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iese super-realistische und mit Action
vollgepackte Tennis-Simulation hat alles, was
man sich von einer Tennismeisterschaft
‘wiinschen kann: Turniere, phantastisch
animierte Grafiken, Zwei-Spieler-Action
auf geteiltem Bildschirm, Video-Replays,
Spracheinlagen und Statusbildschirme
mitten im Spiel, mit der derzeitigen Rangliste.

“Davis Cup ist die Créme de la Créme
der Tennisspiele.”
Mega Tech 90%
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ES WIRD IMMER BESSER!

Willkommen zur November-Ausgabe von SegaPro, der Games-Zeitschrift
mit den heiBesten Infos! In dieser Ausgabe findet sich ein einmaliges :
. Preview zu Zool, Gremlins neuem Turtle-Star, und einige Einblicke in The |
Ottifants, Dune, Blades of Vengeance, Zombies, Bubba ‘n Stix, Cosmic

. Spacehead, Mad Dog MecRee u. v. a.

. FuBballifans, reibt Euch die Hande ( und die Augen!): Wir bringen Euch
. auf 8 Seiten unser megabrillantes FuBball-Feature tiber Spiele rund ums
. runde Leder plus einen ausfiihrlichen Bericht iber EAs sensationelles 4-
. Spieler 16MBit-Modul International Soccer.

Und was Reviews betrifft: SegaPro bringt Euch kurz gesagt die
allerneusten und allermeisten! Diesen Monat: Jurassic Park, (MD) Mortal
Kombat (GG), Wolfchild (MS), Chuck Rock2 (MD), Addams Family (MD)
und viele mehr. 25 und keins weniger!

Probleme mit Global Gladiators? Keine Panik: Aus S. 70 beginnt unsere
12seitige Screenshot-Ausflésung des griinen Hits: Kein Gegenstand
oder Feind ist ausgelassen worden!

Wir hoffen, daB diese Ausgabe Euch soviel SpaB macht wie uns! Schickt
wie immer Eure Meinungen und Vorschldge (und Bilder!)

an:

SegaPro Leserservice, Postfach 101 905,

44719 Bochum.

. DIE PROS.
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American Laser Games, die Schopfer von Automaten wie Space Pirates, schicken sich an, das

Mega-CD zu erobern. Insgesamt fiinf Titel sind zwischen November dieses und Juli néch-

sten Jahres geplant. Laser Quest legt Wert auf digitalisierte “Fiime” und sehr

realistische Action. Die Wildwest-SchieBBerei Mad Dog McRee (Vorabbericht in

dieser Ausgabe) wird von Mad Dog Il gefolgt, danach von Space Pirates, Who

Shot Johnny Rock? und Gallagher's Gallery.

Die Laserballerei ist zwar garantiert umweltfreundlich und riickstandsfrei,

- aber nicht besonders abstrakt: Man schieBt auf digitalisierte Schauspieler aller
- Epochen. Vom Starlet aus den Zwanziger Jahren bis zum Weltraumjockey aus

fremden: Dimensionen reicht die Palette der Gegner in den Spielen. Zur Zeit
wird noch Uberlegt, ob die Reflexiibungen mit
Segas Menacer ausgefiihrt werden sollen - es
ist wohl recht wahrscheinlich. Ob die Spiele, die
als Automaten beachtlichen Erfolg hatten, auch
zu Hause “funktionieren”, und ob Sega sich
entschlieBt, die Laser Games auch hierzulande
zu verdffentlichen, steht allerdings noch in den
Sternen.

'7 i 1 -.\\.

Eine Umfrage, die kiirzlich in den USA
durchgefuhrt wurde, hat ergeben, daB
Sonic die beliebteste Figur weit und
\ breit ist. Da kommen weder Nationalidol

s A Michael Jordan noch der fies-freche Bart
8/ Simpson mit. Leider wurden nur 6 -
o 11jahrige Jungen befragt, und keine
Méadchen. Vielleicht hatte Tails, Sonics
Fiichslein, noch eine hohere Position ein-

. genommen? Aber der vierte Platz auf der

. @ Beliebtheitsskala ist doch auch etwas,

oder? Der: Riesenrummel 'um Sonic 2

scheint sich also gelohnt zu haben. Mal

i sehen, ob nachstes Jahr Sonya Blade oder
Dizzy das Rennen machen...

BLAUER BLITZ

Wen - Sega mit seiner Sponsorschaft
beehrt, der muB auch etwas dafiir zeigen
- namlich Spielebegeisterung. Das féllt
Damon Hill, dem englischen Formel-
Eins-Piloten nicht besonders schwer. Im
Gegensatz zum manchmal arg bemuht
lachelnden Alain Prost, ist Hills Spieltrieb
tberliefert. Er schlagt sie alle bei Virtua
Racing und schwort auf das Spiel.
Vielleicht kann man eine
Spielmeisterschaft der  Formel-Eins-
Piloten einrichten?




SCHLUSS MIT DEM
SPAGHETTISALAT

Ihr kennt das Problem: Sobald man
zu zweit spielt und es ein biBchen
hektisch zugeht, verheddern sich die
Joypadkabel hoffnungslos. Mit Segas
und EAs Vier-Spieler-Adaptern kann
das Ganze in Chaos ausarten. Damit
der Hausfriede gewahrt bleibt, hat die
englische Firma MSU die
Fernbedienung Micro Genius
entwickelt. Man hat der kabellosen
Steuerung einen besonders weiten
Strahl  spendiert, = so daB die
Padbwegungen exakt umgesetzt wer-
den. Netterweise kénnen zwei Pads
denselben Empfanger belegen, so
daB Ihr keine vier Geniusse kaufen
miiBt, wenn lhr zu mehreren Spielen
wollt.

Der Micro  Genius  hat drei
Feuerknopfe, einen Turbo-
/Dauerfeuerknopf und einen - fir
Zeitlupe. Joypad und Empfanger
kosten zusammen umgerechnet rund
78 DM, das einzelne Joypad rund
DM 50. Die Teile werden wahrschein-

@ Sega scheint mit den Gerichten
wenig Glick zu haben. Wieder ist
eine Klage gegen den Giganten
erhoben worden - diesmal von
einer US-Firma. Zubehérspezialist
Beeshu klagt in 14 Punkten um
umgerechnet insgesamt 78 Mill.
DM. Unter anderem wird Sega
vorgeworfen,  Lizenzabkommen

und Copyrights unterlaufen zu
haben. Anscheinend war verein-
bart, daB Sega einige Spiele von

Beshu  verdffentlichen  wiirde.
Stattdessen hat die Firma dann
sehr &hnliche Spiele unter einem
anderen Titel herausgebracht.
Obwohl der ProzeB beide Seiten
viele Tausend Mark kosten wird,
ist Beeshu entschlossen, zu
gewinnen. Allerdings ist eine
Gegenklage von Sega sehr
wahrscheinlich. Wie das Verfahren
auch ausgehen mag - die
Anwalte wird’s freuen.

® Nachdem Spectrum Holobyte
Microsprose  aufgekauft hatte,
muBte der angeschlagene
Simulationspezialist sparen.
Dutzende Stellen wurden in der
englischen Zentrale gestrichen,
auch das franzosische Biro

deutschen Fans dirfen aber aufat-
men: Das hiesige Buiro i
Stiddeutschland  bleibt halten,
und damit auch die Marktnéahe.

® Konami und das Mega Drive -
eine unendliche Liebesgeschichte?
Nach den erfolgreichen
“Erstausgaben” fir Segas 16bitter
sind fiir nachstes Jahr etliche Titel
geplant. Trotz groBter
Geheimhaltung sickerte durch, daB
die Ninja Turtles wieder mit einem
Spiel bedacht werden sollen. Die
Kampfkréten sollen, unter dem
sperrigen Titel Teenage Mutant
Ninja Turtles — Tournament Turtles
— schon im November zum Einsatz
kommen. Noch gespannter ist die
Redaktion aber auf die nachsten
Tiny Toons-Titel.

® Glick, zum 2zweiten: 13-
18jahrige Englénder werden von
der Midland Bank umworben. Wer
ein Konto eroffnet, erhalt unter
anderem einen Rabatt von 25% auf
bestimmte =~ Computer - und
Videospiele. Noch ist die Auswahl
gering, aber die Titel sind aktuell.
Midland méchte das Sortiment so
schnell wie méglich erweitern. Ob
nicht manche deutsche Bank dem

wurde geschlossen. Die  Beispiel folgen méchte?

IM ZEICHEN DER
JUNGFRAU

Gute Nachricht fur alle Spielefreaks: Virgin Interactive hat im September sein
deutsches Blro eroffnet. Jetzt gibt es nicht nur die Megastores fiir Spiele- und
Musikfans, sondern auch eine Mannschaft, die Prasenz in Segas Stammstadt
zeigt. Ab sofort organisieren die Jungs & Deerns von Hamburg-Altona aus den
Nachschub fiir alle Sega-Spiele, aber auch fiir Computer- und demnéchst auch
Nintendo-Titel. So ist der Spielegigant noch dichter am Markt, Ihr kénnt'Euch
freuen! Bilder von der groBen Einweihungsparty wurden vor Redaktionsschiuf3
nicht fertig, daftir dirft Ihr einen Blick in die luftigen Hamburger Hallen werfen.
Der Testraum wird bestimmt nicht so ordentlich. .

Gefluster..

lich noch vor - Weihnachten in
Deutschland erhaltlich sein.

FleiBige SegaPro-Leser wissen langst, daB der japanische Kultcomic Akira
als Spiel flr alle drei Sega-Formate umgesetzt wird. Leider wird keine der
Versionen vor Jahresende fertig, aber zum Trost gibt es brandneue Manga-
Videos, die von mehreren Handlern nach Deutschland importiert werden.

Als Erstes kommt 3x3 Eyes, 2. Teil. Die Handlung: Yakumo Fuiji war ein
Student wie du.und ich, bis er eines Tages dem jungen Médchen Pai begeg-
nete. Pai ist die letzte Nachfahrin des mystischen Triklopen Sanjian Unkara.
Nachdem sie Yakumos Leben rettet, steht er in ihrer Schuld. Was er aber
nicht weif3, ist, daB er, wie Pai, jetzt unsterblich ist. Sie konnen ihre
Sterblichkeit nur wiedergewinnen, indem sie den Ningen finden, die Statue
der Menschlichkeit. Der Film hat wegen einiger harter Szenen eine Freigabe
ab 18 Jahren.

Als nachstes wird Judge verdffentlicht, eine gruselig kalte Vision der
Unterwelt. Tote kénnen sich durch ein Buch, das als Statut bekannt ist, an
Lebenden rachen. Die Toten werden vom Richter der Finsternis angefihrt,
der sich hinter der Maske  eines - schuchternen
Bliroangestellten verbirgt. Sie wollen die Welt der _
Lebenden Uberfluten und ber sie herrschen. Aber die
Lebenden haben eine einzige Waffe gegen die
{Un)Toten - wenn sie nur wiiten, welche! Da der
Film etwas weniger brutal ist als 3x3 Eyes, ist er . &
ab 15 Jahren freigegeben.

Der Dritte im Bunde wird Ultimate Teacher, der
ewige Kampf des alten Sportlehrers mit seinen
Schilern. Ganbachi ist fest entschiossen, seine [/
Schiiler in Form zu bringen, aber die haben zum */
Teil andere . Vorstellungen. Hinako und ihre ¥
Freunde, die Pinball Gang, haben einen ublen }
Plan ausgedacht, mit dem sie Ganbachi ein fir £
alle Mal ruhig stellen wollen... Diese wilde ~
Geschichte ist vorlaufig ab 15 Jahren
frelgegeben.
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Erinnert Ihr Euch an unsere Meldung Uber Vampire Killer? Was, nie gehért?

Erwischt! Hier ein biBchen Nachhilfe: Das Jump&Run hat unter dem Titel b

ﬂiel CD Castlevania IV auf dem Super NES schon Furore gemacht und soll noch vor
WINNING POST KOEI o Weihnachten fiir das Mega Drive erscheinen. Der Titel ist in Japan schon ganz groB3
LEGEND OF WAR COUNTY SAMI (0] rausgekommen. Grund genug, Euch mehr tiber Konamis potentiellen Hit zu bericht-
DEZEMBER en.

BURNING FIST SEGA o Die Geschichte beginnt 1897. Kincy Morris aus der Belmont-Familie hat Dracula
PHANTASY STAR IV SEGA  16Mbit endlich zur Ruhe gebettet. Nach vielen friedlichen Jahrzehnten brach 1914-der erste
X101 SEGA  16Mbit Weltkrileg aus und zog ganz Europa in Finsternis und ) Vgrzweiﬂung. In den
LETHAL ENFORCERS KONAMI 16Mbit Geschichtsbiichern steht, daB die Ermordung des &sterreichischen Thronfolgers

Ausléser des Krieges war, aber das ist nicht die ganze Geschichte...

YOU YOU GAIDEN SEGA  16Mhit Elizabeth Bartley war ein Vampir des friihen 15. Jahrhunderts. Sie hat hunderte

NINJA NOBUNGA 2 COMPILE~ 8Mbit von Madchen zu Tode gesaugt und deren Blut geraubt. SchlieBlich wurde sie in
Transsylvanien hingerichtet, starb aber nicht. Statt dessen benutzte sie finstere, bése
SISTER SONIC SEGA  8Mbit Rituale, um die Seelen Europas einzufangen und ihren Onkel, Graf Dracula,
POWER DRIFT DENPA (0] wiederzubeleben. So fangt der Kampf der Belmonts wieder
BATTLE FANTASY MICRONET (D ganz von vorne an.
POPULOUS Il VIRGIN ~ 8Mbit Die funf Hauptfiguren des Spiels sind Jonny Morris, Eric
Lecarde, Drotia Tzuentes, Elizabeth Bartley und Graf Dracula.

"EG‘ DRW! Jonny ist die Hauptperson. Eric ist mitgekommen, um ihm im
NOVEMBER Kampf gegen das Bose beizustehen. Wie bei Jurassic Park habt
Ihr die Wahl, ob Ihr Jonnys oder Erics Rolle (bernehmen wollt -

DUNE VIRGIN (P eine Neuerung gegenlber der Super-NES-Version.

DUNE I VIRGIN 16 Mbit Euer Abenteuer beginnt in Draculas SchioB. Dort miBt Ihr
DARK WIZARD SEGA 0] alles ins Jenseits beférdern, was sich bewegt und gleichzeitig
WING COMMANDER ~ SEGA (0] alle Extras aufsammeln. Geheimraume und verzweigte Wege
HISAICHI ISHIl SEGA  SMbit sind Uberall versteckt und erhéhen die Lebensdauer des

SONIC SPINBALL SEGA  16Mbit Jump&Runs.

EYE OF THE BEHOLDER ~ PONY o Das Spiel entwickelt sich zum tédlichen

BLUE WOLF AND WHITE DOE KOE! Einsatz gegen die Machte der Finsternis

und schickt Euch in den schiefen Turm von
Gm Gm Pisa, ins SchloB von Versailles und

schlieBlich ins SchloB Proserpina. Wie auf
dem Super NES, steht |nr am Ende Eurer

QUTRUN EUROPE SEGA Wbt groBten Bewahrungsprobe, namlich Graf

STRIKER SEGA  AMbit Dracula selbst, gegentiber.

BATTLE TOADS SUNSOFT  2Mbit Die Mega Drive-Version wird Castlevania -

TEAM WILLIAMS SEGA  AMbit The New Generation heiBen und im

DEZEMBER November erscheinen. Seht Euch bis dahin
PUYO PUY0 2 SEGA  2Mbit schon mal die neuesten Screenshots und die
FACEBALL RIVER HILL 2Mbit neuen Figuren an. Den vollen Test werdet Ihr
SCRATCH GOLF SIMMS  2Mbit wahrscheinlich schon im nachsten Heft lesen
ALADDIN SEGA it konnen - laBt Euch Eure Sega Pro schon

jiole -t Z X

JANUAR
YOUNG INDIANA JONES  SEGA  2Mbit




Noch vor Ende dieses Jahres soll die CD-ROM-Version des Dauerbrenners
Mah-Jongg erscheinen. Diese Fassung ist noch besser als die, die wir uns
schon mal auf dem Mega Drive ansa-
hen. Sie macht unheimlich viel Spaf!
Acht Teilnehmer reisen mit dem Mah-
Jongg-Turnier um die Welt. Jeder hat
natiirlich besondere Spielstarken und -
schwéchen. Das Brett seht |hr aus der
praktischsten, namlich der
Vogelperspektive, und es gibt reichlich
Informationen Uber das Spiel. Leider ist
der ganze Text natirlich auf Japanisch,
daher den Wenigsten verstandlich.
Wenn Euch das Spiel aber vom Brett oder von den verschiedenen
Computerversionen her bekannt ist, werdet Ihr keine Probleme damit haben.
Die Spiele finden unter anderem in London, New York und Paris statt. Wie
beim Pokern, wird hoch gesetzt: Der Spieler mit dem besten Blatt gewinnt.
Obwohl kein Geld den Besitzer wechselt (jeder kann das jedoch halten, wie er
will), bleibt die Spannung unertréglich hoch, und Spielernaturen kommen auf
ihre Kosten.

Wer Mah-Jongg kennt, ist mit
dieser schragen Version bestens bedi-
ent. Wem das Spiel ein Buch mit
sieben Siegeln ist, der sollte auf eine
hoffentlich irgendwann zu erstellende
deutsche Version warten. Das kann
aber dauern...

Einer der aktuellsten Spielautomaten in Japan heiBt Gundam und ist eine
Street-Fighter-Il-Abart, in der stahlerne, fliegende Roboter gegeneinander
antreten. Wer seinen Gegner oft genug trifft, um ihm die Energie abzuziehen,
kommt in den Dreierrunden weiter. Hort sich irgendwie bekannt an, oder?
Es gibt eine ganze Reihe von Robo-Figuren, die man steuern kann und
sehr viele verschiedene Power-Ups. Am besten sind naturlich die Extrawaffen
und bessere Rustung.
Stereosound und Grafik von
Gundam sind technisch Spitze, aber
der Spielablauf scheint anfangs nicht
so gut zu sein wie der von Street
Fighter 1. Mit den laserstrahlbe-
waffneten, jetpackbe-
wehrten Robotern ist das
Ganze doch etwas weit
hergeholt, aber die
Japaner lieben es. Der
Automat kénnte seinen
Weg durchaus in
manche deutsche
Spielhalle machen.

NOVEMBER 1993 Sega Pro

PUYO PUYO

J LEAGUE
GOLDEN AXE Il
NIGHT STRIKER
LHX CHOPPER
SILPHEED
ILLUSION CITY
EX-RANZA
DEVASTATOR

-0 0O N O VI B W N -

PUYO PUYO
SONIC 2
DORAMEAN
SONIC
SHINING FORCE

FOUR PLAY

Freunde des funkelnden, juwelen-
rieselnden Columns diirfen sich
freuen:  Gegenwartig wird an
Columns 3 gearbeitet, das als 4MBit-
Modul bis Weihnachten fertig werden
soll. Wie gehabt, muBt Ihr die fallen-
den Stabe aus jeweils drei
Edelsteinen farblich ordnen und
méglichst in Kettenreaktionen ver-
schwinden lassen.

Ursplinglich konnten zwei Spieler
bei diesem Suchtspiel antreten, jetzt
kénnen sich sogar vier Freunde
zusammentun und ein Kopf-an-Kopf-
Rennen starten. Mit dem Vier-
Spieler-Adapter, neuen Optionen
und einem héheren
Schwierigkeitsgrad diirfte Columns 3
fir lange Nachte sorgen und dem
schon etwas  abgedroschenen
Spielprinzip neues Leben ein-
hauchen.

NIPPES

® Silpheed hat Japan im Sturm erobert
und einen Riesenmarkt abgerdumt: Es
gibt eine riesige, farbige Komplettlosung
fur das, nach Meinung vieler Nippon-
Bewohner beste CD-Spiel aller Zeiten.
Wahrend sich das Teil hierzulande eher
schleppend verkauft, ist Silpheed in
Japan schon auf Platz 6 in den
Verkaufscharts.

@ Sumo sieht vielleicht gut aus, ist aber
SO spaBig wie eine Schussel kalter Reis
zum Fruhstuck. Das weithin beworbene
Spiel wird den geweckten Erwartungen
nicht gerecht und bietet nichts Neues.
Sieht so aus, als blieben die dickbauchi-
gen Ringer besser bei ihren Leisten
bzw. Seilen im Ring. Auf dem
Bildschirm machen sie jedenfalls keine
gute Figur.

@® Vorbei die Zeit, da man seine
Charaktere in Rollenspielen selbst
zusammenbastelte. Eine in Japan wohl
bekannte Rollenspieletin namens
Sugimoto hat jetzt ihr eigenes Spiel
bekommen, in dem sie die Hauptfigur
ist! Die Programmierer haben ihr damit
aber keinen Gefallen getan — das
Madchen tragt dicke Brillenglaser und
ein dimmliches Grinsen. Ein Star wird
sie damit wohl nicht: Die Grafik sieht
schlechter aus als in einem
mittelméaBigen Master System-Modul.

@ Gluckliche Besitzer des LaserActive-
Systems konnen sich am neuen | Will
die Zahne ausbeiBen. Vom Gllicksspiel
bis zu Spaziergangen am FluBufer
reicht die Palette dessen, was die
Programmierer sich unter typisch
englischer Lebensart vorstellen.
Vielleicht ist das Mega-CD doch der
bessere Kauf...

® Nochmal LaserActive. Es ist ziemlich
wahrscheinlich, daB viele Titel fur das
Wundergerat Umsetzungen verbreit-
eterer Formate wie PC und Mega Drive
werden.

® Wenn |hr gerne wettet, konnte Koeis
neues Spiel etwas fur Euch sein.
Winning Post ist eine Rennsimulation,
bei der Ihr Euer Geld setzen und den
Sieger eine Ehrenrunde drehen sehen
konnt. Dem ersten Blick nach zu
urteilen, wird der Ablauf &hnlich wie
beim Wettangeln King Salmon werden.
Wenn es Euch nichts ausmacht,
komme ich zum nachsten Thema...

® Ein umfangreiches Rollenspielprojekt
ist derzeit furs Mega- CD in
Vorbereitung. Record of Londoss War
hat die recht uninspirierte Geschichte
eines Kampfes gegen bése Machte in
einer geheimnisvollen Fantasywelt. Die
Introsequenz sieht schon fantastisch
aus, aber mehr gibt es leider bislang
nicht zu sehen. Bis zur Fertigstellung
werden noch viele Monate vergehen.



DER SEGA SPEGIALIST

Juliuspromenade 11 97070 Wirzburg
Telefon (09 31) 57 16 01 oder 06

MEGA DRIVE
Mega Drive Il ohne Spiel ...
Mega Drive Il inkl. Aladdin .
Mega Drive Il 3 Set (3 Spiele)...
(solange Vorrat reicht)
6 Button Control
6 Button Arcade Power Stick
Street Fighter Il (24MB) ...

Shinobi Il Y

Rocket Knight Adventures : M D 2

Jungle Strike

Bubsy Street Fighter Il ........... 134,-

Landstalker(Nov.)
Aladdin (Nov.).
Aladdin Kalender
Shining Force
The Ottifants
Flashback......
B.O.B
Fatal Fury..........
Davis Cup Tennis
Double Clutch
Micro Machine
F-15 Strike Eagle Il.........cccconicmiiecuecciunnncnnns
Gunstar Heroes
Jurassic Park (16MB)....
Mazin Wars.........
MIG-29
Ranger X
Chuck Rock Il
Techmo Clash
Populous Il Two Tribes
Ultimate Soccer (1-8 Spieler).
Andre Agassi Tennis
Mega-lotMania &5 a0 a E s s
Pirates (Okt. US)
Asterix
Pele Soccer (Nov.)
Bregt HullHoekey: oo Sa i et s
General Chaos..
Baseball 2020...
Hockey 94
GlobabGladiatorsed st m i ha S
Dizzy (Nov.)
Gauntlet IV (4 Spieler)
Addams Family
Cliffhanger (Anfang Nov.).
Dracula (Anfang Nov.) ..
Hook (Anfang Nov.).......
Sensible Soccer (Anfang Nov.).
Puggsy (Anfang Nov.).............
Wiz 'n' Liz

EA Soccer (Dez.)

TATANKA BRET
HaRT

i

WWEF Royal Rumble....129,-

F bieten Ihnen den Schnell-Service als Standard. Bei uns bekomm
Sonic Spinball (Nov) 5 Ihre Ware als Brief, Schnellpackchen oder Schnelipaket. So habel

Zomb Nov)
Turtels Tourn, Fighters (Nov)...........ccceeuee
Winter Oylimpi

(rechtzeitig vorbestellent)
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James Pond Il...................

Cliffhanger (Anf. Nov.).....99,-

SONDERPREISE:
MEGA DRIVE
Toe Jam & Earl ....49;-
Strider ... 49,-

Ghouls & Ghosts .49, -
Thunder Force 2 ..49,-
Toki Goes Ape Spit49,-

Sonic Chaos..

MASTER SYSTEM
Bubble Bobble......39,-
California Games .39, -
Marble Madness ..39,-

GAME GEAR:
Olympic Gold
Shinobi.

Wimbledo
Solange der Vorrat
Mega CD Il ohne Spiel (Okt)..........499,- reicht.

MASTER SYSTEM

Mortal Kombat 109,-
Master of Darkness ..ot coiinn i i, 79,-
Sonic Chaos 89,-
Jurassic.ParksNovYaaas Saite s o o 89,-

Star Wars 79,-

Chuck Rock II .
Ottifants
Robocop 3...
James Pond
Dizzy (Nov.)

GAME GEAR
Game Gear mit Columns
TV-Tuner solange Vorrat reicht.
Streets of Rage Il........co..........
F-1
Jurassic Park
Sonic Chaos (NOV.) ....cccueemeensisinseniceseicncannns 79,-
The Ottifants
Master of Darkness ..
Tom und Jerry..
Robocop 3........
SITGRNTTES
James Pond Il
Chuck Rock 2
Dizzy
Super Kick Off

MEGACD Il
Mega-CD Il mit Road Avenger..
(1 Jahr Garantie)
Mega CD Il ohne Spiel (Okt.)......cccccoureennnene 509,-
(1 Jahr Garantie)
Cobra Command.....

Robo Aleste

Final Fight

Prince of Persia........

Silpheed (Nov.)

Sonic CD (Okt.) 89,-
Thunderhawk (OKL.)......cccceoeemvreiererennsneninns 109,-
WWF (CD) 89,-

Ecco (CD) 89,-
Batman Returns (CD)
Spider-Man vs. Kingspin (Nov.).

Imagesoft Top Titel fiir Sie

Versand per Nach. ...........ccccccceucu. DM 8,-
UPS DM 10,-
Preisanderungen und Irrtimer vorbehalten.

& LADEN
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Let’s talk about games, baby Was gibt’s bald fur meine
Konsole, was braut sich in den Softwarekiichen zusam-
men? LaBt Euch schon mal Appetit auf die Titel von
morgen machen. Vorhang auf fiir die Previews!

SPIDER-MAN AND THE X-MEN

ACCLAIM ® NOVEMBER ® DM 110 @ 8 MBit

Es hat schon viele Superhelden aufs Mega Drive verschlagen,

aber dieses Modul bietet gleich zwei auf einmal! Spider-Man hat

sich mit den X-Men zusammengetan, um in einem irren Jump&Run die
Méchte des Bdsen zu besiegen. Leider hat der Uble Arcade jeden der
Helden in seiner eigenen, persdnlichen Holle eingesperrt, durch die er
sich durchkémpfen muB. Dazu mussen
alle Uberwachungskameras vernichtet
werden, bevor sie dem Miesling melden,
daB ein Guter auf dem Weg zur Rettung
ist!

Zu Beginn des Spiels Ubernehmt Ihr
die Rolle von Spider-Man. Um einen :
anderen der Helden darstellen zu kon- fJ}'f" 5’}5”’;}/1 §
nen, miBt Ihr ihn erst befreien. Jeder EA o F R S
Kampfer hat zwei persénliche Levels und bestimmte Waffen zur
Verfiigung.

Natiirlich miiBt Ihr letztlich Obermotz Arcade besiegen, aber vorher
warten noch jede Menge Zwischengegner und Aufgaben auf Euch.

Spider-Man-Fans werden begeistert sein, zumal als Leckerbissen
auch die X-Men auftreten. Freut Euch schon mal auf November!

:,*‘.z’:j;
f’{'j’%

LETHAL ENFORCERS
KONAMI @ NOVEMBER @ DM ?? ® CD
Konami entwickelt gegenwdrtig eine
eigene Lichtpistole, die mit den Lethal
Enforcers zusammen verkauft werden
soll. Bislang ist noch wenig Uber das
Gerét bekannt, auBer, daB es definitiv
nicht kompatibel zu Segas Menacer sein
wird.
Urspriinglich war das Spiel selbst ein
Automat, an
{r{ dessen Handlung sich auch die der CD anlehnt.

Terroristen haben die Weltherrschaft an sich

gerissen, und nur lhr kénnt Ihnen ein Ende bere-

iten. Mit Hilfe Eurer bewahrten Waffe pustet Ihr

£ fiinf ultraharte Levels lang alle Bésewichte vom

Bildschirm. AuBer klassicher Shoot-"em-up-Kost

werden auch etliche digitalisierte Grafiken zu
sehen sein.

e,
‘ - el e
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MEGA"
DR!VE
Obwohl  Acclaim
= = nicht gerade fiir seine
s - = 5 “| Sportsimulationen bekannt
ist, hat die Software-
_| schmiede sich mit dem

Quarterback Club unheim-

: : liche Mihe  gegeben.
— >
?__’f‘f;c === Teams aus den echten
= Ce N 1‘" —— NFL-Ligen sollen dem

= ‘ 3" ’ gl 5 oo Modul helfen, zur Kon-

kurrenz firr das Uberspiel
John Madden Football zu werden. Echte Spieler wurden gefilmt und digi-
talisiert, und es gibt All-Star-Teams. Ihr seht das Feld von schrag oben,
was ein ziemlich realistisches Gefiihl vermittelt. Leider wird das modul
den Four-Player-Tap von Electronic Arts nicht ausnutzen, aber wenigstens
zu zweit wird man dem Leder hinterherhetzen kénnen.

Battletech lehnt sich zwar an das
FASA-Brettspiel an, aber hier wird
mehr Wert auf die Kamp-
fhandlungen gelegt. Riesenroboter,
die Battlemechs, treten im 28.
Jahrhundert auf mehr oder weniger
unwirtlichen Planeten gegeneinan-
der an. Die entfernt menschenahn-
lichen Riesenspielzeuge missen
anfangs in leichteren Kampfen Geld
verdienen, damit lhr sie aufristen
kénnt — die Mechs sind wertvoll und kénnen nicht beheblg ersetzt werden!

insgesamt gibt es 25 Einsétze in funf Landschaftstypen. Ihr kénnt Euch
auch zu zweit die Schutzschilde heiBbrennen. Offiziell wird die CD wohl
leider nicht verdffentlicht werden, aber fragt am besten bei Eurem Héndler
nach.

Alle Welt redet von Abriistung und
Partnerschaft, da kommt diese
Welteroberungs-Simulation daher
und weckt alle niederen Instinkte. Als
:| Herrscher tber eines von 16 Landern
bestimmt |hr dessen Wirtschaft,
Militar-, Innen- und AuBenpolitik.
Wenn etwas schiefgeht, seid lhr dran.
| Wenn nicht, ibernehmt Ihr irgend-
wann die Weltherrschaft. Ob dieser
Titel jemals hier erscheint, ist fraglich.

: Sega i NOVEMBER 1993
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Wer Dune vom PC oder Amiga kennt, wird bei der CD-Version wohl keine
groBen Uberraschungen erleben. Obwohl Sound und vor allem Grafik
gehorig aufgepeppt worden sind, bleibt der Spielablauf wahrscheinlich
derselbe. Paul, Sohn des Herzogs Leto Atreides, muB den
Waistenplaneten Dune aus den Klauen des Harkonnen-Klans befreien.
Die zwei Familien sind sich eh schon seit Jahrhunderten spinnefeind und
die Harkonnen starker. Nur im Biindnis mit den Fremen, den eigenwilli-
gen Bewohnern des Wistenplaneten kann Paul Frieden und Freiheit fiir
Dune erlangen. Wenn er sie von seiner Lauerkeit und Flhrungsféhigkeit
Uberzeugt, helfen sie ihm.

Dune ist stark strategisch angelegt, wirkt aber interaktiver als friihere
Abenteuer. Schauspieler wurden digitalisiert und Teile des Originalfilms
verwendet, damit man richtige Unterhaltungen filhren kann. Die
Computerfassungen hatten respektablen Erfolg, obwohl sie sich weder
mit dem Film noch gar mit dem fantastischen Buch, der Ur-Vorlage, auch
nur messen konnten. Mal sehen, ob die CD-Version ab November
nochmal fiir Furore sorgt.

BLADES OF VENGEANCE

EA®N Re® DM &

Das neueste Action-Jump&Run
von EA spielt wieder in einer
Fantasy-Welt. Ihr wahit einen von
drei Helden und zieht los, um
den Shadowlord zu besiegen.
Der taucht aber erst ganz am
Ende des Spiels auf. Vorher diirft
Ihr Euch zahlreicher Vampire,
Medusen und Zombies entledi-
gen, bei Bedarf mit
Zauberspriichen um Euch wer-
fen, die lhr vorher fleiBig eingesammelt habt.

Die Fantasywelt erlebt ihr in Echtzeit — das heiBt, daB die Monster
ihrem seltsamen Tages- und Nachtrhythmus folgen und zu unter-

schiedlichen Zeiten aktiv sind. Damit das Ganze noch mehr Spaf3 macht,
durft Ihr auch gleichzeitig zu zweit loslaufen, um die Welt zu retten.

= - _ -
™ v - - - -y -
]  — o~ & el % s
S “)_':.ﬂ"' - .
P, v
- o = e
ZOME AY NEIGH

KONAMI @ NO R ® DN ) 8 MBit -l

Kein Troma-Trashfilm, sondern bitterer Spieleernst: Konami laBt

ische  US-Teenies auf eine

Nachbarschaft voller Zombies los!

Die Einwohner sind entweder ver-

speist worden oder gefitichtet, und g

Ihr armen Kinder diirft jetzt im Ort 5

aufraumen.  Ahnlich  wie bei o~

Gauntlet, seht Ihr das Ganze von -

oben und schieBt, was das Zeug

hélt. Kénnte SpaB3 machen. %

S

3 MBit o

Cool Spot gibt es schon seit einiger Zeit fir das

Mega Drive, nun kommt es endlich fir die Achtbit- :

Systeme. Trotz der Speicherplatz- und anderen technischen
Beschrénkungen diirfte es aber keinesfalls —
ein schlechteres Spiel werden. Tatsachlich =« ===
wurden einige Grafiken direkt vom Mega -
Drive ibernommen, und es gibt acht Levels .«
und sieben Bonuslevels! Die Master-
System-Fassung wird wohl auf der Welle '+

toller Umsetzungen fur dieses * =
System mitschwimmen und dem .
guten, alten “MS” nochmal Auftrieb

geben. Natrlich wird Cool Spot auf
Achtbit-Systemen nicht so glanzen -

wie auf dem groBen Bruder, aber
die geballte Spielbarkeit durfte wohl
vorhanden sein. Wer hat keine Lust,

Spot beim Einsammeln von s

CoolneB-Punkten und dem Ausschalten von Bésewichtern zu helfen, juse . =

zumal gut geschiittelte Limonade dabei eine wichtige Rolle spielt? Das « * -

flotte Sommerspiel wird wohl Vielen den Spieleherbst versiiBen, aber 2

einen Monat miBt lhr schon noch warten. - g

E 'DRIVE: -

Sie sind wieder da! Nach dramatisch ——

schlechtem Start auf Master System und 2 o, SR

Game Gear trauen sich die zwei .

