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Yakko, Waklko und Dot,
total verruckt in Hollywood .

Das ist Videospielespald mit Starbesetzung. Yakko, Wakko und Dot
haben nur , Blodsinn” im Kopf.

\,\gg"a “ Kein Fettnapfchen, in das sie treten konnen, wird ausgelassen. Mit Intelli- DM
= genz und viel Witz wird Chaos gestiftet, wohin die drei auch kommen. N 7
Und sie kommen ganz schon rum auf dem Filmgelande.
Hochste Anspriiche werden erfiillt.
Die Grafik in bester Zeichentrick-Qualitat.
Die Animationen und der Sound setzen Mal3stabe neu.
Passwort-Funktion.

Animaniacs. Das Top-Videogame der Saison!
Sagenhafte Stages mit jeder Menge Unterlevels.

Animaniacs, das ist Videospielepower flir das
Super NES und den Sega Mega Drive.
Spiel das Game, das Dich fasziniert und fesselt.

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

SEGA MAGAZIN 12/94 schreibt:

» Die Warner-Zeichentrick-Stars Wakko, Yakko und Dot
geben in ihrem ersten Spiel dank der putzigen Grafik und
des originellen Konzept eine prachtige Figur ab. Die feine
Knobel/Jump & Run-Mixtur Animaniacs garantiert

wochenlange Unterhaltung!” e B 14,

‘::} -

KONAMI Videospiele: Adventure — Action - Fun - Intelligenz — Sport gibt's fur Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei

KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 /95 08 12-77

ANIMANIACS, characters, names and all related indicia are trademarks of Warner Bros.© 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM" are trademarks of Nintendo. Sega and Sega
Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vaorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen ader weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten.

F&F 94/445
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Gegner kénnen gegen ihren Willen auch als Transporter

miBBbraucht werden.

chon wieder ein Jump

& Run-Spiel..., aber

was fir eins! Sega und

seine sonic-erfahrenen
Mannen haben mal wieder
monatelang in ihrer Entwick-
lungsabteilung gewerkelt, um
die Mega Drive-Jiinger mit
einer weiteren Geschicklich-
keits-Perle zu begeistern.
Herausgekommen ist ein
buntes Jump & Run-Spiel mit
einem knuddeligen Sternchen
namens Ristar als Hauptdar-
steller. Dieser duf3erst goldig
animierte Held besitzt zwar
nicht die Lauffreudigkeit
seines Kollegen Sonic, dafiir
kann er aber seine Arme auf
Knopfdruck méichtig strecken
und so seine

Gegner

KANN?

schlagartig Gberrumpeln; und
dazu hat er auch einen
triftigen Grund, schlief3lich
wird sein Heimatplanet
gerade von einem interplane-
tarischen Schurken bedroht.
Also, keine Zeit verlieren und
das Ubel sofort an seiner
Wourzel bekémpfen!

Arme strecken
statt Hipfen

Was fiir Dynamite

Headdy der Kopf ist,
sind fir Ristar die
praktischen Arme.

’ Feinde kénnen diesmal

Der Boss des zweiten
Levels ist ein schlecht-
gelaunter Hammerhai.
Da der Wasserspiegel im

mehr sinkt, werden die
Ausweichmoglichkeiten
permanent schlechter.

j t
EIN KLEINES STERN-WESEN SORGT FUR
FRISCHEN WIND IN DER JUMP & RUN-
SZENE. OB ES SONIC, DYNAMITE

HEADDY & CO. KONKURRENZ MACHEN
VON ULF SGHNEIDEB

Laufe des Kampfes immer

Die gesamte Aufmachung erinnert nicht
unbeabsichtigt an Sonic.

ndmlich nicht durch gezielte
Po-Attacken beeindruckt
werden. Stattdessen miif3t ihr
die Feinde mit Ristars paten-
ten Gummiarmen packen und
ihnen anschlief3end eine
Kopfnuf3 verpassen (passiert
automatisch, sobald ihr die
Taste loslaf3t). Damit aber
noch nicht genug: auch
scheinbar unerreichbare
Treppenstufen bzw. Plattfor-
men kénnen mit seinem
Greifarmen erreicht werden.
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Vorsicht Falle!

Gleich zu Beginn des dritten
Levels erhaltet ihr eine

silberne Statue, die in
diesem Abschnitt eine
wichtige Rolle spielt. Um die
vielen Fallen auszutricksen,
muf3t ihr namlich die Statue
aut den Ausloseknopf
werfen, damit die Falle
zuschnappt. Nun kénnt ihr
die Falle in Seelenruhe
zerstoren.

Beim Greifen der zahlreichen
aut knuddelig getrimmten
Aggressoren bedart es nicht
nur einer Portion Geschick-
lichkeit, sondern auch ein

bif3chen Umsicht. An man-

chen Feinden kann man sich
namlich auch prima festhal-
ten (einfach die B-Taste
gedruckt halten) Durch diese
Trittbretttahier-Mentalitat
erreicht ihr oftmals Stellen,
die selbst durch geschicktes
Springen nicht erreichbar
waren. Die ausstreckbaren
Arme spielen Ubrigens auch
beim Abschluf3 der Levels, die
leweils in zwei Abschnifte
unterteilt sind, eine wichtige
Rolle. Am Ende eines Levels
konnt ihr euch namlich an
einer Stange festhalten und
wie ein Profi-Turner mit
immer héherem Tempo im
Kreis herumdrehen. Wenn ihr
hier einen moglichst grof3en
,Height Bonus” erzielen wollt,
muf3t ihr im richtigen Augen-
blick loslassen, um hoch
herauskatapuliert zu werden.

Gutes Leveldesign
Technisch und vor allem in
grafischer Hinsicht macht
Ristar eine blendende Figur
Jeder Abschnitt ist vollge-
stopft mit bunten Sprites und
nicht minder farbigen Hinter-
grunden, die allesamt durch
geschmackvolle Farbkompo
sitionen glanzen Auch
samtliche Feinde wurden sehr
Gn5prechend gezemhne’r.
Apropos ,Feinde”: |eder
Level birgt mindestens einen
Zwischen- bzw. Endgegner,
die meistens eine ganz

ROUND CLEAR BONGS : 1000
TREASURE BORYS : 0

4

TECARICAL BORES 0

SECRET BOMUS

1000

ROGAND TOTAL: 0

SCORE:

3000

Die Abrechnung nach einem bestandenen Level honorieri
sogar geknackte Schatztruhen und geloste Geheimnisse.

Die Baume mussen manchmal durchgeschuttelt werden,

damit sie umfallen.

besondere Angriffsstrategie
bendtigen, damit sie den
Loffel abgeben. Beispielswei-
se muf3 der erste Boss mehr-
tach ,durchgeschuttelt’
werden, damit er sein
Ruckengepack verliert. Dieser
Gegenstand sollte dann
schleunigst aufgesammelt und
gegen den Bosewicht
geschmissen werden, damit
er ein Stuck seiner Lebens-
energie einbuf3t. Alle
Abschnitte haben ibrigens
ein eigenes Themu: wahrend
euch der erste Level beispiels-
weise In ein futuristisches
Waldstuck fihrt, geht Ristal
im zweiten Level buchstablich

baden.

Die Game
Gear-Version

Kaum zu glauben. Aut dem
kleinen Gume Gear wurden
optisch kaum Abstriche
geyenuber der hochgezuch
teten | 6Bit-Version gemacht.
Auch das Gameplay bietet im
grofen und ganzen densel-
ben Spielablauf wobei das
Leveldesigr bis aut das
Grundthema vollig neu
gestaltet wurde. Lediglich
zahlreiche Bonuspunkte in
Form vor: Sterneri sind ieu
hinzugekoinmen, die durch
HeifSiges Sammeln sogar ein
Freileben ergeben konner
Der ersie Spieleindruck dieses
technisch gesehen herausiu

genden Spiels war sehr
vie|ver5prechend, so daf3
auch die Besitzer von Segas
,Kleinstem” sich auf ein
prachtiges Hupfspiel freven
durfen.

ltems werden in der Regel in
solchen Schatziruhen aufbe-
wahrt.

13200+

Diese Riesenmuschel mul
wohl oder Ubel vernichtet
werden, damit eine storende
Barrikade verschwindet.

e

Der Zwischengegner im
zweiten Level ist eine Riesen-
welle, der man lediglich eine
Weile lang ausweichen
mul3.

SEGA MAGAZIN 5




MOUSE 3

Disney bekanntester Star ist wieder
zuriick! Fir die Game Gear-User
steht demnéichst das Jump & Run
Mickey Mouse 3-Legend Of lllusion
an. Irgendwann im Mittelalter wird
Mickey von dem selbstverliebten
Herrscher King Pete auf die Reise
geschickt, um das Kénigreich zu
retten. Da nur ein Kénig das
legenddre Wasser des Lebens
finden kann und Pete zu faul ist,
danach zu suchen, ernennt Pete
Mickey kurzerhand zum Kénig.
Der weigert sich zundchst, entsch-
lief3t sich aber dann, das Kénig-
. S RS M reich von Goofy zu suchen. Tolle
t*?“#;f*'*f M) Animtionen, flieBendes Scrolling
= &=Ll sind zu erwarten.

ie gewohnt glanzt
das neueste Mickey-
Spiel mit toller Grafik.
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STARZATE

Acclaims neuestes
Lizenzspiel Uberrascht
mit unterschiedlichen
Spieldesigns. Als Vorlage |
dient der iberaus erfolg-
reiche Science Fiction-
Film von dem deutschen
Regisseur Roland Emme-
rich, der in den ersten
Wochen schon iiber 40
Millionen Dollar einge-
spielt hat. Wéhrend die Mega Drive-Version auf den ersten Blick wie
eine Umsetzung des Super NES-Hits Super Star Wars aussieht, ist die
Game Gear-Variante eine Art dreidimensionaler Tetris-Verschnitt, der
viel Spaf3 macht, wenn man ihn einmal durchschaut hat. Da sich der Film
um ein Ratsel dreht, bot es sich auch geradezu an, ein Tiftelspiel daraus
zu machen, wahscheinlich auch deswegen, weil sich die Mega Drive-
Version kaum ansprechend auf den Game Gear hétte umsetzen lassen.
Die 16-Bit-Variante wartet nédmlich mit flief3enden Animationen, detail-
lierten Hintergrinden und einer grofden Portion Action auf. Man stevert
den bewaffneten Helden in bester Probotector-Manier durch abwechs-
lungsreiche Levels, die allesamt orientalisches Flair aufweisen. Um die
Story des Films auch entsprechend einzubinden, gibt es nach jedem Level
ansprechende Zwischenbilder, welche die Geschichte weitererzéhlen. Die
beiden Vorab-Versionen lassen somit auf gelungene Spiele unterschied-
ichster Genres hoffen.
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Eklige Skorpione, welche durch die Wiiste
krabbeln, lassen sich leicht ausschalten.

"TACKED BY
... HORUS, AN
iE HEHH[&Z OF

Beim Granatenwerfen muBB man
besonders aufpassen.

Die Zwischensequenze sind
grafisch toll gemacht.

e e

, WAS KOMMT
| DEMNACHST®?

| NBA JAM T.E.

' Neue Spieler, bessere Grafi-
ken und frische Spielmodi

: bietet die Tournament Edition

| fir Mega Drive. Release: Januar

!
| DAFFY DUCK

| Wéhrend sich Daffy Duck

| gerade bei den 8-Bit-Usern in
| die Herzen spielt, tiftelt Prob  [TEr mre e

| an den letzen Feinheiten des MD-Jump & Runs.
| Release: Februar

b .

: RISE OF THE ROBOTS

| Von der grandiosen Gratik
| des Priigelhits wird bei der

| Game Gear-Version vermut-
I lich nicht mehr viel Gbrig bleiben.
| Release: Februar

| SYNDICATE

| Bullfrogs Strategiespiel iber-
rascht mit herber Action und

j &iner ganzen Ladung Spiele- _

 spaf3. Ein sicherer Hit-Tip. Release: Januar

i
| THEME PARK

| Die Rummelplatzsimulation
I von den Populous-Schépfern [
| sorgt auf PC und Amiga schon 552
| fiir Furore. Wie wird die MD-Version?

| Release: Mérz

: SCOTTISH OPEN

 Core Design hat sein32X-
| Golfspiel in Scottish Open
0 Virtual Golf umbenannt. Tolle
| 3D-Grafiken werden versprochen. Release: Marz

|

| HURRICANES

| Sonderlich iberzeugen konnte
| die Mega Drive-Version von

I U.s.Golds Marko’s MF nicht

: gerade, doch GG-User diirfen hoffen.

| Release: Februar

|ECCO 2: TIDES OF TIME

| Ein unglaubliches 3D-Intro

| und genialer Q-Sound werden
| fir die Mega CD II-Version

| des Action-Adventure-Hits angekiindigt.
| Release: Januar
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lhre Nummer hab' ich gleich gespeichert,

l | als wir uns an jenem verregneten Montag

I auf dem Bahnhof kennenlernten. Gestern

U I a hatte sie Geburtstag, ich 'hab es nicht

vergessen, dank Sharp. Gefeiert wird an

diesem Wochenende in Paris. Samtliche

Luguerbindungen sind schon eingegeben.

Ein Lebenszeichen von uns - kein Thema:

fAlle Adressen unserer Freunde

sind abrufbereit.

Der 20-4456M Organizer mit
unvergeBlichen 128 KB -

und PC-Link von Sharp.
Gleich notieren!
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SPAGE NEL  ENTER

Infoline: 848/2376-2188 - Infofay: 840/2376-2500

Im guten Burofachhandel sowie bei Karstadt, Horten, Hertie, Brinkmann, Magi-Papier, Media Markt, Pro-Markt, Saturn und anderen.



MORTAL <OMBAT 3

Ja! Unter grofiten Anstrengungen konnten wir fir euch das
allererste Bild von Mortal Kombat 3 auftreiben. Nun haben die
wilden Geruchte endlich ein Ende, ob Mortal Kombait 3 ein 3D-
Kamptspiel sein wird im Stile von Virtua Fighter oder - wie
bisher - bewdhrte 2D-Prigelkunst bieten wird. Offensichtlich
bleibt man beim 2D-Verfahren, allerdings nicht ohne ein paar
deutliche Verbesserungen vorzunehmen. Die Figuien sehen nun
absolut realistisch aus und warten mit perfekien Animationen
auf. Umsetzungen fir Mega Drive und 32X sind laut Acclaim
tur September 1995 angekiindigt. Wir halten euch auf dem
lautenden!

Grandios! Die Grafik der Spielauiomaten-Version schlagt
alles bisher Dagewesene. Wie wird die Umseizung.

CORPSE

Digital Pictures dreht wieder! Die Schopfer von FMV-Hits wie Ground Zero Texas oder Nighitrap basteln derzeit gerade an
ihrem neuesten Spiel, das fir Mega CD Il und 32X CD erscheinen wird. Derzeit drehen sie gerade mit einem Millionen-Budget
am Strand von Puerto Riceo die Videosequenzen. Als Mitglied einer fiinfkopfigen Navy-Seals-Truppe muf3 man Dr. Hellman

toten, der gerade eine Armee von Zombies aufsiellt, um die Welt zu erobern. In Sachen Gameplay wird sich im Ver-
gleich zu den Vorgéngern nicht viel andern, machen wir uns also gefaf3t auf einen weiteren, komplexen FMV-
Hit, der aut dem 32X zumindest grafisch atemberaubend gut aussehen wird.

Seine Armee
besteht aus ki
solchen [4 TS sS
ekligen [N
Biestern
(rechts).

y Dr. Hellman ist
& W der obligatorische
Bosewicht (links).

TRUE LIES

Wahrend der neueste Film von Arnold Schwui zenegger als
astreine Komodie fur volle Kassen sorgt, beschert uns Acclaim
demnéchst die Umsetzung zu seinem letzten Action-Knuller
True Lies”. Aut den ersten Blick sieht die Mega Drive-Version
wie eine aufgeppte Version von Gauntlet, The Chaos Engine &
Co aus. Aus der Vogelperspektive steuert man seinen ersiauii-
lich realistisch aussehenden Arnie durch rund zehn actiongela:
dene Levels, die mit Brutalo-Einlagen nicht sparen. Fir
Abwechslung sorgen diverse Flugeinlagen mit gerenderten
Flugzeugen. Der Test folgt in einer der nachsien Ausgaber.

Winsion und Jules dienen
als hilfreiche Gefahrien.

rT.HIII'E_‘I_

| Die Kombimodul-ldee machte Sonic & Knuckles zum durchschlagenden I
| Erfolg. Nun plant Segc rieue Spiele mit der Kombi-Idee. Ein Prugelspiel |
j und ein Sporispiel kommien derzeit datir in Frage. Wird Street Fighter Il i
j oder tternal Champions dabei sein¢ +++ USHRA Monster Truck Wars
| voii Acclaim erscheint nun doch nicht aut dem Mega Drive, ob eine

| Guiie Gear-Version definitiv kommt, steht immer noch nicht fest. +++

| Core Design wurde vori Ceniregold aufgekauft. Zu Centregold gehért
lunier anderem cuch schon U.5.Gold. An der Produktqualitdt und der
! Eniwicklungsmannschatt soll sich nichts andern, man benétigte nur
mehr Kapifal fur die Eniwicklung kunftiger Spiele. +++ Fiir Januar ist
eine spezielle 32X-Versior vor: Soulsiar angekindigt, wahrend im
Machtig gut bewaffnet stevert man Arnie durch die Gauntlei- |F"Uhiﬂh_" Thunderhawk fur das 32X veroffentlich wird. +++ Battlecorps
dhnlichen Levels. Links dist er mit einem Flieger umher |4 Mﬂﬁchir.leheud SqughTerhcuse Earth unFJ Shelschock werden nui
| noch fUr den Saiui erscheinen. +++David Perry arbeitet angeblich an
| einer Mega CD li-Version von seinem Hit Earthworm Jim. Sie soll alle
| Juinp & Rui-Spiel in den Schuiten stelleni +++ Die Virtual Reality-Brille
| fur den Megu Drive wurde yecancelled. Der Mega Drive ist technisch
Inicht in der Lage, dieses neve Medium optimal zu bedienen. +++ Batfle |

| Frenzy on Domark solite eine Wertung von 71 % bekommen und nicht |
. wie irrfismiich abgedrucki - 81 %! Sorry! |
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MEGA DRIVE:

MEGA DRIVE I1 OHNE SPIEL .........connn. 189..
MEGA DRIVE II
"KSNIG DER LEWEN SET" wovvvrirersssessnsnns 289,

ACTION REPLAY 2 PRO ......... Senspessisvassasiasses 99.
6 BUTTON CONTROLLER .....ccconcvisnissnnssonns 39..
6 BUTTON INFRAROT (2 PADS) .ccccovrnnanens 89..
6 BUTTON ARCADE POWER STICK .........89.-
4 PLAYER ADAPTER 2 SEGA

(AUCH EA SPIELE) ...ouucuessesssssssassusessssssenss 39.r
RGB KABEL (BITTE ANGEBEN

OBFiRMD 20D. 1) .uucveoenee IR 29.
AERO THE ACROBAT 2 .....cneveerervceresennnnss 109,
ATP TENNIS (FEB.) vuuccvveneeeressessssssssenasseenss 1144
BABY BOOM (JAN) ...ocevumncerensunneccsssessssssasses 1 14

BATMAN & ROBIN ....cccoonvervmrmssnsssenssssensos 119.-
BOBSY N o e T
CANNON FODDER ...u..covorerrernonssonssnsssansesens 109.-
CHAOS ENGINE ...c.covnrernorsssesmssssssmesoeanesses 124.-
DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD (JAN.) .... 114.-
DEMOLITIAN MAN ...cctovnrnemccmssmmonsassssasns 109..
DER K&NIG DER LEWEN (LION KING) ...124.-
DRAGON/BRUCE LEE ....cvvvvuesersemmssonnes 109.-
DSCHUNGELBUCH ...v.ouctvvsmesansessssssonsssosnens 109.-
DUNEH | r b 104.-
DYNAMITE HEADDY ...ooooorreeresnesnensssnaes 114.-
EARTH WORM JIM ..covovvnrnnnecronnsnens S A 129.-
ECCOTHE DOLPHIN 2 aceeveereeenerernsennn 109
F-194 .. T
FIFA SOCCER 95 ..ooo.ooooooeoesommeems oo 109..
FLINK i i il it el 89..
FLINTSTONES - THE MOVIE .........conueen.. 104.-
HAVOC .. i e e T
MURRICANES e 104.-
INDYCAR RACING .cu.cecvneoncasnosessssssessassasess 124.-
JOHN MADDEN FOOTBALL 95 i T 109..
KAWASAKI SUPER BIKES .....oocooeenereennnn 119,
KICK OFF 3 cucveeevereennnsnnnes o T 109.-
LANDSTALKER .........oooreerreenne e = 119.
LEMMINGS T ool oot 114.-
MEGA BOMBERMAN (1-4 SPIELER) ......... 99..
MEGA TURRICAN ...cconcersmommsessesssacnssssnseonsons 99..
MICRO MACHINES 2 ....c.ooneeermeennessssssenssnons 114
MICKEY MANIA 119
MIGRTYMAX (o e e 89

MR& NUTZ L L e T T T T T Il ututt?g:'

NBALIVESS ol e e
NHL HOCKEY 95 ..u..counruesseemenssssssessossason 109..
NIGELMANSELL ....ccouivencnensnsissnsesmssseness 109,
PAWS OF FURY .cc..covveerenmmmnnsns DRCLEESE 109.-
PETE SAMPRAS TENNIS .....oooonrrreernnes 109..
PGA TOUR GOLFIII .c..couvrreenrenesnoesmsssssnns 109.-
PITEALL ... Ll e o= s e e 114.-
POWER RANGERS .....cccooonveersmmermonnnns rereeeres109.c
PROBOTECTOR. .ivciins il e T 109.-
PSYCHO PINBALL .....courveernnrnseenesnsesseoses 114..
REDZONE 05 s s s 114.-
RISE OF THE ROBOTS .ooccvevsreerssenenesscnes 139.-

ROAD RUNNER - DESERT DEMOLITIAN 104.-
RUGBY WORLD CUP .ccueeervrererrereressenssssnens 109..
SEAQUEST DSV ...couecusssecsescenssssnssssssasssssnnas 114.-

Star;te (Jan.)
| = 119,- DM
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Sonderpreise:

Mega Drive:

Aladdin

Boogerman

Hyper@unk «oooioorciionoisins 59
Mr. Nutz

Rock’n Roll Racing

Sparkster
Shinobi 111

Super Fantasy Zone ................ 59.-

nur solange Vorrat reicht.

Fragen sie auch nach unseren
Neuheiten fiir das Game Gear
und das Master System!

& LADEN

Taglich Neuheiten

Besuchen Sie auch
unser neues
Ladengeschidft in
94032 Passau

Bahnhofstr. 28/
Donaupassage

MEGA Drive 32X 389.- DM
Lieferung portofrei
2 x 32 Bit Turbo-Lader fiir's
Mega Drive - Spiele hierzu:
DOOM 129.-
VR-Racing Deluxe129.-
Star Wars Arc. 129.-

Telefon 0931/ 57 16 O1

QAR e i iiirecomtrteons 109.-

SHINING FORCEII .....cccvvvvuerrenssersensscsssassens 129.-
SYLVESTER & TWEETY ....coccoenerieensencncanns 109..
SYNDICATE | (Giiiiiiimisosimmsimsivmerssns 109..
SOLEIL DT vt 124.-
=18 ) | Ul SRS RO S 99..
SONIC SPINBALL ........conusnrassssssassssssssasessass 109.-
SONIC & KNUCKLES ......occoveenssvencsonsesssnns 114.-
SEARKSTER .o isisncsiiisasisinissims 89..
SPEEDY GONZALES ......coroeensnrererssosasssssans 114.-
STARGATE (JAN.) - cssiiisisimscsemanisnsin 119.- =
STREETS OERAGE 3 .cisircnissimsossisosionss 129 2
SUPER STREET FIGHTERII ........ccccunn.n. 129.. &
SYNINCATE e smssisssmissmmsiissiassiscss 109.- 2
TAZ-MANIA 2 (ESCAPE FROM MARS) ....109.- £
THEME PARK (ANF. 95) ...ceeroreernerrcasnesenns 109 ¢
TINY TOONS 2 ALL STARS ..ocoveereevenersensens 99.. ¢
TRUE LIES (JAN) .cocvoresecnsasssessssssscrsssnsasores 119.. =2
URBAN STRIKE .....ccovvunrienessserscsssasssasssnses 109.- 5
USHRA MONSTER TRUCK WARS (JAN.) 124.- 2
WOLVERINE | .oiviiiccsiinniniissmamassossssesssssrsas 119.. =
W ERAW i iaiiiisitsmsmesmnsens 119.- &
WWF RAW INCL. VIDEO ...coecvereransessessosnses 134.- &
ZERO TOLERANCE .......ccoveressescsesacscaosansonsses 89 z
ZERO THE KAMIKAZE SQUIRELL .......... 109 2
MEGA CD: g
MEGA CD II MIT CD SPIELEBUCH .......... 499.. £
UND 3 SPIELEN (SOULSTAR; SPIDERMAN; m
ROAD.AV.) G
MEGACDII 5
(MIT SPIDERMAN; ROAD AV.) .....co0e000000.399.- =
BATTLECORPS | iiiiciiiisinissisasssesonses 119.. 3
BRC RACER oiiiorinciiscicimiimiviismmiismie 114.- §
DUNECD) o ciirciniensisiisssssiniinirasimen 109.- ¢
DRAGON'S LATR vessscrsssossossrsasscsorisssssssnsssntos 99. >
ECCO THE DOLPHIN 2 ....ccovirecnsssnssessonses 109.. ¢
-y U b R ST e S 9. &
FEANSHBACE oo it sabiisiiass 99.. X
FORMULA 1 WORLD CHAMRP. .......ccerrnne 114. 3
HEART OF THE ALIEN 2
(ANOTHER W.2) (JAN) .cervvcnerensrnessasssesans 109.. &
JURASSIC PARK DT. CD ..c.cooevrnrerrevenensessonens 89.. &
LEMMINGS 2 ..vveveersorsossassossmssesmssssssssossessasess 109.. 3
LINKS (FEB.) ..coovurvenesesesassssssosssssssasssssssasaenes 109.- &
MEGA RACE CD ...cccvvevnneeriroseesesssosssoncassssoscass 99. I
MICKEY MANIA ....ccovervrsrermersssssssssesensssscsnsns 109.-
NBATAMCD i iisetsacimmmsostns 104.. =
PAWS OF FURY ..oiveerssnsaorssssssossssassssonsosasonses 109 z
POWER RANGERS .......ccoveuerervrnensersessesssosens 119 5
POWERMONGER CD ......cocorernrneneersessessassons 119 g
REBEL ASBAULT .occiciiinviciivmmsicimnisom 114 3
SONICCD .. R4 =
SOUVLSTAR i 119 Z
STARBLADE cvivnissisiisinsismsisision 109 g
TERMINATOR cocsiicisssmsosnnsronsssastsisicssssississ 109 &
THUNDEBHAWE coermmommsiosssisssassinsons 99.. =
TOMEAT ALLEY. i rininsisnsscsamionns 89 X
WORLD CUPGOLE .o nierisrosssmissicasiss. 99 z
WWECD......... : 109. £
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SATURN N

Der Saturn
erobert Japan!

Ende November war es endlich soweit, der Saturn wurde
in Japan verdffentlicht und eroberte die Herzen der

Videospielefreaks im Sturm. Wir versorgen euch ab jetzt Spielen in einer anderen Dimension!
monatlich mit den aktuellen News zum Saturn! Der: Saturm, e o mag chl
ie Verdffentlichung des Saturn sorgte fir Chaos auf Fernseher und benétigten einen ganz speziellen Netzadapter,
den Straf3en von Japan. Bis zu 100 Meter lange auf3erdem werden die spéiter erscheinenden PAL-Versionen
Schlangen bildeten sich vor den Videospieleshops, nicht auf den Import-Geréiten laufen. Erst wenn der Saturn
denn schlie3lich wollte jeder der erste sein, der offiziell in Deutschland erscheint, werden wir in gewohntem
Virtua Fighter zu Hause spielen kann. Innerhalb der ersten Umfang dariiber berichten. Allerdings werden wir diese
Woche wurden sage und schreibe 170.000 Gerédte zum Wartezeit monatlich mit den aktuellsten News zum Thema
Preis von umgerechnet rund DM 850,- verkauft. Dieser Saturn verkiirzen. Wenn ihr das Sega Magazin lest, kénnt ihr
Riesenerfolg war sogar fiir Sega recht iiberraschend, denn also sicher sein, Gber den Saturn umfassend und zuverldssig
bislang hatte man in Japan gegeniiber Nintendo das Nach- informiert zu werden. Wilde Geriichte gibt's hier nicht!

sehen. Der wesentliche Grund fiir den
Triumphzug des Saturn diirfte die exzellente
Virtua Fighter-Umsetzung sein, die dem
Spielhallenvorbild in nichts nachsteht. Blitz-
schnelle Polygongrafik, exzellente Spielbar-
keit und vorbildliches Konsolenhandling
zeichnen dieses Priigelspiel aus.

TECHNISCHE DATEN

CPU:

e 2x SH-2 32Bit @ 28Mhz
Speicherausstattung:
e VRAM: 12 MBits

e Main RAM: 16 MBits

e Sound RAM: 512K

e Buffer RAM: 512K

¢ Boot RAM: 512K

Und wir warten!

Das einzige Problem ist derzeit, daf3 man
sich in Deutschland noch bis zum September
1995 gedulden muf3, um einen PAL-Saturn * Battery RAM: 32K

zu bekommen. Es ist Ubrigens nicht unbe- ~ Grafikfdahigkeiten:
dingt ratsam, die teuren Importgeréte zu Das Rennspiel Gale Racer soll die Wartezeit auf * Auflésung: 352x224 bis

kaufen, denn sie laufen nur mit einem 60 Hz- Daytona verkiirzen. 640x224
e Farben: 16,7 Mio, 32.000

gleichzeitig darstellbar

® Sprites/Polygone:
VD1 Chip

e Hintergrinde: VDP2 Chip;
5 Ebenen, 2 rotierende
Ebenen

Sound:

e 16Bit 68ECO00 Prozessor
@ 11,3 Mhz

¢ Yamaha FH1 Prozessor

e FM, PCM, 44,1Khz Samp-
ling Frequenz, 32 Kandle

Datenspeicher:

: . . ... | *DoubleSpeed CD-ROM
Clockwork Knight ist ein technisch und grafisch ~ Die Umsetzung des Automatenhits “Virtua Fighter o Modilschacks

exzellentes Jump & Run-Spiel. war piinktlich zum Start erhdltlich.
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Mayer & Partner

*Sagt Hans
Ippisch im
SEGA-Magazin
1/94.

Maniac 1/95:
86%

SEGA-Magazin 1/95:
89%

Nach dem 14ten Geburtstag
stlrzt Du Dich ins Abenteuer.

Das beste und
umfangreichste
Abenteuer- und
Rollenspiel fur
Deinen Mega Drive.
Begleite einen
verzauberten Jungen
durch die ganze
Welt. Lerne und
ergrunde die
Geheimnisse der
Monster, die in
dieser Welt leben.
Die fantastischen
Geschichten im
"Zelda"-Stil sind
komplett in Deutsch.
Der absolute
Geheimtip ist ab
sofort uberall
erhaltlich.

Mit riesigen Endgegnern .

Exklusiv fur

Il it i— IJi=11 \V =

Du kannst durch geheime
Passagen gehen. Komplett in Deutsch.

| SEGA Infoservice, Postfach 305533 20317 Hamhurg

Wenn Du es genau
wissen willst: Coupon
ausschneiden und o Name_ :
abschicken. SEGA e
informiert Dich dann "-'--.Adi"ESSB

o als Erster tber die
5254 e ;Aiter
" heisesten Neuigkeiten. | &8




Mayer & Partner

32X hat’s in sich: Er funktioniert wie ein Turbolader auf
Deinem Mega Drive. Einfach in den Slot stecken, Spiel
obendrauf, fertig! Schon arbeiten 2 x 32 Bit Prozessoren
und ein digitaler Videoprozessor auf Hochtouren. Das
Ergebnis hat Spielhallenqualitat: Superschnelle Grafiken
in 32768 Farben, filmartigen Videosequenzen und ein
Sound wie von der CD. Du wirst Deinen Augen nicht
trauen - aber es ist wahr. Mit dem 32X beginnt ein neues
Spielelevel. Mit jeder Menge neuen Videospielen.

Virtua Racing Deluxe

Virtua Racing Deluxe: Drei verschiedene Rennwagen,
sechs unglaubliche Rennstrecken. Kein Unterschied
zum legendaren Spielhallen-Originall

Star Wars Arcade: Das unglaubliche Spiel zum Film
"Krieg der Sterne"!

Motocross Championship: Realistische Motocross-
Action dank Mega Drive 32X!

Fahrenheit 32X CD: TruVideo™ in Perfektion -
interaktiver geht's nicht mehr!

.

\

Mega Drive

\/

Mega Drive 2
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in kleines Ratsel: Was
erwarten wir von einem
Spiel, daf3 nur fir das Mega
CD Il erscheint? Ein aufregendes
Intro, ansprechende CD-Sound-

BESSER ALS PGA

tracks und locker eingestreute Full-

GOLF DANK FMV-

Motion-Sequenzen ohne Verbin-

SEQUENZEN?

dung mit dem Gameplay? In acht-
zig Prozent der bisherigen CD-
Versionen trifft diese Erwartungs-
haltung vollkommen zu, da sich
bislang fast niemand die Miihe
gemacht hat, ein Spiel speziell fir
das Medium CD zu designen, son-
dern in der Regel seine Modulver-
sion nur entsprechend aufpepp’fe.
Fairerweise muf3 man auch sagen,
daf3 es hier Ausnahmen gibt wie
Thunderhawk, Soulstar, Battlecor-

Uber die Iconleiste, die auf Wunsch am oberen Bild-
schirmrand erscheint, lassen sich zusatzliche Menus
anwdhlen.

ps, BC Racers oder Jurassic Park,
welche das Medium richtig ausnut-
zen. Doch wenn man sich die CD-
Versionen von FIFA Soccer, NHL
Hockey oder NBA Jam ansieht,
bekommt man eben nur zusam-
menhangslos eingestreute FMV-
Sequenzen und CD-Soundtracks
geboten, welche langfristig den
Spielspaf3 kaum steigern kénnen.

Es geht auch anders!
Daf3 man alles auch viel besser
machen kann, beweist der engli-

sche Softwaregigant U.S.Gold mit

seinem neuen Golfspiel, das aus-

14 SEGA MAGAZIN
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U.S.Gold
beschert uns
ein tolles
Golfspiel,
welches das
Medium CD
richtig schon
ausnutzt.

Fein gemacht! Endlich
macht sich einmal
jemand Gedanken, wie

man eine CD richtig aus-

nutzt, ohne sie mit sinn-
losen Intro und Sound-
tracks vollzuballern. Die
FMV-Sequenzen verlie-
ren zwar bald an Reiz,

schlieBlich fir CD-Systeme erschei-
nen wird. Prinzipiell hat man hier
ein Golfspiel wie jedes andere
auch: Man versucht auf zwei 18-
Loch-Plétzen mit bis zu drei Kolle-
gen die Bdlle mit jeweils mdglichst
wenig Schldgen ins Loch zu bugs-
ieren. Eine Vielzahl unterschiedli-
cher Schléage, sich verdndernde
Wind- und Wetterverhdlinisse und
diverse Platzhindernisse wie Tei-
che, Bunker oder Palmen werden
dabei geboten. Soweit also nichts
Neues, jedoch wurde die CD bis
auf das letzte Bit mit ansprechen-
den Grafiken zur Platzdarstellung
gefﬁﬂert. Landet der Ball nun an
irgendeinem entlegenen Plétzchen
abseits des Grins, so wird die
neue Perspektive nicht berechnet,
sondern von der CD geladen. Das
Ergebnis ist eine fast unibertreffli-
che Darstellung des Platzes. Die
Palmen werfen einen richtig scho-
nen Schatten, die Wasserober-
tlache glitzert und der Rasen
besteht nicht aus zwei verschiede-
nen grobgerasterten Grintextures.
Dies macht eigentlich schon einen
Grof3teil der Atmosphére aus, die
ein Golfspiel verstrémen soll. Daf3
die Golfer ebenfalls realistischen
Vorbildern angeglichen wurden
und mit flieBenden Animationen
glénzen, erfreut um so mehr,
besonders dann, wenn Jungs und
Mddels den Schléger schwingen.
Nun kommen wir jedoch erst zum
echten Hohepunkt, der World Cup
Golf zumindest in optischer Hin-
sicht vor PGA Golf landen laft.
Hat man seinen Abschlag getdtigt,

kann man auf Wunsch ein FMV-
Fenster abrufen. Hier wird die

doch die gelungene Dar-
stellung und das frische
Design machen World
Cup Golf zum
empfehlens- &8

werten
Golfspiel.

