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DIE ACTION-TRILOGIE VON GEORGE
LUCAS GILT ALS EINE DER
ERFOLGREICHSTEN FILMSERIEN DER
WELT. DIE DEUTSCHE
PROGRAMMIERER-CREW FACTOR 5
NAHM SICH NUN DER
HERAUSFORDERUNG AN, HARRISON

, FORD PIXELGERECHT AUF DEM MEGA
' DRIVE IN SZENE ZU SETZEN.

ilmumsetzungen Uberhaupt wissen, um was es

scheinen nach wie vor  bei diesem Spiel geht. Wenn

der grof3e Renner zu man jedoch eine bekannte
sein. Die Argumente hierfir Filmvorlage hat, weif3 man
sind auch recht einleuchtend.  sofort, um was es geht. Da

Hat man irgendeine namenlo-  dummerweise auch noch viele
se Neuentwicklung, mu3 man  Leute blind zugreifen und das
erst einmal eine Menge Geld ~ Geld iiber den Tresen schie-
in Werbung investieren, damit  ben, nur weil ihnen der

die potentiellen Kunden Filmstar von der Verpackung

o
&
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Drei verschiedene 3D-Sequenzen sorgen fir Abwechslung.

entgegenlachelt, passiert es
schon mal, daf3 sich uble
Filmspiele an die Spitze der
Verkaufscharts mogeln. Ein
weiterer Knackpunkt ist, daf3
sich viele Filme Gberhaupt
nicht fir eine Videospielum-
setzung eignen, was die
Lizenznehmer oft herzlich
wenig interessiert. Ganz

anders sieht dies gliicklicher-
weise bei Indiana Jones aus...

Made in Germany
Die Filme ,Jager des verlore-
nen Schatzes”, ,Der Tempel
des Todes” und ,Der letzte
Kreuzzug” bieten reihenweise
prichtige Action-Szenen, die
sich hervorragend fir eine
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Effekte wie dieses gewaltige Flammenmeer sind die Spezia-

litaten von Factor 5.

Videospielumsetzung eignen.
Da es sich auf3erdem um
durchweg dltere Filme handelt,
konnten sich die Programmie-
rer beruhigt um eine qualitativ
hochwertige Umsetzung
kimmemn, da ihnen kein
Filmstart im Genick saf3, den
sie einhalten muf3ten. Daf3 sich
mit LucasArts die Tochterfirma
des Filmproduzenten selbst um
die Verwirklichung der Spiele
kimmerte, war fur eine weitere
Qualitétssicherung giinstig. Bei
der Wahl des Programmier-
teams bewiesen die Amerika-
ner auch ein gliickliches
Handchen, denn die technisch
versierten Programmierer von
Factor 5 aus Kéln sind einge-
schworene Indy-Fans. Produ-
zent Julian Eggebrecht ist durch
ein Studium der Theaterwissen-
schaften auf3erdem cinematisch
vorbelastet. Dementsprechend
gelungen sieht nun das Video-
spielergebnis aus, das von
U.S.Gold fir den Mega Drive
verdftentlicht wird.

Das Filmspiel

In chronologisch korrekter
Reihenfolge darf man iiber
zwanzig verschiedene Levels
durchspielen, die teilweise
recht lang geworden sind.
Hauptséchlich wurde wieder
einmal das klassische Jump &
Run-Prinzip bemiiht, in dem
man den peitscheschwingen-
den Indy durch perfekt

TR L s
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Die Peitsche eignet sich hervorragend, um hoher postierte

Gegner zu eliminieren.
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Im Verlaufe des Spiel bekommt man einmal eine sehr effekti-
ve Pistole als Extrawaffe.

scrollende Levels steuert.
Ahnlichkeiten zum Factor 5-
Vorganger Mega Turrican
lassen sich nicht von der
Hand weisen: Wahrend die
Blechbiichse eine Kette als
Aufzug mif3braucht, kann
Indy die Peitsche zum Weiter-
schwingen auf entferntere
Plattformen mif3brauchen.
Durch gezielte Peitschenhiebe
in verschiedene Richtungen
kann man heranriickende
Feinde auf3erdem mit schmer-
zenden Striemen versehen,
welche ihre Flucht einleiten.
Zahlreiche herumliegende
Extras erleichtern auf3erdem
das Weiterkommen. Grana-
ten eignen sich als praktische
Smartbombs, die in spekta-
kulérer Art und Weise den
Bildschirm saubern. Sehr
effektiv ist natiirlich auch die
selten auffindbare Pistole.
Sollte ein Fiesling Indy gar

schon zu nahe gekommen
sein, hilft ein gezielter
Fausthieb. In brenzligen
Situationen empfiehlt es sich
aufBerdem, schnell wegzurol-
len, womit man auch engere
Passagen iberwinden kann.

Abwechslung
garantiert!
Gliicklicherweise lief3 sich
Factor 5 noch einige Schman-
kerln einfallen, die fir
Abwechslung sorgen. So muf3
man in automatisch scrollen-
den Levels dem obligatori-
schen Riesenfelsen entflichen
oder schief3freudigen Faden-
kreuzen ausweichen. Beson-
dere Héhepunkte sind die drei
3D-Sequenzen, die den Mode
7-Spielereien der Super NES-
Version fast in nichts nachste-
hen. Zum einen darf man hier
mit dem Eisenbahnwiéigelchen
durch einen Tunnel rollen, wo
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Eine Password-OpIion mit
vier Symbolen verhindert
allzu groBBen Frust.

man die Weichen rechtzeitig
stellen muf3 oder per Flugzeug
dem Bdsewicht Feuer unter
den Fligeln macht. Zum
Schluf3 wartet noch eine
gepflegte Schlitterpartie aus
Schnee. Versteckte Bonus-
Levels, zahlreiche verstreute
Extras inklusive Zusatzleben
und ein frusthemmender
Paf3wort-Modus runden das

Werk ab. Die Grafik wurde

erstaunlich gut umgesetzt.
Mehrere Parallax-Ebenen,
detaillierte Hintergrundgrafi-
ken und fein gemachte Ani-
mationen des Helden inklusive
technischer Perfektion und
guter Spielbarkeit diirfen
aul3erdem nicht vergessen
werden. Die Digi-Grafiken vor
jedem Abschnitt sorgen
aul3erdem fir die passende
Atmosphdre. Wem Probotec-
tor oder Mega Turrican
gefallen haben, dem kann
man dieses Werk nur ans
Herz legen. Ubrigens, derzeit
arbeitet Factor 5 an einer
Umsetzung des Super NES-
FuB3ballhits von Konami.




GARFIELD: N
CAUGHT IN THE ACT

Der dickste Kater der Welt stirmt die Videospielebranche.
Sega arbeitet gerade an einem vielversprechenden Jump &
Run-Game fiir Mega Drive und Game Gear. Die Grafiken,
welche allesamt an bekannte
Filme erinnern sollen, wurden
Ubrigens von Garfield-Erfinder
Jim Davis und seiner Zeichen-
trickcrew gezeichnet. Einige
originelle Ideen und gutes
Gameplay machen schon jetzt
einen guten Ein-
druck. Ubrigens,
Garfield macht es
sich auf dem Game
Gear in dem welt-
weit ersten 8 MBit-
Handheld-Modus
bequem. Erscheinen
wird das Spiel im
Herbst.

SOLIBRI

Wenn sich die Ecco-Erfinder von
Novotrade anschicken, ein neues
Spiel zu entwickeln, darf man
sich auf innovative Unterhaltung
freven. Durfte man bislang mit
einem Delphin durch die Welt-
meere dissen, so flattert man nun
mit einem prdchtig animierten
Kolibri durch die aus der Seiten-
ansicht dargestellte Dschungel-
welt. Besonderes Kennzeichen
dieser sehr kleinen Vogel ist ja
die wahnwitzige Fligelschlagfre-
quenz, die nicht nur eine Menge Wind macht, sondern auch einen
Haufen Energie kostet. Auf der Nahrungssuche hat man allerdings
mit einer Reihe riesiger Dschungelmitbewohner zu kémpfen.
Besonders herausragend sind die zahlreichen, préichtigen Hinter-
grinde, welche fir eine
perfekte Atmosphcire
sorgen. Wieviel von den
geplanten 3D-Bonus-
Sequenzen im Spiel
endgiiltig verbleiben,
steht noch nicht fest.
32X-Besitzer sollten
schon einmal fir den
Herbst zu sparen

Dieser Frosch wurde wie viele
andere Elemente per SGI gerendert. beginnen.
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In Agypten will der Kater wohl
Kleopatra Konkurrenz machen.

Gezielte Springe sind vonnaten, will man

hier weiterkommen.

Als Detektiv dist Garfield
durch distere Stadtviertel.

e, G

Ungewdhnliche Actionkost verspricht Segas neues Mega Drive-
Game The Ooze, das im Herbst versffentlicht wird. Durfte man
bislang Igel, Superhelden und Wiirmer durch die Spielwelt
steuern, so hat man dieses Mal die Kontrolle iber eine giftig-
grine Saurepfiitze, die sich je nach Feindeinwirkung ver-
groBert oder im schlechteren Falle verkleinert. Auf der Suche
nach dem Ausgang muf3 man in der aus der Vogelperspektive
prasentierten, recht abwechslungsreichen Landschaft teilweise
recht taktisch vorgehen. Die
erste Demoversion machte
einen interessanten Eindruck.

Selbstverstandlich kann
die Piitze auch schieBBen!

ENLESE S S
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Bei Feindberiihrung verkleinert sich die Pfitze.




DIE SECHS RITTER DER GERECHTIGKEIT
ERLEBEN IHR ERSTES GROSSES
KINOABENTEUER! WIR STELLEN EUCH
DEN AM 13. JULI ANGELAUFENEN FILM
VOR UND ENTHULLEN DAS SPIEL DAZU!

- Rocky, Tommy,
PRt  (Gmberly und Billy

en Erfolg der

Mighty Morphin

Power Rangers
konnte keiner vorausse-
hen. Urspriinglich wurde
die Serie in den USA
sogar von allen grofien
Fernsehanstalten abge-
lehnt, wodurch ein
kleiner, bislang unbe-
deutender Sender zu Zuge kam

emaar '
Neuve Zords sorgen fur
Spannung im Spiel.

Der furchterregende
Ilvan Ooze ist der

und dadurch einen Riesenhit I :
adurch einen Riesenhi Bosewicht des Films.

landete. Mittlerweile sorgen
die Power Rangers auch in schdnen Dulca in der Kunst des Ninjetti ausbilden und machen
Deutschland fir Furore, sich mit neuen Zords auf, lvan Ooze durch Angel Grove und
jeden Samstag schalten rund  die Weiten des Weltalls zu jagen. Das passende Spiel dazu
900.000 Kids pinktlich um  kommt im Herbst von Sega fir Game Gear, Mega Drive und
9.30 Uhr auf RTL, um die Mega CD |I. Prinzipiell handelt es sich dabei um einen Beat

neuen Abenteuer mitzuver- “em Up-Verschnitt, der teils mit tollen Digi-Grafiken aufge-
folgen. Nun diirfen die sechs  peppt wurde. Die ersten Bilder der GG-Version machen einen
jungen Helden schlief3lich vielversprechenden Eindruck. Wie gut es sich spielt, verraten
auch auf einer préchtigen wir demndichst.

Kinoleinwand ihre Actionfer-
tigkeiten unter Beweis stellen.
Der schreckliche Magier Ivan
Ooze will die gesamte
Menschheit vernichten. Unter
der Fihrung des White
Rangers machen sich die
Power Rangers nun auf, die
Amy Jo Johnson alias Kimber-  yltimative Kraft zu erlangen.

ly macht den Film noch Dazu lassen sie sich mit der ~ Der White Ranger ist der Selbst Duelle zwischen den
sehenswerter. Unterstitzung der wunder- Anfihrer der Truppe. einzelnen Rangem sind méglich.
SEGA MAGAZIN ¢
2
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RESURRECT I ON

Die Blechbiichsen kehren zuriick! Rise of the Robots gehérte
dank der MTV-Spots zweifellos zu den bekanntesten Spielen
Uberhaupt, doch dank mieser Qualitét wurden sie nie beson-
ders populér. Mirage verspricht, alles besser zu machen und
kindigt einen spielerisch gewaltigen Nachfolger fir Saturn
und Mega CD Il an. Durfte man im ersten Teil nur mit dem
blaven Cyborg antreten, so warten nun 18 grafisch exzellent
gemachte Roboter und zahlreiche, nur farblich abgednderte
Clones auf ihren Einsatz. Gewitzte Special Moves und spekta-
kulére Waffen diirfen vor iiber 40 aufwendig animierten
Szenarien ausprobiert werden. Die erste spielbare Version
machte einen interessanten Eindruck, wie grof3 der Spielspaf3
endgultig sein wird, kénnen wir im September feststellen.

Die Hintergriinde sehen sehr
viel interessanter aus und
sind gut animiert worden.

Neu sind die Waffen, wie hier beispielsweise
das Schwert, mit denen man sich bekampfen darf.

ADVENTURE

’
Forsvpft

so-s $A5 1534

Durfte Knuckles schon in
seinem ersten eigenen Spiel
auf dem 32X auftreten, so
kommt jetzt auch das
Fichsen Tails an die Reihe.
Exklusiv auf dem Game
Gear darf der fliegende
Waldbewohner eine Reihe
interessanter Plattform-Levels
erleben. Ob Sonic in
irgendeiner Form vorkommt,
ist derzeit noch nicht

Seine Flugfahigkeiten hat Tails  bekannt.
natirlich nicht verlernt.

Tails sorgt auf dem Game
Gear fir Freude!

8 SEGA MAGAZIN
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KOMMT
DEMNACHST!

VIRTUA FIGHTER

Die 32X-Version des legenddren
| Beat “"em Up-Hits wartet mit ganz |
| neven Perspektiven und perfek-
| tem Gameplay auf. Release: September

!
| SPOT GOES TO HOLLYWOOD

| Der rote Farbklecks, genannt Spot, [B

| kehrt in 3D-Iso-Grafik auf Mega [l
I Drive, 32X und Saturn zuriick.
| Relecse: September

: MORTAL KOMBAT 3

| Das Spiel der Spiele wird am
| 13.10.95 fir Mega Drive und
| Game Gear veréffentlicht. Die

| Saturn-Version folgt Anfang
11994!

!

| STREET FIGHTER - THE MOVIE
Jean Claude Van Damme, Kylie [

| Minogue & Co. geben im Septem-

| ber ihr Digi-Debiit auf dem

| Saturn. Tolle Grafik garantiert!

|
| RAYMAN

| Der geniale animierte Video-

| spieleheld von UBI Soft wird auf

I 32X und Saturn fisr Furore sorgen.
| Release: Herbst

PRIMAL RAGE

Die grafisch exzellente Dino-
Prigelei soll den Beat “em Up-
| Thron auf Mega Drive, Game
| Gear, 32X-CD und Saturn

| erobern. Release: September

I

| MEGA MAN

| Game Gear-User aufgepal3t! Der

| Wassische Videospieleheld von |8
Capcom sorgt demndchst auch  HiikGss

| unterwegs fir Spielespaf3!

| Release: August

I
| ZOOP

| Wem Columns zu einfach ist,

| dem kann man dieses fir Mega
| Drive, Game Gear und Saturn

| erscheinende Tiftelspiel empfeh-
llen. Release: Oktober
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CEWINNEN'

U.S.Gold legt sich méchtig ins Zeug.
AnlaBlich ihres neuen FuBballspiels
Fever Pitch Soccer engagierten sie
FuBball-Star Mario Basler, der nicht
nur das Spiel prasentiert, sondern
auch eine private Trainingsstunde

Eoti i abhalt,
vielleicht mit
dir und deinen
neun besten
Freunden!

. e N

1. Preis

Der Gewinner der Competition wird von Mario Basler in seiner Heimatstadt besucht. Der
FuBballer des Jahres organisiert eine Trainingsstunde mit dem Gewinner und dessen neun
besten Freunden. Au3erdem gibt es noch viele andere Uberraschungen!

2. - 10. Preis

Ein Mega Drive und das Spiel Fever Pitch Soccer,

empfohlen von Mario Basler.

1. Welches Videospiel
empfiehlt Mario Basler?

2. Wie viele Tore hat Mario Basler
in der Saison 94/95 erzielt?

3. Welche Gesamtwertung
erhielt das Spiel im Sega
Magazin?

Fillt untenstehenden Coupon aus und
schickt ihn bis spatestens 15. September
(Datum des Poststempels) an nach-
folgende Adresse.

SEGA MAGAZIN ¢ Kennwort: Mario
Basler ¢ IsarstraBe 32-34
90451 Nirnberg

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter von Computec, Centregold
und U.S.Gold und deren Angehérige
dirfen nicht teilnehmen. An der Ver-
losung (20. September 1995) nehmen
nur Einsender mit drei richtigen
Antworten teil.

|
|
|
|
o

RS e, |
r—_———-——_—------
A

HCOUPON::

iDIE MARIO BASLER
| COMPETITION

i Antwort Frage 1:

|
i Antwort Frage 2:
i

Antwort Frage 3:

Name Vorname

=

Ort

Telefonnummer

T e et o i e
=
Q
3

Geburtsdatum

L—————————_-———lﬂ_----------_-‘;———_——

HolbeinstraBe 2-4
24539 Neumiinster
Telefon 04321 | 22737
Telefax 04321 /| 23312

SEGA S ATUR N

SEGA SATURN kompl. (Juli) dt. DM 749,00

DAYTONA USA (Juli) dt. DM 129,95
VICTORY GOAL (Juli) dt. DM 129,95
VIRTUA FIGHTER (Juli) dt. DM 129,95

SEGA MEGA DRIVE
ACTION REPLAY PRO 2 dt. DM 96,00
Addams Family - Values dt. DM 108,95

Adventures of Batman+Robin dt. DM 114,95

Battle Frenzy 3D - dt. DM" 97,95
Die Schlimpfe dt. DM 104,95
Jelly Boy dt. DM 108,95
Judge Dredd dt. DM 118,95
Justice League dt. DM 118,95
Lothar Matthdus dt. DM 108,95
Mickey und Minnie dt. DM 109,00
NBA JAM Tournament Edit. dt. DM 118,95
Road Rash 111 dt. DM 98,95
Road Runner-Desert Demolit.dt. DM 99,00

Samural Shodown dt. DM 109,00
‘ dt. DM 89,0

¥

cn_ " :._. .':--

Earthworm Jim 66 dt. DM 79,00
NBA JAM Tournament GG dt. DM 89,00
NHL Hockey GG dt. DM ”,hﬁ
Powerdrive GG dt. DM 71,00
SONIC Drift Racing GG dt. DM 71,00
Striker GG dt. DM 74,95
Super Columns GG dt. DM 71,00
Stargate GG dt. DA

DM 89,00
IHRE YORTEILE

TOP - PREISE :
Original deutsche Versionen

AusschlieBlich fabrikneue Ware
Das SEGA Lager ist bei uns im Ort

Versandkosten nur DM 6,95
Versicherung inbegriffen
Schnell - Service inbegriffen
14 Monate Garantie inbegriffen

Versandkosten nur DM 3,95 bei
Bestellungen per Telefax oder
" Anrufbeantworter am Wochenende

Ab einem Bestellwert von DM 300, -
entféllt der Versandkostenanteil

Vorbestellungen fiir Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert

Wir fihren auch original SNES,GAME-
BOY, CD-1, PC und CD-ROM SPIELE

Kostenlose Gesamtpreislisten
gegen DM 1,- Riuckporto - Bitte
geben Sie |lhre Systeme an
Wichtiger Hinwelis: Die Preise bainhalten nicht die

aoktuallen Vargiinstigungen durch Kursschwankun-
gen und Einkaufsvorteile:Fragen Sie deshalb nachl

Linlerung erlalgl par Post - Nochnahmea
Prals@nderungen, Satzfehler und [rrtdmer yarbahalten



MACH MIT! MAL
PRINZESSIN CARABQOO!

Concorde Castle Rock Turner und Schwan
Stabilo veranstalten einen Malwettbewerb
anlaf3lich ihres neuen Abenteuer-Films, der
am 13. Juli 1995 in den Kinos anlduft.

Die Geschichte des Films erinnert ein
wenig an Kaspar Hauser. 1817 taucht in
der englischen Stadt Bristol eine hilbsche
junge, jedoch recht @rmlich bekleidete Frau
auf, die einen Turban tréagt und kein Wort
Englisch versteht. Die wohlhabenden
Worralls nehmen sie auf, in der Hoffnung,
daf3 es sich bei ihr um eine verirrte Prinzes-
sin handelt. Der Reporter Gutch versucht,
hinter die Geschichte der Prinzessin Cara-
boo zu kommen, wie sie nun genannt wird.
Tolle Landschaftsaufnahmen, spannende
Story und die hiibsche Hauptdarstellerin
Phoebe Cates machen den Film sehens-
wert. Um eines von zwanzig tollen Stabilo-
Malsets gewinnen zu kénnen, miifit ihr
ever Bild von der Prinzessin Caraboo bis spétestens 10. August
an nachfolgende Adresse schicken. Der Rechtsweg ist natiirlich
ausgeschlossen.

SEGA Magazin ¢ Kennwort: Caraboo
IsarstraBe 32-34 ¢ 90451 Nurnberg

X=PERTS

X-Perts bleibt das heif3e-
ste Thema iberhaupt!
Wie bereits berichtet, soll
dieses 24 Meg-Game
dank toller SGI-Gratik
Donkey Kong Country
die Schau stehlen, gese-
hen hat das Spiel aller-
dings noch keiner.
Folgende Fakten konnten
wir fir euch schon in
Erfahrung bringen: Es
handelt sich um ein
Action-Game in der Art  Mehr als die amerikanische

von Earthworm Jim, das  Verpackung wurde bislang
hauptséchlich unter Was- noch nicht gezeigt!

ser spielt. Held des Games

ist ein Charakter aus dem Beat “em Up Eternal Champions.
Wenn man Geriichten Glauben schenken darf, handelt es sich
hierbei um das zweite Kombi-Modul, bei dem man weitere
Spiele aufstecken kann. Programmierer in Amerika haben
gehart, daf3 das Spiel nicht mehr fir Mega Drive, sondern nur
fir 32X kommt, was von Sega jedoch energisch dementiert
wurde. Wir halten euch auf dem laufenden!

i
» L

20 dieser tollen
Malsets gibt es
zu gewinnen!

Q SEGA MAGAZIN
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Prinzessin Caraboo (Phoebe Cates)
stirzt die Englander in Verwirrung.
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Die reichen Worralls hoffen, daB Prinzessin
Caraboo eine echte Prinzessin ist.

[ wemm—————— e

Tl N LETZTER MINUTE. . .
|

| Toh Shin Den kommt definitiv fir den Saturn. In Japan wird

| dorzeit heftig an der Umsetzung gearbeitet, die qualitéts-
mafig auf dem gleichen Niveau wie die PlayStation-

 Variante liegen wird. +++ Ridge Racer wird ebenfalls fur

| den Saturn kommen, diese Meldung wurde von Namco

| iedoch nicht offiziell bestétigt. +++ Die 32X-Mega Drive-

| Kombination Neptun wurde auf Eis gelegt. Ob und wann

| sie kommt, steht Gberhaupt nicht fest. Man will sich derzeit

| komplett auf den Saturn und 32X konzentieren. +++ In

| Amerika wurden innerhalb von drei Wochen alle 100.000

! ausgelieferten Saturn verkauft! Nun rechnet man mit einer

I knappen Million an verkauften Einheiten bis Jahresende.

! +++ Wahrend Road Rash CD nun endlich eingetroffen ist,

| wurde die Super Strike Trilogy aus Qualitdtsgriinden gestri-

| chen. +++ Das letzte Ausgabe vorgestellte Light Crusader
vom Treasure Team erscheint vermutlich nur noch auf dem

| 32X. +++ Sega Rally kommt ebenso wie Virtua Fighter 2

| schon im Januar exklusiv fir den Saturn.

e T — -
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Hier sind d‘ie neuen Spiele von SEGE

Das erste interaktive Comic-Abenteuer.

MIDNIGHT RAIDERS

Helicopter-Pilots do it better. In TruVideo™.

[FAHRENHEIT

Feueralarm! BrandheifSe TruVideo™-Live-Action.

SURGICAL STRIKE| [BATMAN & ROBIN

Das Strike-Team hat was gegen Terroristen. Der schwarze Racher und sein Helfer raumen auf. .




Comix Zone, das erste interaktive
Comic-Abenteuer, laf3t herkommliche

Comic-Games alt aussehen.



Fur Comix Zone liefR sich die Entwicklercrew

von S.T.l. eine komplette Comic-Serie einfal-

len, dié keinen Vergleich zu scheuen braucht.
Held der Serie ist Sketch Turner, der eigentlich
als Comic-Zeichner seine Brotchen verdient.
Durch mysteriose Ereignisse landet er in sei-
nem eigenen Comic. Dort macht man ihm

ziemlich deutlich klar, daf® er der Herrschaft

des Ober-Bosewichts Mortus ein Ende be-

reiten muf3. In einer Endzeitlandschaft

voller Schrecken erwarten ihn furchtein-
floBende Gegner, spektakulare Kampfe und
knifflige Ratsel.

Comix Zone ist eine Mixtur aus Beat 'em

Up, Action-Adventure und Plattformspiel, die

neue Mafdstabe setzt.

Exklusiv fur Mega Drive

e Das erste interaktive Comic-Abenteuer
exklusiv fur den Mega Drive

e Von S.T.l. - den Entwicklern von Sonic

e Comic-Action mit fetziger Rock-Musik

Inf- ervice ™sumr~ 040/2 2708 €1




THE ADVENTURES OF

BATMAN & ROBIN

Der schwarze Racher und sein Helfer sind wieder da.

Und zwar besser denn je!

yatman & Robin sind nicht zu schlagen. Im Batmobil
rauschen sie zum Einsatzort. Der linke Mr. Freeze will
doch tatsachlich Gotham City mit seiner Eiskanone
einfrieren, aber das dynamische Duo macht ihm die
Holle helfs. Und das, obwohl Joker, Scarecrow, Mad
Hatter und andere Schurken den beiden ganz schon
einheizen. Ganz zu schweigen von den wirklich
schrecklichen Endgegnern. Phantastische Animatio

nen wie In der Fernsehserie und Zwel-Spieler-Modus

setzen diesem Jump & Shoot die Krone auf.

pressestimmen:

The Adventures of Batman and Robin .Das Scrolling ist perfekt, und
die Level warten mit interessanten Grafikeffekten auf, wie man sie auf dem MD nur

e Entwickelt mit der revolutionaren Animotion

selten findet. Die Endgegner sind beeindruckend realisiert und nahezu bildschirm-
fullend.” : v

| Technologie

Gamers 7/95 .

.Es ist wirklich faszinierend zu sehen, wie aus einem knochentrockenen Marvel-Fleder e Vit /wel SDIE ler-Modus

maus-Spiel ein rundherum gelungenes Jump 'n’ Run geworden ist. (SpielspaR 85%)"

Video Games 7/95

e FuUr Mega Drive und Game Gear

Ein heifdes TruVideo™-Live-Erlebnis: Der erste interaktive
Actionfilm uber Feuerwehrleute.

Feueralarm! Uberall Flammen und Rauch, dicker schwarzer
Rauch. Das Schlimmste: In dem brennenden Gebaude sind
Menschen vom Feuer eingekesselt. Rette sie vor den hungri-
gen Flammen. Fantastische pyrotechnische Spezialeffekte und
viele faszinierende Spielelemente machen Fahrenheit zum

brandheifsen Videospiel-Ereignis.

\ '




SURGICAL STRIKE

Extreme Spannung und atemberaubende
TruVideo™-Hochgeschwindigkeits-Action.
Terroristen versetzen eine friedliche Stadt in Angst und
Schrecken. Das Strike-Team greift ein. Hilf ihm, den Schurken
das Handwerk zu legen. Die Ausrustung im Kampf gegen die

Terroristen: Funf verschiedene High-Tech-Kampffahrzeuge, mo-

dernste Waffentechnik und jede Menge Courage.

e Eine SEGA TruVideo™-Production

MIDNIGHT RAIDERS

Ein unglaubliches TruVideo™-Abenteuer
zum Abheben.

Gemeine Terroristen haben einen Regierungsbeamten gekid-
nappt. Naturlich muf3t Du mal wieder die Kastanien aus dem
Feuer holen und den Retter spielen. Im Schutz der Nacht star-
test Du mit dem AH-64 Apache-Hubschrauber zu Deiner gefahr-
lichsten Mission. Warnung! Die Spieldesigner haben eine Klei-
ne Gemeinheit eingebaut: Je besser Du bist, um so fieser wer-
den Deine Feinde. Viel Spafl.

e Fesselnde TruVideo™-Flugsequenzen und realistische

Kampfszenen

SCHREIB UNS, wenn Du als erster iber heiffe Neulgkeiten Infor-

miert sein wilist. Coupon ausschnelden und ab mit der Post.

Ort

SEGA Infoservice, Postfach 305568, 20317 Hamburg



':':'--":;1:':'.$'chen Boxsports. Bei einem
gelockerten Regelwerk dirfen

sich selbst blutige Amt&eu bl ] 2T L Ea
SPIELFURDAS il § Al-5%7 L AR

~ bei einem landesweiten Turnier

innerhalb von drei Runden & 1
~ Minute die Gesichter zerbeulen.
~ Eine infernationale Schar von 24

~ Amateurboxern mit unterschiedli-
~ chen Attributen kémpfen bei die-
sem derben Boxspiel um den Ein-

- zug ins Finale. Beim Faustkampt

seht ihr durch die Umrisse eures

Rz vV

er Toughmcn Contest ist

eine typisch amerikani-
sche Abart des klassi-

5% BIT-UPGRADE!

Méchtergern-Tyson hindurch.
Durch diesen grafischen Kompro-

wie gewohni -._r_.éin durchsichtiges
 Alter Ego durch den Ring steuern.

- miB kénnt ihr die gegnerischen
* Attacken optimal erkennen und
» dementsprechend reagieren. Zum
kunstvollen Verdreschen des Kon-
~rahenten steht euch eine Reihe von
\ "1.."-.Schiagvurmhonen zur Auswahl.
v Durch die A- und C-Tasten sind, je
<= nach Joypud richtung, schnelle
"’"f{"_i-;Geraden bzw. satte Haken zum

L i el T Tt

Toughman Confest Sportspiel
Hersteller: Electronic Arts Tel. 052341,24307
Release: Erhaltlich Preis: DM 129,95

._::-f'_:f;-g;l(orper und Kopf moghch Mit dem
" fi.f.ff'B -Knopf konnt ihr neben dem Klas- .
0 bemrbeﬂet _: 5 W

Gualil 67%

Bis auf das neve Hintergrundlayout
grafisch identisch mit der Mega
Drive-Version.

Sound 50%

Wenig Musik, fiir 32X-Verhiltnisse
inakzeptable Soundeffekte.

Gesamt 69,

O Wiistes Boxspiel mit einem allzu
M hektischen Gameplay.

{ | Die 32X-Fahigkeiten

¢ | werden weiterhin

| beharrlich ignoriert: Bis
| auf ein paar neue, nett
. EA gub s|ch ! anzusehende Hinter-

~ bei der g; grundgraﬁ.ken konnte
- ersten 32X- f | ich keinen Unterschied
. sk | gegeniiber der Mega

. ALV Drive-Version feststel-
~ rung nur

- sehr wenig

.| len. Besonders argerlich:

| Selbst die Soundkulisse
Miihe. erhielt keinen 32 Bit-
& Anstrich. Somit bleibt

_ Lediglich die Hintergrundgrafiken
" wurden einer Verbesserung :
unterzogen, ansonsten darf man -

-swchen Upperc:ut durch dwerse Joy- .

padkombinationen insgesamt 14
besonders effiziente Special Moves
aut den Gegner loslassen. Gegen-
Uber der Mega Drive-Variante wur-

‘den beim 32X-Plagiat lediglich die

Hsntergrundgmhken komplett

unter dem Btrich erneut
ein Boxspiel der etwas
chaotischen Sorte Ubrig,
bei dem es vor allem auf
schnelles Tastengeham-
mer an-

kommt.




DER SEGA-SPEZIALIST

 MEGA _DRIVE 32X
MEGA DRIVE 32 X (LIEF. PORTOFRE]I) ....359.-

SPIELE HIERZU:

B AR s iiiissiiaisamisnss L1 Dy
CORPSE KILLER CD ...oceeeeaeensciccrvenns 119.-
FAHRENHEIT 32XCD ....cooveecsercveee.129.-
GOLF BEST 36 HOLES ......ccccccceneee000099..-
KNUCKLES CHAOTIX ....cccccoveieneneee. 109.-
METALHEAD .. corereremcerrcarrmsrrsens LED o>
MIDNIGHT RAIDERS ......ccccccvecnnne129.-
MOTHERBASE ......iiniiercrssns sesnaseee 119,
MOTOCROSS CHAMP. .......ccceeeeeeee129.-
NBA JANTOURN. 32X ....cccccisnrieconee 119.-
NFLQUARTERBACK CLUB ............129.
SCOTTISH OPEN (AUG.) ..cccvvarsnasess109.-
STELLAR ASSAULT ...viicinaanneesee.109.-
SURGICAL STRIKECD ......ccceccaeeeea129.-
SUPREME WARRIOR ............ceveeeeee. 119.-
WWERAW 32X ..cccianinciiicsssnnsrsssasssacs 119.-

MEGA DRIVE I1 OHNE SPIEL...........189.-
ACTION REPLAY 2 PRO ....................89.-
6 BUTTON CONTROLLER ............... 39.-
SEGA GAMES GUIDE ......................29.90
RGBKABEL ..o .. 29
ADDAMS FAM. VALUES ...................109.-
ADV.OF BATMAN & ROBIN (AUG.) ......119.-
ALIEN SOLDIER .....cucererrerrererreense99.-
ASTERIX POWER OFGODS ............. 59.
F-1 CHAMPIONSHIP (DOMARK) ...99.-
FLINTSTONES - THE MOVIE ........ 104.-
JELIYROY oo 109
JIMMY WHITE’S SNOOKER..............99.-
JUDGE DREDD ....neeoeneeereresreenene 109
JUSTICE LEAGUE ....ccconecreerrrrenssnenn99.-
LANDSTALKER .......connrmeensrncrcsrenne ] 09.-
LOTHAR MATTHAUS ......................109.-
MEGA MAN WILY WARS ..................109.-

MICRO MACHINES 2 .......conceenennr.109.-

NBA ACTION 95 ......cromeceeencossasesessenne 89.-
NBA JAM TOURNAMENT ................ 109.-
NHLALL STAR HOCKEY (AUG.) ....119.-
PETE SAMPRAS TENNIS ‘96 ..........114.-
ROAD RUNNER - DESERT DEMOLITION ...89.-
ROCK’N ROLL RACING................. een99.-
SAMURAI SHODOWN ...........oeee.....109.-
SEAQUEST DSV ...oorveecrrcssressssssnaces | 14
SCHLOMPTE 1orooiooneiitoommsidiomsnssonins 89..
SHINING FORCEII .uu.ueceeeceneecnenreneane99.-
SKELETON KREW ...c..ooeeeeeeerencrennne 109.-
SLAM MASTERS .....coouoveeenneesenssnssences 1 39.-
SOIRILDT ... e .109..
SONICY . A0

Sega Saturn
L 129!'

ECORE 100
TIME 0°16748
RINGS 1?

32 X 109.-

SONDERPREISE:

MEGA DRIVE:

ATP TENNIS

BUBSY 11

DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD
DYNAMITE HEADDY

ECCO THE DOLPHIN 2
HAVOC .,
KONIG DER LOWEN .

WORLD OF ILLUSION
PAGEMASTER

RISEARNE Tl ool oot U ey 04..

SPARKSTER

WWERAW GAMES GUIDE VIDEO) i 19..

MEGA DRIVE 32 X:

MEGA CD:

B B A T T oty chremse soxvuborshsssestobasarsoinntassionsssssnibsss 79.-
BATMAN RETURNS .oinscnsssinscsnsnsisassnerenss 49,
EINA UL Te o iancisiuarsanimasrmctissrosismsrsasansossnisssonsiass 59.-

POWERMONGER

N OMCAT AREEY o i i o 59..
SOUESTAR e e e o

VERSAND

& LADEN

Taglich Neuheiten

SEGAJATURN

Aufbruch in eine neue
Spieledimension:

Einflihrungsangebot
(Die ersten 500 Gerite)
SEGA SATURN mit Spiel

fiir sagenhafte 849,-

SEGA SATURN:

SEGA SATURN GRUNDGERAT -----=-esn739.-
(dt. Version; 1 Jahr Garantie

incl. Scartk.; Controlpad; Batterie)
MEMORY CARD

JOYPAD (SEGA) .
LENKRAD (AUG.) =~-ereeececrmcmcmmme e 119.-
VIRTUA STICK -———mmemememe e s neeeee §9,-
ANTENNENKABEL MIT BILDFILTER ---- 59.-
CLOCKWORK KNIGHT --eececeeeceececaaeees 99,
PANZER DRAGOON (AUG.) ~====- 109.-
PEBBLE BEACH GOLF (AUG.) -- 129.-
VIRTUA FIGHTER -- ——— 129.-
SEGA INT. VICTORY GOAL ------ -129.-

SONIC SPINBALL......covvunirecssnnscscsasesnsecd 9 -
SONIC & KNUCKLES ......ccovsneecsssnsscae 99..
SPEEDY GONZALES .......ccciiiniincsisneceed9.-
SPIROU (AUG.) ..ccevecerresssecssssssesessenaes 09 -
SEARGATE o coniniicisincssisisisicsnd Por
STORY OF THOR ......cccovneesesvascssesseses 119
STEET RACER. cociiciisisinsissmmoransine 1197
g1 € SIS Sl o 114.-
SUPER STREET FIGHTERII .............99.-
THEME PARK .....coorrsonssccsscesererssrsivencl 09
ZERO THE KAMIKAZE SQUIRREL......... 99.-

MEGACDIIMITR.AV. .cccccennernsees 299.-
DUNGEON EXPLORER 2 ............... ed9.-
DUNGEON MASTER 2. ......cuuuueereerennee .99.
EARTH WORM JIM SP. EDIT. ..........109..
ECCOTHE DOLPHIN 2 .....cveevveeene w89.-
FAHRENHEIT CD ....ccouevievreeeeseessenssses 109.-
FLYING NIGHTMARES .......ccccevveer..109.-
F-1 BEYOND THE LIMIT .......ccccce00e0ee 99,
HEIMDALL . cicniniiiomisswsscsismorserssddPir
JURASSICPARK DT.CD ....cccccoeerennee.89.-
KEIO FLYING SQUAD ....ccnrraeereeeee89.-
LEMMINGS 2 ..ccoerrererrareesescscssssssessesesss 09,
LORDS OF THUNDER .....cccooenrsrrsesessd9.-
REBEL ASSAULT ......cccccvsircnnnreenansesess.109.-
ROAD RASH CD .....cceircniniveensseccssesees. 09.-
SCHLUMPTFE ..covccrcseroscrsssssrsssssssrsssss] 09 n
SHINING FORCE ......cccccccrrnarenssassesss109.-
SNATCHER i aamisionssmnms L1957
SONIE CD) i ieeriossiniines 1 D
SHALE AV it DD
STARBLADE ....ccccccvecrnaeescssene Rt P
SUPER STRIKE TRILOGY .................99.-
SYNDICATE ..cocvccscssscosssesssssrasasssscsesese]l 09
THEME PARK ...ccrcccrsesseeesssessoscscscsessd D or
THUNDERHAWK .......iinrenrrsassasssceseed 9.
TOMCAT ALLEY dt. Sprachausg. .....109.-
WORLD CUP GOLF ....ccccveereencnns

GAME GEAR MIT COLUMNS .......... 159.-
EARTHWORM JIM .....coveeremrnecrncrnennee 89.
F-1 CHAMPIONSHIP .....................89.-
JUDGE DREDD ......ocoenoeeeeeererreeressean89.
JUNGLE STRIKE ...c..cvvrnereneessasossossnse 79.-
MICKEY MOUSE 3 uu.ceuveeirensensencarecsnea39.r
ROADRASH ... ... .. _.79.
SCHLUMPFE ...ou..ooeeneeesesssessnssssssssssess39r
SONIC DRIFT RACING ..e.eeenreernenn. 74

MASTER SYSTEM:
SCHLUMPFE f'I"lil"i'lf'!“’ll'lblll‘f’}lmii.mﬂi?gi-
SPEEDY GONZALES ......ccocvcersassessseses 9.

Angebot des Monats -

FIFA Soccer '95 59,-
NBA Live '95 59.-
NHL Hockey '95 59.-

Besuchen Sie auch unser
Ladengeschdft in 94032 Passau
Bahnhofstr. 28/ Donaupassage

cssyssaess I B o=

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (DM 3,~) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN, VERSAND PER NN DM 8,-; BEI VORK (NUR EUROSCHECKS) DM 4,-; VERSAND UND LADEN; PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN VORBEHALTEN: UPS DM 10.~; Porto Ausland DM 18, -

Juliuspromenade 11 u. 68 97070 Wiirzburg

Telefon 0931/ 57 16 01 oder 57 16 06




~man auch hier unter beschréinkter

as eigentliche Konzept vom
jUngsten Digital Pictures-
Basketballspiel klingt geni-
al. Im klassischen One on One-
Modus spielt man auf einen Korb,
wobei man sich abwechselnd in

BASKETBALIL-ACTION

Defensive und Offensive befindet.

MIT SCOTTIE PIPPEN
Schafft man es schliefBlich, bei den

AUF 32X

ersten sieben Spielern 1 Million
Respektpunkte zu erreichen, darf
man gegen NBA-Star Scottie Pip-
pen antreten. Dadurch daf3 man
durchweg auf Realvideos zuriick-
greift, ist eine perfekte Atmosphdre
gesichert. Leider hat man aller-
dings nur sehr wenig Einfluf3 auf
das Gameplay. In der Offensive
kann man gerade einmal die
ungefdhre Bewegungsrichtung des
Spielers steuern, womit elegante
Dribblings und Finten praktisch

ines muf3 man diesem Digi-
tal Pictures-Machwerk las-
sen: Es ist das erste echte
3D-Beat ‘em Up mit Ego-
Perspektive und hat damit sogar

3D-BEAT ‘EM UP FUR

‘einem Virtua Fighter einiges voraus.

3RX, ALLERDINGS IM
Doch &hnlich wie bei Slam City hat

FMV-SPIEL!

Spielbarkeit zu leiden. Nach einer
~ sehr sehenswerten Einfihrung darf
_der Spieler unter den vier Symbolen

Opanee [Raeniong

Ein Abwehren gegnerischer

Schldge ist ziemlich schwierig.

18 SEGA MAGAZIN

o

Leider kann man nur recht
beschrankt EinfluB nehmen auf
den Spielablauf.

Im Duell Mann gegen Mann mul3
man eine gute Reaktion bewei-
sen, um rechizeitig zu blocken.

unmdglich werden. In der Defensi-
ve erkennt man oft erst dann die
Richtungsédnderung des Gegners,
wenn schon die Dunk-Einspielung
erfolgt. Die
netten Zwi-
schensequen-
zen mit den
hibschen
Médels halten
die Motivation
auf Daver lei-
der auch nicht
aufrecht.

Die Prasentation ist au
lich gut gelungen.

wdhlen. Je nachdem, ob er nun
Fever, Erde, Wind oder Fang Tu
wiihlt, ergibt sich ein anderer Spiel-
verlauf. Meist wird man dann von
einer hilbschen Begleiterin zum Ein-
satzort gefﬁhr’r, wo dann eine kerni-
ge Auseinandersetzung ansteht.

Hier wird zwar das Geschehen ih-'_':

reellen Filmaufnahmen extrem reali-
stisch dargestellt, allerdings ist es
recht schwierig, mit den eingeblen-
deten Haénden dem Gegner gezielt
Schlége zu verpassen. Special
Moves und neue Szenarien sind nur

kurzfristig interessant. Wer ein ech-
ter Beat “em Up-Freak ist, darf sich

dieses Spiel allerdings ein-
mal anschaven.

hi

3% T Play "Ga”Z

ty Sportspiel
Hersteller: Dig. Pict. Tel..-—
Release: Juli Preis: DM 120 -

Gralik 75%
Sound 76

Gesamt 497,

Generell keine schlechte Idee, jedoch
@) mifige Spielbarkeit und zu wenig
Abwechslung.

®

Supreme Warriors  Beat "em Up
Hersteller: Dig. Pict. Tel. -
Release: Juli Preis: DM 120 -

76%
69

Gesamt 527,

Tolle Grafik und geniale Préisentation,
& jedoch relativ kurz und mit
beschrankter Spielbarkeit.