Stoffgesellen jetzt auf das Mega Drive. Das = 2

Spiel wurde technisch radikal verandert, aber g

der Ablauf bleibt Derselbe. Ihr miiBt eine | ' s

Woche verriicktes Stunt-Training mit den i o

Puppen absolvieren. Noch ist unklar, wieviel 2

Levels es geben wird, aber es sollen auf jeden Fall mehr als die fiunf der o

Achtbit-Versionen werden. Trotz der netten Idee bleibt abzuwarten, ob = *©

diesmal eine spannende Umsetzung gelingt.

o . P,
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Anfang ‘94 soll dieser Titel fur Mega Drive ”

und Mega CD erscheinen. Bubba ist ein —

durchschnittlicher Junge, der zufallig von ﬁ

Aliens entfihrt wird. Die sammeln ein fy e

Exemplar jeder Rasse von Lebewesen auf

der Erde — und bubba ist ihr Men- 3

schenbeispiel! Mit Hilfe eines freundlichen o

Aliens namens Stix verwirklicht unser Held aber sogleich seine

Fluchtpléane. Nur hat er nicht mit den anderen Aliens gerechnet... oy
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THE OTTIFANTS v . -

SEGA @ OKTOBER @ DM 90,- @ 2 MBit

Einen Vorabbericht Gber Ottos erstes Spiel konntet Ihr schon in

der vorletzten Sega Pro lesen. Das erste in Deutschland

entwickelte Sega-Spiel weckt hohe Erwartungen, denn wer

Freund Ottis speziellen Humor kennt, will auch mit den
Ottifanten eine turbu-

lente Zeit erleben. Ob F
Ihr Bruno auf der
d Suche nach seinem
entfiihrten Vater gerne i
durch sechs verriickte
levels leitet, erfahrt Ihr
hoffentlich schon in
der nachsten
& Ausgabe. Mit seinem =
4 Zauberumhang kann
Klein-Bruno jedenfalls
auf allen drei
Systemen machtig flr \ % 4
Wirbel sorgen... - ;v , ;
' Bubble ist ein kleiner Junge, der nicht
“ mehr liebt als Kaugummiblasen ¢
platzen zu lassen. Ein niedlicher
AuBerirdischer namens Squeak folgt
COSMIC SPACEHEAD ' ihm immer treu auf dem FiBe, und |
| CODEMASTERS @ NOVEMBER @ DM 120,- @ 8 MBit _ auf die beiden miBt Ihr demnéchst -
Cosmic Spacehead ist der abgedrehteste Alien-Tourist, den unsere " aufpassen.
Erde je gesehen hat. Um auf seiner Heimatwelt Linoleum zu beweisen, Helft den Helden, soviel
daB es die Erde wirklich gibt, reist er hierher und macht rund um den Kaugummiblasen wie mdglich zu
Globus kraftig Fotos. ' sammeln, damit sie die Bubble-
In diesem Geschicklichkeitsspiel muBt Ihr auBer der Erde aber auch Schlacht ihres Lebens bestehen kén-
eine Raumstation, den Planeten Linoleum und die Welt Detroitica nen!
besuchen, um dort eine Arbeiterrevolution zu verhindern.
Jede Welt ist in verschiedene kleinere Gebiete aufgeteilt, in denen
Spacehead verschiedene Objekte finden und benutzen muB. Er kann g
Mad Dog McRee und seine
Adventure gehort, uber eine Reihe von "' Gang sind Gesetzlose, & 7
Befehlen wie “move”, “look”, “examine” die eine Wildweststadt im
oder “use” gesteuert. P i Handstreich genommen '3;;:”,:
AuBer seiner Hauptaufgabe muB . haben. Den Sheriff haben 5

Cosmic 32 Unter-Abenteuer bestehen. | S 9 . sie eingesperrt,

Dazu gehort ein Astrocar-Rennen, bei g g : ' age den Saloon leer-
dem Cosmic Geld fiir den nachsten urlaub gewinnen kann. Die - B s _ getrunken  und
Grafik ist comicartig und abgedreht, das Spiel selbst ist eine B8 - ; das Stadtchen
Mischung aus Adventure und Geschicklichkeit. Auf den Test Boh PILRERPEEETR 51 v e g 0 verwiistet.  Ihr
freuen wir uns selbst schon sehr! Z kommt zwar als
Fremder in den
Ort, aber die
Anwohner
“ haben volles Vertrauen in
Eure SchieBkinste. Also wird Euch

S COrr i F i cate

JOE MONTANA’S NFL FOOTBALL : eine Flinte in die Hand gedriickt, und
IMPORT @ DEZEMBER @ DM ?? @ CD By lhr macht Euch auf, die Bande
auszurduchern und ihre Geiseln zu
Wenn es um Football geht, fallt der Name Joe [EEREEEEIRESTET R Igae[T e[y I AR Il IR
Montana in Spielerkreisen eher frither als spater. : Ihr am Ende dem alten McRee selbst
Nach zwei Auftritten auf dem Mega Drive startet gegenuberstehen. Es ist noch nicht
er jetzt auf dem Mega CD. Der Spielablauf &hnelt _ klar, ob Segas Lichtpistole zum
dem der Module sehr, nur der Blickwinkel ist [SSE=lEEEAEl I RICREC IR S
verandert worden. Es gibt auch eine 3-D-Sicht. « wahrscheinlich.

Montana selbst erscheint éfter als Digi-Person,
die bei Bedarf Tips und Rat gibt. Obwohl die
Montana-Serie sehr erfolgreich war, ist fraglich,
ob die CD-Version in Deutschland offiziell
erscheinen wird. y
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Mit den Miniflizern gelang Code-
masters ein furioser Konsolen- -
F1 4" ¥ Einstand, dem weitere Hits folgten. w =
DOMARK @ NOVEMBER @ DM 110,- @ 4 MBit £ Traditionell -
Obwohl die Mega-Drive-Version des Formel-Eins-Titels achtbit-lastig,
schon vor Monaten vorlag, wird noch an den Achtbit- ; haben die
Umsetzungen gebastelt. Beide Versionen sollen aber e 5 ~ Jungs ihr Ren-
Neues um den Rennzirkus bieten: Das Geschehen soll b nen endlich
unglaublich schnell sein, und echte Fahrer, Teams und o Sl auch fur das
Kurse werden présentiert. Higel und Tunnel wurden mit e - - S Master System
eingebaut — zum erstenmal auf dem Master System und = und das Game
Game Gear. R—— Gear umgeset- .
Damit das Ganze realistischer wird, missen auch zt. Auf beiden Konsolen konnt Ihr
Boxenstops gemacht werden und wechselt das Wetter entweder alleine oder zu zweit (im &
gelegentlich. Zu zweit kénnt Ihr simultan, bei geteiltemn [E=ut . Falle des Game Gear mit dem Game-

Screen, fahren. Das hat es erst auf dem 3 Link-Kabel) spielen und mehr als 27 __!,;“_
vergessenswerten GP Rider gegeben, also kénnen . Levels durchheizen. Vom & ¢
Master-System-Fans sich freuen. Auf dem Game Gear == v = # Schlafzimmer Uber die Kiiche bis hin ¥
spielt Ihr zu zweit per Link-Kabel, auch nicht schlecht. Mit S e R e X = “ zum Bad sind alle gefahrlichen

so vielen verschiedenen Details kénnte dieser Titel ein Hauslandschaften als Pisten |
heiBer Wintertip sein. - - — o = vertreten. ;

5

; From:
mag, kann sich De=th Tallew
auch Catchduelle mit einzelnen Figuren liefern oder im Tag oder Heiaht:
Triple Team Matches absolvieren. Den Four-Player-Tap kann man B gl aidencl
g ¥ a5 + ¥ Heioht:
hier nicht benutzen, aber trotzdem zu zweit in den Ring steigen. h &* 107

Wer die anderen WWF-Spiele sch nnt, wird trotz des Rumbles s Epecizl Move:
Tombstone

MASTER * Es gab schonmal ein w /T

WWF ROYAL RUMBLE 4 Malprogramm fur das Mega Drive. = «

ACCLAIM @ NOVEMBER @ DM 130 @ 16 MBit Art Alive machte SpaB, aber mangels

Mund halten und zuriick in den Ring — die harten Jungs der einer Speichermaoglichkeit nur sehr

World Wrestling Federation sind wieder da! Diesmal sollt Ihr beim begrenzte Zeit. My Paint ist eher fiir

Royal Rumble mitmachen, da wird es ganz schén abgehen. die ganze Familie. Ihr konnt entweder

Kurze Nachhilfe fur Leser, denen Hulk Hogan und seine Freunde EREIERERSIICEIRERITCHERe EY

unbekannt sind: Beim Royal-Rumble-Catchen steigen alle [RERVI{vEtoIlelNtReTy iUl =T ET Rt}

zusammen in den Ring, machen einander fertig, und irgendwann BSRCTINOYR RIS TR g To No [l Tl '

steht nur noch einer — eher schlecht als recht. Der wird dann zum Die Idee ist nett, aber was macht man

Sieger erklart! mit den gespeicherten Bildern?

Ausdrucken kann man sie vom Mega :

¥ nabfertigung nicht “« Drive aus nicht. Ty

wenig Neues finden. Andererseits ist das Spiel fir Fans sowieso
ein MuB. Neulinge sollten es sich schon mal vormerken!

o '\\‘ I fg&, ‘%L‘
DRIVE; DRIVE:
e | o .
_ Beethoven, der Bernhardiner mit Herz, war nicht nur in den USA der | Renovation befaBt sich nicht nur mit der Umsetzung alter Laserspiele, son- '
_ Kinoerfolg des Friihjahrs. Im Spiel treffen wir auf einen verheirateten (?!) 1 dern hat auch eigene Ideen im Armel. Bei Speedway Pro Challenge nehmt ¥
Beethoven, dem die Welpen Ihr im Fahrersitz eines Formel-Eins-Boliden Platz. Als direkte US-Konkurrenz =" 5
davongelaufen sind. Als | zu F1 soll Speedway g
i : R4.9
treusorgender  Familienvater 1 unglaublich  schnell UL
macht lhr Euch auf die Pfoten, und actionhaltig sein.
um die Streuner wiederzufind- || Alle tblichen rennop-
en, bevor Ehefrau Missie tionen sind vorhan-
davon Wind bekommt. Man 1 den, und der Zwei-
kann sich auch zu zweit auf die | Spieler-Modus  mit 5
Suche machen - ob lhr dabei geteiltem Bildschirm [,
| allerdings gleichzeitig spielen | wird die Fans
H konnt, ist noch nicht 1 erfreuen, aber ist ist |58
entschieden. nicht abzusehen,
Das Modul wird wohl auf jin- | daB der Titel hierzu- ||
gere Spieler zielen und mehr | lande  verdffentlicht f
zum Lernen als Action bieten. i wird.
NOVEMBER 1993 Sega: = - : “
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NINJA OF THE "w

“Den Konsolentans Ist Zool noch ziemlich neu, aber auf den Rechnem hat er let-
ztes Jahr schon Furore gemacht. Gremlins flinke Ameise flitzte blitzschnell auf
Platz Eins der Vulmulscham und wurde zu einem der ganz groBen Herbsthits

Marketing-| Kampablfe‘ Begonnen und wir hdren die iiblichen Lohreden auf den
neune Konsolenhelden schlechthin. Das kommt uns alles furchthar bekannt
\hgesehen davon, daB die Spielewelt nmmhar ilie halbe Jahre ein neues
ttchen braucht, ist an diesem Tier ab i )
i Gremlin besucht und verraten Euch hier alles i die Ameise.

bwohl fester
Bestandteil des
Heimcomputer-Mark-
tes, hat Gremlin sich
erst jetzt den Sega-
Systemen zugewandt. Der erste
Titel wartet gleich mit einer starken
Figure auf — dem wieselflinken Zool,
seines Zeichens Kampfameise. Der
putzige Kerl aus der N-ten

Dimension war ein groBer Erfolg auf
dem Amiga und verkauft sich auch
nach einem Jahr noch fantastisch.
Da die Mega Drive-Version fast iden-
tisch mit der fir den Amiga ist, darf

Gremlin sich schon die Hande
reiben. Der Erfolg scheint vorpro-
grammiert.

Zool ist ein ziemlich schréager
kleiner ~ Alien. Der schwarze
Superstar braucht Eure Hilfe, um
durch den Weltraum zu fliegen und
den Wesen auf diversen Welten ihre
Phantasie wiederzugeben, bzw., sie
zu wecken.

Wabhrend einer seiner Reisen stot-
tert der Teilchenantrieb, und Zool
wird gezwungen, auf einem vollig
unbekannten Planeten in einer frem-
den Galaxis zu landen. Soweit seine

® Das Spiel wird im Laufe der Zeit immer
abgedrehter! Hier seht lhr einige tidliche
Zyckerwattestangen!

Erfahrung ihm helfen kann, riecht
das nach Arger. Und tatsachlich —
die Méachte der Phantasielosigkeit, in
der Gestalt von Krool und seinem
Handlanger Mental Block, haben
den Planeten erobert und fast alle
Gegenstande in tédliche Waffen ver-
wandelt.

w0 Lil LIk

@ Fliegende Stachelberren werden zum
Problem fiir Zool. Selbst, wenn er auf sie
schieBt, kommen sie wieder!

Obwohl Zool aus einer ganz
anderen Dimension kommt, sind ihm
die Symptome der Phant-
asielosigkeit allzu bekannt. Sie ist
ausgerechnet der einzige, schlimme
Feind der N-ten Dimension, in der
die Kreativitat, positives und freies
Denken Uber alles gefordert werden.
Diese Dimension ist Uberall, selbst
auf der Erde. Sie wird standig von

. Diese Gummiente will Zool ans Chitin, also
sollte er ihr lieber schleunigst auswe-
ichen.

den Anti-
Phantasten ange-
griffen, die jeden
freien Gedanken zer-
storen wollen. Wenn Zool
sie nicht aufhalt, werden sie
ihr teuflisches Vorhaben auch /
verwirklichen kénnen.

Leider ist Zools Raumschiff
versunken, so daB er vorlaufig
nicht von dieser Welt entkom-
men kann. Erst muB er sich mit
den Kraften des Bdsen aus-
einander setzen und den
Planeten befreien. Knifflig,
knifflig! Um Zools Aufgabe
noch zu erschweren,
nutzen Krool und
seine Schergen
die Mégli-
chkeit, sich
in jedes
beliebige
Objekt §



EIN GREMLIN BEI DER ARBEIT

Die Jungs bei Gremlin sind ein emsiger, vielbeschaftigter Haufen, aber §
| nach einigen Bestechungsbieren standen sie uns doch Rede und |
Antwort.

j F: Habt Ihr je geglaubt, daB Zoll ein solcher Erfolg werden wiirde?

i A: Da wir es aus jeder Entwicklungsstufe kannten, wuBten wir schon

I daB es ein Klassespiel wurde. Zool ist mehr als nur eine Figur. Er ist ein

i Ninja, der bald seine eigene Merschandising-Produkte bekommen wird. §
| Wir dachten uns also, daB er Erfolg haben wiirde, aber so viel? Nein, |
i das ahnten wir nicht.

| F: Wie lange hat die Umsetzung vom Amiga auf das Mega Drive
| gedauert? i
L A: Alles in allem neun Monate.

® Igittl Die Rache der Killertomaten ist furchtbarl Oder sind es Kirschen? Egal, Zool mu3 um sein Leben S : -
laufen. Dasselbe gilt spater bei den Riesenmahren. und da sagt man, Vitamine seien gesund... F: Welche Version ist deiner Meinung nach besser?

i A: Obwohl Zool vielleicht das beste Amigaspiel ist, finde ich die Mega §

i Drive-Version noch schéner. Wir haben jetzt mehr Erfahrung mit dem §

| Kartenzeichnen, und die Grafik ist viel besser. Wir wollen das Spiel wirk-

| lich verbessern und nicht nur um der Anderung Willen Dinge anders pro

i grammieren. Deshalb ist die Mega-Drive-Version zwar gréBer, hat aber
denselben Spielablauf wie das Original.

F: Wird es einen Zool-Nachfolger auf dem Mega Drive geben?

{ A: Zool 2 kommt im November fiir den Amiga raus, aber wir haben noch

. keine Plane fir eine Mega Drive-Umsetzung. Erstmal sehen, wie sich |
| Zool verkauft.

E F: Wird dieser typische Amigatitel auch auf dem Sega-System funk-
E tionieren?
| A: Sofort nach Erscheinen bat man uns um eine Konsolenversion
| Seither haben wir daran gearbeitet. Zool ist ein ganz besonderer |
o ol "‘ Charakter, und die Grafik ist in allen Versionen auBergewohnlich. g
SCEN3966 #2169
: Was ist an den Achtbit-Versionen anders?
i A: Auf dem Game Gear und dem Master System gibt es weniger Levels.
| und die Grafiken sind etwas anders. Der Spielablauf ist auch geandert |
| worden - es gibt mehr Ratsel. Die Betonung liegt weniger auf der Action.

zu verwandeln! In jedem
Level kann Zool sich also
einem vollig harmlosen F: Habt Ihr vor, Zool fiirs Mega-CD umzusetzen?
Ding gegeniibersehen, das 3 A: Kein Kommentar (Anm. d. Red.: Also ja!).
sich blitzschnell in eine =18 ; g SR Y o e LT I .
reiBende Bestie verwandelt! W\ A alleine auf seiner Irfahrt. Ab  sieben total abgedrehte Levels
AuBerdem muB er seine st - und zu taucht sein weibliches  ka@mpfen. Er beginnt in der Welt der
Hatz innerhalb bestimmter \ Z ( o Gegenstiick Zooz auf und  SuBigkeiten, gerét in die Musikwelt,
Zeit beenden, sonst I6st < spiegelt alle  Handlungen die Werkzeug- und Obstwelten, die
sich seine N-te Dimension : Zools. Wie ein Schatten-  SchieBwelt und die Spielzeugwelt.
in nichts auf! 2 > kampfer hilft sie ihm so, viele
Zum Gluck st der . 3§ Gegner aus dem Weg zu
schwarze Réacher nicht X 7 schaffen.
A Um alle Reste der
Phantasielosigkeit zu beseiti-
gen, muB Zool sich durch

PROFIL

Name: Paul Glossop

Alter: 29

Beruf: Projektleiter

Lebt in: Sheffield (Nordengland)

Lieblingsessen: Tiefkiihigerichte in einem Riesen-Yorkshire-Pudding
Lieblingsmusik: Alles mit einem guten Rhythmus und schweren
Béssen

Lieblingskleidung: Jeans

GroBer Durchbruch: Meine Geburt

Lieblingsmensch: Wilson aus der englischen Serie Dad’s Army
Lieblingsspiel: Super Mario Land
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TLILERAEE

@ Aargh! Killerbienen mit Lokritzfligeln! Die Biester meinen es emst -
wenn lhr sie nicht gleich erledigt, folgen sie Euch gnadenlos
durch den Level. Irgendwie dhneln sie den echten Bienen, oder?

® Wenn Zool nicht gerade iber die Reffung der N-ten Dimension grisbelt, bt er geme auf dem Klavier.
Als Keines griines Alien kann er aber seine Finger nicht gebrauchen. Statt dessen hiipft er munter auf
den Tasten herum und produziert irre Sounds!

i8

Zool ist vor allem damit beschaftigt,
seine N-te Dimension zu retten. um
der N-Kraft zu helfen, muBte er ein
Meisterninja werden. Er ist also nicht
nur unglaublich schnell, sondern
vielseitig und  anpassungsfahig.
Entsprechend  abwechslungsreich
sind auch seine Animationen in den
verschiedenen Levels. Er kann
schlagen, treten, schieBen und
zaubern. In jedem Level kann er die
Magie einsammeln. Hat er sie ein-
mal, halt sie eine bestimmte Zeit vor
- lhr  braucht sie nicht
anzuwahlen. Manche

/ Zauberspriche fegen
A /  alle Gegner vom
Screen, andere

schitzen Zool
oder ver-

leihen ihm bessere Sprungkraft. Er
kann sich auch an Mauern festhal-
ten, wie ein Affe klettern, laufen,
rutschen und Wirbelspriinge
vollfiihren.

Zool hat auch eine Freundin. Sie
wird nicht vom Spieler gesteuert,
imitiert aber Zools Handlungen. Das
heiBt also, sie kann Gegner auss-
chalten. Allerdings verschwindet sie,
nachdem sie einmal getroffen
wurde. |hr findet Zooz, indem ihr auf
die scharzweiBen “Z"-Pillen springt,

NINJA OF THE "~th” DIMENSION

die in den Welten herumliegen.

In jedem Level gibt es auch
Extras wie Leben, Zeit und Bomben.
Habt |hr Euch bis zum Endgegner
des vierten Levels vorgekampft und
ihn auch erledigt, gelangt Ihr in eine
Bonusstufe. Dort muB Zool sein
Raumschiff ~ lber den Planeten
steuern, Krools Bosewichter
abschieBen und Extras einsammeln.

Die Grafiken strotzen vor Humor
und sind wunderbar schrdg. Das
Thema jedes Levels wird in den
Extras und Gegnern widerge-
spiegelt, und die Welten sind voller
Farbe und Action.

Das Spiel ist unheimlich schnell -
fur Anfanger fast schon zu schnell.
Der kleine Zool behauptet von sich,
flinker als Sonic zu sein, und fast
maéchte man es ihm glauben. Dabei
hélt der Igel zur Zeit den
Geschwindigkeitsrekord auf dem
Mega Drive!

Schon um den Amiga-Zool gab
es einen Riesenhype, aber zum
Gllck erwies sich der putzige Held
dem gewachsen. Er macht auf dem
Computer eine schnittige Figur. Die
Mega Drive-Version spielt sich
genau wie das Original und sieht
ihm auch sehr &hnlich, solite also
keine probleme haben, Fans zu find-
en. Obwohl die Mérkte fir beide
Versionen sich unterscheiden, ist
man bei Gremlin zuversichtlich, mit
dem Konsolen-Zool einen Hit zu lan-
den.

PROPLAY

Zool ist im Prinzip ein wahnsinnig
schneller Geschicklichkeitstest, aber
das ist nicht alles. Es gibt hunderte
von Levels, unglaublich abwech-
slungsreiche Grafik und trotz des
durchgehend erkennbaren  Stils
schleicht sich zu keiner Zeit
Langeweile wie bei anderen
Jump&Runs ein. Die Steuerung ist
absolut spielerfreundlich und ein-
fach, und das Spiel macht, nicht
zuletzt dank der liebevollen
Animationen, einen Irrsinnsspal3. Es
bleibt schwierig, Zool mit anderen
Titeln zu vergleichen. Wie bei Sonic,
muBt thr mit hoher Geschwindigkeit
durch verzweigte Welten rasen,
Extras einsammeln und
Levelendgegner besiegen.
Andererseits bietet Zool mehr
Spieltiefe. Die Spielewelt ist groBer,
und die Grafiken machen viel mehr
Spaf!

Zu Anfang ist jede der sieben
Welten ziemlich einfach zu durch-
laufen, aber spatestens im vierten
Abschnitt beginnt man kraftig zu
fluchen!” Fur Anfanger ist das ganze
Modul etwas schwer, aber man kann
sich unglaublich festbeiBen. Bei
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Zools gemeinster
Gegner ist der
Mental  Block,
eine fiese Ge-
dankensperre.
Mental hat eine
akute Abneigung
gegen alles, was nach
SpaB, Farbe oder Uberhaupt Leben
aussieht. Er arbeitet fur Krool, den
unsichtbaren,  Herrn
des Nichts.
Wenn es etwas
gibt, das Mental
Block nicht ausstehen
kann, sind es Leute, die Spa3 haben. Das macht ihn regel-
recht krank. Sein  Ziel ist die Zerstorung der N-ten
Dimension, und dazu muf3 er Zool umbringen. zu seinen vie-
len Fahigkeiten gehort jene, mit der er die Gestalt jedes
beliebigen Objekts annehmen und Zool verwirren kann.
Vorsicht, er will die Phantasie um jeden Preis vernichten!

PRO

Name: Mental Block

Lieblingsfarbe: Grau

Lieblingssound: Stille

Lieblingsessen: Trockene Brotrinde und abgestandenes
Wasser

Bester Freund: Niemand

Lieblingsfeind: Zool

Lieblingshobby: Dinge kaputtmachen

Zitierbares Zitat: “Erwahne niemals die N-te Dimension!”
Ziel: Das Universum im Nichts versinken zu lassen

jedem Versuch kommt man ein
Stiick weiter, und die Motivation
1&Bt keinen Augenblick nach.

Wenn |hr Jump&Runs moégt,
wird Zool das Beste sein, was Ihr
Eurem Mega Drive in dieser
Dimension antun konnt. Er hat eine

. \,;\~ ~\V7\,) 6 tolle Ausstrahlung, eine
:.».mi, #51 2 .7[‘}2}21 Superhaltung und muB  ein

NOVEMBER 1993 Sega Pro
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geniales, abgedrehtes
Riesenabenteuer bestehen.

Im Moment werden die letzten
Routinen getestet. Das Spiel ist
eigentlich fertig, aber wenn die
Tester etwas beanstanden, missen
die Programmierer nochmal an die
Arbeit. Haltet Eure Augen offen und
freut Euch schon mal auf unseren
ausfihrlichen Test!

SCHWIERIGKEITSGRADE ...
BESONDERHEITEN ...Bonusstufen
KONTAKT .cocvnrennrosssnensSEGQ

7 040 2270961




Wir haben fiir Euch
die  verschiedenen

FuBbalispiele, die ge-
rade auf dem Markt sind, untersucht und geben
Euch in diesem Special einen kurzen Abrif} der
Entwicklung der Konsolenkicker in den letzten
Jahren.

rst Mitte der achtziger

Jahre erschien die erste

halbwegs realistische

FuBballsimulation auf

dem Markt. Diese legte
den Grundstein fiir die vielen ver-
schiedenen FuBballspiele, die spater
herauskamen. Das Spiel hieB
International Soccer und erschien
auf dem legenddaren C64. Es
benutzte  damals  sensationelle
Techniken wie z.B. horizontales
Scrollen, eine Dicht-am-Ball Option
und den revolutiondren  Acht-
Richtungen-Kick.

Seit diesen bescheidenen Anfan-
gen hat sich eine Menge getan und
neue Ideen haben den Wohnzim-
merfuBball seinem groBen Vorbild
immer néher gebracht.

Solche

Weiterentwicklungen wurden aber
nicht allein durch die Philosophie des
runden Balles ermdglicht, sondern
folgten oft den Marketing-Feldzligen
groBer FuBballveranstaltungen. In
vieler Hinsicht bildeten die Welt- und
Europameisterschaften die Plattform
fur die gesamte FuBballsimulatoren-
Entwicklung.

World Cup ltalia ‘90 wurde im
Gefolge des WM-Spektakels in
Italien eines der popularsten
FuBballspiele. Trotz maBiger Technik
hat sich US Gold den Kauf der
Lizenz vergoldet. Ist dies schlecht?
Wie viele miese Spiele haben bisher
die Programmierer der Konkurrenz
dazu angestachelt, bessere Spiele
zu konzipieren? Ah, naja, auf jeden
Fall sehr wenige.

Dies beginnt sich

aber nun zu andern.

Europa war schon

immer die Hochburg

des FuBballs, aber

mit Grundung einer

Profiliga in Japan und der

WM nachstes Jahr in den

USA, werden die drei wichtigsten

Markte von Sega, namlich Japan, die

USA und Europa voll mit dem

FuBballvirus infiziert. Dies mag sehr

wohl dazu filhren, daB die

Programmierer, angespornt von

einer kritischen Presse und einem

immer schérferen Wettbewerb, dies-

mal ihren Job besser machen wer-
den.

Electronic Arts wird im Dezember
EA Soccer fiir das Mega Drive verof-
fentlichen, Sony palnt fir November

sein Sensible Soccer fiir alle

Formate. Accolade bereitet Pelé
vor, wahrend Acclaim noch eine
Lizenz fur sein FuBballspiel
sucht, das im selben Monat
erscheinen soll. Psygnosis gesellt

>

3

sich im Januar
zur Kickerrunde,
Codemasters
ebenso
Natrlich darf da
auch Virgin mit
Goall nicht fehlen,
und auch U.S. Gold

Kicken  erstanden.

Die soll auch vor dem

offiziellen Anpfiff

umgesetzt sein.

Derweil entwickelt

Probe sein Virtua

Soccer — wir nehmen

an, fur Sega, aber das ist

reine Spekulation. Und das sind nur
die européischen Spieler. Bestimmt
werden sich auch die US-
amerikanischen und japanischen
Softwarehduser  nicht nehmen
lassen, eigene FuBballspiele zu
entwickeln.

KRIEG
Die Vielzahl der Neuveroffentli-
chungen ist wie ein warmer Regen
fur alle FuBballfans und bietet AnlaB3,
sich den Markt einmal anzusehen. In
den achtziger Jahren brauchte Euer
Achtbit-Computer Ewigkeiten, um
Mannschaften zu laden, und das
Spiel war ziemlich schlicht gestrickt.
Seither wurden immer weitere
Wahimdglichkeiten, Statistiken und
Tabellen eingegliedert, auch wenn
der Spielablauf dadurch nicht
automatisch fliissiger oder realistis-
cher wurde. Die Konkurrenz unter
den  Kicker-Produzenten  wurde
immer scharfer, und alle
Softwarehduser bemihen sich um
das ultimative FuBballspiel, das
ihnen einen warmen Geldregen
bescheren soll. Es scheint sich zu
lohnen: Der Programmierer

hat eine Lizenz zum Vf}“. ‘

des

Computer-Kultspiels

Kick Off wurde tber Nacht ©

zum  Milliondr  und
Anco, wo es verof-
fentlicht wurde, zum
Ein-Hit-Phdnomen.
Die Firma streicht immer noch
Millionen fiir Lizenzen ein und
kann sich auf ihren Lorbeeren
ausruhen.
Aktuelle Simulationen bein-
halten jetzt StrafstéBe, FeistoBe,
Seiten-Aus und, im Falle von J
League Pro Striker, die
RuckpaBregel, nach der der Torhiiter
den Ball nach einem SchuB vom
Verteidiger nicht aufheben darf! Die
Ballbewegungen konnten immer *
feiner gesteuert werden, seit Kick Off
erstmals  tolle  Schisse von
FreistoBwanden und
Richtugnswechsel  wéhrend des
Schusses ermdglichte. Jetzt gibt es |
eine Vielzahl von Spielmdglich-
keiten, mit denen man die Spiele
immer besser steuern kann. Das
macht viel mehr SpaB als bei den
friihen, simplen Kick-Varianten.

Die zwei neuesten Titel, J League
Pro Striker aus Japan und Segas
Ultimate Soccer beinhalten fast alle
FuBballregeln und -besonderheiten,
obwohl die beiden Spiele sich stark
voneinander unterscheiden. Beide
kann man aber mit dem Sega-Tap

benutzen und so fiir mehr SpielspaB |

sorgen. Bei Ultimate Soccer kénne
bis zu acht Freunde gleichzeitig spie-
len!

Wie beim echten FuBball, ist jedes
Spiel neu und nicht vorhersagbar.
Jedesmal, wenn |hr den Joypad in
die Hand nehmt, verlauft das Spiel
anders - eine echte
Herausforderung, die das
Heimkicken am Bildschirm so span-
nend macht.




WEITES FELD...

Es gibt viele, verschiedene Perspektiven, aus
g

VERFALSCHTE
VOGELPERSPEKTIVE

Das Feld von J League Pro Steriker dhnelt dem

von Kick Off, aber die Sichttiefe ist groBer. So

konnt lhr die Spielerbewegungen erkennen.

Bedenkt man die Hohe, bleibt der Cursor prob-

lematisch, wenn lhr das Feld hinabkickt, aber

es ist toll, zu sehen, wie der FreistoB sich um

die Menschenmauer herumwindet und am

Torwart vorbei ins Netz rolit. J League steht

mit dieser Perspektive auf dem Mega Drive

einzig da, aber auf

dem Master System

wird sie auch von |

Ultimate Soccer ver-

wendet. Dessen

weniger konven- £

tionelle 3-D-Sicht hat §

Sega fiir das Mega

Drive reserviert.
Spiele mit ver-

tid s cealhtien

Vogelperspektive: [

Ultimate Soccer [

(MS), J League Pro

Striker (MS, Foto). :

SCHRAGSICHT

Hier wird eine sehr komplexe Ansicht von schrag oben in verschiedenen MaBstaben geboten.
Dadurch wird der Uberblick erschwert, obwohl die Nahaufnahme bei Toren unheimlich span-
nend ist. Es gibt mindestens drei MaBstébe, deren Blickrichtung etwas wechselt. Diese
Ansicht ist ein Kompromif3 zwischen der Sicht vom Spieler aus (wie bei Super Soccer auf dem
Super NES) und der Vogelperspektive von Kick Off (Mega Drive).

Spiele mit Schrégsicht: Ultimate Soccer (Mega Drive, siehe Foto).




Sie wurde zuerst bei den Com-
puterversionen von Kick Off verwen-
det. Das liegt schon viele Jahre
zurick und wurde auf vielen
Automaten und bei Sega-FuB-
ballspielen gerne kopiert. Die zweidi-
mensionale Sicht hat den Vorteil
groBer Uberschaubarkeit, und lhr
kénnt Euch in Ruhe mit der

Steuerung und den Spiel-
feinheiten vertraut machen.

Den Ball kann man kaum ver-
fehlen, aber es konnte sein, daB
Ihr Eure Mannschaftskameraden
nicht findet, wenn Ihr es ver-
saumt, die Ubersichtskarte
aufzurufen!

Spiele mit
Vogelperspektive:  Super
Kick Off (Mega Drive,

Master System, Game
Gear, siehe Foto), World
Cup Italia ‘90 (Mega
Drive, Master System),
Champions of Europe
(Master System).

bekannt.

Die Darstellung
her

Diese Sicht wurde von

konnt leicht feststellen, wer sich gerade
Spielen wie European Club Soccer auf
dem Mega Drive und-World Cup Soccer
auf dem Game Gear gut umgesetzt.
Spiele mit Seitenansicht: Tecmo World
Cup ‘92/93 (Mega Drive), European Club

wo befindet.

und der Uberblick sind klar und von

Fernsehtibertragungen
Jeder Spieler ist gut zu sehen, und lhr

Diese Perspektive wurde im Spiel am

haufigsten verwendet.

SEITENANSICHT

(Game Gear), Tecmo World Cup (Master

Soccer (Mega Drive), World Cup Soccer
System, siehe Foto).




lhr wollt Spiele kaufen

030/7 81 15 36

Gleich anrufen und
Gratisinfo anfordern

Achtu Ng 71vcAmEs

Grunewaldstr. 81
10823 BERLIN

Birliner

AUSGABE 14
‘rschav
|

Im nachsten SegaPro bringen wir Reviews zu folgenden Spielen:

Street Fighter Il (MD), Sonic CD, Aladdin (MD), PGA Tour Golf (MS), Cosmic
Spacehead (MD), Dune (CD), Ulitmate Soccer (GG), Gods (MD), Cosmic
Spacehead (MS), Zool (MD)

~ AuBerdem: Features Uiber Areo the Acrobat und
Winter Olympics
Ausgabe 14 erscheint am 26. November



DAS SPIEL DES TAGES |

Wie sieht es nun aus mit den aktuell erhaltlichen FuBballsimulatoren? Alles
was wir im Grunde erwarten, ist ein spielbares und realistisches

FuBbalispiel.

