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SONIC HISTORY

Vor knapp drei Jahren er-

blickte eine neue Videospiel-
Kultfigur das Licht der Modul-
schéchte aller Sega-Konsolen.
Sonic the Hedgehog war geboren.
Der kleine Kerl mit Borsten-
haarschnitt und roten Turnschu-
hen revolutionierte die Video-
spielwelt. In den ersten acht
Verkaufsmonaten setzte Sega
sage und schreibe zweineinhalb
Millionen Sonic-Module ab.
Warum hat der blaue Igel einen
so groB3en Erfolg, und wer ist
daftir verantwortlich? Dieser und
anderen Fragen wollten wir auf
den Grund gehen und haben uns
in Japan filir Euch umgehért. Nach
mehrfachen Anldufen (wer kennt
das japanische Wort fiir ,Ver-
kaufserfolg“?) war es dann ge-
schafft. Das Ergebnis unserer
Recherchen kénnt Ihr ab

Seite 6 nachlesen.

Sonic & Tails -
zwei Freunde
halten zusam-
men wie Pech
und Schwefel.
Und das
miissen sie
auch, denn der
hinterhaltige
Dr. Robotnik
l&Bt nichts
unversucht, um
die Welt in
seine Gewalt
zu bekommen.

Komplettlosung

o
Wortp oF lLLusion

bocnoo

SONIC THE SONIC 2 QUACK WORLD OF
HEDGEHOG SHOT ILLUSION
EEE EDITORIAL EEN

HALLO GAMERS, willkommen zum ersten Gamers Speciall
Nach monatelangen Spielorgien haben wir es geschafft —
Ihr haltet die erste Gamers Tips & Tricks Ausgabe in den
Handen. Wir haben weder Kosfen noch Mihen gescheut
— Uber 500 Fotos —, um Euch die wichtigsten Tests, Tips &
Tricks und PaBBwarter der besten Games zu présentieren.
Und wer kénnte das besser als der amtierende Europamet-
ster im Videospielen, Reza Abdolali ([das nachste Sego-
Championship kommt bestimmt ], der fir Euch die Tips &
Tricks dieser Ausgabe mitbearbeitet hat. Als Highlight
haben wir in Japan die Entstehung von Sonic recherchiert.

s>po1a) g sdiy

[ B ¥ EURE GAMERS-CREW
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wepsonas  CHAMELEON

Sonic The Hedgehog:
Special-Test — alle
Systeme auf einen Blick
Sonic The Hedgehog,

Daf3 bei einem so komplexen Spiel
wie Kid Chameleon die Levelhilfen
nicht fehlen diirfen, versteht sich

von selbst. Aus diesem
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l\/lD:_Tips & Tricks sSPE  Grund haben wir uns

Sonic 2, MD: Test % S ganz besondere Milhe

SF)I']IC 2, MD- 1 soneone kot gegeben, alles Wis-

Tips & Tricks senswerte Uber dieses

sonic 2, MS: beliebte Spiel zusam-

Tips & Tricks menzutragen.

EA Hockey: Test

NHLPA Hockey '93:

Test e ActioN RepLAy CODEs

Hockey, NHLP 3

E/?)ck(;; ,;Sg LB I040F 4M4 16564 In Zusammenarbeit mit der Firma Dataflash
: ok v haben wir fiir Euch auf drei Seiten alle

Tips & Tricks wichtigen Action

Quack Shot: Test 2

Quack Shot: Tips & Tricks
World of Illusion: Test

World of Illusion: Tips & Tricks
Castle of lllusion, MS: Test
Castle of Illusion, MS:

Tips & Tricks

Action Replay Codes

Kid Chameleon: Test

Kid Chameleon: Tips & Tricks
Wonder Boy: Test fiir alle

drei Systeme

Wonder Boy 3 — Dragon’s Trap,
MS: Tips & Tricks

Tazmania, MD: Test

Tazmania, MD: Tips & Tricks
Batman: Test

Batman: Tips & Tricks

Alex Kidd: Test fiir Mega Drive
und Master System

Alex Kidd — Enchanted Castle,
MS: Tips & Tricks

Chuck Rock, GG: Test

Chuck Rock, GG: Tips & Tricks

li] Eishockey total

Replay Codes —
von der Level-
anwahl bis hin zu unendlichen Leben und
anderen Cheats — zusammengefait. So wird
selbst Euer hirtester Brocken wieder interes-
sant und spielbar. Nachzulesen ab Seite 50.

