


Demons Crest 
Das Königreich der Dämonen gerät völlig aus den 
Fugen: Sechs Edelsteine mit unvorstellbarer Macht sind 
verschwunden. Wenn Du Sie findest und wieder zusam­
menführst, erlangst Du die absolute Herrschaft. 

X·Men 
Das Wahnsinnsspiel zur beliebtesten Comicserie der 
Welt: Du mußt den irren Mutanten „Apocalypse" aus­
schalten, um die Welt vor einer Katastrophe zu retten. 
Das X-Men-Team mit Cyclops, Gambit, Psylocke, Beas! 
und Wolverine hilft Dir dabei -mit abgefahrenen 
Fähigkeiten und genialen „Specialmoves". 



DIE RÜCKKEHR DER 
ZENSOREN 
Den Killer-Spielen geht's an den Kragen: Gerade als 

wir dachten. blutige Videospiele wären eine Schlagzei­

le von gestern und der Verband der Unterhaltungssoft­

ware (VUD) hätte alles unter Kontrolle . fegt eine Welle 

der Beschlagnahmungen durch die Kioske. Auf Spiele-

Magazinen mit Anzeigen "gewaltverherrllchender'' Spiele 

hallen es die Staatsanwälte abgesehen und trotz ihrer 

strategisch günstigen Lage (im Niemandsland zwischen 

Schwaben und Oberbayern) kam auch die MAN!AC nicht 

ungeschoren davon. Bei ihrem Beschluß zur MAN!AC­

Beschlagnahmung hallen die Juristen lediglich überse­

hen. daß sechs der sieben beanstandeten Titel niemals 

der Bundesprüfstelle vorgelegt und folglich auch nicht 

indiziert wurden . Während die MAN!ACs halbwegs sach­

lich blieben und umgehend erwirkten. am Kiosk zu blei-

ben . reagierten die Mitbewerber hysterisch : Hefte 

wurden zurückgenommen. eingestampft oder ein 

zweites Mal gedruckt, Passagen geschwärzt und kriti­

sche Themen den Redaktion präventiv untersagt. 

Gleichzeitig ergriffen die Fachverlage die Gelegen­

heit , sich gegenseitig ein Beln zu stellen und die 

Index-Falle für eigene Zwecke zu nutzen . Ein Bran­

cheninsider sieht hinter dem Aufruhr sogar den Coup 

eines "Juristisch versierten" Verlages. die Konkurrenz 

kollektiv lahmzulegen. 

Auch zwei Jahrzehnte nach "Space lnvaders" hat es die deutsche Branche nicht 

geschafft. ihre Spiele vor dem Gesetz zu etablieren . Was Indiziert Ist und was 

(noch) nicht. ob zu Recht oder eher versehentlich . checkt keiner - und manche wol­

len's auch gar nicht genau wissen. Zur Erinnerung: Selbst '"Raid on the Bungellng 

Boy ·· . Debüt-Spiel des ""Sim City "-Erflnders Will Wrlght. schlummert 

noch auf dem Index. Obwohl Mlcroprose bereits Ende der 80er 

Jahre prozessierte und indizierte Spiele in d ie Legalität zurückholte. 

traut s ich nun kein Branchen-Insider. Stellung zu beziehen. Von der 

VUD ist ein klärendes Engagement kaum zu erwarten - die souve­

räne Haltung einer Zukunftsbranche ... 
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sich vor kurzem die Mega-CD-"Special Edition•, die neue Levels 

und einen witzigen Intro-Cartoon aufbot. 

P.S. In Kürze erscheinen die beiden Handheld-Versionen, via 

Activision kommt eine PC-Adaption unter Windows 95. 





Der gebürtige Ire 
hat sich mittler­
weile im kalifor­
nischen Laguna 

Beach niederge­
lassen und führt 
von dort aus 
seine Firma 
"Shiny 
Entertainment". 

Wie alles begann: Das Jump'n'Shoot wurde 
in Vlrgin 's Auftrag bei Probe in England pro­
grammiert. Verantwortlich war der Probe­
Angestellte David Perry, der ein technisch 
erstklassig und spielerisch solides Produkt 
ablieferte . So kam es, daß Virgin auf den 
smarten Code-Tüftler aufmerksam wurde 
und ihn schließlich fest an sich band. 

Auf der Suche nach Cheeseburgern : Das 
gradlinige Jump 'n'Run gefiel dank seinen 
putzigen Hauptdarstellern Mic und Mac und 
zeichnete sich durch abwechslungsreiches 
Level-Design und technisch perfektes Fast­
Food-Scrolllng aus. Der Beginn einer end­
losen Hüpfspiel-Leidenschaft ... 

Vom Burger-Klng zum Softdrink-Papst: Das 
"7up"-Maskottchen Spot bewies in einem 
spritzigen Hüpfsplel nicht nur enormes 
Bewegungstalent, In Sachen Langzelt-Moti ­
vation und Chart-Präsenz hängte es sogar 
die Fast-Food-Konkurrenz ab. Fortsetzung 
folgt, aber ohne Davld's Mitwirkung. 

Das Spiel , 
mit dem 
David Perry 
berühmt wurde: 
Nicht zuletzt dank den 
unglaublichen Animationen 
aus der Disney-Feder wurde die Film-Umset­
zung zum Weihnachtsknüller '93. Virgin ver­
kaufte ein paar Millionen Module , David 
Perry machte sich selbständig. 

Der programmierte Erfolg: Mit unbändigem 
Engagement und geballter Kreativität insze­
nierte Perry's Crew ihr erstes eigenes Spiel: 
Überragende Grafik, hemmungslos über­
drehte Gags und perfekt layoutete Levels 
begründeten den verdienten Erfolg . Ganz 
neu: Das tolle Mega-CD-Update. 
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Wird der Stein an die richtige Stelle 
gerollt, erreicht Yoshi damit 

hilfreiche Extras. 

Unverhofft kommt oft: 
Hüpfspiel-Guru Shigeru 

Miyamoto beendete 
klammheimlich die 

vierjährige Entwicklung 
seines bislang aufwen­

digsten Jump 'n 'Runs. 

D 
ieses Jahr fällt Weih­
nachten auf den Spät­
sommer: Bereits im 
September wird Ninten-

do die neueste Super-NES-Kreation 
von Shigeru Miyamoto, dem Erfin­

der von "Zelda" und "Mario", in 
Deutschland veröffentlichen. 
Nach all den Lern- und Puzzle-

Spielen mit Klempner Mario 
lockt diesmal ein traditio­
ne ll es Jump'n'Run im 
besten Sinn. "Super Mario 

World 2" spielt zeitlich vor 
dem ersten "Mario Bros."-Titel 

und zeigt den künftigen Platt­
fo rm-Papst als niedlichen 

Hosenmatz. Der Untertitel 
"Yoshi's Island" deutet schon an, 

daß Klein-Mario auf Dino Yoshi als 
Transportmittel und Beschützer vertraut. 
Das ungleiche Paar Yoshi und Mario 

Obelix läßt grüßen: Ein Obermotz hält sich an die 
Kleiderordnung des bärenstarken Galliers. --------

Nicht alle Blumen sind ungefährlich: 
Einige Fleischfresser schnappen nach 

Mario und Yoshi. 

wütet durch sechs Welten mit jeweils 
acht Levels. Anders als bei "Super Mario 
World 1" bahnt Ihr Euch nicht den Weg 
durch eine mutierende Oberwelt, son­
dern müßt Abschnitt für Abschnitt der 
Reihe nach überstehen. Jede Welt bietet 
außerdem eine Bonusrunde sowie 
einen kompletten Gehe im-Level, den 
Ihr erst dann erreicht, wenn jedes Sze­
nario mit 100 Punkten abgeschlossen 
wurde. Dazu müßt Ihr alle Extras ergat­
tern, jede Münze auflesen und den 
noch so entlegensten Bonusraum fin­
den. Daß jeder Level vor Geheimnissen, 
Überraschungen und fiesen Gags nur so 
wimmelt, wissen Mario-Fans seit der 
Geburtsstunde ihres Idols. 
Wie es sich gehört, kann Yoshi Feinde 
erhüpfen oder sie mit seiner Zunge ein­
saugen. Dann ist es ihm freigestellt , ob 
er sie als Geschoß gleich wieder aus­
spuckt oder zu kleinen Eiern verarbei­

tet, die er als Anhängsel mit sich 
führt. Bis zu sechs Eier schwän­
zeln hinter dem Mini-Saurier her, 
die er auf Knopfdruck gezielt 

"" ' " 
Eine Welt im Überblick: Acht Levels 
wurden geschafft, zwei Spielstufen 

(mit Fragezeichen) stehen noch aus. 

wegschleudert - ein Fadenkreuz zeigt 
die Wurfrichtung an. Damit werden 
Lebewesen und Objekte traktiert , die 
wiederum zur Lösung des aktuellen 
Levels beitragen. Je nach dem, welcher 
Schurke verspeist wurde, färben sich 
die Eier unterschiedlich und haben bei 
Abschuß individuelle Wirkungen. 
Manchmal erwischt Yoshi auch unver­
dauliche Nahrung, die er spontan ver­
arbeiten muß: Unser Lieblings-Dino 
spuckt MG-Salven von Kürbiskernen 
oder speit Feuer wie ein ausgewachse­
ner Drache. 
Damit nicht genug: Dank entsprechen­
den Fundsachen kann sich Yoshi bei­
spielsweise in eine Spielzeuglok, einen 
Hubschrauber oder einen Maulwurf ver­
wandeln, ein Stern ermutigt Mario, sei-

Rechtes Bild: In der Blase schlummert eine kleine Lok, mit der Mario anschließend die weißen 
Gleise entlangfährt und später bei den beiden Flippern oben wieder rauskommt. 
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Unks spaziert Yoshi vor alpenländischer Kulisse, in der Mitte entdeckt er rotierende Platt­
formen und rechts hat er gerade eine Treppe herbeigezaubert, die zum Ausgang führt. 

nen Reitsaurier zu verlassen und eigen­
händig die Landschaft zu erk unde n . 
Dies alles ist nur ein Auszug aus 
Dutzenden von neuen Featu res, d ie 
"Yoshi's Is land" bietet. Wollten wir alle 
interessanten Facetten des Mammut­
Jump'n'Runs aufzeigen, wäre diese Aus­
gabe zu einem Mario & Yoshi-Sonder­
heft mutiert. Immerhin ist das Spiel auf 
16 MBit untergebracht, wäh rend das 
erste "Super Mario World" mit vier MBit 
auskommen mußte - und gar nicht mal 
so klein war. 
Auf der Cartridge schlummert neben der 
Spielstand-Batterie übrigens der FX­
Chip aus "Starwing" oder "Stunt Race 
FX" , der u .a. für schnucklige kleine 

Effekte in den Levels genutzt wird und 
bei den optisch grandiosen Endgegnern 
(zwei Ober-Fieslinge lauern pro Welt) 
zum Einsatz kommt. 

icht nur dank der FX-Spielere ien ist 
"Yoshi 's Island" das weitaus aufwen­
digste Mario-Jump'n'Run. Im Gegensatz 
zu den eher schlicht präsentierten Vor­
gängern protzt die euheit mit fantasti­
schen Hintergrundszenarien , wunder­
schön animierten Bösewichten und 
jeder Menge Spezialeffekte. Die liebe­
volle Ausa rbeitung jedes einzelnen 
Level-Bausteins hat darunter nicht gelit­
ten: Wie von Miyamoto gewöhnt, sind 
die Spielelemente perfekt aufeinander 
abgestimmt. 

Verdaute Gegner schleppt Yoshi als kleine Eier hinter sich her und schleudert sie bei 
Gelegenheit auf vorlaute Gegner. 

Vorsicht Wasserwerfer: Ein vorlauter 
Fisch spritzt eine Wasserfontäne in die 

Hüpfbahn von Mario & Yoshi. 

Nach ausgiebigem Probespielen einer 
80-Prozent-Version gibt's nur ein Urteil : 
Das Spiel hält, was der Name verspricht. 
Die Kombination aus 
Mario und Yoshi ist 
ein gnadenloser 
Spielspaß-Garant, an 
dem sich alle ande­
ren Hüpfspiele die 
Zähne ausbeißen. 
Augenscheinlich hat 
es Miyamoto erneut 
geschafft , das tradi­
tionelle Flair eines 
Mario-Jump 'n'Runs 
mit innovativen Fea­
tures sowie modern­
ster Technik und 
Programmierkunst zu 
verknüpfen. Die 
neuen Spielelemente 
werden intuitiv 
beherrscht und spie­
ge ln sich im Level­
Aufbau optimal wie­
der. "Yoshi's Island" 
hat zwar nicht die 

Selbst die mächtigen Kanonenkugeln 
Oinks im Bild) kann Yoshi einsaugen 

und problemlos verdauen. 

Wird das Traumpaar von einem Geg­
ner berührt, hat Yoshi mehrere Sekun­

den Zeit, den eingelullten Mario (hier 
mit gelbem Pfeil gekennzeichnet) wie­
der einzufangen und weiterzuspielen. 

Wahnsinns-Optik eines "DK Country 2", 
paßt sich aber mit elegant gestreuten 
Spezial-Effekten dem Zeitgeist an -
ohne dabei die Präsentation über den 
Inhalt zu stellen. mg 
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D ie Rü ckkeh r 
des 80er­
Jahre Gorillas 

Donkey Kong ins Video­
spiel-Business wirkte auf 
die Konkurrenten wie ein 
Schlag mit der Stahlbana­
ne: Kong, der erste Ober­
bösewicht der Spielge­
schichte hatte sich in Eng­
land einer Verjüngungskur 
unterzogen, bevor er im 
letzten Jahr auf das Super 
Nintendo losgelassen wurde. Plastisch 
animiert turnte der zottel ige Mädchen­
Schreck durch den 32-MBit-Dschungel 
"Donkey Kong Cou ntry" und bewies, 
daß die 16-ßit-Generation grafisch und 

Ein Fels in der Brandung: In dieser Piraten­
festung wird Donkey Kong gefangen gehalten. 

Donkey Kong was here: An Bord des 
Piratenschiffs finden Diddy und Dixie 

eine Botschaft des Kidnappers K. Rool. 

technisch noch lernfähig war. Kein 
anderes Konsolen-Jump'n'Run hatte sich 
optisch zu einer solchen Höhe aufge­
schwungen wie Kongs Comeback , mit 
seinen Wind- und Wetter-Levels, Glet­
schern und Unterwasserwelten, seinem 
fidelen Sidekick Diddy und den zähne­
fletschenden Sturmtrupp-Krokodilen. 
Nintendos ACM-Technologie zur Be­
rechnung der 3D-Spielfiguren war zu 
schade, um nach dem furiosen Debüt 
mit "Donkey Kong Country" wieder in 
der Versenkung zu verschwinden. Nin­
tendo entschloß sich also, einen verbes­
serten zweiten Teil auf Basis der be­
währten Grafik zu programmieren. Da 
die Technik diesmal schon feststand , 
konnten sich die Entwickler auf das 
Spieldesign konzentrieren , eine Seite 
des Spiels , die nach Meinung vie ler 
Super-Nintendo-Besitzer 

1 
Ein neues Reittier für unsere 

Affenhelden: Die Schlange hüpft 
durch Wind und Wetter. 

im ersten 
Teil zu kurz kam bzw. von 
der Grafikpracht erschlagen wurde. Für 
die Fortsetzung "Diddy Kong's Quest" 
gab sich die englische Nintendo-Tochter 
Rare deutlich mehr Design-Mühe. 
Nur der alte Donkey Kong hat keinen 
Grund zum lachen: Um der Fortsetzung 
die nötige dramatische Note zu verlei­
hen, haben Piraten den Veteran entführt 

Im fahlen Licht des Scheinwerfers 
überlegt sich das Kong-Duo, wie es den 

Bösewicht am besten besiegen kann. 

Füttern verboten: Der niedliche rote 
Fisch (oben), wird zum Killer-Piranha 
wenn Ihr zu nahe herankrault (unten). 
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Neue Helden, neue Tricks: 
Mit ihrem blonden Zopf schwebt 

Gorilla-Girl Dixie meterweit. 

Wenn Ihr Diddy und Dixie eine Zeit 
lang stehen laßt, gönnt sich das 

Traumpaar eine Brotzeit. 

Reittier aus einem rotmar­
ki e rten Faß. Neben dem 
Na ßhorn und dem Fisch 

Nur auf den ersten Blick wirkt dieser 
Wald paradiesisch: Im Hintergrund 

grinsen schadenfroh die Baumgeister. 
brechen oder wegsc hl eu­
dern und an Lianen herum-

und in einen Hochsicherheits-Kerker 
auf dem Gipfel ihres gemütlichen Pira­
tenfelsens verlegt. Diddy blieb zurück 
und schwört sich, den alten Kameraden 
in se ine Palmen-Vill a zu rückzuholen. 
Rund hundert Leve labschnitte und 
Bonusräume stehen zwischen ihm und 
seinem haa rigen Ziehvater. 
Diddy zur Seite steht die blonde Dixie, 
ein Affen-Mädchen mit der man Bana­
nen stehl en kann. Andere Mitgliede r 
des Clans, wie z. B. der musikali sche 
Funky Kong, warten an speziellen Spiel­
abschnitten auf Euch, um mit Tips den 
richtigen Weg zu weisen. 
Diddy und Dixie sind ein grandioses 
Team und dank ihrer Jugend bewegli­
cher und stärker als das Vater-Sohn­
Gespann des ersten Teils. Wie in "Don­
key Kong Country" können sie sprin­
gen, Kisten und Fässer aufnehmen, zer-

Im Bienenstock behindert zähfließender 
Honig die Affenabenteuer. Als Kletterhilfe 

ist das süße Zeug aber ganz nützlich. 

kraxeln . Mit einem wuchti­
gen Kampfsprung a la Mario (mit dem 
Hinte rn auf den Feind) , rempelt Ihr 
Bösewichte vom Bildschirm. Robustere 
Widersacher zappeln noch und müssen 
ein zweites Mal angesprungen werden. 
Na türlich gibt es auch Karibik-Schurken, 
die jeder Körper-Attacke wiederstehen 
und nur mit e inem schweren Gege n­
stand beisei te geräumt oder vorsichtig 
umgangen werden können. 
Doch das Affenpaa r kann noch mehr: 
Wä hrend das Mädchen ihren blonden 
Zopf als Rotor einsetzt und so meter­
we it herumsege ln kann , schl ägt der 
Affen-Junge ein Rad, das alle Feinde 
vom Baum putzt. Die be iden können 
sich sogar Huckepack nehmen oder als 
lebendige Kanonekugeln abfliegen. 
Hat sich das Pärchen lange ge nug 
gegenseitig durch die Levels getragen, 

befreien sie e in freundliches 

des ersten Teils gibt's dies­
mal auch eine hüpfende Pyth on und 
angeblich sogar eine Riesen-Tarantel. 
"Diddy Kong's Quest" ist komplexe r 
und etwas verzwickter als der leicht­
füßige erste Teil. An der verständlichen 
Steuerung und dem appetitlichen Spiel­
prinzip (Monster rempeln und Bananen 
raffen) hi elt Rare hingege n fes t. Die 
za hlre ichen Zwischenspie le, Taktik­
Schulen und Shops konnten wir leider 
noch nicht ausprobieren - die Entwick­
ler basteln noch fleißig. Sie müssen sich 
beeilen - bis November soll das 32-MBit­
Modul in den Geschäften liegen. wi 

Zwischendurch müssen Diddy und Dixie 
Schularbeiten erledigen und besuchen 

dazu das örtliche Klassenzimmer. 

. .. Bonusspiel einladen. Die Räume 
waren in die Preview-Version bereits 

eingebaut, die Verwandten noch nicht. 

rendRare 

den z weiten 

Affenstreich erst 

im Winter fertig­

stellt, soll die 

Super-NES­

Adaption von 

"Killer lnstinct" 

bereits im 

August in den 

USA ausgeliefert 

werden. Die blu-

tige Prügelei 

wird inklusiv 

CD-Soundtrack 

verkauft, 

erscheint aber 

definitiv nicht in 

Deutschland. 
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Batman Returns Mega Drive Sega 

Düsteres, geschmackvoll gezeichnetes Prügel­
Jump 'n'Run, dem erst zwei Jahre nach dem 
Japan-Start eine Deutschland-Veröffentlichung 
gegönnt wurde. 

1992 Catwoman und Pinguin fordern zum Kampf: 
Vielfältiges, aber etwas wirr zusammenge­
schustertes Prügel-Jump 'n'Run mit mittel­
prächtiger Grafik. 

Sega 1993 Durch wahnwitzige 3D-Levels (Todesfahrt im 
Batmobil) und etwas Intro-Zauberei aufge­
pepptes Remake des Modul-Titels. 

** 

Batman Returns Super Nintendo Konami 1993 Prügelspiel zum zweiten Kinofilm: Eine nächt- ** 
liehe 3D-Fahrt im Batmobil und Geschicklichkeits-
einlagen am Bat-Seil würzten das Marathon­
Gekloppe durch die Gassen von Gotham-City. 

Super Nintendo Konami 1994 Stilsichere Umsetzung der TV-Serie: 

Batman & Robin Mega Drive Sega 

Ein zierlicher Batman turnt mit geschmeidigen 
Bewegungen und wehendem Umhang durch 
Großstadt, Natur und Vergnügungspark. 

1995 Ultra-schweres, aber techisch atemberaubendes 
Actionspiel mit Prügel-, Hüpf- und Flugeinlagen. 
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Wer als altgedienter "Defender"-Pilot 
einer Neu-Aufbereitung skeptliich 
gegenübersteht, wählt das neben 
"Defender Plus" und "Defender 
2000" integrierte "Classk Defender": 
1980 war die Welt noch in Ordnung. 
Niemand dachte an einen Video­
spiel-Crash. das Outworld-Portal war 
noch ungeöffnet und Jeff Minter 

zockte eifrig am von ftgene Jarvis 
erfundenen Williams-Automaten 
"Defender". Mit 26 KByte Speicher 
und echtem Vektor-Monitor galt der 
revolutionäre Shooter als tecbni­
sches Monster. 1981 stand die Fort­
setzung "Stargate" in den Spielhal­
len, die von Fan Minter ab 1990 für 
alle gängige Computer steme 
umgesetzt wurde. "Defender" · Versio­
nen tummeln sich auf allea antiken 

Videospiel-Konsolen, 
dem C64, Atari ST und 
Commodore Amiga 
sowie als VCS-Modul, 
das Anfang der 80er 
Jahre bereits 3 Millio­
nen mal verkauft war. 
Nach 15 Jahren kön­
nen die Fans das Origi­
nal endlich zuhause 
spielen.ff> 



S tevenE. de 

Souza gehörte 

bislang zu den 

zuverlässigen 

Hollywood-Auto­

ren: Nachdem er 

schon beim Film­

studium in Penn­

sylvania einen 

nationalen Film-

preis erhält, wird 

er von Universal 

als Serienautor 

( "Das A-Tean1 '~ 

"Knight Rider'') 

verpflichtet. 

Anfang der 80er 

Jahre wechselt er 

zu Paramount, 

wo er 1982 mit 

"Nur 48 Stunden " 

einen Riesener-

folg feiert. 

Danach schreibt 

er die Dreh-

bücher zu "Phan-

tom Commando •; 

''Running Man '; 

"Stirb Langsam" 

und ''Ricochet ''. 

Vor "Street Figh­

ter" arbeitete er 

an der "Familie 

Feuerstein •; bis 

vor kurzem dreh­

te er mit Stallone 

':fudge Dredd". 

Zwei Mädels mit Sex-Appeal: Oben 
Ming Na Wen (Chun-U), rechts Pop­

Sirene Kylie Minogue (Cammy). 

B estürzte 
Ges ichte r im 
Cinedom zu Köln: Als 

Jean-Claude van Damme, alias Colonel 
William F. Guil e, se in Mannen zur 
Befehlsveiweigerung gegen das Allied-

ations-Oberkommando aufruft, geht 
ein Raunen durch den Saal. Kann das 
Regiedebüt e ines routini erten Dreh­
buchautoren wie Steven E. de Souza 
wirklich so klischeehaft sein? Erste 
Fighter-Fans verlassen flu chtartig das 
Riesenkino, um dem schwachsinnigen 
Showdown samt armseliger schauspiele­
rischer Einlangen zu entgehen. Nur die 
ü berlebenden der Zelluloid-Katastrophe 
"Maria Bros." vor dre i Jahre n waren 
dem Ausgang des Films gewachsen -
nachdem die "Muscles from Brussels" 
dem armen Rau! Julia (M . Bison) eins 
über die Mütze gezogen haben, schal­
ten sich dessen Lebenserhaltungssyste­
me ein . Spätestens jetzt sollte das Ge­
hirn des Zuschauers abschalten. Klick. 
Trotz klischeehafter Handlung, mäßiger 
Kampfszenen und dümmlicher Dialoge 
kam "Street Fighter" in einigen Ländern 
erstaunlich gut an: Die Deutschen führ­
ten den Streifen in ihren größten Licht­
spielhäusern auf, in England fegte er bis 
an die Spitze der Kino-Charts. Was liegt 
also ·näher, als eine Umsetzung für die 
Spie lhall e zu programmieren? Damit 
betraute Capcom den Automatenent­
wickler Gamestar in Chicago, der sich 
mit der Digitalisierung von Menschen 
besser auskennt als die japanische Zen­
trale. Da hatte man seinerzeit sowieso 
genug mit "Street Fighter Alpha" zu tun 
- dem neusten STF-Automaten, der bis 
vor kurzem mit den Anhängse ln 
"Legend" und "Zero" durch die Presse 
geisterte (a usführli cher Bericht in der 
nächsten MAN!AC). 
Um die Möchtegern-Schauspiele r au­
thentisch auf den Screen zu bringen, 
digitalisieren die Gamestar-Leute schon 
während der Dreharbeiten fleißig drauf­
los: Vor einem Blue Screen führt van 

Van Damme hat den 
"Street Fighter"-Film 

an die Spitze der 
Kino-Charts geboxt. 
Gamestar mußte den 

Zelluloid-Schwachsinn 
für die Spielballe 

aufbereiten. 

Damme seinen obligatorischen Spagat 
vor, während Kylie Minogue nervös mit 
den Beinen zappelt. Später wurden die 
Bewegungen wie bei Williams drittem 
Digi-Spektakel per Moti on-Ca pture 
(siehe MA N!AC 5/95) aufbereitet und 
ins Spiel gestrickt. 
Damit die eingesessene "Street Fighter"­
Bande nicht an Steuerung oder Features 
scheitert , bekamen di e Amerikaner 
Schützenhilfe aus Japan: eben Feuer­
bällen, Sonic Booms und Uppercuts 
vollführen die digitalen Kampfmeister 

Leider hat sich die ' STF' -Platine erfolgreich 
gegen digitale Bildschirmfotos gewehrt. 

Deshalb gibt's nur dürftige Presse-Bilder. 

-~~~:~ die gle ichen 
Schläge und Com-

bos wie ihre gezeichneten 
Ko ll egen. Dabe i ließen's die 

Krea ti ve n abe r ni cht bewenden: So 
könnt Ihr de n Geg ner auch im Flug 
mehrma ls hintere inander treffen oder 
besonders aufdr ingliche Angreifer per 

"Cou nter Arrac k" (z. B. Feuerball 
umlenken) auf die Matte legen. Neben 
den Hauptdarstellern aus dem Film ste­
hen auch der neuen STF-C harakrer 
Sawada , Obe rmorz Ak uma und e iner 
von Bisons Soldaten zur Wahl. 
Dank außergewöhnlich guter Digi-Ani­
marionen kommt das Schlagrepertoire 
der STF-Recken wesentlich rea listischer 
'rüber als bei Midways jüngstem Schlä­
ger-Turnier: Van Damme & Co. fegen 
behende übe r den Bildsc hirm, be i 
besonders schnellen Figuren wie Vega 
geht das aber auf Kosten der Übersicht. 
Mal wißt Ihr nicht, wie Ihr den Groß­
meister so locker au f die Ma ue legen 
konntet, dann wundert Ihr Euch, warum 
Euch Bisons schallendes "Game Over" 
enrgegenhallt. Die Qualität der Hinter­
gründe ist zwiespältig: Erst kloppt Ihr 
Euch vor 8-Bir-gerechrer Pixel-Kulisse, 
dann trefft Ihr Euch mir Bison zu einem 
gemütl ichen Dia-Abend mir bewegten 
Szenen aus dem Kinofilm . 
In Japan erscheinen die Umsetzungen 
des Auto maten fü r Pl aysrari on und 
Saturn bereits im August. Der Test fo lgt 
in einer der nächsten MAN!ACs. ak 
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fluf Ryus Spuren 
D m Zuge des "Street Fighter"-Rummels erwarben auch die amerika­

nischen White-Wolf-Rollenspielstudios eine Lizenz für die 
populären Anime-Prügler. ach dem kometenhaften Aufstieg mit Qua­
litätsprodukten wie "Vampire: The Masquerade" und "Werewolf: The 
Apokalypse" entfernt sich White Wolf mit der knallbunten "Street Figh­
ter"-Präsentation von ihrer üblichen Grufti-Kost. Auf rund 150 farbigen 
Seiten des Basis-Spiels "Street Fighter: The Storytelling Game".werden 
nicht nur die Regeln erklärt, sondern auch neugierige Vollkontakt-Begei­
sterte mit bislang nicht publizierten Infos über die 16 World Warriors 

I Street-Flghter-Rollensp iel versorgt. Wie gewöhnlich legten die 
von den White-Wolf·Studios White-Wolf-Designer das Hauptaugenmerk 

flnlmaniacs 

auf die liebevoll ausgearbeitete Hinter­
g rundwelt und Spie llei tertips. Das kom­
pakte Regelsystem, eine Konvertiernng der 
hauseigenen "Storytelling" -Regeln, wurde 
bewußt simpel gehalten und konzentriert 
sich auf die flotte Umsetzung der Special­
Moves und Martial-Arts-Magie. 
Erfahrenen Meistern bietet das System 
mannigfaltige Möglichkeiten für niveauvol­
les Ro ll enspie l. Einsteiger oder Fantasy­
Metzler stören sich am knapp bemessenen 
Rege lumfe ld , das langjährige Praxis mit 
Realzei t-Spielen erfordert. Spielleiter mit 
Kampfsport-Faible oder informationshung­
rige "Street Fighter"-Fans erstehen das 
englische Regelwerk für knappe 60 Mark 
beim Rollenspielexperten Merlins' in Wie -
baden (Tel.:0611/ 307385). Zusatz-Infos 
verraten Euch der "Street Fighter Pla yer's 
Guide" und das Quellenbuch "Secrets of 
Shadoloo". Letzteres lüftet die Geheimnis­
se um Bisons finstere Untergrundgesell­
schaft. rb 

4-in-1 funpak Z Casino 

Super Mario World Z 
rffl as für eine Überraschung: och vor "OK Country 2" erscheint mit 
W "Yoshi's Island" das offizielle "Super Mario World 2". Star-Designer 
Miyamoto höchstpersönlich hat das traditionelle Jump'n'Run in vierjähri­
ger Arbeit entwickelt. Das 16-MBit-Modul (zum Vergleich: "Super Mario 
World " war e ine 4-MBit-Cartridge) birgt e inen FX-Chip , der u.a. für 
schnucklige 30-Effekte bei Endgegnern eingesetzt wird . Held der kon­
kurrenzlos umfangreichen Plattform-Hatz (man spricht von rund 250 
Levels) ist Dino Yoshi , der Klein-Mario huckepack auf seinem Rücken 

I SMW 2: Yoshi 's Island transportiert. Mehr über den Sp ie lspaß-
im Herbst für Super NES Knüller in einer der nächsten Ausgaben. 

~,V 
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FI Ffl Soccer Mario's Plcross 
Mit ordentlicher Verspätung tru- Die Fortsetzung des bel iebten Noch 'ne Spielesammlung von So akkurat die Super-Simulation Mario's neue ster Game-Boy­

delt der Game·Boy-Remix unse- Erstlings birgt leider vier weniger lnterplay: 'Casino' steht für 'Ein· umgesetzt wurde , das Spiel ist Streich ist ein kn iffl iges Denk­

rer geliebten 16-Bit-'Animaniacs' interessante Spielchen: 'Solitai - armiger Bandit', 'Video Poker', für den Game Boy einfach zu spiel mit 250 vorgegebenen Kno­

ein: Die spritzige Mischung aus re', 'Yacht', ' Dominoes' und 'Craps', 'Roulette' und ' Black· kompliziert. Ein simples Gebolze bei-Situationen. Das mathema­

Plattform-Gehüpfe und kleinen 'Cribbage' sind grafisch eher jack'. Grafisch ähnl ich beschei- macht fast mehr Sinn , als eine tisch angehauchte, englischspra· 

Rätseln wird der Zeichentrick· lieblos und im deutschsprachi- den wie das '4- in-1 Funpak 2' , mit Optionen, Menüs und Spiel- eh ige Zahlen-Spektakel erfordert 

Vorlage gerecht, gen Raum weniger geht der Las- varianten überla- keine flinken Reak-
sieht hübsch aus Vegas-Fünfkampf dene Fußball - M,alib~ tionen , sondern Nintendo Konami 

' .. geachtete Zeitver- lnterolav 
' .. 

lnterolav 
' .. 

und wartet mit vier 

neuen Levels auf. 

Wertarbeit von Fac­

tor 5. 

1 bis 2 

Suoer GB 

' 
**** 

treibe. Nur für Fans 1-2 

der aufgezählten 
Game Bov 

Denk- bzw. Glücks· 

spiele. ** 

etwas lockerer vom 

Joypad. Für Glücks­

spieler durchaus 

empfehlenswert. 

1 

Game Bov .. 
*** 

Demonstration . 

Aufwend ig, abe r 

über das Ziel hin­

ausgeschossen. 

Suoer GB 

** 

eiserne Konzentra­

t ion . Eine Batterie 

speichert Eure 

Erfolgserlebnisse. 

Suoer GB 

**** 
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Syndicate 
Wars 

Bevor Bullfrog 

] 
die Tore zum 
"Theme Park " 

öffnete und mit 
dem "Magie Ca rpet " 

N 

davonflog , feierten die 
• Bullfrogs "Light Source"-Technik erkennt 

Engländer mit "Syndica- Laternen und Neonschilder als Lichtquellen. 
te" einen blutigen Strate-
gie-Erfolg. Im Zeichen der Playstation soll es im Frühjahr '96 zu 
einem Reviva l der isometrischen Gangsterkriege kommen: Nach 
dem verheerenden Syndikats-Showdown wollen die ·· berlebenden 

eine friedliche Gesellschaft aufbauen. Doch schon bald unterjochen 
neue Parteien die führerlosen Kriegsopfer, um auf dem Schlachtfeld 
Großstadt ihre fragwürdigen Ziele mit Waffengewalt zu verfolgen. 
Die stufenlos rotierende Spielfläche soll Übersichtlichkeit garantie­
ren, mit neuem Waffenarsenal ebnen Eure schweren Jungs auf 
Wunsch ganze Städte ein. 
Ein von Bullfrog entwickeltes Verfahren taucht Eure Sprites durch 
komplexe Berechnung des Lichteinfalls in flackerndes Kunstlicht 
und versengt Euch mit realitätsgetreuen Feuersbrünsten und Explo­
sionen das kriminelle Gemüt. Um die Grafik-Glut nicht in & 
Menüs zu ersticken, wird primär auf Action gesetzt. ~ 

Syndicate Wars • Bullfrog. Playstation. ab Winter 95/96 in Deutschland 

Judge Dredd NBfl )am 
Judge Dredd richtet in Jump'n'Shoot- Tocarnamvnt Edition 
Manier Megacitys Kriminelle und erfüllt Wie schon der Vorgänger ist auch die 

nach Terminal-Einsicht Missionen. Wer "Tournament Edition" nur für einen Spie­

sich Bonuspunkte sichern will , ballert die ler geeignet. Ansonsten gelten alle Upda­

Gangster nicht hemmungslos über den tes der 16-Bit-Versionen für die Game­

Haufen, sondern verfrachtet sie ins Kitt- Boy-Variante: Aktualisierte Teams, neue 

chen . Im Gegensatz zur Dunks und vor allem die 
stimmungsvollen 16-Bit- Extras sorgen für actionrei- Acclaim 

' . . 
Präsentation enttäuscht die ehe Basketball-Stimmung. 1 

mies animierte Flacker- Lediglich der Verwisch-
Game Bov 

Optik: Alles in allem ein Effekt bei allzu rasanten .. 
unmotiviertes Gebolze. Spielzügen stört ein wenig. *** 
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Mit se inem bi za rren 
Marsupilami (Disney 

erstand kürzlich die 
Rechte für den affenähnli­

chen Wi tzbold) und dem ve r­

tro ttelten Gaston gelangte der 
französische Zeichner Franquin 
zu Weltruhm. Ihre ersten Auftrit­

te gaben die beiden Comic-Helden an der Seite der Chaoten-Repor­
ter "Spirou und Fantasia". Auf einer Präsentation zu Ehren ihres 
kauzigen Freundes Count Champignon stürzen die beiden in Info­
grames' jüngstes Jump'n'Run-Abenteuer: Roboter-Fiesling Cyanure 
trägt sich mal wieder mit Eroberungsplänen und entführt den Erfin­
der kurzerhand. Auf der Suche nach dem mechanischen Bösewicht 
hetzt ein comicgerecht animierter Spirou durch ein puzzlelastiges 

New York City und den palumbianischen Dschungel , woo 
außer dem Marsupilami garstige Rieseninsekten hausen. 

Spirou & Fantaslo, lnfogrames. Meoa Drive. ab Juli In Deutschland 

Secret of Mana 2 
Die "Secret of Mana"­

Nachfolge tritt nicht 
Squares USA-Entwick­

lun "Secret of Evermore", son­
dern das japanische "Seiken 
Densetsu 3" ("Secret of Mana 2") 
an (der erste Teil ersch ien in 
Deutschland als "Mystic Quest" 
für den Game Boy). 
Die Handlung des optisch furio­
sen 32-Mßit-Monsters entführt 
Euch in ein brandneues Mär­
chenreich. Das Rollenspiel-lasti­
ge Menü-System wich zugunsten 
jüngerer Spieler einer simpleren 
Benutzerführung. 

Multiplayer-Begeisterte wählen 
Ihr Drei-Mann-Team diesmal aus 

sechs unterschiedlichen Charak­
teren mit eigenen Hintergrund­
geschichten: Die Zusammenstel­
lung Eurer Gruppe beeinflußt 
wesentlich den Verlauf des übe­

raus spektakulären Aben- ­
teuers. ~ 

Seiken Densetsu 3, Square Soft, Super Nintendo, ab September in Japan. 
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Die "Ali en"-Story um 
schle imige Au ße rirdi ­
sche, die ihre Embryos 

in menschlichen Wirten able­
gen, integrierten die "Warham­
mer 40000"-Designer vom eng­
lischen Brettspiel-Riesen Games 
Workshop kurzerhand in ihr morbides Science-fiction-Universum. 