Statistiktabellen und TV-Technik, wie Riick- und Uberblende, sind ja ganz
nett, aber sie miissen auch zum Spielverlauf passen. Wir haben fiir Euch
alle Spiele zusammengetragen, die momentan auf dem Markt zu haben
sind. Fiir einige der Zlteren Versionen muB man aber mitunter ziemlich
lange suchen, his man sie im (meist verstaubten) Regal findet.

CHAMPIONS OF EUROPE
Y MASTER SYSTEM 92%
Champions of Europe erschien 1992
el im Zuge der Europameisterschaft im
L gleichen Jahr, als sich acht Nationen
einen heiBen Kampf um den
Silberpokal lieferten. Die Grafik
wahrend des Intros ist auf einem
hohen Standard. Das Konzept ahnelt
sehr dem von Kick Off. Die fum-
- melige Steuerung der Spieler macht

sich unangenehm bemerkbar,

obwohl sie keineswegs zu schwierig

iz beherrschen ist. Die

{‘:5: ¥ Ballsteuerung verlangt dagegen
3{ etwas mehr Ubung.

% Ein nettes Extra sind die

& Sprechblasen von Spielern und

Schiedsrichtern und geben den Spiel
einen eher niedlichen Touch. Der
zwei-Spieler-Modus macht das Spiel
gleich  doppelt  aufregend und
schwierig.  Sieht . man von den
begrenzten Variationsmoglichkeiten
einmal ab, ist der Spielablauf
eigentlich ganz gut gelungen und
eine wirkliche Herausforderung.

Champions of Europe ist und bleibt DAS
® FuBbo"spiel firs Master System, da gibt

€s ni

| 'SUPER KICK OFF

MEGA DRIVE 83%
Mit dem Erscheinen von Kick Off auf
§ dem Amgiga war ein echter

Klassiker des Genres geboren. Die
einzigartige Steuerungsmethode und
. Spielvarianten brachten dem inter-
essierten Kicker-Fan ein Spiel von
nahezu Automatenqualitat. Die Mega

Drive-Version hat den gleichen infor-
mativen  und  lebendigen Icon
Bildschirm ebenso ein sanftes
Scrolling und etliche Spielvarianten
wie beispielsweise FreistoBe,
Elfmeter und Ballkontrolle.

Das Dribbeln ist allerdings ziemlich
frustrierend, das der Ball niemals am
FuB bleibt. Obwohl Super Kick Off
viele gute Extras hat, bietet es den-
noch  sehr viel Raum  fir

Verbesserungen.

SUPER KICK OFF

MASTER SYSTEM 80%
Genau wie die Mega Drive-Version,
hat diese Konsole viele
Spielvarianten bis hin zu verschiede-
nen Schiedsrichtern und
Spielfeldbedingungen. Das Feld ist
einfach, bringt die Action aber trotz-
dem gut riber. Die gleiche
Frustration wie bei der Mega Drive-
Steuerung. Tritt auch hier auf, der
Ball will einfach nicht am FuB
bleiben. Hat man dies Problem
allerdings erstmal gemeistert, begin-
nt der SpaB erst richtig.

Mehr als drei Sprites gleichzeitig auf
dem Bildschirm bewirken eine deut-
liche Verlangsamung, ohne das dies
allzu stérend wirkt. Super Kick Off ist
eine relativ einfache und spielbare
Interpretation des Automaten mit all
den Extras, die man auch von richti-
gen FuBballspielen . erwarten kann.
Die Ballsteuerung erhoht den
Schwierigkeitsgrad deutlich und die
Auswahlkastchen fir die Pfeilicons
zeigen die strategischen Kapazitaten
beim EckenschieBen. Das

ElfmeterschieBen ist ebenfalls recht
spaBig,  den  der  berlhmte
bewegliche  Pfeil  stellt  Euer

Reaktionsvermégen auf eine harte
Probe. Diese FuBballsimulation ist
durchaus ihr Geld wert, auch wenn
es etwas Zeit kostet, die verschiede-
nen Steuerungen beherrschen zu
lernen.

SUPER KICK OFF
GAME GEAR 90%
Selbst die Ausgabe flr den

Schmalbildschirm  hélt einen zwei-
Spieler-Modus bereit, so daB Ihr
auch hier mit Euren Freunden
gemeinsam kicken kénnt. Trotz
allem, ein grofen Spiel auf kleinem
Schirm verlangt einiges an Geduld,
bis Ihr mit Leuchtstreifen auf dem
Schirm und der schlechten Sicht
richtig klarkommt. Die Sprites sind
winzig und Eure Daumen werden
vor Schmerz protestieren, bis Ihr
Euch halbwegs an die Steuerung
gewdhnt habt.

Wie bei den anderen Versionen gibt
es auch hier viele verschiedene
Optionen, obwohl einige besonders

Bildschirme
weggelassen wurden. Das Spiel ist

speicherfressende

%

relativ schnell, da lhr standig das
ganze Spielfeld (berblicken konnt.
Einen Scanner gibt es namlich nicht.
Super Kick Off war die erste
FuBballsimulation auf dem Game |
Gear und es ist immer noch die
Beste.

TECMO WORLD CUP "93
MASTER SYSTEM 69%
Die erste Enttauschung uber diesen
Titel kommt mit den beschrankten
Optionen. Schon, man kann seine |
Trikots entwerfen und unterschiedlich
starke Mannschaften einsetzen, aber
wo sind die Frei- und StrafstéBe?
Die Spielersprites und die
Geschwindigkeit sind erst vielver-
sprechend, aber der magere Sound
gibt einen kraftigen < Punktabzug. |
Tore sind oft Gliickssache und sehr
selten. Meist gelingen sie aus
Versehen. e
Tecmo World Cup ‘93 lebt vom [
Zwei-Spieler-Modus, den detail-
lierten Sprites und der
Geschwindigkeit. Die Atmosphare ist
aber extrem dinn, und es fehlt an &
Optionen:

TECMO WORLD CUP "92/'93
MEGA DRIVE 59%
Der Automat mit seinen schnellen,
aggressiven und hibschen Sprites
war sehr erfolgreich. Bei EckstoBen,
FreistéBen und Toren gab es nette
Nahaufnahmen, die aber von der
Action ablenkten. Der Mega Drive-
Version fehiten alle Details und
Kniffe, die das Spiel erst reizvoll
machen. Alles ging zu glatt und ein-
fach und der Ball traf das Tor vdllig
gerade, ohne Geschwin-
digkeitswechsel oder Dreheffekte.

Die Sprites sind lebhaft und orig-
inell, aber die Steuerung wiederum
ist lieblos. Deas Feld ist zu klein, das £
Spiel zu unordentlich, und auch der
Zwei-Spieler-Modus kann es  nicht
vor der Strafecke retten.

Tecmo *93 ist kiirzlich als Imporimodul
® erschienen, aber das Spiel ist genau das-
selbe wie die “92er Version!
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JLEAGUE PRO STRIKER
MEGA DRIVE A
Die realistische Steuerutg
Titel ist das bislang bes! s
haben sich auf dl_.e St“eu
konzentriert upd flr tol e
Es gibt Statistiken, aber
Leider gibt es nur
zu crasht €s, aber
das ist auch al}es.
was man Neg_auves
zu |d|es:::‘
rmodul ssa
E:Eﬁ Das Fe\d_.hat
die richtige Gror_ie,
der Ball bewegt §|ch
mit dem richn'gen
Gewicht, die S_pne.ler
sind fein animiert
und koénnen hecht-
en, Kopfer und
Volleys ausfiihren, =
Fallriickzieher m:'chen
uirfen verlangen:
wu::aistéﬂe, Elfmeter,
verdichten die tolle Atmosp!
amen me! l
(\‘;?i gtaﬂs(ik@plionen ksonnte
i jonen von
g e ptimale FpB
Simulation, aber vielleich

hin.

Karten,

ULTIMATE SOCCER

+ MASTER SYSTEM . - 84%
Der Vergleich zwischen der Achtbit-

1" .und der 16Bit-Version dieses Spiels
ist ' interessant. _Viele * Mega-Drive
Optionen sind “auf _dem Master
System zu finden, aber das Zoomen
nicht. Das Spiel kann aber SpaB
machen, und man ist recht flexibel.

Es gibt ein-paar Probleme mit den
. Sprites, und an die Steuerung muB3
man sich sehr gewohnen. Hat man
Dribbeln und.Pésse. erstmal drauf,
kann man seinen Stil entwickeln und
i die Verteidiger geschickt timlaufen.
Hechtende Angriffe - lassen sich
schwer ‘durchfihren, "die ' Sprites
bewegen sich nicht sehr schén und
_das. "ganze ' Geschehen . ‘wirkt
zuweilen ‘unordenltich und krimelig.
Gut sind,. ‘dagegen’ die ' vielen
Optionen ~und - die.. Nahaufnahme
beim Tor wéhrend:der Elfmeter. Das
Modul geht in Ordnung.

das Geheimn! st
\spiel {iberhaupt. Di
. Fueb:;?pSpiehr und auf inre

Wettbewe!
0, in rauhen Mengen-

]apanischen Text und keine

d sogar ihre Arme hochh

hare nochM
\le anderen

hr als a e on i

occer zur Action dieses

pallspiel- Wir l:\oﬁe

t kriegen nur die Japane!

STAR DER MANNSCHAFT

90%
is sei Erfolges: Dieser
it roggramm'lerer
Bewegungen
rb im Mehr-Spieler-Modus gesorgt.

Wiederholéng. Ab und

A its
{ickpasse, Abse
Ale weiter. Diese

n und warten auf

ULTIMATE SOCCER
MEGA DRIVE 70%
Eines der jungsten und: groéBten
FuBballspiele. - Es . gibt  viele
Einstelimoglichkeiten, und die neue
Perspektive . wirkt erfrischend. Zu
den ‘Optionen zahlen auch die
weniger bekannten Feinheiten des
Sports,” und 'die Prasentation ist
tipptopp. Leiderist der Spielablauf
selbst eine groBe Enttduschung.

B HEFHNUO
® Segos Ulfimate Soccer benutzt eine neve
Perspektive

, die‘aus dem Screen rous:
und wieder reinscrollt.

Die verschiedenen MaBstabe
wiirden besser wirken, ‘wenn das
Bild nicht so flackern und das Feld
nicht * so kriimelig ~ blenden
wilrde. Die dicken
Rasenstreifen und - die
schlechte Animation: der
Spieler beim  Angriff

eben und nach ein-

und Balls!euerpng

Simulation verd|§nt

g. Nur die Turnier-

sern. Wenn m::‘
iert,

uls add .

¢ das perfekte Spiel

entzieht viel vom FuBballgeftihl.

Das Spiel ist schnell, das Herauf-
funktioniert
auch gut, nur der Sound ist ziemlich
schwach'und das Stadion kahl und
dunkel. Trotz toller Elemente. bleibt

und . Herunterscrollen

das Ganze kraftlos.

WORLD CUP ITALIA 790

MEGA DRIVE 62%

Urspriinglich hat dieses Modul 80%

erhalten, aber der Zahn der Zeit hat

an ihm genagt. Mittlerweile gibt es
bedeutend bessere Spiele. Hier
storen vor -allem die: begrenzte

Steuerung und die ‘schlechte

Préasentation aus der

Vogelperspektive. Die Spieler sind

zu grof3. und . unrealistisch

schlecht animiert. .

Der Wettbewerb zum™ Spiel
und der Mangel an
Konkurrenzmodulen * hat - den
Verkauf zweifellos sehr
geférdert, aber das Spiel gentgt

den heutigen Mafstaben nicht
mehr.

Die'. vorhergesagten Statistiken
der WM-Mannschaften 1990 sind
eingebaut, aber die Simulation
verblaBt vollig gegen einen Titel wie
Super Kick Off, bei dem dieselbe
Perspektive  unendlich . besser
genutzt wird.

WORLD CUP ITALIA ‘90

MASTER SYSTEM = 77%
Mit seiner Vogelperspektive . wirkt
dieses ‘Modul wie ein Tischspiel.
Die Steuerung ist viel einfacher als

bei Super Kick Off, da der Ball an
den FiBen des Spielers klebt.
Realistisch ist das aber ‘nicht ger-
ade. Es gibt kaum Unterschiede zur
Mega Drive-Version, obwohl - die
eigentlich . wesentlich “bessere
Grafik und Sounds haben miBte.

GROUP T

OUP E
REANY

WORLD CUP SOCCER
GAME GEAR 85%
Das zweite, .erst kiirzlich versf-
fentlichte FuBballmodul fir das
Game Gear hat tolle Introszenen,
die echtes WM-Geflihl aufkommen
lassen. Das Spiel ist einme
Umsetzung des Tecmo World Cup
und hat enstsprechend begrenzte
Steuerungsmoglichkeiten und allzu
leichten Passen. Das Feld wird, wie
bei Tecmo, aus der Sicht der
Fernsehkameras gesehen, und das
Feld scrollt seitlich vorbei. Es istim
Verhéltnis zu den Sprites klein ger-
aten, aber die Spiele kdnnen sehr
spannend und mitreiBend sein. Die
Torhiiter. bewegen sich fliissig und
recht frei, und auch die Spieler kon-
nen spektakulare Aktionen vor-
fuhren.  Kopfer, = Volleys: und
Ahnliches sind moglich.
StrafstéBe und. Elfmeter, sowie
eine Art Pseudomanager fur die
Steigerung  der . Geschicklichkeit
erhdhen den Spielreiz. Schon ist
auch die Zwei-Spieler-Option per
Game-Link-Kabel. World Cup ist
ein feines Spiel, das eine brauch-
bare Alternative zu Super Kick Off
darstellt.




SPORTS

INTERNATIONAL SOCCER
WE ARE THE CHAMPIONS

Unbestrittener Fiihrer unter den Sportspielherstellern ist
Electronic Arts. Jetzt iiberraschen sie uns mit einer

FuBballsimulation, die

nach Aussage

der Soft-

wareschmiede das beste FuBibalimodul aller Zeiten werden
soll. Fort mit J League, hereinspaziert kommt EA Sports
International Soccer. Unsere neugierigen Hobbykicker
haben das Teil schon mal unter die Lupe genommen.

nn es um
amerikanische

Sportarten geht, ist

Electronic Arts der

Spezialist schlecht-

hin. Durch viele gute Verof-
fentlichungen hat man sich diesen
Ruf erworben. Jetzt, so scheint’s,
soll er aufs Neue bestéatigt werden.
Nach der erfolgreichen John
Madden-Serie oder den Hockey-
spielen wird es Zeit, an die FuBball-
WM zu denken. Das hat man auch
sehr intensiv getan, ein
kanadisches

Programmierteam an die Tasten
gesetzt und in der Presse Geriichte
Uber ein “riesiges” Spiel gestreut.
Nach einem ersten Eindruck des
Moduls, den wir vor einigen Wochen
gewinnen konnten, waren die
Gefiihle gemischt. Die isometrische
Perspektive (von schrdg oben) ist
toll, es gbt wahnsinnig viele
Optionen und mehr animierte
Sequenzen als in
anderen

Spielen, aber trotzdem konnte es
spielerisch nicht mit unserem
Redaktionsfavoriten J League Pro
Striker mithalten.

Die neueste Version, zu rund 80%
fertig, war dann eine Uberraschung.
Die Musik der italienischen Liga
pustete durch die Lautsprecher, und
eine Vielzahl von Optionen erschien
im Bild.

Wie wérs mit einer Auswahl aus
40 internationalen Mannschaften,
echten Spielern mit ihren Starken
und Schwachen? Stark verbesserte
Sounds und eine Spielbarkeit jen-
seits von gut und Bose katapultieren
dieses Modul in eine Klasse fir sich.

Ich trat gegen Matt Webster, den
stellvertretenden  Produktionsleiter
des Programmierteams, an. Wir
wahlten die Spieler, Mannschaft-
saufstellung und Taktiken, Platz-
bedingungen, und waren dann bereit
zum Anpfiff.

Die Fouls sind mit das Beste am Spiel..
Jetzt geht's zur Sache!

Sechs verschiedene Aufstellungen geben
Euch den groBméglichen Spielraum.

Sorgfdltig plazierte Pésse sind dos
© Geheimnis guter Teamarbeit, wie hier
gezeigt wird.

Sofort brachen die Zuschauer in
Pfeifen und Gejohle aus und tobten,
als der Ball unaufhaltsam ins Tor
rolite. Ein lautes “Aaaah” fiillte die
Gange um den Testraum, als Matts
SchuBB weit daneben landete. Die
Kick-Outs sind hier neu dargestellt:
lhr steuert einen vergréBerten
Bildausschnitt zur Spielfeldmitte und
laBt den Ball dann auf die gewin-
schte Richtung los.

Man hat wirklich das Gefuhl, den
Ball steuern zu konnen, aber nicht
so stark, daB der Rechner es bes-
timmt hatte. Jeder Spieler hat
besondere Merkmale und ist als
Person erkennbar, so daB Ihr Euch
richtige Taktiken Gberlegen konnt.
Die Realitatsndhe der Simulation,
bis hin zu asteigender Erschopfung
der Spieler mit fortschreitender Zeit,
ist unUbertroffen. Schon in den

ersten Spielminuten wurde klar, daB
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PROFIL

NAME: Matt Webster

ALTER: 21

BERUF: Stellvertretender Producer

LEBT IN: Windsor (Stidengland)

ARBEITET IN: LANGLEY

LIEBLINGSFILM: Aliens

LIEBLINGSKLEIDUNG: Jeans

LIEBLINGSMUSIK: U2

LIEBLINGSGETRANK: Beck’s Bier (guter

Mann!)

DURCHBRUCH: Schulabgang und Anfang bei EA

KARTOTHEK: Powermonger (MD, M-CD), Lotus Turbo Challenge
(MD), Risky Woods (MD), Lotus Turbo Challenge Il (MD)
DISKOLOGIE: Birds of Prey (Amiga), Powermonger (PC, Mac), Risky
Woods (PC, Amiga, ST), Syndicate (PC, Amiga), Populous Il (Mac),
Powermonger WWI (Amiga, ST), Desert Hike (Amiga, indiziert).

Dies ist das erste Sportspiel, das
keine typisch amerikanische
Sportart simuliert. Wie kam es
dazu?

Die Idee spukt schon seit eini-
gen Jahren in den Kopfen der
englischen EA-Leute herum. Vor
einem Jahr bekamen wir dann den
Auftrag, ein  Skript mit allen
Spielelementen vorzubereiten. Das
habe ich entworfen, und als es
abgesegnet war, konnten unsere
kanadischen Programmierer losle-
gen.

Wie hat sich das Spiel vom
ersten Entwurf verandert, und
welches waren eure damaligen
Vorstellungen?

Wir muBten uns tberlegen, was
wir wollten. Es war klar, daB es ein
16MBit-Modul werden sollte, und
daB Grafik und Sound besonders
gelingen muBten. Wir wollten auch
mit der “kiinstlichen Intelligenz” des
Spiels glanzen. Die Spieler sollten
wie ihre lebenden Vorbilder handeln
kénnen.

S Too... Wow, gerade noch gerettet! Ein irrer Schuf8 aus dem Nichts, der den Torwart beinahe zum
Narren gehalten haitte. Selbst die Menge hilt erschrocken den Atem an und ist enttéisucht, daf der
Ball nochmal aufgehalten wurde.

EAs
wird!

Modul ein ganz heiBer Tip

PROS

Nach dem enttauschenden
Ultimate Soccer hatten die Mega
Drive-Fans wenig Maglichkeiten, 90
Minuten hektischer FuBballaction
zu erleben. Seit tber einem Jahr o dc = e
wird hart an EA Sports it dem Cursor ist die Steverung il
International  Soccer gearb?aﬁet, Ec}lf.eri,"e'(,i"de“”iel' Einfoch zielen und
und jetzt wird intensiv erkundet, el

welche Details ihm noch gréBeren
Erfolg bescheren kdnnten.

FuBball ist eine der beliebtesten
Sportarten in Europa, und bei uns
sowieso. Richtig gute Simulationen
gibt es nicht, und J League Pro
Striker wird leider nicht offiziell
eingefiihrt (pfui, buh!!). Eine groBe
Marktlicke  gahnt

hierzulande

Was hat Anderungen bewirkt,
und habt Ihr viel Zeit mit
Nachforschungen zugebracht?

Ja, wir muBten wahnsinnig viel
erkunden. Wir haben mit vielen
FuBballfans gesprochen und acht
Fangruppen von Konsolenspielern
mit zwei “normalen” Spielergruppen
verglichen, um herauszufinden,
worauf sie alle Wert legen. Im
also, und da kommt EAs Titel ger- Laufe vieler Gesprache fanden wir
ade recht.

Man hat sich nicht nur um ein
Superspiel bemiiht, sondern
muBte auch zulegen, weil im
Moment so ziemlich jedes
Softwarehaus  an  einer
Kickerei zur Weltmeisterschaft
bastelt (siehe Bericht vorne).
Dieses Spiel ist eines der
besten, das ich jemals im Mega
Drive hatte, und wenn andere
meine Meinung teilen, wird es
ein Riesenhit. Seht Euch die
Screenshots und die Optionen
genau an, dann seht lhr, woraus
ein gutes Spiel gemacht wird!

e
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Overhead Kick
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FURBALLTRAINING
NACH DEM
WEBSTER-PROGRAMM

Manche Leute landen wirklich immer auf den FiiBen, und
Matt Webster hat seine Beine wirklich fest auf dem Boden.
Seit seinem Schulabgang arbeitet er bei EA und ist jetzt eine
Schliisselfigur im Sportprogramm der Firma. Alles, was Ihr
iiber International Soccer wissen miiBt, konnt Ihr hier nach-

heraus, was wichtig ist. Die groBte
Entscheidung  war eigentlich,
welche Perspektive wir wahlen soll-
ten.

Warum habt ihr die traditionellen
Blickwinkel von John Madden und
der Hockey.Serie aufgegeben?

Naja, es sieht so, wie wir es
gemacht haben, véllig cool aus und
ist gleichzeitig sehr realistisch. Wie
im Fernsehen erwiesen, ist dies die
glinstigste  Perspektive, um ein
Spiel zu verfolgen, also miiBte es
auch zum Steuern gut sein.
AuBerdem gibt es bei dieser
Perseptiktive keinen Vorteil, wenn
man das Feld rauf- oder runter-
spielt, wie bei Super Kick Off und
Spielen mit &hnlichem Blickwinkel.

Wodurch wird dieses Modul sich
von den anderen abheben, die
auch jetzt noch in Vorbereitung
sind?

Es gibt ungefdhr 16000
Attribute. Dazu gehéren hunderte
von animierten Szenen, Details und
Optionen. Jedes der 40 Teams
besteht aus Spielern, die es wirk-
lich gibt, und die auch so spielen
und aussehen wie im Modul. Die
Zuschauer werden sieben ver-
schiedene Lieder singen kénnen,
lhr  kénnt  einige fir Eure
Mannschaft auswahlen, und die
Menge wird briillen, wenn der Ball
in Tornédhe kommt. Wir haben uns
gedacht, “Wenn es im Spiel ist,
muB es ins Spiel”!




SPORTS

IHR HABT DIE WAHL

FuBball ist ein Spiel mit Taktik. Keine Taktik, kein Spiel. EA Sports
International Soccer bietet selbst dem eingefleischtesten Fan noch
Optionen, von denen andere Spiele nur traumen kénnen. Hier sind einige
Highlights aus dem beeindruckenden Arsenal

des Moduls.

WIEDERHOLUNG

lhr kénnt jederzeit im Spiel eine
Wiederholung aufrufen, die Euren let-
zten Triumph (oder die Niederlage) noch
einmal zeigt. Durch einfaches Anklicken konnt
Ihr auch die Bewegungen jedes beliebigen Spielers nochmal verfolgen

MANNSCHAFTSTAKTIK

Ihr kénnt Eure Strategie auswahlen. Weit
gefachert, angriffsorientiert oder defensiv? Kein
Problem. Ein Klick, und die Taktik steht fest.

FELDDECKUNG
Je nachdem, wieviel vom Feld Eure Mannschaft
abdecken kann, mit lhr Eure
Verteidigung oder den Sturm
konzentrieren oder loslassen.

SPIELERWAHL
Die Spieler, ihre Eigenschaften und besten
Positionen werden genau vorgestellt.

SPIELFELD
Wollt I|hr Regen? Wollt Ihr Wind, Hitze,
Trockenheit oder patschnassen Boden? Kénnt Ihr
alles haben!

MANNSCHAFTSTAUFSTELLUNG
Ihr kénnt aus sechs verschiedenen
Aufstellungen wahlen und auf der Karte sehen,
wie sie funktionieren.

ERGEBNISSTATISTIK

Nach dem Spiel erhaltet Ihr eine umfassende
Statistik mit Toren, Fouls, geretteten Toren,
Angriffen und mehr.

VIER-SPIELER-MODUS

Am schénsten spielt es sich zu viert,
mit EAs Four Way Play. Steckt den
kompakten Adapter ein und laBt die
FuBballparty steigen!

PROPLAY

Trotz allen Beiwerks ist das
eigentliche Spiel der Hértetest.
Was nltzen tolle Grafk und
Sounds, wenn der Spielablauf
schiecht ist? Super Kick Off scheit-
erte daran und war das schlecht-
este FuBballmodul fiir den 16Bitter.
J League Pro Striker spielt sich
traumhaft, aber man konnte nur
alleine spielen. Und alle anderen
Simulationen ums Leder
hinterlieBen keinen bleibenden
Eindruck. Das ist der Unterschied
zu EAs International Soccer.

Es gibt mehr als 2000 Anim-
nationsphasen, und der Blickwinkel
ist sehr realistisch. Das Stadion-

Jeder Spieler sieht so aus wie
sein lebendes Gegenstiick. Er
wird auch ahnlich spielen!

- Entfernung schieBt,

- Davon  abgesehen,

HIER GEWT'S R

- (5

FuBball ist schnell, mit viel
Spielerkontakt, und die Hektik -
wird von International Soccer .

toll ribergebracht. A o

SCHWIERIGK!

SONDERK EN

gefuhl kommt voll
riber, wenn die Zuschauer toben,
pfeifen und ihre Mannschaft ¢
anfeuern. |hr koénnt
Platzbedinungen bis zum Trikot
alles Mégliche bestimmen, und die
Spieler prasentieren sich rund-
herum von ihrer besten Seite.

Die Steuerung ist etwas gewoh-
nungsbediirftig, und Ihr miiBt die
besten SchuBwinkel erst heraus-
finden. Wenn |hr aus der
verpaBt der
Torwart den Ball oft, aber dieser
Fehler wird noch ausgebiigelt.

scheint das
Modul zur Zeit konkurrenzlos zu

von den 040 00




DAS BEWERTUNGSSYSTEM

EINLEITUNG

Nur ein kleiner Einblick in die Story des Spiels. Meistens ein kurzes
Resumé vom Coverinlay - nur nicht so langweilig.

ProViEw

Dies ist das Herzstiick des Reviews. Hier erfahrt Ihr, was wir von Grafik,
Sound, Spielbarkeit usw. halten. Wir informieren Euch iiber
Besonderheiten und andere wichtige Dinge, die lhr austesten und
ansehen solltet.

ProTiP

Eine kleine Unterstiitzung, die Euch helfen soll, die ersten Minuten des
Spieles gefahrlos zu iiberstehen. Hilft auch deséfteren iiber die
‘uniiberwindliche’ Stelle hinweg.

PROSCORE

Hier werden die guten und schlechten Punkte eines Spiels bewertet. Ein
Spiel, das groBartige Grafik und erstklassigen Sound hat, bei dem aber
die Spielbarkeit mies ist, wird sicherlich keine sehr hohe Bewertung
bekommen. Der endgiiltige ProScore hingt vom Gesamteindruck ab,
den ein Spiel hinterldBt. Auch der Verkaufspreis ist ein wichtiger Punkt,
auf den geachtet wird.

ProYo!

Der ‘ProYO!’ ist unsere Auszeichnung fiir all die Spiele, die eine
Wertung von iiber 90% erhalten haben. Diese Spiele sind ein MuB fiir
Eure Sammiung.

ProLEsEr!

Hier ist die Chance, Eure
héchstpersonliche Meinung zum

von Euch freuen, besonders mit
Fotos von Euch oder gemalten
"Kunstwerken". Gelungene

besten zu geben! Schreibt Eure
eigenen Reviews zu den Top-
Spielen der Saison, positiv oder
negativ oder auch mit einem
kleinen Augenzwinkern, vergeBt
nicht, es ist "nur" ein Spiel. Wir
wiirden uns Uber Einsendungen

Reviews werden auf unserer
Leserbriefseite abgedruckt, also
werft Eure Denkmaschinen an
und sendet uns ein kleines Essay,
wir warten schon gespannt...

THUNDERHAWK ...coouuvuirminsmsssssssssasssssssinasstiglls 36
SILPHEED 38

JURASSIC PARK
FANTASTIC DIZZY...........ooocrurrererrinne
CHUCK ROCK 2
GAUNTLET IV
THE ADDAMS FAMILY .....ccconvrreerneamessssssssnan
TWO TRIBES
BART'S NIGHTMARE
INTERNATIONAL RUGBY
HNL HOCKEY'94
SHINOBI Iil
WIMBLEDON

FANTASTIC DIZZY
WOLFCHILD
F1

GAME
GEAR

SUPER OFF ROAD
MORTAL KOMBAT.
STAR WARS . 50
ANDRE AGASSI TENNIS ..........ooocoonneriommmrnnnins 51
WOLFCHILD 54




MEGA DRIVE

Gentechnologie ist die Lisung
aller Probleme wie Krankheit,
Verschmutzung und  Tod.
MaBgeschneiderte DNS
(Desoxyribonukleinsdure), die
im Urzustand in jeder leben-
den Zelle vorkommt, erlaubt
das Schaffen verénderter oder
neuer Lebewesen. In der
zweiten  Halfte  unseres
Jahrhunderts nahm  das
Interesse daran sprunghaft zu,
und Milliarddr John Hammond
war nur einer, der von der
Gentechnik profitieren wollte.
Seine idee: Etwas
herzustellen, was es nicht
mehr gibt, was aber alle
sehen wollen...

Die geniale, aber
gefahrliche Idee des Jurassic
Park wird in aller Heimlichkeit
verfolgt. Geklonte Dinosaurier
sollen einen Wildpark bevilk-
ern, den Hammonds Leuten
auch mit Pflanzen aus der
Kreidezeit bestiickt haben.

Das Buch von Michael
Crichton war genial, der Film
von Spielberg spaltete die
Gemiiter, und wie sieht es
jetzt mit dem Spiel aus?

urassic Park  wurde
gehypt wie kaum ein
anderes Spiel (auBer
vielleicht Mortal Kombat),
und entsprechend hoch
waren die Erwartungen rund um den
Globus. Wer ist nicht von den
groBen, geféhrlichen und beruhi-
gend ausgestorbenen Dinosauriern
fasziniert? Mal ehrlich — Ihr wirdet
die Viecher doch auch gerne in
Aktion erleben. Aus  sicherer
Entfernung, versteht sich.

Das kommt doch das Spiel gerade
richtig. Ihr tibernehmt wahlweise die
Rolle des Paldontologen Dr. Grant
oder die eines menschfressenden
Velociraptoren. Nach einem Strom-
ausfall laufen die Dinos jetzt frei im

Park herum, und unheimliche
Begegnungen der reptilienhaften Art
stehen Euch auf Schritt und Tritt
bevor...

Wenn lhr Grant spielt, ist Euer
Ziel, aus dem Park zu entkommen.
Als Raptor muft Ihr Grant aufsptiren
und téten.

Nachdem Ilhr Eure Hauptfigur
gewahlt habt, geht es in finf
(Raptor) oder sieben (Grant) Leveln
zur plattformreichen Sache. Das
seitlich gesehene Bild ist voller
Monster, und lhr miBt pausenlos
Eure Geschicklichkeit unter Beweis
stellen. Thr miBt in jedem Abschnitt
den versteckten Ausgang finden.
Gar nicht so einfach, wenn die Dinos
hinter Euch her sind und die feinen
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Extras mit ihren Riesenklauen
bewachen... So einfach das zu
Anfang klingt und sich auch spielt,
so schwer wird das Vorankommen
ab der Mitte des Spiels. Mehr
Fallen, mehr Monster und knifflig
gestaltete Landschaften lassen den
Schweif in Stromen flieBen.

Der Hauptunterschied zwischen
diesem und &lteren Jump&Runs
liegt vor allem in der Grafik. Jeder
Titel hat seine  bestimmte -
Atmosphare und sein Thema. Bei
Jurassic Park liegt der 4 ‘ :

Schwerpunkt auf dump britendem ROGT T N e o BIRY @ e it o
Dschungel und dusteren g e 5 & s AR beste Training, oder nicht? Es scheint
aber, als wiirde Grant bald selbst zu
Hei, das macht Spaf! Der Prototyp der FluBBfahrt im Jurassic Park schickt Euch in die dichteste Frohstiick verarbeite.
Wildnis des Dschungels, wo Ihr die Dinos hautnah erleben kénnt - néher, als Euch lieb ist! Grant,

das Versuchkaninchen des Parks, hat mit den Benzinkanistern Probleme. Der Wasserfall dorthin ist o
unangenehmer, als befiirchfet. und der Ablauf funktioniert gut.

Jeder Level, egal, ob |hr den
Raptor spielt oder Dr. Grant, hat
seine eigene Stimmung. Die
FluBfahrt ist zum Beispiel eine hek-
tische Reise mit der Stérmung, bei
der es Uber geféhrliche Schnellen
und Wasserfélle geht. Das tosende
Wasser ist sorgfaltig dargestellt und
wirkt ziemlich furchteinfloBend. Ihr
bewegt Euch bei jedem Abgang so
vorischtig, als wiirdet lhr selbst im
Boot sitzen!

Technikgebauden.
Das Spiel bemiht sich um
vorzeitliche Stimmung, bei der die

Action nicht zu kurz kommt. . Y oo
Tatsachlich hat man viel zu tun, © mg‘;:m"d d””‘&éﬂ,ﬁfgﬁnﬁhﬂ e e Hor Gt s o s vk
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Die Soundeffekte sind so realist-
sich, wie man einen FluB oder
einen Vulkan (berhaupt klingen
lassen kann, nur manche der Dinos
klingen wie klagliche Huhnchen! Da
man aber die Dino-Familie insge-
samt zunehmend mit anbgewan-
dleten Vogeln vergleicht, ist das
eigentlich nicht schlecht - nur eben
ungewohnt. Immerhin grolt der
Tyrannosaurus Rex zu herzhaft,
daB man den Programmierern
manches Piepsen verzeiht.

Grants Flucht wird durch herum-
liegernde Waffen und Munition erle-
ichtert — wenn er an sie her-
ankommt. Am leichtesten lassen
sich die Wurfpfeile benutzten, die
es in zwei Stérken gibt, und am ver-
hehrendsten wirken die Rakteten.
Auch Granaten oder
Elekiroschocks ~ kénnen  dem
Forscher helfen, an den Monstern
vorbeizukommen, vor allem, wenn
groBere Gesellen seinen Weg
kreuzen.

- Raptoren haben die lstige Angwohnheit,
* herumzuspringen :;ds' Menschen als

Der Raptor hat es nicht ganz so
gut. Anstatt mit Waffen muB er mit
seinen Klauen und Zahnen
auskommen. Daflir kann er treten,
beiBen, sein Opfer schiitteln und
schlitzen, um sich vor dem bosen
Betéubungsstrahl zu schiitzen. Am
besten springt er auf seine Gegner
drauf, das wirkt immer.
Komischerweise werden die davon

nicht plattgedriickt, sondern
scheinen in den Boden zu
schmelzen — nicht gerade realist-
sich.