Nun ist es endlich soweit!
Die Zeiten unzureichen-
der PaBwort-Tips fir
Sportspiele sind vorbei.
DaB es auch anders
geht, zeigen wir Euch
auf unseren Eishockey-
Sonderseiten (ab

Seite 28). Dort haben
wir Euch hilfreiche
Spielziige fiir die
famosen Electronic Arts
Simulationen EA Hockey

Asterix: Test und NHLPA Hockey 93
Asterix: Tips & Tricks zusammengestellt.
Passworter Tore schieBen leicht
Shorties gemacht: Mit den

Gamers-Kniffen seid
lhr unschlagbar

BT GAMERS SPECIAL 1



Vor gar nicht
langer Zeit wurde
die Welt der Video-
spiel-Kulifiguren
quasi Gber Nacht
durcheinander-
gewiirfelt. Da
hieflen die Nr.1
Sega-Heroen auf
einmal nicht mehr
Alex Kidd und
Wonder Boy.
Nein, plétzlich
stand ein quirliges
kleines Kerlchen mit
Borstenhaarschnitt
und roten Turn-
schuhen im
Rampenlicht
und rannte
allen davon.

atlrlich wiBt Ihr langst,
um wen es sich handelt:
Die Rede ist von Sonic

The Hedgehog, dem unwi-
derstehlichen Mega-Star,
dem beliebtesten und wohi
einzigenblauen Igelder Welt.
Warum aber ist ihm ein solch
groBer Erfolg beschieden,
und wer ist eigentlich fur die
Existenz der Figur ,Sonic"
verantwortlich? Im folgenden
Bericht wollen wir Euch dies-
bezliglich ein wenig hinter die
Kulissen schauen lassen...
ImMai 1991 kam Sonic The
Hedgehog erstmals in die
Auslagen der Spielwaren-
und Konsolenfachgeschafte
Japans und der USA. Wenig
spater folgte die Veroffentli-
chung in Europa. Zu diesem
Zeitpunkt ahnte jedoch noch

B GAMERS SPECIAL 1

O L

THE HEDGEHOG

Niemand kann ihn stoppen. Selbst Dr. Robotnik, der eigen-
willige Wissenschaftler, dessen liebstes Hobby das Verwan-

t i b
deln g

Tiere in R

ist, sicht gegen Sonic alt aus.

Lebewesen nicht mégen. So
ist das némlich nicht. Aber
der bése Dr. Robotnik hat all
die lieben Freunde Sonics
verwandelt, und die missen
nun ihr Dasein als bésartige
Mischungen zwischen Tieren
und Robotern fristen. Nur
wenn Sonic es schafft, das
Ende eines jeden Levels zu
erreichen und den hinterlisti-
gen Doktor zu verjagen, istes
ihm vergdnnt, seine Freunde
zu befreien. Eine unter-
schwellige Botschaft der Ent-
wickler zum Schutze und zur
Rettung von Tieren? Gut
méglich, ja, sogar sehr wahr-
scheinlich. BewuBtseins-
anderung im positiven Sinne
durch ein Videospiel? Wa-

niemand, daB Hersteller Sega
allein von der Mega Drive-
Version Sonics in den ersten
acht Verkaufsmonaten sage
und schreibe zweieinhalb
Millionen (!) Exemplare ab-
setzen wirde. Das sind mehr
Module, als Hamburg und
Frankfurtam Main zusammen
Einwohner haben! Ein mehr
als nur beachtlicher Absatz.
Uberall auf unserem Globus
brach eine Sonic-Manie aus.
Der kleine, blaue Igel war in
aller Munde und vor allem in
aller (Sega-)Modulschéachte,
denn Sonic The Hedgehog
gab’s und gibt's firs Mega
Drive, Master System und
Game Gear. Spater wurden
Mega Drive und Master Sy-
stem sogar von Haus aus mit
dem Spiel bestiickt, so daB

fast jeder Besitzer dieser
Konsolen auch das Pro-
gramm hat.