Dennoch,

an meinen

Liebling

PGA Golf 3

kommt es

Flugbahn des Balls mittels einer
wunderschénen, etwa zehn
Sekunden dauvernden Full-Motion-
Sequenz gezeigt. Daf} der Ball
darin nicht auftaucht, stort zwar
etwas, doch in der Regel schlagt
man den ja sowieso in eine vor-
bestimmte Richtung. Nun kénnte
man natirlich denken, daf3 diese
Sequenz irgendwann nervt, doch
dem ist Uberraschenderweise

Traumhafte

Flugsequenzen!

Kurz nach dem Abschlag sorgt
eine voll animierte Flugsequenz
fir perfekten Augenschmaus. Der
weite Weg des Balls Uber den
Platz wird per Filmeinspielung
gezeigt. Da kommt auch gleich
die richtige Atmosphdire auf!




Perfekte Perspektivel

Aut der Karte darf man sich jeden beliebigen Punkt aussuchen und von diesem aus einen
Blick auf das Griin werfen. Dazu wird die entsprechende Grafik von der CD geladen.

nicht so. In Ruhe kann man
sich auf den ndchsten
Schlag vorbereiten und die
schéne Landschaft bewun-
dern. Sollte es doch ner-
ven, kann man dieses Fen-
ster auch abschalten. Ubri-
gens, wiesen die bisheri-
gen auf das Mega CD I
(beispielsweise Rebel
Assault!) konvertierten CD-
Werke nur grob und lieb-
los runtergerechnete FMV-
Sequenzen auf, so hat
man die Datenflut fir das
Mega CD Il vorbildlich auf
die geringere Farbanzahl
runtergerechnet.

Wie spielt es sich?

Glicklicherweise hat man
nicht krampthaft versucht,
die Meniis und Optionen
von PGA Golf nachzuah-
men. In der Regel ist der
Bildschirm fast komplett
mit der Platzdarstellung
ausgefillt. Ein kleines Fen-
ster im linken unteren Eck
informiert, welcher Spieler
an der Reihe ist, am wie-

Jeder einzelne Spieler kann editiert
werden. Es laBt sich auch das
Geschlecht bestimmen!

Uber den Gblichen Laufbalken wird
der Abschlag gesteuert. Kurz danach
erscheint das Flugwindow.

THEE TOURNRMENTS
PRACTICE
DEFBULT SETTHGS

OMPETITION i

Die Prdsentation ist ibersichtlich.

vielten Loch man spielt,
wie das Par liegt, wie
weit es zum Loch ist,
Uber die Lage des Balles
und den wievielten
Schlag man tétigt. Klickt
man mit dem A-Button
auf das Land-lcon, kann
man einen weilen Kreis
auf den Rasen legen,
der die Oberfléchenbe-
schaffenheit zu erken-
nen gibt. Driickt man
die Taste B, schaltet
man zur Schlédgerwahl
und anschlief3end zur
Schlagausfihrung, die
mit dem Ublichen lau-
fenden Balken aufwar-
tet. Per Start-Taste
erscheint am oberen
Bildschirmrand eine
Menileiste, wo man die
Ful3stellung einstellen
kann und eine Karte
abrufen darf, auf der
man den Platz aus allen
méglichen Postionen
betrachten kann.
Auflerdem lassen sich
noch die Spielstdnde

und das Leaderboard abrufen,
und man darf zum Anfangsmeni
zuriickkehren. Diverse Spielmodi,
die sich jedoch in ihrer Vielzahl
nicht mit PGA Golf messen kén-
nen, und eine Trainingsoption,
wo man unter anderem alle
Lécher einzeln iben kann, runden
World Cup Golf ab. Ausfihrliche
Statistiken und die Unterstiitzung
des Back Up-Boosters sind selbst-
verstandlich. Nur zwei Platze und
das etwas zu simple, nicht so
komplexe Gameplay lassen
World Cup Golf schlechter als
PGA Golf 3 abschneiden, doch
bedenkt man, wie das erste PGA
Golt ausgesehen hat, dirfen wir

von U.S.Gold noch Grofles
erwarten! hi

World Cup Golf  Sportspiel
Hersteller: U.S. Gold Tel. 05241-29843
Release: Februar

Preis: DM 120 -

Gualile §44

Die Flugsequenzen sehen ebenso ein-
drucksvoll aus wie die brigen
Platzdarstellungen. Gelungene Ani-
mationen und ansprechende Menils.

Sound 59,

Realistische Schlaggerdusche, passen-
de Geriusche, kaum spektakuldr,
aber realistisch.

Gesamt 63,

Ein ansprechendes Golfspiel, das fir
Mega (D Il-Besitzer duBlerst interes-
sant ist. Mit der Spielbarkeit von PGA
Golf kann es nicht konkurrieren.

SEGA MAGAZIN
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Interplay und Codemasters

lieBen das fast totgeglaubte

Rennspielgenre wieder aufleben.
Wiéhrend die niedlichen Spielzeug-

TURBULENTE

autos aus MicroMachines den Mega

RENNSPIELACTION

Drivern unterhaltsame Mphrspiplpr-

MIT ROCK-SOUND!

Sessions gorﬁnfipr'rpn sorgten die

< war vor gut einem Jahr:

futuristischen Hallenboliden aus
Rock n” Roll Racing aut dem Super
NES fir Furore Die beiden Firmen
drehten nun den Spiefd um und pré
sentierten thre Hite auf dem jeweils
konkurrierenden Syﬁem wohei
Codemasters auf dem Megq Drive
auch noch sinen Nachfolger fiir
MicroMachines in petto hatte.
Wihrend man bei MicroMachines in
Kinderspielzimmern  auf Kiichenti-
schen oder Werkzeugbdnken her
umdiist, suchten sich die Interplay-
Designer fiir Rock “n” Roll Racing ein
nicht ganz so niedliches Szenario
aus, das nicht mit herben Actionein-
lagen und schénen Explosionen
spart. Je nach Wah!| des S(lﬁwiprig-
keitsgrads, der von Rookie (Anféin-
ger) bis Warrior (Krieger) reicht
fahrt man auf bis zu sechs futuristi-
schen Planeten um den begehrfpn
Indianapolis-Pokal. Bis dahin ist es
allerdings ein sehr weiter Weg, denn
zundichst muf3 man sich mit seinem
Guthaben von 20.000 Dollar erst
einmal ein Fahrzeug kaufen, mit
dElT' man mehr schlecht rj|c recht
uber die Runden kommt. Fihrt man
geniigend Siegpréimie ein kann
man seinen Wagen mit niitzlichen
Extras ausstatten. Stéirkere Motoren
ermdglichen eine héhere Hochstge-
schwindigkeit. griffigere Reifen sor
gen fir besseres Kurvenverhalten
die hértere Panzerung erlaubt mehr
Rempelmanéver und stabilere
SfOBdﬁmpFnr lnscen mehr rasante
Sprungmandver zu. Jede diese
Erweiterungen kostet eine Unmenge
Geld, und das Schlimme ist, daf?
man beim Kauf eines ganz neuen
Fahrzeugs, von denen es insgesamt

Witziges
Rennspiel
im Micro
Machines-
Stil, das sich
durch den
tollen Sound
auszeichnet.

Nur wenn man geniugend
Punkte hat, darf man in den
nachsten Level vordringen.

finf gibt, die ganzen schénen Extras
verliert

Wir machen den Weg frei!
Ratsamer als die scheinbar effektiven
Fahrzeugsonderausstattungen sind
die jederzeit aktivierbaren Extras,
welche einem das Leben sofort

o A

Unter der
Rubrik
,Ausfall mit
Totalscha-
den” wird

¢ sich dieser
Kamerad
im Sportteil
der Zeitung
wieder-
finden.

erleichtern. Wahrend man mit der
Frontwaffe vor einem liegende Kol-
legen in die Luft jagen kann, lassen
sich mit der Heckwaffe von hinten
ndherkommende Konkurrenten

behindern

beschleunigen das Fahrzeug kurz

Powerpatronen

zeitig und empfehlen sich besonders
kurz vor der Zieldurchfahrt als will-
kommenes Dopingmittel. Allzu
wilde Rempeleinen gilt es Ubrigens
zu verhindern, denn bei einer zu
starken Beschadigung gibt selbst
das beste Fahrzeug seinen Geist
auf. Als ob einem die Konkurrenz
das Leben nicht schon schwer
genug machen wiirde, wollen auf
den Strecken herumliegende Bdren-
krallenminen und Olpfitzen auch
noch umfahren werden. Im Gegen-
zug warten jedoch kurzzeitig auf-
tauchende Bargeldboni und Repa-
raturscitze mit positiven Eigenschaf-
ten auf. Wenn man auf einem Pla-
nefen geniigend Punkte gesammelt
hat, darf man in der ndchsten Liga,

i
v
|
v
 J
L
| 4
|

Den Vordermann mit der Rakete abzuschieflen, ist nicht

allzu einfach.
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o
DUst man zu zweit los, hat jeder
Spieler seine eigene Bildschirm-

halfte.

sprich auf dem néchsten Planeten, weiter-
disen. Dorthin gelangt man Gbrigens mit
Captain Floyd Braddocks Weltraumlimou-

sine.

Aut das Treppchen!

Grafisch und insbesondere soundmafig
ist Rock “n” Roll Racing méchtig gut gelun-
gen. Die FIFA Soccerdhnliche isometrische
3D-Darstellung l&Bt die Fahrzeuge
wesentlich imposanter aussehen und
erlaubt auBBerdem Elemente wie Rampen
und Schanzen. Leider lassen die Strecken
etwas zu wiinschen Ubrig und langweilen
mit gepflegter Monotonie. Richtig knackig

Arge Rempe-
leien erfor-
dern eine
dicke Panze-
rung.

Mit neuen
Reifen kann
man schneller
um die Kurve
brettern.

Dank den Power Charges kann
man kurzeitig beschleunigen.

Kauf mich!

24 F 25 Ty yl=,lY

Fir weite Spriinge braucht
man starke StoBdampfer.

Wenn man nicht mehr weif,
wo’s weitergeht, folgt man am
besten einfach der Konkurrenz.

ist jedoch der Sound geworden, der dank
astreiner Qualitét alte Hits wie ,Born to be
Wild” und ,Peter Gun” zu neuen Ehren
kommen |aBt. Dariiber hinaus begeistert
die tolle Sprachausgabe mit Larry Super-
mouth, der in unnachahmlicher Art und
Weise den Stand des Rennens kommen-
tiert. Die diversen Extras und die Paf3wort-
Option sorgen auch im Einzelspieler-
Modus fir relativ lang anhaltenden Spiel-
spaf3, mit dem 8-Player-Modus von Micro-
Machines 2 kann Rock “n” Roll Racing
jedoch kaum mithalten. Der 2-Player-Split-
screen-Modus ist zwar unterhaltsam, |, |

jedoch kein Dauerbrenner. hi

Motoren mit
mehr Leistung
ermoglichen
eine hohere
Endgeschwin-
digkeit.

SIS 37 B

Mit einer
guten Bewaff-
nung kann
man die
Feinde leicht
beseitigen.

'? 2CH N N 41(“0/ 74 ‘
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Rock ‘n’ Roll Racing Rennspiel
Hersteller: Interplay Tel. 06107-62067
Release: — Preis: DM 120 -

Gualil 72

Gute Animation der Fahrzeuge, schone
Priisentation, monotone Hintergriinde.

Sound §6Y,

Hervorragende Umsetzung bekannter
Rock-Tracks, sehr verstindliche
Sprachausgabe.

Gesamt 61,

Ein absolutes Vergniigen fiir zwei Spieler,
alleine macht es nur so lange Spaf, bis
man alle Strecken kennt, doch das kann
davern.

Nord

lange Warten hat sich
gelohnt. Rock m
Racing entpuppt sioh als
abgefahrenes Rennspiel-
spektakel mit tollem Sound
und sehr guter Spielbarkeit.
Dag nur bis zu zwei Spieler
gleichzeitig tellnehmen
konnen, sorgt allerdings im
Vergleich zu MicroMachines
& far deutlichen Punkt-
abzug. Das
abwechs-
lungs:reiohem _
Gameplay
und die tolle f ¥
Sprachaus-
gabesind |
jedoch nicht
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er grofite Alptraum einer
High-Tech-Gesellschaft

2 wurde in einer fernen

Zukunft bittere Redlitét: Die Robo-
ter-Spezialisten von der Firma

DIE SCHLACHT DER

Electrocop entwickelten einen

ROBOTER UM DEN

nahezu perfekten Droiden namens

PRUGEL-OLYMP!

Supervisor, der nach kurzer Zeit
seine iberlegene Intelligenz dazu
benutzt hat, sein eigenes Bewuf3t-
sein zu schaffen. Ohne daf} die
Konstrukteure es bemerkten,
pflanzte der Supervisor schlief3lich

selbst einfachen Laderobotern den
EGO-Virus ein, so daf} sie fortan

Fast schon bemitleidenswert: Ein
gegnerischer Roboter nach verlo-
renem Kampf.

In dieser Szene kommt der Spie-
geleffekt des glatten Bodens
besonders gut zum Tragen.

ENENY APPRPRDACHINE
BLERSE HRAILIT

In einer kleinen, gut gemachten
Animationssequenz stellen sich
die Roboter vor.
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rusher gehort mit zu den harte-
sten Blechhaufen.

alle seinem Kommando unterstan-
den. Ehe es die Menschen begrif-
fen, brachte die stdhlerne Armee
als erstes das Electrocopwerk
Metropolis 4 in ihre Gewalt. Doch
die Konstrukteure haben noch
inen letzten Trumpf in der Hand:
m die Roboter-Armee mit ihren
eigenen Waffen zu schlagen,
schicken sie ihre jingste Erfindung,
den Cyborg ECO35-2, in die
Fabrik. Durch die einzigartige bio-
mechanoide Konstruktionsweise
mit einem raffinierten Kreuzfaser-
gemisch als Haut ist er in der Lage,
die feindlichen Roboter in tausend
Blechbiichsen zu verwandeln.

Bis die Schrauben fliegen
Der Spielablauf l&Bt sich am
besten mit der Uberschrift ,Street
Fighter Il meets Roboter”

FinModul, vmschreiben. Wie bei Cap-
bei dem die  coms Mutter aller Prigelspie-
TV-Werbung e miBt ihr euch in einem
spunnender mehr oder weniger sportli-
ist als dlIS chen WEﬂkOmpf mit insge-
Spie| selbst, samt sechs amoklaufenden

Robotern erfolgreich aus-
einandersetzen, damit auch
der fiese Supervisor
einem finalen Kurz-

schlul erliegt. Wer hier

Die Kampfarenen bieten nur
wenig Platz zum Ausweichen.

ansténdig fighten méchte, sollte
allerdings ein sechsknépfiges Pad
sein eigen nennen. Denn nur mit
diesem Joypad dirft ihr das volle
Schlagrepertoire, bestehend aus
jeweils drei unterschiedlich harten
Schladgen und Tritten, genief3en.
Neben den Standard-Moves ver-
figt ever wortkarger Halbmensch
noch iGber zwei obligatorische
Special Moves, die man hier
praktischerweise mit jedem belie-
bigen Knopt ausfihren kann und
die wesentlich mehr Energie
abziehen als ein Otto-Normal-
Schlag. Gekémpft wird in
der Regel nach
dem



Da wartet man fast ein Jahr, und
dann das: Mit der Technik kann man
ja noch gut leben, aber das schlichte
Spieldesign stimmt hinten und vorne
nicht: Windige und viel zu wenige
Special Moves, die zudem ein kom-
pliziertes Timing erfordern, magere
sechs Gegner und
was am schlimm-
sten ist: eine Spiel-
barkeit, die die
Dynamik eines
Schuhkartons
besitzt. Die Liste an
Schwichen 148t
sich sogar noch i
weiterruhren, daher
mein Tip: Finger
wegl
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Stahlharte Burschen

bewdéihrten ,Best of Three”-Prinzip,
wobei man im Options-Meni auf
Wounsch sogar eine hohere Run-
denzahl einstellen kann. Gleiches
gilt Ubrigens auch fir die Runden-
zeit, der bei kurzer Dauer sogar
eine taktische Rolle zukommt (ein
paar Treffer austeilen und dann
Zeit schinden). Neben dem kom-
pletten Spiel mit einigen Filmani-  JUEIRLELIITSEN TR
mationen kénnt ihr in einer spezi-  JUEHCLES TR CINVARBYXKYZY.
ellen Trainings-Mission jeden Geg-  JLETE R g G0 W2 o) R ER RS
ner einzeln anwdhlen und ein
paar Probekdmpfe absolvieren.
Natirlich gibt es auch einen spezi-
ellen Zwei-Spieler-Modus, wobei
unverstdndlicherweise nur der
zweite Spieler auch einen anderen
Roboter als euren Cyborg

auswdhlen kann. iad él-aflk 5 8 %

Die gerenderten Sprites verlieren
durch die wenigen Farben an
Wirkung.

Sound 514,

Monotone Techno-Kldnge, scheppern-
de Kampfgerdusche.

Die meistens 66‘“”“ 35%

Special Spielerisch erschreckend schwaches
Gepriigel mit mageren sechs
Robotern.

Moves sind
nur schwer
auszufuhren.

Crusher 151 ein Roboter Sentry |std|; r‘m;iullische Der Kamﬁf&raide-_humens

mit einer unglaublichen  Ausgeburt des Teufels:  Military ist auf den t5dlichen
‘ Reichweite. acht afti | ialisiert.

machtig, kraftig, schnell Nahkampf spezialisiert

4 Von affendhnlicher Gestalt
L ist dieser bullige Baudroide.

Dieser Ladedroide hat zwar |
einen machtigen Arm, es
mangelt ihm allerdings an
Intelligenz.

*
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onobe heif3t der auserkore-
ne Knabe, der das Geheim-

tionen ergrﬁnd;en. soll. Bevor
Monobe sich allerdings auf den

UKONVENTIONELLES

langen Marsch begibt, erhélt er

FANTASYSPEKTAKEL

noch von seinem Meister Geezer

VON TIME WARNER!

eine magische Riustung, die mit
einigen Tricks ausgestattet ist.
Besonders hervorzuheben ist dabei
der sogenannte Energie-Abstrah-
ler. Mit diesem patenten Gerdt am
Arm kann er sich mittels eines
Laserstrahls auf rabiate Art und
Weise gegen die Feinde verteidi-
gen. Mit der entsprechenden Joy-
padrichtung nach oben, klammert

sich ein langer Energiestrahl

Gernerations Lost  Jump & Run
Hersteller: Time WarnerTel. 069-950812-0
Release: — Preis: DM 119,95

Gualik 47%

Ziemlich farblos, mflige Animatio-
nen

Sound %09

Dezente Rhythmen im Hintergrund,
durchschnittliche Soundeffekte

Gesamt 55,

@Y Alles schon mal dagewesen, und
meistens sogar in spannenderer Form.
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Langatmiges
Actionspiel
mit einer
mittelprach-
tigen Technik

Durch den Strahler kann man
sich an Platfformen hochziehen.
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Ein starker Luftstrom sorgt fiir
ungewollte Flugfahigkeiten.

zudem an Plattformen fest, so daf3
er sich durch diesen Strahl elegant
hochziehen kann. Eine spezielle
Energieleiste muf sich allerdings
nach einmaligen Gebrauch erst
einmal wieder regenerieren, ehe
ihr den Abstrahler wieder einset-
zen konnt. Der kréftige Bursche hat
scheinbar noch einen Crash-Kurs
in Sachen Nahkampf absolviert,
denn sowohl gekonnte
echts/Links-Kombinationen als
auch Jumping Side-Kicks zahlen

=
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Dieses Jump & Run-8piel
kann weder technisch
noch spielerisch so recht
Uberzeugen. Schon die
méige Optik vermiest
einem die Hapflaune.
Vom Gameplay her ist

das Spiel zu langatmig
und einfallslos gera

o8 fehlen einfach die

ZU seinen

weiteren Verteidi-
gungskiinsten. Auf seiner
ausgeprégten Suche kénnt ihr
auch eine Menge ltems, wie
Schutzschilder einsammeln, die in
einem Spind versteckt sind, wel-
cher nur durch einen Sicherungs-
kasten zu &ffnen ist. Weitere
wichtige Wegbegleiter sind soge-
nannte Transmode-Stellen, die
euch ab dem zweiten Level einen
Sprung von Abschnitt zu Abschnitt
ermoglichen. In manchen Levels
kénnt ihr euch zudem mit einem
Plunker tarzangleich durch

U
die Lifte schwingen. :

Das Rad links miBt ihr drehen, damit im
zweiten Level die Boden beiseite gehen.



chtung! Wer der Meinung
ist, daf3 man aufBer NHL
Hockey "95 von Electronic
Arts kein weiteres Eishockey-Spiel
braucht, sollte sich unbedingt ein-

UND NOCH EIN

mal das neue Werk von Accolade

EISHOCKEY-SPIEL -

zu Gemite fihren. Hier schlagt

ABER WAS FUR EINES!

das amerikanische Softwarehaus
namlich E.A. mit deren eigenen
Waffen. Sie schnappten sich die
3D-lIso-Perspektive aus FIFA Soc-

Man beachte die realistische Zuschau-
erkulisse.

Die Ergebnisse des Spieltages lassen
sich in der Zeitung nachlesen.

ST.LOUIS VAMNCOUVER
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Nach Spielende oder Quit kommen-
tiert Brett Hull hochstpersonlich.
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Fir Digisequenzen braucht es nicht
unbedingt eine CD!

<
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Tolle Sprach-

ausgabe und

detaillierte
Grafiken
machen
Brett Hull

Hockey zum
Hit!

Sprachausgabe und fei-
ner Grafik.
Aulerdem
1483t es
sich mit

L ITYRT

Die lange Wartezeit hat
sich gelohnt! Wahrend
uns E.A. ein maRig auf-
gepepptes Update nach
dem anderen auftischt,
prasentiert uns Accolade
innovative Eishockey-
Unterhaltung mit toller

Die Spieler gleiten fein
animiert Uber das Eis.

cer, legten Wert
auf realistisches
Gameplay und
feine Animationen,
garnierten  das
Ganze mit feinen
Digi-Prasentationen
und Live-Kommen-
tationen, ausfihrlichen Statisti-
ken und Zusatzinfos, und fertig
ist der Sportspielhit, mit dem
nach einjdhriger Wartezeit nie-
mand mehr gerechnet hat. Ein
oder zwei Spieler dirfen in
diversen Spielmodi gleichzeitig
Uber das Eis fegen. Entweder
man zockt ein einzelnes Spiel,
bestreitet unterschiedliche Play
Ofts oder wagt eine ganze Sai-

son mit 26 realistischen
Mannschaften. Hat
man sich an die Per-
spektive und die Steue-
rung erst einmal
gewdhnt, entuppt sich
Brett Hull Hockey als
echter Hit. Besonders
die Livekommentation hat es mir
angetan, denn da kommt
bestimmt die richtige Atmosphd:-
re auf. Grafisch gut prasentierte
Berichte in der Tageszeitung und
diverse Infos Uber die gegneri-
schen Mannschaften gibt's
aufBerdem. Dazu rutschen die
bendtigten Infobalken abwech-
selnd in den Bildschirm rein und
wieder raus, ohne das Spielfeld
dauerhaft zu verdecken. Dank
der Batterie kann man seine
Spielstdnde daverhaft spei-
chern.

Brett Hull Hocfkey Sportspiel
Hersteller: Accolade Tel. -
Release: Januar  Preis: DM 130 -

Guafik 84,

Sehr gute Animation der Spieler,
detaillierte Platzgrafik, ansprechende
Digibilder, Gbersichtliche Darstellung.

Sound §7%

Brillante Sprachausgabe, die das Spiel
live kommentiert toller Titeltrack.

Gesamt 57,

Ein gelungenes, innovatives
Eishockey-Spektakel, das NHL Hockey
'95 wirklich Konkurrenz macht.

S dl Unbedingt probespielen!

hi
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Mayer & Partner

J

—— Die aktuellen Tips zu allen Spielen.

News und facts zu Hard- und Software.

Technische Hilfe, wenn’s brennt.

— Montag bis Freitag von 10 bis 18 Uhr.

r\] Inf’ DSerViCe

Schreib uns jetzt!

Wenn Du es genau
_ i SEGA Infoservice, Postfach 305568, 20317 Hamburg

wissen willst: Coupon

ausschneiden und

abschicken. SEGA

Name:

informiert Dich dann Adresse:

Alter:

~S6/Z NSOS

neuesten Neuigkeiten.

System:

I
]
|
als Erster uber die |
|
|
|



Mayer & Partner

V

Spielmodul raus,
TV-Tuner rein, und
schon wird aus dem
Game Gear ein
mobiler Fernseher.

\/
¥

Videospielen kann man uberall. Der tolle Sega

10 {
Game Gear ist das einzige farbige Handheld i
mit hintergrundbeleuchtetem LCD-Bildschirm
und einem riesigen Zubehorprogramm. Und A “
mit dem TV-Tuner wird Dein Game Gear zum 7 N
mobilen Fernseher. . ' el
Wer da nicht zuschlagt, ist selber schuld! | SEEA i S SEEA T
: _.f.lll’f::!’uL ..... LrictihhE=y! =R
Das Spiel zu It D|5ney5 Sonic und Tails in ihrem Das grofie Unter-

neuestem Film-Hit! neuesten Abenteuer! wasser-Abenteuer!




n einem verschlafenen
Wadldchen macht sich eine
merkwirdige Stimmung
breit. Der Grund ist fir jedes Tier

deutlich spirbar, denn statt sonni-

EIN SUPER-

ger Hitze wird es von Tag zu Tag

EICHHORNCHEN

kalter. ,Dahinter steckt bestimmt

RETTET DIE WELT!

der bése Yeti”, munkeln nach kur-
zer Zeit die ersten Tiere. Dieser
eiskalte Bosewicht tréagt einen Eis-
zapfen anstelle des Herzens und
bereitet schon seit geraumer Zeit
eine neue Eiszeit vor, die jegliches
Leben dahinraffen wird. Mit seinen
kaltblitigen Helfern aus dem jiingst
entwickelten Riesen-Kihlschrank
macht er nun ernst und beginnt
schonungslos mit dem Autbau
eines neuen eisigen Konigreiches.
Doch es gibt noch Hoffnung, denn
ein freches Eichhoérnchen namens
Mr. Nutz war schon immer auf der
Suche nach Abenteuern und
bemerkt daher nach dem Héren
dieser grausigen Story nur knapp:

,Da mufd ich wohl ein bif3ichen
Dampf machen!”.

Jump & Run pur

Das Globetrotter-Eichhérnchen
verschldgt es auf seiner umfangrei-
chen Reise zundchst in ein ver-
zwicktes Waldchen. Hier werdet
ihr sofort von wandelnden Apfeln,
Spinnen und anderen Waldbe-

So ein Wurm vertrigt Dieser Spatz ist ebenso Wandelnde Apfel sind

einige Po-Attacken und lastig wie gefahrlich
kann daher prima als und bleibt euch per-
miB- manent an den Fersen

Sprungbrett
braucht werden.

kleben.

4 SEGA MAGAZIN
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Ein plotzlich auftau-
chender Hammer
dient bei den Baumen
als Plattform

(oben).

wohnern attackiert, die allesamt

Klllld(“iges durch ein knuddliges Outtit glan-

- zen. Zur Verteidigung stehen euch
Hiipfspiel gung
mit einem drei Méglichkeiten zu Vertigung:
Der fast schon unausgesprochene
durchweg gesp
gelungenen Standard zur Vernichtung der
Level- zumeist tierischen Feinde ist die
design obligatorische Po-Attacke. lhr

kénnt die Aggressoren allerdings

©0 9o ¥,
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Kurz vor dem ersten Endgegner
kommt dieser tollen Bonusraum.

fast zu niedlich, um sie

sind sie jedoch nicht.

Die riesigen fleischfres-
senden Pflanzen tau-
zu zerstoren. Beson- chen urplotzlich aus fen sie euch mit ihrer
ders schlimme Gegner dem Nichts auf und Mistkugel und hauen
sorgen fir Spannung.

auch aus sicherer Distanz mit
Eicheln bewerfen. Dieser wertvolle
Wourfgegenstand ist allerdings
Mangelware im Spiel und sollte
deshalb sehr grindlich gesammelt
und sparsam eingesetzt werden.
Zu guter Letzt kdnnt ihr noch den
buschigen Schwanz einsetzen, um
die Widersacher vom Screen zu

Anhand dieser Ubersicht sieht
man, wie weit man schon ist.

Mistkafer sind absolute
Feiglinge: Erst bewer-

dann sofort ab.
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Uber den Wolken. In dlesem grafisch gelungenen Abschnitt mifit ihr auf

kleinen Wolken balancieren.

fegen. Diese individuelle Angriffs-
technik kann aber nur in der
Hocke ausgefihrt werden und
erfordert zudem ein sicheres
Augenmaf3. Neben den Eicheln
gibt es nur sehr wenige Pick Ups
zu entdecken. Extraleben und
Lebensenergie sind natirlich wie-
der mit von der Partie, genau so
wie Bonuspunkte, die hier durch
Goldmiinzen symbolisiert werden
und bei 100 Stiick ein Freileben
ergeben. Zu guter Letzt kénnt ihr
noch eine seltene Flasche

m—

mit einem wirkungsvollen Zauber-
trank entdecken, der euch fir eine
kurze Zeit lang gegen jeglichen
Feindkontakt resistent macht.
Ansonsten seid ihr bei den insge-
samt sechs Levels véllig auf eure
eigene Geschicklichkeit angewie-
sen, w@el_ ab der zweiten Stufe
auch ein bifichen Hirnarbeit nicht
verkehrt ware; in ein;“n Abschnit-
ten glb’r es *l.,u-':"'-:h’ auch eine
Reihe von Schaltern, die stérende
Mavern verschwinden lassen Mit
ein bif’chen Sucherei und K

nationsgabe gelangt ihr so in

geheime Réume oder sogar in

Mr. Nutz Jump & Run
Hersteller: Ocean  Tel. 06107-62067
Release: — Preis: DM 129,95

Gualil 74

Bunte Grafik mit hohem Niedlich-
keitsfaktor.

Sound 65

Einprigsame, stets passende
Melodien.

Gesamt 75,

N Schlichtes aber tadelos spielbares
Jump & Run-Abenteuer

w-'ﬂ Hw‘rh

'%t-_’?ﬁ!?ﬁ

Putzig: Igeln mifit ihr erst den Punzer wegschla-
gen, um den windeltragenden , Kern” freizulegen.

Nord %

8plel der simplen Machart, denn weder

Im Prinzip ist Mr. Nutz ein Jump & Run-
) spektakuléire Einfalle noch ungewohn-

liche Items zeichnen diese Hupferei aus.
DafQr bietet Mr. Nutz .
aber ein wohltuend ruhi-

* ges Spieltempo, machtig

| grofie Levels mit vielen
; Geheimnissen und eine
durchweg ansprechende |

Technik. Positiv ist
zudem die gelungene
Mischung aus dem geho- : 2
benen Schwierigkeitsgrad
und einem PaSwortsystem.

SEGA MAGAZIN 23




chte Fun-Rennspiele nach
der Art von Super Mario
Kart suchte man auf den
Sega-Konsolen bislang noch ver-
gebens, doch die Zeiten &ndern

CORES URZEITLICHES

sich! Wahrend Mega Driver noch

RENNSPEKTAKEL

sehnsiichtig auf UBI Softs Street

FUR MEGA CD II!

Racer warten, dirfen sich die
Mega CD |l-Besitzer schon am
neuesten Meisterwerk von Core
Design erfreuen. Die Schopfer von
Thunderhawk, Battlecorps und
Soulstar reizen das Mega CD |l
erwartungsgemaf technisch wie-
der aus und Uberzeugen mit einem
gelungenen Spaf3rennen bester
Machart!

The Big Race!

Bislang kannte man Chuck und sei-
nen Sohn Junior nur als keulen-
schwingende Jump & Run-Helden
gutmiitiger Natur, die zu Fuf3 das
Neandertal durchstapften. Uberra-
schenderweise sind sie jedoch im
Besitz von antiken Dreirddern, die
glatt den Feuersteins gehéren

S o

ot-
pot

Chuck

und seine
Kumpels im
urzeitlichen
Top-
Rennspiel.

Zwei Saurier komplettieren als Einzelfahrer

das Achterfeld. Meist dusen sie am Ende
des Felds hinterher, allerdings wissen sie

Uberholmanéver gar nicht zu schétzen.

R6 SEGA MAGAZIN

Kurz bevor er das Feld losdisen lat, verschwindet er
schneller als der Blitz in einer Staubwolke.

kénnten. Mit eben diesem Gefdihrt
wollen sie nun am grofen Rennen
teilnehmen, bei dem ein begehrtes
Boulderdash-Bike als Preis winkt.
Daf3 man dazu sein Fahrzeug
ordentlich und sehr geheim auf-
motzen muf3, ist spétestens dann
klar, wenn man im tollen Zeichen-
trick zu Beginn den Vorhang vor
die Nase gezogen bekommt, als
man einen Blick in Chucks Werk-
statt wirft. Bis man dieses Pracht-
stick an antiker Ingenieurskunst

: f‘
7/

e

polieren darf, ist es jedoch ein
weiter Weg. Nach satten 32 Ren-
nen mufl man als Punktbester
dastehen, und zwischendurch
darf man sich keine wesentlichen
Schlappen erlauben. Die sparli-
chen Continues erleichtern die
Aufgabe nicht gerade ungemein.
Von den vier Schwierigkeitsgra-
den darf man die beiden héheren
Ubrigens nur nach
Eingabe eines
Paf3worts anwdhlen.




Ein Blick auf die kleine Karte mit allen Positionen emp-
fiehlt sich nur auf einer Geraden.

Alles ist erlaubt!

Regeln gibt’s beim Rennen eigentlich
keine. Man muf3 nur heil ins Ziel kom-
men. Ob man hierfir nun Abkiirzungen
nimmt oder die Konkurrenz pausenlos
verpriigelt, Uberwachungsposten mit
schwarzen Flaggen, die man eh’ iiber-
sehen wiirde, gibt es gliicklicherweise
keine. Die Steuerung wurde Gbrigens
sehr intelligent gel6st: mit der Taste B

Ein wunderschones
Intro zeigt die Vorberei-
tungen auf das grofie
Rennen. Der Preis, ein
tolles Boulderbash Bike,
wartet auf den Sieger.

Das hat gesessen! EIn Schlag geniigt, und schon riickt

man einen Platz vor.

beschleunigt man, wéhrend A und C

den Fahrer beziehungsweise den Beifah-

rer zum Schlag in Richtung Konkurrent
veranlassen. Ein eventueller zweiter
Spieler dart ibrigens die komplette
Prigelkontrolle Gbernehmen, was zwar
durchaus spafig ist, einem echten Zwei-
Spieler-Modus mit Splitscreen jedoch
nicht das Wasser reichen kann. Daf3
dieser fehlt, mindert das Hitpotential

== B-Note gibt
. das eine

| So elegant

recht stark. Anzukreiden ist auch, dafl

eine Jagd nach Rekordzeiten od
bestem Tuning nicht maglich
sich nur an den Punktebeststénde
erfreven darf. Ansonsten herrscht
eitel Freude. Unterschiedliche Sz
wie Hohlen, Wiiste, Stadt, Dunke
oder Schneelandschaft sorgen fi

In der

glatte 6,0.

will nie-
mand seine
Konkurren-
ten loswer-
den.
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GRANITE

Das war’s! Bei einem Totalschaden bleibt das
Fahrzeug sofort stehen und rollt auch nicht Gber
die Ziellinie.

Halogenscheinwerfer wurden leider noch nicht
erfunden, man brettert fast im Blindflug durch die
Dunkelheit.

ganz auBer Gefecht zu setzen sind. Ein
sattes “Krach!” ertont da némlich, und
schon darf man den Ausgang des
Rennens als Zuschauer mitverfolgen.
Ebenfalls gléinzend sind die originellen
CD-Musikstiicke geworden, die aller-
dings nicht jedermanns Geschmack
entsprechen diirften. Insgesamt gesehen
darf man Core Design jedoch ein
grof3es Lob aussprechen. Ohne ihre
Spiele ware das Mega CD Il wohl hi
nur die Halfte wert. :

Die Helden des Rennens

chen Perspektiven zu schétzen wissen,
die sich im Pause-Modus anwdahlen
lassen. Aufgrund des mangelnden
Freiraums kann man in der Hohle jedoch
nicht zwischen verschiedenen Perspekti-
ven wahlen. Bis man ibrigens das ideale
Fahrerpaar gefunden hat, ist satter
Spielspaf garantiert. Wer die beiden
hilbschen Médels aufgrund ihrer rasan-
ten Fahrweise (ganz meine Schwester!)
wahlt, wird in spdteren Levels feststellen,
daf3 sie schon mit wenigen Schldagen

reinsten Augenschmaus, der durch die
herrlichen Comic-Einlagen der Fahrer
noch verstarkt wird. Formel 1-Fahrer
saugen sich wahrend des Rennens
Flissigkeit in den Verdauungstrakt,
unsere Steinzeithelden stehen vielmehr
auf saftige Saurierschenkel, die im
Start/Zielbereich warten. Eine Reihe von
Details wie unterschiedliche Rundenan-
zahl oder abwechslungsreiche Grafiken
runden BC Racers ab. Wer Virtua
Racing liebt, wird die drei unterschied|i-

Auf einer drehba-
ren Steinplatte
kann man unter
sechs verschiede-
nen Parchen aus-
wahlen. Auf
Wunsch prasen-

| tiert das Muskel-
paket im Vorder-
grund die Starken
in den Bereichen
Beschleunigung,
Hochstgeschwin-
digkeit, Energie
und Angriffseffizi-
enz auf einer
schergewichtigen
Steinplatte.

