschnitt: Rennen, Schlagen,
Springen. Immerhin gibt’s eine
nette Idee: Um Energie zu sam-
meln, miigt Thr Geld verbrennen —
Geizhilse diirfen weiterfrieren.

Gmeav ol

Den Jump 'n Run-Auftritten auf
NES und Game Boy folgt die Ver-
wandlung in eine Flipperkugel. Als
Spielumgebung hat sich Kirby
allerdings etwas konventionellere
Flippertische denn Kollege Sonic
ausgesucht. Drei nicht sehr tippig
bestiickte Spielfelder, die mehrere
Bildschirme hoch sind, stehen dem
Helden bevor, ehe die finale Her-
ausforderung wartet. Jeder Flipper
birgt ein Bonusspiel und einen
personlichen Endgegner.

Das Spielgefiihl ist trotz grofer
Kugel und sehr wenigen Targets
gut: Abprall- und Schwerkraftver-
halten stimmen, die Grafik zielt
bedingungslos Richtung "niedlich”.
Erfreulich: Flotte Musikbegleitung
und eine Batterie zum Speichern.

M GAME BOY
| NINTENDO
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Duck Tales 2
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Dagobert bekommt den Schnabel
nicht voll: Auf der Jagd nach
einem prichtigen Schatz durchsto-
bert der Enterich eine Handvoll
Levels, die thematisch tber die
ganze Welt verstreut sind. In
Schottland, Agypten und den Ber-
mudas tummeln sich Freunde und
Feinde von Dagobert Duck. Spie-
lerisch dhnelt "Duck Tales 2" dem
Vorginger: Der Geschicklichkeits-
test wird durch Ritseleinlagen auf-
gewertet, jede Menge Fundsachen
(u.a. Extrawaffen) verschonern das

Jump'n"Run-Leben. Abgeschen

von gelegentlichen Ruckeleinlagen
gefillt "Duck Tales 2 " als rundum
gelungenes Game-Boy-Spiel. das
wenig innovative, aber gut dosier-
te Spielelemente bietet.

GAME BOY .
CAPCOM
70 DM

Auch wenn Bernhard Langer zur
Zeit etwas durchhiingt, hindert das
Konami nicht an der Veroffentli-
chung ihres Golfspiels. Neben
einer Batterie, die im Turnier-
Modus den Spielstand speichert,
bietet das sportliche Modul zwei
18-Loch-Kurse, Zwei-Spieler- und
Trainings-Option sowie eine aus-
fihrliche High-Score-Liste. Die
Gratfik 1st aus der Vogelperspektive
zu sehen (Gbersichtlich, aber nicht
spektakulir), zum Schlagen wird
umgeblendet: Die Steuerung
klappt auf Anhieb, Greenhorns
wie Birdie-Profis schitzen die
Mischung aus Taktik und Ge-
schicklichkeit. Insgesamt eine aus-
gereifte Golfsimulation, die Freun-
de des griinen Sports fesselt.

GAME BOY
KONAMI
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Mark Dippé, Grafik-
zauberer von Indu-
strial, Light & Magic,
erklirte den Einsatz
von Computer-
grafik und -effekten
in “Jurassic Park",

Sonys Tim McGo-
vern sprach iiber
digitale Dreb-
biicber (Pre-Visua-
listerung ) und Bild-
bearbeitung bei _In
the Line of Fire®.

3

ihrend Spiele-Insider beim
Blick in die Zukunft nervos die Stirn
runzeln, hat man in den angrenzenden
Zweigen der Unterhaltungsindustrie das

fette Geschift erst jetzt gewittert. Auf

der Imagina, einer Fachmesse fiir Com-
puteranimation und digitale Effekte,
bristete sich nahezu jeder Aussteller mit
Kunden aus der Computer- und Video-
spieleindustrie. Fiir die Produktion von
CD-ROM-Titeln. Vorspinnen und 3D-
Welten brauchen Nintendo, Sega und
Co. die Hardware des Messe-Sponsors
Silicon Graphics, aber auch die Grafik-
Software von TDI, Wavefront und Alias.
Doch neben Insidern aus der Compu-
ter-, Film - und TV-Branche nutzten nur
Sega und die 3DO-Company das Imagi-
na-Auditorium zur Promotion in eigener
Sache: Yuzo Narimoti, General Manager
von Sega Japan, sprach Gber das Saturn
kiinftige
Marktstrategien.
In den USA liuft
der Sega Chan-

und
Filmirick-Allroun-
der Jeff Kleiser
(.Tron", , Xanadu®,
wDie Blaue Lagu- nel (Mega-Drive-
ne”) préisentierte Spiele via Kabel
das monumentale

wLuxor*-Projekt.

Mittelpunkt des

. M Die Reise zum
Computergrafik-Universums

Jiibrte MAN!AC fiir
die Cote D’Azure, wo internationale Hard-

drei Tage an

und Softwarebersteller mit Spezialisten
' aus Wissenschaft, Kunst und
Unterbaltung zusammentrafen.

und Leihgebiin) in den nichsten Mona-
ten an, ebenso The Edge 16° das in
Spieler-Spektakel iber das Telefon
erlaubt.

Enttiuschend war der Vortrag von
Robert Faber, der in Monte Carlo die
3DO Company vertrat: Als bald erhilt-
lich wurden die Vorankiindigungs-
Oldies .Twister® und ,John Madden
Foothall* gezeigt, auierdem flog Total
Eclipse* {iber einen 16:9 HDTV-Monitor
Zumindest wirkte Twister auf einen
Sitznachbarn stimulierend, der vom CD-
Klingeln an seinen Nachttischwecker
erinnert wurde und aus friedlichem
Schlummer hochschreckte.

Zum selben Thema (_ Virtual Games®)
prisentierte Michael Dulion eine inter-
aktive Jagd auf das Monster von Loch
Ness. Die 6-Spieler-Tour vor Riesen-
Bildschirm ist den Besuchern amerikani-
scher Vergniingsparks vorbehalten, die
als U-Boot-Besatzung in computergene-
rierte Untiefen abtauchen. Mehrere
Vehikel sind vernetzt, so da bis zu 24
Spieler gleichzeitig teilnechmen. Exzen-
trischer ist die Idee von Rachel Carpen-
ter, die mehrere hundert Personen in
Flugsimulationen und _Pong"-Sessions
einbindet — dennoch taugt Carpenters
lichtreflektierender Signalschild kaum
als Joypad des Multi-User-Zeitalters.
Spieler des ,CyberTron*-Automaten
werden wiederum mit Head Mounted
Display und 3D-Joystick auf einer
hydraulischen Plattform verankert, die je
nach Bewegung des Spielers in alle
Richtungen schwankt.

Neben _Virtual Games® lockten fiinf

weitere Themen (u.a. interaktives Fern-
sehen, virtuelle Schauspieler und Speci-

Statt auf Modelle und traditionelle Trick-
effekte setzen Filmemacher verstarkt auf
computergenerierte 3D-Animation.

al Effects) die Besucher in das Audito-
rium. Unter Virtuelle Gemeinschaften®
demonstrierte Atsua Yoshida vom Insti-
tut fiir Technologie in Kyoto das Netz-
werk-Rollenspiel  Habitat®, in dem sich
der Psychologie-Professor auch prompt
verlief. ,Habitat* ist ein frithes Spiel der
Lucasfilm Games Division und in Japan
bis heute populir. Urspriinglich wurde
es fiir das C-64-Netzwerk Quantum Link
entwickelt. Auch Warren Robinett,
Videospiel-Pionier und Autor von
JAdventure® fiir das VCS hatte in Monte
Carlo ein Comeback: Sein VR-Interface,
das er und Kollegen der Universitiit
North Carolina mit einem Tunnel-Mikro-
skop koppelten, versetzt den Wissen-
schaftler auf die atomare Ebene. Die
Nanometer-Meter-
Bereich kann Laus der Nihe* erforscht

Umgebung  im

und sogar bertihrt werden - das 8-Bit-
Videospiel als Wiege der VR-Forschung.
Der japanische Automatenhersteller
Taito hat sich vom Heimmarkt fast
vollstindig zuriickgezogen und
konzentriert sich auf (nicht inter-




Die Imagina is
Messe und Filmf

alle Instrumente eines Symphonieor-
chesters. Die deutsche Produktion ver-
wies die putzigen ,Nickto-
on“-Wesen aus Ameri-
ka und den franzdsischen
Trailer ,Les Guignols de
L'info* (ebenfalls ein Mara-
thon-Morph) auf die Platze.

SiMULATION

Vor grabBtenteils franzisischem
Fachpublikum hatte Renaults
Automobil-Simulation ,Tasse
de Thé" leichtes Spiel. Land-
schafts-Animation und Fahrei-
genschaften waren kaum von
der Realitdt zu unterscheiden.
“.Chan- Das pldtzliche Auftauchen
el- einer Teekanne mit @hnlich
authentischem Fahrverhalten
war das humoristische i-Tiipfelchen auf einer
Simulation, die auch als Werbespot durchgegan-
gen ware. Auf Platz zwei die japanische ,Rhap-
sody in Light & Blue“, eine Lichtsimulation auf
Kacheln, Metall und Oberflache eines nachtli-
chen Swimmingpools, die in einem vielfarbigen
Tanz der Scheinwerfer iiber und unter der Was-
seroherfliche endel. Auf Platz drei die Fort-
filhrung des japanischen ,Ancient City“-Serie,
die in das antike Rom einlud.

CREDITS

Im Feld der internationalen Fernseh-Trai-
ler gewann der angemessen seridse Clip fiir die
neue ARD-Sendereihe ,Musikstreifziige®, eine
oplische und akustische Verwandlungstour durch
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I!'l dles?r Kategorie Thiaalds s q
lieBen die Computer- -
Kiinstler ihrer Phantasie freien Lauf. Auf Platz —
drei ein Ausschnitt aus der schrulligen re

Pseudo-Dokumentation ,Les Quarks”,
einer TV-Reihe um die physikalisch
paradoxen Lebensformen des Comiczeich-
ners Chris Schuiten. Uberholt wurden die
.Quarks“ vom historischen Pomp der Breit-
Leinwand-Produktion . Evolutioni”, der die Fiat-
Firmengeschichte mit Circus-Maximus-Rennen,
Urknall und Da-Vinci-Anspielungen zelebrierte.
Uberragend das japanische . Inter-Galactic Inter-
face™, ein futurischier Midbeleinkauf, der den
Betrachter in schamloser Lange durch Mikro-
und Makrokosmos zoomt, in Zerstirunsorgien
und psychodelischen Schopferaktionen ausartet.