Grafik
Sound




igital Pictures gibt einfach
nicht auf! Konnte schon die
Mega CD II-Version von
Corpse Killer selbst Shoot “em Up-
Fans nicht vom Hocker reiflen, so
schieben sie nun eine verbesserte

PRIMITIVE 3RX-

32X-CD-Version nach, die sich

BALLEREI MIT TOLLEN

spielerisch leider Gberhaupt nicht

RMV-SEQUENZEN

vom Original unterscheidet. Der
Spieler schlipft in die Rolle eines
Geheimagenten, der die merkwiir-
digen Vorfélle auf einer bislang
friedlichen Sidsee-Insel klaren
muf3. Man vermutet, daf3 sich der

von Interpol gesuchte Necrobiolo-
ge Dr. Elgin R. Hell-

Das eigentliche Spiel
entpuppt sich als
primitive Fadenkreuz-
baller-Action.

Zwischen den einzelnen Shoot
“em Up-Sequenzen werden
ordentliche Filmausschnitte
gezeigt.

man dort verschanzt hat. Er macht
aus Toten angriffslustige Zombies,
und da seit geraumer Zeit kein
Lebenszeichen mehr von der Insel
kam, vermutet man Schlimmes. Die
Story laf3t zwar auf ein Adventure
schliefen, muf3 aber fiir ein primi-
tives Schief3spiel herhalten, in dem
man an diversen vorbeiscrollenden
Grafiken per Fadenkreuz heranna-
hende Zombies vernichtet. Die
Grafiken sehen wirklich gut aus,
der Spielspaf 1&af3t aber schon
nach kurzer Zeit gewaltig .

nach. hi

Corpse Killer
Hersteller: Dig. Pict. Tel. -
Release: Juli

Guaik
Sound

gerecht.

Shoot ‘em Up

Preis: DM 120 -

7%%
77%
Gesamt 55,

Dieses primitive Shoot’em Up wird
® ) den Fihigkeiten eines 32X nicht

Mega Drive

| Mega Drive 32X
Mega Drive ohne Spiel ..............ciui00000: 159.90+ Metal Head ....ccocvvveviinvirierrnncssennnennenenns 119.90
Action Replay 2 ...... s 7.90 & ® @ Motherbase .....cccccevveiriiiiiiininiinennnnen......99.90
6-Button Controller ..., 29.90 MOTBEIBES T2X .ocvvresercasessisissaisonsinssasesee? 990
RGB Kabel fur MD 1 +11 ....ciiienncneene.. 24.90 STPREGE T —
Ali 18 il s isvinveriisis 94.9 . ;
Asifenﬂsxoidler i e 109 98 Order In Time %qper SPACEHBHICT wovisnssvasssssssrasiosinssssns39.90
---------------------------------------- eeenens [U7, , irtua Racing Deluxe ........civeereerereeeerese.89.90
Battletech .......cvuuis e s 89.90 Laden und Versand in Stuttgart CRAOE e s eeeeenneebirecscesed orsnsssnssssnnsaness. 99.90
Eﬁ;‘ters e saesr LU L S gg'gg __ SilberburgstraRe 171 Etilllgtmssault . N .....gg gg
“ea AR SRR B SRS S S - 3 D al‘
Der KONig der LOWEN v..oooooverrorereerrrorrrin 79.90 70178 Stuttgart Shadow SQUAATON. oo, ..129.90
E;rf:iﬂc;}-;ﬁ"]fl}-ﬁ"-_-.~---.-_ ------------- e """""'33 gg (S-Feuersee) WWF RAW vvereeereessiinsiioniissiessseeneneeesnns99.90
FIFA SOCCEY DB iimarceaesareseeransuosess 89.90 : |
Jack Nicklas Golf vueeerrreirreniiiinnrereseennes 29.90 Al i
], LEABHE SALEOED o rnrrrremmmrersomeer 79.90 MWAHNSINN ! Mega CD |
Judge Dredd ......usssassssscsssristisiimisssaesin 29:90 “Die besten EA-Titel zum Knallerpreis Mega€D + 2 Splele i 5. iitensssr 349.00
Justice Leag}ie Mega Bomberman .....84.90 FIFA International Soccer Dufigeon Master? i i i il iiiiine eenes 99.00
megka Mlﬁ‘tn Wily Wars .o igggg NHL Hockey 95 Ecco 2 . . . ..89.90
MICrSLaS}?me;’? .................................... _??-.90 NBA Live ‘95 Scthmpfe Ry SOOI . SO | &
NII?-CA Y IIEn ...... il s John Madden Football ‘95 gﬂ;r‘ltlghg;mce CD dt .. gggg
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eim 32 Bit-Upgrade kon-
zentrierten sich die Macher
von lguana Software zu
100% auf den Team-Modus,
sprich die Quarterback Challen-

ACCLAIMS

ge-Option, in der sich das Herz-
SPORTSPIELHIT IN

stick der Mannschaft in einigen

TOLLER 3RX-FORM!

speziellen Disziplinen bewdhren
mufdte, wurde ersatzlos gestri-
chen. Ansonsten kénnt ihr wie bei
der Mega Drive-Version als Spie-
ler und Manager gleichermaf3en
ever NFL-Team nach Wahl ins
Super Bowl-Finale fihren. Rein
spielerisch hat sich im Prinzip

——

NFL Quarterback Club Sport
Hersteller: Acclaim  Tel.: -
Release: Erhdltlich  Preis.: DM149,95

Grafil 70%

Viele Zoom-Effekte, farbenpriichtige
Iwischenbilder, ansonsten Mega
Drive-Niveau.

Sound 64,

Die Soundeffekte, inklusive der Voice
Samples, klingen etwas realistischer.

Gesamt 60,

American Football-Action im dezenten
32 Bit-Gewand.

ot-
#ﬂwt

Ein interes-
santes
Sportspiel
ur alle
American
Foothall-
Neulinge.

Diese Farbenpracht gibt es leider nur bei Standbildern zu bewundern.

nichts veréndert. Am Drumherum
wurde jedoch an einigen Ecken
gefeilt. Wichtigste Neuerung: Die
gesamte Spielflache kann durch

einen Zoom-
Effekt aus unterschiedlichen Blick-
winkeln betrachtet werden. Dieses
neue Feature birgt einige Vorteile;
wollt ihr beispielsweise einen Paf3
spielen, wechselt automatisch die
Perspektive, so daf} ihr die

Bei diesem 32X-8Spiel hat
sich Acclaim verhéltnis-
maRig viel Miihe gegeben.

Dank der neuen Perspek-
tive und einigen Zoom-
Effekten ist das gesamte
Game nicht nur ansehnli-
cher geworden, auch
spektakulire Passe gelin-
gen einem aufgrund der

gesamte Spielflache Gberblicken
kénnt. Fir Freaks wurden zudem
noch samtliche Spieler-Statistiken
auf den neuesten Stand

gebracht.

iiiii

(N

In Sachen Spielzige blei-
ben keine Wunsche offen.

e e

Durch eine Extra-Perspektive
konnt ihr mit viel Ubersicht eure
Pdsse zum Receiver spielen.

besseren Ubersicht noch
besser als auf dem Mega
Drive. Gegenliber John
Madden Football fehlt
allerdings

noch der

notige

spie-

lerische

Fein-

schliff

taktischen

Bereich.




ei der mittlerweile vierten
Motorrad-Saga diisen die
_ Outlaws wieder auf ameri-
- kanischen Highways herum, um
~ sich auf den Zweirdadern heifle

DIESER SILBERLING

Gefechte zu liefern. Die Regeln die-

IST EIN WAHRES FEST

ser illegalen Rennwettbewerbe sind

FUR GRUNGE-FANS!

so simpel wie gnadenlos: Auf einer
abgesprochenen Strecke mift ihr
euch durch eine riide Fahrweise
(auch Treten und Schlagen ist
erlaubt!) méglichst unter den ersten
drei Fahrern plazieren, um zur
Belohnung harte Dollars zu kassie-
ren, die ihr dringend fir ein neues
Traumbike bendtigt. Abseits des

bekannten Gameplays wurden die
Vorteile des CD-Mediums reichlich

Im Biker-Shop wird jedes Motor-
rad durch ein kleines gerendertes
Video vorgestellt. AnschlieBend
darf man tGber die teils recht
langweiligen Pisten disen.
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ausgenutzt. So gibt es im Sound-
bereich tonnenweise Musik von
bekannten Grunge-Bands, wie bei-
spielsweise dem letztjghrigen
MTV-Award-Gewinner Soundgar-
den, zu héren. In grafischer Hin-
sicht sorgen unterschiedliche Zwi-
schenbilder in einem witzigen
Comic/Graffiti-Stil sowie diverse
Videoeinspielungen fiir Atmospha:-
re. Nach einem Rennen wird zum
Beispiel, je nach Sieg oder Nieder-
lage, ein passendes sowie duf3erst
humorvolles Full Motion

Video (FMV) gezeigt. usg

Road Rash CD hat
erfreulich viel zu bieten:
finf brandneue
Strecken, eine aufwen-
dige Sounduntermalung
durch bekannte Rock-
bands sowie unzahlige
Videoeinspielungen
lassen die modularen
Versionen in puncto
Atmosphére und Spiel-

komfort alt aussehen.
Einzig beim Streckende-
sign hat Road Rash 3

& [eail
fhontdas
"

Acht Charaktere, darunter auch
einige hartgesottene Frauen, ste-
hen euch fir diese waghalsige
Raserei bereit.

Road Rash (D Rennspiel
Hersteller: Electronic ArtsTel. 05241-24307
Release: Juli Preis: DM 119,95

Grafik 729

Die Digi-Sprites und FMV-Sequenzen
wirken grobpixelig, unsauberes
Scrolling, tolle Zwischenbilder.

Sound §0%

Grunge pur: Rockbands wie

(ablo b Stiletto ; Soundgarden und Therapy?
Lorsalf lamakazi F 1) RIISII S||be|'- untermalen die wiiste Raserei
Ill'lg uber- passend, gute digitalisierte
Ieugf durch Soundeffekte.
D il mm L RN

e G i i gl eine '0“9
':iul';'t!: ‘:iHH! il \ ,‘J%F L
l mr C W* i Atmosphﬁre. Viele Videoeinspielungen, perfekt

durchgestyltes Umfeld, gewohnt
gutes Road Rash-Gameplay.
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ine Auszeichnung ist unse-
rem Testkandidaten jetzt

schon sicher: Hiermit verlei-

hen wir ,Fever Pitch Soccer”
(sprich: Fiewer Pitsch Socker, zu

MARIO BASLER

deutsch etwa: Fieberkurven-Fuf3-

PRASENTIERT DEN

ball) den Preis ,Ungewdhnlichster

NEUEN U.S.GOLD-HIT!

Titel des Monats”. Doch die
Bezeichnung dieses Moduls sollte
man sich unbedingt merken, denn
was hier auf dem Bildschirm
abgeht, dirfen sich die Freunde
witziger Sportspiele keinesfalls ent-

ERPYI =
- -
e
\ by,
Bei einem AbstoB3 bzw. Einwurf

konnt ihr mittels einer Markierung
exakt festlegen, in welcher

Gegend der Ball landen soll.
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Findet ein Spiel beispielsweise in
Kuwait statt, agieren die Spieler in
einem riesigen ,Sandkasten”.

gehen lassen. Der Einstieg ist pro-
blemlos: Im Hauptmenii einfach
Turnier oder Schaukampf
anwdhlen, sich fir eine der Natio-
nal-Mannschaften entscheiden,
und schon kann’s losgehen. Bei
einem Freundschaftsspiel konnt Ihr
zusatzlich den Untergrund bestim-
men, auf dem gekickt werden soll.
Neben dem iiblichen Rasen in drei
verschiedenen Qualitaten ver-
spricht die FuBBball-Action auf

QR SEGA MAGAZIN

i iy

=F o
H %"’i &‘i
L -,

kein Eigen-
tor: Welt-
klasse-
FuBBball mit
ewohnter
rafikdar-
stellung und
action-
betontem
Gameplay!

Autsch: Die groben Fouls (Gratschen, Schubsereien usw.) sind hin-
reiBend animiert und mit derben Soundeffekten unterlegt.

Bei Fever Pitch Soccer
wird einem nichts
geschenkt: Spielt ihr
gegen Holland oder
Italien, erwartet euch ein
hartes Match. Fir den
Anfang tut's auch das
Team aus Costa Rica.

nen und die gute akusti-
sche Fan-Unterstitzung
geben wenig Anla zur
Klage. Gewlinscht héatte
ich mir lediglich noch
einige zusatz-

liche

Optio-

nen,

Statisti-

ken oder

zuséatzli-

che

Spielmodi.

FOr unseren ,Super
Mario“ und seine Kolle-
gen hat es zwar nicht
ganz zur Deutschen
Meisterschaft gereicht,
dafar kann er sich jetzt
rihmen, daf® sein Name
auf einem der derzeit
spielbarsten Soccer-
Varianten prangt. Ein
exzellentes ,Ballgefiihl¥,
possierliche Animatio-




Schiedsrichter, und somit schert
sich auch niemand um gestreckte
Beine oder deftige Rempeleien, bei
denen die ,Opfer” schon mal mit
. der Nase voraus durch die Gras-

" halme pfligen. Kompromif3los gibt
sich auch die Steuerung: Bereits
nach wenigen Minuten beherrscht
man schnelle Pésse und beinharte
Torschisse, und Button C wechselt
wie tblich zum Spieler, der dem
Ball am nachsten ist. Mit etwas
Ubung kénnt ihr das Publikum und
den gegnerischen Torwart mit
Kopfbéllen, Flanken und anderen
Tricks wie Feuerbdllen und Special
Moves verzaubern.

e

pw
Sand viel Abwechslung, da sich |
der Ball in diesem Fall natirlich |
véllig anders verhdilt. g :
Neuer Tabellenfihrer? ' o i O
Ein gewohntes Bild bietet sich i

euch, sobald das Spielfeld
erscheint: Der isometrische Blick-

winkel, den FIFA Soccer berj.ihmt <
gemacht hat, ist zwecks der Uber- o el

sichtlichkeit einfach ideal. Der Aus- ™=

schnitt scrollt ruckelfrei mit dem
Ball, der stets an den Fif3en des
jeweiligen Spielers ,klebt”. Der
Vorteil dieser Methode liegt darin,
daf3 man problemlos iber das Feld
dribbeln kann - zumindest theore-

Bei Turnieren wird
euch ein PaBwort
verraten, so daf3
ihr jederzeit
wieder einsteigen
konnt.

Fever Pitch Soccer ~ Sportspiel
Hersteller: U. S. Gold Tel. -
Release: Juli Preis: DM 129,95

6§29

Die FIFA Soccer-Perspektive garantiert
beste Ubersicht und detaillierte
Animationen.

Guafik

Sound 779

Die Zuschaver auf den Rangen sind
schlicht aus dem Hauschen - und das
nicht nur, wenn Deutschland gegen
Italien spielt.

Gesamt 617,

Originelles Sportspiel mit traumhaft
guter Steverung, das mit etwas mehr
,Drumherum” sicherlich das Pridikat
Perfekt” verdienen wiirde.

tisch, denn die andere Mannschaft
wird alles daran setzen, eure
Jungs vorzeitig zu Fall zu bringen.
Im Action-Modus gibt es keinen

Ubersichtliches Optionsmenii: Hier kénnt ihr
u. a. den Schwierigkeitsgrad festlegen und
bestimmen, ob eine Szene nach einem
Treffer wiederholt werden soll. Statistiken
sucht man allerdings vergeblich.

Praktisch: Verliert man bei einem Wettbewerb ein Spiel, darf man es per
Continue trotzdem fortsetzen.
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Wimbledon an.

ie Neuheiten-Liste des gelif-
teten Bestsellers ist lang: Das
- Codemasters-Team kreierte
uber 5.000 véllig neve Animati-
onsphasen und entscharfte damit

DIE NUMMER 1
einen 'd_ér"gc:n'z wenigen Kri-
ERWARTET EUCH
’ri'klpunkfé des Vorgéingers. Gespielt

WIEDER ZUM MATCH!

wird auf Rasen, Sand, Hartplatz
oder in der Halle. Euer Geschick
beweist ihr bei einem flotten Ein-
zelspiel, bei der Welttournee iber
die beruhmtesren Tenmsplqtze

. R el ...r :
B - LT
: J f VR INEaL T 7% SRR e '
[ O ATELN] xS | 1A E o L
/ e Al g h
e CR T Rk i T AST AT 3
R G U b SR R O
; Mg o Ul L2 LB A I et B LY W TR T T
7 AL WSt S P
. I L] | 2 . m
Einmal um die ganze Welt: Bei -

der ,World-Tour” jettet ihr rund
um den Globus und tretet u. a. in

Bei der Spieler-Auswahl werden
die besonderen Fahigkeiten jedes
Ballzauberers eingeblendet -
Ehrensache, dal3 Pete Sampras
den hdrtesten Aufschlag zele-
briert! |

Pete Sam-
pras ist nach
wie vor die
Nummer 1 in

seinem
Metier - das
tFI" auch fiir
as gleichna-
mige Tennis-
spiel!

Mit Hilfe des Zeitlupen-Replays
konnt ihr eure Fehler genau ana-
lysieren und beim nachsten Mal
von vornherein vermeiden.

- 24 SEGA MAGAZIN f
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oder als Teilnehmer eines Turniers.
Gegen euch treten acht sehr unter-
schiedlich begabte und erfahrene
Profis (ménnlich und weiblich) an,
so daf3 ihr abhéngig von eurem
Kénnen den passenden Partner
heraussuchen kdnnt.

Die Steuerung ist derart ausgekli-
gelt und schnell erlernt, daf3 einem

- schon nach wenigen Minuten Trai-

ning herrliche Top-Spins und spek-
takuldre ,Becker-Hechte” gelingen.

Mit letzterem kann man auch

scheinbar unerreichbare Balle
noch im letzten Moment in die
gegnerische Halfte zuriickschau-
feln. Auf einem Sandboden, wo

Nord Up

Obwohl die Grafik und
die Steuerung véllig neu
durchgestylt wurden,
spielt sich Pete Sampras
Tennis so gut wie eh und
je. Es stellt die ideale
Kombination aus Rea-
litdtsndhe und fréhli-
chem Ballgeklopfe dar,
143t sich einwandfrei
bedienen und sieht oben-
drein noch unverschiamt

| gut aus. Die Neuerungen

alles ein wenig gemﬁtlichér:“
abléuft, kénnt ihr auch ein paar
nette Tricks und neue Strategien' _-
ausprobieren, wihrend bei einem
schnellen Rasenspiel in Sekunden-
bruchteilen reagiert werden muf3.

Verzichtet man zudem auf den
automatischen Aufschlag, |assen__
sich mit der pussenden But’ran-j_ -

Kombination regelrechte Geschos-
se produzieren. Im Idealfall schafft

man damit ein Ass, im schlechte-

ren Fall landet die Filzkugel im
Aus oder in den Maschen des
Netzes. Die Ballgeschwindigkeit
wird im Ubrigen automatisch ein-
geblendet.

machen durchweg Sinn
und werten das ohnehin
schon beste Tennisspiel
nochmals auf. Mir fallt
spontan keine ernstzu-
nehmende Alternative
ein, die Pete

Sampras 96

Schléger

reichen

kdénnte.



Mittendrin

statt nur dabei!

Natirlich gibt’s nicht nur viel zu
sehen (u. a. Handeschitteln nach
dem Match, entnervtes Wegschleu-
dern des Rackets), sondern auch
einiges zu héren: Die Spieler sth-

nen kémpferisch bei jedem .S_'_c'h|cig;
und das Publikum meldet sich
immer wieder mit Zwischenrufen
zu Wort. Dazu wird der aktvelle
Spielstand mit Nennung der Spie-
lernamen nach jedem Ballwechsel
vom Schiedsrichter bekanntgege-
ben. Damit nicht genug: lhr kénnt

jederzeit wahrend des Spiels aus-

fohrliche Statistiken Gber die
Anzahl der Doppelfehler, Asse

uvm. abrufen. Zudem_e'nthalt Pete
Sampras Tennis ‘96 eine nitzliche
Replay-Funktion (Original-Tempo
~ oder Zeitlupe). Auch sehr hilfreich:
~ Wenn ihr eure Figur immer im
- Vordergrund sehen wollt, disrft ihr
_die Sicht beliebig anpassen. Noch
mehr SpaB als ein Einzel oder
- Doppel gegen die Computergeg-
~ ner macht natirlich ein Doppel mit
2, 3 oder 4 Freunden, die man
e miﬂel's_-- -déi* ‘Codemasters-typischen
J-Kart verkabelt. Nicht mehr ent- |
h‘d’lﬂgn ist Hi'ngegeh-:.der Tutorial-
modus: Stattdessen wird nach
jedem Match erléutert, an welchen
Techniken man noch feilen muf3.
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In der rechten unteren Eckesehi ihr die Bullgeschwin’digkeit.;__ Wer den Aufschhg manu-
ell durchfihrt, erreicht oft ein wesentlich héheres Tempo als mit der Automatik.
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Besonders praktisch: Ander Ruckwnnd wird stets .der u.dﬁell‘e _Spielﬁfdnd eingeblen-
det; auBerdem wird das Ergebnis auch per Sprachausgabe wiederholt.

i "'"'_I_rr T g gl . - i N
"y SANPRAS P
;-?' POTTER «*‘ -

. SIPRIS 9

eCHALLENGE
Y TOURMAMENT

ot 7o
uuuuu

Pete Sampras Tennis ‘96 Sport
Hersteller: Codemasters Tel. 040-2270961

Release: August Preis: co. DM 130

Natirlich kénnt ihr euren Spieler im Notfall hech-
ten lassen, was nicht nur atemberaubend aus-
sieht und das Publikum begeistert, sondern
manchmal die einzige Rettung darstellt.

Gralil

An den neuen, detaillierten und

lebensechten Animationen kann man
sich kaum sattsehen.

Sound 65

Kaum Musik, dafiir aber realistische
Soundeffekte, authentische Sprachaus-
gabe und ein wirklich engagiertes

Publikum, dos gelungene Ballwechsel
mit viel Applaus belohnt.

Gesamt 644,

Dank der kinderleicht zu erlernenden

Steuerung gelingen auch komplizierte
Schldge - fir Einsteiger und Profis das
ideale Prog
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enjamin Sisko, Kommandant
der Raumstation Deep Space
Nine, ist in diesem Spiel
anscheinend so etwas wie ein

Médchen fir alles”. Standig muf3

DER DRITTE STAR

er durch die langen Géange der
méchtigen Station joggen, um mit

ALS VIDEOSPIEL!

seinen Crew-Mitgliedern zu kom-
munizieren. Dies geschieht ubrlgens_' _
automatisch, sobald ihr vor einem
Munnschahsmlfglled ubs?oppt .
Durch kurze Dialoge, welche oft-
mals mit typischen Star Trek- Fremd- .
wortern gespickt sind, erfahrt ihr

beispielsweise, daf3 ein paar Sabo-
teure Zeitbomben plaziert haben.
Fir eine Atempause bleibt euch
somit keine Zeit. Nehmt am besten
einen Turbo-Lift oder den kultigen
Transporter (,,Bearn me up, Scot-
ty!“), um zum Orr des verbrecheri-

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

Die Dialoge
erfordern sehr
gute Englisch-
kenntnisse.

W ¥
- I HAVE 10 DISPOSE OF 1§

Al OCML Y.

In den ersten Missionen muBt ihr

Zeltbomben entscharfen.

| ~ Commander
~ Sisko in
~ einem etwas

Jump
Dank eines Phaserschusses geben Think-
die meisten Wldersacher schnell Gewusel.
klein bei. o
26 SEGA MAGAZII\T -

langatmigen

|| Nichts gegen griibella-

stige Jump & Run-Spie-

| 1| le. Bei diesem Werk
§ 1 wurde allerdings das
¢ | Action-Element etwas

vernachléissigt. Viel zu

T haufig 1auft man einfach

nur durch die Gédnge des
Raumschiffes, um sim-
ple Mini-Aufgaben zu
erledigen. Vor allem

Zur Abwechslung dirft ihr in
einer spartanischen Shoot “em
Up-Sequenz mit einem Raumschiff

umherfliegen.

AT AR TS (T TR -lul PR, pEE— T ol WN-WE
1 F s #rorx2
' 4 f i f i

L AR IS ERE,
:wm.. ot oomme A A e .,F-nmg

indlesem 5_ kom plizierten Meni
- konnt ihr die Fahrstihle von

einem Schacht zum ndchsten pla-
zieren.

In hoheren Levels smd gute Klet-
terkiinste vonnoten. -

schen Geschehens zu gelangen.

Hier zeigt euer Sisko-Sprite, daf3 er

trotz seines Alters noch ziemlich
ristig ist. Egal ob Springen, Han-

_geln oder kleinere Box-Einlagen,
~ Benjamin kann selbst grofiere Hin-
~ dernisse noch alleine Gberwinden.
- Auf einige fechnische Spielereien ist

spannende Weltraum-
schlachten sucht man
hier vergebens. Ein wei-
terer Schwachpunkt Die
engli-

schen

Dialoge

sind

ohne

Worter-

buch

teilwei- *

se

kaum

Zu ver-

stehen.

s ._:: er dennoch ungewmsen So prakti-
sche Dmge wie bspw. den Phaser
~oder einen Tricorder-Radar zum

Aufspiiren von Bomben kénnt ihr in
einem lnventory -Menii jederzeit

uuFrufen sofern ||'\r die Gegenstc:n-

DEEY SPacCeE ﬁ‘fﬁ""'&"'

iL “-_*.pvm.nrd-:. e Firien

Deep Space Nine  Jump & Run
Hersteller: Playmates Tel. -
Release: Juli Preis: DM 119,95

67%

Grofle, durchaus fliissig animierte

Sprites, diistere Hintergrundgrafiken.

Sound 569

Unauffillige Hintergrundmusik,
wenig Soundeffekte.

Gesamt 60,

Von der Spielidee her interessant, die
spielerische Gestaltung blieb nur
mittelmifig.




er der englischen Spra-
che einigermafBen mach-
tig ist, ahnt bereits, daf3
die Programmierer diesmal eine
Portion Gelee ins hiipflastige Ren-

EIN STUCK

nen geschickt haben. Der Vorteil

»wMARMELADE" AUF

dieses rosafarbenen Jellyboys ist

ABWEGEN!

es, daf er seine Form sténdig ver-
gndern kann. Und damit waren
wir auch schon beim Dreh- und
Angelpunkt dieses Jump & Run-

Die einzelnen Levels sind durch mehrere Oberwel-

ten miteinander verbunden.

W [TV S R
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Dieser Abschnitt zahlt noch zu den farbenpréch-

Hot-
Spot

Eine in allen

Spiels: Wéhrend ihr in gewohnter
Manier mit dem Helden durch die
Levels zieht, tauchen hin und wie-
der Items auf, die Jellyboy in
diverse Gegenstdande, wie bei-
spielsweise einen Ballon oder

Hammer, verwandeln kann. dBel!lu“ e!:i
Durch diese Transformation erhdlt I.ull;c :lc ni
ever Lebemann, dem ltem ent- IC ere;,pse

sprechend, neue Fahigkeiten, die

Die klassische Sprung-Attacke wirkt hier nicht, Gegner miissen diesmal
mit einem Faustschlag erledigt werden.

das Uberleben wesentlich erleich-
tern. Natirlich beherrscht das
Pixelménnchen auch einige
Grundmoves: So kénnt ihr neben
der obligatorischen Hipftechnik
die Feinde noch mit einem geziel-
ten Faustschlag erledigen. Um
allen Widrigkeiten zum Trotz
kein Leben zu verlieren, solltet ihr
ferner zwei Dinge beriicksichti-
gen: Zum einen stdndig gelbe
und orange Friichte aufsammeln,
da dadurch das Zeitlimit verlén-
gert wird, zum anderen immer
mindestens ein Noten-Symbol
(hinterlassen von besiegten Geg-

| IYRT

Oceans gallertartiger
Sonic-Verschnitt dirfte
mit Sicherheit kein Hit
werden, dafiir schreckt
bereits die biedere
Optik zu sehr ab. Auch
spielerisch erhéilt diese
Hupferei trotz putziger
Verwandlungsmoglich-
keiten -
sicher-

lich

nicht

den

Innova-

tions-

Oscar.

nern) auf dem Konto haben, da
sonst jeder Feindkontakt unwei-
gerlich zum Tod fihrt.

Jellyboy Jump & Run
Hersteller: Ocean Tel.: —
Release Juli Preis co.: DM 119,95

20%

Knuddelgrafik, bestehend aus
mickrigen Sprites und einfallslosen

Gualik
Hintergrundgrafiken.

Sound 569

Juzzig angehauchter Dudelsound,
witzige Soundeffekte.

Gesamt 557,

Simples Mainstream-Jump & Run-

Spiel, umrahmt von einer diirftigen
Technik.
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iederum schnappte man
sich eine Comic-Lizenz aus
franzésischen Landen und
bastelte ein ansprechendes Jump &
Run-Game zusammen, das sowohl

INFOGRAMES" ZWEITER

storymaBig als auch grafisch auf
COMIC-HIT NACH

der Comic-Vorlage basiert. Fir

DEN SCHLUMPFEN?

Spirou-Unerfahrene hier eine kurze
Zusammenfassung: Erfunden wurde
dieser Comic-Charakter schon im
Jahre 1938. Mittlerweile sind schon
45 Bande in 15 Landern dieser
Welt erschienen, von denen insge-
samt 20 Millionen Béande Uber die

Im recht
bescheidenen
Intro wird die

Geschichte des
Spiels erzahlt,
naturlich auf

Deutsch.

Bissigen
Hunden kann
man nur durch
einen kurzen
Zwischenspurt
entkommen.

Spirou Jump & Run
Hersteller: Infogrames Tel. 040-227961
Release: August  Preis: DM 99,95

Gralik 76

Gute Animationen, sehr abwechs-
lungsreich, sehr comicnah und daher
nicht allzu spekiakuldr.

Sound 78

Angenehmer Hintergrundsoundtrack,
ordentliche Effekie, sehr passend.

Gesamt 50,

Insgesamt gesehen noch besser als

Der zweite
Comic-Hit
fur Infogru-
mes! Spirou
ist unter-

die S(hlumpfe..Eln Lfnt:erhullstflmes halts am,
Jump & Run mit kniffligen Ratseln b h
und hohem Suchtfaktor. Der abwec -S'
Schwierigkeitsgrad ist ibrigens |U|195l'el'~'|1

einstellbar!

und originell.
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Ladentheken wanderten. Page
Spirou und sein stindiger Begleiter
Fantasio, ein knuddeliges Eichhdrn-
chen, leben in einer Welt, wie wir
sie heute kennen. Sie geraten
immer wieder in knifflige Abenteu-
er, aus denen sie sich mit Geschick
befreien. Die Story des vorliegen-
den Mega Drive-Games lautet fol-
gendermaf3en. Der hochangesehe-
ne Wissenschaftler Graf von Rum-
melsdorf wird auf dem alljéhrlichen

i OEOMAM L LOQWS b LE/RES
WN/ASSEMSCHOBFTL/CHE FORASCHUSG
ST arvT Mo eFT E GREST E WND
REMDMS S ERT E FORSCHER DRLLENCEMN
SSfCH W ODFE ERF/EpUNSSEMN DES
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Videokolloquium in Amerika von
Marilyn entfihrt. Diese Marilyn, die
sich als Roboter entpuppt, ist beson-
ders fies und hinterhdltig und will
die Welt beherrschen. Nun tritt
Spirou in Aktion und macht sich in
einem originellen, insgesamt zwalf
Levels umfassenden Jump & Run
auf, Marilyns Basis ausfindig zu
machen, um ihn schlieBlich auszu-
schalten.

So spielt es sich...

Die Entwickler waren sichtlich
bemiht, etwas Abwechslung vom
Ublichen Jump & Run-Einheitsbrei
zu prasentieren. Jeder Level wird
mit einem kleinen Zwischenbild
inklusive Story eingeleitet. Anschlie-
Bend diist man mit Spirou durch lie-
bevoll gemachte Plattform-Levels,
die mit allerlei Feinheiten aufwarten
kénnen. Beispielsweise kann man
auf den StraBBen von New York
durch Tiren gehen und somit héhe-
re Etagen erreichen. Hangeleinla-
gen an Wascheleinen entlang oder
kleine Rétsel sind dabei garantiert.

Im Laufe des Spiels trifft man
nicht nur auf gefdhrliche
Roboter, sondern auch
auf die zahlreichen
Erfindungen von
Graf von Rum-
meldorf (links).
Ab und zu

mussen die




Das Tauchen
wurde wun-
derschon in
Szene gesetzt

Auch die Gegnerschar wurde recht
interessant in Szene gesefzt. Ob es
nun bissige Hunde sind, die Spirou
angreifen, sobald er sich ihnen

néhert, oder merkwiirdige Kéche, (oben links).
die Teig aus dem Fenster Sogar die
schmeif3en, man kann sich sicher Eingabe der
sein, daf3 das Aufsammeln der PaBwérter
Extrascheiben spannend bleibt. wurde sorg-
Abwechslungsreich wird es in der féltig umge-
U-Bahn, wo man mit wilden Verfol-  setzt (oben
gungsjagden rechnen muf3, rechts).

wdhrend im Dschungel abgefahre-
ne Riesenmonster warten. Beson-
ders gelungen ist auch der 3D-Level
in der Mitte des Spiels, der &hnlich
wie im Schlimpfe-Game ablauft, d.
h. man gleitet durch eine Landschaft
und weicht Hindernissen aus.
Grof3e Innovationen sind zweifellos
nicht zu entdecken, insgesamt gese-
hen wurde das Spiel jedoch sauber
gemacht und bietet einige originelle
Gags. Ob Spirou nun zu laufen
beginnt oder scharf abbremst, gra-
fisch besser hétte die Vorlage nicht
umgesetzt werden kénnen. Leider

Nord Up

Langsam aber sicher entwickelt sich
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wirkt die Grafik dadurch auch nicht
sonderlich spektakular.

nicht nur laufen und klettern, son-
dern auch tauchen und schwim-
men oder gleiten. AuBBerdem trifft
man immer wieder auf knackige
Ratsel, in denen man verschiedene
Gegenstande einsetzen muf3. Man
darf auch die zahlreichen Erfin-
dungen von Graf von Rummel-
dorf als Extrawaffen ver-
wenden. Unter ihnen
befinden sich unter
anderem das Sen-
sotron, mit denen man
Feinde aufspiiren kann,
der Mikropulser, eine effek-

tive Waffe, und das geheimnisvolle
ZZ1. Wer von Spirou nicht genug
kriegen kann, darf nach einem
PaBBwort eine Pause einlegen
und ab September die Fern-
sehserie in RTL 2 mitverfol-
gen. Premiere-Kunden
kénnen sie jetzt schon

‘empfangen! hi

Keine Langeweile!

Einer eventuellen Langeweile wird
mit sténdig neuen Elementen
entgegengewirkt. So darf
Spirou im Laufe des
Abenteuers

Infogrames zum sicheren Hitlieferan- j;___;

ten fir Sega-Spiele. Nach den durch-
| weg gelungenen

Schlimpfe-Spielen auf

allen Systemen liefern

sie mit Spirou einen
| spielerisch abwechs-

lungsreicheren Nach-

folger ab. Wer auf

originelle Jump &

Run-Unterhaltung
steht, darf ein Probe-
spielchen wagen.




egelmdfige Leser der CD-
Comic-Serie kennen sicher-

k lich die tragische Geschich-

te rund um den Tod von Super-
man. Schuld an seinem unbe-

SPIELT DIE LEGEN-

greiflichen Exitus ist das beson-
DARE ' SUPERMAN-

ders fiese Ekelpaket namens

SAGA NACH!

Doomsday, der ihn bei seinem
Versuch, Metropolis zu retten, im
finalen Zweikampf tétet. Doch
damit ist die Geschichte natiirlich

Auch in der Luft gibt es handfeste
Keilereien.

Der kleine Superboy ist beson-
ders agil.

LA \NIVN

kM RO TED HITHIN TN
FIM:TIE Tl I VL X TUNDE -
ERADICOTINEE IS S4ANE 2rinMN
IZE NROREsN . s 1G5 FpN>

Jede Superman-Variante wird im
Intro kurz vorgestellt.

nicht zu Ende. Nach seinem
Ableben treten namlich vier
Superman-Varianten sein Erbe
an, um die bedrohte Stadt doch
noch zu retten. Spielerisch wurde
wieder einmal das bewdhrte Beat
‘em Up-Genre bemijht. Mit eurem
Superman-Sprite durchquert ihr
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Superman
als Held in
einem ein-
fallslosen
Final Fight-
Verschnitt.

insgesamt
sechs Levels und mif3t |
wihrenddessen

abschnittsweise die
auftauchenden Feinde ver-
prigeln. Das Schlagrepertoire
fiel insgesamt sehr ,ibersichtlich”
aus. Mit Taste B kommen die Fau-
ste zum Einsatz, wdhrend der A-
Knopf einen Energiestrahl aus-
|6st, der allerdings nicht sonder-
lich wirkungsvoll ist. Wer zudem
einmal in einer besonders schlim-
men Situation steckt, kann insge-
samt dreimal auf eine Super-
Attacke zuriickgreifen, die jegli-
chem Leben auf dem Screen

Word Up

So ein schlichtes Prigel-
spiel nach Streets of
Rage-Manier hat Super-
man nicht verdient.
Schon die technische
Ausfiihrung ist alles
andere als ansehnlich.
So sieht Euer Helden-
Sprite durch die kurzen
Arme und Ballerina-
Beinchen unfreiwillig
lacherlich aus. Vor allem
aber das einfallslose
Leveldesign und das
abwechslungsarme
Schlagrepertoire degra-
dieren ._
dieses

Modul

zZur

Durch-

schnitts-

ware.

i

einander drickt.

Schaden zufigt.
SchlieBlich habt ihr
sogar die Méglichkeit,
euch in die Liifte zu bege-
ben, indem ihr die
Sprungtaste zweimal hinter-

Death and Refurn Beat ‘em Up
Hersteller: Sunsoft Tel.: —
Release Erhdltlich Preis ca.: DM 19,95

Grafik 59,

Grofe Sprites, lickenhafte Animatio-
nen, friste Hintergrundgrafiken.

Sound 56%

Schwacher Mischmasch aus
Disco/Synthie-Kldngen, durchschnittli-
che Soundeffekte.

Gesamt 577,

Simple Solo-Balgerei mit schwacher
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n England erschien 1977
erstmals im Fahrwasser von
Superman & Co. das
Comic-Heft rund um den kompro-
mif3losen Bullen namens Judge

DAS GAME ZUM

Dredd. Dieser Gesetzeshiter

NEUESTEN SYLVESTER

kémpft in einer disteren Zukuntfts-

STALLONE-KINOHIT!

welt dank einer neuen Gesetzge-
bung mit hochst rabiaten Mitteln
gegen die organisierte Krimina-
litat: Die zumeist todliche Verur-
teilung der Verbrecher erfolgt
noch direkt am Tatort. Diese The-
matik ist dem Italo-Amerikaner
Stallone freilich direkt auf den
Leib geschneidert. In der filmi-
schen Version hat es der
Actionstar unter anderem mit
einem iblen Widersacher namens
Rico zu tun. Dieser Fiesling ist
einer von 600 Millionen Einwoh-
nern, die im trostlosen Ballungs-
zentrum Mega City One ihr
Dasein fristen. Es handelt sich bei
ihm um einen geklonten Mutan-
ten, der im Gegensatz zu seinen
geistig minderbemittelten Kollegen

Mit der entsprechenden Joypad-
richtung konnt ihr in acht ver-
schiedene Richtungen ballern.

Die detaillierte Endzeit-Grafik sorgt fir eine
distere Atmosphdre.

superschlau und Kopf der geféhr-
lichsten Verbrecherbande ist.

Law and Order

Insgesamt zwélf Missionen, basie-
rend sowoh| auf der Comic-Serie
als auch auf dem gleichnamigen
Film, mif3t ihr mit eurem Cyber-
Bullen absolvieren. In einem kur-
zen Briefing wird euch erst einmal
das primdre und sekunddre Ziel

der verriegeln, damit keine Revol-
te unter den Gefangenen aus-
bricht. Letztendlich kommt es bei
diesem Game aber vor allem auf
das gezielte Ballern an. Neben
eurer Standard-Knarre mit unend-
lich viel Munition kénnt ihr euer
Waffenarsenal mit acht weiteren
Wummen gehorig aufstocken, so
daf} ihr fir jede Situation optimal
bewaffnet seid. Wer hingegen
eine pazifistische Ader hat und
nach einer Highscore schielt, soll-

Nord Up

Obwohl sich das Spiel-
prinzip nicht gerade
durch Einfallsreichtum
auszeichnet, kann man
dieser Filmumsetzung
aufgrund der dasteren
Atmosphére und tadel-
losen Technik einen
gewissen rauhen Char-

me nicht absprechen.

des jeweiligen Levels erklart. Letz-
pOt teres besteht meistens daraus,

o . . Das Game hat aJlerdinga
simtliche feindlich gesinnten [Py

Ein futuristi- Sprites abzuballern, oder wie es ES iA1=
s_cher Cop die Gebrauchsanweisung vorneh-  Eelil ]

Bchwach-

in einem mer ausdriickt, zu ,verurteilen”.
- beinharten pie primdre Aufgabe wechselt
Egal ob Laufen, Ducken oder.  Jump & hingegen von Level zu Level; mal s
Hangeln, ever Judge Dredd-Sprite Shoot- mift ihr beispielsweise samtliche JElen s sl
wurde in jeder Phase des Spiels Spektakel. Waffendepots zerstoren, mal in BTGl

gut animiert. einem Gefdngnis alle Tiren wie-
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HANDE HOCH!

Elegant ist es, die Verbrecher gewaltfrei zu entwaff-
nen, damit ihr sie anschliefRend mit der Y-Taste
problemlos gefangen nehmen koénnt.

oW AR EE R
INIRIRIRT

Ein Briefing setzt euch vor jedem Level iber die bei-
den auszufihrenden Missionen in Kenntnis.

te statt wildem Eliminieren lieber
versuchen, die Verbrecher zu ent-
waffen und mit der Y-Taste festzu-
nehmen. Neben den obligatori-
schen Standard-Pick Ups, wie
einem Extraleben oder dem Ener-
gieauffiller, solltet ihr iibrigens
immer nach einem Antischwer-
kraftgiirtel Ausschau halten, da
dieser Gegenstand Judge Dredd
zu einem 10 Sekunden
langen Freiflug verhilft.

ERBREREEREER.« Lpi

us

BEVRORROEERREEE, o | IO

EREEEERRENRE

In den ersten beiden Abschnitten miBt ihr K& e
-solche Munitionsdepots zerstoren.

Judge Dredd Jump & Shoot

.-'?de" Level wird durch Hersteller: Acclaim Tel.: -

einen besonders hart- Release: Erhdltlich Preis: DM 129 95
nackigen Endgegner

abgeschlossen.

DER COMPUTER-TERMINAL

Wenn ihr vor einem Computer das Joypad nach oben driickt,
gelangt ihr anschlieffend in das Terminal-Menti. Hier kénnt ihr in
Prozentzahlen ablesen, inwieweit ihr die beiden Missionen erfiillt
habt, wie es eurem Helden gesundheitlich geht und tiber wieviel
Munition ihr noch verfugt.

Gualil 5%

Diistere, detailliert gezeichnete
Endzeit-Szenarien, flissige Sprite-
Animationen.

Sound 749,

Finster klingende Synthie-Kldnge,
krachende SchuBigerdusche,
horenswerte Soundeffekte.

Gesamt 797,

Blutgetriinktes Jump & Shoot-Spiel
mit einem tollen Zukunfis-Ambiente,
insgesamt jedoch zu schwer.
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rla, ich mochte HELP-Sammelordner fiir meine SEGA Magazin-Tips bestellen: 1
St HELP-Sammelordner ,,SEGA Magazin“ je 10,- DM
Gesamt DM

Pagemaster secite 577580
Boogerman seite 581-586
Red Zone scite 587-590
Story of Thor seite 59159
NBA Action ‘95 secite 597598
Speedy Gonzales seite 599-600
Desert Demolition seite 601-605
NFL Quaterback
Club- secite 606

cesiuilidioaun .

zzgl. Verpackungs- und Versandkosten (inland DM 6,-/Ausland DM 13,-) DM

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

Coupon bitte schicken an:

Computec Verlag

Leserservice
Postfach
90327 Niimberg
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Der Konig der Lowen
Mega Bomberman
NBA Jam T. E.
Beavis & Butthead
Ecco the Dolphin
Defenders of Oasis
James Pond 3
Battlecorps

Brutal

Mickey Mania
Radical Rex

Rebel Assault

The Terminator
Afterburner
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Space Harrier
Star Wars Arcade
Daytona USA
Virtua Fighter
Captain America
and the Avengers
Cool Spot
Incredible Hulk
Der Konig der Lowen
NBA Jam
Tiny Toons
Sylvester & Tweety
in Casey Capers
Urban Strike
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Pagemaster ist eines der lustigsten Plattformspiele seit Mickey Mania. Hier habt
ihr den ersten Teil der L6sung

RIVE

Player’s Guide

1. Springe zuerst auf die beiden Biicher rechts und
sammle die herabfallenden Schliissel ein. Gehe weiter
nach rechts, nimm Horror the Hunchbook auf und trage
ihn zurtck zum Startpunkt. Setze ihn ab, springe nach
oben und sammle den Bonus in der Ecke ein.

