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Editorial

Vom Konzept bis zum fertigen Layout war ein langer Weg, aber etliche Nachtschichten spater war es endlich
soweit: Nicht ganz ohne Stolz kénnen wir Euch das erste Mega Fun-Sonderheft prasentieren, das gleichzeitig
auch véllig neue Wege geht. Zum einen beriicksichtigen wir nur die Module, die mit einer Fun-Wertung von
mindestens 90% abgeraumt haben, zum anderen haben wir duBersten Wert darauf gelegt, nicht wie andere
einfach alles noch einmal aufzuwarmen; im unserem Sonderheft-Debut findet Ihr bspw. einen Players Guide
zu dem letzten Level in Segas Landstalker, den sogar das beigelegte Hintbook verschweigt, als erste Zeit-
schrift in Deutschland eine Komplettésung zu Super Metroid, ultimative Tips & Tricks zu Electronic Arts
brandneuem SNES-Modul FIFA Soccer, aber auch Lésungshilfen und Cheats zu Klassikern wie Zelda Ill oder
Super Mario Kart, die Ihr sonst lange suchen kénnt; unser Motto ist schlicht und einfach: Mit Mega Fun in die
90er.

Natirlich bleibt dieses Sonderheft nicht das einzige, neue Projekte sind bereits in Arbeit. Mehr wollen wir
aber nicht verraten, denn sonst kommt uns ja vielleicht noch jemand anders zuvor. LaBt Euch einfach tiberra-
schen.

Bis zum néchsten mal
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Wenn lhr denkt, lhr hiattet schon alles
gesehen, dann schaut Euch lieber noch
mal dieses Spiel an, denn Super Metroid
bietet Neuerungen en masse...
SNES/Jump’n Shoot/1 Spieler

ie Metroid-Saga begann
in Deutschland im Juli
1990 mit dem urspringli-

chen Spiel "Metroid" fiir das NES.
Im April 1992 folgte dann eine
Game Boy-Version und nun wird
im Sommer die dritte Folge fiir
das Super NES erscheinen, gra-
fisch und soundmaBig natlrlich
modernisiert. Programmiert
wurde das Spiel, das von Nin-
tendo offiziell als Metroid 3 -
Super Metroid gefiihrt wird, von
Yoshio Sakamoto, die Musik kom-
ponierten Minako Hamano und
Kenji Yamamoto. Ein paar Worte
zur Hintergrundstory: Im ersten
Teil wurde der Planet AR388 von
Metroids, einer Rasse von Aliens,
die anderen Lebewesen die Ener-
gie aussaugen, Uberfallen. Samus
Aran, der von Euch gesteuerten
Heldin, gelang es, die Absichten
des Weltraumpiraten Mother
Brain, die Galaxis mit Hilfe der

neuentdeckten Wesen zu unterjo-
chen, zu durchkreuzen, indem sie
ihn auf seinem Heimatplaneten
Zebes scheinbar zur Strecke
brachte. Im zweiten Teil der Saga
habt Ihr auf dem Heimatplaneten
der Metroids gegen diese bedroh-
lichen Kreaturen gekampft und
alle verbliebenen Metroids mit
Ausnahme einer Larve getotet,
die sich Euch nach ihrem Schliip-
fen anschlieBt wie einer Mutter.
lhr (berlaBt dieses einzigartige
Wesen der Galaktischen For-
schungsstation Seres, so dal3 die
Wissenschaftler seine energie-
erzeugenden Eigenschaften stu-
dieren kénnen, wobei festgestellt
wird, daB diese fur die Mensch-
heit von groBem Wert sein kénn-
ten. Danach macht Ihr Euch auf
den Weg zu neuen Auftragen.
Jedoch kommt lhr nicht einmal
hinter den nachsten Asteroiden-
Girtel, bevor Euch ein Notruf

Meinung

Timur: Es gibt wohl im Leben eines Spieletesters nicht mehr viele \
neue Spiele, die ihm die Gefiihle zuriickbringen kénnen, die er bei
seinen ersten durchspielten Nachten empfand - Super Metroid aller-
dings gehort zu dieser Gruppe. Eine derartige Komplexizitét, verbun-
den mit atemberaubenden Neuerungen und auch klassischen Ele-
menten des Jump ‘n Shoot hitte ich nicht fiir realistisch gehalten. So
unterscheidet sich Super Metroid insofern schon einmal, daf3 es nicht
so actionlastig ist wie z.B. Super Turrican, und mehr Zeit zum Uber-
legen und Kombinieren laBt. Dadurch baut sich beim Spieler ein
regelrechter Bezug zum Handlungsgeschehen auf und die Motivation
1aBt in keiner Phase nach. Die Geschichte von Samus Aran auf ihrer
Suche nach der Metroid-Larve wirdhervorragend von der Monster-
Hatz und der Jagd nach Extras, sowie der faszinierenden Hinter-
grundmusik umrandet. Schéne Grafiken, spannende Kémpfe und vie-
le, viele Geheimgdnge und Extras schaffen eine Atmosphdre, die jede
Art von Videospieler in ihren Bann zieht. Eines wird aufgefallen sein:
Wir haben die Bewertung im Nachhinein aufgestuft. Dieses hat nicht
so sehr was mit der Inkonsequenz der Redaktion oder der Unfahig-
keit der ersten Tester zu tun, nein, vielmehr handelte es sich um ein
Problem mit der japanischen Anleitung, der wir leider keine Informa-
tionen zu Specials oder Secrets entnehmen konnten. So offenbarten
sich uns diverse Geheimnisse erst nach und nach und selbst nach
dem Durchspielen bin ich mir sicher: Auch wir haben noch nicht

alles entdeckt! Darum ein sehr ernstgemeinter Ratschlag: LaBt Euch
dieses Spiel nicht entgehen! /

erreicht - die Forschungs-
station steht unter BeschuB. Lei-
der kommt Eure Hilfe zu spdt und
ein Monster entfiihrt die Larve.
Ihr folgt der Spur zum Planeten
Zebes, der Schauplatz dieses drit-
ten Teils der Metroid-Saga ist. In
sechs Gebieten macht Ihr Euch auf
die Suche nach der Larve und
begegnet dabei nicht nur hartnik-
kigen Gegnern, sondern findet
auch zahlreiche Extras, die Euch
die Mission erleichtern. AuBerge-
wohnlich ist bei diesem Spiel, daB3
jede Landschsft des &fteren wie-
der besucht werden muB, um
Uberhaupt hinter alle Geheimnisse
der einzelnen Levels und Raume
zu kommen. Als besonderes
Extra erhaltet |hr nach einiger
Spielzeit einen Rontgenblick, mit
dem |hr jede Wand nach mogli-
chen Geheimgangen oder weite-
ren Gegenstanden durchleuchten
konnt. Fir Eure Suche solltet lhr
Euch Eure Zeit jetzt schon lieber
tage- statt stundenweise eintei-
len...
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Charge-Schuf3

Diese Standardtiiren kénnen mit
einem SchuB gedffnet werden.
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Mit dem Morphing Ball kénnt Ihr Euch zusammenrollen, und so die schmalsten
Ginge erreichen

Durch den Speed Booster erreicht Samus ungeahnte Geschwindigkeiten, und
kann sogar durch briichige Winde rennen.

Der Spring Ball ist eine Erweiterung zum Morphing Ball, mit der lhr auch als
Kugel springen kénnt.

Der Space Jump erméglicht es Euch bei richtiger Anwendung, beliebig hoch zu
springen; das erfordert jedoch viel Ubung.

Mit dem Grappling Hook kann Samus sich an manchen Stellen an der Decke
festhaken, um sich {iber ansonsten unpassierbare Abgriinde zu schwingen.

Die Screw Attack ist dem Space Jump sehr dhnlich, wird aber eher als Waffe
verwendet, da lhr im Sprung unverwundbar seid, und die Gegner durch eine
Beriihrung vernichten kénnt.




Die restlichen Extras
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So sieht die Statue mit dem
X-Ray-Extra aus. Mehr zu diesem

Energy Packs bringen hundert hochwichtigen Bonus auf der
Lebenspunkte mehr.. Pro Reserve Energy Pack erhaltet lhr nichsten Seite.

mit je hundert neuen Energy-Points
eine zweite Chance, falls Ihr sterben
solltet.

Mit High Jump Boots springt’s
sich besser
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Normal Suit Varia Suit Gravity Suit —_—r - . - .
In diesen Raumen kénnt Ihr Eure Vorrite an Energy oder Missiles auffiillen, die

Durch jeden neuen Anzug werdet lhr gegen Treffer unempfindlicher, mit dem Karte des Levels vervollstindigen, im Aufzug zu anderen Gebieten reisen oder
Gravity Suit kénnt lhr sogar durch Lava schwimmen. Abspeichern.

Crateria

| Brinstar
Ship ' f’!‘_—-l- =

Norfair

Maridia




Eine der vielen Statuen mit Extras bringt Euch an den Ort, an dem lhr den Gravity
Suit finden kénnt. Dazu braucht Ihr Euch einfach in ihre geéffnete Hand zu stellen
und Euch zum Morphing Ball zusammenzurollen, schon setzt sie sich in Bewegung.
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Der X-Ray-Blick ist mit das wichtig-
ste Extra des ganzen Spiels. Mit ihm
kénnt lhr einen Réntgenstrahl aus-
senden, der Euch Geheimgiinge oder
versteckte Gegenstiinde offenlegt.
Benutzt ihn also méglichst oft, denn
nur mit vielen Waffen habt Ihr eine
Chance gegen Mother Brain.

ungs zei-
gen Euch bestimmte Bewegungsabliufe, die Euch in Eurer Aufgabe unterstiitzen, z.B.
wie lhr ohne Extras eine steile Wand hochklettern kénnt. Dadurch erreicht Ihr weite-

In allen Unterwelten von Zebes gibt
es solche oder dhnliche Réhren. Soll-
tet lhr stark geschwicht sein oder
habt lhr nur noch wenig Munition,
wartet einfach vor diesen Réhren.
Sobald ein Gegner herauskommt,
schieBt lhr lhn ab, und erhaltet ent-
weder Energy oder Waffen. Wieder-
holt diesen Vorgang so lange, bis Ihr
wieder voll aufgeladen seid.

laBt die Fetzen fliegen, willkommen in Maridia.

" Wrecked Ship - Endgegner
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Diese bizarre Kreatur ist der einzige groBe Gegner im Level Wrecked Ship. Sie benutzt Triinen als Waffe, die sie auf Euch
herabfallen IiBt. Als weitere Schwierigkeit wird sie nach ihrem Angriff unsichtbar, und ist nur direkt vor ihrer nichsten At-
takke wieder zu sehen. Die beste Taktik ist, die Trinen abzuschieBen, die dadurch erscheinenden Gegenstiinde einzusam-
meln, und das Auge des Kopfes sobald es sich ffnet mit Super-Missiles oder Missiles unter BeschuB zu nehmen. So diirftet
Ihr diesen Endgegner relativ unbeschadet iiberstehen.
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Brinstar / Zwischen- und Endgegner
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Dieses eigenartige Gewichs ist der Zwischengegner des Levels Brinstar. Obwohl er groB und schnell ist, gibt es eine Methode, ihn sogar ohne jeglichen Energieverlust
zu besiegen. lhr springt auf die aiiBerst rechte oder linke Stufe, und rollt Euch zum Ball zusammen. Sobald die Pflanze anhilt und sich 6ffnet, springt lhr auf und
schieBt eine Missile. Nach zehn Treffern sollte es das dann gewesen sein.

Kraid, der Endgegner dieses Levels, ist ein harter Brocken. Eine perfekte Taktik gibt es hier eigentlich nicht, das Wichtigste ist Schnelligkeit. Den ausgespuckten Kugeln
auszuweichen ist nicht allzu schwer, doch Kraid schieBt aus seinem Bauch Stacheln ab, die bei einem Treffer empfindlichen Schaden anrichten. Euer Ziel muB es sein,
Raketen in das gedffnete Maul des Schurken zu schieflen, und ihm so den Garaus zu machen. Aber Vorsicht, er vertrigt viel.
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Der Zwischengegner in Norfair sieht gefihrlicher aus als er im Endeffekt ist. Versucht nicht, ihn auf normalem Weg zu téten, seine Haut ist hart wie ein Panzer. Schiefit

ihm Super-Missiles oder Missiles zwischen die Kiefer, dann weicht er vor Euch zuriick. Wenn lhr nicht nachlaBt, kénnt lhr ihn auf eine briichige Briicke zuriickdringen, die

unter seinem Gewicht zusammenbricht. Der Siure unter ihm ist auch sein Fleisch nicht gewachsen, und er stirbt. Nach seinem Tod passiert noch etwas, dazu aber nur so
viel : Nicht erschrecken !

Ridley ist auBer Mother Brain selbst der hirteste Gegner. Er hat die Metroid-Larve gestohlen, also schenkt ihm kein Mitgefiihl. Ridley spuckt Feuer und schligt mit sei-

nem stachligen Schwanz wie wild um sich, seid also sehr, sehr aufmerksam. Treffen kénnt lhr ihn an seinem kompletten Kérper, aber das ist nicht leicht, da er fliegen

kann und sich stindig bewegt. Die beste Methode, Ridley zu besiegen, scheint der Luftkampf zu sein. Springt an den Seitenwiinden hoch, und feuert wenn er ins Bild
kommt. Verzweifelt aber nicht, wir haben ihn auch nicht beim ersten mal erledigt...




Maridia / Zwischen- und Endgegner

Die Drachenschlange stellt kein all zu groBes Problem da. Verwundbar ist sie nur am Kopf, und sie versteckt sich meistens in den Léchern in der Wand. Kommt sie jedoch
heraus, ist es ein Leichtes sie zu treffen, wer bis an diese Stelle des Spiels gekomen ist, wird sicher locker mit ihr fertig.

Der Grabscher, wie wir den Endgegner in Maridia gennant haben, ist ein ernstzunehmender Feind, der sich zu wehren weiB. Als erstes solltet lhr die vier Plasmakanonen an
den beiden Seiten des Raumes vernichten, wihrend sich der Grabscher aufbaut. Danach miit lhr ihn mit Missiles und Super-Missiles am Bauch treffen, wenn er auf Euch
zufliegt. Greift er Euch jedoch mit seinen Larven an, die Euch an seinen Brustkorb ziehen, wo er Euch kurzzeitig nach Belieben vermébeln kann, versucht, diese
abzuschieBen, denn sie hinterlassen meist neue Missiles und Energy. Habt Ihr ihn besiegt, erhaltet lhr auch eine "gewaltige" Belohnung.
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FIME BOMB SET! ) itice Endlich habt lhr es geschafft, Mother Brain steht
ESCAFE IMMEDIATELY! - Euch persénlich gegeniiber. Mit gewaltigen Waffen

5?58"33 r_ wird sie Euch beschieflen und Euch regelrecht unbe-

| siegbar erscheinen, aber wie Ihr aus unserer Bildfolge _

erkennen kénnt, naht unerwartete Hilfe. Was genau
jedoch passiert, und wie alles ausgeht, verraten wir
Euch an dieser Stelle aber nicht, Spannung muB sein.
So viel aber doch: Wir haben Super Metroid mit ei-
nem lachendem und einem weinenden Auge beendet.
Also, viel Spafl beim Durchspielen.

09 Die Hits
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ELECTROMNIC ARTS
IF IT'S IN THE GAME,
IT'S IN THE GAME "~
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EAs "Sportspielgotter” entwickelten
das realistischste und faszinierendste

FuBbalispiel, das es zur Zeit zu
kaufen gibt
SNES, MD/Sportspiel /1-4 (5) Spieler

amstag 07.05.1994,

15.30 Uhr, AnstoB in

neun Bundesligastadien,
ca. 250.000 Zuschauer verfol-
gen den SaisonabschluB live vor
Ort, ab 18.00 Uhr werden
Deutschlands  Ehen  vorldufig
letztmalig durch die satte Be-
richterstattung eines nicht-6ffent-
lich-rechtlichen  Fernsehsenders
aufs Harteste strapaziert. Ob
nun Kaiserslautern oder ein "lau-
ter Kaiser" die Meisterschaft ein-
streichen konnte, ist letztendlich
egal, gewonnen hat durch dieses
spannungsgeladene Finale in je-
dem Fall die Bundesliga. Bis Ihr
diese Zeilen lesen durft, ist die
Meisterschale natlrlich  schon
langst in Minchen, hoffentlich
(Anm. d. Red.: Diese Hoffnung
wird nicht ausnahmslos von der
gesamten  Redaktion  unter-
stlitzt). Gut einen Monat lang
dlrfen sich die Ehefrauen dann
erhéhter Aufmerksamkeit sei-
tens lhrer Minner erfreuen,
doch damit dirfte es am 17.Juni

mit dem Eroffnungsspiel der
WM 94, DEUTSCHLAND -
(B)OLIVIEN, schlagartig wieder
vorbei sein. Dieses in den USA
stattfindende  Massenspektakel
steht unter der Schirmherrschaft
des internationalen FuBball-Dach-
verbandes, der FIFA. Sicher kei-
ne schlechte Wahl von Electronic
Arts, auch in Sachen FuBball mit
der bedeutendsten und zugkraf-
tigsten Lizenz im Kampf gegen
die immer zahlreicher werdende
Konkurrenz anzutreten, der Er-
folg der NHL-Serie drfte hier
wohl Pate gestanden haben.

Wihrend auf dem MD-Modul 49
Nationalmannschaften zur Wahl
stehen, missen sich die SNES-Be-
sitzer mit deren 30 zufriedenge-
ben. Dies ist aber nicht beson-
ders tragisch, da ausnahmslos auf
nominell schwachere Teams ver-
zichtet wurde. Mit bis zu vier
(MD) oder gar fiinf (SN) Spie-
lern koénnen die vier verschie-
denen Spielmodi angegangen
werden. Je nach Motivationsgrad

Stephan: Was soll ich noch viel schreiben, wer den diesmal aus-
nahmsweise sehr subjektiven Haupttext gelesen hat, weiB, wie sehr
mein Herz an FIFA International Soccer hingt. Ohne Zweifel bietet
auch ein Striker oder Sensible Soccer eine Menge SpielspaB, doch
werden bei diesen Simulationen die Spielziige allzu schnell zur Routi-
ne. Nach Schema-F visiert man nur die markanten Punkte an, was
mit zunehmender Spielpraxis durch den stets gleichen Ablauf
vorrangig bei haufigen Solo-Spielen zu Langeweile fiihren kann.
Genau in diesem Punkt ist FIFA der Konkurrenz hoch Gberlegen, da
kein Spiel dem anderen gleicht. Die Ballkontrolle ist realistisch, d.h.
daB neben Traumkombinationen auch Fehlpésse an der Tagesord-
nung sind, nur der richtige Pass im richtigen Moment landet auch
beim richtigen Mann. Fazit: Alles was Real-FuBball auszeichnet, laBt
sich auch bei FIFA finden. FuBballerherz, was willst Du mehr?!

Meinung
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widmet man sich vor dem
Ansto3 mehr oder weni-
ger ausfiihrlich dem Tak-
tik-Men, um dann erst- .
mals die auBergewdhnli- *
che Grafik zu bewun-
dern. Die isometrische |
Perspektive erweist sich *
nach kirzester Zeit als
kleiner Geniestreich der .
EA-Programmierer. Die
dreidimensionale Darstel- 1
lung erinnert sehr stark an
eine Live-Ubertragung im
Fernsehen, man bekommt

Ry,

o
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o
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ausnahmslos nur noch ein
Platz auf der Ersatzbank.
Ich bin sicher nicht der
FuBball-Experte
' schlechthin, doch trotz
der kaum vorhandenen
Freizeit hingt mein
Herz dennoch am run-
den Leder, so daB3 ich
ganz  gut beurteilen
kann, wieviel RealfuBball
in ein Modul gesteckt wur-
de. Gerade in diesem, mei-
ner Meinung nach unheim-
lich wichtigen, Punkt kann

ein unheimlich gutes 1 FIFA Soccer voll tber-
Gefiihl fur die Tiefe P X zeugen. Wie bei Kon-
des Spiels. Dafiir ver- /=SS,  solensimulationen b-
antwortlich  zeigen -___:_- lich lassen sich auch
sich neben extrem e in den EA-Stadien
vielfaltigen  Animati- — Punkte ausfindig ma-
onsphasen  (MD-Mo- St THM  hen, die nahezu hun-

dul: dber 2000!) vor

allem zwei Dinge: Die Geschwin-
digkeit der Spieler ist weder
Uber- noch untertrieben, d.h.
hier wurden die AusmaBe des
Platzes exakt auf das Spieltempo
abgestimmt. So ist es mehr als
logisch, daB die Akteure bei Liu-
fen in den Diagonalen augen-
scheinlich langsamer rennen, in
Wirklichkeit ~ jedoch  dieselbe
Strecke wie in der Geraden
zuriicklegen, dadurch wird der
schrdgen Ansicht Rechnung ge-
tragen. Was nitzt aber die
schonste  Grafik bei einem
FuBballspiel, wenn die akustische
Unterstiitzung nicht paBt, diesen
Grundsatz hatten die Entwickler
mit Sicherheit stindig vor Augen.
Gigantische 8 MBit sorgen auf
dem MD fir eine Zuschauerku-
lisse der Superlative. Szenen-
applaus und exzessive Jubelge-
sange zaubern die sudldndische
Atmosphiare eines vollbesetzten
San Siro - Stadions in jedes noch
so kleine Zimmer, man muB es
einfach gehdrt haben. Wie schon
beim SNES-Test in der Mega Fun-
Ausgabe 6/94 nachzulesen ist,
begniigen sich die SNES-Fans
dank des leistungsfahigeren
Soundchips mit einem einzigen
MBit, doch keine Sorge, 33 (!)
digitalisierte Samples begeistern
ebenfalls ohne Ende.

Zur Halbzeit fuhrt FIFA also ver-
dient mit 2:0 gegen den Rest der
Welt, Tore durch "Garry Grafik"
und "Siggi Sound".

Glicklicherweise versuchen die
EA-Kicker nach der Pause nicht,
den Vorsprung nur tber die Zeit
zu retten, sondern stiirmen, an-
getrieben durch die beiden Su-
perstars "Larry Langzeitmotivati-
on" und "Gustav Gameplay",
munter weiter und das freut
natirlich Trainer "Rudi Refe-
renz". Im Ernst, bei der hervor-
ragenden und wirklichkeitsbezo-
genen Spielbarkeit der EA-Modu-
le bleibt der Konkurrenz fast

dertprozentig Erfolg
versprechen. Doch wire FIFA
nicht FIFA, gibe es nicht auch
hier besonderes zu vermelden.
Mit ein biBchen Probierfreude
lassen sich die abgefahrensten
Tore erzielen. Selbst Schisse aus
unméglichen Winkeln landen bei
entschlossenem Nachsetzen
doch noch im Kasten. Das schaut
man sich mit diebischer Freude
gerne nochmal in der Wiederho-
lung an, sooft man will. Voraus-
setzung hierfir ist allerdings die
absolute  Beherrschung  der
Steuerung. Ich kann mich nur
wiederholen, ohne ausreichendes
Training bleibt FIFA eine hochst
frustrierende Grafik- und
Soundorgie, da mit einfallslosem
Kick and Rush gegen die stirke-
ren Teams nur mit Glick gewon-
nen werden kann. Ich selbst ha-
be ca. einen Monat gebraucht,
bis ich dem Pad die letzten Fein-
heiten entlocken konnte, bis ich
einschdtzen konnte wohin meine
Spieler laufen und bis ich die
richtige Taktik ausgeknobelt hat-
te. Erst ab diesem Zeitpunkt of-
fenbarte sich jedoch die Genia-
litit von FIFA, und ich kann mir
einfach nicht vorstellen, daB auch
nur ein einziger FuBballverriick-
ter in diesem unserem Lande an-
derer Meinung ist. Um auch die
letzten Zweifler zu Uberzeugen,
findet lhr auf den néichsten Sei-
ten Grundsitzliches in Form von
Taktiken und Spielweise.

Grafik BD
Sound Ei)
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PTIONEN UND TANTIKEN

Vor und nach dem Spiel

Sprache Deutsch

Spielmodus Liga
Teams 2
Halbzeit

Torwarte

4 Minuten
Computex
Keine

Strafen

Vor dem Spiel

Die ersten Spiele solltet Ihr im Exhibition-Modus
bestreiten. Die Spieler ermiiden hier nicht, so
daB man sich voll auf die Steuerung konzentrie-
ren kann. Weiterhin sollten Fouls grundsitzlich
geahndet werden, da ohne das resolute Eingrei-
fen des Mannes in Schwarz die Kickerei schnell
in eine plumpe Treterei ausartet. MD-Besitzer
verzichten bei einem Match gegen die Konsole
am besten auf die Abseits-Regel, da durch einen
simplen Trick Euer Torwart so gut wie beschafti-
gungslos bleibt. Dazu muB einfach der Aktions-
bereich der Abwehr bis fast zur Mittelinie erwei-
tert werden. Bei einem Torwartasbstol stellen
sich Eure Verteidiger in der Nihe des AnstoB-
punktes auf, da aber die gegnerischen Stiirmer
dem keine Beachtung schenken, stehen sie dem-
zufolge sofort im Abseits. Auf dem SNES wurde
diese Option nahezu perfekt geldst und bringt
noch mehr Realismus ins Spiel, doch sollte zu
Anfang ebenfalls ohne gespielt werden. Bei ej-
nem Match gegen einen menschlichen Partner

Team Coverage

f

Abwehr
—
Mitrelfeld
Angriff

Auf /Ab - wahlen
Li/Re . Bereich wihlen

o= e
Neben den ublichen Formations- und Strategie-
spielereien hat das Entwicklerteam sich auch hier
etwas besonderes einfallen lassen, um sich aus
dem Einheitsbrei der Konkurrenz hervorzuhe-

So gewinnt die Mega Fun auf dem MD:

Nach langem Probieren gibt's fir uns nur noch eine Devise: Stiirmen, stiir-
men und nochmal stiirmen. Kurze Pésse landen zu hiufig beim Gegner, al-
so muB die Taktik auf weitrdumiges Spiel ausgerichtet werden. Dazu wer-
den die drei Bereiche, wie auf dem ersten Bild zu sehen, extrem eng gehal-
ten, wodurch zwischen Abwehr, Mittelfeld und Angriff relativ groBe Lik-
ken entstehen, die mit weiten Flanken schnell iiberbriickt werden. Bei nor-
malem Spielverlauf haben sich "4-3-3" oder "4-2-4" als die effektivsten For-
mationen erwiesen, als Strategie natirlich "Totale Offensive". Solltet lhr wi-
der Erwarten einem hoheren Riickstand hinterherlaufen miissen, heiBt es
schnellstens die Taktik dndern. Die Abwehr riickt bis zur Mittellinie vor,
der Rest der Mannschaft verteilt sich in der Hilfte des Gegners, die Staffe-
lung der einzelnen Bereiche dndert |hr auf "3-5-2". Bei dieser Einstellung ist
es unheimlich wichtig, den Gegner schon im Mittelfeld energisch zu stéren,
damit dessen Stlirmer erst garnicht mehr in Ballbesitz kommen, ansonsten
habt Ihr ja noch einen (hoffentlich) guten Torwart...

Select Teams
L]

[ GERTARYIN

Schiefen INE—_——]
Laufen —— )
Passen — |
Abwehy ——
Tackling ]
Torwarte EE—_——]

Gesamt — |

[ sefGom |

Die acht besten Teams der Stirke nach aufgelistet

offs First Round Password:
DO 7S

Kurzstatistik nach dem Spiel

empfiehlt es sich, die Uhr anhalten zu lassen, so-
bald der Ball im Aus landet, da dadurch nerviges
Zeitspiel vermieden werden kann.

Nach dem Spiel

Die Kurzstatistiken nach den Spielen zeigen
deutlich, welche Mannschaft mehr fiir die Offen-
sive getan und welche mehr Zielwasser getrun-

Tearm Formation

Auf /Ab vahlen

ben. Es ist wirklich erstaunlich, wie sehr sich das
Verhalten der Teams durch das Zusammenspiel
der drei Taktikoptionen beeinflussen IaBt. Ob
Harakiri-Offensive oder stures Mauern, lhr ganz

FDeutschland

e

EA All Stars !

" oowbodo

Hilldcommen _einem
ausverkad;" eﬁzg' iel

zwischen Deutschland
w the EA All Stars,

Sportreporter Ronn Barr vergléicht vor jedem
Match die beiden Teams und gibt weitere Infos

Team Hame

Gruppe D
f Deutschland
hina
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NN=Q NN=O

dsterreich
Qatar

Tabelle - Turniermodus | Vorrunde

ken hatte. Im Liga-und Turniermodus (Vorrun-
de) wird nach jedem Spieltag eine Tabelle einge-
blendet, aus der sich die Stirke weitaus besser
einschitzen laBt als aus den vor jedem Spiel
gezeigten Fihigkeitswerten. Nominell schwéche-
re Teams spielen bei entsprechend guter Plazie-
rung weitaus besser als eventuell vermutet, wie
in der Wirklichkeit solltet Ihr keinen Gegner auf
die leichte Schulter nehmen.

Ry,
NNNQ ==QQ
NN mea?)

Team Siratecy

Auf 7/ Ab wahlen

alleine bestimmt, wie sich Eure Akteure auf dem
Platz verhalten. Da sich die MD- und
SNES-Version recht unterschiedlich spielen,
geben wir Euch zu beiden einige taktische Tips.

Und so putzen wir die
SNES-Gegner weg:

Die SNES-Kicker beherrschen im
Gegensatz zu lhren MD-Kollegen di-
rekte kurze Pésse perfekt. Mit et-
was Ubung ist es relativ einfach,
konsolengesteuerte Akteure ins
Leere laufen zu lassen. Es ist daher
nicht notwendig, die taktischen

Grundeinstellungen groBartig zu
verandern. Einzig die relativ groBen
Uberlappungsbereiche kénnen,
missen aber nicht reduziert wer-
den.




Die Torhiiter

SO WIRD GESPIELT

Anstof3

Grundsitzlich ist es sicher kein
Fehler der Konsole die Steue-
rung zu Uberlassen, da diese
auch in extrem brenzligen Si-

tuationen den Uberblick behilt

Die Keeper der stirkeren Teams

sind durchweg eine sichere Bank,

die der schwacheren lassen dage-
gen schon mal ein Ei rein.

Die Hits 12

Stellt beim AnstoB einen Spieler genau in die Linie des Anstopunktes und
sprintet, sobald der Schiedsrichter angepfiffen hat, auf den ballfiihrenden Geg-
ner. Eine gut getimte Grétsche und er ist das Leder los.

Beschleunigen

Durch schnelles Driicken

der "A"- (SN) oder "C"-Ta-

ste (MD) kénnt |hr Eure
Spieler, falls Ihr nicht
in Ballbesitz seid,
enorm beschleuni-
gen, bei Laufduellen
schiebt |hr zudem
den Gegner automa-
tisch zur Seite.

Steuerung

Fallriickzieher, Kopfballe und auch Hak-
kentricks verlangen wie das Hineingrit-
schen exaktes Timing. Die fiir die jewei-
lige Aktion zustindige Taste kann schon
eine Zeitlang vorher gedriickt werden,
entscheidend ist, wann diese wieder los-
gelassen wird. Mit dem Steuerkreuz be-
einfluBt lhr die Flugrichtung.

Den nétigen Platz zu einem ungehinderten SchuB verschafft Ihr Euch mit ei-
nem einfachen DoppelpaB. Dazu sollte der Abstand der beteiligten Kicker

nicht zu groB sein. Der angespielte Partner legt Euch das Leder optimal fiir ei-
nen fulminanten Kracher in den Lauf, Sonntagstor garantiert!

Foul Play

Wird im richtigen Moment ge-

gritscht, kann man dem Geg-

ner "ausnahmsweise" auf faire

Art und Weise das Leder vom
FuB spitzeln

Hier kommt der Angriff ein-
deutig zu spat, das fihrt zu
einem heftigen Abflug

et
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Wahrend eines Laufduels wird
auch energisch mit den Armen
gearbeitet, meist zu Eurem
Vorteil
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]
v

-
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Frustrationsabbauende Rempler
schauen zwar ganz nett aus,
werden jedoch immer bestraft,
meist auch mit einer Karte

e
o g
rs

In diesem Fall konnte der deut-

sche Spieler der riiden Attacke
von hinten durch einen recht-
zeitigen Sprung ausweichen

Der Schiedsrichter geizt nicht
mit roten Karten, vor allem
derbe Rempler fiihren direkt
unter die Dusche




TORE UND TRIUMPHE

Die 100%igen | | e R . Noch mehr
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Linke Strafraumkante, recht } > g
Wiikel 5 G;OOOAAAALfr Flugkopfbille sind reine Ubungssache, wie bei allen anderen Aktionen

M
entscheidet einzig und allein das richtige Timing Mlt ot

landen auch schnurgerade
Schiisse im Kasten

Andere Selte. selbe Kante,
selber Winkel -
GOOOOAAAAL!