ScHooLs & UNIVERSITIES

Hinter der Profi-Kokunrrenz muBten sich die Nominierungen dieser Katego-
rie weder technisch noch inhaltlich verstecken. Die volle Sympathie des
Publikums erhielt ein Samba-klopfender Holzhammer, der als kreativer Aus-
senseiter in der Fabrik unerbittlicher Stahlwerkzeuge fiir Stimmung sorgt.
Die monumentale Kulisse und der musikalische Kontrast der spanischen
Produktion , The Hit" wurde nicht nur mit dem Hauptpreis in dieser Katergo-
rie, sondern auch mit einem Special Award ausgezeichnet. Auf dem zweiten
Platz gaben sich franziisische Studenten der Katerstimmung in der ,49 bis
rue de la Citadelle” hin. Der Kurzfilm (als einziger Beitrag auf einem PC
entwickelt) endet mit
einer Sturmbde, die
den ungliicklich verlieb-
ten Hauptdarsteller in
die Realitat zuriickweht.
Ohne  Auszeichnung
blieb ,Harry”, ein digi-
tales Marderspiel zwi-
schen Art Deco, Kafka
und Issac Asimov.

MusicViDeo

Der EG-Konkurrenz
stelliten sich Peter
Gabriel (,.Steam” und
~Mindblender”), sowie
Popweichspiiler Teren-
ce Trent D’Arby mit blu-
mig-sanften Morphs.
Platz drei ging an den
franzisischen ,Ban-
dits* eine ruhige,
wechselseitigen Schwarz-WeiB-Verwandlung
zwischen Mann und Frau. In ,Steam” dehnt und
zerrl sich ein halb narzistischer, halb selbst-iro-
nischer Peter Gabriel auf. Patriotismus und
guter Geschmack des Publikums befirderten
Sayagh Laurents unaufdllige ,Stand by me"-
Interpretation auf den ersten Platz - musikalischer
Witz statt larmenden Effekten.

3] in der Kategorie
Vvindblender”




ADVERTISING

Vergleichsweise schwach beselzt war die
Kategorie der reinrassigen Werbeclips, in

der die robuste Volvo-Chassis seinen Fahrer
vor den Folgen einer brutalen Katastrophen-
Serie schiitzt (3.Platz) und Industrial Light &
Magic’s Zinnsoldaten fiir Perrier auf den zweiten

Stereoskopischer Tanz nach
Douglas Trumbells Pfeife: Ausschnitt
aus dem ,Luxor*-Computertrip

machten. Zum Gliick hat sich der MAN!AC-Kriti-
ker die Spielberg-Produktion nicht im Kino gege-
ben - nach drei Tagen Imagina kennt man die
Welt der Dinosaurier besser als zu Volkschulta-
gen. Dem Dino-Bestseller dicht auf den Versen
waren die Aus- und Zusammenschnitie der
Theme-Park-Attraktionen ,.Journey to Techno-

3D-ANIMATION

Die abschliefende Kategorie lief auf derart
hohem Nivéau, daB selbst die Tricks aus Dis-
neys ,Aladdin” (fliegender Teppich, brodeinde
Lava und Liwenkopf-Monument) mit dem dritten
Platz Vorlieb nehmen muBten. Den schwarzen
Boxkampf-Humor in der Animation des ,Delica-
tessen”-Schipfers Mark Caro erkldrten die Juro-
ren zum zweiten Sieger, einen Ausschnitt aus
der TV-Serie ..Insektors” zum besten Beitrag der
Kategorie. Den deutschen Kids ist's zu wiin-

Platz marschierten. Die Nummer 1 war der neue
Smirnofi-Clip ,Message in a Bottle”,
Kamerfahrt durch das dekadente Publikum einer
Luxus-Kreuzfahrt. Der versehentliche Blick
durchs Wodkaglas ver-
wandelt Halsschmuck
in zischende Boas,
Katzen in Raubtiere
und gelangweilte
Snobs in tappsige Pin-
guine. Damit sackte der
englische Hersteller
The Mill zugleich den
Europa-Sonderpreis
ein.

Tiefer Blick ins Wodka-Glas:
.Message in a Bottle* wirbt fiir Smimoff

RESEARCH

Diese Kategorie honoriert neue Animations-Techniken und war eine Sam-
melstelle der unterschiedlichsten Arbeiten aus den USA, Japan und Europa.
Auf den zweiten Platz alberte sich Apples Beispiel einer Mimik-Ubertragung
auf verschiedene Schauspieler und sogar Objekte. Leider geriel ., The Art of
Talking Pictures” etwas zu geschwatzig: Nach der Kalze, die dank Lippen-
Synchronisation um
einen trockenen Martini
bittet, hatte man die
folgenden Beispiele
(rekursive Obertragung
auf den Sprecher, um
Drinks bittende Comic-
figuren, Zaunlatten und
Statuen) der Phantasie
des Publikums iiberlas-
sen sollen. Dem Sieger
wire Apple sowieso nicht nahe gekommen: Die Neuinszenierung des klassi-
schen Jules Verne ., 20.000 Lieues sous les Mers” iiberzeugte durch die Ein-
bindung eines echten Schauspielers (man ,lieh” sich dessen Anatomie und
Haut ) und eine monumentale Computergrafik-Kulisse: Majestatische Luft-
schiffe schweben durch Hauserschiuchten, die ndchtliche Seine verwandelt
sich durch ein auftauchendes U-Boot in ein surrealistisches Spiel der Far-
ben und Reflektionen, via Kickstart beschleunigen nostalgische Unterwas-
ser-Vehikel - der wichtigste Computerfilm des Jahres.

Die schonsten Bilder des Festivals:
Die digitale ,20.000 Meilen unter dem
Meer*-Inszenierung

SPECIAL EFFECTS

Der erste Preis in dieser Kategorie sowie der
iibergreifende ,Grand Prix Pixel-Ina" gebiihrt
den digitalen Effekten und 3D-Anima-
tionen von Industrial Light & Magic,
die,Jurassic Park” vom schwach-
sinnigen Kleinkinder-Schocker
zum Effekt-Film des Jahres

schen, daB Canal + und das franzi-
sische Fernsehen ihre biome-
chnanische Biene-Maja-Vari-
ante an einen der hiesigen
TV-Sender verkaufen -
jugendfreier Witz und iiberspru-
delnde Phantasie verbinden sich im
Insektor-Mikroversum zu einem rasant
geschnitienen Oko-Science-fiction.

pia® und ,Luxor”. Letztere lockl mit Douglas
Trumbells Regie, stereoskopischen Effekten und
einer Rundum-Riesenleinwand die Besucher des
gleichnamigen Hotels nach Las Vegas.
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Delicatessen"-Schopfer Mark Caro
schlagt zurtck..

ART

Bildende Kiinstier finden Mut
zur Computeranimation und
bereichern die Kategorie ,Art"
mit einigen der schonsten Pro- KO Kid* ist
duktionen des Festivals. Ein filrm
iiberwaltigender Ausschnitt

aus dem Digi-Drama ,D’apres le
Naufrage” auf Platz drei, die zuriickhaltend
colorierten ,Variations" auf Platz zwei und der
siegreiche ,Tableau D’Amour” entziehen sich
jeglicher Beschreibung und
bestechen durch Optiken
und Eintdlle, an denen
traditionelle Medien
scheitern. Lediglich
dem Erstplatzierten ist
die geringe technische und
inhaltliche Eigenstandigkeit zum
lyrischen Vorjahres-Abraumer ,Ex
Memorandum* vorzuwerfen.

aktive) Spielautomaten im
Showscan-Format, die am Stand
der belgischen Produktionsfirma

Falent gezeigt wurden. Gegenlber ‘

liefen Ausschnitte aus CD-Proje
des grafikverliebten franzosischen Ent-
wicklers Cryo (,Dune”) deren BoR Phi- |
lippe Ulrich im angrenzenden Gebiude
tiber das System-Chaos und die verpas-

sten Chancen der europiischen Spiele-

\

|
; icl Ticck |
industrie referierte. Am gleichen Tisch:
Landsmann Roland Oskian von Coktel, ‘
ein CD-ROM- und CD-I-Fan der ersten ‘

Stunde mit einem Entwicklungsreport
zu JInca”, Auch im Abendproy
den  Pixel Prix INA

Computerfilme erblickte der Besucher

4mimn um

flir herausragende

ein Videospiel-Logo: In der Kategorie
Acclaims
Advanced-Technology-Abteilung die

JResearch® demonstrierte

Einbindung menschlicher Mimik, Anato-
Durch das subjektive Auge des mie und Bewegung in eine Computer-
Computers: ,Table au d’Amour”, ein
erotisch-grotesker Streifzug durch
die Kunstgeschichte

generierte Umgebung. Gegen die tiber-
michtige Konkurrenz blieb Acclaims
Duel” jedoch ohne Auszeichnung

MAN!AC april



SUPER NES

Aladdin dt
Bomberman dt
Bomberpaket dt
Buggs Bunny
Clay Fighter
Empire Strikes Back dt
Equinox dt
F1-Pole Position dt
Flashback dt
John Madden '94
King Arthur’s World dt
Lemmings I1
Lufia
Mechwarrior dt
Mega Man X dt
NBA Jam dt
NHL-Hockey 94 dt
Nigel Mansell dt
Paladin’s Quest
Plok dt
Rock'N’Roll Racing dt
Secret of Mana
Shadow Run dt
Sky Blazer dt
Starwing dt
Street Fighter IT Turbo dt

UPCT VIdT10 AlIStars at
Super Turrican dt
Winter Olympics
Young Merlin dt
Action Replay Pro L&
RGB-Kabel dt/us/js
Fire-SFX-60Hz- AGEIIES
Super Scope PAIS

a

NEO GEO

109.90

99.90
154.90
139.90
139.90
139.90
139.90
139.90
139.90
129.90

99.90
139.90
139.90
139.90
119.90
139.90
119.90
129.90
139.90

89.90
129.90

39.90
39.90

ab 89.90

(@ aitlVeerit RGB oder PAL 739.00

Joyboal
Memor el
T-Shirts

Art of Figilihr-all
Fatal FuryRjugeEll
Miracle AdYSUE
Samurai Shclefatuil

119.00
59.00
49.00

369.00

339.00

359.00

369.00

Weitere NECECISONNEE TR FTC,

UMBAU 50/60Hz
Vorteile:
- Alle! Wirklich alle Spiele sind ab
sofort lauffihig!
- Spiele werden 20% schneller!
- Keine lastigen "PAL-Balken"
mehr...(das Bild fiillt den gesamten
Bildschirm aus)!