Worin aber begriindet sich
der phdnomenale Erfolg ei-
ner solch ungewdéhnlichen

rum eigentlich nicht? Denn
der Spieler erhalt das Geftihl,
eine gute Tat vollbracht zu
haben, wenn am Ende der
Level die einst gefangenen
und verwandelten Tiere wie-

Videospiel- der gliicklich
Figur? Die Sonic erreicht in aiter Frei-
Antwort ist = heit umher-
eigentlich ung!aubllche hupfen. War-
schon in der Spltzenge- um sollte dar-
Frage enthal- schwindigkeiten aus n_i‘cht
ten: Sonic . auch tatsach-
ist unge- Vvon liber 200  ich mehrEn-
wéhnlich! km/h gagement fur
Er ist kein die Erhaltung

weinfacher Junge®, der durch
die Welt zieht, um seine
Freundin zu retten, der ein
wenig hin- und herhlpft, Ge-
gner beseitigt und Extras auf-
sammelt. Nein: Sonicistmehr
und Sonic kann mehr! Mit
hyperschnellen Attacken, wie
sie noch nie dagewesen sind,

Die Ideen des Entwicklerteams werden in den Sega-Laboren

der echten Natur bei uns
Menschen wachsen?
Weitere Grlinde fur den
Triumph Sonics neben seiner
ganz gewohnlichen Unge-
wohnlichkeit ist sein Ausse-
hen. Der Kleine macht einen
pfiffigen Eindruck, und trotz
seines energischen Auftre-

4

mit Hilfe unzéhliger Computer Schritt fiir Schritt verwirklicht

durchlaufter Loopings, rennt,
springt und rollt durch seine
Welten bzw. tber im Wege
stehende Tiere verschieden-
ster Art. Nicht, daB diejeni-
gen unter Euch, die Sonic
noch nicht kennen, denken,
der Igel wiirde die anderen

tens ist er niedlich. Somit ist
er die ideale Figur, um bei
jung & alt Anklang zu finden —
egal, welchen Geschlechts.
Wer jedoch rief den cleve-
ren Igel ins Leben? Wer gab
ihm sein typisches Ausse-
hen? Nun, das Ganze ge-



schah in einer héchst gehei-
men Mission. Segas Ver-
braucherabteilung R & D in
Japan richtete im November
1989 — also bereits einein-
halb Jahre vor dem Erschei-
nen von Sonic The Hedge-

noch keine Spur von einem
blauen Igel!

Zahlreiche Treffen der Ver-
braucherabteilung fanden in
der Folgezeit statt. Man
dachte darliber nach, eine
Katze oder einen Hund in die

Er ist kein ,,einfacher ““ Jun-
ge, der durch die Welt zieht,
um seine Freundin zu retten

hog — ein Projektteam ein.
Diese junge, aus zwei Frau-
en und finf Mannern beste-
hende Mannschaft, wurde
mit der Aufgabe betraut, ein
Programmkonzept zu schaf-
fen, das alles bis dato Dage-

leitende Rolle des geplanten
bahnbrechenden Spiels

schlipfen zu lassen. Oder
aber einen Elefanten. Doch
dieser hat ja bekanntlich das
Problem, sich meist recht
langsam zubewegen. Jedoch

Spring Yard Zone, Sonic als Flipperkugel. Wer hier viele

W o

S 3 £

Ringe und Extra-Leben abrdumen will, muB verdammt gut
mit dem Joypad umgehen kénnen.

wesene schlagen sollte.