Fernschiisse wehrt der Torhiiter
Endgtiltig zum letzten Mal! Stellt Euch meist zur Seite ab, der Nach-
bei einem Abschlag vor den gegneri- schuB landet bei richtigem
: schen Keeper um den Ball zu blok- Timing immer im Netz
Schiisse aus den unmaglichsten ken, lauft ein Stiick nach rechts oder
Logisch, auch von der rechten Winkeln eroffnen meist gute links und zielt dann in den jeweiligen
Seite landet das Ding im Tor NachschuB-Chancen Winkel (wichtig!)
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Aus der Feder von Climax Entertain-
ment entstand schon vor gut zwei Jah-
ren das Action-Adventure Landstalker
far Segas Flaggschiff. Dank der brillan-

ten, isometrischen 3D-Grafik und der
atmosphirisch dichten Story vergniigen
sich seit kurzem nun auch die deut-
schen Spieler mit diesem unvergleichli-
chen Modul. Erstmals liiftet nun eine
deutschsprachige Zeitschrift das
Geheimnis um den letzten Dungeon und
zeigt Euch Schritt fir Schritt das, was
Euch der beigelegte Players Guide noch
verschweigen mufite!
Mega Drive/Action-Adventure/1 Spieler

BHACKGROUND

Wenn man sich die durchgestylte
Technik des Spiels ansieht, vermu-
tet man sofort, daB alteinge-
schworene Sega-Programmierer
am Werk waren. Doch kurioser-

weise wurde dieses Schatzsucher-
Epos von Mega Drive-Neulingen
entwickelt.  Das  zustandige
Softwareteam entwickelte
urspringlich fur die Konkurrenz
und war bis dato fur die in Japan
liberaus  populire  Dragon’s

Quest-Serie verantwortlich. Somit
brachten die Entwickler eine
ungeheure Erfahrung in Sachen
RPGs mit, was sich unter anderem
in der dichten Atmosphédre
bemerkbar macht. Landstalker
war ein groBangelegtes Projekt,
das Uber ein Jahr Entwicklungsar-
beit in Anspruch nahm. Die mei-
ste Zeit ging fir die Vorbereitung
bzw. das Leveldesign drauf, da die
isometrische Grafik eine akkurate
Planung benétigte, damit sie im
spateren Spiel realistisch und vor
allem logisch wirkte. So wurden
samtliche Stiddte und Dungeons
erst fein sduberlich mittels unzah-
liger Modelle nachgebaut, bevor
sie den Weg in den Rechner fan-
den. Ein unbeschreiblicher Aufand
fir ein Spiel, das nur wenigen
Titeln zuteil wurde.

ZUR HANDLUNG

Star dieses furiosen Action-
Adventures ist ein eher unschein-
barer Waldelf. Trotz seines kna-
benhaften Aussehens hat der
wagemutige Junge schon ein
betagtes Alter von 88 Jahren auf
dem Buckel. Diese Diskrepanz
zwischen Aussehen und Alter hat
ihre Vor- und Nachteile: Zum
einen unterschitzen die meisten

ihn

waus’-

grund
seiner infanti- len Aus-
strahlung, so daB er
stets den Uberra-
schungeffekt auf  sei-
ner Seite hat, zum

anderen wird ihm jedoch hin und
wieder auch der EinlaB zu man-
chen Plitzen untersagt, da dieser
Ort nur etwas flr "Erwachsene"
sei. Was auBerdem die Wenigsten
wissen: Niels ist ein ausgekochtes
Schlitzohr und in Sachen Schatz-
sucherei ein Experte. Nur der
Umgang mit Geld gehort nicht zu
seinen Stirken. Diese Erfahrung
muBte er wieder machen, als er
die wertvolle Statue der Jypta fur
ldppische 2.000 Taler an einen
hinterhiltigen Handler verscher-
belte. Doch dieser Deal hatte
auch etwas Gutes; plotzlich fiel
ndmlich eine winzige Nymphe

UNTERSCHIEDE GEGENGRER DER JAPANISCHEN VERSION

Die japanische Gangart ist um einiges hérter als in Deutschland, das weiB3 spatestens derjenige, der schon einmal im Land der auf-
gehenden Sonne war und die zahlreichen Erotik-Adventures und Trash-Comics gesehen hat. Leider wurde auch Landstalker Op-
fer der Zensur, so daB besonders delikate Stellen und Dialoge einfach verdndert bzw. sogar herausprogrammiert wurden.

Das omindse Haus der Madame Yard
Wie sich jeder denken kann, handelt es sich bei diesem Haus im Original wirklich um ein Nobel-Bordell
und nicht um ein Ballettstudio (wer hat sich das bloB einfallen lassen?)

Der merkwiirdige leere Raum im Schlof3

Die Entduschung ist naturlich groB; erst wird der Seitenfliigel permanent von einer
Bediensteten bewacht und spater kriegt Ihr nur zwei leere Rdume zu sehen. In der
japanischen Version geht es da schon wesentlich lustiger zu, denn in der Badewanne
tummelt sich eine nackte Frau, die dem verdutzten Niels etwas von einer Orgie er-
zahlt. Tja, die Japaner sind einfach besser dran.

Wie im jedem Adventure von Climax befindet sich auch diesmal wieder ein obskurer Gegenstand in Form eines ent-
bléBten Hinterteils im Spiel (es sei denn es wurde entdeckt und rigoros rausprogrammiert). Das Item diirfte zwar
wieder einmal ziemlich sinnlos sein, wer es aber dennoch eingesammelt hat, sollte uns unbedingt berichten, wo er
sich befindet.

Der Orakelstein
Die Japaner und lhre stindigen sexuellen Anspielungen; im Original ist der schlichte Orakelstein ein
hiibsches Playboy-Haschen (man génnt uns Deutschen auch keinen SpaB).




names Flora in seinen Rucksack
und erzdhlte dem gutgldubigen
Niels Naheres Uber den legendi-
ren Schatz des Kénigs Nolo. Die-
ser besagte Kriegerkdnig ist kein
unbeschriebenes Blatt, hat er
doch Jahrzehnte lang mit seinen
zahlreichen Armeen die Welt in
Angst und Schrecken versetzt.
Geriichte besagen, daB dieser
Tyrann im Laufe der Zeit groBe
Reichtiimer zusammentrug und in
seinem unterirdischen Palast ver-
steckte. Zu Niels Uberraschung
behauptet die vorlaute Flora ganz
frech, daB3 sie die exakte Lage des
Schatzes kenne. Natiirlich juckt es
Niels da in den Fingern und so gibt
er bereitwillig seine 2.000 Taler
fur ein Flugticket aus, um zur ent-
legenen Insel Merkator zu gelan-
gen, jenem Ort, an dem sich der
sagenumwobene Schatz befinden
soll. Die Schatzsuche kann begin-
nen....

DER SPIELABLAUF

Im Prinzip ist die Steuerung ziem-
lich simpel ausgefallen: Knopf A
oder C kommt die Bedeutung des
Schlagens mittels eines Breit-
schwertes zu, wahrend die B-Ta-
ste fir einen Sprung sorgt.
Schwieriger bzw. gewéhungsbe-
dirftiger ist da schon die Steue-
rung des kleinen Helden; da die
komplette Grafik aus einer isome-
trischen Perspektive dargestellt
wird, reagiert Niels nur auf diago-
nale Richtungen. Ein Umstand,
der gerade den Anfingern schwer
zu schaffen macht. Tip: Spielt ent-
weder mit einem Joystick oder
mit dem neuen Sechs-Button-Pad,
das von immer mehr Games
unterstlitzt wird. Der Spielablauf
selbstist in zwei Abschnitte geglie-
dert: Den Dungeon- und Stidte-
Szenarien. In den labyrinthartigen
Dungeons ist  Action und
Geschicklichkeit angesagt. Hier
mBt lhr Euch durch verschlun-
gene Ginge kdmpfen, Ritsel
I6sen, nach verborgenen Gegen-
stinden suchen und vor allem
Monster vertrimmen. Zur einer
richtigen Schatzsuche gehéren
natlrlich auch eine Mege Truhen
dazu, in denen sich viele hilfreiche
Items wie bspw. Schlissel befin-
den. Beschaulicher, aber nicht
minder interessant geht es in den
zahlreichen Stadten und Dérfern
zu. Hier kénnt |hr den Einwoh-
nern Informationen entlocken,
durch eine Ubernachtung in
einem Gasthof die Energieleiste
wieder voll aufladen und vor allem
in den Shops einkaufen gehen. Die
wichtigsten  Gegenstinde sind
dabei die Wiederbelebungskriu-

ter  Eke-Eke
sowie die Lebensenergie-Herzen.

LANDSTALKER CONTRH ZELDA I

Landstalker bricht erstmals in Zeldas ureigente Domane ein, die Action-Adventures - Grund
genug, beide Kontrahenten einmal naher gegeniiberzustellen. Folgender Vergleich soll Euch
Unterschiede bzw. Stérken und Schwiéchen beider Topmodule aufzeigen

LANDSTHLKER

Grafik: Eine absolute Starke dieses Moduls:
Abwechslungsreich, aufwendig und zudem
maBgeblich fiir das Gameplay verantwort-
lich.

Sound: Die Musiker kitzelten viele wohlklin-
gende Melodien aus dem betagten Z80-Pro-
zessor heraus, die teilweise sogar Ohr-
wurmqualidten besitzen.

Steuerung: Gewohnungsbedurftig; wegen
der isometrischen Perspektive 4Bt sich Niels
nur durch diagonale Padbewegungen len-
ken. Die Tastenbelegung ist dafiir aber sehr
einfach ausgefallen.

Umfang: 20 bis 25 Spielstunden sind von
Néten, bis der letzte Gegner die Waffen
streckt.

Atmosphire: Die realistische Grafik, witzige
Dialoge, knifflige Puzzles und die Zwischen-
sequenzen erzeugen eine sehr dichte Atmo-
sphére, die auch Erwachsene anspricht.

Spieldesign: Landstalker ist im Gegensatz zu

Zelda |ll eher Action-lastig und verlangt ei-
nen sicheren Umgang mit dem Joypad. (UIf)

(Enegieauffuller)

ellen Spielstand anzuvertrauen.
Das geht nur mit dem Helden-

ZELDA I
DL__] 15 b !

Grafik: Eher zweckmiBig, die Perspektive
von schrég oben |4Bt keine groBartigen Spie-
lereien zu. Man merkt dem Modul einfach
an, daB es schon zwei Jahre auf dem Buckel
hat, aber Ubersichtlich ist die Grafik allemal,
und darauf kommt es an.

Sound: Selbst heute noch hérenswert.

Steuerung: Spielend einfach, mit Zelda
kommt man innerhalb kiirzester Zeit
zurecht; die Tastenbelegung wurde duBerst
logisch aufgebaut.

Umfang: 13 bis 17 Stunden Spielzeit solltet
Ihr  schon mitbringen, um  Ganons
Schreckensherrschaft ein Ende zu bereiten.

Atmosphire: Zwischensequenzen, wo sind
sie? Dafur tragen die Dialoge viel zur zur
Atmosphdre bei, aber das Entscheidende
sind die harten Ritsel. Die deutschen Texte
sind sehr kindgerecht, um nicht zu sagen
albern geraten.

Spieldesign: Ritsel en masse, ausgekliigelte
Dungeons, Zelda legt einfach mehr Wert auf
das "Adventure" im "Action-Adventure".
(Martin) '

erforderlich sind. Wie in den mei-
sten Action-Adventures erhaltet

Letztere erhéhen Eure Energielei-
ste und sind leider nur einmal in
einem Shop kduflich zu erwerben
(mit Ausnahme der Stadt Kasalt).
In den Ballungsgebieten habt Ihr
auBerdem die Méglichkeit, der
eingebauten Batterie Euren aktu-

r VYR T 0 RS

buch, das Ihr wie im richtigen
Leben in dem jeweiligen Gebiude
(meistens in einer Kirche) auf den
Tisch legen muBt. In &hnlicher
Weise erfolgt auch das Einkaufen,
wobei zum ausgiebigen Shopping
natirlich auch noch etwas Taler

Ihr die Moneten nur dann, wenn
Ihr permanent Monster killt und
den verbliebenen Geldsack ein-
sammelt. Warum die Monster
nicht freiwillig damit rausriicken,
ist bis heute ungeklart.

"Der merkwiirdige Kuchen" Das Stiick beim Krimer kann entweder sehr niitzlich oder sehr schidlich sein. Wenn lhr Gliick habt,
erhaltet Ihr volle Energie, da es sich um Floras Lieblingskuchen handelt. Habt lhr jedoch Pech und es ist kein Obstkuchen, bleibt

Euch nur ein Lebenspunkt {ibrig




DIE GEGNER IM URERBLICN

Qualle
Dieses Stiick Gelee gibt es
in sechs verschiedenen Far-
ben und ist von allen Fein-
den sicherlich das harmlo-
seste.

Schlange

Dieser Gegner ist beson-
ders hinterhailtig, da lhr sie
meistens erst im letzten
Augenblick erkennt.

Einhorn

Verdammt schnell, dieses
Biest! Sein Ausfallschritt
ist zudem sehr ({iberra-
schend und trifft fast im-
mer. Gliicklicherweise ver-
trigt es nicht sonderlich

viele Schlige.

Echse

Flink, groBe Reichweite
und zudem duBerst wider-
standsfihig, lhr werdet sie
hassen!! Nach Maoglichkeit
einem direkten Zweikampf
ausweichen.

Feuerteufel

Ein ziemlich hartnickiger
Bursche! Ungefihr zwan-
zig Treffer kann diese Feu-
erbrunst einstecken, bevor
ihm endlich das
Lebenslicht ausgeht.

Miro

Niels Spiegelbild hat diesel-
ben Faihigkeiten wie Euer
Held. LaBt Miro einfach ei-
nen Lufthieb vollfiihren
und attackiert ihn danach
von der Seite.

Geist

Nervig! Um diese Plagegei-
ster endgiiltig loszuwer-
den, miiBt lhr das dazu-
gehorige Nest zerstoren.
Die Geister selbst hinter-
lassen kein Geld.

Ork

Keine Panik, dieses behaar-
te Monster ist harmloser
als es aussieht, da seine
Reichweite sehr be-
schrinkt ist und er Niels
nicht sonderlich viel Le-
bensenergie abzieht.

Zyklop

Sein Erscheinungsbild ist
nicht nur ziemlich ein-
drucksvoll, ein Kniippel-
hieb zieht auch eine Menge
Energie ab. Auf der ande-
ren Seite ist dieser Mutant
aber ziemlich trige.

Ritter

Dieser Blechkamerad hat
einen machtigen
Schwerthieb drauf, daher
solltet lhr bei ihm ziemlich
sorgfiltig agieren.

Mumie

Fiir sein betrichtliches Al-
ter ist dieser Bursche noch
erstaunlich agil und ver-
trigt zudem sehr viele
Schwerthiebe.

Spinner

Der schnellste Gegner im
gesamten Spiel: Entweder
verwickelt lhr ihn gleich in
einen Nahkampf oder at-
tackiert ihn einfach mit der
Magie des Gaia-Schwertes.
Achtung, sobald er sich
einrollt, solltet lhr sofort
ausweichen!




Meinung

Hexe

Einfach feige, diese diistere
Gestalt: Erst schieBt sie ei-
nen Feuerball auf Niels ab
und dann verschwindet sie
schnell wieder. Zum Gliick
reichen schon wenige
Schwerthiebe aus, um sie
zu vernichten.

Minotaurus

Erst am Ende des Spiels
wird aus der Statue plétz-
lich ein zwar triger Geg-
ner, der aber enorm viele
Schlige einstecken kann.

Pilz

Achtet auf Eure Umge-
bung, denn dieser Pilz
kann plétzlich iiberall auf-
tauchen und sein Gift ver-
sprilhen. Am besten habt
lhr immer etwas Heilkraut
im Gepdck, um etwaige
Krankheiten gleich kurie-
ren zu kénnen.

Gespenst

Dieser Halunke verhilt
sich wie eine Hexe, sprich
erst verschieBt er einen
Feuerball und dann ver-
schwindet er wieder plétz-
lich. LaBt ihn daher nie-
mals aus den Augen.

UIf: Es ist fast rekordverdichtig, wieviel Stunden ich mit diesem
Modul schon verbracht habe (diirften weit tiber 100 sein). Schlappe
dreimal muBte der Kénig Nolo mittlerweile bei mir den Léffel abge-
ben, so daf3 mich dieses Spiel zeitweise bis in meine tiefsten Triume
verfolgt hat. Erstaunlicherweise fasziniert es mich aber immer noch
und hat sich deshalb auch den gesicherten Platz in meiner persénli-
chen "All Time Greatest"-Liste redlich verdient. Climax" Action-Ad-
venture-Epos wirkt insgesamt derart durchgestylt und spielerisch
durchdacht, daf3 ich mir kaum eine Steigerung beim potentiellen
Nachfolgemodul vorstellen kann (derzeit ist leider noch keine Fort-
setzung in Aussicht). Besonders in Punkto Atmosphire macht kein
anderes Action-Adventure diesem Spiel etwas vor. Immer wieder
unterbrechen liebenswerte Zwischensequenzen wie das schéne Kla-
viersolo von Ludwig den Handlungsstrang und sorgen so fiir einen
weiteren Motivationsschub. Kritik?! Auch nach reichlichem Uberle-
gen fiel mir bei Landstalker kein echter Schwachpunkt ein. OK, die
Steuerung ist leicht gewdhnungsbediirftig und hin und wieder stéren
ein paar Bische Niels beim Schlagen, doch gerade der leicht angeho-
bene Schwierigkeitsgrad gibt diesem Modul erst den richtigen Schliff,
Landstalker gehort auf jeden Fall fiir jeden Mega Drive-Besitzer zur
absoluten Pflichtibung.

Skelett

Vor diesem Burschen soll-
tet lhr Euch besonders in
Acht nehmen, da er einen
besonders fiesen Ausfall-
schritt im seinem An-
griffsrepertoire hat.

Schatztruhe

Noch so ein hinterhiltiger
Gegner, den man erst im
letzten Augenblick er-
kennt. Tastet Euch daher
in spiateren Dungeons vor-
sichtig an die vermeintli-
chen Schatztruhen heran.

Ninja

Ein duBerst aggressiver
Gegner, der sich sogar hin
und wieder nach einer At-
tacke in Luft auflést und
unvermutet hinter Euch
wieder auftaucht. Weicht
diesem Burschen daher
nach Maglichkeit aus.

Kénig Nolo

So sieht er also aus, der Ty-
rann. Da dieser schlecht
gelaunte  Koénig einen
duBlerst gefdhrlichen Feu-
erstrahl verschieBBt, solltet
lhr die Magie des Gaia-
Schwertes benutzen, um
diesen Widerling zu be-
zwingen. LaBt Euch auf kei-

ahkampf ein!!!

17 Die Hits




DER LETZTE DUNGEON

Spieler, die sich bis hierher vorgekimpft ha- [C R L LA Benutzt zuerst den rechten Ausgang und akti- e
ben, diirfen zu Recht stolz auf sich sein. Die ; 2R viert auf keinen Fall den Schalter falls lhr alle
schwerste Priifung liegt allerdings noch vor x v Monster besiegt haben solltet, da sich sonst die
Euch, denn kein geringerer als Kénig Nolo liim- W Tiir schlieBt. ;

melt sich am Ende des groBlen Dungeons ST D W
herum. Dieses rund 75 Riume umfassende La- r('”" i il
byrinth kénnt lhr nahezu unméglich in einem
Durchgang lésen, daher solltet lhr zwischenzei-
tlich immer wieder in die Stadt Kasalt zuriick-
kehren, um neue Energie zu sammeln und den
Spielstand zu sichern.

&
3

Das Spielchen kennt lhr ja bereits: Geht an der s TR
Woand lang, um den stacheligen Kugeln auszu- %
weichen. B

= eesmmo :

In diesem Raum hat Niels einiges zu tun: Zuerst muB} er wohl oder iibel iiber den steinigen Weg gehen (kostet Lebensenergie), um den Schalter zu aktivie-
ren. Nun wird sich der Steinblock senken, so daB Niels Zugang zu Raum 5 hat. Dort miiBt lhr erneut einen Schalter betitigen, damit die stérende Statue
verschwindet. Mittels eines geschickten Sprunges liber die Ecke (nicht den Teleporter beriihren, sonst wird Niels in Raum 6 gebeamt) gelangt Niels schlieB-

lich in den nichsten Saal.
Schwert der Gaia

[J TWERT WR GAIR G N,

Endlich seid Ihr mal wieder Ubertage. In der Schatz-
truhe befindet sich ein niitzlicher Schliissel, den lhr
bald benétigen werdet. Um wieder in den Dungeon
zu gelangen, muB Niels einfach nur die vier Biume abhacken und sich durch das
Loch fallen lassen. Hier darf Niels zur seiner Freude das machtige Schwert der
Gaia in Empfang nehmen.

Diese Steine miiBt lhr iiber- bzw." unterlisten". LaBt Niels einfach
von der ersten Plattform herunterfallen, um dem ersten Stein auszu-
weichen. Der Rest diirfte dann reine Formsache sein.

Hoppla, eine Horde von Orks und Geistern hat es hier auf unseren armen Helden abgesehen. Eine gute Gelegen-
Mit dem neuen Schwert in der heit, das neue Schwert einmal auszuprobieren: Ladet es vollstindig auf und vollfiihrt einen Schlag; nun erschiittert
Hand begebt Ihr Euch nun wie- ein Donner den Raum und zieht den Gegnern einiges an Energie ab. Nachdem s@mtliche Feinde das Zeitliche geseg-
der zu Raum 3. Dort kénnt lhr net haben, kénnt lhr in Ruhe mit dem Schliissel die linke Tiir 6ffnen und Raum 11 betreten. Dort geht lhr die Trep-
mit Hilfe einer Kiste in Raum 10 pen runter zum groBen Gewdlbe 12. In diesem Abschnitt des Raums gibt es noch nichts zu holen, daher solltet lhr
gelangen. am besten gleich wieder die nichste Treppe nach oben nehmen, um erneut zu Raum 11 zu gelangen.
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LEBENSENERGIE GEFUNDEN J

Das sehen wir gerne: Zwei Schatz- z
truhen gefiillt mit dem Wiederbe- Auch wenn es schmerzhaft wird,
lebungskraut Eke-Eke und einem Woandert mit Niels die schmalen Pfade entlang und achtet dabei auf die Niels kann nur mit Hilfe der Vase

Stiick Lebensenergie. Danach beweglichen Kugeln. Hinter dem Turm befindet sich schlieBlich ein ver- den oberen Ausgang erreichen,
geht es gleich wieder zuriick zu steckter Teleporter, der Niels in die Mitte des Raumes beamt. Dort geht der ihn erneut zu Raum 12
Raum 12. lhr einfach die Treppen herunter. bringt.
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LEBENSENERGIE GEFUNDEN. |

Als erstes solltet Ihr das Stiick Lebensenergie der Schatztruhe entnehmen und anschlieBend iiber
Raum 14 (Achtung, es ist dunkel!) erneut Raum 12 betreten. Hier kann Niels erst einmal seine
Lebensenergie am FuBe der Statue auffrischen.

Mit dem gefihrlichen Echsenmann solltet Ihr Euch am besten nicht einlassen. Lockt ihn einfach
iiber das Loch, so daB Ihr nicht unnétig viel Energie verliert. AnschlieBend miiBt Ihr den Topf
nehmen und millimetergenau auf den Schalter werfen (schwer!). Danach wird der obere Tunnel
freigegeben, so daB lhr Euch ins groBe Loch herunterfallen lassen kénnt.

EISENSTIEFEL GEFUNDEN.

werk. lhr braucht iibrigens vor den zwei Skeletten keine Angst zu haben, tet.
da es lediglich Statuen sind. Die Ninjas sind dafiir umso gefihrlicher.

In diesem Raum kommt Euch die Wirkung der
neuen Schuhe das erste mal sehr gelegen, denn
mit diesen Eisenklumpen an den Beinen kénnt
Ihr problemlos iiber steinige Ebenen wandern.
Geht als nichstes durch die rechte Tiir, um zu
Raum 18 zu gelangen. In diesem Zimmer sollte
Niels auf keinem Fall stehen bleiben, da sonst
ein groBe Kugel auf ihn fillt. LaBt einfach den
Schalter in der Mitte auBer Acht und vergeBt

nicht, die Statue der Gaia aus der Schatztruhe
Hurra, endlich erhilt Niels mit den Eisenstiefeln richtig solides Schuh- zu nehmen, bevor lhr den nichsten Raum betre-

Der scheinbar unerreich-
bare Schalter ist Euer
nichstes Ziel. Um ihn zu
aktivieren, benétigt lhr
erst einmal die Kiste, die
sich unten rechts befin-
det. lhr miiBt nun versu-
chen, mittels eines ge-
schickten Wurfes den
Schalter zu treffen. Zur
Orientierung: Die beste
Stelle zum Werfen ist
der fiinfte Block von
rechts. Wenn lhr getrof-
fen habt, bewegt sich
fortan eine freischwebe-
nde Plattform, durch die
Niels zu den nichsten
Rdumen gelangen kann.
Von den drei Tiiren auf
der gegeniiberliegenden
Seite ist der rechte Aus-
gang (Raum 16) Euer
néchstes Ziel.
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Zappenduster ist es in Raum 20, | - : [EKE-EKE GE.FI.IN-[IEI;.
geht daher am besten gleich in
den nichsten (der Ausgang befin-

KONNEN JETZT WIEDER IN DEN

LORA: NIELS, WIR
DUNKLEN RAUMI

det sich auf der rechten Seite). In Durch den Schalter erhaltet lhr in Raum 21 zwei Kisten, die {ibereinandergestapelt eine prima Treppe ergeben
diesem Zimmer funktioniert ein und Euch zum nichsten Raum bringen. Um einen Kampf mit den roten Mumien zu verhindern, miiit lhr eine Rei-
alter Trick: Zerstort die Statue he von geschickten Spriingen vollfiihren. Die Miihe lohnt sich allerdings, denn neben dem Eke-Eke erhaltet lhr
mittels der Magie Eures Schwer- spater die Laterne, die endlich Licht in die verdunkelten Riumen bringt (einfach im jeweiligen Raum benutzen).

tes und schon ist der Weg frei
zum nichsten Zimmer.

SCHLUSSEL GEFUNDEN. “[ |m= -EKE GEFUNDEN. ]

Geht den Gang weiter, bis Ihr zu  Nachdem Ihr die Laterne Die bewegliche Plattform
einem Raum mit einem Schalter benutzt habt, kénnt lhr bringt Euren Helden zur
gelangt (Zimmer 24). Wenn endlich den Raum in seiner linken Tiir.

Niels auf den Schalter drauf-  vollen Pracht bewundern

springt, erscheinen fiir kurze Zeit und der Schatztruhe das

zwei Plattformen, die ihn zu ei- Eke-Eke entnehmen. An-

ner Schatztruhe bringen. In der schlieBend geht es wieder

Truhe befindet sich ein weiterer zu Raum 12 zuriick.

Schliissel. AnschlieBend geht Ihr

wieder zu Raum 20 zuriick.

-

rt BENSENCRGIE GEFUNDEN. I

Geht als niichstes die oberer Treppe herunter, um im
darunterliegenden Zimmer ein weiteres Stiick Le-
bensenergie zu ergattern. Dafiir braucht lhr einfach
nur die vier Schlater treppenférmig iibereinander zu
stapeln und Niels auf die oberste Stufe zu stellen. Bin-
£0, nun miiBte eine Schatztruhe mit dem begehrten
Item erscheinen.
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Dieser Raum ist ein Knotenpunkt des Labyrinths und
birgt eines der vertracktesten Geheimnisse des gan-
zen Spiels, doch dazu spiter. Nehmt als erstes den
unteren, linken Ausgang. Nachdem lhr in Raum 30

eine weitere Horde von Monstern besiegt habt, fiih-
ren Euch die Treppen schlieBlich zu Raum 31.

Dank des just eingsammelten Mit einem weiten Sprung Um der fallenden Kugel zu-
Schliissels stellt die Tiir auf diirften die beiden Kugeln vorzukommen, miit lhr den
der rechten Seite kein Hin- kein Problem sein. Geht aller-  Schalter von der Tiir aus mit-
dernis mehr dar. dings auf keinen Fall die Trep- tels eines plazierten Wurfes

pe herunter, da lhr sonst mit-  aktivieren.

ten in ein Gespenster-Nest

tappt!

Ohne FleiB kein Schliissel: Ihr miiBt als erstes den Schalter vom Vorsprung
Solche Passagen kosten immer holen. AnschlieBend braucht lhr noch die dritte Kiste, die auf dem zwei- Wenn lhr Euch ein Stiick Eke-Eke
etwas Lebensenergie: lhr miifit ten Vorsprung liegt. Mit den zwei Kisten und dem Schalter kénnt lhr nun und Restauration nicht entgehen
die Skelette iiber den Schalter eine prima Treppe bauen und endlich den Schliissel in Empfang nehmen, lassen wollt, miBt lhr als nich-
locken, um in das nichste Zim- der sich in einer Truhe auf dem Turm befindet. AnchlieBend geht es wie- stes den oberen, linken Ausgang
mer zu gelangen. der zu Raum 29 zuriick. nehmen.
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FESTAURATION CEFUNDEN.

Uber Raum 33 geht es ins nichste Zimmer. Hier kénnt Ihr durch die Dies ist die Stelle, woran die meisten von Euch verzweifeln: Um die beiden st6-

Aktivierung des Schalters noch einmal in Raum 20 gehen und aus den renden Steinblécke zu senken, miiBt lhr als erstes simtliche Skelette vernich-

beiden Schatztruhen das Wiederbelebungskraut Eke-Eke und ein ten (Tip: Wenn Euer Schwert noch einen Donner auslést, befindet sich noch

Stiick Restauration entnehmen. Ein strammer Marsch fohrt euch ein Gegner im Raum). AnschlieBend miiBt lhr zwei Schalter aktivieren; einer

Euch dann wieder in:Raum 29 zurck. befindet sich auf dem linken Turm, der andere ist versteckt und taucht erst
dann auf, wenn lhr zuvor die Statue zerstért habt. Nun kénnt lhr den unteren
rechten Ausgang nehmen.

Versucht erst gar nicht iiber das Eis zu laufen, denn dafiir benétigt
lhr die Schnee-Spikes. PaBt stattdessen auf, daB8 Niels nicht von Der Feuerteufel
den drei Echsen attackiert wird. Im nichsten Raum kénnt lhr mit =

dem Schliissel miihelos die verschlossene Tiir passieren und ge- < B " o
langt so zu Raum 37. Hier nehmt lhr den linken Ausgang, so daB ['m"‘ e e

lhr durch den darunterliegenden Saal wieder auf der gegeniiber-
liegenden Seite des Raums 37 hochkommt.

Der Feuerteufel erwartet Euch!
Da diese Passage sehr viel Le-

Unangenehm aber not- LaBt Niels 40=—7=

wendig: Vernichtet die einfach her- Euch f i 7 'kbenst;ne.rfle kostet, so:::et lh:‘
drei Echoansind i uhtarfalln uch nur auf einen Zweikampf einlassen, wenn lhr nodl

die’ Kiste sl den recke Auf Hein mindestens sechs Eke-Eke im Gepiick habt. Die giinstigste
Stelle, méglichst selten getroffen zu werden, ist an der lin-
ken Ecke (siehe Bild). Wundert Euch iibrigens nicht, wenn
der Kampf eine Weile dauert, der Feuerteufel vertrigt
halt sehr viele Treffer. Zur Belohnung erhaltet lhr nach
dem Kampf Golas Nagel.

ten  Schalter. Nun Weg nach
miiBte sich der entspre- unten kénnt
chende Ausgang gedff- lhr zweimal
net haben, der Euch Eke-Eke sowie eine Flasche Dahl ein-
iiber den Raum 39 zu sammeln.

Zimmer 40 fiihrt.

Sicherlich wird Euch der Teleporter auf- R E E = s T
gefallen sein. Dies ist die erste von drei s
Stellen, die Euch zur Stadt Merkator ;

bringen. Eine gute Gelegenheit, um den Wenn Ihr den Spiel-

Spielstand noch einmal zu sichern. stand sichern w?llt,
ist dieses Labyrinth

eine sehr gute Gelegenheit dafiir. Um das Heldenbuch zu kriegen, miiB3t lhr vier Schal-
ter aktivieren, die immer nacheinander auftauchen (auf dem letzten Schalter miiBt lhr
die Kiste werfen). Mit dem Buch in der Hand geht Ihr dann zum sympathischen Ske-
lett, um den Spielstand zu sichern. AnschlieBend geht es wieder zuriick zu Raum 37.
Hier geht lhr erneut die linke Treppe runter, um durch Raum 39 wieder auf der ge-
geniiberliegenden Seite des Zimmers 37 aufzutauchen. Der untere Ausgang fiihrt Euch
dann zum nichsten Abenteuer.