Wi e in der Brettspielvorl age 
wagt sich eine imperiale Termi­
natoren-Einheit in ein führerlo­
ses Schiffswrack, um in dreidi­
mensionalen Echtzeit-Gefechten 
die klebrige Chaos-Brut auszu­
merzen. Zischen Eure mutierten 
Gegner spinnengleich durch den 
ve rwinkelten Space Hulk , 
rücken die Termin atoren eher 
träge in die Schiffskorridore vor. 
Die miesen Refl exe mac hen 
Eure Soldaten durch überlegene 
Bewaffnung wett : Ihr legt mit 
dem Flammenwerfer Feuer an 
strategisch wichtigen Punkten 
und ze rblast die Geenies ~ 
mit dicker Wumme. §7 

Space Hulk, Electronic Arts, 300, ab 23. Juni in den USA. 

Journeyman 
Project 

Das ursprüngli ch für 
den Macintosh entwickel­

te Zeitreise-Adventure war 
eine der ersten PC-CDs, die 

ausschließlich für Windows kon­
zipiert wurden. Saturn- und Play­
sta ti on-Besitze r dürfe n ohne 
Oberflächen-Umwege in ·die Zeit­
maschine einsteigen: Skrupellose 
Ga ngster wollen in der Gegen­
wart ungehindert abräumen und 
bas teln an der Ve rga ngenheit 
herum. Um unliebsame Verände­
rungen im Rea litäts-Gefü ge zu verhindern , richtete der Staat eine 
Spezialeinheit ein: Als Agent der Tempora! Security unternehmt Ihr 

Sprünge in unterschiedliche Epo­
chen, um schwere Jungs einzu­
buchten und das brüchige Zeit­
ge fü ge wieder zu reparie ren. 
Während Ihr klassische Grafik ­
Adventure-Rätsel knackt , dürft 
Ihr durch ein Sichtfenster die auf­
wendig gerenderten Grafi- & 
ken bewundern . ~ 

Journeyman Project, US Gold, Saturn, ab Herbst in Deutschland. 

Krazy Ivan 
_ Mech-Fans atmen auf: Entgege n de n dreidimensional 

• ...!. J schwachen 16-Bittern erlaubt die neue Konsolengeneration 
"y endlich die virtuelle Umsetzung futuristischer Stahlschlach­

ten. Psygnosis' "Krazy Ivan" versetzt Euch ins Cockpit eines huma­
noiden Kampf-Kolosses: Ihr schmelzt mit Partikel-Projektor-Kano­
nen, Laser und Suchraketen in bester "Battletech"-Manier feindliche 
Roboter-Piloten aus der Kanzel und ballert hubschrauberähnliche 
Kampfjäger vom bewölkten 3D-Himmel. Von den Missionen und 

der Levelgestaltung war in der 
vo rli egenden Vorab-Version 
noch nichts zu sehen: Wir stapf­
ten durch eine bergige Arena 
und tauchten spinnengleiche 
Rohot-Vehikel in ein gleißendes 
Glut-Inferno mit plasti schen 
Ex plos ionen und wum-~ 
mernden Soundeffekten. ~ 

Krazy Ivan, Psygnosis. Playstation, ab September in Deutschland. 

Deep Space 
Nine 

Bis zur Auss trahlung 
der neuen "Deep Space 

• :;;, Nine"-Staffel ve rtreiben 
sich Super-Nintendo- und Mega­

1 

Formwandler Odo berichtet 
Benjamin von einem Attentat. 

Drive-Trekker die Zeit mit "DS9-Crossroads of Time". In Playmates 
Action-Adve nture schlüpft Ihr in Siskos Komm ando-Kluft und 
stiefelt durch die seitwä rts scro llende Raumstation. Trudelt die 
nächste Katastrophenmeldung über bajoranische Terror-Anschläge 
oder dreiste Cardassianer ein, haltet Ihr Info-Plausch mit der Com­
mando-Crew und rückt den Übeltätern auf die Alien-Pelle: Sisko 
düst mit Aufzug-Plattfo rmen durch die unteren Schiffspylonen, zer­
strahlt Attentäter mit dem Phaser und beamt Sprengladungen zur 
Entschärfung ins All. Zwischen den Missionen begutachten neugie­
rige Trekker authentische Serien-Schauplätze wie die Stati- o 
ons-Promenade oder Quarks Gesindel-überlaufene Bar. 

Deep Space Nine, Playmates, Super Nintendo, ab Spätsommer in Deutschland. 
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(1) Theoretisch können 
64 300-Joypads 

aneinander gekoppelt 
werden 

(2 ) Vier Joypad- Ports 
sind bereits in die 

Grundkonsole integriert 

(3) Nur USA und J apan 

(4) Nur in Verbindung 
mit Mega-CD 

oder durch Batterie 
auf Modul 

(5 ) Jedes Jaguar­
Modul enthält ein 

EEprom, das Spiel­
stände speichert . 

m Ihr über die Lizenznehmer von 
Sega, Nintendo & Co. sowie über die 
geplanten Spiele nu n Bescheid wißt, 
wollen wir Euch in der dritten Folge des 

ext-Generation-Reports in die technischen Geheim­
nisse der 32- und 64-Bit-Konsolen einführen . Abgehobe­

echnik-Palaver und Benchmark-Wirrwarr sparen wir uns. Statt­
-'(iessen verraten wir Euch, was die technischen Daten im Endeffekt 

für Euch als Spieler bedeuten und informieren Euch über die 
technische Ausrichtung und Leistungsfähigkeit jeder Konsole . 

Unsere Angaben zum Ultra 64 sind vergleichsweise vorsichtig und 
stützen sich nicht auf eigene Erfahrung, sondern auf die Aussagen von 

Nintendo und Sil icon Graphics - bis jetzt hat noch kein ormalsterblicher einen 
Ultra-64-Prototyp in die Finger bekommen. 
Die trockenen Zahlen hinter den Next-Generation-Boliden findet Ihr gleich auf dieser Seite, 
die Erklärungen und Interpretationen folgen - wie immer nach System geordnet - auf den 
Seiten 26 bis 31. Die letzten beiden Seiten sind für ein Glossar reserviert, das Euch die 
wichtigsten Begriffe und Fachtermini in Wort und Bild erklärt. 

Typ 
Architektur 

Taktfrequenz 

Main 
Video 
Sound 
CD-Butter 
Back-Up 
ROM 

Auflösung 

Farben 

Kanäle 
Sampling Rate 

Back-Up Speicher 

Maus 
analoges Pad/Stick 
Lenkrad 
Lichtpistole 

Hardware-Link 

32- UND 64-BIT-KONSOLEN 
IM HARDWARE-VERGLEICH 

28,6 MHz 

32-Bit RISC 
33 MIPS 
33,8 MHz 

SH 1 (32-Bit·RISC, GPU, DSP 
20 MHz), 68ECOOO 
(16-Bit CISC, 11 ,3 
MHZ), VDP1 
(32-Bit) , VDP2 
(32-Bit), DSP 

16 MBit 
12 MBit 
4 MBit 
4 MBit 
0,25 MBit 
4 MBit 

320x224 bis 
704x480 Pixel 
16,7 Millionen 

32 PCM/8 FM 
44,1 KHz 

16 MBit 
8 MBit 
4 MBit 

4 MBit 

256x224 bis 
640x448 Pixel 
16,7 Millionen 

24 ADPCM 
44,1 KHz 

12,5 MHz 
Co-Prozessoren 

64-Bit RISC 
100 MIPS 
105,8 MHz 23 MHz 27 MHz 

zwei 'Cel Engines' GPU (64-Bit RISC, VDP (32-Bit) Bl itter (64-Bit), 
Object Prozessor 
(64-Bit), 

(32-Bil), mathe- 100 MHz) , DSP 
matischer Co- (24-Bit) sowie acht 
Prozessor, DSP weitere Co­

Prozessoren 

Speicher 
16MBit 
8 MBit 

0,25 MBit 
2 MBit 

Grafik 
320x240 bis 
640x480 Pixel 
16,7 Millionen 

Sound 
PCM 
44,1 KHz 

16 MBit 
8 MBit 
8 MBit 

k.A. 
k.A. 

maximal 
1024x768 Pixel 
16,7 Millionen 

64 PCM 
44,1 KHz 

2 MBit 
2MBit 

k.A. 

320x224 bis 
320x448 Pixel 
32.768 

68000 (16-Bit, 
13,3 MHz) , DSP 
(32-Bit, 27 MHz) 

16 MBit 

1 MBit 

flexibel 

16, 7 Millionen 

2 zusätzl. Kanäle PCM, FM, flexibel 
k.A. 44, 1 KHz 

Kompatob1lotat & Erweiterungen 
intern extern intern & extern k.A. nein 4) nein 5 

ja ja geplant k.A. ja nein 
ja ja ja k.A. nein nein 
ja nein nein k.A. nein nein 
nein nein ja k.A. ja nein 

Mull1player 
ja ja nein k.A. nein ja 

Mehr-Spieler-Adapter ja ja ja geplant 

MPEG optional nein optional k.A. nein geplant 
Photo-CD optional nein ja k.A. nein nein 



erzstück der Playstation ist 
die R3000-CPU O von 
MIPS , dem Chip-Erfinder 
der auch für die Ultra-64-

Hardware zuständig ist. Der CPU steht 
mit der GPU @ ein Chip zur Seite, der 
alle 3D- und Polygon-Berechnungen 
erledigt, sowie eine "Geometry Trans­
formation Engine" (GTE @h die Gra­
fikdaten blitzschnell in den Bildschirm­
speicher überträgt. Außerdem findet Ihr 
in der Playstation noch einen DSP-Chip 
mit eigenem 512 KByte-Speicher zur 
Klangerzeugung und -manipulation. Ins­
gesamt sind 4 MByte RAM auf verschie­
dene Aufgaben verteilt - etwas weniger 
als im Saturn. Da an teurem RAM 
gespart wurde, kommen viele Spiele um 
Ladepausen nicht herum. 
Im Gegensatz zu Saturn-Entwicklern , 
die ihre Hardware direkt programmie­
ren, müssen Sony-Designer mit speziel­
len Software-Librarys arbeiten. Das 

e rleichtert ihnen zwar die 
Arbeit, bedeutet aber auch, 
daß sie die Hardware nicht 
bis aufs Letzte ausreizen. 
In Zusammenarbeit mit 
Namco erfand Sony außer­
dem ein Spielautomaten­
System, das mit der Heim­
Hardware fast identisch ist: 
Neue Namco-Spiele, wie 
"Tekken", werden so kurz­
fristig und ohne spieleri­
sche Abstriche auf CD 
umgesetzt. 
Grafik: Mit ihrer GPU ist 
die Playstation auf 3D-Gra-
fik ausgelegt und bis zur Veröffentli­
chung des Ultra-64 in dieser Kategorie 
führend. Alle 3D-Effekte sind möglich: 
Fiat und Gouraud Shading, Transparenz 
und Texture Mapping. Die GTE ermög­
licht außerdem Depth Cueing, die Dar­
stellung von Entfernung mittels Hellig­

keitsabstufungen. 
Spezielle Chips für Sprite- und 
2D-Operationen kennt die 
Playstation nicht. Auch wenn 
ihre gewaltige Rechenleistung 
Scroll-Orgien ä Ja "Parodius" 
ermöglicht, ist sie dem Saturn 
in diesem Bereich unterlegen. 
Dennoch kommt die Playstation 
auch bei drei Dutzend beweg­
ten Objekten auf gleicher Höhe 

Video Out: Diese 

Cinch-Buchse liefert 

Euch ein FBAS-Signal 

Die Playstation versteht sich nicht nur auf 
Echtzeit-30, sondern auch auf bildschirmfül­

lendes Video in hervorragender Qualität 

@) GTE 

VIDEO OUT 

AUDIO OUT 

CONTROLLER 

nicht ins Flackern. Außerdem können 
Sprites gezoomt, rotiert , gewarpt und 
transparent dargestellt werden. 
Die Playstation besitzt eine "Data 
Decompression Engine" (MDEC 0 ), 
die Motion JPEG in 16- oder 24-Bit­
Farbtiefe) unterstützt: Das ermöglicht 
z.B. "Tekken"s bildschirmfüllende 
Videosequenzen. In dieser Beziehung 
ist die Sony-Konsole sowohl Saturn als 
auch 3DO überlegen. 
Sound: Sony ist für die Sound-Fähigkei­
ten des Super Nintendos verantwortlich 
und hat mit dem 24-Kanal-ADPCM-Pro­
zessor 0 noch eins draufgesetzt. Eine 
Sampling-Rate von 44,1 KHz ermöglicht 
Musik und Effekte in CD-Qualität -
Standard für Next-Generation-Konsolen. 

Peripherie. Fehlt wahrschein- Buchsen für den Anschluß an - besser als Antenne, 

S·Video: Über diese Buchse 

und ein spezielles Kabel erhal­

tet Ihr ein S-Video-Signal. 

Strom: Das Netz­

gerät ist bereits in 

die Konsole inte­

griert, das Kabel liegt 

der Playstation bei. lieh bei der Euro-Playstation. die Stereoanlage. schlechter als RGB. 

<] 

Mulliplayer: Hier wird das 

Link-Kabel für Mehr-Spieler­

Sessions angeschlossen. 

Video Out: U.a. erhaltet Ihr 

über diese Öffnung Euer 

RGB-Signal. 
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SEGA SATURN 
Nach fünf erfolgreichen Mega-Drive-Jahren 
präsentiert Sega jetzt endlich eine neue 
Konsole für den deutschen Markt. Mit mehre­
ren RISC-Proz essoren stellt sich das Saturn 
seinen Konkurrenten. 

G] it se ine r do ppe lte n CPU 
und se ine n Spez ial-Chips 
ist Segas Saturn kompliziert 
aufge baut. Sega wirbt mit 

de m Schl agwort "Para lle l Process ing", 
doch im Gegensatz zu leistungsfähigen 
Workstations arbeiten die beiden SH-2-

Chip unte rstützt. Daß di e SH-2- und 
VDPl -Prozesso re n mit ko mplexen 
3D-Modellen fertig werden, zeigen Spie­
le w ie "Virtu a Fighte r" und "Dayto na 
USA" . Nur die Pl aysta ti o n is t noc h 
schneller. 

CPUs O des Saturn nicht wirklich pa- 11 1111 11111 
rall e l, so nde rn behinde rn sic h (z .B. 

beim Zugriff auf den Speicher) te ilweise ;..,_-=:::;:=:..~~---~~ 
gege nseitig . ur 
ko mpe te nte Pro­
grammie re r sind in 
der Lage, das Poten­
tia l de r Ha rd wa re 
auszuschöpfen. Da 
Sega- Programmierer 

Erweiterungsport: ...... --;.;--_. 

U.a. für das MPEG-

Modul und die aus-

wechselbare Save­

RAM·Batterie. 

im Gege nsatz zu ihre n Pl ays tation­
Kollegen keine vorgegebene n Librarys 
be nü tze n , kö nne n s ie die Hardwa re 
o ptima l a usre izen . Auf der a nd e re n 
Seite bedeutet Segas Verzicht auf Soft­
ware-Librarys aber auch einen größeren 
Arbeitsaufwand. Ab Anfa ng 1996 sollen 
die Lizenznehmer dann ein ne ues Ent­
w ickle r-Kit sowie Libra rys e rha lte n . 
Außerdem e rtüfte lte Sega die Sa turn­
ähnliche "Titan" -Spielhallen-Hardware , 
die schnelle Automaten-Umsetzung 
auf die Heimkonsole ermöglicht. 
Grafik: Bei der 3D-Be rechnung 
verläßt sich der Saturn auf die Lei-
stung se iner 
RISC-Prozesso­
re n , w ird abe r 
nicht von e ine m 
s pezie lle n 30 -

CONTROLLER 
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CD DRIVE 
ROM 64K 

@ VDP2 

O SCSP 

0 68ECOO 
11.3 MHz 

Die Stä rke des Saturn liegt im 2D­
Bere ich: Während VDPl @ nicht nur 
als Polygon-Engine, sonde rn auch für 
die Sprite-Manipulation (Rotation, Zoo­
me n und· Verschieben) zustä ndig ist , 
kümmert sich VDP2 @ um die Hinter­
gründe. Bis zu fünf Background-Ebenen 
kö nn e n g le ichze itig ve rwa lte t (z. B. 
gescrollt) we rde n, au ßerde m ist de r 
VD P2 in de r Lage, zwei Hinte rgründe 
zu rotieren. In Sachen klassische r 2D­

CD-ROM 
DRIVE 

Animation ä Ja "Sonic the 
Hedge hog" schlägt Sega 
jeden aktue llen Ko nkur-
renten. 

VDP1 @ 

FRAME 
BUFFER 

256K 

BATTERY 
RAM 32K 

TEXTURE 
RAM 
512K 

FRAME 
BUFFER 

256K 

Strom: Auch in den 

Saturn ist das Netz­

gerät bereits inte­

griert. 

Communication Port: Zur 

Verbindung des Saturn mit der 

Außenwelt {u.a. Link-Option). sowie der Stereo-Ton an. 

ERWEITERUNGSMÖGLICHKEITEN & ZUBEHÖR 
In Japan bereits ausgeliefert sind ein Joyboard und das umgerechnet 100 Mark 

teure Sega-Lenkrad, außerdem eine Maus . der "Multi Terminal"-6-Spieler ­

Adapter und ein analoger Controller namens "Mission Stick "". 

Das wichtigste Add·Dn ist Segas MPEG-Cartridge. ein Steckmodul . das Euren 

Saturn Video-CD-kompatibel macht. Auch wenn sich Filme auf der Silberschei ­

be nicht gegen VHS durchgesetzt haben (oder noch durchsetzten werden) . ist 

eine beachtliche Palette von Spielfilmen erhältlich - lest unsere Laser-Cine­

ma-Seite . um über die Neuheiten jeden Monat intormiert zu werden. 

Mit einer speziellen CO wird der Saturn außerdem zu einem Photo-CD-Abspiel ­

gerät erweitert (in Deutschland ab Oktober erhältlich). 

Für bildschirmfülle ndes Video e nthält 
das Saturn keinen speziellen Chip, son­
dern verwendet Cinepak- und verstärkt 
die "TrueMotion"-Algorythmen der ame­
rika nischen Duck Corpo ration , d ie als 
leis tungsfäh igs te Softwa re-gestü tzte 
FMV-Technik ge lte n . Segas exte rn e 
MPEG-Cartridge liefert dann noch bes­
sere Bildqualität. 
Sound: Die Synthes ize r-Spez ia lis te n 
Ya ma ha fe rtigten de n Sega Custom 
Sound Prozessor (SCS P O ), der als 
Herzstück e inen FH-1-DSP e nthält. Da 
e in mit 11 ,3 MHz getaktete r Motorola 
68ECOO 0 die Musikmaschine kontrol­
liert, belastet das Abspielen von Musik 
in CD-Qualität die Reche nleist4 ng der 
be ide n CPUs nic ht. Aku stisch is t der 
Saturn die le istungsfähigste Konsole -
auch wenn Ihr de n Unterschied kaum 
hören werdet. 



Ans-Gründer Trip Hawkins 
seiner Zeit voraus . Noch 
bevor die Spieler Gerüchte 

von Saturn und Playstation vernahmen, 
stand der "lnteractive Multiplayer" in den 
Geschäften. 32-Bit-RISC-Technolog ie, 
Double-Spin-CD-ROM und 16,7 Millio­
nen Farben - 1993 klangen die techni­
schen Daten zukunftsweisend . Doch 
Sega und Sony realisierten noch bessere 
Grafik- und Soundfähigkeiten zu einem 
akzeptablen Preis. Ihre Konsolen sind 
dem 3DO technisch überlegen - auch 
wenn die 3DO-Hardwa re noch nicht 
ausgereizt ist. Die 300-Company hat 
nur wenig unternommen, um deutsche 
englische oder französische Designer zu 
einem 3DO-Engagement zu locken. Eli­
te-Entwickler, die in kreativen Fragen 
relativ unabhängig operieren und gleich­
ze itig über Erfahrung und technische 
Kompetenz verfü gen (u.a. Rare, Argo­
naut, Bullfrog, DMA und Facto r 5) 
haben sich mit 
dem 3DO nie 

Kanal für den An­
tennenausgang ein. 

fähig wie Saturn oder Playstation. Statt 
Sprites arbeiten die 3DO-Entwickler mit 
sogenannten Cells. Das Ergebnis seht Ihr 
an "Gex" oder "Super Street Fighter 2". 
Ersteres offenbart die Scrolling­
Schwächen des 300, während der Cap­
com-Prügler beweißt, daß selbst kom­
plex animierte 20-Spiele in den Händen 
fähiger Programmierer Automatenniveau 
erreichen. Gegen das Sprite- und Scroll-

Kraftwerk Saturn hat 
Antenne (RF Out}: das 300 dennoch 
Zum Anschluß an keine Chance. 
den Fernsher. Sound: Der DSP-

S-Video: Hosiden- Strom: Zum 

Peripherie-Geräte. Anschluß an die Stereoanlage. 

phic Animation Engines" unterstützen 
die 32-Bit-RISC-CPU von ARM. Das 3DO 
stellt Grafiken in der gleichen Auflösung 
(640 x 480 Pixel in 16-Bit-Farbtiefe) und 
Farbtiefe (maximal 24-Bit, 16,7 Millionen 
Farben) wie die Mitberwerber dar. Die 
FMV-Darstellung des 300 ist hervorra­
gend, aber den Motion- JPEG-Videos der 
Plays tat ion unterlegen . Mit 3D-Grafik 
kommt das 3DO zwar besser klar als 
jede 16-Bit-Konsole, ist aber nicht so 

Video Out: Hier 
liegt ein FBAS­
Signal an (Cinch). 

sen für den Anschluß 
an die Stereoanlage. 

Strom: Zum 
Anschluß des 
Netzteils. 

Chip des 3DO ermöglicht die gesamte 
Bandbreite digitaler Effekte, sowie den 
Pseudo-Raumklang-"Q-So und" (zu 
hören in "Super Street Fighter 2"). 
Die erfreuliche Tatsache, daß 3DO-Spie­
le oft auch Dolby-Surround-codiert sind, 
hat jedoch nichts mit der Hardware des 
Multiplayers zu tun. 

Die 3 ...... mp11y versprlcM 
AbwärtskompaUbll Ihr die gnam· 

.... . .. Nii 
64-Bit-Nachfolger spielen III • • 
stehenden Bilder zeigen ela .,..,e-111110, 

das spezi ell rar die neH H1rdw1" 1e· 
schrieben wurde und laut lllr 3DOoCN!pa 
auf einem 3DO-M2-Pnltotypen lluft. 



ULTRA 64 
Nintendo verrät nichts und hat gleichzeitig 
alle Entwickler geknebelt: Wirf assen 
zusammen, was bezüglich der Ultra-64-Tech­
nik als gesichert gilt. 

N 
och mehr Leistung, zu 
einem unerreichbar niedri­
gen Preis - das ist die For­
mel, mit der intendo spe-

kuliert. Der Marktführer läßt sich Zeit , 
reagierte weder auf Jaguar noch 300, 
und überl äßt auch Weihnachten 95 
Sony und Sega . Doch nach Aussagen 
von Nintendo, SGI und deren Partnern 
ist die Hardware fertiggestellt und wa r­
tet nur noch auf die richtigen Spiele. 
Der R4300i des amerikanischen Chip­
Bauers MIPS (mittlerweile eine Tochter 
von Si licon Graphics) ist di e erste in 
Massenproduktion hergestellte 64-Bit­
CPU. Er ist leistungsfähiger als Power­
PC- und Pentium-Prozessoren und ein 
naher Verwandter der CPUs in Hochlei­
stungs-Workstations. Durch intendos 
gewa ltiges Auftragsvolumen (sc hät­
wngswe ise wird der Herste ll er im 
ersten Jahr über fünf Millionen Einhei­
ten ordern) und di e Verwendun g 
kostengünstiger Prozessor-Technologie 
und eines bi ll igen Gehäuses sinkt der 
Preis für den RISC-Prozessor auf Wohn­
zimmer-Nivea u. Doch wie in der Play­
station wird auch im Ultra 64 nicht die 
CPU allein die Arbeit verrichten: inten­
do gibt an, daß sich neben der CP sie­
ben Co-Prozessoren (u.a. ein patentier­
ter 64-Bit-"Reality Immersion Graphics 
Processor" und ein 24-Bit-DSP) auf der 
Platine befinden. Au ßerdem entwickelte 

Die 64-Bit-CPU des Ultra 64. Durch Massenproduktion und den Einsatz kostengünstiger 
Technologie soll SGls R4300i-Chip weniger als 30 US-Dollar (etwa 45 Mark) kosten. 

intendo in Zusammenarbeit mit SGI , 
Rambus und anderen Firmen neue Spei­
cherbausteine und BUS-Systeme - mit 
dem superschnellen Rambus DRAM des 
gleichnamigen Herstellers wird das Ultra 
64 gezielt ZLl einer Spiele-Workstation 
hochgerüstet. 
Grafik: Die Fähigkeit , Hundertausende 
von schattie rten Polygonen herumzu­
wirbeln , ZLl dehnen und ZLl quetschen 
ist ein Mu ß für e ine Next-Generation­
Konsole. Die Überlegenheit des ltra 64 
auf dem Gebiet der 30-Grafik wurde 
uns in zwischen von Nintendo-Lizenz­
nehmern bestätigt. Das Ultra 64 ist lei­
stungsfähig genug, Videospiele um eine 
neue Dimension ZLl erweitern: icht nur 
di e Beweg ung von 30-0bjekten im 
Raum , sondern verstärkt auch d ie 
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Eige n-An imation von Körpern wird in 
Ultra-64-Spielen simuliert: Höchstwahr­
scheinlich werden Ultra-64-Rennwägen 
eine realistische Federung besitzen, der 
Körper eines Reiters mit der Bewegung 
seines Pferdes mirwippen, sich Fußbälle 
deformi eren und Mumien ZLl Partikel­
wolken zerfallen. Zwischen der Darstel­
lung eines Tunnels (oder einer entvöl­
kerten Rennstrecke) und der Animation 
einer belebten Umwelt liegt ein gewalti­
ge r Rechenunterschied . Das Ultra 64 
will diese Hürde nehmen. 
Die max imale Auflösung von 1024 x 
768 Pixe ln überschreitet die Darste l­
lungs mögli chkeit Eures Fernsehers. 
Lediglich Computer-Monitore oder die 
seltenenen HDTV-Fernseher können mit 
einem Bild in dieser Qualtät noch etwas 
anfangen. Daß diese Auflösung häufig 
für Spiele genützt wird, ist also zweifel­
haft . 
Sound: Über die Sound-Hardware des 
Ultra 64 ist lediglich bekannt, daß sie 
ebenfa lls in die von SG I patenti erten 
"Rea lity Immersion"-G PU integriert ist 
und für Euch 64 PCM-Kanäle bereithält. 
Das genügt jedenfa lls, um alle erdenkli­
chen Soundeffekte, Musik und Sprache 
in CD-Qualität, sowie Raumklang ZLl 

simulieren. Inwieweit sich die Unter­
schiede wm exquisiten Sound-System 
des Sega Saturn für das Spielerohr über­
haupt noch hören lassen, können wir 
noch nicht sagen. Gespannt sind wir, 
wie intendo den CD-Bonus von Sega, 
Saturn und der 300-Company ausglei­
chen will. Während andere Konsolen 
jeden be li ebigen Soundtrack ei nfac h 

e inspie len , mu ß beim Ultra 64 die 
Musik von der Hardware erzeugt wer­
den. Das ist theoretisch möglich, aber 
rechen- und speichera ufwendig. Vor­
sorglich resevierte intendo schon mal 
8 MBit RAM alleine für den Sound. Da 
es keine CD-Musik geben wird, wäre es 
Nintendo aber möglich, jedes Spiel mit 
interaktiver Musik ZLl begleiten: Songs, 
die sich je nach Situation und Spielerak­
tion verändern , aufpeitschen, wa rnen 
oder einlullen. Beim Fatality setzt ein 
aggress iver Gitarren-Break ein , be im 
Flug durch eine Weltraumhöhle begin­
nen die Bongos ZLl hallen und werfen 
Echos durch die Pixel-Unterwelt. 

ERWEITERUNGSMÖGLICHKEITEN & ZUBEHÖR 
Der Mehr-Spieler-Adapter. den Nintendos Mitbewerber als Zubehör 

versprechen . ist im Ultra 64 bereits eingebaut. Welche alternativen 

Controller erscheinen (Lenkräder und Steuerknüppel waren nie eine 

Spezialiät des Marktführers). läßt sich jedoch noch nicht sagen . Auch 

ob eine Memory-Card eingebaut ist oder nachgeliefert wird. liegt im 

dunkeln . Ein alternatives Speichermedium ist aber nahezu sicher: 

Während sich die Minidisc-Gerüchte langsam wieder verziehen . 

spricht man nun von Festplatten oder einer speziell codierten CD . 

Von Spezial-Controllern abgesehen vermuten wir . daß sich Nintendo 

auf wicht ige Ergänzungen konzentriert . So ist die erste Firma . die 

Spiele im großen Stil online verschickt. nicht Sega oder Atari . son­

dern Nintendo . Egal. ob das japanische ·· st Giga ·· -Programm (siehe 

MAN'AC 4/95) nun 10 .000 oder 500 .000 Spie ler empfangen . Ninten­

dos Satelliten-Projekt zeigt die Marktreife und technische Durchführ­

barkeit der Idee . Auch mit Head -Mounted -Displays (ein Zubehör . von 

dem Sega vor Jahren fantasierte und Atari "Ende des Jahres" auslie­

fern möchte) hat Nintendo schon jetzt Erfahrung - sollte der Virtual 

Boy technisch und kommerziell lloppen . hat das Auswirkungen auf 

Nintendos weitere Versuche . Dann wäre der Virtual Boy zwar kein Mil ­

lionen-Spielzeug . aber zumindest ein konsequent durchgezogenes 

Forschungsprojekt mit einer zukunftsträchtigen Technologie . 



Arbeitsteilung: Bei 
"Space Harrier" über­
nimmt das Mega Drive 
mit seiner 16-Bit-CPU 

nur noch die Darstellung 
des Hintergrundes 

(rechts), während die 
32-Bit-Chips des 32X 
alle Sprites zoomen, 
rotieren und über den 

Bildschirm verschieben. 
(oben) 

m Das 32X bas iert auf einer 
cleveren Idee: Mit dem 370 
Mark teuren Adapter kön­
nen konse rvative Spiele r 

auch in Zukunft ihrem Mega Drive die 
Treue halten, wä hrend Zukunfts­
ge ri chtete Joypad-Frea ks damit e in 
kostengünstiges Ticket ins 32-Bit-Zeital­
ter erhalten. Böse Zungen behaupten 
hingege n, daß das 32X aus Saturn ­
Abfällen zusammengeschustert wurde 
und technisch schon jetzt kaum noch 
konkurrenzfähig ist. 
Wie der große Bruder Saturn enthält das 
32X eine doppelte CPU, nämlich zwei 

111111 32-Bit-Prozessoren von Hitachi , di e 
jedoch mit 23 MH z etwas ni edriger 
getaktet sind als ihre Verwandten im 
Saturn . Auch einen VDP-Baustein für 
grafische Effekte findet Ihr im 32X. Als 
Coprozessor wird außerdem der 68.000 
des Mega Drive für einfache Aufgaben 
mitgenützt. Insgesamt technisch nicht 

revolutionär, aber eine solide Rundum­
Verbesserung aller Mega-Drive-Fä hig­
keiten. 
Grafik: Eine höhere Auflösung beschert 
das 32X dem Mega Drive nicht, wohl 
aber eine größere Anza hl von Farben: 
Über 32.000 kann das 32X theoretisch 
gleichzeitig darstellen. Ebenso wie die 
16,7 Millionen möglichen Fa rben von 
Playstation und 
Sa turn werd et AV In: Verbindung zum 
Ihr diese Mega Drive 

Menge aber kaum im Einsatz erleben. 
Der Videochip im 32X enthält außer­
dem ein Logic-Element, das die Darstel­
lung und Manipulation von "flat" schat­
tie rten Polygonen unterstützt - "aber 
wer braucht heutzutage noch Fiat Sha­
ding?" räumt Factor 5s Holger Schmidt 
ein . 
Du rc h di e zusä tzliche Rechenpower 
sehen FMV-Sequ enze n auf dem 32X 
besse r aus als auf e inem Mega Drive 
ohne Aufsatz. Die Qualität von Playsta­
ti on- oder 3DO-Videos erre ichen die 
Filmschnipsel jedoch nicht. 
Sound: Au ch aku stisch stellt das 32X 
gegenüber einem "nackten" Mega Drive 
einen Schritt nach vorne dar. Die bei­
de n zusä tzlichen Sa mpling-Stimmen 
ergänzen die neun FM- und die beiden 
Sampling-Kanäle des Grundgeräts. Digi­
talisierte Musikstücke sind auf dem 32X 
deshalb groß in Mode, klingen besser 
als die meisten normalen Mega-Drive­
Musiken, knarzen aber im Vergleich zu 
Digi-Sound auf anderen System immer 
noch beträchtli ch. Den aku stischen 
Fähigkeiten eines Super Nintendo kann 
das 32X nicht das Wasser reichen. 

Strom: Hier wird das Netzteil 
angestöpselt 

Durch die RISC-Chips und den VDP des 32X verbessert sich auch die FMV-Qualität: 
Links 'Fahrenheit' mit 32X-Adapter, rechts die pixelige & farbarme Version 

wie Ihr sie auf einem 'nackten" Mega CD erlebt. 
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ATARI JAGUAR 
Als Ataris Jagu ar 1993 erschien, war die Katz e 
allen anderen Konsolen überlegen. Doch der 
64-Bitter hat sich nicht durchgesetzt und steht 
nun Saturn und Play station gegenüber - reicht 
die Technik z um Überleben? 

rn nges ichts de r kümm e rli ­
chen Software-Palette und 
de r niede rschme tte rnde n 
Hardwa re -Ve rkaufsza hl e n 

mag man übe r de n Videospie l-Pio nier 
Atari lächeln oder gar spotten, doch die 
Veröffe ntlichung des Atari Jaguar Ende 
1993 war eine respektable Leistung: Der 
Jaguar bietet Euch überlege ne Technik 
zu e inem vernünftigen Preis. Erst jetzt, 
da Saturn und Pla ystation in de utsche 
Geschäfte e inzie he n , be ko mmt Ata ri 
mächtige Konkurrenz. 
Verglichen mit dem übersichtlichen Auf­
bau einer 16-Bit-Konsole oder der sau­
beren Architektur einer Sony Playstation 
ist der Atari Jaguar eine komplexe Ko n­
sole . Fünf Prozessore n sind auf dre i 
Bauste ine verteilt: Der "Tom"-Chip ent­
hält die Graphics Processing Unit (GPU 
0 ), de n Blitte r @ und de n Object 
Prozessor ~ , ''.Je rry" ist ein 32-Bit-DSP­
Chip O mit eine m 8-KByte-RAM-Puf­
fe r, auße rde m g ibt 's im Ja gua r noch 
e in e n 68000e r 0 . Le tzte re r is t e in 
Übe rbl e ibse l a us de n Atari -ST- und 
Commodore-Amiga-Tagen und als 16-
Bit-ClSC-Chip der schwächste Prozessor 
an Bo rd des Jaguars. Er bietet sich für 
di e schne ll e Umsetzung von Amiga­
und Mega-Drive-Spielen an: 11Zool11

, und 
"Bubsy" liefen in der Urversion auf der 
68.000er-CPU des Amiga und ko nnte n 
o hne großen Aufwa nd auf de n Jaguar 
übertragen werden - fre ilich o hne die 
Hardware auszunützen. 
Graflll: Tom & Je rry sind das Doppel­
he rz des Syste ms und ko mmuniziere n 
übe r e ine n 64- Bit-Date nbus mit de r 
Außenwelt. Tom besteht aus drei 64-Bit­
Prozessore n und ist für alle grafische n 
Aufgaben zuständig. Durch die Integra­
tion auf e ine n Chip wird bei der Korn-

DSP-Port:.Der Universal­

Port dient u.a. als serielle 

Schnittstelle (z.B. für 

Modem oder Jaglink) 

TV-Kanal : Stellt den Kanal für den 

Antennenausgang ein. 

••••••••••••••• ••••••••••••••• 

Strom: Ein externes Netzgerät ver­

sorgt den Jaguar mit Strom. 

munikatio n untereinande r de r externe 
Bus nicht belastet. Die GPU fungiert als 
Jaguar-Hauptprozessor, von dieser in­
struiert übernimmt der Blitter quasi die 
selben Aufgaben wie die GPU der Play­
station. Der Object Prozessor ist wieder­
um de r 2D-C hip des Jagua r und für 

BK 
SRAM 

AV L 

Ausgang zum Fernseher/Monitor: Für FBAS-, 

S-Video oder RGB-Signal benötigt Ihr spezielle Kabel. 

Sou1td: De r DSP-Co-Prozessor is t für 
de n Sound zuständig, kann abe r auch 
ande re Aufga be n (3 D-Be rechnungen, 
Gegne rlogik) übe rne hme n. Akustisch 
ermöglicht der DSP-Chip alle bekannten 
Klang-Effe kte , a lso a uch Q-Sound , 
Dolby Surround und Doppler-Effekte. 

GPU 
MAIN­

PROCESSOR 

Sprites und Sc rol ­
ling zustä ndig . Die 
Ko mbinatio n aus 
GPU, Blitte r und 
dem programmier­
ba re n Object Pro­
zessor e rmöglicht 

SOUND 
HARDWARE 

DA Cs 

TIMERS + UART 
JOYPADS 

CLOCK CONTROL 

Effekte wie Lighting, AUDID OUT CONTROLLERS 

Tra nspa re nz und 
natürlich Texture Mapping. Au ßerde m 
sind e in fac he Mo rph s und Wa rps in 
Echtzeit möglich. 
Dem Jaguar-Entwickle r werde n ke ine 
Gra fik-Modi fest vorgegebe n. Theore­
tisch ist jede Auflösung möglich, wobei 
eine vertikale Auflösung von me hr als 
625 Bildzeilen (interlaced) aufgrund der 
PAL-Norm nicht s inn voll ist. Um das 
Bild "Full Screen" auf Eure n Mo nito r 
a nzupasse n , kö nne n Pi xe l be li eb ig 
gestaucht oder gedehnt werden. 