Und das ist NEU:

(4 z
Speed it UPL... '\6&1451& 99.00

Umbau inkl. Schachtverlangerung

So geht’s:

- Grundgerdt pur (ohne Netzteil
und Joypads) einschicken.

- solange "Mensch drgere Dich
nicht" spielen.

- nach 3 Werktagen ist der Umbau
fertiggestellt.

Das ist fiir uns selbstverstindlich:
- Umbau Ihres Gerites nur durch
geschultes Fachpersonal.

- 1/2 Jahr Garantie auf den Umbau.
- Mitgeliefertes Zertifikat.

Do it Yourself:

- Vorgefertigter Bausatz mit aus-
fiihrlicher Anleitung

gigr flir Bastelfreaks)

g.. ((jﬂ(léﬁfe 79.00

~WASONIC 3DO
Grundgerat NTSC 1489.00
inkl. RGB-Umbau 1789.00
3DO-Spiele am Lager

ZEITUNGEN
Electronic Gaming Monthly
Game Fan 15.00
Wir bieten Ihnen auch eing
Abo-Serice fiir beide Magazine.

17.50

MEGA DRIVE
Aladdin dt
Bubsy the Bobcat dt
F1-Racing dt
FIFA-Soccer dt
Landstalker dt Texte
Mega Turrican
Sonic 111 dt
The Ottifants dt
Toejam & Earl IT dt Texte
VIRTUA RACING DT

(ab Mai - Jetzt reservieren!)

MEGA DRIVE I
RGB-Kabel MD [&I1
6-Button Joypad dt
Adapter fiir us/jp-Spiele

119.90

89.90
119.90
119.90
129.90
119.90
139.90

88.00
119.90

266.00

189.00
39.90
39.90
39.90

MEGA CD Il
Double Switch 124.90
Dune 119.90
Ground Zero Texas 129.90
Jurassic Park 119.50
Lunar - the Silver Star 114.90
Microcosm dt 139.90
NHL-Hockey "94 dt 99.90
Pirates Gold 129.90
Puggsy dt 119.90
Son of Chuck dt 109.90
MEGA CD II 509.00
CDX Adapter 109.90
Umbau 50/60Hz MDI 39.90
Umbau 50/60Hz MDII 59.90
RGB-Umschaltbox ab 149.90

Street Winner II Joyboard

129.90

High-Speed 8-Bit Mikroprozessor - Programmierbares Autofeuer -
Automatische Konsolenerkennung fir MEGA DRIVE & SUPER NES -
8-Wege Prizisions-Steuerung (Mikroschalter)

JAGUAR
[€lyiindgerit PAL
(@lalindgerit RGB
Joypelil
REThar Spiele am Lager

TURBO GRA
das ist der Rest!Ml

k.00
(399.00
59.90

Grundgerit inkl. Netzicil€LE

und 10 Spielen

299.00

aRJay-Games

Ebertplatz 2 - 50668 Kaoln

Telefax: 0221 - 12 56 76
Wir versenden alle Module By
Sicherheitsbox per NN zzgl. % EHS
Versandkosten.  Bestellung ity
16:30 Uhr werden noch gil=li=sl
Tag bearbeitet. Unfreie gSilaiiisl=5i
kénnen ohne vorherjsEREG e tetd
nicht mehr angenogiiGIRLGERE

LUDSUOIOWIOI-H DIV
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lar lohnt sich fiir MAN!AC
der Weg zum Kiosk am
Ende der Welt. Falls Ihr
aber keine Lust habt, Eure
Konsole fiir ein paar Minuten alleine zu
lassen und Euch generell gerne be-
dienen last, tragen wir Euch die
MANI!AC auch hinterher. Wenn Thr uns
den Coupon ausgefiillt zuriickschickt

 MANIAC ABO-SERVICE '

Ich will MANIAC fiir mindestens ein Jahr (zwolf Ausgaben) abonnieren. Der
Abopreis betragt 64,90 Mark (europdisches Ausland aufgrund erhdhter
Portogebiihren 74,90 Mark).

Als erstes Heft meines Abos machte ich Ausgabe /94 erhalten!

Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung, die ich nach der
Riicksendung dieses Coupons vom Verlag erhalte.

Meine Adresse:

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Ot

Datum/1. Unterschrift
(bei Minderjahrigen der Erziehungsberechtigte)

Widerrufsrecht: Diese Bestellung kann innerhaib von 14 Tagen schriftlich
bei Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice, WallbergstraBe 10, 86415
Mering widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs.

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

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen):

D Bequem per Bankeinzug

e U i (1070 B PR R e B il p]
Bankleitzah!: Py P S ] S0 [T Sy [T |
Kreditinstitut: | |

D gegen Rechnung

Gebt Each de

WAHNSINN

jeden Monat

und brav die Rechnung bezahlt, erhaltet
Ihr jedes Heft frither als die Konkur-
renz, blickt schneller durch und seid
informiert, noch bevor die anderen
etwas gecheckt haben. Neben Muskel-
kraft und Nerven (falls MAN'AC mal
wieder ausverkauft ist) spart Ihr mit
dem Abo im Vergleich zum Einzel-
verkaufspreis am Kiosk auch noch bares
Geld!
Euer MAN!AC-Abo liuft ein Jahr (12
Ausgaben) und verlingert sich dann
automatisch um ein weiteres Jahr.
Natiirlich kénnt Ihr das Abo zum
Ablauf eines Jahres kiindigen,
indem Ihr uns rechtzeitig (spi-
testens drei Wochen vor Ablauf)
schriftlich Bescheid gebt.
Euer Abo bestellt Thr bei:
Cybermedia Verlags GmbH
Aboservice
Wallbergstr. 10
86415 Mering

Wenn Ihr eine dltere Ausgabe von MAN!AC (11/93, i

12/93, 1/94, 2/94 oder 3/94) nachbestellen wollt,

it
e ng per Brief zusammen mit
schickt uns Eure Bestellung pe . Pro Ausgabe zahlt

me addiert Ihr bitte

einem Scheck oder Briefmarke
Ihr 5,90 Mark, zur Gesamtsum
noch 2 Mark Versandkosten.

| T —

MANIAC april
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Miide der Flugsimulationen und Adventures? Wer mit seinem
PC auch Actionspiele von gleicher Qualitiit wie die
unziihligen Konsolen- und Automatenspiele

zocken mochte, kann jetzt endlich avfatmen:

Nach Mortal Kombat PC kommt demniichst

ein Beat ‘em Up von Mirage auf den Markt,

das ebenfalls den hohen Anspriichen an ein

Automatenspiel gerecht werden soll.

Von Thomas Borovskis

ir Beat “em Up-Spiele ter”), war dieses Vorurteil auch

war der PC bislang noch lange Zeit gerechtfertigt. Spéte-

als ungeeignete Plattform  stens seit sich der 486er bei uns

verschrien. Da den IBM-  zum regelrechten Volkscompu-

Kompatiblen jede Art von ter entwickelt hat, ist das aber
standardisierten Grafikchips  anders: Die fehlende Konzipie- 7y
fehlt, die die schnelle Ausgabe rung des PCs als reinras- - ® Rise of the Robots oder
von Bitmap-Feldern auf dem siger Spielecomputer _ Money for Nothing? Der

Bildschirm Ubernehmen (“Blit-  wird in den sympathische Zei.rgenos
oben kommt nicht au.

einem Musikvideo,
sondern aus de
Electrocorp-
Fabrikhallen.
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Wohnzimmern der PC-User
inzwischen durch MegaHertz-
Zahlen wettgemacht, von denen
der Amiga, das Super-NES und
das Mega Drive nur trédumen
kénnen. Virgin machte mit der
PC-Version von Mortal Kombat
erst vor wenigen Wochen einen
guten Anfang. Das bekannte
Prigelspiel unterscheidet sich in
puncto Spielbarkeit um keinen
Deut von den Sega- und Nin-
tendo-Versionen. Jetzt mochte
Mirage mit einem dhnlichen
Grohler dem noch eins drauf-
setzen: Rise of the Robots soll
ein Beat “em Up-Hit fir schnelle
PCs mit CD-ROM-Laufwerken

WEI’dEI’L

Maschine gegen
%é‘%f-'i???ni“—: T . _:: Mensdlmﬂsdlille
& B Als Hintergrund fir das Action-
Spektakel wurde ein finsteres
Endzeit-Szenario erdacht: In
den Produktionshallen des
méichtigen Electrocorp-Kon-

® Solche Kampftechniken
kennt man aus vielen
anderen Actionspielen.
Aber... wi3t Ihr vielleicht,
wie man einem Roboter
eigentlich Karate beibrin-
gen kann?

DER CYBORG

Das Electrocorp Cybernetic Organism Model ECO35-2. Ein
Mensch wurde als Herzstiick fiir diesen Roboter verwendet.
Lange Experimentierreihen waren notwendig, bis ein Kérper
gefunden wurde, der die kiinstliche Kérperhille nicht abstfBt.
Der Cyborg ist in der Lage, normal zu sprechen, hat dariiber
hinaus aber zahlreiche elekironische Kommunikationssysteme
integriert, die eine stindige Funkverbindung mit dem Electro-
corp-Rechenzentrum gewdhrleisten. Der Cyborg hat im Gegen-
satz zu seinen Kontrahenten den Vorteil, daf3 er sowohl auf
seine menschliche Intelligenz als auch auf seine umfangreichen
elektronischen Datenbanken zugreifen kann. Die AuBBenhille des
Cyborgs besteht aus einer verchromten endotechnischen Schild-
substanz.

zerns wird die Rationalisierung

® Der Cyborg im Zweikampf mit dem Builder
Droid: Der Roboter mit der Gorilla-Statur ist
zwar relativ langsam auf den Beinen, hat
aber einen Wumms, der selbst einen Panzer
umhaut.