Cliff & Roxy

Dieses harmonische
Duo mit der reizen-
den Rothaarigen und
dem kahlgeschore-
nen Arnie-Verschnitt
ist recht schnell und empfiehlt sich mit durch-
wegs annehmbaren Werten.

1 Chuck & Junior

Chuck und Junior
durften bereits in
ihren eigenen Spie-
len glénzen, hier fal-

Keule und exzellenter Beschleunigung auf.
Besonders stark sind sie jedoch nicht.

Sado & Sid
Der Wistenhund am

Umgang mit dem
i Fahrzeug, dafir
kann der Punker Sid
(Vicious?) recht gut mit der Faust umgehen.
Ausdauer haben jedoch beide.

Gary & Brick
. |Der schmachtige
el Gary schwingt sich
glcm vom Fahrzeug,
um dem Gegner eins
uuszuwischen. Die
Elvis-Imitation Brick geht ebenfalls recht hef-
tig zur Sache. Leider sind sie recht langsam.

Jimmi & Bob

Diese extrem leichtge-

Fans iberzeugen mit
to”er Beschleunigung,
B hoher Geschwindig-
kent und konnen viel einstecken. Das Austei-
len fallt ihnen jedoch schwer.

Granite & Tina

Frau am Steuer ...
dhem! Hibsch sind
die beiden Mdadels
e zweifelsohne und
B fohren kSnwen sie
wie Michael Schumacher, leider fehlt’s an

Kraft und Ausdauer.




Virtua BC Racers?

Seit Virtua Racing mit jederzeit anwéhlbaren {
Perspektiven iiberraschte, geht’s nicht mehr
ohne. Selbst in der Steinzeit hat man die Virtua-
Perspektiven parat, wenn auch nur drei, und in
der Uberdachten Hohle nur eine. Allerdings wird
hierfir das Spiel unterbrochen.

4

Gy

Mehr Ubersicht ist hiermit garantiert,
allerdings kann man Entfernungen zum

Gegner recht schlecht abschatzen. BC Racers

Hersteller: Sega
Release: Januar

Rennspiel
Tel. 040-2270961
Preis: DM 130 -

Gualil 337

Schnell, abwechslungsreich und witzig,
allerdings teils recht grofie Pixel.

$ound 729

Technisch und klangmifBig
hervorragende (D-Soundtracks, fiir
manche Ohren wahrscheinlich
gewohnungsbediirftig.

Gesamt 50,

AuBerst humorvolles und technisch
hervorragendes Fun-Rennspiel,
allerdings fehlt ein echier Zwei-
Spieler-Modus und genaueres
Fahrverhalien.

In der Normal-Perspektive lafit es
sich am besten spielen.

Priugeleien lassen sich hier am besten
durchfuhren, dafir muf3 man recht
schnell reagieren.

Core Design liefert einen weiteren Hit abl BC
lange gewartet
ing-Action im Steinzeitflair und

Racers ist das Spiel, auf das man
hat. Lustige Rac
eine Extraportion an Gags machen BC Racers
zum empfehlenswerten Fun-Rennspiel. Da kein
2-Player-8plitscreen-Modus enthalten ist, sorgt
Jedooh far deutlichen Punktabzug.
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Boogerman dt. DM 118,95
Cannon Fodder dt. DM 104,95
Earth Worm Jim di. DM 124,95
Ecco the Dolphin 2 di. DM 114,85
F1°94 dt. DM 119,00
Flintstones - The Movle dt. DM 98,95
Generations Lost dt. DM 89,95
Kawasaki Super Bikes dt. DM 89,95
Lemmings 2 dt. DM 114,95
Lion King dt. DM 119,00
Mickey Mania di. DM 114,95
Micro Machines 2 dt. DM 114,95
Newman-Haas Indy Car di. DM 124,00
PGA Tour Golf 3 dt. DM 109,00
Pagemaster di. DM 114,95
Powerdrive di. DM 89,00
Paws of Fury dt. DM 99,95
Rise of the Robots dt. DM 124,95
Stargate dt. DM 118,95
Soleil dr. DM 119,95
Sanic & Knuckles _ di. DM 109,95
Syndicate dt. DM 109,00
WWF Raw di. DM 124,95

Zero Tolerance dt. D 98,95
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Dragon - Bruce Lee MS I di. DM 89,00

Duffy Duck in Hollywood MS Il di. DM 71,00
E.A. Hockey MS I} di. DM 79,00
E.A. Hockey GG dt. DM 79,95
Ecco the Dolphin 2 GG di. DM 81,00
Pete Sampras Tennis GG di. DM 79,00
Powerdrive GG dt. DM 79.00
Power Rangers GG dt. DM 79,00
Rise of the Robots GG dt. DM 79,00
Sonic Triple Trouble GG dt. DM 79,00
Taz-Mania 2 GG di. DM 79,00
USHRA Monster Truck Wars dt. DM B1,95
WWF Raw GG di. DM 89,95
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Original deutsche Verslionen
14 Monate Garantle
Versandkosten DM 6,95

Schnell - Service

Versandkosten DM 3,95 bel
Bestellungen per Telefax oder
Anrufbeantworter am Wochenende

Ab alnem Bestellwert von DM 300,-
entfalit der Versandkostenantell

Vorbestellungen fOr Neuhelten
werden bevorzugt ausgellefert

Wir fOhren auch SNES, GAME BOY,
CD-l, PC und CD-ROM SPIELE

Kostenlose 'Il!lf‘l‘.ll"ll’l gegen
DM 1,- ROckporto. Bitte geben Sie
Ihr System an

Sammaolhesteller sporen Versaondensien
Lieterung ertolgt par Post - Nochnakhme
Ausiaond gegen Vorkosse « OM B .05
Prais@nderungen. Sarzlehier und Irrtdmer varoehalien



pace Harrier, Out Run,
Afterburner, Thunderblade:
dieses Sega-Quartett sorgte

in den 80er Jahren fir Schlangen
vor der Spielhalle und iiberquellen-

KLASSISCHES

de Minzspeicher. Das rasanteste

3D-SHOOT 'EM UP

Action-Spektakel von allen fand

IM TOP GUN-STIL.

nun auch seinen Weg auf den
32X. Leider muf3 man hier jedoch
feststellen, daf3 Afterburner ohne
die aufwendige Hydraulik und trotz
der phantastischen Konvertierungs-
leistung nicht mehr so viel Spaf3
macht wie beispielsweise Space
Harrier. Mit seinem schneidigen Jet

Afterburner
Hersteller: Sega
Release: Januar

3D Shoot "em Up
Tel. 040-2270961
Preis: DM 120 -

Guafile 779

Blitzschnelle und abwechslungsreiche
3D-Grafik, allerdings wenige Details.

Sound 69,

Melodidse Soundtracks und knackige
Soundeffekte, kaum spektakular.

Gesamt 66

Rasantes Actionspektakel, das
kurzfristig begeistern kann, leider
aber recht bald langweilig wird. Fiir
Fans des Klassikers jedoch ein Mufi!

Der kiinstli-
che Horizont
in der rechten
oberen Ecke
erleichtert die
Orientierung
(rechts).

-Hot-
Spot

Kurzweilige,
rasante
Actionunter-
haltung ist
mit Atter-
burner
garantiert!

dist man durch rund 15 Levels und
ballert mit Lenkraketen oder weni-
ger wirkungsvollem MG-Feuer auf
die oft im Dutzend heranstirmen-
den Gegnerformationen. Mit einem
rasanten Looping kann man sich
auch aus scheinbar aussichtslosen
Situationen retten, allerdings wird
man ohne flinke Reaktionen und
anstdndige Zielgenauigkeit auch
damit nicht weit kommen. Ein Flug

durch den Canyon, Verfolgungs-
jagden und Auftank-Aktionen in
der Luft oder im Dschungel sind
die einzigen nennenswerten
Abwechslungen im Gameplay,
ansonsten wird nur dem Auge in
Form von diversen Grafikszenari-
en wie Wolken, Meeresoberflache,
Dschungel bei Nacht und Wiiste
genigend Abwechslung hi

geboten. ;

T 1s115Se

= A hh h

Sobald die Zwei verschie-

ner vom dene Waffen-
Autolock | arten und
erfaBBt werden | _ rasante
und ein leises Uberschlage
Piep ertont ist, & sind alles,
darf man seine \ was man als
Raketen los- Gegenwehr
schicken (oben). einsetzen kann.

N hes | = -+ 3 [

2 I L

Word Yp £

Zwelifellos die bislang

gelungenste Umsetzung
des Automatenklassi-

echte Acotionfreaks ist es
jedoch den-

noch ein

hol.ﬁor

kers, allerdings nicht
mehr zeitgemdas. Im
Gegensatz zu Space Har-

rier ging bel Afterburner
leider sehr viel vom Klas-
siker-Flair verloren. Flir




M

otorische Kritiker werden bei
Space Harrier allerhand
Griinde zum Nérgeln finden:
Simples Spielprinzip, wenig
Abwechslung, keine Verbesserun-

SIMPLE, ABER GUTE

gen im Vergleich zum zehn Jahre

ACTION-UNTER-

alten Original und, und, und. Trotz-

HAITUNG FUR 32X

dem: Ich persénlich bin Sega héchst
dankbar, daf} sie eine 1:1-Umset-
zung des Automatenklassikers fir
den 32X verdffentlichen. Man iiber-
nimmt die Steverung eines blonden
Helden, der per Raketenrucksack
durch mehr als ein Dutzend gra-
fisch unterschiedlicher Levels diist
und den heranstirmenden, phanta-
sievollen Gegnern entweder aus-
weichen oder ihnen eine Kugel hin-
terherjagen muf3. Teils recht herbe
Endgegner am Ende der blitzsauber
scrollenden Levels und immer wilde-
re Gegner-Formationen sorgen fiir
spannende Unterhaltung. Ein
Wochenende bester Unterhaltung
war damit garantiert, und wenn ich
mich mal kurz abreagieren will,
dann kédmpfe ich mich durch die
ersten paar Levels, erfreue mich an
der abwechslungsreichen 3D-
Grafik, der perfekten Spielbarkeit -
und den genialen Soundtracks. Daf3
dieses Spielprinzip reichlich dinn
ist, mag schon sein, mir gefdllt's
gerade deswegen, und auf3er-

- e
e

=
:
N\

He-

Ein phanta-
sievoller
Action-Trip
aus der
glorreichen
Sega-
Automaten-
Ara.

Am Ende eines Levels wartet ein fescher
Endgegner, wie beispielsweise dieser

umherschwebende Drache.

é . | ' E

A“‘G'Pﬂm bei den Saulen-

formationen! Eine Kollision
mit ihnen bedeutet den
Verlust eines Lebens.

dem kommt’s nur darauf an, daf3
es Spal3 macht. Aus dem Spielete-
sten eine Wissenschaft mit seiten-
langen Checklisten zu machen,
halte ich fir absoluten Unsinn, letzt-
endlich muf3 einen das Spiel an den
Screen fesseln, und das macht
Space Harrier ganz sicher. Ubri-
gens, die Wertung ist ein Kompro-
mif3 aus meiner persdnlichen Begei-
sterung und der objektiven,

niichternen Betrachtung. hi

TS &soe000

In spateren Levels Uberra-
schen fliegenden Pilze,
mutierte Schmetter-
linge und
kraftige
Roboter.

e .

3D-Shoot ‘em Up
Tel. 040-2270961
Preis: DM 120,-

Space Harrier
Hersteller: Sega
Release: Januar

Gralik 71,

Beeindruckende Zoomeffekte, sehr
farbenfroh und wbersichtlich.

Sound 799,

Geniale Soundtracks, welche zum Teil
leider von den Soundeffekten
ibertont werden.

Gesamt 69,

Ein sehr gut spielbares Shoot “em Up
ohne grofiere Sensationen, jedoch
durchweg fein gestaltet und fiir

O Action-Fans sehr interessant.

. Technisch ist
: Space Harrler
/ zweifellos hervor-
ragend gelungen.
Die Grafiken sind
extrem bunt und sausen
ohne jegliches Ruckeln
Ober den Screen. DarQiber
hinaus Gberzeugen der
tolle Soundtrack und das
faire Gameplay. Fir noto-

rische
Norgler
wahr-

schein-
lich
dennoch
ein Flop,
far

Action-

Fans gelungene Untor-
haltung.

SEGA MAGAZIN 3 1




ie produziert man das etwas
andere Jump & Run-Spiel2
Ganz einfach, statt einem
bodybuildinggestdhlten und hohen-

W
sonnengegerbten Traumhelden §
DER WOHL EKLIGSTE
nimmt man ein untersetztes, zerisse- -:E
HELD DER VIDEO- =

nes Ekelpaket namens Boogerman

SPIELGESCHICHTE!

als Star einer schleimigen Hipf-

Orgie. Mit seinem Brauereigeschwﬂr
watschelt dieser Anti-Held durch
zahlreiche Abschnitte, immer auf

Durch die Toiletten gelangt ihr in
einen Unterabschnitt, der mei-

der Suche nach dem machtigen stens viele Power Ups bietet (0.).

Booger-Meister. Dieser Knilch hat es

doch tatsachlich gewagt, in Dr.  hinaus sein sonderbarer griner

me Abﬂuﬂatbpsel Stinkbaums Labor einzudringen und  Nasenschleim. Mit der A-Taste

seine Umweltschutz-Maschine auf3er  kann er namlich nach Herzenslust

Gefecht zu setzen. Daher muf3 Boo-  Popel schnipsen und so auf hochst
german jetzt wohl oder iibel in seine  obskure Art und Weise die Feinde
Dimension voller ekliger Schleim-  vernichten. Ein fieser Knoblauch-
Monster diisen, um den Ubeltdter zu  Rilpser hat sogar noch mehr Wir-
stellen. kung auf die Monster, allerdings

benétigt Boogerman dafiir eine lén-
Jump & RU'pS gere Vorbereitungsphase. Mit einer

Aus den eingesammelten

Stopseln baut sich euer
Held am Ende der Runde

Ein guter Jump & Run-Held kann  aufgesammelten, fetthaltigen Milch-
laufen und springen, da bildet auch  flasche ist sogar gekonntes Rotzen
e Wi o o o der Boogerman keine Ausnahme.  fir den schmuddeligen Helden kein
Wenn sle hioch genog 1 Doch was der Rotzbengel dariilber  Problem mehr. Beim Angreifen habt
(mindestens 30 Stiick sind hinaus zu bieten hat, geht schon an  ihr sogar noch eine weitere Varian-
nétig), erreicht Boogerman L den Rand des guten Geschmacks.  te zur Auswahl. In der Hocke kau-
S¢ & t€ S5 kann er sémtlichen Feinden nicht  ernd sind némlich noch tadliche

Manieren ., it einem gezielten Kopfsprung  Superfurze moglich, die auch den
machen die Lichter ausblasen (im Handbuch  starksten Feind sofort umhauen.

sogar ein Extraleben.

noch kein als ,Arschbombe” umschrieben),  Das Popelschnipsen sowie Rilpsen
gutes auch so schlechte Manieren wie  und Furzen sind allerdings Techni-
Jump & Run- Rilpsen, Rotzen oder Furzen ken, die nur

5. _ :
len Angriffsrepertoire. Als

,Standardwaffe” fungiert (@Y Q

dariber

o oy A . » .
§ 2oo7ggo I - Spiel avs. gehdren zu seinem unkonventionel-  begrenzt wie- '

Auch der erste Endgognor namens Hicl:boy
sieht ziemlich kurios aus.
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Durch Muskelkraft ann der Anti-Held
sogar einige Gegenstdande verschieben.

derholbar sind, da zwei unter-
schiedliche Schleim-Anzeigen den
Einsatz limitieren. Mit den entspre-
chenden Items kann man aber die

In Boogerville

wird euver J

Held mit Top-
fen beschmissen (oben).

auffillen. Apropos ,ltems”: neben
den klassischen Power Ups, wie
Extraleben oder Energieauffillern,
kénnt ihr noch scharfe Chili-Schoten
aufsammeln. Durch dieses Gewiirz
kriegt ever Held im wahrsten Sinne
des Wortes Feuer unter dem Hintern
und kann so kurzzeitig durch die
Lifte diisen. Nitzlich sind auch die
zahlreichen AbfluBBstopsel, die ver-
streut in den Levels liegen. Wenn es

von diesen Ansaugndp-
fen innerhalb eines Abschnitts zu
sammeln, erhaltet ihr in der
SchluBBabrechnung zur Beloh-

nung ein Extraleben. e

beiden ,Schleim-o-Meter” wieder euch némlich gelingt, mindestens 30

schlechte Kinderstube!

Boogermans
F - S Boogerman Jump & Run
Hersteller: Interplay Tel. 06107-62067

Release: — Preis: DM 149,95

Haltet die C-Taste In der Hocke ergibt Das raffinierte Popel-
langere Zeit gedriickt, das einen allesver- schnipsen besorgt die
und schon produziert nichtenden Superfurz,  A-Taste. Kein Wunder,
euer Held einen der sogar Barrieren daf} die Gegner
Superrilpser. durchbrechen kann. dadurch flichten.

Gualik 69%

Kostliche Animationen, jedoch wenig
Abwechslung.

Sound 599,

Schriige Soundeffekte, miide
Musikuntermalung.

Gesamt 55,

recht ode.

ten immer das
Ich geb” es ja zul Anfangs habe  gleiche Stan-
ich mich noch kostlich Giber dard-Jump &
Boogermans unorthodoxe Run-Pro
Angriffsmethoden amfisiert. Es  Somit ist Boo-
scheint allerdings, als hatten german zwar
die Macher dabel das Levelde- witzig, aber
sign ziemlich vernachléassigt, nicht sonder-
denn auch spétere Levels bie- lich originell.
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Konig der Lowen secite 385388
Ecco the Dolphin 2 scite 389-393
Mickey Mania seite 394-395
Dynamite Headdy secite 396-397
Micro Machines 2 secite 395-399
Mega Bomberman seite 400-401

Chuck Rock 2

Shining Force 2 secite 402405  Combat Cars
Psycho Pinball seite 406-409 Contra:Hard Cops

Dynamite Headdy

Soulstar secite 410412 Jarnmit
Dune scite 413414  Jungle Book

S

zzg). Verpackungs- und Versandkosten (inland DM6,-/Ausland DM13,-) DM

Ich zahle den Gesamtbetrag von DM
7 bar (Geld liegt bei)
77 per V-Scheck

Coupon bitte schicken an:

Computec Verlag
Leserservice

Postfach
90327 Niirnberg
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> KONIG DER LOWEN -

Im ersten Losungsteil zeigen wir, wie ihr euch ohne Gefahren, auf der
abenteuerlichen Reise, langsam von Simba zum Konig entwickelt.

1. Nun mufit du den Weg nach oben und nach links
fortsetzen. Rechts findest du ein Extraleben. Klettere weiter
nach oben und Uiber die Wand. Briille das Wildschwein hinter
der Wand an und nimm das Extraleben.

3. Als Levelendgegner wartet eine Hydne. Gehe in die Mitte
des Bildschirms und warte, bis sie auf dich zuspringt. Laufe
ihr nun schnell aus dem Weg. Wenn sie anfangt zu japsen,
hiipfe zweimal auf sie drauf, und du hast die Hyine besiegt.

R o

1. Wenn du die Nester benutzt, kommst du schneller den
Baum hinauf. Brille den Affen rechts an. Springe wieder nach

unten. Das Nashorn wird dich danach wieder
hinaufschleudern und die Affen erledigen den Rest.

-

il
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3. Brille den Affen rechts an. Nimm jetzt das erste
Rhinozeros zum ,Fliegen“. Nun bist du auf der anderen Seite.
Briille den nichsten Affen an und renne wieder zur anderen
Seite. Verwende die Baumstédmme. Briille wieder den Affen an
und benutze das Nashorn, nach oben zu gelangen.

R. Am Ende deines Kletterweges angekommen, springst
du von einer Baumkrone zur anderen. Du findest auf
deiner Route wertvolle Power Ups, so z. B. den blauen
Kéfer. Er 143t deine Brullkrifte wieder voll ansteigen.

-I"'.
.
W
e
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Bonus Level: Kaferwurf
Du mufdt alle Kafer einsammeln, die hinuntergeworfen
werden. Damit kannst du Gebriill und Gesundheit starken.
Ebenfalls findest du hier wertvolle Continues und Extraleben.

2. Hier mufdt du verhindern, von deinem Strauf
herunterzufallen, oder mit ihm gegen ein Babynashom
zu rennen. Das schwierigste ist hier der Doppelsprung.
Warte bis zur letzten Sekunde, bevor du springst

Bonus Level: Kiferjagd
Sammle wieder alle Kéfer ein, aber gerate nicht an die
tédlichen Spinnen. Nimm dir Zeit und nur die Kéfer, die
du leicht erreichen kannst.




KONIG DER LOWEN

2. Nachdem du noch eine Hyéne besiegt hast, mufit du mit den Knochen auf die
andere Seite der Schlucht gelangen. Um einen Knochen zu bekommen, driicke
,0ben“. Wenn du nach vorne schwingst, driicke den Sprungknopf und greif dir
den néchsten Knochen. Wiederhole dies, bis du sicher auf der anderen Seite bist.

1. Gleich am Start wirst du mit zwei Hy&dnen konfrontiert,
die in der Mitte auf dich lauern, um dich anzugreifen.
Springe zweimal gleichzeitig auf beide drauf. Gehe nun
nach links. Brulle vor der Knochenséule.

3. Hier bekommst du es mit neuen Gegnern, den Geiern, zu 4. Du mufSt die Wé&nde hinaufklettern und dabei sehr
tun. Sie sind schnell zu besiegen, du mufdt nur schnell sein. schnell vorgehen. Du wirst von zwei Wasserfontédnen
Du mu#fdt sie ebenfalls zweimal treffen. Der erste Schlag ist verfolgt, sie versuchen dich hinunterzustiirzen.

einfach, da schlafen die Végel noch. Springe nun nach links,

und du erwischst sie das zweite Mal.

2. Nach einer Weile, tauchen einige Felsen am dem
Boden auf. Dies zeigt dir, daf? an dieser Stelle der Weg

1. Eine stampfende Herde kommt auf dich zugerast.
Zuerst mufdt du ihnen lediglich ausweichen, indem du
von links nach rechts rennst oder hochhupfst. durch einen Felsen versperrt ist.

2. Schwinge mit Hilfe der kleinen Steine tiber die tiefe
Schlucht und bis zu der Sdule in der Mitte. Wiederhole
die Methode, bis du auf der anderen Seite bist.

1. Wenn du dem Pfad folgst, gelangst du zu diesem Punkt.
Warte, bis ein Stein herabgefallen ist, bevor du den Tunnel
hinabrennst. Du kommst an einem Wildschwein vorbei.
Briille und renne dann weiter, bis du in eine Offnung fallst.




KONIG DER LOWEN
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-.Level 5

3. Um uber die Dornenfldche zu gelangen, muRt du einen
langen schnellen ,Run“ nach oben machen und dich selbst
hintuberkatapultieren. Driucke ,Oben“ und bringe dich,
wéhrend du auf der S4dule stehst, in Sicherheit.

1 Wieder stellen sich d:tr zwei neue Gegner in den Weg.
Zum einen die aus weiter Entfernung giftspritzende
Kr6te, zum anderen die Spinne. Diese taucht mit einem
todlichen Angriff aus dem Nichts auf.

3 Klettere auf den Baumstammen den Wasserfall
hinauf. Es gibt sehr schnelle und extrem langsame
Stadmme. Die behédbigen geben dir Zeit, nach weiteren
Holzkldtzen Ausschau zu halten. Die schnellen bringen
dich rasch zu den langsamen Stdmmen.

4. Auch hier muft du uber ein bodenloses Loch
gelangen. Benutze die Steine und die kleinen
Rasenflecken. Mit einer Kombination aus Spriingen
und Schwilingen gelangst du ans Ziel.

2. Schwinge wieder auf den kleinen Rasenstiicken
weiter. Dies ist ein ziemlich sicheres Reisestiick. Wenn
du fallst, bringt dich das Wasser wieder zum Anfang.

4. Hier wartet ein Gnnlla Er schmeﬂ&t Kokosnlisse uiber
seine Schulter und schlidgt dich k.o., wenn du zu nahe
kommst. Springe auf ihn oder, wenn deine Energie voll
aufgeladen ist, briille ihn an. Er bewegt sich dann auf eine
andere Plattform. Wiederhole dies, bis er fillt.

Level 7...

1. Die Leoparden greifen dich in Rudeln an, du mufit
also schneller als sie sein. Stelle dich hin und nutze
deine grof3e Reichweite, um sie zu schlagen. So kannst
du alle besiegen, ohne selbst beriihrt zu werden.

R. Nicht alles ist so, wie es aussieht. Eine Sackgasse
zum Beispiel mufd keine sein. Mit Hilfe deiner Klauen
kannst du versuchen, den Untergrund zu bewegen und
deinen Weg dadurch fortzusetzen.
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.Level 7

3. Wirf ein Auge auf die Kokosnisse, sie kdnnen dich auf héhere
Plattformen bringen. Du kannst auch mit ihrer Hilfe tiber
verschiedene Dinge hinwegschwingen. Du kommst an kleinen
Affen, die mit Kokosniissen werfen, vorbei. Briille sie einfach an.

4. Achte auf die Felsen. Manche fallen direkt auf dich
herunter. Weiche ihnen aus. Ein paar sind mit
Weinranken bewachsen, diese 6ffnen dir einen Pfad fur
die weitere Reise.

Level 8

1. Achte auf den herabregnenden Lavastrom und die
Lavafontdnen auf dem Weg. Springe nicht dariber,
sondern warte, bis sie sich abgekiihlt haben, und gehe
dann weiter.

3. Uber zwei der drei Fontdnen befinden sich
Stalaktiten. Springe und zerschlage die erste. Du mufdt
sie ein paarmal bearbeiten. Wenn sie abfillt, 6ffnet sich
ein Weg im Boden.

5. Nach dem Lavaritt kommst du zu diesen Gangen.
Sofort wenn du versuchst hindurchzulaufen, fallt ein
Felsen herab. Renne so schnell du kannst und lasse
dich in den ndchsten Gang fallen. Lasse dich auch in
diesem Gang fallen und renne schnell nach links.

R. In diesem Teil des Spiels befindet sich eine geheime
Wand. Auf dem dahinterliegenden Pfad, findest du eine
Menge Power-Ups und einen blauen Kéafer, der deine
Brullkrafte starkt.

4, Lasse dich hlnunterfallen renne nach llIlkS und
warte. Schaue nach oben an die ,Lavadecke. Springe
auf den grof3en Stein, den du dort siehst und lasse dich
dahintragen. Paf3 gut auf die Insel und die Fledermé&use
auf.

6. Hier bist du an den letzten Fontdnen angelangt. Jede
dieser Fontdnen bricht aus und es regnet Lava. Du bist
am besten geschiitzt, wenn du dich auf die zuletzt
ausgebrochene Fontdne stellst. Warte solange, bis ein
Stein herabfillt und die anderen Fontédnen blockiert.

Fortsetzung folgt...




1. Um das Spiel zu
starten, mufRt du
zuerst nach rechts
schwimmen und
den Eingang zur
Kuste finden. Hast
du ihn gefunden,
schwimme in die
Mitte und beginne
die Reise.

1. Finde die vier
Kristalle unter
Zuhilfenahme
deines Sonars. Hast
du einen gefunden,
schwimme hin, 16se
ihn mit dem Sonar.
Die Aufgabe ist, mit
den Kristallen ein
Monument zUu
errichten.

1. Erkunde deine
Umgebung mit dem
Sonar. Wahrend du
schwimmst, fallt
ein Felsen herab.
Schiebe ihn mit
dem Sonar vor dir
her und nimm ihn
dann zu Hilfe, um
durch die Wand zu
brechen.

1. Benutze deine
Sonarkarte und
schwimme nach
! unten. Brich in den
ersten Kristall links
hinein. Schwimme
nun in die rechte

4 untere Ecke zum

zweiten Kristall.

Ecco the Dolphin 2 ist die langersehnte Fortsetzung der Abenteuer des kleinen
Delphins. Begleitet ihn zu den traumhaften Platzen unter und oberhalb des Wassers.

2. Diesen grofden
Ring findet man

2 entweder Uber oder

unter Wasser. Suche
ebenfalls iber und
unter Wasser nach
weiteren Ringen.
Weiche dabei dem
Fisch und der
Muschelschale aus.

2. Hast du einen
Kristall befreit,
schwimme Zum

' Meeresboden und
f Zu dem Schiffs-
: wrack. Schubse den

Kristall mit Hilfe
des Sonars weiter

! bis ZUu diesem

Punkt. Hier wird er
dann automatisch
héngenbleiben.

2. Wenn du auf dem
Boden angekommen
bist, setze den Weg
nach rechts fort und
benutze die Sonar-

== Kkarte. Sie zeigt dir den

Ausgang. Aber Vor-
sicht: Sobald du dich
die Passage hinunter
bewegst, ,regnet“ es
Felsen.

2. Schiebe den
ersten Kristall weg,
schwimme zuriick
zu dem zweiten und
beriihre ihn erneut.
Schwimme jetzt
wieder zum ersten
Kristall zurick.
Verwende die
Schildkréte als

nwWasserstopper* und setze den Weg zum dritten
Kristall fort.
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ECCO THE DOLPHIN 2

Himmelsweg

Auf deiner Sonarkarte siehst du, daf sich tiber dem Wasser
Felsbecken befinden. Um dorthin zu gelangen, mufit du auf
einen der magischen Delphine springen. In einem der Becken
befindet sich ein Kristall, der dir die Steine aus dem Weg
raumt. Nachdem du den Kristall bertihrt hast, schwimme zu
dem zweiten Kristall links und stupse ihn an. Nun muft du
weiter auf die andere Seite des Bildschirms und zu den
nachsten zwei Kristallen.

R. Sobald die Steine aus dem Weg gerdumt sind, schwimme
nach links zum ersten Kristall, schwimme nun weiter nach
rechts und schlage auf den zweiten. Nun kannst du den
Kristall in der R6hre aus dem Weg schaffen.

- T O
1. Auf der Karte siehst du drei Kristalle. Beriihre zuerst
den auf der linken Seite, dann denjenigen auf dem
Boden und brich diesen in zwei Hialften. Schwimme
nun schnell zum dritten und dann zum Ausgang.

Y A -
3. Hier findet sich Ecco im Himmel wieder. Hiange dich

hier auf und plane deine Spriinge. Solltest du zu Boden
fallen, muf3t du neu beginnen.

2. Schwimme nun nach oben und nach rechts, in
Richtung einer anderen Rdéhre. Schwimme diese hinauf
und benutze den Sonar, um den Kristall zu zerbrechen.
Du mufit dich beeilen oder der Kristall wéachst wieder
zusammen und du muf3t von vorne beginnen.

o , g
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4. Ein bifichen weiter auf deinem Weg kommst du an
Whirlpools vorbei. Du kannst diese versiegeln, wenn du
Eccos Sonar zu Hilfe nimmst. Halte dich jedoch nicht
zu lange auf, dies ist der Ausgangstunnel.
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ECCO THE DOPHIN 2

Die Rohren der Medusa

a -

R. Um nicht von der Medusa gefangen zu werden, muf3t du die
ganze Zeit Eccos StoRkraft und Sonar in Anspruch nehmen.
Schwimme nach oben und nach rechts und versuche, bei dem
was vor dir erscheint, standhaft zu bleiben.

tintenfischartige Kreatur abwehren. Medusa wirft dich
aus der R6hre hinaus, wenn du Glick hast, landest du

sicher in einer anderen.

<. Die magischen Delphine kannst du ebenfalls dazu
verwenden, in die Felsbecken zu gelangen. Die Aufgabe
ist, unbeschadet bis zur anderen Seite zu gelangen.

1. Schwimme zu dem felsigen Meerboden und beriihre
ihn mit dem Sonar. Uber dem Wasser blubbern Blasen,
in welchen Ecco sich zu den Felsbecken, oben in der

Luft bringen lassen kann.

Fin to Feather

—a—— T  — ) —=

2. Achte auf die Adler, die dich auf dem Weg tiber die
Klippen angreifen. Wenn du sie tiberflogen hast, tauche
in den zweiten Globus und verwandle dich wieder in
Ecco zuruck. Schwimme nun zu den Ringen.

- s R -

1. Bringe Ecco nach oben und benutze die Karte, um den
schwarzen und den goldenen Globus zu finden. La Ecco
hineinspringen und er verwandelt sich in eine Méwe. In
dieser Verwandlung kann Ecco nun tiber die Klippen fliegen.

2. Nun geht der ganze Weg nach rechts. Fliege als
Mowe uUber die Klippe. Tauche in das Wasser ein und
schwimme zur zweiten Klippe, wo du dich erneut

1. Schwimme zur Wasseroberflache und springe wieder in den
Globus. Fliege nun wieder in Vogelgestalt nach links und
achte dabei auf die Felsen und Adler. Hinter der Klippe muf3t
du dich verwandeln und zum Kristall schwimmen. verwandelst.
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Asterites

. = X e

1. Deine Aufgabe ist, die beiden Teile des Kristalls
zusammenzufiijgen. Unterlasse es, die eine Hélfte zu sehr
nach vorne zu schieben, sonst werden sie automatisch an
den Platz, wo du sie gefunden hast, zurtickgebracht.

1. Schwimme nach unten zu der Muschelbarriere, zerstore
die Muscheln mit deiner Stof3kraft und schwimme nach
unten rechts zum Boden. Wende dich nach rechts und
sprich mit dem Delphin. Folge ihm anschlieffend.

1. Auf der Sonarkarte siehst du zwei Kristalle und ein
grofes Meerungeheuer. Schubse zuerst den Kristall vor
der Passage und schwimme anschliefend zu dem
Kristall links unten, hinter dem Monster.

= —

1. Starte deinen Weg nach rechts zum ersten Kristall. Gehe
nun zum Start zurtick und dann nach oben. Du gelangst zu
einem Verwandlungsglobus und transformierst in eine
Qualle. Nun geht es weiter zur Oberflache.

2. Um zu entkommen, muf Ecco hinunter, durch die
Mitte des Asteriten schwimmen. Stofe hinein und
schwimme nach oben. Bewege dich in die Mitte. Wenn
sich das ,Dach* 6ffnet, setze den Weg fort.

A

2. Auf dem Weg nach unten fallen zwei Steine herab,
und du solltest ihnen folgen. Einen bendétigst du, dir
einen Weg freizubrechen, um zu einer Passage zu

gelangen.

&. Nachdem du den Tunnel passiert hast, schwimme bis
zu dem Killerwal. Sprich mit ihm und suche dann seine
Nachkommen. Wenn du alle gefunden hast, wird eines

der Jungen dir den Ausgang zeigen.

- ¥ o

2. An der Oberflache wirst du wieder zu Ecco, schwimme
nach rechts. Springe nun Uber alle Hindernisse, bis du am
Ende angekommen bist. Bewegst du dich nun nach rechts
und nach unten, findest du den Ausgangskristall.

A0, ——




1. Schwimme nach unten zur linken Ecke. Hier findest
du einen von zwei Haien gut bewachten Kristall.
Nachdem du den Kristall bertihrt hast, schwimme nach
rechts und zur Oberflédche.

T : -
1. Folge der Muschel, die auf den Meerboden herabsinkt. Moridnen
werden herausschwimmen und Ecco angreifen. Er muf in sie
hineinstoflen, um sie zu vernichten. Die letzte der Mordnen kannst
du mit einer Kombination aus Sonar- und Stofangriffen besiegen.

- ; |
1. Sammle die Globen ein und bringe sie zuriick, um
den Asteriten neu aufzubauen. Jedesmal wenn du zwei
Globen zurickgebracht hast, kannst du einen neuen
Kristall bewegen. Dieser befdhigt dich wiederum dazu,
die anderen Globen zu finden.

R. Auf dem Weg nach oben bekommst du es mit Haien,
Quallen und anderen Getieren zu tun. Benutze die
Karte, um die Ringe zu finden, festzuhalten und dann
an der Oberfldche hindurchzuschwimmen.

R. Jetzt muRt du zum Exit zuriickschwimmen. Sammle zwei
Globen ein, und benutze deinen Sonar, um sie zum Teleporter
ZUu bringen.

R. Die Karte zeigt dir, wo sich tiberall Globen befinden.
Hat Ecco alle zurickgebracht, schwimmst du zum
letzten Kristall, und der Ausgang taucht in der rechten
unteren Ecke am Boden auf.