ERWEITERUNGSMÖGLICHKEITEN & ZUBEHÖR 

68000 0 
CO­

PROCESSOR 

INTERNAL 
ROM 

CARTRIDGE 

CD 
ROM 

VIDEO 
CONTROLLER 

DRAM 
MEMORY 

CONTROLLER 

2MB 
PAGE MODE 

DRAM 

Momentan wartet die Jaguar-Gemeinde auf das Ooublespin-CO-Laufwerk. 

das für rund 350 Mark in den Handel kommen soll. In den USA bereits 

ausgeliefert ist ein Jaglink-Kabel. das Zwei-Spieler-Duelle ermöglicht. 

Bislang ist jedoch nur ein (in Deutschland indiziertes) Spiel auf Jaglink­

Sessions ausgelegt. Für umgerechnet 40 Mark soll außerdem ein "Team 

Tap"-Adapter für maximal vier Spieler erscheinen. Software . die sowohl 

Jaglink als auch TeamTap unterstützt (und damit acht Spieler in die 

Action einbezieht) . ist bislang noch nicht angekündigt. Technisch gewagt 

sind "Jaguar VR" . ein HMO mit lnfrarot-Tracker . das für rund 300 US­

Dollar (etwa 450 Mark) erscheinen soll . sowie ein Voice/Data-Communi­

cator . der Spiele über die Telefonleitung sowie Gespräche zur gle ichen 

Zeil erlaubt. Theoretisch sind die Erweiterungsmöglichkeiten des Jaguars 

unbegrenzt. Ob Joystick -Ports und serielle Schnittstellen für Maus . 

Modem oder Light-Gun genutzt werden . steht noch nicht fest. 

Antenne (RF Dut): 

Ihr schließt die Kon­

sole mittels beige­

legtem Antennen­

kabel an. 



Standard-Baustein zur Umwandlung analoger in digitale 

Daten. In einer Konsole ist die umgekehrte Variante 

gebräuchlicher: DIA-Wandler finden sich in jeder Spiel­

konsole und verwandeln z.B. digitalen Code in Musik, aber 

auch Bits in Fernsehsignale. 

In 30-Spielen wie 'Virtua Racing" ist der Trep­
peneffekt (Aliasing) an den gezackten Geraden 

zu erkennen. 

Grafische Technik: Durch die begrenzte Auflösung einer 

Konsole erscheinen gerade Linien nicht gleichmäßig, son­

dern treppenförmig gezackt. Dieser 'Alias-Effekt" kann 

durch einen (rechenaufwendigen) Anti-Aliasing-Algorhyth­

mus beseitigt werden - zwischen den einzelnen Pixel wird 

interpoliert, der Treppeneffekt "verschmiert" und wird für 

das menschliche Auge unsichtbar. Das Ultra 64 verspricht 

"Anti Aliasing· als Standard-Technik bei 30-Animationen. 

BENCHMARKS 
Wie schnell ist Eure Hardware wirklich? Da weder Taktfre­

quenz noch Speichergröße Auskunft über die Leistung 

Eurer Konsole geben, versuchen Fachleute der Frage mit 

sogenannten Benchmarks auf den Grund zu gehen. Es gibt 

Dutzende von Benchmark-Programmen vom englischen 

Urvater "Whetstone· (1976) bis zum seit 1984 gerbräuch­

lichen "Dhrystone·. das Euch die Anzahl der Instruktionen 

pro Sekunde in MIPS angibt. Häufig verwendet werden 

auch die Benchmarks der "Standard Performance Evaluati­

on Corp" (SPEC). Ohne eine genaue Kenntniss der Test­

Konfiguration geben Benchmarks aber nur vage Auskunft 

über die System-Performance. Für Hardcore-lnformaliker 

nennen wir die offiziellen Angaben zum Ultra-64-Chip 

R4300i (1-cache: 16 KByte, 0-cache: 8 KByte): 60 SPE­

Cint92 (mißt die Integer-Rechenleistung) und 45 SPEClp92 

(für Gleitkomma- bzw. Aoaling-Point-Berechnungen). 

Auch Operating System (OS): Das Betriebssystem umfaßt 

die Programme einer Videospielkonsole , die zusammen 

mit den Hardware-Eigenschaften die Grundlage der 

Betriebsarten des Systems bilden und die Abwicklung von 

Programmen steuern und überwachen. Oas Betriebssy­

stem ist meist in das ROM der Konsole integriert. 

BILDWIEDERHOLUNGS­

gungsabläufe: Namcos 
'Tekken' läuft mit 60 
Einzelbildern in der 

Sekunde. 

FREOUENZ 
Um eine Bewegung zu 

erzeugen , werden bei 

einer Animation minde­

stens 24 Bilder pro 

Sekunde abgespielt. Beim 

PAL-Fernsehen sind es 25 

Bilder pro Sekunde (bzw. 

50 Halbbilder/sec), in der 

3D-Computergrafik bis zu 60 Vollbilder. Da diese Frequenz 

bislang von keinem 16-Bit-3D-Spiel erreicht wurde, erlebt 

Ihr die Grafik von 'Star Wing' oder 'Virtua Racing ' 

flackernd bzw. ruckelnd. 'Tekken' ist eines der wenigen 

Spiele, die mit 60 Bildern pro Sekunde (frames per second 

bzw. fps) laufen - 'im ersten Frame' wie es MAN!AC·Bera­

ter Michael Kirn umschreiben würde. 'Im zweiten Frame' 

wären es dann 30 Bilder/pro Sekunde ('Toh Shin Den"), 

während "im dritten Frame· mit 20 Bildern schon die 

Ruckelgrenze erreicht wird. 

BUS 
Die Verbindungen zwischen den einzelnen Bausteinen 

einer Konsole (z.B. CPU, Custom Chips, Speicher) nennt 

man Busse. Die "Busbreite" bestimmt dabei die maximale 

Datenmenge, die in einem Taktzyklus oder einer Sekunde 

durch den Bus geleitet werden kann-je mehr desto besser. 

CISC 
Complex instruclion sei compuler- siehe MAN!AC 7/94. 

CPU 
Central Processing Unit, die zentrale Recheneinheit jedes 

Computers und jeder Videospielkonsole. siehe MAN!AC 

7194. 

DECODER 
Hard- oder Software. um verschlüsselte bzw. codierte 

Information in eine verarbeitbare Form zurückzuwandeln. 

Die Playstation enthält z.B. einen Decoder für Molion­

JPEG-Animationen. 

DIGITALISIERUNG 
Die Umwandlung analoger Daten (Musik, Bilder, Filme) in 

digitale Daten mittels Scanner. Frame-Grabber oder ande­

tt-.'., -~. ·. '1 ~ .. ftJIJi ... 

Vom Schauspieler zum 
Sprite: Digitalisierter 

Held in "Virtual Hydlide" 
(Sega Saturn) 

rer Hard- oder Software. 

In Videospielen werden 

sowohl einzelne Sprites 

digitalisiert, als auch 

ganze Filmsequenzen 

(z.B. in "Nighl Trap"). 

1 
DEPTH-CUEING 
Grafische Techn ik: Entfernung wird mittels verschiedener 

Helligkeitsabstufungen simuliert : Nahe Objekte werden 

heller, weit entfernte Objekte dunkler gezeichnet. 

BSP 
Digital Signal Processor: Spezial-Chip mit eingeschränk-

tem Befehlsatz. der in den BOer Jahren durch die Verbrei­

tung von Audio-CD-Spielern populär wurde und bei Video­

spielsystemen für rechenintensive Aufgaben eingesetzt 

wird . Als Musik-Baustein in jeder 32-Bit-Konsole, aber 

auch als Rechen-Chip in einigen Modulen zu finden. In den 

DSP werden Daten an einem Ende 'reingeschaufelt, um am 

anderen Ende modifiziert (z.B. multipliziert) wieder 'raus­

zukommen. Der DSP kann nur bestimmte Dinge, erledigt 

diese aber super-schnell. Auf den Speicher kann er im 

Gegensatz zu anderen Prozessoren nicht zugreifen. 

FARBTIEFE 
Größe des Farbraums, aus dem die Farbwerte der Pixel 

eines Computerbildes stammen. Je nach Konsole von 8-Bit 

bis 24-Bit (16.777.216 Farben, 'True Color"). 

Ein Unterschied wie Tag und Nacht. Links ein 
Farbspektrum mit 16,7 Millionen Farben, rechts 
das gleiche Spektrum in der 16-Farb-Version. 

FMV 
Full Motion Video, Sammelbegriff für digitalisierte Film· 

Sequenzen im Computer- oder Videospiel. Im seltenen 

Optimalfall laufen die FMV·Animationen mit 60 Bildern pro 

Sekunde und 16,7 Millionen Farben . Steht Euch kein 

MPEG/Digital-Video-Adapter zur Verfügung, müßt Ihr Euch 

mit Full Motion Video in geringerer Auflösung und Bildfre­

quenz zufriedengeben. Das neben MPEG bekannteste 

Kompressionsverfahren für FMV ist Cinepak, das keine 

spezielle Hardware benötigt und u.a. von Sega lizensiert 

wurde. 

INTERLACE 
Zeilensprungverfahren, um die vertikale Auflösung des 

Fernsehers scheinbar zu vergrößern bzw. zu verdoppeln. 

Auch Halbbildverfahren - siehe "Know How' auf Seite 78. 

KOMPRESSION 
Mittels bestimmter Kompressions-Algohrythmen werden 

Daten auf eine kleinere Menge zusammengestaucht. wobei 

unwichtige (z.B. sich wiederholende) Informationen weg­

gelassen werden. Alle FMV-Sequenzen in CO-Spielen sind 

komprimiert, aber oll auch ganze Spiele: So enthält ·oon­

key Kong Country" lauf Nintendo über 60 MBit Daten, die 

durch ein von Rare entwickeltes Kompressions-Verfahren 

auf 32 MBit heruntergerechnet wurden. 

Da Filme in Kino-Qualität selbst den immensen Speicher­

platz einer CD sprengen, bleiben Kompressions-Techniken 

auch im nächsten Jahrtausend von Bedeutung. 
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Die Kompression von Grafikdaten bedeutet 
einen sichtbaren Qualitätsvertust: 

Links das pixelige "Dragon·s Lair" auf dem 
Mega CD, rechts die CDi-Version, die durch 
MPEG-Adapter das Schlimmste verhindert. 

Wichtig ist natürlich auch die Daten-Dekompression, um 

Grafik und Programmcode wieder in ein brauchbares For­

mat zurückzuverwandeln . Nintendo wird z. B. den firmen­

eigenen Spezial-Chip SA-1 verwenden, um die Datenmen­

gen vom Super-Nintendo-"Killer lnstinct" ohne Wartezeiten 

zu "entpacken". 

MFLOPS 
Mega Floating Point Operations: Benchmark-Wert für die 

Gleitkomma-Rechengeschwindigkeit. In einer Videospie l­

konsole sind Floating-Point-Operationen jedoch nicht so 

wichtig wie Integer- bzw. Ganzzahl-Berechnungen. Die 

MFLOP-Leistung des 300-Nachfolgers "Bulldog" wird vom 

Hersteller mit 132 MFLOPs angegeben. 

MIPS 
Millionen lnstructions per second : MIPS geben bis zu 

einem gewissen Grad Aufschluß über die Leistungsfähig­

keit einer Spielkonsole, berücksichtigen aber nur die Lei­

stung des jeweiligen Prozessors und nicht des gesamten 

Systems. Vernachlässigt werden andere Elemente wie z.B. 

der Daten-Bus. 

Nicht zu verwechseln mit dem Firmennamen MIPS -

"Microprozessor without lnterlocked Pipeline Stages" sind 

die Entwickler der CPUs von Playstation und Ultra 64. 

MIP MAPPING 
Grafische Technik: Ohne Mip Mapping führt die Annähe­

rung an eine Texture Map zu einer Vergrößer- und Vergrö­

berung der einzelnen Pixel. Um das zu vermeiden, werden 

für ein 30-0bjekt verschiedene Texture Maps gezeichnet -

für jede Entfernung eine eigene Textur. Bewegt sich der 

Betrachter auf das Objekt zu , werden nicht einfach die 

Pixel vergrößert , sondern die passenden Texturen einge­

spielt - egal wie nahe Ihr an ein Objekt herantretet, die 

Textur bleibt immer pixel-fein. 

MORPHING 
Grafische Technik: Ein Objekt wird phasenweise (durch 

Interpolation) in ein anderes Objekt verwandelt. 

PHOTO-CD 
Spezielles CD-ROM-Format zur Archivierung von Bildern in 

24-Bit-Farbtiefe. Auch wenn in Japan soeben ein Grafik­

Adventure in diesem Format erschienen ist, hat der Photo­

CD-Standard für Spieler kaum eine Bedeutung. 
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PRE-RENDERED 
... nennt man 30-0bjekte und -Animationen , die nicht in 

Echtzeit berechnet werden, sondern auf einer Workstation 

gerendert und (in ihre einzelnen Ani­

mationsphasen zerlegt) auf Modul oder 

CD abgelegt wurden. Im Gegensatz zu 

den Echtzeit-Kämpfern von "Virtua 

Fighter" und "Toh Shin Den" sind die 

Kämpfer in "Rise of the Robots", aber 

ser aus, sind aber nicht so beweglich und flexibel wie ihre 

Echtzeit-Konkurrenten und schlucken viel mehr Speicher­

platz. Dafür können sie aber auch von schwächerer Hard­

ware dargestellt werden. 

Von "Virtua Fighter"-Kämpfer existiert nur ein 30-Modell, 

das Saturn berechnet alle Bewegungen in Echtzeit. Von 

"Sabre Wulf" hingegen wurden Hunderte von Animations­

phasen ins Programm gepackt - das ist speicherauf­

wendig, fordert aber weniger Rechenleistung. 

RAM 
Random Access Memory, Speicher der sowohl beschrie­

ben als auch gelesen werden kann, unverzichtbar für jede 

Spielkonsole. Doch RAM-Bausteine sind teuer: Die Preise, 

die Sega, Nintendo und andere Konso lenhersteller für 

RAM-Chips zahlen, hängen vom Fassungsvermögen (in 

Bits), der Wortbreite und der Zugriffszeit der verwendeten 

RAM-Bausteine ab. 

Static RAM (SRAM): Schneller, aber teurer RAM-Typ, ver­

wendet Transistoren . SRAM behält die Information auch 

ohne ständiges "refreshing" (siehe DRAM) . SRAM wird 

aus Kostengründen in kleineren Mengen eingesetzt und 

z.B. als Cache-Zwischenspeicher verwendet. 

Dynamic RAM (DRAM): Verwendet platzsparende Konden­

satoren statt Transistoren und ist somit billiger als SRAM. 

Leider haben die Kondensatoren die Eigenschaft, gespei­

cherte Informationen zu verlieren. Um das zu verhindern, 

werden sie unter ständiger Stromzufuhr gehalten bzw. 

ständig gelesen und beschrieben ("refreshing "). Für 

größere RAM-Bausteine wird meist DRAM verwendet. 

Video DRAM (VRAM): ... ist eine spezielle Art des dynami­

schen RAMs , das gle ichzeitig beschrieben und gelesen 

werden kann. 

Cached DRAM (CDRAM ): Ein SRAM-Cache und ein 4- bis 

16-MByte-DRAM in einem IG-Chip kombiniert. Von Mit­

subishi erfunden, im Videospielbereich nicht eingesetzt. 

Rambus DRAM: DRAM-Abart des Herstellers Rambus, u.a. 

an NEC, Fujitsu, Hitachi und Nintendo lizensiert. In Kombi­

nation mit anderen Bausteinen und speziellen Bussystemen 

ist eine Übertragungsrate von 500 MByte/sec möglich! 

Synchronous DRAM: Von Texas Instruments. SDRAM 

läuft synchron zu einem externen Taktsignal und mit der­

selben Geschwindigkeit wie die CPU. Umgeht so die lästi­

gen Wartepausen (Wait States), womit eine Taktfrequenz 

von 100 MHz möglich ist. Eventuell benützt der 300-Nach­

folger SDRAM als Hauptspeicher. 

RAY TRACING 
Grafische Technik: Strahlenverfolgungsverfahren zur rea­

listischen Ausleuchtung eines 30-Raumes mit Schatten 

_f_J 
und Spiegelungen. Sehr rechenaufwendig , daher im Video­

spiel (oder in anderen Echtzeit-Animationen) bislang noch 

nicht zu finden. 

SCALING 
Grafischer Effekt: Ein Objekt wird gedehnt oder gestaucht. 

Während bei einer Dehnung die einzelnen Pixel vergrößert 

werden, führt ein Stauchen des Objekts oft zum Verlust 

von Bildinformationen. Le\zteres kann durch MIP MAP­
PING vermieden werden. 

Schattierter "lron Soldier": Der Brustpanzer und 
der Kopf des Roboters sind "flat geshadet", die 
Arme unterhalb der Schultern wurden mit Gou­
raud Shading fließend schattiert (Atari Jaguar). 

SHADING 
Grafische Technik: Ein 30-0bjekt bzw. die Flächen eines 

30-0bjekts werden schattiert. Man unterscheidet: 

Fiat Shading: auch "constant shading". Die Fläche wird in 

einem Farbton gleichmäßig schattiert. 

Gouraud Shading: Fließende Schattierung, benannt nach 

dem französischen Computerwissenschaftler Henri Gou­

raud : Durch Interpolation erhält der Schatten Verläufe . 

Damit können z.B. runde Objekte simuliert werden. 

Phong Shading: Aufwendigere Methode der fließenden 

Schattierung, benannt nach Gourauds Kollegen Phong 

Bui-Tuong. Bislang kein Echtzeit-Einsatz im Videospiel. 

TEXTURE MAPPING 
Grafische Technik: Ein Polygon wird mit einer grafischen 

Oberflächen-Struktur (z.B. Holz, Marmor oder ein ein­

faches Muster)_ belegt. Seit dem PC-Spiel "Wing Comman­

der" (1991) sind Texture Maps Standardelemente in 30-

Spielen. Noch nicht gelöst ist das Problem der "Texture 

Distortion", der unnatür­

lichen Verkrümmung von 

Texturen nahe des Bild­

schirmrandes (links in 

"Metal Head " auf dem 

32X). 

TRANSPARENCY 
Grafischer Effekt: "Transparency" 

wirkt wie ein Farbfilter. Die Grafik 

unter einer transparenten Fläche 

bleibt ganz oder teilweise sicht­

bar, verändert aber Ihre Farbe 

oder Helligkeit. Gut zur Simula­

tion von Nebel, Stoff oder anderen 

durchsichtigen Materialien. 

ist ein gutes Beispiel 
für einen ... äh ... 

Transparenz-Effekt. 



Die beiden Evolflames-Kurse 
werden von Lavaströmen und 

Bahnlinien durchzogen. 

Gran Chaser 
Währe nd Psyg nos is 

noch hektisch an "Wi pe 
Out" für die Pl ays tati o n 
a rbe ite t, ste hen für de n 

Saturn bereits die futu risti­
schen "Gran Chaser"-Sleds am 

Start. Habt Ihr Euren wuschelhaarigen 
Anime-Helden in einen von fü nf Gou­
raud-sc hatti e rte n Hove r-Flitze rn ge­
zwängt, zischt Ihr entweder im Sto ry­
oder Free-Run-Modus über zehn Renn­
strecken mit ho lprigen Geländeforma­
tionen, Hindernissen und klaustropho­
bischen Tunne ls. Im Free-Run-Modus 
brec ht Ihr unte r Time-Attack den 
Streckenreko rd, düst gegen den Com­
puter oder einen Freund auf horizontal 
geteiltem Bildschirm. Der Story-Modus 
konfront iert Euch mit einer Me ute 
Außerirdischer, die sich vor dem Ren­
nen als grimmige Standbilder vorstellen. 
Anschließend schraubt Ihr Euren Motor 
zusammen und liefert Eud1 Schußwech­
sel mit den bizarren Kontrahenten. 
Gelegenheitsfahrer mit Science-fiction­
Faible fühlen sich am ehesten angespro­
chen und ballern sich nach kurzer Ein­
spielp hase über die flott animie rten 
Strecken . Für hartgesottene "Daytona"­
Fahrer ist das simplere "Gran Chaser" 
ehe r e ine ge mütli che Spaz ierfa hrt : 
Wegen se ichte r Kurve n und dumme r 
Compute rgegne r bieten höchstens der 
"Time Attack" -Modus oder spannende 
Zwei-Spie ler-Duelle mit e inem Kumpel 
eine Herausforderung. rb 
Muster von Dynatex , Dortmund. Tel. 023 1/556 140 

Kein "Parodius" ohne Slow-Motion: 
Auch die Saturn-Fassung ruckt bei eini­
gen Stellen schon im Ein-Spieler-Modus. 

Parodius Deluxe 
Feue r fre i: Run d 20 

abged re hte Shoot'e m­
Up-Leve ls de r be id en 
"Parodi us " -Aut o ma te n 

e rwarte n Euch in di ese r 
he rvorragenden Sa tu rn-Fas­

sung. Technisch ist sie besser gelungen 
als ihr Playstation-Halbbrude r: Erstens 
fallen die Nachladezeiten nicht so nega­
ti v auf, und zwe ite ns ru ckt' s e twas 
we nige r - auch we nn Ihr e rneut von 
gelegentlicher Sprite-Zeitlupe gebremst 
werdet. Insgesamt hat sich Konami sehr 
viel Mühe gegeben, die Hardware tech­
nisch ausgereizt und ein fabelhaftes Bal­
lerspiel-Kunstwerk abgeliefert. mg 
Muster von Dynatex, Dortmund. Tel. : 0231/ 556140 
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JEiT2T v~nl3Ei.STEiLLEiN: 
At3 15.5. SONY PLAYSTAT/oAJ b7. 

(Die ersten 1000 Besteller erhalten ein joypad gratis) 

SUPER NINTENOO 
O Lemmings II dt. 79,95 Wizarda 5 US. 139,95 Theme Park 119,95 

~~ 
Creature Shock Yorb. 

Lufia us. 135,95 World eroes II us. 139,95 VR Stalker 119,95 Bubsy 109,95 
IMS4 4 Magie Boy 119,95 WWFRaw 109,95 Way of the Warnor 119,95 Double Dragon 129,95 

Actraiser 2 dt. 109,95 Mario Andretti Racing 139,95 50/60 Hz Umbau 39,95 Winf, Commander 3 Yorb. Saturn dt. inkl. Spiel Yorb. Dragon 119,95 
Action Replay Pro 2 89,95 Mega Man Soccer us. 129,95 Super Game Boy 89,95 Word Cub Golf 119,95 Saturn us inkl. 949,- Fight for Life Yorb. 
Arcus Odyssey us. Yorb. Meta! Warriors us 99,95 3-DO Joy oard 219,95 Yirtua Fighter Hover Strike 129,95 
Ardy Lightfoot 129,95 Might & Magie II[ us. 144,95 3-DO Fhghtst1ck Yorb. Saturn jp. Limited Edit. 1049,- Iron Soldier 129,95 
Bases Loaded 3 us 139,95 NBA Jam Tournament 109,95 [r·lNTSC 799,- Joypad Adapter (2 Play.) 89,95 mit Yirtua Fighter Remix Kasumi Ninja 139,95 
Beavis and Butthead us 139,95 NBA Live 119,95 FZ-lONTSC 899,- Saturn Umbau jp/us 79,95 Pinball Fantasies 119,95 

0 Biker Mice from Mars 119,95 NBA Showdown us. 119,95 FZ-10 RGB 1099,-
PlayStation 

6 Player Adapter 99,95 Rayman 119,95 a;· 

s Breath of Fire us. 129,95 N~el Mansell lndycar 89,95 FZ-lOPAL 948,- Lenkrad 199,95 Sensible Soccer 129,95 
g Brain Lord us. 129,95 N L'95 dt 99,95 llth Hour Vorb. RGB Kabel 49,95 rendicate 129,95 
~ Brutal us. Vorb. Obitus us. 99,95 Creature Shock Vorb. Sont PSX inkl. Spiel, 999,- Astal Yorb. mpest 2000 109,95 
[ Bubsu 129,95 Ogre Sattle us 139,95 Crime Patrol 129,95 RG -Kabel 99,95 Control Pad 99,95 Theme Park 129,95 
"' ~· Clay ates us. 109,95 Prehistoric Man us. 139,95 Demo.Man 119,95 Joypadverlängerung 39,95 Clockwork Knight 89,95 TinyToons Yorb. 
!P. Clayfighter 2 Judgment 139,95 Radical Rex us 124,95 Dirt Racer Yorb. Boxers Road Yorb. Dafttona USA 139,95 Ultra Yortex Yorb. 
~ 

"' Demons Crest us. 139,95 Return of the Jedi 129,95 Drul Wars Yorb. Crime Crackers 149,95 Ga e Racer 159,95 Zoo! 109,95 
~ Donkey Koni Country 128,95 Rise of Phoenix 139,95 FIF Soccer 99,95 Cosmic Race 159,95 Myst 139,95 "' ~ Draion Ball 3 129,95 Secret of Mana dt 109,95 Flying Nightmares 119,95 Cybersled 159,95 Panzer Dragoon 139,95 Video von der E'-Show 39,95 
;;; Eart bound us 139,95 Samurai Shodown jp. 129,95 Gex 99,95 Evolution Yorb. Race Drivin' Yorb. Screenshots aller neuen Games 
~ Earthworm Jim 128,95 ShalbFu 79,95 Immercenary 119,95 Gussun OAoyo Yorb. Shinobi 119,95 g: Excalibur 119,95 Soul lazer 129,95 lron Angel Yorb. Gunners eaven 159,95 Tama 139,95 ZEITSCHRIFTEN .. 
~ Er of the Beholder US 139,95 Speed Racer us 119,95 Hell 119,95 Jumping Flash 159,95 Yirtua Stick 109,95 EGM, EGM', Gamefan, 3DO c. 
"' F Pole Position 2 129,95 Speedy Gonzales us. 129,95 Myst 119,95 Kileak the Blood 179,95 Yictory Goal 159,95 .;· F1 Championship dt. 99,95 Star Trek Next Gen. us. 139,95 Need for Speed 119,95 Kings Field 159,95 Wachai Connection 159,95 ~ Ankauf von gebrauchten ~- Fatal Fury Special 129,95 Star Trek Fleet Acadamy 129,95 Novastorm 119,95 Meta! Jacke! Yorb. Power Memor7o 149,90 ~ 
~ Final Fight 2 jtrl 59,95 Star Wars 3 139,95 Out of this World 79,95 MotorToon Grand Prix 169,95 Adapter us/jp dt 89,95 Modulen! .,, Final Fantasy 139,95 Starfiate 139,95 Panzer General Yorb. Parodius 159,95 ~- Ratenkauf ~ Full Throttle Racinf 99,95 Ster mg Shape us 119,95 Rebe! Assault 119,95 Philosoma Yorb. 

~~ 
Infrarot Jo~ad 2 P ayer 99,95 Streetracer 119,95 Return Fire 119,95 Raiden Project 179,95 
Illusion of 1me dt. 119,95 ~ndicate 115,95 Rise of the Robots 69,95 Ridge Racer 159,95 möglich! John Madden '95 109,95 arzan 129,95 Road Rash 119,95 Space Griffin 159,95 
Judge Dredd dt. 109,95 Ultima - Ruins of Yirt. 139,95 Seal of Pharao 119,95 Space Pirates Yorb. 
Jungle Book 129,95 Ultima - Black Gate 139,95 Shock Wave dt. 97,95 Starblade Alpha 169,95 CD-Laufwerk Yorb. Preislisle vom 23.06.95 

Just1ce League dt. 109,95 Ultimate Fighters us. 129,95 Shock Wave 2 79,95 Tekken 169,95 CATBOX 129,95 Irrtümer, Preisänderungen vorbehalten. dt = 

Jungle Strike 109,95 Undercover Cops us. 129,95 Star Blade 119,95 Toh Shin Den 159,95 Alien vs. Predator 129,95 deutsche Module, us. = amerikanische 
Module, jp. = japanische Module. Umtausch 

Kid Clown Crazy Chase 99,95 Untouchables us. 134,95 Star Control II 99,95 Memory Card 89,95 Aircars Yorb. ist aus13sch lossen, defekte Ware wird ersetzt. 
Killer Instinct Yorb. Wario Woods 99,95 Super Street Fight. 2 Trb 129,95 Joypad 89,95 Club Drive 59,95 ~;::i bi!i

118\Jhi~;e~~l:n ~:h1
~~g!l~1:f~; 

Lord of the Rings us. 123,95 Wild + Wacky Sports 89,95 Syndicate Yorb. Namco Pad 159,95 Checkered Flag D 59,95 versc ickl. Vorb = Vorbestellung möglich. lie-
ferbar ab Juli/August. lnh . Alexander Sprung. 

Besucht unsere 
Ladengeschäfte 

(Hier kein Versand) 

Preise können abweichen 

FUNTRONIXX 
KASSEL 

Friedrich Ebert Sir 101 
Tel.: 0561 - 12477 

FUNTRONIXX 
HERFORD 
Mindenerslr. 38 

Tel.: 05221 - 84347 

FUNTRONIXX 
UNNA 

Massenerslr. 25 
Tel.: 02303 - 238080 

GAMESTORE 
ESSEN 

Rüttenscheiderslr. 181 
Tel.: 0201 - 777225 

GAMESTORE 
DÜSSELDORF 

Kölnerslr. 25 
Tel.: 0211 · 1649409 

-
TRADELINK Spieleversand • Eltastr. 8 • 78532 Tuttlingen • Tel.: 07461 - 79001 • Fax: - 79003 

Händleran-fragen erwünscht- • Franchisepari'ner gesucht-



36 

Die Politesse (links) wirft Energiebälle, die Kellnerin (rechts) drückt auf die 
Ketchup-Tube. Oben rechts seht Ihr alle Hintergründe auf einen Blick. 

Ihr wollt Euch von 
Hardcore-Prügeleien ver­

gangener Tage erholen? 
Blut-triefende Fatalities 

bringen Euren Magen in 
Aufruhr? Ganz klar: Ihr seid ein 

Fall für "Pretty Fighter X". Zwölf fesche 
Anime-Mädchen wollen ihren muskel­
bepackten Kollegen s Fürchten lehren 
und präsentieren in Anime-Sequenzen 
ihren üppigen Traumkörper: Eine biede­
re Beamtin verwandelt sich nachts in 
eine sexlüsterne Tanz-Dame, eine Leh­
rerin prügelt ungehorsame Studenten 
dur hs Klassenzimmer. 
Nacl;l der Vorstellung liefern sich die 
chaotischen Kämpferinnen Prügel-Duel­
le mit japanischem Funny-Anklang. Die 
Beat'em-Up-Riege reicht von der braven 
Hochschul-I:ehrerin über die hartgesot­
tene Polites e bis zur minderjährigen 
Sandkasten-Heldin. Für die "Street Figh­
ter 2"-typische Special-Ausführung grei­
fen die Schönheiten sogar auf alltägli­
che Gebrauchsgegenstände zurück: 
Eine radikale K ankenschwester pikst 
mit der Spritze um sich und hüp hrem 
Kontra henten mit dem Poclex ins 
Gesicht, ein Schulmädchen wirft mit 
ütierdimensionaten Bonbons. Lediglich 
die Titelhe din widmete sich dem Chi­
Studium und röstet die Gegnerin mit 
mystischer Energie. 
Sind Euch die ungewöhnlichen Specials 
noch nicht ge heue r, ve rprü gelt ihr 
zunächst im Zwei-Spieler-Modus das 

starre Zweit-Spieler-Sprite und genießt 
die Hintergrundoptiken: Romantische 
Hafen-Kulissen oder konventionelle 
Großstadt-Grafiken wurden nicht nur 
gezeichnet, sondern außerdem mit Digi­
Effekten verziert. 
Prügel-Spieler raufen sich über den 
"Street Fighter 2"-Verwandten die 
Haare : Die unausgereiften Attacken 
wurden nicht für den Kampf, sondern 
für erotische Provokationen konzipiert. 
Eure Mädels ruckeln vor langweiligen 
Hintergründen demotiviert vor sich hin 
und leiden unter schlampi er Joypad­
Abfrage. Die grafisch zünftigen Videos 
wurden durch katastrophale Abmi­
schung verhunzt. Nur fanatische Anime­
Fleisch-Beschauer spielen prol:i'e. rb 
Muster von Dynatex, Dortmund, Tel. : 0231'1556140 
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Flipper-Duelle im alten Rom: In "Gladia­
tors" begegnet Ihr muskelbepackten 
Gladiatoren und greisen Senatoren. 

Wer schon immer Shogun im 
alten Japan werden wollte, flippert mit 

"Dragon Showdown." 

Last Gladiators 
Fli pper-Hits wie das 

betagte "Dragon 's Fury" 
scrollen über mehrere Bild­
schirme und entfernen 

sich mit Grusel-Optiken 
und Bonusrunden vom Spiel­

hallen-Original. Die meisten Digi-Ver­
suche, traditionelle Spielhallen-Flipper 
für Konsolen zu konvertieren, endeten 
im Spielspaß-Desaster. Mit derartigen 
Vorurteilen im Hinterkopf feuerte ich 
lustlos die "Last Gladiators"-CD in mein 
Saturn. Bereits nach der ersten Viertel­
stunde war die miese Laune verflogen: 
Trotz unscheinbarer Größe entpuppten 
sich die vier sauber digitalisierten Flip­
per als Motivations-Dauerbrenner. 
Bonus-Ziele und Bahnen sind so intelli­
gent auf der kleine Fläche plaziert, daß 
Ihr ständig neue Spezial-Kombinationen 
entdeckt. Ihr sammelt Gladiatoren­
Trupps für Multi-Ball-Spiele, lüftet gruf­
tige Mysterien und erkämpft mystischen 
Beistand. Sämtliche Erfolge werden in 
typischer Spielhallen-Manier mit einer 
Leuchtschrift und Digi-Ausruf belohnt. 
Wer einen Japanisch-Kurs belegt hat, 
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Camelot-Szenerie im "Knights of 
Roses"-Flipper: Ihr erschlagt Drachen 

und befreit hilflose Jungfrauen. 

Düsterer Horror-Trip: In "Warlock" 
mutiert Ihr zum Werwolf und treibt Euch 

auf verbotenen Kultstätten herum. 

studiert im Options-Menü die Spiel­
regeln : Ausführliche Pläne und Texte 
klären Euch über die Punktevertei­
lung auf. 
Kernige Rockstücke und Spielhallen­
Flair fesseln Euch stundenlang. Ange­
sichts der stimmungsvollen Präsentation 
läßt sich der Komplexitäts-Mangel ver­
schmerzen. Flipper-Profis greifen zu , 
reine Konsolisten spielen probe. rb 
MuSter von Game Express, München, Tel. 089/ 5438088 

Saturn-Abenteurer 
freuen sich: Sagas 
"Blue Seed" gibt 
einen elndrucks· 
vollen Vorge-
schmack auf Nlp· 
pon-Rollansplela 
für Naxt-Ganara· 
!Ion-Hardware. Ein 
gezeichneter Vor· 
spann stallt Euch In beachtllc er FMV-Qualltlt die 
Anlme-Helden des Sclance·flction-Rollensplels und 
Ihre dlmonlschen Wlderuchar vor. Nach der obll· 
getorlschen ManD·Auswehl beginnt Ihr ein neues Abenteuer, 
wählt einen Spielstand, lauscht den poppigen Mu1lk1tDcken 
oder stDnt Euch In einen heni lfordarnden Trainings-Kampf: 
Die Aktionen werden durch Zusammenstellung eines Karten­
blattes gewlhlt, zur Auswert ng werden die optischen Ste­

llltlkan elctuallslart und quell· 
atlv hochwertige Anlme­

Vldeos elngasplelt . Das 
Splelgeschehan betrachtet Ihr 
aus der Nippon-typischen 
Vogelperspektive, Gesprlche 
warden mit Standbildern der 

ngasprochanan Person 
aufgelockert. Soll Euer Nled· 
llch·Sprlte zum nlchstan 
Schauplatz ziehen , blendet Ihr 
eine Satelllten-Karte ein , auf 
der Ihr die gewünschte Posltl· 
on anwählen kilnnt. 
Elngaflelschte Rollan1pleler 
warten ungeduldig auf die US· 
Version der Saturn-CD: Sind 

lntargrund und Benutzer· 
Uhrung nur halb 10 gut wie 
f le technl1cha Präsentation , 
ist "Blua Seed" den Kauf einer 
Saturn-Konsole wert. Eine 
Wartung sparen wir uns wagen 

er japanischen Bildschirm· 
texte. Wer die Umsetzung nicht 

Der Vorspann informiert ,,. 
über die grausigen mehr abwarten will , ordert z.B. 

Ereignisse, die Eure Welt bei Dynatex In Dortmund (Tel. : 
heimgesucht haben. 02311556140). 
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fahrt Buch el.e 

dtlstere Amma­

"°" 111 die Vor­

gescbkbte el11. 

Viel zu sehen und wenig zum anfassen: Außer Eurem Kumpel Danie dürft Ihr in diesem Raum 
nichts untersuchen, obwohl Schränke und Müllberge jeden Abenteurer anziehen. 

Hell 
Washington 2095: Cyb­

e rco p G ideo n Es hanti 
und seine Partnerin Rache! 

werden von ei nem Kill er­
ko mma ndo be im Mittags­
schlaf gestört - nur mit der 

Unterwäsche bekleidet kön­
nen sie fliehen. Auf der Suche nach den 
Hinte rmännern fi nden sie in der Tech­
nik-Klause von Kumpel Danie Unter­
sc hlupf. Von trägem Soun d-Gedud e l 
untermalt tapsen Eure Sprites per Cur­
sor-Klick durch den Raum , be nutzen 
oder beschreiben Gegenstände und Per­
sonen. Wollt Ihr mehr Infos, klappt Ihr 
ein zusätzliches Menü herunter. 

achdem Ihr vergeblich versucht habt, 
die Müllberge und Schränke in Danies 
Zimmer anzuklicken , sprecht Ihr den 
Computer-Freak persönlich an. Obwohl 
Eure Helden auf dem Bildschirm tadel-

los gek le ide t sind , macht e r sich mit 
ausdrucksloser Metall-Stimme über Eure 
Wäsche lu stig . Ges präc he werde n 
grundsätzlich durch holprige Fullscreen­
Mimik animiert, die sich selten im Ein­
klang mit der Sprachausgabe bewegt. 
Der Protoko ll -Compute r verschlu ckt 
dafür ab und an einen Buchstaben. Um 
weiterzureisen, klickt Ihr auf der Über­
sichtska rte sechzehn Lokalitäten an. 
"He ll " sc hickt Euch von e inem öden 
Gespräc hspartner zum nächsten und 
nervt mit dumpfem Schlüsselwörter-Ein­
geben. Zudem verwirren Euch grafische 
Unlogeleien wie der Klamotten-Zwist 
oder widersprüchliche Gestiken und 
eine antike Benutzerführung, be i de r 
Euer Cursor gelegentlich hängen bleibt. 
Die Gaststars Dennis Hopper und Ste­
phanie Seymour wurden als starre 3D­
Masken in einem Adventure-Alptraum 
ohne Geist und Ch.arme verheizt. oe 

Syndicat, 

Spy vs. Spy: "Syndicate" für das 300 
orientiert sich an der PC-Urversion und 
nicht an der g~lanten 32-Bit-Fassung. 