Auf dem Weg nach oben erhaltet lhr
den Venusstein. Mit diesem tollen Ring
am Finger lidt sich Eure Energieleiste
gleich dreimal so schnell auf wie nor-
mal. Doch keine Zeit zur Freude: Geht
zuriick zu Raum 37 und nehmt diesmal
den mittleren Ausgang.




Schnee-Spikes

Nur Mut: LaBt Niels einfach fallen
und versucht auf den Hinden zu
landen (orientiert Euch wihrend
des Fallens immer an der Lage der

LEBENSENERGIE GEFUNDEN.

Pranken). In einer Hand erhaltet

Ihr ein Stiick Lebensenergie, wihrend Niels in der anderen Kralle endlich die be

Vorsprung wieder in die obere Ecke zuriick.

Um die Tiir zu &ffnen,
miissen alle  Schalter
gleichzeitig aktiviert wer-
den. Danach geht lhr wie-
der zu Raum 12 zuriick.
Dort nehmt lhr erneut
den unteren Ausgang
(Raum 25). Die Tiir fiihrt
Euch schlieBlich zum nich-
sten relevanten Ort.

Mit den Schnee-Spikes an
den Beinen kénnt lhr end-
lich iiber den glatten Un-
tergrund gehen. Lafit
Niels als nichstes durch
das obere Loch fallen.

3 Yy
Y el

c U BRAUCHST EN
FLOSS, WENN DU DEN FLUSS HINUN-
TER MOCHTEST, SUCH MEINEN SUHN

Der freundliche Zwerg erzihlt
Euch, daB lhr als nichstes Holz
bendtigt, um ein FloB bauen zu
kénnen. Nach dieser Informati-
on habt lhr wieder einen be-
schwerlichen Marsch zu Raum
29 vor Euch. Hier nehmt Ihr er-
neut den unteren rechten Aus-
gang zu Raum 35. In Raum 36
geht lhr schlieBlich den schma-
len Pfad auf der rechten Seite
entlang.

gehrten Schnee-Spikes in die Arme schlieBen darf. Danach bringt Euch der

48 =
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Der  Zwerg

ITE2IE] T 1035)

148t Niels pas-
sieren, so daf3
Ihr im oberen
LETT ) den
Baum abhac-

HAST MEINEI

: DU N
VATER GETROFFEN, ODER? WENN DAS
S0 IST, GEH HOCH UND SAG

ken kénnt und

zum begehr-
ten Holz
kommt. Da-
nach diirft lhr

den ganzen

Weg Zu
Raum 47
zuriickgehen.

HOLZ GEFUNDEN.
HOLZ BEKOMMEN.

261/61 -9 1236)

EKE-EKE GEFUNDEN.
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Benutzt ein Stiick Holz, um das erste FloB zu bauen, und stellt Euch anschlieBend auf den schwimmbaren Gegenstand. Euer erster "Segelturn" scheitert im
Endeffekt zwar kliglich, doch zwei Eke-Eke und eine Flasche Dahl lassen den MiBerfolg schnell vergessen. Wenn es nicht mehr weitergeht, miiBt Ihr das
zweite Stiick Holz einsetzen, um erneut das Festland zu verlassen.

T
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Super Harnisch

Zur Eurer
Freude be-

NIEMALS BEKOMMEN! HO HO HO!

findet sich

e e,

i sl 1 -
[i-l:. HLUSSEL BEFUNDEN. |

—] GOLAS ZANN GEFUNDEN.

Ein Gibler Geselle namens Spinner attackiert Euch, sobald Ihr wieder fe-
sten Boden unter den Fiien habt. Verliert ihn nie aus den Augen, um
nicht von seinen iiberraschenden Attacken iiberrannt zu werden. Nach
dem Kampf gibt es zur Belohnung Golas Zahn.

| unter dem

s’ 4

Wasserfall
der Super-

[SUPERHARNISCH GEFUNDEN,

harnisch, ei-

ne wirkungsvolle Panzerung gegen hart-

nickige Gegner.

o

IRO: KENNST [l
WICH NOCH?

—I GOLAS HORN GEFUMTIEN.

Geht iiber das Eis und zeigt den drei Echsen, was eine
Harke ist. Nach deren Ableben ist der Weg zu Raum 53
frei. Hier wird erneut Eure Geschicklichkeit durch kom-
plizierte "Uber Eck"-Spriinge auf eine harte Probe ge-
stellt. Im nichsten Raum braucht Ihr Euch um die zwei
Echsenminner nicht zu kiimmern, da die Schatztruhe
mit dem Knoblauch nichts bringt. SchlieBt stattdessen

gleich die verriegelte Tiir auf.

Miro 1Bt einfach nicht locker. Durch geschicktes
Ausweichen diirfte dieses Niels-Plagiat aber kein
Problem darstellen. Zum AbschluB gibt es schlieB-
lich den letzten Gegenstand von Gola.

Nachdem Ilhr den Schliissel
eingesackt habt, bringt Euch
der Teleporter wieder zu
Raum 47 zuriick. Das niichste
Ziel ist Zimmer 35.

Nur noch wenige Schritte bis
zum unterirdischen Palast des
Kénigs Nolo. Der Teleporter zur
Rechten ist somit die letzte Gele-
genheit, den Spielstand vor der
entscheidenden Schlacht noch
einmal abzusichern. Nutzt sie!




DER UNTERIRDISCHE PLANET

Die Spannung steigt: Nun befindet lhr Euch endlich im sagenumwobenen SchloB von Kénig Nolo. In den letzten 15 Riu-
men wird der Schwierigkeitsgrad noch einmal dezent angehoben, was sich durch herbe Geschicklichkeitspriifungen und
fiese Endgegner bemerkbar macht. Da lhr den letzten Abschnitt "in einem Rutsch" durchspielen miiBit, braucht Ihr ohne
einen prall gefiillten Rucksack (neun Eke-Eke, mindestens fiinf Dahls) erst gar nicht antreten. Viel Erfolg!

LEBENSENERGIE GEFUNDEN.

Der erste Saal ist noch einfach: Wenn Ihr ein paar Schatztruhen erkunden wollt, kénnt lhr den kleinen Eingang betreten - aber Achtung, die vier Ninjas hei-
zen Niels michtig ein. In der linken Ecke befindet sich eine weitere Schatztruhe mit dem letzten Stiick Lebensenergie, das lhr finden kénnt. Der letzte
Sprung zum nichsten Saal ist im Prinzip unproblematisch, wenn lhr von der Mitte aus springt.

Drei knifflige Spriin-
ge miit lhr in die-
sem Saal iiberstehen,
um zum nichsten :
Zimmer zu kom- S g

men. PaBt auf, daB . AL g O
Euch die Kugeln T
keinen Strich durch

die Rechnung ma-
chen.

Ein Flasche Dahl gefillig? Geht gleich in den kleinen Raum rein. Hier miifit lhr
zwei Vasen auf die beiden Schalter werfen, um an das begehrte Elixier zu gelan-
gen. Prost!

Besonders muti-
ge Spieler kén-
nen aus der un-
teren Schatztru-
he ein Stiick
[gr,E-H:E GEFUNDEN. : | Eke-Eke holen.

Wenn  jedoch
Diese Stelle ist ein absoluter Stolperstein im Spiel. Ihr miiBt insgesamt vier kleine Plattform iiber- kein Bedarf da

winden, um die nédchste Tiir zu erreichen. VergeBt nicht die Vase mitzunehmen, denn dieser Ge- sein sollte, diirft
genstand muBl zum SchluB auf den Schalter gelegt werden, damit sich die Tiir 6ffnet. Beim Uber- Ihr gleich zum Teleporter gehen. Achtung, im
gang von einer Plattform zur nichsten ist Konzentration und Geduld das A und O. Wartet solan- nichsten Raum seid lhr nur auf der rechten Seite
ge, bis eine Plattform an die niichste grenzt und geht dann blitzschnell riiber. Vermeidet dabei vor der groBen Kugel sicher.

Spriinge, denn sie fithren meistens ins Leere!!! Um das genaue Schema dieses Raums zu kennen,

werdet lhr sicherlich einige Versuche starten miissen.
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Vorsicht! Wenn lhr die obere Antizip:e\ti.ves : Springen und
Ebene erreicht habt, werden die Springt vom Ende der oberen Ebene auf die kleine Plattform und macht gutes Timing ist von'Naten, um
drei Eidechsen plétzlich aktiv. dabei méglichst groBe Spriinge, um nicht wieder gleich herunterzufallen. den beiden Kugeln auszuwei-
Um einen unnétigen Energiever- Bevor lhr den Schalter aktiviert, solltet Ihr darauf achten, daB die Kugel chen:

lust zu vermeiden, solltet Ihr gerade vom Bildschirm verschwindet. Wenn der Schalter blibnkt habt Ihr

gleich zum nichsten Ausgang ge- nur wenig Zeit, um den Ausgang zu erreichen.
hen und einem Kampf aus dem Y

Weg gehen.

Die Hits 22
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... und noch so eine Stelle, die lhr schnell hassen werdet. Niels muB hier Mit ein biBchen Timing diirfte die rote Kugel keine Gefahr darstellen.
als Briicke fungieren, um die beiden Statuen zu den Schaltern zu bringen. AnschlieBend miiBt Ihr auf den Schalter springen, damit lhr in aller Ruhe
Ein sicherer Umgang mit dem Joypad und vor allem gute Nerven sind hier die Wandinschriften lesen kénnt. Es sind nur noch wenige Schritte bis
von Néten. Habt lhr es geschafft, diirft Ihr die Treppen hochgehen. zum Schatzraum...

e

Durch Raum 11 geht es zur nichsten Station. Hier miiBt lhr vier Schal- LaBt Euch als erstes einfach durch das Loch fallen. Im Raum darunter

ter aktivieren, damit die Tiir endlich aufgeht. habt lhr es dann erneut mit drei Eidechsen zu tun. Besiegt die Ungetiime
und es wird eine weitere Fallgrube erscheinen. Versucht méglichst in die
Mitte des Loches zu springen, um ganz unten sicher auf einer Plattform
zu landen.

FINALE!

Jetzt wird es ernst: Die Plattform bringt Euch endlich zum langersehnten Schatzraum. Bevor Ihr aber die harterkimpften Goldstiicke in Empfang nehmen
diirft, lauert noch eine Riege von hartnickigen Gegnern auf Euch. Es wire ratsam diese Fieslinge mit der Magie der goldenen Statue zu bekimpfen.

b L I

Fallt auf keinen Fall von der Plattform herunter, sonst diirft Ihr noch einmal von vorne anfangen! In den nichsten Riumen habt Ihr es als erstes mit einer
aufgepeppten Version des Steinmonsters zu tun, der aber mit einer Nahkampf-Taktik kein Problem sein diirfte. Eine Ecke ekliger ist da schon der rote
Spinner. Hier wire es ratsamn die Arbeit dem aufgeladenen Schwert zu iiberlassen, da ein Hieb mit seiner Kralle sehr viel Lebensenergie kostet. Nach
den zwei Kampfen bringt Euch der letzte Teleporter zu einem wunderschénen Raum mit einer verschnérkelten, schier endlosen Treppe.

Tor fangen !&
plétzlich  drei
Gegenstinde
des Drachen Go-
la an zu leuchten
und brechen da-
mit das Siegel.
Ihr dirft nun
den Schatzraum

betreten.

Vor dem grofien = SN AT R I A0 |

Eine bése Uberraschung: Sobald Euch die Plattform auf die gegeniiberliegende Seite gebracht hat,
ertént plétzlich ein grausamer Schrei - K&nig Nolo lebt noch und verteidigt nun seinen Schatz mit al-
ler Macht! Geht am besten mit derselben Taktik wie beim roten Spinner vor und attackiert ihn mit-
tels der Magie Eures Schwertes (benutzt zuvor eine goldene Statue). Ein direkter Zweikampf mit
dem Ritter ist iibrigens nicht empfehlenswert, da er immer wieder verschwindet und woanders auf-
taucht, und sein Schwerthieb unglaublich viel Energie abzieht. Nach dem Sieg gehért er er endlich
Euch, der sagenumwobene Schatz des Kénig Nolos, oder doch nicht...?!




UIf: Meine Meinung kénnte ich in einem Satz zusammenfassen: NHB
Hockey ist fir mich das beste Sportspiel, das die Konsolenwelt der-
zeit zu bieten hat. "Schuld" an dieser unverschimt guten Spielbarkeit
hat vor allem die duBerst gefiihlvolle Steuerung. Die Macher von EA
haben das Kunststiick fertig gebracht, den Spielern das Gefiihl zu
vermitteln, daf sie tatséchlich einen kleinen Pixel-NHL Star tiber tra-
ges Eis ziehen. Ein weiteres dickes Plus ist der rasante Spielablauf;
standig wechselt das Geschehen von spannenden Torraum-Szenen zu
packenden Abwehrarbeiten. Apropos "Abwehr", im neuesten

Update spielt endlich auch der Computer intelligent mit und formiert
Eure computergesteuerten Mitspieler sinnvoll vor Eurem eigenen

Tor. Gleiches gilt tbrigens auch fir den Torwart, der dank seiner
Uberragenden Fahigkeiten keine Handballergebnisse mehr zulift.
Auch wenn NHL Hockey 94 technisch gesehen nicht beeindruckend
ist, sein actiongeladener und perfekt durchdachter Spielablauf macht
aus diesem Spiel einen absoluten Klassiker. j

Meinung

EAs Eishockey-Serie gehort zu den
erfolgreichsten Spielen aller Zeiten
SNES,MD,MCD Il /Sportspiel /1-5 Spieler

m Herbst 91 warf Elec-
tronic Arts ihr Erstlings-
werk namens EA Hokkey

auf den Markt und |éste damit
eine wahre Euphorie aus. Samtli-
che Fachzeitschriften zogen ange-
sichts der bahnbrechenden Spiel-
barkeit Hochstnoten und auch die
Industrie Uberhiufte dieses
Spiel mit zahlreichen — _—
Auszeichnungen. Ein
neues Kultspiel war
geboren! Die US-
Version  unter-
scheidet sich
librigens vom
europdischen
Modul, da die
Amis anschein-
dend lieber mit den )
amerikanischen NHL- —~
Stars spielen wollten als mit
den Nationalmanschaften. Fast
genau ein Jahr spiter erschien
EAs erstes Update namens
NHLPA Hockey 93 und zeigte
dem verdutzten Publikum auf ein-
drucksvolle Weise,  welche
Schwachpunkte das  Original
besaB. In erster Linie wurden die
Computerspieler gehérig verbes-
sert. Im Gegensatz zum Erstlings-
werk laufen sie nicht mehr wie ein

US-Sportreporter Ronn Barr, einer der
besten seines Fachs, gibt auf allen drei
Hockey-Modulen Infos zu den Teams
und Spielern. Auf dem SNES und dem
MD geschieht dies in Textform,
MCD-Besitzer werden mit exzellenter
prachausgabe verwohnt

wilder Huhnerhaufen tber das
Eis, sondern agieren relativ plann-
voll, indem sie sich vor dem Tor
besser plazieren und im Angriff
nicht permanent ins Abseits lau-
fen. Gleiches gilt auch fiir den Tor-
wart, der diesmal nicht mehr mit
"Trick 17" zu Uberwinden war.
Erstmals konnte man zudem
. Cinen Spieler so bése
foulen, daB er ver-
letzt in einer Blut-
lache liegen blieb.
Ein "Feature", das
von zahlreichen
Eltern stark kriti-
siert wurde und
auch deshalb in
der neuesten Aus-

s gabe wieder ent-
- fernt  wurde. Wie-
derum ein Jahr spiter

erschien schlieBlich das alles tber-
ragende '94er-Lifting und setzte
damit die MeBlatte noch ein gutes
Stiick hoher. Im Gegensatz zum
Vorgénger gaben sich die Entwick-
ler wesentlich mehr Mihe und
spendierten dem Modul endlich
eine Batterie zum Sichern des
Spielstandes, zusammengestellter
Blocke und persénlicher Bestlei-
stungen. AuBerdem konnte man

Super NES
Grafik ?73)
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Fun

HERSTELLER: ELE

UMSETZUNGEN GEPLA

Die CD-Version stimmt mit digitalisierten Videosequenzen besonders
spektakuldrer Aktionen auf die Spiele ein

durch einen eigens entwickelten
4-Way-Adapter  gleich  drei
Freunde mit zum Spiel auffor-
dern. Aber nicht nur das Umfeld

wurde verbessert, auch die
Spielbarkeit unterzog man
einer Schonheitskur. Die

Computergegner und vor
allem der Torwart spielen
insgesamt noch eine Ecke
cleverer und lassen so
nur noch selten zwei-
stellige Ergebnisse zu.
Neu hinzuge-
kommen
sind zudem
die rasan-
ten Volley-
schiisse und
sogenannte

"One-Timers", die dieses Spiel

Mega CD II

NHLPA

noch interessanter  gestalten.
AuBerdem hatten die Macher
endlich ein Einsehen und integrier-
ten den ldngst Uberfalligen
Penalty mit ins Spiel. Bei
so vielen neuen Features
konnten die Fans es
sogar verkraften, dafB
die ohnehin stupiden
Zweikdmpfe herausge-
nommen wurden.
Zum SchluB noch ein
kleines Kuriosum am
Rande: Im Gegensatz
zu den beiden Vorgin-
gern wurde das neueste
Update nicht von Park
Place- sondern von High
Score Productions pro-
grammiert. Ein wahrhaft glanzen-
der Einstand.

Mega Drive

Grafik l:,&;)

?)

Sound

Fun

HERSTELLER: ELEC

UMSETZUNGEN
LEVELS: ENTFALLT




Angesichts der hochkaratigen NHL-Liga habt Ihr sicherlich die
| Qual der Wahl bei den vielen Teams. Folgende Mannschaften sind
| die Creme de la Creme:

| Chicago, 78 Punkte: Das Team aus der "Windy" City ist die
mit Abstand homogenste Mannschaft ohne einen gravierenden

| Schwachpunkt. Besonders stark ist der Center Roenick sowie der
schwer Uberwindbare Goalie Belfour (94 Punkte). Gerade fiir An-
fanger durfte dieses Team daher die erste Wahl sein.

Boston, 76 Punkte: Dic zweithdchste Punktzahl hat dieses
~Team vor allem zwei Cracks zu verdanken. Zum einen deckt
Bourque (99 Punkte !) perfekt die rechte Seite ab und zum ande-
ren gehort der Center Oates mit 94 Punkten zu den stirksten

'~ Stiirmern der Liga. Allerdings ist der Torwart nur mittelmanig.

| Pittsburgh, 75 Punkte: Insider wissen Bescheid: Hier

| schwingt der geniale Lemieux (99 Punkte!) seinen Schliger, einer

. der sichersten Goalgetter der Liga und somit Dreh- und Angel-

| punkt des Teams. Auch die Abwehr ist durchgehend stark besetzt,
| so daB gerade geiibte Spieler immer wieder gerne auf diese Mann-
| schaft zuriickgreifen.

AuBerdem empfehlenswert:

| Dallas, 75 Punkte
Los Angeles, 74 Punkte
Buffalo, 73 Punkte

Detroit, 75 Punkte
New York, 74 Punkte

In der 94er Auflage hat sich der Torwart zu einem wahren Stirmer-
schreck gemausert, der kaum noch durch irgendwelche Sonntags-
schuBe zu Gberwinden ist. Eine dennoch sehr effektive wie auch sché-
ne Methode den Puck ins gegnerische Netz zu beférdern, ist das soge-
nannte "One Timer"-Tor. Fiihrt Euren Spieler einfach in die gegneri-
sche Torzone und lauft dabei links oder rechts am Tor vorbei. Achtet
dabei immer darauf, da der Puck sich an der Bande befindet, so daB
er vom Korper des Spielers abgeschirmt wird. Sobald Ihr einen mit-
gelaufenen Spieler vor dem Tor seht, muB sofort der Pal3 kemmen
(getibte Spieler kénnen auch einen blinden PaB spielen). Wahrend des
Passes driickt Ihr nun blitzschnell die SchuBtaste, bevor (!) der mit-
gelaufende Spieler den Puck erhalten hat. Dies bewirkt den besagten
"One Timer"-Effekt, sprich, der Spieler wird den Puck sofort nach der
Annahme, gegebenenfalls sogar aus der Luft heraus auf das gegneri-
sche Tor schieen. Durch diesen Spielzug lassen sich mit ein biichen
Ubung die tollsten Treffer erzielen.

Auch mit gut getimten Schlagschissen sind die Torhiiter immer noch
tberwindbar. Wenn Ihr geniigend Platz habt solltet Ihr mit dem puck-
fuhrenden Spieler nahe der Bande entlang auf das Tor zusteuern und
ungefihr auf Hohe der Bully-Markierung eine Kurve vollfihren, so
daB Ihr anschlieBend parallel zum Tor lauft. Schon wihrend lhr mit
dem Spieler in die Kurve geht miBt Ihr die Schlagtaste bereits ge-
driickt halten, um so einen satten SchuB zu erzielen. Der Schuf sel-
ber sollte immer in die lange Ecke gehen, denn mit etwas Gliick
kommt der Torhuter nicht mehr hinterher und muB den Puck passie-
ren lassen. Diese Methode ist nicht immer von Erfolg gekrént, da lhr
neben einer Portion Gliick vor allem viel Ubung und ein gewisses
"Feeling" fir die jeweilige Spielsituation haben muifBt.

Generell gibt es zwei bewihrte
Abwehr-Taktiken, um den Gegner
zur Verzweiflung zu bringen:

Die Ramnmbock-Taktik:
Wenn der Gegner mit seinem
Spieler direkt auf das Tor zuliuft
und zu einem Schlagschuf3 anset-
zen mochte, solltet lhr diesem mit
einem Abwehrspieler frontal ent-
gegenlaufen und im richtigen Zeit-
punkt auf Knopf C driicken.
Wenn |hr diesen Bodycheck mit
einem kriftigen Abwehrspieler
vollfuhrt, diirfte der Stirmer sich
sofort auf seine vier Buchstaben
setzen und somit unfreiwillig den
Puck freigeben. Aber Achtung:
Dieses riide Abwehrverhalten

kann sehr schnell mit einer Zeit-
strafe und gegebenenfalls sogar
mit einem Penalty geahndet wer-
den, daher solltet |hr diese Me-
thode nur im duBersten Notfall

einsetzen.

Die Lauer-Stellung: Wenn
der Spieler links oder rechts am
Tor vorbei lauft, miBt hr blitz-
schnell Euren Abwehrspieler di-
rekt vor das Tor plazieren, um so
einen moglichen PaB bzw. "One
Timer" zu vereiteln. Der puckfiih-
rende Spieler sollte erst dann wie-
der angegriffen werden, wenn er
sich in SchuBposition befindet.
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Das ist Ulfs Taktik: Den Spielmacher des gegnerischen Teams ausschalten
und dann auch noch stolz sein

Harte Bodychecks wirbeln die Gegner gehérig durch die Luft

Mit der 94er-Version katapultierten sich die EA-Programmierer
auch auf dem SNES an die Tabellenspitze. Das Vorgangermodul
konnte die Erwartungen der Nintendo-Fangemeinde bei weitem
nicht erfillen, technische Mangel in Form von starkem Ruckeln
und ein im Vergleich zum MD-Spiel wesentlich schlechteres
Gameplay sorgten fiir lange Gesichter. Offensichtlich hatten die
Verantwortlichen ein mehr als schlechtes Gewissen, denn das
Update erweist sich als nahezu perfekt und sorgt fiir
Wiedergutmachung. Technisch ist bis auf kleine Schwichen bei
Direktabnahmen nichts zu bemangeln. Die SNES-Sprites miissen
zwar mit etwas weniger Animationsphasen als ihre MD-Kollegen

Bei der CD-Version verwendeten die Programmierer in erster Li-
nie einfaches CD-Doping, um den Speicherplatz vollzustopfen. Als
erstes verwdhnt Euch ein langeres Intro mit bildschirmgroBen
Filmszenen aus der NHL Liga. Sobald Ihr Euch auf’s Eis begebt,
werdet lhr sehr schnell merken, daf sich rein spielerisch nichts
verdndert hat. Als einzige Veranderung wird Euch lediglich die
neue Gerduschkulisse auffallen, die direkt von der CD kommt.
Auch der Star Reporter Ron Barr profitiert vom neuen Medium,
da er seine Fiille von Informationen diesmal sogar verbal vortragen
darf. Apropos "Informationen”, anhand einer "Player Card" kénnt
Ihr Euch die Karrieredaten samtlicher NHL-Stars zu Gemiite fiih-
ren. Ansonsten ware noch der Backup-Booster bemerkenswert,
da er sich samtliche Spielstande, zusammengestellte Blécke sowie
personliche Rekorde merkt. Insgesamt also keine groBartigen
Verénderungen zum Modul, softwarehungrige Mega CD [I-Besitzer
sollten sich diese "De Luxe"-Variante aber nicht entgehen lassen.

Fahrt links oder rechts an der Bande bis hinter die verlingerte Torlinie und
paBit quer in die Mitte, um die Scheibe dort direkt aufs Tor zu knallen, bei
richtigem Timing ist der gegnerische Torwart chancenlos

leben, da sie aber wesentlicher flinker tibers Eis flitzen, fallt dies
tiberhaupt nicht auf. Daflir umso mehr, daB in den
SNES-Eisstadien wesentlich harter um Punkte und Siege gefightet
wird. Dem Konsolenpublikum scheint diese Spielweise jedenfalls
zu gefallen, je mehr Gegner durch die Luft gewirbelt werden,
desto lauter bejubeln sie die Action auf dem Eis, was sie natiirlich
auch bei besonders schénen Angriffen tun. Die gewohnt
umfangreichen Statistiken tber Teams, Spieler und Spiele
befriedigen die informationshungrigen Fans, so daf3 sich endlich
auch die SNES-Kufencracks als absolut genial einstufen lassen
durfen.




Mega Fun: "If It’s In The Game It’s In The Game". Im Falle von Fl-
FA Soccer trifft diese Aussage voll zu. Im Gegensatz zu Produkten
anderer Firmen hat man das Gefiihl der vélligen Spiel-Kontrolle, die
Spieler verhalten sich wie lebendige Personen und die Live-Atmo-
sphare verschafft jedem einen unvergleichlichen Einblick in den
FuBballsport und seine nihere Umgebung. Wie kamen die Pro-
grammierer an die Informationen, dieses Spiel so realistisch zu
gestalten, und inwieweit hatten technische Berater EinfluB? Hatten
sie eventuell sogar Hilfe von professionellen FuBballern?
Electronic Arts: Die Grafiker und Programmierer schauten sich
viele Stunden echten FuBball an, gingen in Stadien und arbeiteten
auch mit Keith Cooper von der FIFA, der gleichzeitig auch Spieler
und Team-Manager eines Vereins ist, zusammen.

Mega Fun: Wie lange hat es gedauert bis das Programm inklusive
Planung fertiggestellt war?
Electronic Arts: Rund zwei Jahre.

Mega Fun: Die Super Nintendo-Version sieht der Mega Drive-
Version sehr @hnlich, aber die Spielbarkeit ist leicht geindert, eher
noch realistischer; die Energieleiste gibt dem Spieler bspw. die Még-
lichkeit, die SchuBstarke noch genauer zu kontrollieren, Gritschen
und Kdpfen wirkt noch lebensechter als beim Sega-Modul. Warum
gibt es solche Unterschiede?

Electronic Arts: Wir haben aus unseren Erfahrungen mit dem
Mega Drive gelernt; die Mega CD-Version und zukUnftige FIFA-Pro-
dukte werden ebenfalis viele neue Features beinhalten.

Mega Fun: Wann wird der zweite Teil verffentlicht und worin
liegen die Unterschiede zur jetzigen Version? Wird FIFA Soccer 2
der letzte Teil sein, oder kommt eine Serie wie John Madden oder
NHL Hockey?

Electronic Arts: Sorry, aber FIFA Soccer 2 ist allen
anderslautenden Gerlichten zum Trotz derzeit noch nicht geplant.

Mega Fun: Worin unterscheiden sich die 3DO- und Mega CD-
Versionen gegenliber den beiden bereits existierenden Spielen, und
sind sie in der Entwicklung schon weit fortgeschritten?
Electronic Arts: FIFA International Soccer 3DO soll Weihnach-
ten 1994 erscheinen.

Es wird das definitiv realistischste FuBballspiel fiir alle erhiltlichen
Systeme sein, mit unbegrenzten Kamerawinkeln, Dutzenden neuer
Funktionen, mehr kann ich dariiber aber derzeit leider noch nicht
sagen.

Die FIFA Soccer Tournament Edition fiirs Mega CD kommt am 24.
Juni. Features: Neue Feld- und Zuschauergraphiken, verbesserte
Spieleranimationen, stirkere Torhiiter, intelligentere Gegner, 12
neue Teams, d.h. jetzt sind es insgesamt 64, erweiterte Spieloptio-
nen, neue, geheime Spielmodi, dber 150 FMV-Clips, EA Sports Sta-
dium Sound in Dolby Surround, CD-Musik und -Gesinge, Battery
Backup-Unterstiitzung, Vollbild, ein FMV-Intro, ...

Mega Fun: Wird FIFA Soccer auch fiir die neuen Konsolen wie
Sony PS-X, Mars, Saturn, usw. umgesetzt?
Electronic Arts: Ja!

Mega Fun: Die Qualitit von EA-Produkten ist in der ganzen Welt
bekannt. Warum verdéffentlicht EA nicht selbst 8-Bit-Versionen ihrer
Spiele? Hat EA keine Angst, ihren Ruf zu verlieren, wenn unrithmli-
che Firmen wie THQ, bislang fur eine Menge schlechter Spiele ver-
antwortlich, FIFA Soccer fiir den Game Boy umsetzen?

Electronic Arts: EA Sports und Electronic Arts haben sich schon
vor lingerer Zeit entschieden, sich auf die fiihrenden Systeme bei
ihren Produkten zu konzentrieren; im Moment sind das 16-Bit und

32-Bit Systeme, sowie CD-ROMs. Wir kénnen uns darauf konzen-
trieren, hochqualitative Software auf den verbreitetsten Videospiel-
Systemen zu produzieren. Aber wir haben eine englische Entwick-
lungsfirma, die direkt far EA Sports arbeitet, beauftragt, FIFA Soc-
cer fur den Game Gear umzusetzen, veroffentlicht wird es von EA
Sports. Ein sehr anerkanntes Software-Haus, eines der gréBten der
Welt, das fiir einen der gréBten Hits des Jahres 1993 verantwort-
lich ist, wird FIFA Soccer fiir THQ auf dem Game Boy programmie-
ren; auch hier muB EA Sports iiber die gesamte Entwicklung hinweg
ihre Zustimmung in Bezug auf die Qualitit geben.

Mega Fun: Wer genau war fiir die Enstehung und Programmie-
rung von FIFA Soccer verantwortlich?

Electronic Arts: Sega Mega Drive: Programmierer: Jan Tian,
Brian Plank, Kevin Picknell; Grafiken: George Ashcroft, Dianna Da-
vies, David Adams, Suzan Germic, Mike Smith; Musik und Sound:
Jeff Dyck; Produzent: Bruce McMillan; Entwicklung: Joey Della-
Savia; Herausgeber: Kevin Buckner, Matt Webster; Technischer Be-
rater: Colin McLaughlan; Qualititsiiberwachung: Dave Hards; Aus-
flihrende Produzenten: Joss Ellis, Don Mattrick; Produktmanager:
Nell Thewarapperuma, Chip Lange, Ivana Petrak.

Mega Funs FIFA Soccer und NHL Hockey kénnen mit den offi-
ziellen Lizenzen der FIFA und der NHL aufwarten. Diese Lizenzen
sind doch sicher teuer, warum benutzt EA nicht ihren eigenen
guten Namen?

Electronic Arts: Unsere offiziellen Liga-Lizenzen erlauben es
uns, echte sportliche Eigenschaften zu verwenden, die sich als fiir
die Realitdt unserer Programme &uBerst wichtig erwiesen haben:
Echte Spieler, Teams, Strategien, Logos, usw... Bei Kundenumfragen
hat sich das als wichtiger Punkt herausgestellt.

Mega Fun: Weshalb heiBt EASN jetzt EA Sports?

Electronic Arts: Wir haben uns mit ESPN, dem US Sports Net-
work, darauf geeinigt, den Namen zu 4ndern, um Verwirrung bei
unseren TV-Produkten und ihren Videospielen zu vermeiden: ESPN
hat ein paar Titel unter Sony Electronic Publishing laufen.

Mega Fun: Im Vergleich zu NHLPA *93 ist NHL *94 ein groBer
Schritt nach vorne. Hatten Sie Unterstiitzung von professionellen

Eishockey-Spielern aus der NHL?