3. Wenn du zu dieser Tiur kommst, warte bis
Frankensteins Faust erscheint. Springe auf die Plattform
links und begib dich auf die nachste, auf der sich der
Bonus befindet. Gehe dann nach rechts vorsichtig an der

Faust vorbei und benutze das Buch als Lift.

- Abschnitt2

1. Wenn du zu diesem Lehnsessel kommst, erklimmst
du das zweite Regal und springst nach rechts. Darauf-
hin wird ein Buch erscheinen, auf das du springen
kannst, um einen einen geheimen Bonusraum zu
gelangen.

é § !‘ ti.;!l «‘a.; .#.‘.“ l4 “.L nﬁa‘i" 4£:. ’

3. Wenn es nicht mehr weitergeht, laf® es sein, und du
landest neben einem Biichereiausweis. Hebe ihn auf
und gehe zurtick zum letzten Fenster, da der einzige
Weg tber die Stachelgrube dariiber hinweg fithrt.

R. Begib dich unter die erste Plattform, damit die Fleder-
mause davonfliegen. Springe dann auf die Plattform und
dann nach oben, um die Kette tiber dir zu erwischen.
Springe nach links zur ndchsten Kette, dann kannst du
die Tasche mit den Augépfeln auf der Plattform erreichen.

4. Wenn du sicher an dem Geist vorbeigekommen bist,
warte an der Tur und gehe vorbei, wenn die Luft rein
ist. Klettere die Kette hoch und sammle alle Schliissel
Uber der Tir ein.

Y DU

Q. Lasse dich auf den Boden fallen und gehe weiter bis zu der
groflien Stachelgrube, die dich daran hindert, deinen Weg
nach rechts fortzusetzen. Folge dem Tunnel nach links, warte
auf die Blcher, die tiber den Stachelgruben schweben und
gehe nahe genug heran, um auf sie springen zu kénnen.

4. Wenn du an Frankensteins Faust vorbei bist, springst
du auf das Seil und kletterst auf die andere Seite. Gehe
weiter nach rechts und lasse dich fallen. Achte dabei
darauf, daf® du nicht auf ein Buch oder ein Gespenst fillst.
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Player’s Guide

Abschnitt 3

1. Springe nach rechts und auf die héhere Plattform.
Achte dabei auf das Buch. Sammle jetzt die Schliussel
ein und springe hoch, um das versteckte Buch zu
entdecken.

3. Halte dich weiter rechts und passiere das Tor. Nimm
dir Zeit, weil ein Teufel auftauchen wird, der dich
erschiefRen will. Du kannst den Teufel nicht erledigen,
warte also, bis er verschwindet, und laufe anschlieff;end
unter ihm hindurch.

Abschnitt 4

1. Begib dich den Abhang hinunter, da dir dort ein Buch
entgegenkommt. Wenn du dich seiner angenommen hast,
steigst du auf das Buch und schwebst tiber den Abgrund.
Springe herunter, sobald das Buch die andere Seite
erreicht hat, denn es wird schnell in die Tiefe stiirzen.

3. Wenn du zu dem Seil kommst, springst du hinauf und
kletterst hintiber. Am Ende findest du ein weiteres Seil,
das nach oben fiihrt. Klettere hoch und springe nach
rechts. Jetzt mufRt du das Buch in der Ecke dazu
benutzen, um auf die nadchste Plattform zu gelangen.

2. Gehe weiter nach rechts und lasse dich auf den Boden
fallen, wenn du dieses Buch erreichst. Springe darauf,
und du bekommst einen magischen schwebenden Schild.
Jetzt kommst du an die Tasche mit den Augédpfeln heran.

4. Nach dem Teufel kannst du zwei verschiedene Routen
wéahlen. Nimm die obere, da die untere nur so strotzt vor
ekligen Kreaturen und sich in der oberen eine Menge
Schlissel einsammeln lassen. Gehe weiter bis zum Ende
und lasse dich dann auf das Ausgangsbuch fallen.

2. Halte dich weiter rechts, bis du zu einem Buch
kommst, das sich im Uhrzeigersinn dreht. Springe
darauf und durchsuche die obere rechte Plattform nach
Boni. Springe dann auf das Buch und gehe nach links.

4. Springe auf das niedrigste Buch und dann weiter auf
das néachste usw,, bis du oben angekommen bist. Dann
gehst du weiter nach links bis zum Ende, wo du das
Ausgangsbuch finden wirst.
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Ly Spnnge zuerst auf das Buch, hebe anschheﬁend den Schadel
auf und plaziere ihn unter der Fee. Springe jetzt auf die Fee zu
und fliege vorsichtig nach oben, wéhrend du alle Schliissel
aufsammelst. PaR auf, an dem Dach sind Stacheln angebracht.

3. Nachdem du dem ersten Kiurbis aus dem Weg gegangen
bist, der den Abhang hinunter auf dich zurollt, springst du
auf die Feder neben der Tiir. Auf diese Weise kannst du
uber den Kiurbis und Frankensteins Faust hinweghtipfen.

1. Wenn du deine Zauberschuhe noch nicht hast, laufst
du nach rechts und sammelst sie ein. Gehe zuriick zum
Start und klettere die Seile hinauf, wobei du auf der Hut
vor herabfallenden Biichern sein solltest. Wenn du ganz
oben bist, laufst du in die d&uRerste rechte Ecke.

S. Wenn du nicht mehr weiter fallen kannst, muf3t du nach
links gehen, dann nach oben, und wenn du an diesem
Punkt angelangt bist, springst du auf den Buchriicken und
wirst nach oben getragen. Von hier aus mufdt du dich links
halten, wo du einen Pagemaster-Hut findest.

2. Danach gehst du weiter nach rechts bis zum Rand.
Jetzt mufdt du Uber die Biicher springen und dabei
schnell sein, denn die Biicher fallen unter dir weg,
sobald du sie bertihrst.

4. In diesem Level gibt es zwei Ausgangsbiicher. Eines
ist oben rechts nach Frankensteins Faust und das
andere kommt nach dieser Grube. Das Buch rechts wird
dich zu dieser Plattform heruntertragen.

2. Laf’ dich jetzt fallen, aber kauere dich erst zusammen,
damit du sehen kannst, was um dich herum ist. Wenn
du an diesen Punkt gelangst, kannst du nichts
erkennen, aber wenn du herabspringst, wirst du direkt
in den Armen der Fee landen.

4. Von hier aus geht's nach links, dann 143t du dich in die
Grube fallen, héltst dich aber links. Am Boden angelangt,
gehst du nach rechts, bis du Horror the Hunchbook triffst.
Rechts tiber dem Hyde ist ein Gang, zu dem du
hochhiipfen kannst. Der Ausgang ist auf der linken Seite.
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Abschnitt 7

1. Renne bis zum Grabstein, stelle dich darauf, und du
wirst in einen Raum voll von Schliisseln fallen. Laufe jetzt
geradewegs an dem Grabstein vorbei. Bald wirst du zwei
Bucher sehen, auf die du hupfen muf3t. Sei schnell, denn
die Buicher fallen unter dir weg, sobald du sie beriihrst.

A.b-séhnitt 8

1. Gehe weiter nach rechts und schalte den Geist aus. Dann rutscht
du die Stange hinunter auf die untere Plattform. Du springst auf den
Schild und kletterst auf eine hohere Plattform. Jetzt hast du drei
Schilde, die du verwenden kannst, um zu einem Seil zu gelangen.

1. Am Start befindet sich links oben ein Geheimraum, den
du nur mit deinen Zauberschuhen erreichen kannst. Gehe
nach rechts und sammle alle Schliissel ein. Du wirst nicht
viele Gegner treffen, aber achte auf den rollenden Kiirbis,
wenn du in die Ndhe von Frankensteins Faust kommst.

1. Nahere dich langsam der Tur mit Fram;enstems Faust
und springe dann uber die Grube. Auf dieser Plattform
mufdt du Hyde besiegen, dann hupfst du auf die beiden
Blcher und auf diese Plattform. Paf3 auf, denn die Buicher
fallen dir unter den Fifden weg.

%
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R. Berihre den Pagemaster-Hut und halte dich weiter
links. Dann folgst du dem Weg bis zu diesem Seil. Wenn
du nach oben geklettert bist, gehe unter dem springenden
Buch hindurch und springe hintuiber, indem du die beiden
Bucher benutzt. Der Ausgang befindet sich rechts.

2. Sobald du bei dem Seil angelangt bist, gehst du nach rechts,
bis du nicht mehr tiefer hinunter kannst. Setze deinen Weg
nach links fort und dann nach unten. Achte auf all die Ghouls
und die Bucher. Gehe nach rechts zum Ausgangsbuch.

2. Setze deinen Weg nach recht,s fnrt, u_nd sammle weiter
die Schlissel ein. Nimm dir Zeit dafiir, obwohl sich dir
nicht viele Gegner in den Weg stellen. Wenn du das
Bucherregal erreichst, springst du darauf, da die Buicher auf
dich schiefen. Ganz oben befindet sich das Ausgangsbuch.

R. Klettere die Kette hnch und gehe weiter nach rechts. Alle
Biucher, die dir tiber den weg laufen, stiirzen nach unten. Wenn
du an Frankensteins Faust vorbeikommst, muft du iiber diese
Grube springen und warten, bis der Teufel verschwindet. Ein
bi’chen weiter rechts befindet sich das Ausgangsbuch.

Fortsetzung folgt...
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Boogerman ist entschlossen, die als Pits bekannten Gediarme und die schleimigen
StraB3en von Boogerville heimzusuchen. Macht euch bereit fiir einen weiteren Losungsteil.

Player’s Guide

1. Kimmere dich nicht um die versteckte Héhle am
Beginn dieses Levels. Sie befindet sich links von
Boogerman und ist leer. Trotzdem gibt es hier eine
Menge Sauger, Bohnendosen, Capes im Miill, nach
denen ihr graben solltet.

Licke zwischen den Gedadrmen nach einer Reihe von
Schleimdriisen, an der Stelle, wo die Gedidrme eine
Treppe bilden. Vor der Treppe findest du auch das
Continue Out-Haus.

5. Wenn du aus den Kanélen zu den Pits zuriickkehrst, haltst du
dich rechts und folgst den Geddrmen nach unten. Im ersten
Mullhaufen findet sich ein Sauger und im zweiten etwas Chilli.
Wenn du den Chilli hast, probierst du, ob du genug Bohnengas
hast und machst dich auf den Weg zuriick zur Ausgangs-Toilette.

1. Zu Beginn des zweiten Abschnitts findet sich auf der
linken Seite eine versteckte Héhle, die von Boogerman
erforscht werden muf. Darin findest du Chilli, aber das
ist nicht alles. Boogerman kann auferdem auf vier
verschiedene Vorspringe huipfen. Wenn er dann einmal
unten ist, geht Boogerman nach rechts und sammelt
ein 1-Up ein.

R. In diesem Level sto3t ihr auf das Schleimtor, tiber
das ihr entweder springen oder mit gutem Timing
unten durchrennen kénnt. Aber pafRt auf, das
Schleimtor wird Boogerman sofort vollplatschen, und
eine zweite Chance gibt’s nicht.
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finf Sauger und eine Bohnendose. Sei vorsichtig, wenn
du die Kanéle durch die Toilette verlafit, denn diese ist
gerade von einem Toiletten-Goblin besetzt, der es auf
Boogerman abgesehen hat. Du kannst den Goblin leicht
erledigen, indem du von den Schleimschlingpflanzen
aus auf ihn herabspringst.

6. Wenn du die Ausgangs-Toilette erreichst, siehst du
am oberen Bildschirmrand ein 1-Up. Mit der vereinten
Kraft von Chilli und Bohnen kannst du Boogerman
nach oben schiefien, so da® er das 1-Up einsammeln
kann.

&. Wenn er noch weiter nach rechts lauft, wird er wieder in einer
Hohle erscheinen, in der sich zwei Capes und ein weiteres Extraleben
finden. Wenn du einmal in der Hohle bist, springst du von der klippe
am Ende des Weges und verlierst ein Leben. Auf diese Weise kehrst
du zum Anfang zuriick. Jetzt kannst du den ganzen Vorgang
wiederholen, und obwohl du wieder ein Leben verlierst, bekommst du
zwel neue, Wiederhole dieses Spiel, so oft du willst.
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1. Viele Items im dritten Abschnitt werden vom Eitermonster
bewacht. Es wird dich nicht angreifen, aber wenn du es nicht
rechtzeitig vollplatschst, wird es explodieren und tédlichen
grunen Eiter auf Boogerman herabregnen lassen. Das
Eitermonster ist im Handumdrehen erledigt.

Extraleben, die oben vor den Augen von Boogerman versteckt
sind. Durchsuche alle Mullhaufen, an denen du vorbeikommst.
Wenn du eine Chilli entdeckst, schwebt wahrscheinlich auch ein
Extraleben am oberen Bildschirmrand entlang. Manchmal mufit
du dafiir auch zuruckgehen, aber auf ldngere Sicht lohnt sich das.

1. Versuche immer, das Continue Out-Haus zu finden, denn
dadurch wird das Leben viel leichter. Manchmal befindet es
sich zwischen den Abwassertoiletten. Wenn du also den
Abwasserkanal benutzt, solltest du einmal zuriickgehen, um
sicherzustellen, da du es nicht verfehlt hast.

3. Wenn er diesen Part des Darms genau unter der Out-
Toilette erreicht, springst du hoch, so daf3 Boogermans
Kopf die Ecke des Darmtraktes unter der Toilette
bertihrt. In diesem Moment feuerst du Boogerman mit
Chilli Power an. Auf diese Weise sollte er durch den Darm
gelangen und rechts neben der Toilette herauskommen.

2. In jedem Abschnitt dieses Levels wird sich der Weg durch den
Darm einmal teilen. Eine Route ist dabei immer leichter zu
passieren als die andere, und die hartere enthélt mehr Goodies.
Um sicherzugehen, da du genugend Sauger fiir den Bonuslevel
hast, solltest du beide Routen nehmen und alles einsammeln.

4. Vergif® nicht, deinen Bohnenvorrat aufzustocken,
wenn du Chilli-Power benutzen willst. Du kannst Chilli
nicht ohne Gas verwenden, und Chilli ist so wichtig,
daf® du es nicht verschwenden solltest. Chilli Power ist
das einzige Mittel, das es Boogerman ermoglicht, an
sonst unerreichbare Stellen zu gelangen.

2. In diesem Abschnitt gibt es flir Boogerman eine sehr
hilfreiche Abkiurzung. Um sie zu nutzen, braucht er
lediglich einen guten Vorrat an Gas und Chilli. Sorge
also dafir, dafd er gut ausgestattet ist.

4. Hier mufd Boogerman mit einer Menge Sauger fertig
werden. Wenn du davon zuwenig hast, um in den
Bonuslevel zu gelangen, solltest du dir die Freuden des
Abwasserkanals zu Gemite fihren, um das notwendige
Extra einzusammeln.




1 Revolta smht schlecht aus, aber sie ist gar mcht SO

tough. Sie hat drei Bewegungen, denen Boogerman
ausweichen mufl: den widerlichen Stick Jump, die
Blitzattacke und den Head Throw.

8 Die Blitzattacke ist etwas hemler Buogerman muis
schnell auf den Vorsprung gegeniiber von Revolta
springen. Gehe dabei nicht iiberhastet vor, denn wenn
du danebenspringst, wird Revoltas Wolke Boogerman
treffen, und er kann dem Blitz nicht widerstehen.

5 Revolta kumblmert 1hre drei Maves sehr geschmkt
und schnell, Gibereile deshalb nichts und sei geduldig.
Attackiere sie nur, wenn es absolut sicher ist. Wenn sie
sich wehrt, kannst du dich gut verteidigen.

7. Der beste Moment fur eine Attacke ist, wenn sie
gerade ihren widerlichen Stick angewendet hat. Wenn
sie wieder am Boden ist, schleuderst du ihr eine Ladung
Rotz entgegen - du brauchst deinen ganzen Rotz, um
sie auszuschalten - mindestens 15 Ladungen.

2: Wenn Revclta ihren w1der110hen Stmk anwendet
solltest du dir keine Sorgen machen. Boogerman muf
lediglich in der Bildschirmmitte verharren. Dann wird
Revolta ihn jedesmal verfehlen.

4. Wenn Revulta 1hren Knpf auf Bungerman WlIfl: renne
unter den Vorsprung in der gegenuberliegenden Ecke
des Bildschirms. Wenn Boogerman sich hier duckt, ist
er sicher, und Revolta wird ihn mit ihren Wirfen immer
verfehlen.

6 Greife sie mcht an, wenn sie dmh geracle at.t.ac}neren
will. Boogermans Rutz und Gas haben dann nadmlich
keine Wirkung. Wenn du Revolta erledigen willst, muf
Jeder Schuf} sitzen, du darfst keinen Schleim vergeu-
den, du brauchst ihn ganz.

8 Beun Kampf gegen Revnlta mul‘s Boogerman vlel
Geduld an den Tag legen, es dauert lange, und die
gleichen Moves miissen mehrmals hintereinander
wiederholt werden. Gehe sicher, daR Boogerman cool
bleibt und nicht wie Revolta seinen Kopf verliert.
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1. Boogerville besteht aus einer Reihe von gewundenen
Straffen. Wenn du das Ende des ersten Abhangs, der
nach links geht, erreicht hast, kann Boogerman herab-
springen und ein Cape und etwas Chilli einzusammeln.

3. Nachdem du an der zweiten Schleimschlingpflanze
hinuntergerutscht und dem Eitermonster am Boden aus dem
Weg gegangen bist, Kann Boogerman eine geheime Hohle
links von der Pflanze betreten. Darin wird er ein Cape und
ein bifdichen Milch finden, die seine Kraft deutlich erhdht.

5. Die Tmlette fur che Abwasserkanale befindet sich in einer
kleinen Héhle, die durch einen Tunnel betreten werden kann.
Der Tunnel ist unter zwei Vorspriingen, die untereinander
liegen. Boogerman muf sich von einem zum anderen
hinabhangeln und dann durch den Tunnel gehen.

Abschmtt | 2

1. Die Stadt in diesem Abschnitt ist spartanisch, und
meist findet sich nichts Besonderes im Mill. Im
weiteren Verlauf kann man ein paar Sauger finden,
aber die meisten Goodies sind wieder oben auf den
Schleimpflanzen.

R. Es ist wichtig, den Chilli einzusammeln, weil Boogerman
nach oben klettern und den Utility-Pole benutzen kann.
Erklimme die Spitzen der Stange und benutze dann den Chilli,
um an den oberen Bildschirmrand zu gelangen, wo man ein
weiteres Cape und eine Reihe niitzlicher Sauger findet.

4, In derselben Geheimhothle kann Boogerman zu einem
weiteren Geheimraum hinabspringen. Dort wird er auf ein
Rotzpolin treffen, das ihn zurlick in den urspriinglichen Raum
schleudert, aber wenn du beim Sprung in den zweiten Raum
rechts drickst, kannst du zwei Extraleben aufsammeln.

6. Hach der Ruckkehr aus den Kanalen kommt Bouger—
man leicht in den nachsten Level. Es gibt eine Reihe von
Goodies zum Einsammeln, die meisten oben auf den
Schleimpflanzen, die nur von wenigen Eitermonstemrmn
bewacht werden. Boogermman kann sie leicht erledigen.

2. Die Toilette zu den Kanélen befindet sich wieder in einer
kleinen Hohle, kurz nach dem @Danger@-Schild. Springe nach dem
Schild auf den Vorsprung hinunter, vermeide aber das Rotzpolin.
Hipfe anschliefend auf den kleinen Vorsprung, der auf der
Jauchegrube schwimmt, und gehe weiter nach rechts zur Toilette.
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1 In dlesem Abschmtt versuchen dle Burger von
Boogerville alles, um Boogerman mit Rotzkanonaden
aus ihren Fenstemn fertigzumachen. Sie tun es, obwohl
es ein biRchen unfair ist. PaR also aufl

3. In der Hohle kann sich Boogerman biicken und sich auf einen
weiteren Vorsprung hinabfallen lassen. Dort sammelt er Chilli
ein, und auf dem Vorsprung rechts findet er ein Extraleben. Um
die Hohle zu verlassen, mufl Boogerman wieder hochspringen
und den gleichen Weg nehmen, auf dem er gekommen ist.

5. Wenn Bongerman sich in die Freuden der
Abwasserkandle begibt, solltest du sichergehen, daf? du
zuriickgelangst, denn auf dem Hauptweg ist zwischen
den Toiletten das Haus mit dem Ausgang.

1. An der ersten Schlemnpﬂanze kann Bnugennan hmabspnngen
und eine weitere geheime Hohle erforschen. Er findet ein Cape
und, indem er nach oben springt, ein Extraleben, das seine
Standhaftigkeit erhoht. Boogerman verlat die Héhle auf dem
gleichen Weg, auf dem er gekommen ist.

R. Nachdem du durch die Strafen gerannt bist und dich an ein
paar Pflanzen entlanggehangelt hast, erreicht Boogerman
einen Utility-Pole mit Vorspriingen, die nach unten fithren.
Wenn Boogerman auf den Pflanzen nach links springt, erreicht,
er eine weitere geheime Héhle, in der er ein paar Bohnen findet,

4. Ein Stiickchen weiter auf dem Weg kommt Boogerman zu einer
riesigen Teleport-Nase. Bevor er von ihr eingesogen wird, sollte er
auf sie draufspringen und nach rechts gehen, wo er in eine Héhle
mit einer Toilette zu den Kanédlen gelangt. In Boogerville
befinden sich die meisten Toiletten in verborgenen Hohlen.

6. Kurz nach der Toilette gibt es eine Abkiirzung, die dich
zur Teleport-Nase bringt. Nach Verlassen der Kanile
gehst du rechts, am Ende der Planke springst du nicht,
sondern 1aRt dich einfach fallen und driickst rechts.
Wenn du im Tunnel bist, biickst du dich und springst.
Auf diese Weise kommst du bei der Nase heraus.

{. Wenn Boogerman die zweite Gruppe von Teleport-Nasen
erreicht, solltest du nicht die Kanéle verfehlen, die man
nach dem Teleport findet. Gehe nach links und springe auf
die Nase, driicke links, und du gelangst in einen Tunnel,
eine Pflanze hinab und in die Toilettenhohle.
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3. Das Ausgangshaus befindet sich links von der
Ausgangstoilette. Wenn du also die Kanale verlafdt,
denke daran, daf® du links anstatt rechts rechts laufst.
Boogerman ware nicht sehr glicklich, wenn er den
Level noch einmal ganz von vorne beginnen mufdte.
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4. Wenn Boogerman das Ende des Levels erreicht, gibt es einen
Vorsprung, auf den er nicht springen kann. In der Ndhe findet er
einen Felsbrocken, den er an den Rand des Abgrunds schieben
kann. Wenn er erst auf den Stein springt, ist es ihm méglich, von
dort aus den widerspenstigen Vorsprung zu erreichen.

aber im Handumdrehen erledigt werden. Wenn er
einmal attackiert wird, tritt er sofort den Rickzug an.

~ -. ';‘h:"'*é RO A S
3. Springe von dem Rotzpolin in der Mitte des

Bildschirms auf Fly Boys Kopf und achte darauf, daf3
du ihn richtig triffst.

P - = B . - - . i o e R T o R -3 goemin

5. Nach ungefahr 16 Attacken besteht Fly Boy nur
noch aus einem Paar verschrumpelter Fliugel.
Boogerman fragt sich inzwischen, was die ganze
Aufregung sollte.

benutzt sein Hinterteil. Er muf nur ein paar mal auf ihn springen. Du
brauchst dir keine Gedanken um Gas oder Rotz zu machen, alle Energie
muf} auf Boogermans grofies griines Hinterteil konzentriert werden.
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4. Wenn du Fly Boys Kopf einmal getroffen hast, ziehst du dich auf die
andere Seite des Screens zuriick und greifst ihn stdndig an, indem du
pausenlos von einer Seite des Bildschirms auf die andere wechselst. Wenn
du dies eine Weile durchhaltst, wird Fly Boy nicht spucken oder Maden
auf dich ansetzen, sondern einfach den Riickzug antreten.

6. Fly Boy ist genau wie Revolta nicht schwer zu besiegen. Man
braucht dazu mehr Geduld als Kraft und muf die gleichen Moves
immer und immer wieder wiederholen. Das ist frustrierend, aber
es ist der einzige Weg, in den nachsten Level zu gelangen.

Fortsetzung folgt...

s



Wir wollen mit der Schlacht gegen Ivan und seine verriickten Ideen mit der siebten
und achten Mission fortfahren. In diesem Spiel wird Tod als Ehre betrachtet.
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1. In diesem Level gilt es, den Truck des Prasidenten in
Sicherheit zu bringen. Das hort sich einfach an, ist aber
eine der schwierigsten Aufgaben im Spiel. Du mufdt
einem Angriff von Trucks, Panzern und Booten aus dem
Weg gehen.

3. Mach dir keine Sorgen, daf® dein Hubschrauber
getroffen wird, Ivans verriickte Soldaten sind nur daran
interessiert, den Prasidenten auszuschalten, aber wenn
er weg ist, bedeutet dies das Ende deiner Mission, und
das Schicksal der Welt hangt von dir ab.

3. Zu Beginn des Levels solltest du deine Raketen
verwenden und das Hellfire fiir den Abschnitt aufheben,
der dem Erreichen des Boots unmittelbar vorausgeht.
Du wirst von so vielen Fahrzeugen gleichzeitig
angegriffen, so daf? das Hellfire der einzige Weg ist, um
sicherzustellen, daf} der Priasident nicht getroffen wird.

7. Wenn du das Hellfire einsetzt, folgst du dem Truck aus einer
Entfernung von ungefahr zwei Lastwagenlangen. Hellfire-
Missiles zielen nur auf Objekte, die sich vor dir befinden. Das
Fadenkreuz nimmt zwar auch Objekte hinter dir ins Visier, aber
die Geschosse kénnen die Flugbahn nicht bewaltigen.

2. Der Truck, den du bewachst, ist besetzt mit dem
Prasidenten und vier Soldaten, die du gerettet hast.
Jedesmal wenn der Truck getroffen wird, stirbt ein Soldat
und fallt heraus. Am Schluf ist der Prasident dran - wenn
er ins Jenseits beférdert wird, ist das Spiel beendet.

4. Es wird sehr verwirrend, wenn der Truck von
feindlichen Jeeps umringt wird, weil alle die gleiche
Farbe haben und der Prasident es nicht mag, einer
Truppe gegeniiberzustehen, fiir die er bezahlt hat. Sei
also vorsichtig.

6. Wenn du deine Raketen benutzt, solltest du direkt
Uber dem Truck stehen und dich beim Angriff drehen.
Auf diese Weise wird es fur den Feind schwer, dir
nahezukommen und dich auf kurze Distangz
anzugreifen. So reduzierst du das Risiko, den eigenen
Truck zu treffen.

8. Mach dir keine Sorgen, wenn du den Truck verlierst, du kannst
in dieser Mission nicht vom Kurs abkommen. Der Screen wird
aufhoéren zu scrollen, wenn du dich zu weit nach vorne begibst,
und dich zurtick zum Truck bringen. Du kannst nicht vorstoRen
und Ivans Armee besiegen, bevor der Prisident sie erreicht hat.
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9. Wenn du die Kiste erreichst, solltest du auf jeden Fall deine
Munition aufstocken, die Landezone ist sicher. Wahrscheinlich
hast du keine Hellfires und Raketen mehr, und diese sind wie im
ersten Abschnitt des Levels lebensnotwendig. Man kommt nicht
weiter, wenn man auf 35 mm-Kanonen zuriickgreift.

11. In diesem Abschnitt gibt es keinen bestimmten Punkt, den es zu
erreichen gilt, man muf stattdessen den Prasidenten aus den feindlichen
Gewdssern und in die neutrale Zone geleiten. Du brauchst also nicht zur
Orientierung auf der Karte nachzusehen. Wenn du die neutrale Zone
erreicht hast, wird dir das mitgeteilt, und die Mission ist beendet.

13. ITvans Boot werden versuchen, das des Prasidenten
ZUu rammen, was automatisch einem der geretteten
Soldaten das Leben kostet, und zu diesem Zeitpunkt
werden nicht mehr viele tibrig sein. Lasse Ivans Boote
nicht zu nah herankommen.

15. Verwende keine Stingers, sie sind fiir Flugzeuge
geeignet, aber sie verfehlen das Haken schlagende Boot
des Prasidenten leicht. Glicklicherweise hast du am
Anfang davon nicht allzu viele zur Verfigung, du
kommst also nicht so leicht in Versuchung sie zu
benutzen.

10. Wie im ersten Abschnitt des Levels gibt es hier
keinen orangen Punkt, der dich leitet. Du mufit
lediglich dem Boot des Priasidenten folgen, und wieder
kannst du nicht zu weit vorstoen, ohne zuriickge-
worfen zu werden.

12. Dieser Abschnitt des Levels unterscheidet sich nicht
wesentlich vom vorhergehenden, der einzige Unterschied
besteht darin, daf’ du ein Boot und keinen Lastwagen bewachst.
Er ist schwieriger als der erste, und in deinem Boot miissen drei
von fiinf Soldaten tiberleben, um die Mission zu beenden.

14. Wie in der ersten Mission muf3t du dir die Hellfires
bis zum Schlufl aufheben. In einem Stadium werden
dich ca. vier Boote gleichzeitig attackieren, und nur mit
einer Hellfire 143t sich dieser Job erledigen.

16. Nachdem du den Prédsidenten in Sicherheit
gebracht hast, wird er dir die geheimen Pafdwoérter fir
den HR-Hauptcomputer verraten.




1. In dieser Mission muf3t du dem orangen Punkt zum
Feind-Hauptquartier folgen und die Geheimcodes in
dem Hauptcomputer eingeben. Diese erhiltst du im
Briefing am Anfang der Mission.

3. In diesem Level hast du massenweise Munition und
Treibstoff, du muf3t also nicht landen, um zu tanken
oder nachzuladen. Konzentriere dich statt dessen auf
den Feind.

5. Wahle Mirage als dein Kommando, wenn du sie noch hast.
Ihre Messer sind sehr effektiv in diesem Level, da die Soldaten
sich an recht ungiinstigen Positionen befinden. Denke daran,
daf} du ihre Messer mehrmals verwenden kannst - du muft
nur iiber sie hinweglaufen und Mirage nimmt sie wieder auf.
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7. Im Gebéude ist eine Vielzahl von Trommeln verteilt,
die explodieren, wenn man auf sie feuert. Auf diese

Weise kann man gut die Soldaten ablenken oder, wenn
ein Soldat neben einer Trommel steht, eliminieren.

R. Auf dem Weg begegnet dir eine ganze Menge Panzer und
Kanonenstellungen. Viele von ihnen werden dein Feuer nicht
erwidern, du kannst sie also zerstoren, um Extrapunkte zu machen.
Mache dir keine Sorgen, du kénntest vom Kurs abkommen, der
orange Punkt wird dich immer wieder zuriickgeleiten.

4. Wenn du das Hauptquartier erreichst, achte darauf daf du
alle feindlichen Fahrzeuge in der Umgebung vernichtet hast,
sonst machen sie dir das Leben bei der Landung sehr schwer.
Ein paar Hellfire-Missiles gentigen fiir den vollauf Job.

6. Wenn du in das Gebdude kommst, achte auf die Réhren in
der Wand, aus denen von Zeit zu Zeit Flammen zingeln.
Manche Rohren sind harmlos - man erkennt sie daran, daf
Wasser aus ihnen heraustropft. Hier kannst du auch gut einen
passenden Zeitpunkt fiir das sichere Weiterkommen abwarten.

8. Der Soldat in der Ecke ist sehr gut von Sandsécken geschiitzt, lege
dich also nicht mit ihm an, denn du wirst den kiirzeren ziehen. Gehe
den Kugeln aus dem Weg und springe auf die Sandsicke. Dann wirfst
du einen Dolch auf ihn. Selbst wenn du ihn verfehlst, kriegst du ihn
denn der Dolch prallt von der Wand ab und trifft den Soldaten.

]
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9. Du kannst dem Soldaten in der Ecke nicht aus dem
Weg gehen, hinter ihm befindet sich ein Hebel an der
Wand. Damit kannst du einen Gang 6ffnen, der erst
spater im Level kommt. Wundere dich also nicht, wenn
zundchst einmal nichts passiert.

1

11. Taste dich durch den Eingang langsam vor, auf der
anderen Seite warten Spikes und ein Soldat. Gehe den
Spikes aus dem Weg, indem du wartest, bis die Bahn frei
ist. Wenn du durchrennst, wirfst du einen Dolch auf den
Soldaten. Vergif nicht, ihn danach wieder aufzuheben.

13. Am nichsten Durchgang befindet sich ein Soldat auf der
anderen Seite. Du brauchst ihn nicht zu eliminieren, renne einfach
durch, wenn er zu feuern anfiangt, bist du langst tiber alle Berge.

15. Gehe zu dem Tisch mit den beiden Computem und
benutze den linken Rechner. Alle anderen geben die
Fehlermeldung @RAM Error@ aus. Wahrend du an dem
Computer zugange bist, werden die Soldaten nicht auf
dich feuermn.

Normal Level-Palworter

Level 7 BAAABBCAAAA
Level 8 ABBABCAACAC

b
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10. Wenn du durch die Tur gehst, steht auf der linken Seite ein
Computer. Wenn du ihm zum Laufen bringst, kannst du das
klassische Arcade-Spiel Asteroids spielen. Das Pawort fir dieses
Game ist ABCACACBCAC - jetzt kannst du Asteroids also auch

aus dem Pawortscreen am Anfang des Games heraus starten.

. > | |
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12. Nachdem du die Spikes passiert hast, kommen
weitere flammenwerfende Rohren. Man kann ihnen
genauso aus dem Weg gehen wie den vorhergehenden.
Aber unmittelbar nach ihnen folgt ein Soldat, la dir
also Zeit und erledige ihn mit deinem Dolch.

14. Im Computerraum halten sich einige Soldaten auf,
aber du kannst ein Feuergefecht vermeiden, wenn du
schnell hineinldufst und den Computer bedienst.

= - - _ - - - — - — -

Loading Operation Susten

START cancels all actions
Up-DOwnNn Select character
R/7D/7C Hrite charactenr

Username: IVAN. . ..
PassSwWOord: DERATH. . .
cCheckKing

16. Nachdem du das User-Paffwort IVAN und das
PaRwort DEATH eingegeben hast, verlat du den
Computer und das Gebaude auf dem gleichen Weg, auf
dem du gekommen bist. Geh es gemutlich an, es gibt
kein Zeitlimit beim Verlassen des Gebédudes.

Level-Pafwoérter mit unendlicher Energie

Level 7 BAACAABAABA
Level 8 ABBCAACACBC




LaBt uns Ali helfen, Shade und Bow, die beiden anderen Geister, zu fangen. Dies
wird dich in Gebiete flihren, die unter der Insel versteckt sind.

Player’s Guide

1. Nachc_lem er cien Walrp-Armreif erhalten und sich
teleportiert hat, muf} Ali nach links gehen und hinab

zur anderen Seite des Berges und in die Tiefen der
Hohlen darunter wandern.
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3. Anschlieffend folgt eine weitere Treppe nach oben,
auf der du von Gargoyles angegriffen wirst, die pelzige
Monster fallenlassen. Verschwende hier keine Zeit,
denn hier gibt’s fiir dich nichts zu essen.

i
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8. Folge in der Hohle dem Weg und den Treppen, die nach unten
fuhren. An verschiedenen Stellen gibt es Spikes, die aus dem Boden
hervorschieen, sei also vorsichtig. Du wirst auch Zauberern
begegnen, die ebenso schnell verschwinden wie sie auftauchen, aber
mit ein paar Hieben kannst du sie leicht eliminieren.

i
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7. An diesem Punkt kannst du deine Nahrung aufstocken, indem
du die Kisten o6ffnest, das Essen einsammelst und dann die Héhlen
Richtung Berg verlaft. Wenn du in die Hoéhlen zuriickkehrst, sind
die Kisten wieder mit Nahrung gefiillt. Wiederhole diesen Vorgang,
bis du nicht mehr tragen kannst. Verlasse dann die Héhle und
speichere das Spielab. Wenn du nun von diesem Punkt aus wieder
neu startest, hast du immer noch dein ganzes Essen bei dir,

2. Auf seinem Weg nach unten mufl Ali mehrere Treppen
passieren. Er wird zahlreichen Monstern begegnen.
Wenn du mit ihnen Schwierigkeiten hast, rufst du Dytto,
indem du deinen Armreif auf die Wassertropfen feuerst,
die aus den Felsritzen hervorquellen.

T

4. Ali mug sich an dem Abhang entlangbewegen und dann eine
Treppe runterlaufen. Dabei muft du Feuerbomben aus dem Weg
gehen, die hier vom Himmel fallen. Rennen ist hier eine gute
Strategie. Nachdem du die letzte Treppe nach unten genommen
hast, stehst du vor dem Eingang zu einer Hohle.

6. Links von der ersten Spikes-Gruppe befindet sich
eine Kiste mit Essen. Gehe auf dieser Seite weiter
hinunter, und du wirst eine weitere Kiste mit Nahrung
finden. Zwischen beiden triffst du einen Zauberer.
Wenn du ihn eliminierst, bekommst du ein Herz.

F_
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8. Als néchstes wird Ali eine brennende Flidche mit
einem Zauberer in der Mitte und einem an der
gegenuberliegenden Seite erreichen. Rufe Efreet aus
dem Feuer und laufe rechts an der Feuerflache entlang.

Bewerfe dann den Zauberer mit Feuerbomben, bis er
sich ergibt.
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Schlussel fallen
lassen. Renne los und springe auf die kleine Insel,
schnappe dir den Schlissel und benutze ihn an der Tir,
die sich gleich hinter dem Feuerteich befindet.

9. Der Zauberer in der Mitte wird einen

11. Sobald du den Schliissel hast, springst du in ein Loch ohne
Ausgang hinunter. Erledige die ganzen Bésewichter, die dich
angreifen, damit sich danach auf der rechten Seite ein Teleporter
offnet. Gehe dort hinein und Ali wird zum Feuerteich zuriickgebracht.

13. Nach dieser Tur folgst du dem Sims bis nach links.
Erledige alle Gegner inklusive der fliegenden Feuer auf
deinem Weg. Wenn du Efreet dabei hast, so solltest du
ihn verstecken, da die fliegenden Feuer von ihm
Energie abzapfen.

e
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15. Teleportiere dich zurick und folge abermals dem
Weg am Sims entlang. In der Ndhe einiger Spiefle
findest du dann eine Truhe in der ein Pilz liegt. Gehe
dann Uber die anderen Spieffe hinweg weiter und die
Treppen hinauf in eine weitere Héhle.

e

10. Auf der anderen Seite der Tir befindet sich eine Klippe. Laufe hier auf
die linke Seite und springe dann nach unten auf einen schmalen First,
Offne die Truhe dort und nimm die Nahrung darin an dich. Dann springst
du nach links auf einen weiteren Sims, wo du eine Truhe mit einem
Schliissel darin findest. Aber Achtung: beide Truhen werden bewacht.

1R. Beim Feuerteich muf Ali wiederum durch die Tir gehen und dort
auch wieder auf die Klippe gelangen. Aber anstatt diesmal nach links
zu springen, muf er direkt nach unten auf eine andere Plattform
hiipfen. Hier befindet sich eine Tir, zu der dein Schliissel paft.

i -

14. Nachdem du dann alle Bésewichter vernichtet hast,
wird ein Teleporter an der Tir durch die du kamst
erscheinen. Durch ihn kommst du auf einen Sims mit
einer Truhe, in der ein roter Schlissel ist. Fiur die
anderen Teleporter, die du sehen kannst, brauchst du
dich erst auf dem Riickweg zu interessieren.

16. In dieser Hohle muft du im Uhrzeigersin
umhertreibenden Steine springen. Driicke jedoch unbedingt
vorher den grinen Knopf. Zwar passiert im Moment dadurch
gar nichts, jedoch bewegen sich die Steine spéater dann nicht
und ein Uberqueren dieser Stelle wire unméglich.
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Alles, was Sport ist. DSF.

MITTENDRIN

SPORT. und nichts als Sport. Aus aller Welt. EI‘EIgI‘IISSE
Ergebnisse, Hintergrunde. engagierter,
kompetenter, informativer. So nur bei uns. Igmmer
mittendrin. im beutschen SportFernsehen.
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WELCOME TO
THE NEXT LEVEL!

Originalgetreue Automatenkonvertierungen, deutlich
verbesserte Umsetzungen von PC-Hits wie Wing
Commander 3 oder fotorealistische Adventures sind
von nun an eine Selbstverstandlichkeit in der Sega-
Konsolenwelt. Der Sega Saturn eréffnet eine ganz
neue Spieledimension, von der wir vor kurzem noch
nicht einmal zu trdumen gewagt haben.

Die Zeiten, in denen Spiele auf einer 16 Meg-Car-
tridge Platz gefunden haben, sind endlich vorbei.
Uber 600 MByte voller Grafiken, Sounds und faszi-
nierendem Gameplay erwarten uns von nun an! Mit unserem brandneuen Saturn
Magazin, das monatlich dem Sega Magazin beiliegen wird, bringen wir euch
infomaBig ebenfalls in den néchsten Level. Gute Unterhaltung!

Ho

Hans Ippisch, Leitender Redakteur
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Die Verkaufshits

Die geniale Umsetzung des Automatenhits
konnte sich knapp vor dem AM2-Renner

N i— NI ETERYT ERST T

e—— Tt

1. (Neu) Virtua Fighter 87% 1
2. (Neu) Daytona USA 90% 1
3. (Neu) Int. Victory Goal 85% 1
4. (Neu) Clockwork Knight 75% 1

Dle Redaktlonshlts

Derzeitige Lieblingsbeschéftigung in der
Redaktion ist die Jagd nach neuen Best-
zeiten in Daytona.

1. (Neu) Daytona USA 90% 1
2. (Neu) Virtua Fighter 87% 1
3. (Neu) Int. Victory Goal 85% 1

Clockwork Knight 1

Mach mit!

Eure Meinung ist gefragtl Schickt elne

SEGA Magazm
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DER SEGA SATURN

S P E C

Endlich! Seit 7. Juli ist der Sega Saturn offiziell in Deutschland erhaltlich. Wird damit
tatsachlich eine neue Spielegeneration moglich? Ob Hardware oder Technik, ob
Handhabung oder Zubehor, wir verraten euch, was sich hinter Segas Traum-Konsole

verbirgt! Von Hans Ippisch

Der CD-Deckel springt
tiber einen Druck auf diese
Taste auf.

Die griine Diode leuch-
tet im eingeschaltete
Zustand.

Uber die
Power-
Taste wird
das Gerat
einge-
schaltet.

Netzkabel, Stereo-Scart-
AnschluB und Communica-
tion-Connector finden hier
ihren Platz.

Der Modulschacht wird fir

das Back Up-Memory-
Cartridge genutzt.

N

Neben der auswechselbaren
Lithium-Batterie kann man
hier das MPEG-Cartridge

anschlieBen.

Leuchtet hier eine
rote Diode, wird auf
die CD zugegriffen.

Per Reset-Knopf
kann man den
Einschaltzustand
wieder
herstellen.

Die beiden Joypadports sind
nicht mit dem Mega Drive
kompatibel.

aum eine Konsole hielt die
Videospielebranche so in
tem wie Segas Saturn. Seit

gut zwei Jahren hérte man Gerilchte
von neuen Systemen, zuerst Saturn,
dann Mars, schlieBlich Jupiter. Letzt-
endlich spekulierte man sogar, dal3
es zwei Variationen geben wird, eine
mit CD-ROM, eine ohne CD-ROM.

4 SSatuan

.