De r Kill e r-Clan 
wa rte t auf Eure n 

Befehl : Als futuri sti -
sche r Pate kontrolli e rt 

Ihr Männer, Waffen und 
Fo rsch ungse in rich tun­

gen, um Euch eine in 50 
Provinzen unterteilte Welt untertan zu 
ma chen . Im Labor laßt Ihr künstliche 
Gliedmaßen ertüfteln , mit denen Ihr 
Spezialagenten zu Kampf-Androiden 
hochrüstet. Jeweils vier Killer schickt Ihr 
maxin1al in eine Mission. Um Überläufer 
zu beschützen oder feindliche Gangster 
zu eliminieren, kapert Ihr Schienenfahr­
zeuge, durchsucht die Gegend mit elek­
tronischen Scanne rn und verwandelt 
eine Einkaufsstraße in ein Schlachtfeld. 
"Syndicate" auf dem 3DO ist eine gera­
de Umsetzung des PC- und Amiga-Vor­
bildes und macht von den Spezialfähig­
keiten der Konsole keinen Gebrauch. . 
Der uninspirierten Aufarbe itung zum 
Trotz , sorgt auch diese Vers io n für 
Spannung und Action. Die eingestreute 
Manager- bzw. Taktik-Prise ist kaum der 
Rede wert. wi 
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Wing 
Commander 3 

Die ruhigen Tage des 
Colonel Chris Blair, Flie­

gerass in ungezählten 
"Wing Commander"-

Schlachten, sind gezählt: 
n Bord der Victory brecht 

Ihr mit a lten Freunden (z. B. dem 
kuscheligen Kilrathi-Überläufe r Hobbes 
und dem Kriegsveteran Paladin) und 
Feinden (vertreten durch Egozentriker 
Maniac) in Euer größtes Abenteuer auf. 
Übe r hu ndert Spezialisten aus den 
Bereichen Film und Musik, Programmie­
rung und 3D-Rendering rief Chris 
Roberts zusammen, um seine Trilogie 
zu vervollständigen. Nach Missions-Dis­
ketten, Pseudo-Nachfolgern ("WC Aca­
demy") und e inem 3DO-Ausre ißer 
wurde mit "Heart of the Tiger" wieder 
ein vollwertiges Wing Commander auf 
die Beine gestellt. 
Der dritte Teil verbindet alte Tugenden 
(hitzige Schlachten im 3D-Raum, weiter­
führender Small ta lk unte r Deck) mit 
neuester Technik. Neben den Raumge­
fechten wurden vor allem die Soap 
Opera-Passagen aufgemöbelt. In den 
bildschirmfüllenden (u nd techni sc h 
exzellenten) Video-Sequenzen spa zie­
ren prominente Schauspieler durch 
eine modische 3D-Kulisse. Selbst Inter­
active-Movie-Skeptike r (wie der Autor 

Die Missionen selbst folgen dem alten 
Schema: ach Briefing und feierlicher 
Ernennung eines fä higen Wing-Manns, 
folgt der Take-Off mit Warteschleife 
über dem eigenen Flottenve rband. 
Dann haut Ihr den Auto-Piloten ' re in, 
um am ersten Wegpunkt einen fei nd­
lichen Frachter abzufangen oder nur um 
nach dem Rechten zu sehen. Doch 
meist lauern schon hier die ersten Kilra­
thi-Spähe r. Über Bordmikro gebt Ih r 
dem Wing-Kollegen eine letzte Anwei­
sung, nehmt sein bestätigendes Nicken 
auf Eurem Bordmoni tor zur Kenntn is 
und stürzt Euch ins Getümmel. Hoffent­
lich habt Ihr davor das Handbuch stu­
diert, denn Euer Joypad (oder Analog­
Stick) ist mit Waffen wechseln , Faden­
kreuz justie ren , Fe ue rn u nd Funke n 
mehrfac h be legt. ü be rl ebt Ihr e ine n 
Patro ille nflu g, e in e Ve rte id igungs­
sc hl ac ht oder e ine Offe ns ive ni cht , 
kehrt Ihr im Stahlsarg zum Mutterschi ff 
oder via Replay in die Mission zurück. 

dieser Zeil en) 
fühl e n s ich 
an Bo rd de r 

Nach einer Mission (großes Bild: Lande­
anflug) amüsiert oder informiert Ihr Euch 

auf dem Mutterschiff "Victoria". 
" Vi c t o r ia " 
sofort w ie 
zuhause. 
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Alltag eines Raumpiloten: Ein feindlicher Zer­
störer verglüht im Feuer Eurer Borkanone. 

Mit Riesenfernseher und Dolby-Surround­
Anlage fliegt Ihr besser als mit dem 
schnellsten Pentium: "Wing Commander" 
ist die vortreffiiche 3DO-Umsetzung eines 
gewaltigen Weltrau mabenteue rs. wi 
Testmuster von Game Express, 089/5438088 

Beset­

zungs'llste: 

Euer Held wird 

von Marl, •Luke 

Sl,ywall,er» 

Hamlll verkiir-

perl, den Admi­

ral spielt Mal­

colm •aoc1,-

worl, Orange• 

McDoweO. 
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In einer Höhle hinter Happy Happy findet Ihr die gekidnappte Paula. Sek-__ 
ten-Guru Carpainter will das Mädchen zur Happyism-Priesterin machen. 

demOrl-

stllrmte das 

ungewiJbnlkbe 

•Bartbbou,ul• 

vergangenes 

Jahr an die Spit­

ze der Japant­

scben Verlla~s­

Cbarts urul ließ 

die mystische 

KonllUrrenz 

Unlu: liegen. Der 

V"'7Cilnger 

•Motber» gUI 

,web Immer als 

eines der besten 

NBS-Module u,ul 

lst-wenwun­

dert's-nur 

In Japan 

erschienen. 

= 
Einkaufszentrum: Im ersten Stock findet 
Ihr Fast-Food und Bäckerei, im Ober­
geschoß Spielhalle und Drug-Store. 

Richtig wohl fühlt sich 
der Rollenspiel-Veteran 

erst, wenn er mit gezück-
+ ~ tem Schwert durchs Mär-

chenreich stiefelt und Mon­
sterhorden niedermäht. Mit sei­

ner kulleräugigen Heldenbande zwingt 
er einen Obermotz naoh dem anderen 
in die Knie und rettet die Nippon-Welt 
vor dem Untergang. 
Wer alle "Final Fantasy'LTeile auswen­
dig kennt und ungerührt gegen die 
gewaltigste Monsterwelle anschwimmt, 
stellt sich mit Nintendos neuestem Hit 
einer ungewöhnlichen Rollenspiel-Her­
ausforderung: In "Earthbound" spielt Ihr 

RuN un1 die Welt 
Als jugendlicher Held prlJsenttert Ness 
J amtuengerecbte Rollenspiel-Kost: MU nai­
vem Nippon-Charme und viel Witz liidt 
Ness :zu et,eer Weltreise, die i11sbesondere 
de11 Nacbwucbs spielerisch mit Geogra­
phie, Gescbicbte u11d Lege11de unter· 
schiedlicher Kulturkreise vertraut macbL 
Ihr l,IJ,,,pft gege,s Verwandte des Klu­
Klux-Clau, gebt i,a iigyptiscbe11 Pyrami­
de• auf Mumie,ajt,gd, kiimpft im Orient 
gegen Plascbngetster und sinniert über 
das Ufo-PbiiflOffln. Der Spieleberater bil­
det auf 128 Seiten ein Brllcl,e zwischen 
Fantasie und RealitiiL Rolleupteler fort· 
geschrittenen Alters amüsiern sieb über 
bissige Bemerkungen, vertrackte Wort­
spiele und schwarzen Humor. 

Mit dem Drahtesel reist Ihr doppelt 
so schnell: Ein Laden in Twoson leiht 

Euch kostenlos ein Fahrrad. 

weder kampferprobte Fantasy-Recken, 
noch versetzt Euch die Handlung auf 
eine fiktive Welt: Mit Ness, Paula , Jeff 
und Poo erlebt Ihr abgedrehte Abenteu­
er auf Mutter Erde. Neben irdischen 
Problemen wie Auseinandersetzungen 
mit wildgewordenen Pinschern, der 
Orts-Polizei und randalierenden Pun­
kern konfrontiert Euch das humoristi­
sche Niedlich-Abenteuer mit außerirdi­
schen Invasoren. Bevor der kosmische 
Zerstörer Gygas seine Pläne verwirkli­
chen kann, reist Fliege Buzz Buzz mit 
einem Meteoreinschlag aus der Zukunft 
an. Ehe Buzz Buzz von einem nichtsah­
nenden Bürger mit der Fliegenklatsche 
zermansch wird , betraut Euch das 
heroische I sekt mit der Weltrettung: 
Ness, eben de Laufstuhl entwachsen, 
soll acht über en ganzen Globus ver­
teilte Kultstätten al;,klappern, um mysti, 
sehe Melodien nacHzuträllern u o ies­
ling Gygas mit geballter Erd- nergie 
ins All zu zurückzublase-n . Ihr sagt 
Mama und Schwesterlein Lebewohl, 
schnallt Euren Ranzen um nd schlappt 
auf Hinweissuche von eineF Stadt zur 
nächsten. Behelligen Euch andere Rol-

Ein riesiger Bleistift versperrt den Weg 
nach Happy Happy. Erfinder Apple-Kid 

weiß Rat: Unterstützt Ihr mit ... 

... 200 Dollar seine Forschungen, 
schenkt er Euch seine neueste 

Erfindung: Einen Riesen-Radiergummi. 
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Der "Giant Footstep" ist die erste der 
acht mystischen Stätten und liegt hinter 

einem Bretterverschlag in Onett. 

lenspiele unterwegs mi t nervige n 
Zufallsbegegnungen, tapsen in "Earth­
bound" animalische Kontrahenten und 
verw irrte Stadtbewohner in :Action­
Adventure-Manie r auf Euch zu . Der 
Kampfbi ldschirm ze igt sich gewotint 
menü lastig : Ihr prügelt rundenweise 
drauf los, legt Euren Gegner mit einer 
PSI-A tacke lahm, kramt in Eurem Ruck­
sack n eh dem passenden Gegenstand 
oder nehmt die Beine in die Hand. Die 
w1tz1ge a fenwahl befriedigt auch zart­
besaitete emüter: Ihr durchlöchert 
Eure Gegner icht mit antiken Mord­
werkzeugen, s ndern zieht Ihnen mit 
Baseball-Schläge oder Bratpfanne eins 
über. Die Sieges- achricht verkündet 
nicht das blutige En e des Kontrahen­
ten, sondern garantie die gewaltfreie 

Ein Anruf genügt: Mutti und Vati spen­
den Trost, der Kurier verwahrt drei 
ltems, die Pizzeria liefert ofenfrisch. 
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Fanatisch: Bevor Ihr Happyism-Führer Carpainter gegenübersteht, stol­
pert Ihr durch ein Labyrint aus blau gewandeten Happy-Anhängern. 

Zähmung des fe · 1geleiteten Burschen. 
Wollt Ihr Eure Vorräte auffüllen, einen 
bewu ßtlosen Kumpanen ins Hospital 
schleifen oder einen kräftezehrenden 
Schnupfen auskurieren, tretet Ihr den 
Rü ckzug in den le tzten Ort an: Hier 
tätigt Ihr das obligatorische Mutter-Tele­
fonat gegen Heimweh und ha tet einen 
Rlausch mit Eurem alten Her n: Papa 
ve rät Euch nicht nur die Aufstiegsge­
sc l\.windigkei t, sondern übe rweist 
außerdem regelmäßig Taschengeld un 
notiert zwecks Spie lstand-Sichemng 
Eure Abenteuer. Habt Ihr Lus auf einen 
Einkaufsbummel, heb Ihr mit Eurer 
ATM-Karte be· m ächsten Automaten 
Gel ab und verpraßt Daddys sauer ver­
d"ente Kröten. Zur Geldausgabe bietet 
jede Stadt ausreichend Möglichkeiten: 
Ihr e rsteht robuste re Ausrüstung im 
Drug-Store, regeneriert bei einer Fast­
food-Mahlzeit Lebensenergie , kauft 
irgendeinen wertlosen Tant oder ver­
bringt eine entspannende Nacht in 
einem kuscheligen Hotel-Bett. 
Wer sich trotz 8-Bit-gerechter Simpel­
Grafik und neuartigem Hintergrund auf 

Die schwachen Schlangen besiegt Ness 
durch eine bloße Berührung und ohne 

Umblende ins Kampfmenü. 

Ka.pf-Kaflfe 

em Probespie l ein­
läß t, klebt bis zum 
Finale Bild-

lieh sortierten Menüs 
ermöglichen über­
sichtliche Spiel-Ko -
trolle , die anrücken­
den Gegne prites 
gestatten ungeahnte 
Taktiken und lenken 
nicht d urch über­
mäßiges Gemetzel 
von der riesigen 
RPG-Persiflage ab. 
Innovative Ideen , 
unzählige Anspielun­
gen auf Nintendo­
Spiele und Kinofilme 
sowie die irrsinnige 
Story entführen 
auch Realitäts-Muffel 
nach Terra und bie­
ten willkommene 
Abwechslung. rb 

Muster von Traumfabrik, 
Berlin, Tel. 030/6946043 

scbungsmoment 
und eine Zusatz­
attaclre . Aucb die 
endlosen Kdmpfe 
mit scbwacben Mlnl-
·Monstern sind V~an-
genbelt: Durch einen 
Levelanstleg werden 
viele Kreaturen 
bar,nlos und wer­
f e11 bereits nacb 
dem erster, Kon­
tal,t 1,ampflos das 

Überldßt die Faldasy-Koüurrenz die 
Umstiinde eines Gefechtes dem ZufaU, 
bestimmt lbr In "Eartbbound• Eure · 
Kampflage durch die Anflilberung an 
das Gegnersprlte. IIgal ob Held oder 
Monster: Wer sieb von bl11ten 
anscblelcbt, gewl11nt das Überra-

Handtuch. Werdet Ibr getroffen, 
raaaelt Euer Energiemeter so lange 
berulder, W. Ibr Euren Widersacher 
erledigt babt. Auf diese Welse l,iinnt 
/br durch entschlossene Men{l-Wabl 
vernichtenden Angrl.ffen eldgeben und 
{JbermiJcbtlge Gegner be%'wingen. 
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SII 

Full-Motl­

cm-Vldeo-ltdro 

steUt Bure Geg-

Eternal 
Champions CD 

Was macht e in e 
mächtige Krea tur wie 

der "Eternal Champion", 
wenn auf der Erde Chaos 
und Zerstörung herrschen 
und de r mi ese Dark 

Champi o n die Menschhe it 
tyrannisiert? Na klar: Er fliegt durch die 
Geschichte, holt sich die besten Krieger 
einzelner Epochen (u .a. Steinzeit , Mittel­
alte r und Wild e r Westen) und macht 

ner als geren- den Fiesling mi t den härtes ten Schlä-

tlerte Cbaralde- ge rn de r Menschhe itsgeschichte 
bekannt. 

re vor. Die,,_,. Nachde m Ihr di e Me iste rsc haft , e in 

verstecl,te,s Duell , ein Punkte-Match oder einen der 

Kampfer wer- we ite re n 17 Spi e l-Modi ausgewä hlt 
habt , finde t Ihr Euch im Charakte r­

detsJedocb mcbt Menü wieder. Dort sucht Ihr Euch einen 

erwlJlmt. von dre ize hn Kriege rn aus und 
bestimmt den Schwie rigke itsgrad. Wie 
in Due ll-Prügelspielen üblich, verfügt 
jeder Kämpfer über persönliche Qualitä­
ten und eine Palette von zehn bis zwölf 
Spezia lattac ken . Habt Ihr d ie Wahl 
ge troffen, geht 's ab in d ie Arena: Vor 
dem versunkenen Atlantis oder in einer 
dü ste ren Metropo le werft Ihr Euren 
Gegne r Schockwellen u m die Ohren, 
wickelt ihn mit Mumien-Klopapier ein 
ode r verhext ihn mit exotischen Voo­
doo-Tricks. Taumelt der Gegner mit sei­
nem letzten bißchen Energie über dem 
Bildschirm , geht der Spaß erst richtig 
los: Vier verschiedene Fatality-Variatio­
nen lehren Eurem Feind das Fürchten: 
Mit "Vendetta" führt Euer Fighter seine 
liebste Todesart am Gegner vor, "Over­
kills" beziehen die Hin tergründe in die 

11•11acl 

IICTOR 

-Laßt Euch nicht einwickeln: Pharao Ramses III kämpft mit hinterlistigen Special-
Moves wie Teleport und Schlangen-Attacken aus dem Untergrund. 

Nix los hier: Im Zirkus gibt's weder 
eindrucksvolle Grafiken noch 

blutige Spezial-Fatalities. 

Exe kutio n mit ein, "Sudden Dea ths" 
könnt Ihr nur ausführen , wenn Eue r 
Gegner bewußtlos ist. Am meisten Spaß 
macht de r "Cinekill" : Eine blutige 3D­
FMV-Animatio n degradie rt ähnliche 
Spiele zur Kleinkinder-Shows. 
"Eternal Champions" ist e in o rdent­
liches Update JTJit vier neuen Schlägern, 
brutalen Hexel-Fatalities und Sound von 
CD. Der Spielablauf blieb unverändert: 
Die Steuerung ist ungenau , die Compu-

Es ist angerichtet: Unterliegt Ihr dem 
wendigen Pharao, zerreißen Euch 

seine Schakale. 

te r-Gegne r kämpfe n fi es bis unfair. 
Traurig, daß Sega daran nichts verän­
dert hat und auch die langweiligen Hin­
tergründe der Modul-Version übernahm. 
So ble ibt "Ete rna l Champi ons" ei n 
durchschnittliches Prügelspiel mit über­
durchschnittlichem Gore-Faktor, das Kin­
dern nicht in die Hände fa llen sollte. oe 
Muster von Dynatex, Dortmund, Tel. 0231 /556140 

Ja so wam's, die alten Rittersleut: Auf dem Marktplatz im düsteren Mittelalter werft Ihr 
den gemeinen Hexer Xavier auf den Scheiterhaufen. 

MANIAC aug1111 
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D 
enHammer­
preis für die 
deutsche 
Playstati-

on (ab September/ 
Oktober für 599 Mark 
erhältlich) kontert Sega mit der 
vorzeitigen Auslieferung des europäi­
schen Saturns. Am 8. Juli landeten die 
ersten schwarzgekleideten Exemplare 
der 32-Bit-Konsole in Kaufhäusern und 

Cl \l"\C Fachgeschäften: Zum Preis von etwa 

1 'ou H C., '" V C., 750 Mark geht das Grundgerät inklusiv N r I einem Joypad, A V- und Netzkabel über 

1'\C I (- fl (1 (i (1 ST den Ladentisch, Spiele werden 
\" t:.,\..C., zwischen 90 und 140 Mark 

gehandelt. Gleich zum Start 
sind "Virtua Fighter" , "Clock­
work Knight", "International 
Victory Goal" und "Daytona 
USA" verfügbar. Alle vier Titel 
besprechen wir anschließend in 
unserem offiziellen Testteil, mit 
Spielspaß-Wertungen zwischen 
72 und 85 Prozent schneidet 

Drei Knüller für den Sega Saturn: Im großen Bild seht Ihr das fantastische "Daytona USA", 
darüber "Clockwork Knight" (links) und "Virtua Fighter" (rechts) . 

· das Eröffnungs-Quartett außer­
gewöhnlich gut ab. 
Import-CDs laufen auf 
der PAL-Konsole nicht 

weit kompatibel zu sein, 
müßtet Ihr das Grundgerät 
entweder von einem Spezia-

listen umbauen lassen (wobei Ihr den 
Garantieanspruch verliert) oder einen 
kurzfristig verfügbaren Adapter kaufen. 
Dagegen sind die Joypad-Ports kompa­
tibel, auch die verschiedenen AV-Kabel 
(FBAS, S-Video und RGB) lassen sich 

zwischen den einzelnen Landes­
Versionen umstöpseln. Zum 

Glück gibt Euch Sega in dieser 
Beziehung wenig Anlaß, nach 
Importen zu greifen . So wer­
den schon bald das Lenkrad 
("Arcade Racer", um die 100 
Mark), ein zusätzliches Joy-

HPEG AE OKTOEE~ 
In Japan ist die MPEG-Cartridge für den Saturn schon im Han­

del, in Deutschland soll sie im Oktober kommen. Damit könnt 

Ihr alle 150 verfügbaren Video-CDs auf dem Saturn abspielen. 

Wenn Ihr unsere Laser-Cinema-Seite verfolgt, habt Ihr einen guten Überblick über die aktu­

ellen Neuerscheinungen. Von Musik-CDs bis zu brandheißen Kinohits ist das Video-CD­

Angebot breit gefächert. Obwohl noch kein endgültiger Preis feststeht, rechnet die MAN!AC 
mit rund 300 Mart als unverblndllche Prelsempfehlung. Zur selben 2811 wird Obrlgene eine CD~-· HlrPllolcl-COIIUf dlln ~ --

pad (um die 
40 Mark) , 
der Sechs­
Spieler-Adap­
ter (um die 70 

Joyboard ("Virtua 
Stick" , um die 80 
Mark) erscheinen. Spiele-technisch freu­
en wir uns auf "Panzer Dragoon" , "Bug", 
"Pebble Beach Golf" und das einge­
deutschte Grafik-Adventure "Myst". Ins­
gesamt sollen bis Weihnachten rund 30 
Sega-Spiele auf den Markt kommen, 

darunter auch das lang erwartete 
"Shinobi" und das Motorradrennen 
"Virtua Hang-On". Wie schnell 
Fremdanbieter auf die verfrühte 
Saturn-Veröffentlichung reagieren, 
steht noch nicht fest. 
Wenn Ihr mehr zu den technischen 

Leistungsmerkmalen des Saturn erfahren 
wollt, dann lest bitte den Next-Genera­
tion-Report in dieser Ausgabe. mg 

MAIIJAC 1ugust 



Enlwlckler: Sega AM2, Japan 

Dayto OSfi 

Brettern im Pulk: Im Gegensatz zu anderen Rennspielen schlittern bei "Daytona" bis zu zehn 
Fahrzeugen gleichzeitig über den Bildschirm. Insgesamt rollen vierzig Boliden an den Start. 

Mit "Daytona USA" gibt 
Sega dem Saturn-Frühstart 

den nötigen Turbo-Boost: 
Die Crash-gespickte Asphalt­

Schlacht avancierte in den 
Spielhallen zum Klassiker und 

wur e zum Rennfavoriten - für alle 
denen "Ridge Racer" zu brav und in­
tendo "Cruis ' n USA" zu unrealistisch 
war. Die Heimversion erschien vor 
Monaten in Japan und versucht den feh­
lenden Multi-Spieler-Modus durch neue 
Strecken und Fahrzeuge auszugleichen. 
Im Gegensatz zum technischen Vorgän­
ger "Virtua Racing" wurden bei "Dayto­
na" alle Strecken und Landschaftsmerk­
male mit Texturen beklebt. Auch die 
Tourenwagen-Boliden erhielten Lackie­
rung und Sponsorenlogos. Vier unter­
schiedliche Sichtperspektiven runden 
die luxuriöse grafische Ausstattung ab: 

Wahlweise sitzt Ihr direkt hinter dem 
Steuer (und blickt durch die Wind­
schutzscheibe auf die Strecke) oder Ihr 
lenkt den Wagen aus sicherer Distanz 
knapp hinter dem Gefährt oder von 
schräg oben. 
Während Ihr die Perspektive beim Ren­
nen beliebig wechseln könnt, müßt Ihr 
andere Entscheidungen vor dem Rennen 
treffen. Sowohl der "Arcade"- als auch 
der "Saturn"-Modus enthalten die Spiel­
automaten-Rennstrecke, sowie zwei län­
gere und kompliziertere Kurse. Im 
"Arcade"-Modus stehen zwei Fahrzeuge 
in Eurer Box, ein komfortabler Automa­
tik und ein etwas schnellerer Bolide mit 
Handschaltung. Wählt Ihr letzteres, 
sucht Ihr Euch gleich eine geeigenete 
Joypad-Belegung aus. Außerdem könnt 
Ihr im Options-Menü die Länge der ein­
zelnen Rennen bestimmen. Der "Saturn"-

AU F BIEGEN & BRECHEN • Die "Virtua Racing"-bewährte Spielmechanik 
und das gute Geschwindigkeitsgefühl des Polygon-Flitzers wurden für 
"Oaytona" übernommen und mit atemberaubender 32-Bit-Grafik und 

• 
einer doppelten Ladung Asphalt-Vandalismus überzogen. Klar ner­
ven die abrupt auftauchenden Panoramas und Strecken. die in der 
Distanz im Nichts enden - doch diese Grafik-Kratzer können die 
Spielfreude kaum trüben . Da Sega Gags und Features einbaute 
(Boxenstop mit 3D-Mechanikern, verbeulte Karosserie nach Über­
schlägen, verstecktes Sound-Menü in der High-Score-Liste) . fährt 
"Daytona" auf die Pole Position im "Next Generation"-Startfeld. Erst 
im Herbst wird 's eng, wenn das elegantere "Ridge Racer" in die deut­
schen Kaufhäuser düst. PS-Snobs werden wahrscheinlich umsteigen. doch 
vollblütige Action-Fans selbst dann noch hinterm "Daytona"-Lenkrad kleben. 

Options-Vielfalt: Neben zwei Spielvarianten, 
drei Modi und je drei Schwierigkerrsstufen, 
wählt Ihr verschiedene Pad-Belegungen. 

Modus enthält wiederum eine neue 
Autovariante und läßt Euch im Rennen 
ein großzügigeres Zeitlimit. 

MYIVNA 
USA 

D aytona USA 

ist nicht der 

letzte Streich 

der Re1111spezia­

listen von Sega. 

Momentan sor-

gen "Sega Ral­

ley" und das 

boffungslos 

alben1e "Cool 

Riders" tn den 

Spielballen für 

Furore. Ersteres 

wird deflniv für 

den Satun1 

umgesetzt, der 

zweitgena1111te 

Automat wurde 

erst vor wenigen 

Wochen in 

Japan aufge­

stellt und ist 

noch so neu, 

daß bislang nie-

mand von einer 

Saturn-Version 

spricht. 

Hattet in der Streckenanwahl des 
Saturn-Modus den Start-Knopf 
gedrückt und alle Strecken ver­
wandeln sich in ihr Spiegelbild. 

Euch nerven drängelnde Mitfah­
rer? Dann schaltet die Konkurrenz 

im Saturn-Modus ab: Im ' Gar 
Select' Start gedrückt halten. 

Jeffrey steht Kopf! Das 
'Virtua Fighter' -Monument 

(Expert-Kurs) wird mit der X-Taste 
zu einem Kopfstand bewegt. 

MANIAC august 

Gambeln rnrr der X-Taste: Die 
streckenüberspannende Glück­

spiel-Maschine des ersten Kurses 
spendiert Euch Extra-Sekunden. 

Andere Versionen---------------------------
Um die Original-Version zu spielen, müßt Ihr eine gutsortlerte Spielhalle besuchen . Versionen für andere 
Saga-Konsolen sind nicht geplant. 
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Entwickler: Sega, Japan 

Virtaa 
Fighter 

Kurz nachdem Euer Gegner K.O. zu Boden gegangen ist, 
seht Ihr die letzten Treffer in Zeitlupe. 

Segas AM 2-E ntw ic k­
lungsabte ilung sorgte in 

de n le tzte n Monaten für 
Sc hla gze il e n : Mit "V irtu a 
Fighter 2" glüc~te den Japa­

nern ein Automat der höchsten 
Prügelspiel-G üteklasse. Zum Saturn-Start 
erscheint nun das Vorgänger-Spiel. Wie 
im Arcade-Vorb ild treten acht Polygon­
Kämpfer in den Ring, jedoch schleudern 
sie keine Feuerbälle oder anderen über­
menschlichen Quatsch, sondern hauen 
mit Faust und Fuß in das eckige Gesicht 
des Gegners. Jede Spielfigur bevorzugt 
ihren eigene n Kampfstil - von Karate­
Kunst bis Wrestling-Powe r. Statt de r 
Specials gibt's Kombo-Attacken, die Ihr 
mitte ls Joy pad-Verre nkung aus lös t . 
Während des Kampfes zoomt und kreist 
eine imaginäre Kamera um Euch herum, 
nach acht Duelle n fo lgt de r Endkampf 
gegen den Cyborg Dural. ak 

VORSICHT, RYU • In Japan sorgte 
die Heimumsetzung von "Virtua 
Fighter· für einen spektakulären 
Run auf Segas neue Konsole , in 
Deutschland wird 's der japanische 
Major schwerer haben : Bislang 
haben sich Polygon-basierte Spiele 
hierzulande nicht so gut verkauft 
wie im Ausland ("Star Wing·, "Stunt 
Race FX'). Doch das Texturen-lose 
'Virtua Fighter' verbindet fließende 
Bewegungsabläufe, richtungswei ­
sende Technik und ein spieleri­
sches Potential , das sich vor den 
Top-Prügelspielen nicht verstecken 
muß. Kampfsport-Fans freut das 
Fehlen übermenschlicher Extras 
genauso wie die äußerst realisti­
schen Animationen der unter ­
schiedlichen Akteure. Die AM2-Ent­
wickler konnten allerdings nicht 
verbergen , daß 'Virtua Fighter' 
unter enormen Zeitdruck program­
miert wurde: Gerade bei der Zeitlu ­
pe gehen den Helden ganze Kör­
perteile verloren - erst das japani­
sche 'Virtua Fighter Remix' schafft 
Abhilfe (siehe Seite 37). Trotz~em: 
Wer hochwertige Prügelspiele mit 
realistischem Appeal schätzt, muß 
'Virtua Fighter' haben. 

Andere Versionen----------------------
In Japan gibt 's die überarbeitete Version ·v 1rtua Fighter Rem1x· vorerst nur zusa mmen mit 
dem Grundgerät zu kaufen. Die Fortsetzung "Vlrtua Fighter 2" erscheint Im Winter. 

Entwickler: Sega, Japan 

Clockwork 
Knight 

Während der tapfere Ritter hier gerade auf einer Eisenbahn tänzelt, muß 
er im Bild ganz oben dem herabstürzenden Puppenhaus ausweichen. 

Ein golde ner Ritte r 
durchwandert fünf Räume 

e ine r übe rdime ns io na le n 
Luxus-Wohnung: Das gewalt­
fre ie Jump 'n 'Run is t nac h 

de m Tite lhe lde n "Clockwork 
Knight" benannt und kommt mit relativ 
we nigen Spie le le me nte n a us. Gegne r 
we rd e n mit e ine m Schlü sse l verd ro­
schen oder gehen nach einem gezielten 
Footba ll-Wu rf zu Bode n . De r Weg 
durch die e in zelne n Zimme r ist meist 
vorgegeben, in mehrere Levels unterteilt 
und mit Geheimkammern angereichert. 
Die Hintergrundlandschaft dient nicht 
nur als Staffage, sonde rn mischt sich 
dank umfallender Müsli-Packungen und 
anderer spektakulärer 3D-Effekte in das 
Spielgeschehen ein . mg 
De n ausführlichen Test der weitgehend identischen 
Import-Ve rs ion fin de t Ihr in MA N1AC 2/ 95. Die 
We rt ung wurde um e in Pro zent redu zie rt (De r 
Zahn der Zeit nagt auch an Jump'n'Runs). 

Der Held im Kampf gegen 
einen Obermotz 

RITTER OER TAFELRUNDE• Mit 
dem ersten Jump'n'Run für den 
Saturn ist Sega ein großer Wurf 
gelungen: Der tapfere Ritter kämpft 
sich durch fünf komplett verschie­
dene . spielerisch ausgeklügelte 
Welten voller Gags und liebevoller 
Überraschungen . Dabei gebührt 
den Grafikern nicht minder viel 
Lob: Neben den Animationen des 
Helden sowie der Gegner (Die 
Obermotze sehen absolut gigan­
tisch aus! ), künden auch die Hin­
tergrundgrafiken von der 32-Bit ­
Power. Last but not least haben die 
Musiker genau meinen Geschmack 
getroffen: Das gesungene Intro ­
Lied zur wunderschönen Compu­
teranimation ist gnadenlos Video­
spiel-untypisch und erinnert eher 
an 30er-Jahre-Big-Bands. Daß es 
insgesamt nur wenige Spielele ­
mente bzw. Extras gibt, kann man 
dank der restlichen First-Class­
Oualität durchaus verschmerzen. 
Der einzige Kritikpunkt ist der 
Umfang des Jump'n'Runs: Schlap­
pe fünf Welten sind schon nach ein 
paar Tagen durchgezockt - danach 
muß man's halt aus purem Spaß an 
der Freud spielen. 

Andere Vers ionen----------------------
Eine Fortsetzung Ist in Japan gerade für den Saturn in Arbeit, Adaptionen für andere Syste­
me sind zur Zelt nicht geplant. 



Entwlctder: Sega, Japan 

International 
Victory Goal 

Gegenübe r de r Import­
Ve rs io n (s iehe ausführ­

liche r Test in MAN!AC 
4/95) ist das Geschehen auf 
dem Spie lfe ld nun e twas 

sc hn e ll e r , di e japanischen 
Schriftzeichen wurden gegen englische 
Texte, die J-League-Teams gegen zwölf 
Nationalmannschaften getauscht. 
"In te rnatio na l Victo ry Goa l" ist e in 
actionbetontes Fußball-Epos mit mehre­
ren Spielmodi (u.a. Turnier, Liga, Elfme­
te rschießen) . Das Spi e lfe ld könnt Ihr 
aus dre i Perspektiven be trachten, alle 
wichtigen Parameter und Optionen ste­
hen auf Knopfdruck bereit. Gelbe und 
rote Karten, Doppe lpässe , Ko pfbäll e , 
Dribblings und Fernschüsse vermitte ln 
Live-Atmosphäre, sogar das Wetter rich­
tet sich nach Euren Wünschen. mg 
Die Spielspaß-Wenung wurde aus atmosphärischen (ver­
ständliche Texte) und spielerischen (jem schneller) Grün­
den um zwei Prozentpunkte angehoben. 

UEFA·CUP • Mit der ersten Fuß­
ballsimulation für den Saturn kann 
Sega zwar noch keine Videospiel­
Meisterschaft gewinnen, präsen­
tiert aber ein ausgewogenes, span­
nendes und spaßiges Action-Fuß­
ball. Sowohl Präsentation und Opti· 
ans-Vielfalt als auch Spielkultur 
und Langzeitmotivation siedeln 
sich im oberen Tabellendrittel an. 
Oank unkomplizierter Steuerung 
kommen Einsteiger sehr schnell 
zurecht, die verschiedenen Wettbe­
werbsformen befriedigen Endlas· 
Nutzer . Ein weiterer Spielspaß­
Garant ist der Mehr-Spieler-Modus, 
der jedoch den speziellen Saturn­
Multi·Player-Adapter erfordert. 
Die Grafik basiert ausnahmsweise 
nicht auf Polygonen und läßt sich 
deshalb nicht aus allen Winkeln 
betrachten . Dafür sind die drei 
möglichen Perspektiven intelligent 
ausgesucht und vermitteln eine 
gute Übersicht. Auch wenn Optik 
und Akustik (Fahrstuhl-Musik & 
lahme Soundeffekte) die Power des 
Saturn nicht aufzeigen, sollten 32· 
Bit-Fußballfans einen Probeschuß 
riskieren und die Freunde zum pri· 
vaten Bundesliga-Finish einladen. 

Jlying 74rts 
Flying Arts · Luerwaldstraße 4 · 44339 Dortmund 

Telefon 0231 / 80 20 84 
SonyPlayStation, jp. 
mit Spie[ nach Wahl 
Joy-Pad 
Joy-Pad (ASCII) 
Hori-Stick 
ASCII-Stick 
Negcon 
Memory-Card 
Ridge Racer 
Parodius 
Motor Toon G.P. 
Toh Shin Den 
Starblade alpha 
Raiden Project 
Fantasie Pinball 
Tekken 
Boxers Road 
Gunners Heaven 
Jumping Flash 
NEWS: 
Ace Combat 
Are the Lad 
Ankündigung für Juli: 
Rayman 
lnt. Superstar Soccer 
Vampyre 
Philosoma 
Metal Jacke! 

899,· DM 
999,· DM 
69,- DM 
99,-DM 

149,-DM 
159,-DM 
139,· DM 
69,- DM 

119,· DM 
119,- DM 
129,-DM 
139,· DM 
149,· DM 
159,· DM 
159,· DM 
159,- DM 
159,· DM 
169,· DM 
169,· DM 

169,- DM 
169,-DM 

169,- DM 
169,- DM 
169,· DM 
169,-DM 
169,· DM 

Do the 

SEGA Saturn, UNIVERSAL für 
dt, amerik. und jp. Spiele 749,- DM 
mit Spiel nach Wahl: 849,· DM 
Universal-Adapter 89,· DM 
Joy-Pad 69,· DM 
Virtua-Stick 139,· DM 
Lenkrad 189,· DM 
6-Player-Adapter 99,- DM 
Daytona U.S.A. 99,- DM 
Astal 99,- DM 
Panzer Dragoon 129,- DM 
Victory .Goal 129,- DM 
Parodius 139,- DM 
Gran Chaser 139,· DM 
Greatest 9 149,· DM 
NEWS: 
Shinobi 139,- DM 
Virtua Fighter REMIX 149,· DM 
Ankündigung für Juli: 
Ray Force 149,- DM 
Adv. Military Commander 189,- DM 
Bug 149,- DM 

Alle aufgeführten Artikel sind Import­
waren. ohne dt. Anleitung, ohne FTZ. 
Preiskorrekturen und Irr tümer vor­
behalten. Preise frei Lager Dortmund. 

Math I? 
• • 

SonyPlayStation · SEGA Saturn 
Computer · EDV-Zubehör · Software-Entwicklung 

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER 
UND SOFORT LIEFERBAR 

SEGA SATURN deutsch 729,-
spiele auf Anfrage 

Donkey Kong Country 2 ab 11.11.95 
alle Vorbestellungen bis zum 20.10.95 werden portofrei ausgeliefert 

SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE, 
SONY PLAYSTATION, SEGA SATURN, 300, 

ATARI JAGUAR, MEGA CD, NES, GAME BOY, 
NEO•GEO CD, 32X, GAME GEAR, MASTER 

Tel.: 0 45 21 /48 73 
Fax: 0 45 21/10 25 

täglich: 13-20 Uhr 

KOSTENLOS GIBT ES UNSERE NEUHEITEN-PREISLISTEN. 
Gleich anfordern. 