Als erstes machte man sich
Gedanken darlber, wie der
eigentliche Held aussehen
sollte, denn letztendlich muB
ein Spiel ja auf diesen Cha-
rakter zugeschnitten sein —
in Sachen Spielablauf, Level-
aufbau, Grafik und Sound.
Néchtelange Diskussionen
folgten, und um auf ein gré-
Beres Ideen-Spektrum zu-
rickgreifen zu kénnen, wur-
den sogar 1500 Mitarbeiter
Segas dazu aufgefordert,
Vorschlage fur den Entwurf
eines Charakters einzurei-
chen. Die Resonanz war
riesig: Mehr als 200 verschie-
dene Anregungen gingen ein.
Das Angebot war breit ge-
fachert. Egal, ob in menschli-
cher, roboterhafter oder tieri-
scher Form — alles mégliche
wardabei, doch weit und breit

1

Die Grafiker entwerfen
Unmengen verschiedener
Zeichnungen. Diese
werden spater detail-
getreu auf dem Bild-
schirm nachgebildet,
damit eine méglichst
perfekte Simulati

entsteht.

Et sdsisheisisbag

sonic als Brieftaube? Nein, Sonic kann zwar schon viel,

aber fliegen kann er ,noch” nicht.

sollte der gewlnschte Held
extrem flink zu FuB sein.
+Wie stlinde es mit einer
menschlichen Figur?“, fragte
man sich. Nein, auch nicht,
denn solche Helden gab es
schon zur Genlge, siehe Alex
Kidd und Wonder Boy. Plotz-
lich schmi3 ein Teammitglied
die ,verhangnisvolle“ Frage
,Wie wére es mit ei-
nem lgel?“ in
den  Raum.
Solch eine Fi-
gurwirde auch
vollig neue Be-
wegungsablaufe
zulassen. Nach
kurzem Gribeln
der Mannschaft
und dessen Lei-
ter, H. Kanari,
stand fest: Der Igel
wird die Figur der
Zukunft sein. Aller-
dings nicht nur ,ver-
softet” auf den Konso-
len, sondern auch als
Symbolfigur fir Sega
selbst. Eine Art Wie-
dererkennungs-Sym-
bol fur die Firma,
das automatisch
die Sympathien
allererobernsoll.
Grafisch sollte
das Kerlchen so
gezeichnet werden,
daB esniedlichist, ohne
dabei zu niedlich zu
wirken. Was
sich etwas
verwirrend
anhort, ist
eigentlich

e, ™

ganz einfach zu erklaren:
Das fertige Produkt sollte alle
Altersklassen ansprechen.
Und natirlich auch Frauen
und Madchen. Letztere
Gruppierungen und jingere
Spieler bevorzugen

sehr niedlich;
altere
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Jungs zumeistweniger stiBe*
Figuren. Also muBte die gol-
dene Mitte gefunden werden.
Das Ergebnis: Ein frech
dreinschauender, aber den-
noch niedlicher Sonic.
Fortan wurde Uber das
Spielkonzept

zusatzliche Atmosphéare und
Motivation auf.

Im Januar 1991 wurde Se-
gas neueste Kreation auf der
Consumer Electronics Show,
kurz CES, zum ersten Mal
Presse und Offentlichkeit

prasentiert.

gegribelt. Sonic sollte Die CES ist
Eines stand = eine der wich-
fest: Sonic e"_! au!lerge- tigsten Com-
The Hedge- wohnliches, putermessen
hog sollte = der Welt und
ein auBerge- phantaStlsches findet zweimal
wéhnliches, Produkt im Jahr in
phantasti- Amerika statt.
sches Produkt werden Im Sommer in

werden, das alic aiuscion
den Schatten stellt. So ent-
schloB man sich, nicht nur
ein schnelles, sondern ein
hyperschnelles Game zu
entwickeln. Rasant, aber
sehr gut spielbar, abwechs-
lungsreich, nicht zu schwierig
und nicht zu einfach. Es sollte
ja jede Altersgruppe, jedes
Geschlecht ansprechen.