Erst als Anfang November 94 der
Saturn in Japan verdéffentlicht wurde,
wuBte man genau, welche Technik
sich hinter der neuen 32 Bit-Konsole
verbirgt. Dank der hervorragenden
Virtua Fighter-Umsetzungen wurden
in Japan schon 1,3 Millionen Gerate
verkauft, wahrend die seit Mitte Mai
in Amerika erhaltliche Version nach

einer Woche ausverkauft war. Wir
nahmen nun eines der ersten pro-
duzierten europaischen Gerate
unter die Lupe und pruften Hard-
ware, Technik und Handhabung. Im
Mittelpunkt stand natirlich die Fra-
ge, ob der Sega Saturn die Konkur-
renz im 32-Bit-Wettstreit deutlich
abhangen kann.
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ode unter dem
Access-Logo verrat,
ob auf die CD zuge-
griffen wird. An der
Ruckseite des
Gehauses findet man
den Platz flir das
Netz- und Videoka-
bel vor. AuBerdem

Messages will be in German

Mensajes en espanol gibt es noch den
R S e e e s SRR S geheimnisvollen
| Communication

XL [ rmm— Connector, (iber den

| ———

man wahrscheinlich

zwel Saturns koppeln
Die Ausgabe der Meldungen kann in sechs ver- oder ein Modem

schiedenen Sprachen erfolgen. anschlieBen kann.

AuBerdem findet man

noch einen abge-

DIE HARDWARE deckten Schacht, an dem sich die
Memory Card oder die MPEG-Karte

Die in Deutschland erhéltliche Vari- anschlieBen lassen. Der bislang
ante unterscheidet sich optisch
deutlich von der japanischen Versi-

A L

ungenutzte Modul-Schacht hinter

dem CD-ROM laBt den AnschluB

eines Mega Drive-Modul nicht zu.

DIE TECHNIK

Der Sega Saturn ist ein wahres
Technik-Wunder. Insgesamt sind
vier verschiedene Hauptchips ein-
gebaut. Zwei Hitachi SH2 32 Bit-
RISC-Chips, welche mit 28,6 MHz
Taktrate aufwarten, arbeiten als
Hauptprozessoren. Ein weiterer 32
Bit-Hitachi SH1 mit 20 MHz Takt-
frequenz kimmert sich um Grafik-
aufgaben. Im Audio-Bereich werkelt
ein auf 11,3 MHz getakteter
68000er, welcher flir 32 Kanal-
Sound in CD-Qualitat sorgt. Zum
Vergleich: Im Heimcomputer Amiga
mufB ein auf 7,9 MHz getakteter
68000 die ganze Arbeit alleine ver-

on. Das Gehause ist grundsatzlich DAS ZUBEHOR

in einem mattschwarzen Ton gehal-
ten, womit es deutlich attraktiver
und eleganter als das mausgraue
Plastikungetim aus Japan aussieht.
Das Joypad wurde ebenfalls tiber-
arbeitet und liegt nun wesentlich
besser in der Hand. Dessen Steuer-
kreuz ist dank der vier Mulden nun
besonders gut spielbar, die sechs
serienmaBigen Zusatzbuttons arbei- | Control Pad: Fir den Multi-
ten natdrlich zuverlassig. Neben | playerspaB ist ein zweites
dem Start-Button wurden an der | Pad unverzichtbar.
vorderen Kante auBerdem noch | Unv.VK: 44,95

zwei groBBflachige Zusatzbuttons
angebracht, welche sich bequem
mit den Zeigefingern erreichen las-
sen. Wie sorgfaltig gearbeitet wur-
de, dokumentiert auch das gut 2,50
m lange Joypad-Kabel, das genu-
gend Bewegungsfreiheit 1aBt. Zum
AnschluB stehen zwei Ports zur
Verfliigung, welche sich komplett

von den Mega Drive-Buchsen | yjrtua Stick: Insbesondere fiir
unterscheiden. Das Top-Lader-CD- | virtua Fighter & Co. diirfte dieser
Laufwerk, das mit Intelligent Double | (opuste 8-Button-Joystick emp-

Speed, also 300 KByte pro Sekun- | fehienswert sein. Unv. VK: 89,95
de Ubertragungsrate arbeitet, 1aBt
sich Uber einen in der Mitte ange- Maus: Diese
brachten Knopf jederzeit 6ffnen, 4-Knopf-Maus
CD-Befreiungsorgien wie beim kénnte die Spiel-
Japanischen Mega CD stehen somit barkeit bei
nicht an. Daneben gibt es noch Games wie
einen Power-Schalter an der linken SimCity 2000
Seite, dessen Zustand mit einer komfortabler
grunen Leuchtdiode angezeigt wird. machen. Unv.
Rechts findet man einen Reset- VK: ca. DM 75,-
Knopf, wahrend die rote Leuchtdi-

Arcade Racer:
Ab August darf
man mit diesem
tollen Lenkrad
seine Daytona-
Rundenzeiten
verbessern.
Unv. VK: 129,95

6-Spieler-Adapter: Bis zu sechs
Spieler durfen sich pro Adapter bei
Victory Goal vergnligen. Zwei
Adapter ermdglichen12 Spieler!
Unv. VK: 129,95

Back Up Memory: Dank 4 MBit-
Speicher dlrfte genligend Platz zum
Speichern von zusétzlichen Spiel-

standen und Bestzeiten sein.
Unv. VK: DM 109,95

@sapuan 5
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richten! In der PlayStation arbeitet
ein einziger 32 Bit-RISC-Chip mit
33,8 MHz Taktfrequenz und kein
Zusatzprozessor. Uberraschend,

nicht? Diese Technik muB3 naturlich
erst einmal ausgereizt werden,
doch wenn man einmal bis an ihre
Grenzen geht, durften alle anderen

1 A L

DAS HANDLING

Prinzipiell ist die Handhabung des
Saturn kinderleicht. Langwierige
Installationen oder Abstilrze wie
beim PC gibt es hier Uberhaupt
nicht. Einfach nur die CD einlegen,
und schon kann es losgehen! Schal-
tet man den Saturn
zum ersten Mal ein,
kann man eine von
sechs Sprachen
(natdrlich inklusive
Deutsch!) anwéhlen,
In welcher dann alle
Meldungen ausgege-
ben werden. AuBBer-
dem kann man Datum
und Uhrzeit einstellen,
was uber die einge-
baute Batterie gespei-
chert wird. Uber den
Memory Manager las-

Der Musik-CD-Player bietet alle winschenswerten
Funktionen. Die beiden Quader beginnen im Takt

der Musik ubrigens zu pulsieren.

Auf Wunsch kann man die Anzeigen verschwinden
lassen und ein Raumschiff beobachten, das durch

den Weltraum dust.

Konsolen wirklich alt aussehen.
Bislang haben die Programmierer
vielleicht 30 Prozent der Leistungs-
fahigkeit ausgenutzt. Aufldsungen
bis zu 704 x 480 Pixel, 16,77 Millio-
nen Farben, 500.000 Polygone pro
Sekunde und funf verschiedene
Bildschirme zur gleichen Zeit
machen den Sega Saturn sowohl
bei 3D-Games und insbesondere
bei 2D-Spielen zum absoluten Gra-
fikwunder. An Speicher findet man
Insgesamt genau 40 MBit vor, was
satte 5 MByte sind.

sen sich gespeicherte
Spielstdnde komforta-
bel I6schen. Liegt eine
Spiel-CD im Laufwerk,
wird diese automa-
tisch geladen und ge-
startet, was maximal
20 Sekunden in
Anspruch nimmt. Bei
einer Musik-CD
erscheint ein komfor-
tables Menu, das sich
bequem Uber das
Joypad steuern |aBt.
Zwei Wurfel pulsieren
im passenden Rhyth-
mus zur Musik. Auf
Wunsch kann man die
Anzeigen auch ver-
schwinden lassen,
woraufhin man den
Eindruck hat, durch
den Weltraum zu flie-
gen. AuBerdem taucht
ab und zu ein riesiges rotierendes
Raumschiff auf. Der CD-Player bietet

SEGA SATURN-
FAKTEN

HAUPTPROZESSOR:
2 Hitachi SH2-32-Bit-RISC
28,6 MHz, 2 x 25 MIPs

CUSTOMCHIPS:
Hitachi SH1-32-Bit-RISC
20,0 MHz, 17 MIPS

Motorola 68000-16-BIT-CISC
11,3 MHz, 1,1 MIPS

GRAFIK:
+ Auflésung: 320 x 224 bis 704 x 480
+ 16,77 Mio. Farben
+ 500.000 Polygone/Sekunde
(mit Texture Mapping, Flat Shading,
Gouraud Shading, Wire Frame)
+ 5 Bildschirme gleichzeitig
(mit Scaling, Rotating, Enlargement,
Reduction)
+ Beliebig viele Sprites
(mit Scaling, Rotation, Distorting,
Halbtransparenz)

CD-ROM:
Intelligent DoubleSpeed CD-ROM

VERARBEITET:
Game-CD, Cartridge, Audio-CD, CD,
CD-EG, Photo-CD, Video-CD

OPTIONAL:
MPEG-Erweiterung

Memory Card zur Spielstandspeiche-
rung (4 MBit)

LIEFERUMFANG:
SEGA SATURN, Netzkabel, Stereo-
Scart-Kabel, 1 Joypad

1 Anforderungskarte fur Panzer Dra-
goon-Light-Gratis-Version

PREIS:
DM 699,-bis DM 749,- ohne Spiel

alles, was man sich nur wunschen
kann, von Programmierfunktionen
bis hin zur Tonhéhenregulierung.
CDs mit Grafiken kénnen selbstver-
standlich auch abgespielt werden.

WAS KOMMT NOCH?

» Die Video-CD-Karte auf MPEG2-Basis, mit der man alle Videofilme auf CDs
anschauen kann, wird im Oktober erscheinen.
» Das Betrachten von selbstgeschossenen Fotos auf dem Fernseher erméglicht das

Photo-CD-System, sofern man die Bilder auf CD entwickeln &8t und im Oktober
zuschlagt.
» Ein Infrarot-Control-Pad vermeidet lastige Stolper-Aktionen dank Kabel-
verbindung.
» Im Begleithandbuch werden noch Tastatur, Diskettenlaufwerke und Festplatten
angekindigt. Sollte etwa aus dem Saturn ein vollstandiger Computer werden?
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DIE HITVORSCHAU!

Bis Mitte nachsten Jahres sollen rund 150 Titel erscheinen. Welche Top-Hits gerade
in der Mache sind, erfahrt ihr hier!

Pebble Beach Golf vIRTUA FIGHTER Il

Das erste 3D-Jump & Run der Welt Anspruchsvolle Sportunterhaltung. Grafisch stellt diese Fortsetzung

mit dem Kafer Bug! gilt derzeit als selbst in den Spielhallen immer noch
Geheimtip. Besonders die gerenderten das Nonplusultra dar. Phantastische

Gegner sind sehenswert. Hintergriinde und geniale Animationen
werden auch flr die Saturn-Version
versprochen.

4

NHL Hockey

Eishockey-Action! Fast wie echt!

vl i
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VIRTUA

FIGHTER REMIX

Spielerisch ist die Remix-Version mit
der auf den Seiten 12 und 13 gete-
steten Variante identisch. Grafisch
legte man allerdings ordentlich zu
und Ubertraf dank detaillierter Textu-
res sogar die Automatenversion.

Digital Pinball A

Flippern wie in der Spielhalle!

4 Cyberspeedway
Futuristische Rennspiel-Action
fir zwei Spieler!

: Titel Hersteller Was ist das?
__________ Clockwork Knight I Sega SGIl-Jump & Run
gt VA0 st |FIFA Soccer 96 E.A. FuBballspalB pur!
T T TR 2 | Mortal Kombat 3 Williams Finish him!
| et TS ie. | - NBA Basketball Sega 3D-Basketballspiel
Ridge Racer Namco Arcade-Renner
» | Riglord Saga Sega Rollenspiel
e = Sega Rally Sega/AM2 Der Daytona-Nachfolger
Shinobi Sega Klassiker-Fortsetzung
NBA JAM T. E SimCity 2000 Maxis Stadtebau Deluxe
BasketballspaB pur! Die Umsetzung [ jitimate Parodius Konami Shoot ‘em Up-Hit
Ees u_r;'&g'fum'fh erfmgrte.'c?e" :fv'; Virtua Hang On Sega Super Hang On-Sequel
SS-ALIOMS AN garaler pette Virtua Soccer Sega/AM2 Tolle Arcade-Umsetzung
spielbare, spektakuldre Basketball- Wing C - . .
Action mit Mega-Dunkings. g Commander 3 Origin Die PC-Saga
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Segas erster Shooter fiir
den Saturn hatte kaum
beeindruckender ausfallen
konnen: Auf dem Ricken
eines Flugdrachens
schwebt ihr durch ein per-
fekt gestaltetes 3D-Envi-
ronment. Wir verraten, was
euch alles erwartet.

Leider vermitteln diese Bilder kaum,
wie grandios die Grafiker diesen Vor-
spann in Szene gesetzt haben. Das
computer-gerenderte Intro ist Bild fir
Bild ein optischer und technischer
HochgenuBB. Genau das Richtige, um
Freunde so richtig zu beeindrucken.

er nach dem Anschalten

gleich auf den Start-Knopf

drickt, begeht bei diesem
Spiel eine Todslinde, da ihr dadurch
den genialsten Konsolen-Vorspann
aller Zeiten verpal3t. Das komplette
Intro wurde namlich mit aufwendigen
Computeranimationen in Szene
gesetzt und strotzt nur so vor geren-
derten Sprites und detaillierten Back-
grounds. Durch den minutenlangen
Film erfahrt ihr zudem in &uBerst
unterhaltsamer Art und Weise die Vor-
geschichte des Shoot ‘'em Up-Spiels:
Als intergalaktischer Jager reitet der
Held des Spiels mit zwei weiteren
Kumpanen auf exotischen Reittieren
durch die Steppe, als pl6étzlich ein

Der butterweiche Anflug auf dieses
antike Haus sieht sensationell aus.

unheimliches Raumschiff GUber die
Kopfe des Trios schwebt. Nach einer
plétzlichen Attacke einiger Sand-
Skorpione wird euer Held durch ein
Erdbeben von seinen beiden Freun-
den getrennt. Allein auf sich gestellt
galoppiert der Jingling durch ein ver-
stecktes Tunnelsystem, wo ihm ein
Ritter begegnet, der auf seinem
Flugdrachen durch die Lufte schwebt.
Enorm beeindruckt mul3 er anschlie-
Bend miterleben, wie dieser Mann im
Kampf gegen einen anderen Flugdra-
chen getotet wird. Nachdem das edle
Tier nun kein ,Herrchen® mehr hat,
bittet der Flugdrache euch darum auf-
zusitzen, um den Tod des namenlo-
sen Ritters zu rachen.

In diesem Abschnitt gibt es riesige
Wasserfontane zu bewundern.




——

Der erste Endgegner ist eine
Art Zeppelin, dessen
Schwachpunkt die kleine,
Gondel ist (oben). Man
erschrickt formlich, wenn
diese riesigen Sandwiirmer
plotzlich vor einem aus dem

Im eigentlichen Spiel geht es mit der
tollen Grafik gleich weiter: Euer Held
hat es sich inzwischen auf dem
Rucken des Flugdrachen bequem
gemacht und fliegt nun in eleganter
Manier durch die einzelnen Szena-
rien. Um sich der zahlreichen, heran-
zoomenden Widersacher zu entledi-
gen, verfugt ihr Uber eine Art Laser-
Armbrust, die auf Knopfdruck einen
blauen Energiestrahl abschieBt. Ins-
gesamt wartet diese Waffe mit zwei

Erdreich auftauchen (links).

verschiedenen SchuBvariationen auf:
Tippt ihr die Taste einmal kurz an,
wird ein normaler Plasma-SchuB3 aus-
gelost. Haltet ihr jedoch den Knopf
gedruckt, wird jeder Feind, der durch
das Zielkreuz berthrt wird, zunachst
einmal wie beim Oldie Afterburner
anvisiert (,Lock On"). Durch diese
Technik kénnt ihr gleich mehrere Zie-
le erfassen und anschlieBend durch
einen besonders langen Energiestrahl
vernichten. Bei einem 3D-Shooter
stellt sich nattrlich immer die Frage,
ob man sich vdllig frei durch die

Uber die Buttons
kann man jeder-
zeit den Blick-
winkel um 180
Grad drehen
oder die Entfer-
nung zum
Geschehen
verandern.
Auch beim
extremen Zoo-
men wirken die
Sprites nicht
tubermaBig
pixelig.

Im dritten Level fliegt ihr durch
ein disteres Bergketten-Szenario.
Die Farbenpracht ist unglaublich!

Levels bewegen kann oder nicht.
Nun, in diesem Fall lautet die Antwor-
tet ganz klar ,,Jein“. Zwar sind samtli-
che Abschnitte vorberechnet, doch
durch die L- und R-Tasten habt ihr
die Méglichkeit, in samtliche vier
Himmelsrichtungen zu sehen. Dieses
Feature ist keine Spielerei, sondern
sogar lebensnotwendig, da nicht alle
feindlichen Objekte euch den Gefal-
len tun, direkt vor dem Drachen her-
zufliegen. Deshalb mBt ihr mit einem
Auge auch immer auf den kleinen
Radarschirm schauen, um den
Standpunkt der Gegner zu lokali-
sieren.

UIf Schneider

Titel: Panzer Dragoon
Genre: 3D-Shoot ‘'em Up
Hersteller: Seqga
Release: September
Levels: 6
Schwierigkeitsgrad: ansteigend

Besonderheiten: Obergenialer Vorspann
Technisch perfekte 3D-Grafiken
Spektakuldre Endgegner

Cooles Leveldesign

Angesichts der technischen Perfektion
stockt einem férmlich der Atem. Trotz
eingeschrankter Bewegungsmaglich-
keiten vermittelt Panzer Dragoon
zudem ein tolles Fluggefihl, so daB
man quasi im Rausch durch die Levels
schwebt. Insgesamt bietet der Silber-
ling dreidimensionale Shoot ‘em Up-
Action der allerfeinsten Sorte. Absolut
referenzverdachtig!!!

&@sSatusn O
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DAYTONA USA

Hang On,
Out Run, Power

Drift und Virtua Racing -
diese Sega-Titel setzten
nacheinander neue Renn-
spiel-MaBstabe in den
Spielhallen. Daytona USA
von AM 2 setzte nicht nur
diese Serie fort, sondern
soll nun auch den Saturn
auf die 32 Bit-Pole Position
hieven. Wir sind fur euch
uber die Pisten gedust!

hren bei Virtua Racing noch per
Folygongraﬁk dargestellte For-
mel 1-Renner Uber die teils rela-

tiv kargen und recht flachen Pisten,
darf man Daytona USA gleich zwei
Klassen hoher einsteigen. Bis zu 40
Stock Cars befinden sich auf den
Pisten, die an Details nur so Uberquel-
len. Alle Grafiken wurden nun mit wun-
derschonen realistischen Texturen ver-
sehen, d. h. Mauern sehen nun wie
Mauern aus und Asphalt wie Asphalt.

10 S=Satuen
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Ein wahrer Geschwindigkeitsrausch
ist bei der vorletzten Kurve auf der
zweiten Strecke unvermeidbar. Hier
diist man einen Berg hinunter.

Besondere Hohepunkte sind die Spie-
gelungen in den Scheiben der Autos
und realistische Schatten, wenn man
durch einen Tunnel fahrt. Um diese
Erlebnisse zu genieBen, stehen
grundsatzlich zwei verschiedene Spiel-
modi zur Auswahl. Im Arcade-Modus
spielt man nach den Regeln der Spiel-
hallenversion, wahrend die Saturn-Ver-
sion noch den Grand Prix- und die
Endurance-Abwandlung bietet, bei
denen sich die Rundenzahlen veran-

Spektakulire Uberschlige offenba-
ren die Detailtreue der Grafiken.

Im Tunnel muB man sich einen Platz
auf der StraBenmitte sichern.

dern und man unter einer Reihe von
verschiedenen Wagen wahlen kann.
Generell darf man sich dann eine von
drei Strecken aussuchen, zwischen
manueller und automatischer Schal-
tung wéhlen und anschlieBend auf der
Piste die Konkurrenten hinter sich las-
sen oder eine Bestzeit jagen, wenn
man mittels des Start-Buttons den
Time Attack-Modus gewahlt hat.

Gentlemen,
start your engines!

Auf der ersten Strecke wird als einzi-
ger mit fliegendem Start begonnen,
das heit man dist schon von Anfang
an mit Uber 200 km/h Uber die Piste
und wartet auf die grine Startampel.
AnschlieBend muBB man in acht Run-
den (Arcade-Version) versuchen, die
Konkurrenz hinter sich zu lassen. Der
recht ovale Kurs ist schon in 17
Sekunden zu schaffen, auBerdem eig-
net er sich hervorragend zum Erlernen
des Fahrzeughandlings. Wesentlich
interessanter wird es auf dem zweiten
Kurs, der mit einer grafisch erstklassi-
gen Tunnelfahrt, einer genialen Schul3-



Sonic auf Saturn! Leider nur auf dem Felsen der ersten Strecke!

fahrt den Berg hinunter und brillanten
Grafikeffekten wie drehenden Windra-
dern aufwarten kann. Der derzeitige
Redaktionsrekord liegt hier bei 44,80
Sekunden. Die dritte Strecke schlieB-
lich ist dermaBen lang, daB man sich

Bestzeit zu knabbern. Gewinnt man
ein Rennen, wird eine recht eindrucks-
volle Fahrsequenz gezeigt, an deren
Ende die AM2-Crew gratuliert. Beson-
ders gelungen ist das Fahrverhalten,
bei dem tolle Drifts durch die Kurven

Definitiv das beste Rennspiel fiir eine
Heimkonsole. Spielerisch, grafisch und

technisch eine echte Offenbarung.

schon fast eine Karte anlegen muB,
um die Orientierung nicht zu verlieren.
Besonders witzig sind hier das herum-
laufende Pferd oder der aus Virtua
Fighter bekannte Jeffry als Statue, die
man mit Tastendricken sogar zu
Bewegungen animieren kann. Jeder
einzelne Kurs hat ein ganz eigenes
Spielgefuhl und motiviert sogar dann
noch zu einer Fahrt, wenn man schon
einen Sieg eingefahren hat. Geht man
in den Very Hard-Modus, hat man
wahrscheinlich sogar Monate an der

L~
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phantastisch gelingen, auBerdem sind
Rempeleien mit den Gegnern auBeror-
dentlich unterhaltsam und realistisch.
Frei wahlbare Pad-Belegungen, Spie-
gelstrecken-Modus, versteckte Gags
wie das Reiten mit einem Pferd oder
Geheimrdume runden dieses Spiel ab
und lassen jedes andere Rennspiel auf
jeder anderen Konsole spielerisch weit
hinter sich. DaB die Grafik etwas spét
aufgebaut wird, 1aBt sich leicht damit
erklaren, daB bis zu 40 Autos auf der
Piste umherdisen und die Strecken
auch wunderbar kippen,
wenn man eine Steilkur-
ve durchbrettert. Ridge
Racer zum Vergleich
bietet immer flache Gra-
fik, ist weniger detailliert,
hat nur eine Strecke und
gerat schon bei flnf
Autos gleichzeitig ins
Ruckeln. AuBerdem ist
das Gameplay ausge-
sprochen unrealistisch
und teilweise unfair.

Sowohl Grafik- als auch Soundkulisse sind beim
Boxenstop extrem realistisch geworden.

Hans Ippisch i

Jeffry aus Virtua Fighter gibt auf
Strecke 3 ein Gastspiel. Bleibt man
vor ihm stehen, kann man ihn (ber
die Buttons in Bewegung versetzen.

word Up —]

So und nicht anders soll
eine Automatenumsetzung
gemacht werden! Wer den
Automaten mag, wird diese Umsetzung
lieben. Die drei abwechslungsreichen
Strecken wurde ebenso wie die Spiel-
barkeit ohne Abstriche auf den Saturn
konvertiert. Daflr, daB man bis zu 40
Autos auf den Strecken findet und die
Perspektiven in Kurven wunderbar rea-
listisch kippen, nehme ich teils verspa-
teten Grafikaufbau gerne hin.

Check Up-

Titel: Daytona USA
Genre: Rennspiel
Hersteller: Sega
Tel.: 040-22790-961
Release: Juli
Preis: ca. DM 129,95
Spieler: 1
Levels: 3 Strecken
Save Game: -
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: einstellbar
Besonderheiten: Exzellente
Umsetzung des Automaten
Grafik 84%

Geniale Perspektiven, absolut ab-
wechslungsreiche Strecken, flieBendes
Scrolling.

Sound 71%

Brillante Soundeffekte, doch nerven
die klangtechnisch exzellenten Sound-
tracks nach langer Zeit gewaltig.

Gesamt 90%

Dank der verschiedenen Spielmodi, ver-
steckten Extras und der genialen
Strecken ist Daytona USA ein auf fast
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Segas bahnbrechendes
Arcade-Prugelspiel erschi-
en nicht ohne Grund in
Japan als der erste Silber-
linge flur den Saturn. Ist
dieses Spiel wirklich bahn-
brechend?

ega l6ste in Japan mit dem
SErsoheinen der Arcade-Version

von Virtua Fighter einen regel-
rechten Begeisterungssturm aus. Viele
Videospielzeitschriften richteten spon-
tan eine regelméaBige Rubrik in ihrem
Heft ein, um die neuesten Tips & Tricks
zu dieser Balgerei vorzustellen - eine
Ehre, die bisher nur Capcoms Megahit
Street Fighter Il zuteil wurde. So ist es
auch nicht verwunderlich, daB 98%
aller Saturn-Besitzer in Nippon sich
gleich Virtua Fighter dazugekauft
haben. Doch was ist der Grund fur die-
se Hysterie, Prlgelspiel ist doch gleich
Prlgelspiel? Nicht ganz! Segas virtuo-
ses Programmiererteam AM2 unter der

In der Zeitlupenwiederholung konnt
ihr die letzten Aktionen des Kamp-
fes noch einmal aus einem anderen
Blickwinkel genieBen.




Auch ein effektvoller Nachtkampf
ist mit von der Partie (oben).

Bei der flinken Sarah , kiissen*
selbst mannliche Kontrahenten
schnell den Boden (rechts).

Leitung von Yu Suzuki verpackte das
komplette Spielgeschehen namlich
erstmals in ein dreidimensionales
Gewand, in dem samtliche Fighter aus
einer Vielzahl an Polygonen dargestellt
werden. Durch dieses aufwendige Gra-
fik-Verfahren kann das gesamte Spiel-
geschehen nicht nur wie bei Art of
Fighting stufenlos gezoomt, sondern
auch noch aus jedem erdenklichen
Blickwinkel betrachtet werden - eine
bahnbrechende Idee, die viele Nachah-
mer fand.

Simple Steuerung,
komplexer Spielspai3

Von der sensationellen Optik mal abge-
sehen bietet Virtua Fighter bekannte
Beat ‘'em Up-Kost. Insgesamt acht
Polygon-Fighter plus einem metalli-
schen Endgegner namens Dural (nur
durch einen Trick anwahlbar) stehen
euch bei diesem spannenden Zwei-
kampfspiel zur Auswahl. Die Steuerung
fiel insgesamt denkbar einfach aus:
Wahrend die Tasten B und C fir
gekonnte Schlag- bzw. Trittkombinatio-
nen sorgen, kénnt ihr mit Knopf A (fast)
alle gegnerischen Aktionen abblocken.
Natlrlich haben Segas Mannen auch
an die Special Moves gedacht. Diese
zahlreich vertretenen, speziellen

AT PPN S TEENT PLET T O |
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Schlagkombinationen wurden streng
unterteilt in Nahkampf- und normale
Special Moves und sind im Gegensatz
zu anderen Prugeleien realistisch, d. h.
AM2 verzichtete ganzlich auf Feuerbal-
le und anderen Hokuspokus. Ein weite-
rer Clou von Virtua Fighter sind die auf-
bauenden Schlagkombos. So konnt ihr
beispielsweise aus dem Sprung heraus

Die Saturn-Version von
Virtua Fighter ist kaum

vom Automaten zu unter-
scheiden.

sechs verschiedene Schlage auf den
Gegner loslassen. Wenn der Widersa-
cher benommen am Boden liegt, kdnnt
ihr desweiteren nur in dieser speziellen
Situation dem wehrlosen Gegner einen
besonders linken Schlag versetzen.
Summa summarum ergeben diese viel-
faltigen Maoglichkeiten tber 700 (!) ver-
schiedene Schlage. Ubrigens, die Gra-
fik-Bugs der japanischen Version wur-
den entfernt.

UIf Schneider B

Neu: Ihr habt eine Runde automa-
tisch gewonnen, wenn der Gegner
aus dem Ring geschlagen wird.

word Up —

Wer Virtua Fighter das
erste Mal sieht, wird aus
dem Staunen nicht so
schnell herauskommen: Die automa-
tisch wechselnde Perspektive und die
geschmeidig animierten dreidimensio-
nalen Polygon-Sprites verleihen dem
Prigelspiel ein einzigartiges Spielge-
fuhl. Glucklicherweise steht das
Gameplay der Technik in nichts nach,
im Gegenteil: die ausgeklligelten Spe-
cial Moves und aufbauenden Schlag-
kombinationen sorgen fur einen intelli-
genten Prugelspal.

Check Up

Titel: Virtua Fighter
Genre: Beat ‘'em Up
Hersteller: Sega
Tel.: 040-2270961
Release: Juli
Preis: DM 119,95
Spieler: 1-2
Levels: 9
Save Game: Backup-Booster
Datentrager: CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Schwierigkeits-
grad einstellbar von moderat bis
schwer

Besonderheiten: das erste 3D-
Prugelspiel

Grafik 80%

Etwas klobige, aber exzellent animierte
Polygon-Fighter, dezente Hintergrund-

ek Sound 75%

Perfekte Sprachausgabe, coole
Schlaggerausche, die Discomusik paBt
nicht immer optimal zum Spielgesche-

| Gesamt 87%

Eine geniale Next Generation-Priigelei
mit toller Optik und spielerischem Tief-

gang.

=atuen 13
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as groBzugige Hauptmeni
Dbietet neben einem Freund-

schaftsspiel erfreulich viele
Spielmodi, wie beispielsweise eine fik-
tive Weltmeisterschaft oder das klassi-
sche ElfmeterschieBen. Neben der
Wahl eines manuellen oder eines
Computer-Torwarts stehen unter-

schiedliche Formationen bzw. Spielar-
ten zur Auswahl. Danach begebt ihr

uch bei der obligatorischen
Zeitlupenwiederholung diirft ihr
die Perspektive selber bestimmen.

E W

INTERNATIONAL
VICTORY GOAL
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Eine Konsole braucht ein Top-FuB3ballspiel! Dieses
ungeschriebene Gesetz beschert uns mit Int. Victory
Goal ein tolles Sportspiel rund um das gefleckte Leder.

euch endlich ins weite Rund des Sta-
dions. Hier jagt ihr mit insgesamt drei
Tasten den Ball Gber das Grin. Im
Ballbesitz habt ihr die Méglichkeit,
einen sauberen PaB zu spielen, einen
satten SchufB3 auf das Tor abzugeben
oder eine hohe Flanke in den
Strafraum zu zirkeln, wahrend euch in
der Defensive zwei mehr oder weniger
faire Mittel der Balltrennung angebo-
ten werden, wobei ihr aber immer
bedenken solltet, daB auch die
Schiedsrichter nicht mit den bunten
Karten und Elfmetern geizen.

Neun Perspektiven

Bei FuBballspielen lautet ein erklartes
Ziel der Programmierer immer, mog-
lichst die Atmosphare einer Fernseh-
bertragung zu erreichen. Um diesen
Effekt zu erzielen, bieten euch die
Macher dieser Kickerei insgesamt
neun verschiedene Perspektiven an.
Durch die R- und L- Tasten wahlt ihr
zum einen drei verschiedene Spielaus-
schnitte aus, angefangen von der
ubersichtlichen Stadionperspektive bis
hin zur spektakuldaren GroBaufnahme,
wo ihr den Spielern fast in die Hosen-
tasche schauen
kénnt. Im Pausen-
Modus 148t sich
desweiteren das
komplette Spiel-
feld drehen, so
daB ihr, je nach
Geschmack, das
sportliche Gesche-

——

Durch die L- und
R-Tasten konnt ihr
auch wahrend

des Spiels in drei
Stufen den Bild-
schirmausschnitt
verandern.

hen aus der Uber-Kopf-, Seiten- oder
der besonders schénen isometrischen
3/4-Perspektive betrachten kénnt.

UIf Schneider

word Up

Die erste Kickerei fur den
Saturn geriet gleich zum
Volltreffer. In der isometri-
schen ,FIFA“-Perspektive kickt man
bei exzellenter Ubersichtlichkeit den
Ball Gber den Platz und kann mit ein
biBchen Ubung traumhafte Kombina-
tionen herausspielen. Eine héchstgra-
dig motivierende Dribbelei! Ulf

Check Up+

Titel: Victory Goal
Genre: Sport
Hersteller: Sega
Tel.: 040-2270961
Release: Juli
Preis: ca. DM 139,95
Spieler: 1-5
Levels: Entfallt
Save Game: Backup-Booster
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar
Besonderheiten: Untersutzt den
6 Spieler-Adapter

Grafik 71%

Viele einstellbare Perspektiven, gute
Animationen, hibsche Stadion-Atmo-
sphare.

Sound 52%

Technischer Schwachpunkt der Kicke-
rei: Disco-Allerlei im Hintergrund,
abwechslungsarmes Zuschauerge-
gréhle, wenig Soundeffekte.

Gesamt 85%

Das FIFA Soccer-Konzept im 32 Bit-
Gewand, da kommt schnell Dribbel-
laune auf.



CLOCKWORK
KNIGHT

Das erste Jump & Run-
Spiel fur Segas neues
Flaggschiff wartet mit
einigen tollen visuellen
Effekten auf!

Achtung Falle! Das Spielzeug-Haus
im Hintergrund droht im nachsten
Augenblick umzufallen.

ie Story ist einfach herzzer-
DreiBend: Eine tollpatschige

Ritterfigur aus einer Kuckucks-
uhr wird von seinen Kollegen perma-
nent verspottet, bis eines Tages seine
Angebetete entflihrt wird und er
urplétzlich heroische Qualitaten ent-
wickelt. Mit einem Schltssel als Mini-
Schwert bewaffnet macht sich der
Ritter von der traurigen Gestalt nun
auf dem Weg durch das komplette
Haus, angefangen vom Spielzimmer
bis hin zum Keller, um die holde
Weiblichkeit wieder zu befreien. Das
Gameplay ist im Prinzip ein reinrassi-

Samtliche Endgegner, wie dieser
Junge mit Zylinder, sehen einfach
umwerfend aus, sind aber oftmals
viel zu einfach zu besiegen.

ger Vertreter des Genre-Fachs, sprich
es wird standig umhergehlpft bzw.
mit der Hiebwaffe geschlagen, um
samtlichen Feinden den Garaus zu
machen. Richtig interessant wird das
Gehopse erst durch die intelligente
Miteinbeziehung der Hintergrundgra-
fiken ins Spielgeschehen. So tauchen
beispielsweise urplétzlich viele
Widersacher aus dem Hintergrund
auf, um euren Helden zu attackieren.
In einer anderen Szene fallen schein-
bar harmlose Objekte nach vorne um
und werden so zu einer unerwartet
todlichen Gefahr flur den Ritter. Ein
genialer Effekt offenbart sich zudem
bei manchem Endgegner, da in die-
ser Phase des Spiels der Bildschirm-
Ausschnitt teilweise hin- und her-

zoomt.

Ulf Schneider

Mit eurer Waffe kénnt ihr diese
Boxen offnen und so zu neuen
Passagen gelangen.

Zum AbschluB3 eines Levels kénnt
ihr durch einen getimten Riesen-
sprung Bonuspunkte erhalten.

E V |1

Das minutenlange Intro gehért zur

Kategorie ,,Oberputzig”.

word Up —

Man merkt diesem
Werk an, dal3 den Pro-
grammierern schlichtweg Entwick-
lungszeit fehlte. Anders 14aBt es
sich nicht erklaren, warum diese
Hupferei derart kurz ausfiel. Auf
dem Weg zum Endgegner amu-
siert man sich aufgrund beein-
druckender 3D-Effekte und toller
Einfalle zwar késtlich, doch der
viel zu niedrig angesetzte Schwie-
rigkeitsgrad tut sein Ubriges, daf3
dieses Game schnell durchge-

Titel: Clockwork Knight
Genre: Jump & Run
Hersteller: Sega
Tel.: 040-2270961
Release: Juli
Preis: ca. DM 79,95
Spieler: 1
Levels: 18
Save Game: -
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar,

Insgesamt jedoch sehr leicht
Besonderheiten: Gunstiger Preis

Grafik 78%

Kunterbunt, putzige Animationen,
tberraschende 3D-Effekte.

Sound 71%

Leicht verdauliche Hintergrundmusik,
tonnenweise realistische Soundeffekte.

Gesamt 74%

eider viel zu kurzer und leichter
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17. Sobald du wieder auf festem Boden stehst, siehst du eine rote Tiir,
auf deren anderer Seite ein riesiger Drache wartet. Du solltest dich
also gut vorbereiten. Beschwore Efreet wenn du kannst. Er kann den
Drachen zwar nicht verletzten, er lenkt ihn aber ab, so daf Ali den
todlichen Feuerstofien des Drachen ausweichen kann.

19. Nimm Schatten mit, wenn du die Héhle wieder
verlafdit, und springe auf die treibenden Steine bei dem
Drachen. Da du nun Schatten bei dir hast, brauchst du
dir von jetzt an keine Sorgen mehr zu machen, falls du
einmal abstirzen solltest. Er wird dir helfen.

--------

1. Benutze wiederum Schatten, um den Pﬁock rechts

zu ergeifen. Bist du dann auf der anderen Seite der
Spalte, solltest du den Teleporter benutzen. Du
erscheinst bei einer Truhe mit einem Juwel darin. Nimm
es mit und teleportiere dich zum Durchgang zurick.

den du gekommen bist, bleiben, denn der Ausgang ist
nun blockiert. Stattdessen gehst du durch die Tur beim
Feuerteich und kommst so an die Klippe, die zu dem
Loch ohne Ausgang fiihrt.

18. Nachdem der Drache erledigt ist erscheint ein schwebender
Stein. Spring auf ihn hinauf, damit Ali auf die andere Seite
gebracht wird. Hier muf er alle Geister, die er mit sich hat,
vertreiben und sein Armband auf die silberne Tir feuern.
Dadurch 6ffnet sie sich und du triffst dahinter auf Schatten.

0. Wenn du zu den umhertreibenden Steinen
zuruckkommst, dann solltest du anstatt sie zu benutzen
den Pflock in der rechten unteren Ecke mit Schattens
Hilfe ergreifen. So bringt dich Schatten uiber die Spalten
und zurick in die Héhle mit den Teleportem.

R&. Gehe durch den Durchgang und bis an den Rand der
Klippe auf der anderen Seite. Springe wieder in das
Loch ohne Ausgang hinab. Der Teleporter ist immer
noch dort. Durch ihn kommst du zum Feuerteich
zuruck.

R4. Auf der Klippe springst du aber nun nicht geradewegs
nach unten, sondern wie beim ersten Mal von der linken
Seite aus. So kommst du wieder zu den Vorspriingen, wo
du vorher Nahrung und den Schliissel gefunden hast.
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25. Auf der linken Seite des Vorsprunges auf dem du
landest ist ein weiterer Sims. Die tiefe Spalte, die diese

beiden Platze voneinander trennt, kannst du nun
endlich mit der Hilfe von Schatten tiberqueren.
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R7. Zurick am Berg gehst du nun nach links tber die Briicken und
springst uber die Spalten auf deinem Weg. Mit der Hilfe von Schatten
kannst du eine wichtige Truhe auf einer der Briicken unter dir
einsammeln, in der sich ein schwarzer Juwel befindet. Uber die
Treppen kommst du dann auf die Spitze dieses kleineren Berges.
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29. Du wirst an den Strand in der Ndhe der Burg
teleportiert. Gehe nach rechts den Strand entlang und
folge den Treppen. Erledige alle B6sewichter und

sammle die gesamte Nahrung und die Herzen auf
deinem Weg auf.
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31. Wenn du dann zu dem vor Anker liegenden Boot
kommst, solltest du in das kleine Haus links gehen. Zu
den drei Leuten im Haus solltest du dann reden. Sie
werden dir dann die Situation erklaren und zeigen dir,
wo du hingehen solltest.
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26. Nachdem du dann Schatten benutzt hast, solltest
du nach links in eine kleine Hohle gehen. Springe eine
Ebene nach unten und begib dich in den Tunnel links,
indem du krabbelst. So kommst du aus den Hdéhlen
heraus und wieder auf die Seite des Berges.
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28. Auf der Spitze triffst du einen alten Mann, der dir eine Halskette,
die deiner édlteren Schwester gehort, ibergibt. Er erzdhlt dir auch, day
du in die Burg zurickgehen sollst. Entledige dich also des Schattens
und benutze dein Armband auf den kleinen pulsierenden Spalt
direkt vor dem alten Mann, damit du nach Hause teleportiert wirst.

30. Nach einer kurzen Reise kommst du dann nach
Hause. Die Burg wurde jedoch von bdésen Unholden
eingenommen. Du kannst also im Moment nicht
hinein, also kdmpfe dich durch die Straen und nach
unten zum Hafen hindurch.
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32. Untersuche den Kerker auf der linken Seite der
Leute. Hier mufdt du zusammen mit dem Pflanzengeist,
namens Bogen, herkommen, um Alis Familie zu retten.
Gehe dazu zuerst auf dem Weg den du kamst durch die
Straflen und zurick zum Wald.
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33. Folge der Markierung auf der Karte nach Norden.
Nun mufl Ali einige Treppenanlagen hinaufgehen und
gegen den Uhrzeigersinn um eine Baumgruppe herum
laufen.

B P ek, C et fietecnt oy crs
35. Ali betritt nun einen Raum voller Spieffe und kleiner
Drachen. Vertreibe nun Schatten und beschwoére Efreet
durch die Fackel an der Wand. Efreet wird nun die Gegner
mit seinen Feuerbomben erledigen. Sind alle zerstort, so
wird der vermauerte Durchgang links sich 6ffnen.

™ o

37. Betrete nun den Raum durch den Durchgang und sammle
den Schlissel in der Truhe ein. Achte dabei auf die rollenden
Spiefle und wirf eine Bombe auf die Truhe, so daf die eigentliche

Truhe erscheint, die den Schliissel, den du bendtigst, beinhaltet.
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39. Der neue Schlussel paf3t in die Tir in diesem Raum. Gehe
in den Raum, dann aber weiter nach rechts in den Raum
daneben. Hier beschworst du Schatten bei dem Kristall,
vernichtest alle Bésewichter und sammelst Bomben ein.

34. Achte darauf, daf® du den Schatten beschworen
hast, wenn du den im Boden eingesetzten Kristall
passierst. Nach ein paar weiteren Stufen und Gegnern
erreichst du ein Loch im Boden, das du mit der Hilfe
von Schatten uberquerst und den Raum dort betrittst.
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36. Wenn du an dieser Stelle des Spieles irgendwelche
nicht brennenden Fackeln oder Stocke entdeckst, dann
solltest du diese mit deinen Bomben entziinden. Oftmals
ist dies die einzige Méglichkeit bose Unholde in einem
Raum hervorzurufen, damit du sie vernichten kannst.

38. Der Schlissel pat zu der Tir rechts im ersten Raum den du
betreten hast. Gehe hinein und erledige den Menschenfresser, um
einen neuen Schlissel zu erhalten. Solltest du wenig Nahrung haben,
so erschlage ein paar Ratten und du wirst eventuell dafiir belohnt.

vernichtest du alle Gegner und zerbombst die blauen Kristalle,
die den Weg versperren. Gehe die Stufen hinauf und benutze
Schatten, um an die Truhe mit dem Schltissel zu kommen.
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41. Sobald du den Schlussel hast, gehst

mit dem Kristall und 6ffnest die Tir. Hinter der Tur findest du
eine Truhe mit einem blauen Schlissel darin. Driicke dann den
grinen Knopf, damit zwei weitere Truhen erscheinen, die du
allerdings jetzt noch nicht erreichen kannst.

43. Dann gehst du zur Hauptplattform und springst dort
von Stein zu Stein. Vom letzten aus springst du nach
rechts und laufst dann nach rechts unten. Nun betritt Ali
den Raum mit den zwei Truhen, die vorhin von der Decke
herabgefallen sind, als Ali den griinen Knopf gedriickt hat.
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45. Nun laufst du dber die Steine und zu der anderen
Plattform, 6ffnest die Tir und gehst hinein. Dort gibt es
eine weitere Truhe, die diesmal einen grunen Schlissel
beinhaltet, der zu der Tir in dem Raum mit den
rollenden Spief3en und der bésen Truhe pafit.

47. Fur den anstrengenden Kampf erhalt Ali einen roten
Schlussel als Belohnung. Noch im Raum sollte Ali Efreet
vertreiben und dann Dytto beschwoéren, indem er auf das
Wasser, welches von der Decke tropft, zielt. Mit Dyttos
heilenden Strahlen kannst du Alis Energie wieder aufladen.