A.B.-Games • MEINSDORFER WEG 30 • 23701 EUTIN 



......,.mmleN119: Andrew Richards • Brellll: Stephan Dletz, Michael C&Jms, Jonathan Jonn. Robin Nash, 
Brtan Howte, Ln Bumey • S..nd: Tim Bartlett 

Saubermann Pete Sam­
pras ist zwar seit der nur 

mäßig erfolgreichen ersten 
Jahreshälfte nicht mehr die 
Nummer 1 im Tennis-Zirkus, 
dies hält die englischen 

Codemasters aber nicht von einer Fort­
setzung ihres letztjährigen Tennis­
Moduls ab. Der 96er-Jahrgang von "Pete 
Sampras Tennis" zeigt auf den ersten 
Blick vor allem kosmetische Verbesse­
rungen: Die zusätzlichen MBits wander­
ten in zahllose neue Animationsphasen 
und in das Zeilenscrolling des Platzes. 
Ansonsten blieb vieles beim alten: Ein 
bis vier Spieler jagen dank der beiden 
eingebauten Joypad-Ports des "J-Cart"­
Moduls ohne zusätzlichen Adapter der 
digitalen Filzkugel hinterher. 
Ihr bestreitet Freundschaftsmatches im 
Einzel und Doppel auf vier verschiede­
nen Bodenbelägen oder spielt ein Tur­
nier für bis zu acht Teilnehmer. Mit 
genügend Übung und Selbstvertrauen 
ausgestattet , geht's dann auf zur 
umfangreichen World Tour: Ihr spielt 
Euch durch eine ganze Tennis-Saison 
mit Turnieren auf allen Kontinenten, wo 
Preisgelder und Weltranglistenpunkte 
verteilt werden. Paßwörter sichern 
Euren Fortschritt mit den acht zur Wahl 
stehenden fiktiven Spieler-Persönlich-

Bitte mitschreiben: 
Im Turnier-Modus werden Eure Erfolge 

via Paßwort festgehalten. 

keiten (die einzelnen Portraits seht Ihr 
am linken Bildschirmrand). 
Wie bei der ersten Fassung ist die 
Steuerung einfach: Ein Feuerknopf ist 
für die meisten Schläge zuständig, 
Schnitt und Härte werden durch Schlag­
position und Knopfkombinationen 
bestimmt. Die anderen dienen für Lob 
oder einen Hechtsprung in brenzligen 
Fällen. Neue Animationen lassen die 
Spieler wutentbrannt den Schläger auf 
den Boden werfen oder nach gelunge­
nen Schlägen kleine Jubeleinlagen 
geben. Wie im Original begleiten her­
vorragende Sprachsamples das Match 
mit Schiedsrichteransagen, Zuschauer­
klatschen und Zwischenrufen. Findige 
Spieler können wie im Vorgänger 
(dama ls das "Zeppelin"-Paßwort) ver­
steckte Modi entdecken. 

EINMAL LIZENZ, IMMER LIZENZ • Auch Codemasters erlagen der Ver­
suchung, den teuren Sampras-Namen noch einmal auszuschlachten . 
Das neue Scrolling ist nicht immer sauber, merzt aber ein großes 
Manko des Vorgängers aus. Die Steuerung geht meist mit einem 
Feuerknopf von der Hand , erlaubt aber durch Kombinationen 
finessenreiche Schläge und nette Variationen , was in hektischen 
Situationen jedoch eher verwirrt als hilft. Übertrieben realistisch 

• 
ist das Ganze nicht, und die Gegner verfolgen recht seltsame Takti­
ken. "Sampras '96" erweist sich als unkompliziertes Tennisspekta ­
kel : Schnell , einfach zu erlernen und mit unbeschwertem Mehrsp1e­
lerspaß. Das Modul ist zwar wieder kein Tennis-Superhit , dafür aber 
ein unterhaltsames und solides Spiel rund um den weißen Sport. Wer den 
Vorgänger allerdings schon hat. sollte sich den Update-Kauf gut überlegen. 

In Becker-Tradition hechten sich Spieler nach der Filzkugel: 
In diesem Fall ist der Ball jedoch außer Reichweite. 

Andere Versionen---------------------------
"Sampras Tennis· für die Playstatlon soll Im Winter erscheinen . Das erste "Sampras Tennis" für Mega Drive 
wurde In MAN!AC 7/94 mit ebenfalls 70% Spielspaß getestet . 

Mit Grasteppich, Hallenbelag, Sand­
und Hartplatz stehen alle relevanten 

Spielfelder zur Wahl. 

Ohne Tempolimit: Wenn Ihr aufschlagt, 
wird die Geschwindigkeit Eures 

Geschosses rechts unten eingeblendet. 

Bitte Ruhe: 
Während des Matches schweigt der 

prima verständliche Digi-Schiedsrichter. 

MANIAC august 



Entwickler: Vlsual Concepts und High Score Productlons • Produzent: Scott Orr (executlve) , M ichael Rubi-
nelll • Design: Michael Rublnelll • Programmierung : Tim Keekins • Grafik: Colln Sllverman, Heather Snltzer, 
Peter Wong, Nelson Wang, Matt Crysdale, Dale Henderscheld • Sound: Brian Schmidt 

g 
überraschend kurzfristig 

schiebt Electronic Arts die 
2X-Variante ihrer knall ­
.arten Bildschirm-Schläge­
re i nach. "Toughman 
:ontest" bringt 24 treff­

sichere tlurschen zusammen - vom fett­
bauchigen Doppel-Whopper bis zum 
flinken Schmalspur-Ganoven. Dabei set­
zen die Boxer nicht nur auf individuelle 
Kampftaktiken, sondern bedienen sich 
etlicher Special Moves. Von den 14 ver­
schiedenen Zusatzhieben sind jedoch 

nur drei pro Kampf auszuführen. Der 
Turnier-Modus läßt Euch die Wahl aus 
vier Kontinentalmeisterschaften ä fü nf 
Boxern samt vollbusigem Nummerngirl. 
Im Vergleich zur gleichnamigen 16-Bit­
Version hat man praktisch nichts geän­
dert . Ledigli ch die Grafik ist um ein 
paar Farbschattierungen reicher, und 
der Sound klingt dank Q-Sound-Tech­
nik etwas voluminöser. Inhaltlich wurde 
an Schlagtechniken, Boxeroutfit- und 
anza hl sowie Spielva rianten kein Bit 
vertauscht. 

KEIN UNTERSCHIED • 'Toughman Gantest' auf ' 
dem 32X ist spielerisch vollkommen identisch , 

grafisch nur um Nuancen verbessert und selbst 
akustisch nur minimal getunt: Wer sich frohen Mutes 

ein zweites 'Toughman Gantest' kauft, hat praktisch 120 Mark verschenkt. 
Anders sieht die Sache aus, wenn Ihr das Mega-Drive-Original noch nicht 
habt und Lust auf ein actionreiches Power-Boxen verspürt . Die Steuerung 
geht flott vom Joypad , die Boxer sind strategisch unterschiedlich geschult. A 
Die eleganteste Boxsimulation ist's nicht, also eher 'Abteilung Rocky'. • 

Andere Versionen----------------------------------------
Das Mega- Drive-Original wurde in der MANIAC 5/95 mit 67% Splelspaß getestet. Zur Zeit sind keine weiteren Umsetzungen geplant. 

Nach dem Ver-

Lust eines 

Kampfes über­

rascht Euch die 

Selbsterken,it,iis, 

daß "man sich 

die besten 

Sachen im Leben 

hart erarbeiten 

• .. 

• GRQBrs GAMESHQP. 
~ 0 55 22 / 7 34 77 ~ 

Super Nintendo ~ildG~~~it. 129,- Sega Satu 
Crazy Chase dt. 119,- 129,- Grundg_erät jp. 949,-
Demolition Man dt. 119,- N G CD Lenkracl 199,-
Demon's Crest dt. 129,- eo eo Battle Monsters 139,-
Donkey Kong Country dt. 125,- Grund~erät PAL o. RGB inkl. Spiel 649,- Daytona USA 139,-
Earthbound us 149,- Aero F,~hters 2 99,- Grand Chaser 149,-
Earthworm Jim dt. 129,- Art of F,ghting 2 97,- Panzer Dragoon 139,-
F 1 Ch · h' d 129 Fatal Fury 3 139,- Parodius 149,-
. amp,ons 'P t. ,- F I F S · 1 95 Sh'1nob'1 139,-H 119 ata ury pec,a ,-111~: of Time dt. 119:= King of Fighters '94 129,- Victary Goal 139,-

•11emalio11al Stl:rSoccerdt. 119,- Lost Resort 90,- Sony Play.station 
Judae Dredd dt. 129,- NAM 1975 87,- G d "t · 
Justice Lea~e dt. 129,- Samurai Shodown 1 97,- G'::'n~e~:~Je~n 
Loth Ma „ d 129 Samurai Shodown 2 139,-ar us t. ,- Jumping Flash 
NBA Jam Toumament dt. 129,- Sengaku 2 129,- Kileak the Blood 
Ninja Warriors dt. 129,- Super Sidekicks 2 97,- Ridge Racer 
Pitfall dt. 89,- Super Sidekicks 3 129,- Starblade 
Primal Rage dt. Vorb. TViop Hu~ter 

1
99
29

,- Tekken 
Puzzle Babble 119,- iewpomt ,- Tohshinden 
Samurai Shodown dt. 129,- Windjammers 129,- Vampire 

999,-
169,-
169,-
169,-
159,-
169,-
169,-
159,-
169,-

Secret of Mana 2 us 149,-
Shadowrun dt. 119,-
Shootaut Soccer dt. 119,-
Stargate dt. 126,-
Super Turrican 2 dt. 119,-

SONY PUJSTATION (dt.J VOIB. 
SfGA SATURN (dt.J Al so,01, 

a, Aegidienstraße 28 • 37520 Osterode am Harz • Fax: 05522/75825 ~ 

~ Vi~~r!dta~!.i!,!.~6!.~~!~~~!25~M'!.r!nd~~r~er '* 



Gretzky-Compu­

terspielen, die 

vor einigen]ah-

ren erschienen, 

hat dieses 

Modul nichts zu 

tun. Bethesda 

Softworks veröf­

fentlichte seiner­

zeit einfrühes 

"Wayne Gretzky 

Hockey "für 

Amtga und PC 

Die Grafik war 

grauenvoll: Aus 

der Vogelper­

spektive sah 

man winzige 

Sprites übers 

karge Eis 

wuseln_ Seiner-

zeit war's trotz-

dem ein Erfolg -

dank origineller 

Maussteuerung 

und einem 

Mangel an 

Eishockey-

Ko11kurrenz. 

e Gndzky 
and the NHLPA AII-Stan 

Ein Altme ister sorgt für 
neue Eishockey-Perspek­

tiven: Statt pe r 30 ode r 
Ve rtik a l-Look präse ntie rt 
Tim e Wa rne r das eis ige 

Geschehen äußerst hori zontal. 
Quas i von de r Tra inerba nk aus blickt 
man auf das von links nach rechts scrol­
lende Spielfe ld . Hier tummelt sich nicht 
nur Namenspate Wayne, einst sportlich 
e rfo lg re ich mi t de n Edmo nto n Oil ers 
und se it e in paa r Jahren bei de n L. A. 
Kings unte r Ve rtrag. Da nk e ine r 
NHLPA-Li ze nz e nts preche n a uch d ie 
Namen der anderen NHL-Profis der Rea­
lität. Zudem gibt's einen Editor, um die 
Eis hoc key-We lt mit indi vidu e ll e n 
Namen zu beglücken. 

Die Präsentation ist relativ lieblos (beispielsweise bei den Statistiken im linken Bild), 
selbst Namens-Pate Wayne kommt überaus gepixelt daher (rechtes Bild). 

vorbeikurvenden Gegenspieler auf den 
Hinte rn beförd e rt. Am effe kti vste n ist 
die Spie lweise , sich nac h vorne zu 
mogeln bzw. zu boxen und abzuziehen. 
Eher nach dem Zufa llsprinzip läßt der 
Goa lie Schü sse durch. Ma n hat nicht 
das Gefühl , daß besonde rs kunstvo lle 
Ko mbinatio ne n mit e in e r hö he re n 
Torchance gedankt werden. 

Das Geschehen auf dem Eis entspricht 
nicht ga nz der Eleganz und Klasse, die 
Wayne Gretzky in seine n vie le n Profi ­
ja hre n zelebri e rte. Das Ho ri zonta l­
Geschlitte re in Verbindung mit recht 
großen Spielfiguren sorgt für ein munte­
res Gedränge und me hr Kinnhaken als 
ve rnünftige Pässe . In de r De fe nsive 
regiert nämlich Feue rkno pf C, dessen 
Check-Gewalt jeden ausre ichend nahe 

Nebe n de n NHL-Mannschafte n gibt es 
au c h e in paa r Na tio nalte ams. Doc h 
abgesehen von anderen Handica ps bei 
Geschwindigke it und Torschu ß-Power 
spielen sich alle Mannschafte n irgend­
w ie g le ic h . Au ße r de m Liga -M odu s 
e rle bt Ihr auf Wunsc h sofort ige Play­
Offs ode r eine n ulkigen Po kalwe ttbe­
we rb , be i de m bunt gemisc ht NHL­
Teams und Natio nalvertre tunge n mit­
mac he n . Eine Ba tte rie ko nse rvie rt 

• 

WAYNE'S WORLO • Dumm gelaufen: Der Torwart des Gegners hat den 
Puck. Mein Stürmer haut schnell seine beiden Verteidiger um, worauf­
hin der Goalie nichts Besseres zu tun hat. als die Scheibe meinem 
Spieler vor die Kelle zu legen. Wumm, Tor, danke schön. Nicht ein­
mal die Zuschaltung von Strafzeiten erschwert solche Aktionen : 
Nur ein Bruchteil der Fouls wird gepfiffen und selbst in doppelter 
Unterzahl (also mit "3 gegen 5") boxt man die Computergegner 
ganz locker nieder. Von wegen 'Verbrechen lohnt sich nicht' ... 
Ganz witzig erscheinen diese Rambos on the Rocks allenfalls im 
Zwei-Spieler-Modus: Wenn sich zwei Prügelknaben gegenseitig nie­
dermähen, mag das ab dem dritten Bier ganz unterhaltsam wirken. Für 
notorische Einzelspieler mit einem Faible für gepflegte Spielkultur bieten 
Gretzky und seine All-Stars jedoch zu wenig Substanz. 

Wenn ein Tor fällt, wird ein kleines Fenster mit putzigen 
Full-Motion-Video-Szenen eingeblendet. 

Andere Versionen---------------------------
Umsetzungen für Super Nintend o und Atari Jaguar sind für die nächsten Monate angekündigt. 

Die Zeitlupe ist jederzeit zuschaltbar 
und zeigt die letzten 

Spielszenen beliebig oft 

Zwischenstände; allerdings gibt es keine 
umfangreichen Spielerstatistiken Marke 
"Die besten Scorer der Liga". 
Im Optio ns- Dic kicht läß t s ic h die 
An za hl de r Spi e le r pro Mannsc ha ft 
reduzieren und das generelle "Können" 
des Co mp ute rgegne rs in dre i Stufe n 
bestimme n. Wä hrend des Spiels dürft 
Ihr jede rze it e ine Ze itlupe studie re n 
oder die generelle Gangart Eures Teams 
ändern. hl 

MAN!AC august 



)( Ja, ich will ein Probe-Abo: 3 Monate 

CD ROM HITS zum Preis von DM 25,- (incl. DM S,- Porto) 
Lieferung nur gegen Vorkasse. Euroscheck liegt bei. 

Telefon (für Rückfragen) ................................................................. .. .............. . 

Bestelladresse: 
ICP Verlag, zu Händen Frau Becker, 
lnnere-Cramer- Klett-Str. 6, 90403 Nürnberg 

ICP ist ein Tochterunternehmen der GONG-Gruppe 

Angebot freibleibend. Lieferung solange Vonot reicht. Irrtümer vorbehalten. 



52 
Entwicklung: Probe, England 

Jadge Drecld 

Geht der Schurke nach Schuldbekenntnis in die Knie, wird er von 
einer Robot-Plattform abgeschleppt. Den Geist von Sekten-Anhän­

gern sperrt Ihr vor der Verhaftung in eine Gummiblase (rechts). 

schwinde n die 
blutbes ud e lten 
Sc hurke n in 
e ine r Fe ue rsäule 
ode r be ke nn e n 
sich kl e inlaut 
schuldig. 

Anstatt auf die Plattform links vom Endgegneraufzug zu sprin­
gen, erledigt Ihr den schwammigen Obermotz mit Suchraketen. 

Während das 
gerichtete Opfer 

Vo n psyc ho p atische n 
Kr imine lle n terro risie rt , 

überantworten die Bürger 
von Mega-City ihre Recht­
sprechung einer genetisch 

gezüchteten Spezial­
e inh e it : Rec ht ze iti g 

zum Realfilm-Debüt des 
e rba rmungs losen Elite­

Vo ll strecke rs führt Judge 
Dredd alias Sylvester Stallo­

ne auch die Modul-Gangster 
ihrer gerechten Strafe zu . 

von e ine r Ro bot­
Pl attfo rm hinweggeze rrt und auf Euer 
Bonus-Konto gutgeschrieben wird , stu­
di e rt Ihr a m Compute r-Te rmina l de n 
a ktu e ll e n Miss io ns-Statu s : Ihr se ht 
Primär- und Se kundära uftrag e in und 
erhaltet Aufschluß über Eure Zielsicher-

Auf de r Suche nach de m amo klaufen­
de n Judge Rico ste ue rt Ihr Eue r Cop­
Sprite durc h e in ko nve nti o ne ll es 
Jump'n'Shoot mi t Beat'em- p-Einschlag. 
Nach Be kanntschaft mit Dredds futuri­
s ti sc he m Waffe na rse na l ode r se ine n 
w uchtige n a hk amp fa ttacke n ver-

heit oder Euren Munitionsvorrat, nehmt 
Suchra ke te n und Ha ndgra na te n e nt­
gegen. Bis Dredd de n intriganten Rico 
stellt, sprengt er feindliche Munitionsde­
pots, schlägt eine Gefängnisrevolte nie­
der und nietet reihenweise böse Buben 
oder ABC-Roboter aus den Stahlstiefeln. 
Auf dem Super- inte ndo schwingt Ihr 
Euch außerdem auf ein fl ottes Mode-7-
Bike und erl e bt e ine rasa nte Ve rfol­
gungsjagd . Um nach dem Game-Over­
Urte il nicht wiede r von vorne loszule­
gen, sucht Ihr in Gehe impassagen nach 
versteckten Passwort-Disketten. rb 

• 

SCHULDIG• Spielfilm-Umsetzungen als Seitwärts-Scroller in C-64-Tradi­
tion zu konzipieren , ist bei Probe Tradition. Trotz technischem Know 
How bleiben die Engländer dem klassischen Salier-Ambiente mit kri ­
mineller Beharrlichkeit treu : Die technische Präsentation rückt den 
Helden eindrucksvoll ins Rampenlicht, die akkurate Pad-Abfrage 
und die (entgegen der transparenten "Stargate"-Munition) sichtba­
re Schußlinie sichern einen sauberen Strafvollzug . Judge-Fans 
und Liebhaber umfangreicher Ballerorgien mit hohem Frustfaktor 
freunden sich mit dem antiken Spielprinzip schnell an. Alle anderen 
halten von den innovationsarmen Probe-Titeln weiterhin Abstand: 
Bis wir 2070 als abgerissene Gestalten durch die schmierigen Megaci­
tys schleichen , bleibt uns das unkreative Wechselspiel zwischen Auf­
tragserfüllung und blutiger Mainstream-Action hoffentlich erspart. 

Wieviele Munitionsbehälter Ihr bereits 
zerstört habt, verrät das nächste 

Terminal unter ""Primary Mission". 

Sport 2070: Wer nicht durch schmierige 
Kloaken surfen möchte, re~et 

auf der Luftströmung. 

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. 

Um großkalibrige Munition zu sparen, 
zerlegt Ihr den Roboter aus sicherer 

Deckung in glühende Einzelteile. 

IWl!ACugnt 



Entwickler: Bullfrog , GB • Produzenten: David Amor (EA) , Mark Webley • Orlglnal· Deslgn : 
Peter Molyneux, Oemls Hassabis u.a. • Programmierung (SNES): Steve Metcalf • Graf ik : 
M .Webley, Jon Trenter Farmer • Sound & Musik: Russel Shaw, Cllmax 

eme Park 

Es gibt zahllose Möglichkeiten, die "Theme Park"-Besucher um ihr Geld zu 
erleichtern: Hier eine Auswahl von Buden, Los- und Verkaufsständen. 

Bes itzer eines Vergnü­
gun gs park s, Herr über 

Zuckerwatte und 100 
Attraktionen - der Job ist so 

:::., ve rführe ri sch wie e ine 
Anstellung als Spie le-Redak­

teur. Doch hinter der schillernden Hülle 
lauert harte Arbeit: Im Rummel-Simula­
tor "Theme Park " stürmt e ine ve r­
gnügungssüchtige Horde - mal lachend, 
mal quengelnd - Euer Gelände, das Ihr 
mit flink en Icon-Kommandos um 
Buden, Kioske und Achterbahnen berei­
chert. Als Geschäftsmann achtet Ihr vor­
allem auf die Finanzen: Ih r fixiert e in 
R&D-Budget, um neue Attraktionen zu 
e rfinden, reg uli e rt di e Eintritts- und 
Getränkepreise und legt die Marschrou­
te Eurer Reinigungstrupp fest. ac h 
Eurem ersten Park denkt Ihr an Expan­
sion: Euer Ziel ist ein weltumspannen­
des Netz florierender Volksfeste. 

RUMMEL , RIDES & RIESEN ­
REIBACH • Das Nintendo-"Theme 
Park" ist eine Umsetzung der 
Mega-Drive-Version und nicht der 
optisch luxuriösen PC· bzw. 3DO· 
Variante. Das bedeutet: Keine 3D· 
Animationen , keine Lager· und 
Laborbildschirme . Das Spiel ist 
dadurch kompakter, optisch weni · 
ger ausladend und übersichtlicher · 
leider fehlt der kunterbunte Charme 
der Urversionen. Die vereinfachte 
Steuerung ist wiederum gewitzt : 
Alle Bau· und Organisationsbefehle 
wurden in ein Fenster gepackt, das 
Ihr durch Knopfdruck aufruft - eine 
unkomplizierte Steuerung für ein 
konkurrenzlos komplexes Spiel· 
prinzip. Rechnet trotzdem mit eini· 
gen Lehrstunden , bis Ihr die Welt 
der Schießbuden , Geisterhäuser 
und Karussells durchblickt. Spieler. 
die auf Parameter, Einstellungen 
und Fein-Justierungen stehen, aber 
trotzdem keinen PC, sondern eine 
Konsole besitzen , verbringen im 
"Theme Park" eine tolle Zeit. Aber 
auch alle anderen sei der Besuch 
der ungewöhnlichen Spielwelt 
angeraten. 

Bereits veröffentlicht sind "Theme Park" · Verslonen für Jaguar und 300, sow ie eine Mega· 
Drive-Variante. Eine Umsetzung für Segas Saturn wird zum Jahreswechsel erscheinen . 

J\J\cGJ.\ ~fR.J.\f)c GmbH 

Anerts 
Beauty and tM Bnst 
c-,.w.c. ....... 
Chn1marter 
ClluckRock 
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o ..... 
0r.r ....... 
Oldtan~IICb 
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Mega-Hits zu 
Superpreisen 

Gam•Bo 
PlnbaU Oram1 9,90 
Sc:Wümpfe 9,M 
Sllftff..CB-Sotter .,,,e 
Super Probofector 1 .59,90 
TnaeLIN ~,98 

59"9 
s, ... 
.59,,0 .... 

weitere Titel 
_..SMD 

St1•M1Uter + Mt1a CD 

bitt• Prmlist• 
anfordern 

MEGA TRADE GmbH Versand und Gameshop 

Ekkehardstr. 16a 78224 Singen 

Tel:0773 I /66634 Fax:07731/64521 
Y•nand P"• Nachnahm• DM 10,-- ab DM 300,- frei! Gesamtlliu anfordern 
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D a,ik einer 

Lizenz vom Welt -

automobilver-

band l'IA wer-

den alle Formel-

Piloten mit 

ihrem richtige11 

Namen ge11annt. 

Produzent: Darren Anderson • Design: Peakstar, UK • Programmierung: Richard Turner • Sound: Mike Ash 

F-1 World Champion­
ship Edition 

Asphalt-Tristesse: Domark hielt es nicht für nötig, das F-1-Spiel mit 
taktischen Features oder Optionen aufzuwerten. 

Mit angezogener Handbremse: 
Im Split-Screen-Modus 

verlangsamt sich der Spielablauf. 

Leider basiert - ,----.--

Dam it Ih r Eure n Flitze r vo n e iner 
ordentlichen Position ins Feld bewegt, 
abso lvie rt Ihr vo r de m Re nne n zwe i 
Qualifikatio nsrunde n - unte rbietet Ih r 
die Bestzeit , ste ht Eure Kiste a uf der 
Po le Position. Startet Ihr weiter hinte n, 
beg innt die Jagd a uf de n führe nde n 
Piloten - und dazu mü ßt Ihr an e inem 
Haufen unfa irer Mitbewerber vorbei, die 
Euc h be i jede m Übe rh o lvorga ng ihr 
überb rei tes Heck e ntgege nstrecke n . 
Seid Ihr selbst an de r Spitze , habt Ihr 
nichts mehr zu befürchten: Die Gegner 
holen Euch garantiert nicht ein, nur die 
He uha ufe n am Ra nd kö nne n Eure n 
Wagen stoppen. Damit Ihr den Weg ins 
Ziel besser findet, gibt e ine Übersichts­
karte im untere n Bildschirmdrittel Aus­
kunft über die aktuelle Position. oe 

das Modul auf 

der vergange11e11 

WM-Saiso11 und 

berücksichtigt 

weder die neue,i 

Verbi11du11gen 

von McLare11 

u11d Mercedes 

,ioch Be11etton-

Re11ault. 

Alesi Alboreto 

Blundell Bernard 

Cornos Fittipoldi 

Hakkinen Herbert 

Hili lrvine 

Schumi Wendlinger 

Mit FIA-Lizenz und 
Ecclesto ne -Sege n setzt 

Do mark e in e n ne ue n PS­
Bo liden a uf de n As pha lt. 

:::, Ob Michael Schuhmache r, 
Damo n Hili oder Jea n Ales i; 

ob Fe rrari , Be netto n ode r Willia ms -
alle Fahrer und Teams der Sa ison '94 
lassen sich anwählen, sogar Wendlinger 
sitzt noch im Sauber-Monocoque. 
Im Gegensatz zur b islang bes te n For­
mel-1-Simulation "Nigel Mansell W.C." 
von Ko nami dürft Ihr bei "F-1 Champi­
onship" keinerlei taktische Finessen aus­
kos te n . Wede r Chass is-U mba u noc h 

Be nzin-Do ping sind e rl aubt , led iglich 
die Reifen werden auf Kommando von 
e in paa r unmo tivie rte n Mec hani ke rn 
gewechselt. 
Zwölf Formel-1-Teams stehen zur Wahl , 
ebensoviele PS-Schleudern nehmen am 
Re nne n te il ( halb so vie le w ie in der 
echten Formel 1). m den Weltmeister­
Titel zu e rringen, müßt Ihr d ie Fahrer­
WM nac h Pu nkte n gew inn e n . Da be i 
zä hlt jede Pl az ierung unter den e rsten 
sechs, die Ihr auf den 16 Strecken - da r­
unter de r trad itio ne lle Hafenkurs von 
Mo nte Ca rl o und di e Unfall -S trec ke 
lmo la - erreicht. 

PLATTFUSS • Viel Geld für die Lizenz. wenig Kohle für die Spieldesigner: 

• 

Trotz aller Formel-1-Strecken, echter Fahrer- und Teamnamen sowie 
Split-Screen-Modus setzt Ihr Euch nach drei Rennen wieder ans 
Steuer Eures VW Käfers . Die Entwickler haben auf jegliche Optionen 
und Features verzichtet - sieht man von Wetterlage und Reifen­
wechsel ab . Ihr könnt weder Geld verdienen , um Euren Wagen 

· aufzurüsten, noch lassen sich geschickte Tankstop-Taktiken aus­
tüfteln. Hinzu kommt ein eigenartiges Fahrgefühl - wenn sich ein 
Formel-1-Schlitten so gutmütig in die Kurven legt wie Papas Benz, 
muß sich Schuhmacher vorsehen. Von Realität fehlt bei 'F-1 ' jede 
Spur - selbst der Start geht reibungslos von der Hand, Kollisionen mit 
den Gegnern kosten nur ein paar km/h. Lediglich Action-Freunde ohne 
Simulations-Appeal können mit Domarks Rennern etwas anfangen. 

,,,...... -
Startet Ihr von der Pole Position und 

geratet nicht zu häufig über den Rand­
stein, steht Eurem Sieg nichts im Weg. 

Eine M ega- Drive-Version von "F- 1" is t geplant. 

absolviert, umso weiter vorne 
startet Ihr in das Rennen. 

MAN!AC august 



Entwickler: Blizzard Entertainment, USA 

Super 
m das altersschwache 

Superman-Idol endgültig 
einzumotten, bescherte DC 

dem Helde n e ine n trag i­
schen Tod in den Klauen der 

Chaos-Kreatur Darkseed . De r 
Comic um Supe rmans letzte Schlacht 
ve rkaufte sich a ll e rdings so gut , da ß 
man sich kurzerhand zu r Wiederbele­
bung entschloß. Acclairn setzt Tod und 
Wiede raufe rstehung des Kryptonide n 
als konventionellen Scroll-Prügler um. 
Da ein unveiwundbarer Superman man-

gels Konkurrenz nur mäßig spannend 
wä re , scha lte t de r Wunde rknabe bis 
zu m Showdown mit Darkseed se inen 
Schutzschild aus: Anstatt durch Wolken­
kratzer-Fronten zu brettern und kosmi­
sche Schurken zu vertrimmen, prügelt 
Supe rman in mühevollem Faustkampf 
Punks und Mutanten aus den Latschen. 
Werdet Ihr von einem Moto rrad über­
rollt oder einer Kettensäge zerschnitzelt, 
schwebt Ihr e infach außer Re ichwe ite 
und setzt zum vernichtenden Sturzflug­
Special an. rb 

~, . ... · ~ . . 
. . . 

> Superhelden·Prügler auspackte: Wie gehabt stolpert 

ABGESTÜRZT• Meine Freude kannte kaum ' 
Grenzen , als ich den nächsten innovationslosen 

Euer mißproportioniertes DG-Sprite durch ein hin· 
geschludertes Ruckel-Gerangel , das bestenfalls Superman-Kultisten zum 
Testkampf nach Metropolis lockt. Optische Wunder wie Bodenstrukturen 

Aufzugsschlacht in "Final Fight"-Tradition. Als überzeug­
ter Einzelgänger prügelt Superman leider nur solo. 

oder Animationsphasen hat das Blizzard-Team in der "Warcraft"-Welt ver­
gessen . Nur die solide Steuerung bewahrt den spielerischen Tiefflieger vor A 
der totalen Bruchlandung . Ruhe in Frieden, Clark. • 

Andere Versionen------------------------------------------
Derzeit sind kei ne Umsetzungen geplant. 

109,· 
109.· 

109.· 
109.· 
149.-.... •••• 129,• 

f'rfa Soccer clt 3 
Gexus 
Hell tlt 
NNd for 5pN_d dt ..__... ..... ............ .......... .............. c:.--•i• 

.... 
19.· •••• 99.· 

109.· 
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Entwickler: Empire lnteractive, Eng land 

TarboToons 

Den Rennspiel-Trend 
haben auch die Hanna-

Barbara-Toons e rk annt : 
Yogi Bear, Top Cat, Huck­

t, leberry Hound , Quick 
Draw McGraw, Snagglepuss 

und Karate-Töhle Honk Kong Phooey 
liefern sich vor unterschiedlichen Carto­
on-Hintergründen heiße Stummelbein­
Rennen. 
Bevor die sechs den Je ll ys tone-Park 
oder eine andere Filmkulisse heimsu­
chen, stellt Ihr im Options-Menü aus 
vier Schwierigkeitsgraden und fünf 
Landschaften e ine Wunsch-Strecke 
zusammen. Habt Ihr Euch anschließend 
für ein Rennen oder im Meisterschafts­
Modus für fünf Wettbewerbe in Folge 
entschieden, stürmen Eure Kontrahen­
ten das bildschirmgroße Gelände: Im 

Gegensatz zu konventionellen Renn­
spiel-Flitzern werden Eure kurzatmigen 
Toons mit jeder Rund e langsa mer. 
Kluge Rennsportler drücken nicht unab­
lässig den Turbo-Knopf durch, sondern 
legen nur auf gerader Strecke e inen 
Spurt hin . Wer ständig mit heißen Soh­
len durch die Pampa fegt, fliegt schnell 
aus der Kurve oder bleibt an der 
Strecken-Begrenzung hängen. ehmt 
Ihr statt dessen den Turbo 'raus, kommt 
Ihr schneller wieder zu Atem. Erfahrene 
Athleten riskieren einen Schlenker nach 
links oder rechts, um die am Wegrand 
verteilten Bonus-Kristalle einzuheimsen: 
Die za uberhaften Kleinodien ste ige rn 
Eure Geschwindigkeit, machen Euren 
erschöpften Toon wieder fit oder infi ­
zie ren Euch mit e inem myste riösen 
Virus. Der schwebt als Wolke über dem 

SACKHÜPFEN• Obwohl die Kontrahenten nicht im Kartoffel-Beutel übers 
Spielfeld hüpfen, erinnern die mageren Simpel-Strecken an unschul­
dige Kindergarten-Wettbewerbe: Alle 20 Kurse sind auf einen Bild­
schirm beschränkt und leiden unter akutem Hindernis-Mangel. Die 
Designer-Phantasie beschränkt sich auf einen schüchtern unter 
Kanaldeckeln hervorlukenden Katzen -Kopf und eine halbwegs 

• 
· schliddrige Rennbahn im Nordpol-Level. Zudem verhalten sich 

Eure Toons nicht sonderlich Hanna-Barbara-gerecht: Wo im Fern­
sehen ungehemmt aufeinander eingeprügelt wird . herrscht jetzt 
Eintracht und Frieden. Ein schüchternes Anrempeln und ein vorsich­
tiger Hupfer sind die aggressivsten Toon-Manöver. Wer ein Multi­
Player-taugliches Sandkasten-Rennen für seinen Nachwuchs sucht, spielt 
probe. Cartoonisten und Radikal-Racer belächeln den Eierlauf bestenfalls . 

• 

-- • .. ~ ~- . 
Weder Luftbläschen noch Wasserwider­
stand: Auf Squiddlys Unterwasser-Bahn 

läuft 's sich wie im Jellystone-Park. 

Breezlys North Pole ist mit schwachem 
Schlitter-Effekt die innovativste 

"Turbo Toons"-Rennbahn. 

Derzeit ist keine Umsetzung geplant. 

Toon-Haupt und hin­
dert Euren fi eb ri ge n 
Helden so lange am 
Kristall-Sammeln , bis 
er einen ebe nmann 
angesteckt hat. 
Fühlt Ihr Euch zum 
Kristall-Sammeln beru­
fen , wagt Ihr Euch an 
den Multiplayer-"Chal­
lenge Modus": Wer 
von Euren johlenden 
Kumpels als e rster 
vierzig Kristalle einge­
sack t hat , thront im 
Standbild-Abspann auf 
dem Sieger-Bau m­
stumpf. 

Lahme Toons laufen zunächst im Trai­
nings-Modus ei n paa r Probe-Runden. 
Geübte Flitze r kass ieren mit viel 
Schweiß ein Paßwort und laufen exklu­
sive Profi-Rennen. rb 

Achtung Stolpergefahr: Im Alleyway 
lukt eine vorwitzige Katze 

unter dem Kanaldeckel hervor. 

MAN!AC august 



SUPER NINTENDO 
E NT E RTA INMEN T SYS T E M 

j}iG[Vf~ 
~ 

PlayStation 
~ <>&131/23 04- 92 

SNES DT: JAGUAR 300: 
ILLUSION OF TIME 129,- CD-ROM 349,- CREATURE SHOCK I.Y. 
JUDGE DREDD 129,- BURNOUT I.Y. PANZER GENERAL I.Y. 
JUSTICE LEAGUE 129,- FLASHBACK 129,- SLAM &JAM 139,-
NINJA WARRIORS 149,- PINBALL FANTASIES 139,- SPACE HULK I.V. 
SOCCER SHOOTOUT 129,- RAYMAN I.Y. SYNDICATE 129,-
UNI RACERS 129,- U.Y.M. WING COMMANDER 3 129,-WILD GUNS 149,-

SATURN: U.Y.M. 