All diese endlosen Diskus-
sionen kosteten viel, sehr viel
Zeit, so daB erst Ende 1990
ein Muster des Spiels Ge-
stalt annahm. Auch war
erst jetzt klar, daB3 der Titel
,Sonic The Hedgehog“ sein
wirde. Das Entwicklungs-
team — dazu gehéren neben
L,normalen” Programmierern
Grafiker, Musiker, Charakter-
und Leveldesigner — hatte
ganze Arbeit geleistet: Herr
Kanari war mit dem ersten
spielbaren Demo sehr zufrie-
den. Gute Musiker sind
lbrigens auch sehr wichtig
in einem Programmierteam,
denn die Musik muB stets
zum Spielgeschehen passen.
Wird’s dramatisch, muf3 auch
die Musik entsprechend flott
sein. Wenn etwas Trauriges
geschieht, sollte die Musik
auch dies entsprechend un-
termalen. Dadurch kommt

Chicago, im Winter in Las
Vegas. Die Resonanz war
mehr als zufriedenstellend:
Alle rissen sich um das klei-

ne, blaue Stachelvieh aus
dem Hause Sega. Kaum je-
mand zeigte sich von Sonic’s
Spritzigkeit, seinem putzigen
Aussehen und der Welt, in
der er lebt, nicht beeindruckt.
Eigentlich hatte Sonic The
Hedgehog bereits zwei Mo-
nate vor der CES auf dem
Markt sein sollen. H. Kanari
entschied sich jedoch flireine
Verschiebung des Verdffent-
lichungstermins, da das
Programm so gut wie perfekt
sein sollte. Hier und da muBte
noch gefeilt werden, um
nicht etwa unnétige 2
Fehler einzubauen,
die aus Zeitdruck re-
sultieren kdénnen.
Die letzte Pha-
se begann. Es
wurden noch
einige Features
wie Bo-
nusstu-
fen, Un-
terwasser-
level und der-
gleichen mehr
eingebaut,
ehe das
Mammut-
Programm im
Mai 1991 endlich auf den
Markt kam und einen Boom
ohnegleichen ausloste.
Fortan fand man Sonic
Uberall: in Zeitschriften, in
Kaufhausern, auf Plakaten,
im Radio und Fernsehen.

Einer von 700 Pro-
rammierern, die
Ur Sega die Spiele

entwickeln, bei der

Arbeit, die Bewe-
ungsabldufe auf

gem Bildschirm zu

optimieren, ...

«.. damit lhr nach

| | ca. anderthalb Jah-
| ren Entwicklungs-

| zeit den Kampf ge-
gen den Computer

@ aufnehmen kénnt.

Sonic war einfach allgegen-
waértig; daflir sorgte die Mer-
chandising-Industrie, die die
Gunst der Stunde erkannte
und sich Rechte an der Ver-
marktung des popularen Igels
sicherte. Wir wurden quasi
von Pluschtieren, Pins,
T-Shirts, Mitzen, Taschen
etc. Uberhauft (Ubrigens,
auf Seite 97 kénnt lhr in un-
serem GAMERS SHOP eini-
ges davon bestellen!). Hier-
zulande ist ebenfalls ein Mu-
sik-Sampler erschienen,