)
SOBC
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auf einen neuen Hohepunkt
getrieben. Die wenigen Ingeni-
eure, die die Produktion von
Militér- und Industriero-
botern berwachen, sol-
len némlich durch einen
kinstlichen Superrobo-
ter, den Supervisor,
ersetzt werden. Leider
schleicht sich in dessen
Schaltkreise ein Gbles
Virus ein, das den Super-
visor plétzlich zum eigensténdig
denkenden Individuum werden
laft. Der Maschinenmensch
dreht durch und bringr alle
Roboter in dem gigantischen
Firmenkomplex unter seine
Befehlsgewalt. Um die Bedro-
hung obzuwenden, entwerfen
die Electrocorp-Wissenschaftler
einen Cyborg, der mit seinem
menschlichen Gehirn resistent
gegen die Angriffe des “Ego-
Virus” ist. Der Cyborg wird auf
das Fabrik-Gelénde einge-
schleust, um jeden infizierten
Roboter einzeln lahmzulegen.

Gekémpft wird dabei nicht
etwa mit Laserpistolen, sondern
allein mit den blanken Greifar-
men. Viele der beteiligten Robo-
ter, etwa der Builder (ein einfa-
cher Industrie-Droid), sind nicht
speziell fir Kampfzwecke aus-
gelegt und daher relativ leicht
besiegbor. Andere hingegen,
wie beispielsweise der Fighter
Droid, sind fiir den Einsatz in
kriegerischen Auseinanderset-
zungen konstruiert und beherr-
schen teilweise sogar fernostli-
che Kampfkiinste.

ANZEIGE

Allein oder zuv zweit?
Unter der schillernden Ver-
packung der Science Fiction-
Story steckt ein Beat ‘em Up,
wie es von anderen Herstellern
bekannt ist: Die beiden Gegner
stehen sich gegeniiber und das

Kamplgesche-
hen wird am
Bildschirm in
der Seitenan-
sicht darge-
stellt. Rise of
the Robots
wurde  fir
einen oder
zwei Spieler
ausgelegt. Fir
die Steuerung
der Kampfro-
boter wird
vom Hersteller

der Joystick empfohlen, aber
auch die PC-Tastatur kann von
beiden Spielern dafir herge-
nommen werden. Der Spielauf-
bau ist hier bei weitem nicht so
simpel wie bei vielen anderen
Actionspielen: Im Zwei-Spieler-
Modus zeigt sich zwar das
gewohnte Bild (man kann
eigentlich nur immer und immer
wieder gegeneinander antre-
ten), im Single Player-Mode
eroffnet sich dem Spieler aber
eine durchgehende Storyline.
Zundchst ist die Wahlméglich-
keit zwischen drei verschiede-
nen Schwierigkeitsgraden vor-
gegeben. Umfangreiche Zwi-
schensequenzen in SuperVGA-
Grafik begleiten den Spieler
dann durch insgesamt sechs
verschiedene Spielsektionen.

® Brillante SuperVGA-Grafik sowohl wéhrend der
Kampfszenen als auch dazwischen. Insgesamt sum-
mieren sich mehr als 400 MByte auf der CD-ROM.

o AE L]
sCrRIpOODCDED
CEI T Tt 3711
PHE

VYomMm ENTWURF ZuM KAMPFDROIDEN

Alle beteiligten Roboter wurden zundchst als Rohskizze auf dem Papier ent-
_ worfen. Die spezifischen Daten und Ausmafle jedes einzelnen Dro-
' iden wurden Gliedmaf fir Gliedmal3 in ein CAD-Programm ein-
gespeist. In vier Arbeitsstufen entsteht so aus einem relativ
unspektakuldren Drahtgitter ein volumings wirkendes

Von Abschnitt zu Abschnitt
begegnet der Cyborg immer
starker werdenden Gegnern.
Den Anfang macht ein relativ
ungefdhrlicher Laderoboter, der
zwar Uber enorme Krafte ver-
fugt, aber sich dermaflen lang-
sam bewegt, daf} er keine
ernstzunehmende Gefahr dar-
stellt. In den nachfolgenden
Abschnitten begegnet der Spie-
ler dann den etwas harteren
Droiden - dem Builder Droid,
dem Crusher Droid, dem Sol-
dier Droid und dem Fighter
Droid. In der letzten Episode
steht der Cyborg dann dem
Supervisor persénlich gegeni-
ber - ein Duell, das wegen der
“Morphing”- Fahigkeit beider
Kontrahenten grafisch ganz
besonders spektakular in Szene
gesetzt wurde.

“Perfect Game
Completion”

Fir die Losung des Spiels gibt
es zwei verschiedene Wege:
Wer alle Gegner besiegt, ohne
die Roboter génzlich physisch
zu zerstdren, kommt zwar auch
bis zum Supervisor vor und
kann ihn Gberwiiltigen, das
Ego-Virus lebt dann aber im
Computersystem weiter und das
Spiel ist sozusagen nur halb
geschafft. Das Spielziel, ném-
lich die Eliminierung des Virus,
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ist erst dann erreicht,
wenn der Gegner
jeder einzelnen Etap-
pe mit einem “Final
Destruction Blow”
vollig zerlegt wurde.
Dieser finale Schlag
ist exakt in dem
Moment auszu-
fihren, in dem der
gegnerische Droid
zwar kampfunféhig ist, aber
immer noch iiber genug Energie
verfiigt, das Ego-Virus ins Elec-
trocorp-Netzwerk einzuschleu-
sen. Den emplfindlichsten Punkt
jedes Droiden gilt es allerdings
erst durch Trial-and-Error her-
auszufinden. Der Weg zur per-
fekten Erfillung des Spielziels ist
also sehr, sehr weit. ..

Schlige und Tritte
Das Repertoire an Schlégen
und Tritten soll bis zur vollstéin-

® 3D Visual Contouring:
Aus dem Drahtgittermo-
dell eines Korperteils
wird ein plastisches Bild
mit Licht- und Schatten-
effekten.

digen Fertigstellung der CD-
ROM auf zwslf Techniken pro
Roboter ausgebaut werden. Die
Beta-Version, die uns bis jetzt
vorliegt, hat leider noch eine
sehr begrenzte Anzahl an
Schliigen, die sich allerdings
sehr exakt und schnell am Geg-
ner anbringen lassen. Um den
Spieler nicht zu iberfordern,
wurde ibrigens véllig auf dia-
gonale Joystickbewegungen
verzichtet: Alle Techniken, auch
Spezi01-5ch|'dge, sollen tber
schnell hintereinander ausge-
fihrte Knippelbewegungen in
die vier Himmelsrichtungen
erreicht werden kénnen. Lassen
wir uns davon also iiberra-
schen!

Was braucht man?
Erscheinen wird Rise of the
Robots zundchst fir den PC in
zwei verschiedenen Versionen,
eine Umsetzung fir das Sega
Mega CD ist in absehbarer Zeit
allerdings auch geplant. Die
erste PC-Version wird speziell
fur etwas schwéichere Rechner -
386er ab 20 MHz aufwarts
sowie 2 MByte RAM - ent-
wickelt, wihrend die "groﬂe”,
technisch bedeutend spekta-
kulgrere Version erst auf einem
486er mit 33 MHz (oder mehr)
und 4 MByte RAM lauffahig
sein wird. Der Vorteil der
HiTech-Version sind detaillierte
SuperVGA-Grafiken in einer
Auflsung von 640 auf 480
Bildpunkten in 256 Farben,
wahrend sich der Kaufer der
anderen Version mit 320 x 200
Pixeln am Bildschirm zufrieden-
geben muf3. Ein Double Speed-
Laufwerk ware
empfehlen.

auch zu

Dami¢ bist Bu <

p o
\C 2 ron W a\s 0% ve
e’ L3 oct
AALNA) s\ goma’ S\a‘g,an\a “-\ TESTENI
i e Py Einfach Coupon ausfillen,
LR ausschneiden, auf eine Post,
a karte kleben und ab damit
an: COMPUTEC VERLAG,
Aboservice, Postfach,
90 327 Niurnberg
Xla, ich

/ will Sega Magazin

testen! Eine Ausgabe ko-
stenlos! Wenn ich mich eine
Woche nach Erhalt der Aus-
gabe nicht melde, bekomme

ich SEGA MAGAZIN im Abonne-
ment fir nur DM 59.-/Jahr!

Name, Vomame

5! |= A Strafie, Haus-N
£
Y —— —pyiisl
i PLZ, On
3
|
:
F’ .
B Tel-Nr. (fur evtl. Ruckiragen)
Datum 1.Unterschrift (ich bestatige mit dieser Unterschrift, daf ich das

18.Lebensjahr vollendet habe.)

Diese Vereinbarung kénnen Sie innerhalb einer Frist von 10
Tagen widerrufen. Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung
dieser Bestellung anlauft, genlgt die rechtzeitige Absendung
des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG,
Aboservice, Postfach, 90 327 Niirnberg. Ich bin damit
einverstanden, dafl die Post bei einer Adressanderung dem
Verlag meine neue Anschrift mitteilt

Aktuelle
Ausgabe
jetzt im Handel

SM M04

Datum 2 Unterschrift (ich bestatige mit dieser
Unterschnft. daB ich das 18.Lebensjahr vollendet habe.)

erhaltlich!
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PORTRAIT

SPIELOGRAFIE

R-Type (Automat)
R-Type (Sega
Master System)
R-Type 1 (PC-
Engine, Japan)
R-Type 2 (PC-
Engine. Japan)

R-type 2
(Automat)
R-Type

(Game Boy)
Super R-Type
(Super Nintendo)
R-Type Complete
CD (PC-Engine,

Japan)
R-Type 2

(Game Boy)

em gelegentlichen Spiel-
hallen-Besucher gingen die
Augen fiiber, als Irems "R-

Type" 1987 zum ersten Mal
losscrollte: Blitzsaubere Science-Fiction-
Grafik mit bedrohlich animierten
Kampfrobotern, phallischen End-Wesen
und bildschirmfiillenden Explosionsket-
ten waren der Blickfang, die brutale
Feuerkraft des R-Type-Raumschiffs der
grofte Spielanreiz. Wer sich in das
Labyrinth aus schwer verteidigten Stahl-
Tunnel, unheimlichen Weltraum-Hohlen
und wildwuchernder galaktischer Fauna
wagte und konzentriert
jeden auftauchenden
Gegner zerschof8, besa
bald das bestgerustetste
Kampfschitf der Video-
spielwelt: Vorne ein vier-
fach  mit Kanonen
bestiicktes, semi-intelli-
gentes Schutzschild, zwei
Torpedo-Schichte mit
Fire-and-Forget-Raketen,
ein Pirchen freischwe-
bender Mini-Satelliten
und eine allesvernichten-
de Plasma-Kanone. Dau-
erfeuer kannte der Auto-
mat nicht: Wer seinen
Finger beharrlich auf
dem Feuerknopf hielt,
liefd eine Energieleiste
am unteren Bildschirm-
rand anwachsen. Hatte
das R-Type-Kampfschift
geniigend Power fir
eine Super-Salve gesam-
melt, wurde der Feuer-

knopf wieder losgelas-

R-Tgpe Leo sen. Die Super-Salve

(Automat)

R-Type 3 (Super

Nintendo)

durchschlug Endgegner-
Panzerungen und fetzte
ganze Angriffstaffeln von
der Bildfliche. Beam-
schuf¥ statt Dauerfeuer -
das war die grotite Neue-
rung, die "R-Type" der Spielewelt brach-
te. Doch auch die wuchtigen Endgegner
des Trem-Automaten und der legendire
dritte Level. der aus einem einzigen Rie-
senschlachtschiff bestand, sollten die
japanischen Spiele-Programmierer nach-
haltig inspirieren.