Du siehst dann umhertreibende Steine und solltest auf den, der nach
links treibt, springen, um eine Truhe mit Nahrung erscheinen zu
lassen. Wichtiger ist es allerdings, dafl du die Stocke alle entzindest.
(Denke immer daran, alle nicht brennenden Objekte zu entziinden.)
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44, Hast du alle Objekte entzindet, so werden, sobald du den
Raum mit den umhertreibenden Steinen betrittst, jede Menge
schleimige Monster erscheinen. Hast du dann alle erledigt, so
wird sich der vermauerte Durchgang 6ffnen. Gehe hinein und
du wirst ein Truhe mit einem Schlissel darin finden.

46. Gehe in diesen Raum, weiche den Spieffen und den
Steinen aus und auf der linken Seite findest du einen
blauen Kristall. Beschwore Efreet mit Hilfe des Feuers
beim Durchgang und zerstdére den Kristall. Gehe nun

mit Ali hinein und vernichte alles Bose darin.
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48. Benutze Dyttos Wasserkrifte, um die Feuer, die die Treppen
bewachen, zu ddmmen. Dann gehst du durch den Durchgang
und erledigst alle Bosewichter. Dadurch 6ffnet sich eine
zugemauerte Tur, durch die du gehst. Entziinde die Fackel an
der Wand und dricke den griinen Knopf auf dem Boden.

Fortsetzung folgt...
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Hier muB3t du genauso auf deine Beinarbeit wie auf deine Brieftasche achten, denn bei NBA
Action gibt es auch einen Transfermarkt, wo du gleichermaBen Manager als auch Spieler bist.
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1. Der Speed Burst kann dich von einem Ende des Platzes bis
zum anderen bringen, bevor deine Gegner reagieren kénnen.
Du kannst ihn als Konter anwenden, falls der Schuf: auf den

Korb daneben geht, und ein richtig getimeter Speed Burst
reifdt auRerdem die Zuschauer von den Stiihlen.

R. Spiele deinen Pafl dann, wenn du dich zum Schufl
bewegst. Dies ist der beste Weg deinen Gegner zu
bluffen. Wahrend er namlich erst mitkriegt was du tust,
ist der Ball schon langst auf dem Weg zu deinem
Mitspieler und schon bald im Korb.

3. Nimm einen grof’en Spieler als Schuf3-Blocker. Benutze
ihn laufend, um deinen Korb zu verteidigen, so daR er
nach einiger Ubung fast jeden Schuf des Gegners stoppen
kann. Vermeide aber den Ball unterhalb des Netzes noch
herauszuspielen, da du sonst eine Strafe dafiir erhaltst.
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5. Weite Wiirfe sind nicht immer erfolgreich. Wenn aber ein
guter Spieler richtig in Form ist, kannst du durchaus einen
riskieren. Vor allen Dingen wenn du keine andere Méglichkeit
hast. Zudem kann es sein, da® einer deiner Mitspieler gerade
in Korbnédhe und bereit fur einen erfolgreichen Rebound ist.

7. Wenn du ihn Fahrung liegst und moéchtest diese auch halten, so
versuche Zeit zu schinden. Halte das Spiel auf, indem du solange
umherpaft, bis du unbedingt werfen muft. Das ist zwar nicht gerade
das Verhalten eines echten Sportsmannes, hilft dir aber zu gewinnen.

A

4. Halte dich fiir einen Rebound bereit, wenn ein Freiwurf erfolgt.
Das Spiel beginnt nach dem Wurf wieder und es ist lebenswichtig
den Ball danach zu erwischen. Auch die Gegner werden
versuchen den Wurf wieder zu erhaschen. Deshalb la deine
Augen beim Spiel und vergi die Mddchen der Cheerleaders.
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6. Beim Verteidigen solltest du dich nicht verschatzen
und beim Blocken eines Schusses zu friith hochsprin-
gen. Dein Gegner wirde dann frei zum Punkten
kommen. Laf} lieber ihn den ersten Zug machen und
kontere diesen dann.

8. Bist du einmal von Gegner umgeben und hast keine Méglichkeit
herauszukommen, dann solltest du in einen Gegner hineinlaufen.
Dadurch gewinnst du zwar sicher keinen Fair-Play-Pokal, aber
bekommst dafiir eventuell einige Freiwiirfe auf den Korb zugesprochen.

Y ——
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9. Solltest du einen gegnerischen Spieler, der gerade
werfen will, foulen wollen, dann sollte sein Schuf
moglichst kein Treffer werden. Sollte er trotzdem
treffen, dann zadhlt der Korb und er erhialt zusatzlich
noch einen Freiwurf fiir das Foul.
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11. Versuche mehrmals mit dem gleichen Spieler auf den
Korb zu werfen. Dadurch steigt seine Einstufung auf
“Hot” und er trifft noch besser. Um einen Spieler “Hot” zu
machen, muf} er allerdings drei gute Treffer landen.
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13. Lange Passe von deiner Auslinie aus bringen den
Gegner durcheinander und teilen die Spieler in zwei
Teile auf. Kombiniert mit einem Speed-Burst kann
dieser Spielzug eine gute Chance auf einen Punkt
ergeben.

15. Wenn du allein auf den Korb zurennst und dein
Gegenspieler 1af3t dir keine Mdglichkeit zu passen, dann
solltest du weiter auf ihn zu laufen. Da der Gegner kein
Foul provozieren mochte, wird er weiter zurickweichen,
bis du direkt unter dem Korb bist und werfen kannst.

10. Am leichtesten legst du den Weg von deinem zum
gegnerischen Korb entlang der linken oder rechten Auslinie
zuruck. So kommt dir kein Gegner in den Weg,. du gelangst
leicht zum Korb und kannst Punkte gut machen. Nicht sehr
schon anzusehen, aber dafur effektiv, falls du zuriickliegst.
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12. Wenn du den C-Knopf auf dem Joypad ganz kurz
drickst, dann springt dein Gegner in die Luft. Dadurch
wird er lange genug abgelenkt und du kannst nach innen
hindurchschlipfen und den Ball im Korb versenken.

14. Passe im Mittelfeld missen prazise und geschickt
ausgefihrt werden, man dir den Ball nicht abnimmdt.
Dies kannst du am besten im Zwei-Spieler-Modus uben.
Dadurch bekommst du die nétige Sicherheit, um auch
die starksten Teams zu besiegen.
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16. “Kalte” Spieler solltest du unbedingt auswechseln.
Achte dabei darauf, daf? der ausgewechselte Spieler seinem
Gegenspieler ebenbiirtig ist. Ist dein neuer Spieler nicht in
der Lage gut zu spielen, dann behalte lieber den “kalten”
Spieler und versuche ihn wieder “Hot” zu machen.




Hilf Speedy Gonzales dabei seine Freundin Carmel und die gefangenen
Dorfbewohner aus der Gewalt von Kater Sylvester zu befreien.

Solution

Die Sanddiinen
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Alle Gegner, die ihm entgegenkommen, kann er mit
seinem Sombrero erledigen. Die Lattenkisten kannst
du mit Speedys Speed Dash zerstoéren, um so versteckte
Hoéhlen freizulegen.
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3. Vermeide Kampfe mit den Miniausfihrungen von
Sylvester. Du kannst sie namlich nicht mit Speedys
Hut oder seiner Sprungkraft erledigen. Es ist also
besser wegzurennen, was zwar nicht gerade mutig, aber
dafir effektiv ist.
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5. Diese Hohle bringt dich in einen anderen Abschnitt
der Wiiste. Gehe wie schon vorhin weiter ostwarts. Hier
wirst du einige der Gefangenen, die du benétigst,
finden. In den meisten Héhlen befindet sich allerdings
nur Chilli.

r

1. In diesem Level bekommt Speedys Lasso eine grof3e
Bedeutung. Hier gibt es einige Abschnitte, die Speedy
nur mit diesem Seil erreichen kann. Wenn du also
festhdngst und glaubst nicht mehr weiterzukommen,
dann suche nach Haken, die an Vorspriingen héngen.

2. Die versteckten Hohlen in diesem Level sind mit
Nahrung und Gefangenen vollgestopft. Du muRt
insgesamt funf Gefangene befreien und darfst dabei
nicht vergessen die Karotten alle mitzunehmen, damit
du die jeweiligen PaRworter erhéaltst.

4. Wenn du an die Untergrundhéhle kommst, die oberhalb einen Pfeil,
der nach unten zeigt, hat und Speedy férmlich anlockt, dann springe
Uber den Pfeil hinweg und gehe weiter nach rechts. So kommt Speedy
an ein Uberraschungsessen aus Kise und Chilli. Danach kannst du

6. Speedy wird plétzlich auf seinem Weg nach Osten
aufgehalten und kann nicht mehr weiter. Wenn du genug
Dorfbewohner eingesammelt hast, dann brauchst du dir keine
Sorgen machen und mufRt nur zurticklaufen, bis du eine
weitere Hohle mit einem Pfeil, der nach unten zeigt, findest.

2. Suche nach den Durchgéingen in den Steinhiitten. Sie fithren dich
unter Umstdnden zu gefangenen Dorfbewohnern. Sie sind an
verschiedenen Platzen postiert. Schaue aber genauso in die anderen
Locher in der Wand, da du sonst, falls du nicht alle Bewohner gefunden
hast, iberprifen mufit, ob du nicht einen Durchgang ibersehen hast.
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Solution

3. Halte in diesem Level auch nach dem Extraleben
Ausschau. Es befindet sich gleich nach der Briicke in
den Wolken versteckt. Speedy mufl dazu einen weiten
Sprung ansetzen. Mit ein wenig Anlauf und einigen
Versuchen wird es aber bald klappen und Speedy wird
mit einem Extraleben belohnt.

.....

5. Nun erscheint unser mexikanischer Held in einem anderen
Abschnitt der Rocky Mountains. Gehe hier nach rechts und
dann die Abhdnge entlang. Achte auf die riesigen Pflanzen,
denn diese sind unzerstérbar. Nur ein gut getimeter Sprung
und schnelles Rennen schiitzt hier Speedy vor ihren Zahnen.

7. Die Tur auf dieser Ebene bringt Speedy uber eine
breite Spalte hinweg und dann hinaus, direkt auf einen
weiteren Hang abwarts. Folge diesem Pfad und gehe
auf deinem Weg in jedem Fall in alle Durchgéinge
hinein, um die unterste Ebene erreichen zu kénnen.
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9. Bleibe weiter rechts, ilberspringe die Spalten und
uberquere die Briicken, bis Speedy nicht mehr
weiterkommt. Nun muf3t du auf die oberste Etage
klettern, wo du funf verschiedene Durchgéange
auffinden wirst.
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4. An dieser Stelle muf® Speedy bemerken, daf er nicht weiter nach
rechts kann. In der unteren rechten Ecke befindet sich jedoch ein
Durchgang, der dich zuriick an den Start bringt. Diesmal aber weiter
oben, wo Speedy einen Gefangenen finden kann. Dann mufl er den
Weg bis zum Durchgang, von dem er hertransportiert wurde,
zuruckgehen und dort bis zum Ausgang hinaufklettem.

i

6. Der erste Durchgang bringt dich zu einem weiteren,
durch den Speedy hindurchgeht. Du wirst zu einem
Durchgang transportiert, in den du allerdings nicht
hineingehst, sondern erst weiter nach rechts laufst und
dann zweil Etagen weiter nach unten springst.

.

8. Auf der untersten Ebene findest du Dynamit. Du gehst jedoch daran
vorbei und l4ufst bis zum Ausloser am Ende des Weges und springst
auf ihn, um das Dynamit zum Explodieren zu bringen. Wenn du an die
Stelle, wo das Dynamit war, zuriickgehst, dann findest du dort einen
Durchgang, durch den du zu einem Turm in der Nédhe gebracht wirst.

10. Der erste Durchgang fihrt zum finften Durchgang.
Nachdem du dort herauskommst, gehst du in den vierten
hinein. So kommst du auf den Sims Uber dir, wo sich ein
Gefangener befindet. Nimm ihn mit und gehe dann in den
dritten Durchgang. Dadurch gelangst du an den Anfang, wo
Speedy den Ausgang in die Dry Lands findet. Ist der Ausgang
nicht da, dann hast du nicht alle Gefangenen befreit.

Fortsetzung folgt...




1. Wile E muf} zuerst nach Osten laufen. Durch die
Sanddunen erreicht er den Ausgang des ersten Levels.
Hier ist die Zeit der wichtigste Faktor, da du keine
Uhren aufnehmen kannst. Deshalb gibt es fur dich nur

eines: rennen was das Zeug halt.
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3. Versuche den Road Runner einzufangen oder
uberhole ihn wenigstens. Wenn du dies nicht tust,
dann wird er alle Items und Marken auf dem Weg
einsammeln. Dies wiirde deine Chancen den Bonus-
level zu betreten erheblich mindem.

LaBt uns Wile E Coyote dabei helfen, den Road Runner mit seinen teilweise
sogar erfolgreichen Maschinen gefangenzunehmen.

Level Guide

R. Achte darauf, daf® du den Turbo Boost auf deinem
Weg mitgenommen hast. Wile E kommt nadmlich an
Stellen mit groflen Gruppen von Kakteen und Fassern
mit Pulver vorbei, die er nur mit einem maéachtigen
Sprung und einem Turbo Giberqueren kann.

4, Die ganzen Acme-Maschinen in diesem Level sind
Raketenrollschuhe. Sie sind sehr natzlich, wenn dir die Zeit
davonrennt, und helfen dir den Road Runner zu fangen. Da sie aber
sehr schnell sind, solltest du vorsichtig sein und vor allen Dingen
auf die Pulverfasser und andere gefidhrliche Objekte achten.

8. Die ganzen Maschinen in diesem Spiel erscheinen wieder an
der Stelle, an der du sie aufgenommen hast. Brauchst du also eine
ein zweites Mal, so muf}t du nur an diese Stelle zuriickgehen. Dort
findest du dann sofort die neue Lieferung von Acme.
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1. Sobald Coyote auf dem Bildschirm erscheint, solltest du nach rechts

springen. Dadurch kannst du den tiberraschten Road Runner, der in
diesem Level immer am Start steht, einfangen. Daftr bekommst du
jede Menge Marken und eine fiir dich sehr wichtige Uhr.

6. In diesem Level gibt es noch keine versteckten
Extraleben oder andere Abschnitte mit hilfreichen Items.
Also halte dich nicht damit auf, solche Stellen zu suchen,
sondem nutze die knappe Zeit und renne zum Ausgang.
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Sprungfedemn darin. Benutze diese, um auf die hohe Plattform
direkt iber dem Eingang zu gelangen. Dort findet Coyote
einige Marken und einen sehr niitzlichen Turbo-Boost.
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stattdessen nach rechts und springe nach unten, wo du eine Uhr
findest. Dann muft du weiter bis zum Dynamit. Driicke den
Ausloser und springe auf den Gesteinsbrocken. Die Explosion wird
dich nach oben katapultieren, wo Wile E eine weitere Uhr findet.

5. Fast ganz oben findest du in der Nahe einer Gruppe
von Pulverfidssern ein Extraleben. Die Fasser rollen in
unterschiedlichen Intervallen herab. Paf also auf, daR
du nicht nur um ein Leben zu erreichen eines verlierst.
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7. Wenn Coyote zuriick auf die unterste Ebene kommt, wird er einen
weiteren Ausléser und einen Gesteinsbrocken erblicken. Statt allerdings
diesmal auf ihn draufzuspringen, solltest du unter ihn darunter rennen, um
zu weiteren Ebenen mit vielen Items zu kommen. Dort gibt es ebenfalls
eine Wasserfonténe, die dich wieder nach oben auf deinen Weg bringt.
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b st i e e e e e R e

9. Ganz oben findest du ebenfalls ab und zu riesige
Kanomnen. Benutzt du sie richtig, dann kénnen sie dich
" in die Ndhe des Ausgangs bringen oder du kannst,

wenn du geniigend Zeit hast, den Himmel nach
! nitzlichen Sachen absuchen.
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4. Auf der linken Seite der Uhr befindet sich eine
weitere Acme-Kiste, die Sprungfedern beinhaltet. Mit
ihnen kannst du wieder nach oben springen und alle
Marken, die du vorher vielleicht vergessen hast als du
zu der Uhr nach unten gesprungen bist, einsammeln.

’ iy

6. Mit den zusatzlichen Uhren, die du gefunden hast, sollte es dir
moglich sein die meisten Abschnitte dieses Levels zu erreichen.
Die Wasserfontdnen ganz unten helfen Wile E zudem die vielen
Marken auf sonst unzuganglichen Plattformen zu erreichen.
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8. Achte auf die Seile, die von Asten herabhingen.
Diese Seile sind in Wirklichkeit Ziindschniire. Siehst
du also ein Seil, dann klettere nicht daran hoch,
ansonsten wiirde Coyote namlich gegrillt werden.

Ebenen hinunterrutschen kannst, die du bereits vollstandig
geplindert hast. Auflerdem entfernst du dich dadurch von der
Rakete am Ende des Levels. Springe auf die Rakete, um zum
ndchsten Level oder vielleicht sogar zum Bonuslevel zu fliegen.
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1. Uber dem Eingang befindet sich ein weiteres

Extraleben. Um an dieses zu kommen, muft du so weit
wie moglich auf das Gebaude links in der Ndhe klettem
und zu diesem hilfreichen Item hintberspringen.
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3. Das einzige Problem in diesem Level, ist der kurze
Zeitabschnitt, der dir zum Beenden zur Verfiisung steht.
Im Unterschied zum ersten Abschnitt des ersten Levels
gibt es hier allerdings geniigend Uhren, die du einfach
einsammeln muf’t, um wieder Zeit hinzuzugewinnen.
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5. Benutze zudem das Speed Wheel, um durch den
Level katapultiert zu werden. Achte aber darauf, daR
das Ding nicht in die falsche Richtung losgeht, so dafi
Coyote an den Start oder direkt in eine Wand
geschleudert wird.
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1. Diesmal gibt es wiederum ein weiteres Extraleben
direkt tiber dem Eingang. Dies bedeutet, daR du auch
hier keine Angst haben mufit eines deiner Leben zu
verlieren, da das Extraleben wie schon vorhin immer
wieder neu erscheint.
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Q. Vergifd nicht, daR der Verlust eines Lebens in diesem Level
kein Problem darstellt, da das Extraleben am Eingang immer
wieder erscheint, wenn du neu beginnen muft. Suche also
alle Abschnitte dieses Levels unbekiimmert ab, da das Spiel
in diesem Level auf keinen Fall fiir dich beendet sein wird.
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4, Nutze die Ambosse mit den Ballons daran zu deinem
Vorteil, indem du von einem zum anderen springst und
so an die héchsten Stellen der Gebadude und einige
nitzliche Extras kommst.

6. Die Kisten von Acme sind in diesem Level tiberhaupt
nicht nuatzlich fiar dich. Es befinden sich namlich
Roboter darin, die Dynamit mit sich herumschleppen.
Wie du dir denken kannst, sind diese Blechkameraden
nicht gerade Wile E Coyotes Freunde.
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R. Die Flipper-Bumper auf den Treppen schleudern Wile
E immer die Treppen nach oben. Benutze sie also in
jedem Fall nur zu deinem Vorteil und weiche ihnen bei
deinem Abstieg besser aus.
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3. Die Acme-Maschinen in diesem Level sind Helme, mit denen
Wile E Coyote ein gespanntes Seil hinunterrollen kann. Da er
dabei allerdings kopfiiber hinabrutscht, braucht es etwas Ubung
bis man diese originelle Art der Fortbewegung beherrscht.

5. Es gibt einen leichten und schnellen Weg mdglichst viele Marken
einzusammeln. Zuerst benutzt du das Seil, dann 148t du dich zu den

Plattformen hinunterfallen. Danach begibst du dich iber die Flipper-Bumper
bei den Treppen wieder ganz nach oben und kannst noch mal hinuntergleiten.
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1. Da man wohl nicht immer Glick haben kann, gibt es
in diesem Level auch kein Extraleben am Start. Du
findest aber eines auf halbem Wege durch diesen
Abschnitt unter einigen Rohren liegend.

3. In den Waggons befinden sich versteckte Bumper und jede
Menge Pulverfdsser. Wirst du von einem Bumper falsch
erwischt, dann kann es Wile E Coyote schnell passieren, daf3
er in sekundenschnelle in einer grofen Rauchwolke verpufft.

4..E?s'. gibt jede Menge kleiné Pl.éttfu.rmen, die auf beiden
Seiten unterhalb der Seile verborgen sind. Laf? dich zu einer

herunterfallen nachdem du das Seil heruntergerutscht bist
und springe dann zu der anderen Seite hiniber.
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6. Die Geschwindigkeit, die du durch das Verwenden der
Bumper, erreichst, kann dir auch beim Fangen von Road

Runner sehr hilfreich sein. Mit etwas Glick hidngt Road
Runner sogar gerade auf einer der zahlreichen Treppen herum.

4l

2. Mit den Katapulten kannst du dich zu den hdher
gelegenen Marken hinaufschleudern. Danach muf3t du aber
zuricklaufen und die Marken einsammeln, die du wahrend

du in der Luft warst auf den Eisenbahnwagen verpafdt hast.
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4, Mit Hilfe der Olfontédnen kommst du an versteckte Items
aufierhalb des Bildschirms. Pa® dabei aber auf die Ambosse
an den Ballons auf, da sie Wile E erhebliche Kopfschmerzen
bereiten kénnen, wenn er sie mit voller Wucht trifft.
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5. Du kannst subald du beu:n Dynam:lt vurbmkummst entweder
auf den Gesteinsbrocken springen und das Pulverfa® beseitigen,
oder unter dem Brocken hindurch und in die Rohre krabbeln, um
dort einige Extras einzusammeln. Wenn du dabei allerdings zu
langsam bist, so mrd aus Coyote ein Wolfsandwich.

Sektlon

1. Wenn du auf der Strecke erscheinst, dann wirst du urplétzlich
Raketenrollschuhe an den Fiilen haben. Drehe dich nach links und
fahre in das Nebengebaude, um einige Vitamine einzusacken. Dann
gehst du weiter nach rechts und springst in einen Kohlenwagen.

3. Fahre dann weiter nach rechts unten, wo du auf halbem Wege ein
Extraleben und viele weitere Extras finden kannst. Das einzige Problem
bei der ganzen Sache ist das Fehlen der so dringend bendtigten Uhren.
Also sind die Wagen deine einzige Méglichkeit rechtzeitig ans Ziel zu
kommen, auch wenn sie oftmals gefahrlich wirken.

6. Bleibe weu:er rechts bis du zum Ende des Zuges knmmst Dort
ziehst du an dem Hebel, indem du dein Steuerkreuz nach unten
drickst. Falls du noch ein wenig Restzeit hast, dann warte an
dieser Stelle. Nach einiger Zeit wird der Road Runner zu dir
springen und fiir dich eine leichte Beute darstellen.

2. Achte auf die Wagen ]Illt Dynamlt und die Pulver-
fasser auf der Strecke. Wenn es im Wagen zu gefahrlich
wird, dann springst du besser heraus und machst zu
Fufd weiter.

4. Vergif n1cht die Hebengebaude ZU durchsuchen, che
namlich ebenfalls voller Extras sind. In einigen gibt es
sogar die Pinball-Bumper, die Coyotes Geschwindigkeit
erh6hen kénnen. Der Ausgang befindet sind in der
Néahe das Bodens und ist leicht zu finden.

1. Die Bonuslevels sind sehr leicht zu bewiltigen und
grundsatzlich dazu gedacht deine Anzahl von Marken,
Turbos und Vitaminen aufzustocken. Nutze die Zeit, die
dir zur Verfigung steht genau. Auferdem kannst du
auch noch mit einigen Uhren deine Bonuszeit erhéhen.

3 Im ersten Level ﬂmgt Guyute n:ut seiner Ra,kete nach
oben, sammelt einige Extras ein und weicht anderen
Raketen aus. Im zweiten Level erhalt Wile E Flugel,
damit er die Seiten des Berges absuchen kann. Im dritten
Level wird er dann von einem Zug, den Sam fahrt, gejagt.

Fortsetzung folgt...
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Das 32X ermoglicht es, Spiele, die es bereits fiur den Mega Drive gibt, neu und verbessert auf den Markt
zu bringen. Fur Football-Fans gibt es hier z. B. die gelungene Konvertierung von NFL Quaterback Club.

S

Player’s Guide

1. Du kannst dir schon im voraus ein gutes Spiel
sichern, wenn du einen guten Quaterback fir dich
auswahlst. Sie alle haben unterschiedliche Starken
und Schwichen und spielen alle entsprechend der
Spielzige, die du auswahlst.

3. Variiere deine Offensiv-Ziige so regelmafRig wie
moglich. Wenn du immer die selben Ziige wéahlst, dann
wird der Gegner wahrscheinlich iber das perfekte
Verteidigungsspiel hinwegstolpern, den Ball an sich
reifen und den Touchdown fiir dieses Spiel machen.

2. Es gibt soviele mégliche Spielztige, daR sie mit
Sicherheit Verwirrung bei dir stiften. Versuche dir
zuerst einmal einige Deffensiv-Zige einzupragen und
konzentriere dich spéter erst auf die Offensive, denn
eine solide Verteidigung ist auf lange Sicht wichtiger.
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4. Schnelle TempovorsttofRe gefolgt von einer Drehung
verleiten den auf dich angesetzten Gegenspieler leicht
einen Fehler zu machen. Dadurch kannst du oftmals

einige lebenswichtige Yards gutmachen, wenn du das
vierte Down vor dir hast.

8. Achte darauf, daf du die Abwicklung eines Freistofles richtig geiibt
hast. Ein Freisto kann dich das Spiel leicht verlieren lassen und
deinem Gegner die Punkte, die er zum Sieg bendtigt, ungewollt
zuschanzen. Wenn du weift, welche Einstellungen man am besten
auswahlt, kannst du so natirlich auch leicht das Spiel gewinnen.

7. Wenn du dich vor dem vierten Down befindest und du keine
Moaglichkeit auf einen Touch Down mehr siehst, dann versuche doch
am besten einen Goal Kick. Fiir besonders weite Schiisse solltest du
zudem unbedingt deinen allerbesten Goal-Kicker auswéahlen.

6. Spiele am besten einige der Simulations-Spiele, damit du
dir den Druck eines American Football-Spieles kennenlernst.
Die meisten Spiele bestehen némlich gewdhnlich daraus, daf
nur noch sehr wenig Zeit ubrigbleibt und der Gegner sehr
nahe an deiner Touch Down-Linie steht.

8. Verwende unbedingt auch die Diving- (Tauch-),
Jumping (Sprung-) und Faking-Spielzige (Bluff-).
Dadurch wirkt dein Spiel auferordentlich professionell
und die Prozentzahl des Ballbesitzes bleibt hoch.
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Hier sind ein paar heu"'e Codes fur die aktuellsten S:*"Ie! Kurz noch die
Abkurzungen: U bedeutet Up, also Rauf, D bedeutet Down, also Runter.

Mega Drive Codes

DER KONIG DER LOWEN

Codes

Gehe ins Optionen-Menl und stelle die
Schwierigkeit auf ,Einfach“. Wahle jetzt
den Soundtest an und stelle ihn auf Be
Prepared, laB ihn flr drei Sekunden
spielen und verlasse ihn dann. Wenn
du zurlck zu Start und den Optionen
kommst, startest du nicht. Statt dessen
drickst du L, R, L, R, L, R, A, B, C.
Bevor er sagt It starts®, drickst du L,
R, L R, U, D, A B, C, dann Start. Mit
diesem Code erhaltst du acht Simbas.

MEGA BOMBERMAN

Level-Codes

Level 1 7420
Level 2 3351
Level 3 3352
Level 4 7954
Level 5 7955
End 0515

NBA JAM TOURNEMENT
EDITION

Geheime Spieler

Es ist sehr schwierig, an die geheimen
Spieler heranzukommen, deshalb
erklaren wir euch hier, wie sie
geschrieben wurden. Wenn du z. B.
Fresh Prince spielen willst, muB3t du die
Initialen ,,WIL* mit den Buttons ,,C, B, C
allein® eingeben. Um dies zu tun, wahlst
du beim Start den Screen, in dem du
deine Initialen eingeben kannst, und
markierst den ersten Buchstaben (,,W*
in unserem Fall). Driicke und halte nun
START und dricke C, um die Initiale
einzugeben, und bewege dich zum
zweiten Buchstaben (,,1“). Dricke und
halte wieder START und dricke B, um
die Initiale einzugeben. Dann bewegst
du dich zum letzten Buchstaben (,,L").
Drucke diesmal allein den C-Knopf, um
die letzte Initiale einzugeben. Wenn du

BEAVIS AND BUTTHEAD:
PaBworter

Burger World GEL DLW BTZ
Highland High: XLM DUO BTZ
Highland Hospital: WRG DVI GTY
Turbo Mall 2000: SXI HZC EPY
GWAR: HYA CKC MUZ

ECCO THE DOLPHIN
Cheat Screen

alles richtig gemacht hast, sollte der
geheime Spieler erscheinen.
Celebrity Teams

Name Initialen Buttons

Bill Clinton CIC A, Callein,B
Hillary Clinton HC_  Callein, B, C allein
Will Smith WIL C, B, C allein
Jazzy Jeff JAZ C,AA
Prince Charles ROY B, A, C allein
Randall C. PHI C allein, A, C
Frank Thomas SOX B, C allein, A
Heavy D HVY A, C allein, B
Mike D MKD C, C allein, C
Adrock ADR Callein,C, B
MCA MCA B, B, C allein
NBA TEAM

Name Initialen Buttons

Bull Mascot BNY B, C allein, C
Hornet Mascot HGO C allein, C, A
Wolf Mascot CRN A, B, C allein
Gorilla Mascot GOR C allein, B, B
Larry Bird BRD A,C, A

Carl Blazekowski BLZ C, C allein, C
Williams Team

Name Initialen Buttons

Mark Turmell MJT A, C allein, A
Jamie Revitt RJR Callein, A, C
Sal Divitta SAL A, C, Callein
Tony Goskie TWG B, C allein, A
Shawn Liptak SL_  Callein, B, B
John Carlton JMC C,C,B

Acclaim Team

Name Initialen Buttons

Asif Chaudri AMX C allein, A, C
Dan Feinstein RAY B, A, C allein
Eric Kuby DAN C allein, B, A
Eric Samulski AIR C, C allein, B
Brett Gow LGN A, B, C allein
Alex De Lucia XYZ B,B, A

Scott Scheno KSK C allein, B, C
Wes Little HTP A, Callein, C
Iguana Team

Name Initialen Buttons

Milo Stubb MPK B, C, C allein
Jay Moon JAY Callein, A, B
Chris Kirby CK_ B, Callein, C

Game Gear...

Wahrend des Spiels rufst du den
Kartenbildschirm auf und drlickst Rechts,
1, 2, 1, 2 und Oben, um den Cheat-
Screen erscheinen zu lassen. Jetzt
kannst du unter den verschiedensten
Dingen wahlen, auch unter den Levels.

DEFENDERS OF THE OASIS

Versteckte Melodien spielen
Dracke im Titelscreen START, Oben

Snake Palmer GOF A,C,B
Jason Falcus JF_ A, C allein, C
Mike Muskett MCM B, B, C

Neil Hill NDH A B, A
Cheats

Diese ersten Cheats zeigen eine
Message, die dich wissen laBt, ob es
funktioniert hat.
Shot-Prozentsatz-Anzeige
Uu,u,DbD,D,B
Schnelle Hande (leichtes Abfangen)
L, L, L, L.AR
Maximale Power
R,R,LR,B,B,R
Power-Up Trefferhaufigkeit
R,UDR,D,U
Power-Up Feuer
D,R,R,B,A,L
Power-Up Turbo
B,B,B,A,D,D,U,L
Power-Up Offensive
A,B,U A B, UD
Power-Up 3 Punkte Wiirfe
UubLRLDU
Power-Up Dunkings
L,R,AB,B,A
Power-Up Schubsen
D,R,A,B,A,R,D
Bei der Aktivierung dieser Cheats wird
keine Meldung angezeigt.
StoBBe den Gegner und beide fallen um.
U uu UL LLLAA
StoBe den Gegner und der Team-
Kollege fallt um.
UuuuuULLLLAB
Teleport Paf3
URRLADLLRB
Hohe Schisse
UDUDRUAAAAD
Speed-Up
UuuuuLLLLLBA
Rutschiger Platz
A,A,A,A,A,R,R R RR
Um diese Cheats zu nutzen, mu3 man
im Titelscreen folgende Tasten
drucken: C, U, D, B, L, A, R, D.

und dann 2.

JAMES POND 3

PaBworter

Auf dem PaBwort-Screen gibst du folgende
lcons ein: Roter Kase, Gelbe Maus, Griine
Katze, Blauer Hund.

Danach: Roter Fisch - Unverletzbarkeit,
Rotes Buch - Unendlich Leben, Rotes Buch
- Offene Karte (Zugang zu allen Levels).




BATTLECORPS

Levelanwahl

Gehe zum Ubungsmodus und halte das
Spiel an. Dann drickst du B, A, B,
rechts, A, C, oben und Start. Der
Bildschirm blitzt auf und eine Karte
erscheint, auf der du jeden Level
anwahlen kannst.

BRUTAL

Spiele als Tai Cheetah mit dem
Namen EGM.

Vom Options-Menu aus wahlst du die
PaBworteingabe an und tippst
folgenden Code ein
D971COMQFABCL8DM

AFTERBURNER

Wahrend des Introtitels druckst du A, C
und dann Start auf Pad 2. Du wirst eine
Stimme horen. Dannn drickst du beim
Titelbildschirm A, B, C und Start auf
Pad Nr. 1. Du wirst dann in den Arcade-
Modus mit Optionen wie “CRL Test”,
“Book Keeping” und “Memory Test”
gelangen.

DAYTONA USA

Spiegel-Modus

Gehe zur Kursauswahl und halte Start
gedruckt. Driucke C, um den Kurs
auszuwahlen. Um Karaoke anzu-
wahlen, muf3t du wahrend du den Kurs
und die Schaltung auswéahlst oben
gedrickt halten und dann C drucken.
So erscheinen nur die Worte und die
Stimmen werden gedampft.

MICKEY MANIA

Levelanwahl

Gehe zum Soundtest und stelle Music =
Continue, FX = Appear, Speech = Take
That ein. Gehe dann auf Exit und halte
dann links flr ca. funf Sekunden.

RADICAL REX

Levelanwahl

Dricke A, C, unten, rechts, oben und
dann B auf dem zweiten Joypad.

REBEL ASSAULT
Levelanwahl
Sobald das LucasArts-Logo erscheint,

SPACE HARRIER

Continue-Punkt markiern

Wenn das Sega-Logo erscheint, dann
drickst du A und C auf Pad 2. Nun
erscheinst du nachdem du ein Leben
verloren hast nicht mehr am Anfang,
sondern dort, wo du es verloren hast.

Um die Rader des Einarmigen Banditen
im Beginner-Modus zu stoppen, muf3t
du nur X dricken, wenn du in dessen
Nahe bist.

Wenn du vor Jeffry anhaltst und dann X
druckst, wird er dir ein Tanzchen geben.

VIRTUA FIGHTER

Im Titelscreen druckst du zwolfmal
nach oben und gehst dann zum

druckst du oben + A, unten + A, oben
+ A, oben + A, links + A, rechts + A.
Dricke nun Start, um die Cheat-
Optionen zu bekommen oder C, um
einen Level weiter zu kommen.
Nachdem du den Code eingegeben
hast, sollte auBerdem eine Stimme
ertonen.

TERMINATOR

Cheat-Bildschirm

Auf dem Bildschirm mit “Start” und
“Optionen” héltst du rechts auf Pad 1
gedriickt und drickst dazu B, C, B, B,
|aBt dann rechts los und druckst noch
einmal rechts.

STAR WARS ARCADE

Unendlich Zeit

Wahrend des Spieles haltst du das
Spiel an und driuckst unten, B, B,
oben, rechts und links auf dem ersten
Pad. So erhaltst du unendlich viel Zeit.

Optionsmend. Du stellst den Cursor auf
Exit und druckst andauernd nach
unten. Ein versteckter Bildschirm wird
dann erscheinen, in dem du jeden
Level spielen kannst und verschiedene
RinggrolBen auswahlen kannst.

Wenn du als der geheime Kampfer
Dural spielen willst, dann drickst du
einfach unten, oben, rechts und dann
A + links.

Action Replay Codes

CAPTAIN AMERICA AND THE
AVENGERS
FFOES8 10007 unendliche Continues
fur Spieler 1

unendliche Continues

fur Spieler 2

FFOF5 70007

COOLSPOT
FFF51 20000 du kannst hoher
springen

die Zeit lauft langsamer
du verlierst nur am
Ende der Zeit oder
wenn du aus dem

Screen fallst ein Leben

FF777 000CD
FFF5E 00007

INCREDIBLE HULK

FF08890003 unendliche Leben
FFO0130001 unendliche Trans-
formationen
unendliche Bewaffnung

DER KONIG DER LOWEN
FFCCE F0003 unendliche Leben
FFCCF 70004 unendliche Energie

NBA JAM
FF1E4 20008

FF00150002

fur jeden Treffer gibt
es zehn Punkte
unendliches “Feuer” flir
den linken Spieler

FF3C4 90003

FF3D6 90003 unendliches “Feuer”
fir den rechten

Spieler

TINY TOONS
FFF78 DO0O0OO jeder Schlag ergibt

mehr Schaden

SYLVESTER & TWEETY

IN CASEY CAPERS

FFFBC B0009 unendliche Leben
FFFA4 FO023 unendliche Zeit

URBAN STRIKE
FF10D 70064 unendlich Treibstoff




m Gegensatz zu NHL
Hockey “96 wahlten die Pro-
grammierer diesmal die
Zuschauer-Perspektive mit Horizon-
tal-Scrolling. Bei der Steuerung

DER NHL-STAR WAGT

wird zwischen Angriff und Vertei-

SICH ERNEUT AUF

digung unterschieden: Der markier-

DAS PARKETT.

te Spieler kann beschleunigt wer-

den und Pdsse sowie Torschisse

austihren. Bearbeitet gerade kei-
ner eurer Jungs den Puck, wechselt
man auf Buttondruck den Akteur
oder ,checkt” einen Spieler der
gegnerischen Partei. Bis zu vier
Spieler kénnen sich per Multiplay-
er-Adapter an einem Match beteili-
gen. Einzelspiele, Trainings-Einhei-
ten (Bully-, Mannschafts-, Penalty-
Training), Turniere und komplette
Saisons sorgen dafir, daf3 das
Spiel nicht allzu schnell langweilig
wird. Unmengen von Statistiken

Y
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Gelingt einer Mannschaft ein Tor,
wird fir wenige Sekunden die
passende Videosequenz ange-
zeigt. Auch herzhafte Banden-
checks oder Spielunterbrechun-
gen werden durch kurze Film-
chen ergdnzt.

Beim Bully entscheiden blitz-
schnelle Reaktionen und ein geib-
ter Blick fur freistehende Kollegen.

Ein Modul
der Second
Line: Die
weniq be-
rauschende
Optik und
eine nicht
optimale
Steverung
erweisen
sich als
Spielver-

erber.

Ein Tastendruck wahrend des
Spiels genigt, um das um-
fangreiche Optionsmenii auf-

Pl zurufen.

@l dirfen angezeigt und editiert

- werden; dazu gehort auch die
- Méglichkeit, Teamnamen und
-farben zu verdndern, und der
Spielertransfer. Eishockey ist ja
an sich schon kein sehr kno-
chenschonendes Vergniigen.
Wem die Action im Simulati-
ons-Modus nicht geniigt, der
‘schaltet in den Arcade-Modus
um: Dann sieht man die Spieler
z. B. bauchlings tber die Eis-
flache wirbeln oder Purzelbéu-
me schlagen.
Die rechte Atmosphdre will
wegen der fehlenden Original-

1 | Logos und -Namen der NHL-
| | Teams allerdings nicht aufkom-

men - stattdessen muf3 man
sich mit der Altherren-Mann-

schaft (,All Stars”) und der
Nennung der jeweili-
gen Eishockey-
Metropolen zu-

friedengeben.
P

Ein Kreis bzw. Stern
unter den Kufen zeigen
euch, welcher Spieler gerade
den Puck mit sich fihrt.

Der bestbezahlte NHL-
Spieler war in diesem
Jahr sein Geld nicht
wert - die Los Angeles
Kings schafften nicht
einmal den Einzug in

die Play-Offs. Auch
nSeine“ Eishockey-Simu-
lation macht da kaum
eine bessere Figur:
Gegen ein actionreiches

Wayne Gre?iky Sport
Hersteller: Time Warner Tel. -
Release: Juli Preis: ca. DM 130 -

Grali

72
Die Eishockey-untypischen

Animationen der Spieler erinnern
eher an Ski-Langlauf.

Sound 569,

Es erwartet euch die obligatorische
Stimmungsmache per Orgel-Musik

und gelegentlicher Jubel seitens des
Publikums.

Gesamt 65,

Wer NHL Hockey *95 schon sein
eigen nennt, wird Wayne Gretzky
nicht viel abgewinnen kannen.

Match ist ja eigentlich
nichts einzuwenden,
aber wenn im Endeffekt
alles auf ein riesiges
Kuddelmuddel hinaus-
14auft, steckt

man

allzu

gerne

wieder

das NHL

Hockey-

Modul in

den

Schacht.




arthworm Jim von Shiny Ent-
ertainment war nicht umsonst

res. Aladdin-Schapfer David Perry
DIE KULTFIGUR SORGT

und seine Crew stellten mit ihrem

NUN FUR ACTION AUF

Solo-Debiit schlichiweg eines der

DEM GAME GEAR!
5'fesselnds'

Beine. Sowohl technisch als auch
grafisch und spielerisch war Ear-
thworm Jim dermaf3en abgefahren,
daf3 die Spielerfreaks in Begeiste-
rung ausbrachen. Nicht umsonst
plazierte es sich in den ewigen Top
100 nur knapp hinter Sonic 3 auf
dem zweiten Platz und lief3 dabei

~so manche Top Produkﬁon hinter;_
"sn:hf Es war mgenthch nur ame;;j_f"

Frage der Zeit, bis eine Umsetzung
fir den Game Gear gemacht wird.
Ob das 16 Bit-Referenzwerk
jedoch einigermaf3en auf dem 8
Bit-Game Gear realisiert werden
kann, bezweifelten viele Experten.

Nun auf Game Gear!
Die bislang kaum in Erscheinung

~ getretenen Programmierer von
. Eumcam nahmen sich dieser wuhr~--'f |

lich heldenhaften Aufgabe an. Daf3
Shiny jedoch die Entwicklung

~ muB man besonders |
y -;_:aul: hemmﬂretmen de |

~ eines der erfolgre;ghaten__;;
Mega Drive- -Spiele des letzten Jah-

und originllsen Jump
& Shoot—Splele aller Zeiten auf dle;?

verriickte

Jim, wie er leibt und
lebt! An diesen Seilen

Hunde achten.

absegnen mufdte und ein Veto-
Recht hatte, falls die Umsetzung
nicht gut genug sein wiirde, laf3t
hoffen. Die Story hat sich logischer-
weise nicht gedndert. Der friedliche

e ;Regenwurm frift sich gemiitlich wie i
; eh Und |e dUI’CI’] dlé E!'d& und wirffk L

. wieder mal einen BMick auf dos

grine Gras. Gerade in diesem
Augenblick schlagt das Schicksal
jedoch gnadenlos zu. Ein supermo-
derner Kampfanzug féllt vom Him-
mel und direkt auf den kleinen

Wurm Jim. Das Ergebnis

A7 ist, daB Jim plétzlich zum

Superhelden wird und mit

helden Mcnier umherhop-
sen kann. Der obligatori-
sche Bosewicht ist in die-
sem Falle Psy Craw, der
seinen tollen Anzug natir-
lich zuriickhaben will, was
Jim jedoch nicht so einfach
zulafB3t. Dazu hat er eine
Pistole mit begrenzter

der Fulie kann er seinen

'Wurrnkorper noch dls Peitsche ein-

setzen und damit Feinde verjagen
oder sich durch die flissig in alle
Richtungen scrollenden Jump &
Run-Levels schwingen. Umherlie-

gende Zusatzmunition oder

_seinem neuen Kampfan-“!_-'
Release: Juli

~ Munition, und fiir den Fall

Das Lautband mit den
heranscrollenden

_ Hindernissen wurde
 grafisch etwas abge-
speckt.

Abstriche?

Daf3 man im Vergleich zur MD-
Version Abstriche hinnehmen muf3,
dirfte klar sein. Beispielsweise muf3

oELE- L5 BT SUTRES

Earthworm Jim  Jump & Run
Hersteller: Virgin ~ Tel.-
Preis: DM 89,95

Gualik 8§54

Prichtige Animationen, detailliert,
abwechslungsreich, gelungene Zwi-
schenbilder.

Sound . 66

Recht schnell nervende Soundtracks.