Electronic Arts: Ja, wir haben eng mit den San Jose Sharks bei
den NHL-Produkten zusammengearbeitet.

Mega Fun: Sind irgendwelche weiteren Spiele aus der Mutant
League-Reihe in Planung, wie z.B. Basketball, Baseball oder FuBball?
Electronic Arts: Nein, wir haben uns fir "echte" Sport-Titel aus
der EA Sports-Serie entschieden.

Mega Fun: Die Spanne der EA-Spiele umfaBt fast alle Sportarten,
aber bis jetzt ist noch kein Tennis-Spiel erschienen. Diirfen wir in
nachster Zeit ein solches erwarten?

Electronic Arts: Am 15. Juli soll EA Sports Tennis erscheinen.

Mega Fun: Hat Mario Andretti fiir das am 17. Juni erscheinende
gleichnamige Rennspiel nur seinen Namen hergegeben oder hat er
eine aktive Rolle in der Programmierung oder technischen Unter-
stltzung gespielt?

Electronic Arts: Mario Andretti half kraftig beim Design des
Spiels - er gab Ratschlige zum Fahrverhalten der Autos, und
hauptsichlich durch seine Hilfe waren die Programmierer in der La-
ge, so viel Realismus in die Fahreigenschaften der drei Rennwagen-
typen einzubauen.




«. oder das Shoot’em Up) mit der auBer-
gewohnlichsten Grafik, die es je gab
Neo Geo/Shoot’em Up,/1-2 Spieler

N

as 74 MBit starke View-
point wurde urspringlich
entworfen, um spezielle

Computergrafikeffekte auf einem
16-Bit-System zu simulieren. Uber
20 Leute trugen ihren Teil inner-

Die Ruhe vor dem Sturm...

halb der einjahrigen Entwicklungs-
zeit zur Fertigstellung bei. In
Europa und in Amerika war View-
point ein Erfolg, nicht so in Asien.
Da bei Erscheinen allerdings keine
Nachfrage nach Shoot’em Ups

Freunde antiker Baukunst kommen in
der zweiten Runde voll auf ihre Kosten

vorhanden war, wurde es nur in
sehr geringen Stiickzahlen aufge-
legt (so zumindest die offizielle
Erkldrung). Dennoch erwies es
sich als ein sogenannter "Sleeper”,
also als ein unerwarteter Hit. Was
genau ist nun Viewpoint eigent-
lich? Es handelt sich um ein sechs
Levels langes Shoot’em Up mit
einer isometrischen 3D-Ansicht,
vielleicht kennt ja der eine oder
andere von Euch noch Segas

Philipp: Das teuerste Neo Geo-Spiel ist zugleich auch das beste! Vie-\
wpoint gehért zu den wenigen Spielen, die hinter einer phinomena-
len Aufmachung auch noch tonnenweise Spielspal3 pur bieten: Grafik
und Sound sorgen fiir die Motivation, Steuerung und Leveldesign fir
eine absolut faire Spielbarkeit. Durch diese teuflisch gute Mischung
entsteht eine positive Riickkopplung: Man ist motiviert, mehr vom
Spiel zu sehen, also strengt man sich an. Durch die oben erwihnte
Spielbarkeit kommt man dann auch weiter, ein Erfolgserlebnis, das
wiederum motiviert weiterzumachen. Doch Vorsicht! Viewpoint ist
selbst auf Easy ein ganz schén harter Brocken und I43t Ballergreen-
horns kaum eine Chance (iber den zweiten Level hinauszukommen./

Meinung

Zaxxon. Dort konnte man zwar
auch seine relative Héhe verén-
dern, was bei Viewpoint nicht
mehr funktioniert, dennoch laBt
es sich am leichtesten als Zaxxon
Deluxe beschreiben. Euer Byupo-
Fighter ist standardmaBig mit
einem zum BeamschuB aufladba-
ren Normal Shot und drei Bombs
ausgestattet. Zusatzlich kénnen
zwei Options und ein Shield aufge-
sammelt werden. Wie sich das fur
ein zlnftiges Ballerspiel gehort,
bewacht auch bei Viewpoint jeden
Levelausgang ein besonders dik-
ker und "einsteckfreudiger" End-
gegner. Wird Euer Fighter zum
dritten Mal pulverisiert, ist das
erste von drei Continues fillig, fai-
rerweise beginnt lhr an einem der
drei Ricksetzpunkte pro Level
auch nach dem Einsatz eines Con-
tinues.

HERSTELLER: SAMMY

UMSETZUNGEN GEPLANT: SNES/MD

LEVELS: 6
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Diese ersten gréBeren Gegner sind mit ein paar Beam- ; Wer sich bei den Schiebetiiren an die Ein kleines Stiick weiter auf dem Weg durch den Level
schiissen ruhigzustellen. Pfeile hilt, hat eigentlich schon gewonnen trefft Ihr auf das "Karussell". Wenn lhr rechtzeitig hinein-
(Ja, so einfach ist das!). fliegt, kénnt lhr den sich drehenden Mittelblock mit genii-

Bei den rotierenden gend Beamschiissen in die Knie zwingen.

Platten und Ridern
empfiehlt es sich
streng in der Mitte zu
bleiben und die Rider,
die den Durchgang

= versperren, einfach

| wegzubeamen.
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Kurz vor dem Endgegner trefft Ihr auf die Coyles , sie verhal- Fiir Leute, die keine Lust haben, den Schiissen des Endgegners auszuweichen, bietet sich die
ten sich manchmal ziemlich unerwartet. lhr solltet sie eliminie- "Bomb"-Taktik an. Feuert er seine erste Salve ab, ziindet Ihr die Rote, gleich darauf die Griine, und
ren, sobald sie ins Bild kommen. wenn er abermals schieBt die Blaue, so wird er im Nu seinen Geist aufgeben,

LEVEL 2

Gleich zu Beginn macht Ihr die Bekanntschaft et Ihr genauso mei-
von Hyrda, ein paar gezielte Beamschiisse genau den, wie die Minen, die der groBe Fisch "Gohn-
auf den Kopf und sie gibt den Léffel ab. Gee" spuckt, zumindest, wenn Euch Euer Leben
lieb ist.

Die schlangenartigen' Wesen, die unvermittelt aus
den Léchern hervorgeschossen kommen , kénnen
nicht abgeschossen werden. Ihr solltet aufmerksam
lhr Verhalten studieren und Euch anschlieBend ei-
nen sicheren Weg einprigen.

So schén die Springfische auch ani-
miert sind, so gefihrlich kénnen
sie werden, wenn lhr sie nicht
mittels Dauerfeuer (sprich
auf den A-

= Knopf him-

mern) umge-

hend ausschal-

fr - " = ¢ - ,
‘-!1 ey - = ‘Q =
"Mighty Mah-Too-Bah" oder Riesenkrebs nennt sich der End-
gegner, lhr besiegt ihn, indem Ihr Euch zuerst auf seine beiden
Scheren konzentriert (Vorsicht, er kann sie auch abschieBen!)  Wenn der explodiert ist, beginnt Phase 2: lhr solltet

zuweichen, solange sie sich drehen und sie abzu- und anschlieBend den Hauptpanzer unter BeschuB nehmt. Euch die blaue Bomb aufgehoben haben, dann ist
schieBen (Beam!), sobald sie stillstehen. 3

sein Hirn kein Problem.
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Die Panzer kénnt lhr mit einem Beamschuf
abservieren, so erleichtert lhr Euch enorm das
Mandvrieren durch die Stachelpresse.

Die Bienen erscheinen in den Waben und
auch nachdem die Wand wieder herunterge-
fahren ist; lhr lockt sie am besten in die Mitte

und fliichtet dann nach rechts oder links

Wenn lhr die Wiirmer schnell genug vernich-
tet (Beam!), kénnen sie sich nicht zusammen-
rollen und aus allen Rohren auf Euch feuern.

Zuerst miiBt lhr aus-
wendig wissen, aus
welchem Loch und
wann ein Bandwurm
erscheint, dann
kénnt lhr Euch ihrer
annehmen (mit ei-
nem gezielten Beam-
schull genau auf den

Kopf).

Die Riesenbiene ist
genau wie der
Wurm nur am
Kopf verwundbar,
mit der roten und
griinen Bomb sollte
Phase 1 kein ernst-
haftes Problem fiir
Euch darstellen.

Die riesigen Wiirmer sind un-
zerstorbar, lhr kénnt lediglich
Ilhre Babys aufs Korn nehmen
und Euch so einen Korridor
zum Durchflug schaffen.

Bei Phase 2 sind es vor allem
die zwei kleinen gelben Kugeln,
] die Euch das (Uber-)Leben zur
* Halle machen, sie verfolgen
Euch auf Schritt und Tritt. Mit
einer gut getimten blauen
Bomb ist aber auch dieser End-
gegner relativ rasch Geschichte.
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Der Tunnel des Todes ist die erste schwieri-
ge Region des vierten Levels. lhr solltet hier
ruhig mal von Euren Bomben Gebrauch ma-
chen, denn hin und wieder nimmt die Fein-
desschar doch bedrohliche AusmaBe an.

Die Walker haben ein Faible fiir Missiles,
dementsprechend nervig kénnen sie sein,
wenn lhr sie nicht rechtzeitig in

LEVEL I

Diese groBBen Wiistenschiffe
halten stets eine bestimmte
| Formation ein, Eure Aufga-
be ist es diese zu analysieren
und Euer Raumschiff dann
entsprechend sicher hin-
durchzumanévrieren.

die ewigen Jagdgriinde befér-
dert.

Die erste Phase des
vierten Endgegners ist
schlichtweg ein Scherz:
Ihr miiBt lediglich zwi-
schen den griinen
Schiissen hindurchflie-
gen und gleichzeitig sei-
nen gedffneten Mund
mit Beams bearbeiten.

Phase Nummer
Zwei ist fast noch
simpler: Zuerst ein
Beam zwischen die
Zihne (er wehrt
sich nicht!), dann
kommen zwei
Schwenkbewegun-
gen, einmal von
rechts zur Mitte
und einmal von
links, bei denen lhr
ihn auch ohne Pro-
bleme aufs Korn
nehmen kénnt.

Phase Drei trennt entgiil-
tig die Anfinger von den
Profis: Der Totenkopf
it Végel aus dem
Mund, die, werden sie
nicht rechtzeitig elimi-
niert, eine abartige
SchieBwut entwickeln
und Euch in ein Netz von
Schiissen verstricken,
dem zu entkommen nur
sehr schwer maéglich ist.

Die finale Phase ist beinahe noch
eine Stufe hirter: Um den Toten-
schidel herum erscheinen vier
Platten. Er schieBt aus dem
Mund und die rotierenden Plat-
ten kommen auf Euch zu. Wenn
Ihr Eure drei Bombs nicht bis
hierher aufgehoben habt, seht
Ihr jetzt sehr alt aus, habt lhr sie
dabei, solltet lhr sie unbedingt
nur dann ziinden, wenn sein
Mund geéffnet ist.




Im fiinften Level trefft Ihr nochmal auf alle bisherigen
Endgegner, sie sind immer noch mit den selben Takti-
ken zu besiegen, hier ist Nummer Eins...

Der Endgegner des fiinften Levels ist erstaunlich leicht: Die Ri-
der an seinen vier Ecken decken Euch mit Schiissen ein und aus
der Mitte des Kopfes feuert er einen Laser auf Euch. Mit etwas
Geduld und unter Einsatz von zwei Bombs kénnt lhr ihn zwin-
gen die Taktik zu wechseln: Die Rider lésen sich vom Haupt-
kérper und fahren vor ihm auf und ab. Jetzt seid lhr nur noch
wenige Beamschiisse von seiner Kapitulation entfernt.

--genauso wie Nummer Vier, seine Wiederauferstehung ist besonders irgerlich, war er doch der bisher
hirteste Brocken, doch keine Angst, diesmal vertrigt er deutlich weniger.

LEVEL 6
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Gleich zu Beginn des sechsten Levels trefft Ihr auf

diese Kanonen. Sie drehen sich im Kreis und bal-

lern dabei, was das Zeug hilt. Ihr beseitigt sie am
besten mit dem Beam.

‘\'
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Vorsicht! So schén diese Wiirfel anzusehen sind, so tédlich Wenn lhr in die Nihe dieser Minitiirme kommt,
sind sie auch: Ihr solltet lieber auf die Extras in ihrer Mitte bauen sie in kiirzester Zeit ein Blitzfeld auf, das
verzichten. Euch im Nu pulverisiert. Mit der nétigen Hektik,

schldngelt lhr Euch einfach an ihnen vorbei.

Der finale Endgegner: lhr solltet ihn in mehreren Phasen auseinandernehmen.

Zuerst beraubt lhr ihn seiner Beine, dann der Kanonen rechts und links vom

Kopf, anschlieBend vernichtet Ihr die Missilewerfer und zuletzt bearbeitet Ihr Fiir Phase Zwei muB ich noch eine Taktik entwerfen!!

seinen laserspuckenden Kopf.




in Blick in die Lesercharts
der zurickliegenden
Mega Fun-Hefte zeigt es

deutlich, Super Mario Kart ist
immer noch eines Eurer Lieblings-
spiele. Sich jeden Monat unter den
Top Ten plazieren zu kénnen, und
das bei der immensen Menge von
Neuerscheinungen, da mul3 es
sich schon um ein ganz beson-
deres Game handeln. Was sind
nun die Besonderheiten dieses
Rennspiels? Ein Grund sind sicher
die acht Fahrer der Mini-Kutschen,
die allesamt aus den bekannten
Jump’n  Run-Titeln  mehr als
bekannt sind. Warum lieben aber

Mario-Sippe abfahren, diese wilde
Raserei! Sieg, Niederlage, Pak-

kung, Liebe, HaB, Wahnsinn,
Wut,  Geschwindigkeitsrausch,
Abfuhr,  Frust,  Gllcksgefiihl,

Schwindel, Erregung (21?) oder
ganz kurz: "Mario Kart ist schlim-
mer als jede Droge, Mario Kart ist
die pure Sucht".

Uber den Spielablauf brauchen
wir wohl keine Worte mehr zu
verlieren, da jeder, der noch nicht
selbst hinter'm Steuer eines (Ma-
rio-)Karts geklebt hat, besser
auch weiterhin mit Omi in der
Kiiche um die Wette spilt. Als

Beweis daflir, dal wir hier keinen
Nonsens zum besten geben,

auch die absoluten Rennspiel-
freaks, die nicht unbedingt auf die

gewdhren wir Euch ausnahms-
weise einen kleinen Einblick hinter
die Kulissen der MEGA
FUN. Philipp, meine Bedeut-
samkeit und ein nichtredak-
tionelles Super Mario Kart-
Genie (bescheiden, beschei-
den), Pseudonym
Binzi, verbesser-
ten ihre persénli-
chen Bestleistun-
gen ohne \
Unterbre-
chung eine
ganze
Woche
Jeder neue
Rekord stachelte
die anderen zu neuen
Versuchen an, mit dem Ergebnis,
daB die tbrigen Redaktionsmit-
glieder diese Marioverriickten zur
Nahrungsaufnahme  regelrecht
zwingen muBten. Wollt |hr raten,
wieviele Strecken Philipp im direk-
ten Vergleich mit den beiden
anderen am besten beherrscht?
Kleiner Hinweis: Wer’s nicht
errit, ist eine NULL (HA, HA).
Vieles von dem, was lhr auf den
folgenden Seiten lesen kénnt,
werdet |hr schon kennen, aber
vielleicht hilft der eine oder
andere Tip dem einen oder ande-
ren auf der einen oder anderen
Strecke weiter. Hier der wichtig-
ste: Wollt lhr unbedingt gewin-
nen, ist es erforderlich, als erster
durchs Ziel zu fahren, denn wer
erst als zweiter ankommt, kann

lang.

(P)hilipp/(B)inzi/(8)tephan: 83 "Also, nur aus reiner Nﬁchstenh’ebe\
dirfen die beiden Hoschis hier auch was zum besten geben!" Bt "Ja,
Stephan ist die Nr. 1 - im Drehen, naja, er verliert zwar nicht immer,
aber immer &fter. Apropos verlieren, Philipp sag doch auch mal was!"
P: "Aber sicher, wihrend der eine im Mitleid mit seinen Néchsten
versinkt, hat der andere nichts besseres zu tun, als véllig aus der Luft
gegriffene Behauptungen aufzustellen. Eines ist ja wohl allen klar: Die
Nr. 1 war, bin und werde immer ich sein!" 83 "Es ist wie im Rennen,
die zwei machen sich gegenseitig fertig und ich bin der lachende
Erste!" Bs "Wahrend sich der "Erste" totlacht (weil er mal vorne ist),
"fliege" ich ganz ohne Extras, die Philipp immer bitter nétig hat, an
allen vorbei und filhre meinen Toad als ersten durchs Ziel!" Pt
"Natirlich kann man von einem, den wir erst kirzlich mit einer Brot-
kruste aus dem Urwald gelockt haben (anfangs hielt er sogar das Joy-
pad falsch herum), nicht erwarten, daB er "Tod" richtig schreibt, den-
noch wire bei seinem fahrerischen Unvermégen etwas mehr Respekt
angebracht, oder, Stephan?” 8¢ "Wie lhr sicher gemerkt habt, hilt
sich Philipp mit seinen Angriffen in meine Richtung ziemlich zurtck.
Das ist die Macht des Layouters: Nach Mario Kart steht Street Fighter
Il auf dem Plan, und ich glaube, daB3 Philipp diese Seiten doch sehr am
Herzen liegen." B2 "Wihrend sich hier ein redaktionelles Intermezzo
zwischen einer Null (ratet mal wer?) und einem Layouter, der bei
Mario Kart niemals iber den zweiten Platz hinauskommen wird,
anbahnt, werde ich mal kurz auf eines der einzigen Mankos des
Moduls eingehen: Es gibt einfach keine wiirdigen Gegner mehr auf
diesem Planeten!" P$ "Stimmt! Leute, die so schlecht fahren wie Du,
sind schwer zu finden. Aber da wir schon mal beim Thema Manko
sind: Was mir wirklich stinkt, ist das Fehlen einer 200er-Klasse, oder
noch besser einer 250er." 83 "Dieser Traumer, kriegt P

Die etwas andere Meinung

Kutschen. Naja, das typische Protz-Verhalten eines

18-jahrigen eben!" Uwes "Jetzt langt es aber, macht
endlich Eure Seiten fertig!" Ph/B/S8t: "Jlawohl, Chef."

nicht mal die 150er geregelt, und will noch schnellere
-\\\
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g 1ime Trail

die Uhr. Die fiinf besten Ges:
zeiten und die schnellste Runde
zeit werden gespeichert.

Statt auf Rundenbestzeiten zu
schielen, solltet |hr lieber Eu
Gegner im Auge behalten, d
dreimal zum Drehen gebracht
werden muf3 um eine Runde zu
gewinnen. Fur diesen Modus g
es vier Extra-Strecken.

kaum mehr ganz vorne landen.
Was passiert, wenn |hr noch
weiter hinten landet, muBt Ihr
Philipp fragen, der kennt sich da
am besten aus.

UMSETZUNGEN




Miinzen

Wenn |hr das Miinzensymbol
bekommt und A driickt, erhal-
tet Ihr zwei Minzen zu Euren
Ubrigen dazu.

Bemerkung: Habt |Ihr keine

Minzen mehr, seid Ihr so verwundbar, daf3 |hr

Euch selbst dann dreht, wenn Euch ein Gegner

nur berihrt.

Tips: - sammelt so schnell wie méglich zehn
Miinzen (Je mehr Miinzen Ihr habt, desto
schneller seid lhr, zehn Miinzen=Héchstge-
schwindigkeit)

- rammt euren "Partner” (2-Spieler Mo-
dus), wenn er keine Miinzen mehr hat.

HaBwertung:

attraktive Ext

Stern

Er macht Euch fiir einige Zeit

unverwundbar, ein bif3chen

schneller und Ihr kénnt andere

Gegner von der Strecke stub-

sen.

Bemerkung: Fallt |hr in Lava oder Wasser

wihrend |hr den Stern benutzt, verliert dieser lei-

der seine Wirkung, und |hr Zeit.

Tips: - jede Strecke hat eine Stelle, an der der
Stern besonders effektiv ist, findet diese!
- der Stern ist sehr gut geeignet, mehrere
Gegner auf einmal zu tberholen
- auf manchen Strecken dient der Stern
auch gut zum Abkirzen (iibern Acker
mit'm Stern!).

HaBwertung:
ohne End

Banane

Die Banane ist ein beliebtes Ex-
tra, das einfach auf die Strecke
gelegt wird. Dann muBt lhr nur
noch warten, bis ein Mitstreiter
driiber fahrt und einen kleinen
Freudendreher vollzieht.
Bemerkung: |hr kénnt die Banane auch nach
vorne werfen, indem |hr A + Steuerkreuz nach
oben driickt.
Tips: - mit Bananen kann man, wie mit griinen
Panzern, rote Panzer neutralisieren
- eine Banane macht sich auch in engen
Kurven gut, legt mehrere Bananen auf ei-
nen Fleck, und verbaut so den anderen
den Weg .
- schert nach dem Uberholen vor den Geg-
ner und legt ihm die Schale direkt vor’s
Kart
- fahrt Uber die Beschleuniger und legt sie
wihrend der High-Speed-Phase ab.

HaBwertung: 75
aufgepaBt, schon lie

Die Ereignis-Felder entscheiden im
Zwei-Spieler-Modus oft (iber Sieg
oder Niederlage, vor allem bei zwei

gleich starken Fahrern. Welcher SMK-
Fan kennt sie nicht, die HaBgefihle,

wenn eine geniale Fahrt durch einen plétz-
lichen Dreher beendet wird. Deswegen findet
lhr zu jedem Extra die Mega Fun-HaBwertung, immer
aus der Sicht des Betroffenen, oder vielmehr: Getroffenen.

Pilz
Der Pilz gibt Euch fur kurze
Zeit einen Geschwindigkeits-
schub und wird deshalb in
Fachkreisen nicht zu Unrecht
"Beschleuniger" genannt.
Bemerkung: Wenn man mit dem "Beschleuni-
ger" Uber die gelben Sprunglinien fahrt, kann man
wesentlich héher und weiter springen.
Tips: - mit dem Pilz kénnt Ihr vor roten und
griinen Panzern wegbeschleunigen
- ziindet den Pilz nach einem Dreher und
Ihr seid sofort auf Héchstgeschwindigkeit
- zlindet ihn hauptsachlich auf langen Gera-
den oder bei Uberholvorgingen.

Blitz

Der Blitz ist wohl jedermann's

Lieblingsextra (sofern er es

selbst hat). Mit dem Blitz kénnt

Ihr alle (!) Gegner schrumpfen

lassen und ihre Hochstge-

schwindigkeit reduzieren.

Bemerkung: Wenn die Gegner klein sind,

kénnt lhr sie plattfahren.

Tips: - wenn Ihr einen Blitz relativ friih im Ren-
nen bekommt, hebt ihn fir den Notfall auf
- ziindet den Blitz so, daf3 Ihr zusitzlich
Uber Eure Gegner fahren kénnt
- versucht den Blitz dann einzusetzen,
wenn es Euren Gegner am hértesten trifft
(in der Luft, Ndhe Wasser)

Roter Panzer

Im Gegensatz zum griinen Kol-
legen arbeitet dieser wie eine
Suchrakete. Hat er einmal ei-
nen Gegner fixiert, trifft er die-
sen zu 90%. |hr kénnt mit ihm
den jeweils vor Euch fahrenden Hoschi, soweit
nicht Giberrundet, abschieBen.

Bemerkung: Der rote Panzer funktioniert nur

nach vorne und kann (leider) an Winden zer-

schellen.

Tips: - schieBt den Roten auf méglichst freiem
Gelénde ab, um Euren Gegner auch aus
weiter Entfernung zu treffen
- seid lhr im Besitz eines Roten und werdet
getroffen, schieBt ihn keinesfalls panikartig
ab, da er sonst meist sein Ziel verfehlt.
Wartet bis |hr wieder genug Tempo habt
und der Weg frei ist
- mit einem roten kénnt lhr auch liegende
Hindernisse abschieBen.

HaBwertung: 9

widerlich, wenn man

Geist

Wenn |hr den Geist anwendet,
stehlt Ihr dem 2.Spieler sein
momentanes Extra und werdet
fur ihn kurzzeitig unsichtbar.
Bemerkung: Der Geist ist
ein Extra, das Ihr nur im Battle-Mode und beim
Match-Race bekommt.
Tips: - wartet mit dem Geist bis Euer Gegner ei-
nen roten Panzer oder ein anderes gutes
Extra hat
- kommt Euch jemand zu nahe, macht
Euch unsichtbar.

HaBwertung: 7
vor einem Feder-Spi

Griner Panzer

Mit dem griinen Panzer kénnt
Ihr Gegner ebenfalls von der
Strecke pusten, allerdings miiBt
lhr selber zielen.
Bemerkung: |hr kénnt den
Panzer auch ablegen wie eine Banane, indem |hr
A + Steuerkreuz nach unten driickt.

Tips: - der grine Panzer prallt an Ecken und
Wianden ab. Versucht die Gegner (iber
Bande abzuschieBen.

- legt den Panzer in uniibersichtliche Kur-
ven (2-Spieler Modus)

- wenn |hr den grinen Panzer im richtigen
Moment ablegt, kénnt |hr einen roten
neutralisieren

- natdrlich kénnt Ihr mit einem griinen
auch andere Hindernisse wegschieBen.

Feder

Mit der Feder kénnt Ihr sehr
hohe Spriinge machen (we-
sentlich héher als mit dem L
bzw. R Knopf). Im richtigen
Moment angewihlt kommt |hr
so {ber einige Ecken und Winde.
Bemerkung: Auf vielen Strecken dient die Fe-
der zum Abkirzen (z.B. Ghost-Valley 1).
Tips: - auf den Bowser-Castle Strecken eignet
sich die Feder herrvoragend, um iber die
Blécke zu springen
- hiipft mit der Feder ber Eure Gegner,
um sie so zu Gberholen
- mit einem gekonnten Satz weicht |hr
roten und grinen Panzern aus, oder
springt Uber Bananen

HaBwertung: 20°
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Auf dem Mario Circuit I kénnt
lhr an der angezeigten Stelle mit
einem Pilz oder mit dem Stern er-
heblich abkiirzen. Ansonsten sollte
man auf dieser Strecke alle Kurven
so eng wie moglich nehmen.

Die Donut Plains | sind ein an-
spruchsvoller Kurs, bei der man
das Driften perfekt beherrschen
solite. Eine Abkiirzméglichkeit bie-
tet sich auch hier an der markier-
ten Stelle mit Pilz oder Stern.

" o (1)o0 3896

Anfanger sollten auf der Ghost
Valley | zunichst vorsichtshalber
in der Mitte fahren, und sich mit
der Zeit an die Ecken nahern.An
der obigen Stelle hilft eine Feder
die Zeit zu verbessern.

Bowser Castle |, eine Strecke
die jedem Mario Freund das
Furchten lehrt. Um Rekordzeiten
zu fahren, muBt lhr mit der Slide-
technik, wie oben gezeigt, beide
Beschleuniger bekommen.

Auch der Mario Circuit 2 bie-
tet eine Shortcut via Pilz bzw.
Stern an der gezeigten Stelle. Be-
sonders trickreich ist es, eine Ba-
nane oder einen grinen Panzer di-
rekt vor die Sprungstelle zu legen.

" .37"55

wom | lower Cup

Die Choco Island | stellt einen
anspruchsvollen Kurs dar, bei dem
es sich unbedingt empfiehlt auf
der Strecke zu bleiben (der Acker
bremst tierisch). Geht lieber vom
Gas, als von der Strecke.

Auch die Ghost Valley 2 weist
einen Abschnitt (siehe oben) auf,
an dem eine gutgetimte Feder
Wounder wirkt. Wer noch nicht so
viel Ubung hat, sollte auch hier lie-
ber in der Mitte bleiben.

e e s  EETEES. |

Fur die Donut Plains 2 gilt
fahrtechnisch das Gleiche, wie fiir
ihre Schwesterstrecken. Allerdings
1aBt es sich hier, an der oben ge-
kennzeichneten Stelle, gut mit ei-
ner Feder abkirzen.

J011 6580 %
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Das Bowser Castle 2 erfordert
schon ein gewisses Fahrvermogen
vom Joystickartisten. Wer eine Fe-
der bekommt, kann sich gliicklich
schdtzen und an obiger Ecke ab-
kirzen.

[ 00 51739
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Auch die engen Kurven des Ma=
rio Circuit 3 kdnnen nur mit
der Slidetechnik optimal gemei-
stert werden. Wer einen Pilz oder
einen Stern hat, benutzt die mar-
kierte Abkirzung.

Der Koopa Beach |, eine
Strecke zum Ausruhen, doch Vor-
sicht, wer vom Kurs abkommt,
geht schnell baden. Die kieine Insel
(siehe Bild) verkiirzt die Distanz
um einige Meter.

Auf der Choco Island 2 geht's
dann schon wieder besser zur Sa-
che. Gute Rundenzeiten sind nur
durch Ubung oder einen Pilz bzw.
Stern an obiger Stelle zu errei-
chen.

Der Vanilla Lake | ist der zwei-
te Rundkurs, bei dem es darauf
ankommt, nicht an den Eisblécken
anzustoBen. Mit einer Feder |aBt
sich hier leider nur geringfligig ab-
kirzen.

Bowser Castle 3, die letzte
Strecke dieser Sorte erfordert wie
die beiden anderen enormes Fin-
gerspitzengefiihl. Man sollte unbe-
dingt versuchen, den oben gezeig-
ten Beschleuniger zu erwischen.

P ™
Auch der Mario Cicuit 4 erfor-
dert ein gewisses Mal3 an Prazisi-
on, unbedingt sliden was das Zeug
halt. Wer lustig ist, kann durch die
Engstelle beschleunigen oder sei-
nen Stern dort zlinden.

Die Donut Plains 3 bilden den
Anfang der Konigsklasse. Hier sind
die wahren Slidechefs gefragt. Mit
einer Feder an der markierten
Stelle 138t sich so manches Rennen
gewinnen.

e L P e ™

Der Koopa Beach 2 ist die ein-
fachste Strecke des Special Cup'’s,
soweit man auf ihr bleibt. Mit ei-
ner Feder in der gezeigten Ecke
lassen sich die Gefahrenstellen gut
umfahren.
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Die Ghost Valley 3 unterschei-
det sich von den anderen nur
durch einen Beschleuniger, den lhr
unbedingt erwischen solltet (s.0.).
Wer eine Feder hat, kann auch
leicht die Locher Uberspringen.

Auf dem Vanilla Lake 2 emp-
fiehlt es sich so nah wie méglich
am Wasser zu fahren. Die oben
gezeigte Stelle sollte auf jeden Fall
(auch ohne Stern und Pilz) durch-
fahren werden.
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Zu der Rainbow Road braucht
man wohl keine Worte mehr zu
verlieren. Die ganz ausgefuchsten
Mario Kart-Fans kiirzen mit einem
Beschleuniger an obiger Stelle ab.




Schrumpfkopfe

Dieser Trick ist zwar recht lustig, gewinnen werdet Ihr so aber kaum. Um Eu-
ren Fahrer auf ZwergengréBe schrumpfen zu lassen, miBt Ihr im Auswahl-
ment die Y-Taste gedrickt halten und zusitzlich die Taste A. Bedenkt aber,
daB Ihr auch im Rennen als Mini unterwegs seit, was sicherlich kein Vorteil ist,
da Ihr wesentlich langsamer unterwegs seid und Euch die anderen locker platt-
walzen kdnnen. Besonderer Gag: Fahrt Ihr iiber einen Schrumpfpilz (Princess,
Toad), werdet Ihr kurzzeitig wieder grof.

COURSE SELECT
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Time Trial Special Cup

Wollt Ihr nicht alleine auf
Rekordfahren gehen, muBt Ihr im
Fahrerauswahlmenii auf dem zweiten
Joypad die Starttaste driicken. Jetzt
dirft Ihr einen zweiten Fahrer
bestimmen, der als imaginirer
Gegner (keine Kolissionen) mit Euch
um die Wette fihrt.

Habt Ihr die ersten drei Meisterschaf-
ten nicht gewonnen, bleibt Euch der
Specaal Cup verschlossen. Driickt Ihr
im Time Trial-Modus wihrend der
Streckenauswahl die Tasten L-R-L-R-L-
L-R-R-A, kénnt Ihr diese wenigstens
schon mal ohne Gegner in Angriff
nehmen.

drei Strecken schneller sein.

Rahmenbedingungen:

1. Gefahren werden die fiinf Kurse des Mushroom Cups mit den

150er-Karts.

2. Alle acht Fahrer diirfen gewihit werden, wenn Ihr wollt, fiir jede S r

ein anderer.