Level Codes

Crystal Springs QMGSJBFB Eagles Bay
Fault Zone IUYIXFZA Aterite’s Cave
Two Tides SVTGNZYA Four Islands
Skyways SZHCQMDB Sea of Darkness

Tube of Medusa GPHWYBZA Gateways
Skylands QAMPBVEB Moray Abyss
Fin to Feather QYULDFXA The Eye

Sky Tides KDYIYODB Vents of Medusa

Der Debug Screen

IEQZPPCB Dricke Oben, dann Unten, wahrend du
GFGGBBXA spielst. Wenn Ecco dich ansieht,
GJWIGGDB pausiere das Spiel. Driicke nun A, B, C,
ACRMKPXA B, (C, A, C, Aund B auf dem Steuerkreuz
OLFUDAZA und der Debug-Bildschirm erscheint.
KTALEAFB

MMHMPYXA

MQTUQARE Wird fortgesetzt...
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Wir setzen das Handbuch fort und helfen, die anderen Mickeys zu retten und den

bosen Pete zu bekampfen.

Bonus Level

(L A "? :
Er o . ¥ | T

Fahrstuhl bringt dich nach oben. Sammle die
Glaskugeln ein und wirf sie nach den Skeletten. Nach
einer Weile héalt der Fahrstuhl an.

1. Springe auf das Regal und schiebe die Vase auf das
hdéhere Regal. Du kannst nun den Weg zum Hebel
fortsetzen. Springe hoch und dricke ihn. Er 6ffnet
einen Tunnel, der zur anderen Seite des Raumes fiihrt.

3. Hier muf’t du schnell die Gummiente aufblasen. Dies gelingt
dir, indem du finfmal auf die Pumpe springst. Setze dich auf die
Ente und warte, bis das Wasser steigt. Jetzt kannst du den
Raum verlassen, indem du nach oben und nach rechts springst.

5. Warte neben dem Feuer und merke dir, in welcher
Reihenfolge die Feuerbdlle geschossen werden. Wenn
die Luft rein ist, springe auf den Topf und hiniber.

e TR —

2. Gehe hinaus und nach rechts. Nun steige wieder in den
Fahrstuhl. Dieser schiefdt nun nach oben, steige aus, gehe
nach rechts und lasse dich durch das Loch im Boden
fallen. Du findest Extraleben und einen weiteren Mickey.

2 708 g
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2. Um in den Tunnel zu gelangen, muft du dich hinunter auf den
Boden fallen lassen und vorsichtig an den Feuerstellen
vorbeilaufen. Diese katapultieren Feuerbélle in deine Richtung.
Weiche ihnen aus, indem du abwechselnd springst und dich duckst.

4. Ein Stickchen weiter erreichst du ein paar Plattformen.
Wenn du hinaufspringst, setzen sie sich in Bewegung.
Springe und ducke dich, so entgehst du den Spitzen. Wenn
du nahe genug an der anderen Seite bist, springe hinunter.

6. Sobald du die erste Plattform beriihrst, schieben sich
die Wéande zusammen und auf dich zu. Halte dich nicht
damit auf, die Bédlle einzusammeln, sondern beeile
dich, schnell auf den Boden zu kommmen.
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..Der Prinz und der Arme
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7. Sobald du an dieser Passage angekommen bist,
schiefien Speere aus dem Boden. Warte, bis der erste

wieder zu Boden gefallen ist, und renne dann schnell
los. Die Speere versinken nach einer Zeit wieder im
Boden.
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9. Achte auf die gespickten Bille, wihrend du nach rechts
rennst. Sie fallen die Stufen hinunter, die du hinauflaufen
mufdt. Verweile nicht zu lange auf den einzelnen Stufen,
sie brechen ab. Renne so schnell du kannst nach oben und
stoppe nicht, oder die Flammen werden dich erreichen.

11. Kampfe dir deinen Weg gegen die Soldaten frei und
schwinge Uber tiefe Fallen, um den Bleistift zu
bekommen. Pete bedeutet in diesem Teil des Spiels
keine Gefahr fur dich.

13. Starte deine erste Attacke, wenn Pete in die Luft
springt, wieder herunterkommt und eine gespickte
Kiste und scharfe Objekte fallen 14Rt. Du mufdt die
Kiste unter ihn schieben, wenn er erneut hochhupft.

} o— a— o —

8. Um in diesem Raum ganz nach oben zu gelangen,
mufdt du den Felsen auf den Hebel am Boden schieben.
Es taucht eine Plattform auf. Die zwei weiteren
Plattformen brechen 2zusammen, sobald du
daraufsteigst. Ein gutes Timing ist hier alles.

10. Du bist nun im Inneren und mufit von Plattform zu
Plattform springen. Einige Soldaten warten auf dich.
Erledige sie, indem du mit einem Ball wirfst. Auch hier
ist keine Zeit zu verlieren, das Feuer wartet nicht.

=

den Bleistift in deinen Besitz gebracht,

12. Hast du
erscheint ein weiterer Mickey. Bringe Pete dazu, von
seinem Podest herunter auf den Boden zu kommen.

14. Wenn er funfmal auf der Kiste gelandet ist,
erscheinen ein Ball, eine Kette und zwei Hebel. Pete
sto3t sein Schwert in die Wand. Springe darauf und
dann gegen den Hebel. Der Ball und die Kette sind jetzt
far dich greifbar. Schlage Pete einmal mit dem Ball, um
das Spiel abzuschliefRen.

— N —
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Dynamite Headdy bewegt sich zielsicher weiter und trifft im zweiten Teil der
Losung auf den dunklen Damonen.

Level Guide

Levelauswahl-Option.

Levelauswahl-Cheat

Driicke Start auf dem Titelbildschirm und du be-
findest dich in der Spielstartoption. Driicke C, A,
Links und dann B. Headdy sagt ,Nice“. Wenn du
nun das Spiel startest, bist du in der
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2. Du mufit die
Henker auf der einen
Seite der rotierenden
Plattform benutzen,
um nach oben zu
klettern. Die Metall-
kugeln kannst du
abwehren, wenn sie
sich 6ffnen und du
direkt hineinschla-
gen kannst.

1. Ein neuer Kopf
fir Headdy. Warte,
bis das Raketen-
flugzeug auftaucht,
in dem sich der
Boss befindet. Kon-
zentriere dich auf
die Geschiutztiirme
und schiefie dann
auf die Hand.

| 3. Du muf’t durch ver-

schlungene Gédnge, die
mit Geschiitztiirmen
und elektrischen
Zadunen ausgeriustet
sind, fliegen. Die

Spinnen stellen hier

das groRte Problem
dar. Du kannst ihnen
ausweichen, wenn du
abwechselnd hoch und
runter fliegst.

1. Vorsicht: Der

B i Roboter hat eine

riesige Reichweite
und kann dich fast
uberall greifen. Um

&% ihn zu vernichten,

mufRt du den Kopf
treffen. Plaziere
dich zwischen sei-
nen Beinen, an die-

Level 5
7~ P

1. Versuche, am

. rechten Rand den

Turm hinaufzuklet-
tern. Die Katzen
greifen normaler-

=~ weise nur am

Boden an.
Gelegentlich kom-
men sie jedoch auf
dich zu. Versuche,
auf der héchsten
Stufe zu bleiben.

3. Der Anfiuhrer
kann dich nur an-
greifen, indem er
seine Arme
schwingt. Wenn er
stoppt, renne nach
links oder mnach

| rechts und zerstore

den Kanister auf
seinem Riucken.

2. Die Katze 143t ge-
spitzte Raketen-
bomben und zwei
elektrische Kugeln
fallen. Du muft auf
den Kopf der Katze
schiefRen. Versuche,
dies aus sicherer
Entfernung zu erledi-
gen. Solange du hin-
ter ihr fliegst, bist du
ziemlich sicher.

4, Zuerst siehst du
Babyface. Mit ihm
brauchst du dich
nicht beschéaftigen.
Warte, bis der er-
wachsene Kopf auf-
taucht. Diesem
kannst du Schaden
zufiigen. Achte bei
deinen Angriffen
auf seine elektri-
sche Hand.

2. Der Roboter hat
deine Freundin ge-
fangen genommen.
Greife ihn erneut
an. Du wirst vor sei-

: nen Angriffen ge-

warnt, wenn er mit
seinen Armen feu-
ert und dabei das
Ziel, dafl du treffen

ST
me mufdt sichtbar wird.

Er versucht dich ebenfalls mit seinen Raketen, die vor ‘
ihm explodieren, in Schach und auf Distanz zu halten.

sem Platz, bist du
relativ sicher.
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Level Guide

1. Du findest dich
in einem Eisen-
bahntunnel wieder.
Um dem Zug 2zu
entgehen, muft du
dich verkleinern
und in das néchste
Loch springen. Der
Weg bis zum Ende
des Tunnels ist
lang, nimm dir also
genug Zeit.

3. Um sicher zum
Level-Endgegner zu
gelangen, gilt es,
die beiden Wéande
zu Uberwinden.
¢ % Springe hoch und
schlage oben auf
| F AT die Steinkreatur.
% = Nun kannst du
| nach oben in
SRS ESSSSSSS Sicherheit und tiber
die Mauer springen. Wiederhole dies, um auf den Boss
zu treffen.

************

= e = == =

5. Die drei Balle die-
nen dazu, den
Roboter zu zer-
stoéren. Warte, bis er
feuert, nimm dann
einen Ball, springe
hoch und lasse ihn
auf den Kopf des
Roboters hinunters-
ausen.

1. Versichere dich,
bevor du weiter-
machst, dafd du das
Hammer-Icon dabei
hast. Du muf’t den
rHammerkopf“ ver-
wenden, um grofde
AN E ), | =1 Plattformen und

B Aty L | ©  Kisten zu bewegen.
1' " T MY |l Das einzige, was

- ) hier noch Sorgen
bereiten kann, ist die Katze. Du kannst sie mit funf
heftigen Attacken ausschalten.

3. Endlich triffst du
den Dark Demon,
den dunklen
Dé&dmonen. Er kann
dich auf unendlich
viele Arten angrei-
fen. Deine einzige
Waffe gegen ihn ist
der Multi-Sternen-
Kopf, der dich be-
schiutzt und dir er-

laubt, den Ddmonen anzugreifen.

2. Am Ende des
Tunnels hast du die
Aufgabe, den Wéich-
ter mit deinem ge-
spickten Kopf aus-
zuschalten und die
Raketenzlige aus
dem Weg zu rau-
men.

4. Zerstdore die
Sonne, indem du
die Bédlle mit den
Nummern 2 und 4
in sie hineinwirfst.
Du hast ein unbe-
grenztes Kraft- und
Gesundheitsicon.
Pa® gut auf, da
dich der Henker
nicht ergreift.

6. Um den bdésen
Zwilling zu vernich-
ten, ist es notig,
finfmal in sein Ohr
zu treffen. Es ist
schwieriger als es
scheint, denn du
mufRt im ganzen
Level die Kontrolle
behalten, oder du
wirst von einer
Wand gefangen.

2. Die Katze hat ih-
re Roboterhiille ver-
{:'.:“'_'*g"T.f lassen. Zerstore die

CACLRE RS  Hiille und setze die
s Narvoreren Laser aufler
Gefecht. Die Katze
kann dich festhal-
ten, wadhrend der
Roboter auf dich
schiefdt. Sei also auf
der Hut.

4. Er hat unter an-
derem zwei sehr

ol s R f: M kraftvolle gesund-
Pl heitsraubende

T T IV T IV Angriffsstrategien.
' Eine davon ist die

Wand, die sich

dreht und dann
plétzlich auf dich
hinunterfallt.
Ducke dich in die
grofden Licken, um der Wand auszuweichen.
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Wir stellen euch in der neuen Folge von MicroMachines das neue J-Cart vor und ihr konnt
mit bis zu vier Spielern auf den noch groBeren und besseren Strecken abfahren.

Track Guide

Driller Killer

O Diese Strecke ist,
~ &dhnlich der ersten,
£1 rechteckig ange-
legt. Du mufRt den
Hindernissen aus-
weichen. Wenn du
die Kurve auf die
Bricke nimmst,
¥ verlangsame das
Tempo und fahre
ganz auflen daruber. Nun kannst du gerade an den
Bohrern vorbeifahren.

Pinball Pursuit _

Die Fahrbahn ist
durch eine Linie
von Sternen mar-
kiert. Halte dich im-
mer ein klein wenig
links der Ster-
nenbahn, so fahrst
du weit genug an
den Hindernissen
vorbei. Ebenfalls
solltest du immer Uiber die Zlelllme fahren.

Ceiling Circuit

Hier findest du
zwar nur ,Kleine
Hindernisse“, sie
sind aber so zahl-
reich, daf® sie dich
aus der Bahn wer-
fen kénnen. Setze
die Geschwindig-
keit herunter, um
die 90-Grad-Kurve
zu nehmen. Beschleunige wieder und halte nach der
scharfen S-Kurve auf der Halfte des Kurses Ausschau.

Lights Out

Folge den Pfeilen
auf dem Boden, sie
zeigen dir den Weg.
Diese Strecke ist
sehr knapp bemes-
sen. Weiche den
R6hren aus, sonst
verlierst du wert-
volle Zeit. Nimm die
Ecke so behutsam
wie es geht.

Roller Coaster

Du befindest dich
auf einem sehr
schnellen und ex-
trem rutschigen
Kurs. In jeder Kurve
mufd3t du die
Bremse treten. Die
Farbroller-Rampe
ist sehr schwer ein-
zuschéatzen, am be-

sten du fahrst Vollgas.

Sand Castle

AN, | Auf dieser Strecke

Pty I 7immelt es von

£ S -~ Flaschenhélsen¥,
¥ =i (e 5

an deren Seiten

s m"'i'ﬁﬁ"‘ 8 Sl o sich Felsen auftiir-
e Teaits el | i‘»: ":';f"" ~ men. Lasse dich am
S s ek -_1:_“—1”7’.—?“ j’:; Start zurtickfallen
SRSt * und warte, bis sich
s e -_;.;;; ~'-:1 die vorausfahren-
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: den Wagen bei dem
Versuch den besten Platz zu bekommen, gegenseitig
von der Fahrbahn katapultieren.

Cob Challenge

Die zwei wichtig-
sten Hindernisse
sind die Mais-
kolben. Bevor du
sie iberquerst, ver-
sichere dich, daf du
allein bist. Andemn-
falls kénnten dich
die anderen Wagen
von Bahn schleu-
dern.

Auf dieser Strecke
gibt es zahlreiche
Springe, wenn du
sie nicht richtig
triffst, schleudern
sie dich von der
Bahn. Fahre am be-
sten neben der
Fahrbahn, um den
Springen auszu-
weichen.

Diese Strecke
bringt dich fast in
jeder Ecke dem
Ende des Tisches
gefahrlich nahe. Du
mufdt die Kurven
scharf schneiden
oder deine Com-
putermitspieler
~ ubervorteilen dich,
indem sie an dir vorbeiziehen.

Piano Picnic

Hier geht es mei-
stens geradeaus. Es
befinden sich je-
doch viele Rampen
auf der Strecke.
Versuche, links
hoch in die Luft zu
springen, SO
weichst du den
Trommeln auf der
anderen Seite aus. Dies verschafft dir einen erhebli-
chen Vorteil.

e T ——




s— ) 399 () \e—

EE— ) —

Bathtub Burnoff

MICRO MACHINES 2

Track Guide

Die Kurven missen
genau mit Héchst-
geschwindigkeit
durchfahren wer-
den, oder du fliegst
von der Bahn. Die
Flanellbahnen
mufRt du gerade
treffen, sonst wirst
du ebenfalls durch

| Auf diesem Kurs

gibt es hauptséich-
lich zwei Hinder-
nisse. Erstens der
Schraubstock und

. zweiltens die klebri-

gen Kugeln, die
dich stoppen, wenn
du sie triffst.

Den Toaster mufit
du in der Mitte
Uberfahren.
Ansonsten kénn-
test du gefangen
werden und wert-
volle Zeit verlieren.
Beeile dich, oder du
explodierst auf dem
h e i e n
Kuchengerit.

Warte am Rande
des Billardtisches,
bis die Kreide auf-
taucht, und mache
dann eine scharfe
Kurve. Nun geht es
zuridck zum Tisch
und auf den Boden.
Achte auf den Ball,
der auf dem Tisch
hin und herrollt.

In diesem Heli-
kopterrennen mufdt
du den Ziegeln und
den Bd4umen aus-
weichen. Bist du
schnell genug, be-
kommst du einen
Rundenbonus.

Tree house Tumble

Hier warten
Hindernisse in je-
der GrofRe auf dich.
Fahre nicht uber
die Wurzeln im
Wald. Den Sprung
liber die Dachrinne
muflt du so schnell
wie moglich absol-
vieren. Wahrend du
noch in der Luft bist, solltest du dich nach rechts wen-
den und dann landen.

Hit Parade

Diese Rampen
mufdt du ebenfalls
gerade uberfahren,
wenn du nicht von
der Bahn geschleu-
dert werden willst.
Fahre in der Mitte
Uber das Xylophon.
Wenn du schnell
genug bist, bereitet
dir der Schlegel, der im Weg liegt, kein
Kopfzerbrechen.

Ball Chase

Warte am Rande
des Billardtisches,
bis die Kreide auf-
taucht, und mache

dann eine scharfe
Kurve. Nun geht es
zurick zum Tisch
und auf den Boden.
Achte auf den Ball,
der auf dem Tisch
hin und herrollt.

Up’s ‘N’ Down’s

Versuche, nicht in
die anderen Fahr-
zeuge hineinzucras-
hen, wenn du einen
Abhang hinunter-
fahrst. Diese Bah-
nen sind ebenfalls
sehr schnell und
sehr rutschig. Ver-
suche zu tberholen,
wenn du dich auf dem Weg nach unten befindest.

Windy Willows

—

Hier fahrst du das
Rennen in entge-
gengesetzter
Richtung zu deinen
Mitbewerbern und
kadmpfst zusatzlich
gegen den Wind.
Achte auf den Wald
P — | und bleibe immer

— e . auf der Fahrbahn.
Fahre nicht unter den Zweigen hindurch, manchmal
befinden sich Loécher darunter.

[




Hier kommt die Komplettlosung zu Mega Bomberman, einem der hektischsten und aufregendsten
Spiele dieses Jahres, und du erfahrst, wie du Ordnung in das Chaos bringen kannst.

Player’s Guide

Area 1 Stage 2 Jamin’ Jungle

_ =t g® b @ Die Spielfldche
wurde vergroRert,
und es gibt
nur einen Weg,
durchzukommen.
Es kénnen keine
Bomben auf die
Briicken geworfen
werden, und die

Kreaturen auf den
Briicken k6nnen nicht vernichtet werden.

Um die Monster-
banane zu be-
zwingen, mufdt
du sie mit zwei
Bomben -
explosionen zer-
manschen.
Konzentriere
dich nun auf den
Affen, ein paar
Explosionen geniigen. Pafl gut auf, daf® du nicht aus
Versehen in die Falle gehst.
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Area 2 stage 4

Der Vulkan in der
Mitte spuckt in
weitem Bogen
glihende Lava
aus. Springe in
den Karren und
zerstoére den er-
sten Schliissel.
Gehe nun zurick
und starte dei-
nen Weg.
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Halte nach den
Fisc hen
Ausschau. Sie
kénnen uber die
Felsen auf dich
zuschwimmen.
Die U-Boote sind
ebenfalls sehr
trickreiche
Gebilde. Immer
wenn du glaubst, du hast sie, tauchen sie ab und ver-
schwinden.

Alle Roboter und
U-Boote kénnen
mit zwei
Streichen ver-
nichtet werden.
Plaziere die
Bomben etwas
entfernt, und du
fangst sie mit
zweli direkten
Schldgen. Pausiere das Spiel und plane deine Route
sorgfaltig.

Area 1 Stage 3
_ | » Hier mufdt du alle
Schliissel zer-
stéren und den
Bildschirm tiber
die hélzerne
Briicke verlassen.
Halte nach flie-
genden Krea-
turen und den
schnellen Robo-
tern Ausschau.

Area 2 Stage 2 Vexin’ Volcano

— PP ot e P

atamsmamni )iy, In diesem Level
. . & - - hast du einen
L L R L L L B \Minenkarren. Du

=2=i-;m A | annst  versu-
l'.'l'mf?-;*?' mnﬁ' chen, die Krea-
.ci- R m;“ -;:_f?:':?*' turen zu tiberfah-
all/ Y -’F‘W;‘*‘ ren oder zu ent-

L. "*‘3-‘:‘" | s kommen. Wirf ein
-g,= Auge auf die
— Roboter, sie sind

mit Flammenwerfern bewaffnet.

Area 2 Boss

- - - - - - - -
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Dieser Boss greift
auf zwei Arten
an. Er ist zum ei-
nen mit einer
Raketenfaust
ausgestattet und
kann als zweite
Methode die
Rakete auf sei-
nem Kopf einset-

zen. Wirf deine Bomben diagonal iber den Bildschirm.

Area 3 Stage 3

Ebenfalls wieder
eine grofle Stage.
Zerstdre zuerst
die Schlissel und
setzte den We§g
durch die
Passage fort. Die
Tintenfische und
der Roboter ver-
suchen, dich von
deinem Vorhaben abzubringen und dich zu stoppen.
Wirf die Bomben strategisch klug.

Area 3 Boss

Die Krabbe
spuckt Blasen,
die deine Be-
wegungen ver-
langsamen und
deine Feuerkraft
herabsetzen.
Zuerst muflt du
den Panzer der
Krabbe zerstéren
und dann das Innere, um sie zu toten.

(B R

A, e

L=




S, 101 )

MEGA BOMBERMAN

Player’s Guide

Area 4 Stage 1 Crakin’ castle
= In diesem Level
L0 b 4L 4 1L PR sind die meisten

- : e . _——

L et OS]  der Roboter von
Vi '.‘tt"""g ‘:‘:_.;"’:ﬁ‘;’:" ¢ Blocken einge-
= gar i ege "_;':,"_,““:i:'_!'__":'. § o= schlossen.
kel LIS S Ll St ;
":;f,“-"ffh.#y, =/ AERERENL = i & = \ Versuche die

b 2

T o -
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ST " Dplazieren, daR sie
".;_-n.l.t'_y-n-ll,i‘i-.t“!-?“ & .

: it =i nicht befreit wer-

den. Dies erleich-

tert dir die Jagd nach den Schlisseln erheblich.

Area 4 Stage 4

)

> s AL Grole Fleder-
— _l.&%,. M By 3T T &F mause fliegen
?x{:g#;;?_;f‘iﬁ’:ﬁ“**%;%*:‘f, 5| ¢'9= Uber deine Bom-
NSt et A IR S hen hinweg und

3 :r‘ "-—_—d L4 . r +
=@ v i e | BT machen  es
-'@ﬁ'f—f;":},.?ﬁf\f;;h&g. S ss dss schwierig, sie zu
M= W LA b stoppen. Du
S S e = muRt auf dieser

““""‘"111 . ee ﬁf!l‘i-'i"l“*“?-‘t¢q‘
BRI R € T 0 8 e n
Spielfldche zu-
erst die dir am néachsten fliegenden Kreaturen ver-

nichten.
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Area 5 Stage 1 Thrashin’ Tundra

> U LI Die Roboter ha-
-

, {‘}T{; - ben die Fahig-

keit, ihre Flam-
men in 360-Grad-
Drehungen
abzuschieflen
und sind somit in
@ = der Lage, alle
g %‘\ Bomben im Um-
‘ . kreis zu zer-
stéren. Die grofen blauen Kreaturen zersplittern in
finf kleinere, wenn du sie triffst.

Area 5 stage 4

— e e sl

Dies ist die
schwierigste
Stufe im Spiel.
Konzentriere
dich auf die obere
Halfte des
Bildschirms und
'+ zerstore alles,
=’ was du siehst.
e ———————lee= Plane den Abwurf
der Bomben sorgfiltig, so behiltst du die Kontrolle.

Area 6 Stage 1
N e X - == Die meisten der
T MU g e e ulF Jet T :
8, T, T e Roboter schief?en
(P e LTk Wwieder einmal
mit Raketen, die
deine Bomben
zerstéren. Die an-
d e r e n
Blechkumpane
schlagen sich
~ ihren Weg durch
die Blécke. Begib dich nicht zwischen die Zahnrider
oder sie werden dich zerquetschen.

Area 4 Stage 2
_ - !.H,:f)._____ﬂ o A-H Geister kﬁnpen
R Pee— B bekanntlich
e AR L BRI durch alles hin-
e ottty O e durchgehen. So
el R = ® auch hier. Du
HUGS =@ = has darfst dich also
y ' ; = nie in Sicherheit
wiegen. Die

Schliissel befin-
den sich alle hin-
ter den Robotern. Strategisches Denken ist gefragt, um
sie zu fangen.

Area 4 Boss

Diese Fleder-
maus lauft her-
um, 6ffnet ihre
Fligel und
schief3t. Du
kannst sie nicht
verwunden,
wenn sie ihre
ngrofRe“ Form hat.
Nach einer Weile
jedoch zerteilt sie sich in funf kleine Fledermaé&use,
und du kannst sie besiegen.

Area 5 Stage 3
= SN oy 20N )W Achte auf die mit
=3 A Raketenwerfern
' ' . ausgestatteten

Pinguine. Die
Bomben schlagen
dort auf dem
Boden auf, wo ein
X eingezeichnet
ist. Die Hub-
schrauber fliegen

3 o=t A < ) ) =
e e ™ P P O ™ - > -._.-1--_.---_..—--__...-@‘%

uber die Eiswurfel und auf dich zu.

Area 5 Boss

Die Eisprinzessin
wirft entweder
mit Schnee-
flocken oder sie
schie3t mit ei-
nem scharfen
Eispfeil. Wie
auch immer, sie
bewegt sich
nicht und ist des-
halb leicht zu be-
siegen.
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Nachdem du die
Laserkugeln abge-
wehrt hast, er-
scheint der End-
gegner. Er ist nur
verwundbar, wenn
sein Drachenkopf
auftaucht. Nimm
dich in acht vor sei-
nem Drachenfeuer
und dem -laser. Plaziere drei Bomben vor ihm und renne weg.
Dies sollte ihn jederzeit aufder Gefecht setzen.
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Im ersten Losungsteil dieser brillanten Fortsetzung von Shining Force, erlebst
du, wie deine Stadt zerstort und wiedergeboren wird.

Player’s Guide

1. Verlasse dein Haus und gehe nach rechts, vergif3
dabei nicht, mit allem und jedem zu sprechen. Die
Schule findest du rechts neben der Kirche, gehe hinein
und unterhalte dich mit Sarah.
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3. Begib dich nun ndérdlich der Schule zu den Burgtoren
und sprich mit den Wéachtern. Gehe nun weiter nérdlich
in den koniglichen Thronsaal. Nachdem du ein
Schwéatzchen mit dem Diener des Kénigs gehalten hast,
steige zuerst die linken und dann die rechten Stufen
hinauf. Du stehst nun im Schlafzimmer des Kénigs.

5. Sobald du im Turm angekommen bist, stellt sich dir
eine Gruppe von Gizmos in den Weg. Plaziere dich
neben den Statuen, ziehe einen der Gizmos zu dir
herunter und greife ihn an. Du bendétigst zwei gut
plazierte Schldge, um ihn unschédlich zu machen.

7. Nordwestlich des Ortes Yeel wohnt ein Mann mit
Namen Hawel. Du bekommst vom Kénig den Befehl,
ihn abzuholen und in die Burg zu bringen. Gehe jedoch
zunédchst in sidwestlicher Richtung.

2. Wenn du im Erdgeschof3, dem nachsten deiner Ziele,
angekommen bist, muft du mit Sir Astral ein Gespréach
fuhren. Untersuche die rechts, unten, in der Ecke des
Zimmers, stehende Vase. Du findest in ihr Heilkrduter.
Setze dich nun neben Chester.
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4. Folge Sir Astral in den Tower, gehe die Stufen
hinunter, in die Kiiche und folge dem Gang links der
Stufen. Laufe die Treppe zum Wachter hinauf, rede mit
ihm und folge dem Pfad zu den Toren des Turms.
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6. Nach einer unendlich langen Schlacht, muf 3t du in
das Schlafzimmer des Kénigs zuriickkehren. Einer der
Gizmos ist gefluchtet und will den Konig

gefangennehmen. Sir Astral befindet sich ebenfalls in
diesem Raum.

8. Bevor du Granseal verldf3t, gehe in das
Waffengeschidft und besorge dir ein Kurzschwert.
Chester bekommt einen kurzen Speer. So ausgerustet,

verlaRt nun den Shop und Jaha. Warr wird euch
ebenfalls in die Schlacht begleiten.
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10. Folgt nun der Passage in der nordwestlichen Ecke
bis nach Yeel. Dort angekommen, wendet euch nach
Norden. Nun geht es weiter nach links, dann in
nordlicher Richtung und wieder nach links. Hier mufdt
ihr mit Kazin, Hawels Lehrling, sprechen.

9. Sobald ihr die Stadt verlassen habt, werdet ihr in eine
Schlacht gegen Ooze und Riesenratten verwickelt. Nimm
alle deine Begleiter zu Hilfe und bek&mpft sie eine nach
der anderen. Die Ooze kénnen mit zweil, die Ratten mit
drei bis vier Hieben vernichtet werden.

L G S, ., FL ]

11. Ihr geratet wieder direkt in einen Kampf, diesmal gegen Ooze,
Riesenratten und zusétzlich noch Riesenflederméuse. Diese kénnen
ebenfalls mit drei bis vier Schldgen aufler Gefecht gesetzt werden, es
kommt auf die Konstitution des Kdmpfers an. Greift nur in der Gruppe
an. Jetzt geht es weiter nach Nordwesten zu Hawels Sommerhaus.
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13. Die Soldaten fangen euch, und ihr kommt ins
Gefdngnis. Euer Zellennachbar ist eine Ratte, die die zwei
Juwelen gestohlen hat. Sie hilft euch zu entkommen. Geht
nach links, Slade erzidhlt euch von einem Tunnel.

12. Ihr stellt fest, da® Hawel tot ist. Kazin wird euch
begleiten. Untersucht die zwei Truhen in dem kleinen
Raum rechts. In ihr findet ihr Gegengift und
Heilbonbons. Startet nun den Weg zuriick und bekdmpft
nebenbei die Soldaten, die sich euch in den Weg stellen.

14. Geht in die Kiiche, nehmt die Stufen links und geht
den linken Korridor hinunter. Hier trefft ihr einige
Soldaten und Zauberer. Seid vorsichtig und bleibt in der
Gruppe, ihr kéonnt leicht gefangengenommen werden.

16. Nun muf3t ihr euch den Weg nach Granseal im
Stiden freikdmpfen. Bleibt wieder dicht zusammen.
Jede Person sollte einen Arzneitrank dabei haben.
Wenn ihr in der Nahe der Burg seid, greift den dunklen
Geistlichen an, weil er jeden heilt, den ihr angreift.

15. Nach der Ausemandersetzung fangt ihr einen H1tter der
eines der Juwelen, das des Lichts, bei sich hat. Slade nimmt
den Stein an sich und tibergibt ihn dir. Er berichtet, daR der
Ko6nig den anderen Edelstein in seinem Besitz hat.




e e, 404
SHINING FORCE I

Player’s Guide

17. Wenn ihr auf Granseals Grund angekommen seid,
geht in den Palast und in den Turm. Hier findet ihr
Prinzessin Ellis. Im Boden des Turms erscheint ein
Loch, und eine Treppe wird sichtbar. Geht sie
hinunter.
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19. Wenn ihr erfolgreich wart, 6ffnet der bdse Koénig die
Tir in die grausame Welt. Du mufdt versuchen, dich

und deine Gefolgsméanner in Sicherheit, aus dem Turm
und bis zu den Eingangstoren des Palastes, zu bringen.
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23. Dies wird eine lange und schwere Schlacht gegen
Goblinkrieger und Hexen. Die Hexen kennen sehr
méachtige Zauberspriche. Lauft nach Westen,
unterhalb des Sees, und kdmpft euch den Weg bis zu

eurem Kumpanen frei.

21. Im Boot fragt euch Sir Astarl, ob ihr nochmals in
die Stadt zurickkehren mochtet oder Segel setzen
wollt. Thr antwortet, da? die Segel gesetzt werden
sollen. Sobald ihr losfahrt, fallt Granseal in einen
tiefen Abgrund.

18. Die Treppe fuhrt in einen Gang, der mit einer Tur
endet. Hier mif3t ihr gegen die grausamen Soldaten
des besessenen Konigs kdmpfen. Teilt euch in zwei
Gruppen, zu je drei Mann, und greift sie von beiden
Seiten her an.

20. Sprecht draufen mit den zwei Wéachtern, sie
erzdhlen euch von Abgrinden und Schluchten, die in
der ganzen Stadt aufbrechen. Beeilt euch, ihr muft
schnell zum Hafen gelangen.
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22. Ihr segelt nach Parmecia. Wenn ihr an der Kiste
angekommen seid, brecht sofort auf, um ein neues
Granseal zu bauen. Wahrend das Holz vom Schiff
abgeladen wird, bekommt ihr die Nachricht, da ein
Mitglied der Mannschaft verschwunden ist.
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24. Ihr habt den Sieg tiber die Hexen und Goblins
davongetragen und muft euch nun um den verletzten
Kameraden kiimmern. Er erzdhlt euch von einer
Offnung in der Klippe, die nun von einem
heruntergegangenen Steinhagel verdeckt ist.
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25. Der Konig gibt euch den Auftrag mit einem Boot 26. Wahrend ihr den Auftrag ausfiihrt, werdet ihr
nach Granseal zu fahren. Auf dem Weg zum Hafen, trefft angegriffen. Kadmpft zuerst gegen die am néchsten
ihr einen Phoenix. Kehrt zusammen mit dem Minister stehende Gruppe und nehmt euch dann unten die
in den Palast zuriick und zeigt dem Koénig den Phoenix. Ooze und die Hexen vor. Behaltet ebenfalls die
Ihr werdet gebeten, ihn nach Hause zu begleiten. Vampirflederméduse im Auge.
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1 27. Bewegt euch nun weiter norddstlich, und ihr ffengeschaft. Er
gelangt in einen kleinen Ort, genannt Ribble. Nach schickt euch erst nach Osten und dann nach Norden,
einer hitzigen Diskussion, entscheiden sich die den Fluf} entlang, bis ihr zu der H6hle der Dunkelheit
Bewohner, eure Verbiindeten zu werden. kommdt.
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R9. Verlafit das Waffengeschaft in Richtung der Kirche. 30. Folgt nun dem Fluf3 und untersucht auf dem Weg
Ihr lauft direkt in die Arme von May, der Rangerin. Sie alle Hohlen und Ddérfer. Hinter dem Berg warten
mochte euch auf der abenteuerlichen Reise begleiten. erneut Angreifer auf euch. Haltet eure Gruppe
Akzeptiert ihr Angebot und macht euch auf den Weg. zusammen und helft euch gegenseitig.

31. Wahrend der Schlacht fallt Peter der Phoenix 32. Geht zuerst weiter ostwirts den Fluff entlang und

zuruck und wird ebenfalls angegriffen. Dies macht ihn haltet euch dann ndrdlich. Wenn ihr den Einschnitt
so argerlich, dafd er sich entschlieft, euch in der im Berg seht, folgt diesem bis zum Eingang in die
Schlacht zu helfen. Hé6hle der Dunkelheit, dem Wohnsitz der Hobgoblins.

Wird fortgesetzt...
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@' PSYCHO PINBALL @

Hier kommt eine der schnellsten und besten Flippersimulationen, die das Mega Drive je gesehen hat.
Wir zeigen euch die Zonen, wo es die meisten Punkte gibt, und wie ihr den Ball dorthin bewegt.

Psycho Multi Table

1

Trefft diese Bahn dreimal, und das Zelt der Hexe, neben
dem Boden leuchtet auf.

2

Wenn du alle Pfeile triffst, senkt sich die Briicke zu dem
Splash-Zelt, und du bekommst weiteren Zugang.

3.

Hier kannst du zwischen 250.000 und 1.000.000
Punkten erzielen, je nachdem, wie oft du triffst.

4.

Wenn alle drei Lampen leuchten, bringt dich dieses Zelt
zum Abyss-Tisch.

5.

Schiefle auf dieses Zelt, wenn alle drei Geister
weuchten® und spiele den Trick or Treat-Tisch.

6.

Schiefde dreimal die Splash-Rampe, um das Fisch-Zelt,
neben dem Tischboden, ,anzuzinden,

7.

Wenn alle drei Lichter leuchten, bringt dich dieses
wZelt" zum Wild West-Tisch.

8.

Du kannst diese Rampe mit beiden Flippern
wabschiefden, dies erleichtert dir den Zugang.

9

Treffe hier dreimal und spiele das Cupgame, das heif3t,
der Ball ist unter einer Tasse versteckt, und du mufit ihn
suchen.

10.

Schiefde die Torpedorampe dreimal ab und ,erleuchte“
das Zelt des Sheriffs, in der Mitte des Tisches.