/f’/ Wurm sorgt Extraleben liegen teils an

J fiir tollen <™. versteckten Positionen.
) { Game Gear- -\
: | . SPIIIB! i-?.: _:- ;: \ \'}':-

Gesamt 67,

Diese Umsetzung zeigt, was aus dem
Game Gear wirklich rauszuholen ist.
Unbedingt zugreifen!

——— B — ...._._.—_.'.

- ———



ger Levels enthalten, aber insge-
samt gesehen ist Earthworm Jim
- auf dem Game Gear der Konkur-

renz ebenso Gberlegen wie das
E}gﬂgg gg:adg_it;sl;:tte groBe 16 Bit-Vorbild. Die Levels
Umsetzung nicht so wurden sehr detailgenau auf den

viel versprochen. Was kleinen Bildschirm umgesetzt und

die Programmierer von spielen sich fast genauso gut wie
Eﬁgﬂzﬂgiﬁ .li'.)ea(lilo?]slt die Originale. Jim schwingt seine
8 wirklich exzellent. Tolle Peitsche wie immer, hangelt sich
: | S an Vorspriingen hinauf, schief3t
| auf tollwiitige Hunde und Krdhen

;oder rutscht an Sel|bahnen ent-

.”:.pruchhg und abwechslungsre:ch
nur auf die Parallax-Hintergriinde
muf3 man verzichten. Die Steue-
rung mittels der zwei Buttons
bereitet nach kurzer Eingewdh-
nungszeit ebenfalls keine Schwie-
rigkeiten mehr. Irgendwie scheint
diese Variante auch etwas einfa-
man auf die 3D-Tunnelszene ver-  cher als das Original zu sein. Ein-

_ zichten oder darf manche grafi-  zig und alleine der recht langwei-

~ schen '":pézral -Effekte nicht auf  lige Sound und gelegentliche

sich wirken lassen. Auferdem sind  Flackereien: |assen sich kriti-
spelcherplqtzbedmgt auch weni-  sieren. - hi

: Sogor das Emlelh.lngsblld der Mega
Drive-Version wurde prachtig umgesetzt.

Codt o 79.00
L 89.00 NBA Jom dt 89.00
dt 99.00 ) ' 109,00
g 99.00
M 99.00
& Bm
it 89.00
@ 8900
& 10900
oo 89.00
i B9.00
i 99.00
di 99.00
99.00
, @ 7900
Ay it 7900
o dl 69.00
m ot 69.00
Ihsa of lhe Huhnts i ¢ 8900
i T — ok #7900
i : f &=
Road Rash 3 ; & w0
& d 8900
d 6900
it 79.00
ek 74.00
#7900 & 7900
- d 1500 & 80
Shag-Fu + Musik CD _.'-:._ it' 19.00 di 79.00
_ @ 8900
- ma 32] S
i o Snny PSK B
| 135.00
:: 129.00 d §9.00 RaesIverKaut, orsung,
| 122,00 L 9900 . -
:, s }," o Preise variieren
H J t ; -
d 4 o Munich Software Center
Lo, W= . .
3 S meresmns_i_’r. 152
o ¢ o 80333 Miinchen
@ 11900 & 8900 Tel. 0 89/52 27 87
@ 12900 i 9900
@ 10900 d 9900
d 9900 Cd om0
d 190 dt 99.00
i d 12900 d 9900
! :d_lt B9.00
b 8900
Se ja 32X-Zubehnr g 8900
....... o 10900
dt 89.00
Hﬂ 321 l. Slw Wurs ] 4&9 UU dt 109.00

dt 9.00

BHME hear

segaaaaoaaa

#6900
& 7900
8900

.T”ﬁﬁﬁfm Versandkosien freé Yersandikasten per UPS. auf
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ntsprechend der Produkiphi-
losophie von Acclaim er-
schien mit der Mega Drive-
Version von Judge Dredd nahezu
zeitgleich auch die Game Gear-

AUCH IM 8 BIT-

Version auf dem Markt. Auch bei

GEWAND GIBT , SLY*

'*(-":"'%:"-'F - R g, ¥ A b .,_:h id =
- ¥ ‘E Ao I ey e e
3 3 LIy

. el Fage a0 IR yhs v
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von futuristisch gestalteten Levels,
in denen ihr jeweils zwei verschie-
dene Missionen erledigen mif3t,
wobei eine immer lautet: ,Raumt
samtliche Kriminellen aus dem
Weg!”. Mit diversen Waffensyste-
men, inklusive eurer Standard-
wumme, mit unendlich viel Muniti-
on (alle anwahlbar im Pausenmo-
dus) kénnt ihr die Widersacher
wahlweise eliminieren oder gnadi-
gerweise, bzw. der Bonuspunkte
wegen, nur gefangennehmen (ein-
fach nach der Entwaltnung in den
Gegner hineinlaufen). Auch das
komplette Leveldesign wurde im
Ubrigen dem Mega Drive-Vorbild
nachempfunden, auch wenn einige
Abschnitte deutlich gekiirzt wur-

den. e

Grafisch gesehen Uberzeugt die
Game Gear-Version mit detail-
lierten Hintergrinden, flieBendem
Scrolling und guter Animation.

dieser Filmlizenz waren die Ent-

EINE GUTEFIGURAB! &)
wickler von Probe Software wieder @
darum bemiiht, den Game Gear-

Besitzern dasselbe Spielkonzept

wie in der 16 Bit-Version zu bie-

ten. Dieses Vorhaben ist ihnen

diesmal auch sehr gut gelungen.

Wie beim Mega Drive-Judge

Dredd steuert ihr einen knallharten

High-Tech-Bullen durch eine Reihe
Check U

{/
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Judge Dredd -. Jump & Shoot
Hersteller: Acclaim  Tel. -
Release: Erhaltlich Preis: DM 89,95

Judge Dredd kann auf zwei
Arten tatig werden: Entweder er
nimmt einen Verbrecher fest oder
schickt etwas Blei in seine Rich-
fung.

Im Laufe des Spiels darf man auf unterschiedlich
wirkungsvolle Waffen zuriickgreifen.

Gradike §0Y

Ordentliche Animationen, ungewdhn- schwécheren Technik

lich detaillierte Hintergrundgrafiken. #Ot - auf dem Game Gear weni-
ger Bpiellagﬁe hau.t'. 2
Unverstdndlicherweise

Sound 77% 5 POt Judge Dredd ist ein geizt das

Trotz der ,Pieps”-Lastigkeit des Game " Spiel, das auf dem Mega Pawort- 2 ’

Gears keine nervenden Melodien, Technisch Drive vor allem von der system

folles J“'"P diusteren Endzeit-Atmo- zudem
& Shoot- sphére und dem herben
Spiel i S6ldner-Charme lebt.

einem allzu Obwohl das 16 Bit-Spiel-

streckenweise gute Soundeffekte.

Gesamt 777,

N _ . e konzept nahezu kom-
Gleiches Spielkonzept wie auf dem ?erudlmlgen plett ibernommen
Mega Drive, jedoch mit weniger pielverluuf. wurde, kommt aufgrund

Atmosphdre.

der systembedingt

86 SEGA MAGAZIN




Fudge Dredd-Die Competition

ACCLAIMS ACTION-SPIEL ZUM NEUEN
SYLVESTER STALLONE-FILM DURFTE
EINSCHLAGEN WIE EINE BOMBE. AUS
DIESEM GRUNDE SPENDIERT ACCLAIM
DEN EIFRIGEN SEGA MAGAZIN-LESERN
ZWANZIG GAMES FUR IHR SYSTEM!

So geht’s!

1. Welche Gesamiwertung

nachfolgende Adresse.
Achtung! Die 32X-Versionen

kénnen erst im Herbst nach-

erhielt das Spiel auf MD

und GG?

2. Wann lauft der Film an?
3. Wer spielt die Hauptrolle?

geliefert werden!

SEGA Magazin

Kennwort Judge Dredd
IsarstraBe 32-34

90451 Nirnberg

Notiert die Antworten auf

einer Postkarte und schickt
diese zusammen mit dem
Systemwunsch (Mega Drive,
32X, Game Gear) bis spdte-
stens 10. August 1995 an

Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter von
Computec oder Acclaim
dirfen nicht an der Verlosung
teilnehmen.

[ Tel:0251/5278548525622
~ Persnliche Bestellannahme

~ Mo.-Fr.9.00-22.00 Uhr
0 Sa 10.00-1800Uhr
| MEGA DRIVE: [Eesatcetele e
POWER RANGERS 89,95
. PROBOTECTOR 7
2 GAMES IN ONE: J. MADDEN & HBIVECAL : (9,89
PSYCHO PINBALL <A> 69,95
ICE HOCKEY 89.95  pisE OF THE ROBOTS 49,95
AERO THEACRO-BAT2 89,95 p.or o 8 65
ALADDIN 79.05 ot
2 pOAD RASH 3 79.95
ALIEN SOLDIER EElbl  ROBOCOP Vs TERMINATO. 49,95
ig'ﬁggﬁgﬁﬂ 5 69,95  SAMURAI SHOWDOWN 99,85
I LSO6al SEQUEST DSV 89,95
ASTERIX - Power of Gods 89,95
: SHINING FORCE 2 89,95
Battle Frenzy / Bloodshoot 79,85 S
BODYCOUNT 59 08 KELTON KREW 89,95
BONKERS <Disney> R SLAM MASTER 109,95
BODGEHMAN 89.95 SNGGKEH -c;.ﬁ'\'* ?9.95
Er= —o = . s
o SONIC 3 89,95
CHUCK ROCK 2 59,4
CLAYFIGHTER 69 9; SONIC & KNUCKLES 79,95
DAFFY DUCK in Hollywood 89.95 gg:’;igfg;ﬁm't E’f-*‘f
DAS DSCHUNGELBUCH 89,95 58,95
Death & Return Of Superman 69,95 NALES . 99,95
Desert Damolition - Road Runner & <Animated> 69,93
; = STARGATE 69,95
Wile E. Coyote 89,95
DIE SCHI UMP‘FIE s ?;}'éﬁ STREETS OF RAGE 3 89,95
DYNAMITE HEADY 79.05. STOIKEH it
EA. IMG INT.TOUR TENNIS 59,95 SUBTERANIA 50,95
EARTH WOEN, JiNe ag g5 S STREETFIGHTER 2 109,05
ECCO THE DOLPHIN 2 79,95 ?Eﬁfmﬂi gggg
F1 WORLD CHAMPIONS. 69,95 = '
FIFA SOCCER '95 T HEME PARK 99,95
£ TINY TOONS-Wild & Wacky 59,95
INDY CAR RACING i R S iyt o it
J.MADDEN FOOTBALL ‘95 59.95  TOUSHMA S 2;;2
JUDGE DREDD 89,95 o
‘ URBAN STRIKE 50,95
JUNGLE STRIKE <A> 89,95 :
IRASSIC BARK S co 0z VIRTUA RACING 139,95
: W.Gretzky's ICE HOCKEY 99,95
JUSTICE LEAGUE 89,95
. WARLOCK 69,95
KONIG DER LOWEN 80 95 :
WWF WRESTLEMANIA 59.95
LANDSTALKER 109,95 4 vieno uR B
LOTUS 2 49,95 e .
' = Al Q.
MEGA BOMBERMAN iigs =0 THEKAMIKAZE SQ. (89,95
MEGA MAN - Willy Wars 109,95
MENAGER & 6 GAMES rrc SONDERANGEBOTE !
MICRO MACHINES 2 79.95 MEGA DRIVE:
NBA ACTION '95 99,95
NBA LIVE '95 6995 2 GAMES IN ONE <Cosmic
LTI el VISP IS R Carnage & Fantastic Dizzy> 49,95
NFL QUATERBACK 59,95 3 GAMES: S.Monaco & Wimbledon
NHL HOCKEY '95 59,95 Tennis & Ultimate Soccer 99,95
PAGEMASTER 79.95 ADV. OF MIGHTY MAX 34,95
PGA TOUR GOLF 2 69,95 ARCH RIVALS 39,95
PGA TOUR GOLF 3 79,95 ASTERIX 49,95

* Handleranfragen erwiinscht !I! *

n & Irtimer vorbehalten !!!

tA=

Bernd Herfurth

I

BACK TO THE FUTURE 3 4995
BALLZ 3D 34,95
BARKLAY SHUT & UP 459,95
BATMAN RETURNS <A> 48,95
BILL WALSH FOOTBALL 39,95

BLADES OF VENGEANCE 39,95

BRUTAL - Paws of Fury 38,95
BUBBA'N STIX 49,95
BUBSY 39,95
BUBSY THE BOBCAT 2 408,95
BURNING FORCE 39,95
CAPTAIN AMERICA 29,95
CASTLEVANIA 50,95
CHAKAN 39,95
C.WOHRLD CLASS SOCCER 29,95
CHIKI CHIKI BOYS 34,95
CLIFFHANGER 39,95
COMBAT CARS 39,95
CORPORATION 39,95
CRACK DOWN 39,95
CRUE BALL 39,85
DOUBLE DRAGON 3 39,95
DR. ROBOTNIK MEAN B..... 49,85
DRACULA 39,95
DRAGON 49,95
EMPIRE OF STEEL 39,95
ETERNAL CHAMPIONS 49,95
EX MUTANTS 39,95
F-117 NIGHTSTORM 49 95
FIFA SCCCER 59,95
FLINTSTONES 59,85
FUN & GAMES 39,95
G.F. KO BOXING 39,85
GALAXY FORCE 2 49,95
GALUNTLET 4 49,95
GENERATION LOST 39,85
GLOBAL GLADIATORS 39,95
GODS 39,95
GRANDSLAM TENNIS 39,85
GREENDOG 34,85

GUNSTAR HEROES 59,95

HAUNTING 39,95
HAVOC 49,95
HOOK 38,95
HURRICANES 58,95
HYPERDUNK 38,95
INCREDIELE HULK 38,85
INTERNATIONAL RUGBY 39,95
J. NICKLAUS POWER CHA 39,95
JAMES BOND 007 34 895

Auslandslieferungen nur gegen Vorkasse {DM 16,- Porto

JAMES POND 3
J.MONTANA FOOTBALL 3
J.MADDEN FOOTBALL '94
JURASSIC PARK

LAST BATTLE
LEMMINGS 2

LOST VIKINGS <A>

MAN OVERBOARD
MARKDO'S MAGIC FOOTBA
MAXIMUM CARMNAGE
MEGA TURRICAN
MICKEY MAMIA

MICRO MACHINES

MR. NUTZ

MUTANT L. FOOTBALL
MUTANT LEAGUE HOCKEY
NBA ALL - STAR Challenge
NBA JAM

NBA SHOWDOWN 49,95

NHL HOCKEY '94
OTTIFANTS

PELE 2

PGA EURQOPEAN GOLF
PHELIOS

PITFALL
POWERMOMNGER
PRINCE OF PERSIA
PUGGSY

R.B.|. BASEBALL 94
RASENMAHERMANNMN

RED ZONE
REN & STIMPY

ROCK'N ROLL RACING 69,95

ROCKET KNIGHT ADV
ROLLING THUMDER 2
SECOND SAMURAI
SHAQ FU

SIMPSONS Bart's Nightmare
IMG INT. TOUR TENNIS
SNAKE RATTLE'N ROLL
SONIC 1

SONIC 2

STEEL TALONS
STREETFIGHTER 2
STRIDER

STRIDER 2

SUPER KICK OFF
SYLVESTER & TWEETY

SWORD OF VERMILLION 39,95

TAILSFIN
TALMIT'S ADVENTURE
TECHNO CLASH

59.95
34,85
49,895
48,95
38,95
49,95
29,85
39,95
34,85
49,95
39,95
58,95
38,95

39,95
9,95
39,95
49,95
29,95
59,95
39,95
29,95
49,95
49,95
49,95
34,95
39,95
39,95
49,95

38,95
34,85
39,85

* __Versandpreise per Nachnahme DM 12,-

- FecO2811527078 0o
An- / Verkauf von Gebrauchtspielen
~ Weselerstr. 54 f 48151 Munster

TERMINATOR 2 - A.GAME 29,95
TERMINATOR 2 - J. DAY 39,95
TOE JAM & EARL 2 <A> 49,95
WARPSPEED 39,95
WINTER CHALLENGE 49,95
WINTER OLYMPICS 39,95
WIZ'N LIZ 39,95
WOLVERINE 69,95
WORLD CUP ITALIA '90 29,95
WORLD CUP USA '94 39,95
YOGI BAER 59,95

ZUBEHOR

MEGA DRIVE:

MEGA CD 1 & 6 SPIELE 299,85

MEGA CD 2 & 1 SPIEL 229,95
MEGA DRIVE KONSOLE 159,95

MEGA DRIVE KONS. & 2 PADS

& KONIG DER LOWEN 249,95
2 INFAROTS JOYPADS 59.95
4 MULTIPLAYER ADAPTER 590,95
& BUTTON PAD 29.95
ADAPTER US / PAL 29,95
ACTION REPLAY 2 89,95
JOYPAD - Verldngerung 12,95
RGB <Scart> 1/2 KABEL e 29,95

RGB <Cinch> KABEL 19,95

ULTRA 2 IN ONE JOYPAD
-flr Super Nes & Mega Drive

MEGA CD:

5 GAMES IN ONE 89,95

49,95

ADAPTER US / PAL 89.95
BATMAN RETURNS 49,95
BEAST 2 28,95
BC RACERS 88,95
BILL WALSH FOOTBALL 98,95
CORPSE KILLER 68,95
CHUCK ROCK 38,85
DUNE 68,95
DUNGEON MASTER 2 88,95

EYE OF THE BEHOLDER US 79,85

FIFA SOCCER 58,95
FLYING NIGHTMARES 69,95
HOOK 38,95
KEIO FLYING SQUAD 89,95
KIDS ON SITE 79.83
MARKO'S MAGIC FOOTBA. 69.95

NBA JAM 69,95
NHL '94 49,95
NIGHT TRAP 99,95
POWER RANGERS 99,95
SHERLOCK HOLMES 39,95
SILPHEED 69,95
SLAM CITY with S. Pippen 69,95
SNATCHER 89,95
SONIC 59,95
SOULSTAR 79,95
SPIDERMAN Vs KINGDOM 29,95
STAR WARS CHESS 49,95
SUPREME WARRIOR 69,95
THUNDERHAWK 59,95
WONDERDOG 39,95
WORLD CUP USA '94 59,95

32X KONSOLE 269,95
CORPSE KILLERS <CD=> 89,85
COSMIC CARNAGE 88,95
e T TR e T =
GOLF MAGAZINE 108,95
METAL HEAD 118,95
MOTORCROSS CHAMP 109,95

NBA JAM TOURNAMENT 99,95

NIGHT TRAP 89,95
SLAM CITY-S.Pippen <CD> 89,95
SPACE HARRIER 79,495
SUPER AFTERBURMNER B9, 95
SUPREME WARRIOR <CD> 89,85
COSMIC SPACEHEAD 39.95
DEVILISH 39,95
FANTASTIC DIZZY 38,95
KLAX 39,95
SONIC 2 49,95
SONIC CHADS 49,95
WINTER OLYMPICS 28,95
WWF Raw 49,95

verschiedene Titel je 24,95

Handleranfragen erwinscht !!!

uslédndische Anleitung * Die oben aufgefiihrten Artikel sind NEU !! * Laden- und Versandpreise kénnen voneinander abweichen
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Platz Vormonat

OCOVONOLAWN=

(1)
2)
(-)
(3)
(6)
(4)
(7)
(3)
(8)
(-)

il bl

Sonic & Knuckles

Story of Thor

Soleil
Theme Park
Dune ||
Landstalker

FIFA Soccer ‘95

Sonic 3

Der Kénig der Lowen
MicroMachines 2

89%
21%
89%
94%
92%
92%
88%
1%
88%
85%

Bewertung Im Monat

WOoObLh —MN WO

—_—
N O on

Platz Vormonat

)
2. (3)
3. (1)
4. (2)
5. ()

Titel

Thunderhawk
Rebel Assault

Soulstar

Tomcat Alley

Ecco 2

Bewertung Im Monat

Wega CD /]

92%
70%
86%
80%
84%

Waster 5y5tem

Platz Vormonat

I,

2
3.
4.
5

.

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Mnnar
1. (1) Sonic Triple Trouble 87%
2. (Neu)  Sonic Drift Racing 83% l
3. (2 Die Schlimpfe 73% 2
4, (-) Ecco 2 84% 3
> (5) MicroMachines 2 82% 3

Titel Bewertung Im Monuf
(3) Cool Spot 86%
(4) Sonic Splnbu“ 80% 6
(-) Streets of Rage 2 80% 3
(2) Speedy Gonzales 74% 2
(5) Daffy Duck 74% 4

17
6

7
7/
|

MARTIN METZ

Endlich einmal ein Sport-Spiel,

Platz Vormonat
1. (1)
2 (4)
v, (3)
4.  (2)
S (5)

Titel
Metal Head

Star Wars Arcade

Indiziert

Virtua Racing Deluxe
Golf Magazine

Bewertung Im Monat

84%
80%
86%
93%
80%

3

3
3
3
2

ANGELIKA JORDE

Story of Thor ist das beste

Action-Adventure-Spiel, das
ich je gesehen habe. Alleine
Grafik, Sound und Animation sind eine
reine (G) Daumenfreude. Ein ganz

besonderer Pluspunkt ist, daf3 dieses
Spiel in Deutsch ist. Pradikat: Sehr

LARS BRZOSKA

Meiner Meinung nach ist Dino
Dini Soccer das momentan
beste Fulballspiel fir den
Mega Drive, da es erstens durch die vielen
Optionen unglaublich viel Abwechslung
bietet und zweitens eine gute Spielbarkeit

und Ballkontrolle wichtiger als grafischer
Schnickschnack sind.

das die 32X-Qualitéten
deutlich hervorhebt: NBA Jam
T.E. 32X von Acclaim. Stufenloses
Zoomen, 3D-Scrolling und Super-

Animation machen dieses Spiel zum
absoluten Muf fir 32X-Besitzer.

nes wialNl

STEPHAN FORSTER

Knuckles Chaotix fir den 32X
ist ein Jump & Run nach mei-
nem Geschmack. Dieses
Game ist voll super! Am liebsten spiele
ich mit Espio, dem Chaméleon. Beson-
ders gerne spiele ich dieses Game zu
zweit mit meinem Freund.
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Die Leser-Charts wurden uunter anderem
ermittelt Qurch die Stimmen vou:

Brzoska, Lars Paderborn ® Couve, Marcel Sandkrug ¢ Duballa, Ralf Veckelde o Dubray,
David Berlin ® Forster, Stephan Neustadt ® Godau, Alexander Cadolzburg ® Herting,
Kay Rebesgrﬂn e Hofmann, Pgrrick Marienberg * Holm, Biorn Bergisch Gladbach e
Jorde, Angelika Mistelbach, Osterreich ¢ Kajidzic, Kenan Woullersdorf, Osterreich
Kalitzki, Sebastian Diisseldorf * Keplzig, Frank Kassel ¢ Kita, Rene Sprockhovel e
Kréncke, Tim Umkirch ¢ Landsberg, Daniel Windeck-Dattenfeld ¢ Laux, Marco Cochem
* Loesch, Jobst Isny ® Merkel, Sebastian Bochum e Metz, Martin Wuppertal ® Monden,
Ralf Mirow ® Miiller, Sabine Siegburg ¢ Nikolaus, Gregor Niederdorfelden ® Pabst, Ste-
fan Lausnitz ¢ Pritz, Andreas Wittenberge ® Rumpf, Sebastian Hockenheim ® Schréter,
Sabrina  Ménchengladbach e Stark, Ulrich Todtenweis ® Teuscher, Bjérn Stuttgart e
Thondel, Andre Dillenburg ¢ Tian, Jing Berlin ® Urbanek, Fabian Kaln ® Wendt, Michael
Ahlen-Vorhelm

Seqa Begigeller
Eure Meinung ist gefragt! Wenn ihr Glick

habt, konnt ihr sogar ein brandneues Spiel _
gewinnen. Schickt eine Postkarte, auf der 2
ihr eure finf aktuellen Lieblingsspiele mit | Platz Vormonat - Titel Bewertung Im Monat

der jeweiligen Systemangabe von Platz 1 | 1. (1)  BCRacers 81% 5
bis B notiert, an nachstehende Adresse. [l 2 4 DieSchiimpfe 76% 4
Besonders Fleiige werden dann unter die- | i‘ {g} JESf;jC - g?; 2
ser Rubrik abgedruckt, wenn sie ein Foto 5. (5) Tomcataley 80% 1
beilegen (wichtig!) und die Vorzige ihres 6. (9)  Soulstar 86% 7
Lieblingsspiels 6.  (é) Sonic CD 89% 19
mit ein paar g :;; gc:ﬁ[ecorps gg;ﬂ ]‘?]
. une (o]
2:;'?:&::: 10. (10)  F1 World Champion ~ 88% 9

wa’teh 5y‘ tem Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat
1. (Neu)  Sonic Drift Racing 83% ]
Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat 2. (Neu) Speedy Gonzales 799, 1
1. (1) Die Schlimpfe 70% 2 3. (1)  Die Schlimpfe 73% 3
2 (3) Speedy Gonzales 74% 3 4. (Neu) Tempo Jr. 74% 1
3. (4) Der Konig der Léwen 88% 7 5. (Neu) Super Columns 799, 1
4. (2) Sonic Spinball 81% 6 6. (2) Sonic Triple Trouble 87% s
3. (3) Aladdin 83% 14 7 (3) Mickey Mouse 3 79% 5
8. (5) Ecco 2: Tides of Time 84% 7
¥. (6) Ristar 84% 5
® 10. (4) Der Kénig der Lowen 88% 8
Wega Duive
Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat
1. (1) Story of Thor 21%
2. (Neu) Batman & Robin 80% ]
3. (7) NBA Action 75% 3
4. (2) Sonic & Knuckles 89% 9
5 (3) Die Sch|ﬂmpfe 76% 3 Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat
6. (4) Der Konig der Léwen 88% 8 1. (Neu) Chaotix 82% |
7.  (5) Sonic 3 93% 17 1 2. (1) Metal Head 84% 3
8. (6) ATP Tennis 79% 6 3. (Neu) Stellar Assault 83% ]
Q. (8) Striker 64% 4 4. (4) Golf Magazine 80% 3
10. (9) Soleil 89% 6 3 (2) Virtua Racing Deluxe 93% 3
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nimations-Chef Marty
A Davis (im folgenden

MD genannt), Haupt-

programmierer Richard
Karpp (RK), Designer Jason
Weesner (JW) und Kreativdi-
rektor Dana Christianson (DC)
setzten sich fir das Sega
Magazin zusammen und
lie3en die Entwicklung Revue
passieren.

MD: Wie begann alles?
Erzahl” mal! Hat es nicht mit
Karl angefangen?

RK: Wir machten fiir Sega
ein X-Men-Spiel auf dem
Mega Drive, es sollte ein

Fighting-Game werden, doch
letztendlich wurde das
Projekt von Sega gestoppt,
weil Capcom ebenfalls ein X-
Men-Beat “em Up machte,
das nun in den Spielhallen
steht. Aber wir wollten etwas
grafisch Einzigartiges
machen, das wir in den
Zwischenscreens zeigen
kénnen. Am Ende hatten wir
dann dieses Computer-
Display, das eigentlich iber
3D-Polygongrafik dargestellt
wurde, nur mit dem Unter-
schied, daB nicht ganze
Polygone gezeichnet, son-
dern nur Kugeln eingesetzt
wurden. Bewegte man sich

- 90 SEGA MAGAZIN
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EARTHWORM JIM UND SONIC MUSSEN
SICH MACHTIG IN ACHT NEHMEN.
VECTORMAN VON BLUE SKY MACHT
IHNEN IM WINTER DEN JUMP & RUN-
THRON STREITIG. DIE ENTWICKLER
VON BLUE SKY SCHILDERN EUCH NUN
EXKLUSIV, WIE SIE AUF DIE IDEE
GEKOMMEN SIND UND WIE DARAUS
EIN SPIEL ENTWICKELT WURDE.

nun mit der Kamera um
dieses Gebilde, sah es sehr
dreidimensional aus. Es sah
wirklich cool aus, wir hatten
es auf ein paar Amiga-
Demos gesehen, wo damit
Text dargestellt wurde. Und

das war nun unsere Idee fir
X-Men.

MD: Und dann war aus X-
Men plétzlich ein Ex-Projekt
geworden.

RK: Ja, aber bevor wir die
Levels designen wollten,
haben wir an den Modellen
der kampfenden X-Men-
Figuren gearbeitet. Die
Kamera sollte in die Szene
hinein und dann wieder
zuruckzoomen, um schlieB3-
lich die Spielszene so zu
eroffnen. Es ware echt toll
geworden, aber das Projekt
wurde dann gestoppt. Ich
wollte jedoch unbedingt so
einen Charakter machen,
nachdem ich die Sachen von
Gunstar Heroes und Earnest
Evins gesehen habe, welche
das gleiche Konzept benut-
zen, daB3 man aus vielen

VON HANS IPPISCH

Teilen einen einzelnen Cha-
rakter zusammenseizt.

/W' Und so setzten wir uns
nun zusammen, ich glaube
es waren Rich, Danan, Mark
und ich, und suchten nach
einem Spielkonzept. Wir
hatten sogar schon einige
Ideen, wie sie auch in Dyna-
mite Headdy vorgekommen
sind.

RK: Tatsdchlich gab es
davor aber noch eine andere
Idee, von Mark Lorenzen (Er
arbeitet mittlerweile bei
Shiny Entertainment. Anm. d.
Red.). Die war nicht richtig
durchdacht, aber es sollte
sich um einen Charakter
handeln, der ganz friedlich
und unschuldig ist und nur
durch die Welt wandert. Wir
konnten uns leider nicht
vorstellen, wie wir daraus
ein Spiel machen kénnen.

JW: Da wir Vectorbdlle
verwenden, kénnten wir
einige unterschiedliche
Zustdande haben, da es nicht
auf Animation basiert. Es ist...

A



Einen machtigen Gorilla schmeiBt unser Held kurzerhand in

die Luft.

MD: Es ist keine Bitmap-
Animation!

'\W: Da wir nicht von diesen
individuell gezeichneten
Animationen abhdngig sind,
haben wir nach einem
Charakter mit sehr viel
Ausdruckskraft gesucht, nach
VectorMan, der zu diesem
Zeitpunkt aber noch gar
nicht so hieB3.

RK: Ja, er hieBB Shakesphe-

der englische Ausdruck fir
Kugel).

"Wt Unser Kreativ-Direktor

.—II

_J

[ VJECTORMAN

So sieht der endgiiltige VectorMan aus. Besonders interes-
sant sind die verschiedenen Kopfe, die einen entschlossenen,

wollte, daB er Levels, die auf miBtravischen und schockierten Gesichtsausdruck zeigen.

Theater oder Kino-Szenen
basieren, durchqueren muB3.
Es sollte halbdurchsichtige
Zuschaver geben, die ihn
fihren und aufmuntern, mit
Applaus und éhnlichem.

RK: Indem er Sterne auf-
sammelt, wird er zum besse-

re (Anm. d. Red.: “Sphere” ist ren Schauspieler.
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Richtig, und am Ende
hat er am Broadway Riesen-
erfolg. Dies war das Ende
des Spiels. AuBerdem gab es
noch einen rivalisierenden
Schauspieler, der der Feind

war.

Witzig genug, dal3
Treasure zur gleichen Zeit
Dynamite Headdy entwickelt
hat, was nun ein ganz
anderes Spiel als unseres ist,
die Thematik war jedoch
ghnlich. Es hat Levels, die auf
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An grafisch genialen Einlagen mangelt es nicht. Hier ein
brillanter Blitz-Effekt.
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'\W: Deshalb sind wir zum
Storyboard zuriickgekehrt,
wo wir innerhalb einer
Woche ein Konzept machen
muBten. Wir sind fast ver-
rickt geworden, haben eine
Menge Geld fir Essen ausge-
geben und versuchten,
irgendwelche Ideen zu
haben. SchlieBlich hatten wir
die Basis fir den Charakfer,
die ersten drei Levels und
uberlegten uns eine Story.

DC: Zu diesem Zeitpunkt
haben wir Patrick Brogan
eingeladen, der als Screen
Writer fir einige Agenten in
Los Angeles arbeitete, damit
er uns mit der Story hilft.
Gewisse Dinge in den Levels
und was die Leute haben
wollten, wurden festgelegt.
Er muBte zwischen den fixen
Punkten eine Story entwer-
fen, die Sinn machte.

RK: Hat er nicht sieben
Abhandlungen geschrieben?
Filmen basieren, und Szena-  RK: Aber das war nicht der  RK: Es hdtte gut werden
rien hinter den Kulissen. echte Grund, warum wir es  kénnen, wie Dynamite DC: Ja, sogar acht!

nicht gemacht haben, mit der Headdy, aber ich wollte
RK: Die haben eine Puppe  Schauspielerei wiirden wir immer mehr Action im Spiel, RIKz Sie haben alle gepalBt!
und wir einen Schauspieler,  uns zu weit von dem entfer-  eher ein Shooting-Platform-

aber..... nen, was die Kids wollen. Game. Es gab zwar viele . DC: Er hat ein paar Ande-

| Maoglichkeiten mit einem rungen vorgenommen, und
JW: Es waren doch zu viele  /WW: Wir waren vom Kon-  Schauspieler, doch es war schon hatten wir die Story....
Parallelen! zept gefangen genommen zu abgefahren. MD: Und wir hatten eine tolle

worden, es war zu abwegig.

1. Jennifer Cleary, 2. Jon Holland, 3. Geoff
Knobel, 4. Brandon McDonald, 5. Jeff Rem-
mer, 6. Rick Schmitz, 7. Keith
Freiheit, 8. John Ray, 9. Richard
> Karpp, 10. Bo Kane, 11. Marty

- Davis, 12. Mark Botta, 13.
Amber Long, 14. Jeff
Jonas, 15. Ellis Goodson
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Beim freien Fall in die Tiefe kann der blecherne Held die
durchsichtigen Kugeln kaum bewundern.

Game Engine, mit der wir die
Story umsetzen konnten.

RK: Da die Entwicklung
eines Spieles ein langer
ProzeB ist, haben wir uns
entschlossen herauszufinden,
was in Hit-Spielen dringend
erforderlich ist und eine
Engine entwickelt, die das
alles kann. Marty, du bist an
der Reihe!

Marty: (Er zuckt mit den
Schultern, als ob er sagen
wollte, ,Wer, ich?”). In der
frihen Animations-Stufe hat
das Verlangen nach der
High-Tech-3D-Animation, bei
der durch die Game Engine
Zwischenstufen berechnet
werden, uns von der traditio-
nellen Bitmap-Animation
weggebracht. Urspringlich

war das Konzept so, daB3 alle
auftauchenden Charaktere
aus Bdllen bestehen. Es sollte
VectorMan geben und die
Gegner, die aus lauter
runden Teilen zusammenge-
setzt werden. Diese kleinen
Teile waren Bitmaps, die
zwar immer gleich aussahen,
jedoch konnten ihre Koordi-
naten mittels eines Pro-
gramms namens VectorMan
Animation Tool, das Karl fir
uns schrieb, verandert
werden. Dank einer Z-Achse
konnte man jedem der Teile
unterschiedliche Prioridten
einrdumen und somit festle-
gen, was verdeckt wird und
was nicht. Damit man sie
vollstindig animieren konn-
te, waren sie auch auf der X-
und Y-Achse auch frei
beweglich. Hat man die

Selbst Waffen, wie diese Lichtkugeln, geben einen optisch
hervorragenden Eindruck ab.

NN

Mit diesem Raumschiff, das gerade wegfliegt, ist unser Held
VectorMan auf der Erde gelandet.

extremen Positionen der Teile
festgelegt, kann man die
Zwischenstufen vom Pro-
gramm berechnen lassen. So
kann man aus einem 12-
Stufen-Gang eine wesentlich
flieBendere 40-Stufen-
Animation machen. Dies ist
sehr viel sanfter und flieBen-
der. Dadurch konnten wir
zehnmal mehr Animationen
reinpacken als bei herkomm-
licher, Stufe fiir Stufe
gezeichneter Bitmap-Anima-
tion. Es gibt fast keine
Begrenzung fir diese Anima-
tionen, da sie kaum Speicher
benotigen. Wahrend der

Entwicklung haben wir dann
festgestellt, daB die Leute
lieber identifizierbare Objek-
te haben wollen als Charak-
tere, die nur aus Bdllen
bestehen. Deshalb haben wir
dann Elemente wie die
Hande von VectorMan
hinzugefigt.

RK: Erst bestand er nur aus
Ballen, weil wir verschiedene
Levels hatten, bei denen
verschiedene Perspektiven
und GroBen eingesetzt
wurden, und das ging nur
mit berechenbaren Ballen.
Als jedoch alles mehr auf ein

Diese Skizzen wurden gemacht, damit man eine ,, Stimme”
fur VectorMan entwickelt kann. Aus diesem Grund brillt

VectorMan hier.
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harindckiger Gegner.

konventionelles Platiform-
spiel hinauslief, haben wir
Héande und FiiBe erganzt.

MD: Ja, nun sind wir genau
zwischen der 3D-Geschichte
und den 2D-Bitmaps. Sogar
die Feinde bestanden am
Anfang nur aus Béllen,
nachdem Balle jedoch sehr

Der klettermaxende Metallhaufen ist ein besonders

e

a2 o . & v B _' . &
E L . - "._ - 5 ._. g A
-

friedlich aussehen, sahen die
ersten Feinde nicht gerade

bedrohlich aus. Spéter haben

wir dann ihr Aussehen
gefdhrlicher gemacht. Sie
bestehen nun aus viel mehr
Teilen, die wiederum einzeln
animiert werden konnen.
Das Spiel lauft jetzt mit 60
Bildern pro Sekunde ab, was

Natirlich sind auch im Grafikhintergrund detaillierte
Obijekte zu finden.

Die parallax scrollenden Hintergriinde sind erstaunlich

farbenprachtig.
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doppelt so viel wie bei
Videos ist. Normalerweise
haben Videospielanimatio-
nen nur 12 Frames pro
Sekunde, VectorMan hat also
finfmal so viel. Das ist eine
groBe Verbesserung, es sieht
unglaublich flissig aus.

JR: Und das unterstitzt das
Gameplay. Es ist sehr
schnell.

MD: Der Response ist sehr

wichtig. Sobald man den
Button drickt, wird die
Animation gestartef.

Im Jahre 2043 verlas-
sen die Erdenbewohner
ihren vergifteten Plane-
ten und suchen nach
einer neuen Welt im
Nachbar-System. Bevor
man die Erde aber
komplett abschreibt,
faf3t man einen letzten
guten Entschluf. Eine
kleine Roboter-Armee
soll die Erde entgiften
und reinigen. Als
jedoch hier der Ober-
aufseher namens Raster
versehentlich eine

DAS SPIEL

Atombombe berihrt, wird seinen Netzwerk zerstért, wor-
aufhin er verriickt wird und das Ubertragungssystem verén-
dert, mit dem alle Roboter-Aktivititen synchronisiert wer-
den. Neu programmiert wird er zum WarHead, und Anar-
chie regiert. Der Spieler schlipft in die Rolle von Vector-
Man, der als Fracht-Pilot zur Erde zuriickkehrt, um Rohstoffe
fir den langen Flug zur Sonne abzuholen. Als VectorMan
herausfindet, daf3 alle Robots wahnsinnig geworden sind,
ist ihm klar, daf3 die Zukunft der Erde auf dem Spiel steht.
Er muB3 sich nun durch die Roboter-Horden durchkémpfen
und dem Strahl seines Empfcingers folgen, der ihn zu
WarHead fihrt. Nur wenn man ihn zerstdrt, kann man das
Ubertragungssystem neu starten und die alten Zusténde
wieder herstellen. So weit die Story. Geplant sind insgesamt
13 verschiedene Hauptlevels, die jeweils horizontal scrollen,
und eine Bonusrunde. Hohepunkt sind die finf verschiede-
nen Boss-Runden, die allesamt in anderen Perspektiven,
manche davon in 3D, prasentiert werden. Technosound von
Jon Holland rundet das Spiel ab. Erscheinen wird es vordus-
sichtlich im Dezember fir den Mega Drive.

JR: Verglichen mit Alad-
din...

MDP: Wo es ungefahr eine
Sekunde davert.

JR: Es hat nicht den Bitmap-
Stil von Aladdin, aber es ist
effektiver.

MD: Es ist alles verdammt
schnell, und das fihrt zu
einem besseren Spiel!
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SUPERPRAMIEN!

Jetzt einen neuen Abonnenten fur Sega Magazin werben!

Pramie 1

|

'||

Flexibler CD-Stinder =

Die gewilinschte CD auf einen
Griff. Fir 35 Einzel-CDs. Die Clips
sind einzel verdrehbar. MalBe: HOhe

ca. 55 cm. Einfache Montage.

-
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1 .Fr.-,_,

Matchsack ,,Outdoor“

Aus Nylon. Mit 2 gepolsterten und
groBenverstellbaren Schulter-
gurten.1 ReiBverschluB-vorfach mit
KlettverschiuB3 und 1 Hauptfach
verschlieBbar durch einen
Kordelzug. MaBe: Lange ca. 50 cm,
Durchmesser ca. 29 ¢m.

Aktentasche |

Der Klassiker im topaktuellen Design.
Mit Tragegriff und Umhangeriemen, 2
groBBen Innenfachern, 1 groBen und 1
kleinen ReiBverschluBfach sowie 2
aufgesetzten Vortaschen und Uberschlag
mit Metallapplikation. Kunstleder. Maf3e:
ca. 38 x29 x 10 cm.

Pramie 5

Einfach C

€ | Bitte schicken Sie das SEGA Magazin-Abo an:
I (fur DM 59,-/Jahr; Ausland 83,-/Jahr )
| Adresse des neuen Abonnenten:

Name, Vorname

|
i
I Strai3e, Nr.
i
|

CX}PLZ Wohnort

: Datum 1.Unterschrift des neuen Abonnenten

I Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann innerhalb
einer Frist von 10 Tagen widerrufen werden. Zur Wahrung
der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anlauft,

I genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs an:

COMPUTEC VERLAG GmbH &Co.KG, Aboservice,

Postfach, 90327 Niirnberg.

| Datum 2.Unterschrift des neuen Abonnenten

| Der Abonnent erhalt SM frei Haus - die Versandkosten

ubernimmt der Verlag. Das Abo ist jederzeit kiindbar.
| Geld fiir schon bezahlte, aber nicht gelieferte
LAusgaben erhalt er zurick.

f

Kamera - Maginon 601
Kleinbildkamera 35 mm mit
eingebautem Blitzgerét. Objektiv
1:5,6. Fixfocus. Manueller
Filmtransport und

Filmrickspulung. Ca. 8
Sekunden Blitzfolgezeit.

Datenbank

Ihre Daten sind immer griffbereit.
Mit gummierter Tastatur, Telefon-
nummernspeicher mit PaBwort-
sicherung und Speicherkapazitats-
anzeige, alphabetischer Zuordnung
der Daten, Rechner mit 4 Grund-
rechenarten, Prozentautomatik und
Vollspeicher, Uhr und Datums-
anzeige. Lieferung inkl. Batterie
und Kunststoffhiille.

T&T Sammelordner

5':\\\ fir die Power-Tips aus dem
N7 sEGA Magazin. Kein hektisches
Suchen mehr - immer griffbereit.

Bfullen, ausschneiden, auf eine Postkarte kleben, und dann ab damtuﬁtenstehende Adresse!

Gewinschte Zahlungsweise des Abos: (bitte ankreuzen)
1 Gegen Rechnung
1 Bequem per Bankeinzug

Konto.-Nr. _ | : I
BLZ L | I
Neuer Abonnent war in den letzten 3 Monaten nicht l
Abonnent von SM. Bitte schicken Sie angekreuzte -
Pramie (nur eine moglich!) h
1 CD-Stander 318 533 i
[ Kamera - Maginon 601 294 061
3 Matchsack 330 286
M Datenbank 312 035
(3 Aktentasche 286 104
AT&T Sammelordner 995 _
so schnell wie moglich (nach Bezahlung des neuen I
Abonnements) an: Adresse des Pramienempfingers: l
Name, Vorname . - i -
StralBe, Nr. |
PLZ, Wohnort i

Bitte beachten: Aus rechtlichen Grinden darfen neuer |
Abonnent und Pramienempfanger nicht ein und dieselbe
Person sein! Dieses Aboangebot gilt nur im Inland!