SNES US: BATILE MONSTERS 149,-
EARTHBOUND (MOTHER 2) 149,- GRAN CHASER 149,- NEO•GEO CD: 
FRONT MISSION (JAP.) 199,- GREATEST NINE I.Y. FATAL FURY 3 149,-
NOSFERATU I.V. PARODIUS DELUXE 149,- GALAXY FIGHT 139,-
OGRE BATILE 149,- PRETTY FIGHTER FX I.V. PULSAR I.Y. 
SECRET OF EVERMORE I.Y. RIGLORD SAGA I.V. SAVAGE REIGN 149,-

SHI SHINOBI I.V. SIDEKICKS 3 149,-
MEGA CD: U.Y.M. U.Y.M. 
EARTHWORM JIM 129,-
ETERNAL CHAMPIONS 139,- PLA YSTATION: HARTE WARE: 
FATAL FURY SPECIAL 129,- ACE COMBAT I.V. 300 PAL/NTSC INKL. SPIEL 899,-
LUNAR 2 (AB JULI) I.Y. ARC THE LAD I.Y. SATURN US/ JAP KOMPATIBEL, BOXERS ROAD I.Y. 
MD/32X: GUNNERS HEAVEN 179,- RGB, SPIEL NACH WAHL 1149,-

MOTHERBASE 2000 I.Y. JUMPING FLASH 179,- PLAYSTATION RGB 
NBAJAM 129,- MAGIC BEAST WARRIOR 149,- INKL. SPIEL NACH WAHL 1099,-
SHADOW SQUADRON I.V. METAL JACKET I.V. NEO-GEO CD PAL/RGB 
TOUGHMAN CONTEST 129,- U.Y.M. INKL. SPIEL NACH WAHL 599,-
WWFRAW 129,-

- - - lll~Srl, (.1~~Il~S IN rl,(t,1rN - - -
A. 'l'BIEU~N • llO(~BUSS'l'll. 11 • 5511 (j )IJ\INZ ZAPP 't1EI .. : ()(j 1 !J 1/2:J {)Li f)2 • l.'JlX: ()(j 1 !J 1/2!1 ()Li f)!J 

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

Burnout call 
Rayman call 

Fight for Life call 
Pinbal 119,­
Catbox 149,­

Jaguar CD-ROM call 
alle News auf Lager 

SEGA SATURN 
Universal Adapter 

fü r Import-Games 79,­
alle News auf Lager 

SONY PLAYSTATION 
Action Replay 79,­

Jumping Flash 169,­
Tekken 169,-

Sega Sa„urn (PAL) 
inkl. 'I Spiel 

879.,-

SEGACD 
Eye of the Beholde r 88,­

Earthworm J im 109,-

SEGA 32X 
WWF Raw 129,­

NBA Toumament 129,-

SUPER NINTENDO 
Earthbound 144,-

EGM + Game-Fan 
+ The Edge 

US-Konsolenhefte * Versand per NN zzgl 8 DM (S1cherhe1tsbo.r. ) • ab 300 DM frei * 
Inhaber F Pfister • Bad Sackmgen Gesamtprogramm 

0 9 2 
anfordern: 

~ ( 77 61 ) 5 7 4 • Fax 5 70 14 Schaffhauserstr. 55 
Offnungsze1ten Mo Fr 11 00 19 00 79713 

So 10 oo 14 oo Bad Säckingen 

LINC: C:iJilION 
SONY PIAYSTAT)ON: SEGA SATURN Uap.j: SUPER NllfflNDO: ™-l1!!M; 

RidgeRocer 139,90 GrandChoser 119,90 111usionofTimeDT 109,90 AlienSoklierDT 109,90 
Tekken 149,90 Astol 129,90 Super Turr;con 2 DT 109,90 Sh;n;ng Fa<ce 2 DT 129,90 
Jumping Flosh 159,90 Doylono Rodng 129,90 Jungle Strike DT 119,90 SIO<y of Tho, DT 129,90 
Cybe,-Wor 159,90 Ponzedxogoon 129,90 F;r,al Fontosy 2 US 129,90 LIGHT CRUSADER 139,90 
Gunners Heoven 159,90 Bug! 139,90 Eorthbound US 139,90 COOU HARDWARE: 
Meta! Jocket 159,90 Porod;u, 139,90 fool Fonlosy 3 US 139,90 Solum Deutsch 699,00 
Tohsh;nden 159,90 V.nuo F;ghter Rem;, 139,90 Ogre Bettle US 139,90 Solum USA Call 
Pl,;lo,omo 159,90 Baseball Profess . 149,90 lody Stoiker 139,90 Sotum Japan 999,90 
Gundom 159,90 SHINOfll X 149,90 K;ller lnstinct (August} Call Sony Ploystotion 999,90 
ke Combot 169,90 R;glord Sago Call FRONT MISSION 189,90 Umbau Solurn 99,90 

M The lad 169,90 Roymon lob August! Call ~ Vorbe teil - rocht 
ßounty Arms 169,90 Virtuo Rocing Call Panzer General 109,90 irrl\1mer p -~ und 
BoxenRood 169,90 DT/USAGomes Call DeodolusEncounter 119,90 Dn,ckw.:~. w;, 
N;ghtstriker 169,90 SEGA MEGA CD: Fiy;ng N;ghtmores 119,90 hofton n<ht fiK lni<ompot;IH~löt 
0..ogon Ball Z Call Dungeon Explorer 109,90 Spoce Hulk 119.90 
Roymon (ob Augu~J Call wnor 2 · Etemol Blue Call W.ng ~monde, 3 119,90 Töglkh UPS Venond! 

LINE EDITION Medienvertrieb 
Postfach 13 23 · 71257 Welt der Stadt 

fJ' 07033 / 80237 · Fax 07033 / 2008 
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A uf dem Platz 

geht's rund: 

Nicht selten lie-

ge11 eine Hand­

voll Spieler auf 

dem Boden, die 

sich nur müh-

sam wieder auf­

rappeln. Jedoch 

gibt's nur selten 

Gelbe Karten, 

die dann ent-

sprechend ange­

zeigt werden. 

Entwickler: U.S. Gold, GB 

Mario Basler prese ts 
fever Pitch Soccer 

Trotz erneuter iederlage 
gegen die bulgarischen 

Dribbe l-Kings stehen Fuß-
t, ballspiele in Deutschland 

hoc h im Kurs: "Fever Pitch 
Socce r" (mit gnädiger 

Marketing-Unterstützung 
des Bundesliga-Groß­

mauls Mario Basler) schert 
sich einen feuchten Kehricht 
um Taktik, Mannschaftsauf­
stellung und Vierer-Abwehr­

kette, sondern forciert den puren 
Action-Fußball. Wer sich bislang qual­
vo ll durch Menü-Berge und Parameter­
Checklis te n arbe ite te, freut sich über 
das schlanke Options-Angebot. 
Entweder s pi e lt Ihr im Tournament­
Modus gegen 28 "fe indliche" Länder­
mannschaften (aus einer Palette von gut 
50 Teams) ode r wagt e in simples 
Fre undschafts-Match. Dabei dürfen auf 
dem Mega Drive maximal acht, auf dem 
Super NES immerhin noch fünf mensch­
li che Kicker gle ichze itig ran (die e nt­
spreche nden Multi-Player-Adapter vor­
ausgesetzt). Zuvo r ste llt Ihr led ig lich 
Spielelauer und Schwierigkei tsgrad e in 

und entscheidet, ob die 
Ballkünst ler zu aggressi­
vem Verhalten (gelegentli­
c hes Treten, Beißen, 
Schlagen) neigen. Das 
Spielfe ld wird a us der 
beliebten "FIFA Soccer"· 
Pe rspe kti ve von sc hräg 
oben geze igt und scrollt 
wieselflink de m Ball hin­
terher. Ihr dürft passe n 
und schießen, einige Ball­
tricks ausführen und sogar 
"Spezialattacken" aktivie­
ren. Bi s zu ze hn Ki cke r 
e ine r Mannschaft behe rr­
sche n e inzigartige Fähig­
ke ite n wie den "Möll e r­
Move" (erfolgve rsprechen­
de Schwalben) ode r die 
"Basle r-Ba nane" (gnaden­
loser Flanken-Effet). 
Angriffsfußball pur : Der 
Ball flitzt von einem 
Strafraum zum anderen, es 
wird gegrätscht, geschos­
se n und gefoult, daß die 
Knochen bersten. 

FIT-FOR-FUN-FUSSBALL • "Fever Pitch Soccer" paßt sich dem Zeitgeist 
an: Es kommt 'schneller auf den Punkt" als alle anderen Fußballsimula· 
tionen. wirft überflüssigen Menü-Ballast ab und konzentriert sich auf 
gradlinige Fußball-Action . Dabei ist das Tempo der Mega-Drive-Fas­

• 
sung optimal justiert, die schnellere Super-NES-Variante wirkt 
eher hektisch - deshalb der Wertungsunterschied . Wer ein 
optisch ansprechendes und technisch einwandfreies Action-Soc­
cer für zwischendurch oder die kommende Party sucht (sehr 
lobenswert : Multi -Player-Feature). das die Kumpels nach drei 
Sekunden kapiert haben, liegt hier richtig . Auch wenn die Special · 
Moves im Eifer des Ball-Gefechts oftmals untergehen, sorgen sie den ­
noch für Abwechslung . Auch die einzelnen Nationalteams tragen durch 
ihre taktisch unterschiedliche Spielweise zur Langzeitmotivation bei. 

Die realistischen Bewegungsabläufe der Kicker sehen 
auf beiden Konsolen (Bild: Mega Drive) prima aus. 

Der Torwart setzt zur Glanzparade an: Leider kann er den 
Ball nicht festhalten und lädt so zum Nachschuß ein. 

Dabe i spie lt Ihr übrigens nicht immer 
auf e ine m satt-grüne n Rasen europä­
ischer Prägung. Tretet Ihr beispielsweise 
in Algerien oder Kuwe it an , müßt Ihr 
Euch mit einem grau-braunen Acker 
zufriedengeben. Eure Spielweise solltet 
Ihr dem Spielfeld-Outfit anpassen: Der 
Ball kullert je nach Untergrund zielstre­
big vor s ich hin ode r ho lpe rt de m 
Bestimmungsort entgegen. mg 

Unks seht Ihr die Ausführung eines Elfmeters, rechts das einzige 
Menü, das Euch in "Fever Pitch Soccer" vom Spielen abhält. 

W eitere Umsetzungen sind zur Zeit nicht geplant. 
MAN!AC august 



Produzent: Trond w. Larsen • ProgNmmlerung: Anders Dybdahl • 8Nflk: Torkeil Bemsen, Golln McMahon, 
Tommy Svensson • Sound & Mualll:: Ktm M. Jensen 

Nachdem sich die "Fatal 
Fury"-Sippe auf dem 

Super Nintendo gegenseitig 
aufgemischt hat, lassen nun 

Mega CD-Besitzer das Faust­
recht wa lten . Alle sechzehn 

Krieger des gelungenen Neo-Geo-Vor­
bi lds stehe n zur Anwahl bereit. In 
bewährter Zwei-Ebenen-Technik zwingt 
Ihr den Computer mit Ohrfeigenwirbel 
und Feuerwelle in die Knie. Setzt der 
Geg ner zum Verge ltungssc hlag an , 
flüchtet Ihr in die hintere Ebene und 

empfangt ihn dort mit krachendem Kick. 
Habt Ihr das Weich-Ei zum zweiten Mal 
in den Boden gestampft, steigt Ihr in der 
Rangliste nach oben und fallt über Euer 
nächstes Opfer her. Liegen alle Compu­
ter-Gegner im Koma , dürft Ihr e inen 
Freund ans zweite Joypad locken, der 
mit seinen Flüchen und Drohungen die 
Prügelstimmung anheiz t. Seid Ihr mit 
den rauhen Sitten von Terry Bogard und 
Billy Kane noch nicht vertraut , habt Ihr 
dank Continue die Chance, vom Gegner 
Revanche zu fordern. oe 

/ FAUSTDICK • "Fatal Fury Special " schmeichelt ' Y mit riesigen Sprites und quietschenden Gitarren-
Soli von CD. Leider ist die Kollissionsabtrage etwas 

ungenauer als die der Super-Nintendo-Version , und der 
Zeit-Modus bleibt trotz intensiver Menü-Erkundung unauffindbar. Den Gra-

Habt Ihr einen 

Gegner besiegt, 

stehen "ledig­

lich" drei Lade-

Pausenzwi-

sehen Euch und 

dem nächsten 

oll reingetreten: Billy Kane benützt seinen So-Stab zum 
Schlagen und als Sprung-Stütze. 

fik- und Soundvorsprung der Mega-CD-Version machen die nervig langen 
Ladezeiten wieder wett: Für jeden läppischen Gegner-Kommentar legt Eure 
Konsole eine Meditationspause ein . Trotzdem bietet die Sega-Version I 
genauso viel Spaß wie der Nintendo-Kollege. 

Andere Versio nen --------------------------------
Die Original -Version von -Fatal Fury Speciar (Neo-Geo) w urde in MAN!AC 1/94 mit 76% Spielspaß bewertet. Eine Super- Nintendo-Variante 
haben wir in MAN !AC 5/95 mi t 75% Spielspaß ausgezeichnet. 

STÄNDIG ÜBER 1 000 SPIELE AUF LAGER 

6~J O 
39,90 
69,90 
69,90 

109 90 
109,90 

Animaniacs 
FIFA '95 
Gauntlet 
Generations lost 
Haunting 
John Maiden '95 
Lemmings 2 
PGA Tourgolf 3 
Sword of Vermillion 
Synd·cate 
hemepark 

9,90 
89,90 
29,90 
39,90 
19,90 
49,90 
49,90 
49,90 
49,90 
69,90 
99,90 
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l'NMluZ8111 A Pro1rammleru111: Jim Blackler • Sound: Mlke Ash • 
Oranlc: Joe Groombrldge 

Battle fnmzy m 
Nach der Mega 

Drive-Version nun 
die CD-Variante der 

3D- Patrouille: Ihr 
kämpft Euch zum 

Reaktor vor, legt diesen 
im Feuerhagel lahm und verlaßt 
den Leve l, bevor Euch das Ge­
wölbe um die Ohren fliegt. 
Von den tros tlos kahlen "Battle 
Frenzy"-Gewölben soll en Euch 
sechze hn fetzige Technotracks 
ablenken. Leider wa ren die Ent­
wickler über ihren CD-Sound so 

entzückt, daß sie den zweiten Pro­
zessor des Mega CDs blind igno­
rierten. Somit ruckelt Ihr auch in 
der CD-Version durch Räume mit 
unterschiedlich gefärbten Textur­

Ta peten - das Wandmuste r 
bleibt dabei immer das Glei­
che. Meist verendet Ihr nicht 
wegen Energiemangel , son­
dern ve rbummelt Euer Zeit­
limit in den orientierungslosen 
und ei ntö nige n Fluchtab­
schnitten. Dafür sind im 
Gegensatz zu dem Saturn-Kol­
legen "Deada lus" die Leve ls 
von Hand zusammengebastelt 
(und nicht zufällig arrangiert) 
und locken Euch gelegentlich 
in einen Hinterhalt. oe 

Andere Versionen----------------------
"Sattle Frenzy" auf dem M ega Drive erkämpfte sich in MANIAC 3/95 eine Spielspaß-W ertung 
von 4 2 Prozent. 

Produzent: Mark Cale • Desig n: Phil Thornton • Programmierung: Chrls Butler • 
Grafik: Phil Thornton , Nick Lee • Sound: Richard Joseph 

Patty· Sqaad 
Schleimknöde l­

Idol Putty ist wie­
der unterwegs! Um 

se ine roten Kolle­
i;J gen aus den Klauen 

böser Miezekatzen zu 
befreien, greift der dehnbare Held 
auf sein eindrucksvolles Verwand­
lungs-Potential zurück: Er schwebt 
als Luftballon in höhere Leve l­
Bereiche, mutiert zum schlagkräf­
tige n Prüge l-Putty oder zwängt 
sich als deformierte Glibber-Masse 
in Extra-gespickte Winkel. Erst 

OCEAN 

SUPER NES 

130 MARK 

64 °/o 

65 °/o 

wenn Ihr alle roten Puttys befreit 
habt, kugelt Euer Sprite durch ein 
Fallgatter in den nächsten Level: 
In einer witzigen Zwischen­

sequenz wirft ein Flugzeug 
Euren Helden mit Mode-7-
Zoom über dem neuen Szena­
rio ab. 
Grafik und Sound wurden 
Super-Nintendo-gerecht aufge­
peppt, täuschen jedoch nicht 
über das zu kleine Sprite und 

66% das kaum ausgereizte Muta ­
tionspotential hinweg. "Putty 
Squad" bleibt ein verwinkeltes 

Herz,ges Jump n·Run m,t Grübeleinschlag : 
Kindliche Optiken und pummlige Helden 

begeistern vor allern 11ingere Spieler . 

n V r lo 

Hüpf-Spiel in Amiga-Tradition, 
das primär jüngere Spieler 
und Niedlich-Fans fesselt. rb 

Die Mega-Drive-Version wurde in MANIAC 6/95 mit 65% Spielspaß getestet. 

Entwickler: Gremlin Graphics, GB • Produzenten: Tony Casson (Gremlin), Danny Isaac (EA) • 
Programmierung: Richard Stevenson , Andrew Chapman • Grafik: Pete Daniels, 
Paul Gregory, Ade Carless • Sound: Neil Biggin 
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Legt Ihr das Heim eines Agenten in Schutt und Asche und nehmt den 
Bösewicht fest, verpetzt er sofort bereitwillig seine Kampfgenossen. 

Panik im Weißen Haus: 
Drogenboß Carlos Ortega 

steht mit seiner Terro­
risten-Bande vor der Tür 

:::, und bedroht den Präsiden-
ten. Als alter "Desert Stri­

ke"-Veteran besteigt Ihr das Cockpit 
Eures Comanche und treibt den Dro­
gen-Lieferanten durch fünf Missionen in 
seine Bananenrepublik zurück: Aus iso­
metrischer 3D-Pers pektive fliegt Ihr 
über Dschungel, Eis- und Sandwüsten 
und müßt diesmal nicht nur Panzer und 
Radaranlagen in die Luft jagen, sondern 
auch Denkmäler beschützen, Limousi­
nen eskortieren und deutsche Wissen­
schaftler befreien. Wie im Vorgänge r 
ergä nzt Ihr Euren Waffen- und Sprit­
Vorrat auf dem Schlachtfeld. Leider 
ertönt beim Kampf keine Marschmusik, 
sondern "nur" klare Sound-Effekte und 
Digi-Stimmen. oe 

1de I n 

MOTIVIEREND • Geschafft : "Jungle 
Strike" hat meinen Action-Strategie­
liebling "Desert Fighter" abgelöst. 
Die kleinen Mängel des Vorgängers 
sind größtenteils behoben : 
Abwechslungsreiche Einsatzgebiete 
und spielerische Gags heben die 
Ballerfreude . In welchem anderen 
Spiel könnt Ihr mit Eurem Coman­
che mal schnell die Fassade des 
Finanzamtes demolieren oder eine 
Alkoholkontrolle der Polizei auf der 
Autobahn gewaltsam beenden? Die 
Missionen sind durch Informanten­
Aussagen und Überraschungen 
inhaltlich verbunden und ergeben 
so eine spannende Story . Euer 
Comanche läßt sich im Gegensatz 
zum Wüsten-Abenteuer genauer 
steuern und Eure Gegner ballern 
erst , wenn Ihr sie auch treffen 
könnt . Nur eines stört mich : Die 
Missionen sind in bis zu acht auf­
wendige Untermissionen geteilt und 
dami t etwas zu lang und schwer 
geraten . Ein Paßwort für jede dritte 
oder vierte Untermission hätte Euch 
den Kampf wesentlich erleichtert . 
Der Kauf von "Jungle Strike" lohnt 
sich in jedem Fall auch für Besitzer 
des Wüsten-Vorgängers. 

Auch auf dem M ega Drive dürft Ihr den Dschungel umpflügen . 



Entwickler: AOK, Japan 

World Heroen 
Perfect 

- i / . NICH! SCHON WIEDER • . 
/ ihre Prugelreihen durch Se SNK gelingt es immer, ' 

Tochterfirma Alpha h . quels zu verbessern_ 
Musl sc eitert Wed G 
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MegaDrive 
MegaCD 2 + 3 Spiele 

299,00 
JDO + Spiel + 22ov 

dt 119,95 BC Racer 
dt 119,95 Gex 

ECCO 
dt 79,95 Space Hulk 

US 109,95 Syndicate 

J n der letzten 

MAN/AC haben 

wir SNKs "Pul­

star" angekün­

digt. Leider er­

scheint der 

Shooter erst im 

September. vor­

her gibt's noch 

'Tengai" (Prü­

geln), "Stakes­

winner" (Pferde­

rennen) und "Go 

Kaiser'; den 

Nachfolger von 

"Double Dra-

gon ". 

pol 899,00 
US 99,95 

auf Anf. 
dt 99.95 
US 99,95 

SuperNintendo Alien Soldier 

US 149,95 EA Tennis 
dt 49,95 Popful Mail 

69,95 
Samurai Showdown 

US 109,95 Theme Park 

US 94.95 Wing commonder 3 
pol 94,95 

Pad (Panasonic) 
US 99.95 

Earthbound 
Fatal Fury Spezial 

dt 139,95 

Final Fantasy 3 
US 149,95 FIFA '95 

dt 

Hagane 
dt 124,95 Judge Dredd 

dt l 19,95 
Shining Force 

Illusion of Time 
dt l 19,95 

Justice League 
dt l 19,95 

Soulstar 
dt 129,95 

\nt . Superstar Soccer 
dt 119,95 Mega Turrycan 

dt 59.95 
superStrike Trio\ogy 

US 109,95 Saturn 

Loonev Tunes Basketb. 
dt 139.95 NHL '95 

pol 69.95 
CD ROM Backup Cord us 109.95 Astol 

iP 169,95 

Judge Dredd 
dt 139,95 Phantasy Star IV 

US 169,95 MegaDrive 32X 
Clockwork Knight 

Jp 149.95 

Jungle Stri l<.e 
dt 109,95 Raad Rash 3 

dt 109,95 Chaotix 
US 129,95 

oatona USA 
iP 129.95 

Justice League 
dt 139.95 Raad Runner 

dt 109,95 Fahrenheit 32X 
dt 129.95 

Panzer Dragoon iP 149.95 

Ogre sattle 
US 129,95 

Samurai Showdown 
dt 119.95 Meta\ Head 

dt 139.95 
Shinobi 

iP 159.95 

Puzzle Babble 
dt 119.95 Schlümpfe 

dt 109,95 Spac e Harrier 
US 99.95 

Victorv Goal 
iP 129.95 

Samurai Showdown 
dt 129.95 

Shining Force 2 
dt 129,95 Star wars Arcade 

dt 129,95 
Sony PlayStation jp1299,00 

Stargate 
dt 139.95 Soleil 

dt 124,95 Virtua Racing Deluxe 
dt 129.95 

+ RGB + 22ov + Spiel nach Wahl 

Super BC Kid 
dt 124.95 

Speedy Gonza\es 
dt 119,95 Jaguar+ Cyberrn. 

pol 339.00 
AceCombat 

iP 169.95 

super Punch o ut 
dt 119,95 Stargate 

dt 129.95 

Ark the Lad 
iP 169,95 

Tetris & Dr. Maria 
dt 99.95 Syndicate 

dt 109,95 Hover Strike 
US 119,95 

Baseball 
jp 169.95 

Unirally 
dt 119,95 Theme Pari< 

dt 109,95 Iran Soldier 
US 129.95 

Fa\cata 
jp 179,95 

WarioWoods 
dt 99,95 X-Men 2 Clone Wars 

dt 109,95 Syndicate 
US 129.95 

Gundom 
iP 179,95 

WWFROW 
dt 59,95 

Umbau 50/60 dt/jp MD I 
59.00 

Meta\ Jacket 
jp 169,95 

Umbau 50/60 Hz 
99.00 

Umbau 50/60 dt/jp MD II 
99.00 

Tempest 2000 
US 69 ,95 Raiden Project 

iP 189,95 

GameMage 
79.95 Action Rep\ay 2 

99,95 
Theme Park 

US 129.95 Ravman 
jp 169.95 

superMultitap 2 (Hudson) 
79.95 

EasyStalker.steuern Sie 

Umbau 50/60 Hz 
75.00 Space Griffon 

jp 169,95 

Tri Star 
99,95 

Niels so, wie es sein sollte 
49.95 

RGB Kabel ca . 2m 
49.95 Tekken 

iP 169,95 

60 Hz taugl. Adapter 
39.95 Mega Key2 

39,95 
Pad. 12-Knopf 

59,95 Toh Shin Den 
jp 179.95 
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Saturn jp l l99,00 DM. US 899,00 DM 
mit 1 Pod + 22ov + RGS-Kobel + ooytono USA 

Saturn UmbOU iP I US 79 ,00 DM 
- . ~ .. 1,, -
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Entwickler: Epoch, Japan 

Soccer 
Shootoat 

Optisch macht "Soccer Shoctout" einen guten Eindruck. 
Auch die Animationen der possierlichen Kicker-Sprites sind gelungen. 

Kurz nac h Ende der 
spannenden Bundes liga­

Sa ison bringt intendo ein 
neues Fußballspie l nac h 

~ Deutschland . Ne u? Die 
japanische Epoch-Entwicklung 

wurde in den USA von Ca pcom ange­
boten und heimste ordentliche Kritiken 
ein , ehe sie mit einjähriger Verspätung 
als PAL-Version vorliegt. "Soccer Shoot­
out" bietet Freundschafts-S piele, e ine 
Liga mit zwölf Teams, einen Turnier­
Modus, separates Elfmeter-Schießen, ein 
Trainingsprogramm mit fünf Disziplinen 
sowie Hall enfußball mit strateg isch 
inte ressa nten Banden und nur ac ht 
Kickern. Ein bis vier Spieler laufen auf 
den Platz, beherrschen di e übli chen 
Schuß- , Paß- und Foul-Varianten und 
wurden taktisch gebrieft. Der heilige 
Rasen wird schräg von der Seite darge­
stellt und scrollt perspektivisch mit. mg 
Muster von Game Express, München. Tel.: 089/ 5438088 

GUTES FINISH • Trotz unbestreit­
barer Spielspaß-Qualitäten wird es 
Soccer Shootout' schwer haben , 
die Sympathien der Super-NES­
Kicker zu gewinnen . Wer sich in 
letzter Zeit eine Fußballsimulation 
gekauft hat oder mit dem Erwerb 
liebäugelt, der muß eigentlich zu 
Konam1s Superstar Soccer' grei­
fen . Dieses außergewöhnliche 
Modul ist dem aktuellen Nintendo­
Konkurrenten in fast allen Belangen 
überlegen . Ausnahmen bestätigen 
allerdings die Regel: Wenn Ihr auf 
Mehr-Spieler-Duelle zu dritt oder 
viert Wert legt , dann dürft Ihr 
bedenkenlos zu 'Soccer Shootout' 
greifen . das auch die besseren 
Trainings-Disziplinen mit motivie­
render Punktezählung bietet . 
Überhaupt gibt 's kaum ernsthafte 
Kritik: Die Präsentation ist sachlich, 
die Spieler-Animationen sehen 
prima aus. und das Spielfeld-Scrol­
ling macht optisch was her und 
gewährt ausreichend Übersicht. 
Sehr angenehm fiel uns auch das 
Hallen-Fußball auf, das eine spiele­
risch interessante Abwechslung zur 
manchmal Mittelfeld -lastigen 
Rasen-Bolzerei darstellt. 

Entwickler: Spidersott , nach einem Original von Digital Illusions • Progn1mmferung: Chrls 
Jones, Martin McKenzie • Grafik: Markus Nystrom, Rober Lever • Musik: Olof Gustafsson 

Pinball 
Fantasia 

Die Jaguar-Version des 
erfolgreichen Bildschirm­
Flippers hält sich penibel 
an das PC-Original, da s 

bereits fürs Super NES leid­
lich gut umgesetzt wurde. Ihr 

habt die Wahl aus vier verschiedenen 
Flipper-Szenarien: "Partyland", "Speed 
Devil s", "Bi ll ion Dollar Gameshow" 
sowie "S tones & Ba nes" warten mit 
namensgerechten Spielfeldern auf, die 
vertikal scrollen. Die Entwickler legten 
Wert auf Kneipen-authentisches Layout 
und verzichteten auf Videospiel-typi­
sche Spezia leffekte. Traditionelle Tar­
gets und Bumper dominieren den 
Kugel-Lauf, insgesamt drei Flipper hal­
ten den Ball in Atem. Ein Construction­
Set oder Mu lti-Kugel-Intermezzi sucht 
Ihr bei "Pinball Fantasies" vergebens . 
Dafür winkt e in Options-Menü mit 
einem Dutzend Parameter. mg 
Muster von Game Express, München. Tel.: 089 5438088 
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FLOTTER FLIPPER • Die grund­
sätzliche Kritik zur Super-Nintendo­
Version gilt auch für die Jaguar­
Umsetzung : Die Programmierer 
beschränkten sich darauf , den 
bestehenden Flipper möglichst 
exakt zu adaptieren und ver­
schwendeten keinen Gedanken 
daran , was man noch ergänzen 
oder besser machen könnte - von 
der Hardware-Ausnutzung ganz zu 
schweigen . Immerhin gibt 's im 
Gegensatz zur Super-NES-Variante 
keine technischen Probleme , das 
Scrolling ruckt kein bißchen . Auch 
die guten Seiten des Flipper-Quar­
tetts kommen zur Geltung: Die ein­
zeine n Layouts sind ordentlich 
gestaltet und motivieren zum fröh­
lichen Punktesammeln . Daß weder 
Grafik noch Sound selten über 8-
Bit-Niveau hinauskommen. stört 
dabei nur wenig , denn Abprallver­
halten und Roll-Intelligenz der 
Kugel lassen kaum Kritik zu . Flip­
per-Puristen ohne entsprechende 
Software auf anderen Systemen 
dürfen zugreifen , anspruchsvolle 
Special-FX-Freaks machen einen 
weiten Bogen um das hausbackene 
Jaguar-Modul. 

Andere Versionen----------------------
In der MAN IAC 3/ 95 hat sich die Super-Nintendo- Fassung 68% Spielspaß erf lippert . W eitere 
Umsetzungen sind nicht geplant. 



ragon 
Fatal ury I 
Fata) Fury 11 
Fat i Fury Special 
Fat 1 Fury III 
Galaxy Fight 
King of Fighters · 94 

· g of Monsters II 
Last Resort 

Samurai 
Samurai Shodown 
Savage Reign 
Sengoku I 
Sengoku 11 
Street l;loop 
Su pa:: lllililtic 
Super~ks 
Top Hunter 
Viewpoint 
Windjammers 
World Heroes II Jet 

EUHEITEN 
Battle Volleyball 
Crossed Swords II 

Grnndgerät d 
inkl. 1 Joypa 
Daytona US dt 
Yictory Goal dt 
Yirtua Fighter X dt 

Grundgerät us NTSC 60Hz 
inkl. Virtua Fighter X. Joypa 
& Spannungswandler 9 9.00 
-zzgl. RGB- bau 

Spannungs-
899.00 

GEBOTE FÜR 49.90 !! 
*49.90 
*49.90 
*49.90 
*49.90 

*39.90 
*39.90 
*39.90 
*39.90 

*49.9 *nur sol n 
*49.90 
''49_9 SNK•1a ay-Games 

O Ebertplatz - 50668 Köln 

Super NES Gru dgerät inkl. 
S0/60Hz Um~au. Schachtver-
111 .. ,......,,nn Garantie 289.00 

ire-SFX50/ IHz Adapter 
für US/JP-Spiel 39.90 
Fire-6-Player Adapte 59 .90 

Telefax: 0221 U 56 76 
ir versenden alle Module in 

der $icherheitsbox per 
zzgl. DM .90 Versandkosten. 
Bestellungen bis 17:00 Uhr wer­
den noch am selben Tag bear· 
beitet. Unfreie Sendunge{t wer­
den ohne vorherige Absprache 
nicht mehr angenommen. 
Händleranfragen erwünscht. 

und/oder Landesversionen. 
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Auf zu neuen 
Ufern: Der japa­

nische Spielspaß-Garant setzt 
auf Playstation und Saturn, 

ohne jedoch die Super-Nintendo­
Fangemeinde zu verprellen. 

MAN/AC sichtet exklusiv das 
Konami-Sortiment zum 

Jahreswechsel 

D 
er e instige treue Gefährte 
von Nintendo geht e igene 
Wege: Wurde n bis zu m 
Ja hr 1993 a usschließlic h 

Ninte ndo-Ko nsole n mit hochkarätige r 
Software versorgt, setzte Konami fo rtan 
wichtige Tite l auch fü r das Mega Drive 
um. Das (vorübergehende) Maskottchen 
"Sparkste r" pre mi e rte a ls "Rocke t 
Knight" gar auf dem Sega-System und 

, 
wurde erst ein Jahr später in Super- in­
tendo-Abenteuer geschickt. 
Diese weltoffene Po li tik setzt Konami 
zielstrebig fo rt: Als die Playstatio n letz­
te n Se ptem be r in Japa n a usge li e fe rt 
wurde, wa r die Auto mate numsetzung 
"Parodius Deluxe" bereits fix und fertig. 
Eine Baseball-Simulation und das "Twin 
Bee"-Denkspiel folgten, viele neue Spie­
le sind in Arbe it. Auch für de n Saturn 
werke lt Konami fi ebe rhaft an vie lver­
sp reche nde n Ti te ln : Ein e "Parodiu s 
Deluxe"-Adaptio n ist in Fernost bereits 
im Hande l, die me iste n Pl ays ta tio n­
Ankündigungen sollen parallel für 
Segas 32-Bitte r erscheine n. 
Sogar de m 30 0 w ird mit 1.. 
"Po li ce na uts" e in Spie l a uf 
de n Le ib geschne ide rt , wobe i 
jedoch in nahe r Zukunft nicht 
mit we ite re n Ko nami -CDs für 
den Multiplayer zu rechnen ist. 
Der dezente Bruch mit intenclo spie­
gelt sich auch im Ultra-64-Engagement 
von Konami wieder: och gehöre n die 
Videospiel-Altmeister nicht zum Dream­
team. Die MAN!AC hält jedoch alle Wet­
ten , daß Ko na mi in abse hba re r Zei t 
auch für das Ultra 64 entwicke ln wird . 
Wesentlich konkreter sind die nächsten 
Proje kte fürs Supe r Ninte ndo . 
dem neuesten Vampir-Abe nteuer "Cast­
Jeva ni a X" s te ht u .a. die Fo rtsetzu ng 
zum Weltklasse-Fußball "Superstar Soc­
cer" an, das auch für Segas Mega Drive 
in der Mache ist. Mehr über die neuen 
Spiele erfahrt Ihr anschließend . 





Anmerkungen: 
(1) In Japan 

bereits 
im Handel 

Außerdem 
sind In Fernost 
eine Baseball-

Simulation 
sowie ein 

·columns·-
ähnliches 

Tüttelspiel mit 
·Twin Bee·-

Charakteren 
fOr die 

Playstation 
erhältlich. 

Wen Ihr gerade via Joypad steuert, wird mit einem farbigen 
Dreieck über dem Kopf des Kickers dokumentiert. 

m nd was bringt Konami sonst 
noch? Zu den meisten Spielen, 
die Ihr in der Tabelle findet , 

gibt's leider noch wenig Infos. 

KONAMl·SPIELE 95/96 
Titel Systeme Genre 
30-Golf P1aystation Golf 
Castlevania: Dracula X Super NES Jump'n'Run 
Castlevania: The Bloodletting Playstation, Saturn Jump'n'Run 
MLBP Baseball Playstation, Saturn Baseball 
NBA Basketball Playstation, Saturn Basketball 
NBA: In the Zone Super NES Action-Basketball 
NFL Football Playstation, Saturn American Football 
Parodius Deluxe (1) Playstation, Saturn Shool'em-Up 
Policenauts Playstation, Saturn. 3DD Action-Adventure 
Polygon Soccer Playstation, Saturn Fußball 
Project Overkill Playstation, Saturn Action 

Playstation, Saturn Ritter-Rollenspiel 
Super NES Fußball 
Mega Drive Fußball 
Playstation, Saturn, Shoot'em-Up 

icht nur in Japan wird das aufwendige 
Rollenspiel "Suikoden" fieberhaft erwar­
tet, das in der Ritterszeit angesiedelt ist. 



... kann's schon mal einen Freistoß geben. Alsbald 
wird eine formschöne Mauer gebildet. 

Die kriegerische Epoche bietet Kämpfe 
en masse, die strategisch ausgefochten 
werden. Bis zu 107 Charaktere schlie­
ßen sich Eurer Party an , lösen Puzzles 
und nehmen es mit den mächtigste n 
Armeen der damaligen Zeit auf. Ob der 

MAN!AC august 

----

Schwerpunkt eher auf Taktik a la "Shi­
ning Fo rce" und "Fire Embl e m" liegt 
oder Rollenspiel-Tugenden im Sinn von 
"Final Fantasy 3" gepflegt werden, läßt 
sich jetzt noch nicht ausmachen. 
Me hr für Actio n-Fa ns e mpfi e hl t s ich 
"Project Overkill ", das 50 militäri sche 
Missionen in Aussicht stellt. Die geren­
derten Protagonisten durchfo rsten iso­
metrisch da rgeste llte Oversize-Levels, 
die von gnadenlosen Feinden bevölkert 
sind . Angesichts de r expliziten Gewalt­
da rste llung (ma n spricht von über 20 
effe ktvollen Tötungsa rten) ist es aller­
dings fraglich, ob der Tite l in Deutsch­
land erscheint. Keine Frage jedoch, daß 
mit "Castlevania: The Bloodlening" das 
erste 32-Bit-Vampirjäger-Epos deutsche 
Soft wa re-S ho ps besucht : Das Jump 'n ' 

Mass MAN ttflBEN: 

PFLICHTSPIELE FÜR 
DIE 16-BITTER 

Titel ffiMuM·@UM· 

,#, .~ 
Animaniacs SN (1994) Familienfreundlich & 

--­~ . ,. . " ~ " ~ - ..: ! _ ... : 't- -

' , - . - ... - ~ -

_L - ,, · ~ - -, 1 

~ 
.............. ... ~. 

... • - 1 .... 

_,,; ~tf~~ 
·- - . .....:. 

- - -- - -- ... -- -- - -

. ' '.>--" " " - ~ 

,~"''Jlf., 

~- --m--

--~-- ~ ', L _. ____ , ..... , .. ~\~ ... 
---· <• ~ 

__........ .. ::.~ '--
, .... m,.;r;.~ 

Legend SN (1994) 
of Mystical 
Ninja 2 

Mega MD (1994) 
Probotector 

Parodius SN (1992) 

Rocket MD (1993) 
Knight 
Adventures 

Sparkster SN (1994) 

Super SN (1992) 
Castlevania 4 

Super SN (1991 ) 
Probotector 

Tiny Toons: MD (1993) 
Busters hid· 
den Treasure 

liebevoll gezeichnet: 
Flottes Jump'n'Run mit 
Spielbergs TV-Zeichen-
trickhelden 

Leider nur als Original- 1 
Japan-Modul 
('Goemon 2") erhältlich: 
Brillantes Action-
Adventure mit coolen 
30-Szenen. 
Eines der technisch 
besten und aufwendig-
sten Actionspiele: 
Riesengroß & super-
schwer. 

Perfekte Umsetzung des 
abgedrehten Horizontal-
Scrollers: Für Shoot' 
em-Up·Fans unver-
zichtbar. 

Grandiose Premiere des 
Konami·Maskottchens 
und eines der besten 
Mega-Drive-
Jump'n'Runs. 

Toller Super-NES·Auf· 
tritt des beliebten 
Rocket Knights: Besser 
als die gleichnamige 
Sega-Fassung. 

Simon's erster 16-Bit-
Auftritt ist (noch) sein 
bester: Großes Fein-
schmecker·Jump'n'Run 
mit schrillem Sound. 

Ein geniales Frühwerk: 
Noch immer die 
absolute Referenz in 
Sachen Action auf dem 
Super Nintendo . 

Nur das Beste: 
Prächtiges Jump'n'Run 
mit den Knuddel·Toons 
aus der Spielberg-
Produktion. 
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~ ~ 1 ~ L Das Action-Basketball _!: 

" NBA: In the Zone" setzt auf 30-
0ptik (im Bild die Arcade-Version). 