Die wichtigste Heimumsetzung erschien
als "R-Type 1" fur die PC-Engine, die
Anfang 1989 erst drei Monate auf dem
japanischen Markt war. Die Version auf

superflachem 2 MBit-Cartridge glich

-

Raupen-Angriff im flnften Level: Eine Szene
aus der unubertroffenen PC-Engine-Version,
die auf zwei Modulen ausgeliefert wurde.

Geduldiges Laden statt Dauerfeuer: Im
umstrittenen Nachfolger fegte ein Super-
BeamschuB die Feinde vom Bildschirm.

Super Nintendo-"R-Type"
die internationale Fangemeinde.

Solider BallerspaB: mit nostalgischem Flair:
Irems neues "R-Type 3" auf dem
Super Nintendo.

dem populiren Automaten bis auf den
Pixel und half der PC-Engine bei ihrem
Kampf gegen das marktbeherrschende
NES. "R-Type 1" enthielt die ersten vier
Levels des Automaten, die fehlende vier
wurden drei Monate spiter auf einer
zweiten HuCard nachgeschoben. Insge-
samt gelten die ersten Levels als die

stirkere Hilfte von R-Type, spitere

Welten fallen inhaltlich und grafisch
etwas ab
Ende der 80er Jahre erschien der langer-
wartete Nachfolger: ein Automatenmon-
ster, das in einer Luxusversion mit Rie-
senmonitor in die Spiclhallen gestellt
wurde. Bis heute ist es umstritien, ob
"R-Type 2" besser war, als der unver-
geliche Vorginger — dessen Erfolg
konnte die Fortsetzung trotz eines
Super-Beamschufies (doppelte War-
tezeit, aber auch doppelte Feuer-
kraft) nicht wiederholen.
Zu Recht vergessen ist R-Types erster
Feindflug auf dem Super Nintendo: Als
eines der frithen Spiele fir die damals
neue Nintendo-Konsole war die Erwar-
tungshaltung der Fans immens - das
technisch bedenkliche, spielerisch ziem-
lich verhunzte "Super R-Type" lag um
Lichtjahre darunter.
Eine getreue Schwarz-WeiS-Kopie des
Erstlings wurde 1990 fiir den Game Boy
veroffentlicht und machte den Fans
deutlich mehr Spag als der Super-Nin-
tendo-Schwager. Auch die Handheld-
Fortsetzung von 1993 lag spielerisch
nah am Automaten-Vorbild.
Vor einem Jahr landete "R-Typ Leo” in
den Spiclhallen. Bis auf das Spielprinzip
und die Form des Raumschiffes war
alles anders: Der Beamschuf und der
klassische Front-Satellit wurden wegra-
tionalisiert, dafiir gab's endlich einen
Zwei-Spieler-Modus. Ein guter. effekige-
spickter Automat, der leider zu einer
Zeit erschien, als Shoot 'em-Ups bereits
ins Abseits drifteten.
Irems brandneues "R-Type 3" ballert
sich durch ein tberarbeitetes Extra-
waffensystem und spannenden
Levelautbau in die Action-Elite, kann
das klassische R-Type aber weder
ersetzen noch verbessern., Zumindest
erinnern ein paar bullige Endgegner an
die guten, alten Tage, als die Obermot-
ze und Extrawaffen erwachsen wurden.
Denn nach R-Type begann bereits der
Abstieg der Shoot 'em Ups - kein Hori-
zontal-Scroller konnte bis heute eine

echte Neuerung bringen

MAN!AC april







Morml Kom-
bat, Blood-
Cheats und kein
Ende: Nachdem
die Super Nin-
tendo-Gemeinde
das Feblen der
Splatter-Effekte
verdaut bat,
locken einige
Hiindler mit
einer "unzen-
sierten" Japan-
Version. Um die
200 Mark diirft
Ibr anlegen, um
doch noch in
den Blut-Genufs
zu kommen. Ver-
gept es! Die
Fernost-Version
ist mit den USA-
und Europa-
Modulen fast
identisch, abso-
lut Splatter-frei
und den unver-
schiimten Preis

nicht wert.

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMBH -

REDAKTION MAN!AC

IcH wiLL Goro!

hr seid die beste Zeitschrift
im Konsolenbereich -
Euch gilt es zu schlagen.
Man nehme z.B. den
"Super Street Fighter 2"-Bericht oder
den Artikel zu "Mortal Kombat 2" in der
Ausgabe 2/94. Von dieser Fortsetzung
seid Thr zwar nicht so begeistert, aber
da mich der erste Teil fasziniert hat,
weif3 ich bereits, was ich mir am 13.9.94
kaufen werde. Noch drei Fragen:

Ich habe "The Chaos Engine" schon auf
dem Amiga (Hort auf zu lachen!). lohnt
es sich fir mich, mir das Spiel auf dem
Super Nintendo zuzulegen?

Kann man bei Mortal Kombat 2 mit
Goro antreten?

Warum habt Ihr in Eurem Joypad-Test
nicht das Ascii-Pad getestet? Das Patriot-
Pad hat wiederum eine Technik-Punkt-
zahl von 4 eingeheimst, ist laut Aussage
von aR-Jay aber so mies, da sie es aus
dem Programm geschmissen haben.
Was sagt Ihr dazu? :

Boris Cziep, Tauperlitz

Chaos Engine’ und “Soldiers of Fertune’ sind

nahezu identisch — wer g:
hat, kann auf die Moduiversio

Mortal Kombat 2" d

Fighter 2°-Feat it siner'so { und

gunstigem Preis. Das ascii-Pad is

singetroffen, aber ebenfalls empfehienswert

DIE ZUKUNFT?

arum ist Axel Bialke
eigentlich nicht in Japan
geblieben, anstatt hier tiber
den Atari Jaguar herzuzie-
hen. Daf Thr den Jaguar mit dem Amiga
CD 32 in die gleiche Kategorie (Auflen-
seiter) steckt, ist ja wohl das Allerletzte!
Er gehort zumindest zu den Herausfor-
derern. Tatsache ist doch, dag alle
anderen um ein Jahr hinterherhinken.
Nintendo ist seit Erscheinen des Jaguars
ganz schon in Bedringnis geraten und
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prahlt wie wild mit einer nattirlich noch
besseren Konsole. Auler einem Vertrag
mit Silicon Graphics haben sie aller-
dings noch nicht viel auf die Reihe
bekommen!

Und was die Software-Zukunft angeht:
Ich kann gut auf die Japs-Firmen ver-
zichten. Es gibt genug gute amerika-
nische und englische Softwarehiuser.
Nach Eurem Bericht habe ich mir den

Jaguar tGbrigens gekauft,

Frank Diefenbach, Saarbrucken

it Interesse habe ich Euren
"Future  Shock"-Artikel
(MAN!AC 2/94) gelesen.
Leider mufSte ich feststel-
len, daf$ Thr nicht genau die Wahrheit
schreibt! Thr behauptet, daf8 in Frank-
reich keine Software fiir den Jaguar pro-
duziert wird. Lest Euch dazu mal meine
beigelegte Entwickler-Liste durch!

Das gleiche schreibt Thr auch Gber US-
Firmen — auch hier verweise ich auf
meine Liste. Wie in der amerikanischen
Fachpresse zu lesen, interessiert sich
selbst Capcom fir ein Jaguar-Entwick-
lungssystem. Hier meine komplette
Developer-Liste:

21st Century Entertainment, Accolade
("C.Barkley Basketball", "Al Michaels
Hardball",  "Bubsy"), Activision
("Beyond Zork"), All Systems Go, Anco
("Kick Off"), Argonaut, Atari, Attention
to Detail, Beyond, Brainstorm, Dimen-
sion Technologies, Eurosoft, Gremlin
("Zool 2"), Hand Made, High Voltage, id
("Doom"), Imagitec, Interplay, Krisalis,
Llamasoft, Loriciel, Maxis, Microids,
Microprose, Midnight, Millenium,
Qcean, Park Place, Phalanx, Rebellion,
Retour 2048, Silmarils, Telegames, Tier-
tex, Titus, Tradewest, U.S. Gold, Ubi-
soft, Virgin.

Bjorn Bernbom, Husum

riistung ausgeltst. Bjtrns Liste in Gottes Ohr — wir

betiirchten jedoch. daR viele der Jaguar

bereits siner realistischen Kalk
sind. Nur sin Tail der Versprech

konkrete Spielprojekte verwandeln

e WALLBERGSTR. 10

MeGa CD & DanacH

n Eurem "Future Shock"-
Artikel habt Thr das Saturn
erwithnt. Wenn diese Kon-
sole in  einem Jahr
erscheint, brauche ich dann ein Mega
CD fiir den Betrieb des Saturn? — martin
an konnte doch eigentlich
SNK-Spiele wie "Fatal
Fury" oder "Samurai Sho-
down" mit Original-Grafik
und -Sound auf dem Mega CD 'raus-
bringen. Nach dem Artikel in einer
Eurer ersten Ausgaben wire das doch
technisch moglich, oder? Auierdem fin-
den auf einer CD doch eine ganze
Menge normaler Mega-Drive-Spiele
Platz — fiir uns Zocker wire das super.