3. Ihr konnt alleine oder zu zweit auf Rekordjagd gehen, :
4. Als Beweis fiir Eure grandiose Leistung schickt uns bitte moglichst
"scharfe" Fotos an die folgende Adresse:

Redaktion Mega Fun
Kennwort: Depression
Pleicher Schulgasse 2

97070 Wiirzburg

Einsendeschluf3 ist der 30.06.1994, der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Und was habt Ihr davon? Die drei Schnellsten unter Euch werden in unsere
Redaktion eingeladen, um gegen Philipp oder Stephan anzutreten. So ganz
nebenbei kénnt lhr auch den anderen Redakteuren iber die Schultern
schauen und das ganze Mega Fun-Team von der Arbeit abhalten. Als
besonderes Schmanker! fahrt |hr mit einem Teil von uns zu einer

Wir waren ganz erstaunt, wie sehr wir unsere persénlichen Bestzeiten noc
verbessern konnten. Nun wollen wir natirlich ganz genau wissen, was

Zeiten wirklich wert sind. Wer unsere drei Mario Kart-Profis Binzi, Philipp
und Stephan in tiefe Depressionen stiirzen méchte, der sollte auf mindestens

Schnelistart

Jeder hat so seinen eigenen Trick, um méglichst oft einen Schnellstart hinlegen
zu kénnen. Wihrend die einen auf die Lampen schauen oder auf den verklin-
genden Ton warten, haben wir noch eine Mdglichkeit herausgefunden. Vor je-
dem Start erscheint {iber Eurem Fahrer der Hinweis auf Runde 1. Sobald die
Schrift sich bis ca. zur Halfte nach oben weggezogen hat, miBt Ihr driicken.
Dies ist natrlich auch ein wenig von Eurer Reaktionszeit abhingig, nach ein

paar Versuchen muBtet Ihr den fir Euch richtigen Zeitpunkt herausgefunden
haben.

Abspann

Wer den Special Cup als Sieger verlaBt, wird mit einem Abspann belohnt. Ein
paar Mode 7-Spielereien und die versammelte Fahrercrew ganz zum SchluB
wollt Ihr Euch sicher nicht entgehen lassen, oder?

& Toao
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Hier nochmal die Zeiten, um
eventuelle MiBverstandnisse
auszuschlieBen:
1. Runde:

2. Runde:

3. Runde:

4. Runde:

5. Runde:

0.52.88min
1.11.99min

0.56.75min
1.23.04min
1.09.67min
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nter der Schirmherrschaft
der bosartigen Shadlaw
Organisation findet ein

Martial Arts-Turnier statt, das zei-
gen soll, wer der beste Kampfer
auf dem gesamten Globus ist. Die
Teilnehmer kommen aus aller
Herren Lander und sind aus den
unterschiedlichsten Grinden mit
dabei. Sei es aus Rache oder aus
Ehrgeiz, alle sind davon Uber-
zeugt, als Sieger aus dem Turnier
hervorzugehen. Ihr kénnt nun
einen dieser insgesamt zwolf
World Warriors Ubernehmen
und Euch den Weg zum Pokal
freipriigeln. Jeder Fighter besitzt
drei unterschiedlich harte Schlige
(Jab, Strong und Fierce), wobei
die Harte Konsequenzen fiir Eure
Verwundbarkeit hat, d.h. je har-
ter der Schlag desto linger die

spielentscheidenden Elemente
dar, das andere ist der gezielte
Einsatz von sogannanten Com-
bos, das sind ganze Schlagserien,
die bei korrekter Ausflhrung
nicht vom Gegner geblockt wer-
den konnen. Auf den folgenden
Seiten stellen wir Euch alle Fighter
und deren vielversprechendste
Taktiken vor, doch eines sollte
Euch von Anfang an klar sein: Den
wahren Meister macht erst die
Ubung, er fillt niemals vom Him-
mel!

M PISON
M. O L.
sP. K.O0.

Philipp: Wie oft wurde dieses Spiel schon {iber alle Maf3en gelobt,
wie oft haben Redakteure schon versucht den Zauber und die Faszi-
nation, die dieses Spiel auf jeden auslbt, in Worte zu fassen, wie oft
habe ich meinen Job schon wegen diesem Arbeitsmoralkiller stréflich
vernachlissigt? Ich habe jedenfalls inzwischen aufgehort zu zéhlen.
Capcoms Jahrhundertspiel hat, allen anderslautenden Geriichten
zum Trotz, nichts, aber auch gar nichts von seinem Charme einge-
biiBt. Das hochintelligente Gamedesign, die unglaublich perfekte
Playability und die schier unendlich anhaltende Motivation machen es
auch heute noch zu einem Geniestreich, wie er bisher nur sehr, sehr
wenigen Firmen gelungen ist. Wenn bereits der kleinste Fehler (ber
Sieg oder Niederlage entscheidet, wird das Letzte aus Euch heraus-
geholt. Aber gerade das macht Street Fighter 2’ Turbo/Special so
Uberragend: Wer sich richtig reinkniet und alle Special Moves und
Combos bis zum Exzef3 {ibt, der fegt auch den hértesten Computer-
gegner von der Matte, doch dann warten immer noch menschliche
Gegner, und die stellen sich als wesentlich unberechenbarer heraus.
Bei keinem anderen Spiel kann man den Unterschied zwischen
Anfinger und Profi so deutlich sehen wie bei Street Fighter 2.

Meinung

>

Phase, in der |hr verwundbar seid.
Bei den Tritten (Short, Forward
und Roundhouse) verhilt es sich
genauso. AuBerdem besteht die
Moglichkeit sich zu decken oder
einen der Special Moves, die von
Figur zu Figur unterschiedlich
sind, einzusetzen. Apropos Spe-
cial Moves: Sie kénnen nur Uber
relativ komplexe Richtungsabfol-
gen, kombiniert mit abschlieBen-
dem Knopfdruck durchgefiihrt
werden. Dennoch stellt ihre
Beherrschung eines der beiden
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Super Nintendo Mega Drive

if“ﬁmgf

Wohl bekom

_ | Grafik 91
Der Original-Vorspann und der

Group-Battle-Modus sind allein dem
MD vergénnt

' Sound 84




Geschichtliches

Wie kein zweites Spiel (seit Pac-
Man) schlug die urspriingliche
Street Fighter 2-Automaten-Versi-
on in Japan und bald darauf auch
in den USA ein, und machte damit
die bisher straflich vernachlissigte
Sparte der Zweikampfspiele tiber-
Nacht zum beliebtesten Genre in
den Arcades: Jeder in den StraBen
Tokios oder LAs konnte mit den
Namen Ryu, Ken, Chun Li oder
Guile etwas anfangen, und so dau-
erte es nicht lange bis die Mer-
chandising-Industrie zu arbeiten
begann und bald den Markt mit
Street Fighter-Tassen, -Stickern,
-Bettbeziigen, -T-Shirts und der-
gleichen mehr Uberschwemmte.
Doch Capcom schlief nicht und
feilte beharrlich am Vorzeigeauto-
maten, um im Laufe des Jahres
'92 die Champion Edition heraus-

Sind sie nicht ein hiibsches Paar...

zubringen. Nun war es méglich
geworden, auch die vier Endgeg-
ner selbst zu steuern und mit
demselben Kiampfer gegeneinan-
der anzutreten. Dann kam die Su-
per Nintendo-Version des ur-
springlichen Automaten und wie-
der etwas spéter eine Turbo-Vari-
ante der Champion Edition fiir die
Spielhalle. 1993 schlieBlich erschi-
en eine Fassung eben dieser Tur-
bo-Variante sowohl| fiirs Super
Nintendo als auch fiirs Mega Dri-
ve. In den Arcades ist Capcom
schon wieder zwei Schritte
voraus: Zuerst kam Super Street
Fighter, inzwischen existiert da-
von bereits eine Turbo-Version,
doch keine Bange: Im Juni wird
Super Street Fighter in Japan und
den Staaten flr Super Nintendo
und Mega Drive erscheinen. Bei
uns ist der Erscheinungstermin auf
September festgelegt worden,
wobei Nintendo den Vertrieb spe-
ziell dieses Spiels tibernimmt, ob-
wohl Capcom mittlerweile unab-
héngig von Nintendo seine Spiele
vertreibt (die werden wissen war-
uml).

-..und kdmpfen wollen sie auch nicht gegeneinander

Action Replay Pro-Codes:

7E0530B0O  Unendlich Energie fiir Player 1

7E0730BO  Unendlich Energie fiir Player 2

7E054C22  Player 1 brennt, wenn er getroffen wird

7E074C22  Player 2 brennt, wenn er getroffen wird

7EO5D001  Fir einen Gesamtsieg muB Player 1 nur eine Runde
gewinnen (vor dem Stage das Action Replay
einschalten und bevor Ihr Euren Gegner fertigmacht,

KURIOSES:

Rund um Street Fighter 2 gibt
es ein paar Dinge, die lhr viel-
leicht noch nicht wiBt:

Etwa zeitgleich mit der Turbo-
Fassung fiirs Super Nintendo
kam in Japan auch eine Version
fir die PC-Engine (Champion Edi-
tion) heraus, mit dem fiir Hu-
Cards absolut rekordverdichti-
gen Speicherumfang von 20 MBit.

DaB die Copyrightgesetze in Tai-
wan etwas lockerer sind, war
Euch sicher schon bekannt,
wuBtet Ihr aber schon, daB in
eben diesem Land eine NES-Ver-
sion von Street Fighter 2 exi-
stiert, die nicht offiziell von Cap-
com stammt oder lizensiert wur-
de.

Der erste Street Fighter-Automat
war in den Spielhallen eher ein
maBiger Erfolg, dennoch wurde
er fur die Turbo Duo unter dem
Namen Fighting Street (wie origi-
nell!) von Hudson herausge-
bracht.

Schon oft hat ein Leser véllig
verunsichert geschrieben, daB bei
seiner Version die Namen der
Endgegner total vertauscht seien,
das ist richtig und hier kommt die
Auflosung: In Japan heiBt Balrog
M.Bison, Vega nennt sich Balrog,
Sagat bleibt so wie er ist und
M.Bison tragt den Namen Vega.

Wie lhr links sehen kénnt, hat
sich Jackie Chan, der Action-Star
aus Hong Kong, niher mit dem
Thema Street Fighter 2 auseinan-
dergesetzt und es in seinem
neuesten Film "City Hunter" (er-
schienen bei Splendid Video) ver-
arbeitet.

Der Videospielmarkt hat auch
vor Hollywood nicht halt ge-
macht: Trotz des Mario
Bros.-Flops hat man jetzt einen
Streifen rund um Street Fighter 2
in Angriff genommen. Hauptrol-
le: Jean Claude Van Damme.

wieder ausschalten).
7E07D001  Dasselbe nur fir Player 2
7E1C880E  Turbo Turbo Edition
7EQ5E609  Fast Fireballs und Sonic Booms fiir Player 1
7EO7E609  Fast Fireballs und Sonic Booms fiir Player 2 :
7E05B300  Player 1 sieht niemals Sterne Street Fighter 2 (Arcade) ;
7EO7B300  Player 2 sieht niemals Sterne SF2 Champion Edition (Arcade) |
7EOSEAQQ  Player 1 kann alle Special Moves auch in der Luft SF2 (SNES)

7E073310  Super Jump fir Player 2

ausfiihren SF2 Turbo (Arcade)
7EO7EAQ0 Play?r 2 kann alle Special Moves auch in der Luft SF2 Champion Edition (PC-Engine)
ausfihren SF2 Turbo (SNES)
7E054701  Auto Block ; ; &2 )‘
7E18ABO1  Ihr seht das Ende bereits nach einem Level SF2 Special Champion Edition (MD),
7E053310  Super Jump fir Player 1 Super SF2 (Arcade) y
Super SF2 Turbo (Arcade) L
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orld WarriorshimiUBErbINEH:

Ryu:

Er hat, genauso wie Ken, die Shotokan Karateschule besucht und sich so zum erfahrenen Kampfer entwik-
kelt. Ryus Leben ist auf einen zentralen Punkt ausgerichtet: Der Kampf. Deswegen benutzt er jede freie Mi-
nute seines Daseins zur Verbesserung seiner Fahigkeiten. Die Konsequenz ist hart: Er hat keine Familie und
auch keine Freunde, er ist ein rastloser Wanderer, immer auf der Suche nach neuen, hirteren Gegner.
Capcom spendierte ihm fiir die Turbo/Special-Version einen Midair Hurricane Kick, sein normaler Hurrica-
ne Kick hat jetzt eine Sekunde der Unverwundbarkeit und sein Feuerball ist das schnellste Projektil im ge-
samten Spiel geworden.

Die Standard-Techmk

Kurz bevor lhr landet, verpaBt |hr Eurem Geg-
ner noch einen Fierce Punch (1). Sofort nach
der Landung setzt lhr einen Forward Kick hin-
terher (2) und beginnt schon jetzt mit der Be-
wegung fir den Dragon Punch. Wenn das Ti-
ming korrekt war, schlieBt Ryu die Combo so
ab, wie sich das fiir einen Drachen gehért (3).

Ken:

Auch er war auf der Shotokan Karateschule und hat sich dort zum Spitzenathleten entwickelt. Ken ist ein
Naturtalent und hat so locker erreicht, woflir Ryu hart trainieren muBte. Sein Ubersteigertes Selbstbewuf3t-
sein |4Bt er seine Gegner deutlich spiren. Die Liebe seines Lebens hielt ihm dann jedoch letztes Jahr fir
lange Zeit so gefangen, daB er erst auf eine Herausforderung Ryus hin wieder hart zu trainieren begann.
Sein Dragon Punch wurde fur die Turbo-Version mit groBerer Reichweite ausgestattet und den Midair Hur-
ricane Kick beherrscht er jetzt auch.

Dle Standard-Techmk

und dann ein Dragon Punch oder...

vohl popularste Combo funktioniert nur bei groBen Gegnern
Balrog und Sagat). Kurz vor der Landung nehmt lhr Euch
m Roundhouse Kick den Magen des Gegners vor (1). Gleich
darauf schickt Ihr einen Fierce Punch
hinterher (2). Wahrend Ken den Fierce
Punch ausfihrt, beginnt lhr schon mit
dem Fierce Dragon Punch (3). Kens
Fierce Dragon Punch trifft zweimal (4),
was insgesamt vier Treffer macht.
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EHONDA Edmondo Honda:
m H

Seit er ein Kind war, wurde er dafiir vorbereitet, einmal der beste Sumoringer der Welt zu werden. Als er
dann allerdings den Titel "Yokozuna" (GroBmeister) trug, muBte er feststellen, daf Sumoringen nicht als
ein Kampfsport, wie Kickboxen beispielsweise, akzeptiert wird. Daraufhin beschloB er an dem Turnier teil-
zunehmen, um der Welt zu beweisen, daB der beste Sumoringer auch der beste Kampfer ist. Neu hinzuge-
kommen ist bei ihm der Sumo Smash (um Attacken aus der Luft abzuwehren) und der unverwundbare
Head Butt wurde durch die erhéhte Geschwindigkeit gehorig erleichtert.

Die Standard-Technik

Springt so auf Euren Gegner zu, daB Ihr knapp
hinter ihm aufkommt; bevor |hr jedoch Boden
unter Euren FiiBen habt vollfiihrt noch rasch ei-
nen Forward Kick (1). Sobald Ihr gelandet seid,
setzt |hr sofort mit einem weiteren Forward
Kick nach (2), der zweimal trifft (3).

Chun Li:

Ihr Vater wurde von der Verbrecherorganisation Shadlaw getdtet und sie ist nun auf der Suche nach dem
Verantwortlichen fiir diese grausame Tat. Ihr Untersuchungen haben ergeben, daB der Mérder wahrschein-
lich unter den Kampfern zu finden ist, also nimmt sie an dem Turnier teil, um ihre Rache zu bekommen.
Ihr anmutiges AuBeres dient dabei hervorragend als Deckung fir die eiskalte Kampfmaschine, die eigentlich
in Chun Li steckt. Mittlerweile ist auch sie in der Lage einen Feuerball zu kreieren, auBerdem kann sie ih-
ren Whirlwind Kick jetzt von der Wand aus starten und sie verfiigt nun tber den duBerst nervtétenden
Flipping Neck Breaker.

Die Stan

Zuerst dem Jab-Feuerball hinterherrennen... N ...und dann mit-einem Fierce Punch nachsetzen

VerpaBt Eurem Gegner kurz bevor Ihr auf dem
Boden aufkommt einen Fierce Punch (1). An-

 schlieBend fiihrt Ihr sofort einen weiteren Fierce
Punch stehend aus (2). Noch wahrend Chun Li ih-
rem Gegner den Magen "massiert", hammert lhr
schon wie verriickt auf den Roundhouse Kick, wo-
raufhin Chun Li die Combo mit ihrem Lightning
Leg abschlieBt (3).
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Guile:

Wihrend eines Einsatzes in Thailand wurden Guile und sein bester Freund Charlie, beide Mitglieder einer
Special Forces-Einheit, gefangen genommen. Nach langen Monaten harter Gefangenschaft konnten sie ent-
kommen und sahen sich daraufhin der Hélle Dschungel ausgeliefert. Charlie (iberlebte nicht und Guile hat-
te von diesem Tag an nur noch einen Gedanken: Rache fur Charlies Tod. Guile verfligt jetzt (iber einen
neuen Move, den Knee Thrust, und sein Flash Kick wurde dahingehend erweitert, daB er zweimal trifft.

Die Standard-Technik

—300 - MUK —-=50000 _ 28— _ £ P Fj‘J,JJJ-chd,, e T
E d =

Diese Combo ist nicht ganz hundertprozentig: Wenn lhr einen ausge-
schlafenen Gegner habt, wird er in der Lage sein sie zu blocken.
Zunachst miiBt Ihr einen Jab Sonic Boom losschicken (1) und an-

- schlieBend hinterherspringen (2). Wahrend lhr springt, haltet das Steuer-
i kreuz schon mal in die zur Blickrichtung entgegengesetzten. Kurz bevor
Ihr landet verpaft Ihr Eurem Gegner einen Fierce Punch (3). Am Boden
schickt lhr einen Fierce Uppercut hinterher und flihrt dabei schon die Be-
wegung flr den Sonic Boom fertig aus (4). Unmittelbar nachdem Guile
seinen Sonic Boom beendet hat (5), holt Ihr noch mal mit einem Fierce
aus und trefft den Gegner damit schon zum fiinften (!) mal.

Blanka:

Blanka ist eine sehr mysterise Gestalt: Gerlichten zufolge wuchs er im Urwald auf. Da er halb Mensch
halb Bestie ist, lehrte er die Menschen allein durch sein AuB3eres, jedesmal wenn er sich zeigte, das Flrch-
ten. Seinen Feinden ist das Lachen schon lange vergangen. Da er in Brasilien keinen wiirdigen Herausforde-
rer mehr finden kann, hat er sich entschlossen, gegen die gréBten Fighter der gesamten Welt anzutreten.
Neu ist seine Vertical Rolling Attack, mit der er nun in der Lage ist Luftangriffe abzuwehren, dhnlich wie
Ryus und Kens Dragon Punch oder Guiles Flash Kick.

Die Standard-Technik

AN ) S ¥RDLLNE

Benutzt die Vertical Rolling Attack so, daB |hr auf
dem Weg nach unten Euren Gegner erwischt (1).
Dabei solltet Ihr schon das Steuerkreuz nach hinten
halten. Sobald lhr am Boden seid duckt Ihr Euch
und greift die Beine des Gegners mit einem For-
ward Kick an (2). Unmittelbar nach dem Kick vol-
lendet Ihr die Rolling Attack (3) und schliet so die
Combo ab.
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volf World WarriorsimUBeErbIiEK

-
Zangief:
M
Er nimmt zum einen aus Patriotismus an dem Turnier teil, zum anderen will er seine Kraft erproben. SchlieBlich hat er

sich Gber ldngere Zeit mit sibirischen Biren im Ringen gemessen. Zangief kann sich nun beim Spinning Clothesline be-
wegen und nicht mehr tief getroffen werden.

-
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rd-Technik

Game Over

springt auf Euren Gegner zu und trefft Ihn kurz vor der Landung mit einem
Fierce Body Splash (1). Schickt am Boden knieend zwei Jabs hinterher (2).
Steht auf und feuert einen weiteren Jab ab (3), dabei miBt lhr mit der Bewe-
% gung fiir den Spinning Pile Driver schon beginnen. Vollendet die Bewegung
S (4) und Euer Gegner ist rund die Hilfte seiner Energie los.

Dhalsim:

Alles, aber auch alles in Dhalsims Leben ist auf das Eine ausgerichtet: Yoga. Um festzustellen, wie weit er mittlerweile
mit seinen BewuBtseinsstadien ist, nimmt er an dem Turnier teil. Die wichtigste Neuerung von Dhalsim ist die Fahigkeit
zu verschwinden und dann plotzlich neben seinem Gegner wieder aufzutauchen und ihn zu résten.

Die Standard-Technik Game Over
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Entweder Ihr verwendet Dhalsims Yoga ...oder seine ) oga ﬁumm

durchrutschen

Der Inder kann eine kleine aber feine Combo ausfiihren: Wenn Ihr unmittelbar neben Eurem
Gegner steht, schenkt Ihr ihm einen Jab Punch oder einen Short Kick ein (1). Noch wahrend
Ihr das tut beginnt, Ihr schon mit der Bewegung fir eine Yoga Flamme, und -Qualm- réstet
Euer Gegner vor sich hin (2).

Balrog:

Er war Boxweltmeister im Schwergewicht und wurde aufgrund von MiBachtung der Regeln vom Ring verbannt. Balrog
ist sehr aggressiv und verfligt iber jede Menge Kraft und Ausdauer. Um sich iber Wasser zu halten, spielt er ab und zu
Tarsteher fir M. Bison. Sein Dashing Punch trifft jetzt auch, wenn sich der Gegner duckt, und der Turn Punch kann
jetzt durch die Dauer des Driickens beeinfluBt werden.

Game Over

Die Standard-Technik
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Haltet alle drei Punch-Buttons &

Verpaft Eurem Gegner kurz bevor Ihr landet einen Fierce Punch (M.

B Duckt Euch und feuert drei Short Kicks ab (2), wihrenddessen solltet Ihr

@ schon das Steuerkreuz nach hinten driicken. Beim dritten Short Kick vollen-
det Ihr die Bewegung fiir einen Dashing Uppercut (3). Zum krénenden Ab-
schluB bearbeitet Ihr Euren Gegner noch mit einem Fierce Punch (4).
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Alle zwolf

Vega:
Er ist ein spanischer Adliger, der die japanische Kunst des Ninjitsu mit den Fahigkeiten eines Stierkampfers vereint hat.

Vega unterliegt seinem fanatischen Schénheitswahn sogar im Kampf: Er trdgt eine Maske, damit sein Gesicht nicht in die
Gefahr von Narben gerit. Im wesentlichen wurde nur seine Reichweite bei der Claw Roll erhéht.

fJ‘,J WarriorsamaUBErDINER:

Dle standard-Techmk Game Over

Springt auf Euren Gegner zu und verpaBt ihm einen Fierce Punch oder einen
Roundhouse Kick kurz bevor Ihr landet (1). Sobald Ihr steht, traktiert Ihr ihn

Sagat:
Er war der Champ und letzte Endgegner im ersten Street Fighter, doch verlor er den Titel an Ryu. Seitdem hat er nur
eins im Sinn: Das Turnier gewinnen, um sich wieder "K&nig der Street Fighter" nennen zu kénnen. Sein Muay Thai wur-

de fiir die Turbo-Edition iberhaupt nicht aufgebohrt, schlieBlich war Sagat schon in der Champion Edition einer der
starksten Kampfer.

Die Standard-Technik

Game Over

Bevor |hr landet, deckt |hr Euren Gegner mit einem Roundhouse Kick
ein (1). Wenn lhr wieder Boden unter den FiiBen habt, beginnt |hr
schon mit der Bewegung fiir das Tiger Knee. Wahrenddessen verpafit
lhr Eurem Gegner einen Short Kick (2). AnschlieBend vollendet Ihr
die Tiger Knee-Bewegung, Sagat trifft damit zweimal (3 und 4).

M.Bison:

Der Kopf der Verbrecherorganisation Shadlaw steht an der Spitze des Turnieres; wollt Ihr den Pokal, miiBt |hr diesen
Psycho-Koloss in die Knie zwingen. Normalerweise macht er sich ja nicht selbst die Hande schmutzig, aber wenn alle
seine Diener aus dem Weg gerdumt sind, ist er wohl oder (ibel gezwungen, selbst Hand anzulegen. Da er in der Cham-
pion Edition bereits Uberméchtig stark war, wurde ihm fiir die Turbo-Version nichts Neues spendiert.

Game Over

Springt auf Euren Gegner zu und versorgt ihn kurz vor der Landung mit einem
Fierce Punch (1). Duckt Euch und verpaBt ihm einen Strong Punch (2). Zum
AbschluB ein Tritt (Forward Kick) in den Sola Plexus (3).
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Die Legende lebt, Segas
Landstalker zum Trotz
Nintendo/Action-Adventure

yrule, das Land der Legen-
den. Eine darunter ist diese
Geschichte. Das Triforce,

Symbol wundersamer
Macht, ist das letzte Uberbleibsel
aus den Zeiten, als noch Gétter
die Geschicke der Hylia lenkten.
Man erzihlt sich, daB diese Kraft
irgendwo in Hyrule zu finden sei.
Viele versuchten bislang verzwei-
felt, das Triforce, das Woinsche
wahr werden |4Bt, zu finden, aber
niemand kehrte von seiner Suche
zurlick. Mit der Zeit verblaBte die
Erinnerung und wurde zur Legen-
de. Eines Tages jedoch geschah es.

1 Spieler

Der Dieb Ganon brachte das Tri-
force in seine Gewalt und verwan-
delte das Goldene Land in Chaos.
Der Kénig von Hyrule schickte
nach den sieben Weisen und lie
mit deren Hilfe das Tor zum Gol-
denen Land, das jetzt Schatten-
welt hieB, versiegeln. Da tauchte
der Fremde Agahnim, Ganons
Helfershelfer, wie aus dem Nichts
auf und brachte weiteres Ungliick
Uber das Volk. Er erschlich sich
das Vertrauen des Kénigs und
brach es dann auf schindlichste
Weise, als er ihn von seinem
Thron stirzte und die sieben

“ —_ENEFRGIE-
.:-,;n-:ﬁm.*'umr'm"j D

MR |f"|.|_‘“| uf") if*‘»:f"|af“fl
T T N g N S

m.._w»

Nachkommen der Weisen, darun-
ter Prinzessin Zelda, gefangen-
nahm. Ein unerfahrener Bauers-
bursche, Link genannt, macht sich
auf, ganz unbescheiden die Welt
zu retten. Hier kommt lhr ins
Spiel. Ihr steuert unseren kleinen
Helden mit der Pudelmiitze auf
seinem Weg durch die Licht- und
Schattenwelt. In Action-Laune
kdmpft |hr Euch an Rittern, Ske-
letten und allerlei Getier vorbei,
spaht in die finstersten Dungeons
und meuchelt Obermotze. Das
"Adventure" bei "Action-Adventu-
re" steht allerdings ganz klar im

M traT T rjr ATRTTY
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Vordergrund. lhr erkundet Raum
flir Raum, Plateau fiir Plateau, ins-
gesamt 12 VerlieBe, macht Euch
auf die Suche nach Power Ups,
unterhaltet Euch mit kauzigen
Hylia, Ubernehmt bereitwillig
waghalsige Auftrige, 16st knifflige
Ritsel, kurzum ein echtes Aben-
teuer wartet auf Euch. Die Steue-
rung wurde denkbar unkompli-
ziert gel6st (Action/Schwert/Ge-
genstdnde einsetzen/Invento-
ry/Karte,/Abspeichern). Die Bild-
schirmtexte sind eingedeutscht.
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HETTON REPLIYACODES,

Die Codes fiir Dataflashs Action Replay Pro solltet Ihr nur einsetzen, falls
Ihr tiberhaupt nicht mehr weiterkommt, denn sonst geht erheblich viel
SpielspaB den Bach runter; und das hat Zelda wirklich nicht verdient.

7EOOSEFF Link lauft durch Mauern
7EQ05E16 Link lauft schneller als er eigentlich kann
7E001D0O0  Immer Licht in den Héhlen
TEF34X71 X: Waffenauswahl
7EF36398 Unbegrenzte Rubine
TEF37ATF Sieben Kristalle
7EF35BOX  X: Ristung (1-3)
7EF35A0X  X: Schild (1-3)
7EF3590X  X: Schwert (1-3)
7EF35701 Mondperle

7EF35601 Schwimmflossen
7EF35501 Pegasus-Stiefel
7EF3540X  X: Handschuh (1-3)
7EF35301 Zauberspiegel
7EF35201 Zauber-Umhang
7EF35101 Byrna-Stab

7EF35001 Somaria-Stab
7EF34COX  X: Flgte (1), Schaufel (2)
7EF34F01 Flasche

7EF34E01 Buch Mudora
7EF34B01 Hammer

7EF34A01  Lampe

7EF34901 Erde-Medaillon
7EF34801 Luft-Medaillon
7EF34701 Feuer-Medaillon
7EF34601 Eisstab

7EF34501 Feuerstab

7EF34401 Zauberpulver
7EF34201 Enterhaken

7EF34101 Bumerang

7EF34001 Bogen

7EF36DA0 20 Herzen

7EF34332 50 Bomben

TEF37746 70 Pfeile

7EF36E80 Magische Energie

Martin: Zelda, Zelda, nur noch Zelda. Nintendos Action-Adventure
verweist in meinen Augen die Konkurrenz auf die hinteren Plitze.
Sicher, technisch kann Nintendos Routinier nicht mit den Squaresoft-
und Sega-Konkurrenten mithalten, dafiir hat der Zelda-Producer Shi-
geru Miyamoto, der schon fiir die Mario-Saga verantwortlich zeich-
nete, viel mehr Wert auf das Gameplay gelegt, und darauf kommt es
letztendlich an. Die ausgereifte Steuerung, die ausgekliigelten Ritsel,
das Adventure-lastige Spielprinzip und nicht zuletzt die dichte Atmo-
sphdre suchen selbst knapp zwei Jahre nach der Versffentlichung
noch ihresgleichen und lassen auch beim zweiten Durchspielen nie
Langeweile aufkommen; ganz im Gegenteil, man wird férmlich in die
Welt von Hyrule hineingesogen, verzweifelt an dem einen oder
anderen Puzzle und findet sogar noch einige neue Sachen heraus.
Zelda lll bleibt fir mich das derzeit beste Super Nintendo-Modul und
sollte in keiner ambitionierten Spielesammlung fehlen. Schade nur,
daB die deutschen Texte sehr kindgerecht, um nicht zu sagen albern
geraten sind, obwohl dieses Modul eigentlich mehr die Erwachsenen
ansprechen sollte. Fir Zelda V (egal ob auf Super Nintendo, 32 Bit-
oder 64 Bit-Project Reality) wiinsche ich mir allerdings deutlich ver-
besserte Grafik, Sprachausgabe und mehr Tiefgang bei der Story.
Die Ratsel jedenfalls sind schon im dritten Teil sehr gut gelungen.

SPIELOGRAPHIE

Meinung

The Legend Of Zelda

£F  Zelda Il The Adventure Of Link Nintendo NES
Zelda Il A Link To The Past
Zelda IV Link’s Awakening

NEUGIERIG AUF MEHR?

Equinox - Solstice 2
Goof Troop Capcom
Secret Of Mana US Squaresoft
Soulblazer US Enix Super Nintendo
Young Merlin Virgin Interactive Super Nintendo
Faery Tale Adventure  Electronic Arts/New World Computing  Mega Drive
Landstalker Sega/Climax Mega Drive
Golden Axe Warrior ~ Sega Master System
Battle Of Olympus Nintendo Nintendo NES
Solstice Nintendo Nintendo NES
Star Tropics Nintendo Nintendo NES
Mystic Quest - FF Adv 4 Squaresoft/Nintendo Game Boy

Sony Imagesoft Super Nintendo
Super Nintendo

Super Nintendo

HEEEENS LESEN SPRECHEN
ZIEREN LAUFEN SCHWIMMEM

Zelda Il The Adventure Of)
Link/Nintendo NES

Grafik ?E)‘

. Sound

0)

UMSETZUNGEN GEPLANT: KEINE
LEVELS: ENTFALLT

Zelda |V Lmk 5 Awakenm Game Bo

. Fun

Nintendo NES  Juli *90
Juli ’90
Super Nintendo Oktober '92

Game Boy Februar 94
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Woihoier

Natirlich kann (und soll) dieser Players Guide keine Komplettlésung sein. Wir haben uns auf ein Sammelsurium der Herzstiicke,
Waffen und magischen Gegenstinde, allgemeine Tips und Tricks, Action Replay-Codes sowie Taktiken fiir die Endgegner
beschrankt. Zusdtzliche Karten zu den einzelnen Dungeons wiirden den uns zur Verfiigung stehenden Rahmen deutlich sprengen
(weitere 15 Seiten); aber die liegen auch gar nicht unbedingt in unserer Absicht. Bei einer Komplettlésung geht namlich viel Spiel-
spal3 fléten, und gerade Zelda Il lebt von seinen Adventure-Elementen, d.h. auf eigene Faust Dungeons zu erkunden und die teil-
weise sehr kniffligen Ratsel zu 16sen macht einfach viel mehr SpaB. Mége der Weg des Helden zum Triforce fiihren.