Peitsch o rientiert sich natürlich an de n 
16-Bit-Vorbild e rn , w ird abe r ne ue 
Magie-Extras, bildschirmfülle nde Dämo­
ne n und a nd e re Hi gh-Tec h-Fea tures 
vorweisen. 
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D as verwirrende 

Z11bebörangebot 

fürs bllellivision 

gipf eile darin, daß 

in einzelnen Län· 

den1 unterschied· 

liebe A11sba11st11f en 

angekündigt 

waren. So bat man 

in Deutschland 

eine Tastatur für 

das Original· 

bllellivisio11 bewor-

be11, während in 

den USA das Com· 

p11ter-Ausbauset 

für eilie neue Intel· 

livision-Generation 

entwickelt wurde. 

DER 16-BIT·VORREITER 

INTELLI· 
VISION 
ie be i vie len Produkte in· 
führun ge n in den USA 
übli ch , w urd e Matte ls 
"lnte lli vis ion" (Kurzform 

für "Intelligent Television") 1979 in eini­
gen Städten erfo lgreich getestet, ehe es 
1980 schließlich in gesamt Nordamerika 
ausgeliefert wurde. In wenigen Monaten 
konnte Matte! um die 200.000 Grund­
ge räte ve rkaufe n (insgesa mt wurden 
rund drei Millionen Intellivision-Konso­
len im Lauf der nächsten zehn Jahre 
abgesetzt), de r Spie lzeug-Konzern war 
mit seiner "Electronics"·Abte ilung sehr 
zufrieden. 
So kam es ni cht von ungefä hr , daß 
be re its im e rsten Jahr e ifrig Zubehör· 
Pläne geschmiedet wurden. Ähnlich wie 
CBS ihr Colecovision, wollte auch Mat· 
te l das Inte llivisio n An fa ng der 80er 
Jahre zum heimischen Multimedia-Com· 
puter ausbauen. Neben dem tatsächlich 
ausgelieferten Musik-Keyboard (leider 
nur efoe passende Cartridge verfügbar) 
und de m inn ova ti ve n Sprac hmodul 
(immerhin von fünf Titeln genutzt) war 
auch eine Computer-Tastatur mit Kas· 
setten-Rekorder geplant. Letztere wurde 
kurzzeitig in einigen Regionen der USA 
angeboten, jedoch niemals großfl ächig 
dem Handel anvertraut. 
De r Erfo lg des Inte llivis ion wa r a lso 
nicht auf die Peripherie zurückzuführen, 
sonde rn gründete auf de r fortsc hritt· 
liehe n Techn ik und Grafikdarstellung 
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des Grundgerätes. Im Vergleich 
zum technisch veralte ten Atari 
VCS 2600 pro tzte das Ma tte l· 
Syste m mit e ine r ho he n Auf· 
lösung von 192x160 Bildpunkten, 
dre istimmigen Melodien und sei-

nem bärenstarken 16-Bit-Hauptprozes· 
sor 8088. Auch die Spie le-Palette trug 
ihren Teil dazu bei, daß das Intellivision 
bis zur Einführung des Colecovision als 
tec hni sc h bes te Ko nsole ve rmarkte t 
werden konnte. Die hauseigenen Modu· 
le waren grafisch exzellent , den drasti­
schen Unte rschied zwischen VCS· und 
Intellivision-Optik machten die Titel von 
Imag ic de utli ch (" Atl antis" , "De mon 
Attack"), die auf beiden Systemen veröf­
fentlicht wurden. überhaupt mauserte 
sich Jmagic zum hochwertigsten Spiele­
Anbieter fürs lnte llivisio n: Sie setzten 
ihre Hits nicht nur erstklassig um, son­
de rn produ zierten e in halbes Dutzend 
ausgezeichnete Exklus iv-Tite l fü r d ie 
Mattel-Konsole ("Safe Cracker", "Beauty 
& the Beast"). 
Bis sich jedoch Imagic entschloß, das 
Intellivision so intensiv zu unterstützen, 
mu ßte n die Origina l-Matte l-Tite l de n 
Weg ebnen. Insbesondere die bahnbre­
chenden Sportsimulationen überzeugten 
di e US-S pie le r: Erstmals wa ren nicht 
viereckige Klö tzche n im Fu ßball-To r 
oder auf dem Basketball-Platz, sondern 
putzig animie rte Figürchen jagten dem 
Ball hinterher. Matte! bot seinerseits die 
bes te und umfangre ichste Spo rtspie l­
Palette im Konsolen-Universum an: vom 
Modul-Motodrom über Pferderennen bis 
hin zu den traditionellen Massen-Sport· 
arten. Neu wa r auch, daß sich Matte! 
die Lizenz de r jeweiligen Profi -Organi­
sa tion (NBA, NFL, NHL) besorgte, um 
den Titel besser vermarkten zu können. 
All e rdings hatten viele Module e in en 
entsche idenden Nachtei l: Man konnte 
sie nur zu zweit spielen, Computer-Geg­
ner wurden e rst später hinzu program­
miert . 
Im Lauf de r Ze it beka m jedoch auch 
Matte! die aufstrebenden Heimcomputer 
zu spüren und verschwand trotz e iner 
starken Spie le-Bibliothek (u.a. mit den 
ersten Action-Adventures auf "Dunge­
ons & Dragons"-Basis) langsa m, abe r 
sicher in de r Versenkung. Das o ptisch 

aufge peppte , jedoch technisch identi­
sche Inte llivision II (1982 in den USA 
eingeführt) konnte da ran nichts ändern . 
Eine wirklich neue Konsole mit hoch· 
aufl öse nde r Grafik , e ingebaute m 
Sprach-Synthes izer und Sechs-Kana l­
Sound, die als Jntellivision III 1983 der 
Presse vorgestellt wurde, kam nie mehr 
auf de n Ma rkt. Dagege n w urd e in 
Deutschland kurzfristig das Intellivision­
kompatible Compute rsystem Aquarius 
vertrieben. 
Matte! verkaufte die Intellivision-Rechte 
schließlich an INTV, die bis in die spä­
ten Achtziger noch Grundgeräte sowie 
e inige Spie le-Neuhe iten anboten. Erst 
als I TV 1991 auch für andere Konso­
len (u.a. das NES) Spiele entwicke lte , 
wurde der lntellivision-Service komplett 
eingestellt. mg 

DIE BESTEN SPIELE 
Advanced Erstes Action·Adventure mit D&D· 

Dungeons & Lizenz. Erfolgreich fo rtgesetzt mit 

Dragons 

Atlantis 

"AD&D: Treasure of Tarmin'". 

(lmagic) Grafisch überaus pompö· 

ses Actionspiel (Fortsetzung zu 

"Cosmic Ark" / nur VCS). 

Auto Racing Autorennen aus der Vogelperspek-

live: Spannender Wegbereiter fü r 

"lndy 500" und "Micro Machines". 

Microsurgeon lmagic) Interaktiver Biologie­

unterricht: Ungewöhnliches Action­

spiel im menschlichen Körper. 

NASL Soccer Exemplarisch für die grafisch 

und spielerisch besten Sport­

simulationen jener Zeit. 

MAll!AC 11gust 
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m lar lohnt sich für MAN!AC der Weg zum Kiosk am 
Ende der Welt. Falls Ihr aber keine Lust habt , Eure 

Konsole für e in paar Minuten alleine zu lassen, tragen 
wir Euch die MAN!AC auch hinterher. Wenn Ihr uns den 
Coupon Codec eine Kopie) ausgefüllt zurückschickt und 
brav die Rechnung bezahlt, e haltet Ihr jedes Heft früher 
als die Konkurrenzr blickt sdmeller durch und seid infor­
miert, noch bevor die anderen etwas g c;heckt haben. Im 
Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk spart Ihr 
sogar noch Geld' Euer MAN!AC-Abo läuft mindestens 
ein Jahr (12 Ausgaben) und verlängert sich dann automa­
tisch um ein weiteres Jahr. Natürlich könnt Ihr das Abo 
zum Ablauf eines Jahres kündigen, indecn Ihr uns recht­
zeitig (vier Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt. 

Euer Abo bestellt Ihr bei: Cybermedia Verlags GmbH 
Aboservice • Wallbergstr. 10 • 86415 Mering 

Straße, Hausnummer 

PLZ, Wohnort 

Datum/1 . Unterschrift 
(bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 

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

Diese MANIAC-Ausgaben 'milchte Ich nachbest1Uan: 
Wenn ich 1lcld gleichzeitig abonniere, lege ich 5,9111111111111 AllpN 
zzgl. 2 Mark Versandkosten in Briefmarken, bar oder als Scheck bei. 
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J etzt wissen wir 

Bescheid: Unter 

den Antworten 

unserer Leser-

Befragung in 

MAN!AC 4/ 95 

wurden 1500 

Bögen ausge­

wertet: 80 Pro-

ze,it unserer 

Leser besitzen 

ein Super Nin­

tendo, knapp die 

Hälfte ein Mega 

Drive, Jeweils 

knapp ein Fiüif­

tel schwören 

auch aiif Mega 

CDund32X, 

dahinter rangie­

ren Neo Geo 

(tteun Prozent), 

Jaguar und 3DO 

lje sechs Pro­

zent). Das Ultra 

64 wollen sich 

60 Prozent kau­

fe,1, über die 

Hälfte wartet 

auf eine Playsta­

tiott. Mit dem 

Virtual Boy 

liebdugeln fü ,if 

Prozent unserer 

Leser. 

BITTE SCHREIBT AN CYBERHEDIA VERLAGS GHBH 
REDAKTION HAN!AC • WAL.I..BERGSTR . 10 

86415 HERING 

Satorn vs. 064 

D 
igentl ich bin ich mit d er 
MAN!AC ga nz zufriede n , 
abgesehen davon, daß Ihr 
für meinen Geschmack ein 

bißchen Sega-feindlich seid. Außerdem 
find e ich es nich t ge recht , wenn die 
Au ssage n von Progra mmi e re rn de n 
Ko nsume nte n bee influssen (MAN!AC 
7 / 95 Seite 42/ 43). Es sieht schon fast so 
aus, als würden die Programmierer auf 
das Ultra 64 wa rten und erst dann los­
legen. Ich kann nicht verstehen, wieso 
sie nicht auf den erhältlichen Systemen 
losprogrammieren ohne auf den Ninten­
do-Nachzügle r Rücksicht zu ne hmen. 
Außerdem glaube ich, daß das Ultra 64 
gar ni cht so g ut w ird , da e in mit 33 
MH z geta kte te r 64- Bit-R!SC-C hip zu 
langsa m ist, um "True Colo r"-Grafik en 
in Ec htze it be i e iner Auflös ung vo n 
1024 x 768 Pixeln zu animieren. 
Dem Ultra 64 wird viel zu vie l Bede u­
tung beigemessen. Auch wenn die Soft­
ware am Anfang toll sein sollte, wird bis 
dahin a uch di e Ko nkurre nz absolute 
To ptite l a ufwe ise n kö nne n. Dann ist 
man mit e iner Multimedia-CO-Konsole 
besser bedient. Der Nintendo-Preisvor­
te il spielt dabei keine Rolle: Mit nachge­
kauftem CO-ROM wird das U64 so teuer 
wie eine vollwertige CO-Konsole. 
Da amco auch für den Saturn Spie le 
produ ziert und "Ridge Racer" auch für 
de n Saturn e rsche int , abe r "Oaytona" 
und "Virtu a Fig hte r" nie ma ls für die 
Playstatio n ko mmen, ist man mit de m 
Saturn am beste n bestückt; wenn man 
bedenkt, daß bisher erst zwei der acht 
Prozessoren benutzt wurden, ahnt man 
zu welch einer Leistung der Saturn fähig 
ist. Und noch etwas: Der Saturn besitzt 
w ie das Mega Dri ve e ine n Modul ­
schacht womit man ihn theoretisch auf­
rüsten kann. Folglich braucht man sich 
um die Zuk unft ke ine So rge n zu 
machen. Daniel Kamm. Grafenwöhr 

Wir halten es für wichtig , daß "die Aussagen von Pro­

grammierern den Konsumenten beeinflussen". Denn wer 

versteht schon mehr von Spielspaß und Technik als die 

Kreativen hinter den Computer- und Videospielen? 

Außerdem glauben wir, daß es auch für Euch nützlich ist, 

wenn Ihr erfahrt, was die Pixel-Künstler und Code· 

Zauberer von der neuen Konsolengeneration 

halten. 

Wir hoffen, die technischen Angaben zur Ultra-64-CPU 

(33 MHz Takttrequenz) und die Aussicht auf ein Saturn­

"Ridge Racer" hast Du nicht aus der MAN!AC - nach 

unseren aktuellsten Informationen ist beides falsch . 

Ob der Kunde lieber eine Multimedia-Konsole (wie Du sie 

in Saturn und Playstation siehst) oder eine reine Spiele­

maschine haben möchte, wird sich in den nächsten 

Monaten zeigen. Wir glauben, daß für beide Ansätze ein 

Markt vorhanden ist - wenn die Preise stimmen. 

Mosik ... 2 ... 3 ... 4 

D 
rstmal ein großes Lob! (. .. ) 
Ich habe wahnsinnig viele 
Ideen für ein bzw. mehre­
re Videospie le und scho n 

e inige Sto ryboa rds , Cha ra kte re und 
Levels ge pinselt . Doch wohin damit' 
Hat es Sinn , we nn ich die Konzepte an 
irgendeine Software-Firma schicke? Ich 
bin leider erst 15. 
Ein paa r allgemeine Fragen: Wird sich 
Shiny Ente rta inme nt a uf irgende in e 
Konsole spezialisieren? 
Kann es sein , daß e inmal e in Spiel auf 
CO mit dem Soundtrack einer bekannten 
Band erscheint? Beispielsweise ein neues 
"Sonic" mit Rave von Scooter oder "Street 
Fighte r" von Bodycount? Das wäre 
bestimmt cool. Ist ein Spiel mit Jce T als 
Hauptfigur geplantl 

Maxx Braool, BiJchlbero 

Shiny Entertainment wird sich nicht ausschließlich auf 

ein System konzentrieren, sondern verschiedene Konso· 

len unterstützen. Ultra-64· und Playstation-Spiele sind 

sicher, da Shiny-Boß David Perry als Sega-Fan gilt, kön­

nen wir auch auf Saturn-Spiele hoffen. Letztendlich wird 

die Firmen-Mutter lnterplay ein Wörtchen mitreden. Bis­

lang unterstützt lnterplay jedes bekannte Next-Genera­

tion-Format. 

Daß kommende CD-Spiele teilweise mit dem Soundtrack 

einer bekannten Band unterlegt sind , halten wir für 

sicher. Schwierig ist jedoch die Zielgruppenbestimmung. 

Wieviele "Street Fighter" ·Spieler taugen als potentielle 

Bodycount-Fans oder umgekehrt? Ein Spiel mit dem lce­

T-Rap ist unseres Wissens nicht geplant. 

Deine Spielkonzepte an den Mann zu bringen, wird nicht 

leicht: Die Firmen sind eher an Programmen, als an sei· 

tenlanger Theorie interessiert. Besprich die Ideen erst 

einmal mit jemandem, der etwas von Technik und Pro· 

grammierung versteht, bevor Du an verschiedene Her· 

steiler herantrittst. 

Aototnatvnschrott 

E 
ue r Next Gene ratio n­
Re po rt is t bis je tzt gut 
gelungen und sehr interes­
sant. Man mu ß kein Hell-

seher sein, um zu kapieren, daß Ninten­
do mal wieder die große Kohle machen 
wird, sowohl mit dem Ultra 64 als auch 
mit dem Virtual Boy. Ich schließe mich 
dem Brief von RJay an: Sega und Sony 
sollte n einsehe n, daß man mit aufge­
wärmtem Automatenschrott nicht Markt­
führe r wird. Au ch wenn es unter den 
Saturn- und Playstation-Spielen gute Titel 
g ibt , wird de r Innova tio nspre is wo hl 
w ieder an Ninte ndo gehe n . Für mich 
sind Spie le w ie "Virtu a Fighte r" und 
"Ridge Racer" bestenfalls "Alibi-Innova­
tione n". Aber das nächste Miyamoto­
Spiel kommt bestimmt. 
Genug palavert. Spielt Ihr in Eurer Frei­
zeit auch noch etwas anderes als Kon­
sole n-Spi e le? Ich vermute Eure n 
Geschmack zwische n ordinäre n Brett­
und genialen Rollenspielen. Meine eige­
ne n Favorite n sind OSA, Shado wrun , 
AO&O und ne ue rdings a uch "Ea rth 
Oawn". May the force be with you! 

Ruben Kaufmann, Stettenberg 

Aufgewärmter Automatenschrott? Seit "Pong" und 

"Pac-Man" kommen einige der wichtigsten Spielideen 

aus der Spielhalle. ' Ridge Racer' und "Virtua Fighter" 

setzen diese Tradition nach unserer Ansicht sehr schön 

fort. Über den von Dir vorhergesehenen Virtual-Boy­

Erfolg kann man geteilter Ansicht sein , mit der Einschät­

zung des MAN!AC-Rollenspiel-Geschmacks liegst Du 

aber völlig falsch . Martin, Andreas und Olli haben noch 

nie einen sechsseitigen Würfel in den Hand gehabt, 

während Winnies letzter "AD & D' -Held in den späten 

BOer Jahren von den eigenen Party-Kollegen gemeuchelt 

wurde. Lediglich Robert frönt dem Rollenspiel auch jen­

seits des Bildschirms. Seine Favoriten sind "Street Figh­

ter" und "Ritts" 

FIFA-Fanatiker 

IJ 
ür uns , di e 300-Fa nge­
me inde Bambe rg, seid Ihr 
die bes te Videos pie lzeit­
schrift. Aktue ll , übersicht­

lich und mit Spielbewertungen, auf die 
man sich verlassen kann. Da wir 300-

MANIAC august 
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IINKURZ NOTIERT: 
©> In Bezug at,if S . 
Station und Sat >_Pze[e sind Ultra 64 Pla 

um leistu · ' ~-
selbst wenn die ngsfiihiger als PC 

fi se ab Herb s, 
reundlichen "Wf st mit dem S"iel-©> . mdows 95" la -Y 

Die Playstations .. "ifen. 
Europa wera fur Japan, USA und 

en unterei 
tibel sein. Dar..·· nander nicht kom„ 

:,Ur erscheine "Ya-
aus Fernost Und den n die besten Spiele 
Europa-Version USA schnell auch in 
©> Psygnosis- ';: (und umgekehrt). 
"Wipe Out" "'L , ony- oder Namco-Sniele i 
R , emminos 3D„ -Y w e 

acer" "' und "R "d werden nichtfi·· ' :g-e 
erscheinen. ur das Ultra 64 
©> 

Der 3DO-Nachfot, 
soll Enae des T h :g-er (M2 bzw. Bulldo~ l 

Ja res als St k '&/, 
Wenig später als ei .. ec -Adapter Und 
at,if den Markt k,,._!g"enstandige 64-Bit-Konso[e ©> ~ ... men. 

Neue Abenteuer um 
Turrtca11 sind momen d':' Kampfroboter 
tor 5, die für die meis:an nicht geplant. Fac­
zuständig Waren, b en 16-Bit-Versionen 

j k ar eiten e tenfür P.'la an diversen p ~Station, u64 ro-
Und Virtual Boy. 

Fans in letzter Zeit ziemlich verunsichert 
wurden, haben wir ein paar Fragen an 
Euch: 
Was ist mit "FIFA 96" für das 3DO? In 
MAN!AC 6/ 95 wurde es angekündigt, 
sodaß sich ein paar Kumpels sofort ein 
300 bestellt haben. Seitdem haben wir 
davon jedoch nichts mehr gelesen. 
Was ist mit dem 30 0-"PGA Tour Golf''? 
Vor über einem Jahr angekündigt, soll es 
nun nur noch für Saturn und Playstation 
erscheinen. 
Wird EA das 300 M2 unterstützen? Wel­
che Spiele sind geplant? 
Schönen Gru ß an Trip Hawkins und an 
EA. Sollte , aus welchem Grund auch 
immer, kein "FIFA 96" für das 30 0 
erscheinen, brauchen sich die Herren 
ni cht zu wundern , we nn wi r unsere 
3DOs in Zahlung geben und Saturn oder 
Playstation kaufen. Alle 300-Besitzer, 
die wir kennen, haben sich ihre Konso­
le wegen der Spitzenspiele von Electro­
nic Arts gekauft. Stefan Hess. Bamberg 

Auf der e3-Messe in Los Angeles hat Electronic Arts den 

Eindruck vermittelt , daß sie künftig großen Wert auf 

Saturn- und Playstation-Entwicklungen legen. Allerdings 

läßt man die 300-Besitzer nicht im Stich: Viele Neuhei­

ten sind auch für den Multiplayer in Arbeit. Daß "FIFA 

Soccer 96" vorläufig nicht fürs 3DO angekündigt ist, liegt 

wohl daran, daß man die Fans bereits mit einer hervorra­

genden Fußballsimulation beglückt hat und die 32-Bit­

Konsolen von Sony und Sega noch ohne EA-Kick daste­

hen. Dafür ist "NHL 96" zunächst exklusiv fürs 3DO in 

der Mache. 

Ob Electronic Arts auch den 300-Nachfo\ger "Bulldog' 

unterstützen wird oder welche Spiele für die angekündig­

te 64-Bit-Konsole erscheinen sollen, ist noch nicht klar. 

MAN!AC august 

Nicht jeder 

MAN/AC-Leser ist 

mit unserer 3DO­

Berichterstattung 

einverstanden: H.-

R. Nenke aus Ber­

linfragte uns zum 

Beispiel, woher 

wir wissen, daß 

"Lemmings 3D" 

auf der Playstati­

on besser als auf 

anderen Systemen 

aussehe oder 

"Heart of Darkn­

ess" nicht.für das 

3DO erscheint. 

Grundsätz lich: 

Solche Aussagen 

werden nicht 

"spekuliert" (wie 

Hans-Robert arg­

wöhnte) sondern 

stammen aus gesi­

cherter Quelle, 

von Programmie­

rern oder zuver-

lässigen PR-Beauf­

tragten der jewei­

ligen Hersteller. 
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K 
aum ein Spiel wird so aus­
dauernd umgesetzt wie die 
legendäre Knobelei um die 
"Lemmings··. Den Start­

schuß für den selbstmörderischen 
Stamm der possierlichen Wuschelköpfe 
gaben die englischen Entwickler DMA­
Design und der Hersteller Psygnosis 
1990 auf dem Amiga. Bis zu diesem 
Zeitpunkt war Psygnosis für technisch 
hochkarätige Computerspiele wie "Sha­
clow of the Beast" bekannt, OMA-Grün­
der Dave Jones erfand mit "Bloocl 
Money" wiederum eines der schwersten 
Ballerspiele der Software-Geschichte. 
Nach geschickter Streuung e iner 20-
Level-Demo-Disk verbreitete sich das 
neuartige Denkspiel wie die Lemminge 
und zäh lt noch heute zu den erfolg­
reichsten Computerspielen aller Zeiten. 
Zu Recht: Anstatt in exzessive Vorspä n­
ne und opulente Grafiken zu investie­
ren , setzte man auf ein völlig neues 
Spie lpri nzip mit hohem Suchtfaktor: 

• 
Eine quiekende 
Winz-Sprite­
Horcle watschelt 
mit beschwing­

1990 Lemmings (Amiga. PC) tem Schritt und 
wehendem 1991 Oh No! More Lemmings 

(Amiga. PC) 
Xmas Lemmings '91 (Amiga. PC) 

1992 Lemmings (SNES. MD) 
1993 Lemmings 

(NES. Master System. 
Game Boy. Game Gear) 
Lemmings 2: The Tribes 
(PC. Amiga) 

1994 All New World of Lemmings 
(PC. Amiga) 
Lemmings (3DO) 
Lemmings 2: The Tribes 
(Super NES. Mega Drive) 
Xmas Lemmings ·94 (Amiga. PC) 

1995 Lemmings (CDi) 
Lemmings for Windows (PC) 
Lemmings 3D 
(Playstation. PC) 

1996 Lemmings Play Paintball 
(Playstation. Saturn.PC. 
Macintosh) 

Moss-Toupet in 
eine Falle nach 
der an deren. 
Intelligenz oder 
gar Eigeninitiati­
ve ist den Kerl­
chen fremd. Als 
Lemmings-Hirte 
habt Ihr all e 
Händ e vo ll zu 
tun , die unbe­
irrbar in Blick­
richtung voran­
s t r eben den 
Herde über 
Talent-Icons zu 
koordinie ren. 
Um den Troß 
(oder ein Dut-
zend verwi rrter 

Splittergruppen!) sicher zum Level-Aus­
ga ng zu lotsen, weis t Ihr einze lnen 
Lemmingen unterschiedliche Fähigkei­
ten zu: Während d ie einen mit der 
Sp it zhacke Mauerbreschen sch lage n, 
stürzen sich andere todesmutig mit auf­
gespanntem Regensch irm in den näch­
sten Abgrund , werkeln an einer provi­
sorischen Brücke oder schicken die Kol­
legen in e ine neue Marschrichtung. 

Einen ersten Vorgeschmack auf die 30-Lem­
minge der nächsten Konsolengeneration 

bietet Euch der 300-Vorspann. 

"Lemmings 2: The Tribes": Vor der nächsten 
Rettungsaktion werden den Stammesgenos­
sen unterschiedliche Fähigkeiten zugewiesen. 

c-,,'J 

Klassisch: Die "Lemmings"-Umsetzungen 
für CD-i und 300 entsprechen auch 
optisch Arniga- und PC-Versionen. 

Flink versetzt seinen Psygnosis-Kollegen einen 
erbcsten Fußtritt: Nach vermurkstem Zauber 
hüpfen die Lemminge aus dem Hexenkessel. 

überzäh lige Wanderer werden nach 
obligatorischem Countdown in schil­
lernde Pixel zerblasen - allein für die­
sen Sterbe-Algori thmus verdienen sich 
die Program mierer einen Orden. Der 
Mega-Hit wurde für den PC und alle 
gängigen Konsolen umgesetzt. Abgese­
hen von den Vorspännen blieb man 
auch in den Versionen für 300 und 
CO-i der zweckmäßigen Spielgrafik und 
den knubbligen Mini-Akteuren treu. 

ach e iner Zusatzdiskette und e iner 
Weihnachtsedition erschien 1993 die 
Fortsetzung: In "Lemmings 2: The Tri­
bes" lehrte OMA eiern wißbegierigen 
Spieler mit unterschiedlichen Lemming­
Trachten lemmingsche Stammeskultur. 
Die Garderobe eines Lemmings hat 

direkten Einfluß auf se ine Talent­
Wahl: Während geflügelte lkarus­

Lemminge mit Ventilatorgebläse 
durch den Leve l brettern , durch-

löchern Fechter die Hindernisse mit 
ihrem Degen. Die feschen Kostüme und 
neue Fähigkeiten geben dem Klassiker 
zwar mehr optischen Charme, es fehlen 
aber echte Innovationen. Der Titel ver­
kaufte sich gut , konnte aber nicht an 
den durchschl agenden Erfolg des Ori­
ginals anknüpfen. 

eben einer neuen Weihnachtsedition 
mit Zusatzleveln erschien 1994 "All New 
World of Lemmings", der inoffi zielle 
dritte Teil. Wieder hetzte der Spieler 
nach dem se lben Prinzip seine kostü­
mierte Meute dem Ausgang entgegen. 
Um die gew innträc hti ge n Nage r vor 
dem Aussterben zu bewahren, beauf­
tragte Psygnos is die OMA-Ausste iger 
Clockwork Games mit der Entwicklung 
einer ze itgemäßen Fortsetzung: "Lem­
mings 30 " erschei nt Ende des Jahres 
für PC und Plays tat ion und soll die 
"Lemmings"-Sucht mit Rundum-Optiken 
und spielerischen euerungen wieder 
in Schwun g bringen. Für 1996 plant 
Psygnosis die isometrisch dargestellte 

Gotcha- Hatz mit "Lemmings Play 
Paintba ll " für PC, Macintosh , Play­

stati on und Sa turn sowie e inen 
noch namenlosen Plattform-Hüpfer. 

Wegen ihrer großen Popularität hul­
digte Psygnosis den Erfolgs-Pummeln 
mit Gas tauftritten: Während sie im 
Mega-Drive-Jump'n'Run "Galahad" den 
Titelhelden in einem Bonuslevel über­
rennen, springen sie Psygnosis' Zauber­
lehrling "Flink" bei einer falsch zusam­
mengerührten Hexen-Brühe aus dem 
Zauberkessel entgegen. rb 
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Nach der Befreiung durch den vertrottelten Tenchi 
Masaki entpuppt sich ein legendärer Dämon als die 
magiebegabte Raumpiratin Ryoko, die den Teena­
ger durch ihr hitziges Gemüt in übernatürliche 
Katastrophen verstrickt. Die Ankunft intergalakti­
schen Hochadels verwandelt die Nippon-Idylle in 

ein Tollhaus: Zwei Prinzessinnen suchen 
ihren Halbbruder Yosho, der vor sieben 

Jahrhunderten 
Ryokos Verfol­
gung aufnahm. 
Schrille Cha­
raktere wie ein 
zum Raum­
schiff transfor-

mierendes Katzen-Karnickel , der 
orgelfanatische Obermotz Kagato, 
abgedrehte Non-Stop-Gags und 
halsbrecherische Anime-Action 
verhalfen der sechsteiligen 
Funny-Serie in Japan zum Kult­
status. Pioneer bannte je zwei 
englische 25-Minuten-Episoden 
auf eine PAL-Kassette. rb 

O kto be r 1941: Die Kishin Co rps sind e ine 
Spezial-Einheit, die der Alien-Invasion Einhalt 
gebieten soll . Ihre Waffe ist der Mech Kishin, 
der von einem außerirdischen Soldaten ent­
wicke lt wurde . Neben den Au ßerirdischen 
tre ibe n auch die Nazis auf de r Erde ihr 
Unwese n : Professo r Takamura und se ine 
Familie befinden sich auf der Flucht vor dem 
g rausa me n Nazi-O be rst Co lo ne l Shinka i. 
Grund ist e ine revolutionäre Erfindung des 
Professors, die er in einer schwarzen Box ver­
steckt hält. Doch auf dem Weg durch d ie 
Mandschurei werden alle Befürchtungen des 
Professors Rea lität : Eine Einhe it So ldaten 
stoppt den Zug und dringt in das Abteil des 
Professors ein. Auch die gehe imnisvolle Ali­
ens gieren nach de r Schachtel und nehmen 
den Zug ins Kreuzfeuer. Der Professor kann 
im letzten Augenblick die Erfindung an sei-

Armer Taishi : Nachdem seine 

Eltern bei einem Überfall auf 

einen Zug getötet wurden, lebt 

der junge Waisen-Schlingel bei 

einer Clique eltern loser Kinder 

(oben). Doch Aliens und Nazis 

sind ihm auf der Spur (unten): 

Um die schwarze Box mit der 

revolutionären Erfindung sei­

nes Vater zu ergattern , 

schrecken die Scharlatane vor 

nichts zurück. 

Nachdem Taishi 

dem Alien-Angriff 

entkommen kann 

(links), findet er in 

Maria (oben) eine 

erwachsene Ver-

List: Mit einer Doppelgängerin von Maria überlistet er Tais ­

his Straßen-Bande und sackt die geheimnisvolle Schachtel 

des Vaters ein . 

nen Sohn Taishi weiterre ichen, der im "Ali­
ens-gegen-Mech-gegen-Nazis" -Gewühl ent­
ko mmt. Taishi lebt for tan auf ständiger 
Flucht. Eine Clique Straßenkinder hilft ihm 
die Erfindung seines Vate rs zu beschützen, 
verliert sie jedoch am Ende de r ersten Teils 
an Coronel Shinkai. 
Die siebenteilige Serie "Kishin Heidan" basiert 
auf einem Roman von Masaki Yamada und 
empfängt Euch mit düsteren Optiken: In dem 
Anime der unteren Preisklasse erwarten Euch 
zwar nur teilanimierte Bilder - muffige azi­
Bunker, kahle Herbst-Landschaften und die 
verschlungene Sto ry schaffen jedoch e ine 
geheimnisvoll-unbehagliche Atmosphäre . Der 
einstündige Pilotfilm "Mission Call for Kishin 
Thunde r" bee indru ckt mit ausgefa lle nem 
Mech-Design und dichter Handlung und läßt 
uns gespannt auf die Fort-

setzung warten. oe ~ 
Muster von ACOG, Tel 02626/1320 , 

ab 12 Jahren, 
60 Minuten , englisch 

MANIAC august 



Gleich beim ersten Auftritt rettet Angel ihrem Macho-Kollegen Raiden das 

Leben. Die hinterhältige Terroristen-Sekretärin klatscht sie mit drei geziel­

ten Schüssen an die Wand (links). Angels Agenten-Kollegen (oben) folgen 

dem Dienstplan und halten sich aus Heldentaten heraus. 

ANIHS 

A.NGE l. COP 1: 
Ende des 20. Jahrhunderts ist Japan zur 
potentesten Wirtschaftsmacht herangewach­
sen. Doch mit der Vorherrschaft kommt auch 
der Neid: Finstere Terror-Banden treiben im 
futu ristischen Tokyo ihren Schabe rnack. 
Sprengstoff-Attentate und Entführungen sind 
an der Tagesordnung. Aus diesem Grund for­
mierte die Regierung die Special Security For­
ces, eine rüstige Spezial-Einheit, die terroristi­
sche Schandtaten vereite ln soll. Das jüngste 
Mitglied ist die wohlproportionierte Agentin 
Angel, die sto isch ihrem Le itspruch "I am 
Ange l, but I can a lso be a bitch - w hen I 
want to!" fo lgt. An der Seite des Revolverhel­
den Raiden jagt sie den Te rro risten-Verein 
Red May, deren angeblicher Führer kurz vor 
seiner Verhörung ihre r Obhut entschlüpfen 
kann . Die hektische Verfolgungsjagd führt 
unsere Helden über mehrere Leichen zu einer 
finsteren Gestalt, die sich urplötzlich in Luft 

Ohne Tiefenschärfe: 

Während Ihr den Ter­

roristen im Vorder­

grund scharf erkennen 

könnt. bleibt Raiden 

verschwommen. 

aufl ös t. Wer ist de r ge he imnisvolle Ve r­
schwindibus, und was hat er mit Red May zu 
schaffen? Die Antwort gibt vie lle icht schon 
der zweite Teil des düsteren Thrillers. 
"Ange l Cop" biete t geballte Action: Se lten 
e rlebt Ihr in knapp 30 Minute n sov ie le 
Schießereien, Explosionen und Blutspritzer. 
Fe tzige Ve rfolgungs jagden mit rase nder 
Kamera befriedigen die Action-G ie r jedes 
Anime-Fans. Split-Screen-Effekte und eine 
imaginäre Kamera ohne Tie fenschärfe ver­
wöhnen FX-Liebhabe r. Mit versteckten Hin­
we ise n und plö tzlichen Wendunge n hält 
Euch der Action-Thriller auch geistig auf der 
Höhe - wer nur dumpfe Schießereien sucht, 
liegt mit "Angel Cop" fa lsch. In den grauen 
Straßenschluchten von Tokyo steckt genug 
soziale r Sprengstoff, um die restlichen fünf 
Fo lgen mit satten Balle reien und e iner ver-

zwickten Story zu ftillen. oe ~ 

Muster von ACOG , Tel 02626/1320 , 
ab 18 Jahren, 

28 Minuten , engllsch 

ANIME ALS VID SPIEL 

Masumune Shirows 272 Seiten starke Comic-Schwarte 
"Orion" erschien beim US-Verlag Dark Horse und ori­
entiert sich an bizarren Steam-Punk-Epen wie "Final 
Fantasy". In unserer Vergangenheit dominiert das auf 
Atlantis residierende Yamata-Imperium die Erde. Magi-

sche Wissenschaften fördern die techni­
sche Revolution und sollen die Welt 
durch ein gewagtes Experiment von 
negativem Karma reinigen. Beim Ver­
such , die Beschwörung des Cthulu­
ähnlichen Karma-Vernichters zu ver-

hindern, rufen 
die Anhänger 
des uze-Clans 

Kriegsgot..t 
Susano 
Urbatos 
schreitet 
ein , ver-

Apokalypse, schleif aber 
nebenbei das Imperium. Shirow begeistert 
einmal mehr mit detailverliebten Bildern 
und herrlich wirrer Handlung: Susanos Aus­
führungen treiben selbst Diplom-Okkulti­
sten in den Wahnsinn, die irrsinnigen Cha­
raktere strapazieren das Zwerchfell. rb 

Während die Anlme-Vorlage der Mech-Schlacht "f>allabor" erst Jetzt Europa 

gelangt. dürft Ihr lnterbec-s 12 MBit-starke Super Nlntendo-Umsetzung schon 

seit letztem Jahr als Import-Modul begutachten : In dem Action -Strategie-Mix 

besteigt Ihr In verschiedenen Szenarien einen von zwei Mechs . die Ihr Im 

zusammenbricht. Nach Jedem Schlag benötigt Euer Mech eine Erholungspau­

se . in der Ihr am besten das Welle sucht . Euch regeneriert und gut erholt 

zurückkehrt . f'ür Treffer. Abwehren und Ausweichen erhaltet Ihr Erfahrungs· 

punkte. mit denen Ihr die Eigenschaften Eures Mechs verbessert. Drei Spiel· 

Ist die Mach-Batterie leer, könnt Ihr Euch 
nicht mehr bewegen und müßt warten, bis 

der Gegner in Eure Reichweite kommt. 

Laufe des Spiels unterschiedlich 

aufbauen könnt. Solange es Eure 

Batterie erlaubt. dürft Ihr auf dem 

Schlachtfeld beliebig umherstamp­

fen . Nähert sich der f'elnd . greift 

Ihr per Knopfdruck an : Mit harten 

Tritten . Schlägen oder Salven aus 

der Bordkanone dezimiert Ihr die 

Energie -Vorräte Eures Gegners . 

bis dieser dampfend In sich 

stände könnt Ihr per Batterie spei­

chern . Trotz der Japanischen Bild­

schirm-Texte durchschaut Ihr die 

Menüs von "f>allabor· schnell.' und 

einer heiteren Mech·Schlacht steht 

nichts Im Wege. Dank der Action ­

Elemente Ist der Spielablauf flott . 

langwierige Computerzüge bleiben 

aus . " f>allabor"·f'ans sollten auf 

Jeden f'all einen Blick rlsl<leren. oe 

~ , I 

Alle Aktionen sind animiert : Je nach Reak­
tion des Gegners (Ausweichen, Abwehren) 

werden andere Szenen eingespielt. 