Wenn Euch Buch und Film
gefallen haben, Dinos mégt und =
bereit seid, einige Bugs in Kauf :
zu nehmen, kénnte Jurassic Park *
das Richtige fiir Euch sein. Trotz
mancher Schwachstellen bewe-
gen sich die Dinos unheimiich real-
istisch, und die Atmosphare ist
klasse. Ihr wedet viele Stunden im
Jurassic Park verbringen, wenn Ihr
erstmal hineingeht!

GRANTS WAFFEN
Mit jeder dieser Waffen kann Grant Dinosauerier betauben. Am eir
sten lassen sich die Wurfpfeile schleudern, aber sie haiten t
vor. Das Betaubungsgewwehr muB aus der Nahe abgefeuert
und hat drei Stufen. Je l&nger Inr den Knopf gedriickt haltet
groBer die Betdubungswirkung. Aus der Ferne und bei ungt
Winkeln sind Granaten am praktischsten, wahrend die Rakete so
lich alles aus dem Weg réaumt. So sehen die Icons aus:

DINOSAURIER

Die Stars des Film, obwohi der Pterodactylus im Film fehit. Wer kenni
nicht den netten, aber recht dummen Brontosaurus? Hier sind die
Dinoarten in der Reihenfolge ihres Auftretens: :

‘h?iﬁvﬂlingemduz

0 dos Wl s ok
lﬂ%ﬁmwdm wq:id

PROSCORE

85 %

Ein aufregendes Jump&Run, das Euch
lange fesselt. Leider stéren ein paar
unnitige Bugs das gute Bild.




GAME GEAR

In einem fernen Land kampfen
gute, hiose und schwache
Menschen gegeneinander, bis
nur einer als GroBmeister
iibrighleibt. Das Turnier wird
in Shang Tsungs Shaolin-Ring
ausgetragen. Shang, ein iibler
Tyrann, hat sich durch Verrat
und Betruy an die Spitze
~dieser einst ehrenwerten
Veranstaltung gekampft.
Heute sorgt sein Leibwévchter
Goro dafiir, daB niemand ihm
-~ zu nahe kommt.

Es hatte schon Zeiten
gegehen, da hatte Goro, ein
- haBlicher, vierarmiger
Fleischklops, wenig zu tun.

Doch diesmal treten ein paar
. interessante Gestalten an, um
ihn und schlieBlich Shang
Tsung von der Matte zu fegen.
Der Prinz von Kuatan, zum
Beispiel, kinnte ein interes-
santer Gegenspieler werden...

PROTIP: ™, ™

‘Speﬂalbeweguwen und
| Taktiken jedes einzelnen
Kampfers, bevor Ihr Euch an
schwerere Stufen wagt. Der
m ike dr i ghs Be
Schvliengfteitsgrad ist fur

| Antanger noch hart genug!

Sub-Zero langt ganz schon zu, zumindest seiner Punldezchl nach. Seine Spezialiféit ist der

“Senkrechte Spagat”, aber
unterhalb der Girtellinie berichtigt.

as (ber alle MaBen

beworbene und
gehypte Mortal
Kombat, nach
Acclaims  Vorstellung

bestes Kampfspiel aller Zeiten, ist
jetzt auch firs Game Gear zu
haben. Wer also das kleine, trag-
bare Gerét hat, darf jetzt kraftig mit-
mischen und Hiebe austeilen — per
Steuerkreuz, versteht sich. Unser
erster Eindruck vor einigen Wochen
war recht positiv. Mal sehen, wie
sich die endgliltige Fassung spielt.
Die Sprites fallen als erstes auf —
sie sind riesengroB, fliegen butter-
weich durchs Bild und fiihren spek-
takulédre  Kunststiickchen  auf.
Hoppla, das war ja erst das Intro!
Zum Glick sieht das eigentliche
Spiel auch fabelhaft aus. Die
Figuren sind schon detailliert, und
das Ende der verschiedenen
Kéampfer sehen, wenn man die
Splatteroption hat, ziemlich grausig
aus. Es soll ja Leute geben, die
sowas moégen... Einziger Haken an
der Grafik ist, daB es nur zwei
Hintergrundszenen gibt. Die nutzen
sich schnell ab, und man ist ent-

darauf verzichtet er ieber Johnny Cage ist néimlich fir seine Schlage

Sonia scheint Scorpion richfig gerne zu
mégen. Hier schickt sie ihm ein KaBichen!

tauscht.

Die Figuren lassen sich gut
steuern, wenn man auch die ver-
schiedenen Bewegungen erst ler-
nen muB. Kano wurde mangels
Speicherplatz, wie beim Master
System, als einziger Fighter nicht
mit aufgenommen.

Die Handaheld-Version motiviert
irgendwie stérker ald die fiirs Mega
Drive. Die Action ist schnell, fltissig
und mit Suchtfaktor versehen.
Probe hat das Spiel toll umgesetzt,
und wer Kloppereien mag, wird hier
bestens bedient.

tert thr Eur
nd unten.
nutzt, um b

Di Sprtes sid gl ud e

:ﬂs aduioe g

V%md-ﬂq“huydj«ﬂuw-?«hﬂ |

M“ﬂl( 8%
mmwsiuhus

Sonls dem Gome Gear!

i vvn-gummufwammh
SPI!I.ABIAUF 89%

A Fnﬂ &whww ilih die

.:,mmwdmw
ANF 93%
:Hsdlmds nVerMﬂnguud

PROSCORE

1 %

Grofle Sprites geben dem follen Duell-
Priigelspiel einen Vorsprung vor anderen
Titeln. Die Game Gear-Version ist die

\ schwierigste der drei Sega-Versionen. '
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MEGA DRIVE

Dizzys freundiche Heimatwelt
hat sich verdndert: Der bise
Zauberer Zaks hat alle Tiere
in Monster verwandelt und
Dizzys Freundin in sein
SchioB hoch iiber den Wolken
verschieppt. Das kleine Hel-
denei muB die bisen
Zauberspriiche von Zak neu-
tralisieren und entlang eines
verschachtelten Weges zum
Magier selbst vordringen.
Dann wird dem Schurken ein
fir alle Mal das Handwerk
gelegt!

Fnatastic Dizzy ist wie ein
Comic, desen niedliche
Handlung lhr selbst bes-
timmt. Das Kdnigreich der
Eier ist riesengroB und
umfaBt viele Inseln,
Baumhduser, eine Diaman-
tenmine, einen  Unter-
wasserkomplex und  eine
Drachenhdhie, um nur einige
der Attraktionen zu nennen.
Mit der Hilfe anderer
Einwohner sammelt Dizzy
immer weitere Hinweise, die
ihn zu Daisy fiihren.

antastic Dizzy ist der erste
Auftritt des beriihmten Eis
auf Sega-Formaten, und
es sieht wirklich gut aus.
Das Spiel ist genial struk-
turiert, riesengroB und abwech-
slungsreich. Die Mischung aus
lustiger Hiipferei und vielen Rétseln
muB eigentlich jeden, ob jung oder
alt, sofort begeistern
Obwohl das Ziel wieder mal ist,
eine Prinzessin zu retten und einem
bésen Zauberer eins auf den Deckel
zu geben, spielt sich Dizzy wie frisch
aus der Ideenkiste. Die vielen ver-
schiedenen Landschaften stecken
voller Details, Tiere, Rétsel und
Sterne, die Dizzy einsammeln muB3.
Erst, wenn er alle 250 Sterne hat,
bekommt er Zutritt zu Zaks
ZauberschloB.

?E@TI Wenn Ihr an

0% die Dia-

. .mantmine

kommt,

muBt Ihr

nach rechts

laufen und

die Maschine finden, die die

Aufziige antreibt. Benutzt

den Schraubenschlussel, um
sie anzustellen.

ARG,

T R

Dies ist Daisy Haus. Dizzy hofft, hier einige Hinweise auf ihr Verschwinden zu finden. Gerade hat er
wieder einen Stern gefunden, aber insgesamt braucht er 250!

Unser Held beginnt seine Reise
im Baumdorf seines Volkes, wo er
erste nitzliche Gegenstédnde und
Hinweise erhalt. Manche Aufgaben
bzw. Rétsel lassen sich schnell
lésen, wahrend man bei anderen
lange gribelt. Da Dizzy nur drei
Gegenstande zur gleichen Zeit mit-
nehmen kann, maBt Ihr immer
genau Uberlegen, was Ihr wohin
mitnehmt und wo lhr es abgesetzt
habt!

Dizzy hat zu Anfang des Spiels
drei Leben, die durch
Energiemesser angezeigt werden.
Manche Monster bringen Euch
sofort um, andere kosten Euch nur
etwas Energie. Aber keine Angst,
das viele Obst, das Uberall wéchst,
fiillt Dizzys Lebenskraft wieder auf.
Im Bonuslevel miBt lhr ein

Verschiebepuzzle I6sen und

ein Bild herstellen. Gelingt

Euch das, bevor die

Eieruhr ablauft,

werdet |hr mit einem

Extraleben belohnt.

Dizzy laBt sich

TM prima steuern und

kann mit Saltos Uber

Abgriinde und Monster hin-

wegspringen. Oft muB er

blind nach oben springen

und sehen, ob es dort weit-

ergeht. Die Welten sind

extrem verzweigt und grof3,

aber nicht schwer zu durch-
laufen.
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Dizzys Sprite ist klein, aber fein
und sehr lebhaft. Der Held ist
schén animiert und wirkt recht pfif-
fig. Auch die anderen Lebewesen
sehen toll aus und passen genau in
die bunte Welt. Jedes hat seine
bestimmten  Bewegungsablaufe.
Die Gegenstande sind gut zu
erkennen — bei so_einem riesigen,
ratselorientierten Spiel sehr
wichtig, aber nicht selbstver-
standlich. Man kann sofort erken-
nen, um was es sich handelt und
errat dann leichter, wofiir man den
Gegenstand braucht.

Die comichaft bunten Land-
schaften stecken voller Farbe und
Details. Es macht irren SpaB,
dieses Wunderland zu erforschen
und die verschiedenen Tageszeiten
zu erleben.

In den Diomantminen muf Di

vorgeht.

Yot e Wil
. Bzizee

AP P o i

LA TP Lo

- Bei solch einem Réitsel kénnt Ihr ein Extraleben ergattern. Leider léuft die Zeit rasend schnell ab.

thr mft flink sein, um
der letzten Sekunde geschofft!

oo VA O

® Auf den StrafBen hilft die Karte Euch wei-

ter, damit lhr Tips und unerforschte
Gebiete besser findet.

Fantastic Dizzy macht seinem
Namen alle Ehre. Es ist ein
Superabenteuer, das sofort stichtig
macht und keine Eingewéhnung
erfordert. Aus der einfachen
Spielidee hat Codemasters
unglaublich  viel herausgeholt.
Dizzy macht jedem Spaf, und das
sehr lange. Nichts ist so schon, wie
ein Ratsel gelost zu haben, und die

&

L -

Dizzy raten, wie die Schienen verlaufen. Manchmal hsell der
Spielverlauf. Hier kommt lhr durch Versuch und Irrtum am besten weiter, wenn lhr methodisch

s Puzzle rechtzeitig zusammenzusefzen. Wie im Film, habe ich es hier in

Motivation  bleibt durchweg in
maérchenhaften Héhen. LaBt Euch
dieses Spiel auf keinen Fall entge-
hen!

L

o

of 1‘: B
FANTASTIC

Dizzy
CODEHASTERS @ DI 110 @ OKTOBER
FORMAT..ouruncscrrnrns SMBit
SPIELER 1
STUFEN 6
SCHWIERIGKEEITSGRADE .......2

Mit dem Kreuz stevert lhr Dizzy nach links und
rechts. Mit A ruft lhr das Inventar und den
Statushildschirm auf, mit B nimmt Dizzy
Gegenstiinde, legt sie ab, Gffnet Tiren, fahrt im
Aufzug und redet mit anderen Figuren. Mit C
springt Dizzy.

ACTION

GRAFIK 92%

ADie Welt Dizzyland ist bunt, mit viel Liehe
zum Detail und wunderhiibsch gestaltet.
W Bei Nacht wird der Hintergrund dunkel, bei

MUSIK 80%

ABei jedem Szenenwechsel veriindert sich die
Musik, die immer toll paBt und Laune macht.
W Abgesehen von der Qualitiit, sind die Sounds

nichts Besonderes.
SPIELABLAUF  90%

AEs macht irren Spafl, die Riitsel zu losen und
weiterzukommen.

W Es gibt so viele Figuren, Tiere und verschiedene
Landschaften, daf man wochenlang beschiiftigt ist

ANFORDERUNG 86%

Alhr miBt 250 Sterne sammeln, die nicht alle
gleich sichtbar sind, und endlose Riitsel l6sen.
W Warum nur gibt es in diesem Riesenspiel kein
PaBwort?!

F SCORE

Fantastic Dizzy ist ein tolles Abentever, fiir
das Ihr Geschick, aber vor allem Kopfchen
braucht. Viele Riitsel, schone Grafiken und

keine grofle Welt machen allen lange Spafl.




MEGA C

sitzen, sind die Elite, die
absolut Besten. Nur sie haben
eine  Chance, diese
Riesensimulation im
Computernetz der Zukunft zu
bestehen. Der ultimative
Helikopter bietet
Cyberkdmpfern die ideale
Umgebung zum Reflextraining.
Jetzt seid Ihr an der Reihe.
Rettet die Menschheit in zehn
iiber die Welt verteilten
Kampagnen. Ob dlkrise in
Nahost oder Kanalinvasion in
Mittelamerika - Euch fallt
immer die passende Antwort
ein: Haltet sie auf! Bis in
schneebdeckte Lander und
weite Seeregionen fiihrt Euch
Eure Simulation. Zeigt, daB lhr
das Zeug zum Helden habt!

Anfangsszenen von
[Thunderhawk sind keine
Uberraschung — mittler-
weile hat man sich an
spektakulare CD-Landschaften
gewodhnt. Die Zugriffszeiten sind
kirzer als bei anderen Titeln und
schaffen eine dichte Atmosphare,
die zum Thema der Einsétze pafBt.

® Weit drauflen im frockenen Tol wird das Ziel sichtbar. Ihr loft eine der wirkungsvollen Lenkrakefen
los, und der Job ist schnell erledigt. Die weilen Punkte auf der Karte zeigen Eure Primérziele der
Mission an. lhr kénnt an Bord Eures

Thunderhawk die Kampagnen in

WO MUB ICH HIN?

beliebiger

BN KAMPAGNE 1

S| Stdamerika: Waffenschmuggel

Die feindlichen Krafte bringen Terroristen im
| Gebiet Waffen. Ihr muBt den Nachschub
d unterbinden und die Waffenfabrik zerstoren.

KAMPGAGNE 2

Sudamerika: Abgestrzter Stealth Fighter
Ein Tarnbomber ist im Dschungel zu Boden
gegangen. |hr miiBt verhindern, daB er dem
Gegner in die Hande fallt.

| KAMPAGNE 3

Panamakanal: Krise im Kanal

Die Handelsschiffe im Kanal sind unter
¥ 1 Beschuf von beiden Seiten geraten. Schutzt
| sie, koste es, was es wolle.

KAMPAGNE 4

Mittelamerika: Stadt befreien

Guerillatruppen haben die Bevélkerung einer
| Stadt gefangengesetzt. Inr miBt das Gebiet
befreien und die Blockade brechen.

KAMPAGNE 5
Alaska: Bioforschung

Der Funkkontakt zu den hochempfindlichen
Forschungslaboren ist verlorengegangen.
Feindkréfte sollen vor Ort sein. Vernichtet
Material, das der Gegner erbeutet hat und
schiitzt den Konvoi.

§ Medikamente. Ein UN-Konvoi ist damit

| Eine groBe Olraffinerie ist von Unbekannten
F| angegriffen worden. |hr miBt die Zerstérung

| Benachbarte Lander werden von

§ Sidchinesisches Meer: Piraten

KAMPAGNE 6
Osteuropa: UN-Konvoi
Eine belgaerte Stadt braucht dringend

unterwegs. lhr miBt ihn schitzen und die
Gegner ausschalten.

KAMPAGNE 7

Naher Osten: Eskortflug

Eine UN-Truppe versucht, ein befreundetes
Gebiet vom Gegner zurlickzuerobern. Helft
bei der Befreiung und haltet die gegner-
ischen Truppen auf.

KAMPAGNE 8
Naher Osten: Olkrise

aufhalten und die Anlage schiitzen.

KAMPAGNE 9
Stdostasien: Chemische Kriegsfiihrung

bewaffneten Truppen bedroht. Haltet den
Gegner auf und entscharft die chemischen
Waffen.

KAMPAGNE 10
In diesem Gebiet treiben Piraten ihr

Unwesen. |hr miBt die Seefahrt schiitzen
und die Piraten versenken.

Reihenfolge anwéhlen,
dirft sie aber dann nicht
unterbrechen. Alle
Einséatze einer Kampagne
missen geflogen werden,
wenn |hr erfolgreich sein
wollt. Habt Ihr die jeweili-
gen Ziele erreicht, gibt's
eine Medaille und
Beforderung zur
Belohnung.

Die genauen Auftrage
richten sich nach dem
Landschaftstyp. Natiirlich
habt |hr es Uber dem
Kanal mit Schiffen, im
Dschungel mit Panzern
usw. zu tun, aber die
Gegner haben auch oft
Luftunterstitzung.
Meistens miBt Ihr bes-
timmte Gebédude oder
Einrichtungen




® Hier miif3t lhr den Hubschrauber durch
den Canyon geleiten und stindig
feindlichem Feuer ausweichen.

wie Radaranlagen sabotieren.
Nach dem aufwendig glanzvollen
Intro sitzt Ihr endlich in der Kanzel.
Sehr bald merkt |hr, daB es mehr
um Acton als um eine
Flugsimulation geht. Trotzdem sind
die Landschaften detailliert und
vergréBern und verkleinern sich
realistisch genug, um ein gutes
Fluggefiihl aufkommen zu lassen.
Die Instrumente an Bord sind
ziemlich einfach.

TP nE

Der Anblick der ausgebrannfen Panzer zei doBIlvEmSudtegmgqmmhabl Das
Fliegen Uber Alsaka ist leicht, da weniger Bgn;ume und Hiigel im Weg stehen.

PROTI Haltet  bei
jedem
" Auftrag
. direkt auf
ad a s

Primérziel zu. Wenn lhr dann
noch konnt, erledigt die
anderen Ziele, um
Auszeichnungen zu sam-

Beritihrungsdngste mit der High
Tech braucht es keine zu geben.
Ein Anzeiger gibt den Zustand
Eurer Panzerung an, und die Karte
zeigt alle Bodenobjekte des
Fluggebiets. Sie erfaBt auch Eure
Primérziele, so daB lhr nur auf das
rote Knopfchen driicken miiBt! Ein
Radar zeigt Euch mit Farben an,
welche Gefahr vom Boden ausge-
ht. WeiBe Punkte stellen Raketen
usw. dar, die auf Euch zufliegen.
Die Steuerung ist leicht. Ihr
driickt das Kreuz nach oben, um zu
beschleunigen — leider kann man
nicht besonders hoch fliegen. Um
den Hohenmesser braucht Ihr Euch
daher so gut wie nie zu kimmern,
eigentlich schade. Auch wird der
Hubschrauber nie so schnell, wie
man es eigentlich bei so einem
Spiel erwartet — dadurch verliert

| der Ablauf viel Luft.
Vom einfachen, fast automatis-
2 chen Abheben bis zur Rickkehr

muBt lhr nur losfliegen, ballern und
gegnerischem Feuer ausweichen.
ist alle Arbeit in einer Zone getan,
miBt Ihr nur die Begrenzung des
Simulationsfeldes Uberfliegen, und
schon landet Ihr wieder in der
heimischen Basis zur Auswertung.
Meistens geht es schnell, aber lhr
durft wahrend der Einsatze keine
Zeit verschwenden. lhr habt 16
Raketen, mehr als 60 Lenkraketen
und unbegrenztes Kanonenfeuer
zur Verfugung. Welche Waffe Ihr fir
welches ziel benutzt, ist Euch tber-
lassen.

Die Ziele sind gut geraten und
wirken sehr echt. Von den
Schneefeldern in Alaska bis zu den
FluBlaufen im Nahen Osten wirkt
alles recht realistisch und vermittelt
einem das Gefilhl, dort zu sein.
Flugkiinste kann man aber hier
nicht erlernen, dafiir gibt es eben
hektische Action.

Thunderhawk hat einige Power
und gute Grafiken. Viel Rauch,
Explosionen und sinkende Schiffe
sorgen fiir Realismus, aber leider
sind die Kampfzonen ziemlich klein
und fast alle gleich groB. Nachdem
Inr fertig seid, fliegt Ihr Uber den
Zaun, um schnell nach Hause zu
kommen. Zu Anfang macht
Thunderhawk viel SpaB, aber das
Interesse 1aBt bei jeder Sitzung
stark nach — es fehlt Abwechslung
und Flexibilitat. |hr habt
Médglichkeit, richtige Strategien zu
entwickeln, und dadurch bietet das
Spiel wenig Langzeitmotivation.

keine

THUNDERHAWK
(ORE @ DM 140 @ OKTOBE

SCHWIERIGKEITSGRADE .
BESONDERHEITEN ....Speicheroption

Die Helikoptersteverung ist leicht. Mit A fevert thr,
B stevert die Hohe, und C wihlt ein Ziel an. Mit
dem Kreuz stevert lhr Geschwindigkeit, Rollen und
Kippen. Start ruft die Pausenfunktion auf.

" AKTION

A Die etwas ravhen Oberfliichen wirken

durchweg unheimlich realistisch.
A Auch die Explosionen und Untergiinge sind

92%

sehr realistisch.

MUSIK 90%

A (Uberall gibt es passende, schnelle Mosik, die
die Action belebt.
A Das Daverfever der Sounds hebt den

Adrenalinpegel weiter.
72%

A Man fiihlt sich wie direkt vor Ort und wird
fotal ins Spiel einbezogen.

¥ Nach einer Weile wird die Handlung eintonig,
und vieles zur Gliickssache.

ANFORD!RIING 77%

A Zehn K h

halten Euch eine Weile beschéﬁlgt

¥ Die Einsiitze sind viel zu kurz und sind sich
durchweg zv ihnlich.

PROSCORE

QO %

Die Action fetzt zu Anfang schnell los,
aber bald wird der Mangel an
Abwechslung deutlich.
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Der Bildschirm ist eingeschal-
tet. Ein Raumschiff kommt in
Sicht, fliegt um einen
Komplex von Raumdocks, und
aus dem Off erklart eine digi-
talisierte Stimme die
Geschichte. Man wird sofort

- in den Bann der Science-

Fiction-Atmosphdre gezogen
und fiihlt sich wie im Kino.

Der einsame Pilot im
Cockpit fror plotzlich.
Deutlich hatte die kdrperlose
Stimme  angedeutet, wie
gefahrlich seine Aufgahe sein
wiirde. Doch schlieBlich hatte
er die neueste und feinste
Technologie an Bord, die er
sich nur wiinschen konnte. Er
beschleunigte - und ldste
damit den feindlichen Alarm
aus. Von nun an sollte er
gehetzt werden, bis entweder
er oder der Gegner erledigt
war...

langer-
wartete
NETELE
Import
fihrt den Raum-
kampf in neue grafische Dime-
nsionen. Der einsame Kampfer im
All schieBt sich durch ein Dutzend
Levels voller Polygon- und Frak-
taleffekte, daB man sich wie im Kino
fuhlt.

Der Beginn des ersten Levels ist
dagegen enttduschend.  Stump-
fsinnig ballert man Welle auf Welle
feindlicher Raumschiffe ab, die so
klein sind, daB man sich fragt,
warum dann die Landschaft so toll
zoomen und rotieren kann.

Silpheed ist reines Shoot-'em-Up
im All, in dem Ihr Euch gegen unzah-
lig Feindformationen durchsetzen
muBt. Der Ablauf ist haargenau der-
selbe wie in jedem alten Achtbit-
Ballerspiel, nur, daB eben die Grafik
vom Feinsten ist, vor allem in den
spateren Levels. Die sind voller irrer
Actionszenen und atemberaubender
Ansichten.

Der erste Level bietet leider nur
einen ziemlich leeren Hintergrund,

PAATd e ;
00833 3pp—

Den Teilen der Weltraumstation konnt lhr leicht ausweichen, aber nehmt sie nicht auf die leichte
Schulter. In der Ferne faucht eine Feindflotte in der Liicke ouf und will Euch zu Sternenstaub verar-

beiten.
doch dafiir entschadigt dann der
zweite. Dort fliegt Ihr durch ein
Asteroidenfeld, dessen
Polygonfelsen Euch in
Wahnsinnstempo um die Ohren
rasen. Standig muBt lhr kippen,
abdrehen und ausweichen, um die
Strecke zu tberleben. Natirlich mis-
chen noch feindliche Raumschiffe

kraftig mit, und so kommt keine
Langeweile auf.

Wie bei jedem anstandigen Shoot-
'em-Up konnt |hr Extras aufsam-
meln, die Eure Waffen oder Energie
aufstocken, Euch kurzzeitig unver-
wundbar machen oder eine Smart
Bomb darstellen. Ab und zu tauchen
auch Icons fur Reparatursets auf, die
Eure Schiffshille wieder in Ordnung
bringen.

Am Ende jedes Levels trefft Ihr
auf einen groBen Gegner, dessen
Raumschiff lhr zerbréseln muBt,
bevor er Euch vernichtet. Der soge-
nannte Wachter der Flotte erweist
sich aber immer wieder als
Schlappschwanz, den |hr leicht
erledigen konnt. Gegenliber den

PROTIP oot

_ | greift Ihr

e . Gegner an,

i o+ oo findem  dbr
m > vorne
angreift, wo

es einfacher ist, dem Feuer
auszuweichen. Es ist ein-
facher, die Bosewichter aus
dem Weg zu raumen,
wihrend sie noch dicht
beieinander fliegen, als
spater, wenn sie verstreut
sind.
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anderen Feindschiffen
hat er keine besonderen
Waffensysteme.

Der Waffenwahl-Bildschirm zwis-
chen den Levels erlaubt Euch, Eure
Angriffskraft zu optimieren. Es gibt
Zielsuchraketen, Bomben,
Photonentorpedos,
Antimateriebomben oder
Zwillingskanonen.

Die Schiffssteuerung ist recht ein-

fach. Ihr lernt schnell, Euch zwis-
chen den Feindformationen zu
bewegen und sie direkt anzugreifen.
Wenn |hr auf die Gegner zuhaltet,
erwischt lhr sie leichter, als wenn sie
sich erst aufteilen. |hr miBt sténdig
in Bewegung bleiben und so viele
Raumschiffe wie moglich frontal
angehen. Dabei kénnt |hr dem
Feuerhagel der Gegner gut auswe-
ichen.

AuBer den Raumschiffen fliegen
auch groBe, rotierende Laser herum.
Nadelschlanke Kampfstationen mit
kaum  Uberschauberen  Licken
bieten den Gegnern bis zur letzten
Sekunde Deckung. Spéatere Levels
erinnern an Star Wars. |hr fliegt
durch Schafte eines Kriegsschiffs,
das sehr an den Todesstern erinnert
und miBt pausenlos feindlichem
Feuer ausweichen.

Die schone Hintergrundgrafik
macht das Spiel sehr ansprechend,
und die Sprachausgabe, die an vie-
len Stellen zu héren ist, gibt eine
gute  Science-Fiction-Atmosphare.
Leider wird das Spiel nur waschecht-
en Ballerfans gefallen — schade um
die schone Kulisse!

e o
0000850

ie auf einer NASA-Aufrichme

Im ersten Level fliegt lhr hoch-
gewdhlt wurde, den es schon

aussieht. Schade, daf3 die Sprites
vor Jahren gegeben hat!

bar %y i FSHIEL D7
e ,-1— ;‘;&k

o A A
0009650

. Hier ist ein dickes Gewdhl. Adtion saft inmitten von Weliraumscherben von der§
" ob die Glick bringen?

s
0045800

Wenn im zweiten Level die groBen Asteroiden auftauchen und die hekfische Nachricht “Rechts
abdrehen!” zu héren ist, miiB}t lhr schnelle Reflexe zeigen. Nebenbei greift auch der Gegner noch
an. Folgt den Radiomeldungen, damit alles glaftgeht.

Die Raumstation weckt Erinnerungen an die Wildfahrt im Todesstern. Die Schichte sind eng, und hr
braucht sehr viel Geschick, um hier zu tberlebent

NOVEMBER1993 SegaPro
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69D %

Detaillierte, vielfiiltig eingesetzte
Polygone geben ein tolles Raumgefiihl,
aber der reine Spielablauf ist kalter

\ Kaffee. e




MASTER SYSTEM

Q

Ein boser Magier
namens Zak hat einen
schrecklichen Zauber
iiber die Fantasywelt
von Dizzy verhangt und
Dizzys Freundin, Daisy,
entfiihrt. Alle Tiere
wurden in  dizy-
fressende Monster ver-
wandelt, und Daisy
wartet in Zaks Schlof auf ihre
Befreiung. AuBerdem gibt es
unglaublich viele Hindernisse,
die mit Kopfchen und richtiger
Kombination iiberwunden wer-
den miissen. So beginnt Dizzys
fantastisches Abenteuer, und
niemand weiB, wie und wo es
enden wird...

Die Welt, in der unser
Heldenei sich tummelt, be-
steht aus vielen Inseln.
iberall liegen Gegenstiinde
verstreut, die er an bes-
timmten Stellen und auf hes-
timmte Weise benutzen muB,
um seiner Freundin ein Stiick
ndher zu kommen und die
Tiere wieder normal werden zu
lassen. Einfach wird die Reise
bestimmt nicht...

ndlich gibt Dizzy, der
Held vieler
Computerspiele, auch
auf dem Master System
seinen Einstand. Eine
ungeheure Vielzahl von Ratseln,
komischen Tragédien und spaBigen
Einlagen wartet auf ihn. Jetzt lernen
Achtbitfreunde erstmal, wieviel SpaB
ein Spiel machen kann!

Als erstes beeindruckte uns die
Anhnlichkeit mit der 16bit-Version:
Dizzy sieht fast aus wie auf dem
Mega Drive und spielt sich ebenso
flissig. Herrliche Grafik und tolle
Aufgaben lieBen uns manche
anderen Tests beinahe vergessen...

Dizzy beginnt sein Abenteuer im
Baumdorf seines Stammes. Von dort
aus muB er sich langsam in
Richtung Zaks SchloB3 vorantas-
ten, Hinweise sammeln und die
vielen Objekte, die er unterwegs
findet, richtig anwenden. Selbt
absolute Grilbelfans werden hier
mehr als genug zu tun
. bekommen!

Der  freundliche

Dizzy laBt sich sehr
gut steuern. Das
Inventar, in dem er bis
T@ zu drei

Gegenstanden gle-
ichzeitig behalten kann, ist
schnell aufgerufen. Dizzy
\ muB sich genau Uberlege,
welchen Gegenstand er wo
ablegt - und ihn spater
wiederfinden! In jedem

der riesigen Levels

® Dizzy schaut ganz fraurig aus der Wasche. Nun hat er Zaks Schlof3 emreicht und weif} nicht, wie es
weitergehen soll!

muB er auBerdem Sterne sammeln.
Insgesamt 250 muB er finden, um
am Ende Zak gegenibertreten zu
konnen. Es gibt reichlich Power Ups
in Form von Obst. Das braucht
unser Held auch ofter, denn an
manchen Stellen verliert er sehr
schnell Unmengen seiner
Lebenskraft.

Dizzy springt schon animiert in der
Gegend herum, und man sieht, daB
es ihm Ernst mit seiner Aufgabe ist.
Fallt er aus groBer Hohe, bleibt er
einen Moment lang liegen, rappelt
sich dann aber wieder auf und
macht weiter. Das Ei ist eines der
mutigsten und lustigsten Sprites der

Spielegeschichte.

Jeder der Level ist absolut riesig
und voller hiibscher Details. Es gibt
unwahrscheinlich viele, super ani-
mierte Sprites, und die Landschaften

TIP Die  Dizzy-
fressende
e Pflanze am
i \| Anfang des
A Spiels be-
seitigt  lhr
mit dem
Unkrautvernichter. Ihr findet
ihn ganz rechts am Ufer.

}!“\

SegaPro NOVEMBER1993



22s <
THE DOANGEROUS

S CRYSTAL FALLS FANTASTIC
UER . CRRRYING

- DizZY
STRONG (ODEMASTERS @ DM 90, @ OKTOBER
yF WOOD
| FOR
S ELEUATOR "0
oF

SCHWIERIGKEITSGRADE .........1
BESONDREHEITEN............Keine
KONTAKT .vcecunsersnsrecnersS0G0

© 040 2270961

Bewegt Dizzy ganz normal mit dem Steverkrevz.
Im Inventar bewegt Ihr den Cursor mit Hoch und
Runter, mit B markiert lhr Gegenstiinde. Mit A
hebt thr Dinge auf, bewegt den Lift hoch oder
runter und betretet ein Zimmer.

passen genau zur \ ? ACTION
Comicatmosphare.  Selbst  der o
Himmel &ndert je nach Tageszeit
seine Farbung, und nachts wird es
eben dunkel.

Ihr werdet Euch problemlos in S iy Tl T 2 B . GRAHK 96%

den Leveln zurechtfinden, aber das . K
Schwierige ist, die Gegenstande in ;sz,ﬁmgj'dm‘ B iie s lin s e

der richtigen Reihenfolge uns am i Tne R SRR S = A Massenhaft tolle Sprites vor genialem Hintergrund
rechten Fleck einzusetzen. Diese IO A S W S 0B N der trickreichen Level.
Knobelei macht sofort und unwider- e >
ruflich stichtig, und man hért nicht 3 : ; MUS“( 90%
auf, bevor man dieses Ratsel : : 4 A Schine Melodien in den Leveln sorgen fiir Spafl und
gelost hat... und das néchste... 2k h oy Stimmung.

Fantastic Dizzy ist ein Modul fiir : - A Manchmal wiederholen sich die Stiicke etwas.
die ganze Familie, und ein geniales

dazu. Der Spielablauf ist originell, e 4 . : i spl!muur 87%

die Figuren niedlich und harmlos % s
und die gesamte Prasentation _ SeRs - - I; I?::J:\::!xnund damit die Objektauswahl sind sind
umvgerfend gelungen.  Sprites, e e ' Manchmal verliert Dizzy zu schnell Energie - efwa,
Musik l}”d Sgun(kj)s ergebgn Zlusaé“‘ 2 . ; e wenn er Abhdnge hinonterrrolt und auf eine Spinne trifft.
men eines der besten Spiele, die ; P b

es jemals fir das Master System DZIS wird derwiﬂ‘ieé:e Ritt Eures Lebensrd Dizzy laBt Eid\ Tmﬂuﬂobw;;s fragen s;\nd sam- ANFORDER"NG 9 I %
gegeben hat. Wer dieses Spiel ver- melt unterwegs fleiflig Sterme. Merkwirdigerweise knnt Ihr auch gegen den Sirom schwimmen, il

Saumt ist selbst schuidl aber dies st eben eine Fanfasywelt! SA'ex::rl:lsﬁ:ge tﬂsel sind zu [dsen und Hunderte von

A Geniale, knifflige Riitsel, die man leicht in der
folschen Reihenfolge lost.

Eine geniale Umsetzung von Dizzy, die
grofien Erfolg verdient. Ein Hit fiir die

NOVEMBER 1993 Sega Pro ganze Familie!