11.

Gehe hier hinauf zum Geisterzug, du muft das Wort
GHOST viermal anziinden, um einen Bonus zu erhalten.

Wenn du in die Mondquadrate ,eingetreten“ bist,
warte, bis sich die Zwischenrdume ebenfalls mit verschwinden sie, und du bist dem Untergang geweiht.
Quadraten fullen, und bewege dich dann so schnell wie Du mufit das gegenliberliegende Raumschiff erreichen,
moéglich vorwarts. um den Bonus einzusammeln.




The Abyss
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1.

Erhelle das Wort LAVA, und du
erhaltst 475.000 Punkte,
allerdings fangt der Tisch an,
bedrohlich zu wackeln.

2

Diese Rampe bringt dich nur ans
obere Ende des Tisches, ist aber
am leichtesten zu nehmen.

3.

Die Vortex-Rampe dreht den Ball
zur anderen Seite des Tisches.
Wiederhole dies finfmal, und du
erntest funf Millionen fur deine
Fertigkeit im Spiel.

4

Wenn du RAY erleuchtest, mufit
du die rechte Pfeife abschiefien,
um einen Bonus zu erhalten.

9.

Knipse diese Lichter fur ein
,Schleuderabenteuer“ an. Dies
bedeutet, dafd der Ball automatisch
von Seite zu Seite geschossen wird
und sich dein Punktekonto erhéht.

6.

Diese Rampe bringt dich ebenfalls
auf dem Tisch nach oben. Der
Stoflstangenwert erhdéht den
Bonus.

7.

Schiefde den Ball in den Eingang
des Vulkans, wenn du im oberen
Bereich des Tisches spielen und
deinen Score erhéhen moéchtest.

8.

Leucht die LAVA-Lichter auf dein
eigenes Risiko hin an, sie
verursachen ein Erdbeben.

Wenn du im Inneren des Wals bist, mufit du die Blasen
zum Zerplatzen bringen. In ihnen befinden sich
Krabben, auf die du draufspringen mufdt. Paf3 gut auf,

dafd du nicht in den Schleim fallst.

9.

Wenn du den Ball in dieses Loch
feuerst, wird er 1in die
entgegengesetzte Richtung
geschleudert.

10.

Diese Rampe ist der Eingang zu
dem Auster-Bonus und erhéht den
Jackpot. Wenn alle Austern
gedffnet sind, kannst du auf den
Jackpot zielen.

11

Erleuchte das Wort TAIL, du
bekommst einen Bonus und
gelangst ins innere Spiel.

12

Die Rampe bringt dich unter den
Tisch und zurlick zum Eingang des
Vulkans.

13.
Mache diese Lichter an, um den
Seeungeheuer-Bonus zu

bekommen. Schief3e auf die linke
Pfeife.

14.

Wenn du diese Rampe abschiefdt,
wirst du aus der Pfeife
herauskatapultiert. Du erhéltst
400.000 Punkte.

15.

Spiele den Ball diese Rampe
hinauf und sammle den Bonus ein,
der immer wieder aufgebaut wird,
sobald du die linke Rampe
hinaufschiefit.

16.

Dies ist der Austern-Bonus. Je
ofter du die Rampe hinaufschiefit,
desto mehr Austern 6ffnen sich,
und um so groéRer ist die
Punktausbeute.

Du kannst die Krabben auch aufheben und auf die
Blasen und die anderen Krabben werfen. Je langer du
dich hier aufhéaltst, desto besser fiir den Punktestand.
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Wild West

1.

Erleuchte alle drei Lichter und buchstabiere
das Wort GUN, du kannst nun die Bank

uberfallen.

2.

Wenn du die Rampe hochschiefdt, erntest du
400.00 Punkte und fillst deinen Jackpot
auf.

3

SchiefRe die Rampe fur einen Bonus von
250.000 Punkten hinauf.

4.

Hier mufRt du die Worte OUT und LAW
anleuchten, um einen Bonus von 500.000
Punkten 2zu ernten. Wenn du die
Gefdngnisrampe hinaufschieft, bekommst
du einen grofden Bonus.

5.

Schiefle den Ball sechsmal in dieses Loch,
um das Wort ENGINE anzuleuchten. Du
kommst dadurch in das innere Spiel hinein.

6

Wahle alle diese Karten an, damit du Black
Jack spielen kannst.

F

Wenn du mit dem Ball die Kugel triffst, wird
der Ball zweimal so schnell, und du
bekommst 50.000 Punkte.

8.

Lande im Black-Jack-Loch, du muft nun
Black Jack spielen. Du gewinnst entweder
1.000.000 oder 5.000.000 Punkte.

9.

SchiefRe die Gefdngnisrampe hinauf, um den
1 Millionen Punkte-Bonus und eine
blitzartige Fluchtmoéglichkeit zu erwischen.

10.

Erleuchte die Worte OUT und LAW fiir einen
500.000 Punkte-Bonus.

11:

Auf der Rodeorampe kannst du zwischen
250.000 und 1.000.000 Punkte bekommen,
und es ist eine gut einzuschédtzende Route.
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Dies ist das innere Spiel dieses Tisches. Du muft von Dein einziges wirkliches Problem sind die Schilder und
Waggon zu Waggon springen, um die Punkte, die hier die Wasserfdsser. Wenn du auf dem Dach bist,
in Millionen herumfliegen, zu erhalten. schleudern dich die Fasser hinunter. Die Schilder

machen dir das Leben auf dem Boden schwer.

L
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Trick or Treat

1.

Dies ist die Besenstielrampe. Schiefe den Ball
immer wieder wdhrend des Spiels hier hinauf,
um eine Million zu gewinnen.

2.

Schiefle irgdendwann im Spiel drei Bélle in den
Mund des Spukbaumes und spiele die ,Drei-
Bélle-Acion“ auf dem Tisch.

3.

SchiefRe finfmal die Rampe hinauf, um GHOUL
anzuleuchten. Du muft das Monster in der
Grube des Schicksals toten.

4.

Schiefde den Ball viermal in den Mund des
Kiirbisses, und du kommst in das Labyrinth.

5.

Schiefle alle Lichter aus und erhalte den
Highscore-Bonus.

6.

Schiefle ununterbrochen auf die
Besenstielrampe, und dein Highscore-Bonus
erh6ht sich stetig.

r

Der Keller 143t dich unter dem Tisch spielen,
und du bekommst einen Stof3stangen-Bonus.

8.

Schiefde den Ball dreimal diese Rampe hinauf,
und du kannst Spook Shoot spielen. Um die
Geister zu erschieffen, driicke die Knoépfe A, B
und C.

9.

Eine zweite Chance, den Ghoul-Bonus zu
bekommen und die Geister zu erschiefden.

10.

Gehe in die Grube des Schicksals, und der Ball
taucht wieder direkt neben dem Haunted Tree
auf. Du erntest einige hunderttausend Punkte.

11.

SchiefRe den Ball den Kurbiskopf hinunter, um
das Labyrinth zu 6ffnen.

12.

Hier kommst du zu den elektrischen
Stofdstangen, jede ist 100.000 Punkte wert.

13.

Schief 3t du den Ball diese Rampe hinauf, wird er
Cheats oben am Tisch wieder erscheinen. Leuchte das
Licht an, welches fiur den héchstmdglichen

Pausiere das Spiel und driicke BABBACAC. So | Bonus steht.
kannst du das innere Spiel spielen. Pausiere

das Spiel und driicke DBCBRR. Du erhiltst 14. | |
i " ; Erleuchte alle Lichter hier und erhéhe den
einen zusatzlichen Ball.

Bonus-Score auf der Besenstielrampe.
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Fliege, fahre und sprenge dir den Weg in die Myrkoid-Basis frei. Dies ist der
erste Losungsteil zu diesem neuen und furiosen Shoot-'em-Up.

1. Kadmpfe dir den Weg durch die dufieren Planeten-
Abwehrstellungen frei. Die meisten Schiffe tauchen links
oder rechts am Bildschirmrand auf. Sie sind relativ leicht
zu besiegen. Erledige sie, eins nach dem anderen.

3. Zerstore die Verteidigungsstellungen um den Computer
herum. Fliege hinein und greife an. Durch Hoch- und
Runterbewegungen entgehst du den Treffern. Die Abwehr
bewegt sich tief, wenn du dich tief bewegst. Wechsele zu
den schweren Bomben und fliege von oben hinein.

1. Fliege tief iber dem Wasser. Du triffst nun den
Levelendgegner. Konzentriere dich auf die Mitte, nachdem er
dich das erste Mal angegriffen hat. Zerschiefie die Glaskuppeln
oben auf dem Felsen, es sind wertvolle Power-Ups.

3. Du bist unter Wasser und kannst dich um 360 Grad
drehen. Vernichte vierzig der blitzenden Bélle. Zerstore
zuerst die Verteidigung und fliege dann nahe heran,
um alle Bélle zu vernichten.
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2. Tief unter der Planetenoberfliche zu fliegen ist sehr
risikoreich. Du muf3t gleichzeitig auf die Bodenkrifte

und die Luftabwehr achten. Wenn du die startenden
Flugzeuge abschief’t, erhaltst du ein Power-Up.

4, Nachdem du den Computer zerstdért hast, mufit du
den nidchsten Level anwédhlen, indem du die Warp-
Icons auswéhlst. Wenn die zwei zusammen sind, lande
in dem gegenuberliegenden Kreis und transportiere
dich in den nachsten Level.

2. Rechts, am Ende der ersten Héalfte, wirst du von
feindlichen U-Booten angegriffen. Konzentriere dich
darauf, zu uberleben, und auf die Zerstérung der
Raketen.

4. Nachdem du sie besiegt hast, fliege weiter und suche
die restlichen Béille. Achte auf die Speed-U-Boote, sie
kénnen dir grolen Schaden zufiigen. La® sie beim
ersten Kontakt explodieren.




ind
gewaltig. Sie wird aus der Luft und vom Boden aus
bewacht und verteidigt. Fliege so, daf3 dich niemand
sieht, und schiefie sie einen nach dem anderen ab. Paf
gut auf die Baume auf.

3. Um seinem Laser zu entgehen, fliege vor dem
Computer auf und ab. Seine Verteidigungs-
mechanismen kommen zum Vorschein, und du kannst
deine schweren Bomben in ihn hineinwerfen.

1. Fliege vorsichtig an diesen Asteroiden vorbei. Wenn
du einen zerschieft, explodiert er in unzahlige Teile,
die dein Flugzeug beschidigen kénnen. Sei also auf der

3. Du machst einen Abstecher ins All und kehrst dann
in die Tunnel zuriick. Diese sind ebenfalls mit Waffen
bestiickt. Wehre die Laserstrahlen ab. Auch die sich
drehenden Bélle bereiten dir keine Freude.
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2. Fliege die Strafen entlang, du triffst auf den ersten
der schwer bewaffneten Roboter. Wenn du einen Laser
besitzt, sind sie leicht zu besiegen. Auch die Roboter
mufdt du einen nach dem anderen ,versorgen.
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4. Die rote Saule ist d inie des
Computers, ein sehr wirksamer Laser. Dieser ist immer
auf dich gerichtet, wenn du angreifst oder dich
verteidigst.

, r X e - a1 ‘ & i "
R. Nach dem Asteroidenfeld kommst du zu einer grof3en
Tiur. Sprenge sie oder fliege in sie hinein. Hinter der Tur
warten angreifende Flugzeuge auf dich. Vorsicht, sie
tauchen auf deiner Riickseite auf.
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4. Der Levelendgegner taucht aus der Ferne auf. Feuere
den Torpedo ab, wechsele dann zu den Laserkanonen
und schieffe was das Zeug hilt. So bekommt der Gegner
keine Moéglichkeit, anzugreifen.
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.Level 4

5. In dem Excavator muf3t du alle vierzig Powerketten
zerstoren. Es sind die gespickten Bélle und Ketten. Du
siehst dein jeweiliges Ziel, wenn du dich daneben
plazierst.
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1. Die Wiiste sieht zwar sehr friedlich aus, ist es aber
ganz und gar nicht. Das auftauchende Schiff wirft
komische Fahrzeuge ab, die allerdings nur auftauchen,
wenn du uber sie fliegst.

. I B N
3. Hier bist du im 360-Grad-Modus. Vernichte die

Gefechtsstdnde im Sand und wende dich dann den
groferen Hindernissen zu. Sind auch diese erledigt,
bereite dich auf einen grofen Angriff vor.

schlangenférmige Kreatur. Er6ffne das Feuer mit
deinen Bomben und den Lasern. Das verleitet die
Schlange zum Angriff.

6. Sie zu zerstdren, ist nicht leicht. Das Objekt wird
durch mechanische Spinnen und fliegende Drohnen

geschiutzt. Hier heifdt es Auge um Auge und Zahn um
Zahn.

S T L of 3 .
2. Bei deinem nédchsten Besuch kommen zu den
Fahrzeugen noch grof3e Roboter hinzu. Sie sind aber

nicht schwer zu bekdmpfen, deine Raketen erledigen
sie mit Sicherheit.
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4. Jetzt fliegt das grofRe Schiff das letzte Mal tiber dich
hinweg und wirft erneut die Spinnen ab. Diese sind
tickisch, sie graben sich selbst im Sand ein und
springen heraus, wenn du in Reichweite bist.
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6. Fliege bei ihrem Angriff rickwérts und setze den Beschuf}
fort. Die Schlange ist jetzt verwundbar. Sie wird in den Sand
eintauchen und nach und nach zurickweichen. Wiederhole
diese Methode finfmal, um zu siegen.

wird fortgesetzt...




Du kannst anfangen, Dune zu bepflanzen und die Harkonnen-Eindringlinge zu
besiegen, und wir zeigen euch, wie ihr Dune als Kaiser regieren konnt.

Player’s Guide

1. Nach den vielen Reisen, ist Harah nun mide
geworden und méchte zuriick nach Hause. Nachdem
du ihn abgesetzt hast, erzdhlt dir Stilgar, dafR es
jemanden gibt, den er gerne treffen moéchte. Er gibt dir
die nétigen Instruktionen.

3. Sprich mit Chani, sie fragt dich, ob du jemals die
Wiste bei Nacht gesehen hast. Geht zusammen in die
Wiste. Warte, bis es dunkel wird, und sprich wieder mit
ihr.

5. Chani erzadhlt dir von ihrem Vater, einem
Pflanzenspezialisten, und bringt dich zu ihm. Er zeigt
dir seine Samenknollen, die zum Einpflanzen bereit
sind. Weiterhin berichtet er dir von vier nahegelegenen
Hohlen.

7. Rede mit Stilgar, er sagt, daf? der Freman auf dem
Wurm reitet und du dies ebenfalls tun kannst. Laufe in
die Wiiste und rufe einen der Wiirmer. Danach muf3t du
Thufir davon erzdhlen.

2. Fliege westlich des Palastes zu dem Seitch, welches
Stilgar auf der Karte markiert hat. Hier findest du
Chani, eine Fremin, die von nun an in jeder Schlacht
und mit aller Konsequenz an deiner Seite bleibt.
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4. Fliege zum Palast zurtick und rede mit Thufir. Er gibt
dir die Information, da es im Palast etwas gibt, was
gegen die Harkonnen eingesetzt werden kann. Finde
Jessica und untersuche den Palast mnach
Geheimrdumen.

6. Wahrend du die H6hlen besuchst, bekommst du von
Jessica eine Nachricht. Dein Vater wurde getoétet, du
mufdt sofort in den Palast zurick. Sprich nun mit
Thufir, er fragt dich, ob du eine neue
Transportmoéglichkeit finden kannst.

8. Sobald deine Aufgaben im Palast erfiillt sind, reise nach
Sihaya-Tuek zuriick und starte die Vegetation. Frage die
Fremen-Anfiihrer ebenfalls, ob sie helfen, die Bepflanzung
in Sihaya-Tuek zu beginnen. Zuerst muf} jedoch ein
Windfang gebaut werden. Eine Truppe muf} dies also
bauen, und eine Gruppe muf die Pflanzenknollen holen.
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9. Wéhrend du drauflen in der Wiste deine Truppen
organisierst, erhiltst du die Nachricht eines Fremen-
Anfuhrers. Er berichtet von einer geheimnisvollen
Krankheit. Rede mit Chani und bringe sie dorthin.

11. Jetzt ist es an der Zeit, die Harkonnen-Festungen
anzugreifen. Du benoétigst sechs schwer bewaffnete
und kampferprobte Armeen. Sende eine Truppe aus,
die hinter den Reihen der Harkonnen spionieren soll.

13. Checke deinen Ausstrahlungslevel, wenn er iiber
funfzig liegt, kannst du unbesorgt das Wasser des
Lebens trinken. Besuche jedoch sicherheitshalber
Jessica noch einmal, sie sagt dir, ob du trinken
kannst. Fliege nach Sihaya-Tuek und teste das

Wasser.
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10. Es dauert zwei vnlle Tage, bis die Fremen geheilt

sind. Chani verschwindet. Im Palast taucht die
Nachricht auf, da? die Harkonnen sie in einer ihrer

Festungen gefangenhalten.

15. Verteile die Manner auf die drei Héhlen. Bringe
nun Thufir, Jessica, Stilgar, Chani und Gurney zu
demselben Seitch, um zum letzten Schlag auszuholen.
Thufir fragt dich, ob du Stilgar den Befehl zum Angriff
geben kannst.

12. Nicht jede Hohle hat einen Windfang, du mufdt die
Untersuchung deiner Okologietruppen fortsetzen.
Einen Windfang zu bauen, stiarkt die Moral der Truppe.
Zbgere also nicht, auch die unmotivierteren Kumpane
daflir einzusetzen.
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14. Stilgar teilt dir mit, wann du die letzte Festung
besiegt hast. Gehe in diesem Fall in den Palast zuriick
und erzdhle Thufir davon. Er beauftragt dich, tausend
Médnner um den Harkonnenplast herum zu
versammeln. Vergewissere dich, daf} alle Truppen mit
Atomics bewaffnet sind.

16. Es dauert nicht lange, den Schutzschild
herabzusetzen und den Palast zu erobern. Wenn du im
Inneren ankommst, findest du den Kaiser und deckst
eine Verschwoérung auf, deren Ziel die Vernichtung

deiner Familie ist.




Falls du Schwierigkeiten haben solltest, das Spiel zu beenden, hier findest du
einige neue Cheats, die dir helfen. Es ist fur jeden etwas dabei.

Mega Drive Codes...

BARKELY: SHUT UP AND JAM

Versuche dies, um leicht gegen jedes
Team gewinnen zu kénnen. Erziele
einen Punkt oder mehr gegen das
Computer-Team. Stelle dich nun in eine
Ecke und lasse einfach die Zeit
ablaufen.

BUBSY 2
Alle diese Codes kannst du auf dem
Titelbildschirm eingeben. Der jeweilige
Ton gibt dir den erfolgreichen Cheat an.
Power-Up Code Sound
Halbe Drehung
Oben,C,C,C,Unten
Alle Levels komplett
Oben,A,A,A,Unten
50 Leben

Boing
Clunk

B,Oben,B,B,A
99 Ballzookas
B,A,Links,Links Pop
99 Taucheranzuge
B,Links,Oben,B
99 Tragbare Locher
Rechts,Oben,B,B Pop
99 Smartbomben
C,C,C,Oben,Unten,C Pop

Whoop

Pop

Unverwundbarkeit
C,A,B,C,Oben, Unten Pop
Gummiwéande
B,A,B,C Pop
CHUCK ROCK 2

Nimm den Controller 1 und drlicke in
einem beliebigen Level den Startknopf,
um das Spiel anzuhalten. Dricke nun
hintereinander: B, A, Rechts, A, C,
Oben, Unten, A. Wenn die Eingabe
richtig war, geht das Spiel von selbst
weiter. Um Levels zu Uberspringen,
halte das Spiel erneut an. Halte A
gedruckt und drucke Rechts auf dem
Steuerkreuz. Nun bist du in einem
neuen Level.

COMBAT CARS

Um eine Strecke auszuwahlen, gehe in
den Options-Schirm und wahle ,,Exit*
an. Halte A, B und C gedrickt, driicke
Start, und die Meldung ,Cheat ist
aktiviert® erscheint. Verfahre weiter wie
normal, und du kannst verschiedene
Strecken anwahlen.

CONTRA: HARD CORPS

In der Mitte von Level 3, kannst du eine
geheime Area aufrufen, die zu einem
moglichen Spielende fuhrt. Wenn du die

erste Brucke erreichst, sprenge sie nicht.
Klettere die Wand hinauf. Oben triffst du
einen Mann, der dich fragt, ob du Geld
mochtest. Wenn du nein sagst, klettere
die Wand wieder hinunter und setze das
Spiel normal fort. Antwortest du mit ja,
muf3t du die Schlacht gewinnen und
siehst ein moégliches Ende des Spiels.

DOUBLE DRAGON V

Mit diesem Code erhaltst du zwei
Extrapunkte far deinen Charakter. Gehe
iIn den Menubildschirm. Gib den
folgenden Code ein: Oben, C, b, A,
Unten, A, B, C, Links, C, B, A, Rechts,
A, B, C.

DYNAMITE HEADDY

Driucke Start auf dem Titelbildschirm.
Gib den Code C, A, Links, Rechts, B,
ein. Wenn du einen Ton horst, hast du
den Cheat. Drucke Start und gehe in
die Stage-Auswahl.

JAMMIT

PasBworter

Nr. Chill Roxy

1 TZMYNYN DKRBNSN
2 THMSLNS STPKRNR
3 DNWYGLL SSNHYDN
4 DLMRVNN JNFRBCN
5 MRNLYNG LRNCHLS
6 MKGLSCK PLWRHDS
7 THNSCSY STWSPKN
8 JRBRGHT BBSKNNR
Nr. Slade

1 MRKYMCY

2 HNSFJLD

3 DWGTSTN

4 DMDWYDZ

5 TRYBRNM

6 BRNMCMN

7 JSPHKSC

8 PHLSRGR
DSCHUNGELBUCH

Dies gibt dir 99 Einheiten jeder
Waffenart. Lade deine gesamte Energie
auf und aktiviere den Kompal.
Unterbrich das Spiel und dricke Oben,
Oben, Unten, Unten, Links, Rechts, B,
A, und der Kompal3 ist aktiviert.
Level-Auswahl

Gehe im ersten Level nach rechts, bis
du die grof3e Flache mit den toédlichen
Dornen am Boden erreichst. Springe
hoch und pausiere das Spiel, bevor du
landest. Dricke nun: B, A, Unten, C,
Rechts, A, B, Links, A, Rechts,
Unten, B, A, Links, Links, C, Oben,

Rechts, Unten. Einfacher gesagt:
BAD: CRAB: LARD: BAL: CURD. Der
Levelauswahl- und der Testschirm
sollten nun auftauchen. Um in den
nachsten Level zu gelangen, drucke
Pause: B, A, A, B, B, A, A, B, A, B, B,
A, A, B, B, A. Mowgli wird begeistert
sein, und du kommst in den nachsten
Level.

LOTUS 1l

Wenn du eine Mischung aus Galaxian
und Centipede zocken willst, gehe in
den Spieler-Name-Bildschirm, wechsle
den Spielernamen in ,POD BITTE" und
driucke B.

NBA JAM

Gehe in den Bildschirm, wo du nach
den Initialen gefragt wirst und antworte
JA auf die Eingabefrage. Gib die ersten
zwei Initialen ein und halte den Cursor
uber der dritten, aber dricke nicht.
Halte stattdessen Start gedruckt und
einen der folgenden Knopfe.

Character Initials  Button
Clinton ARK A
Gore NET B
Turmell MJT A
Rivett RJR C
Divita SAL C
Kabuki QB A

Air Dog AIR A
Chow Chow CAR C
Warren Moon UW A
Weasel SAX C
P-Funk DIS C
Scruffy ROD B

Gib die folgenden Codes flr die Power-
Up-Modes ein:

Juice Mode

Driucke dreizehnmal einen Knopf (A, B,
oder C), halte dann B und C gedruckt,
bis der Bildschirm auftaucht.

Power-Up Abwehr

Dricke viermal einen beliebigen Knopf,
halte A, B und C gedrlckt, bis der
Spielbildschirm erscheint.

Power Up Turbos

Dracke funfmal einen der Knépfe und
halte dann A, B, und C gedr(ickt, bis der
Bildschirm erscheint.

Intercept Power Up

Dricke funfzehnmal einen der Knépfe
und drucke das Steuerkreuz bis zum
~throw-up”.

Drunk Power Up

Drucke dreizehnmal einen der Knépfe
und drucke das Steuerkreuz bis zum
Sthrow-up”.




ROBOCOP VS TERMINATOR

Um 54 Leben zu erhalten, driicke den
Startknopf wahrend des Spiels, um es
anzuhalten. Dricke nun: C, C, A, A, B,
B, C, C, A A, B, B. Du hoérst nun eine
Explosion und erhéaltst in dem
Geheimlevel, in welchen du nun
gelangst, 54 Leben.

Waffenauswahl. Drucke Start, um das
Spiel anzuhalten und dricke: B, A, C, C,
C,A, B,B,A C,C, C, A, B. Ist die
Eingabe richtig, horst du ein
Maschinengewehr. Dricke Start, um das
Spiel weiterlaufen zu lassen. Halte nun
A, B und C gedruckt. Oben auf dem
Bildschirm siehst du nun ein Waffenicon.
Wechsle zwischen den Waffen hin und
her. Hast du die Waffe gefunden, die du
wahlen mdchtest, drlicke einen
beliebigen Knopf.

Turbocop Mode

Halte das Spiel an (Startknopf) und
drucke: A, B, C, C, B, A, C, B, A, C, B,
A,AA,C,A,C,B,C,A,C,AC A, B,
C, B. Du horst einen Soundeffekt und
bewegst dich dadurch schneller durch
die Levels.

SHINING FORCE I

Springe in dein Gefahrt und starte die
Maschine. Sobald das SEGA-Logo
auftaucht, driucke Oben, Unten, Oben,
Unten, Links, Rechts, Links, Rechts,
Oben, Rechts, Unten, Links, Oben und
B. Hat der Cheat funktioniert, horst du
eine Melodie. Drlucke Start, und wahrend
du Start gedrlckt haltst, wahle Start oder
Fortsetzung. Nun bist du im
Konfigurations-Modus. Stelle
Turbospeed an und auf automatische
Schlacht. Wahle die Kontrolle Uber deine
Feinde an und vollende das Spiel.

SONIC 3 AND KNUCKLES

Wenn du Sonic und Knuckles mit Sonic
3 spielst, kannst du als Super-Knuckles
spielen. Sammle alle Chaos-Edelsteine
vor dem Ende der normalen Sonic 3-

REBEL ASSAULT

PalBworter

Level

Leicht

2 BOSSK

3 ENGRET
RALRRA
FRIJA
LAFRA
DERLIN
MOLTOK

Schwer
BORDOK
SKYNX
DEFEL
JEDGAR
MADINE
TARKIN
MOTHMA

Normal
BOTHAN
HERGLIC
LEENI
THRAWN
LWYLL
MAZZIC
JULPA

...Mega Drive Codes

Levels ein. Nimm 50 Ringe und mache
einen Doppelsprung. Wenn du die neuen
Sonic und Knuckles Levels erreichst,
sammle alle Super-Edelsteine in den
Spezialstages ein. Sind 50 Ringe in
deinen Besitz, mache den
Doppelsprung, und du wirst zu Hyper-
Sonic, Hyper-Knuckles und Hyper-Tails.
Alle Charaktere sind unsichtbar und
haben nutzliche Eigenschaften. Hyper-
Sonic kann alle Feinde auf dem Schirm
vernichten, wenn du den Sprungknopf
zweimal druckst. Hyper-Knuckles kann
den Bildschirm leeren, wenn er zweimal
in eine Wand springt, und Super Tails
hat vier kleine Vogel, die ihm helfen, die
Baddies unschadlich zu machen.

SONIC SPINBALL

Gehe in den Optionsbildschirm und
drucke: A, Unten, B, Unten, C, Unten,
A, B, Oben, A, C, Oben. Du solltest
dann ein Gerausch horen. Verlasse den
Options- und den Titelbildschirm, drlicke
A und Start, fur den Level 2, B und
Start fur den Level 3, oder C und
Start, fur den Level 4.

STREETS OF RAGE 3

Hier ist ein weiterer Geheimausgang,
aus dem ersten Raum im Level 5. Stelle
dich unter die mittlere Laterne, nachdem
du alle Baddies ausgeschaltet hast.
Trample nun mit dem Ful3 auf den
Boden, auf dem du stehst, indem du den
Angriffsknopf drickst. So entsteht ein
Loch im Boden. Du fallst hindurch in das
Erdgeschof3, wo du noch mehr Leben
und Punkte sammeln kannst.
Gruppenschlacht

Wahle ,Optionen” im Auswahlimenu an
und drlcke Start. Wahle im
Optionsmenu die Anzahl der Spieler an.
Nimm das zweite Pad und driicke Oben,
A, B, und C gleichzeitig. Nimm das erste
Pad und dricke Rechts. Du kannst die
Anzahl der Spieler jetzt bis auf neun
hochsetzen.

Mega-CD codes

9 MORAG GLAYYD
10 TANTISS OTTEGA
11 OSWAFL RISHII

12 KLAATU IZRINA
13 IRENEZ KARRDE
14 LIANNA VONZEL
15 PAKKA OSSUS

MORRIT
MUFTAK
RASKAR
JHOFF
ITHOR
UMWAK
ORLOK

THE TERMINATOR

Debug Screen
Wenn du den Titelbildschirm siehst,

Spiele als Roo

Mit diesem Trick spielst du automatisch
als Trainer Kangaroo, mit Namen Roo im
Spiel. Gehe in den Titelbildschirm und
halte die Knopfe Oben und B
gleichzeitig gedrtckt. Dricke nun Start.
Roo wird nun in die Reihe der moglichen
Spielfiguren aufgenommen.

Spielt als Zwillinge

Wahle im Auswahlmenu ,Zwei Spieler*
an. Drucke nun Unten und C
gleichzeitig. Horst du ein Gerdausch,
warst du erfolgreich. lm
Spielerauswahlbildschirm kénnen beide
Spieler den gleichen Charakter spielen.
Vorubergehende Unsichtbarkeit

Du kannst nach Wirfen landen, ohne
Energie zu verlieren, indem du Oben und
den Sprungknopf drickst, bis du landest.

SUPER STREET FIGHTER 2

Um im Gruppenmodus den gleichen
Charakter achtmal auszuwéahlen, gehe in
den Titelbildschirm und wahle ,Gruppe".
Dricke nun A, B, A, B, A, B, B, A, auf
dem Controller 2. Vega lacht, und du
bekommst acht Spieler zur Verfuagung
gestellt.

TAZMANIA

Level auswahlen und Energie aufflllen
kannst du, sobald das SEGA-Logo
auftaucht. Dricke A und B auf dem Pad
1, plus B und C, auf dem Pad 2 (drlcke
die Knopfe alle gleichzeitig). Du hdrst
einen bellenden Ton. Dricke Pause und
A. Jetzt sollte ein Menu mit den Cheats
auftauchen.

WIZ 'N' LIZ

Um im ,Super Wizard"-Level zu spielen,
versuche den folgenden Trick. Wenn das
SEGA-Logo erscheint, drlicke A, B, und
C gleichzeitig. Drucke nun 2x Start. Eine
,Yeah* ertont bei der richtigen Eingabe.
Wechsle ins Optionsmenu und wahle die
.komplizierte Level-Option“ an.

halte Rechts gedrtckt und dricke B, C,
B, B. Dricke danach (nachdem du die
Knopfe alle wieder losgelassen hast),
Start. Jetzt taucht ein Spezialmenu auf.
Hier kannst du neun Leben, drei
verschiedene Gewehre und bis zu 98
Bomben ergattern. Nachdem du alles,
was du brauchst, in deinen Besitz
gebracht hast, wahle ,Run Game* an
und dricke Start.




FlieBende Anima-
tionen der recht | - — —
grofen Spielfigu- |l i et
ren, ein paar Spe-
cial Moves und
witzige Prasenta-
tionen machen
Power Rangers
zum passablen
Beat “em Up, das
sich Fans der Serie
nicht entgehen

lassen dirfen.  hi

iemand glaubte daran,
daf3 die abgedrehte Fern-
seh-Serie mit den finf selt-
sam gekleideten Mighty Morphin
Power Rangers Erfolg haben kénn-

DAS GAME GEAR-
te. Als die Zeichentrick-Serie end-

SPIEL ZUR

lich von einem kleinen Fernsehsen-
TV-SERIE!

der angenommen wurde, entwickel-
te sie sich rasch zum Riesenhit.
Spielzeuge, Handtiicher und sonsti-
ge Power Rangers-Utensilien folgten
sogleich. Pinkilich zum deutschen
Starttermin der Fernsehserie
beschert Sega den Game Gear-
Kids das Beat “em Up dazu.
Die Hexe Rita Repulsa erbaut auf
dem Mond eine Festung, von der
aus sie das ganze Universum ero- \
R
bern will. Nur die Power Rangers %
kénnen sie noch stoppen. Das spie-

Hat man die kleinen Putty Patrols erledigt, wartet ein
groBerer Gegner auf euch.

THE ERARTH WILL
SO0 BE ALL mMIMHE® "

Die Hexe Rita mochte das
Universum erobern!

Zordnonds Assistent Alpha 5 nimmt
fur euch die Auswahl des

Power Nangers

Power Rangers

im Story-
Modus vor.

\

lerisch einfach gehaltene Beat “em
Up wartet mit drei Spielmodi auf.
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Der giftgrine Shellshock 1aBt sich nur
im Vs-Modus anwahlen.

Im Story-Modus muf3 man sich
durch sieben zweiteilige Runden
prigeln, die mit neften Zwischense-
quenzen verbunden werden. Im Vs-
Modus darf man sich einen von

Zwelifellos haben wir
auch auf dem Game
Gear schon bessere Beat
‘em Ups gesehen, doch
Fans der Fernseh-Serie
darfen bei diesem Spiel
getrost zuschlag

en. Die
drei verschiedenen
Spielmodi

Power Rangers
Hersteller: Sega
Release: —

Beat ‘em Up
Tel. 040-2270961
Preis: DM 80 -

66

Gualik
Gut animierte Sprites, gelungene Zwi-
| schenbilder, 6de Hintergrundgrafiken.

sechzehn Charateren auswdéhlen Unverzicht- und die 8
und im Zufallsystem der Reihe nach !"“'es Beg' ﬁgﬁz Sound 60/9
die Bésewichte verkloppen. Im Link- em UP fiir Priasen- Durchschnittliche Effekte, flotter
Modus dirfen sich zwei User mit Fans der tation Soundtrack.

ihren verbundenen Game Gears Ferngehse- fletten

eine Schlacht liefern. Die Zwei- rie. 8;?01- 6e‘amt 60%

kéimpfe werden auf mehreren Bild-
schirmen grof3en, horizontal scrol-
lenden Szenarien ausgetragen.

Bpaﬁ_ \.I Sy
%

8

Spielerisch einfaches Beat “em Up mit
® vielen Spielmodi. Fir Fans der Serie
inferessant.
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o schnell kann’s gehen! Da
paf3t man einen Augenblick
nicht auf, und schon wird
man von Marvin gefangengenom-
men und als seltenes Exemplar des

ULKIGES COMIC-

tazmanischen Teufels in einen Zoo

JUMP & RUN FUR

gesteckt. Zu allem UberfluB} befin-

GAME GEAR!

det sich der Zoo auch noch auf
dem weit entfernten Planeten Mars,
und der Rickweg auf die Erde ist
mehr als beschwerlich. Sechs Jump
& Run-Levels voller Gefahren muf3
Taz Uberstehen, um wieder nach
Herzenlust durch die Prérie wir-
beln zu diirfen. Exotische Tiere im
Zoo, zerplatzende Wolken in Level
2, Yosemite Sam, Road Runner in

)t

- o n-f

7N
=
™
| |

Abge-
fahrener

Spaf} mit
Taz!

Auf hohere Platiformen
kann sich Taz hochwirbeln.

II

Daffy Duck gibt einen kurzen Gastaufiritt.
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Jump & Run-

Nicht alles, was herumliegt,
ist nutzlich.

Mexico, gruselige Monster im'
Schlof3 und kecke Marsbewohner
im Haus Marvins machen Taz das
Leben schwer, der sich - wie 1_]31 gee
: : | 2 =)
gewohnt - mit seiner Tornado weh- N KEPN
: . Ny .
ren kann. Auf3erdem kann er mit- _ : PO
. : o cSCAPEFROM MARS
tels eines Heliopter-Helms oder ~Z
eines Kaugummis durch die Luft NN/
schweben, Etagen hochwirbeln,
Toz 2
durch Teleporter an andere Stellen
Hersteller: Sega
Release: —

Jump & Run
Tel. 040-2270961
Preis: DM 80 -

gelangen oder mit scharfer Sauce
und Munition den Gegnern einhei-
zen. Gratisch wurde das Ganze
erstaunlich gut inszeniert. Lustige
Unterhaltung ist somit garantiert,
wenn man sich vom &den Sound
und ruckeligen Scrolling nicht
nerven laf3t. hi

Guafik 729,

Sprites und Hintergrundgrafiken
miissen einen Vergleich mit der Mega
Drive-Version nicht scheuen, aller-
dings nervt das ruckelige Scrolling.