VIDEO CD 

DAS KARTELL 

Wenn's Ärger gibt, ist Berufs-Patriot Jack Ryan 
zu r Stelle: Als stellvertretender CIA-Direktor 
verschlägt's ihn diesmal nach Kolumbien. achdem ein enger Freund des US-Präsidenten 
grausam ermordet wird, sinnt das amerikanische Oberhaupt auf Rache. Ohne Genehmigung 
des Senats und ohne Ryan zu informieren, beauftragt er dessen CIA-Kollegen Ritter mit der 
Durchführung einer illega len Kampfmission im kolumbianischen Dschungel - seine Elite­
Einheit räuchert Drogenlabors aus und beseitigt einen Großteil der Kartell-Bosse. Die Ereig­
nisse spitzen sich zu , als Ryan hinter die Machenschaften seines Kollegen kommt. Mittler­
weile hat der Berater des Präsidenten einen Deal mit den Verbrechern ausgehandelt und 
verrät den Standort des amerikanischen Trupps - Störenfried Ryan wird jetzt sogar von sei­
nen eigenen Leuten gejagt. In Kolumbien kommt's schließlich zum Showdown, in dem Ryan 
zur Befreiung der der US-Kämpfer ansetzt. 

ach "Roter Oktober" und "Patriot Games" liegt die dritte Verfilmung eines Tom-Clancy­
Romans vor. Die Geschichte klingt spannend, wurde aber teils langatmig verfilmt. In den 
ersten 60 Minuten dümpeln Dialog-Szenen actionfrei vor sich hin , die Story wirkt unglaub­
würdig und zusammengestückelt. Harrison Ford spielt ähnlich unmotiviert 
wie in "Patriot Games", die hübsche Anne Archer ist kaum zu sehen Dafur B 
ist die Bildqualität erstaunlich gut, die Surround-Effekte gar exzellent. 

Das Karte ll (Clear and Present Danger). PAL, zwei Video-CDs, ab 12 Jahren, 
Vollbild, 135 Minuten, ca 50 Mark 

VIDBO·CD 

NACKTE KANONE 33 1/3 
" Ü b e rwi ege nd 
brandneue Gags": 
Die optimistische 
Werbefl oskel klingt 
ve rl ockend , wird 
dem Recycling-An ­
teil jedoch nicht ge­

recht. Der dritte "Na ked Gun " -Aufguß 
bl eibt hinter den beiden Vorgänge rn 
zurück, Gastauftritte von Anna icole 
Smith und Raquel Welch steigern die Seh­
vergnügen, aber nicht den Unterhaltungs­
wert. Einzig Priscilla Presley sorgt für tol­
patschig-humorvollen Klamauk, der Rest 
ist oft niveau- & witzlos 

Die Nackte Kanone 33 1/3, PAL, ~ 
zwei Video-CDs, ab 12 Jahren , 

Vollbild , Oolby Surround, 
82 M in uten , ca 40 Mark 

01 

NATURAL. BORN KI l..l..ERS 
Kultfilm oder Anstif­
tung zum Masse n­
mord1 Die Anklage 
gegen Medien und 
Sensa ti onsg ie r der 
Zuschauer zeigt die 
pure Lust am Mor­

den, vorgeführt von zwei juge ndlichen 
Outsidern. Regisseur Oliver Stone zeich­
net ein gewalttätiges Bild unserer Gesell­
schaft , wechse lt ständig zwischen 
Schwarz-Weiß- und Farbbildern , TV-Mit­
schnitten und Rü ckbl enden. Ein merk­
würdiger Film in guter Bild- und Tonqua­
lität. 

Natural Born Killers, NTSC, ~ 
zwei Seiten CLV, eme Seite CAV. 

Letterbox (1,85 zu 1 ), 
Oolby Surround, 

118 Minuten, 35 US-Dollar 

L.A.SBRDISC 
PLATOON 

Mit re ichli ch Ver­
spätung erschi en 
die Special Edition 
von Oliver Ston es 
Vi e tn a m- Dr a ma 
"Platoon". Sollte 
Euch de r extrem 

spannende und perfekt inszenierte Kriegs­
report mit vie len hochkaräti ge n Jun g­
Mimen noch nicht genügend unter die 
Haut ge hen , kommen di e vie lfä lti ge n 
Zusatzinformationen gerade recht: Vom 
brutalen Training der Schauspieler bis hin 
zum Heimvideo eines Kameraden-Treffens 
mit Oli ve r Stones Vietnam-M itstre ite rn 
fehlt dieser Special Edition nichts. Au ch 
beim THX-Mastering des Films hat alles 
geklappt: Stones visuelles Talent kommt 
in farblich bestechenden Bildern der Zer­
störung zum Tragen und auch die Sur­
round-Boxen werden nicht geschont. 
Platoon ist neben Coppolas "Apokalypse 
Now" der wohl beste und eindringlichste 
Film zum Thema Vietnam. Setzt Coppola 
mehr auf Abstraktion, besticht Stones Film 
durch schockierenden Realismus. Ledig­
lich der hohe Preis der US-Imports trübt 
den Laserdisc-Genuß. je 

Platoon - Special Edlt1on, NTSC _:] 
drei Seiten CLV, eine Seite CAV , 

Letterbox (1,85 zu 1 ), Dolby 
Surround, THX. 120 Minuten, 

120 US-Dollar 

L.ASSRDISC 
THE SPECIAL.IST 

Der explosive Dop­
pelpac k Stallone & 
Stone ve rk ommt 
trotz einem Dutzend 
zünd ender Action­
szenen zum Papier­
tige r. Er redet zu­

viel, sie ist meist bekleidet: Der cineasti­
sche Rache-Feldzug profitiert vom glän­
ze nd aufge legten Bösewicht James 
Woods, der den hilflos agierenden Sylve­
ster "supercool" Stallone zum Komparsen 
degradiert. Bild- und Tonqualität der US­
Laserdisc sind ebenso durchschnittlich wie 
der ganze Film. 

The Spec,allst , NTSC, ~ 
eine Laserdisc, CLV, Letterbox 

(1 ,85 zu 1 ) , Oolby Surround , 
110 Minuten, 35 US-Dollar 
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Orientierungshilfen für 
den virtuellen Touristen. 

Wer nicht ziellos im Internet herumtrei­
ben möchte , sonde rn der Antwort 

auf ein bestimmtes Problem nac hspü rt , 
benötigt Unterstützung durch fl exible Hilfs­
programme. "Archie" ist der Name eines elek­
tronischen Spürhundes, der sich auf ITP-Ser­
vern und die dort abrufbaren Daten-Schätze 
spezialisiert hat. Über 1400 Server rund um 
den Globus werde n von Archie auf Tasten­
druck durchforstet. Das praktische Dienstpro­
gramm ist in ide ntische r Form we ltweit 
erre ichbar. Der deutsche Sitz befindet sich in 
Darmstadt und ist über "telnet archie.th-darm­
stadt.de" problemlos erreichbar. Für Infonau­
ten , d ie e ine n Inte rnet-Zugang übe r einen 
amerikanischen Provider haben, geht es unter 
Umständen noch flo tter, wenn sie einen ame­
rikan ische n Arc hi e- Host anwähle n (z.B. 
archie .unl. ed u) . Ihr loggt Euch mit dem 
Paßwort "Archie" e in , sucht mit dem Befehl 
"FIND Date in ame" nach der gewünschten 
Date i und bekommt binnen Seku nde n die 
exakte Adressen mit genauer Verzeichnisan­
gabe des ITP-Servers. 
Archie sucht jedoch nur Date ie n. Wer hin ­
gegen nach allgeme ine n Infos, Texte n oder 
WW-Web-Se ite n Au ssc hau hält , der wä hlt 
eine der komfortablen Web-Schnittste llen, die 
da s Suchen im WWW zur ve rgnüg li che n 
Datensafari machen. Mittlerweile gibt es zahl ­
reiche Webseiten, die sich zu den verschie­
densten Suchdiensten verzweigen. Eine gute 
Anlaufadresse in den USA ist "http://wizard. 
spry.com", auf deren Seite man ein komplet­
tes Angebot vorfindet. Europäer wenden sich 
mit http://www.wu-wien.ac.at/ infocenter/ 
searchwww. html. an die Universität in Wien. 
Die Bedienung ist webtypisch e infach: Meist 
findet Ihr e in Eingabefeld, in das Ihr den 
Suchbegriff eingebt, und los geht's. Komforta­
blerweise bekommt man als Ergebnis oft eine 
weitere Seite ge liefert , bei der man ei nfach 
auf die gefundenen Adressen klickt und dann 
direkt do rthin ve rbunden wi rd . Habt Ihr 
einen Suchdie nst au fgespürt , ist es clever, 
diesen nach weite re n wäh len zu lassen, um 
möglichst viele Que lle n zur Verfügung zu 
haben . Web-Sucher haben meistens einpräg­
same Na me n wie "Web-Spider", "WWW­
Worm", "Web-Nomad" oder "Internet-Wizard". 
Stichworte wie "search" oder "catalog" helfen 
Euch weiter. 
Die Suche nach Infos lohnt sich selbst nach 
den abwegigsten (englischen) Stichwö rtern , 
da das weltweite Internet die skurrilsten Zeit-
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- IIIR.: jhltp:llwiz•d. ... , .... 

HotLand I Spry Homepage I User Tips 

~ ' SPRY •t!• 4,,: Internet Wizard 
Let thc Irumet WizardTM search thc Internet for you! 

videogaae,,l 

r Check bere to bne lhe Wizard create a fiir you. 

! CHct llere III llep >""" Wlz.,.. ae- l 
Pleue DOie tbal lhe Imme! W'izard"'is llill m e,q,em,em lf it does not rellm clata. etc., pleue 

lry again. 

!.:.......-rhTnnlcr 

Dem Internet- und 

WWW-Touristen bieten 

zahlreiche Suchdienste 
ihre Hilfestellung an . 

Im Bild links der 

"Internet-Wizard": Ruft 

ihn an & verratet ihm 

Euren Wunsch. Nach­
dem Ihr ihm ein Stich­

wort ins Textfenster 

getippt habt, durch­

sucht er das weltweite 

Datennetz nach Infor­

mationen zum 

gewünschten Thema. 

genossen und Hobbys beherbt. Praktischer 
und ökonomischer ist es jedoch, sich zuerst 
e inmal darüber klar zu werde n , was man 
e igentlich sucht: eine Datei, eine Newsgroup 
oder Buch-, beziehungsweise wissenschaftli ­

unter "http ://www. yahoo.com/, wo Ihr den 
populärsten On line-Fü hrer der Welt find et. 
Mehrere Millionen Zugriffe pro Woche bewei­
se n , daß selbst Inte rne t-Pro fi s noc h e ine n 
Führer brauchen . mk 

che Texte. Für jede dieser 
Typen ist nämlich ein spe­
zia lisierter Suchdienst 
zuständ ig. 
Entsprechende WWW-Seiten 
liefern meistens ausführlich 
kommentierte Gateways, 
also Verbindungsstellen , zu 
we ite re n le istungsfä hi ge n 
Inte rn e t-S uchdi ensten wie 
Gopher, Veronica oder das 
Bibliothekensystem WAIS. 
Geholfe n wi rd Euch auch 

•NINTENDO UND ELECTRONIC ARTS IM www• 
Die Spieleindustrie drOngt Ins WW-Web. In Zusammenarbeit mit Ihrer amerikanischen Haus­

zeitung "Nlntendo Power" eröffnet Nlntendo of Amerlca einen brandneuen Server. den Ihr 

unter http://www.nlntendo.com erreicht. Neben den hübsch aufgemachten Infos zu verfügba­

rer Nlntendo-Hardware und -Spielen. höll Euch Nlntendo auch .Ober kommende Produkte auf 

dem laufenden. Wer freilich exklusive Neuigkeiten zu Nlntendos 64-Blt-Haschlne erwartet 

("Kommt ein 64-Blt-Zelda?"). dürfte enttöuscht sein. da es sich bei der Einrichtung um ein rei­

nes Werbemedium handelt. das lediglich bekanntgibt. was Ihr In der HAN!AC schon Monate 

zuvor gelesen habt. Zudem wird an den meisten Selten noch gearbeitet. 

Auch E:lectronlc Arts verstOrkt das Onllne-E:ngagment und lOdt euch nach dem PTP-Server 

(ftp.ea.com) nun auch auf eine attraktive Web-Seite ein. Unter der Adresse http://www.E:A.com 

vergnügen sich Internet-Benutzer. die Ober einen superschnellen L..uxus·Zugang verfügen. 

mit einem blldsch lrmfOllenden Grafik-Interface; Normal-User halten sich eher an das Text­

interface. das optional angeboten wird . Da sich das Online-Forum der E:A-Tochter Orlg ln 

(www.E:A.com/orlg ln .html) nach Eigenaussage Ober durchschnittlich 18,000 Zugriffe pro Tag 

erfreut. soll sich zu Spielekatalog (Incl. Splelellps). PC-Demos. technischem Ratgeber und 

e inem Hulllmedla-FlrmenportrOt. In t<Orze eine Zeltschrl~ gesellen: Der "Point of Orlgln/Wlre­

less"-Newsletter soll News und Infos zu allen Orlgln-Splelen. eine L..eserbrlef-Abtellung . Car· 

toons und Portröts von prominenten Spieleentwicklern enthalten . Das heißeste Feature Ist 

eine verblngung zur "Dlrect Sales"·Abtel lung von E:A: Online-Benutzer können sich damit 

direkt von der Web-Seite aus (und teils auch zu Vorzugspreisen) alle Spiele des Orlgln-Kata­

logs Ins Haus bestellen. 
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das kleinste gra-

fische Element 

auf dem Bild­

schirm Zur Defl· 

ntttonjedes Pixels 

benötigt das 

Super Nintendo 

genau ein Byte. 

Jedem Pixel wird 

dabei nicht eine 

Farbe, sondern 

ein "Farbtopr der 

Palette zugeord­

net. Die Palette 

kann dabei Jeder-

zeit verändert 

werden. U,n das 

Bild auszublen-

den, läßt der Pro-

grarn,nierer alle 

Farbtöpfe lang-

sa,n dunkler wer-

den, anstatt die 

Bitmap wirklich 

zu verändern. 

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME. DANN SCHREIBT AN 
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • REDAKTION MAN ! AC • 

WALLBERGSTR . 10 • 86415 MERING 

<iRAFIK·WELTEN 

m achdem wir in der letzten 
MAN!AC de n Spe iche r 
Eurer Konsole untersuch­
ten, knöpfen wir uns dies­

mal die Grafik vo r. In traditio ne ll en 
Spie le n bes te ht d ie Gra fik a us Ze i­
chensätzen, Bitmaps und Sprites . Mit 
den Ze iche nsä tzen za ube rn die Pro­
grammi ere r Menü s, Statu sze il en und 
Textfe nste r auf de n Bildschirm. Die 
Hintergrundgrafik ist als Bitmap Pixel 
für Pixel im Speicher abgelegt. Damit 
Ihr nicht immer vor dem gleichen Hin­
tergrund spie lt , ist die Bitmap für e in 
scrollendes Spiel größer als der Bild­
sc hirm und Ihr e rbli ckt je we ils nur 
einen kle inen Ausschnitt. Laßt Ihr nun 
"Earthworm Jim" nach rechts laufen , 
w ird de r Aussc hnitt ve rsc ho be n . 
Anstatt ganze Bildschirminhalte umzu­
kopieren, müssen nur wenige Register 
geände rt we rde n . Damit hinte r de m 
Plattform-G ebirge eine zweite Grafik­
ebene (Wald , Himme l) vo rbei zieht , 

Werden wir heute mit Textur- und Polygon-Orgien verwöhnt {rechts: "Starblade"), mußten sich 
8-Bit-Kosmonauten mit einfarbigen Vektor-Gleitern begnügen {links: C-64-"Elite" von 1985). 

unterstütze n di e me iste n Ko nsole n 
"Para llax-Scrolling" - Segas Saturn z. B. 
zum Beispiel auf fünf Bildschirmen' 
Mario oder Sonic selbst sind hingegen 
keine Bitmaps, sondern "Sprites", also 
kl e ine Grafik -Obje kte, die fre i übe r 
de n Bildschirm verscho be n we rde n . 
Beim Super Nintendo erreichen Sprites 
die Größe von 32 mal 32 Pixeln , auf 
d e r Pl ays ta ti o n s ind s ie unbegrenzt 
groß. Damit sich Eue r Held bewegt, 
we rde n viele mod ifizie rte Va riante n 
e ines Sprites (Animati o nsphasen) 
gezeichnet, die im Spiel schne ll ausge­
wechselt werden. Zusammen ergeben 
sie eine Animations-Sequenz, und Euer 
He ld springt und balle rt . Besonde rs 

große Gestalte n, wie z. B. e in "Street 
Fighter", bestehen aus mehreren Spri­
tes. Führt Ihr einen Schlag aus, bewegt 
sich oft nur das Arm-Sprite , wä hrend 
der Körper stillsteht. So wird Speicher­
platz gespart . 
Die neuen Konsolen beschäftigen sich 
jedoc h statt mit Sprites vermehrt mit 
Polygonen: Mindestens dre i Vektoren 
setzen sich zu einem Polygon zusa m­
men, mehrere Polygone wiederum zu 
e inem Raumschiff oder e inem virtuel­
len Fighter. Da die Grafik in Echtzeit 
berechnet wird , spart man Spe iche r­
platz, benötigt aber schnelle Hardware. 
Auf 8-Bit-Konsolen sind 3D-Abenteuer 
nur einschränkt zu realisieren. oe 

Pixel x Pixel x Farben: Der Grafik-Modus 

m (Möde bis n. wobei der 
revoludonlre Mode 7 wohl der bekannteste ist. Jeder Modus 
unterstützt eine vorgegebene Auflösung und eine Zahl maxi­
mal darstellbarer Farben. Die Bildwiederholungsfrequenz 
beträgt 50 Hz. Leider kann Euer Fernseher nicht mehr als 
256 Bildzeilen darstellen. Benötigt der Programmierer eine 
höhere vertikale Auflösung, muß er den "lnterlace"-Modus 
einschalten. Im Interlace-Modus (dt. : "Zeilensprung") wird 
ein 512 Pixel hohes Bild in zwei Halbbilder mit jeweils 256 
Zeilen aufgeteilt. Dabei bestehen die Halbbilder jedoch nicht 

von Interlace an einem leichten Bildflimmern erkennen. Da 
das Super Nintendo nur eine vertikale Auflösung von 224 
Zeilen besitzt, stellt es auch im Interlace-Modus nur 448 Zei­
len dar, z.B. während des Unterwasser-Levels von "Axelay" 
oder zur Missions-Einweisung von "Desert Fighter" , wo 
extrem viel Text auf kleinem Raum dargestellt wird. 

Im Super-Nintendo-Grafik-"Mode O" darf 
der Programmierer 32 mal 32 einfarbige 
Zeichen auf den Bildschirm schreiben. 

Im "Mode 7" und mittels 30-Chip zoomt und rotiert das Super Nintendo zwei 
Bitmap-Ebenen Oinks in "Super Mario Kart"). Andere Konsolen mit genügend Rechen­

Power ahmen diesen Modus Software-mäßig nach {rechts 'B.C. Racers' auf dem 32)(). 

MAN!AC august 
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500 MARK KÖNNT IHR EUCH 

VERDIENEN, WENN WIR EUREN CHEAT ZUM 

,,TIP DES MONATS'' WÄHLEN. 

WER MITMACHEN WILL, SCHICKT UNS SEINE TRICKS 

(BITTE NICHT WOANDERS ABSCHREIBEN) ZUSAMMEN MIT 

SEINER BANKVERBINDUNG. WER ETWAS ZEICHNEN MÖCHTE, 

BENUTZT DAFÜR BITTE NUR WEISSES PAPIER. BITTE BEACHTET, 

DASS UNS KNACKIGE KURZTIPS & PASSCODES LIEBER SIND ALS 

ROMANSTARKE KOMPLETTLÖSUNGEN! UNSERE ADRESSE LAUTET: 

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • MAN !AC • .. TIPS & TRICKS" 

WALLBERGSTR. 10 • 86415 MERING 

TOUGHMAN CONTEST 
eun verrückt-nützliche Paßwörter haben wir für Elec­

tronic Arts' kompromißloses Boxspiel "Toughman Con­
test" herausgefunden. Wählt dazu im Game-Setup-Menü 

die Funktion "Restore From Password" an und gebt einen 
der folgenden Codes ein: 

Directors's Cut 
Kopflose Gegner & Maximum Blood Ru BE 

Nuclear Waste Man 
Der Gegner erscheint neon-farben Nu c L E AR 
lron Man Mode 
Spielerfigur wird unsichtbar MA x x 
To the Death Mode 
Kein Zeitlimit, drei K.O. bedeutet Sieg 2 LT 

Stealth Mode 
Der Gegner ist komplett schwarz F Q s T E R 

All MovesOn 
Alle Power-Punches ausführbar MR B u c K E Y E 

Caffeinated Mode 
Spielgeschwindigkeit verdoppelt sich H Y P ER 

Whoop Ass Mode 
Schwerer geht's nimmer s u P E R G 

Little Napoleon 
Der Gegner ist kleiner als normal w E A s E L 

IWIIAClllgnt 

BATTLE FRENZY 
In der Mega-CD-Version der Dungeon-Hatz "Sattle 

Frenzy" sind viele Extras und Items versteckt, die Ih 
nicht auf Anhieb findet. Wenn Ihr das Spiel ganz nor­

mal startet und an einer beliebigen Stelle Pause drückt, 
önnt Ihr folgende Joypadcodes eingeben: 

Ihr bekommt den roten Schlüssel 
Ihr bekommt den gelben Schlüssel 
Luft-Reserve aufladen 
Munitions-Reserve aufladen 
Level-Skip 
Kanone 
Granate 
Lock-On 

•• B C •• 
•• B C •• 
C C BA •• 

B B B • • • 

• A • AA • 

• B C ••. 
•••. B C 
A A •••• .......... 
C • • •• A 
• • C A B • 
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GUNNERS HEAVEN 
Über den eingebauten "Secret 

i - } Mode" könnt Ihr die Levels 
\ ,.,7' dieses schwierigen Actionspiels 
·,v einzeln anwählen. Dazu drückt 

Ihr im Titelbild alle vier L/R-Tasten 
gleichzeitig. Die Meldung "Secret Mode: 
AA" erscheint. Folgende Buchstaben­
Kombinationen sind möglich: 

Level2 MA 
Level4 RH 
Level6 HI' 

Bomben YI 

Power 'IY 

Level 3 ur 
Level 5 MK 

Energie 'IY 

Gag QB 

Um in den Debug-Mode zu gelangen, 
gebt Ihr als Code "MA" ein, drückt SEL­
ECT, gebt "SV" ein und betätigt START. 
Folgende Knöpfe könnt Ihr wä hrend 
des Spiels auf dem zweiten Joypad 
drücken. Wie's geht, wußte Silvio Turel­
lo aus Glattbrugg in der Schweiz. 

.. Power Boost für 10 sec ... Voice Mode ein/aus 

• Level überspringen 

• Gunlock-Art ändern ... Kollision ein/aus 

• zusätzliche Bomben 

• Waffentypen wechseln 
X Powerwaffen + 30 sec. 

ALIEN SOLDIER 
Fabian Sirtt ist ein großer 

MAN!AC-Fan und hat uns alle 
Paßwörter zum Actiontitel "Alien 
So ld ier" verraten. Hier seine 

gesammelten Endgegner-Codes .. . 

Boss 1 3698 Boss 2 0257 
Boss 3 3745 Boss 4 7551 
Boss 5 8790 Boss 6 5196 
Boss 7 4569 Boss8 8091 
Boss9 8316 Boss 10 6402 
Boss 11 9874 Boss 12 1930 
Boss 13 3698 Boss 14 2623 
Boss 15 7749 Boss 16 3278 
Boss 17 1039 Boss 18 9002 
Boss 19 2878 Boss 20 3894 
Boss 21 4913 Boss 22 2852 
Boss 23 7406 Boss 24 5286 

UNI RALLY 
Da freut sich Sega: Wenn Ihr 

bei Nintendos witzigen Einrad-

• ~ spiel "Unirally" als Paßwort "SEGA" 
oder "SONIC" eingebt, erscheint als 

Antwort "not cool enough". 

RIDGE RACER 
Frank Michaelis von Line Edi­

tion aus Weil der Stadt hat uns 
-! } folgenden Tip gefaxt, der aber 

"y nur mit dem Ne-G-Con funktio­
niert: Um mit einem speziellen Turbo­
Schub zu fahren, bringt Ihr Eure Kiste 
auf maximale Geschwindigkeit und geht 
e ine halbe Sekunde von Gas und Len­
kung . Danach schlagt Ihr das Steuer 
einmal komplett nach rechts und links. 
Jetzt gebt Ihr wieder Vol lgas - und 
siehe da, Eure Schleuder pflügt 50 km/ h 
schneller über den Asphalt. Eine 2'38er­
Zeit soll mit di esem Cheat und Lam­
borghini-Unterstützung möglich sein! 

BEAVIS AND 
BUTT-HEAD 

Die MTV-Generat ion steht 
(a us völlig unverständliche n 
Gründen) auf die beiden Voll­
Chaoten, jetzt suchen sie sogar 

die deutschen Kids auf RTL 2 heim. 
Dem Intelligenzquotienten der beiden 
Dummbirnen entsprechend funkt ionie­
ren auch die Pacodes ... 

Level 1 
WOA WOA YAH WOA 
YEA HAH YEA WOA 

Level2 
YAH WOA YAH WOO 
YEA HUH WOO YAH 

Level3 
HEE WOA YAH YEA 
HEE YEA HAH HEE 

Level4 
WOA HAH YAH HUH 
HAH HEE YEA WOA 

Wenn Ihr bei Tetragons Spiel 
Probleme habt, einige schwie-

ri ge Levels zu löse n, über­
springt Ihr die e infach d ie ent­

sprechende Stufe oder übt vor Spie lbe­
ginn im "Practice Modus". 
Um den Modus "Level Skip" zu aktivie­
ren, wählt Ihr im Options-Menü "Exit" 
an, haltet X gedrückt und betätigt P, A, 
R, A, L, L, A, X. Danach könnt Ihr im 
Spiel mit R + A einen Level skippen, mit 
R + L kommt Ihr wieder zurück. 
Wird's Euch mit Level Skip zu einfach, 
übt Ihr im Practice-Modus: Wieder 
wählt Ihr im Options-Menü "Exit" und 
drückt kurz auf Knopf X. Dann betätigt 
Ihr B, A, R und wieder X. 
Zu guter Letzt ein Geheimlevel: Drückt 
auf "Exit" kurz X und betätigt L, A, X! 

PARALLAX 
XBARX 
XLAX 

RETURN FIRE 
In MAN!AC 4/ 95 haben wir 

Euch zwar schon mit der kom­
pletten Paßwortliste zum Kriegs­

piel "Return Fire" versorgt, das 
Paßwort "WOLF" eröffnet aber ne ue 
Möglichkeiten : Zu m ei ne n könnt Ihr 
damit jeden Level einfac h anwählen, 
zum anderen aktivie rt es den Debug­
Modus: Beginnt ein Spiel und drückt 
die Buttons L, R und P gleichzeitig -
schon dürft Ihr an Soundeffekten und 
Bildfrequenz 'rumfummeln. 

SOCCER KID 
Im Titelbild drückt Ihr • , • , 

• , • , . , • , ... , ... , • , t . 
Danach hört Ihr e ine Stimme. 
Ihr müßt sofort auf Knopf B 

drücken, damit das Menü zur Level­
anwaW er cheint. 
•••••••••• 8 

JURASSIC PARK 2 
Marc Heppner aus Frankfurt 

weiß, wie Ihr nach Verlust 
eines Lebens in derselben Mis­

• !;,sion wiederbegi nnt. Dazu gebt 
Ihr im Missionsauswahl-Screen folgende 
Tastenkombination ein: 
LLLRRRLLRRLRLLR RLLL RRR 

IUIIAC .... 



ZOOL 2 
Im Option-Screen dieses Jagu­

ar-Jump'n'Runs könnt Ihr die 
unten stehenden Codes über 

das Tastaturfeld Eures Joypad­
Ungetüms eingeben. 

3 1 96 5 
Level2 77749 
Level3 88563 
Level4 33666 
Level5 11968 
Level6 91266 
Bonusrunde 31867 

BATTLECORPS 
Auch für "Battlecorps" haben 

wir in Euren unergründlichen 
Tips-Einsendungen eine Level­

anwahl gefunden: Im Option-Scre­
en wählt Ihr den "Practice Mode". Pau­
siert das Spiel und gebt die Tastenkom­
bination B, A, B, A, • · A, C, • ein. 
Spielt Ihr weiter, flackert das Bild kurz 
auf. Drückt Ihr während des Spiels A, B, 
C und START gleichzeitig, erscheint das 
Hauptmenü. Wenn Ihr jetzt ein neues 
Spiel beginnt, könnt Ihr mit den Tasten 
• und • die Levels überspringen. 

TRUE LIES 
Schon in MAN!AC 6/95 haben 

wir Euch ein paar Levelanwahl­
Codes für das Super Nintendo 

verraten, mittlerweile haben wir 
auch die entsprechenden 

Buchstabenkombinationen zur 
Mega-Drive-Fassung erhalten. 

• ~ Außerdem gibt's noch ein paar 
nützliche Codes mehr. 

Unendlich Leben BGLVS 
Alle Waffen BGWPNS 
Continues BGGRLY 
4. Level CQLGFNZ 
5. Level DBZJJMY 
6. Level JBZNKGN 
7. Level FKPKLHK 
8. Level NMTJSKC 

PANZER DRAGOON 
Christoph Melzer aus Markt­

oberdorf hat uns eine Ergän-
zung zum "Panzer Dragoon"­

Cheat in der letzten Ausgabe 
geschickt: Wollt Ihr im "Invincible 
Mode" spielen (Unverwundbarke it) , 
drückt Ihr im Titelbild-Menü je zweimal 
die Taster links und rechts, dann • , • , 
• · , . Weitere Modi aktiviert Ihr folgen­
dermaßen: 

"Space Harrier"-Mode 
• X • X • X •X•YZ 

Barrel Roll Mode ••••••••••••• Levelanwahl 
• ••• •••• X Y Z 

Unverwundbarkeit 
•••• • • L R 

THEME PARK 
T"mrm-17 Marcus Kleinhenrich aus 

Rheda-Wiedenbrück hat sich 
eingehend mit der fesse lnden 

Vergnügungspark-Simulation 
"Theme Park" beschäftigt und uns ein 
Paßwort ve rraten , mit dem Ihr eine 
milde Spende in Höhe von 300 Millio­
nen Dollar e insackt. Außerdem steht 
nach der Eingabe nur noch Europa auf 
Eurem Bau-Programm. 

3ER9998LWEL 

RISTAR 
Der putzige Seestern hat's 

nicht leicht sich in seinem 
ersten Jump'n'Run gegen die 
garstigen Feinde zu verteidigen. 

Mit den Paßwörtern wird's einfacher ... 

Stage Select ILOVEU 
Boss Rush Mode MUSEUM 
Copyright Info AGES 
Remove Codes xxxxxx 
Insane Difficulty SUPER 
Onchi Music MAGURO 
Time Attack DOFEEL 

STAR FLEET 
ACADAMY 

Wenn Ihr die komplizierten 
Cheats aus der letzten MAN!AC 

nicht hinkriegt, versucht's doch 
mit den Paßcodes ... 

Freshmen 
Mission 101 AXXRXXYRXRYA 
Mission 102 AXXRAXABXRYX 
Mission 103 AXXRLYYYXRYX 
Mission 104 AXXRYYRRXRYA 
Mission 105 AXXRBAXBXRYY 

Sophomor 
Mission 201 AXXRRXYRXYXX 
Mission 202 AXXLXXABXYXR 
Mission 203 AXXLAYYYXYXX 
Mission 204 AXXLLYRRXYXY 
Mission 205 AXX L YAXBXYXX 

Junior 
Mission 301 AXXLBXYRYBBL 
Mission 302 AXXLRXABYBBY 
Mission 303 AXXBXYYYYBBA 
Mission 304 AXXBAYRRYBBR 
Mission 305 AXXBLAXBYBBL 

Senior 
Mission 401 AXXBYXYRARAA 
Mission 402 XXBBXABARAXA 
Mission 403 AXXBRYYYARAR 
Mission 404 AXXAXYRRARAB 
Mission 405 AXXAAAXBARAA 

CRIME 
CRACKERS 

Wer sich vor Spielbeginn voll 
ausrüsten will und die Levels 

nacheinander anwählen möch-
\/ t.e, drückt im Titelbild jeweils 

zweimal Rl , Ll, R2 und L2, dann • · das 
Kreis-Button, , , das Viereck-Button, 
SELBCT upd START. Danach erscheint 

, an. der Stelle-von "Press Start" der Text 
~'Debug- Mode". Startet Ihr das Spiel 
ganz normal, erscheint nach Druck auf 
S1'ART der Name des aktuellen Levels. 
Mit SELECT könnt Ihr Euch nun eine 
Spielstufe weiter bewegen. . 
Rl Rl L1 L1 R2 R2 L2 L2 • e •• 

SELECT START 



ufgeschoben ist nicht aufgehoben : Von seiner Expedition 
durch die deutsche Spielelandschaft ist Olli inzwischen 
zurückgekehrt. In der nächsten MAN!AC zeigt er Euch. woran 

d ie Elite der hiesigen Spiele-Entwickler arbeitet und verrät. ob 
"Made in Germany" auch für Software als Gütesiegel taugt. 

it "Thunderhawk" und "Soulstar" 
erfand das Entwicklungshaus Core 
Design zwei der besten 3D·Ballereien 

der 16-Bit·Welt. Jetzt sitzen die Eng länder (im 
Bild: Core·Chefprogrammierer Mark Avory) an 
den 32-Bit·Konsolen. MAN!AC hat die CD-Spe· 

xpedition durch die Galaxy des 
Grauens: In "Warhammer 40.000" 
ringen Space Marines. Weltraum· 

Inquisitoren und Chaos-Dämonen um die 
Vorherrschaft. MAN!AC hat die Playstation· 
Umsetzungen exklusiv probegespielt. 

s ist soweit: In der nächsten 
MAN!AC verraten wir Euch alles 
über den dritten Teil der "Street 

Fighter"·Saga . Zehn jugendliche 
Kämpfer. spektakuläre Grafik. Alpha 

BIG 
l.\l.lC>UT~ 
Aus der Gerüchteküche amerikanischer 
Broker: Obwohl die 300-Company demen­
tiert , spekuliert selbst das " Wall Street 
Journal " über einen Schullerschluß mit 
Sega , die angebl ich auf der Suche nach 
neuer Technologie sind und genügend Geld 
für einen M2/Bulldog-Lizenz-Oeal bereit· 
halten. Wir MAN!ACs können uns jedoch 
nicht vorstellen , daß die Saturn-Baumei­
ster als 300-Retter in die Barrikaden sprin­
gen. Ein anderes Gerücht ze igt bereits Aus­
wirkungen auf die Aktienkurse: Sony möch· 
te Apple kaufen ! Tatsache ist , daß die 
Apple-Chefs ein entsprechendes Übernah­
meangebot bereits auf dem Tisch , darauf 
aber noch nicht offiziell reagiert haben. 

MAN!AC august 



DEM GAME BOY™ UND DEM SUPER 
STEIGT IN DIE .SANDALEN" DER WELTBERÜHM 

GALLIER, NEHMT EINEN SCHLUCK 
ZAUBERTRANK, UND RÄUMT UNTER 

CÄSARS LEGIONEN AUF. 
BESUCHT DIE BEKANNTE­
STEN SCHAUPLÄTZE AUS 
DEN GOSCINNY/UDERZO­
COMICS, UND SAMMELT 
DORT ANDENKEN, UM 
SIE CÄSAR HÖCHST­
PERSÖNLICH IN SEINEN 
PALAST ZU BRINGEN, 

DAMIT ER SIEHT. DASS EINEN GALLIER 
NICHTS UND NIEMANDEN AUFHALTEN KANN! OB 

ALLEINE AUF DEM GAME 80V-QD R IM l-SPIELER-MODUS AUF DEM 
SUPER NINTENDO"'! DEN UNZERTRENNLICHEN GALLIERN KANN NICHTS 
WIDERSTEHEN! NUR FÜR NINTENDO-! 

HAVEMORE FU 



Die SNES-Fußballsensation 
26 National-Teams. Realistisch genau. Das Game, das neue Maßstäbe setzt. 

Du fragst Dich: "Was hat das Game, was andere nicht haben?" Wir sagen es Dir: Riesige Sprites, digitalisierte 
Spieler und Bewegungen. Das heißt: Echte Spielertypen, keine mickrigen Einheitskicker. Du erkennst sie 

alle wieder: dunkelhäutige Holländer, Kolumbianer mit Löwenmähne, die deutschen Sturmspitzen. Alles ist 
möglich: Flugkopfball, Fallrückzieher, Doppelpaß, direkt verwandelte Ecken, harte Tacklings ... 

Tolle Optionen: Weltmeisterschaft, Elfmeterschießen, Training, Scenario-Modus, Wiederholung der 
Torschüsse in Zeitlupe, Abseitsfalle und vieles mehr. Extrem gute Steuerung für Kurzpaß, Flanke, 

Hackentricks. Wähle die Taktik für jeden Mannschaftsteil. Du bist echt dabei, dafür sorgen die gröhlenden 
Fans mit Sambatrommeln und der Live-Kommentar des Reporters. 

Die fesselnde Stadionatmosphäre wird Dich umhauen. 
Noch nicht überzeugt? 

Das schreibt die Fachpresse: 

SUPER PRO 2/95: 
,, Dies ist das beste Fußballgarne des Jahrzehnts". Wertung: 91 % 

MEGA FUN 2/95: / 
,, ... technisch brillant ... perfekt spielbar .. . unglaubl ich realistisch ... ". 

,, .. . eines der besten Konsolen-Sportgarnes überhaupt ... ". Wertung : 90% 

PLAYTIME 3/95: 
„ Hut ab vor KONAMI, International Superstar Soccer gehört zweifelsohne 

in den Olymp der besten Sportspiele ". Wertung : 90% 

VIDEO GAMES, Dirk Sauer 3/95: 
..... für mich eindeutig das beste SNES-Fußballspiel auf dem Markt". Wertung: 86% 

NINTENDO FUN VISION 3/95: 
,,Realistischer kann man auf dem Super Nintendo kaum Fußball spielen ". 

Gold-Funny-Award 

KARSTADT 
KONAMI Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibf s für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei 

KONAMI IDeutschlandl GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069/ 95 08 12--0, Telefax 069 / 95 08 12-77 
Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM " are trademark.s of Nintendo. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. C 1994 KONAMI. 

Alle Rechte vorbehalten . Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen Jeglicher Art strengstens verboten. 
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