dessen Cover Sonics
SR Konterfei
schmckt.
Der Er-
folg So-
nics ist
—wie
Ihr

seht—nahezu unaufhaltsam,
und bekam einen neuen H6-
hepunkt, als am 24. Novem-
ber 1992 der lang ersehnte
Nachfolger auf den Markt
kam. Sonic 2 hatte tatséch-
lichdas Zeug, den Vorgénger
um einige km/h zu Uber-
trumpfen. Das zweite Spiel
besticht durch bessere Gra-
fik, tollen Sound und einen
noch flinkeren Spielablauf,
der uns beinahe das Herz
stocken laBt. Wirklich be-
achtlich, wie der blaue Igel
mit einem Super Dash Attack
Uber den Bildschirm rast.
(Sonic erreicht tbrigens un-
glaubliche Spitzengeschwin-
digkeiten von tber 200 km/h
auf dem Bildschirm, mehr als
einige andere Helden zu-
sammen!!!). Diesmal hat er
sogar einen Freund zur Seite
bekommen: Naseweis ,Tails*
begleitet sein Vorbild Sonic
(in der Mega Drive Version
des Spiels) auf Schritt und
Tritt, um ihm bei seiner Auf-
gabe zu helfen. Leider gelingt
dies dem zweischwénzigen
Fuchs nicht immer, und nur
allzu oftbugsiert er sich selbst
in eine brenzlige Situation
hinein, die glucklicherweise
keine negativen Auswirkun-
gen auf Sonic hat.

Staunend nahm die Welt
zur Kenntnis, daf3 bereits an
jenem 24. November des
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Ob tiefster Ozean oder
dunkelster Dschungel, die
Programmierer von Sega
haben sich bei Sonic 2
einiges einfallen lassen

vergangenen Jahres 700.000
(Pracht-)Exemplare dieses
Spiels im Vorverkauf abge-
setztwurden. Allerdings nicht
weltweit, sondern nur in Eng-
land und Deutschland! Ein
sagenhafter Erfolg, der den
vom ersten Teil Sonic’s na-
hezu in den Schatten stellt!

Doch nicht alle freuten sich
Uber diese erstaunliche Bi-
lanz. So furchtete beispiels-
weise die englische Musikin-
dustrie drastische EinbuBen
im Absatz von CD’s, Schall-
platten und Musikkassetten
wéhrend der Weihnachtszeit!
Héttet Ihr das gedacht?

Nun wiBt Ihr also so gut wie
alles, was |hr tiber die Entste-
hung und den durchschla-
genden Erfolg des sympathi-
schen Konsolen-Helden und
Segas Symbolfigur Sonic
wissen miBt und kénnt beru-
higt auf Sonic 3 warten. Wie,
was? Sonic 3? Klar, das wird
kommen. Wann, lieB Herstel-
ler Sega zwar noch nicht ver-
lauten, aber er wird auf alle
Félle an seinem erfolgreich-
sten Videospiel-Konzept
festhalten. Wirsind gespannt.

Carsten Schmitz

Sonic The Hedgehog

Das Spiel startet mit X Leben, wenn das
Action Replay eingeschaltet wird

e Unendliches Leben

Sonic wird zum Super-Sonic, d.h. unver-
wundbar :

Sonic erhélt dauerhaft Turboschuhe

e Unendliches Leben

Spielstart von einem beliebigen Level.
Driicke die A-Taste und halte diese gedriickt,
danach driicke die Start-Taste. Es erscheint
ein Level-MenU. Fir die Wahl des Levels
drlcke die Start-Taste.

® Spielstart mit einigen hundert Ringen
e Verdnderung eines Levels mit Hilfe der A-

und der C-Taste. Schalte dafiir das Action
Replay erst ein, dann aus. Wenn der

Level verandert wurde, driicke die B-Taste.
Fir jeden zerstérten Monitor erhélt Sonic
Turboschuhe

Sonic ist unverwundbar, bis er ein neues
Schild aufnimmt

Sonic 2

FFFE12000X
FFFE120002

FFFE2D0001
FFF760000C
0138A06032

0032426010
0039DC31C1

0039FC31C1

00A35E6042

0039F011C1

Spielstart von einem beliebigen Level. Driicke die
A-Taste und halte diese solange gedriickt, bis das

gewlnschte Level erscheint. Driicke fiir
die Wahl des Levels die Start-Taste.
FFFFD00001

Veranderung eines Levels mit Hilfe der

A- und C-Taste. Schalte daflir das Action
Replay erst ein, dann aus. Wenn der Level
verandert wurde, driicke die B-Taste.
FFFE090001