> ER e R = el @) SR 7
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1 Legt vor Rissen in den Winden der Dungeons Bomben; wenn Ihr die Karte habt, bekommt Ihr einen genauen Uberblick iiber
alle angrenzenden Raume und kénnt so herausfinden, an welcher Stelle |hr eine Bombe ziinden solltet.
2 Beseitigt alle Monster in den Dungeons; viele hinterlassen kleine Schliissel, Schatztruhen oder &ffnen Tiiren.
3 Sucht in den Dungeons nach versteckten Schaltern, schieBt mit Pfeilen auf Statuen, zieht an ihren Zungen und verschiebt Sta-
tuen oder Bodenteile, um letztendlich Turen 6ffnen.
4 Weicht in Raumen mit herumfliegenden Bodenteilen solange aus, bis sich eine Tiir &ffnet.
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5 Brunnen Der Freude 6 Schatztruhen-/TontaubenschieBen-Gliicksspiel

Wenn |hr fleiBig Rubine in den Falls Ihr knapp bei Kasse seid, kdnnt lhr Euch zum einen beim Schatztruhen-Gliicksspiel
Brunnen der Freude (L-8 L) werft, im Dorf der Verbannten (B5-S) die Taschen fiillen; eine andere Méglichkeit ist das Ton-
erscheint eine Fee, die Euch anbie- taubenschieBen (D6-S). Der Ein-
tet, mehr Bomben oder Pfeile tra- satz betrdgt 20 Rupien, gewinnen — 24 s
gen zu kénnen; sehr sinnvoll, bevor kénnt Ihr bis zu 124 Rupien. B
lhr Euch in einen neuen Dungeon > g ~
wagt. :

iy - ENEF.GIE-
A AR 0 e
et :

7 Schacht vor
der Schmiede
Der Schacht vor der
Schmiede (E5-L) ist
von einem Pfosten
blockiert. Bevor |hr
hineinspringen P e
kénnt, braucht lhr DB 2SS 5 RIS

8D
I

den magischen Ham-
mer. Drinnen findet

CEE LT
-

D Ihr eine seltsame Sta- G 3
S tue. Spriht etwas g 9
N A

Zauberpulver  auf
,_.3,_..},_:_2,55*,!.5}'?1;3,!;;@ | die Statue; es
ML il erscheint ein
Wesen, das Euch
bereitwillig die magi-
sche Energie, die lhr
. . : benétigt um etwas
=l = anzustellen, um die 8 Das Haus der alten Hexe
Halfte  reduziert, .. einer der wichtigsten Orte in der Lichtwelt
damit Ihr wieder  (L4-L): Hier deckt Ihr Euch mit neuen Elixieren
verschwindet. ein, bevor es in den ndchsten Dungeon geht.
Nehmt immer das Super-Elixier (160 Rupien),
das sowohl Eure magische Energie als auch Eure
Herzcontainer aufladt. :

A e s T i S

Hach®siehste, ab jefzt wird
Dirihurgnoch halbh so wiel
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Die Herzcontainer

Zu Spielbeginn habt Ihr lediglich drei Herzcontainer. Maximal sind zwanzig an der
Zahl moglich. Einen Teil bekommt Ihr, wenn lhr die Level Bosses besiegt, die ande-
ren sind in 24 Teile zerbrochen, welche tber die gesamte Licht- und Schattenwelt
verstreut sind. Eine Ausnahme bildet der Container, den Ihr als Bonus bekommt,
nachdem l|hr Zelda zu Beginn des Spiels aus der Burg von Hyrule befreit und
durch die Katakomben zur Kathedrale gebracht habt (H4-L).

| Verlorene Wilder

Geht zum Haus des Wahrsagers (E-3 L) und in die Verlorenen Wilder, bis lhr
eine 3x3 Gruppe von Biischen findet. Méht den mittleren nieder und laBt

D[j"m e cmiriien . — Euch in das Loch

fallen. |hr landet
direkt neben
einem  Contai-
nerteil.

2 Sahasrahlas Haus

Betretet das Versteck der Diebe (C-4 L), geht in den Keller und legt eine
Bombe vor den RiB in der Nordmauer. Geht durch die Wand und éffnet die
Truhe, in der sich

[]El“:ﬁ_:_“__:}"'”

BE]:_‘: s P ein Herzteil
8 befindet.

3 Dorf Kakariko

Geht zu dem Schacht (B4-L). Steigt auf den Felsvorsprung iiber dem Schacht,
springt hinein und legt eine Bombe vor den RiB in der Nordwand. Lauft durch
EIET; T | die Wand und

@ offnet die Kiste,

um an ein Herz-
teil zu kommen.

4 15-Sekunden-Spiel

Geht zum Haus der zankenden Briider
(C7-L). Bombt Euch durch die Wand in der
Mitte des Hauses und sie vertragen sich wie-
der. Lauft jetzt an der linken Seite heraus,
sprecht mit der Frau und spielt das 15-Sekun-
den-Spiel: Maht Euch durch die Reihe von
finf Bischen, dann Richtung Nordwesten und gleich drei weitere Biische
weniger. Geht nach Westen zu dem Schild, dann sudlich tber den Zaun
springen; jetzt nach Westen und bei dem Typ Euren Gewinn abholen.

s ey

5 Sumpfruine

In der Sumpfruine (G9-L) verschiebt Ihr zunichst die Blocke auf dem Boden
und haltet Euch nordwirts, bis Ihr zu zwei Hebeln kommt. Zieht an dem
rechten, um die Ruine zu fluten und den Wasserspiegel im Sumpf zu senken.
letzt an die frische Luft und lhr seht westlich ein Herzteil.

6 Wiisten-Kathedrale

In der Wiiste findet Ihr eine als Hohle getarnte Kathedrale (D8-L) und unter-
haltet Euch mit dem weisen Aginah. Legt eine Bombe an der Stidwand und
marschiert geradewegs durch das Loch. In einer Schatzkiste im angrenzen-

D[‘-‘] A ;,.,V,

—=wn] den Raum findet lhr
ein Herzteil.

7 Nahe Kathedrale

Sucht westlich der Kathedrale in der Nihe eines groBen Baumes nach einem
Haufen Felsen (F3-L). Ein herzhafter Sprint und sie sind Geschichte. Am FuB3
der Treppe, die zum
[ Vorschein kommt, war-
0 s tet eine Truhe mit einem

: Herzteil.

8 Nahe Wiistenpalast g5 8
VerlaBt den zweiten Dungeon (B8-L)

durch den Westausgang und haltet Euch
sidlich. Neben einem waschechten
Geier findet Ihr ein Herzteil.

9 Zoras Waserfall

Der Weg zu Zoras Wasserfall ist beschwerlich (M3-L), aber lohnenswert.
Falls Ihr noch keine Flossen habt, solltet lhr erst
500 Rupien zusammensparen und dann Zoraauf- | [J&2 7 %
suchen. Schwimmt stidlich, (iber den ersten Was-

serfall, vor dem zweiten geht’s Richtung Westen T
weiter; den Hang hinauf und weiter westlich. Vor
einem Zaun findet Ihr ein weiteres Herzteil.

10 Todesberg

Erklimmt den Todesberg und begebt Euch zum Brillenfelsen (H3-L). Davor
findet Ihr eine Felsformation.
Stellt Euch auf die westliche
Seite und springt auf den Sims
darunter. In der Héhle findet
Ihr das gewiinschte (25).

Il Brillenfelsen

Der Brillenfelsen scheint zunichst unerreichbar. Uber das Warp-lcon kommt
Ihr in die Schattenwelt und verwandelt Euch zu einem Hasen, Links eigentli-
cher Natur. Nur weg aus diesem diisteren Ort. Westlich kommt |hr zu einem
Feld, das dem Brillen-
felsen der Lichtwelt
entspricht. Beamt
Euch zuriick und Ihr r
findet auf der &stli- ‘ 2
chen Seite des Felsens
ein Herzteil.

IR

12 Holzfiller-Hiitte

Daran kommt Ihr erst, wenn lhr das Master-Schwert errungen und Agahnim
in dem Burgturm bezwungen habt. Marschiert schnurstracks zu E2-L und
sprintet auf den seltsamen Baum zu, den die Zwillinge schon die ganze Zeit zu
fallen versuchen. Crash! Boom! Bang! Ubrig bleibt lediglich der Stamm, hin-
eingehiipft, die Treppen
hinuntergeklettert  und
eine Bombe an der Ost-
seite des Raumes gelegt.
Es wartet...




13 Pyramide

Easy. Geht die erste Treppe der Pyramide hinun-
ter (H4-S), die nachste Treppe 6stlich, weiter &st-
lich halten und vom Sims hinunterspringen. Jetzt
ist es nur noch ein kurzer Weg nach Osten und

Norden bis zum nichsten Herzteil.

14 Hylia See

Paddelt zu K8-S auf dem Hylia See und haltet nach einem Kreis von Steinen
Ausschau. Schwimmt in die Mit- g — R
te des Kreises und beamt Euch | 027 7" s .
zurlick zur Lichtwelt. Auf der 3
kleinen Insel gibt es nur einen
Busch und ein Herzteil.

I5 Kleines Wildchen/Hochplateau

Geht in das stidwestliche Fleckchen von E9-S und sucht nach einem Kreis von
Buschen. Beamt Euch von de- O G
ren Mitte in die Lichtwelt; so | © 4

erreicht |hr ein Hochplateau E
und findet in der Héhle ein

weiteres Herzteil.

16 Schatzgarten

80 Rupien solite Euch die
Schatzsuche schon wert sein
(B6-S). Wer lange genug mit
der Schaufel buddelt findet
ein Containerstiick.

17 Nahe Friedhof

Klettert auf das schmale Sims nérdlich vom Friedhof (J3-S) und benutzt den
Spiegel, um zur Lichtwelt zurtickzukommen. In der nérdlich gelegenen Hohle
befindet sich wieder ein Herzteil (Bombe vorausgesetzt).

T
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I8 Nahe Todesberg

Westlich des Todesberges findet Ihr ein Schild (F3-S), auf dem geschrieben
steht, daB derjenige, der den magischen Umhang trigt, ein Herzteil ge-
schenkt bekommt. So soll es sein. Geht &stlich, lupft den Felsen hoch, hinein
in die dunkle Hohle und immer nach Norden; mit dem Enterhaken schwingt
Ihr Euch iiber das Loch (2S), anschlieBend solltet Ihr Euren Umhang einset-
zen, um weiterzukommen. Jetzt nach drauBen, denn dort wartet ein Contai-
nerstiick auf Euch.

=

19 Dorf der Verbannten

Der Geheimtip: Falls Ihr knapp bei Kasse seid, kénnt lhr Euch beim Schatztru-
hen-Gliicksspiel im Dorf der Verbannten (B5-S) schnell mal die Taschen fiillen
und Euch bei der alten Hexe im Magie-Shop mit Super-Elixieren eindecken,
bevor Ihr Euch in einen neuen Dungeon wagt. Der Eintritt ist fast frei (30 Ru-

pien). Gewinnen kénnt U[;}m,,_m —

Ihr Pfeile, Bomben, Rupi-

en oder nicht zuletzt ein, | S [ ,
aber nur ein Herzteil. e by

20 Nihe Schmiede

Was hat es nur mit der Unmenge an Pfahlen (E5-S) bei der Schmiede auf sich?
Rammit einfach alle 22 mit dem Hammer in den Boden und der Baumstumpf
macht einigen bislang verborgenen Treppenstufen Platz. Am FuB der Treppe
findet Ihr ein Contai-
nerstiick.

21 Nihe Wiistensee-Palast

Mit der Flote laBt lhr Euch von Eurem gefliigelten Freund zur Wiiste (6)
transportieren. Unter einem schweren Stein auf Eurem Landeplatz ist ein
Warp-Teil versteckt, das Euch in die Schattenwelt bringt. Geht nach Norden
bis zum Westeingang des Wiistensee-Palastes (B7-S). Flugs in die Hohle ge-
klettert miBt Ihr nur noch die Blécke wie im Screen Shot verschieben, um an
das néchste Herzteil in der linken Schatztruhe zu kommen. No. 22 ist ganz in
der Nahe.

22 Nihe Wiistensee-Palast

Ganz im Nordosten des Wiistensees (C7-S) beamt Ihr Euch mit dem Zauber-
spiegel in die Lichtwelt. Ein groBer Stein sollte fiir Euch kein Hindernis darstel-
len, um in die Hohle zu kommen. Blécke verschieben ist angesagt, um an das
Herz zu kommen.

23 Schildkrotenfelsen

Ein paar Schritte westlich vom Schildkrétenfelsen entfernt (M2-S) wuchtet
Ihr einen groBen Stein hoch und entdeckt einen finsteren Héhleneingang.
Wagemutig schreitet lhr langsam in der Hohle nérdlich voran. Mit dem Luft-
Medaillon kénnt lhr die unsichtbare Briicke fiir wenige Augenblicke erhellen
(kostet allerdings wertvolle Magie) oder Ihr verwendet den Somaria-Stab,
um unbeschadet riiberzukommen. Eine Bombe an die Nordwand gelegt,
durch die Mauer, weiter im Norden hausen ein paar Feen und dann geht's in
Richtung Westen /Stiden mit einer Bombe ins Freie. Ein kurzer Blick in den

/ Spiegel und Ihr seid in
der Lichtwelt und be-
kommt ein weiteres
Herz.

24 Schildkrotenfelsen-Dungeon

Ihr gelangt immer tiefer in den Dungeon (M2-S). Bei 1K kommt lhr zu zwei
Ausgdngen und schleicht Euch am engen Sims entlang. Geht direkt vor die
Eingang der rechten Hohle und beamt Euch zuriick in die Lichtwelt. In der
Hohle, die lhr dort vorfindet, besiegt Ihr zuerst die griinen, schleimigen Mon-
ster und haut den Maulwiirfen eins mit dem Hammer drauf. Hinter der Tiir
erwartet Euch das allerletzte

s = = Tt Herzteil.
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Bogen/Pfeile

Der Bogen liegt in der groBen Schatzkiste des Ostpa-
lastes (N4-L). Normalerweise kénnt lhr nur bis zu 30
Pfeile mitfiihren, aber am Brunnen der Freude (L8-L) er-
héht Ihr das Limit. Lest in Sachen Silberpfeile den Ab-

schnitt "Schwerter".

Bomben

Mit Bomben sprengt Ihr Risse in Mauern und Béden. Natiirlich kénnt lhr sie
auch aufheben und werfen (aber die Lunte brennt nur sehr kurz). Am Brunnen
der Freude (L8-L) bekommt lhr zusitzliche Bomben.

Buch Mudora

Zuallererst braucht Ihr die Pegasus-Schuhe. Geht dann in die Bibliothek (Dé-L)
und wetzt auf das Biicherregal zu; das besagte Buch fillt hinunter. Die Inschrif-

ten sind tibrigens nicht zu unter-
schdtzen. lhr braucht sie, um an
zwei Medaillons zu kommen
und in den Wiistenpalast (B8-L)
zu kommen.

-
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Bumerangs

Die reinste Vielzweckwaffe. Der Bumerang lahmt Eure Gegner, eignet sich
aber noch besser dafiir, weit entfernt liegende Objekte einzuheimsen. In Zelda
Il gibt es zwei verschiedene Typen:

Blauer Bumerang

Den blauen Bumerang bekommt Ihr ganz am Anfang in
der Burg von Hyrule, wihrend Ihr Euch die Hacken nach
der Prinzessin ablauft.

Magischer Bumerang

Marschiert schnurstracks zum Wasserfall der Wiinsche (M3-L), er liegt west-
lich von Zoras Gebiet, und werft Euren blauen Bumerang hinein. Eine Fee er-
scheint und tauscht ihn gegen einen besseren um, der schneller und weiter
fliegt.

BT P [
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Byrna-Stab
Um an den Byrna-Stab zu kommen braucht lhr den Hammer und den Kraft-
handschuh. Uber das Warp-Teil bei H3-L gelangt Ihr in die Schattenwelt. Haltet
euch stdlich und springt vom Rand der Klippe auf das Sims hinunter. In der
Hohle erledigt Ihr die Maulwiirfe mit dem Hammer, flitzt an den Stacheln vor-
bei, bis Ihr zu dem groBen Block kommt. Hochgelupft und weg damit. Jetzt ist
die Schatztruhe nicht mehr fern. Der Byrna-Stab umgibt Euch mit einem (magi-
schen) ——— ~ -
Schutzschild. ; e
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Eisstab

Der Eisstab ist in einer Héhle dstlich vom Hylia-See versteckt. Geht rund um
den See zu N7-L und haltet nach einem MauerriB westlich der Hohle Ausschau.

Eine fette Bombe und der Weg ist
frei; jetzt nach Norden zur
Schatzkiste. Der Eisstab betdubt
die meisten Gegner, verbraucht
aber sehr viel magische Energie.

|

Enterhaken

Im Sumpfruinen-Dungeon (G9-S) wartet der Enterha-
ken in der groBen Kiste auf Euch. Abgriinde sind jetzt
(fast) kein Problem mehr, Gegner lassen sich betiuben

und Gegenstinde aufsammeln.

Feuerstab

Mit dem Feuerstab zlindet Ihr Kelche auch aus der Ferne an und beseitigt einige
wenige Gegner. Zu finden ist das
Teil in der groBen Truhe im To- |(|/-Y ; e
tenkopf-Palast (C2-S). ’

Flaschen

Mit das wichtigste Riistzeug auf Eurem Abenteuer. In Flaschen lassen sich Elixie-
re (was am sinnvollsten ist) Feen und Bienen aufbewahren. Insgesamt gibt es
vier an der Zahl.

1 Dorf Kakariko

Die erste bekommt Ihr gleich beim Hindler im Dorf,
nordlich des Wetterhahns (C5-L). 100 Rupien verlangt
der alte Wucherer dafir.

2 Dorf Kakariko

No. 2 gibt es ebenfalls im Dorf, und
zwar in der Kneipe (D5-L). Aller-
dings miit Ihr den Riickeingang be-
nutzen, um die Kiste zu 6ffnen.

3 Unter der Briicke

Mit Zoras Flippern bestens gerii-
stet geht lhr ins Wasser und pad-
delt unter die Briicke (K6-L). Der
Landstreicher schenkt Euch das [9F
was ihm noch geblieben ist: Eine
Flasche.

4 Nachdem lhr die Briider in der Schmiede (Lichtwelt) wieder zusammenge-
bracht habt, geht Ihr zu ihrem zerstérten Haus in der Schattenwelt und
schleppt
die Kiste,
die  dort
einfach so
herumliegt,
hinter Euch
her; mit dem Zauberspiegel zuriick ans Licht und zu dem kauzigen alten Kerl

(E8-L), der Euch die Truhe als alter Knacki natiirlich gerne 6ffnet.

Flossen

Mit dem Krafthandschuh reist lhr

zu Zoras Wasserfall (M3-L), die

auch gleich bosartig aus dem

Wasser lugt. Um 500 Rupien er-

leichtert bekommt |hr die Flipper.

Flote

Vor der Flote kommt die Schaufel! Wenn lhr sie erst mal habt, beamt |hr Euch
in die Lichtwelt und grabt im kleinen Wildchen (E6-L) nach der Fléte. Zuriick
in die
Schatten-
welt und
die Flote
dem Eigen-

timer ge-
bracht, der sie Euch groBziigig tberlaBt und, obwohl Ihr ihm ein Lied spielt, zu
einem Baum mutiert. Geht anschlieBend zum Dorf Kakariko in der Lichtwelt
und spielt dem Wetterhahn (C5-L) einen Song. Die magische Ente, die zum
Vorschein kommt, transportiert Euch auf Wunsch fast tiberall hin, aber nur auf
der Lichtwelt. Das klappt auch nur, wenn Ihr nicht in einem Dungeon oder Ge-
baude seid.

Hammer I+
Der Hammer steckt in der groBen Kiste des [
Schattenpalastes (N4-S). Mit ihm rammt Ihr

Pfahle und Maulwiirfe in den Boden.




Kleidung

Grilnes Wams
Ihr startet Euer Abenteuer mit einem griinen Wams, das
Euch fast gar nicht vor Treffern schiitzt.

Blaue Ristung

Die blaue Rustung findet Ihr in der groBen Kiste im
Dungeon der Eis-Insel (L8-L/S). Sie hilt schon etwas
mehr aus als das einfache Wams.

Rote Ristung

Die rote und beste Ristung bekommt lhr in der groBen
Kiste, wie konnte es anders sein, in Ganons Turm
(H2-5).

Krafthandschuh

Der Krafthandschuh ist in der groBen Schatztruhe im
Wistenpalast (B8-L). Damit kénnt Ihr leichtere (und
heller gefirbte) Steine hochheben, wie bspw. die Steine,
die den Eingang zur zweiten Etage des Palastes versper-
ren.

Lampe
Die Lampe sollte das erste Teil sein, das Ihr bekommt; Ihr
findet sie in Links Haus, bevor Ihr Euch aufmacht Euren
Onkel zu suchen. Mit der Lampe ziindet Ihr Fackeln in den
VerlieBen an.

1 Feuer-Medaillon

Geht in den Wiistensee E8-S und
stellt Euch in die Mitte der Pfo-
sten. Ein Blick in den Spiegel, in
die Lichtwelt, westlich zum Mono-
lith und mit dem Buch von Mudo-
ra die Inschrift entziffern. Als Belohnung erhaltet lhr das Feuer-Medaillon, das
eine gewaltige Explosion rund um Link hervorrufen kann.

2 Luft-Medaillon

Haltet Euch auf dem Todesberg westlich, vorbei an
Heras Turm, liber die Briicke bis hin zu einem weiteren
Monolith (G2-L). Mit dem Buch von Mudora bekommt
lhr das Luft-Medaillons, das |hr benétigt, um in den
Sumpfpalast eingelassen zu wer-

den.

3 Erde-Medaillon

Am Rande des kleinen Sees
(N3-5) befindet sich ein Schild,
das auf die kreisformig angeord-
neten Steine im See verweist. Zieht es heraus und werft es in den Kreis; ein
Seemonster kommt zum Vorschein und schenkt Euch das Erde-Medaillon;
nitzlich fur den Schildkrétenfelsen-Dungeon.

Mondperile

Die Mondperle ist in der groflen Schatztruhe in Heras Turm (H2-L). Geht auf
das Stern-lcon in S5 und ein Loch erscheint nérdlich des Bumpers im Boden.
Springt hinein und Ihr landet direkt neben der groBen Schatztruhe mit der
Mondperle. Ohne sie werden al- —
le, die die Schattenwelt betreten, |

in rosarote Haschen verwandelt,

die sich weder wehren noch an-

greifen kénnen. -

Pegasus-Schuhe

Sahasrahla gibt Euch die Pegasus-Stiefel (M5-L), nach-
dem Ihr den Ostpalast hinter Euch gebracht habt. Mit
diesen Schuhen kénnt Ihr auf Baume, Statuen und Felsen
zusprinten und versteckte Gegenstinde aufspiiren,

Pilz
In den verbotenen Waldern lauern die Pilze, genauer gesagt nur ein einziger
(C2-L). Bringt den Pilz zur alten Hexe (L4-L). Wenn |hr mal wieder vorbei-
schaut, gibt sie Euch dafir etwas [—— e

Zauberpulver, tber das sich Eure | - ¢
Feinde sehr freuen (besonders ei-
ner sidwestlich des Hexenhauses).

Schaufel

Bei E7-S versprecht lhr dem Typ, ihm zu helfen und be-
kommt als erstes eine Schaufel (vgl. "Flote").

Schilde

1 Kampfschild

Das Standardschild fur jeden normalsterblichen Krie-
ger; rostig, abgenutzt, am besten holt Ihr Euch sobald
wie méglich ein anderes.

2 Rotes Schild

Die giinstigere Losung: Stattet dem Wasserfall der Wiin-
sche einen Besuch ab (M3-L) und werft Euer normales
Schild hinein. Als Ersatz bekommt lhr ein besseres; oder
Ihr kauft Euch eines far 500 (!) Rupien (E4-S).

3 Spiegel Schild

State Of The Art, hilt sogar einem frontalen Laserbe-
schuf3 stand; zu finden im Schildkrétenfelsen-Dungeon
in der Schattenwelt (groBe Schatzkiste).

Schmetterlingsnetz

Im Dorf Kakariko findet Ihr nérdlich der Kneipe einen
kranken Jungen in einem Haus (C5-L), der Euch das
Schmetterlingsnetz gibt. Zweckentfremdet |48t es sich
ganz gut einsetzen, um Feen und Bienen einzufangen.
Allerdings braucht Ihr dafiir mindestens eine Flasche.

Kampfschwert

Schon zu Beginn gibt Euch Euer kranker Onkel in
der Burg von Hyrule sein Schwert zu treuen Hin-
den.

Master-Schwert

Bevor |hr zu den verlorenen Wildern aufbrecht,
um das Schwert in Empfang zu nehmen (C2-L),
mBt lhr alle drei Amulette gesammelt haben.

Gehiartetes Schwert

In der Schattenwelt hiipft hinter einigen schweren Felsen ein Frosch mehr oder
weniger munter vor sich hin (D6-S). In
Wirklichkeit handelt es sich um einen ver-
wunschenen Schmied, der Euch sehr ge-
recht kommt, um Euer Schwert endlich
schmieden zu lassen. Schleppt ihn zur
Schmiede (E5-L) und liefert ihn dort brav
bei seinem Kollegen ab; raus, wieder rein,
das Schwert in Auftrag geben und spiter
wiederkommen um es abzuholen.




Goldenes Schwert/Silberpfeile/Super

Im Bomben Shop (ehemals Links Heim, H6-S) kauft Ihr Euch eine Super Bom-
be und laBt sie an der Pyramide bei der Wand mit Rissen (G5-5) hochgehen;
marschiert in das Loch und |hr werdet auf einen Teich stoBen. Werft Euer
gehirtetes Schwert hinein ——=—1>—T==
und die Fee gibt Euch ein |l LigE ]
goldenes zuriick. Von ihr
bekommt Ihr auch Silber-

Somaria-Stab

Der Somaria-Stab liegt gut versteckt in der groBen Schatztruhe im Sumpfpalast
(B7-S) und hat gleich etliche Funktionen: Ihr konnt Blécke herbeizaubern, die
man zum einen schieben kann, zum anderen

hochheben und werfen. Wenn |hr den Stab

dann noch mal verwendet, explodiert der Block

in vier Richtungen (sehr hilfreich, um an Schal-

ter heranzukommen). Gerade im Schildkréten-

felsen-Dungeon (M2-5) ist der Somaria-Stab un-

entbehrlich.

Titanenhandschuh

Damit kénnt Ihr jeden x-beliebigen Stein hochwuchten
und werfen; zu finden in der groBen Schatzkiste im
Dorf der Verbannten (C5-S).

Zauberspiegel
Wenn |hr zum ersten mal den Todesberg erklimmt, trefft lhr auf einen ge-
brechlichen, alten Mann in einer der Héhlen (G3-L). Bringt ihn ihn Sicherheit
und er revanchiert sich mit dem Zauberspiegel. Damit beamt lhr Euch von der
Schattenwelt in die Lichtwelt, —————

umgekehrt funktioniert er lei- =
der nicht. Dafir miBt Ihr Euch
schon auf die Suche nach den
Warp-Tiles begeben.

Zauber-Umhang

Alles trifft sich auf dem Friedhof, also marschiert auch Link dorthin (J3-5) und
geht ganz nach Osten. Schaut in den Spiegel und kehrt zur Lichtwelt zuriick.
Sprintet gegen den Grabstein und eine Treppe tut sich auf. Im unterirdischen
Gang findet lhr in einer Kiste den lange ersehnten Umhang, der Euch unsicht-
bar und damit auch unverwundbar macht. Das zehrt aber ganz gewaltig an Eu-
ren Magie-Reserven. lhr braucht das Cape, um spéter einen Herzcontainer zu
erreichen.

Insgesamt gibt es 13 Level Bosses in Zelda Il (die 3 Zwischengegner in Ganons Turm nicht mitgerechnet). Einige sind billig, andere dagegen nur mit der rich-

tigen Taktik zu besiegen.

1 Ostpalast (Armos Ritter)

Versteckt Euch in der linken unteren oder rechten
unteren Ecke und schieBt auf jeden der sechs Ar- F
mos Ritter drei Pfeile ab. Der letzte wird ganz
schén sauer und hiipft wie wild in der Gegend |
rum, also Ausweichen und mit Bedacht Pfeile ver- [
schiefBen.

2 Heras Turm (Moldorm)

PaBt bloB auf, Moldorm wirft Euch zu gern von der
Plattform runter. Das kostet Euch zwar nicht viel
Energie (ein Stockwerk tiefer kénnt Ihr Herzen
tanken), aber bis |hr wieder zu ihm raufdackelt,
hat er seine Energie wieder aufgeladen. Echt nett. ooc
Einige gezielte Schwerthiebe auf seinen Schwanz

und Moldorm ist (fast) Geschichte, denn in Ganons Turm gibt es ein béses Wie-
dersehen (mit noch kleinerem Plateau). Mega-Dungeontip: Der grofie Schliis-
sel befindet sich im stidéstlichsten Raum von $1: Die vier Kelche angeziindet
und eine Kiste erscheint.

3 Schattenpalast (Helmasaur King)

ReiBt dem Schattenkonig die Maske von seinem
stacheligen Pelz (Schwert, Bomben, Hammer) und
deckt ihn dann mit gezielten Schwerthieben auf
das griine Juwel ein; wenn Helmasaur mit seinem
Schwanz ausschldgt, solltet lhr nach unten auswei-
chen. Mega Dungeon-Tip: Das kleine Affchen Kiki
offnet euch den Zugang zum Palast, 110 Rubine vorausgesetzt.

4 Skelettwald (Mothula)

Weicht den herumirrenden Stacheln aus und setzt
Euren Feuerstab gegen Mothula ein. Wenn Eure
magische Energie zu Neige geht, miiBt Ihr mit dem
blanken Schwert kampfen. Mega Dungeon-Tip:
Legt den Schalter in 51 um, er sieht dem im Sumpf-
palast zum Verwechseln dhnlich, und die Stidwand I6st sich in Rauch auch. Der

Weg zur groBBen Schatztruhe ist frei. Euer Feuerstab ebnet Euch den weiteren
Weg.
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5 Wiistenpalast (Lanmolas)

Euer Bogen ist eine bewahrte Waffe gegen Endgeg-
ner; auch gegen die Lanmolas |48t er sich vorziig-
lich einsetzen. Eine Sprintattacke ist zwar auch
moglich, aber wegen der Felsbrocken und den
schwer kalkulierbaren Schlangen nicht gerade rat-
sam. Mega-Dungeontip: Ziindet die vier Kelche mit der Lampe in dem Raum
an, der wie eine Sackgasse aussieht (52), und die Wand geht beiseite.

6 Burgturm (Agahnim)

Agahnim zum Ersten. Mit dem Master-Schwert
oder dem Schmetterlingsnetz schickt Ihr seine En-
ergiebille zuriick, direkt in sein fettes, von einer
Kutte bedecktes Gesicht. Wenn Ganons Helfers-
helfer ganz oben oder in der Mitte auftaucht,
schnell zur Seite huschen, denn dann schickt er
Euch seine Blitzattacke entgegen. Mega Dungeon-
Tip: Geht zu S1 in der Burg von Hyrule, weiter in
den Innenhof und laBt Euer Master-Schwert spre-
chen, um in den Turm zu kommen.

7 Eispalast (Kholdstare)

Mit einigen Super-Elixieren in der Hinterhand geht

es Kholdstare mit dem Feuerstab an den Kragen.

Acht Treffer und er taut auf, bewirft Euch dafir

aber mit Eisbillen. Falls |hr noch genug Magie in

der Reserve habt, verwendet weiterhin den Feuer-

stab, ansonsten das gute, alte Schwert.” Mega

Dungeon-Tip: Begebt Euch zu M9-L und lupft den schweren Stein hoch;. ein
Warp-Teil transportiert Euch zum Dungeon. In Ké muB ein Schalter gedriickt
werden, um weiterzukommen: Legt den Kristallschalter in Ké um, um die blau-
en Ziune zu senken, geht zu K4, dann zu K5 zuriick (ins westliche Loch sprin-
gen), schiebt den linken Stein ins Loch, springt hinterher und verschiebt den
Block auf den Schalter.