Benni Trogisch, Radermark

Mit der CD-Spielesammiung hast Du recht — theo-

retisch passen alle Mega-Crive-Module auf par
wei CDs! in den LISA ist ain CD-Sampler mit finf

v

alten Spielen erschienen. Leider befindet sich dar-

Martins Frage nach dem Saturn; Saturn und Mega

CD werden nicht miteinander kombinierbar sein

ch bin 27 und im Besitz
von Mega Drive und Super
Nintendo, 16:9 Fernseher
und Dolby-Surround-Anla-
ge. Auf letztere bezieht sich meine
Frage: Welche Spiele sind Dolby Sur-

round codiert? Dirk Hinkelmann, Wuppertal

Als "Dolby Surround ch gekennzeichnet sind

ledigiich die Super-Nintendo-Spiele "King Arthur's

World" und "Super Turrica

n einigan Konami-

Deine Surround-Anlage unterstutzen.

MAN!AC april




WER MACHT MIT?

Seitenweise Tips & Tricks und
einen groen Players Guide haben
wir diesmal zusammengestellt.
Wenn auch Ihr brandheie Cheats
ausgetiiftelt habt, winken bei Ab-
druck bis zu 500 Mark Belohnung.
Bitte schickt uns nur Eure eigenen
Tips — aus amerikanischen Magazi-
nen abschreiben kénnen wir auch.
In diesem Fall gibt's natiirlich kein
Honorar — genauso bei Tricks, die
wir bereits selbst herausgefunden
haben.

Younag MERLIN

Sieben Spielstufen miift Thr
/ tberstehen, bevor Thr dem
Obermotz auf die Pelle riicken
“gdnnt. Natirlich kennen wir
schon alle Pacodes fiir die einzel-
nen Acts. Wenn Ihr trotzdem nicht wei-
terkommt, wartet Ihr auf die nichste
Ausgabe: Winnie hat in nichtelanger
Arbeit einen grofien Players Guide mit
umfangreichem Kartenmaterial zusam-
mengebastelt. ..
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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 eigenhiindig ausgeknobelte
Tips zu 16-Bit-Spielen einschicken.

Tips & Co. gehen an:
Cybermedia Verlags GmbH .,
Redaktion MANIAC —]
Tips & Tricks
Wallbergstrae 10 P
86415 Mering

Acti: RBBYYBBBYBBLBBBB
Act2: BYLXRBBBYYB#YYBB
~ Act3: XX#RRIYBLXR#=YBB
 Act4: »LBLRMYBRYY p=RBB
Act5: BLBaR)YBRYY paRBB

Wt e
Act6: BYL®RPRYYRYXaRXB TN
Act7: Y e=RpeYYYYBYR=B
A




LS INESonT

FINAL FIGHT 2

Wenn Ihr im 2-Spieler-

-~ Modus mit den gleichen Figu-

% 4 ren antreten wollt, driickt Ihr

V‘-"lm Titelbild . w. = § 4.4

dann L und R gleichzeitig. Jetzt
miifite das Titelbild die Farbe dndern.
» o o« = b4P44L+R

PuaGasy

Die unendliche Geschichte:

Um Psygnosis' Puggsy durch-

zuspielen, braucht lhr viel
Geduld. Hier die PaBworter:

Level1 377 501 370
673 776 111
750 561 240
Level2 337 501 370
673 766 133
740 661 244
Level3 337 503 170
653 766 133
740 221 244
Level4 377 503 170
656 764 533
740 201 244
Level5 377 513 170
654 624 533
712 241 244
Level6 376 513 120
650 624 537
710 241 244
Level7 372 513 522
650 634 537
710 341 254
Level8 152 413 120
650 634 537
740 301 314
Level9 302 653 114
300 625 537
721 605 314
. Level 10 302 653 103
650 634 577
721 604 114
Level 11 300 653 103
654 636 573
623 214 114
Level 12 300 653 103
254 316 573
623 216 114
Level 13 340 652 503
254 307 567
261 316 114 ;

CRESCENT GaLaXY

Wenn Ihr im Titelbild auf
dem ersten Joypad die Zah-
¥ lenkombination " 119 3 " ein-
V gebt, konnt Thr Gber Joypad 2
folgende Features auslosen:

OPTION Abschnitt erledigt

A + 4  Hintergrund scrollt langsamer
A + »  Hintergrund scrollt schneller
B + 4  Vordergrund scrollt langsamer
B + %  Vordergrund scrollt schneller

Taste "0" Soundeffekte anwihlen
Taste ™" Soundeffekte abspielen
Taste "1" Schiisse stirker

Taste "2" Raketen stirker

Taste "3" Planet durchgespielt
Taste "4" Unzerstorbarkeit

WinGg COMMANDER

Um eine Mission anzu-

wihlen und gleichzeitig die

¢ Unverwundbarkeit einzuschal-

T wten, driickt Thr auf dem zweiten

Joypad L, R, SELECT und START.
L R "SELECT" "START"

FataL Fury SPECiAL

Der Soundrtest erscheint,
wenn Ihr im Pause-Modus A,
B, C, D, A driickt. Musik hort
Thr ab "0023", mit C und D
sowie dem Stick wird gewihlt.
"START" ABCDA

RoBocop vs.
TERMINATOR

¥ Zum blutigen Gemetzel der
beiden Superhelden Robocop

=% 7 und Terminator haben wir alle
‘~: “Paworter parat.

Level 2

Level3 TPST
Level4 MWSX
Level5 BSHK
Level6 HKFL
Level7 SKTR
| Level8 SKMD
. Level9 DRFT
Level 10 SKNN
Level 11

MWFX

SUPER BATTLESHIP

AP

/ Battleship". Wie Ihr einen der
“acht Spielstufen anwihlt, verra-
ten wir Euch...

Level 2 C31D5

Level 3 32FH42
Level 4 7159BG
Level 5 0007207
~ Level 6 BDFHGF4
- Level 7 012745F
Level 8 F2F406F8
l"-:

PopuLous 2

Statt Euch mit unendlich
langen Listen zu schocken,
drucken wir nur die Codes zu
den interessantesten Levels von
"Populous 2" ab.

Level 103 WOAGAG

Level 1770 ALDOAT
Level 300 MEAGAB
Level 343 SIHOAD
Level 400 QUABAG
Level 451  ACTTAC
Level 503 MNCCAB
Level 565 CCSUAT
Level 599 SIWOAF
Level 654 UGMOAD
Level 706 LOOMAC
; Level 744 ATOMAB
- Level813 UPMOAT
- Level901 AKTH
Level 999 WOITAB
Alle Erfahrungspunkte:
ADKITAIBVGSERGUX

y =

JUNGLE STRIKE

In der ersten Mission dieses
EA-Klassikers miiit Thr Terro-
risten darin hindern, den Prisi-
denten der Vereinigten Staaten
zu killen. Ihr startet in Washing-
ton und kommt wihrend Eures Fluges
auch am Finanzamt (an den Buchstaben
"IRS" zu erkennen) vorbei. Legt lhr das
Gebiude in Schutt und Asche, be-
kommt Thr 400.000 Punkte!




LawNMOWER MaN

J Colin Brown aus England hat
uns drei Cheats zu den span-
nenden Abenteuern des Rasen-
. “mihermanns (ibermittelt. Zuerst
muft Ihr den Cheat Mode aktivie-
ren, indem Ihr im ersten Level pausiert.
Driuickt jetzt B, R, A, SELECT, SELECT,
Y, A, B, Y, A und B. Um die Level
anzuwihlen, driickt Thr wieder im
Pause-Modus A, L, L: unendlich Leben
erlangt Ihr mit R, A, SELECT und Y.
Driickt Thr Pause und Button A in einer
virtuellen Welt, gelangt Thr zum Aus-
gang.

GAME MAGE

Ab sofort drucken wir statt
den Codes fiir das Action-
Replay-Pro einen Haufen
neuer Zahlenkombinationen fiir
das komfortablere Game Mage ab. Mehr
zu diesem niitzlichen Mogelmodul
erfahrt Thr Gibrigens in MAN'AC 2/94.

Addams Family 2
5972BEA6 AO17E unendlich Energie
COOABEAS5 7227E unendlich Leben

Aladdin %
BC62BEBO 43F76 unendlich Apfel
4612BEA7 EA876 unendlich Leben
7692BEAS 51FCF 20 Continues
71B2BE94 ABDS5B Unverwundbarkeit

.
e

Cool Spot

3472B6B7 8087E unendlich Energie
6EOABSB1 2C97E unendlich Leben
467AB6AS 3BE7E unendlich Zeit

Goemon 2

87F54169 9E3CE unendlich Leben
2E4D416B 29ACE unendlich Energie (1)
7D4E418C AD789 unendlich Energie (2)

Mega Man X {Japan-import
044D411A 80189 unendlich Energie

Out fo Lunch
A30ABEAS FFO7E  unendlich Leben
587ABEAS 8AQ7E unendlich Zeit

Outlander
5972BFA5 A215E unendlich Energie

Rainbow Bell Adventure (Japan-import)
184D417A 781CE unendlich Energie
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MeGcaMan X

P4 Y J Da noch nicht Klar ist, wann
® J &/ genau die deutsche Fassung
=77 von "Mega Man X" erscheint,

V verraten wir Euch vorab den
letzten Code fiir die amerikani-
sche Version, der auch auf dem Japan-

Import "Rockman X" funktioniert. Der

Code sorgt auBerdem dafiir, da8 Thr vor

Eurer Begegnung mit dem Endgegner

mit allen Extrawaffen gesegnet seid.