MEGA DRIVE

Am Ende von Ghm:it

wir den Helden in di e I g

Schufterei ist die Mega
Drive-Umsetzung  von
Chuck Rock 2 voll-
bracht. Es ist Core
- igns erster Titel, den das
Softwarehaus selbst verdffentiicht.
~ ‘Englénder jahre-
Virgin, Sega
_programmiert.
espannt, ob das

"F\‘ock 2 strotzt vor genial eingestztere
Farbe und Parallaxscrolling. Hunderte
on Sprites tummeln sich problemlos
im Bild, und die Riesendinos sehen
viel besser aus als im Original. Sie
sind auch schoner animiert. Die

einem Kartnﬂalswk

Ophelia Landschaften sind zum AnbeiBen
Drohpergament knackig und abwechslungsreich
Auforderung,  die

herzugeben, wenn Chucl

Einer der ul iffen im Spiel,
aﬁ.nwt'”mmwz o

genug fir mehrere Sitzungen.

Wie beim ersten Teil wandern
Riesenechsen durch die Welt, und in
einem Level lauft |hr Gber einen
Dinoriicken. Deprimierend dagegen
das vorzeitige Ende von Baby, wenn
eine der groen Pfoten ihn zertram-
pelt. Ahnliche Gefahren lauern an
verschiedenen Stellen im Spiel.

Abgesehen von Daddys Rettung,

jedem Abschnitt finden und so viele

und freundliche Reptilien helfen
Euch, an héher gelegene Plattformen
zu kommen, die sonst unerreichbar
waren. Das alles &hnelt dem ersten
Teil stark, und es ist schade, daB
Core sich nichts Neues zm Ablauf hat
einfallen lassen.
Zusatzlich
Bonusrunden,

es
Euch

nur
mit

gibt
die

muB Chuck Jr. den Ausgang aus’

Extras wie mdglich einsacken. Felserif

. A R

Ziellos fliegt J'umor dPl'JfCh die L‘ug und lan-
det mit gewal hgem ormps ouf dem ver-
reckten .

Extra'eben und
begtucken, wen|
sind recht einfach, aber
gegen die Zeit macht Spaf3
ist eine gelungene Abwechs
Spielverlauf.

Es gibt ein dickes Minus, das v»eie
Chuck-Fans (berraschen wird: ‘im-
Gegensatz zu Chuck 1, das manchel
Spielern noch immer Probleme bere=




Baby Chuck ist verriickt auf SiBigkeiten und
¥ wiirde fust alles tun, um an sie heranzukom-
men - selbst, wenn sein Leben in Gefahr st : ’

&y

CHUCK ROCK II
SON OF CHUCK

(ORE @ DH 120 @ OKTOBER
FORMAT.covverversrnsBMBIE

@ D= Geheimnis seines Erfolges: Dinofiilen ausweichen! Vor ihnen versfecken kann Junior sich s"!“ 1
% nicht, also muf er sich zwischen ihren Beinen verkriechen + Parodius It grifBen. SWFEN 2 6

du h ! hl eht zu, dof} diese g 3 ST - “"w‘!mﬁ““minunnnz |
Bist du haBlich! Junior sieht 2u, i o 1 :

MZnslrJer::sse schnell ausstirbt. 3 g 4 S o o i “mnimm" continves
: . i KONTAKT uonnuoo-u‘-n----.---os'gﬂ

SO TIP e P - 0040 2280061

PR PR R e YT
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Py [ .
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- bevor lhr sie verlam - es gibt
viele SiiBigkeiten und |

Ups, die Euch spaterrhelfe
‘werden.

af J s

Mit dem Kreuz stevert lhr Chucks Sohnemann
durchs Bild. Kreuz und C zusammen lassen ihn
springen, mit B hout er zu und mit A greift er nach
» b s . o ok q oben. An die Steverung kann man sich schnell
- itet, ist Teil 2 v einfach. Die zwei e i 4 i b 0§ gewdhnen, und die Keule haut fiir sechs zv.
niedrig angesetzten Schwierigkeits- . e
grade elchen Ginech et ol ian @ S‘;L’:’:;%“.t:;?rﬁz;:, Sl e i o e gogm s v o (D

auch geiibten Spielem langer etwas Baly kel L il s AKTION

zu bieten. Die Aufgaben sind zu ein-

fach, und es wird irgendwann lang-

weilig, nur durch die Landschaft zu ersten Durchgang erreicht! Jung und Alt viel SpaB, aber der

laufen, auch, wenn sie sehr hibsch Wenn Ihr den ersten Chuck Rock aufgepeppte Nachfolger wird den

ist. Es kann durchaus passieren, daB  verpaBt habt, konnt lhr Euch diesen meisten zu einfach sein. GmIK
Ihr den vierten oder fiinften Level im  ruhig ansehen. Beide Spiele machen

929
d‘ ie lnndsdwhen

A Jedes Sprite ist liebevoll gezeichnet und
genial animiert.

MUSIK 77%

A Massenhaft witzige Soundeffekte sorgen fiir
ein Daverliicheln beim Spieler.

'V Die Intromelodie ist durchschnittlich und kein
Vergleich zur Chuck-Rock-Band.

SPIELABLAUF  80%

A Reptilien helfen Euch iber Lavaschliinde und
auf hhere Plattformen.
ABaby Chuck ist komisch und sehr gut animiert. |

ANFORDERUNG 50%

A Knifflig ist es, den Weg zu hdheren Etagen zu
finden.

'V Die Levels sind iiberwiegend zu einfach und
schnell durchgespielt.

PROSCORE

r &

Ein Gberdurchschnittliches Hiipfspiel mit
farbenfroher, schoner Grafik und viel

NOVEMBER 1993 S’su 5 Humor. Leider ist es viel zv einfach.

Oh, SiiBes! Springt Gvfdle Platiform hoch und rumt die Kalorienbomben ab. Derweil fevert der etwas dep‘anede Astronaut ziellos in
w @ dlel.w Bd’y paB auf deine Zehen auf!




MASTER SYSTEM

| klang wie ein durchschnittliches
Plattformspiel,

~ bewahren...

. war fiir das Gemetzel verant-

- Wolfskind mit zwei Gestalten.

o b —-,o e R e e A R
Lt .r-d.r-l. SR -a'r-l..'
i X,

Dr. Kal Marrow arbeitete an
einem Genprojekt, das die

Zukunft der  Menschheit
verandern sollte. Sein Produkt
solite die ultimative

Kampfmaschine werden, doch
leider gelang es Marrow
nicht, seine Ergebnisse vor
den falschen Handen 2zu

Marrows Sohn Saul kehrte
eines Tages nach Hause
zuriick und fand das Labor
verwaist. Seine Mutter war
ermordet worden. Saul schwor
Rache und setzte sie gleich in
die Tat um.

Die Orgnisation Chimera

wortlich und hatte
seinen Vater ent-
fiihrt. In  den
verhliehenen
Unterlagen  des /
Lahors fand Saul
die Akte
Wolfchild. Er las sie und trat
in die Verwandlungsmaschine
seines Vaters. Nun war er ein

Fluch! Du sichst m 2U g it annehmen, damit ic|
deinen griinen Hintern versohlen kunn Wolfchlld chm mcht daﬂ er lneme Kmﬁpdlen mehr hot und
dem Monster so enfgegentreten muf...

Hier fangt der unerschrockene Wanderer seine Reise wieder an, nachdem er mit dem Griinling fertig ist. Power Ups sind extrem wichtig, aber achtet auf die
Monster, die iberall sind! Selbst die Pilze tun Euch nichts Gutes!

kaum etwas zu héren, wenn man
von den mageren Soundeffekten
absieht.

Mit der Veroffentlichung toller Titel
wie James Pond Il oder Star Wars
schien das Geschicklichkeitsgenre
auf dem Master System wieder

erwies es sich auch.

Die flache Intromusik bemiiht sich
vergeblich um Atmosphare, wirkt
aber weder aufregend noch
geheimnisvoll. Sie ist nicht lang-
weilig, aber ziemlich uninspiriert.
Wahrend des Spiels selbst gibt es

ach herber Kritik an der
CD-Fassung
erwarteten wir auch
von der Achtbit-Version
wenig Neues. Wolfchild

und als solches

42

PN A i e

& v-s-‘ wrob oy v*’l

~ aufzuleben,
aber dieses Programm ist ein
Schritt in die falsche Richtung. Im
Prinzip schlagt Ihr Euch durch die
Level, nenmt Power Ups mit und
bekampft die Hauptgegner.

Geheimraume  und  reichlich /
Extras gehoren in solchen Spielen
zum Inventar, und auch hier gibt es
reichlich Punkte und
Energieherzchen. Die Extras bei,
Wolfchild sind aber gréBtenteils vers’
steckt, und Ihr miBt die ganzen
Levels nach ihnen absuchen, vor
allem rund um die scheinbaren;
Eingdnge zu weiteren Hohlen. Die'
Levels sind sehr lang und Iagern[
zahlreiche Power Ups.

Um Euch mit einem Knopfdruck
vom sterblichen Jungen zum
reiBenden Wolfsmenschen zu ver-
wandeln, braucht lhr genitigend
Herzen. Oben links im Bild zeigt ein
Energiemesser an, ob Ihr schon den
notigen zweiten Grad erreicht habt.
Nach Eurer Verwandlung stehen
Euch - je nach Gesundheitszustand
- verschiedene Waffen zur Vefligung.
Eure Gesundheit wird unten links im
Bild angezeigt. Leider konnt Ihr Eure
Waffe nicht selbst auswahlen.

Level 1 spielt auf einem futuristis-
chen Kriegsschiff von Chimera. Es
gibt tonnenweise Gegner und
manche groBen Feinde, die beein-
druckend wirken, aber leicht zu
besiegen sind. Als nachstes muBt
Ihr Euren Weg durch den Dschungel
freirdumen und den Ausgang finden.

Bevor Ihr in den alten Tempel
gelangt, muBt lhr einen tele-
portierenden  Gegner  besiegen.
Spater kommt |hr in das
Hauptgaurtier von Chimera und zum
SchluB ins Zentrum der
Kampfstation.

Die Levels sehen recht gut aus,
vor allem der Tempel mit seinen
disteren  Géngen  und  der
Gruselatmosphére. Alle mdglichen
Monster tauchen auf, kraftig unter-
stiitzt von Chimera-Killern und ihren
hitzesuchenden Lasergewehren.
Gelegentlich brechen * Sprites
auseinander, aber das fallt kaum auf
und stort insgesamt die gute Grafik
nicht.
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Woltchild ist selbsv ein wilder Geselle, und das. Spiel verschlagt xhn in
die rauhesten Ecken des Planeten. Seid auf diesem Level sehr vorsichtig.
Es gibt Unmengen von Gegnern, die geradezu auf Euch gewartet
haben und gerne aus dem Dickicht springen. Wenn lhr einen der
Riesenmaden seht, weicht hinen om besten aus und wartet ab, bis sie
wieder verschwinden.

PROTIP::...cor
Dschungel
Endgegner
zu schaffen,
miBt thr ihn
Z= zweimal tre-
ffen und Euch ducken, wenn
er auftaucht. Er wird auf
Euch schieBen, aber Ihr
konnt dem Feuer auswe-
ichen. Wiederholt das Ganze
vier- bis funfmal, und der
Motz ist weg vom Fenster.

Das abschlieBende Urteil lautet
“durchschnittlich”. Wolfchild bietet
kaum Originelles und halt man-
gels einstellbarem
Schwierigkeitsgrad nicht lange
vor. Wenn Ihr wirklich
Hupfaction sucht, seid Ihr mit
James Pond |l oder Star Wars
besser bedient.

Tl i o o i R >
e e .r,‘! Ef1 o
e e g s S

L A T T R ,r.-

TP L. Rt 2
ILI-LI.LIALI-LJ‘-LJ‘-I.I‘J"-LI-&.ILI

i

T

skl ekt <
phiamie

. Wolfchild kann viele ver- . &
5 n schiedene Power-Ups g
1 : sammeln, darunter i
e s Extraleben und andere Sag

Hilfen. 2

WOLFCHILD
VIRGIN . ONY0- @ OKIOBER

Mit Kupf 1 springt WnﬂMd,amt I(nnpf 2 schieBt
oder schligt er - je nach Gesundheitszustand. Mit
dem Kreuz steert lhr das Sprite in die iiblichen
acht Richtungen iiber die Plattformen.

AKTION

78%

A Jeder der Level ist gut ausgelegt, vor allem
die Tempelabschnitte sehen fein aus.
W Leider wiederholt sich die Grafik, da hiitte

man vieles verbessern kdnnen.

MUSIK 50%

'V Zu Beginn hort man eine flotte, hiibsche
Intro-Melodie.

¥ Das'war’s dann aber fast schon. Waug
Musik gnd Sounds - da hat man wohl gespart?

SPIELABLAUF  75%

A Wolfchild liBt sich angenehm stevern und
kann sich auf verschiedene Weisen forthewegen.
v ;ﬂ:_" konnt Ihr die Waffen als Wolf nicht

ANFORDERUNG 68%

A Die Levels sind lang und voller Gegner, der
Ausgang nicht leicht zu finden.

'V Ohne wiihlbaren Schwierigkeitsgrad wird
das Spiel zu einfach,

PROSCORE

T2%

Die Grafik ist annehmbar und dhnelt
der auf dem Mega-CD, aber der
Spielablauf ist simpel und das Modul
bald beendet.




Mit  Zauberspriichen  und
Tranken kommt man vielleicht
heil durch Gauntlet - einen
SpieBrutenlauf durch ein vdl-
lig monsterverseuchtes Lab-
yrinth. Die bosen Untoten ver-
mehren sich prachtig und
lassen nicht von Euch ab.
Vernichtet sie und ihre
Generatoren so schnell wie
maglich, rafft alle Schitze
zusammen und sucht das

Merlin, der Zauberer, Thyra,
die Walkiire, Questor, der EIf
und Thor, der Barbar geben
Jahre nach dem erfolgreichen
Computerspiel ihr Debiit auf
dem Mega Drive. Ihr Weg ist
voller Gefahren , und es
braucht echte Joystickhelden,
um die vier sicher durch das

Labyrinth zu bringen.

Tl

Durchsucht
jeden Level

und erledigt soviel Gegner
wie moglich. Dann findet lhr
die Schatzquellen und wiBt
beim nachsten Mal genau,
wo lhr suchen miiBt. Am
besten, lhr zeichnet Karten -
vor allem von den spateren
Level.

(2= 35 - p- 7= 3= 3= N

s hat mehrere
Computerumsetzungen
von Ataris Kultautomaten
Gauntlet gegeben, aber
bislang noch keine fiir
Konsolen. Endlich ist die Version fiir
Segas 16-Bitter fertig, und wir waren
alle gespannt. Fans der ‘64er- und
Amiga-Versionen dirfen sich auf
nostalgische Spielrunden freuen.
Falls Euch die furiose Verliesjagd
bisher entgangen ist: Bei Gauntlet
muBt Ihr méglichst schnell groBe
Séle von Monsterhorden befreien

Eure Kampf- und
Schiussel

verbessern
Uberlebensfahigkeiten.

und Zauber helfen Euch, durch
Turen zu kommen und mit den
Monstermassen fertig zu werden.

Urspriinglich konnten vier Spieler
gleichzeitig  spielen, aber nur
gegeneinander. Im Modul gibt es
vier Spiele in Einem und dazu die
Méoglichkeit des Eroberungsmodus,
wo man gegeneinander oder als
Team spielt.

Bis das Spiel hierzulande auf den
Markt kommt, dirfte Segas Vier-
Spieler-Adapter endlich zu haben
sein, und lhr kénnt Euch zu viert ver-

in einem einzigen Raum gegen bis
zu drei Freunden an und muBt sie

S Sieht nach schwerer Action aus, ist aber eher ruhig.
Geisterhorden an - wenn lhr Euch zutraut, ein Bettlal
und sucht den Ausgang, immer dem Ende des Spiels
gerade eine arge Tracht Priigel von den Monstern be

erledigen, ehe sie Euch umbringen.
Die Entscheidung geht Gber drei
Runden und wird durch Ausgénge
und andere Fallen spannend.

Die Steuerung Eurer Figur ist
extrem einfach und gut zu
beherrschen. Das muf3 auch so sein,
denn um durch das verschachtelte,

ROPATAET, ~ Tamst e

genau steuern kénnen. Das Arsenal
besteht nur aus der Wahl zwischen

eal th

Heal3800" .
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Hier ein Bild aus dem Kumfmodus, wo lhr direkt mit drei anderen Spielern konkurriert. Meidet die Ausgéinge - wenn Ihr durch einen fallt, werdet
Ihr automatisch disqualifiziert - und zieht den anderen ihre Energie ab!



liick und genug Tréinken kommt thr gut gegen die

ach dem anderen aufs Korn zv nehmen. Sammelt die Uhren ein
egen. Wenn Ihr genau hinguckt, seht lhr einen Zauberer, der

Waffe und Zaube, so daB die
umsténdliche Menusucherei mitten
im Kampf entfallt.

Musik, Sounds und
Sprachausgabe sind sehr gut. Die
klare Stimme hilft Euch an
manchen Stellen und erkléart Euch,
wie lhr Fehler vermeidet. Die Musik

diistere nteuer-

allen
Aspekten wirken

1 coIn
2005 HEALTH

gekommen ist, und die Monster
bewegen sich genauso aggressiv
und furchteinfloBend durch die
Réaume wie einst im Automaten.
Gauntlet IV sieht nicht nur gut
aus, es bietet auch endlosen
SpielspaB - wenn man zu
mehreren ist. Die mehr als 90 Level
sind riesengroB und voller Geister,

Ausgang nih', Hilfel Nun mu er wohl
in den anderen Ecken nachsehen.

die Soundeffekte am ehesten veral-
tet, aber sie stéren kaum und
lenken nicht vom Spielgeschehen
ab.

Vom bekannten Schriftzug bis zu
den Endleveln gleicht Gauntlet IV
dem Automaten aufs Haar. Die
Optik stimmte genau, auch wenn

ie entsprechend in die Jahre

Wandabschnitte ~ kénnen  zer-
schossen werden, und mit
Teleportern kommt |hr wieder in
andere Gegenden.

Gauntlet IV ist ein etwas anderes
Fantasyspiel, das auch heute noch
seine Daseinsberechtigung hat.
Allerdings muf3 man mindestens zu
zweit spielen, damit die hektische
Jagd auch richtig SpaB macht.
Alleine lebt man nicht lange genug!

GAUNTLET IV

TENGEN @ DM110- @ NOVEMBER
FORMAT ......... .8Mbit
SPIELER 4
STUFEN cevcnrsnrrscnsrsssssssens90
SCHWIERIGKEITSGRADE .........1
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Mit dem Steurkreuz bewegt Ihy Evre Figur in acht
Richtungen. Mit den Knopfen benutzt Ihr Waffen
(B) und Zauhertriinke (C). Die Steverung ist gut,

und es ist leicht, seinen Helden sicher dureh das
Labyrinth zu leiten, ohne sich zu verhaken.

AKTION

GRAFIK

82% |

A Massenhaft Sprites tummeln sich in den
grofien, bunten Landschaften.
'V Es gibt nichts Neues oder grafisch besonders

Beeindruckendes.

<,

80%
ok und s M
Hintergrundmusik halten die Moti hoch.
'V Die Effekte sind simpel und helfen der

SPIELABLAUF  84%

A Hoher Suchtfaktor, wenn man zv mehreren
spielt und massenhaft Extras auf jedem Level.
¥ Alleine und fiir Manche wiederholt sich der
Ablauf zv sehr.

ANFORDERUNG 90%

A Mehr als 90 Level bieten viel Arbeit fiirs
Geld.
A Die “Conquest Game”-Option verlingert den

Spielspafl erheblich.

Ein altes Spiel, das aber lange vorhilt.
Die Vier-Spieler-Option gab’s schon
beim Urmodell, dem Gauntlet-
Avtomaten.
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Die Addams Family lebt in
einem riesigen, gruseligen
Haus auf einem Hiigel. Sie
sind freundlich, bleiben aber
am liehsten unter sich.
Irgendwie passen sie nicht so
recht zur iibrigen Bevdl-
kerung. Nicht nur, daB sie alle
totenbleich aussehen - sie
halten sich Spinnen als
Haustiere  und  ziichten
Dornen. Das haben die
ortlichen SpieBbiirger gar
nicht gerne...

Abigail  Craven, zum
Beispiel, will die Addams um
jeden Preis aus ihrem Haus
vertreiben. Sie hat Onkel
Fester Addams verhext und
sich im Haus verschanzt. Die
Familienmitglieder hat sie in
diversen Radumen versteckt,
aber in ihrer Habgier hat sie
Gomez, den Hausherrn, ganz
vergessen. Der eilt seiner
Familie zu Hilffe und
durchkreuzt Abigails
gemeinen Plan!

THE PANTRY

uf dem Mega Drive ist

dies das Debiit der

schrillen Familie,

wahrend sie schon seit

einem Jahr ihr Unw-
esen auf dem Super NES treiben.
Nicht ganz von Super-Mario-World-
Qualitat, erhielt das Modul doch
Uberall lobende  Kritken und
verkaufte sich fabelhaft. Da die
Mega Drive-Version ihrem Vetter
aufs Haar ahnelt, hat sie schon
einiges fir sich!

Ihr spielt Gomez, der vor seinem
Haus steht. lhr kénnt gleich
hineingehen oder erst die
Umgebung erforschen. In jedem der
plattformreichen Levels sind etliche
Geister zu vernichten, aber vor allem
muBt Ihr die restlichen Mitglieder der
Addams Family befreien. Sie werden
in verschiedenen, entlegenen
Raumen der groBen Villa gefan-

COMSERYATORY

Das Gewdichshaus fangt harmlos an, wird aber noch hcmmefhr? - wie die anderen Abschnitte.

Verliert Ihr mehr als drei Leben, fangt Ihr im Treppenhaus von vorne an. Dann diirft hr alles nochmal

durchloufen!

ADDAMS RESIDENCE

Die Addams Family hat zwar viel fiir Tote
ibrig, aber die Geister sind frotzdem
gefahrlich fur ihre Gesundheit!

e

)

UNCLE FESTER | cAME

BHLLE Wi EORL s
e Aprcan

@ Wenn Ihr irgendwo ein “A” seht,
springt hinein. Dann erhaltet lhr
einen Hinweis, wie es weitergeht.

=

oy ol

Sucht den
Geheimraum
im Treppen-
haus. Geht
unten ganz
nach  links
und  driickt
das 'Steuerkruez nach oben.
Jetzt solitet Ihr in Pugsleys
Versteck gelandet sein!

PROTI

gengehalten und von Cravens Ublen
Monstern bewacht. Gomez muB3 die
geheimen Raume erst finden, in
denen Abigail sie versteckt halt.
Zuerst sieht es so aus, als hatte
das Spiel nur sechs Level, sprich
Réume. Aber die Spielewelt ist
riesig groB. Jeder Raum fiihrt zu
weiteren Abschnitten, und man

GRANNY® & STOUE

kann sich ganz schnell verirren!
Bonuszimmer koénnen beliebig oft
besucht werden. Es gibt sie Uberall
im Haus. Dort kénnt Ihr Geld und
Extras sammeln — obwohl man sich
fragt, was Ihr mit dem Geld anstellen
sollt! Schweter, Flugkappen, Turn-
schuhe und Plasmaballe liegen auch
herum und verleihen Gomez jeweils
fir  begrenzte  Zeit  weitere
Fahigkeiten.

AuBer der ubli-
chen Plattform-
hektik haben die
Spielevater  auch
Ratsel eingebaut.
Oft find-
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® Wenn lhr den Geheimschalter in der Kiiche gefunden habt, kénnt Ihr Omas Ofen betreten. Dort gibt es zahireiche Feuerlevel, die alle ziemlich schwer sind. i
Am Ende wartet aber Oma auf ihre Befreiung, also macht Euch auf die Socken!

Euch in einer Sackgasse wieder Die Grafik ist zwar unglaublich  firs Geld. Wenn Ihr knifflige /
und merkt, daB Ihr am Levelanfang  abwechslungsreich, aber dennoch  Plattformspiele mogt, solitet Ihrf’
einen Schalter hattet umlegen schleicht sich eine gewisse Euch dieses zulegen. Ihr werdet e!
sollen. Das ist zwar &rgerlich, aber  Monotonie ins Spiel. Leicht findet  nicht bereuen! ; | |
es gibt genug Hinweise, man sich in den unerforschten . . § £ ;
auf die ihr rechtzeitig ~ Tiefen des Hauses wieder und hat 5 ﬁ:,';&::g'v}:;"ﬂ &xﬁ:ﬂ:ﬂﬁﬂ?&u £
achten solltet.  keine Ahnung, wo es eigentlich - sber den Bildschirm.
Uberall sind Késten  lang- und weitergeht. Da die Levels
mit der Aufschrift sel'?r lang und ?/erschachtelt sind, SPU KHAUS
“A” verteilt. Wenn kann das schon zu akutem Frust
lhr sie anspringt, fiihren.
erhaltet lhr Hinweise, die Euch Die Grafiken sind einfach, aber SCHWERT
bei den Aufgaben und der . lustig, und es gibt unglaublich viele Mit diesem Pow- -
Familienrettung weiterhelfen. verschiedene Sprites und er-Up kann Gom- R —
Hintergriinde. Alleine die Wechsel ez sich gegen
innerhalb der Kiche oder dem Plagegeister
Spielzimmer machen viel SpaB. schiitzen. Ohne das Schwert
Die Addams Family ist ein tolles kann er nur auf sie springen.
Hupfspiel, das sofort siichtig macht
und Euch sehr lange beschaftigen TURNSCHUHE 1|
wird. Es hat zwar nicht die [ENe ganz ' L %
1

GRAFIK 82%
A Eine erstaunliche Vielfalt in den Level, jede |
Szene hat eigene Grafiken.

'V Die Sprites bewegen sich alle dhnlich, und
Gomez st nicht gut animiert.

MUSIK 80%

A Nehmt Powor-lips hoch, und lhr hort die
wunderbar Ongnd Mdnms-hnily-ﬂuﬂk.
A Jeder Level hat seine eigene Melodie, aber
nach einer Weile nerven sie.

| SPIELABLAUF ~ 83%

A Massenhaft Abschnitte und Extras, Millionen
von Geheimriiumen und reichlich Power-Ups!
'V Ab und zv ist dos Splel etwas lungweilig, do
die Levels sehr lang sind,

ANFORDERUNG 87%

A Selbst, wenn Ihr genau wilt, wo sich die Familie
aufhilt, ist es schwierig, bis zum Ende zu kommen
A Macht vllig siichtig, obwohl es schwer ist -
2um Gliick gibt’s viele Continves und

Perfektion von 2z.B. Tiny Toon Gomez' Stil, aber 25
Adventures, bietet aber sehr viel hilfreich fiir hohe

Spriinge zu weit

verstreuten Extras. In jedem
Level gibt es ein Paar.

PLASMAKUGEL g
Rollt die Kugel zu

den Gegnern hin, £
um sie unschéa- b

dlich zu machen.
Sehr nitzlich, halt aber nicht
lange vor.

FLUGKAPPE Riicksetzpunkte.
Die findet Ihr
auBerhalb  des =

Hauses. Wenn gﬁg‘% SCORE

Gomez sie auf- o i

setzt, kann er fir o
kurze Zeit fliegen. So kommt er i? o
an die Schornsteine und in

Pugsleys Versteck. Nicht das allerbeste und originellste
Jump&Run, aber dank der tollen Grafik
 und dem Riesenumfang macht es sofort
und lange Spaf.

-




Als Luke Skywalker sich auf
die Suche nach Obi Wan
Kenohi machte, ahnte er
nicht, worauf er sich einlieB.
Kenohi ist zwar der beste
Kampftrainer weit und breit,
aber Luke muB auch weniger
positives ersfahren, wenn er
sein grofes Abenteuer heste-
hen und ein Stiick Macht
abhaben will.

Der Kampf gegen die mor-
~denden Sturmtruppen ist nur
. ein Teil von Lukes Aufgaben.
. Kenohi heauftragt  Luke,
. Prinzessin Leia aus den
£ Kiauen von Darth Vader zu
hefreien, der sie auf seinem
Todesstern gefangenhilt.
Wenn Ihr sie nicht rettet, ist
es bhald um ihr Leben
geschehen. Es kostet viel
Uberwindung, den Todesstern
zu betreten, aber Luke ist
schlieBlich genau der Held,
den Leia braucht. Zum Gliick
stehen ihm aber auch Han
Solo, C3P0 und R2-D2 zur
Seite — nachdem er sie gefun-
den hat!

GAME GEAR
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Folgt den Pfeilen, und Ihr kénntet auf der Spur von R2-D2 sein. Wenn lhr in die Pfeile springt,
erhaltet Ihr zustzliche Sprungkraft und kommt an sonst unzuggingliche Stellen. Manchmal werdet

Ihr allerdings zu weit geschleudert!
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Ny scan S SHOW
THAT R2-D2 IS

LOCATYED IN THIS
SANDCRAWLER.

PRoTI Wenn eine
3 - Eurer Fig-
uren kurz vor dem Sterben
ist, wechselt schnell zu einer
anderen. So konnt lhr mit
voller Energie weiterspielen!

lenn dem Game
Gear Eines fehlt,
sind es vernin-
ftige Actiontitel mit
einer Portion
Jump&Run. Hoffentlich sehen wir
bald mehr davon, denn der Umfang
der Module hat sich jetzt auf 4 MBit
verdoppelt. Star Wars ist jedenfalls
ein toller Anfang.

T e
schwieriger, die Gegner loszuwerden.

Das Spiel enthalt  viele
Adventure-Elemente:  |hr  miBt
Hinweisen von anderen Personen
folgen und Aufgaben Iésen, aber
dabei bleibt es zum Gliick nicht. lhr
beginnt das Abenteuer als Luke
Skywalker mitten in der Wiiste von
Tatooine. Um weit-
erzukommen, muBt
lhr  Obi  Wan
Kenobi, Han Solo,
R2-D2 und ¢
Chewbacca find-
en. Sie sind alle in
verschiedenen

e

Abschnitten ver-
steckt und kénnen,
nachdem ihr  sie

gefunden habt,
Teile des

Abenteuers tibernehmen.

Das Spiel ist in weiten Strecken
ein Jump&Run, aber es wird nicht
langweilig, weil sich der Ablauf
immer wieder &ndert. Anfangs
konnt Ihr einen Landgleiter steuern
und spater sogar den Milennium
Falcon!

Obwohl das Modul grafisch nicht
so genial ist wie Sonic 2, ist die
Optik klar tberdurchschnittlich. Die
Plattformlevel sehen sich zwar
etwas ahnich, aber die Flugszenen
sind klasse. Sprites und Gegner
haben genau die richtige GroBe
und sorgen fir ein tolles
Spielgefuhl. Nur die Steuerung ist
nicht so gut ausgefallen, und ein

PaBwort fehlt sehr! Argerlich ist
auch das Game Gear-
typische Rutschen der

Heldenfigur auf den
Plattformen.
Trotz allem ist Star

Wars erfrischend anders

und mit Sicherheit eines

. der groBten Game Gear-

Titel dieses Jahres. Es wird

Euch néchtelang packen

und einfach  nicht
wieder loslassen!

.
i
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STAR WARS
5600 @ i, @ ks

" Mit Knopt 1 fevert

aéem-éxmf

der
2 er. Haltet lhhl(;pf gedriickt, nimmt
Eure Figor Anloof, Mt Start legt lhr eine Pavse
ein. | |
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ium Flacon sind besonders realistisch.
90%

acks sind drin und

A Viele iede Arlcnvélﬁmaﬂny'hem

Mé%ﬂﬁrdus%o@pﬂ.

'V Die Steverung ist an manchen Stellen etwas
§ i

A Dank der zehn

Modul nicht in einer Sitzung durchspielen.

v gibt es kein PaBwort und keine
option — Ihr miiBt jedesmal von vorne

PROSCORE

QO %

Ein geniales Action-/Geschicklichkeitsspiel,
das eigentlich jedem Handheld-Besitzer
gefallen miiBte. Sehr spannend und macht

5 sijchtig, bis man es durch hat.




M Den Schiag sn
anzusetzen,

der Gegner dan Ball nicht
mehr erreicht - das ist

Ziel

Schlagoruhungan
beim beriihmten
weiBien Sport des

Rasentennis. Einer fallt dabei
aus dem Rahmen, weil er
unglaublich  beliebt und
unglaublich bunt und zottelig
daherkommt - André Agassi ist
immer ein Medienereignis. Da
dieses Spiel schon von Nike
und Nescafé  gesponsort
wurde, muBte es zwangslaufig
auch auf dem Game Gear
erscheinen.

Teil der Faszination solcher
Lizenzen ist natiirlich, in die
Rolle des Stars zu schliipfen
und es ihm miglichst gle-
ichzutun, wenigstens vor dem
Bildschirm. Genug Motivation
ist also vorhanden, und wir
packten das Modul gespannt

GAME GEAR

e

) Dos sieht schon besser aus. Ein spannendes
Match Dame gegen Herr, oder so sieht es
zumindest aus.

ach seinem
Erscheinen auf Mega
Drive und Master

System war die
Handheld-Version des
netten Flegels nur eine Frage der
Zeit. Nur hat Tecmagik bei dieser

& Ein spannender Moment vor der Pause. Schon zischen die Biere, und Agassi hechfef zum
Schiedsrichter, um sich als erster von dieser desolaten Umsetzung verabschieden zu kénnen. Wer
wiirde es ihm ibelnehmen?

g Wenn Ihr
L %TI erst mit
schwachern Spielern (bt,
bevor Ihr Euch an Agassi

versucht, lernt lhr die
Schlage und Bewegungen
besser und habt es dann
leichter.

letzten Umsetzung leider fast alle
Erwartungen enttauscht.

lhr koénnt den Bodenbelag,
Doppel oder Einzel und Match oder
Turnier wahlen oder einem Spiel
zusehen, um daraus zu lernen.
Letzteres klingt gut, bringt aber lei-
der gar nichts, und man hatte es
weglassen kénnen. Ein

PaBwortsystem oder Ahnliches
waére hilfreicher gewesen.

Schiedsrichter, Zuschauer, Platz
und Spieler sind so schén detail-
liert, daB man gerne hinsieht. Das
ist gut, denn an die Steuerung
gewdhnt man sich nur mihselig,
und soundtechnisch tut sich erbar-
mungswirdig wenig. Man fragt
sich, an welche U-Bahn-Station
sich die Programmierer mit ihrem
Mikrofon gestellt haben! Auch die
wenigen Sounds retten die
Atmosphare nicht mehr.
Wenigstens ein paar realistische
Schlag- und Ploppgerdusche hatte
man doch einbauen kénnen, oder?

Weitere Negativpunkte sammelt
das Modul beim viel zu hohen und
nicht wéhlbaren Schwierig-
keitsgrad. Die Gegner unterschei-
den sich kaum merklich in ihren
Fahigkeiten, wahrend lhr ohnehin
mit dem Pad kampft.

Manches Game-Gear-Tennis
hinterlaBt Frust und Kopfschmerzen
— dieses Modul bildet leider keine
Ausnahme. Selbst mit dem
VergréBerungsglas macht es wenig
SpaB — da greift man lieber zum
Master System-Modul und benutzt
den Gear Converter. Fiir ein paar
Schidge kann man Tennisfans
damit locken, aber die Schwéchen
des Spiels truben den SpaB sehr
bald.

A6k @ DH %0 @ OKTORE

FEN &
CHWIERIGKEITSGRAD
BESONDERHEITEN

Mit Knopf 1 und 2 schmettert und volleyt Ihr den
Ball per Vor- oder Riickhand. Das Steverkreuz
bewegt Euren Spieler durch das Bild. Die
Steuerung ist sehr willig, aber es ist schwierig,
den Ball immer zu treffen.