Sound 468

Belanglose Dudelmusik der
schlimmen Sorte, gelungene Effekte.

Gesamt 69,

Taz 2 ist ein lustiges Jump & Run mit
einem gehobenen Schwierigkeitsgrad.
Die Spielbarkeit und das Scrolling

lassen teilweise zu wiinschen ibrig.

Mit Sonic Tripe Trouble oder KOnig

der LOwen kann sich Taz Mania 2
zweifellos nicht messen, nichtsde-

stotrotz diurfen sich die Handheld-

Freaks Qiber dieses komische Jump &
Run-Spiel freuen. Technische Méangel °
und schwacher Sound schmaélern den | .
Spielspas. ==
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MEGA DRIVE

2nd Samurai dt
Addams Family us
Aladdin dt
Animaniacs dt
ATP Tennis dt
Ballz dt 8

109-

9-

Barkley’s Shut up & Jam dt/us 89,-!&9,'

Batman and Rebin dt

h us
Beavis & Butthead us
Bubba’n Stix dt
Bubsy 2 dt
Cﬂnnnn Fodder dt
€D Battlecorps dt
€D Double Swih:h dt 9
CD Dracula Unleashed dt
CD Dragon’s Lair dt
CD Dune dt 9
CD Ecco the Dolphin 2dt 10

9,-

9
9,

CD NBA .IAM-d.i
ED Novastorm dt /
D Power Rangers dt
CD Prize Fi hi'lr dt
CD Rebel Assuult dif us

CD Termmafor -
CD Third World War us
CD Thunderhawk dt

cD Tumcnt Alley us/dt 69. -/99,-

DV 109,-

¢D F Sieal Cage dt 99,-
Combat Cars dt 89,-

ul"l‘y Duck dt 109,-
Dineo Dini Soccer dt 99,-
99,-/79,-
Drugon (Bruce Lee) dt 99,-
Dragon’s Revenge dt 99,
chine dt 99,-
Dune 2 dt 109,-

Dschungel Buch dt/us

Dr. Robotniks M.B,

C t ,ﬂpa W ﬁj L

1*4‘

89,
Hintslnm - the Movie dt 109,-

Gauntlet IV us/dt

John Madden 95 dt
Jurassic Park us

Jurassic Park 2 (Ram.Ed.) dt
Landstalker dt
Lemmings 2 dt

Lost Vikinas dt

Lion Kin q dt

Maximum Carnage dt
Mega Bomberman (4-Sp.)
Mega Turrican dt

Mickey Mania dt

Micro Machines 2 dt

Flnkiﬂ dt
Pirates Gold us
Pitfall dt

Powergate dt
Prnbotador dt
Psycho Pinball dt
Pugsy dt

Radical Rex dt
Rasenmahermann dt

Rise of ﬂ'l&
Road Runner dt
Rubocup i dt

B

n Rull Rur.ing dt
99

dt/us

'I'irwr Tms 2 di

Toe Jam & Earl 2 dt

Turtles Tournament Fighters dt 119,
Two Tribes Populous 2dt  99,-
Urban Strike

Virtual Racing dt
Winter Olympu:: dt
WWF Raw dt
Wolferine dt

Zero the K.Squirell dt
Zero Tolerance dt
Zombies A.m.N. us/dt 49, )'69 -
virtuulmlfn;‘i;;g Set P

4-Spi Adapter SEGA/EA dt

GSpaa n Pad dt

; llmlqvl‘rnj SQ{QOHI -2,

CR ROM 2 mit 3- Splelen cII 4?9 -
CDX-Converter 99,-
Japan Converter | I‘?,—
NTSC Converter Hz usf dt 39,

Sonic Spinball dt
Speedy Gonzales dt
Srreefs of Rage 3 dt
Sunset Riders dt
Streeffighter 2 dt
ester & Tweety dt

ni.2

CD F-1 Heavenly Symphn:tnj,'r dt/us 109,- mite Headdy
CD Ground Zero Texas dt 109,- EA-Tennis dt

CD Heart of Alien dt/us carth worm
CD Jurassic Park dt

CD Links dt

CD Lunar the Silverstar us

CD Mickey Mania dt

cD Myst. Mansion us/dt 69,-/99,-

CD Mega Race us 1 1? PGA Tour European Tour dt 99 -
CD Microcosm dt PGA Tour Golf 3 dt 109,- The Im:redlhle Hulk dt
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dt/us 99,-{ gg: Mighty M. Power Rangers dt 99,-

Mighty Max dt 9'9-
NBA am dt/us 119, )'109,
NBA Live 95 dt 109.-
NHL Hockey 95 dt | Su
Nigel Munsell dt

Pete Sampras Tennis dt

F-117 Night Storm d'l'lu); 79,-169,
Pele Soccer dt

Feel dt 109 -

RGB-Kabel MD 1 und 2 29,
FIFA 9

Umbau 50/60Hz/Zeichensatz 49 -
Verldngerungskabel 39,
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elche technischen Quanten-
springe das Rennspielgenre

i in den letzten zwolf Mona-

ten machte, kann man anhand des

Als Domark vor Giber

neuesten Spiels von Domark und einem Jahr F1 verdffent-
; lichte, ;
F1 MIT MOTORRA- @ e g;;;_rgg;f;,gggw
Time Warner belegen. Vor iber Grafik und gutes Game-
play tberzeugten. Die
DERN? TIME WARNERS fast identische Motor-
_ _ radvariante hat nun
einem Jahr sorgte die Formel 1- allerdings einen schwe-
ren Stand gegen Virtua
NEUSTES SPIEL! BAnine & O Radieten

Simulation F1 fur Furore unter den ist es reichlich merk-

Sega-Freaks. Die blitzschnelle 3D-
Gratik, die gute Steuerung und der
abgefahrene 2-Player-Splitscreen-
Modus begeisterten die Rennspiel-
fans. Fir Kawasaki Superbikes
griff man auf das gleiche Pro-
gramm zuriick und tauschte die

Formel i1-Boliden gegen Motorra-
der aus Nun darf man gegen
sechzehn fiktive Fahrer auf finf-
zehn verschiedenen Kursen alleine
oder zu zweit gleichzeitig um
Weltmeisterschaftspunkte fahren.
Tuningmdglichkeiten, unterschiedli-
che Witterungen und eine
PafBwortoption runden das Werk
ab. Die 3D-Grafiken wurden zwar
Uberarbeitet und glénzen mit
flieBendem Scrolling, konnen aber
nicht mehr begeistern. Besonders
merkwirdig und nervig ist es,
wenn man gegen ein Hindernis
donnert. Das Motorrad bleibt ein-
fach stehen, es iiberschlagt sich
nicht, und man muf3 mihsam wie-
der auf die Straf3e zuriick ruckeln.
Will man einen Konkurrenten

Ot"' tberholen, muf3 man ein

ganzes Stiick
5p0t daran vor-

Funfzehn verschiedene Strecken
stehen zur Auswahl.

Am meisten SpaBB macht’s natir- : F

lich zu zweit.

beifahren, [ [~ ;
Rasontes .., 5=
Motorrad- T
rennsqiel ‘
im F1- 4| l |
Design. '

Fahrt man gegen eine Saule, bleibt
das Motorrad abrupt stehen.
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Kawaeak:

Kawasaki Superbikes Rennspiel
Hersteller: Time Warner Tel. 069-950812-77
Release: — Preis: DM 130 -

Gualil 76%

Die 3D-Grafik ist duBerst schnell und
flieBend, allerdings nicht allzu
detailliert, auBerdem enttduschen die
Animationen der Motorrdder.

Sound 61%

Hochfrequentes Drdhnen der
Motoren, nette Titelmusik.

Gesamt 74,

Ein simples Rennspiel ohne grofere
Hohen und Tiefen, das zu Zeiten
eines Virtua Racing etwas altbacken
wirkt. Spafl macht’s dennoch!

scheinbar haben die Motorréder
die Breite eines Autos. Von Realis-
mus also keine Spur, womit
Kawasaki Superbikes letztendlich
‘nur” ein gutes Rennspiel ist. ks




Um die Verwirrung komplett
zu machen, prasentieren wir
euch den dritten Nigel Man-
sell-Test innerhalb von neun Mona-
ten. Anlaf3lich der offiziellen Verof-

UND NIGEL

fentlichung durch Konami wollen

Ubertritft, was jedoch nicht allzu
schwierig ist. Alleine darf man ent-
weder eine komplette Formel 1-
Saison mit allen Strecken bestreiten
oder auf jeder der Strecken Traini-
nigsrunden absolvieren, bei denen
Nigel hochstpersdnlich mit Tips
hilft. Diverse Tuningméglichkeiten
und flotte 3D-Gratiken kénnen den

""--ﬁ

VERSUCHT ES NOCH

wir die Formel 1-Variante, die wir

fehlenden 2-Spieler-Modus und Nigel Mansell Racing  Rennspiel

das altertimliche Pole-Position-  ESCIES IR ARITRAMIEIVA
Gameplay, das mit Virtua Racing R Preis: DM 110,-

EINMAL! wenig zu tun hat, leider nicht wett-

schon in Ausgabe 5/94 vorstell-
ten, noch einmal préasentieren,
welche die Indycar-Variante von
Acclaim qualitatsmaflig knapp

machen. Ubrig bleibt ein simples,

kurzzeitig unterhaltsames Renn-

spiel der knapp Uberdurchschnitt- hi

lichen Klasse. Es gibt Besseres! y

Gralil 56%
Sound 514

Gesamt 59,

Erinnert mehr an dos gute alte Pole-
@Y Position als an Virtua Racing. Auf
Daver langweilig.

Auf Wunsch hilft Nigel
bei den Trainingsrunden
mif Tips.

Diverse Tuningmoglich-
keiten durfen nicht
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¥ = Kecke Krebse schnappen

KLLASSIKER NUN @ am Strand nach Spot.

(ool Spot Jump & Run

e Charts : Hersteller: Sega  Tel. 040-2270961
SCHNAPPCHENPISI ; B N Release: — Preis: DM50,-

Gualik &1,
$ound 66

Gesamt 52,

Selbst weit Gber ein Jahr nach seiner
@Y Verdffentlichung macht Cool Spot
noch eine gldanzende Figur.

larin, seine Kumpels zu befreien,
die jeweils am Ende der zehn  Feine Jump
Levels in einem Kafig warten. Das & Run-Kost
Schlof3 &ffnet sich allerdings nur, mit dem

I.*. I.J-
aa

wenn man geniigend Spots ein- coolsten vor als Referenz-Gags, an denen  Umsetzungen sind ibrigens fir
sammelt. Kasewerfende Mdause, Spielehelden. sich jedes neve Jump & Run-Spiel  Master System und Game Gear
quakende Frésche oder umherflat- messen lassen muf3. Tolle Sound-  erschienen, und im Frishjahr sollte
ternde Végel lassen sich am besten tracks mit exzellentem Beach-Fee- “Spot Goes to Hollywood”
mit Klecksen verscheuchen, die ling reizten auch den Mega Drive-  erscheinen. ¢
ungiinstigerweise im hohen Bogen Soundchip so richtig schén aus.

durch die Luft fliegen und somit e Exzellente

etwas Zielgenavigkeit erfor-
dern. Im Gegenzug sorgen
jedoch die exzellenten Ani-
mationen von Cool Spot fir
eine Menge Freude. Laf3t
man ihn eine Zeit lang

Innerhalb kQrzester
Zeit wurde der rote
Klecks mit der Sonnen-
brille zum bekannte-

) | sten Spielestar neben

warten, kramt Coo N Sonic & Co, was nicht
Spot sein Jo-Jo her- " & — 3 Qberraschte, denn das !
vor, putzt sich e : Werk von Spielemagier '
seine  Brille E. : David Perry entpuppte
oder géhnt sich als &uferst origi-
t orshot nelles Jump & Run-

ol Spiel voller Gags und
Diese witziger Gegner. Wer
Aktionen das Spiel noch nicht
gelten hat, sollte
el jetzt bel

: der beson-
wie

ders gin-
stigen
Classic-

'!."_,.

e

»
-
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OTTOS KULTELE-

FANTEN IN IHREM

ERSTEN VIDEOSPIEL!

i , i
o — |
e |
..‘. 1. o et m ;_:,.-._-L_-;:_-;_r_ ™ .r-_‘.h__

zahlr er warten. ¢
AnschlieBend ist im Garten Bau-

meklettern angesagt. Besonders
knifflig wird’s auf der Baustelle,
wo man nur weiterkommt, wenn
man die richtigen Schalter umlegt.
Hat sich Bruno auch noch durch
das abschlie3ende Biiro gekampft,
stellt er fest, daf} sein Vati nur
Uberstunden gemacht hat.
Wahrend des ganzen Abenteuers
mul3 er zahlreich verstreute
Gummifanten einsammeln und
schén gezeichneten Gegnern eins
auswischen. Am Ende jedes Levels
wartet iibrigens ein besonders
hartnéckiger Endgegner. Mit sei-
nem praktischen Rissel kann er
jedoch nicht nur die Gegner
beschief3en, sondern auch Gegen-
stinde ansaugen, die ihm richtig
positioniert das Erreichen von
hoheren Plattformen erlauben.
Ansonsten stehen auch

noch Federn zu Verfi-

#2&-

pot

Baby
Bruno in
seinem
avfregend-
sten
Abenteuer!

| The Otifants

Jump & Run
Tel. 040-2270961
Preis: DM 45 -

| Hersteller: Sega

== I i,l!ll

L— B i |
e - I'.‘ LB
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gung, die Bruno um so héher hin-
auf katapultieren, je fter man
darauf springt. Die herrlichen Ani-
mationen, das abwechslungsreiche
Leveldesign und die abgefahrene
Musik machen The Ottifants zum
empfehlenswerten Jump & Run-
Spiel, das sich kein 8Bit-User ent-
gehen lassen sollte. An die recht
knifflige Steuerung gewshnt man
sich Ubrigens recht schnell. hi

Guafik 76

Ob Kinderzimmer, dusterer Wald
oder Keller - Abwechslung ist

garantiert.
Sound 749,

Passende Soundtracks mit lustigen
Melodien.

Gesamt 724

Immer noch ein enorm unterhaltso-
mes Jump & Run, das liebevoll in
Szene gesetzt wurde.

Nord Up

Nicht umsonst befindet
sich das erste von Vor-
zeigekomiker Otto auto-
risierte Videospiel
immer noch in den
Lesercharts. Kunter-
bunte Grafik, abwechs-
lungsreiches Levelde-
sign und knackiger
Schwierig-

keitsgrad

garan-

tieren

den 8Bit-




ETAL HEAD. ..
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DA GLUHT DER 32X! SEGAS NEUESTES ACTIONSPEKTAKEL GLANZT MIT
GRANDIOSEN 3D-GRAFIKEN UND FESSELNDEM GAMEPLAY. WIR HABEN SCHON
JETZT DIE EXKLUSIVE VORBAB-VERSION GENAUESTENS UNTER DIE LUPE
GENOMMEN! VON HANS IPPISCH

Mit Virtua Racing
Deluxe, Doom 32X und

Star Wars Arcade legte
Segas neueste Hardware-
Errungenschaft einen gelun-
genen Start hin, der die
mif3lungenen Markt-Ein-
fihrungen des Mega Drive
mit Altered Beast und des
Mega CD Il mit Road Aven-
ger vergessen machte. Daf3
der 32X nicht nur ein Uber-
gangsgerdt bis zum Release
vom Saturn ist, hat Sega
versprochen, nun ist es an der
Zeit, dieses Versprechen
einzuldsen. Mit Metal Head

liegt nun das erste, speziell
fir den 32X komplett neu

Der nette Herr dirigiert den Krieg vom
Schreibtisch aus. Er sagt euch, was ihr zu

tun habt.

~
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entwickelte Spiel vor. Werden
die hohen Erwartungen

erfillt2

Irgendwann

in der Zukunft...

Die Weltregierung existiert
nun schon funf Jahre. Bis auf
kleinere Biirgerkriege geht es
auf der Erde recht friedlich
zu, hauptséichlich wegen der
neuen Waffen der internatio-
nalen Polizei. Grof3e Roboter
mit zwei Beinen, genannt
Metal Heads, haben sich

dabei als besonders effizient

?4 SEGA MAGAZIN

erwiesen. Die Truppen der
Metal Heads Gberzeugen mit
erstaunlicher Feuerkraft und
besonderer Wendigkeit. Doch
plétzlich schlagen die Terrori-
sten zuriick! Sie haben mit
einer Armee an riesigen
Mechwarriors ein komplettes
Land erobert und bringen
Angst und Schrecken zuriick.
Die internationale Armee
wird zum Handeln gezwun-
gen, sie schicken Dutzende
von Metal Heads ins Krisen-
gebiet. Der Spieler schliipft in
die Rolle eines Blechroboters

und muf3 in diversen Missio-
nen seine Schlagkraft, Intelli-
genz und Schnelligkeit unter
Beweis stellen. Kann er die
innere Ordnung wieder
herstellen?

Was geht ab?

Erwartungsgemdf3 ist Metal
Head ein astreines Action-
spiel. Auf sich alleine gestellt,
streift man durch die riesigen
Gebiete und réuchert die
Terroristen-Camps aus. Zu
Beginn einer Mission wird der
zu erfilllende Auftrag vom
Vorgesetzten ausfihrlich

erldutert. Man hat iibrigens
die Wahl, ob der voll ani-

Das Ende eines Roboters! Hat man ihn
getroffen, fliegt er in hohem Bogen durch
die Luft und zerfallt in seine Einzelteile.

—




Guck mall

Mit der Mode-Taste am 6é-Button Pad lassen sich jederzeit vier verschiedene Perspektiven anwihlen. Driickt man nun
noch die X-, Y-, oder Z-Taste, kann man seinen Blick fir Sekunden noch nach links, oben und rechts schwenken lassen.

PERSPEKTIVE 1 PERSPEKTIVE 2 PERSPEKTIVE 3 PERSPEKTIVE 4
Mit der Perspektive aus Vom Mittelteil des Metal ~ Sieht man iiber die Schul-  Aus der Vogelperspektive
dem Kopf des Metal Head Head aus sieht man auch, tern, kann man seinen kann man Bombenein-

ergibt sich das beste ob am Himmel Bomber Roboter genaver durch die schlége und die direkte
Spielgefihl. umherdisen. Straf3en stevern. Umgebung sehen.

mierte Vorgesetzte mit einem  des Metal Head und hat das  den Uberblick verschafft.

realistischen Photo oder Gefihl, direkt dabei zu sein, Letztendlich wurde das Ganze
einem gemalten Portréit oder man blickt aus dem technisch grandios in Szene
dargestellt wird. Sollte einem  Mittelteil, wodurch man sieht,  gesetzt, so daf3 auch das

hier geraten werden, erst was sich am

einmal die weniger gefdhrli- Himmel abspielt,

chen Roboter und Jeeps oder man verfolgt

aufder Gefecht zu setzen, hat  das Ganze von

dies Ubrigens schon seinen dessen Schultern

Grund. Wahlt man eine aus, oder man

andere Taktik, hat man recht nutzt eine Kame-
schnell mit ernsthaften ra, die in rund
Beschadigungen zu kémp-

fen. Gewisse Ahnlichkeiten
zu Doom 32X sind nicht
abzustreiten. Aus der 3D-
Egoperspektive Uberblickt
man das Einsatzgebiet, auf
dem es nur so von blechernen
Gegnern wimmelt. Die Szena-
rien iberzeugen mit detaillier-
ten Textures, bombastischen
Aufbauten und farbenfroher
Darstellung. Im Vergleich zu
Doom 32X fallt auch der dreifig Meter
wesentlich gréBere Bildschirm-  Hohe Gber dem

ausschnitt auf. Daf3 das Roboter schwebt.

Scrolling etwas langsam ist, Das ist aber nicht

wundert nicht, denn Roboter  alles, denn mit !
dieser Grof3enordung rasen den X-, Y- und Z- %
nun einmal nicht durch den Buttons kann man E
Kriegsschauplatz. AuBerdem  jederzeit noch 1
darf man iber die Mode- kurz seinen Blick

Taste jederzeit aus vier nach links, oben

grundverschiedenen Perspek-  oder rechts
tiven wahlen, die sich fir die  schwenken
unterschiedlichen Situationen  lassen, damit
empfehlen. Entweder man man sich
schaut direkt aus dem Kopf sofort

______
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Ein ausfihrliches Intro
schafft die passende
Stimmung fir das Spiel.
Finf Jahre, nachdem die
Weltregierung etabliert
worden ist, sorgen Terro-
risten mit ihren Mech-
Armeen fiir Unruhe auf
der Erde. Nachdem sie
schon ein komplettes Land
erobern konnten, werden
nun die Metal Heads,
méchtige Robotor, in
ihren schlimmsten Kampf
geschickt. Die Terroristen
gehdren ihnen, und der
Spieler schlipft in die
Rolle eines Metal Head.

Der Kampf Roboter gegen
Roboter ist am spannendsten,

denn beide sich etwa gleich

gut bewaffnet (rechts).

Atemberaubende 3D-Sequenzen, die in Echt-
zeit berechnet werden, zeigen im Vorspann,

zu was der 32X fahig ist.

richtige Spielgefihl aufkommt.
Man glaubt wirklich, in einer
zukiinftigen Welt umherzu-

stapfen. Dal3 man den Terrori-

sten nicht wehrlos gegeniiber
steht, dirfte klar sein. Unter-
schiedliche Waffen, die man
sich mit eingesackten Punkten
am Ende einer Mission im
Shop kaufen kann, sorgen fir
das richtige Feuerwerk.
Feuerwerfer, simple Maschi-
nengewehre, zielsuchende
Raketen oder Granaten, es ist
alles dabei, was das Herz
begehrt und braucht, um die
auf der Karte mit pulsierenden
Kreisen dargestellten Gegner

auszuschalten. Die am Kampf-

bildschirm rechts oben darge-
stellte Karte, welche dank des
stindigen Hin- und Herzoo-
mens stindig das ganze
Einsatzgebiet darstellt, ist
Ubrigens fir den Einsatz ein
unentbehrliches Hilfmittel.
Hier laf3t sich erkennen, wo
und wie viele Gegner mit
welcher Taktik vorgehen.

Mit seinen erreichten Punkten kann man vor
einer Mission Waffen einkaufen. Der nefte  1ilig
Herr erldutert jede einzelne Waffe (rechts).

‘I T
EREENE - :

Jeeps brettern

oft wie wild um B

die Hduser, = : " Wl = R
wahrend méich- I!“ F K i 20 '
tige Panzer _ '_ | B
gemdchlich

durch die Straf3en rollen. Hat
man ein Fahrzeug getroffen,
fliegt es in hohem Bogen
durch die Luft und zerfdllt in
lauter Einzelteile.

In spateren Missionen erhdlt
man ab und zu Unterstiitzung
von den Lufttruppen, welche
das Gebiet bombardieren. Es

empfiehlt sich, an einem

* 32X, 24 MBit
* Hersteller: Sega
* Genre: 3D-Mech-Action

* Release: Frihjahr
* Stages: ca. 10

Besoudewheiten

® schnelle 3D-Grafik mit Textures
* folle Prasentation

sicheren Ort die Bombardie- * 4 Perspektiven
rung mitzuverfolgen, um nicht * abwechslungsreich
Opfer der eigenen Waffen zu * 6 Button-Pad

werden. Jeder Level wartet mit
neuen Details auf, was Metal
Head letztendlich zum
abwechslungs-
reichen, span-

First Look

Metal Head kdnnte ein 3D-Action-
Kracher allererster Giite werden, der
zeigh, was der 32X wirklich drauf hat.

nungsgeladenen

Actionspektakel

werden laf3t, ,

wie man es vom Rt T
32X erwartet. ® Ll | T Mo rg e

Sy
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SEGA MCD + 32X

SEGA MD DV
Fifa 95 109,25
Mega Bomberman 99,00
Der Kénig der Lowen 124,95
WWF Raw 129,95
Ceneration Lost 89 95
Pitfall 109,95
Earthworm Jim 139,95
Rise of the Robots 109,95
Syndicate 109,95
Psycho Pinball 119,95
Micky Mania 109,95
Boggerman 129,95
Aero 2 119,95
Wolferin 119,95
The Pagemaster 119,95
Zero 119,95
Micro Maschines 2 119,95
Madden 95 119,95
NBA Live 95 119,95

Komplettes US-SNES Programm lieferbar

TIPS TRICKS

Star Wars Arcarde 139,95
VR Raci i ] I w 3
8 Racig Eilics o0 glbt es In allen Zeitschriften &
MCD + Spiel 389,95 -

Heart of the Alien 109,95 m lt

Mickey Mania 109,95

BC Rucers 109,95

und vieles mehr...

Komplettes Sega-Programm

3 DO

Samurai Shodown
Rise of the Robots
MNova Storm

Starblade

Creme Patrol

119,95
119,95
119,95
119,95
129,95

lieferbar

MANGA-ANIME-VIDEOS
Crying Freeman 1-6 e
Guyver 1-9 e
Cybercity 1-3 e
Fist of the Northstar
Devil Man 1-2 e
Appleseed
Urotschkidoj 1+2 e
Urotschkidoj 3.1-3.4
Riki-Oh jap
Dragonball Z
Techno Police dt
AD Blice

alle Mangatitel lieferbar!

29,95
19,95
29,95
39,95
34,95
39,95
37,73
29,95
79,95
69,95
39,95

24,95

Niirnbergerstr. 26
90762 Fiirth

Ladengeschaft Ladengeschaft
Karl-Grillenberger Str. 16 Martin Lutherplatz 2
90402 Nirnberg 91054 Erlangen

Atari Jaguar + Neo Geo CD bei uns erhaltlich !
Atari Jaguar (z.B. Alien vs Predator 139,95)

Ruft an: 09 11/7 41 81 85 von 10%-

Versand + Ladengeschdft

Fax: 0911/7418285

Irrtimer u. Preisinderungen vorbehalten, 9 - NN Gebiihr, ab 200 - Versandkosten frei, Ladenpreise kannen uuriimy

2000

109.00
119.00
109.00
59.00
99.00
109.00
89.00
119.00
109.00
109.00
109.00
109.00
89.00
109.00
89.00
109.00
109.00
109.00
109.00
99.00
109.00
109.00

s esses st 9 a9

Earth Worm Jim

(24 Meg) dt119.00

Dolphin d 109,00
a@ 790
d 11900
d 11400

dt109.00

94.00
119.00
89.00
99.00
99.00
99.00
99.00
109.00
105.00
89.00
109.00
119.00
109.00

lion lung (24 Meg) dt114.00

- 109.00
dt 109.00

 Andret Racing & 109.00

Fifa Soccer 95
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incl. Musik CD
ing force 2 (0A)

Solel (Komp. d)

J it Football di
Marka's Mogic A
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§ o 8 o S § o
. | I | 5
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Der Freddy Kriiger-Verschnitt Gen-An hat mit seiner Kralle Der dunkle Mann im Hintergrund dient als eine Art Schieds-
eine groBe Reichweite. richter, er zeigt die Treffer an.

Samukal Shodown

AUF DER NOBELKONSOLE NEO GEO SCHON DER ABSOLUTE KRACHER, SOLL DIE
FERNOSTLICHE PRUGELEI NUN-AUCH DIE MEGA DRIVE-BESITZER IM
M EROBERN, VON.ULF SCHNEIDER | << %)

D as gesamte Beat “em auch hier wieder in farben-
Up-Genre leidet unter | préchtigster Street Fighter II-
einer Tatsache: Esuist Manier gepriigelt, was das
von der Thematik her sehr Zeug halt, doch statt mit
stark eingegrenzt, sprich es bloBen Hénden
prugeln sich grundsétzlich gehen die
Sﬁhlhg rte Burschen immer Knochenbre-
m]hnge bis eine Energielei-  cher diesmal
ste den Geist aufgibtaVor gut  mit Hieb-'und
zwei Jahren sorgten die Stichwaffen aufeinander
Macher von der Arcade- los--Dieser Effekt sorgt
Schimiede SNK allerdings mit  nicht nur fir etwas
ihrem Titel Samurai Shodown  Blut, sondern auch fir
fir Aufsehen. Zwar wird einen netten Gag. Wenn

PL="@k [[{NSa W™

KYOSHIRO
= —— i1

Die Charaktere sehen ziemlich
exotisch aus.



Die Grafik ist durchweg Spitzenklasse! Riesige, sehr gut
animierte Sprites, sehr bunt und abwechslungsreich.

sich namlich die Waffen
zweier Gegner verhaken,
entbrennt ein wildes Tasten-
Gehammer, bei dem der
Verlierer sein Lieblingsstiick
verliert und erst einmall
ziemlich ,nackt” dem Kontra-
henten gegeniibersteht.

Satte elf Kampfer!
Auch das breite Feld der elf
Aspiranten (plus einem
extrafiesen Endgegner
namens Amakusa) ist recht
unkonventionell und reicht
von fernéstlichen Charakteren
wie dem mystischen Ninja
Hanzo bis hin zur franzési-
schen Degenfechterin Char-
lotte. Die absolute Krénung in
diesem technisch gelungenen

Das blonde Madel, genannt
Charlotte, bearbeitet ihre
Gegner geradezu kunstvoll
mit einem Degen.

Man leistete keine sich
Patzer, auch die Hintergrin-
de sind ordentlich animiert.

Zweikampfspiel sind jedoch
die kreativen Special Moves.
So hat die zierliche Nakoruru
beispielsweise einen Falken
als Freund, an dem sie sich
auf Knopfdruck festhalten
und den Gegner anschlie-
3end aus der Luft altackieren
kann. Der amerikanische
Strahlemann Galford nimmt
hingegen seinen treuen Hund
mit in den Kampf, der auf
Waunsch den Feind in einigen
Variationen anfallt. Insgesamt
gesehen kannt ihr euch somit
auf ein interessantes Beat “em
Up-Spiel freuen. Auf alle
Falle wird es die letzte Neo
Geo-Umsetzung, das durch-
schnittliche Art of Fighting,
klar Gbertreffen.

* Mega Drive, 32 MBit
* Hersteller: Takara

» Genre: Beat'em Up
* Levels 12

Besonderheiten

* unterstitzt 6 Button-Pad

* folle Grafik mit grofien Sprites
* Neo Geo-Umsetzung

First Look

Ein weiterer hochkardtiger
Konkurrent fir Street Fighter II.
Durch den Einsatz von Waffen,
neuartigen Special Moves und
witzigen Charakteren absolut
hitverddchtig.

DER TOTALE VIDEOSPIELE-
SPASS FUR ALLE SYSTEME!
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AUF DEN TITEL.

ul3ball ohne Ende, auch

lange nach der Welt-

meisterschaft kommen
die Publisher nicht zur Ruhe
und versorgen die fuBballver-
rickten Zocker mit Nach-
schub. Bei diesem Uberange-
bot ist es nicht nur fur euch
schwierig, die Ubersicht zu
behalten, auch die Entwickler
missen sich langsam aber
sicher etwas einfallen lassen,
wollen sie euer Interesse
wecken. So geschehen bei
Rage Software, deren Striker-
Konvertierung gleich mit drei
Perspektiven (von der Seite,
aus der Luft oder wie das
Original Striker von schrég
hinten) lockt. Auch die Zahl
der Teams ist mehr als beacht-
lich, allein bei den National-
mannschaften habt lhr die
Wahl aus 102 Landern. 11

nationale Ligen, darunter

1 GOALIE 1

DER SNES-KNALLER NUN
AUCH AUF DEM MD, DIE
AHNLICHKEITEN ZUM
ORIGINAL BESCHRANKEN
SICH ALLERDINGS FAST
HUNDERTPROZENTIG

neben der italie-
nischen, franzési-
schen oder der
englischen
natirlich auch die deut-

sche, vervollstéindigen dieses
Uberaus groB3ziigige Angebot.
Die Optionen sind ebenfalls
mehr als ausreichend, von der
Schiedsrichterhdrte Gber die
Platzbeschaffenheit bis hin zur
RickpaBregel dirft ihr nahezu
alles nach Belieben manipulie-
ren. Hier habt ihr zudem die
Méglichkeit, Gber die Anzahl
der Spieler (6 oder 11) den
Hallenmodus einzustellen, bei
dem es durch die geringeren

Ausmaflle des
Spiel-

oSV . - e
0:05 L.FRUGGLE &

Insgesamt gibt es 102 verschiedene Mannschaften.
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feldes sehr actionlastig zugeht.
Gespielt wird wie im Freien
neben den obligatorischen
Freundschaftsspielen entweder
eine komplette Saison oder
ein Turnier nach dem K.-o.-
Prinzip. Auch sind kurze
flache oder weite hohe Passe
moglich, auf3erdem kénnen
sie nachtraglich iber das
Steuverkreuz beeinfluf3t wer-
den. In der Abwehr gibt es
e wieder mal
ﬂ, i eine

el |
‘I "’"‘P—
\ —

rr—1a

Bei einer Gratsche rutscht ever Kicker satte 20m uber den Plalz.

Wéhrend des Spiels konnt lhr Taktiken
dndern und Auswechslungen vornehmen.

20m-Gréatsche zu bestaunen,
bei schwachen Schiris werden
Fouls so gut wie gar nicht
geahndet. Alles in allem kann
Striker bislang vorrangig
durch sein Uppiges Drumher-
um Uberzeugen, warten

wir’s also ab. s

* Mega Drive, 16 MBit, Batterie
» Hersteller: Sega

» Genre: Sport

« 102 Lander, 11 Ligen

Besouderheiten

* 3 Grafik-Perspektiven
» diverse Spielmodi

» gelungene 3D-Grafik
* 4 Spieleadapter

First Look

Im Vergleich zu Ultimate Soccer ist
Striker eine klare Steigerung.
Wir warten auf die Endversion.

LA 9 4
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LANGSAM WIRD ES ZEIT, EAS NHL-
SERIE VOM THRON ZU STURZEN,
DACHTE SICH WOHL SEGA UND
ENTWICKELTE EINE EIGENSTANDIGE
EISHOCKEY-SIMULATION MIT
GLEICHNAMIGEN ARBEITS-TITEL.

uf dem Modul finden
sich 26 Original NHL-
und drei All Star-
Teams, die allerdings nur in
einem Exhibition-Match
Ubers Eis schlittern. Man
merkt schon vor dem ersten
Spiel, daf} es sich hier um
eine ernsthafte Simulation
handeln muf3, denn zu
jedem der ungefdhr 650
Spieler gibt es eine in 20
Kategorien unterteilte Stati-
stik, die vor allem beim Edi-
tieren der Linien &duf3erst hilf-

reich ist. Auch zu den Mann-
schaften diirft ihr natirlich
die wichtigsten Werte begut-
achten, die jedoch vor jedem
Aufeinandertreffen sowieso
gegenibergestellt werden, so
daf3 ihr Gber die Starke des
Gegners immer informiert
seid. Die Optionen beinhal-
ten alles, was wichtig ist:
Abseits, Linien wechseln oder
Schiedsrichterharte sind
heutzutage  Standard.
Zusatzlich kénnt ihr hier

noch einstellen, ob auf
dem Eis auch die Féu-
ste sprechen sol-
len. Dies be-
deutet nichts

anderes, als

daf3 nach

einem gro-
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Ahnlichenkeiten zur Konkurrenz sind nicht zu iibersehen. Der
aktive Spieler wird mit Kreis und Nummer hervorgehoben.

ben Foul der Siinder nicht
einfach auf die Strafbank
marschiert, sondern auf
einem Extra-Screen die
Handschuhe fliegen und eine
kleine Boxeinlage stattfindet.
Das Geschehen auf dem Eis
wurde sehr sorgsam in
Szene gesetzt, 3000 Anima-
tionsphasen fiir die Spieler
sprechen eine deutliche
Sprache. Ein imagindrer
Sprecher, dem zu jeder Akti-
on ein passender Spruch ein-
fallt, sowie die tolle Zuschau-
erkulisse vermitteln das richti-
ge Eishockey-Feeling. Bei der
Spielbarkeit wurde offen-
sichtlich auf kinderleichte
Handhabung Wert gelegt,
da nur zwei Tasten fir Schuf3

und Paf} belegt sind. NHL
‘95 erweist sich auf den

Das Scrolling ist absolut
ruckelfrei gelungen.
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ersten Blick als technisch
gutes Game, in spielerischer
Hinsicht wird mit Sicherheit
noch etwas gefeilt werden
muissen, um EA Konkurrenz
zu machen.

59

® Mega Drive, 16 MBit
* Hersteller: Sega

* Genre: Sport

* Release: Frihjahr

* Teams: 26

Besoudewheiten

* Umfangreiche Statistiken
® Sehr gute Animationen
* Sprachausgabe, Batterie

First Look

Segas Eishockey-Variante kdnnte
zum echten Konkurrenten fiir EAs

NHL Hockey werden.




irtua Racing ist viel zu

realistisch? Nur zu

zweit um die Wette zu
fahren, ist viel zu langweilig?
Polygongrafiken sind zu
abstrakt? Wer sich mit diesen
Argumenten um Rennspiele
wie Virtua Racing herummo-

Selbst in engen Kurven ist noch geni-
gend Platz fir Uberholmanover.