Ladet Euch am besten immer solange

auf, bis Ihr rosa leuchtet. Dann gibt die

Wumme des kleinen Helden den stirk-

sten Schuf ab.

e tp e o e iy

SuperR WIDGET

N 7 Zeichentrickheld Widget in

_/ seinem ersten Spiel: Der ver-

=<, wandlungsfihige AuRerirdische

vilat 12 Level zu bewiltigen — wir
kennen die PaBworter:

Level 2 JHKKWR

Level 3 WKKJWW
Level 4 JKRLWR
Level 5 RBKKWW
Level 6 JBKHRR
Level 7 WJIRMWH
Level 8 DLRGS
Level 9 BGSFM
Level 10 JSKHHH
Level 11 RLKBHH
Level 12 JLLSFH
Special KHHRSJ

CYBERMORPH
alA' Das erste Spiel fiir Ataris
u_ neue Superkonsole ist "Cyber-
morph". Fiir Euch haben wir
uns schlau gemacht und alle
PaBworter gefunden:

1008

Welt 1:

Welt 2: 1328
Welt 3: 9325
Welt 4: 9226
Welt 5: 3444
Bonus-Welt: 6009

DiNo DupEs

Auch zu "Evolution — Dino
Dudes" gibt's einen Schwung
¥ Pafworter, mit denen Thr end-

lich weiter kommt.

Vorab aber noch ein allgemeiner Jagu-
ar-Trick: Wenn lhr nach dem Anschal-
ten, sobald das "Jaguar"-Logo erscheint,
PAUSE drtickt, konnt Thr den Wiirfel mit
dem Steuerkreuz nach rechts oder links
drehen, verkleinern und vergrofern.

Level 4
Level 5
Level 6
Level 7
Level 8
Level 9
Level 10
Level 11
Level 12
Level 13
Level 14
Level 15
Level 16
Level 17
Level 18
Level 19
Level 20
Level 21
Level 22
.~ Level 23
. Level 24
Level 25
Level 26
Level 27
Level 28
Level 29
Level 30
Level 31

G MEN

Go West
Lemon Entry
Wagon Wheel
OIL DRUM
Moon Orbit
Hard Rock

Trip and Fall
Alarm Clock
Big Country |
Hog Tied o
Can Can ]
Cute Mouse
Spark Plug
Pony Express
Padded Cell
Log Plume
Canvas Salil
Golden Era
Wide Seat

Bad Karma
Crash Barrier
Lize Glass

Surf Up

Penal Colony
Relief Art

Tribal Dance
Soda Fountain




THIS IS OUR LOW-PRICE WITCH!!!

JAPAN-ANIME-VHS-PAL-VIDEO ENGL.
ALLE KULTFILME LIEFERBAR!

NEU!! JETZT AUCH ANIME KLASSIKER IN DEUTSCH!
SPACE FIREBIRD DT. (3 TAPES PACKAGE) 59,99 DM
CRYING FREEMAN COMIC-BOOK DT.!! 16,80 DM
Crying Freeman Pt. IV 39.99 DM
Doomed Megalopolis Pt. IV 39,99 DM
The Anim. Adv. of StarTrek!!! 39,99 DM
Otaku No Video ( Dokumentation) 49,99 DM
Urusei Yatsura's Only You! 59,99 DM
Robotech (Macross) Pt. | -XVI ab 49,99 DM
Bubblegum Crisis | bis VIlI je 59.99 DM
Rumik World-The Fire Tripper 39,99 DM
Golgo 13 (18J.) 49,99 DM
Poster Din A2 (div. Filme) je 6.99 DM
Urotsukidoji | oder Il T-Shirt (Black) 29,99 DM
Akira with Gun T-Shirt 29,99 DM
Akira Neo Tokio T-Shirt 29,99 DM
Akira all over Green T-Shirt! 39,99 DM
Manga T-Shirt (Logo - Black) 29,99 DM
Manga T-Shirt (Logo - WeiB) 29,99 DM
Manga Baseball-Cap (Black) 29,99 DM
Bubble Gum Crisis T-Shirt (Backprint) 34,99 DM
(Uber 80 Filme im Prg.! Callt)

SUPER NES

Super Scope dt.!!! kplt.!
Mechwarrior (dt. Texte)
Art of Fighting dt.

Brawl! Brothers dt.

Maijor Title Golf dt.
Flashback dt.

Mortal Kombat dt.
Shadowrun dt, Texte!
Soulblazer dt. Texte!

S. Empire strikes back dt.!!
Uber 130 dt. S-NES Titel Lieferbar!
Weitere News call!!!

104,99 DM
108,99 DM
127,99 DM
124,99 DM

99,99 DM
108,99 DM
108,99 DM
129,99 DM
129,99 DM
129,99 DM

AB SOFORT AUCH PC-SPIELE LIEFERBAR!!!
FORDERT UNSERE KOSTENLOSE PREISLISTE AN!

NEO GEO:
Miracle Adventure
Art of Fighting 2

3DO &

1499,99 DM

5
138,99 DM @N \
V\C P\\,\,

378,99 DM
388,99 DM

Jaguar

Grundgerat
Total Eclipse
Qut of this World 138,99 DM

ACHTUNG!

An- und Verkauf von Gebrauchtspielen.
Vorbestellservice mit Preisgarantie!

Alle deutschen SNES-Spiele vorrdtig!

Super-Sonder-Preise fur Clubs und Sammelbesteller!

Taglich von 10 00 - 20 00 Uhr

SUPER NES-ANGEBOTE

Parodius dt.

King Arthurs World df.
Earth Defense Force dt.
Rival Turf dt.

TKO Boxing dft.

Dragons Lair dt.
Populous dt.

Wing Commander df.
Phalanx df.

Shanghai Il dt.
Drakkhen dt,

Jimmy Connors dt.

Joe & Mac dt.
Congo’s Caper dt.

Sim City dt.

Super Tennis df.

F-Zero dt.

Another World dt.
Incredible Crash Dummies dt.
Exhaust Heat df.

kU No Videg

Screenshot qys Ota

68,99 DM
78,99 DM
68,99 DM
68,99 DM
88,99 DM
78,99 DM
68,99 DM
78,99 DM
68,99 DM
68,99 DM
68,99 DM
78.99 DM
68,99 DM
88,99 DM
68,99 DM
48,99 DM
48,99 DM
88,99 DM
38,99 DM
88,99 DM

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

AU PR 0262677846

I

Anderungen und Irrtdmer vorbehalten. Druckfehler keine Haftung



er Dailey-Distrikt ist Euch
bereits vertraut — im zwei-
ten Teil unserer "Shadow
Run'-Losung helfen wir
Euch, den Gbermenschlichen Bosewich-
ten endgiiltig den garaus zu machen.

Am Hafen
Das Hafenviertel ist hart umkimpft.
Wenn Thr Euch dorthin begebt (z.B.
um mit dem Hunde-Geist ein paar
Wortchen zu wechseln), solltet Thr
feuerfeste Soldner mitnehmen. In
der ersten Lagerhalle findet Ihr das
"Matrix Systems"-Buro und ein Ter-
minal — schnappt Euch das Daten-
File. Im nichsten Lager sprecht Ihr
mit dem Geist — jedoch nur, wenn
Ihr die Blitter, den Knochen und
das Hundehalsband vorweisen
konnt. Thr erhaltet den Auftrag, den
Ratten-Schamanen zu terminieren.
In einer anderen Lagerhalle be-
kimpft Thr einen Oktopus und kas-
siert dafiir Tinte, die Ihr in Euer
schwarzes Flischchen fiillt.
Unter Ratten und Vampiren
Den Unterschlupt des Ratten-Scha-
manen erreicht Thr Giber den kleinen
Friedho!l — das Tor steht Euch offen,
sobald Thr mit Hund gesprochen
habt. Geht stur geradeaus und kiim-
mert Euch nicht um die Ratten - ein
Gemetzel mit den Nagern konnt Thr
kaum gewinnen. Wendet sich der
lange Gang nach rechts, gelangt Thr
in den Raum des zaubernden Scha-
manen. Nur mit S6ldnern an Eurer
Seite habt Thr eine Uberlebens-
chance. Der sterbende Schamane
raunt Euch etwas vom "Narren-
Geist" ins Ohr — dieses Stichwort
und das Stichwort Drake solltet Thr
mit mit dem Hund-Geist diskutie-
ren. Die Nummer des Clubs der
Dunklen Klinge erfragt Ihr iiber
Ruft
Vladimir an und redet mit lhm tiber
den Fetisch — das Tor zum Club ist
nun gedffnet. Greift im Club nicht
zur Knarre, denn dann riicken Euch
die Wichter auf die Pelle.
Im Austausch gegen den Fetisch
verrit Euch Vladimir den Namen
des Narren. Ein Check im ortlichen
Netzwerk verrit Euch aber, dad Vla-
dimir ligt — Thr kommt spiiter dar-
auf zuriick. Holt Euch erstmal den
Schliissel aus jedem Biicherregal am

Telefon beim Magie-Laden

anderen Ende des Gebiudes.
Auf das Stichwort "Dunkle Klinge"
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berichtet Euch der Barkeeper der
"Krummen Kralle" von Vampiren
und einem Blitzlicht — letzteres
erhaltet Thr von seinem Kollegen.

Mit dem Bronzeschlissel offnet Thr
im Club der Dunklen Klinge die Tir
zu Vladimirs Speicher. Sucht Vladi-
mir und blendet ihn mit einem Blitz
— hoffentlich habt Thr jetzt einen
Pfahl zur Hand. Der Lump bleibt
bei seiner verlogenen Aussage,
rickt dann aber doch mit dem wah-
ren Namen heraus. Legt ihn um....

Nixen und Oltanker
Wenn Thr den
Hafen auf "Bremerton" ansprecht,

Boots-Fahrer im

weigert er sich mit einem Verweis
auf Meerjungfrauen, dorthin zu fah-
ren. Fordert den Eis-Lieferanten im
Wastlands-Club auf, seine Ware zu
den Docks zu schippern, dann ver-
schwinden die Nixen. Sammelt ihre
Schuppen und - nach
Gefecht gegen Orks - einen
Sprengsatz ein und setzt dann nach
Bremerton (iber. Dort legt Thr auf
dem verrotteten Oltanker einen
bosartigen Koter um und knackt die
Tir ins Innere des Schiffs mit dem

einem

Brecheisen. Eines der Monster hin-
terlift eine giftige Flussigkeit, die
TIhr in ein blaues und in ein griines
Flischchen fullt — der Unsichtbar-
keits-Zauberspruch ist Euer. Der
Ziunder im Kuhlschrank ldt sich
mit Eurem Sprengsatz zu einer Zeit-
bombe kombinieren, mit der Thr
den Safe im Raum der vier Orks
knackt. Habt Ihr das Schiff beinahe
durchquert, versperren Euch zwei
Schleim-Klumpen den Weg, die Thr
mit der Losung vernichret. Danach
befordert Euch ein Teleporter in die
Hohle des Narren.
Die Stunde des Narren

In den Riumen des Narren lauern
Naga-Schlangen, Untote und blub-
bernde Gift-Brunnen. Letztere beru-
higen sich, wenn Thr ein paar Mal
'draufballert. Auch dem Narren-
Geist mit Thr erst mit gezielten
Schiissen beikommen. bevor Thr mit
ihm sprechen konnt. Briillt ihm sei-
nen wahren Namen (Laughlyn) ins
Gesicht. Damit ist er besiegt —

schnappt Euch seine Maske.