8 Sumpfpalast (Arrghus)

Arrgh! Schwingt Euren Enterhaken, auf daB die
kleinen Arrghi nicht mehr linger an ihrem Mutter-
tier kleben und gebt ihnen mit Eurem Schwert den
Rest. Wenn Arrghus ganz auf sich alleine gestellt
ist, geht Ihr mit dem Schwert auf ihn los. Mega
Dungeon-Tip: Um in das Verlies zu kommen, flutet
Ihr sein Gegenstiick in der Lichtwelt. In 52 befin-
det sich eine verborgene Tiir (zweiter Wasserfall
von rechts), die Euch zu Arrghus fiihrt.

9 Wiistensee (Vitreous)

Feuert Eure Pfeile solange auf die Augapfel ab und
erledigt sie mit dem Schwert, bis nur noch vier iib- [
rigbleiben und Vitreous selbst angreift. Weicht [
den Augdpfeln aus und gebt ihm mit dem Schwert [
den Rest (in die glitschige SoBe am oberen Bild- |
schirmrand solltet lhr lieber nicht laufen). Mega
Dungeon-Tip: Enterhaken und Somariastab einsetzen.

10 Schildkrétenfelsen (Trinexx)

Betdubt Trinexx’ linken Kopf mit dem Eis-
stab und zerstort ihn mit dem Schwert;
um seinen rechten Kopf zu betduben ge-
braucht Ihr den Feuerstab und schlagt mit
Eurem Schwert auf ihn ein. Wenn beide
erledigt sind verwandelt sich Trinexx.
Trefft ihn mit dem Schwert in der Mitte.

Mega Dungeon-Tip: Geht zum kleinen
Plateau (M2-L) und rammt die drei Pfahle
gegen den Uhrzeigersinn in den Boden.
Uber das erscheinende Warpteil kommt
lhr zum Schattenwelt-Dungeon.

11 Blinds Verlies (Blind der Dieb)

Zuallererst laBt Ihr Blinds Tarnung auffliegen. Geht in den Raum ganz ostlich
von 15 und werft eine Bombe auf die Spriinge im Boden jenseits der Mauer.
Durch die geschaffene Luke kommt Licht in den ein Stockwerk tiefer gelegenen
Level Boss-Raum. "Rettet" das Madchen (1K) und verschleppt sie in den Raum,
in dem eigentlich Blind sein sollte; bei Tageslicht gesehen zeigt sie ihr wahres
Gesicht. Ein paar gezielte Schwerthiebe spéter gibt der Kénig der Diebe den
Geist auf (Achtet auf die fliegenden Kopfe, die nicht zerstért werden kénnen).
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12 Ganons Turm (Agahnim)

Agahnim fahrt bei seiner Riickkehr schwere Geschiitze auf: Drei Level Bosses
aus den vorangegangenen Dungeons schickt er Euch als Zwischengegner ent-
gegen (Armos Ritter, Lanmolas und Moldorm). Schafft Ihr es bis zu Ganons
Handlanger, greift er sogar mit zwei Clones an. Die falschen Typen sind nur
schemenhaft zu erkennen, so daB Ihr leicht den richtigen herausfinden kannt.
Verwendet Euer Schwert oder das Schmetterlingsnetz, um seine Energiebille
auf ihn zuriickzuwerfen. Einen Vorteil hat Agahnim Riickkehr aber doch: Er
hat anscheinend seine Blitze in der Burg von Hyrule vergessen. Mega Dungeon-

Tip: Feuerstab einsetzen.
N R
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13 Pyramide Der Macht (Ganon)
Showdown in der Pyramide: Zuerst solltet
Ihr Euch versichern, daB Ihr die Silberpfei-
le und gentigend griine Elixiere dabei habt,
das Goldene Schwert braucht lhr nicht un-
bedingt, um den Oberbdsewicht zu besie-
gen. Mit dem Zauber-Umhang oder dem
Byrna-Stab attackiert Ihr ihn solange, bis
er sich eine neue Taktik einfallen |4Bt
(oder Eure magische Energie zu Neige geht). Wenn die Lichter ausgehen, ziin-
det lhr die Kelche mit dem Feuerstab an und verpaBt Ganon einen
Schwerthieb. Jetzt verfirbt er sich kurz blau; das ist der Moment, um ihm ei-
nen Silberpfeil zu verehren. Der Haken an der Sache ist, daB die Lampen im-
mer wieder verl&schen, so daB Ihr laufend Kelche anziinden, Ganon mit dem
Schwert treffen und Silberpfeile abschieBen miiBt. Vier Treffer mit den besten
Pfeilen, die Hyrule zu bieten hat, spiter und Ganon ist Geschichte; und damit
leider auch Nintendos bis dato bestes Action-Adventure. Wann kommt Zelda
All Stars?

e SVHNN,

Das Triforce ist gerettet, das Master-Schwert ruht firr immer in den verlorenen Wildern, Links Onkel ist genesen, die Dorfbewohner jubeln Euch zu, ganz
Hyrule ist einfach gut drauf. Eine Tabelle gibt Euch zum SchluB noch AufschluB iber Eure Versuche bei den einzelnen Dungeons.
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Die beiden Kiempner Mario und Luigi,
die wohl altesten Videospielhelden aller
Zeiten, versprechen fortwiahrende Unter-
haltung fiir jung und alt, heute genauso
wie vor uber zehn jJahren

SNES/Jump’n Run/1 Spieler

en Ursprung aller Jump’n

Runs hat Shigeru Miyamoto

begriindet, dessen Schop-
fung die jedem bekannten Mario-
Brider sind. Marios Karriere be-
gann bereits 1981, als Miyamoto
den Spielhallen-Kniiller "Donkey
Kong" entwarf, in dem Ihr durch
nur vier, fir damalige Zeiten aus-
reichende Levels dem Affen den
garaus machen muBtet. Seinen Na-
men bekam Mario erst ein Jahr
spiter, nachdem "Donkey Kong
Ir." erschienen war. Das Affenbaby
war nicht gerade entziickt dar-
Uber, daB der bése Mario seinen
Papa im ersten Spiel in einen Kéfig
gesperrt hatte, und machte sich
darauf durch mittlerweile acht Le-
vels auf den Weg seinen Vater zu
retten. Ein weiterer dritter Teil ist
auch noch erschienen, der konnte
allerdings keinen so groBen Erfolg
verbuchen. Wieder ein Jahr
spater, namlich 1983 folgte Mario
Bros., ein Automatenspiel, in dem
Ungeziefer in der
Kanalisation  aufs
Kreuz gelegt wer-
den muBten, um sie
dann ins Jenseits zu
beférdern. Umsatz-
rekorde hat das
aber auch nicht ge-
bracht, denn die
fehlende Abwechs-
lung hat stark am
Funfaktor gezehrt.

Nintendo beschéftigt, landete als
Spieldesigner erst 1984 den "Mario
Coup", als er das erste wirkliche
Meisterwerk, namlich Super Mario
Bros. herausbrachte. Das brachte
die Mariomanie-Lawine ins Rollen
und wir durften uns, nach und
nach, auch an den Fortsetzungen

THE LOST LEUEL
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Der eigentliche Reiz
lag bei diesem Spiel
im Zwei-Spieler-Modus, in dem Lu-
igu seinem Bruder zur Seite stand.
Miyamoto, bereits seit 1977 bei

(5+))
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Die vier Spiele auf einen Blick

erfreuen, geniale Games wie: Su-
per Mario Land, The Lost Levels
oder Super Mario 1 und 2. Damit

gelang dem Meister der Sprung
zum bekanntesten Videospielde-
signer der Welt. Seither erobert
Mario die Herzen der Menschen
und ist heute der weltweit beliebte-
ste Videospielheld aller Zeiten, was

die iber 100 Millionen verkauften
Super Mario Spiele-Kassetten, die
seit 1984 viele begeisterte Fans ge-
funden haben, auch beweisen. Die
Forschungs- und Entwicklungsab-
teilung bei Nintendo Co. Ltd. in
Kyoto wird auch heute noch von
dem Mann geleitet, der mit seinen
tollen Ideen und innovativen Spiel-
kreationen regelrechte Dauer-
brenner gezindet hat. Miyamoto
meint dazu: "Es gibt eigentlich nur
eine Grenze fiir mich, die Grenze

des technologisch Machbaren".
Davon profitiert Mario jetzt in "Su-
per Mario World", der jlngsten
Miyamoto-Kreation, in der Marios
Abenteuer in einer geradezu fanta-
stischen Qualitdt auf dem Super
Nintendo erschienen sind. Am Er-
scheinungstermin von "Super Ma-
rio All Stars" wurden viele begei-
sterte Anhdnger zufriedengestellt.
Die drei NES- Klassiker wurden
natiirlich grafisch sowie auch aku-
stisch auf den neuesten Stand ge-
bracht und damit dem heutigen Vi-
deospielestandard angepaBt. Wi-
der Erwarten beinhaltet dieses Mo-
dul auch die 1986 in Japan erschie-
nenen "Lost Levels", welche unter
dem Namen "Super Mario Bros. 2"
erschienen sind, und von Anfang
an nicht fur den deutschen Markt
geplant waren. Bleibt nur zu hof-
fen, daB uns weitere Neuerschei-

‘nungen nicht vorenthalten wer-

den. Bis dahin viel SpaB mit den bis-
herigen Mario-Highlights.

R: NINTENDO
NGEN GEPLANT: KEINE
LEVELS: 32/28/82/48

y

Gerd: Immerhin hat Mario tber acht Jahre auf dem Buckel, der \
Mario- Boom scheint aber nach wie vor nicht abzuklingen. Nur sehr
wenige Spiele erreichen eine solche Langlebigkeit. Den erste Teil
habe ich immer noch am meisten gespielt, gefolgt von den Lost
Levels, die nach wie vor etliche neue Spiele in den Schatten stellen.
Die Grafik ist trotz ihrer Einfachheit angemessen und das Spielprinzip
sehr eintdnig, aber man muBl Mario trotzdem liebhaben. Der dritte
Teil erginzt das Ganze noch um einiges, was man vom offiziellen
zweiten Teil nicht behaupten kann, da er gerade NES-Niveau
erreicht. Ansonsten muB man die All Stars einfach haben. Ich
jedenfalls habe mir dieses Modul sofort nach Erscheinen gekauft und

Meinung

es bisher nicht bereut.
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Das erste Mario Abenteuer, in dem die
Welt die beiden Kiempner bei ihrer
Suche nach der Prinzessin bewundern

konnte

1984 begann sein Abenteuer in
den Spielhallen und wurde Jahre
spater auf dem NES herausge-
bracht, und genau das hat die Um-
satzzahlen dieser Konsole mit Si-
cherheit erheblich beeinfluBt. An-
geblich haben tber 50 Millionen
Spieler den Helden durch die tiber
acht Levels begleitet, welche je-
weils in vier Spielabschnitte unter-
teilt sind. In der neuesten Version
hat sich diesbezlglich zwar nichts
gedndert, dafiir wurden aber Gra-
fik und Sound gehérig aufgems-
belt und Uberbieten damit sogar
die Automatenversion. lhr kénnt
als Mario oder Luigi, allein, oder
abwechselnd zu zweit die Reise
durch das Schwammerl-Kénigreich
antreten, um die liebliche Prinzes-
sin aus den Klauen des grausamen

Bowser zu befreien. Viele Gefah-
ren sind zu bestehen und einige
Geheimnisse zu entritseln. Auch
weil3 man nie, wo sich ein unsicht-
barer Stein befinden kénnte, denn
der erscheint erst, wenn Mario da-
gegenspringt. Manche Blocke &ff-
nen den Weg ins Himmelreich, in
dem einiges an Goldstiicken zu ho-
len ist, in manche Réhren kénnt |hr
hineinklettern, um mehr Gold zu
ergattern. Die versteckten Pilze
und andere Extras helfen Euch die
Welten leichter zu meistern. Das
Ziel besteht nach wie vor darin, die
Prinzessin zu befreien, um danach
in eines der nachfolgenden Spiele
einzusteigen, in denen es noch
mehr Gefahren, mehr Levels und
noch einiges an grandiosen Aben-
teuern zu erleben gibt.

Die nachfolgenden Bildausschnitte sollen Euch
helfen, versteckte Extraleben zu finden, inklusive
der drei Warpzonen, die sich in Level 1-2 und 4-2
befinden. Die vier Bonusrunden diirfen hier
natiirlich auch nicht fehlen.

Level 1-1

Wollt lhr in einem der nichsten drei Levels weiterspielen, nehmt den Aufzug nach

oben und springt rechts hoch, um iiber der

Réhre weiter zur Warpzone zu laufen.

Level 2-1

Die erste Bonusrunde findet Ihr ganz einfach, wenn der entsprechende Block
zerschmettert wird. Viele Miinzen warten darauf eingesammelt zu werden.

Level 3-1
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Die dritte W#rbgone filhrt Euch direkt in den fiinften Level. Um sie zu
erreichen, miit lhr {iber die R6hre am Ende des zweiten Abschnitts laufen.
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Unterhalb der Bohnenstange befindet sich ein unsichtbarer Miinzblock, der
Euch das Erreichen des oberen Blocks vereinfacht. Die Bohnenstange fiihrt
wieder in einen Bonuslevel voller Miinzen.

Level 6-__1
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Der Lakitu, der am oberen Bildschirmrand stachelige Eier herunterwirft,
sollte erst aus dem Weg geriumt werden, bevor man sich an das 1-Up

shs a2

Level 6-2

Um in je letzte Bonusrunde zu gelangen, findet erst einmal den|
unsichtbaren Miinzblock, der sich zwischen den beiden Réhren befindet. Jetzt
kénnt lhr von der Réhre aus an den Block mit der Bohnenstange kommen.

| Eine Feder kommt hier gerade richt

Bevor lhr dem gefihrlichen Bowser
gegeniibersteht, solltet Ihr dieses 1-Up einsammeln.

In manchen Runden muft lhr einen bestimmten Weg laufen, um ans Ziel zu
kommen. Ein Fehler und lhr beginnt wieder von vorne. Haltet Euch also an die rote
Linie, die den richtigen Weg markiert.

Level 4-4°
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Bowser vertrigt nicht mehr als fiinf Feuerbille, aber auch ohne kénnt
Ihr ihn besiegen, indem Ihr iiber ihn springt oder unter ihm vorbeilauft.
Ist der Schliissel erreicht, bricht die Briicke zusammen und Bowser ist

CS S S RS Y

Das letzte SchloB ist
durch zahlreiche
Réhren verbunden,
nur wenn lhr in die
richtigen einsteigt,

findet lhr auch den

Weg zu Bowsers
Versteck. Die rote
Linie soll Euch zum
Ziel fiihren.
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Unendlich Leben fiir Mario und Luigi:
7E075A04
Unendlich Leben fiir Mario: 7E172A05
Unendlich Leben fiir Luigi: 7E173605
Unendlich Zeit: 7E07EB09

WuBtet [hr schon, wie man am Ende eines Abschnitts ein Feuerwerk entziindet?
Die Zeit bleibt stehen, sobald Mario an die Fahne springt. Wenn nun die Restzeit
mit einer 1, 3 oder & endet, wird der Himmel mit ebensovielen - meist
explodierenden Feuerwerkskérpern erhellt. Es gibt auch noch eine Mdglichkeit, an
Punkte und zusatzliche Freileben zu kommen. Wenn mehr als 10 Gegner
hintereinander vernichtet werden (durch Draufspringen ohne den Boden zu
berlihren, oder mit einem Panzer in einem Zug umnieten), erhaltet Thr beim
zehnten Gegner ein 1Up.

Unendlich Energie: 7E04C33F
Level anschauen: 7EOO0BB00
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Wie auch im ersten Teil konnt lhr eine von vier
Abkiirzungen nehmen, die Euch in hdéhere Levels
beférdern. An fiinf Stellen kénnt lhr ein IUp finden
und teilweise gibt es sogar mehrere Wege zum Ziel.
Auf den folgenden Seiten beschreiben wir Euch alle
moglichen unklaren Stellen im Spiel.

Super Mario

Bros. 2

In Japan gelten die Lost Levels als zwei- Raie e
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ter Teil, bei der mit Super Mario All
Stars endlich auf den Markt
gekommenen deutschen Version sind nun
auch Prinzess und Toad mit von der

Partie

Super Nintendo/Jump’n Run/1 Spieler

igentlich ist Mario 2 ein

erweitertes Super Mario

Bros.-Spiel, das mit Super
Mario All Stars endlich auch bei
uns erschienen ist. Die offizielle
deutsche Version ist ndmlich
nichts anderes als ein Plagiat eines
Spieles namens Arabian Adventu-
res, das anfanglich mit Mario
nichts zu tun hatte. Aus diesem
Grund trefft |hr hier auch nicht
auf  Bowser oder andere
bekannte Figuren aus dem vor-
hergehenden Teil. Aber nun zum
eigentlichen Spiel. Eines Nachts
trdumt Mario von einer ewig lan-
gen Treppe, die zu einer Tir fuhrt
und ihm eine neue, vollig unbe-
kannte Welt &ffnet. Eine Stimme

flistert folgende Worte zu "Will-
kommen in Subcon, dem Land der
Trdaume. Bitte vernichte Wart und
befreie uns. Denk daran, Wart
haBt Gemuse. Bitte hilf uns!". Als
er am Tag darauf mit seinen
Freunden Toad, Prinzess und Luigi
zu dem geplanten Picknick geht,
entdecken sie eine Hohle, die
genau zu dem Land fiithrt, wovon
Mario getraumt hat. Der Ausflug
ist jetzt natdrlich gegessen und die
vier Freunde machen sich auf den
Weg zu einer gefahrlichen Befrei-
ungsaktion. Eure Aufgabe besteht
letztendlich darin, die Welt
Subcon vor dem Oberkréterich
Wart zu retten.

Mit dem fliegenden Teppich
fliegt thr am besten am
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unteren Bildschirmrand
entlang, denn da kann Euch
kein Vogel erwischen. Am
Ende Eures Fluges klettert
Ihr in die erste Rohre und
nehmt das IUp mit. In der
zweiten findet Ihr den
Schlissel.

Als erstes schnappt
thr Euch den
Schliissel in dem
oberen Raum. Damit
geht es weiter zu
Mousers Versteck,
den Ihr mit seinen
eigenen Bomben
besiegt. Dazu nehmt
lhr diese auf und
werft sie in seine
Nihe. Drei Treffer
und Mouser
ist
Geschichte.

Ihr gleich nach dem
Woasserfall mit den
zwei Baumstimmen

Des ofteren gibt es zwei Wege, um ans Ziel zu kommen. Hier springt
Ihr in der Hoéhle iiber dem Wasserfall nach links. Als nichstes sprengt
Ihr die Mauer und entdeckt eine Tir, die direkt zum Endgegner
fihrt.

Ihr miifit den Zaubertrank bis ans ende des Levels
tragen wo er bei der Vase eingesetzt wird. In der
Schattenwelt steigt lhr in das Gefil un schon
befindet Ihr Euch in der vierten Welt.

Am

Ende
ersten Abschnittes

betretet Ilhr die
Pyramide, in der
viel gegraben
werden muB. Die
richtige Taktik ist
hier wichtig. Um
nicht von den vielen Gegnern berithrt zu
werden, soliten die Griben nicht sehr tief
gegraben werden. Unten angelangt geht
Ihr zum nichsten Raum, in dem lhr von
Birdo erwartet werdet. Ihr stelit Euch auf
die fliegenden Eier, die dann aufgesammelt
werden, und werft
sie ihm entgegen,
um ihn mit drei
Treffern u
besiegen.




Level
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T Mit Luigi erreicht lhr pro-
3 blemlos die obere Tiir. Da-
= hinter ist ein Bonusraum,
den lhr aber auch mit den
anderen drei Figuren er-
reicht, indem Ihr auf ein
Beezos springt und danach /—_ =
auf die Plattform.

“gretmretratrotretrotraatratretrer.
Hinter der ersten Tiir iiber dem Treibsand verbirgt
sich ein 1Up.

M EF

Bevor Ilhr zum Endgegner geht nehmt in der
Schattenwelt links unten den Pilz mit.

A L AL AL AL ASL AL AL AR ASS L7
Bevor lhr den Level durch die- A

se Tiir verlaBt, setzt doch mal
den Zaubertrank an dieser
Stelle ein. Wenn Ihr nun in der
Schattenwelt in das GefiB
steigt, werdet lhr in Welt § ge-

warpt.

An dieser Stelle kénnt Ihr in
der Schattenwelt in Welt 6
gebeamt werden.

Um Euch das Leben zu er-
leichtern sind die Verbin-
dungstiiren durch Pfeile ge-
kennzeichnet.

Habt Ihr den
Schliissel gefun-
den, miBt Ilhr | i
Euch beeilen zu EE————
der verschlossenen :
Tir zu kommen,
denn der Wichter
verfolgt Euch.
DrauBen lauft Ihr
nach rechts, wo
sich der Eingang
um Endgegner
befindet. Fryguy
wartet schon in
seinem Versteck.

I O O

Ist Fryguy mittels Pilzblock besiegt hinterliBt er noch
ein paar junge.
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Steigt ins erste GefaB ein
und sprengt mit einer
Bombe den Boden. Von
da unten nehmt lhr den
Zaubertrank nach oben,
damit lhr Minzen und
einen Pilz in der Schat-
tenwelt einsammeln
konnt

Auf der funften Plattform liegen ein IUp und ein Zaubertrank bereit. Der weitere
Weg zu Birdo ist einfach zu finden

Am Anfang der Oberwelt werdet Ihr ein GefaB entdecken,
das nur mit Luigi erreicht werden kann. Oben angekom-
men nehmt lhr den Zaubertrank mit und geht in die Schat-
tenwelt, in der Ihr in das GefiaB steigt, um in die siebte
Welt gewarpt zu werden

Im dritten GefaB findet Ihr ein IUp
und im fanften von rechts den
Schliissel fir die Tar

Wenn Ihr nicht aufpaBt, verschwindet der
Pilz im Treibsand

Am Anfang des Levels laBt lhr Euch im Treibsand
versinken. Lenkt nach links und driickt den - R i g S s
Feuerknopf, um die versteckte Tir zu finden, die e ‘ e B
Euch Birdo ein Stiick niher bringt ; = = »
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Das letzte Schlof ist auch das schwierigste. In den vielen Giingen
kénnt Ihr Euch leicht verirren und etliche Tiiren sorgen fir
Verwirrung. Folgt den roten Pfeilen, um sicher ans Ziel zu
kommen

Um hier weiterzukommen, miiBt lhr Euch die Vogel zu
Nutze machen, die Euch zu der rechts gelegenen
Plattform fliegen, von der lhr mit einer Rakete in den
nichsten Level fliegt. Vorher konnt Ihr aber noch ein
paar Miinzen einsammeln

B 0 o
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Nicht schon wieder dieser Bow-
ser, der reinste Terror! Erst greift
er dieses schone Land an und nun,
wo er besiegt wurde, schickt er
seine sieben Kinder los, um die
Gegend unsicher zu machen. Sie
haben samtliche Zauberstibe des
Kénigreiches an sich genommen,

um die Kénige der Linder in Tiere
zu verwandeln. Eure Aufgabe ist
es nun, alle Zauberstidbe zuriick-
zuerobern und die verwandelten
Kénige zu erlosen. Nicht weniger
als acht Welten stehen Euch bei
dieser Mission bevor.

Bisher brauchte nur die Prinzessin Hilfe,
diesmal ist ein ganzes Konigreich in

Welt 1

Gefahr
Toad Haus:
Das Haus er-

l scheint, wenn lhr

‘ in gewissen Levels
alle Minzen ein-

sammelt. Meistens erhaltet Ihr als Be-

lohnung einen Fliigel. In Level 2-2 be-

kommt Ihr sogar einen Anker.

Welt 1-4 = 44 Miinzen

Die zweite
Flote:

Als Waschbir-Mario
konnt Ihr die Flste in
einem Geheimraum
im Mini-SchloB fin-
den. Vor der letzten
Tur beschleunigt Ihr

Am Ende des Levels 1-3
ist ein weiBer Block, auf
dem eine Schildkréte

Welt 2-2 = 30 Minzen
Welt 3-8 = 44 Miinzen
Welt 4-2 = 22 Minzen
Welt 5-5 = 27 Minzen
Welt 6-7 = 78 Mlinzen
Welt 7-2 = 46 Miinzen

nach links und fliegt
BaeEeeeEEEEl ber den  oberen
Bildschirmrand nach rechts. Am Ende das
Steuerkreuz nach vorne bewegen, als wiirdet
lhr eine Tiur &ffnen und schon seid |hr im
Flétenraum.

herummarschiert. Stellt
Euch auf den Block und
duckt Euch fir einige Se-
kunden. |hr fallt in den Hintergrund und lauft jetzt
nach rechts, wo |hr die erste Zauberfléte findet.

Magische Fléten brin-
gen Euch in héher gele-
gene Welten. Wo das
nun ist liegt daran, in
welcher Welt |hr sie
einsetzt. Von der er-
sten Welt aus geht es in Welt 2, 3 und 4. Die Welten
5-6 sind beim Einsatz der Flote in Welt 2-6 zu errei-
chen. Welt 8 ist nur mit einem Warp aus Welt 7 még-
lich.

In Level 1-5 findet lhr an dieser Stelle einen
unsichtbaren, magischen Notenblock, der Euch ins
Himmelreich beférdert. Es gibt viele Miinzen zu
holen. Packen wirs an.

Am Anfang des Levels 1-3
befinden sich viele zerstérbare
Blécke. Mitten drin findet |hr
einen Notenblock, der Euch
hoch in die Luft springen laBt.

Das Flugschiff: Jetzt wirds schwierig. Um
ins Schiff zu kommen muB die Anzahl Eurer
Miinzen durch 11 teilbar sein, die zweite Zahl
Eurer Punktzahl von rechts gesehen muB
dieselbe sein wie die der 11er Zahl. Noch
dazu muf die libriggebliebene Zeit am Ende
des Levels gerade sein (nicht einfach).

Welt 2
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Um hier eine Ranke wachsen zu lassen, miBt Ihr
eine Schildkréte packen und links runterkicken.
Der Weg nach oben ist nun frei.

Wichtig ist in diesem Level, nur den Block rechts oben zu zerschmettern.
Dahinter findet Ihr in Toads Haus einen Froschanzug und eine Fléte. Falls
Ihr keinen Hammer habt, bekommt Ihr ihn vor dem SchioB.
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Der Hammer-Bruder hat
das begehrteste Extra fir
Euch, eine Flote.



Welt 3 Dle Wasserwelt

Der Froschanzug, den Ihr in Toads Haus findet, ist hier empfehlenswert. Am Ende
des Levels 3-1 findet Ihr vor der Réhre zwischen den Miinzen ein 1Up. Level 3-2
hat auch eines zu bieten, das sich vor der ersten Réhre befindet. Uber der letzten
Réhre hoch oben 146t sich das zweite 1Up ergattern. Das erste P des Levels 3-3
macht einen Notenblock frei, der ein 1Up bringt, und das zweite P baut eine
Briicke auf. Ganz rechts findet Ihr das letzte Freileben. Im MinischloB nehmt Ihr

die sechste Tiir Richtung Endgegner, wollt Ihr allerdings noch ein paar Miinzen
einsammeln, nehmt |hr irgendeine Tir und dann in die letzte rechts, hinter der
sich der Bonusraum befindet. In Welt 3-5 kommt Ihr mittels Froschanzug in die
mittlere Bodenréhre, in der sich drei 1Ups befinden. Natiirlich sind in dieser Welt
noch mehr Sachen zu finden, aber die bekommt Ihr sicher mit Leichtigkeit selbst
heraus.

Welt 4 Das Land der Rlesen

Alles ist hier ibermaBig gro. Man spricht aber davon, daB es auch die
Méglichkeit gibt, alles wieder zu schrumpfen, ob das sinnvoll ist sollte
man austesten. In Level 4-6 ist hinter der zweiten Tiir ein Geheimnis
verborgen.

Erst befindet Ihr Euch auf dem Boden der Tatsachen; sobald Ihr den
Turm hinaufklettert, entdeckt Ihr das Wolkenreich. Wenn hier Extras
gefunden werden, dann richtig. Kurioserweise liegen in Level 5-1
gleich vier 1Ups hintereinander, genauso wie im MinischloB, und Level
5-7 Ist nur so mit Sternen gespickt.

Der Winter
kommt, der
Winter geht: In
diesem Level
solltet lhr Euch
warm anziehen

Man hat auch wirklich nichts zu Lachen, erst Sonne bis zum
gehtnichtmehr, dann die Sache mit dem Winter, und jetzt? Réhren,
nichts als Réhren, aber |hr miiBt hier durch.

Kurz vorm Ziel? Denkste, im ersten Abschnitt werdet Ihr von Kampfschiffen

angegriffen und Abschnitt 2 hat jede Menge weitere anzubieten. Welt 8-1
bietet eine Uberraschung, wenn Ilhr am Anfang den oberen P-Block auslést.

In Level 8-2 laBt Ihr Euch beruhigt im Treibsand versinken, der Rest bleibt

Euch {iberlassen.
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Super Mario Breos.

The Lest Levels

Mit noch mehr Levels, einem hdheren
Schwierigkeitsgrad und Neuerungen pra-
sentiert sich ein wiirdiger Nachfolger des

ersten Teils

Wie wir es schon aus dem ersten
Teil kennen, wird die Prinzessin
wieder vom bodsen Bowser ent-
fuhrt, nachdem er in das einst so

Level I-2
Warp zur zweiten Welt

Der Weg Uber die Réhre fiihrt Euch zu dem
geheimen Raum, in dem sich die Warp-Réhre

befindet.

Level I-2
Wiarp zur dritten Welt

Findet den unsichtbaren Stein, der Euch den Weg
zur Weinrebe 6ffnet. Klettert nun nach oben und
dann nach rechts, wo sich die Warp Zone befindet.

Level 1-2
Warp zur vierten Welt

Ihr geht in die Réhre (Bild 2) und dann nach rechts
bis zur Mauer, bei der |hr die zwei versteckten
Blocke aktiviert, um die Warp Zone zu erreichen.

Level 3-I
Warp zur ersten Welt

Die Sprungfeder hilft Mario tber die Fahne.
Benutzt dazu den Sprung-Knopf und lauft schnell.
Mir dem richtigen Timing landet er hinter der

Fahne in Richtung Warp Zone.

Level 5-1
Warp zur sechsten Welt

Hier solite Mario groB sein, um leichter auf die
Weinrebe zu kommen. Oben werden zuerst
einmal reichlich Goldstiicke auf dem Weg nach
rechts aufgesammelt, bis die nichste Warp Zone

erscheint.

Level 5-2
Warp zur siebten Welt

Uber die drei Aufziige erreicht Mario das oberste
Podest. Ist das geschaft, lauft Ihr nach rechts iiber
die Réhre weiter bis zur nichsten Warp Zone.

Level 5-2
Warp zur achten Welt

Damit die Weinrebe erscheint, mift lhr vom
Aufzug aus an den gekennzeichneten Stein
springen. Dem Warp in den achten Level steht

dann nichts mehr im Weg.