GRAFIK 78%

A Ein sollender Tennisplatz auf dem Game Gear ist eine
bestedhende kdee, aber...

'V ..sie funktioniert ridit ganz. Es wird viel zv sdwierig,
einen Ball nach dem Aufsdilog zu retournieren.

MUSIK 15%

W lgitt, was fir ein Gtzendes Intro. Wie soll da
Tennisatmosphire avfkommen?

¥ Kaum Soundeffekte, kein Zuschauergejubel
und ein scheuBlicher Jingle zwischen den Spielen.

SPIELABLAUF  77%

A Vorhand, Riickhand, Schmettern und Lobs
bieten genug Schlagabwechslung.

'V Die Steverung und das ganze Spiel sind viel
v schwierig, um SpaB zu machen.

ANFORDERUNG 73%

A Es gibt genug Beliige, Spieler und ein langes
Tornier, um Euch ausfihrlich zu beschiiftigen.
'V Ein PaBwort fehlt, und man kann den
Schwierigkeitsgrad nicht einstellen.

Ein Tennisspiel ohne Paflwort kann

nichts Gutes bedeuten. Agassi Tennis
} ist sehr enttiuschend und wohl die

schlechteste Umsetzung.




Nachdem Ihr gezwungen wart,
Eure  Jugend mit un-
belehrbaren Sterblichen zu
verbringen, die vor Eurer
Intelligenz und Eurem Kdnnen
nur Ehrfurcht haben konnten,
habt Ihr Euren rechtmaBigen
Platz auf dem Olymp
heansprucht. Allerdings hat
Zeus  zuviele  Gottsdhne
gezeugt, und nun miissen
seine 32 SproBlinge um den
begehrten Platz an seiner
Seite kampfen.

Die Belohnung ist eines
Gottes wiirdig, und lhr habt
Euer Leben mit der Vor-
bereitung auf diese Aufgabe
verbracht, aber einfach wird
sie trotzdem nicht. Nur einer
Eurer unsterblichen  Stief-
briider wird in den Olymp
vorgelassen und darf
schlieBlich gegen Zeus selhst
antreten. Doch vorher muf die
Kleinigkeit von 1000 Welten
besiedelt und erobert wer-
den...

MEGA DRIVE

or nunmehr drei Jahren

wurde Populous verof-

fentlicht — und schiug

wie eine Bombe unter

den strategiever-

hungerten Spielern ein. Der isomet-
trische Blickwinkel, die auslosbaren
Katastrophen und vielen Details
machten es zu einem
Instantklassiker, dem nach zwei
Jahren das stark verbesserte two
Tribes folgte. Jetzt ist es endlich
auch fiir das Mega Drive umgesetzt.
Urspriinglich  hieB das  Spiel
Populous Il, wurde aber durch
seinen  Untertitel  bekannt = —
schlieBlich siedeln in jedem Land
zwei Stamme gegeneinander und

POPULOUSII

ringen um den Boden. lhr steuert
den blauen Stamm, der Rechner
den Roten. Euer Ziel ist es, die
Bevélkerungszahl des blauen
Stammes zu erhohen und den der
Roten zu verringern. Da Euer
Gegner umgekehrt Dasselbe plant,
ist es nicht so leicht, wie es klingt!

Das maBgeschneiderte Spiel war
eigentlich fur zwei Spieler gedacht
und erlaubt Euch, vor jedem Spiel
die Regeln und die Landschaft zu
bestimmen. Auf den Computern war
dies die Zwei-Spieler-Option, aber
auf dem Mega Drive setzte man
voraus, daB alleine gespielt wird und
die Eroberung im Vordergrund steht.
Dabei werden die Regeln vom
Rechner aufgestellt, und das Ziel ist,
am Ende Zeus zu besiegen.

In den friihen Stufen kann es sein,
daB Ihr nur etwas Erd- und Leute-
Katastrophen verwenden muft, aber
spater wird es sehr viel umfangreich-
er und lhr habt mehr zu entscheiden.
AuBerdem wachsen Eure Kréfte,
und bald stehen Euch auch Wasser-
Feuer-, Pflanzen- und Luftkat-
astrophen zur Verfigung. Leider
kann auch Euer Gegner bald mit
ihnen umgehen.

Ihr beginnt in einer Welt voller
Land und Wasser, Baume und

HAUPTFIGUREN

Steine. Die miBt Ihr nun einebnen
oder anheben, damit Eure Leute
darauf siedeln kénnen. Als Dank fiir
das Land bieten Euch die Menschen
entsprechend ihrer Zahl Manna an,

PROTIP 5" o

- héaufig! Drii-

: _ cktoftauf B

% /i~ bei  Euren

Pt Siedlungen,

damit Eure Leute gezwungen

werden, neue Hauser zu
bauen.
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das Euch besondere Kréfte verlei-
ht. Mit Hilfe des manna konnt Ihr
weitere Wunder vollbringen und
beim Gegner Katastrophen aus-
I6sen.

Das Spiel besteht hauptsachlich
aus dem Aufbauen und Zerstoren.
Habt lhr nicht genug Leute, fehit
Euch Manna fir géttliche Eingriffe,

@  Wahrend die Blaven einen neuen Filhrer
bestimmen (rechts oben), beschlieBt Zeus,
daB es Zeit wird, eine seiner
Spezialwirkungen herabzurufen (Mitte).

und Euer Gegner hat es leichter,
Euch zu sabotieren. Es ist also
oberstes Gebot, Eure Bevdlkerung
gliicklich und gesund zu erhalten.
Schwierig wird das “nur’, wenn
Euer Gegner aktiv wird. Dann maBt
Ihr blitzschnell Entscheidungen tre-
ffen und vor allem Prioritaten set-
zen.

Bei jeder Eroberung gewinnt lhr
Erfahrungspunkte, die Eure Kraft in
einer bestimmten Disziplin
erhohen. die Wirksamkeit der got-
tlichen Interventionen hangt haupt-
sachlich von diesen Erfahrung-
spunkten ab.

Wenn |hr Katastrophen aufruft,
hort lhr es donnern, das Feuer
prasseln, das Wasser rauschen
oder den Sturm wiiten. Virgin hat
sich  dankenswerterweise dazu
durchgerungen, nur Sounds und
keine Musik zu programmieren. So
kann man sich auf die Handlung
konzentrieren und nach Wunsch
eigene Musik laufen lassen. Bei
diesem Spiel fehlt sie wirklich nicht!

Populous Il ist genial umgesetzt
worden und jedem Strategen

warmstens zu empfehlen.

OH; IHR GOTTER!

Es gibt drel Arhn von Landesbewohnern: Glaubige, Fihrer und
Helden, Ihr kénnt Euren Anfiihrer in einen Helden verwandeln, sobald
Euer Manna es zulaBt. Habt Ihr einen Helden erschaffen, miiBt Ihr
sofort die “Go to papal magnet -option anwahlen, um einen neuen
Anfiihrer zu bestimmen. Es gibt folgende Helden:
LEUTE - Perseus
Er ist der kliigste unter den griechischen Helden, aber auch stark
—! und ein geschickter Soldat, der bose Siedlungen angreift.
PFLANZEN - Adonis
. | Adonis ist durch seinen Laubkranz um den Kopf zu erkennen. Er
—teilt sich nach dem Kampf, so daB Ihr immer mehr Helden gewin-
nt, die fur Euch die Welt durchstreifen.
ERDE - Herakles
S Wenn Ihr Euren Antiihrer in Herakles verwandelt, verdoppelt lhr
- seine Stérke. Herakles kdmpft auf feindlichem Gebiet.

i LUFT — Odysseus
"| Der schnellste Held, der in Windeseile Angriffe fihrt und den geg-
o ner tberrascht.

FEUER - Achilles

ch ein schneller Laufer. Sein flammender Kopf laBt Feuer aus-
echen und alles in seiner Bahn zerkriimeln — vor allem Rote

WASSER — Helena von Troja
|Eine gute Heldin. Sie filhrt, wie der Rattenfanger, die gegner-
I ischen Glaubigen in ein nasses Grab.

Y Die Karte links obenzeigt Siedlungen der Guten und Bosen an und gibt einen Umriss des
vergroferten Ausschnitts. Oben rechts wird Eure Bevolkerungsstarke angezeigt. Die Steuricons
links und rechts des Hauptfeldes ruft Ihr mit Start auf.

® Vulkane haben die erschitterndste Wirkung auf gegnerisches Gebiet. Mehr Schaden als mitihnen
o kannt lhr nicht anrichten!

 prima.
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Mit dem Krevz scrollt Thr die Landschaft, A ruft eine
gottliche Wirkung auf. Mit B senkt lhr Land ab, sorgt
fiir neve Siedlungen oder wiederugt einen Effekt. mit
Start wechselt lhr zwischen der Landschaft und der
Iconanwahl. Bei der lconwahl markiert Ihr dm Opﬁon
mit dem Steverkreuz und wiihlt sie mit A.

GRAFIK
A Alle Grafiken sind deutlich genug, um Euch

einen Uberblick iber die Ereignisse zu geben.
'V Jeder Effekt ist gut dargestellt, und die

92%

Katastrophe wird animiert.

MUSIK 93%

A Kem mrvende Mus|lr L gemule passende
S kte, wenn Ihr K phen loslaft.

ik braucht, k
Stereoanlage aufdrehen!
SPIELABLAUF  87%

A Alle “gottlichen” Kriifte stehen Euch im Spiel
zur Verfiigung.

'V Die einfachen Abfolgen vom Aufbaven und
Zerstoren werden etwas einfonig.

ANFORDERUNG 91%

A Wechselnde Zofallsfaktoren sorgen beim
selben Level immer wieder fiir Abwechslung.

A Das Spiel wird immer schwieriger, denn Ever
Gegner wird stirker.

PROSCORE

88 %

Ein altes Spiel nach Computermafistiben,
aber toll umgesetzt. Alle Originalfeatures
sind vorhanden, Grafik und Sounds sind

A Wer Hi

I




SHINOBI il

SEGA @ DM 120,- ® OKTOBER

hr seid Joe Musashi,
IKémpfer gegen die bose

Neo-Zeed-Organisation.
Wieder muBt Ihr gegen die
eingeschworenen Feinde von
Recht und Ordnung antreten -
eine wahre Armee von
todlichen Ninjas erwartet Euch!

Es hat lange gedauert, bis
das Spiel endlich fertig wurde,
und = unsere  Erwartungen
waren nach den zwei genialen
ersten Shinobis entsprechend
hoch. Wir hofften auf tolle
Neurungen.

Alles, was Musashi kennt, ist
vorhanden — besondere Ninja-
Fahigkeiten, Horden von
Gegnern und eine Riesenzahl
toller Landschaften. Nur ist all
das den ersten zwei Spielen
leider zu abnlich und wer die
Vorganger kennt, wird ein
biBchen enttauscht sein.

Trotzdem sind die Grafiken
besonders hervorzuheben - es
gibt tolle 3-D-Einlagen und
Einbindung der Landschaft ins
Geschehen. Die Sprites sind
groB und klasse animiert.

Shinobi Il ist ein prima

y=t 20110

Spiel, aber seinen Vorgangern
zu ahnlich ~ und einfacher als

sie! Wer die Shinobi-Reihe
noch nicht kennt und actionre-
iche Plattformkost mag, sollte
aber auf jeden Fall probespie-
len.

M ;L

' WIMBLEDON

SEGA @ DM 130,- ® OKTOBER

s gibt doch nichts
Schéneres als einen
heiBen Sommertag in

Wimbledon  mit  sahnigen
Erdbeeren, jeder Menge VIPs
und strémendem Regen vor
dem Finale. Meist kehren die
Zuschauer dann nach Hause
zuriick und schauen sich die
Entscheidung vom trockenen
Wohnzimmersessel aus an!
Damit das ganze Jahr Uber
Tennisfieber ausbrechen kann,
hat Sega jetzt Wimbledon
veréffentlicht.

Super Family Tennis auf
dem Super NES war seinerzeit
das erste Tennisspiel, bei dem

man einen  Mehr-Spieler-
Adapter benutzen konnte. Auf
dem Mega Drive hofft

Wimbledon jetzt auf Erfolg bei
der ganzen Familie. AuBer der
Moglichkeit, zu viert auf dem
Platz herumzuhetzen, gibt es
noch viele weitere Optionen.
Zusammen ergeben sie eines
der besten Tennisspiele auf
dem Markt.

Die Details sind klasse - die
Zuschauer toben, die Spieler
sind nach schlechten Schlagen
entnervt und flhren nach
guten einen Freudensprung
aus. Die Prasentation ist
durchweg gut. Es gibt eine
prima Auswahl an Intro- und
Optionsbildern, die Punkte-
anzeige von Wimbledon und
drei Bodenbeldge, auf denen
gespielt werden kann.

Viele verschiedene Schiage
sind vorhanden - vom kréftigen
Lob tber den normalen Lob bis
zu harten Volleys kann man
sich durchkampfen. Jeder der
32 Spieler hat bestimmte
Starken und Schwachen, und
das Spielgefiihl ist sehr realis-
tisch. Ein Superspiel, das ewig
[ Spaf machen wird.

|
INTERNATIONAL
RUGBY
DOMARK @ DM 130,- @ OKTOBER

iele Rugby-Module hat
es bislang ja nicht
gegeben — vielleicht, weil

die groBen, harten Rugbyspieler
sich nicht gerne hinters Joypad
klemmen? Tapfer halt Domark
dagegen und hat erst eine
Super-NES-Version des
Computerspiels  veroffentlicht,
und jetzt eine flrs Mega Drive.

Ihr wahit Eure Mannschaft
aus einer internationalen Liste,
danach ein Freundschaftsspiiel,
Funf-Nationen-Cup ~ oder ein
Weltmeisterschaftsspiel.

Treten, Werfen und
Ballweitergabe  sind  einfach
auszufihren, Bei Line-Ups oder
Kicks erscheint ein Kraftmesser
im Bild, und die Regel150%

n sind leicht vereinfacht wor-
den. Trotzdem ist International
Rugby sehr realistisch und bein-
haltet alle  Taktiken  und
Staistiken eines echten Teams.
Leider ist der Ablauf selbst ent-
tauschend, da es viel zu einfach
ist, zu punkten, indem man ohne
Ballabgabe die Lénge des
Feldes hinablauft.

Die Abwesenheit tobender
Zuschauer oder des Er-
schopfungsfaktors helfen  dem
Gameplay auch nicht gerade.
Nur beim Punkten jubelt die
Menge kurz und das war's dann
auch schon. Das Spiel ist eine
Enttduschung und  motiviert
nicht zu langeren Punktejagden.
Es wird nur Fans ansprechen,
und auch das nur sehr kurze
Zeit.

WOLFCHILD

VIRGIN @ DM 80,- ® OKTOBER

ie Uniform eines
Kriegers wird oft von
einem Wolfsemblem

verziert. in diesem Fall spielt
lhr das Wolfskind, halb
Mensch, halb Wolf, das dank
seiner Verwandlung zum stah-
lernen Krieger geworden ist.

Wie ein Gladiator stampft
das Heldensprite durch die
Landschaft, deren Plattformen
voller mieser Menschenfeinde
sind. Die schieBen unglaublich
langsame Kugeln auf unseren
Helden, der bald vor Lange-
weile einschlaft. So uninspiriert
dudelt das Ganze vor sich hin,
daB man die Gegner kaum
auseinanderhalten kann oder
mag. Ein paar verstreute lcons
erhdhen Eure Feuerkraft, und
Herzen verlangern das Leben,
doch man fragt sich bald, wozu
eigentlich. Zum Glick kann
man dank der PaBworte die
6den, schon durchgespielten
Levels Uberspringen.  Die
Landschaften sind hibsch,
haben aber mit dem Spiel
nichts zu tun, das endlose
Kletter-, Lauf- und Spring-
partien angesichts  fader
Feinde beinhaltet. Das Ganze
ist frustrierend eintonig.

Eigentlich
Wolfchild-Geschichte gar nicht

klingt die

schlecht, aber die nervigen
{Melodien und der langweilige
Ablauf lassen den Titel ganz
schnell vergessen.




Wieder findet Ihr auf diesen Seiten Tests, die wir nicht mehr im Hauptteil unterbringen
konnten. Besonders interessant sind diesmal die Neuzugdnge F1 auf dem Master
System und NHL Hockey ‘94 fiirs Mega Drive. Kurz vor Redaktionsschiuff plumpsten sie
noch auf unsere Tische — zu spat, um ganze Seiten freizuhalten. Dennoch haben wir
alle Titel in langen Sitzungen auf Herz und Nieren getestet, damit lhr kompetente
Bewertungen erhaltet:

=

i

STEM
SUPER OFF ROAD
VIRGIN @ DM 80,- ® OKTOBER

lenn vier Seifenklisten
sich heiBBe Duelle auf
den Buckeln einer

staubigen Piste liefern, bleibt
kein Auge  trocken. Graben,
Rampen und selbst-
morderische Hugel verzieren
das Gelande, und nur, wer als
Erster durchs Ziel fahrt, kommt
tberhaupt in die nachste
Runde. Bedenkt man die
Zahigkeit der Gegner, kann
man nur die Zahne zusam-

menbeiBen  und  nochmal

uben.Super Off Road hat
schon auf vielen Systemen
Erfolg gehabt. Es folgt den

bequem ausgefahrenen Spu-
ren von GP Simulator von
Codemasters, bei dem eine
| Links-/Rechts-  Drehkontrolle
die kleinen Seifenkisten lber
die immer kniffligeren Pisten
steuert.

Ihr bekommt wahrend des
Spiels  Geklegenheit, Eure
Standardbereifung  zu  ver-
bessern, die Beschleunigung
zu erhéhen und recht niitzliche
Nitro-Turbos einzubauen. Gebt
Euer Sieggeld zwischen den
Rennen wohliiberlegt im Teile-
laden aus, um in der nachsten
Runde vorne zu sein!

Die Steuerung ist erstaunlich
einfach und die Kurse gut zu
erkennen und detailliert. Die
Hupfer und Drehungen  sind
sehenswert, nur bei Kollisionen
machen die Sprites keine gute
Figur. Das Modul macht
unheimlich viel Spaf, vor allem
zu zweit. Eigentlich gehort es

in jede Sammiung!
8 1%
\ ()
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BART’S
NIGHTMARE
ACCLAIM @ DM 100,- ® OKTOBER

art zum Zweiten und
Bhoffemlich Besseren.

Was in England ein
Riesenerfolg war, konnte hier
nur Gahnen hervorrufen. Trotz
hartnéckiger Umsetzungen
und des Nachfolge-Puzzlers
Krusty’s Fun House schlugen
die Simpsons nicht so recht
auf unseren Konsolen ein.

Wie beim ersten Spiel, mu3
Bart in seinem Alptraum auf
die StraBe und seiner
Schwester, &lteren Damen
usw. ausweichen. Diesmal ist
er aber in tiefem Schlaf gefan-
gen. Ihr miBt ihn aufwecken,
indem lhr jede einzelne seiner
Hausaufgabenzettel von der
StraBe auflest. Jeder Zettel
verursacht Bart einen anderen
Alptraum. Die reichen von
Riesenmausen mit Vor-
schlaghammer bis hin zu
einem Bartosuarier, die alle-
samt die Welt vernichten
wollen!

Die Grafiken sind simpson-
typisch, also ziemlich schlicht.
Hat man da auf die Jingeren
geschielt und es sich leicht
gemacht? Obwohl es viele
Hauptgegner gibt, machen sie
erfahrenen Spielern tberhaupt
keine Schwierigkeiten.

Wenn lhr den ersten Ausflug
von Bart Simpson mochtet,
wird dieser Euch auch gefallen.
Wenn Euch die Simpsons
noch unbekannt sind, solltet Ihr
Eure Erwartungen nicht zu
hoch schrauben. Barts Le-
bensstil ist eben nicht jeder-
manns Sache.

EM

F1

DOMARK @ DM 80,- ® OKTOBER

antastische Polygon-
Fgrafiken und unheimlich

hohe  Geschwindigkeit
machten F1 auf dem Mega
Drive zum, naja, Renner eben.
Auf dem Master System hat
man sich um eine moglichst
getreue Umsetzung bemdiht,
aber  hier  spielten  die
Systembeschrankungen  den
Programmierern doch  einen
Streich.

F1 ahnelt in Grafik und Spie-
lablauf sehr den Klassikern
Pole Position und Pitstop - nur,
daB die Geraden und Kurven
naturlich anders verteilt sind.
Es gibt ein paar Briicken und
Schiuchten, aber im  allge-
meinen fehlen die streckentyp-
ischen Besonderheiten, die auf
dem Mega Drive fur tolle
Rennatmosphare sorgten.

Ihr kénnt zu zweit bei geteil-
tem Screen fahren und Euren
Wagen nach Wunsch verén-
dern. Leider gibt es nur acht
Rennstrecken und Boxenstops
bestehen nur aus einem
kurzen Anhalten mitten auf
dem Asphalt, von dem aus
man zum Reifenwechsel hoch-
gehoben wird. Alles ziemlich
einfach und ohne Atmosphare.

Die Steuerung ist ziemlich
ruppig, und die tlickischen
Kurven sind frustrierend schw-
er zu nehmen. Die vertrauten

und Quietsch-

sche erinnern an die

frihen Tage der Renn-

simulationen mit ihren ein-

fachen sportlichen Inhalten.

Viel | Neues bietet diese
Umsetzung nicht.

NHL HOCKEY ‘94

EA @ DM 130,- ® OKTOBER

enige  Sportspiele
Whaben soviel

Aufsehen erregt wie
EAs NHLPA Hockey ‘93, und
jetzt bliiht uns eine noch weit-
er verbesserte ‘94er Version.
Mehr Statistiken, Optionen
und Mannschaften sind zu
finden, und die Fans werden
zufrieden sein. Wenn Ihr
noch kein Spiel aus EAs
Reihe besitzt, wird es Zeit,
aus der Hohle zu kriechen
und das Mega Drive
einzustdpseln!

Ein Profilsystem von 144
Spielern UberlaBt Euch die
Aufstellung. Bei Spielbeginn
bricht die Orgel dann in
Jubeltdne aus und ab geht's!
Die Zwischensequenzen und
Spezialeffekte ~ sind  we-
sentlich besser als bei den
zwei Vorgangern, und dank

der neuen Bewegungen wird
das Modul zum realistis-
chsten Eishockeyspiel Uber-
haupt — so dachten wir
zumindest.

Tats&chlich ist der Spiel-
ablauf mangelhaft, obwohl
alles schneller abgeht.Am
einfachsten  erzielt man
Punkte, indem man in den
Torhdater  hineinfdhrt  und

einen anderen Spieler nach-
kommen l&Bt. Die Tricks und
Feinheiten von NHLPA waren
sehr viel interessanter. Diese
Version ist bei weitem nicht
Lso gut wie die ‘93er.
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e O 5
e ‘ DAS DEUTSCHE INSIDERMAGAZIN FUR SEGA K ﬁ:qfﬁ

3

ULl 199

i
s 70
AUSGABE 9

ow oo [ RQ
Q;"EE“S"ANSCHNAHEN

MicroProse.

MEGA-CD @9 yzqp DRIVE &§ mastep SYSTEM _89 Game GEAR mm




® SegaPro ist 100% farbig — eine der
buntesten Zeitschriften des Universums

@ Es ist total actiongeladen — bei SegaPro
ist richtig was los

® SegaPro informiert zuverldssig Uber alle
Spiele fir die Sega-Konsolen sowie
Hardware und bringt News aus
Deutschland, den USA, Japan und
GroBbritannien. Wenn'’s in SegaPro mch
steht, passiert’s nicht!

@ ProTips sind Anleitungen zu den
beliebtesten Spielen — und was fir welche!
Echte Screenshots, um Dir Schritt fir Schritt
zu helfen. Damit macht Dein Spiel erst
richtig SpaB!
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SEGAPRO ABONNEMENT-FORMULAR

Ich halt’s nicht mehr ohne mein SegaPro T-Shirt aus — Ich mochte
SegaPro ab sofort zum Jahrespreis von

[] DM 70,20 (Deutschland)
(] DM 99,20 (Europa)
[ DM 128,20 (Rest der Welt)

fur 12 Ausgaben abonnieren.

Gewlinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:

["] Durch Bankeinzug
BLZ ...
Geldinstitut
Konto-Nr.

[[] Per Scheck (muB dem Coupon beiliegen)
(Auszustellen an: SegaPro)

Unterschrift wei mi
Datum

Bitte schicken Sie mir SegaPro an folgende Anschrift (Dies ist
meine aktuelle Adresse, Anderungen teile ich umgehend mit):

VORNAME / NAME =
STRASSE / HAUSNUMMER
PLZ / ORT

1. Unterschrift oeimi
Datum

Widerrufsrecht: Ich weiB3, daf3 ich diese Vereinbarung innerhalb von
10 Tagen beim Verlag schriftlich widerrufen kann. Zur Wahrung der
Frist gentigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich
bestatige dies durch meine zweite Unterschrift:

2. Unterschrift oei mi
Datum

Und jetzt? Schicke diesen Coupon an folgende Anschrift und freue
Dich auf SegaPro:

SegaPro Abo-Service
Paragon Publishing Ltd
Postfach 101905
44719 Bochum




. pe
_Smash TV. AuBerdem
komplette Reviews zu
Alien 3 (MD), Atomic
Runner (MD), Ninja
. Gaiden (MS), Prince of
rsia (GG), Thunde

PAS DEUTSCHE INSIDERMAGAZIN FUR SEGA KONSO. ", § o v s E : = . 1 Ausgabe 8 e 5 DEUTSCHE INSIDERMA
[CaRE e V6506 @ DM 6.50 , 6.5C ;
Ein exklusives Review zu Global < ¢ In dieser Ausgabe: Wie Mega- In dieser spektakularen
~ Gladiators! Bexdem auf4 Seiten = CD-Spiele hergestellt werden isgabe werden Chuck Rock
i i und die heiBeste Games (CD), Hook (CD), Sunset
werden getestet. Previews von ' Riders (MD), Kick Off (MD), -
Mazin Saga und Jungle Strike Another World (MD), Batman
sowie volle Reviews zu Final - ~ Returns (MS), Tecmo Soccer
Fight (CD), Sewer Shark (CD), A 1 (MS), Evander Holyfield (GG};‘
< 4 G Jaguar XJ220 (CD), Shining : g eets of Rage (GG) u.v. a.
erix-Losung auf 12 L 5 ; Force (MD), Battletoads (MD), : rochen. Neue Info tiber du
Reviews zu Aleste (CD), Flintstones (MD) und WWF JUNULEE Zukunft der Elektronik- V
atman Returns (MD), Ecco (MD), < ¢ Steel Cage (GG). Nicht zu ¥ g Umerhaltungm Hinblick auf di
oxic Crusaders (MD) und mehr! e Gean . vergessen, die erstaunliche # ¥ 3D0 und den Laser Active vor
zu Ecco the Dolphin! i

Ausgabe 11
DM 6.50 e
Mit dem Mortal Kombat- wiaso [ IR €

Previews, Reviews zu Jungle .| Special in aller 3 ‘ bringt,yEumein vierseitiges
Strike (MD), Superm: | Ausfiihriichkeit. Plus einem ALLES ANSCHNALLEN Review zu F1 Strike Eagle If
. (MD/MS), Willy Beamnish (CD), Preview zu Jurassic Park [T plus 26 weitere Reviews: u. a.
World Cup Soccer (MD), Mig- und Infos iber die GES- = BOB, Bubsy, Golden Axe 2,
29 (MD), Crash Dummies Show in Chicago. Mortal Kombar, Power
(GG/MS), Muhammad Ali Reviews  zu;  Batman Challenge, Sherlock Holmes 2,
Boxing (MD), Summer Returns (CD), Snow Bros i - General Chaos u.v.a.
Challange (MD) und Bulls vs (MD), Strider Il (MD), GP Im Pre Sonic CD, Fantast
W Blazers (MD) findet Ihr in dieser Rider (MS), Galaga 2 (GG), Dizzy. The Flintstones in einer

Ausgabe, Auch super Tips und
vier Poster der Kampfern aus
= Street Fighter il.

Superman (GG) uva. finfseitigen Komplettidsung mi
Screenshots!

____________________________________ S s
Bitte schickt mir die folgende(n) Ausgabe(n) =
von SegaPro:
ANZAHL PREIS NAME s o
Ausgabe 1 DM 6,50
Ausgabe 5 DM 6,50 ADSCRNTE. el il et e s P e e
AUSgabe 8 DM 6'50 .................................................................................
Ausgabe 9 DM 6,60
avR DMB50 || ] s
Ausgabe 11 DMIGEOSERURE SIS B B 07 = " I e . R s T s Ca R i s e
Adegabaila DM6.50 Bitte schickt dieses Coupon oder eine Kopie davon

(zusammen mit einem Scheck Uber die korrekte Summe
zahlbar an SegaPro) an folgende Adresse:

)

Zwischensumme: DM

Portokosten SegaPro Nachbestellungen,

1 bis 3 Ausgaben: DM 4,- Postfach 101 905,
4 und mehr Ausgaben: DM 8,- DM [:]

44719 Bochum.

Scheck_zahlbar

Scheck muB der Bestellung beiliegen.
an SegaPro DM




Wenn lhr hintei' :Hinweisen, Tricks und bebilderten Losungen
herseid, seid Ihr hier an der richtigen Stelle!
Monat liefert Euch SegaPro ausfiihrliche Tricks und

- alle Sega-Systeme!

Vergeft aber nicht, daB diese Seiten ohne Eure Hilfe nicht
zustande kommen konnten! Die beste Einsendung wird mit
einem brandheif3en Sega Modul belohnt; na, wenn das nichts
ist..

Schlckt Eure Tips und Tricks an:

SegaPro Lesertips
Postfach 101 905
44719 Bochum.

INDIANA JONES (Master System) ...c..ccccccceeemericnerrsacesanncis ....60
WONDER BOY 3 (Master System) ..........cccceeeessnnnnnennnmnmsnasiaees 60
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anfassen, um beim Absprung zum nachsten Seil nicht unter die Decke zu
3en. Sobald Ihr die vier langen Seile erreicht, klettert entweder am ersten
C or am dritten hinauf und springt in den Gang oben links. Wenn das “Kreuz
Coronados” gesichtet wird, geht zunachst nach links, springt Uber die
briichige Plattform und klettert das nachste Seil hinauf. Wenn Ihr von der
Plattform zum n&chsten Seil springt miiBt Ihr schnell hinaufklettern und in den
rechten Gang mit der Mauer springen, bevor Ihr den Reiter erwischt. Uber
diesen Weg kénnt Ihr das Kreuz einsammeln. Wieder zuriick beim Seil mit
dem Reiter, springt diesmal fur einen Zwischenstop in den linken Gang.
Sobald der Reiter nach unten verschwunden ist, klettert weiter hinauf (ignori-
i ben rechts erreicht Ihr den Ausgang.

:zwel Schritte vor die Giraffen und wartet, bis der Kopf
unten |st Springt dann und haltet dabe| die Steuerung rechts oben. Tut das-
Ibe bei den Nashérnern.

eht zuerst vorsichtig nach rechts und wartet den ersten Feuerball ab, bevor
ergeht. Wenn ihr den Abgrund Ubersprungen habt, haltet die
: So kgnnt Ihr in diesem Gang den Feuerballen davon-

; Grals und gl«
Zuvor trefﬂ Inr auf eine N&us di

ga!’;t’s im Zick-Zack nach oben. Auf einem Vorsprung.

WONDEREBOY 3

PaBwort:

t Ihr e&ne Sanduhr

POPULOUS

Levelanwahl:
Im Auswahlmenii auf New Game gehen und A driicken, dann
gewlinschte Zahl eingeben.

eingesendet von M. Neumtiller

und dariiber weitere Peﬂsohen Stellt Euch auf
ganz nach rechts. Schwingt die Peitsche, so da3
Vorsprung in der Mauer wickelt und Euch zul
mitschwingt. Es gibt zwei weitere Stellen, an denen
Peitsche weiterkommt. Bleibt beim nachsten Zeitvori
Sims stehen und wartet den Feuerball ab, bevor lhr Eu
Oben rechts findet Ihr den Ausgang. LaBt Euch beim Ausg
Ratten angreifen, schwingt einfach iber sie hinweg
Ausgang fiihrt.

Level 5 -
Sobald Ihr das Luftschiff betreten habt, klettert die L¢ hinauf, um Euch
dann etwa im Zick-Zack-Verlauf nach oben zu bewegen. Achtet auf die

Cowboys, die meistens bei den Leitern lauern. Sobald Ihr “Das Tagebuch des
Grals” in der obersten Ebene gesichtet habt, geht in der Ebene darunter ganz
nach rechts, dort fiihrt Euch eine Leiter nach oben. Sammelt das Tagebuch
ein und geht dann wieder ganz nach unten. Weiter rechts fihrt eine Leiter
nach oben, aber diesmal in den rechten Teil des Luftschiffs. Haltet in der
oberen Ebene die Sprungtaste gedriickt, so schafft lhr es noch, Eure Zeit
aufzufrischen, indem Ihr die Sanduhr nehmt:

Weiter rechts fiihrt eine Leiter nach'tinten. Haltet Euch jetzt immer links auf,
wenn Ihr nach rechts geht, landet Ihr in einer Sackgasse. Wenn Ihr den
unteren Passagierraum erreicht habt, geht ganz rechts zur Leiter. Nun gibt es

inen runden
Vorsprung
noch mit der

Tor, das zum

‘nur noch einen Weg zum Flugzeug, mitdem lhrdiese Runde verlassen kénnt.

Lgvgl 6

den Plattformen vor den Krelssagen dicht an den R
zurlick und springt, damit fhr nicht Gefahr lauft, hinaus in
springen. Wenn Ihr die Strecke bereits kennt, bewegt Eut
Strecken hiipfend vorwérts, um Zeit zu sparen. rkt
Buchstabensteine | E HO V A, um spater in richtiger Reiheniolge den Gral zu
erreichen. Wenn I|hr den Gral habt, lauft trotzdem schnell weiter, denn es
miissen noch drei Gruben iibersprungen werden, um das Spia1 zu beenden

von Sascha Deckmann, Trier

Sascha Deckmann aus Trie,
gewinnt den Tip des Monats.
Fantasy Star ist unterwegs zu Dir!
Herzlichen Glickwunsch!




Fundorte der 14 Powersterne:

1. Forrest Stage:
Mit dem Seil geht Ihr zur zweiten Hohle im Baum und klettert rechts die Wand
hoch.

2. Lake Stage:
Nachdem der Wasserpegel gestiegen ist, schwimmt |hr in die
Unterwasserhéhle, wo Euch jetzt keine Strudel mehr behindern.

3. Blacksmith Castie Stage:
Nachdem |hr die erste Leiter hochgeklettert seid, nehmt die Sprungfeder und
springt rechts hoch.

4. Castle Ruins Stage:
Wenn lhr das Seil habt, lauft bis nach links an die Wand und klettert hoch.

5. Tiny Cavern Stage:

Hierzu braucht Ihr wiederum das Seil. Geht bis zu den drei Leitern, die die bei-
den Labyrinthe miteinander verbinden. Klettert links in die Wand. |hr kommt zu
einem Bonusraum. Macht Euch klein und geht weiter links durch die Wand.
Sobald Ihr runterfallt, driickt nach rechts.

6. Flower Field Stage:
Geht nach den Pusteblumensamen auf die zweite Blume, verkleinert Euch,
wartet auf den Schmetterling und springt auf ihm weiter nach rechts.

7. Palace Ruins Stage
Klettert die zweite Leiter hinauf und mit dem Seil rechts hoch, wo sich rechts in
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der Wand auch ein Bonusraum befindet (verkleinern).