SM 4005

Widerrufsbelehrung. Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen werden.
Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anlduft, geniigt die rechtzeitige Absendung des

Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH &Co.KG, Aboservice,

ostfach, 90327 Nirnberg.
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WER WIPPTE NICHT FROHLICH MIT, ALS ER DEN BEACH-SOUND VON COOL SPOT

HORTE ODER EARTHWORM JIM SPIELTE. WIR TRAFEN UNS MIT DEM SCHOPFER
DIESER SOUNDTRACKS, DEM SOUND-GENIE TOMMY TALLARICO, ZUM INTERVIEW,
ER VERRIET UNS, WIE ER IN DAS BUSINESS KAM, WAS ER VON EINEM
SOUNDTRACK ERWARTET UND WIE ER ARBEITET. VON HANS IPPISCH

edermann spricht iber
Programmierer, doch
. die Musiker fristen bis-
lang ein Schattendasein im
Videospielbusiness. Wir
schaffen Abhilfe und stellen
den Erfolgreichsten ihrer
Zunft vor. Getroffen haben
wir Tommy Tallarico sonni-
gen Los Angeles. Nachdem
uns eine Reihe von Tallarico-
Brezeln, Tallarico-Lollies und
ein Tallarico-Mini-Taschen-
messer Uberreicht worden
war, stellte sich der Cousin
von Aerosmith-Séinger Steven
Tyler gewohnt cool unseren
Fragen.

? Hans lppisch: Musik und
Videospiele - das sind ja
eigentlich zwei unterschiedli-
che Themen. Wie bist du
denn zu beiden gekommen?
Tommy Tallarico: Also, Musik
habe ich in meinem ganzen
Leben  schon immer
gemacht, ich war
natiirlich auch in

einer Band. Und mit den
legendéren Konsolen Intellivi-
sion und Atari VCS 2600 bin
ich aufgewachsen. Als ich auf
der Highschool war, habe ich
sogar in einer Spielhalle
gearbeitet.

? Wie hat deine Karriere
dann angefangen?

Tia, das ist eine verriickte
Geschichte! Als ich ein klei-
ner Junge war, wollte ich
immer hierher nach Hol-
lywood kommen, um ein Star
zu werden. Als ich schlief3lich
21 geworden bin, habe ich
mein Auto vollgepackt mit
allem, was ich hatte, also
Keyboards, T-Shirts und
Jeans, und kam hierher nach
Los Angeles. Ich kannte nie-
manden, hatte keine Unter-
kunft, keine Arbeit und saf3
im Auto.

? Was meinte denn dein
Vater dazu?

Er meinte, daf} ich verrickt
bin, aber er vertraute mir und
liel3 mich fahren. Er meinte
nur ‘Go out and do
it Am
ersten

Tag hier in LA. ging ich dann
in einen Gitarren-Laden, wo
ich auch gleich einen Job
bekommen habe. Und wie es
der Zufall so will die allerer-
ste Person, die dann in den
Gitarren-Laden kam, war
iemand von Virgin Games,
und am ndchsten Tag habe
ich dort einen Job bekom-
men. Ich war also genau zwei
Tage hier in Kalifornien und
hatte zwei Jobs.

? Hatte der einfach blindes
Veriraven?

Nein, nein, ich hatte eine
Democassette dabei, und die
habe ich ihm vorgespielt. Er

war begeistertl Ich konnte es

kaum glauben, der Start war
einfach unglaublich:

? Hattest du daran gedacht,

fir Virgin Games zu arbei-

ten, als du von zu Hause

weg bist? |
Niemals, ich wul3te nicht ein-
mal, wer Virgin Games war.
Damals kam gerade der
Mega Drive raus, das Ninten-
do NES war noch sehr stark,
und es war ein gliicklicher
Zufall, daB ich damals in die-
ses Business reingerutscht bin.
Wenn man sich die Branche
jetzt ansieht, wie grof} sie
jetzt ist, dann kann
ich wirklich
zufrieden

sein.

schon

? Was unterscheidet dich
von anderen Soundpro-
grammierern?

Im Gegensatz zu vielen
anderen, die das gleiche
machen wie ich, bin ich rich-
tiger Musiker, genauso wie
Chris Hillsbeck. Er kann sich
auch hinsetzen und einfach
irgendwas am Keyboard

spielen. AuBBerdem bin ich
groBer Videospielefan!

Pnﬂﬂ

Das allererste ‘-iplel dgs ich
vertont habe, war Fm of
Persia fir deﬂ Gameboy
verninftigen Sémrrdi'i‘nemus‘-
zubekommen, war wirklich
eine Harausforderung Bei

Global Gladiators fiir den

Mega Drive konnte ich dann
_ ‘sehr viel mehr
machen, das war viel inter-

‘essanter. Ich habe schon

damals sehr viele Samples

for die Musik verwendet,

wihrend die anderen
damals Samples nur Ffir

Stimmen banum haben.

_\‘deiudllmilbr
“nicht richtig schockiert, als
Du zum ersten Mal diese

Sounds gehdrt hast?

Eigentlich niclﬂ de*mi im

Vergleich zum Gameboy
waren die Méglichkeiten

wirklich brtllam lch karmha




Global Gladiators war das
erste Sega-Projekt, zu dem
Tommy Tallarico den Sound
beisteuerte.

ein Sample nutzen, und da
sagte ich mir, "Wow, das ist
doch toll!”.

? Hast du dir vorher die
anderen Mega Drive-Musi-
ken angehort?

Klar, ich kannte ja sehr viele
Sachen, und als ich wuf3te,
was der Mega Drive-Sound-
chip kann, habe ich mir
gesagt: Das ist cool, ich kann
etwas viel Besseres machen.
Wieso hat denn nie jemand
die Fahigkeiten genutzt? Sie
haben finf oder sechs Instru-
mente, und die nutzen sie
das ganze Spiel! Wenn ich
mich hinsetze, dann versuche
ich, die Stiicke so interessant
wie mdglich zu machen.

? Hat sich etwas geandert,
seit du Musik machsi?

Ein Problem war immer, daf3
der Sound das letzte war,
was von einem Spiel
gemacht worden ist. Die Pro-
grammierer kamen an und
sagten, “Ok, wir haben 10
Kilobyte ibrig, mach” nun
bitte den Sound dazu!’. Ich
will jedoch eine Art interakti-
ve Erfahrung vermitteln.
Wenn man Cool Spot spielt,
dann hért man im Hinter-
grund die Wellen, und so
etwas hat vorher keiner

gemacht. Ich wollte, daf3
man zuerst Uber die Musik
spricht. Meiner Meinung
nach gibt es drei Komponen-
ten bei einem Spiel. Die Pro-
grammierung mit dem
Gameplay, die Grafik mit
den Visuals und die Musik
mit den Gerduschen. Der
Sound muf3 genauso wichtig
erachtet werden wie der
Rest!

? Wenn man in einem Kino-
film den Soundirack bewuBt
hort, dann sagt man ja, ist
es ein schlechter Sound-

track. Er soll nur unbewuBt
eine Atmosphdre erzeugen.
Wie sollte deiner Meinung
nach der perfekte Sound-
track sein?

Das héngt vom Spiel ab. Der
Soundtrack vom Virgin-
Game Heart of Darkness
(Kommt im Winter fur den
Saturn! Anm. d. Red) ist bei-
spielsweise brillant, man hért
ihn nicht bewuf3t, aber er ist
absolut toll. Bei einem Spiel
wie Earthworm Jim oder
Cool Spot muf3 der Sound so
sein, daf}3 die Leute mitwip-
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pen, bevor sie iberhaupt zu
spielen begonnen haben.

? Bekommst du eine exakie
Beschreibung, wie der Sound
sein soll?

Meistens ist es so, daf3 mir die
Leute das Spiel geben und
sagen: ‘Mach was!”. Ab und
zu haben die Programmierer
auch einige Ideen. Dann set-
zen wir uns zusammen und
Uberlegen gemeinsam, was
mir machen kénnten. Am
besten ist es, wenn ich das
Game einfach spiele, denn da

kommen mir meistens die

Ideen. Oft habe ich auch nur
das Storyboard.

? An welchen Projekten
arbeitest Du denn zur Zeit?

Insgesamt sind es 21 Titel. Fiir
Virgin mache ich 3D Hyper
Pinball auf dem Saturn und
Hardcore Hoops auf Saturn,
32X und Mega Drive. Fir
Playmates produziere ich
Earthworm Jim 2 auf Mega
Drive und Saturn und ein
Motorradrennspiel auf dem
Saturn. Electronic Arts beauf-
tragte mich mit der Vertonung
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Im sonnigen Los Angeles
entlockte Hans Ippisch dem
Soundgenie die groBten
Geheimnisse!

von John Madden “96 und
einem Basketballspiel auf dem
Mega Drive. Fir Capcom
komponiere ich zwei Saturn-
Soundtracks, fir Disney
mache ich zwei Mega Drive-
Spiele. Da ist wahrscheinlich
mehr, was ich vergessen

habe.

? Jeder Kiinstler hat irgend-
wann einmal das Problem,
daB ihm plotzlich nichts ein-
fallt. Was machst du in sol-
chen Situationen?

Das ist meine gréfite Angst,
daf} so etwas passiert, bislang
ist mir jedoch immer noch
etwas eingefallen. Vielleicht
liegt es auch daran, daf} ich
nur Projekte annehmé, die mir
gefallen.

? Freust du dich, daB sich
zukinftig alles auf CDs pres-
sen laBr?

Ja, natiirlich. Darauf habe ich
gewartet, bei Sachen wie Glo-
bal Gladiators konnte ich gar
nicht das machen, was ich mir
vorstellte, weil es technisch
nicht méglich war. Nun kann
ich vollig frei arbeiten, nun
habe ich sogar zu viele Ideen.

| Vielen Dank fir das Inter-
hinl .
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WER EARTHWORM JIM KENNT, WEISS AUCH, WER DAVID
PERRY IST. WER ABER EINEN GROSSTEIL DER AREIT LEISTET,
IST KAUM JEMANDEM BEKANNT. WIR HABEN EXKLUSIV MIT
DEN GENIALEN ENTWICKLERN HINTER MEGASTAR DAVID

PERRY GESPROCHEN.

? Welche grafischen Beson-
derheiten diirfen wir von
Earthworm Jim 2 erwarten?
Edward: Seit Earthworm Jim
haben wir grafisch einige
Fortschritte gemacht, welche
wir unserem neuen Grafik-
System Animation Il zu
verdanken haben. Die
Animationen sind nun
wesentlich sauberer und
detaillierter, und auf3erdem
diirfte es uns bei der Ent-
wicklung einiges an Zeiter-
sparnis einbringen. Auf3er-
dem haben wir bei den
anderen Grafiken mit dem
3D Studio herumgespielt, mit
dem wir Grafiken berechnen
lassen.

? Sind handgemalte Grafi-
ken nun endgiiltig out?
Edward: Nein, das nicht.

Wir haben das traditionelle

Verfahren mit dem Rende-
ring-Verfahren kombiniert,
wir wollten nicht komplett
den Donkey Kong Country-
Stil einschlagen, da unsere
eigentliche Stérke beim
Zeichnen liegt. Aber natiir-
lich findet man einige 3D
Studio-Sachen im Spiel.

? Arbeitet ihr schon an
Spielen fir die neve Konso-
len-Generation?

Edward: Wir haben natiir-
lich dariber nachgedacht,

was wir dort machen wollen.

Unser Hauptinteresse gilt
derzeit aber natiirlich noch
Earthworm Jim 2 auf Mega
Drive und Super NES, und
das wollen wir vor Weih-
nachten fertigmachen.

? Erzéhlt doch mal ein
bif3chen von den neuven 3D-
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Sequenzen in Earthworm Jim
2! Wie werden sie aussehen?
Edward: Es gibt einen Flugle-
vel, den man aus der Vogel-
perspektive sieht, bei dem
alle Gegner und Elemente

mit dem 3D Studio gemacht
wurden. Das bringt sehr viel
Abwechslung in den norma-
len Spielablauf ein.

? Wie viele Leute arbeiten
denn im Augenblick fir
Shiny Entertainment?
Edward: Derzeit sind es 14

Leute, die allesamt

Hier wollen sie
gerade heraus-
finden, wie man
denn das Dau-
menkino im

SEGA Magazin
zusammen-

bastelt.

Von links nach rechts: Mike Koelsch zeichnet die
genialen Cover-Artworks, Edward Schofield laBt Jim
lebendig werden, Doug TenNapel tberlegt sich, was

Jim tut,'und Mike Lorenzen kimmert sich um die

restliche Grafik.

an Earthworm Jim 2 arbei-
ten, doch wir werden noch
weitere Leute einstellen.
Doug: Wir brauchen fiir die
Next Generation-Konsolen
noch einige 3D-Spezialisten.

? Was haltet ihr denn von
der Earthworm Jim-Zeichen-
frick-Serie, die im September
in Amerika anlaufen wird?
Edward: Doug hat sehr eng
mit den Leuten zusammenge-
arbeitet. Bislang haben sie
schon die Stimmen fir neun
oder zehn Folgen aufgenom-
men.

Doug: Doug Lang, der schon
tir Disney gearbeitet hat, hat
die ganzen Storys geschrie-
ben, und die sind wirklich
grofdartig geworden. Es ist
sehr viel Humor in der Art
von der Simpsons-Serie
enthalten. Dan Castlernada,
der die Stimme von Homer
Simpson spricht, wird auch
die Stimme von Earthworm
Jim Ubernehmen. Die ganze
Serie ist sehr sarkastisch, die
Animationen sind dhnlich wie
in Tiny Toons und der The
Ren & Stimpy-Show.




? Gibt es Pléne, einen Kino-
film daraus zu machen?
Doug: Ja, wir sprechen dar-
Uber. Aber erst einmal muf3
die Serie zum Hit werden, und
wenn sie einer wird, was wir
alle hoffen, dann gehen wir
einen Schritt weiter.

? Habt ihr ein generelles
Erfolgsrezept?

Doug: Die Story-Line muf3 so
sein, daf3 Kids ihr folgen
kénnen. Auf3erdem muf das
Gameplay so einfach sein,
daf} es gut spielbar ist. Und
natiirlich muf3 das Ganze auch
das Auge erfreven. Dafiir muf3
man natiirlich schon ein
bestimmtes Faible haben, so
wie wir. Wir mégen die Kids,
und deshalb machen wir
etwas fir sie.

? Was kommt denn nun nach
Earthworm Jim 22 Earthworm
Jim 32

Doug: Von unserer Seite ware
es sehr schwer, ein Earthworm
Jim 3 zu machen. In Earth-
worm Jim 2 konnten wir
wirklich ganz verriickte
Sachen machen, so daf3 es
praktisch ein ganz neues Jim-
Spiel wurde. Aber ein dritter
Teil2

Edward: Beim zweiten Teil
haben wir uns viel mehr auf
das Gameplay konzentriert,
wahrend im ersten Teil die
Technik das wichtigste war.
Nun gibt es beispielsweise den
Level “Bouncing Puppies’, in
dem Jim Hiindchen fragen
muf3. Dies erinnert an teils sehr
alte Spiele. Wir erinnern uns
an die Elemente aus den
Spielen, mit denen wir aufge-
wachsen sind.

? Welche Spiele sind denn
derzeit eure Favorifen?

Doug: Zur Zeit spielen wir den
Uralt-Break Out-Clone Arka-
noid auf dem NES. Mike hat
den High Score, er liegt bei
70.000 Punkten.

1;:*' ' i
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Wie kam der Wurm Jim zu seinem tollen Raumanzug? Wir
liften das Geheimnis in diesem Comic!

Edward: So etwas gibt es auf
dem Saturn nicht! Wir sollten
wieder Spiele machen, welche
die Leute spielen wollen. Die
Games auf den neuen Konso-
len sind zwar wunderbar
anzusehen, aber wenn man
sich hinsetzt und sie spielt, sind
sie oft sehr langweilig.

Doug: Auf3erdem gefdllt mir
Myst sehr gut, es bietet die
beste Story und eine Menge
toller Ratsel. (Kommt dem-
nachst fir Mega CD Il und
Saturn).

? Das sind aber keine typi-
schen Shiny-Spiele!

Doug: Ganz bestimmt nicht,
aber wir spielen die Spiele von
uns nicht.

Edward: Im Biro machen wir
Spiele fir Kids, aber zu Hause
spielen wir andere Spiele.
Doug: Leider wird es Spiele
wie Arkanoid nie fiir Saturn
geben.

Edward: Am Ende ist nur
das Gameplay entscheidend,

auch wenn die Grafik von

Arkanoid ziemlich langwei-
lig ist.

? Welche Spiele wiirdet ihr
denn machen, wenn ihr freie
Wahl héttet?

Doug: Ich wiirde etwas wie
Myst machen. Ein Spiel fir PC-
CD-ROM mit guter Musik und
guter Story, nicht soviel Hyper-
Gameplay.

? Konnte es sein, daf3 wir
langsam zu alt werden fiir
Actionspiele wie Mortal
Kombat 32

Doug: Die ganze Branche ist
wirklich sehr
gefdhrlich
geworden. Sie
sehen die Kids
nur noch als
dumme
Tiere an.
Sie sagen:
Weif3t du
was, wir
geben ihnen
nichts Gutes,
wir geben

thnen das, was sie wollen.
Wenn sie Miill wollen, geben
wir ihnen Mill. Das trifft nicht
notwendigerweise auf Mortal
Kombat 3 zu, aber es hat
den Anschein.

? Welchen Job méchtet Ihr
denn in der Zukunft einmal
haben?

Doug: Ich méchte gerne
Videospiele machen, fir das
Fernsehen arbeiten und
Spielzeuge erfinden. Ich habe
keinen speziellen Favoriten,
am liebsten méchte ich alle
drei Sachen weiterhin machen.
Edward: Ich mag Videospiele
sehr, aber, wie Doug schon
sagte, es gibt noch mehr zu
tun in dieser Branche. Man
sollte den Kids Spiele geben,
die sie herausfordern. Die Blut
& Gewalt-Spiele stéren mich
sehr, ich habe zum Beispiel
eine neunjdhrige Tochter, und
ich sehe, welchen Dingen sie
ausgesetzt ist. Die Qualitét
vieler Produkte kénnte viel
besser sein. Als Spieldesigner
habe ich eine Verantwortung
der Offentlichkeit gegeniiber.
Ich will nicht schnell Geld
verdienen auf leichten Wegen.
Ich will wirklich gute Spiele
machen!

! Das i3t hoffen! Vielen Dank
fir das Inferview!




DANKE! DANKE! DANKE! DASS SICH UNTER EUCH SO VIELE
SEGA-GENIES BEFINDEN, HATTEN WIR UNS IN UNSEREN
KUHNSTEN TRAUMEN NICHT ERWARTET. UBER 554
VOLLSTANDIG AUSGEFULLTE COUPONS HABEN WIR

INNERHALB VON 2 1/2 WOCHEN ZURUCKERHALTEN, WOBEI
70 TEILNEHMER 51 ODER MEHR PUNKTE ERZIELTEN! WER
DAS RENNEN MACHTE, VERRATEN WIR HIER!

die Ausgabe 6/95 in den
Zeitschriftenhandel kam,
trudelten die ersten 50
Bogen von Abonnenten ein.
Und das sollte sich die
darauffolgenden Wochen
auch kaum d@ndern. Die erste
Woche sah es so aus, als ob
André Malcherek aus Clop-
penburg mit 54 richtig

beantworteten Fragen das
Rennen machen wiirde. Vier
Tage vor Einsendeschlul3 war
dann jedoch klar, daf3 man
mindestens 54 Punkte erzie-
len muf3te, wenn man unter
die besten Zehn kommen
wollte. Schlief3lich kam dann
endlich der sensationelle
Coupon, den wir wirklich

MMM

Is wir uns das Sega-
Quiz ausdachten,
wollten wir eigentlich
nur die echten Freaks unter
Euch fordern. Daf3 sich
iedoch so viele daranmach-
ten, dieses Quiz in teilweise
mehrstindiger Arbeit zu
|6sen, hatten wir nie erwar-
tet. Schon zwei Tage bevor
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? Wann hast du denn deine

erste Konsole bekommen?

Klaus: Meine erste Konsole war
das Atari VCS, das war wohl
irgendwann in der Steinzeit,
1987 glaube ich. Meine erste
Sega-Konsole war der Game

Gear, den ich 1991 bekommen
habe, mittlerweile habe ich auch

Mega Drive, Master System,
32X und Mega CD L.

? Wie viele Spiele hast du
dafiir?
Klaus: Knapp 40 Games diirften

es sein...

Sportspiele gehoren zu seinen Lieblingsbeschaftigungen.

Klaus Miller, der am 19. Juli 17
Jahr alt wurde, stellte sich im
Interview unseren Fragen. Wie

man zum absoluten Sega- ? Du scheinst eine Menge Geld

fir dein Hobby zu haben....
Klaus: Na ja, nicht unbedingt

Magazin-Champion wird,
wollten wir von ithm erfahren.

nicht erwartet hatten. Klaus
Miller aus Betzdorf bei
Siegen konnte als einziger
alle 55 Fragen richtig beant-
worten. Fir diese tolle
Leistung durfte er sich zehn
Sega-Spiele aussuchen,

und auf3erdem stellen wir
ihn unseren Lesern genau
vor.

ich, eher meine Oma.

? Welche Art von Spielen magst
du denn am liebsten?

Klaus: Sportspiele, im Moment
spiele ich besonders gerne

Unser Champion Klaus Miller
schwort auf das Sega Maga-
zin! Da stehen alle wichtigen
Infos drin.



Quarterback Club auf dem 32X,
auBBerdem noch Virtua Racing

WIE SCHLAU SEID IHR?

Deluxe. Meistens spiele ich so
mit drei oder vier Freunden.

51- 55 Punkte 13, 6 Prozent 75 Teiinehmer
2 Seit wann liest du denn das 45-50 Punkte 24,6 Prozent 136 Teilnehmer
Sega Magazin? 36-44 Punkte 26, 2 Prozent 145 Teilnehmer
Klaus: Seit der ersten Ausgabe 28-35 Punkt 18,6 Prozent 103 Teilnehmer
schon, natirlich wird jede 16-27 Punkte 16,0 Prozent 90 Teilnehmer
Ausgabe genauestens durchge- 6-15 Punkte 1 Prozent 5 Teilnehmer

lesen. Wir haben eine Stunde 0-5 Punkte O Prozent 0 Teilnehmer
Mittagspause an unserer Ganz-

tagsschule, und da lese ich es

dann meistens. DIE TOP 5 1 !

? Muf3test du fir die Beantwor-

tung der Fragen in &lteren 1. Miller Klaus 57518 Betzdorf 55
Ausgaben nachschlagen? 2. Malcherek André 49661 Cloppenburg 54
Klaus: Nur einmal, ich wuBte 3. Smolinsky Carsten 56762 Dingenheim 54
die Verkaufszahlen des Genesis 4. Rehschuh Jans 18435 Siru?sund 54
in Amerika nicht mehr genau. 5. Wichert Marc 44149 Dortmund 54
6. Goerke Ralf 5000 Kaln 30 54
? Was will denn ein absoluter 7. Paulo Christian A-2542 Koﬁingbrun 54
Videospiele-Experte wie du 8. Ebert Maik 74025 Epfenbach 54
spater einmal werden? 9. Abruzzese Valentino 72124 RuBBgarten 54
Klaus: Ich méchte einmal 10. Ripke René 39340 Haldensleben 54
Zahnmedizin studieren, ich hatte 11. Muller Gerd 56571 Polch 54
schon einmal ein Praktikum in 12. SEI"GYdGI"iCII'I Hﬂlg A-1080 Wien 54
einer Zahnarztpraxis.
? Hast du sonst noch Hobbies? 13. Miller Thomas 57518 Betzdorf 53 33. Samuel Gerald 22419 Hamburg 52
Klaus: Ich fahre éfters nach 14. Rehschuh & Co. 18435 Stralsund 53 34. Krieger Elmar A-8042 Graz 52
Frankfurt und sehe mir Football- 15. Raymund Heinrich 68161 Mannheim §3 35. Kuchenbuch Christian47137 Duisburg 52
Spiele von Galaxy an. 16. Less Bernd 65248 Risselsheim 53 36. Savtg Roman 39359 Lockstedt 52
17. Reitenbach Daniel 56220 Kettig 53 37. Weber Andreas 36088 Huenfeld 52
? Willst du dir den Saturn 18. Walter Dennis 38259 Salzgitter 53 38. Delasauce Dennis 35781 Weilburg 52
kaufen? 19. Urban Kai 49201 Dissen 53 39. Grase Christian 97464 Niederwerrn 52
Klaus: Wenn gute Sportspiele 20. Mohr Christian 25336 Elmshorn 53 40. Ticks Daniel 56269 Dierdorf 52
kommen, schon. NHL Hockey 21. Sebastian Rumpf 68766 Hockenheim 53 41. Junker Michael 06886 Wittenberg 52
sah schon einmal verdammt gut 22. Léwenau Jan 18469 Velgast 53 42. lorenz Alexander 44263 Dortmund 52
aus. 23. Izberovic Senzd 65931 Frankfurt 53 43. Schénemann Maik 19322 Wittenberg 52
24. Hohdorf Sebastian 30167 Hannover 53 43. Pannrucker Frederick L-6421 Echternoch 52
? Welche Spiele wiinscht du dir 25. Harig Dimitri 13057 Berlin 53 44. Volger Steffen 68259 Mannheim 52
als Preise? 26. Jelinski Ulrich 45659 Recklinghausen 53 45. De Filippo Nino 56322 Spay 52
Klaus: Chaotix, Theme Park, 27. Weidlich Mathias 91056 Erlangen 53 46. Miiller Jorg 56322 Spay 52
Metal Head, NBA Jam T. E., 28. Frank Kéding 17034 Neubrandenburg 53 47 . Khani Schahin 50334 Hurth 52
Story of Thor, WWF Raw fir 29. Rutt Club 56220 Kettig 53 48. Geif3ler Horst 56220 Kettilg 52
32X, Daytona USA, Virtua 30. Abruzzese Ugo 72124 Rilbgarten 53 49. Linsler Friedemann 79650 Schopfheim 52
Fighter, Stellar Assault und 31. Werner Tim 47137 Duisburg 53 50. Rall Daniel 39343 Ackendorf 52
nochmal Theme Park. 32. Baderschneider Jens 95232 Kulmbach 52 51. Zéhrer Fabian 28844 Weybe 52

Anmerkung: Die Plazierung ist bei gleicher Punktzahl unerheblich. Sie wurden

! Viel SpaB damit! nach dem Tag des Eintreffens sortiert. Offensichtliche Mehrfacheinsendungen
von ganzen Familien mit identischen Wertungen wurden nur einmal gewertet.
Die zwolf Erstplazierten bekommen Preise. Insgesamt kamen 554 Teilnehmer in
die Wertung.




WIR WOLLEN ES WISSEN! WER IST DER BESTE ZOCKER UNTER EUCH? WENN
IHR EINEN MEGA DRIVE, EIN MEGA CD II ODER EINEN 32X UND EINEN
VIDEORECORDER HABT, DANN SOLLTET IHR BEI SCORE ATTACK MITMACHEN!

So geht’s!

1. SchlieBt Eure Konsole
zunachst an einen VHS-
Videorecorder an. Den Aus-
gang des Recorders wieder-
um stopselt ihr an den Fern-
seher an. Damit ihr nun ein
Bild bekommt, muBt ihr den
Videorecorder noch auf den
Kanal eurer Konsole einstel-
len, wahrend der Fernseher
auf den Kanal des Recorders
eingestellt wird. Legt nun
eine leere Videokassette ein,
auf die ihr durch Dricken
der "Record’-Taste die Spiel-
sequenzen aufnehmen
kénnt. (Achtung! Falls es
technische Probleme gibt
oder es sich nicht um euren
eigenen Recorder handelt:
fragt vorher den Besitzer
und/oder eure Eltern!)

2. Nehmt nun euer absolutes

4 Ein Foto liegt bei!
2 Videokassette liegt bei!

Name, Vorname

Straf3e, Hausnummer

Postleitzahl, Wohnort

Telefon

Lieblingsspiel, bei dem ihr
unschlagbar seid, und zeich-
net, wenn moglich, die letz-
ten dreiflig Minuten bis zum
Highscore auf, so dal Eure
Punktzahl oder die gefahrene
Bestzeit ersichtlich wird. Bei
Rennspielen wie Virtua
Racing solltet ihr eine ganze
Runde aufzeichnen. Wichtig
ist, daB sich dieses Spiel
unter unseren abgedruckten
Titeln befindet. Es ist Ehrensa-
che, daBB ihr dabei kein
Action Replay-Modul einsetzt.
Haben wir dabei auch nur
den leisesten Verdacht, daf3
geschummelt wurde, gelangt
die Videokassette nicht in die
Wertung.

3. Notiert dann noch auf
dem Coupon Eure Bestlei-
stungen und sendet ihn

Meine Bestleistungen:

Titel:

Bestleistung:

zusammen mit der VHS-
Videokassette und einem
Foto (wichtig!) an uns. Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen.

SEGA MAGAZIN
Kennwort: Score Attack!
IsarstraBBe 32-34
90451 Nirnberg

Die Regeln
Jedes der Spiele
wird mindestens
sechs Monate im
Wertungskatalog
enthalten sein.
Dazu werden wir
monatlich die
aktuellen Toplei-
stungen
abdrucken, so
daB ihr genau

gut ihr liegt. Wird eine Best-
leistung nicht mehr Ubertrof-
fen, bekommt der Spitzen-
reiter neben einer schicken
Urkunde eine Reihe von

Preisen und einen tollen
Pokal.

sehen konnt, wie

System:

Hiermit bestatige ich, daB ich diese Leistung

ohne Zuhilfenahme eines Schummelmoduls,
Cheats oder ahnlichem erreicht habe.

Datum, Ort

Unterschrift

Insgesamt benétigt ihr zwei
Kabel. Eines verbindet den
Mega Drive mit dem Videore-
corder, das andere den
Videorecorder mit dem
Fernseher. Stellt nun den
Videorecorder auf den Mega
Drive-Kanal ein, wahrend ihr
das Fernsehgerdt auf den
Videorecorder-Kanal schaltet.
Legt nun noch eine Leerkas-
sette in den Recorder ein und
drickt die Record-Taste -
schon kann’s losgehen!



Aktuelle Bestleistung:
Neu!

Spieler:
Neu!

Sonic
& Knuckles

Aktuelle Bestleistung:
' Neu!

Spieler:
Neu!

Probotector

Aktuelle Bestleistung:
Neu!

Spieler:
Neu!

Super Street
l:’I':alghter [

-’-:-:'._Z'._ Aktuelle Bestleistung:

I“L Neu!

Spieler:
Neu!
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Virtua Racing

Aktuelle Bestleistung:
Strecke 3: Neu!

Spieler:
Neu!

b Aktuelle Bestleistung:
| Neu!

Spieler:
Neu!

Wir verkaufen aus Verwertungen von Konkursen, Havarien,
Uberproduktionen und sonstigen AnlaRen laufend

Computer, Games
und EDV-Zubehor

fast aller Hersteller
weit unter Marktpreis

Aulerdem noch Waren aus folgenden Bereichen.

Kunst & Antiquitaten, PKW +
Motorrader, TV + HiFi, Sport- +
Freizeitartikel, Film + Musik... und
vieles mehr.

Unsere aktuelle Lagerliste (etwa 50.000 verschiedene
Lagerartikel) erhalten Sie gegen DM 10,- (keine BM) Vorkasse.

Keine Handlerrabatte. Kein Ladenverkauf.

Dr. Schneider-& Nachfolger
Auktionshaus KG seit 1904

Am Seestern 24, 40547 Disseldorf,

PF 290321, 40530 Diisseldorf
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Verk. Jurassic Park, Mega Games 1,
International Club Soccer, kaufe Rise of
the Robots, Theme Park, Michel Philipp,
Weihermatt 36, 5082 Kaisten

Verk. MD + 32X mit 8 Spielen z. B. VR
Del., Star Wars, Afterburner, FIFA Soc.
95, Sp. Harrier usw. fir DM 700,-,
Tel. 07821/61736

Verk. MDII, 2 Pad, Mega Games |, Dyn.
Headdy, Cyborg, Cool Spot, Action p
Replay 2, zus. DM 450,-, Steffen
Friedrich, Hinterstr. 12, 99765 Hamma

Suche MD, MCD, 32X m. o. ohne
Spiele, auch ohne MD. Zahle bis zu DM
200,-, Angebote an: Kukla,

Tel. 02864/4369

Suche tirs MD Summer Challenge od.
Pferdesportspiele. Angebote unter
Tel. 03576/204090 od. 41731

Verkaufe EWJ, FIFA 94, SFIl, V.R.,
Rocket K. Ad., Global G., fiir 32X,
Metal Head, VR Deluxe, Joypad
Heatseeker f. MD (neu),

Tel. 02583/1704

Suche X-Men u. Mickey Mania, tausche
gegen Tale Spin, Space Harrier 2, Super
Thunderblade u. Talmits Adventure, ab
18 Uhr, Tel. 035954/3352 Rico

Suche fiir Mega Drive Psycho Pinbaill,
Tel. 05673/4193

Tausche Dune 2, Sonic 1, World
Championship Soccer 2 gegen
Schlimpfe oder andere Spiele.
Martina Sackmann, Wachaustr. 28,
A3124 Obernébling

Verk. MD1 mit 45 Spielen (u. a.
Wimbledon, Streets of Rage) fir DM
350,-, Patrick Kaiser, Briickleweg 3,
72218 Effringen

Verkaufe WWF Raw DM 50 -, Kénig
der Léwen DM 80,-, Champions World
Class Soccer DM 90,-, NHL Hockey 95
DM 50,-, Tel. 09366/6113

Verkaufe Jurassic Park RPE. fir DM 80,-
und Shadow of the Beast fir DM 60, -,

beide mit Anleitung,
Tel. 07574/2331

Verk. Pitfall u. Lemmings 2 fir je DM
50,-, Tel. 08031/93154

Suche NHL 95, Theme Park, Road R3,
F1, Urban S., Hardball 3, B. Legends,
jew. bis DM 40,-, P. Kaiser, Briickleweg
3, 72218 Wildberg 3

Verk. MD1 + 2 Joypads + 7 Spiele
(MicroMachines 2, FIFA Soccer, Sonic &
Knuckles etc.) fir DM 300,-,

Tel. 02252/1652

Verk. MD Gunship DM 40,-, Terminator
DM 25,-, Grandslam Tennis DM 25 -,
Ex Mutants DM 25,-, Battletoads DM
35,-, Back to the Future DM 35,-,

Tel. 069/506615

Verk. Sonic 1 + 2 (dt.) je DM 30,-, Sonic
3 + SFll (US) je DM 50,-, V.R. [Jp. m.
US-Texten) DM 70,- oder zus. DM 200, -
Tel. 06333/4269

Sega Mega Drive-Spiel Ghouls "n’
Ghosts fiir DM 70,- VHB,
Tel. 06195/1515 in 64409 Messel

Verk. SF2 DM 60,-, Eternal Champ. DM
50,-, Senic 2 DM 30,-, Sonic 3 DM 70, -,
Son. & Knu. DM 80,-, Renner, O.-
Nuschke-Str. 9, 01968 Senftenberg

Tausche Virtua Racing, Lion King. Suche
Theme Park, Story of Thor, Tel. 08084/
3694 ab 18 Uhr, Eric verlangen!

Verk. Haunting DM 45,-, ToeJam & Earl
DM 45,-, Landstalker m. Lésungsbuch
DM 75,-, Tel. 02203/84551

Verk. Cap Attack, Jurassic Park, Gunstar
Heroes, Tazmania, Tale Spin je DM 25,-,
ab 16 Uhr, Tel. 033237/89292 Max

Tausche WWF Royal Rumble + Road
Rash I. Suche F1 94, NBA Jam u. Sonic
lIl. Tel. 03525/876652 Guido verlan-
gen ab 17 Uhr

Suche Neuheiten und Modulsammlun-

gen fir MD, MS, MCD etc. Suche auch
Saturn m. Spielen. Tel. 0641/791740
Monika

Verkaufe fir MD das Spiel Landstalker
DM 80,- und Mickey Mania DM 50,-,
Karsten Seifert, Gliickaufstr. 29, 09394
Hohndorf

Suche Jungle Strike usw.,
Tel. 0441 /884380 Heiko

Verk. zu. o. einz. Th.-Force 4, Mega
Games 1, F15/2 und zwei weitere
Spiele zus. DM 250,-, einz. VB,

Tel. 03886/712208

Verkaufe Story of Thor DM 70,-,
Flashback DM 50,-, Lost Vikings, Sword

of Vermillion, Lemmings je DM 20,-,
Tel. 040/5117342 Jens

Verk./tausche MD-Spiele z. B. Dynamite
Headdy, Ariel, WWF usw., suche FIFA
Soccer 95, Tennis, Soleil,

Tel. 06424/4230

Suche X-Men 1 fiir MD,
Tel. 0201/425457 Frank

Verkaufe Mega Drive Il mit dem Spiel
Sonic 1 fir DM 100,-, Daniel Kiirbs,
Dorfstr. 57, 01728 Possendorf

Verkaufe Mega Drive + Mega CD Il +
Spiele (Landstalker, Thunderhawk, Sonic
I, Ecco uvm.) VB DM 9250,- ab 18 Uhr
Tel. 0511/669317

Verk. Mega Drive m. 14 Spielen + 3
Joypads, verk. nur alles komplett! Preis
am Telefon regeln ab 16 Uhr, Lukas
Paul, Tel. 04421/84125

Sega MD 2 DM 120,-, Flashback US
DM 45,-, Urban Strike DM 60,-,
Punisher US DM 60,- usw.,

Tel. 09261/93104 ab 18 Uhr

Verkaufe iber 50 Mega Drive-Spiele!
Preisliste gegen fr. Riickumschlag an
Haiko Oschwald, Einern 100,

42279 Wuppertdl

Verkaufe Virtua Racing DM 60,-, Soleil
DM 50,-, Star Wars Arcade 32X DM
50,-, Tel. 02151/316604

Verkaufe Ottifants, SFIl SCE und Aladdin
fir DM 100,-, Mario Brunner
Tel. 07042/14289

Verkaufe Sonic & Knuckles (14 Tage alt)
und Sonic 3 fir DM 120,-, Sonic 1
gibt’s gratis dazu. Tel. 08142/53292

Verkaufe Mega Drive-Spiele Ecco,
Jurassic Park Ramp. Ed., Dragon je DM
60,-, Spielanleitung efc. wie neu,

Tel. 02241/331607 Volker

Suche fiir den Mega Drive Kampfsport-
spiele. Bitte meldet euch bei

Tel. 09421/41869 od.

Fax 09421/30713

Verk. Phant. Star 2, Roll. Thunder 2,
Gynoug, NHLPA 93, Rev. of Shinobi,
Sampras, NBA Jam a. DM 30,-, O.
Dattner, Tel. 04821/3322

Ver./tausche Sonic Spinball, Jur. Park 2
ie DM 60,- VB. Suche Aladdin, Mickey
Mania, Dschungelbuch, 32X-Konsole,
Tel. 02232/46732

Verk. ca. 15 Mega Drive-Spiele fir DM
40,- - DM 70,- (u. a. auch Street Fighter
u. Quack Shot), Till Arnold,

Tel. 08161/66911

Verkaufe Gunship, Home Alone fiir je
DM 55,- und Ottifants, Ultimate Soccer
fir je DM 70,-, Tel. 03606/600054 Tino

Verk. Sonic 3 u. Dynamite Headdy fiir je
DM 65,- o. tausche gegen Bubsy 1 v.
Cool Spot 1, B. Mautirz, Ziegelstr. 6,
45886 GE

Verk. Tale Spin, Pacmania, Ottifants,
California Games, World of lllusion, Tel.
08193/7527 ab 18 Uhr, &fter probieren!

Verkaufe Spiele fir MD-MCD Il u. 32X.
Suche Neuheiten fir MD-MCDII-32X,

verk. oder tausche Jaguar gegen?
Tel. 05494/8395

" MASTER SYSTEM

Verk. G-Loc, S.C.I., Air Rescue, Krusty's
Fun House, R-Type DM 30,-, D. Habel,
Am Hutzel Berg 13, 02742 Neus.-
Spremberg

Verkaufe MS + 2 Control Pads + 12
Spiele (z. B. Terminator, Monopoly) VB
Preis DM 350,-, Tel. 06055/83817,
fragt nach Marco




Verk. MSIl + 3 Control Pads + 5 Spiele
(Road Rash, Lion King, Flash, Ottifants)
etc., Tel. 09423/2852, verlangt
Walter.

Star Wars, Wrestle Mania, Steel
Cage..., Thunderblade und Dick Tracy je
DM 35,-, Tel. 036873/20497

Verkaufe MS2 + 2 Joypads + 10 Spiele
(z. B. Sonic Chaos, Global Gladiators) +
Action Replay Mogel-Modul DM 400,-,
Tel. 0161/4315843

Suche Ys, Phantasy Star und andere
Rollenspiele fiir MS, tausche Sonic 2 und
Wonderboy, Tel. 04551/6695 Saskia

Verkaufe MSII mit 19 Spielen (auch
einzeln) fir nur DM 500,-,

Tel. 06171/ 85452 verlangt nach
Christian

 GAME GEAR

GG-Set + 6 Spiele + TV Tuper + Battery
Pack usw. DM 290,-, GG-Spiele zu. DM
150,-, GG Sp. DM 25,- bis DM 45,-, dt
+ kpl. Tel. 07631/13875 Frank

Verkaufe Columns DM 35,-, Woody Pop
DM 30,- oder zusammen DM 55,-, Tel.
07150/6833 Claudius

Verk. GG-Spiele Woody Pop und
Factory Panic je DM 25,- sowie MS-
Spiel Asterix DM 40,-,

Tel. 04826/2869

Wir suchen gut erhaltene Game Gear-
Spiele! Tel. Peter: 4126758 Mo-Fr. ab
15 Uhr bis 19 Uhr oder Ralf: 4125071

Di-Fr s. o. Dresden

Verkaufe Montana Football u. Streets of
Rage m. Anl. je DM 40,-, Prince of
Persia DM 30,-, zus. DM 95,-,

Tel. 02339/7257

BT MEGA CD

Verk. MCDII + 6 Spiele + 1 Joypad zu
DM 365,-, MCD 6 Spiele DM 140,-, MD
10 Spiele DM 350,-, MD Set | + 2 x
Joypad + 7 x Spiele DM 350,-,

Tel. 07631/13875

Suche MD, MCD, 32X m. o. ohne
Spiele, auch ohne MD. Zahle bis zu DM
200,-, Angebote an: Kukla,

Tel. 02864/4369

Kaufe Mega CDII fir DM 150,-, plus
Road Avenger fiir DM 30,-, schreibt an:
Jan Steinle, Ahornweg 16,

75175 Plorzheim

Verk. S.S., W. Dog, Ch. Rock 2, J. Park
alle US, T. Hawk dt. je DM 50,-, zus.
DM 200,-, Tel. 06333/4269 Gene

Verk. Mega CDII mit 10 Spielen! {Sonic,
Battlecorps, Flink, Puggsy, Mickey
Mania usw.) fir DM 300,-,

Tel. 07371/7197 ab 18 Uhr

Suche Mega CD Grundgerét (US
Version) bis DM 150,-, Mega CD (US)
Spiele bis DM 30,- ges. T. Mérker,
Stettingerweg 22, Tel. 02323/43081

Suche Spiel fiir MCD, zahle gut!
Tel. 06047 /4069

Verk. Mega CD u. Mega Drive 2 mit 2

Pads u. 2 Mega CD-Spielen u. 1 Mega
Drive-Spiel. 2 Monate alt fir DM 700,-,
Tel. 0511/835698

32 X

Suche Konsolen + Modulsammlungen fir
MS-MD-32X-MCD etc. Suche auch
Games fir 3DO. Tel. 0641/71250

Kirsten

Verk. 32X + Metal Head + VR Deluxe
fir DM 599 ,- (zwei Monate alt,
originalverpackt), Tel. 035022/3378 +
1 MD-Spiel gratis

Verk. MD, CD, 32X, 3 Pads (2 x 6 But.)
NP DM 2.830,-, VP DM 1.200,-, 16
Spiele VRD, NBA CD, Tomcat All., Sonic
CD, Tel. 03512/510420 Henryk
Resagle, Dresden

Verkaufe 32X mit VR fir DM 260 ,-,
Rechnungen vorhanden!
Tel. 07371/7197 Nur Sa, So.

Suche Games fir 32X, MCD, MD u.
Master System. Auch Sammlungen +

Konsolen. Suche Saturn,

Tel. 0641/791740

Verk, MD2 + MCD2 + 32X + 2 6
Button-Joypads mit Spielen wie Tom Cat

- |

neue Spiele z.B. VR Del.,
Tel. 05105/3758

Suche Saturn u. Sony PlayStation mit
Spielen, Tel. 0641/71250

Suche fiir Tips zu verschiedenen Beat
‘em Ups, R. Mann, Kérnerstr. 14b,
09130 Chemnitz

Verk. Monitor Commodore C1084 fiir
Cé4, 128 und fiir Comp. mit eigenem
Audioausgang fiir DM 400,-,

Tel. 07054/7878

Computerclub sucht Mitglieder,
Clubzeitung, Software, Module usw.,
Infos Marcus Gerresheim, Donaustr. 9,
46395 Bocholt, bitte DM 1,- Riickp.