Level 8-1
Warp zur fiinften Welt

Geht in die Réhre. Unter Wasser geht es dann
weiter. Am Ende des Wasser-Abschnitts miiBt lhr
wieder eine Réhre betreten, um das Ticket in die

funfte Welt zu bekommen.

friedliche Land mit Hilfe seiner
bésen Zauberkraft eingedrungen
ist und die Einwohner zu Felsen,
Steinen und Pilzen verwandelt

hat. Als die Mario-Gebrider von
der Gefangenschaft der Prinzessin
Toadstool erfahren, machen sie
sich ohne zu Zdégern auf den
Weg, um Bowser das Handwerk
zu legen und die arme Kénigstoch-
ter zu befreien. Doch bis dahin
stellen sich ihnen viele Gegner in
den Weg. Uber 12 Level, die
jeweils in vier
Abschnitte
unterteilt sind,
miussen sie
bewaltigen.
The Lost
Levels ist eine
erweiterte
Version  der

Super Mario Bros. mit neuen
Gemeinheiten, wie z.B. dem gifti-
gen Pilz, der Euch ein ganzes
Leben kosten kann. AuBerdem
sind natirlich alle Levels groBer
und schwieriger, was fur Jump’'n

Run-Profis zu einer echten
Herausforderung  werden
kann.
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Das aktuelle Heft zur Show ist
jetzt im Handel erhdltlich.




ber die

Konkurrenz
schldft nicht. Sega spen-
dierte ihrer Virtua Racing

Coin-op Umsetzung, die im Juni

flrs Mega Drive erscheint, einen

eigenen Coprozessor (SVP-Chip)
und die Sportspielprofis von EA
werkeln nach wie vor fleiig an

Wing Commander Il mit ASCIS-

Chip, bei dem leider noch kein

Release feststeht. Nichtsdestowe-

niger, Nintendo war wieder mal

Nach jeder Etappe folgt eine groBe Abrechnung

zuerst auf dem Markt, wie beim
Sechs-Button-Pad, den  hard-
waremidBigen Mode 7-Effekten
und Street Fighter Il zuvor. Ent-
wickelt wurde der SFX-Chip von
Argonaut Software, der britischen
Programmiercrew rund um Jez
San, die auch fir das eigentliche
Spiel verantwortlich zeichneten.
Koordiniert und  produziert
wurde es dagegen von Nintendo,
eine waschechte britisch-japani-
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Martin: Die (blichen Horizontal- bzw. Vertikal-Scroller haben (Iei-\
der) bald ausgedient, denn die zukunftsweisende 3D-Action in
Starwing, Cybermorph (JG) oder Total Eclipse (3DO) 4Bt die tradi-
tionellen Titel ganz schén alt aussehen. In Nintendos 8 Megs-Modul
ballert es sich jedoch eindeutig am schénsten. Vom Intro bis hin zum
Abspann wurde Starwing perfekt durchgestylt, die anfangs vielleicht
fir manche etwas gewdhnungsbediirftige Polygongrafik ist zwar bis
auf den letzten Obermotz nicht mit Textures iiberzogen wie bei Cry-
stal Dynamics 3DO-Pendant, dafiir legt das SNES zu keinem Zeit-
punkt die Notbremse an, Ruckeln Fehlanzeige. Ausgetiiftelte Extras,
versteckte Bonusrunden und nicht zuletzt die vorbildlich in Szene
gesetzten Endgegner tragen das ihre dazu bei, daf3 die Motivations-
kurve nie abfillt. Die bislang fiir ein Shoot’em Up einzigartige Atmo-
sphdre rundet den durchweg positiven Gesamteindruck ab: Packende
Musik, coole Spriiche von Euren Wingmen (Wing Commander |48t
griBen), Zwischensequenzen und ein wiirdiger Abspann, das ist das
Space Opera-Feeling, wie wir es lieben. Wann kommt Starwing 27 )

Hits bb

Euer Arwing in action

sche Coproduktion also. Gegen-
Uber dem japanischen Original
Starfox, das im Februar *93 auf
den Markt kam, wurde die deut-
sche Version aus lizenzrechtlichen
Griinden in Starwing umbenannt.
Zur Story: Fox McCloud, ein jun-

ger, ambitionierter Pilot, wird
vom Flottenkommando des Plane-
ten Corneria angeheuert, gegen
das Andross-Imperium ins Feld zu
ziehen. An die Eigenheiten seiner
bunt zusammengewdirfelten

Wingmen Falco Lombardi, Slippy

Das Ende eines Endgegners



Toad und Peppy Hare muB sich
Fox allerdings noch gewdhnen.
Der arrogante Falco geizt nicht
mit Kritik, der vorlaute Slippy
gerdt von einer haarstraubenden
Situation in die nichste, aber auf
Peppy ist wenigstens VerlaB3; er

steht Euch mit Rat und Tat zur Sei-
te. Ein exellentes Intro stimmt
schon wiirdig auf die Polygon-Ac-
tion ein. Eure Bewegungsfreiheit
mit dem Arwing-Jager ist aller-
dings eingeschrankt, was nicht
heiBen soll, daB Euer Weg a la Sil-

pheed (Mega CD) exakt vorge-
zeichnet ist. Ganz im Gegenteil,
Schwenkmanéver und  kleine
Exkursionstouren sind absolut

kein Problem. 24 Levels, verteilt
auf drei Schwierigkeitsgrade, stel-
len selbst Shoot’em Up-Profis vor

eine harte Herausforderung. Die
Extras wurden sinnvoll plaziert,
Continues miBt Ihr Euch Gbrigens
sogar hart verdienen; die Bild-
schirmtexte wurden komplett ins
Deutsche libersetzt.

OBEO48AD
OBEOE4DO
OBE7128D
OBD179FF
1FD1466B
OBE115XX

HICTERON TESrT i ConEs

Unendlich Nova Bomben
Unendlich Energie
Unendlich Leben
Kleineres Schiff

Es féllt kein Schu3 mehr
XX: Andere Waffe

Bomben

(1) 02FC7A06
(3) 288D9603
(5) 15286468
(7) FC020000

Unendlich Energie und Nova

(0) DEADCODE

(2) O8E220A9 ' 4
(4) A9058DAD

(6) 64695C7E
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Titel
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Hersteller /Entwickler

Aftershock
Dirt Racer

Powerslide
Starwing 2

Stunt Race

Vortex

Elite Systems,//Motivetime

Elite Systemns/Motivetime

Elite Systems/Motivetime
Nintendo /Argonaut Software
Nintendo/Argonaut Software
Electro Brain/Argonaut Software

Genre Erscheint
Hubschraubersimulation '95
BleifuBrennspiel 1. Quartal '95
Fahrsimulation Herbst
Shoot’em Up Anfang '95
Autorennen September
Shoot’em Up Juni (USA)
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enn Nintendo eine
neue Konsole ein-
fihrt, darf natirlich

ein Abenteuer mit Klempner

Mario und Konsorten nicht fehlen.
So war es dann im August 1992
soweit, Nintendo fiihrte ihr Super
Nintendo in Deutschland ein, und
gleich war Mario mit von der Par-
tie. In seinem bis dato langsten
Abenteuer (nur Mario 3 auf dem
NES kann von der Lénge her noch
mithalten) hat es Mario wieder
mit allerlei alten Bekannten zu
tun, so zum Beispiel mit den
Koopa Troopas, Obermotz Bow-
ser und anderen. Im Gegensatz zu
den NES-Abenteuern muB Mario

daftr
wirde gera-

demal das gesamte Son-

derheft langen. Deshalb legen
wir uns auf einige der vielen
Geheimwege fest.

;////////////1
= In dieser Bonusrunde miiBt lhr durch

geschickte Kombination drei Kreise
nebeneinander finden, um an ein
Freileben zu kommen

Markus: Obwohl Super Mario World ein ilteres Spiel ist, macht es \
mir immer wieder Spaf3, mit Mario ein paar Runden zu spielen. Auch
heute noch ist die farbenfrohe Grafik bestes Beispiel fiir die Fahigkei-
ten des Super NES, zusammen mit dem Sound, der einem nicht

mehr aus den Ohren geht. Da das Spiel so umfangreich ist, werdet

Ihr kaum beim ersten Durchspielen alle 96 Levels ausfindig machen,
dazu mBt lhr schon jede Runde mehrmals spielen und bis in die
letzten Winkel nach anderen Wegen durchsuchen. Auch macht es

mit Marios Cape ungeheuer SpaB, die Runden zu durchfliegen und
dabei auf allerhand Bonusrunden und Extras zu stoBen. Mir persén-
lich gefallt Super Mario World um einiges besser als Mario 3 auf dem
NES, da es bei dem SN-Titel einfach mehr zu erkunden gibt und
zudem dank Batterie abgespeichert werden kann. Ich kann die Leute
einfach nicht verstehen, die ein Super NES haben, aber kein Mario

ihr Eigen nennen, denn dieses Spiel begeistert tiber Jahre hinweg. /

Meinung

diesmal nicht Runde nach Runde
durchlaufen, sondern sich auf
einer riesigen Oberwelt bewegen.
Insgesamt gibt es 96 Levels zu
erforschen. Neben Marios alten
Extras, dem Fliegenpilz, der ihn
groBer werden |48t, und der Feu-
erblume, mit der er seine Gegner
beschieBen kann, hat unser Held
auch noch einiges Neues erhalten;
so z. B. ein Cape, mit dessen Hilfe
er in ungeahnte Hoéhen fliegen
kann, und die Fahigkeit, ein Extra
auf Reserve einzusammeln. Origi-
nellste Neuerung bei Super Mario
World ist nattirlich Yoshi, der put-
zige kleine Drache, der mit seiner
langen Zunge einen Feind nach
dem anderen verschluckt und
Mario als Reittier dient. Aufgrund
der Komplexitét ist es auf diesen
acht Seiten unmaoglich, alles bis ins
letzte Detail zu beschreiben,

‘Grafik 78

Sound &2

Vanilla Dome

Yoshi’s Island
: =]

=




Forest Of lllusion

lay Pro-Codes

-Skipper: Driickt die Select
zusatzliches Extra ein,
evel beendet

abt immer eine Feder in

t immer eine Feuerblume

asem Code kénnt |hr Euch
Geisterhdusern und

at stindig ein Super-Cape
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e Feder indem lhr auf die blinkenden Gegner springt, und spielt dann die Runde, bis Ihr

zu Donut Secret |

Stelle kommt. Nattirlich miiBt Ihr die Feder dann noch haben. Nehmt dann Anlauf, bis lhr
nd startet fast senkrecht in die Hohe. Fliegt dann Gber die grine Réhre hinweg nach rechts,

dies zu umstandlich ist, kann auch erst den Green Switch Palace erledigen, anschlieBend

Bis auf den Yellow Switch Palace auf Yoshi’s Island sind die drei anderen nicht so oh-
ne weiteres zu finden. Fiir den weiteren Verlauf des Spieles ist es zwar nicht unbe-
dingt notwendig, jedoch sehr hilfreich auch die anderen zu aktivieren. Um den
Green Switch Palace zu finden, spielt Ihr in der Héhle bis zur zweiten griinen Réh-
re, die von der Decke herabhangt. Wichtig ist, daB Ihr zumindest groB seid, denn
sonst kommt lhr nicht zum Schliissel. Geht in sie hinein und lhr kommt in einen
Raum. Geht dann nach rechts, an dem Rugby-Spieler vorbei (am besten beseitigen),
und zerstort mit Eurem Drehsprung die Blocke zum blauen Schildkrétenpanzer.
Nehmt ihn anschlieBend an Euch, geht ein Stiick zuriick und stellt Euch unter den
obersten Block. Kickt den Panzer senkrecht nach oben, und schon erscheint eine
Liane nach oben. Jetzt braucht lhr nur tber die drei weiteren Blécke zur Liane
springen, an dieser hinaufklettern und schon seid lhr am Ziel.
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Donut host House: Versteckter Weg zu Top Secret Area

isterhaus den versteckten Ausgang nehmt, kommt Ihr zu einer Bonusrunde, in der neben Yoshi, Pilz, Feu-

noch unbegrenzt Freileben holen kénnt, indem Ihr Euch in der Runde Yoshi holt und mit ihm immer wie-

aussetzung ist, lhr habt die Feder. Geht in dem Geisterhaus einfach ein Stiick nach rechts, nehmt dann
er Wand senkrecht nach oben. Oben angelangt, lauft Ihr eine Weile nach rechts, bis es nicht

gt dann nach unten. Hier kénnt lhr Euch noch vier Freileben ergattern, bevor lhr in die Tir geht und
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m Donut Secret | angelangt seid, ist es auch nicht weiter schwierig, den Schliissel zum Donut Secret House

nfach in der Runde soweit, bis Ihr an einen P-Block gelangt, der am Boden liegt. Nehmt ihn in die Hand
eile nach rechts, bis Ihr an eine Reihe brauner Blocke gelangt. Betitigt Ihr dann den P-Block, verwan-
zen und Ihr konnt ohne Probleme zu dem Fragezeichen-Block gelangen. Beriihrt Ihr ihn, erscheint ein

eben liegende Schliisselloch stecken kannt.
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Vanilla Dome II: Versteckter Weg zu Red Switch Palace
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gt 0,

ck in der Runde nach rechts laufen bzw. schwimmen, bis Ihr an
en, bis Ihr zu einem P-Block gelangt. Nehmt diesen und geht mit
braunen Blocken gelangt. Aktiviert den P-Block, geht durch die

t nach links unten fallen und geht den Weg nach links, bis lhr
im Wasser nach unten rechts zum Schlusselloch.
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langeren Strecke der Runde Anlauf und fliegt tiber den Bildschirmrand bis
luB. Habt Ihr die Sagen hinter Euch gebracht und gelangt zu den zwei tber-

tehenden Plattformen, muBt
h mandvrieren. Seid lhr ein-
vieder nach oben ziehen
leich die Flinte ins Korn,
sondern probiert es immer
ende Runde erfolgreich hin-
ternen-Teleporter.
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Ihr mit einem Sturzflug Mario unter dem
mal durch, seht zu, daB3 Ihr Mario recht-
kénnt, denn sonst stiirzt lhr ab. Werft
wenn es bei den ersten Anldufen nicht
wieder aufs Neue. Habt |hr die an-
ter Euch gebracht, gelangt lhr zu ei-




i} Forestl_pf lllusion I ersteckter Weg zu Blue Switch Palace
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of lllusion) zu schwer ist, sollte es mal mit der Abkiirzung versuchen: Alles
e so schnell wie méglich hinter Euch zu bringen, also keine Riicksicht auf
uf alle Falle den ersten Abschnitt mit weniger als 20 Einheiten Zeitverlust
edoch wieder Zeit nehmen. Im dritten Abschnitt bewegt |hr Mario einfach
ieBlich zum Schliissel.




m——— Valley Of Bowser IlI: Versteckter Weg zu Valley Fortress
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ssel findet, gelangt Ihr zu einem Palast (sehr schwer!), wenn Ihr auch diesen erfolg-
Bowsers Festung und kénnt nach einem kurzen Abschnitt gleich mit Bowser

chliissel zu gelangen, spielt Ihr die ersten zwei Abschnitte ganz normal durch, beim

Euch mit dem Nach-oben-kommen, da der Boden von unten nach oben auf

2langt, nehmt |hr Anlauf und fliegt mit der Feder nach links oben. Uber dem Bild-

n seid Ihr beim Schitissel. Falls Ihr die Feder jedoch nicht habt, geht wie oben be-

hts weiter. Ist der Boden schlieBlich zum Stillstand gekommen, kénnt Ihr ihn benut-

Die Geschichte von Mario

Die Geschichte des Klempners Mario samt seinem Bruder furs Super NES erschienen, kam nur in Japan 1986 auf den
Luigi reicht bis Anfang der Achtziger Jahre zuriick, als Ma- Markt, und zwar als Diskette fiir die damals fiirs NES er-
rio 1981 in dem Automatenspiel Donkey Kong die Aufga- hiltliche Diskettenstation. Als weiterer Nachfolger erschien
be auferlegt wurde, seine Freundin aus den Handen eines Super Mario Bros. 3 im September 1991 in Deutschland,
riesigen Affen zu befreien, der Euch auch noch Fasser ent- das bis dato umfangreichste Mario-Spiel, in dem Ihr Euch
gegenrollte, Uber diese er dann geschickt hiipfen muBte. erstmals auf einer Oberwelt frei bewegen konntet. Mit der

deutschen Markteinfiihrung des Super NES im August
1992 erschien natiirlich ein weiterer Mario-Titel, Su-
per Mario World, in dem Mario dank der neuen
16-Bit Technik in ein kunterbuntes Abenteuer

geriet und auch alte Bekannte wiedertraf.

Da das Jump’n Run-Genre damals noch kaum ver-
breitet war, und obwohl der Automat keine
Abwechslung bot, war er sehr beliebt. Ein
weiterer Erfolg war Mario Bros., der Auto-
mat, der 1983 in die Spielhallen einzog.
Mario hatte hier zum ersten mal Verstar-
kung von seinem Bruder Luigi bekom-
men, der ihn auch bis heute in den
Abenteuern begleitet. Der richtige
Durchbruch gelang Mario aber erst im
Jahre 1984 mit Super Mario Bros., einem
der ersten Jump’n Runs, das den Spielern
sofort gefiel und ein riesiger Erfolg wurde.
In Deutschland folgte die Umsetzung 1989
fur das NES, womit Nintendo sich endgiil-
tig durchsetzen konnte und sich das NES
zur Heimspielkonsole schlechthin etablier-
te. Aufgrund des riesigen Erfolges kam
natirlich eine Reihe von Nachfolgern, wie zum Bei-
spiel Super Mario Bros. 2 im Juli 1990, welches je-
doch nicht von Nintendo programmiert wurde, sondern le-
diglich das japanische Famicom-Spiel Doki Doki Panic mit
Mario und anderen Charakteren versehen hat. Das ur-
spriingliche Super Mario Bros. 2, bei uns unter dem Na-
men Lost Levels nur bei der Mario All Stars-Compilation

Doch Mario hat es nicht nur ins Jump'n

Run Genre verschlagen, sondern auch

als Rennfahrer bei Super Mario Kart
oder als Schiedsrichter bei dem Ten-
nis (GB) treibt er sein Unwesen.
Hoffentlich erscheinen auch in Zu-
kunft viele weitere Titel mit Mario &

Co.
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Street Fighter |l Turbo SN 119.- i |rtua.i=lacing MD 189,-
Street Fighter 1l Special Champion E. MD 129.-

.
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; VERSAND UND LADEN;
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Super Mario Kart H 94.- Super Mario All Stars SN 94.-

Sonderpreise:

Super Nintendo Power 3 Set

incl. Super Mario World, Super
F-Zero

Mega Drive Top Set

Mega Drive mit einem Top-Spiel aus
folgenden Titeln:

Aladdin; FIFA Soccer; Landstalker; NHL
Hockey; Street Fight. Ch.Ed.
Castlevania MD .

Equinox SN ...

Cool Spot SN

Daffy Duck SN

Nigel Mansell's W.

Road Rash MD

Skyblazer SN

Tiny Toons MD S

Toe Jam & Earl Il

Aladdin SN/MD

In punkto Schnelligkeit:

Absolute Spitze
Wir bieten Ilhnen den Schnell-Service als
Standard. Bei uns bekommen Sie |hre Ware
als Brief, Schnellpickchen oder
Schnellpaket. So haben unsere Kunden in
der Regel die bis 18.30 Uhr bestelite Ware
schon am néchsten Morgen. Bei
Bestellungen von 3 Artikeln
sogar portofrei.

; Porto Ausland DM 18-

o
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& LADEN
Tiglich Neuheiten

¥

FIFA Soccer MD 109.-/ SN 129.- Super Mario World

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (DM 3,~) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN. VERSAND PER NN DM 8,-; BEI VORK (NUR EUROSCHECKS) DM 4,

PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN VORBEHALTEN; UPS DM 10,

Juliuspromenade 11, 97070 Wiirzburg

Telefon: 0931/ 57 16 01 oder 57 16 06




m 13. September 1993
erschien das, nach Street
Fighter 2, erfolgreichste
(finanziell gesehen) Arcade-Ge-
prigel auf allen Konsolen gleich-
zeitig. Der "Mortal Monday" war
wirklich ein besonderer Tag, um
nicht zu sagen ein Kultdatum.
Denn aufgrund einer geschickten
Werbekampagne und limitierten
Auflagen |6ste der Hersteller
einen regelrechten Run auf die
Module aus. Aber Mortal Kombat

Eine schnelle Schlagkombination 158t
Sub-Zero keine Maglichkeit zum

Schatteneffekten, einer glasklaren
Sprachausgabe und einer motivie-
renden, fetzigen musikalischen
Untermalung machten das Won-
ne-Modul schnell zu einem Klassi-
ker. Die Geschichte...

Vor vielen Jahrhunderten kamen
jéhrlich die machtigsten Kimpfer
der Welt zusammen, um im
ehrenvollen  Shaolin-Turnier in
beinharten Zweikdmpfen den
Titel des "Grand Champion" zu
erlangen. Vor 500 Jahren jedoch
beméchtigte sich Shang Tsung, ein
ehemals besiegter und in seinem
Stolz verletzter Teilnehmer, der
Kontrolle Gber dieses Turnier. Mit
Hilfe seines Handlangers Goro,
einem Jahrtausende alten, unmen-
schlich  starken Halbdrachen,
gelang es ihm den Wettstreit fir
seine eigennitzigen Teufeleien zu
manipulieren. Bis zum heutigen
Tage nimmt der bése Damon den
Verlierern des todlichen Kampfes
nicht nur das Leben, sondern
stiehlt ihnen auch die Seele, um
durch sie seine Unsterblichkeit zu

Sandrie: Nun, wer kann dazu schon nein sagen?! Als das Spiel in dem
Redaktion eintrudelte, konnten sich selbst eingefleischte Priigelspiel-
Skeptiker der Faszination, die von diesem Meisterwerk ausgeht, nicht
entziehen. Selbst heute, Monate nach Erscheinen, hat es daran nichts
eingebliBt. Allein die opulenten Digi-Grafiken erhéhen den Lustfak-
tor, aber zusammen mit dem verschérften Sound und der guten
Spielbarkeit tiberschlagt sich das Lob ja férmlich. Aber am 13. Sep-
tember 1994 kommt es gleich ganz dicke, denn da erscheint der
Nachfolger mit 24 Mbit, 12 Kimpfern und neuen Angriffstaktiken.
Ich seh® schon, die Ebbe im Portemonnaie ist vorprogrammiert.

P

braucht sich wahrlich nicht zu ver-
stecken, ein Game, welches selbst
verwohnte SF 2-Zocker nicht kalt
laBt. Auch Spieler, die Mortal
Kombat aus der Spielhalle
kannten, wurden nicht
enttauscht, im Gegen- § p
teil: Midways Automat ‘\\f?:)
ist von den fleiBigen e
Programmierern  von
Probe und Sculptured
Software mit viel Mihe
und Liebe zum Detail fast
identisch, auf die
16-Bit-Systeme gepackt
worden. Fein ausgear-
beitete, schnelle digi-
talisierte  Grafiken
mit eindrucksvollen

wahren, Der Spielablauf...
Im Turnuiermodus stehen Euch
insgesamt sieben verschiedene
Teilnehmer an diesem Turnier zur
Verfligung. Jeder Kampfer verfiigt
Uber verschiedene  Attribute
sowie Uber eine Reihe von ausge-
klligelten Special Moves. Um zum
greisen Endgegner Shang Tsung
zu gelangen miBt lhr erst einmal
in der Vorrunde sidmtliche sechs
Konkurrenten in beinharten Ein-
zelkdmpfen ausschalten. Danach
habt Ihr es dann zu Eurer Uberra-
schung mit Eurem Spiegelbild zu
tun, was sicherlich hinblicklich der
Ubersicht keine einfache Lésung
ist. Nach dieser Priifung geht es in

To be continued...

Nach Mortal Monday folgt
logischerweise der Mortal Tuesday.
Umsetzungen von Mortal Kombat Il

sind fiir SNES, MD und Jaguar geplant.
8-Bit-Versionen folgen spiter. Ubrigens,

Mortal Kombat Ill soll auf Jaguar-Basis
fiir die Spielhalle programmiert werden
und eine Project Reality-Version folgt.
Neu bei Mortal Kombat Il sind zwei
neue Frauen, Jax, Kung Lau und
Baraka. Es sind insgesamt 12 Kimpfer
anwihlbar.

zwei "Endurance"-Runden. Hier
mBt lhr gleich zwei Kampfer hin-
tereinander besiegen, um einen
Punkt zu erhalten (es wird Ubri-
gens nach dem "Best of
Three"-Prinzip gespielt). Solltet
Ihr auch diese Priifung Uberstan-
den haben, wird es schlieBlich
ernst, denn kein geringe-
b rer als der
vierar-

mige Goro wird sich Euch dann in
den Weg stellen. Wenn l|hr Euch
auf keinen In-Fight einlaBt, kénnte
es Euch sogar gelingen auch dieses
Megamonster zweimal auf die
Bretter zu schicken. Danach muf3
wohl oder Ubel der GroBmeister
Shang Tsung hochstpersénlich
noch einmal ins Geschehen ein-
greifen. Dieser finale Zweikampf
ist besonders interessant, da
Shang Tsung jegliche Gestalt
annehmen kann und so unbere-
chenbar ist. Mortal Kombat ist
librigens ein sehr faires Spiel, da
die vielen Schwierigkeitsgrade
auch Greenhorns eine Chance
geben. Solltet Ihr zur Garde geho-
ren, die dieses Spiel auch auf dem
héchsten Schwierigkeitsgrad
gepackt haben, bleibt Euch immer
noch der spannende 2-Spieler
Modus tbrig.

Unendlich Energie Spieler 1: 7E04-B958
Reptil aktivieren: 7E02-C102 +
7E00-DEFF

HERSTELLER: MIDWAY
UMSETZUNGEN: MCD II
LEVELS: 12

onus-Runde

st vBBk rickr

Die Tasten A und B schnell
abwechselnd driicken und wenn
die Markierung erreicht ist mit L

oder R zuschlagen
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Luxemburg Lfr 105,
Niederlande hfl 5,80
Osterreich 85 39
Schweiz sfr 5,-
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Hinweise:

Alle Moves wurden von links ausgefiihrt, demnach mussen von
rechts die Richtungen vorne und hinten vertauscht werden.

L] Umrahmte Kombinationen missen gleichzeitig gedriickt
werden.

360 Grad-Drehungen immer zum Gegner ausfiihren.

L-Taste ist identisch mit R-Taste (Blocken)

hinten/

oben \I/ oben

hinten

unten

hinten/‘/l\ vorne Hoher s

oben
vorne/

vaorne Tiefer

unten  Schlag /
unten Tiefer

Aus idealistischen Grinden verlie
Liu Kang die verschworene Gemein-
schaft des WeiBen Lotus, um beim
Turnier den Tempel der Shaolinmén-
che zu reprasentieren. Der Blirger
der VR China kampft um die wieder-
herzustellende Ehre und den Ruhm
dieses traditionsreichen Turniers.

Reptile

Wollt Ihr gegen diesen geheimnisvollen Ninja
kdmpfen, miiBt Ihr in der vierten Runde (The
Pit) Euren Gegner zweimal "Flawless" besie-
gen und den Fatality Move ausfihren, und
schwuppdiwupp steht Ihr Reptile gegeniiber.
Gewinnt Ihr gegen ihn mit Fatality Move,
setzt es einen satten Bonus von 10.000.000

Punkten.

A Lo kanG

Fu'lclhy Move 360' DREHUNG

Als Mitglied der Verbrecherorganisa-
tion Black Dragon wird er in vielen
Landern steckbrieflich gesucht. Das
Motiv des brutalen Gangsters ist
Raffgier, denn er hofft an Shang
Tsungs legendare Schétze zu kom-
men.

Headbutt AM GEGNER Y

Der Amerikaner Cage ist in Hol-
lywood ein Actionheld mit seinen
Prigelfilmen. Jetzt will er es sich und
seinem Publikum beweisen, daf3 er
auch privat einiges auf dem Kasten
hat. Ausgebildet von den besten Leh-
rern, tritt er als vorziglicher Kamp-
fer an.




Rayder

Rayden folgt der persénlichen Einla-
dung seines Erzfeindes Shang Tsung.
Um am Turnier teilnehmen zu kén-
nen, muBte der Gott des Donners
menschliche Gestalt annehmen. Fiir
seine Attacken benutzt er vor allem
gefahrliche Blitze.

Sub-Zerc

SUB-ZERO ist ein Ninja des terroristi-

schen Liu-Keui-Clans, dessen echte
Identitat unbekannt ist. Irgendwo in
den unendlichen Huigeln der Berge
Chinas lebt er, der das Element der
Kélte bezwungen hat und es im
Kampf nutzt, um seine Gegener ein-
zufrieren und so kurzen ProzeB mit
ihnen zu machen.

SUB-ZERC

- Bei den normalen Gegnern solite man méglichst oft
den FuBifeger einsetzen, bei Sub-Zero aber mit Yorsicht.

- Goro ist zwar stark, aber dumm. Lauft ganz nach
rechts, bis es nicht mehr geht. Wenn er fast bei Euch ist,
springt weiter nach rechts und driickt "A" oder "X",
denn so liuft Euch dieser Simpel jedesmal in Euren Tritt.

- In den Endurances ist es méglich, den zweiten Gegner
mit einem einzigen gezielten Tritt aus dem Sprung zu
besiegen.

- Wenn Shang Tsung eine andere Gestalt annimmt, ist
er am leichtesten zu attackieren; am besten mit einem
Move aus sicheren Abstand.

Es heiBt, er sei ein gefallener Ninja,

der einst vom Liu-Kuei-Clan ermordet

worden ist. Er nahm einen anderen
Kérper an, um sich als Halbtoter
noch zu réachen, deshalb ist Sub-Zero
sein Todfeind.

port Punch

SCURPOm

Fehler:

In der deutschen Anleitung Ist vom Exhibition Mode
die Rede. Einige von Euch suchen wahrscheinlich jetzt
noch verzweifelt, aber umsonst, denn dies ist ganz
einfach ein Ubersetzungs-Fehler in der deutschen
Anleitung, will heiBen, diesen Modus gibt es nicht.
High Score-Listen sind zwar eine feine Sache, aber
wenn man sich wie beim SNES-Modul nicht eintragen
kann, weniger. Ihr kénnt Euch so gut kloppen wie Ihr
wollt. Eintragen ist nicht.

Fatality Move L HALTEN + 1

Sonya Blade war mit ihrer amerikani-
schen Spezialeinheit auf Kanos Fer-
sen, als sie von Shang Tsung ge-
schnappt wurden und sie gezwungen
wurde, am Turnier teilzunehmen. Sie
kdmpft nicht nur fur sich, sondern
auch um das Leben ihrer Mann-
schaftskollegen.

Wave Fight =), fum + Y -
= -.,,-.rv — - 3
- i

or Grab
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Fatality Move
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Gegnerlsche Attacken blocken und!
gleich mit einem Uppercut kontern

*Heizt Goro mit Feuerbillen
#1 kriftig ein und setzt ein paar

B8 pusi STHT
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Am besten den Cannonball einsetzen.
Aber auch der Knife Throw ist bei den

o
T

lDurCh rEChtzeltlges Blocken kann‘

man den Special Moves entgehen Kicks sind ein gutes Gegenmittel

Jumping Punches und Jumping =

TO09

ZISOVD

4 Ein Lightning im richtigen
Moment zeigt auch gegen den
Halbdrachen Wirkung

i Bevor der Feind zuschlagen
ﬂkann habt Ihr Euch schon

-

QOuG

dem Power Slide Imcht man _
ﬁdle Blockade des Gegners auf‘

dhmt den Gegner mit dem IceJ
Blast und verpaBt ihm einen

E1EL ) o

Im Nahkampf erweist sich der Scissor
Grab als iiberaus wirksam

0ouD

TOI000 PUSH ETF“TI'

Mit dem leichtgingigen Ring Toss dlt
B man sich den Gegner vom Leib Il




CHAMPIONS

WORLD CLASS SOCCER™

Anpfiff fur die scharfste FuBballsi-
mulation vor der Weltmeisterschaft,
CHAMPIONS WORLD CLASS
SOCCER™. Von Sepp Maier fiir
echt super befunden, hat CHAM-
PIONS WORLD CLASS SOCCER™
schon vor der WM den Titel ver-
dient.

Denn flissige Animationen, tolle
Perspektiven und noch viele wei-
tere torverdachtige Specials wer-
den aus Euch zukinftige Bundes-
trainer machen. CHAMPIONS WORLD

Wz CLASS SOCCER™ fiir

CHAMPIONS ‘

WORLD CLASS SDCCEH‘

il ..é"‘ . L-hl

CHAMPIONS

WORLD CLASS SOCCER™ I
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Aktuelle Acclaim-News jetzt auf SAT 1-Text, Seite 545

Champions World Class Soccer is a trademark of Acclaim Entertainment. TM & © 1994 Acclaim Entertainment, Inc.
All rights reserved. Nintendo®, Super Nintendo Entertainment System™, the Nintendo Product Seals and other marks
designated as “TM" are trademarks of Nintendo. All rights reserved. Sega and Mega Drive are trademarks of Sega
Enterprises, Ltd. All rights reserved. Acclaim and Arena are divisions of Acclaim Entertainment TM, ® & © 1994
Acclaim Entertainment. All rights reserved. - Die gezeigten Screen Shots stammen von der Super Nintendo™ Version.

Super Nintendo und
Mega Drive. Alles
andere sind nur
Eigentore.
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Nur Du besitzt die Zauberkraft, um die Sensation. Young Merlin - das ultima-
Welt vom Fluch des Schattenkénigs tive SNES-Rollenspiel-Adventure! Und
zu befreien. In zehn atemberaubenden das meint die Presse: ..Young Merlin ist
Levels iiberstehst Du das beste Action-
die gefihrlichsten Abenteuer...” .Ein
Abenteuer. Mit tolles Spiel ohne
Deinen genialen

Ecken und Kanten.™

Zaubertricks machst

’ S Jes Carnas 11703 &
i R o L (Video Games 11/93) .r /

g Du allen Gegnern die Hélle heifs. . Wunderbare Fantasy-Atmosphiire, I

¢ ! )

2

Z Serollings, Animation, Sound - alles knallig bunt und mit reichlich

: > VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT
2 (DEUTSCHLAND) GMBH
: excellent. Die absolute 16-MegaBit- Abwechslung. Fazit 2+ (Total 11/93) D165 HAMBURG
3

2

VIRGIN is a registered trademark of VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT (DEUTSCHLANS ‘intendo®, SNFS™, the Nintendo
Product Seals and other marks designated as ,TM" are trademarks of Nintendo © 1993 Virgin Game=. reserved € 1 Westwood Studios
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