8. Toy Workshop Stage:
Nachdem Ihr das Klavier passiert habt, betretet die Tir und geht nach rechts.

9. Craggy CIliff
Klettert die erste Wand hoch und springt auf den Geier nach links.

10. Desert Stage:

Wenn Ihr die verschlossene Tir am Levelende gedffnet habt, holt Euch den
Schlissel nochmal, legt ihn vor die Tir des Endgegners und springt auf den
Absatz nach links in die Wand.

11. Good Princess Castle Stage:
Am Ende des ersten Abschnitts habt Ihr die Wahl zwischen zwei Turen.
Nehmt die obere, spielt den Abschnitt durch und klettert die Wand hoch.

12. Sand Castle Stage:
Vor dem Wasserbecken mit den Quallen klettert Ihr links die Wand hoch.

13. Beanstalk:
Wenn |hr ganz oben angekommen seid, geht links auf die Wolke und laBt
Euch runterfallen.

14. Phantom Castle Stage:
Geht am Anfang in die rechte Tir. Spielt den Abschnitt durch und Ihr habt alle
14 Sterne. Jetzt erwarten Euch ein anderes Ende und 1 Million Bonuspunkte!

eingesendet von Sebastian Miiller, Adelebsen.




ie spateren

Redaktion iahel: ﬁe natiirfich giknacktﬁ Jetzt. laufen sie zﬁar alle mit kiin-

E!Iichen Zahnen herum, aber das Sgial, ist gelost! Hiénglnd alle Tips, die lhr fiir

Jungle Strike braucht.

ORNGER

Immer wenn thr einen Elekrozaum passiert, konnt lhr Euch auf etwas Unangenehmes

gefosst machen. Ein Warnton zeigt die Gefohrenzone an, wo von allen Richtungen auf
Euch gefeuert wird. In diesen Gebieten isf gréBte Vorsicht geboten!

In diesem eisigen weiBlen Gebiet wird Euch das Leben auch nicht gerade leicht

gemacht, Viele Ziele sind vom Schnee verdeckt und obwohl die Geg

jend hiibsch

0 aussieht, mif}t thr harter denn je kémpfen: Geféhrliche Panzer und feindliche Apachen

haben es auf Euch abgesehen.

KAMPAGNE 6
Schneefestung

WS6MHPZFITI

AUFTRAG 1 - WILD BILL

Fliegt von der Basis aus direkt nach
Westen zum Gefangenenlager. Es
wird von Gatling-Gewehren, Truppen
und von Turmen aus bewacht.
Nahert Euch vorsichtig, und Uber-
quert die Mauer erst, wenn das

Gelande frei ist. Vernichtet die
Gegner, indem Ihr gegen den
Uhrzeigersinn um die Mauer fliegt.
Bleibt in Bewegung und setzt
Hellfires und Gewehre gegen die
Wachtiirme ein. Ist das Gelénde frei,
rettet lhr fanf Gefangene
einschlieBlich ~ Wild  Bill.  Eine
Textmeldung sagt Euch, wenn Wild
Bill in Sicherheit ist. Danach gibt es
auch eine Panzerungsreparatur zu

entdecken.
AUFTRAG 2 - RADARSTATIONEN
Fliegt vom Lager aus nach

Stdwesten Zu den drei
Radarstationen. Jede wird von
einem Gatling-Gewehr  bewacht.
Feuert beim Anflug auf die
Stellungen, wenn die Gewehre in die
andere Richtung zeigen. SchieBt
dann auf die Kleinlaster, und die
Radarschiisseln verschwinden mit
ihnen. Fliegt nicht in den Zaun, er ist
todlich!

AUFTRAG 3 - RAKETENDEPOT
Zwei M1i-Panzer bewachen das
Raketenlager. Sie schieBen schnell
und gemein! Ihr miBt Raketen (min-
destens zwei) gegen sie einsetzen
und angreifen, wenn Ihre Zielrohre in
die andere Richtung zeigen.
ZerschieBt die Turme von auBerhalb
des Zauns. So muBt Ihr Euch nicht
um die Panzer kimmern.

Ist das Gebiet gerdumt, legt die
Raketen mit dem Kettengewehr frei
und lahm.

AUFTRAG 4 - GENERAL FINDEN

Fliegt nach Nordosten, um den sow-
jetischen Waffenspezialisten zu find-
en. Er kennt die Standorte der
Raketenwerfer. Das Gebiet ist von
Panzern umgeben, die lhr angreift,
wenn sie sich in die andere Richtung
drehen.

Der General versteckt sich in
einer der Hutten. Sie ist mit dem gel-
ben punkt markiert. Legt Munition
in den anderen Htten frei - hier

gibt es einiges zu finden!

AUFTRAG 5 - RAKETENWERFER
Uberall stehen Raketenwerfer. Jeder
hat einen Panzer in der Nahe, der
Euch beim Angriff auf die Pelle riickt.
Am besten werft lhr in schneller
Folge zwei Raketen auf jeden Werfer
ab, bevor die Panzer Euch nahe
kommen. Seid Ihr nicht schnell
genug, erledigt erst die Panzer mit
dem (blichen Uberraschungsangriff,
wenn sie in die andere Richtung
gucken. Von den sechs Werfern
missen nur fanf zerstort werden,
damit der Auftrag ein Erfolg wird.

AUFTRAG 6 - STROMLEITUNGEN
Setzt die vier Umspannmasten und
die Station auBer Betrieb. Jeder
Turm wird von einem M1-Panzer
bewacht, der erst beseitigt werden
muB. lhr braucht viel Munition fir
diese Teile, also verliert nicht die
Geduld. Wenn Ihr den Panzer beim
ostlichen Turm sprengt, erscheint
eine Munitionskiste. In einer kleinen
Hitte nahe der Station lagert
Treibstoff. Unterhalb der Station find-
et |hr ein Reparaturset fir Eure
Panzerung.

AUFTRAG 7 - FESTUNG

Es kann schwierig werden, diese
unterirdischen

Forts zu




finden. Sucht nach einem kieinen
Fels im Schnee. Wenn Ihr auf ihn
schieft, wird eine Kammer sichtbar.
Die Forts sind in einem bestimmten
Muster angeordnet und leicht
dariiber oder darunter zu finden,
wenn |hr erst eines entdeckt habt.
Die sechs Forts bilden ein raster.
Achtet auf die Schneehiigel in ihrer
Néhe. Darunter liegen meistens
Kammern mit Munition, Treibstoff und
Panzerungsreparaturen.

AUFTRAG 8 - SPRENGKUPFE

Wenn |hr eine Kammer sprengt,
miBt lhr den Atomsprengkopf mit-
nehmen. SchieBt auf den Container,
um den Sprengkopf sichtbar zu
machen. Holt die Truppen hinein,
nehmt den Sprengkopf und schieft
nicht auf ihn!l Sonst miBt lhr ins
Basislager zuriick. Richtet das
Kettengewehr erst auf die Truppen,
aber seid vorsichtig.

KAMPAGNE 7
Flufkommando

TMHPGCFDYRL

AUFTRAG 1 - F 117 STEALTH FIGETER
Fliegt vom oberen Kartenrand fast
gerade nach Siden. Dort findet Ihr
den Tarnbomber unter einer dichten
Laupdecke. Er wird von drei doppel-
laufigen  Luft-Luft-Werfern, sowie
Truppen bewacht. Benutzt AlM-92er
gegen die Luft-Luft-Angriffe und
bleibt in bewegung. Ihr braucht nur
vier bis finf AIM-92er fiir jeden
Werfer. Mit dem Kettengewehr legt
lhr den Stealth Fighter frei, nachdem
das Gebiet frei ist. Wenn lhr auf dem
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Ein paar Eisenbomben sind alles, was lhr bendtigt, um diese Briicken zu zerstéren.
0 Orientiert Euch einfach am Flu und nichts kann schief gehen!

Helipad direkt neben dem Flugzeug
landet, hebt lhr automatisch im
Stealth ab!

AUFTRAG 2 - BRUCKEN

Die Natur des Tarnbombers macht es
ziemlich muhselig, ihn zu drehen -
sein Wendekreis ist riesig! Die
feindlichen Briicken spannen sich
uber die FluBlaufe, sind also leicht zu
finden. Fur jede Briicke genlgen
zwei bis drei AIM-92er. Fliegt vorbei
und laBt unterwegs die AlMs los. In
der Nahe der meisten Briicken
patrouillieren panzer, aber wenn Ihr
in Bewegung bleibt, stellen sie kein
Hindernis dar. Wenn lhr eine Briicke
verpafBt, nehmt Euch die Zeit, in einer
weiten Kurve direkt zurtickzufliegen.
Ihr braucht nur sechs der Briicken zu
sprengen.

I

Es ist gar nicht so einfach, den Stealth Fighter im

denen vorwitzige Dealer Cannabis
pflanzen. Verbrennt die Felder und
Gewdchshduser mit Eisenbomben.
bleibt auf groBer Héhe. Die kénnt lhe
im Stealth Fighter mit “Hoch” und
“Runter” veréndern. Fliegt lhr zu tief,
kénntet Ihr leicht einen Turm oder ein
Gewachshaus rammen und sofort ein
Leben verlieren.

AUFTRAG 4 - PATRIOT-RAKETEN
Dieser Auftrag ist sehr schwierig. lhr
muBt den Stealth gut beherrschen.
Raumt erst das Gebiet um jede
Patriot frei (mit beliebigen Waffen).
Wahrend dieses Auftrags habt Ihr
unbegrenzt Munition, also schieft,
was das Zeug halt.

Schwieriger wird es, die patriots
selbst zu treffen. Am besten fliegt Ihr

siidamerikanischen Dschungels im Griff zu halten. Die Kontrollen sind schwierig
2u handhaben und wenn Ihr nicht aufpaf, kénntet thr Euer Leben verlieren,

indem lhr in dieses steinige Gebilde kracht.

AUFTRAG 3 - DROGENFELDER
Im Nordwesten liegen Felder, auf

sie tief an, laBt ein paar
Eisenbomben los und steigt
dann schnell hoch, um nicht

- im Raketenwerfer zu landen. je héher

lhr steigt, desto schwieriger wird es,
Euer Feuer auszurichten.

AUFTRAG 5 - TREIBSTOFFLAGER

Viele Treibstofflager werden von
Sheridan-Panzern bewacht. Raumt
erst allen Bodenwiderstand aus dem
Weg, bevor Ihr Euch an den Lagern
versucht. Mit Eisenbomben und AIM-
92ern schaltet Ihr die Panzer und
Bodentruppen aus. Nehmt danach
die AlMs fir die eigentlichen Lager.
Dieser Auftrag ist knifflig, weil man
leicht gegen die Lager fliegt und
kaum rechtzeitig ausweichen kann.
Am besten fliegt Ihr etwas nach links
oder rechts versetzt und laBt beim
Darliberfliegen Eisenbomben oder
AlMs los. Hier braucht Ihr viel Geduld
und Nerven.

AUFTRAG 6 - ATOMRAKETEN

Fliegt nach Norden und schieBt die
Pyramiden auf, in denen die
Atomraketen versteckt liegen. Die
Steuerung des Tarnbombers kann
wieder ziemlich frustrierend sein,
denn es ist sehr leicht, in die
Pyramiden zu fliegen, wahrend man
auf sie feuert. Sucht die aiten Ruinen
und schaltet die Bodentruppen mit
AlMs aus. Wenn das Gebiet frei ist,
brecht die Monumente mit Gewehren
auf. Achtet darauf, daB die
Geschiitze darin deaktiviert sind!!

AUFTRAG 7 - STEALTH-HANGAR
Dieser Auftrag ist wohl der leichteste
im ganzen Spiel. lhr miBt nur zum
deutlich markierten Landestreifen
zurlickkehren und wieder in Euren
Comanche-Hubschrau-

ber klettern. Von dort

aus fliegt Ihr zur Basis,

damit die Kam-

pagne erfolgreich

beendet wird.
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KAMPAGNE 8

Berge

FPGCZIYRIXM

AUFTRAG 1 - KONTROLLTURM
Vom &uBersten Nordwesten aus
miBt Ihr einen Abstecher nach
Stden, zu den vier Turmen,
machen. Das erste Paar konnt Ihr
leicht zerstéren. Sie werden nur von
einem Soldaten mit Bazooka
bewacht. Wenn lhr die
Bodentruppen ausgeschaltet habt,
kénnt Ihr die zwei Turme zerstéren.
Die anderen beiden, direkt stdlich
davon, werden von mobilen
Kanonen bewacht, die Euch viel
Schaden zufiigen kénnen.  Mit
Raketen oder Hellfires kénnt lhr sie
unschadlich ~ machen.  Zerstort
anschlieBend die Tdrme mit dem
Kettengewehr. Wenn Ihr mit den
Panzern klarkommt, ist dieser
Auftrag einfach.

Dieses Gebaude versorgt dos Gebiet mit Energie und wird von AAAs schwer bewacht,

Alle Terroristen sind besiegt, jetzt
geht's dem Obergauner an den
Kragen!

freigelegt habt, ist der Auftrag erfol-
greich beendet.

AUFTRAG 3 - STROMVERSORGUNG

Fliegt von den Tomahawks aus fast
direkt nach Osten. Dann kommt Ihr
an ein schwerbewachtes
Umspannwerk. Schaltet erst die vier
Gatling-Gewehre aus, indem lhr sie
von der anderen Seite anfliegt und

Q die gern und schnell schieBBen. Pirscht Euch von hinfen an sie heran und iberrascht sie!

AUFTRAG 2 -~ TOMAHAWKS

Sudlich der Turme seht lhr drei
Felsen, die mit den gelben punkten
auf der Karte bequem zu finden
sind. Raumt die zwei Panzer in der
gegend mit Hellfires beiseite und
haltet mit dem Kettengewehr auf die
Felsen. Dadurch legt lhr einen
groBen  Raketenaustritt frei.
Wenn |hr alle drei
Austrittspunkte

von hinten zerschieBt. Eine Rakete
miBte reichen. Schaltet
anschlieBend die bodentruppen und
den feindlichen Apache-Hubsch-
rauber aus. jetzt kénnt Ihr Euer
Kettengewehr auf die
Umspannstation richten. Damit ist
der Zugang zur Villa des
Verriickten gesichert.

So wird man zum Krigshelden. Washington hat schon genug am Hals, ohne daf ein
wildgewordener Scharfschiltze die Gegend unsicher macht. Konzentriert Euch auf Eure
Ziele, damit Euch die Peinlichkeit erspart bleibt, zum Stiitzpunkt zuriickkehren zu
missen.

AUFTRAG 4 - VILIA

Fliegt nach Nordwesten zu der
imposanten Villa. Dort erwarten
Euch Laster, Panzer, Bodentruppen
und massenhaft Gatling-Gewehre.
Achtet auf Eure Panzerung, denn
ein paar Runden in der Luft lohnen
sich. SchieBt mit Raketen und
Hellfires auf alles - es gibt reichlich
Nachschub. unter den Pyramiden in
der Nahe lagern Munition und
Treibstoff. Gleich ostlich der Villa
liegt ein Panzer-Reparaturset verbor-

gen.
Nachdem die erste
Verteidigungswelle  stillgelegt st

schieBt mit Raketen und Hellfires
weiter. Vorsicht, mehr Panzer wer-
den zur Verstdrkung anrollen.
Ungefahr zur Halbzeit Eures Villa-
Angriffs erscheinen auch weitere
Bodentruppen, die sofort auf Euch
schieBen. Schaltet sie mit Hellfires
aus und feuert solange auf die Villa,
wie die Munition reicht.

AUFTRAG 5 - DROGENBARON

Nein, die finstere Gestalt ist nattrlich
nie zuhause, wenn man anklopft! Er
ist Ostlich des FluBnetzes, das |hr
auf der Landkarte findet. Wenn Ihr
das Bootshaus am Westende des
Flusses gefunden habt, zerschieBt
es. Darunter kommt der

Drogenbaron in seinem Boot zum
Vorschein. Saubert die Gegend mit
Hellfires — es werden Panzer aufge-
fahren und Bodentruppen schief3en
auf Euch. Ist das Boot zerstort,
taucht der Drogenbaron in einem
kleinen Rettungsboot auf, und Ihr
kénnt ihn als Geisel gefangen-
nehmen!

AUFTRAG 6 - LANDESTREIFEN

Fliegt nach Siden und sucht die
Landebahn, die zersiért werden
muB. Nur so verhindert Ihr die Flucht
des Irren. Dazu muBt Ihr Raketen
gegen die Panzer und den Apache-
Hubschrauber des Gegners einset-
zen. zerstort auf jeden Fall alles
Fluggerat auf der Landebahn und
vergeRt den Tanker knapp nérdlich
nicht!

AUFTRAG 7 - BUNKER

Fliegt von der Landebahn aus ger-
ade nach Osten zum Bunker. Dort
miBt lhr die vier Gatling-Gewehre
auf den Ecken zerschief3en. Holt die
Panzerungs-Reparatursets aus den
Gewehrruinen auf der Nordostecke
und schaltet anriickende Panzer und
Bodentruppen aus.

ZerschieBt jetzt den &uBeren
Schild des Bunkers mit allen
Raketen und Hellfires, die lhr habt.
Fliegt dann etwas nach Shdosten.
Dort seht Ihr einen Laster und drei
Munitionskisten. Zerstért den Laster
und landet auf dem néchstgelege-
nen Helikopter-Landeplatz. Euer
Kopilot -wird dann in den Laster
steigen und ihn voller Sprengstoff
zum Bunker fahren. Er steigt
aus und lauft weg, so daB lhr
ihn wieder mitnehmen konnt.
Auf den Laster gleich
neben den Bunker konnt
Ihr  schieBen. Dann
explodieren die




Sprengstoffe und legen das Innere
des Bunkers frei.

AUFTRAG 8 - IRRER

Es wird Zeit, sich um Kilbaba zu
kimmern. Er wird aus dem
Bunker ausbrechen und in
einem Hubschrauber fliichten.
Ihr miuBt seinen Apache so
lange verfolgen, bis er auf
dem Landestreifen zu Boden
geht. Damit wird Kilbaba zur
Flucht gezwungen. Ihr
kénnt ihn jetzt gefangen-

ne ist ziemlich einfach: Bleibt immer in

Ever erster Aufirag in der neunten Kam
o Bewegung, pausiert nicht! Fliegt mit Selbstvertrauen und dem Presidenten kann nichts
passieren

nehmen, und der Gerechtigkeit ist
Genlige getan! Kehrt zum Lager
zurlick, um Eure letzte Kampagne
einzuleiten.

KAMPAGNE 9

wWashiagton, DC: Riickkehr
NCZJIFD3BRWC

AUFTRAG 1 - AIR FORCE ONE

Nach  Eurer Ruckkehr in die
Hauptstadt geleitet Ihr den prasiden-
ten und seinen Hubschrauber in
Sicherheit. ~ Einige  Bodentruppen
sachieBen quer, sind aber mit
Hellfires leicht auszuschalten. Den
zwei Panzern am Weg kommt |hr mit
Raketen bei. lhr muBt einfach in
Bewegung bleiben und zuversichtlich
schieBen — wie beim Einsatz, als der
Prasident in seiner Limousine
geschitzt werden muBte. Dieser
Auftrag ist recht kurz und nicht
besonders schwierig.

AUFTRAG 2 - GEGNERISCHE WAFFEN
Dieser Einsatz dagegen kann lang
# und schwierig werden. Insgesamt
geht Ihr gegen zwolf gegnerische
Panzer vor, die erst gefunden wer-
den miissen. Sie sind nicht auf der
Karte eingezeichnet. Am besten fliegt
lhr Uber den StraBen, denn in deren
Nahe halten sich die Panzer auf. zwei
gepanzerte Wagen unterwegs sehen
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wie Panzer aus, fahren aber generéle
herum, die beim dritten Einsatz
gerettet werden mussen. Falls lhr
ihnen begegnet, kénnt lhr sie jetzt
schon an Bord nehmen!

AUFTRAG 3 - GENERALE

Wenn |hr alle zwolf Panzer findet und
zerstort, bevor ihr die Panzerwagen
seht, erscheinen die auf der Karte.
SchieBt auf keinen Fall auf die
Generéle! Nehmt sie gefangen, denn
sie wissen, wohin der Drogenbaron
und sein verrrickter Verbiindeter
flichten wollen. Aus unerfindlichem
Grund scheinen die beiden, die lhr in
der vorigen Kampagne gefangen
genommen habt, wieder auf freiem
FuB zu sein. Der Grund dafir ist, daB
es urspriinglich nur acht Kampagnen
geben sollte!

AUFTRAG 4 - DROGENBARON

Dies ist mit Abstand die einfachste
Aufgabe  Uberhaupt.  Lokalisiert
Ortegas Laster im Nordosten des
Gebiets und feuert zwei Raketen
darauf ab. Hier miBt Ihr nur schnell
sein, denn diesen groBen Laster
kénnt lhr kaum verfehlen!

AUFTRAG 6 - IRRER
lhr miBt in diesem Einsatz nur den
Tanker sudwestlich von ortegas

Laster finden. SchieB3t zwei Raketen
auf ihn ab, damit er explodiert. Es
gibt keine weiteren Truppen bei
Kilbaba.

AUFTRAG 7 ~ ATOMRAKETEN

Der letzte Einsatz erfordert schnelle
Reflexe. Die Atomraketen fahren ger-
adewegs auf die Botschaft zu. Achtet
darauf, daB Ihr reichlich Munition
habt, bevor lhr es mit den vier
Lastern aufnehmt — wenn sie erstmal
auf dem Bildschirm erscheinen, hal-

ten sie erst an, wenn sie die
Sicherheit der Botschaften erreicht
haben. Benutzt Hellfires und Raketen
fur jeden Laster und greift von der
Seite an. So habt Ihr ein groBeres
Gebiet zum Zielen. Sind alle vier
Laster zerstort, miBt lhr zum WeiBen
Haus zuriickkehren. Jetzt werdet Ihr
zu Eurem Erfolg begliickwiinscht und
durft einen schénen Abspann mit viel
Jubel genieBen!

Nein, nein, es sind nicht die Ghostbusters, die hier den New Yorker Broadway herunter-
brausen, sondern zwei Piloten frisch aus dem Dschungel, denen ein Heldenwillkommen

bereitet wird.
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In einer heruntergekommenen Welt

lange nach unserer Zeit tragen
Menschen, die zu Maschinen gewor-
den sind, bitterbdse Kampfe aus. Von
hoheren Machten versklavt (die
Geschichte kennen wir doch...), haben
sie kaum noch eigenen Willen. Ein
Pilot aber, der auf den Cyhorg-Pla-
neten verschleppt wurde, hat sein
Gedzchtnis zum Teil bewahren konnen.
Er merkt, daB er gegen seinen Willen
hier festgehalten wird und kampft nun
um seine Freiheit. Um Gerechtigkeit zu
erfahren, mul er manch schweren
Kampf bestehen... :

Da raucht der Draht, da gliht der
Stahl — Mit gutem Timing und flotten
Reaktionen prigelt |hr Euch durch
die Armeen von Blechhaufen auf
dem fremden Planeten. In seiner

Verzweiflung macht der Held die
unmoglichsten Sachen und zerlegt

e ~
seine Blechgegner mehr oder minder
kunstgerecht in Ersatzteile!

DAS PUNKTESYSTEM
Es gibt dreierlei Arten von Punkten:
Es gibt Punkte fur Kampftechnik (je
nach Eurer Fertigkeit und
Abwechslung im Kampfstil), Punkte
far brutales Vorgehen (je sinnloser
Ihr die kiinstlichen Gegner aus dem
Weg raumt, desto mehr Punkte gibt
es) und Punkte fir Fair Play - ja, Ihr
habt richtig gelesen. Manche

o 2
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Kategorien schlieBen sich also
gegenseitig aus...
Die fiinf Levels von Cyborg Justice

ahneln einander, nur die
Landschaften wechseln, und die
Roboter werden immer gemeiner.

LEVELENDGEGNER

DIE CYDREK-FODERATION
Level 1: Planet Scape

Wahrend Eurer Kampfe durch die
drei Abschnitte auf dem verwisteten
Planeten trefft Ihr alle méglichen selt-
samen und meist sehr brutalen
Robo-Gegner. Nachdem lhr die
Eindde durchquert habt, springt Ihr in
den Schwebewagen (der, glaube ich,
als letztes Dr. Robotnik befordert
hatte) und rast zur nachsten Stufe,
wo |hr schlieBlich den wohlgeformten
Levelendgegner findet. Traktiert ihn
mit den normalen Hieben und
Waiirfen, dann ist er bald hintber.
Achtet auf die schwarzen Locher

(blitzende Kreise auf dem Boden) -
sie betauben Euch, und lhr seid
einige Sekunden lang wehrlos. In
diesem Level braucht lhr hydraulis-
che Beine, damit Ihr tiber den weiten
Abgrund springen kénnt, der an zwei
Stellen auftaucht. Gewéhnt Euch an,
den Flugkorpern auszuweichen, die
ab und zu auftauchen. Sie werden im
Laufe des Spiels immer schneller
und kommen haufiger ins Bild. In der
Regel greifen die Flugkorper zwis-
chen den Kampfen von links nach
rechts an.

Level 2: Cydrek
Kommandozentrale

Kampft Euch durch die
Kommandozentrale des Cydrek-
Reiches und raumt die Cyborgs aus
dem Weg. Der Endgegner nach
diesen drei Abschnitten ist schon aus
hartem Blech gestanzt als sein
Vorganger. Er schieBt quer Uber den



Screen und muB Ubersprungen wer-
den, wenn er sich zurlickzieht, um
Munition nachzuladen. Springt Uber
seine Schusse und duckt Euch.
Wenn er dann wieder auftaucht,
springt lhr vorwéarts und auf sein
Gesicht zu (aual). Achtet auf die
Klingen im Boden — sie zerlegen
Eure BlechfiiBe in Scheiben, bevor
lhr bis drei zahlen konnt. lhr kénnt
die Klingen aber zu Eurem Vorteil
benutzen, wenn Ihr den Gegner
hineinlockt oder — werft.

Level 3: AuBeres Allerheiligstes

Freiheit fir den Robo, nieder mit den
engen Gangen! Das auBere
Allerheiligste ist ebenso wild, und der
Levelendgegner hat die unan-
genehme Fahigkeit. Eure Arme
auszureiBen! Bevor Ihr Euch wehren
konnt, hat er auch noch Euren
Rumpf entfernt, und Euer kostbares
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Leben ist hintiber. Versucht dieselbe
Taktik wie im zweiten Level, haltet
aber deutlicheren Abstand. Seid auf
den Feuerhagel gefaBt, den der Motz
quer Uber das Bild schleudert. Ihr
konnt ihm nur ausweichen, indem Ihr
hochspringt. Versucht gar nicht erst,
seinen Waffenarm auszureiBen: Es
geht zwar, ist aber unheimlich schw-
er und lohnt das groBe Risiko nicht.

Level 4: U
Allerheilig: 5
Die Jagd geht immer weiter. Uber die
Décher, nicht von Nizza, sondern von
der touristenfreundlichen Cyborg-
stadt gibt es viele gemeine Typen,
die Euch zu zweit angreifen. LafBt
Euch von Euren schlechteren Uber-
lebenschancen und der Zahl der
Gegner nicht einschiichtern, sondern
reiBt ihnen kraftig die Arme aus und
tretet ihnen in die Beine. Die

=
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ACTION REPLAY CODES
FFAF9EO07F
Unbegrenzte Energie

FFAF5A00

02

Unendlich viele Leben

FFACE 600!

03

Unendlich viele Continues

Stacheln, die ab und zu aus dem
Boden auftauchen, kosten Euch viel
Energie, also weicht ihnen nach
Kraften aus. Wenn Metall um Eure
FuBe fliegt, steht Ihr auf einer Falle.
Dieser Level ist fast wie der vorherige
aufgebaut, aber mit harteren
Gegnern bestuckt. Ihr trefft am Ende
auf denselben Cyborg, den man
leicht umgebaut und sehr viel witen-
der gemacht hat! Benutzt keine reg-
ularen Angriffe — sie fihren Euch zu
dicht an den Obermotz ran, und lhr
seid ohne Gegenwehr Eure Arme
los. Springt hoch, wenn er Flammen
wirft und springt gleich nochmal,
wenn das Feuer zurtickkommt und
Euch hinten brutzeln will.

Unter den lauschigen Baumen der
Kunstwelt lauern die Roboter der
Nacht. Nichts liegt ihnen ferner, als
Euch vorbeizulassen, und Ihr maBt
einige schwere Kampfe durchstehen.
Die Cyborgs greifen im Doppel an
und sind schwer zu besiegen. lhr
braucht gréBere Feuerkraft und mehr
Treffer, um sie zu erledigen. Da sie
immer kraftiger werden, ist jeder

Kampf viermal so hart wie fruher.
Versucht, nicht in Panik zu geraten
und greift nur an, wenn lhr sicher
seid, heil davonzukommen. Ihr nehmt
bei jedem eingesteckten Treffer viel
mehr Schaden als in den vorherigen
Levels.




i Ihr braucht all diese
Komblnatlonen um die vielen lasti-
gen Zwischengegner zu erledigen.
Die Grundangriffe sind aber immer
dieselben.

Mit Knopf A springt Ihr ein Stiick
nach vorne. Knopf B fiihrt einen
kurzen, harten Schlag aus (mit
Abstand der vielseitigste Angriff). Mit
C blockt. Ihr ab, wenn lhr steht und
springt, wenn lhr gerade lauft.

» Brutal, aber wichtig, um zu Uber-
leben: ReiBt Eurem Gegner den Arm
ab und seht zu, daB die Endgegner
Eure nicht abreiBen! Stellt Euch dicht
an den Cyborg, drickt das
Steuerkreuz nach links und druickt A.
Wenn lhr die Kombination drauf habt,
greift sich Eure Figur jetzt den Arm
des Gegners, springt auf sein Knie
und zieht, bis der Blecharm ab ist.
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Hmm, und was nun? lhr konnt den
Arm entweder wegwerfen - er
explodiert dann (B drlcken), Ihr
konnt ihn fallenlassen (C drucken),
oder einen Eurer eigenen Arme
damit ersetzen, wenn er Euch besser
geféllt (A driicken). Ist der Arm weg,
bleibt nur der Rumpf. Entfernt ihn mit
denselben Bewegungen, aber da so
ein Rumpf ziemlich nutzlos ist, werft
Ihr ihn am besten weg, dann ist der
Gegner auch erledigt.

® Wenn ein Cyborg zerstort ist, mat
Ihr normalerweise warten, bis er
explodiert. Habt Ihr es eilig, konnt lhr
ihn selbst ziinden. Driickt dazu das
Kreuz nach links und haltet A — das
entspricht einem Tritt nach vorne.
Wenn lhr die Uberreste einsammeln
wollt (beim Zwei-Spieler-Modus niit-
zlich, wenn Euer Freund auseinan-
dergenommen wurde), fuhrt den
Vorwartstritt aus und hebt den
Schrott auf.

Der Kopfschlag ist ein sanfter
Schwung ins Gesicht des Gegners
und fast noch friedlich gegentber
anderen  Angriffen. ~Um  ihn
auszufihren,  drickt lhr  das
Steuerkreuz in die Schlagrichtung
und driickt A.

@ Wenn lhr in der Klemme steckt, ist

(-1:]

ein Salto riickwérts nicht schlecht.
Drickt das Kreuz nach unten und
Knopf C.

® Der Taillenangriff ist der Renner
dieser Saison. Driickt das
Steuerkreuz hoch und Knopf C, dann
das Kreuz nach unten und wieder C.
Jetzt sitzt Eure Figur auf den Knien
des Gegners und schlagt ihm den
Schéadel ein. Nicht sehr zivilisiert,
abet darum geht es hier ja auch
nicht.

@ Euren Armzusatz aktiviert lhr,
indem lhr A driickt und haltet. Habt
lhr eine Kreissage, kommt sie aus
ihrer Hulle und schneidet den
Gegner.

Ubt alle Spezialangriffe, denn dann
bekommt |hr mehr Punkte. Das Spiel
wird dadurch auch viel reizvoller. Zu
zweit macht es erst richtig SpaB,
wenn |hr Taktiken Uberlegt.

CYBOR-BAUSATZ
KORPER

Der normale Korper ist solide
gepanzert, der Krebskorper hat
Stacheln und richtet aus der Nahe
groB3en Schaden an. Der
Insektenkorper liegt eng an, schuitzt
Euch aber gut, wahrend der
Froschpanzer stark, aber langweilig
und klobig ist. Am besten sind die let-
zten beiden Panzertypen. Der
Booster gibt Euch tollen Kérper-
schutz, vor allem bei den
Endgegnern. Wegen seiner unférmi-
gen Masse richtet er den groBten
Schaden an. Der Quasimodo-Panzer
ahnelt dem Booster sehr, ist aber
etwas gelenkiger und muskulser,
daher alltagstauglicher.

NE
Die Laufbeine sind fir das, was sie
beschreiben, am besten geeignet.
Die Stachelbeine sind sehr diinn und
stachelig. Mit ihnen lauft Ihr schnell
und  geschmeidig. Die Purzel-
baumbeine sprechen fir sich elbst
(oder etwa nicht??). Mit ihnen kann
man das Gesicht des Gegners gut
treffen. Die Panzerbeine sind lustig.
Wenn Ihr sie aktiviert, baut sich ein
Kraftfeld vor Euch auf, und lhr kénnt
in den Gegner rasen und ihn zu
Kleinblech verarbeiten. Die beste
Verteidigung habt lhr mit den Big-
foot-Beinen. Wahrend Ihr sie tragt,
koénnt Ihr nicht geworfen werden und
seid durch Todesfallen nicht zu ver-
letzen. Kommt Euch also ein Gegner
mit Big-Foot-Beinen in die Quere,
solltet Ihr gar nicht erst versuchen,
ihn anzuheben — Ihr fallt nur hin und
verletzt Euch. Toll sind auch die
hydraulischen Beine, die Euch lber
bestimmte, vorgegebene Gebiete
hinwegschleudern. Ihr braucht sie

schon bei den Abgriinden im ersten
Level. Anders kommt man dort nicht
weiter. Ich finde sie rundherum am
nitzlichsten und habe sie meistens
behalten.

ARME

Die einfache, normale Hand reicht fiir
harte Schiage aus. Die Feuerspriih-
Hand gibt kurze, gezielte FeuerstoBe
ab. Das ist besonders nitzlich, wenn
der Gegner in einem schwarzen
Loch gefangen ist. Die Laserhand
hat die groBte Vernichtungskraft. Sie
kann einen Gegner mit einem StoB3

richtig flhrt, st6Bt sie auch durch
bewegliche Ziele.

WEITERE TIPS

Es ist wichtig, daB lhr immer auf
Flugkorper achtet, die entweder
abwechselnd von links nach rechts
und umgekehrt fliegen oder Euch
direkt angreifen. Wenn Ihr sie ber-
springt, fliegen sie manchmal in den
Gegner hinein!

Um gut zu zielen, solltet lhr die
Augen des Gegners  genau
beobachten. Blitzen sie, seid Ihr auf
einer Hohe und kénnt zuschlagen.

umpusten. Die Wurfhand ist eher
argerlich als hilfreich. Jedesmal,
wenn lhr sie abgefeuert habt, muBt
|lhr den Kampf unterbrechen und sie
wieder einsammeln. Schafft Ihr das
nicht rechtzeitig, explodiert sie, und
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Ihr seid armlos — toll...