Der fehlende Mode 7-Effekt wird durch
detaillierte Textures wettgemacht.

Stueet Nacek

gelt, sollte sich schon einmal
Street Racer vormerken. Hier
dist man nicht mit original-
getreuen Formel 1-Boliden
Uber gestylte Rennstrecken,
sondern brettert mit Minica-
brios durch abwechslungsrei-
che Landschaften. Tachome-
ter oder
Gangschal-
tung gibt es
ebensowenig
wie Reifen-
wechsel oder
Feintuning
des Fahr-
zeugs. Dafir
gibt’s aller-
dings durch-
schlagskrafti-
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ge Extrawaffen, mit denen
man die Konkurrenz von der
Piste blasen kann. Acht
Helden, die aus Comics
entsprungen sein kdnnten,
warten dabei auf ihren
Einsatz, wobei jeder mit
unterschiedlichen Werten in
Sachen Beschleunigung,
Héchstgeschwindigkeit und
Schlagkraft aufwarten kann.
Ein gewisse Ahnlichkeit zum
Sega-Klassiker Power Dirift ist
Ubrigens kaum abzustreiten.
Highlight des Spiels ist
natirlich der Mehrspieler-
Modus, in dem man zu viert
gleichzeitig fahren darf,
wenn man einen Mehrspieler-
Adapter besitzt. Besonders

""00: 23- 3% :
.TFI

Die Tunnelfahrten sind wegen der zahlrei-
che Bomben besonders spannend .

MARIO KART AUF DEM SUPER
NES? FAST! UBI SOFT WERKELT DERZEIT AN EINEM WITZIGEN FUN-RENNSPIEL,
DAS NEUES LEBEN IN DIE WELT DER RENNSPIELE BRINGEN SOLL.

witzig sind auch die Soccer-
und Rumble-Bonusspiele, wo
man mit seinem Wagen
beispielsweise den Ball ins
Tor bugsieren muf3. Der
fehlende Mode 7-Effekt des
Mega Drive wurde durch
geschickte Programmierung
mehr als wettgemacht. Die
3D-Gratik ist sehr schnell,
bunt und mit detaillier- hi
ten Textures Uberzogen.

* Mega Drive, 16 MBit
* Hersteller: UBI Soft
* Genre: Rennspiel

* Release: Marz

* 8 Fahrzeuge

Besouderheiten

* tolle 3D-Grafik
* bis zu 4 Spieler
* Soccer- und Rumble-Bonusspiel

First Look

Das erste echte Fun-Rennspiel scheint
dank toller Grafik und 4-Spieler-
Modus ein echter Knaller zu werden.




DIE BEKANNTESTE FLEDERMAUS
DER WELT IST WIEDER DA!

n Amerika steht der
dritte Kinofilm um den
wohl stilvollsten Super-
helden bereits kurz vor
der Vollendung, somit ein

guter Grund, auch die Video-

Dieses groBe Uberraschungs-
Ei muB Stick fir Stick
zerlegt werden, was eine
langere Zeit davert.

spiel-Fangemeinde mit einem
neuen modularen Spiel zu
begliicken. Doch Batman &
Robin hat nichts mit dem
Kinostreifen gemein, denn es
beruht auf der gleichnami-
gen, sehr erfolgreichen
Zemhentricksene, dle uuch

hen U S

Spiels st im Grunde sc .

erzdhlt: in Gotham Clly ist
mal wieder die Hélle los, da

eine riesige Schar von Dieben

die Innenstadt terrorisieren.
Mit Batman und, falls ein
gleichgesinnter Freund gera-
de anwesend ist, mit seinem
jungen Helfer Robin rennt ihr
durch mehrere recht umfang-
reiche Levels und bewerft die
zahlreichen Schurken mit
euren unbegrenzten Wurfge-
schossen. Durch eine kleine,
sich permanent regenerieren-
de Energieleiste konnt ihr die

Die Grafik uberzeugt durch gute Farbwahl und einer
gelungenen Animation der Helden.
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Im ersten Level entbrennt ein Feuer, und ihr macht kurz
darauf eine unangenehme Bekanntschaft mit bewaffneten

Gegnern.
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Autsch! Batman bezieht bei diesem Spiel nicht selten Priigel.

Feinde sogar mit grof3en
Feuerbdllen bewerfen, wenn
der Energiebalken voll aufge-
laden ist. Mittels diverser
ltems konnt ihr eure Wurfge-
schosse auch wechseln und
beispielsweise einen prakti-
schen Streuschuf3 erhalten.
Falls euch ein Feind trotz
harten Beschusses zu nahe
treten sollte, machen die
Gauner automatisch mit
Batmans und Robins Kampf-
kiinsten Bekanntschaft, die
sich durch gekonnte Haken
und elegante Karate-Tritte
dul3ern. Trotz der unbegrenz-
ten Wurfgeschosse ist das
actionlastige Spiel aufgrund
der hohen Spritedichte {ibri-
gens ziemlich hart. Insbe-
sondere die fetten Endgegper
kénnen geradezu unver=
schamt viele Treffer ein-
stecken, ehe auch sie von der
Bildschirmflache verschwin-

den. Daher eignet sich dieses
technisch einwandfreie Modul
besonders fir zwei Spieler
gleichzeitig, die mal so richtig
die Feuertasten zum

Glihen bringen wollen.  ug

* Mega Drive, 16 MBit
* Hersteller: Sega

* Genre: Jump & Shoot
* Release: Frishjahr ‘95
* Lovels: 4+

Besonderheiten

® 1-2 Spieler gleichzeitig
* geschmeidige Animationen
* Techno-Musik

First Look

Geradliniges Actionspiel im Stile von

| Probotector mit einer iberzeugenden
Grafik und disteren Techno-
Rhythmen im Hintergrund.
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as 24 MBit umfassende
Abenteuer fihrt euch in
~ eine orientalische
Fantasywelt namens QOasis.

Hier tobte vor langer Zeit ein
firchterlicher Machtkampf

zwischen Kénig Reharl und Gespriiche in der Stadt schaffe
dem Firsten der Finsternis Klarheit iber den néchsten Aufirag.
namens Agito. Mittels ihrer —7

méchtigen Zauberamulette LHZ
versuchten sie, sich gegensei- '

tig den Schneid abzukaufen, 2 & el
wodurch beide Herrscher

schnell den gemeinsamen Tod & £
fanden. Der Legende nach - e S 4
blieben nach dieser Auseinan-  In einem kleinen Dorf kommt es  Auf Knopfdruck kénnt ihr diese praktische Karte aufrufen, die euch

dersetzung nur das goldene zur ersten Bewdhrungsprobe mit  immer euren Standpunkt und den Ort des ndchsten Aufirages
und silberne Amulett Gbrig, zahlreichen Monstern. anzeigt.

doch niemand hat einen N

blassen Schimmer, wo sich geféhrlichen Expeditionen Gegenstiick fiel nahezu

diese méchtigen Schatze unerwarteferweise das golde-  zeitgleich einem bésen :

befinden. Jahrhunderte spéter  ne Amulett zu finden. Doch Démon in die Hande, der nun |

gelang es dem abenteverlusti- ~ damit I6ste er auch ungewollt  mit allen Mitteln auch noch

gen Prinz Ali, nach einer eine Lawine aus, denn das das zweite Amulett besitzen

\
-

-

SEGA VERWOHNT UNS
MOMENTAN JA REGEL-
RECHT MIT ACTION
ADVENTURE-
SPIELEN. NACH
LANDSTALKER

UND SOLEIL BAHNT
SICH MIT DIESEM
MODUL ALLERDINGS
DIE DERZEITIGE
SCHOPFERISCHE
KRONUNG AN!
VON ULF
SCHNEIDER



mochte In dieser prekdren
Situation beginnt das Spiel
schlieBlich fir euch, wobei ihr
fortan die Geschicke des
Prinzen Ali in die Hand

nehmt.

Soleil trifft

Streets of Rage

Auf den ersten Blick sieht
dieses Game wie ein typischer
Vertreter des Action Adventu-
re-Genre aus: Mit eurem
bewaffneten Blondschopf
wandelt ihr auf einer ziemlich
detaillierten Oberwelt herum
und sammelt in den Stéadten
durch griindliche Gesprache
mit den Einwohnern wichtige
Informationen (die Texte
wurden Ubrigens gut ins
Deutsche iibersetzt), wahrend
euch in der Wildnis grof3e
Dungeons und gefdhrliche
Lebewesen erwarten. Doch mit
einem blof3en Schwerthieb zur
Vernichtung der zahlreichen
Ungetime gaben sich die
Programmierer nicht zufrie-
den. Stattdessen steht euch ein
ganzes Repertoire an Schlag-
maglichkeiten zur Verfigung,
um die Monster auf geradezu
kunstvolle Art und Weise ins
Jenseits zu befdrdern. Beson-
ders aufwendige Schlagvari-
anten haben sogar den
Charakter eines Special Move,
da hier diverse Joypadkombi-
nationen von Néten sind, um
den spektakuldren Schwert-
hieb vollfihren zu kénnen.
Neben dem gekonnten
Umgang mit eurer Hiebwaffe,
beherrscht der kleine Prinz
auch eine Menge anderer
Dinge, um sich erfolgreich
durchzuschlagen: so sind
weite Spriinge ebenso kein
Thema fiir ihn wie schnelles
Laufen, Schieben oder auch
Ducken. Diese vielfdltigen
Méglichkeiten nutzten die
findigen Designer natiirlich fir
ein paar trickreiche Einlagen.
So kénnen beispielsweise
Schlangen wie in der Wirk-

Fette Bosse!
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Diese eklige Riesenkrabbe
ist der erste Endgegner im
Spiel und sollte immer nur

von hinten angegriffen
werden.

felskopf spuckt hinterhdltige

Feuerwesen aus, die nur

- o ik i 4

rmagie des

arden
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lichkeit nur aus der Hocke
heraus mit eurem Schwert
getroffen werden. Uberhaupt
legten die Macher bei diesem
Abenteuer sehr grofen Wert
auf Realismus, denn statt der
ublichen Knuddel-Sprites
sehen samtliche Gegner sehr
menschlich aus.

Das Zauberamulett
Das goldene Amulett spielt bei
diesem Spiel eine sehr tragen-
de Rolle. Durch seine Magie

es Wasserita

gesg; ii fen

Der muskelbepackte Feuergeist Efreet befindet sich hinter einem
Wassertall.

seid ihr namlich in der Lage,
insgesamt vier verschiedene
Geister zu befehlen, die
allesamt fir ein Element, wie
Feuer oder Wasser, stehen.
Schon in der ersten Welt
werdet ihr die ersten beiden
Geister namens Dytto und
Efreet entdecken. Diese
Wegbegleiter sind fir eure
weitere Reise absolut notwen-
dig, da jeder von ihnen
besondere Tricks auf Lager
hat. So kann die Wasser-Fee

Dieser weise Mann fillt eure
Lebensenergie-Anzeige automa-
tisch wieder auf.

der s
gesc

Die kleine Wasser-Fee namens Dytto entdeckt ihr zu Beginn des

Spiels im Wasserschrein.
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Dytto beispielsweise auf
Knopfdruck Feuer lschen,
wahrend der kraftige Feuer-
geist Efreet automatisch
ieglichen Feind mit einem
gewaltigen Schlag verdrischt.
Doch die Sache hat einen
kleinen Haken: die Geister
kénnen nur so lange ins Leben
gerufen werden, wie eure
spezielle Magieleiste noch
Uber Energie verfiigt. Einen
Geist als Freund zu haben,
kostet namlich eine Menge
magische Energie. Daher
solltet ihr sparsam mit euren
Geister-Aktionen umgehen,
um den praktischen Wegbe-
gleiter nicht zu schnell wieder
zu verlieren.

* Mega Drive, 24 MBit

* Hersteller: Sega/Ancient
* Genre: Action Adventure
* Release: Friihjahr

Besouderheiten

* Batierie

* komplett in deutsch

* Kombination aus Prigel- und
Abenteuerspiel

* traumhafte Grafiken

First Look

Dieser Titel ist sicherlich DIE
Obergranate fir das kommende Jahr:
Die Mixtur aus Action Adventure- und
Beat “em Up-Elementen ist so
einmalig wie genial spielbar.
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WIE ENTSTEHT EIN VIDEOSPIEL? IN UNSERER NEUEN SERIE ERKLAREN WIR EUCH
MONAT FUR MONAT DIE EINZELNEN STUFEN DER ENTWICKLUNG. GRAFIK, SOUND,
PROGRAMMIERUNG UND PLAYTESTING WERDEN DABEI VON PROFIS GENAUESTENS

BELEUCHTET. MATTHIAS STEINWACHS ERKLART, WIE DER SOUND ZU PSYGNOSIS’
HIT-JUMP & RUN FLINK ENTSTANDEN IST.

Nur sechs Stimmen?
Gewshnt an (und verwshnt
durch) die Méglichkeiten der
Audio-Tracks fir CD-ROM,
(PC) finde ich die Vorstellung,
meine musikalischen Gedan-
kengéinge in dieses enge
Korsett zwdngen zu missen,

mich véllig undenkbar. Also
Uberrede ich Matthias Mér-
stedt, einen befreundeten
Programmierer, der mir schon
iIn meinen Amiga-Zeiten treue
Dienste geleistet hat, die
notwendigen Routinen zu
schreiben (,Mega Drive?

m ehrlich zu sein: Bevor
ich von Psygnosis den

Auftrag zur Vertonung

meines ersten Mega Drive-
Spiels, Flink, bekam, habe ich
nicht den blassesten Schimmer
gehabt, was es mit dieser
Konsole auf sich hat. Meine

Nachforschungen ergeben, im ersten Augenblick wenig Achz!”).
daf} Segas Liebling mit einem  reizvoll. Nachdem mir Phil SchlieBlich bekomme ich von
Soundchip ausgestattet ist, der  Morris aber dann den bis Psygnosis nach Abgabe von

dahin noch nicht versffentlich-
ten Soundtrack zu ,Mickey
Mouse” zugeschickt hat,
@ndert sich meine Meinung
schlagartig. Es ist geradezu
unglaublich, was man mit den
wenigen Stimmen alles anstel-
len kann, wenn man geschickt
vorgeht und Uber einen
verniinftigen Voice-Editor

unzdhligen Unterschriften,
eidesstattlichen Versicherun-
gen, nichts an Dritte weiterzu-
geben, und der Hinterlegung
meiner gesamten Barschaft
einschlief3lich meiner Katzen
das offizielle Mega Drive-
Handbuch fiir Programmierer
und kann somit loslegen.
Getreu meiner Devise , Think

von seiner Leistung her
irgendwo zwischen Commo-
dores alter Brotkiste und der
SoundBlasterkarte fiir den PC
angesiedelt werden muf3.
Sechs FM-Stimmen, davon
eine digital und drei FX
Kanéle: Da kann man nicht
gerade behaupten, daf3 das
Musikerherz vor

Aufregung vertiigt. Was mich zum ersten  big!” fertige ich eine Komposi-
hoher Problem bringt: Woher tion immer erst einmal im
schlagt...... nehmen und nicht stehlen? Midi-Format mit einem Syn-
Saq Selber programmieren ist fir ~  thie an. Das ist dann eine gute
Y % - Basis fir eine Entwicklung

"N —

X

-l‘

r’ M in alle Richtungen: Einer-
seits kann man so ein
A siick bequem zum
@ Audiotrack aufriisten
(was im Falle von Flink
= 3l dann auch fir die Mega
VJ & CD II- und CD 32-Version
geschehen ist), andererseits
aber auch durch Reduzierung
von Stimmen auf den kleinsten
Nenner, némlich den Mega
Drive, bringen. Da der
Instrumenten-Editor
noch seiner Fertigstel-
lung entgegentie-
Bbert (und ich mit

i S—
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ihm), werden sémtliche
Kompositionen also erst
einmal als Midi-Tracks ange-
fertigt. Dabei bemihe ich
mich, die Maglichkeiten des
Mega Drive im Auge zu
behalten, um nicht spéter vor
dem Problem zu stehen, 12
von 18 Stimmen wieder
streichen zu miissen. Beson-
ders problematisch ist der
Wunsch des Flink-Program:-
mierers Erwin Kloibhofer nach
einem orchestral klingenden
Soundtrack, denn synthetische
Sounds liegen dem Soundchip
der Konsole doch wesentlich
ndher als Streicher oder
Blaser. Um eine ungefdhre
Vorstellung zu bekommen,
wie die Songs am Ende
klingen werden, schreibe ich
samtliche Midi-Files auf das
LOUDNESS-System um,
welches ich schon seit langem
bei der Soundentwicklung fir
PC-Soundkarten benutze. Mit
Hilfe dieses Systems lassen
sich dem Mega Drive recht
dhnliche Klénge entlocken, so
daf3 es schlieBlich naheliegt,
nicht die Midi-Files, sondern
die LOUDNESS-Songs ins
Sega-Format zu konvertieren.
Auch dazu schreibt mir
Matthias, mit tatkréftiger
Unterstiitzung des
LOUDNESS-Programmierers
Andreas Molnar, eine kleine
Routine, so daf3 ein Arbeits-

gang schon mal wegfdill.
Natirlich wird auch bei Flink




Soundtiftler Matthias Steinwachs vertonte unter anderem
schon Ambermoon, No Second Prize und Amberstar.

jedes einzelne Musikstiick von
allen Beteiligten erst einmal
probegehart. Dann folgen
Anderungsvorschlége, Ver-
besserungen, manche Stiicke
werden ganz gestrichen,
andere ausgebaut. Der Weg,
den die Songs dabei zuriickle-
gen, ist wahrhaft internatio-
nal: Ich schicke die Files per
Modem zu Erwin nach Oster-
reich, von dort geht’s durch
die Leitung zu dem Grafiker
Henk Nieborg nach Holland
und von da aus schlief3lich zu
Phil nach Liverpool. Nachdem
endlich alle 15 Songs von
jeder Seite das nétige O. K.
bekommen haben, geht es in
die zweite Runde. Nun gilt es,
die FM-Instrumente vom PC in
moglichst Ghnlich klingende
auf dem Mega Drive umzu-
wandeln, was bei fast 50
verschiedenen Sounds kein
leichter Job ist. Jedes einzelne
Instrument wird mit Hilfe des

Voice-Editors, der auf einem
Amiga 2000 lauft, bearbeitet
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Mit einer Fulle von Details kann man
realistische Instrumente nachahmen.
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und von da aus tber ein
Magic Drive in den Mega
Drive geschickt und angehért.
Anfangs arbeiten wir noch
nach dem Trial and Error-
Prinzip (,Setz doch den Wert

Um Spiele vertonen zu kdnnen, bendtigt man Gerate fir
rund DM 30.000! Einsteiger haben’s also recht schwer.

Stellen klingt die Musik
plétzlich véllig anders als
beabsichtigt. Das Ganze also
nochmal (und nochmal...und
nochmal...und...). Gliickli-
cherweise hat Matthias
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Flink von Erwin Kloibhofer und Henk Nieborg konnte immer-
hin eine Wertung von 86% ergattern

da oben einfach mal auf 7F
hoch!”), aber mit der Zeit
bekommen wir Routine. Nach
dem ersten Horen ist klar,
daf} viele Instrumente
nochmals verdndert werden
mussen, denn an manchen
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Mehrere Songs konnen auf einmal im
Speicher abgelegt werden.

Konverter und Editor recht
komfortabel gestaltet, so daf3
die Arbeit nicht allzu mihse-
lig ist. Nach drei oder vier
Europareisen der Songs sind
alle Beteiligten zufrieden: So
kann es bleiben.

CSVNTOETIT DREA MG

Die CD-Soundiracks

Um nicht aus der Ubung zu
kommen, mache ich mich
gleich noch an die Mega CD
lI-Version. Die General-Midi-
Files bekommen dazu im
Sequencer noch einige Syn-
thies als akustische Verstar-
kung und werden anschlie-
B3end auf DAT-Band gemastert.
Da die Songs ja direkt von der
CD kommen, brauche ich mich
hier nicht um irgendwelche
Routinen zu kiimmern. Absch-
lie3end wird das Band im
Berliner Tonstudio Wind (wo
auch so namhafte Interpreten
wie ,Maxx” oder ,M.C.Sar”
produzieren) noch durch
diverse Kompressoren und
Effektgerdite gejagt, um den
letzten Schliff zu bekommen.
Dann heif3t es endlich:“Fertig
ist die Laube, jestrichen wird se
irun” (altes Berliner Sprich-
wort). Finf Monate hat die
ganze Aktion gedavert, da

bleibt nur zu hoffen, daf3 es
sich auch gelohnt hat.

CSYNTUETE" DREAMMC

* Sega Megadrive Music Test =

(c) 19949 by Sznthetic Dreams:
Matt
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Jede dieser obskuren Wellenformen
erzeugt einen anderen Klang.

'_ﬁ?)-

RS
s

i
€

e



Org Hillner aus Bremen darf sich tiber Daffy Duck
fOr seinen Game Gear freuen.Wenn ihr auf einer
Postkarte euer aktuelles Lieblingsspiel und euer
System vermerkt und diese an nebenstehende Adresse
schickt, kdnnt ihr ebenfalls gewinnen.

MWega Duive

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat
] (2) Der Kénig der Lowen 88% 2
(1) Sonic & Knuckles 89% 3

(Neu)  Soleil 89% |

(3) Ecco 2: Tides of Time  83% 2
(4) Sonic 3 93%
(5) Dune I Q2%
(7) Landstalker Q1%
(6) Dynamite Headdy 84%

(10) Super Street Fighter || 1%
(-) Power Rangers =

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat
(Neu)  Jurassic Park 81%
(Neu)  Soulstar 86%
(2) Tomcat Alley 80%
(1) Dune 80%
(3) F1 World Champion 88%
(4) Sonic CD 89%
(7) Battlecorps 89%
(6) Thunderhawk 92%
(5) Ecco the Dolphin 84%
(10) Silpheed 81%
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Game Gear

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat |

] (1) Sonic Triple Trouble 87% 2
(2) Der Kénig der Léwen 88% 2
|
]

Measter System

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat

1. (1) Der Kénig der Léowen  88% ]
(2) Das Dschungelbuch 87%
(3) Aladdin 83%
(10) Daffy Duck 7 4%
(4) Ecco the Dolphin 86%
(5) Asterix TGR 69%
(6) Sonic 2 88%
(7) Donald Duck 2 Q3%
(8) Road Runner 65%
(9) The Ottifants

N

SEGA-—B@S{S@U@I‘

(Neu)  Ecco 2: Tides of Time 84%

(Neu)  Power Rangers -
(3) Das Dschungelbuch 87%
(5) Aladdin 83%
(7) Daffy Duck 74%
(8) Sonic Spinball 84%
(9) Dynamite Headdy 82%
(4) Ecco the Dolphin 86%
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Der Konig der Lowen Sonic Triple Trouble Das Dschungelbuch Dynamite Heuddy
(Sega) 89% (E.A.) 87% (Virgin) 87% (Virgin) 86% (Sega) 82%

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat
] (1) Sonic & Knuckles 89% 3
(Neu)  Der Kénig der Ldwen  89% ]

~ Platz Vormonat Bewerfung Im Monat
o
r—e
(3) Sonic 3 93% 12 -
(Neu) i 89% ] &
=)
=
S
)

1 (Neu) F1 World Champion 88% ]
2. (Neu)  Soulstar 86%
3 (5) Battlecorps 89%
Earthworm Jim 4 (3) Tomcat Alley 80%
5

(Neu)  Probotector 87% ]

(Neu) Mickey Mania 85%

GHame Gear

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat
] (4) Der Kénig der Lowen 89% 2
2 (3) Pete Sampras Tennis 81% 3
3 (2) Dynamite Headdy 82% 3
4 ]
5 3

Master System

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat -

1. (Neu) DerKénigder Léwen  89% ‘_j
(2) Das Dschungelbuch 87%

(1) Ecco the Dolphin 86% . o)

=

[

(3) Asterix TGR 69% (Neu)  Ecco 2: Tides Of Time  84%

() Word Cup USA’94 83% (5)  Ecco the Dolphin 86%
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MEHR SONIC FUR
WENIGER GELD!

--’"
Ihr Bonus: |

SOI‘IIC-» y
SONIC-POSTER-MAGALZIN

4 SONIC-Poster, LJ; Ju% LTEIRMAGAAIN
im Format 58 x 80 «¢m.
Alles iiber das Game

"Sonic Chaos" sowie [l T » M Top-Comics von SONIC
die besten Tricks fir S(e) 4 ) und anderen Top-Acts aus
"Streetfighter”. 0" N 5, der Game- und Comics-
Scene. Storys, die es sonst
nirgends gibt. Mit ober-
coolen Spriichen und
einer Grafik zum Durchbe-
schleunigen!

Wo die Games auf-
horen, macht SONIC

der Comic weiter!

T

B Superspiele im knall-
harten Test. Mit Durchblick-
zone: Tips und Lasungen,
um schneller weiter
zukommen.

R - {l P
S Elln! 5.5,,_4 .

el Trig} B babmnsly
MO R

M Action-News im Magazin-
teil von Aikido iiber
Freeclimbing bis Wrestling.

Mega-Angebot
fur nur DM 9,90

3 X Sonic plus

(. M 100 Seiten Fun & Infos
Bonus-Geschenk I im Taschenbuch-Format.

Einfach Coupon ausfillen, abschicken oder faxen! Opfimal fir unterwegs!

Vertrauensgarantie: Mir ist bekannt, dafl ich die Vereinbarung innerhalb einer Woche beim Bastei Verlag, z. H. Markus Klei, Scheidtbachstr, 23-31, 51469 Bergisch Gladbach, wider-
rufen kann. Die Frist beginnt mit Absendung dieser Bestellung. Das Geschenk gehort mir auf jeden Fall, auch dann, wenn ich von meiner Vertravensgarantie Gebrauch mache.

B BN BN DN N DN DN DN DS D DN S O e e
SCHNELL TESTEN, GELD SPAREN

.la, ich will SONIC DER COMIC unverbindlich testen. Liefern Sie mir bitte 3 Ausgaben ~ Wichtig: Diese Bestellung ist nur dann giiltig, wenn von einem Erziehungsberechfigten unterschrieben wird.
von SONIC plus dem SONIC POSTERMAGAZIN zum Gesamtpreis von nur DM 9,90  Mein Zahlungswunsch: Q) bequem durch Bankeinzug Q) gegen Rechnung
(Auslandspreise auf Anfrage). Eine weitere Abonnement-Verpflichtung besteht nicht. Wenn |

ich SONIC anschlieBend nicht weiterlesen machte, teile ich Thnen dies spitestens 10 Tage l | | ‘ ‘ | ‘ ‘ |

nach Erhalt der zweiten Ausgabe mit. Andernfalls erhalte ich SONIC weiterhin zum  BLZ Bank
Halbjahrespreis (6 Ausgaben) von nur DM 25,20. Das Postermagazin gehdrt mir auf jeden
Fall, auch dann, wenn ich von meiner Vertrauensgarantie Gebrauch mache. Bitte kreuzen

Sie das nebenstehende Kastchen an, wenn Sie von uns nicht angerufen werden wollen. O Konto-Nr.
Vertrauensgarantie: Mir ist bekannt, daf} ich die Vereinbarung innerhalb einer Woche beim Bastei

Verlag, z. H. Markus Klei, Scheidtbachstr. 23-31, 51469 Bergisch Gladbach, widerrufen kann. Die Frist
beginnt mit Absendung dieser Bestellung (Poststempel). Ich bestitige dies mit meiner 2. Unterschrift.

Sonic kiimpft um Planel Mobius
Todle Cormic -Abentauar mill dem Super-Kgel

Naome, Vorname

Strafle, Nr. 2. Unterschrift

EEEEN . Anschrift: Bastei Verlag, z. H. Markus
" Wohvor oM Klei, Scheidtbachstr. 23-31, 51469 Bergisch

Gladbach. Fax- Nr.. 02202/4 16 63

Unterschrift




Pflegt die Hande
schon beim Spiclen!

Zockerregel 6: Das macht zwar keinen Sinn - aber Sie baden gerade Ihre Hénde darin...

PLAY TIME - das Muliformat
Magazin + + + Mit PLAY TIME
winto the future® + + + PLAY
TIME kennt die Highlights und
Projekte der Zukunft + + +

Wieder mit 32 Seiten

. . @ Dyy T .: . |
Tips&Tricks zum Heraus- ole .5k g] |\ " § Das Computer- und Video-
nehmen und Sammeln. , i p B 4 spielemagazin fur alle,

die mehr wissen wollen.

i Aktuelle Ausgabe jetzt im Zeitschriftenhandel erhiltlich!



 ALBUM

LONDONBEAT

Dave Stewart von den Eurythmics ent-
deckte die Studio-Cracks vor guten vier
Jahren fir seine damals neugegriindete
Plattenfirma Anxious Records. Wiéhrend
die erste Platte erfolglos in den Regalen
verstaubte, konnte schon der zweite
Longplayer mit einem echten Megaseller
aufwarten. ,|’ve Been Thinking About
You” und ,No Better Love” machten
Londonbeat zur angesagtesten Popgrup-
pe schlechthin. Gréf3ere musikalische
Anspriiche darf man an ihre Songs nicht
stellen, es sind einfach nur eingéngige,
lupenreine Popsongs, die fir einen Radio-
Einsatz pradestiniert sind. Als sie ein Jahr
spdter mit ,You Bring on the Sun” von der
CD Harmony abermals einen Riesenhit
landeten, etablierten sie sich endgiiltig als
Hitlieferanten. Pinktlich vor Weihnachten
bescherte uns die zwischenzeitlich zum
Trio geschrumpfte Gruppe nun eine neue
CD, und mit ,Come Back” ist auch der
obligatorische Hit drauf. Ansonsten geben
sich die elf Songs etwas kantiger und
interessanter und dirften Fans von Lon-
donbeat zweifellos zufriedenstellen. Es
gibt eine limitierte Edition mit Bonus-CD!

LONDONBEAT - Londonbeat
Wertung: § & &

Tracks: 11

Anspieltips: Come Back, | Want
to Change All This

CHRIS REA
THE BEST OF

Daf3 man keine spektakulére Bithnen-
show, kein extravagantes Image und
keine mega-aufwendige Studioproduk-
tionen bendtigt, um zum Star zu wer-
den, beweist Chris Rea nun schon seit
16 Jahren, in denen er insgesamt 13
Platten versffentlicht hat. Gitarre, Baf3,
Schlagzeug und Piano geniigten, um
eine ganze Menge Hits abzuliefern. Er
war zwar nie der absolute Chart-
Spitzenreiter, veroffentlichte jedoch
besténdig Top 20-Nummern, die es
mitunter zum Klassiker brachten, wie
beispielsweise ,Josephine”. Nun liegt
eine Sammlung seiner 16 besten Num-
mern vor, welche das Werk von Chris
Rea bestens portrétieren. Kenner wer-
den jedoch einige Titel vermissen, ich
denke zum Beispiel an ,Loving You
Again” oder ,Nothing to Fear®, doch
dies schmdlert den Wert dieser CD
keineswegs. Manche Songs wurden
Ubrigens neu arrangiert und sind so
wieder duflerst horenswert, Das Duett
mit Elton John und die neue Single ,Tell
Me” sind als besondere Schmankerl zu
empfehlen.

CHRIS REA - The Best of

Wertung: & & & &
Tracks: 17

Anspieltips: Looking for the
Summer, Josephine
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MADONNA

BEDTIME STORIES

Daf3 Erfolg viele Neider erzeugt, l&f3t
sich anhand von Madonnas Karriere
wunderbar belegen. Als sie zu Beginn
ihrer Karriere mit Songs wie ,Holiday”,
,Material Girl”, ,Papa Don’t Preach”
oder ,Into the Groove” die Hitlisten
beherrschte, war sie jedermanns Lieb-
ling. Mit dem dauerhaften Platz an der
Spitze, den ihr ,La Isla Bonita” und
,Who’s That Girl2” garantierten, wuchs
auch die Zahl der Feinde. Dariiber
hinaus erregte sie mit ihrer aufreizenden
beziehungsweise nicht vorhandenen
Kleidung die Gemiiter konservativer
Kirchengénger. Die CD ,Erotica”, das
Buch ,Sex” und der Kinofilm ,In Bed with

Madonna” brachten das Faf3 schlieBlich

ganz zum Uberlaufen, und der Abstieg

~ war vorprogrammiert. Nun |&f3t Madon-

na ihre Kritiker allesamt wieder einmal

alt aussehen, denn mit ,Bedtime Stories”
gelang ihr eine fabelhafte CD, die an

alte Zeiten erinnert. Der ibliche Skandal

war mit dem Videodreh zu ,Take a Bow”

ebenfalls vorhanden. Hier beschwerten
sich Stierkampf-Fans, daf3 ihre Arena
durch Madonna entehrt worden sei.

MADONNA - Bedtime Stories
Wertung: § & & &

Tracks: 11

Anspieltips: Take a Bow, Secret,
Human Nature

Der SEGA-Chennel kemmt!

Der Sega Channel kommt auch nach Deutschland! Nachdem in San Francsico die ersten &=
Testhaushalte ausgesprochen begeistert reagierten, denkt man derzeit iiber eine weltwei-  JREcs
te Einfihrung nach. Zundchst werden erst einmal die USA mit einem flachendecken-  [E=ES
den Netz iiberzogen, withrend Europa méglicherweise 1996 zum Zuge kommt. Uber  [ESSN

"UANR ein Modem und spezielle Zusatzhardware lassen sich dann Monat fir Monat

Das neve l.ogo zeigt
die Verbindung zwi-
schen Joypad und TV.

aktuelle Spiele und Demos aus dem Netz ziehen. Der Vorteil ist, daB man
nicht mehr die Shops absuchen muB und alles bequem von zu Hause aus
erledigen kann. Sobald sich Neues tut, werden wir dariiber informieren.




[ MEGA DRIVE

Suche Spiele fir Mega Drive, Mega
CD sowie 32X. Angebote bitte noch

heute an: C. Fischer, Eosanderstr. 2,
10587 Berlin

Verk. ca. 100 vers. Mega Drive-
Module; z. B: Urban Strike, Mértel
Kompott2, WWF Raw, Soleil,
Phantasy Star4... Tel: 04521 / 71497

Andreas

Kaufe Mega Drive-Spielesammlung
der letzten zwei Jahre, auch grof3e
Sammlung kein Problem! Nur

deutsche Versionen! Tel. + Fax.
0931/68639

Verkaufe MDII Magnum Set (noch
Garantie). Str. of Rage Il, Jungle
Stike., Street Fighter I, 6 Knopf Pad,
Sega Magazin Ausgaben 1-14.
Zusammen DM 450,-, R. Kleinert, B.-
Einsiedler-Weg 7, 09544 Neuhausen

Verkaufe Street Fighter 2: 70 DM;
Sonic Spinball: 60 DM; plus Versand-

kosten. Klaus Renner, Otto-Nuschke-
Str.9, 01968 Senftenberg

MD orginalverpackt Multiplayer. u.
Pads! Sonic 1; Sonic & Knuckles;

Aufgepaft! Die SEGA Box ist eure Tauschbérse, Kontaktecke, Kleinanzeigenseite,
Verkaufscorner oder wie auch immer ihr sie nutzen wollt. Zum Preis von nur DM 5.-
konnt ihr eure persénliche Kleinanzeige aufgeben!

Mega Bomberman; Ghouls ‘n’
Ghosts; James Pond u. a. VB 650,-,
Tel. 0911/898 404

Verkaufe: Dune2 DM 40,-, Sonic2
DM 50,-, Landstalker DM 65,-, F-15
DM 50,-, Aladdin DM 55,-, Jungle
Strike DM 60,-; Tel: 07132 / 41615

Verk. MD + Sonic2+3, Spinball, Sonic
+ Knuckles! FP: 400 DM. Michael
Mitlehner, Ernsbergerstr. 29, 81241
Miinchen

Tausche: Flashback, Sonic Spinball,
Tazmania, Lotus Challenge, suche: Dr.
Robotnik Mean Bean Machine, F1,

Wonderboy im Monsterw. o. andere.
Reini, Tel. 03494/20544

Verkaufe Sonic 2 (DM 25,-), Super
Games (Tetris + Motorradrennen +
FuBBball auf 1 Cassette) fiir DM 25 -,
Tel. 0221/874178, Anrufbeantworter

Verkaufe Streetfighter Il, World of
llusion, NHLPA ankey 93, Sonic |,

Quackshot, European Club Soccer.
Preis VB, Tel. 05426/1348

Verkaufe Leader Board DM 60,-, F1
DM 70,-, Winter Olympics DM 70,-,
Toe Jam u. Earl DM 45,-, Dune || DM
85,-, Tel. 0222//3303

Tausche/ Verkaufe aus umfangreicher
Sammlung MD, MCD Module z. B.
Dune I, Streets of Rage 3 u. v. a.
mehr, Tel. 0641/791740

Suche fir Mega Drive: Landstalker,
Tel. 0375/784402, Patrick Puchelt,
Jablonecer Str. 20, 08062 Zwickau

Suche Neuheiten u. Sammlungen f.
MD, SNES, Mega CD, z. B. Soleil,
Shining Force 2, Earthworm Jim etc.,
Tel. 0641/71250, Kirsten

11 Spiele (Castlevania, Might &
Magic, Biohazard, Batman Returns)
fir DM 350,-, Tel. 09922/6756

e rive |

superNintendo Megdcfpw% Solel (cci-Fsgzx

EATRNELS gt139.95 MegaP r(gornoge 139.95
Earthworm Jim " us 139.95 CosmiC ! 39X CD dt 149,95
Great Circus MysT: o 99,95 Fahrenhelt 92 Jan) us 129.95

| NHL 95 dt 139,95 Metal H:girﬁ e(;m u513‘?rg%
pitfall £129.95 Space dt 149,
Rise of the RODDT? gﬂot?,% Super Mofoifso)?S auf Anfrage
Rock ‘N Roll Racing gt 129 95 Sat rrgshiggxngan vorbehalten.