Im Herzen des Vulkan

Habt Thr gentigend Matrix-Erfahrung
oder einen erfahrenen Hacker zur
Seite, kimpft Ihr Euch auf das Dach
des Drake-Gebiiudes. Dort wartet
ein Hubschrauber, der Euch zum

Vulkan fliegt. Startet erst, wenn Thr

die besten Waffen in der Tasche
und erfahrene Kimpfer zur Seite
habt. Wachposten, Kanonen und
Zauberspriiche versuchen Euch
beim Marsch durch die Stockwerke
zu stoppen. Beniitzt den Unsicht-
barkeitszauberspruch, wenn Ihr im
untersten Stockwerk das Briicken-
Labyrinth durchquert habt — danach
warten Geschutztiirme auf Euch. die
Ihr ohne Magie kaum (iberwindet.
Auf dem Endspurt zu Drake trefft
lhr auf Nagas, von denen die dritte
Ihren Panzer hinterlift (Riistungs-
Zauber!). Drake besiegt Thr mit der

Narren-Maske und Dauerfeuer auf

seinen Kopf. Mit Professor Pushkin
redet Thr anschliefend tiber Drake
und den Kopf-Computer — Aneki ist
nun Euer letzter Gegner.
Das letzte Duell

Auch im Aneki-Gebiude sprechen
die Waffen. AuBerdem werden auch
hier die Lifte von Computern kon-
trolliert, in die Thr Euch einloggen
muBt. Im finften Stockwerk findet
Ihr das Al-Terminal, das lhr zerstont,
indem Thr auf der Matrix die Wich-
ter-ICs lahmlegt. So gelangt Thr in
den sechsten Level, auf dem Euch
Aneki erwartet. Viel Gliick.

Mogu Drive-

Fans diirfen
sich freuwen: In
England wird
gerade ein "Sha-
dow Run"-Rol-

lenspiel speziell

Siir ibr System

Sertiggestellt.,

Neben neuer

Story und Gra-

Sik, sind vor

allem die Cyber-
space-Sequen-
zen interessant,
die wesentlich
aufwendiger
Restaltel sind als
die "Mine Swee-
per"-Varianten
der Nintendo-

Version.

DIE LETZTE MATRIX
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MAN!AC NO. 5 ERSCHEINT AM 13.4.94

Joy-roBiIcs AUF DEM MEGA DRIVE

or Uber einem Jahr angekundigt, jetzt lieferbar: Segas Fithess-

trainer "Activator” ist in den USA ausgeliefert. MAN!AC scheut

keinen Herzinfarkt und testet das ausgeflippte Zubehor-Experi-
ment mit "normalen” Spielen und Activator-Spezialentwicklungen.

AN!AC sichtet Rollenspiel- und

Action-Adventure-Meisterwerke von

Nintendo ("Fire Emblem" auf 24-MBit-

Modul), Enix ("Brainlord"), Sega ("Phantasy

Star 4"), Square und Capcom. Was taugen

die japanischen Originale? Wann kommen
die Highlights auf deutsch oder englisch?

er fahrt als erster Uber die Ziellinie?

Segas "Virtua Racing" tritt gegen Nin-

tendos "Stunt Race FX" an. Im Wind-

schatten der Blockbuster brausen weitere Super-

BTN FX-Spiele heran. Was taugt die nachste Genera-
tion der hochgezUchteten Zusatzprozessoren?

DiSNEY-TIME

in Biest kommt selten allein: Dis-
neys "Die Schéne & das Biest”
debutiert als Videospiel fUr Super
Nintendo und Mega Drive. Hudson
werkelt fleiig an der Nintendo-Varian-
te, wahrend Sunsoft gleich zwei Versionen i i L
B . = . Kiirze als Spielautomat erscheinen ### Fol-
for Segas 16-Bitter veroffentlicht. MANIAC e
beschert eine exklusive Marchenstunde. Herbst kommen: “Hardball 3", "Brett Hull

Hockey”, “Bubsy” und "Charies Barkley Bas-
=l
\ @ ST
o | w4 ‘I,\
I o |
S
=

0:54:59

f 3 E:77
oy 'y

ketball”. UBI-Soft schickt "Jimmy Connors
Tennis" ins Rennen, Gremlin halt mit "Nigel
Mansell GP* dagegen ### "Virtua Racing"
fiirs Mega Drive wird in Deutschiand nur
5000 Mal ausgelieferl - und zum Preis von
279 Mark verkauft ### Konami hat deulsche
Entwickler mit der Umsetzung der "Rocket
Knight Adventures" auf den Game Boy beauf-
tragl. Gleichzeitig entsteht in Japan ein
brandneues Super-Nintendo-Jump 'n"Run.

MAN!AC april



SV 439 SG PROPAD 2

Superjoypad mit 6 Spielkndpfen fiir Megadrive.
Super-Dauerfeuer, Sychronfeuer, Slow-Motion,
LED-Display. Alle Stufen durchspielen!

unverb. Preisempf. DM 39 . 95

SV 334
SN PROPAD

Inzwischen das
erfolgreichste Pad fir
SNES und Megadrive
(SV 434).

unverb. Preisempl. DM 34. 95

GmbH

. Far East Import-Export
g, Pmmme 57404 Weertzen
/7N

Tel. 04287/1251
y |
- —~ A —

4 Vertrieb nur iiber

QUALITY yovsTick  d€n Fachhandel.

Osterreich:

ABC Marketing & Vertrieb
LetzestraBe 32a

A-6807 Feldkirch

Tel. 05522/71675

Fax 05522/71674

Schweiz;

ABC Import & Export AG
Baggastiel 48

CH-9475 Sevelen

Tel. 081/7852960

Fax 081/7851222

SV 907 Handy Boy b, f. 7
Was der Game Boy braucht: ’\ ;3

Fax 04287/607 ! Alles in Einem.

N

Lupe, Licht, Stero-Sound,
Joystick, Feuerkndpfe und Gurt.

unverb. Preisempf. DM 69-95

Erhaltlich in allen guten Fachabteilungen
der Warenhduser, Versandhauser, Fachmarkte
und Video-Game-Shops wie z. B. bei Karstadt,
Horten, Quelle, Otto-Versand, Neckermann,
Media-Markte, Saturn, Pra-Markte, Phora,
Brinkmann, PC-Computer, Porst, Interdiscount,
Vedes, CPS Heidak Kéin

SNES und Game Boy sind geschiitzte
Warenzeichen von Nintendo. Megadrive ist

| geschiitztes Warenzeichen von Sega.

SV 337 SN PRONEO Il
W Das ultimative Joypad fir SNES mit Bildschirm.
30 Programmschritte gespeichert

fir SF 11, Fatal Fury usw.
<24 Jeder Gegner
ist zu schlagen!

et on 69.99

Auch fir
MEGADRIVE
unter Art.-Nr.
SV 437

SV 338 Top-Fighter

Die kompromisslose Konsole fiir den
absoluten Profi mit Programmierung
fur SNES und mit den superrobusten
Spielhallen-Mikroschaltern.

ot prserst ow 149,95

& unv
u,‘-’h
®
.
" ~
i Ay

SV 336 SN
Top-Konsole fiir SNES
mit , Digital Action }
Learning System*”

 99.95

verb. Preisempl

> JoYoius
SV 910 Handy p
Power Kit Il

Hat Platz im Game Boy
mit Batteriefachabdeckung
flr 8 Stunden Spielzeit.

S—— )
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NEU - Die Belmont Family dreht wieder auf

Mit einer Fllle von genialen Gansehaut-Grafiken und
einem Sound, der die totale Grusel-Atmosphare schafft.
Perfektin 16-bit. Level fur Level geht es tiefer in die
unheimlichen Gruften: Finstere Glockentiirme, schaurige
Friedhofe, geheimnisvolle Burgruinen und viele noch
dunklere Schauplatze warten auf Dich. Riesige Endgegner.
Spielpower mit LangzeitspalR. Immer wieder gibt es neue
Spuk-Hohlen zu entdecken. Im SNES wehrt Ihr Euch mit
der Zauberpeitsche und vielen Extrawaffen. Im Sega Mega
Drive wahlt Ihr zwischen zwei Vampirjagern. Action mit
Grips - das ist Castlevania in allen Videospielesystemen.
Probier’s, wenn Du Dich traust.

Ausgezeichnet:

Fantastisch, was KONAMI hier aus dem Game Boy herausgeholt hat
Und:, Die Lev ind durchdacht aufgebaut, sehr abwechslungsreich und
strotzen nur so vor ldeen . Video Games 2/91 uber Castlevania (Game Boy)

~Super ... Samtliche Spieleabschnitte (sind) harmonisch, fair und intelligent
—_ aufgebaut.” Power Play 10/91 (iber Castlevania Il (Game Boy)

- :
'-\"-&\k / .KONAMI erschlagt alle Fans des Genres mit einer Fiille von guten bis
genialen Grafiken und den innovativsten und besten Sounds.”
Video Games 1/92 uber Super Castlevania 4 (SNES)

. Neben sehr vielen Leveln, die natliirlich mit besonders verschérften Geg-
nern ausstaffiert worden sind, sollen auch die letzten Geheimnisse des
Mega Drives fir die New-Generation-Power genutzt werden.
Gamers 2/94 {iber Castlevania (Mega Drive)

KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpal}

im Handel oder direkt bei KONAMI (Deutschiand)
ax 069/950812-77

KONAMI Videospiele: Adventure - Action 1 - Intelligenz - Sport gibt's fur Nintendo und Sega. Prospekt
h 560 180, Telefon 069/950812-0, T

3 M" a arks

-]
d

F&P 94,
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