Die Zerschmetter-Hand besteht
aus drei Stachelkugeln. Wenn lhr sie
aktiviert, fahrt sie aus und zerbroselt
den Gegner. Sie ist nicht leicht zu
bedienen, denn es dauert, bis sie
einsatzbereit ist. Meistens hat der
Cyborg Euch schon beim Wickel,
ehe die Hand ausfahren kann. Am
besten ist die Sagehand. Sie schnei-
det durch den gegnerischen Panzer
wie durch Butter und wird etwas
schneller aktiviert als die
Zerschmetter-Hand. Wenn |hr sie

Die feindlichen Cyborgs drehen sich
nur langsam. Es ist also moglich, sie
von hinten anzugreifen, dann um sie
herumzugehen und nochmal
zuzuschlagen. Das konnt lhr wieder-
holen, bis der Gegner deaktiviert ist.
Eure Spezialangriffe lassen sich
leicht ausfiihren: Fir die Handwaffe
driickt |hr zweimal Knopf A. Es
dauert aber meistens ein paar
Sekunden, bis die Waffe aktiviert ist,
und der Gegner wird nicht untatig
dastehen!

Um die Fahigkeiten der Beine zu
aktivieren, driickt lhr zweimal Knopf
C. Wenn Ihr zum Beispiel die
Springe der hydraulischen Beine
ausfiihren wollt, driickt Ihr C ein weit-
eres Mal. Dann verlaBt Ihr das Bild
mit einem Riesensatz. Der normale
Schlag kann gesteuert werden.
Driickt das Kreuz nach vorne und
Knopf A — dann landet Ihr einen
gewaltigen Haken ins Gesicht des
Gegners. Einen Uppercut fihrt Ihr
aus, wenn |hr das Kreuz hoch- und
Knopf A driickt. Den Karateschlag
fuhrt Ihr mit Kreuz nach unten und
Druck auf Knopf A aus. Diese
Schlage richten viel Schaden an und
konnen die Feindcyborgs manchmal
sogar kurz betauben. Leider miissen
auch diese Schlage aufgebaut wer-
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den, wenn auch nicht
so lange wie die
Sonderwaffen.

Gegner Euch

keinen  Strich
Rechnung macht.
Die meiste Zeit verbringt man auf
der Suche nach genutigend Platz, um
Sonderbewegungen aufzurufen.
Achtet genau auf die Bewe-
gungsmuster der Gegner und darauf,
wieviel Platz sie jeweils beim Angriff
brauchen. Am besten greift Ilhr
Eurerseits an, wenn der Gegner ger-
ade fertig ist. Gutes Timing ist das A
und O des Uberlebens. Beherrscht
Ihr die Sonderangriffe aber nicht,
racht sich das sofort! Wenn Ihr
Treffer einsteckt, merkt Ihr es. Eure
Brust spriiht Funken und sieht aus,
als bekdme sie einen KurzschluB.
Der wirkungsvollste Angriff ist die
Duckattacke. Dazu driickt Ihr das
Kreuz nach unten und driickt Knopf
C. Wenn Ihr jetzt nochmal C driickt,
wird Euer Roboter in den Cyborg
hineingeschleudert. Im ersten Level
reicht das aus, um ihn zu vernichten.
Driickt lhr zu FiBen des Feindes
wieder C, hebt Euer Kampfer ihn auf
(denkt daran, das bleiben zu lassen,
wenn der Gegner Big Feet hat!). Mit
C legt Ihr ihn sanft ab, mit B stampft
lhr ihn kopfiiber

durch  die
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auch hier miiBt Ihr \& o I
aufpassen, daB der J} P

in den Boden,
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p und mit A reiBt Ihr

ihn in Stiicke.
Wurf und

Kopfangriff entfer-

nen Teile des
Feindes.  Danach
konnt Ihr den Korper auseinan-
dernehmen. Manchmal lassen sich
auch Tritte aus dem Sprung heraus
anbringen, aber meistens bekommt
der Gegner sie mit, und Ihr stoBt in
der Luft zusammen. Das verletzt
Euch zwar nicht, nervt aber, weil lhr
in einer Art Luftballett umeinander
springt, bis Ihr mit dem Tritt aufhort.
Wie wir alle wissen, sind Tritte aus
kurzer Entfernung besonders
schmerzhaft, vor allem ins
Schienbein. Denkt daran, daB die
Cyborgs Euch immer gewachsen
sind. Wenn sie baugleich mit Euch
sind, entscheidet Eure Gesch-
windigkeit (ber den Ausgang des
Kampfes.

Versucht, von hinten anzugreifen.
Es gibt insgesamt 216
Figurkombinationen. Die meisten
sind sich ziemlich ahnlich, und es
hangt mehr von Eurem Geschmack
als von den Fahigkeiten ab, mit
welchem Modell lhr antreten wollt.
Meine personlichen Favoriten sind
die hydraulischen Beine (mit den
Spriingen entkommt Ihr auch aus
brenzligen Engpéassen), der
Quasimodo-Kérper (er ist kraftig
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und sieht gut aus) und die Sagehand
(sie zerlegt die Gegner fein und sieht
schén gefahrlich aus, wenn sie
aktiviert ist. AuBerdem verwirrt sie
die Cyborgs.).

Im Laufe der Levels gibt es immer
mehr Hindernisse, die Euer Leben
vor allem wegen der Flugkorper
erschweren, denen lhr auch noch
ausweichen muBt. lhr habt dann
wenig Platz oder Zeit, Eure
Bewegungen zu (ben. Dafir ist der
Trainingsraum perfekt. Wenn Ihr ihn
nutzt, habt Ihr bald alles fest im Griff!
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Schleimen wir los! Der erste Level ist sehr o
einfach, solange Ihr die Regeln beachtet: 1. SI w ld I
Fallt nicht in den Schleimﬂu%‘ 2: Schief3t mit m I me or
Eurem SchleimschieBeisen auf alles, was 3 m

sich bewegt. 3: Sammelt soviele Bégen und m B

Bonusse wie nur moglich ein! Wenn lhr es
schafft, auf jedem beliebigen Level alle 100 = - 5 g m
Bogen zusammenzukriegen, erhaltet lhr o

eine enorme Anzahl von Bonuspunkten,
obwohl Ihr nur 30 bendtigt, um durchzukom-
men und 70 fir das Bonusspiel.
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Springt auf den in den lila Bischen verborgenen Kasten, erreicht die besfimmte Hohe und lhr werdet auf die versteckien®

rmen gelangen. Alle Plafiformen bleiben unsichtbar, leuchten aber ab und zu auf und machen ihre Umrisse sichtbar. Wir
haben alle Geheimplattformen weid markiert, damit sie Euch auf keinen Fall enigehen.
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* Viele Bogen n desem Sl 8 S : > i eea o)
ingen risikoreich iber o o 2 Shee ;
~ Schluchten und Liicken. Pafit SR 2 : m r B :
., auf, dafB Ihr genay in die Sy it ? ; SN . ¥ & 5
nchhgeR.ichmng it ik ; iy 53 : s R e 5 ok
wird es zu kompliziert! mm / : ¥ M 5 S, 3 :
e ‘ ; : B g

Euch noch hsher, wenn Ihr wahrend des

noch | Springens @ Springt mit Hilfe di . e
: ey b v pringt mit Hilfe dieses verborgenen gefed-
. Wartet mit dem en immer, bis lhr den h&cl:s:;: Pzizgg?cm FN e i g o

. Schleimwelt 2 wimmelt von Gipfeln und Talern und jeder Menge Geheimplattformen. Am I
besten richtet Inr Euch nach den Stellen, an denen Bdgen ohne Plattformen mitten in der - dLeves"."“""hg drockd®
I(_:\;]ft hangen: Landet dort, wo sich der Bogen befand. Wenn Ihr fallt, habt Ihr Eure einzige B e
. Chance vertan... s LR .
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Hier wird Ever Verdacht besféitigt: Diese schleimigen Die Schleimmaschinen sprucken ihre klebrige Substanz i
- Platiformen schmelzen nach Eurer Berithrung ein?ach jesamten Laden herum. Wiihrend thr Euch néhert, k¢
dahin! PaBt auf, daf3 Ihr nicht im Schleim endet! ﬁch oft getroffen werden, versucht deshalb, Euch Gber sie zu bewe-
gen und von dort auf sie zu zielen!
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Jeder Rettungspunkt [t Euch an @ !n dieser Reihe unsichibarer Plaftformen befindet

" derselben Stelle wiederanfangen sich eine Uhr, die Euch eine weitere Minute
wenn lhr in einem spdferen Teil des schenkt; es befinden sich aber auch
Levels sterbt. beriihrt “S”, bis es Schleimplattformen in der Mitte, damit thr den fel-
fortwirbel zten Bogen erreichen kannt.

W w

Auf diesen Kanfen befi & : 2 S R o
viele Schleimwerfer: Wm:ﬁ'e?}v:sg { . @ Wenn lhr von hier oben aus geschickt springf, :
aus, wéhrend lhr hinaufklettert, oben ; sipd die 6 Bagen Ever. Wenn lhr sie verpal, - :
enwartet Euch dann Eure Belohnung ; i kénnte das unbequeme Folgen haben! An dieser Stelle kommt lhr nur weiter,
Ein Bogen, was sonst... L ;:\:g' Wlir auf die rechte Plattform

e né i i #t Ronald! Erreicht diesen

Begebt Euch allerschnellsten auf f?llgc nhachsh I diesem Abschnitt findef lhr mehr verborgene i;l‘anbémerg. Sr:r;%! , H'ﬂemﬂ\ 3 C?gggen, darn schwenkter
Platiform, oder Ihr landet im FluB! Schnappt vom Baum, wenn lhr die schwebenden Bdgen sel 'U:eh spnl’r‘lg o o Tl
Euch den Bogen, thr hé‘;feg‘;'nﬂ:fed:zﬁ er. Solltet thr sie verpassen, isf der Fall nach unten sehr sehr weit...
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Wie zu erwarten, ist die dritte
Schleimwelt die am schwierig-
sten zu meisternde: Sie ist voll

heimttickischer Félle und und nur
einige Routen fuhren auch ganz

bis zum Ende. Ihr miBt viele

Geheimplattformen finden! .

Springt vom Anfang hoch, um diese
beiden Platfformen zu erreichen, die §
es mdglich machen, an jenen schw- @

er zu erreichenden Bogen her-
anzukommen! Das st ein &

MuB, wenn lhr es auf die

Tonne abgesehen habi!

ntauglich, wenn Ihr hinaufsteigt

u
Geschossen bombardiert! implciioruen, um dis he

e
gezeigten unsichtbaren Gebiefe zu erreichen!

sl

ks bt Gewdissers an, warfet also immer einige
g‘;nm;geiug‘?ﬂng;’:::;gmmgen Tod bedeutet, (e Sekunden, falls einer auftaucht. Feuertg auf sie,

Die meisten Bagen sind hier iﬁ d?" Bluums;tdmmsn G nwggl unheinpidg\ W':’Su?s = ﬁ"‘.!le"' Piranhas greifen Euch nahe eines jeden
i PF irani

um den Wald von der Geiflel zu befreien.

‘Sucht nach den Verwachsungen in in den Baumstimpfen, die lhr dann besteigen konnt. Wenn Ihr eines Baumes ansichtig
‘werdet, dessen Besteigung auf den ersten Blick unmaglich erscheint, ist gerade dieser meistens die Losung




thleimige Kreaturen

35 Schleimball, Errollt nach
= gefihrlich, wenn hr in ihn'zfmm'm
einen Schleim un i el einfoch 20 hersyi
berspringen,
imvogel. legtin don 3

T e‘%gn n hoheren Gebiefen
’ oder kommt Fuch jn denSd.‘V,Ve;; %niﬁ:rf;{‘?ngt
/ Sd\‘eimrmsdaina Gunzhg i imhersteller :
der Scleimiropfen i e g Sd‘tuen ]
Sl fnfi "

.. Schleimlaofer. Lguft mof
spuckt Sty ol links el ol rehis
fevert! Sehr e!‘f:'bd‘vcr ‘g \,eh':" SP""?’ dariber ung

' Schlei .
<" Valeboir g o P Kommen Euch iy
ders oiig hobt

lighobt, o™ I e geede beson.

Springt von hier auf die Geheimplattformen (wie
gezeigf] und lhr konnt einige Bonusse einheimsen.
Dies ist auBerdem die einzige Méglichkeit, zum
Levelende zu gelangen, da es so hoch liegt.

bt Euch noch den erhen Plotforme e

e

S

s

Die abgestigten Wipfel dieser Baume fallen herunter, sobald thr

Springt von hier hoch und thr werdet auf einer
der versteckten Plattformen landen. Springt weit-
erhin hoch, rechts oder links.

SCHLUSSEL

i 70 fiir
30 Bogen ein, um den Level zu beenden,
m i:mﬂ)sspis‘ und 100 fir einen enormen Punkiebonus.

i a Energie wieder voll af. Sie
O Shomer v
moglicherweise zum ‘Anfang zuriickiransportiert werdet.

Blocke, um alle unsid\l?:a.ren
Wmmunﬁsgﬁi)g v modleumn?wn sich die interessanten
Power-Ups befinden.

i o5 dieser kleinen Schatzchen und thr
Er?:gﬁ Eﬁmﬁgﬂeﬁ&:‘mﬂi& habt thr schon
unendliche...
Trefft lhr ein solches lcon, werdetThr an diese Stelle zuriick-
transporfiert, wenn hr sterbt.

1 R AT

4

um, denn iber diese konnt lhr versteckle Bgen erreichen

: ine Minute Exrazeit fir
O B b Al auf sie springt, verliert hier also keine Zeit. Falls lhr doch fall, e I;"mdef T cine Uhr,bedeute dos eine Minufe Bxraze!

beklettert den Baum zur Linken und springt riber. uch, um den Level 20




Der Zauberwald ist von allen méglichen
Waldbewohnern, wie Biber und Stinktiere,
bevolkert. Ihr miBt Euch um die Baumstamme
herumbewegen und immer ein Auge auf die
Piranhas haben. Zu vielen Gegenden dieses
Abschnitts des Zauberwaldes konnt lhr nur
gelangen, wenn lhr den Baum zur Rechten
besteigt, tiber den riesigen Abgrund springt und
auf eine einigermaBen sichere Landung hofft.
Vergeft nicht, die Schildkréten zu benutzen, um i
die Wasserabschnitte zu tiberqueren.

Spnngrvon dieser Stelle aus, sonst rennt lhr deewegs ins kihle Naf3 Springt hier hinauf, um dieses Lebensherz zu ergattern und a3t
uch immer nach den Piranhas um, die hier therall herumlungern. Euch dann auf die drei Plattformen zur Rechten herunterfallen,
wo ein Restart Point auf Euch wartet.

m

A o

- Ty < itk
In diesen Baum Findet Euren Weg Uber di rmansammlung, um

Keinen Pfosten unten obspr'meb' Ehoch und hupﬁ auf den Knoten 7t Uhram Enda zu gelangen Hiph danach auf

im Baumstumpf) oder oberen Stamm des s.
gegeniberliegenden Baums und spring mber Das solle rei P

Im  dritten  Teil des
e a8 1 G Ny ST Forest 3
gendtigt,  auf geféahrlichen :

. Plattformen  Felsen  her-

aufzuspringen. VergeBt nicht,

Euch das Extraleben (1-Up)

zu holen, das von den

unsichtbaren Plattformen im

ersten Baum hangt,

auBerdem die Bodgen im

groBen Wasserfall. Verfangt

Euch nicht in den

Baumstimpfen am Schiuf3!

Esdauerteme Weile, an j;esen letzten : A ]
5 G ik Hpt hier herumer um dle un: ren Plattformen Hior verstchion et B enhos. Euch dds
und das Extraleben zu erreichen. Fallt nicht hin- Garaus i mahens Eine Beruhrung i

Plonfcnnen mcht sehen, sobal
b durch, sonst findet hr die Platfformen nie wieder! ‘Ihl‘leﬂ und lhr gebt den Laffel ab...

pluzlad ist. Mon
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: ”BEZAUBERNDE”

Wenn lhr auf diese Spitzen fallt, Um zv diesem Baum zv gelangen, miif3t Ihr erst einmal den Baum zur Linken
Gras, wenn lhr aber unten durch sie durchlauft, erklimmen und dann vom hachsten Ast rechis springen. Wenn thr Glick habt,
landet thr auf der Stange und kénnt jetzt auf den unferen Ast springen. : /i\‘xchhnonsfeﬁ Es temt 0 Eucy 2 g
| sucht, Euch i ot h 2u und ver-
zuzu'fi}s;:.em Gxtarigen Kopf

wird Euch kein Haar gekriimmt werden.
Bienensiock. igenlch e Feind; der Bi
5 ;nrd Euch bei einem Tre”e‘: m?;véc'i;.‘d:' Bmgmmms'“k

- die Euchvor allen Foingln beschitzen 3 ;

Backenhdiehen. Digsg
BEzudru" mmerzy und von aﬂe‘r?;’i'cme‘gg: vl:svwe i
stmmen. Sie verstecken i

Piranhas Wenn se o dem i
e Coslen i, o s on s
= o e sich uf o Lo K U8
i | Stinklier, Es gibt nup i oii ) ;
] S St e
s, wofiir es ber\‘jchrigf ist: Es sh'nkgen i

: | Hlegenhessende P

. f enfre zen, Si
Ihr mifBt hier vom obersten Wipfel des e »\:, Sm é:;;::" fort und sel':d c'lree ge li’,crtiz_
TSis 'm ganzen Leve|

M»m i RURR ke Mkl mbliesl b

LaBt Euch durch diese Rasenlicke oben fallen und Dushate e cicht vl 8

springt an diesen Plattformen runter, um an die Uhr ganz }E)x;' a\ehben o ?'C” t 2y d" eh" Ist, wos ’Et:h' Baums springen, um zu den unsich-
s zu kommen. Vorsicht: Piranhas laern iberall Euch hier herunterfallen und schnappt es baren Platfformen zu gelangen

Wenn lhr einmal auf diese Baumstamm sie Spitzen frei,
auf denen Ihr eine Bruchlandung mad r den Sprung
verpaf, klettert auf den Baum zur Linken und springt riber.

Extraleben
Pausiert das Spiel und driickt
dreimal A, dreimal B, viermal C;
und jedesmal B und A fir ein
Exiraleben.




Toxi-Town ist ein komplizierten ®
Durcheinander von Rohren und T : T
Hochofen, das den ganzen Tag °x. . o »
lang die Luft verpestet und die > :
Farbe des Himmels verandert. A
lhr miBt alles daran setzen, ’
diese Stadt wieder sauber zu m g % i
kriegen. Zu Euren m M [_ il mm-
Hauptfeinden gehoren - m m
Miilitonnen,  PreBluftbohrer, - ‘} 5

o
I P
I i | BE

=

Smogdtinste und Olflecken. 5 >
f -
|
In diesen Steintiirmen lassen sich 0 i % SHoSE ST AT FAsD
des Bonusse finden, ver- ks | i 2f Mg}
sucht also, sie in allen Leveln zu : ; c S 3 l = ‘ i
erwischen! In Toxi-Town ist vieles =jii

 naniuien ~ Jedesmal, wenn thr spielt, bewegen sich die FlieBbéinder in Es ist nicht mdglich, diese Liicke zu dbersprin-&9
 der Stadt in eine bestimmie Richfung. VergeBt das nicht, gen, lhr miiB also auf die hélzerne Platiform
denn thr kénntet in ein fiefes Loch gezogen werden... springen, um nach rechfs zu kommen.

Springt hier hoch und eine unsichibare Plattform wird aus dem Ni .

S <l ; erscheinen und es Euch erméglichen, hiniiberzuspringen und den Bogen und
E guu'b;pa' 5 0 Verbrennungsofen in der gonzees S'Gd" die Herz zy ergattern. Sogkénnrt‘ Ihr"l:rmeideF:\, len ganzen WB:!gwie\::Ier

Fever speihen. Warle, bis e Flammen mm und dann auf der anderen Seite wieder hinaufgehen zu missen
 sloppen, rennt dann durch, bevor sie wieder anfangen. S g :

Die Gerliste werden immer kom- =% [0
plizierter und Flammen zingeln ! =1 ?
aus jedem Winkel. Nachdem lhr
. den Level halb geschafft habt,
erscheinen einige Plattformen, die
nur erreicht werden kénnen, wenn
Inr die vier unsichtbaren
. Plattformen rechts benutzt. Wenn
Ihr die 100 Bogen erlangen wollt,
mufBt Ihr durch!

Seht Euch vor, wenn |hr auf diesen Platiformen
steht, sie driicken Euch ber den Abgrund hin-
aus. Oben werdet lhr mit einem Herﬁen

lohnt!

Geht durch diesen Abschnitt, um Euch diesen niit-
zlichen Gesundheits-Power-Up zu holen. Springt
weiterhin gegen die Wande dieses Abschnitts, wo
sich eine Menge Bonusse versfeckt halten.

momm ‘
LT

l
Al
o b s
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thr mft mit griBter Geschwindigkeit
durch diese 6 Verbrennungsdfen rennen,
um Verbrennungen zu entgehen.

Um diese Plattformen zu erreichen, mif3t lhr

Euch nach ganz rechts begeben und zur unsicht-

baren Iggﬂform hintberspringen, ohne einen
einzigen Fe%ler zumachen. @@

Benutzt den Aufzug, um iiber die Seite des
gogen heranzukommen.

Gabelstablers an die

Kleiner Geheimtip: Ihr knnt auf diese
Lichtketten springen und alle Bégen tber

ihnen einsammeln.

Seht Euch all diese Herrlichkeiten an! Springt au
die Plattformen wie gezeigt und Ihr kénnt eini

sieben Bogen und eine Uhr einsammeln.

Fallt nur nicht hin, sonst verliert Ihr alles!

Einige Bogen sind in den Geriisten versteckt und
Ihr miiB}t Eure Augen wirklich aufsperren, um sie
zu entdecken. Am besten haltet Ihr alles an und
seht Euch genau um.

Es ist moglich, daf3 thr
Verbrennungen erleiden, wenn
Ihr iber diesen Hochofen
springt, denn die Flammen
ziingeln ziemlich in die Hohe.

Toxi-Town Gacrts 400
- lown Geschopfe |
o 2 g s

- PreBlufiboh, 5
7 rer S freiben sich cuf dep o
t‘ P el Ech s i g T

. Die i hlic
S R

" W'"umnen.DieTonneu i
Tosi: 5 sind der Haupifeing i
3y xATow?A Sie schleudern einfach ;m"P lsti in :

infach die Abhn
g k
2, wenn |hr ih:en f‘mmfjﬂm




Hurraaa! Der letzte Abschnitt von Toxi-
Town st unglaublich schwer! Eine
Unmenge  Mdlltonnen  feuern  jede
Sekunde Raketen, so daB Ihr vier- oder
funfmal getroffen werden kénntet, bevor
Ihr sie zerstoren konnt. Pragt Euch das
Layout der Karten an und seht zu, das lhr
nicht in eine der tiefen Gruben fallt! Achtet
besonders auf die die FlieBbander, die
Euch nichts Gutes wollen!

— auf jedem peliebigen

70 Bogen Jevel weit-

Is
Wenn lhr mehr a
el aufsammelt, KO!
\é?\lehen‘ Das Zle:;s;ee?\es?én
i fallenden ) :
H;r:rr‘n?‘lm Lo Tlr;rir;?;: ag?: )drei Gegenstan_fi;
a: i : i
kg)r;elg;eT %r:;sectf: peine Dose und papier. Ihr
sin g

aber aufpassen dab keines

den Boden perihrt.

Aah...die frische Bergluft! Abgesehen vom Loch in der Ozonzone,
bestehen Eure Gegner in dieser Stufe aus Yetis (ja, sie existieren wirk-
lich...echt!), Eisbaren und Eisvégeln. Die meisten Bégen sind recht
einfach zu erreichen, vergeBt aber nicht, jedes mit Schnee bedeckte
. Gebiet nach geheimen Wegen und Bonussen abzusuchen!

war knapp! Wir haben die letzfen drei Bégen
lig gemacht, die uns noch fehlten. Springt von
E den Rohren herilber.

m

‘ Toxi=Town 3

Viele Bégen in diesem Level verlangen von Euch, auf
Gegenstinde, wie dieses Rohr, hinaufzuspringen. Das ist
die einzige Moglichkeit, sie zu bekommen.

o
1

e

(o e |
1

Diese Eisstufen verschwinden, sobald Ihr sie
berihrt!
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Diese FlieBbcnder fishren Euch nach unfen zum Ihr kénnt auf diese Sicheru & , um
Millschlucker. Rennt hinunter und Ihr habt einen lén- 2u den Soger sg)nnkg:'
geren Anlauf fir Euren Sprung! Ihr solliet Euch diesen Geheimplattformen von
/. links néhern, um die Uhr zu erreichen.

0 0 g
e T )

imen.

J I R R b
g! m®

Springt durch diese Maver, um die drei

v N
Driickt hoch, wenn Ihr an dieser Stelle ankommt, befindet s;chB:g::mfd'
um die Bgen ausfindig zv machen; macht dann Springt von den Rohren herunter und begebt Euch auf diese nur ein Weg lﬂ,m,‘m
einen Powersprung, um sie alle zu erreichen Plattformen, um Euch das Extraleben zu greifen.

VY mn m H\m

Unendlich Leben
Sobald das Virgin-Logo

Laf3t Euch hier iber den Abhang fallen tind! the jpictoin, arickt A B, C, B, A, < =
findet eine leine Hahle mif einem Bogen und BB CB AndC




Der zweite arktische Level spielt

in den Eishohlen, mit vielen eisi-

gen Plattformen zum

Abrutschen. Hauptgefahren sind

die Fledermause (die steil auf-

steigen, um Euch zu kriegen),

Eisbaren (die wie gewdhnlich waitudlll

daherschlittern) und merkwiirdi- I "

ge Wirbelwinde (die Euch tber “”ﬁ ” i

den Abgrund werfen kénnen). | L g | e " !
Pie Arktik-Level sind sehr ein- i Ml i | m Y 0! i VR § bl
fach. it finaoy 1 ! A

Wi ’\‘ui 3§ Rt s

¥
Wenn lhr hier Euren Halt verliert, fallt Ihr auf die [
Spitzen und verliert Euer Leben sofort.

m B,

p,
TR

Diese Plafiformen sind wirklich sehr glatt und thr ksnnt @ Hier sind viele Bagen einzusammeln ober

feicht tber den Abgrund stirzen. Kein Problem, on die moglicherweise mift lhr von den Felsen sprin-
Bagen

T |
komdien. gen, um die hahe r gelegenen zu erreichen.

ir miBt nur nach links rennen, alle Bogen elnsammeln

m hi n lhr
eﬁnr:tu l?\?’ ::32: Z:’neen D'etoﬁ? g:: ';ﬁtlft:"?:sc et veEeB;mcm wieder hier hin- Dies |sl der letzte Restart- Punkvdeslgplels
¥ : aufzuspringen, und die ver- ierhin werdet lhr zuriickirans-
erz belohnt wird. Am Ende wartet der g steckfen Boggen zu ergattern pomen solltet Ihr es nicht schaffen, den
Greift Euch das Herz oben, Boss zu beslegen
bevor Ihr die untere Route Puuh, wenigstens muf3 der ganze Level
nehmt. nicht wiederholt werden‘

2

A"l A

RS o
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ARKTISCHE KREATUREN
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Wenn lhr zu schnell durch die Platfformen eilt, ist es@‘
sehr wahrscheinlich, daf Ihr von den Spitzen auf
der einen oder anderen Seite cufgespie@! werdet. Wie immer, verschwindet diese Leier, sobald fhrsie

@ betretet

Just keep running up this slope whilst shoot- Hier geht's lang, um Extrabdgen zu kriegen,
@ ing and you will take out oll the enemies. lann gehi nach rechts zum Levdﬁ

‘?;‘i!{;v ui
R L TR 10 e
%lmfu‘ulmfm.mu;uu){WMMUNNI'W R
@ m
! ’:““‘ "1‘1:7&“5‘71,"\.1“;
chter
e

.

hts und Ihr landet

ngt vom Abhang aus nach recl

: bty ingt weiterhin aufwa chieBt
S:fn rzleerlrl;fla:tzﬁrsrr? %%‘:rge‘:r:nesrste% Wachter. St;‘)nn%t ;{::ee:mgug\éhﬁgs e\llj:v‘wjtuse e
i Wachters, alsauch aut e
sowohl auf die Augen des isauch aul Biece er 161 :
i bald er zerstort ist (N : o
Emcnﬁm:ggr}%‘lzg?aw:: : vsvg sich eine weitere Plattform befindet und wiede!
Vgrgang mit dem zweiten Wachter.
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MEGA-WERT?

Ich spiele mit dem Gedanken, mir
ein Mega-CD zuzulegen, will aber
mein Geld nicht zum Fenster
rausschmeiBen (oder das meiner
Eltern). Ist das Mega-CD den
ganzen Hype wert oder was?

Eva Weider, Hannover

ORI B

K

Ja und Nein. Momentan ist das
dazugehdérige Software noch nicht
ganz ausgereift, doch das CD hat
auf jeden Fall das Zeug zu einer
erstklassigen Konsole. Alles in
\allem ist der Kauf eines Mega-CDs
zu empfehlen, wenn Du Geld
ubrig hast; ausgereiftere Ma-
schinen sind natiirlich immer im
Kommen.

VERWIRRUNG

Ich finde Eure Zeitschrift ja im
GroBen und Ganzen wirklich gut,
aber hier muB ich doch mal eine
kleine Kritik anbringen: Ich habe
bemerkt, daB in vielen SegaPro-

. Ausgaben die Seitenzahlen nicht mit

den im Inhaltsverzeichnis angegebe-
nen (bereinstimmen. Das ist oft
ziemlich verwirrend und argerlich;
muf das sein?

Patrick Dumais, Stuttgart

Immer diese Drucker! Viele Seiten
des Magazins werden friih zusam-
mengestellt und miissen spater
aus dem einen oder anderen
Grund abgeandert werden. Da die
Seiten dann schon gedruckt wor-
den sind, wére es sehr schwierig,
die Seitenzahlen noch zu &ndern;
eine Tatsache, die in dieser Art
von Zeitschrift oft schwer zu ver-
meiden ist. Wenn wir z.B. in letzter
Minute noch ein exklusives
Preview hereinbekommen, wiir-
-.den wir die Seiten “neu mischen”,
um Platz dafiir zu machen.

MORTAL KOMBAT

Wird es Mortal Kombat auch als
Mega-CD geben?

Kevin Peters, Bremen.

Die Mega-CD-Version von Mortal

Kombat ist ohne

Zweifel in Planung, wird aber
spater erscheinen als die anderen
Modulumsetzungen. Die Pro-
grammierer arbeiten zur Zeit an
einer Umsetzung, die dem
Arkadespiel so ahnlich wie nur
irgend moglich ist, was einige Zeit
in Anspruch nimmt. Aus diesem
Grund wird die CD-Version erst im
néchsten Jahr erscheinen.

MEHR SPIELE FORS MS?

Wird es die Spiele Cool Spot und
Hook auch auf dem Master System
geben?

M. Gerber, Dresden

Jawohl, beide Spiele sind fiir
Ende dieses Jahres geplant!

GUT GESAGT!

In der August-Ausgabe habe ich
gelesen, daB es tatsachlich Leute
gibt, die sich darlber streiten,
welche Konsole nun die bessere ist,
das “SNES” oder das “Mega Drive”.
Gibt's denn sowas? Jeder kauft sich
die Konsole doch nur, um seinen
Gaudi zu haben. Beide Konsolen
sind Spitze! Das belegt schlieBlich
die jeweilige Fananzahl. SchlieBlich
kénnen sich zig Tausende Sega-
und zig Tausende Nintendo-Fans ja
nicht irren!

Daniel Brieger, Wildau

Dem kénnen wir nur aus vollem
Herzen zustimmen, Daniel! Wir
bekommen immer noch viele
Zuschriften zu diesem Thema,
von denen die meisten sich
Deiner Meinung anschlieBen.

Es gibt natiirlich immer Leute,
die wahre HaBtiraden gegen die
Besitzer der jeweils anderen
Konsolen loslassen, aber wir
haben nicht vor, deren Albernheit
zu unterstiitzen, indem wir ihre
Briefchen verdffentlichen.

Okay, okay, wir haben ja selbst
ab und zu schon mal einen
kleinen Witz losgelassen, was
diese Sache betrifft, aber wir hof-
fen und glauben doch, daB3 diese

SegaPro

Leserservice, Postfach 101 905

{
von unseren Lesern als solche
(kleine SpéBchen) verstanden
und nicht zu ernst genommen
worden sind.

SONIC FOREVER

Erstmal ein herzliches Lob an das
SegaPro-Team. Eure
Komplettlésung von Land of lllusion
und die Action Replay Codes aus
Ausgabe 10 haben mir wirklich sehr
geholfen.

Nun noch eine Frage: Kommt fiir
mein Master System Sonic 3 raus
oder nur fiirs Mega Drive?

Daniel Fink, Kassel

Soweit wir informiert sind, soll
Sonic 3 auf dem Master System
unter dem Titel Sonic Chaos
erscheinen.

44719 Bochum

§
NACH STRICH UND FADEN
Auf meinem Game Gear erscheint in
der Bildmitte immer ein grauer Strich
oder Faden, was soll ich dagegen
tun?
K.-H. Peenz

Lieber K.-H., es wére schwierig fiir
uns, eine Ferndiagnose zu stellen,
wir kénnen Dir nur eines raten: Ab
zur Reparatur mit dem
Schétzchen!

ZWEI SYSTEME

Liebes SegaPro-Team! Ich bin stolz-
er Besitzer einen Mega Drives und
SNES und ein  begeisterter
SegaPro-Leser. Mein Traum ware
es, dafB ich in Eurer Zeitschrift nicht
nur Uber die Sega-Systeme alles
nachlesen kann, sondern auch iber
NINTENDO-Spiele. Habt Ihr Plane
daftr?

Thomas Enderlich, Berlin.

Die Mehrzahl unserer Leser liest
gerade deshalb unsere Zeitschrift,
weil wir uns auf die Sega-Systeme
spezialisieren.

Wir miissen Dich enttduschen:
In absehbarer Zukunft ist kein
solches Projekt geplant.

Daniel Meslien,
aus Schwerin
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= |
DIREKT-BESTELLSERVICE:
TELEFON ‘[lf: STUNDEN] 027"%2 68545 /| 537182 AUCH ERHALTLICH BEI

TA
— /ALLEIN-DISTRIBUTOR FUR DEUTSCHLAND

7
27, DPATAFLASH GMBH ., allkauf
FAX 02822 68547 -
S L VERSANDKOSTEN DM 10, BEI BESTELLUNG BITTE KONSOLEN-TYP §B-WARENHAUSERN UND FOTOFACHGESCHAFTEN
AUSLANDBESTELLUNGEN NUR GEGEN VORKASSE + DM 15,- VERSANDKOSTEN

EUROPEAN DISTRIBUTOR: EUROSYSTEMS B.V. EDE NETHERLANDS




LIZENZIERT VON
SEGA ENTERPRISES LTD
FOR DAS SPIEL AUF BEM

ERHALTLICH FUR
Amiga, PC, N.E.S.

Codemasters (i

s Software Company Ltd. (‘Codemasters) 19 vorbeliken Codemasters und Cosmic Spacehead sind engecragene
e unter Lizenz der Codemsters Sofware Company Lt berze werden. Von Segn Enceprses Lud.ir s Spelen uf dem Sega Megadeve.
nd Game Ger lzenzert. Megidnve, Master System und Game Gear snd engetragane Wareszeichen von Sega Encerprses Lid

3 von Nirtendo Company Uneed. Codemastes it kene Todhxergeslschok
el The Fanasoc Adversures of Dazy” Speext rich: i faensch oder

tere Informationen erhalten Sie iiber:
lemasters Software Company Limited, Stoneythorpe,
'!m, Warwickshire, CV33 ODL, G.B.
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