Verkaufe Tips zu Beat “em Ups DM 10,-
+ DM 2,- Porto an: Thomas Szychulda,
Bésingfeldeer 17a, 45896 Gelsenkir-

chen

Verkaufe und tausche Spiele fiir MD,
MCD, Game Gear, Master, SNES, 3DO,

Jaguar, Game Boy. Habe viele
Neuheiten, Tel. 0511/414899 Thomas

He! Ich (14) suche Brieffreundschaften.
Schreibt mit Foto an: Steffan Heger,
Dresdenerstr. 262c,

01705 Freitdl

) Mega CD

Um die Abwicklung der Sega Box so
einfach wie méglich zu halten, bitten
wir euch, folgende Regeln zu
beachten:

1. Es diirfen keine indizierten Spiele
angeboten werden!

2. Irrefihrende Anzeigen nach dem
Motto ‘Der hundertste, der mir DM
10,- schickt, bekommt ...” oder
dhnliches werden nicht veroffentlicht.
3. Ihr dirft nur Sachen anbieten, an
denen ihr auch die Rechte besitzt.

4. Wenn ihr angesprochen werden
wollt, dann miiBt ihr eure Adresse
oder Telefonnummer innerhalb des
Feldes mit den Kastchen nennen. Die
darunter stehende Anschrift wird
nicht veroffentlicht.

5. DM 5,- missen 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
ndachsten Ausgabe. Spater eingehen-
de Anzeigen erscheinen erst in der
uberndchsten Ausgabe.

7. Wenn ihr Import-Spiele anbietet,
dann gebt dies bitte auch zusatzlich
an.

Ich hoffe, die wichtigsten Dinge sind
nun geklart. Schickt eure Anzeige
an nachfolgende Adresse:

SEGA Magazin - SEGA Box
Isarstr. 32-34 - 90451 Nirnberg
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WARTET SEIT 7. JULI IM VIDEOSPIELLADEN UM DIE ECKE DARAUF, VON EUCH
ABGEHOLT ZU WERDEN, UND WIR HABEN DEM SEGA MAGAZIN EIN ZUSATZLICHES
SATURN MAGAZIN SPENDIERT, OHNE DEN PREIS ZU ERHOHEN. ZU VERDANKEN
HABT IHR DIES UBRIGENS DEN ZAHLREICHEN FANS, DIE UNS FLEISSIG BRIEFE
GESCHRIEBEN HABEN UND UNS IHRE WUNSCHE MITTEILTEN. NUN SEID IHR
WIEDER AN DER REIHE! KAUFT WEITERHIN MONAT FUR MONAT DAS MAGAZIN,
EMPFEHLT UNS WEITER UND SCHICKT UNS LESERBRIEFE. WIR FREUEN UNS UBER
JEDEN EINZELNEN BRIEF. VIEL SPASS MIT DEM SATURN! EUER HANS

THE PUNISHER
& FORTSETZUNGEN
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Ever Magazin ist wirklich gut. Nur die 32 Seiten Tips & Tricks
sind ein biBchen zuviel. Konntet ihr die Tips & Tricks nicht auf
16 Seiten verkirzen? Ansonsten ist eure Zeitschrift ohne Fehl
und Tadel. Nun zu meinen Fragen.

1. Wird es eine Fortsetzung zu Flashback und Streets of Rage
geben?

2. Vor einigen Tagen habe ich eine der groBten Enttauschun-
gen meines Lebens erlebt. Als ich mir The Punisher fir den MD
kaufte, war ich so wiitend auf Capcom, daB ich...

Das ist ja der groBte Schrott, den es gibt! Auf dem Automaten
fand ich es sensationell. Die Heimumsetzung hingegen.....
Wieso konnte Capcom das Spiel nicht so gut machen wie auf
dem Automaten? Hat Capcom beim Programmieren gepennt?
Virtua Racing wurde auch super umgesetzt, wieso The Puni-
sher nicht?

3. Hat denn die Videospielewelt keine innovativen Ideen
mehr? Da wird schon wieder ein neuer Street Fighter-Teil
programmiert, drei oder vier Teile von einem Spiel sind schon
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gut, aber wenn es sieben und mehr werden, dann frage ich
mich, wozu das Ganze? Es ist ja nicht nur Street Fighter,
sondern auch andere Spiele wie Virtua Fighter 3, Mortal
Kombat 3, Mega Man oder Sonic. Wann geht die unendliche
Geschichte zu Ende? Nachfolger von Flashback, Cool Spot,
World of lllusion oder Toe Jam & Earl lassen dagegen auf sich
warten. Warum denn?

Tommaso de Paola, 8752 Nadfels, Schweiz

1. Von Flashback wird es demnéchst eine mit Videosequenzen
aufgepeppte Mega CD II-Version geben, auBerdem arbeiten die
Programmierer von Delphine an Cross Fire, einem inoffiziellen
Nachfolger mit toller 3D-Grafik fiir PC und Saturn. Ein neuer
Streets of Rage-Teil ist nicht in Sicht.

2. Leider sind nur die wenigsten Arcade-Umsetzungen
anndhernd so gut wie der Spielautomat. Sieht man einmal von
Virtua Racing, NBA Jam oder Street Fighter Il ab, hat man es
meist mit enttduschenden Umsetzungen zu tun. Oft liegt das
einfach an den technischen Méglichkeiten. Bei Virtua Racing
konnte man mit einem Zusatz-Chip die 3D-Grafik beschleuni-
gen, wahrend Street Fighter oder NBA Jam gut umsetzbares
Gameplay bieten. The Punisher hingegen ist einfach eine lieblo-
se Konvertierung, bei der man keine besonderen Anstrengungen
unternahm, und deshalb hat es bei uns im Test auch nur 58%
bekommen.

3. In vielen Féllen sind Fortsetzungen wirklich gelungen, denn
ein beliebtes Spiel kann mit technischen Verbesserungen durch-
aus eine erneute Anschaffung wert sein. Street Fighter Il und
Virtua Fighter 2 waren im Vergleich zu den Vorgéngern ganz
klar besser und kamen auch sehr gut an. Ein Virtua Fighter 3
zum Beispiel verspricht auch sehr gut zu werden. Die vielen
Sonic-Spiele waren ebenfalls alle sehr erfolgreich und beliebt.
Diverse Varianten wie Special Editions hingegen bieten oft nicht
den Gegenwert zum gezahlten Preis. Nun zu deinen gewiinsch-
ten Fortsetzungen: Flashback war bereits der Nachfolger vom
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P . Die Jury
i e K Appel, Tobias 81827 Minchen
5 ou‘c 3 Augenstein, Stefan 75210 Keltern
. . . Bargen von, S. 12347 Berlin
System: Mega Drive  Genre: Jump & Run BUWE Rﬁm 47051 Duikshlmg
Hersteller: . Borsch, Thorsten 53572 Unkel-Heister
. er: Sega Release: 3/94 Brand, Kim 55237 Bornheim
Braun, Rafael 56281 Karbach
Brugger, Jens 79618 Rheinfelden

: Brygier, Dirk 44651 Herne
E th Burgdorf, Martin 31171 Nordstemmen
ah w o hm ‘m Christov, Alexander 56564 Neuwied
) Dantz, Steffen 79539 Lorrach
System: Mega Drive ~ Genre: Jump & Run uml.(—.mun?, Stephan 39393 BuEeIehen
e : Dickau, Florion 19205 Pokrent
Hersteller: Virgin Release: 10/94 Dicerysi: Bostion 34344 Hannover
I}itscner, Alexander 67245 Lambsheim
Duballg, R. 38159 Vechelde
scome Dunkel, Markus 07806 Neustadt/Orla
hiNes 13 ' Ebel, Marc 89614 Opfingen
ou‘c uuc ‘ Eimer, Mareike 37083 Gottingen
* Eisfeld, Robert 14772 Brandenburg
System: Mega Drive  Genre: Jump & Run Engel, Mike 99084 Erfurt
Frehse, Carsten 19288 Techentin
Hersteller: Sego Release: 10/94 Friedel, Bastian 82140 Olching
Gass, Christian 64331 Weiterstadi
Gosh, Philipp 85049 Diinzlau
Heumuth, Rene 98617 Meinigen
Heyne, Karin 13347 Berlin
occep Hien, Roman 84559 Kraiburg
Jost, Alexander 53572 Unkel
System: Mega Drive ~ Genre: Sportspiel i‘;ﬁlﬂ‘:"‘;':g:l?ﬁ 09119 Chemnitz
Hersteller: E.A. Release: 10/93 Komm, Daniel 92655 Grafenwdhr
Kanpik, Lukas 45896 Gelsenkirchen
Kapteina, Sven 59067 Homm
Karger, Andreas 89269 Vohringen
4 Karwath, Lukas 65779 Kelkheim
5“ e“ 5t*eet ?‘ hteh Kirchgesser, Klaus 53842 Troisdorf
p q Enuppi AngLens 692]; Eppﬁlheim
. - = ‘ noppler, Christian 65549 Limburg
System: Mega Drive ~ Genre: Beat "em Up Knippler, Walfgang 65549 Limburg
Hersteller: Sega Release: 9/94 Kolembor, Alexander 63065 Offenbach
Kihnel, Marian 06132 Halle
Kiihnel, Martin 06132 Halle/Saale

Thunderhawk

Lackner, Daniel
Lackner, Ralf
Lancelotti, Marc

A 6263 Fiigen Tirol Zillertal
A 6263 Fiigen Tirol Zillertal
73312 Geislingen

Linsler, Paul 79650 Schopfheim
_ Losche, S. 01640 Cosvoi
System: Mega (DIl Genre: 3D-Action Lotze, Tim 53572 Rheimbretboch
H ller: Rel £ /93 Miichler, Patrick (H 4056 Basel
ersteller: (ore elease: Marinovic, Robert 78054 Schwenningen am Neckar
Martel, Christion 26345 Bockhorn
Marx, André 39576 Stendel
Miihlbaver, Thomas 94227 Lwiesel
" o b by Miller, Michael 13059 Berlin
Dek “ou‘ﬁ eh owe“ Miller, Sven 25421 Pinneberg
) Neudecker, Stefan 81737 Miinchen
System: Mega Drive ~ Genre: Jump & Run Hieru}l:linh, Michael 44894 Bﬂch;m
ia Nieschler, Rainer 01139 Dresden
Hersteller: Virgin Release: 11/94 Petersen. Hauke 2497 Grof Quern
Reitenbach, Daniel 56220 Keffig
Rohm, Adele 57579 Erpel
R Rother, Dann 01169 Dresden
Ly -_-"‘F i Rdttgen, Stepnun 53604 Bad Honnef
gj ou‘c Schink, Pascal 31535 Neustadt am Ribenberge
(i 3 Dﬂ:‘: 9 Alé Ettmidﬂ: MeTnhduri A;gﬂ] EﬁEII:/G
Pov o 79 PRI R e A et . . chneider, Thomas A urth/ Gottweig
Mlsssssnssng System: Mega (D[l Genre: Jump & Run Schulze-Frohlich, Ruben 87642 Buching
v r T e reve e Hersteller: Sega Release: 9/93 Shaker, Yusuf 80689 Miinchen
LyyyyyY yyrvy [NEE Slosseroff, Heiko 29313 Hombihren
Spack, Daniel —
Sponsel, Sebastian 93092 Barbing
o o " . Stafschinski, Swen 06406 Bernburg
v‘htua kac‘u DeMe Thiele, Christian 37412 Horden
q Ttiemutllm, Reinlfr 49632 Esati:n :
; . : Thurand, Patric 33264 Walternirnburg
System: 32X Genre: Rennspiel Vi, Frt T eae et
Hersteller: Seqo Release: 11/94 Wagmann, Andreas 86456 Gablingen
Weidhaas, Andreas 86956 Schongau
Werner, Jan 04129 Leipzig
Werner, Tim 47137 Duishurg
" & Westphal, Jon 23552 Libeck
t Willert, Roland 84164 Moosthenning
‘k ua l ac;uq Winarske, Arno 19603 Schwerin
: ) Winkler, Morris 98710 67?7
System: Mega Drive ~ Genre: Rennspiel Wittwer, Niklaus CH 3537 Egginil
Herstallers § Rel £ 5/94 Wohlgemuth, Tim 24640 Hasenmoor
ersietler: >ega elease. Isolt, Barna 56377 Nassau
B = Maoster System WM = Gome Geor ™ = Mego Drive ~ =Mego (DIl 18 = 32X

Gewahlt von den Lesern des Sega Magazins im Mdrz 95.
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dhnlichen Another World. Cool Spot 3 ist bereits unterwegs
(siehe SM 7/95), wahrend World of lllusion ein Teil der Mickey
Mouse-Serie war. Hier wird es nun keine Fortsetzung mehr
geben, der letzte Teil war ja Land of lllusion fir den Game
Gear. Von Toe Jam & Earl gab es mit Toe Jam & Earl 2 vor
einem Jahr bereits eine Fortsetzung.

GAME GEAR & MEHR

Das Sega Maga-
zin ist einfach das
beste Mag, das ich kenne.
Besonders die Ausgabe 7/95
war ja voller News. Eine super
Leistung, so viele Daten innerhalb von
einem Monat zusammenzubekommen. Ich lese
das Sega Magazin schon seit der Ausgabe 6/94 und mul3
sagen, daB jede einzelne Ausgabe klasse war. Aber im Laufe
der Zeit ist mir auch ein wenig Schlechtes aufgefallen. Zum
Beispiel ofters vorkommende Tippfehler. Im Spieleindex ware
es besser, wenn ihr die einzelnen GG-, MD-, MCDII-, 32X- und
Saturn-Spiele noch in Previews, Specials, Newsbox und

Messe-Reportagen unterteilen wirdet. Das vereinfacht die
Suche. AuBerdem vermisse ich Tips & Tricks zu Game Gear-
Spielen.

1. Im dritten Teil von den Top 100 ist auf dem 39. Platz ein
Mega Drive-Spiel aus dem Genre 3D-Action von Accolade, ich
kann mir absolut nicht vorstellen, welches das sein soll. Ich
weil3, daB du aus rechtlichen Griinden den Namen nicht
nennen darfst, aber ein kleiner Tip wiirde mir schon reichen.
2. Eigentlich finde ich die Top 100 auch tberflissig, es gibt
doch die normalen Charts.

3. Warum habt ihr Xxxx XXX in den Top 100 abgebildet? Ich
meine, Xxxx wadre indiziert worden? Oder gilt das nur fir die
PC-Version?

4. Heiko Siegirest hat in seinem Leserbrief gefragt, ob man
bestraft wird, wenn man XXX kauft. Du hast geantwortet, dal3
nur derjenige bestraft wird, der das Spiel verkauft. Aber das
Spiel ist doch nur indiziert und nicht verboten.

5. Werden bald auch Rollen- oder Strategiespiele wie Story of
Thor oder Dune Il auf dem GG erscheinen?

6. Warum werden eigentlich so wenige MD-Spiele fir den GG
umgesetzt? Am Speicherplatz kann es doch nicht liegen. Bis
jetzt gibt es doch erst ein einziges 8 MBit-Modul fir den GG.
7. Warum nennt ihr den GG immer Segas Kleinsten? Technisch
gesehen ist doch das MS das kleinste von Sega.

8. Ist ein technisch besserer Game Gear in Sicht?

9. HeiBt es "der Game Gear” oder “das Game Gear’?

10. Gibt es einen guten Flipper fir den GG? Sonic Spinball ist
langweilig!

11. Hattest du auf dem Foto im E3-Special nicht die Bierflasche
aus der Hand nehmen konnen? Das macht keinen guten
Eindruck!

12. Wann stellt ihr euch vor? Auch wenn ihr den Platz lieber

+++ Ein Mitarbeiter von Sega USA hat verraten, daf3 fiir den
Saturn ein 3D-Sonic erscheinen soll.

+++ Pirates! Gold ist nie offiziell in Deutschland erschienen.
Vielleicht ist es bei Importhé@ndlern noch erhdltlich.

+++ CDs fir PC CD-ROM oder Mega CD |l laufen nicht auf
Saturn.

+++ Ridge Racer und Toh Shin Den kommen fir den Saturn.

+++ Nach der CD wird wohl die HD-CD als Datentréiger
aktuell werden, auf der sich ein Vielfaches der bisheri-
gen Datenmenge unterbringen lif3t.

+++ Nintendo hat seit dem Super NES keine Konsole mehr
verdffentlicht, weder hier noch in Amerika oder Japan.
Das Ultra 64 wird kein serienmafiges CD-ROM haben
und preislich kaum unter dem Saturn liegen.

+++ Innerhalb von drei Wochen wurden 100.000 Saturn in
den USA verkauft, mehr waren noch nicht hergestellt
worden.

+++ Daytona USA, Virtua Fighter | & ll, Panzer Dragoon
und Victory Goal kommen exklusiv auf dem Saturn.
Andere Systeme werden nicht unterstiitzt.

Kurs beantwortet!

+++ 32X, Mega Drive oder Mega CD II-Adapter wird es fir
den Saturn nicht geben.

+++ Before Chuck war tatscchlich die richtige Anwort bei
der Frage 23 im Sega-Quiz.

+++ Das Spiel Sonic 3 & Knuckles ist die Kombination von
Sonic 3 und Sonic & Knuckles. Diese Kombination
wurde von den Lesern sogar in die Top 100 gewahlt,
wo wir es jedoch nur auler Konkurrenz gewertet
haben.

+++ Ein 64 Bit-Prozessor ist nicht zwangslcutig schneller als
zwei 32-Bit-Prozessoren!

+++ Der Game Gear kann mehr Farben als das Master
System darstellen.

+++ Dino Dini hat Kick Off 1, Kick Off 2 und Goal!
programmiert. Kick Off 3 wurden von jemand anders
gemacht.

+++ Sony hat die Lizenz, Saturn-Spiele zu produzieren,
weshalb Psygnosis, eine hundertprozentige Sony-
Tochter, auch zwei Saturn-Spiele entwickelt. DMA
arbeitet exklusiv nur fir Nintendo.

-
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100: UBERBLICK

1. Soni
. Sonic 3
2, Ea S
. Earthworm Ji ega .
3. Son m Jim i Mega Drive | 51. Rebel
onic & Knuckl rgin ~ Mega Dri el Assault
4. FIF (KIEs S g Drive | 32 Sonic Spi W(C
o FIFA Soccer eqa  Mega Drive | 53 ¢ Spinball Me
5. Super Street Fi A, M s B 2eqe M I
6. Thund et Fighter ~ Sega ega Drive 54 Taz Mania 2 Seqo aster System
. B K__er!wwk ot Mega Drive | 2> Sreetsof oge?2 G0 Master System
8. Soni onig der Lowen  Virgi Mega (D Ii 56. Streets of Rage 3 Segu g G
. Sonic (D rgin  Mega Dri 57. Der Koni Sego Yagutive
9. Virt : Sega s nig der Liwor ; Mega Dri
o v'”Uﬂ Ru[mg gegu 32X 59. Eternal (h“mpinns Segu ;ume Gear
}]2 Dﬂrfe I ' ega Dl'IVe 61. Sonic | . U.S.Gold Mega Drive
\ ' Ind!li&l’i V|rgin M . 62 Ecco ? Segﬂ MEgu Drive
3. Indiziert Sega ega Drive | 63. The Otti 3 Master Syst
14.5 Acclai 3 . The Ottifants ega ysiem
i SI’JU|$.!1:|r cclaim i 2X | 64. Cool Spot Seqa Game Gear
. Sonic 2 Core ega Drive ' po _ M
16. Soleil Sega Mega CD II 6. -'Uﬂg|e Strike Virgin u;:t'-}r System
17. WWF Raw Sega Mega Drive 66. Microcosm EA Mﬂgu Drive
18. Story of Thor Acclaim Mega Drive 67. B Racers Psygnosis Mﬁgu Drive
19. Ristar Sega Mega Drive 68. Tiny Toon All Stars Core Meg“ 1l
20. Aladdin Sega Mega Drive 69. World of Illusion AN M vl
21. Sonic 2 Sega/Virgi Mega Drive 70. Gunstar Her Segu B0 rive
92, Soni i MegoDive | o Mega Dr
 Sonic Triple Troubl - Meuwadl 1 Das Dschungelbuch - o
23. NBA Jam Sega ster System /2. Mitkey Mouse 3 Sega " ega Drive
24 Probﬂiettur A{dﬂim Game Gear 73. Ecco 2: TIdBS ﬂf Ti Segu aster Sysiel-n
25 Bunlﬁ(ﬂrps KOnu:ni :egﬂ D[iVE 74 F'I WOI'Id (hum .lme - Segu Gﬂme Geur
gﬁ. MiffﬂMu cHirias Core MEQU Drive 75. Ground Zero Tel:“"shlp Seqa Mega (D I
2; Shlﬂing Force |l (odemasters M €ga (D | 76. Mikay Mania » SOny Megu (DIl
: NBA Jam T.E. Seqa Me!;lu Drive | 77.Samurai Shod Sony Mega (D ||
39' Tomcat Alley Acclaim Megﬂ Drive | 78. Shinobi own Seqo Mega (D ||
3[]3. Jurassic Park Seqa Megr.l Drive | 79.Dune Sain Mega Drive
- Landstalker Sego ega (DIl | 80. Final Fi Virgi Mega Driv
32.M S Mega CD al Fight o ‘
R Bomberman ega e 1| 81 Das Dsch Sega Mega CD I
Urban Strike Sega ega Drive | 82. Costl ungelbuch c Mega (D II
34 E((U 2 EA Megﬂ Dfi\fe B - Lastle Df I"USiOH €qa ME _
35 Star W S Mega Dri 3. Jurassic Park Sega ga Drive
r Wars Arcade ega ve | 84. Lemmi 3 Mega Dri
36. Der Komg dEI’ L Segu Megu Drive 85 melﬂgs 7 ega Me Dr!VE
7 WiLHodey Sega an i 0 itfoll Mayan Adventure rSygnosi S
38. Sonic | EA. aster System | g7 P"'}"hﬂ Pinball Adtivision " ga trive
39. Indiziert Segu Megu Drive 37' Mltkey Mania Codemasters MEQU Drfve
40. Sanic Chaos Accolade Mega Drive 8. Asterix TGR Sony Megu Drive
41. Ristar Sega " Mega Drive 89. Road Runner Sega y ega Drive I
42. Ecco the Dolphin Sega "gﬂ System 90. Donald Duck 2 Sega M:5'rer System
4. Metal Head : Inferplay aster System 92. Sensible Soccer Sega aster ystom
4. SoicSibol e Vigin | 93 offy Duck Sony i
:; Syndicate Seqa G“me Gear | 95 NBA Jam T n Master System
a L. .
49- Elc:‘u‘ EA. Memeggur 96. FIFA Soccer Acclaim Mega Drive
50' | ('iﬂlng Force | 2’39“ Megu DTIVE 97. Sonic 2 EA. Game Gear
. Indizi ga Dri
cclaim e Drlve 99 F y Sega Game Gear
ga Dri
rive | 100, Indiziert Domark Game Gear
Virgin Mega Drive
Mega Drive I
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fur Tests nutzt, interessiert es mich doch, wer ihr seid!

13. Ware es nicht méglich, aus dem SM eine Abo-Zeitschrift
zu machen? Denn dadurch miBt ihr nicht die Exemplare
zuriicknehmen, die nicht gekauft wurden, da ihr genau wifit,
wie viele Exemplare gekauft werden. Dadurch wird Geld
gespart, und das senkt den Preis.

14. Wie ware es, wenn ihr noch ein paar Seiten dranhangen
wirdet? Aber bitte nur so viele, wie ihr von den Werbeeinnah-
men, die die Seiten einbringen, bezahlen konnt.

15. Ich finde, ihr konntet die Paintbox weglassen und den
Platz lieber fir die Mailbox nutzen.

16. Wann kommt der Count-Up wieder?

17. Ihr druckt bei MD-Tests immer noch den alten MD ab.
Bringt doch mal den MD Il, denn der sieht besser aus.

18. Gibt es auf dem GG ein Spiel wie Virtua Cop?

19. lhr miBtet mal mehr Neuvigkeiten bringen, wie weit Sega
anderen Firmen voraus ist oder hinterherhinkt.

20. Wie steht es um den Game Gear zur Zeit auf dem Spiele-
markt?

21. Wann kommen die Tests zu Mortal Kombat 3?

22. Kann das Ultra 64 dem Saturn oder dem 32X Konkurrenz
machen?

23. Warum gibt es von Sega nicht einen Adapter wie den
Super Gameboy von Nintendo?

24. Ist ein Adventure im Stil von Monkey Island fir den GG in
Sicht?

25. Ist bei Euch geplant, die Anzahl der T & T-Seiten zu
erhohen?

26. Wieso ist MK3 von Williams und nicht von Acclaim?

27. Was fir ein System hast du privat?

René Kita, 45549 Sprockhével
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Erst einmal vielen Dank fir das Lob. Tippfehler sind im Eifer des
Gefechts immer mal méglich, doch wir arbeiten dran. Wenn wir
den Spieleindex so einteilen wiirden, wie du ihn wiinscht,
brauchten wir glatt eine Doppelseite, um ihn abdrucken zu
kénnen. Meiner Meinung nach wiirde das Ganze auch nicht
Ubersichtlicher, sondern sehr viel konfuser. Wéhrend man jetzt
genau fiinf Systemverzeichnissse alphabetisch geordnet vorfin-
det und somit recht schnell weif3, wo was zu dem gewiinschten
Spiel steht, wéren es anschlieBend 25 Rubriken, die man durch-
suchen muf3. Weniger platzraubend und ibersichtlicher ist es
uns lieber.

1. Da manche Behérden “Null Toleranz” haben, dirfen wir
dieses 3D-MD-Actionspiel nicht nennen.

2. In den normalen Charts findet man nur die Bestseller und
aktuellen Lieblinge, die besten 100 Spiele aller Zeiten auf allen
Systemen gibt es nur in den Top 100.

3. Xxxx XXX ist mittlerweile indiziert worden, und da es von
Lesern auf einen hervorragenden 13. Platz gewdhlt worden ist,
haben wir es abgedruckt.

4. Dieses Spiel ist nicht nur indiziert, sondern wurde bundesweit
beschlagnahmt. Streng genommen wire sogar der Privatbesitz
verboten.

5. In Japan sind Shining Force | & Il auf dem GG erscheinen, in
Deutschland wurden solche Spiele bislang nicht versffentlicht.
6. Bislang gibt es noch kein 8 MBit-Modul fiir den GG, Garfield
wird das erste 8 Meg-Cartridge sein. Daf3 so wenig umgesetzt
wird, ist leider nicht nur eine Frage des Speichers, es ist auch
eine Frage der technischen Fahigkeiten. Der Game Gear kann
leider nicht so viele Sprites und Farben wie der Mega Drive
darstellen und ist auch nicht schnell genug.

7. Nur wegen der Abmessungen.
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8. Nein.

9. Offiziell heif3t es von Sega: der Game Gear, der Mega Drive,
das Master System, der 32X, das Mega CD Il und der Saturn.
10. Demndchst soll Pinball Wizard von Domark kommen.

11. Das war gar kein Bier, sondern Mineralwasser!

12. Demndchst machen wir’s wirklich!

13. Du hast leider einen kleinen Fehler begangen! Nur zehn
Prozent unserer Leser haben das Magazin abonniert, der Rest
kauft sich sein Exemplar immer am Kiosk. Und wenn wir die
nicht mehr haben, kénnen wir die Kosten wirklich gewaltig
senken, da gar keine mehr entstehen.

14. Wir machen immer genau so viele Seiten, wie durch Wer-
bung finanzierbar sind. Wenn die Firmen nun noch mehr
Werbung schalten wiirden, kénnten wir statt der 116 Seiten
sogar noch mehr machen.

15. Die Paintbox ist beliebter als die Mailbox, zumindest wenn
es nach der Zahl der Einsendungen geht!

16. Demndchst.

17. Keine schlechte Idee.

18. Ich kenne keines.

19. Da wir ein Sega-Fachmagazin sind, berichten wir nur
dariiber, was Sega macht, Aktionen der anderen erwdhnen wir
vielleicht in der Mailbox kurz.

20. Der Game Gear steht eigentlich sehr gut da, die néchsten
ein, zwei Jahre dirften softwaremafig keine Probleme auftre-
ten.

21. Wabhrscheinlich in Ausgabe 10, 11 oder 12. Vielleicht aber
Uberhaupt nicht, wenn das Spiel in Deutschland nicht versffent-
licht wird.

22. Erst muf3 es mal auf den Markt kommen. Geriichte besagen,
daf} es in Deutschland frihestens im Juli oder August “96
kommt!

23. Der Game Gear ist fiir unterwegs gedacht, und fir zu
Hause gibt es bereits den Mega Drive. Fir was braucht man
also einen Adapter?

24. Derzeit nicht.

25. 32 Seiten sollten eigentlich reichen!

26. Bislang hat Acclaim die Lizenz immer von Williams gekauft,
doch diesmal will Williams scheinbar selber die Kohle einfah-
ren.

30. Privat habe ich einen Game Gear, ein Master System, ein
Mega CD I, einen 32X, einen Saturn und noch einige Systeme.

KOPIEN & CHAOTIX

Hier schreibt ein
eingefleischter
Sega-Freak, der

alle zur Zeit in
Deutschland
erhdltlichen Sega-
Konsolen besitzt.

1. Mein Kumpel und ich
wollen uns einen Super
Magic Drive kaufen, ein
Gerat, mit dessen Hilfe man
MD-Games auf Disketten
kopieren und wieder spielen

kann. Nun mochten wir wissen, ob
wir einen US-Adapter brauchen,
weil das Gerat aus den USA
kommit.

2. Nun noch ein paar
Anmerkungen zu eurer
Zeitschrift. Im groBen
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und ganzen finde ich sie ja echt gut, doch es gibt immer wieder
ein paar Fehler, die nicht passieren diirfen, so zum Beispiel bei
eurem Quiz in Ausgabe 6/95. In Frage 20 habt ihr gefragt, um
welches Spiel es sich handelt. Das Bild, welches Chaotix fir 32X
zeigt, ist aber gar nicht in der Antwort enthalten. AuBerdem
habt ihr in einer dlteren Ausgabe geschrieben, daBl das 32X 27
MHz hat, obwohl es nur 23 MHz besitzt. Was soll das?

3. Warum macht ihr keine Doppelseite Japan-News, damit man
immer Uber die nevesten Sega-Dinge ein Vierteljahr eher
Bescheid weil3.

4. AuBerdem konntet ihr noch eine Sega Magazin CD heraus-
bringen, so wie die Sega Pro in England. Das wdre echt super!
5. Wann kommt Story of Thor 2?

6. Ist es nicht sinnlos, MK2 zu indizieren, weil man es sich ganz
einfach iber UK bestellen kann?

Oliver, Dresden

1. Der Betrieb einer Kopierstation vom Typ eines Super Magic
Drive ist in Europa streng verboten. Wer ein Spiel zocken will, soll
sich das Original kaufen, wer eine Kopie nutzt, macht sich
strafbar! Also Finger weg von Geréten dieser Art!

2. Diese beiden von dir angesprochenen Fehler sind gar keine.
Das Bild von Chaotix haben wir bewuf3t abgedruckt, um die
echten Freaks stutzig zu machen. Nur wer uns mitteilte, daf3
dieses Bild falsch ist, hat sich einen Preis verdient. Daf} wir in
einer dlteren Ausgabe 27 MHz geschrieben haben, ist richtig,
allerdings wurde zu diesem Zeitpunkt noch an den technischen
Daten gearbeitet. Erst als das Gerét erschienen ist, gab man
bekannt, daf3 die beiden Prozessoren mit 23 MHz getaktet sind,
was wir in Ausgabe 12/94 auch geschrieben haben.

3. Japan-News wdren relativ sinnlos, da nur ein geringer Teil

dieser Spiele auch in Deutschland erscheint, aufBerdem werden
die Mega Drive-Spiele nun hauptséchlich in Amerika entwickelt.
Wir wollen euch nicht auf Dinge hinweisen, die dann gar nicht in
Deutschland erscheinen und auf den normalen deutschen Konso-
len sowieso nicht laufen. Aber trotzdem dirft ihr sicher sein, daf3
ihr im Sega Magazin als erste alle wichtigen Infos erfahrt.

4. Leider ist das Mega CD Il in Deutschland nicht so sehr verbrei-
tet, daf3 sich dieser Aufwand lohnen wiirde.

5. Ein Nachfolger ist derzeit nicht geplant.

6. Die Einfuhr eines bundesweit beschlagnahmten Produkts ist
streng verboten. Wer also in England dieses Spiel bestellt, macht
sich strafbar!

Sendet euren Leserbrief zusammen mit einem Foto an folgen-
de Adresse:

Computec Verlag ® SEGA Magazin
Kennwort: Mailbox

IsarstraBBe 32-34 ® 90451 Nuirnberg
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YVON VIDEOSPIELEN

PIREAS =506 ~WINSOR-E&NEWTON - MADE IN ENGLAND

SEGA SATURN SONY PSX
MEGA DRIVE SUPER NES
MASTER NES
GAME GEAR GAME BOY
32X NEO GEO CD
MEGA CD JAGUAR
3DO JAGUAR CD
Demnichst
Saturn u. Sony PSX deutsche Grundgerate u. Spiele
lieferbar

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER
UND SOFfORT LIEFERBAR

Tel.: 04521/4873 Fax: 045 21/10 25
taglich: 13 - 20 Uhr

KOSTENLOS GIBT éS UNSERE PREISLISTEN.

Gleich anfordern.

A.B.-GAMES MEINSDORFER WEG 30 - 23701 EUTIN
Handleranfragen erwiinscht
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SECA CHANNEL T

Was ist der Sega Channel? Was kann man

damit machen? Wann kommt er nach
Deutschland? Welche Hardware braucht
man? In unserer ausfihrlichen Reportage
sprechen wir nachste Ausgabe mit Ent-

SE@A wicklungsleiter lan Crouch.
CHANNEL .

VECTOR MAN

Im zweiten Teil
unseres Ent-
wicklungstagebuchs sprechen wir
mit dem Musiker Jon Holland und
den Grafikern. Wer alles Gber den
kommenden Mega-Hit wissen will,
darf sich diese Reportage nicht entgehen lassen.

PANZER DRAGOON

Panzer Dragoon ist nicht umsonst das
Sega-Spiel mit den hochsten Entwick-
lungskosten aller Zeiten.

Ein gigantischer Vorspann,
brillante Musik und fesseln-
de 3D-Action mit wunderba-
rer Atmosphdre kénnten
dieses Spiel zu einem Mei-
lenstein machen.

WAS KOMMT NOCH?

+++ Top Shots: In unserer neuen Serie nehmen wir uns
jeweils ein bestimmtes Genre vor und stellen die besten
Games aus diesem Bereich fir Mega CD II, Mega Drive,
Master System, Game Gear und 32X vor. +++ Score
Attack! Wer ist der beste Zocker weit und breit? In Score

Attack verraten wir es! +++ Tolle Tests, heifle Interviews,
brandheifie News!

Inserentenverzeichnis: IMOQTAMOE . s v innannles ST SN TR 116
Arday Games ................... 86 (18) IVBIR Ly o ar b e e e o i
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Die Themenvorschau erfolgt ohne Gewdhr. Aufgrund von Terminverschiebungen
kdnnen sich kurzfristige Verénderungen ergeben.
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DAS MIDGELMODUL ..

TR NI T I N Y YRI/TT
DAMIT DU IMME EWINN

UNGLAUBLICHE POWER WIE UNENDLICHES LEBENNUNERGIE BIS
ZUM ABWINKEN, UNBEGRENZTE POWER, HARTER ZUSQLAGEN, HOHER a*
SPRINGEN, IN JEDEM LEVEL STARRN, ZEITLUPEN-FUNKTION UND VIELES _/

l’.
EN KANNST !

SNES™

MEHR (ALLES JE NACH SPIEL). I NUR NOCH
=
= MEGA CODE INPUTSCREEN b - -D M 99’
m JETZT MIT EINGABE-MOGLICHKEIT BIS ZU 100 CODES AURNMAL. DIESE NEUE OPTION SPEZIELLE!
i MACHT ES MOGLICH, DAS SPIEL surommm ZU BEHERRSCHEN. UNENDLICHES DATAFLASH-AH ;
LEBEN, ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN, UNBEGRENZTE POWER, UNGEGRENZTE ANZAHL & R e FUR “MEGA DRIVE
HOHER SPRINGEN, U.V.M. DAS & | £ | €|

WAFFEN, EIGENE FARBEN, HARTER ZUSCHLAGE L
NEUE CODE-SYSTEM IST EINFACH SUPER

MEHR ALS 500 EINGEBAUTEWBDES NUR DM

DIE MEHR ALS 500 EINGEBAUTEN CODES (ZUM SOFORTIGEN EINSATZ) PLUS DAS r L A T % i ! CTION REPLAY FUR MEGAD
BEIGEFUGTE SUPER-CODE-BUCH MIT HUNDERTEN VON CODES UND DER EINGEBAUTE  \_ | -_— - - ey

99,

CODEFINDER MACHEN ACTION REPLAY ZUM MODUL MIT MEGAPOWER. Y Tt S o ACTION REPLAY E f:__ |

(e Y B B FLASH UND Si
DEADCODE GENERATOR &« L o ER VORRAT REIGHT

DEADCODES SIND SUPER CODES, DIE ES LIGI-IEH KOMPLETTE ) . — T
SPIELTEILE ZU VERANDERN. DIE TOT I.I.E :mmumn ' . _ — - S—

PRODUKT BIETET DIE ubm.l EIT FO

ERWEITERTER CGDEFINDER ) R Wk 4

MIT ACTION REPLAY HA NICHT NUR DIE MOGLICHKEIT TAUSENDE VON CODES m ||
DEM MITGELIEFERTEN CODE-BUCH ODER AUS DEN MONATLICH ERSCHEINENDEN FACHZEN &
SCHRIFTEN ZU BENUTZEN, SONDERN AUCH SELBST CODES HERAUSZUFINDEN. NEUES § _ 1 SRE,
SOFORT NEUE CODES !! KEIN LANGES WARTEN AUF NEUE CODES !! ¢S

ZEITLUPEN-FUNKTION

MIT DIESER TECHNIK HAT MAN DIE KONTROLLE UBER DIE GESCHWINDIGKEIT GANZEN

SPIELES, DIE GESCHWINDIGKEIT UM 50% VERRINGERT, IST BEI DEN MEISTEN SPIELEN SEHR
EFFEKTIV !

UNIVERSAL ADAPTER-FUNKTION ®

ACTION REPLAY'S EINZIGARTIGE ADAPTER-FUNKTION Hh{i’ﬁﬂ“ﬂﬂ, U.S.A. UND

- . W -
- - -

JAPANISCHE SPIELE AUF DEUTSCHEN KONSOLEN ZU SPIE ION REPLAY IST JETZT
MIT EINEM NEUEN CUSTOM CHIP AUSGESTATTET, DER R ICHT, "NTSC only"-SPIELE
AUS DEN U.S.A. UND JAPAN ZU SPIELEN.

UNIVERSAL CODE-SYSTEM w

NUR MIT ACTION REPLAY KANN MAN DIE GLEICHEN CODES FUR DIE MEISTEN DEUTSCHEN, U.S.A.
UND JAPANISCHEN SPIELE BENUTZEN. BEI KEINEM ANDEREN CODESYSTEM IST DAS MOGLICH.

‘\ ) ‘\g ‘1% ‘\a‘ “E'{%

KEIN UNNOTIGES WARTENMN

i ACTION REPLAY HAT BEIDES, EINEN UNIVERSAL-ADAPTER™*

| UND EIN UNIVERSELLES CODE-SYSTEM.
! EINFACH DIE NEUESTEN SPIELE KAUFEN UND SOFORT SPIELEMN !

B e -  ———

R LR e - e ——————

B
22 g MASTERSYSTEM™
= y» GAMEGEAR™
™

gg 1 NES | JEDES ACTION REPLAY WIRD MIT EINEM CODEBUCH GELIEFERT, DAS
E"‘ G AM E B’OYTM HUNDERTE VON DIREKT EINSATZBEREITEN CODES FUR VIELE BEKANNTE ;
S5 . SPIELE ENTHALT. ZUSATZLICH WERDEN IN DIVERSEN MONATLICH HOTLINE TERMINAL
D SCHE VERSION E HAI_ ERSCHEINENDEN FACHZEITSCHRIFTEN DIE NEUESTEN ACTION-REPLAY- NUR

EUTSCH NT T: CODES VEROFFENTLICHT. FUR DEN ABSOLUTEN GAME FREAK GIBT ES

DEUTSCHE ANLEITUNG MIT JETZT DIE INTEE!EI;’TITH:. SPRACHCOMPUTER-HOTLINE FUR DIE DM ’=
: _ NEUESTEN CO S & TRICKS, NEWS, ANGEBOTE USW.

B e el DIESES ANGEBOT GILT NUR, WENN SIE

DIE INTERAKTIVE SPRACHCOMPUTER-HOTLINE IST DAS BRANDNEVE  DEN "HOTLINE TERMINAL" [ZUR BEDIENUNG
ACTION REPLAY CLUB FEATURE DES ACTION-REPLAY-CLUBS. HIER WERDEN DIE NEUESTEN CODES  DER INTERAKTIVEN HCOMPUTER-

FUR DIE AKTUELLSTEN SPIELE VEROFFENTLICHT, DIE NOCH NICHT HOTLINE) ZUSAMMEN MIT ACTION REPLAY

IN UNSEREN CODEBUCHERN ODER DEN FACHZEITSCHRIFTEN ERSCHIENEN )
SIND. DIESE HOTLINE IST EIN KOMPLETT AUTOMATISCHES SYSTEM UND DIREKT BEI DATAFLASH BESTELLEN.

T ZEN SIE Si AKTIVEN ACTION-REPLAY-HOTLINE ERFOLGT DURCH DEN HOTLINE- KONNEN DIESEN AUCH SEPARAT
ACHTEN SIE BEIM KAUF VON ACTION REPLAY AUF TERMINAL. DIESER ENTHALT EIN PABWORT, UM DEN ZUGANG ZU BESTELLEN
. AL STSRAL G AN R VTR ALLEN HOTLINE SEKTIONEN 2 ERMOGLICHEN. (MITGLIEDSNUMER ANGEBEN)

JEUROPEAN DISTRIBUTOR: EUROSYSTE

"

SNES™ ZUBEHOR - e
SNES ADAPTER

SPIELE IMPORT-GAMES AUF DEM EUR. SNES™ ma, 294=-STD.-BESTELLSERVICE
ADAPTER PROFESSIONAL TELEFON 02822-68545

SPIELE IMPORT-GAMES UND SUPER GAMEBOY™ AUF EUR. SNES™ DM 69, TELEFAX 02822-68547 3 asterGA™ @
MEGADRIVE™™ ZUBEHOR 4a-s-rn -vansnun-ssnvnc (WENN vonnirlﬂ)

MEGA MASTER
SPIELE MASTER SYSTEM™-GAMES AUF DEM MEGADRIVE™ DM 59,

CDX™ MEGA CD ADAPTER
SPIELE IMPORT CD-GAMES AUF DEINEM MEGA CD™ DM 79,-

MEGA-ADAPTER i’
SPIELE IMPORT-GAMES AUF DEM EI.III. MEGADRIVE™ . DM 39,- e e

A A P =S0_+SAEEED FREELPFFE WA s FEM TS s -:r“ -

MS B.V WEIILANDS FAX (XX31) 8380 32146 COAR2-0495

NEYYARRRY RO VY BNy oy

E PREISSENKUNG

WIRD VON PC-COMPUTERN UNTERSTUTZT. DIE BEDIENUNG DER INTER-  MITGLIEDER DES ACTION-REPLAY-CLUB'S

* "MASTERSYSTEM, "GAMEGEAR" &"MEGADRIVE SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON SEGA ENTERPRISES LTD.
"GAMEBOY", "NES" & "SUPER NES" SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON NINTENDO OF AMERICA INC.

*SEGA
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Graf von Rummelsdorf, der auf dem Kolloquium fiir wissenschaftliche
e Forschung in New York seine Erfindungen vorstellen soll, wird von Marilyn

- entfihrt. Dieser boshafte Roboter hat nur eines im Sinn: die Welt zu

' beherrschen.
o . R & ‘ Mach dich mit Spirou auf die Suche nach Marilyn, um sie "auszuschalten” und

den Grafen zu befreien. Wihrend deines gefahrlichen

Abenteuers werden Fantasio und Pips dir zur Seite

stehen. VergiBB nicht, die genialen Erfindungen des

Grafen gegen deine Feinde einzusetzen!

{
ll I = © 1995 Dupuis, TF1, Ciné-Groupe © 1995 INFOGRAMES MULTIMEDIA SEGA and MEGA DRIVE™ are trademarks of Sega Enterprises Lid.
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