_und vieleandere

PC NOL 2

| | d Pre
- shining FOICE 2 anfiage. Diucikfenier und e oy

b
=3

Biete MD-Spiele Konig der Lowen,
Ecco Il je DM 100, -, Streets of Rage
3, Aladdin, Sonic 3, Lemmings,
Donald Duck alle neu DM 80 -,
Bucher, Nottkamphof 9, 45897
Gelsenkirchen, Tel. 0209/5980643

Tausche Thunder Force 4 gegen Street
Fighter Il, Tel. 06752/6060

Verkaufe/tausche Tazmania DM 30,-,
Madden 92 DM 35,-, Wonderboys
DM 20,-, suche Bubsy 1 und 2, Dune
2, Tel. 0711/684374, Felix

Verk. MD + 2 Pads + 5 Spiele z. B.
NHL 93, LHX fir DM 300,-, Sven
Héch, Nordstr. 9, 04523 Pegau, Tel.
034296/75386

Tausche MD-Spiele, habe Two Tribes,
NBA Jam, Eternal Champions,
ToeJam & Earl 2, Aladdin, suche
Soleil, FIFA 95, Urban Strike u. a.,
Tel. 06131/675462

Suche fiir Mega Drive Snow Bros. und
Rainbow Island, Tel. 0941/92535

Verkaufe Sega Pro 3/92-9/94,
Gamers 1/93-10/94 + 4 Spezial
Preis VB (Ich brauche sie nicht mehr!
Im Sega Magazin steht némlich noch
viel mehr als in beiden zusammen!)

Hier gibt's das SEGA  Neckermann
Magazin und die ak- 7. 41

tuellen SEGA Games! 40313 Frankfur
Media Marki Virgin Megastore
Wilhelm-Becker-Str.15  Speersort 2-6
75179 Plorzheim 20095 Hamburg
Karstadt Virgin Megastore
Oberpollinger Zeil 47-49

80320 Miinchen 60313 Frankfurt
Hertie Hiber-Harth
Velaslkostr.6 Hindenburgstr. 2
85622 Feldkirchen 88400 Biberach
Herbig Media Markt
Hauptstr. 3 Heinkelstr. 1-11
64711 Erbach 71634 Ludwigsburg
Schmid Hermann Media Markt
Markistr. 50/52 Hebelstr. 22
72458 Albstadt 69115 Heidelberg
Idee & Spiel Media Markt
Breite Strafe 3 Wilstr, 227

16321 Bernau 73733 Esslingen
Reuter GmbH Elekiro Faiss
Bahnhotstr. 24-28 Konigstralle 30-34
27711 Osterholz 72108 Rottenburg

WORLD OF SEGA
Dodenhof Neckermann
Haus 3 Hoher Weg 34
78870 Ottersberg 31134 Hildesheim
Hertie Spielwaren Sindel
Stendaler Str. Neue Str. 3
12627 Berlin 89077 Ulm
Bild + Ton Karlshorst  Tausend Spiel +
Treskowallee 98 Freizeit
10318 Berlin Untermarkt. 23
Mega Trade GmbH 82515 Wolfratshausen
Ekkehardstr. 16A Hot
78224 Singen Vahrenwalder Str. 269
Kraut GmbH 30179 Hannover
Beltstr. 4 Sega-World Of Games
72336 Balingen Turnstr. 6
Kaufhaus Woha 75173 Plorzheim
Spitalstr. 25+35 Fernseh Schmidt
73479 Elwangen ~ GmbH
GMW Wiltbergstr. 3
Haydnstr. 43 13125 Berlin
37226 Salzgitter
Photostorm
Hoher Weg 1
31134 Hildesheim




Suche MD und MS-Spiele billig! Dirk
Spengler, Gamigstr 22, 01239
Dresden

Verkaute fir Sega-MD Zombie und
California Games, suche Land of
llusion, Tel. 09942/6750 ab 17 Uhr
Verk. Spiele fir MD, SNES, Mega
CD, Game Gear - kein Tausch -
Telefon: 05494/8395 ab 19 Uhr

MD mit 13 Superspielen (alle mit
Wertungen iiber 85 %, z. B. SF |
SCE, Sonic 3) fir DM 980,- VB (beim
NP von DM 1.450,-) zu verk.,

Tel. 02592/21218

Verkaute Sonic + Altered Beast +
Cool Spot fiir DM 170, und Thunder
Force Il + Shadow Dancer + Golden
Axe DM 150,-, Tel. 08026/6650

Suche Begleitheft (Komplettlosung) zu
Landstalker dt. MD, Rau, Cranacher
str. 2 A, 09126 Chemnitz,

Tel. 0371/583824

lch verkaute CWC Soccer und Hang
On, Italia 20, Kolumns fir nur

DM 60,-, Tel. 06438/2635 oder 3569

Verkaufe Spiele wie z. B. NBA Jam
DM 70, und WWF Royal Rumble
DM 60,-, Tel. 0731/46803
Kaute Dune 2 oder andere Spiele,
zahle gut, schnell anrufen,

Tel. 06192/44981

Verkaufe Landstalker + Hintbook

DM 80, , Davis Cup DM 65, -, Thunder
Force 4 DM 60, , MicroMachines

DM 60, , Tel. 04261/628%90

Wahnsinn! Verkaute meine Spiele-
sammlung ca. 400 Mega Drive-, 130
Master-, 100 Mega CD- u. 120 Super
NES-Spiele, Tel. 0711/7970285

Verkaute MD mit Alien 3, J. Strike
und Phantasy Star 2 fir DM 180,

Stefan Spenz, Schénaver Bach 11
52072 Aachen

Ich verkaufe oder tausche MD Strider
Il gegen Sonic Spinball oder Aladdin
Preis: DM 45,-, Tel. 09832/9379
Patrick

Tausche NBA Jam und Quakshot,
suche vorwiegend J. M. Football 94,

F1, Sonic 2 oder andere,
Tel. 06192/36509

Verkaute Sonic 3, Virtual Racing,
NBA Jam, Grandslam, Ultimate

Soccel Wresﬂemunin. ZU sammen

DM 350,-, einzeln VB,
Tel. 08379/401

AASTER SYSTEM

Verkaute World Cup 94 DM 75,-,
Winter Olympics DM 70,- u. The
Ottifants DM 40, -,

Tel. 038874/22852 ab 14.30 Uhr,

fragt nach Florian

Starwing, Mario All Stars, Zombies,
F-Zero) Schreibt an: Kai Specker,
Franz Hecker Str. 28, 49593
Bersenbriick

Verk. ca. 30 versch. Mega CD-Spiele
und ca. 100 versch. Mega Drive-
Module. Tel: 04521 / 71497,
Andreas

Verkaute Sega Pro 3/92-9/94,
Gamers 1/93-10/94 + 4 Spezidl
Preis VB. Suche MD und MS-Spiele
billig! Dirk Spengler, Gamigstr. 22,
01239 Dresden

Verk. ca. 120 versch. Sega Master
Module. Preise v. 20-45 DM.
Tel: 04521 / 71497, Andreas

Verkaufe Sega Master System und 14

Spiele und 2 Control Pads,
Tel. 03573/64453 fir DM 500, -

Verkaufe MS Il + 2 Pads + 9 Spiele z.

B. Psycho Fox, After Burner fir nur
DM 400,-, Tel. 03385/508018,
Kevin Schulze

Verkaufe Multi Mega CD inklusive 4
CD u. 7 Module VB DM 800,-/NP
DM 1.700,-, 3 Monate alt Original-
verp., Tel. 0221/174199

~ SONSTIGES

Verkaute CD Player mit Mini-Boxen,
Netz, Tasche u. 7 Maxi CDs fir DM
220,  Auch Einzelverk. Verk. Doppel
Cass. Recorder fir DM 80,- +
Cassetten ab DM 2,-, Rostock,

Tel. 4008718

Verkaufe MK, The Ottifants, O|ym-
pics Gold und NBA Jam fiir je DM
49 - Tel. 0521/874089

GAME GEAR

Verkaufe oder tausche Spiele Sonic
Chaos, D. Duck Trouble, Aladdin je
DM 50, , Ute Wroblowski, Schooker-
berg 5, 16837 Fl. Zechlin

Einsteiger sucht Losungshilten bzw.
Tip + Tricks fir diverse dltere Game
Gear-Spiele (Insider Starthilfe
gefragt)!! Tel. 04284/2308

Verkaute Game Gear + Netzteil +
Wide Gear + 7 Spiele (z. B. MK) DM
550,-, S. Swart, Ortsstr 58, 07922

Stelzen

Verkaufe Game Gear mit Netzteil,
Lupe, TV Tuner u. 2 Spiele (Soccer,
Global Gladiators) fir DM 299,-.

Auch Einzelverkauf méglich. Rostock,
Tel. 4008718

MEGA CD

Verkaute! Mega CD mit Tomcat Alley
+ Time Gal fir DM 450,- od. Tausch
gegen SNES, MD oder GG Spiele,
Tel. 07951/23984 bei Martin

Suche gut erhaltenen Mega CD Il mit
Spielen. Preis nach Vereinbarung, Tel.
02307/73884 ab 17 Uhr

Suche Mega CD Il (ohne MD) mit
Spielen, tausche gegen SNES mit 7
Top Spielen (u. a. Stunt Race FX,

Suche Konsolen + Modulsammlungen.
Sega Saturn, 32X, Sony Playstation,
Jaguar, SNES, Mega Drive usw

Tel: 04521 / 71497 Andreas

B CLUBS

Privater Spieleclub sucht

Spielefreaks. Info gegen DM 1 -
Rickporto ber Thomas Meyer,
Fraunhoferstr. 15, 47057 Duisburg.
Come Onl!

() Mega CD

O Sonstiges

Private Kleinanzeigen: maximal 4 Zeilen mit je 28 Buchstaben inkl. Absender,

O Aktionen
Postlageradressen nicht moglich!

O Master System O Game Gear
DM 5,- liegen O in bar O als Scheck bei. Bitte keine Briefmarken!

______________________________________________________1
O Clubs

Bitte verdffentlichen Sie in der nachsten erreichbaren Ausgabe von
SEGA Magazin den folgenden Kleinanzeigentext unter der Rubrik:

) Mega Drive
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Um die Abwicklung der Sega Box so
einfach wie méglich zu halten, bitten
wir euch, folgende Regeln zu
beachten:

1. Es durfen keine indizierten Spiele
angeboten werden!

2. Irrefiihrende Anzeigen nach dem
Motto ‘Der hundertste, der mir DM
10,- schickt, bekommt ... oder
dhnliches werden nicht veréffent-
licht.

3. lhr diirft nur Sachen anbieten, an
denen ihr auch die Rechte besitzt.
4. Wenn ihr angesprochen werden
wollt, dann miBt ihr eure Adresse
oder Telefonnummer innerhalb des
Feldes mit den Kastchen nennen. Die
darunter stehende Anschrift wird
nicht veroffentlicht.

5. DM 5,- miissen in bar oder als
Verrechnungsscheck beigelegt
werden.

6. Erreicht uns eure Anzeige
maximal drei Tage nach dem EVT
einer Ausgabe, so erscheint sie in
der ndchsten Ausgabe. Spdter
eingehende Anzeigen erscheinen
erst in der ibernachsten Ausgabe.
7. Wenn ihr Import-Spiele anbietet,
dann gebt dies bitte auch zusatzlich
an.

Ich hofte, die wichtigsten Dinge sind
nur geklart. Schickt eure Anzeige an

nachfolgende Adresse.
SEGA Magazin - SEGA Box

Isarstr. 32-34 - 90451 Nurnberg
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Bei Angeboten: Ich bestatige, daf ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze.
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HALLO! DASS DIE NEUE
SPIELEGENERATION BEI
EUCH UNGLAUBLICHES

L i .___j fff

INTERESSE GEWECKT HAT, KANN M.Al\T

EUREN ZUSCHRIFTEN ENTNEHMEN. RUND 80
PROZENT EURER BRIEFE BESCHAFTIGEN SICH MIT
MEGA DRIVE 32X, SATURN & KONKURRENTEN. VIELE
HABEN NUN ANGST, DASS KEINE SPIELE MEHR FUR
IHRE SYSTEME KOMMEN, DOCH KEINE SORGE, DIE
NACHSTEN ZWEI BIS DREI JAHRE IST NOCH FUR
AUSREICHEND NACHSCHUB GESORGT. UND MIT DEM
SEGA MAGAZIN SEID IHR AUCH BESTENS INFORMIERT.

CIAQ!

32X & GORILLA
1. Neulich, beim Durchblattern einer
bekannten Zeitung, fiel mir ein Bericht
uber Spielkonsolen auf. Vor allem der
uber Nintendo. Die bringen namlich
das Ultra 64
raus, welches
zum Super-
preis von DM
500,- die
schnellste
Konsole Uber-
haupt werden
soll. Das Gerat
hat auch anderen Schnickschnack wie
zum Beispiel ein CD-ROM-Laufwerk
und 64 Bit! Was sagt ihr dazu?
2. Ich bin stolzer Besitzer eines Mega
Drive Il und will nun auch noch stolzer
Besitzer eines Mega CD Il oder eines
32X werden. Welches? Ich vertrave
euch! Meines Erachtens sind die Spiele
auBer VR Deluxe, Metal Head und
Doom auf dem Mega CD Il grafisch
besser. Oder liegt das nur an dem
Screenshot?
3. Kann Earthworm Jim grafisch und
technisch mit dem S-NES-Hit ,Donkey
Kong Country” mithalten? Wenn nicht,
ware eine 1:1-Umsetzung technisch
moglich?

Julian Schwab, 71732 Tamm

94 SEGA MAGAZIN

EUER HANS

1. Ich weif3 nicht, welche Zeitung du
durchgeblattert hast, aber die Infos, die
du iiber das Ultra 64 hast, beruhen nur
aut zusammengetragenen Geriichten.
Nintendo will Ende 1995 in Amerika
und Japan das Ultra 64 auf den Markt
bringen, allerdings weif3 bis heute
niemand, wie die Hardware-Fahigkeiten
aussehen werden. Die Entwickler erhal-
ten bislang eine Onyx-Workstation,
deren Preis bei rund DM 100.000 -
liegt. Nintendo sagt, daf3 das Ultra 64
die gleichen Leistungsdaten wie diese
Maschine hat, wie sie das allerdings
schaffen wollen, weif3 keiner. lhr Virtual
Boy sollte ja auch schon der absolute
Hammer werden, herausgekommen ist
am Ende ein veraltetes LCD-Display mit
Schwarz-Rot-Grafik. Es stimmt natirlich,
daf3 Nintendo das Ultra 64 zum giinsti-
gen Preis anbieten will, allerdings haben
sie festgestellt, daf3 dies mit eingebautem
CD-ROM Laufwerk nicht méglich ist.
Deshalb wird das Grundgert kein CD-
ROM haben, dllerdings bedeutet dies,
daf3 Spiele, welche das Gerét richtig
ausnutzen, wegen der geringen Modul-
grof3e nicht méglich sind. Was Nintendo
will, und was tatséichlich maglich ist,
sind leider zwei paar Stiefel. Sega und
Sony haben im November 1994 ihre
beiden Konsolen bereits versffentlicht,

und zwar zum Preis von umgerechnet
DM 800,- und mit CD-ROM Laufwerk.
Dazu gibt es mit Virtua Fighter bereits
ein exzellentes Spiel, und Daytona, das
im April erscheint, wird ebenfalls
erstaunlich nah am Automatenvorbild
sein. Cruisin” USA fir das Ultra 64 ist
etwa zwei Klassen schlechter als Dayto-
na, und selbst wenn es 1:1 umgesetzt
wird, ist es kein Hit, denn CD-Sound-
tracks, tolle Intros und exzellentes Fahr-
gefihl sucht man schon beim Automaten
vergebens.

2. Nur VR Deluxe, Doom und Metal
Head waren grafisch besser als die
Mega CD II-Spiele? Das stimmt, aller-
dings sind das derzeit auch die einzigen
32X-Spiele, und mir fallt kein Mega CD
lI-Spiel ein, das bessere Grafik bieten
wiirde. Auch Star Wars Arcade wire
auf dem Mega CD Il nicht machbar.
Wenn du eine neue Spielegeneration
sofort erleben willst, wiirde ich dir zum
32X raten, spater konntest du dir dann
immer noch ein Mega CD Il dazukaufen.
Es werden dann auch Spiele kommen,
die nur mit dem Mega CD Il und dem
32X zusammenarbeiten.

3. Diese beiden Spiele sind wirklich
schlecht vergleichbar. Earthworm Jim
bietet wesentlich mehr Action, wiahrend
bei Donkey Kong Country hauptsdichlich
auf tolle Grafik geachtet wurde. Noch
nicht einmal die Umsetzung von Ear-
thworm Jim auf das Super NES ist
identisch mit der Mega Drive-Version,
daher (und wegen vieler anderer Griin-
de!) wird auch nie Donkey Kong Coun-
try fir das Mega Drive erscheinen,
genauso wie Sonic & Knuckles nie auf
dem Super NES méglich ist.

FUSSBALL & RENNSPIEL

1. Ist das J-Cart in MicroMachines 2
eingebaut?

2. Warum habt ihr so wenig Tests fir
das Mega CD II?

3. Ich bin stolzer Besitzer eines Mega
Drive und eines Mega CD Il, und weif3
nicht, welche Spiele die besseren sind:
FIFA International Soccer (MD), FIFA
Soccer “95 (MD) oder FIFA Soccer
(MCDII). Konnt ihr mir helfen?

4. Was ist das beste Autorennspiel fir
den Mega Drive bzw. fir Mega CD II?
Manps Harasgama, CH-8436 Rekingen



~ ZUM SAMMELN!
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Wir verschaffen euch den absoluten Durch-
blick in Sachen Konsolen-Kauderwelsch! Alle
Fachbegriffe, die ihr uns genannt habt,
erklaren wir ausfihrlich in unserer Serie. Falls
ihr noch einen Begriff parat habt: Schreibt ihn
auf die Rickseite einer Postkarte und sendet
ihn unter dem Kennwort ,Sega ABC” bis
spatestens 5. Februar an die Redaktion.

Q-SOUND

Q-Sound ist ein spezielles CD-
Aufzeichnungsverfahren fir
Musik, das erstmals bei Stings
,The Soul Cages” angewendet wurde. Bei
einer entsprechender HiFi-Anlage eréffnen
sich ganz neue Klangwelten mit réumlichen
= Effekten, die simulie-
___| ren, das etwas vor
und hinter einem
stattfindet. Die Mega
Y - | CD IllI-Version von
- t"“‘,’_,é,—:’ Ecco kann ebenfalls
Q-Sound gibt's in der it Q-Sound aufwar-

Mega CDII-Version t
e En'
von Ecco 2 zu horen.

SAVE GAME

In unserem Check Up-Kasten erwéhnen wir,
ob eine Spielstandsspeicherung oder &hnli-
ches méglich ist. Hier geben wir beispielswei-
se an, ob eine Batterie eingebaut ist, PaBBwér-
ter vergeben werden, Continues méglich sind
oder ob ein Mega CD [I-Spiel eine Speiche-
rung mittel Back Up-Booster (siehe Folge 1)
erlaubt.

SCREENSHOT

Unsere Bilder aus den Spielen werden intern
allesamt als Screenshots (Bildschirm-Schnapp-
schiisse) bezeichnet. Da sie nicht mit Fotoap-
parat gemacht werden, handelt es sich dabei
nicht um Bildschirmfotos. Das RGB-Signal der
Konsole wird per Hardware in ein computer-
lesbares Format umgewandelt, weshalb die
Screenshots nur als Daten-File existieren.

SCROLLING

Wenn sich eine zweidimensionale Bildschirm-
darstellung in eine bestimmte Richtung
verschiebt, wird dieser Vorgang als Scrolling
bezeichnet (als Denkstitze: SCReen ROL-
LING). Geschieht dies gleich in mehrere
Richtungen (beispielsweise bei Sonic &
Knuckles) nennt man es multidirektionales
Scrolling. Befinden sich mehrere Ebenen auf
dem Bildschirm, die sich unterschiedlich
schnell bewegen, so bezeichnet man dies als
Parallax-Scrolling.

SEGA

Ein Amerikaner hatte wéhrend der Rock n
Roll-Zeit die Idee, Minzspielautomaten zu
amerikanischen Geschdaftsleuten nach Japan
zu exportieren. Dazu tat er sich mit der Firma
SErvice GAmes zusammen, die bereits
Jukeboxes nach Japan exportierte. Wenige
Jahre spéter wurde diese Firma schlief3lich in
SEGA umbenannt. Dem Unterhaltungsbusin-
ess blieb man treu und entwickelte rund

SEM drmBlg JUI‘H’E 5pr':iter

die ersten richtigen
Videospiele.
SHOOT 'EM UP
Schief3 sie ab! Die wértliche Ubersetzung
dieser Genre-Bezeichnung sagt eigentlich
schon alles aus. Urvater aller Shoot “em Ups
war zweifellos Defender, bei dem man mit
einem Raumschiff iber eine monotone
Landschaft donnerte und alle Gegner abbal-
lerte. Mittlerweile sind die Shoot “em Ups
etwas vielfaltiger geworden und konzentrie-
ren sich nicht mehr nur auf das Abschief3en.
Das aktuelle Parade-Shoot “em Up ist zweitel
los Urban Strike von Electronic Arts.

SILICON GRAPHICS

Diese High-Tech-Rechner, die zwischen DM
50.000 und DM 500.000 kosten, eignen sich
ganz hervorragend zum Berechnen von
Grafiken. lhren grof3en Durchbruch verdan:
ken die SGI-Maschinen den Filmen Termina-
tor 2, The Abyss und Jurassic Park, deren
Spezial-Effekte mit SGI-Geréten produziert
wurden. Mit der kommenden Konsolengene-
ration will man an deren Leistungsfahigkeit
herankommen, wobei es jedoch faktisch
unméglich ist, die Hardware eines 200.000
Mark-Rechners in eine Konsole um DM 700,
zu stecken

SOUND FX

Einer gewissen ,Schreibfaulheit” der englisch-
sprachigen Bevolkerung haben wir diese
Abkiirzung fir den Begriff Sound Effects zu
verdanken. Da sich die beiden Buchstaben FX
zusammen ,Effex” sprechen, setzte man sie
einfach an die Stelle des Wortes Effects. Ein
Soundeffekt dient zu Untermalung des Spiel-
Geschehens. Schief3t man ein Raumschiff ab,
so erwartet man ein Schuf3- und ein Explosi-
onsgerdusch, wahrend die Musik unbeein-
fluBBt davon weiterl@uft.

SPRITES

Sprites sind einzelne, frei bewegbare Objek-
te, die man unabhéngig vom grafischen
Hintergrund darstellen kann. PCs sind
beispielsweise nicht in der Lage, Hardware-
Sprites darzustellen. Hier muf3 Giber eine
Programmroutine die Spiel-Figur immer
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wieder auf die Hintergrundgrafik gemalt und
dann wieder geloscht werden Die spieleori-
entierten Konsolen erleichtern den Program-
mieren die Arbeit sehr. Einzelne Schiisse
werden beispielsweise in der Regel als
einzelne Sprites dargestellt. Da die Sprites
iedoch relativ klein sind, muf3 man fir
aufwendige Figuren wie Sonic mehrere
Sprites zusammensetzen.

STAGES

Ein Spiel unterteilt sich normalerweise in
mehrere Spielstufen, die man als Stages oder
Levels bezeichnet

SVP

Der Sega Virtua Prozessor wurde bei Virtua
Racing fir den Mega Drive erstmals einge-
setzt. Es handelt sich hierbei um einen Digital
Signal Prozessor (DSP), der eigentlich fir die
Generierung von Wellenformen eines Sounds
zustaindig ist, sich jedoch ganz hervorraged
fur die Berechnung von Polygongrafiken
eignet. Artverwandte RISC-Chips verrichten
ihren Dienst im 32X

TEXTURES
Waéhrend in Virtua Racing die
Polygone aus wenigen Farben
bestehen, wurden die Mauern in
Doom 32X mit Textures iberzogen.

?_2 nl clﬂ"uﬂn
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Bislang waren Polygone bislang immer nur
einfarbige Flachen, jetzt erméglichen jedoch
die neuen Prozessoren sogenannte Textures,
die den Polygonen ein realistischeres Ausse-
hen verleihen. Dazu wird die Polygon-Fléche
statt mit einer Farbe mit der Oberfléchen-
struktur eines bestimmten Materials ausgefillt.
Der Grund, wieso die Wénde in Doom
tatsachlich wie Steinmauern aussehen, ist |
daf3 man die Oberflache einer Steinmaver als
Texture ablegte.
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1. Die beiden zusétzlich Joypad-Ports
befinden sich direkt am Modul.

2. Weil nicht mehr Spiele erscheinen.
3. Prinzipiell wiirde ich die FIFA Soccer
"95 empfehlen, da die Mega CD II-

Variante mit Ruckelscrolling und langen
Ladepausen aufwartet.

4. Virtua Racing (MD), VR Deluxe (32X)
und BC Racers sind die Redaktionslieb-

linge.

CD-i & Mega CD i

1. Ich mache mir Sorgen um Segas
Zukunft, und zwar wegen dem neuen
CD-i. Das alte CD-i war zwar nicht so
toll, aber als ich in einen Computershop
kam, sah ich eine riesige Werbeaktion
mit wirklich toller Grafik. Was meint ihr
dazu?
2. Die Spiele fir
das CD-i sind noch
billiger als die fur
das Mega CD I,
obwohl die Spiele
viel besser sind.
3. Bitte stellt euch
mal vor!
4. Die Mailbox
muBte einen groBeren Umfang haben!
Max Zeitz, 90562 Heroldsberg

1. Es gibt kein neues CD-i! Das CD-i
entspricht technisch genau dem, was es
schon seit zwei Jahren gibt, nur die
Werbekampagne ist neu. Die neuen
Spiele haben teilweise wirklich tolle
Gratik, allerdings sind das wieder
einmal nur abgelegte Full Motion-
Videosequenzen. Spiele wie Thunder-
hawk, Soulstar, Battlecorps, BC Racers,
Jurassic Park, Doom oder Virtua Racing
Deluxe gibt es auf dem CD-i iiberhaupt
nicht.

2. Die Spiele sind teilweise auch deswe-
gen so billig, weil sie seit einem Jahr im
Lager liegen, laf3 dich also nicht von
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einer Werbekampagne iiberlisten.

3. Machen wir demnéchst.

4. lhr diirft entscheiden. Sollten wir die
Streetbeat-Seite rauswerfen und dafir
eine Seite mehr Mailbox machen?

SONIC & KNUCKLES
1. Ich habe mir vor einer Woche Sonic
& Knuckles gekauft. Leider muBte ich
feststellen, daB es die im Begleitheft
erwahnte Doomsday-Zone gar nicht
gibt. Wie kommt so was? Ich finde
auch, daB das Spiel etwas zu leicht
ausgefallen ist.
Trotz allem
ist es
total
genial
und
macht
riesigen
SpaB, vor
allem auch mit Sonic 3/2!
2. Ich hétte noch eine Frage zu Sonic 3.
In der Carnival Night Zone komme ich
am Ende des zweiten Acts auf den
rotierenden Tonnen nicht mehr weiter.
Habt ihr dafiir einen Tip?

Frank Kaiser, 10553 Berlin

1. Die Doomsday-Zone gibt es zweifel-
los, ein Leser hat mir sogar ein Video
von dieser Zone geschickt. Dazu muf3
man allerdings wéhrend des Spiels alle
Emeralds eingesammelt haben.

2. Normalerweise geben wir zwar keine
Tips zu Spielen in der Mailbox, hier
wollen wir jedoch einmal eine Ausnah-
me machen. Die Tonnen lassen sich mit
rhythmischen Rauf/Runter-Bewegungen
in Bewegung setzen. Sobald die Tonne
weit genug runterfliegt, kannst du
weiterlaufen.

Festplatte & CD

1. Das Mega CD hat ja einen Puffer-
speicher. Mir wurde erzahlt, daB man
mit Hilfe eines japanischen Gerates
ganze CDs in diesen Pufferspeicher
laden kann. Mir kommt das nicht so
ganz realistisch vor. Was meint ihr
dazu?

2. Wdre es moglich, eine Festplatte fir
den Mega Drive zu produzieren?

3. Sega sollte mal CDs mit normalen

Spielen herstellen, denn man konnte
viel mehr Spiele auf eine einzige CD
speichern, wenn man bedenkt, daf3
eine CD 5.500 MBit Speicherplatz hat.
Man konnte 344 16 Bit-Spiele auf einer
CD speichern! Oder sogar 172 32Bit-
Spiele! Wenn man sich das vorstellt:

Ein MCD-Spiel konnte 172 mal besser
sein als Sonic & Knuckles!

1. Daf3 das Mega CD Il einen Pufferspei-
cher hat, stimmt, daf3 man jedoch mittels
eines Gerdtes ganze CDs in den Spei-
cher laden kann, ist kompletter Unsinn,
wie du richtig vermutet hast.

2. Das ware méglich, allerdings frage
ich mich, wozu man eine Festplatte fiir
den Mega Drive braucht. Diese empfeh-
len sich dann, wenn man PC-Spiele nicht
immer mishsam von Diskette laden will,
allerdings befinden sich Mega Drive-
Spiele dank Modul immer sofort im
Speicher und missen auch nicht nachla-
den. Wozu braucht man dann eine
teure Festplatte?

3. Sicher wiirden auf eine CD viele
Spiele draufpassen, allerdings kostet die
Entwicklung dieser Spiele auch viel
Geld, und jedes
Spiel muf3
deswegen
einzeln
verkauft
werden.
Beispielsweise
wiirde auf eine
Single-Musik-CD
gleich das ganze Album

mit draufpassen, allerdings will die
Gruppe damit noch mal extra Geld
verdienen. Wenn du dir eine Zeitschrift
kaufst, dann bekommst du ja auch nicht
gleich so viele, wie du tragen kannst!
Man konnte sicherlich 344 16 MBit (und
nicht 16Bit)-Spiele speichern, allerdings
heif3t es nicht, daf3 ein Mega CD II-Spiel
deswegen 344 mal besser als Sonic 3
ist. Wie grof3 ein Spiel ist, sagt uber-
haupt nichts Gber den Spielspaf3 aus!

Sendet euren Leserbrief zusammen mit
einem Foto an folgende Adresse:

Computec Verlag e SEGA Magazin

Kennwort: Mailbox
Isarstrafie 32-34 ¢ 90451 Nluunberg
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Jorg Hohmann und
Markus Wolf aus
Kaufungen und
Eschwege
bekommen fir
ihre Verklei-
dungskiinste eine
Jeans-Jacke und ein T-Shirt.

Manvel Fink (4) aus Graz in
Osterreich darf sich iiber
ein Multimega, ein Sonic &
Knuckles-T-Shirt und eine
Sonic & Knuckles-Jeans-
jacke freuen. Gut infor-
miert, reichlich trainiert
und anstandig gestarkt
ging er in den Sonic &
Knuckles-Wettbewerb.

Undercover- Arne Nickelsen aus
Agent Marcus Kropp ist der Ansicht,
Walther emp- daf} Sonic & Knuckles
fiehlt Sega einfach riesig ist.

Magazin - dort
gibt’s die heifle-
sten News.

& ]
Mit Sonic als
Bewacher lafit |
sich’s gut schla-
fen, meint Seba-
stian Baver aus
Darmstadt (r.).

e

1. PREIS:
Michael Reifer, 37696 Marienmunster

2. - 10. PREIS:

Gerald Laner, A-6111 Volders
Tino Schlegel, 53474 Ahrweiler
Oliver Junker, 06886 Wittenberg :
Jirgen Bindenagel, 22089 Hamburg .
Marcel Neitzel, 41452 Dormagen LS
Patrick Lenger, 12043 Berlin v
Anja & Ines Dittrich, 10435 Berlin 9
Dietmar Hochgreve, 29664 Walsrode
Konstanze Hausmann, 13589 Berlin
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Eric Schonbild und sein

Schaferhund wissen,
wie man zum echten
Sega-Kenner wird.

1.

e,

Teeis

Sandro Pifferi kann
von Sonic gar nicht
genug kriegen (links).

Sonic und Tails leisten
Barbara Konigstorfer aus

Osterreich Gesellschaft. Oliver Junker
erforscht die
Tiefen des
Tierisch freuven sich Meeres und
Doris Lampl und ihr gewinnt dafir
Hund iber die Jacke ein T-Shirt und
und das T-Shirt (links)! eine Jacke.

Je ein Sounic & Kuuchles-
T-5hirt haben gewounen:

Kris De Bana, CH-8583 Sulgen

Bjorn Kaiser, 22301 Hamburg
Gunnar Bolne, 06242 Neumark
Ronny Marx, 01662 Meifien

Jurgen Gofinitzen, A-6063 Neu-Rum
Marius Mielke, 45525 Hattingen
Michael Reifer, 37696 Marienmunster
Jen Betz, 44575 Castrop Rauxel
Diana Roftneter, 15345 Buchholz

Oliver Hermann, 59075 Hamm
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]
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Der riesige Erfolg von Sonic & Knuckles Quay Graphics, Neil Harris
beschert uns noch weitere Kombimodule. Redaktionsassistenz:
s Michael Erlwein, Alexander Geltenpoth
Was steht als nachstes an? ,
Bildredaktion:
Roland Gerhardt
WL T Freie Mitarbeiter:
Wir dusten nach Las Vegas und trafen uns Petro Mn;er_%der( m}), L(J?l;*fii;e}r] Menne (om)
mit den Top-Leuten aus dem Videospiele- s L
| . s . = Layout:
| Business. In unserem mega-ausfihrlichen Messereport pra- Hansgeorg Hafner, Patick Hodge, Befina Kair
| sentieren wir euch die heiflesten Spiele, geheimsten Gerichte SmenSehmid Ez;’h'?,j’éﬂﬁli'{k Cismia Troges.
! und spannendsten Geschichten rund um Mega Drive, 32X, Titelgestaltung: Sylvia Stenglein
Game Gear, Mega CD Il und Saturn. Titel: Ristar, © Sega.

Wir danken.

Gestaltung und Konzeption

SV ND 1 C A = Das neue Spiel der Populous- er Eigenanzeigen:

Schapfer uberrascht mit Stefanie Geltenpoth
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Mit ausfuhrlichen Tips ! Tel. 09 11/9 68 32 19

& Tricks zeigen wir !
euch, wo’s in den
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Der Action-ReiflSer fur zwei

Spielaufbau, Grafik, Animation, Scrolling, Bewaffnung, Spe-
zialeffekte und naturlich der Sound setzen neue MaRstibe.

Die Zukunft hat begonnen. Wir schreiben das Jahr 2641.
Alles ist anders. Alles und einer in heller Aufregung. Der
Kampf gegen das Bose beginnt.

Wahle zwischen vier Robotern. Im Zwei-Spieler-Modus
wird’'s doppelt spannend. Jeder der zwei will den anderen
ubertrumpfen. Cleverness und Schnelligkeit am Pad sind
gefragt. Riesige Sprites, detailgenau gezeichnet.
Probotector ist das brillante Gameplay mit dem
Supersound.

9 spannungsgeladene, jederzeit faire Levels, plus vier
versteckte. Allein oder zu zweit, in jedem Level eine
Herausforderung die halt, was Du von Dir verlangen kannst.

MANI!AC 10/94 schreibt:
~ --. Liebevoller, ideenreicher und spannender kann man ein
Aktionspiel kaum noch gestalten - ahnlich wie das Super-Nintendo-
~Probotector” wurde es bis ins kleinste Detail professionell ausgetiiftelt und
kompromif$los aufwendig in Szene gesetzt.”
Brilliantes Action-Spektakel in bester , Probotector”-Tradition:
Tonnenweise Special-FX, grafisch und spielerisch eine Meisterleistung.

UFNOF

KONAMI Videospiele: Adventure — Action — Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei

KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 /95 08 12-77

Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM" are trademarks of Nintendo. Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd.
KONAMI is a registered trademark of Konami Co,, Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten.
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