99 Ringe

FFFE210063

Unendliches

Leben

FFFE120009
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SYSTEM

Sonic ist Segas

Aushangemodul. Es

steht fast unange-

fochten an der Spit-
ze. Und dafir gibt

es gute Griinde...

anche lIgel sind
M langsam, nur nachts
unterwegs  und

schlafen den ganzen langen
Winter. Doch Segas Wunder-
igel Sonic kann mit diesen
Vorurteilen tiberhaupt nichts
anfangen und sorgt lieber fur
heiBe Action auf allen drei
Segakonsolen. Er ist rasant,
aufgeweckt und wei3, was er
seinen Tierfreunden schuldig
ist. Die sind namlich vom fie-
sen Dr. Ivo Robotnik einge-

fangenworden, dersieinbose
Roboter umfunktionieren will,
um alle sechs Spielstufen mit
den je drei Zonen zu beherr-
schen. Nichts scheintihn auf-
halten zu kénnen. Doch die
coole Spitznase Sonic, mit
dem messerscharfen Bur-
stenschnitt und den durch-
gestylten Turnschuhen, tritt
wagemutig gegen die Hand-
langer des Boésen an. Und so
fetzt Sonic mit wahnsinniger
Geschwindigkeit Gber Euren
Bildschirm. Aber Vorsicht!

Egal welche
Version,

Dr. Robotnik
macht Sonic
immer das
Leben schwer

Metallene Roboter und tlicki-
sche Fallen lassen seinen
Weg zu einem Wagnis wer-
den und zuviel Geschwindig-
keitkann dazu fihren, daB Ihr
einer Falle oder einem Geg-
ner nicht mehr rechtzeitig
ausweichen kénnt. Doch so-
lange lhr einen oder mehrere
goldene Ringe dabeihabt,
kénnen Euch die Hinterhalte
und Maschinen des irren
Akademikers nichts anhaben.
Die Ringe sichern unserem
kessen Stacheltrager das
Uberleben. Wer sich aller-

In der zweiten
Mega Drive-
Version
bekommt Sonic
Gesellschaft
von dem klei-
nen Fuchs Tails

dings auf Rettungsringe ver-
laBt, darf nicht vergessen,
sein Ringkonto immer aufzu-
flllen. Somit springt Sonic
nach allem was da glanzt,
und bevorzugt auch kleine
graue Monitore, die zum Teil
ziemlich gut versteckt sind.
Hier gibt es die heiBbegehr-
ten Extras, wie die Superrin-
ge, welche wie zehn einfache
zahlen, die schiutzenden
Schilde, Power-Laufschuhe
und Extraleben, sowie eine
vorlibergehende Unbesieg-
barkeit. Um eine Zone erfolg-



reich zu absolvieren, kénnt
lhr zwischen zwei Grundtak-
tiken wéahlen. Entweder pro-
biert man, das abgedreht
schnell und sauber scrollen-
de Levelvonlinks nachrechts
in kurzester Zeit zu durch-
queren, und mittels der dann
heiBen Sohlen den Time-
Bonus hochzuschrauben,
oder lhr versucht, mdglichst
alle Ringe des Levels zu fin-
den, um Uber den Ring-Bo-
nus die Score zu erhdhen.
Bringtlhreine gentigend hohe
Anzahl von Ringen mit ans
EndederZone, kdnntlhr Euch
auf eine Spezialrunde freu-

Sonic 2 auf
dem Game
Gear lafit

keine Wiin-
sche offen

mehr Tricks, verborgene
R&ume und Kammern. Ma-
ster System und Game Gear
bieten dagegen keinesfalls
nur Pappe. Die Levels der
beiden Module sind zwar nicht
nur an einigen Ecken geén-
dertworden, dafiirblieben er-
freulicherweise alle tollen
Features der exzellenten
Mega Drive-Fassung erhal-
ten. Abstriche in Sachen Gra-
fik und Sound waren zu er-
warten, aber der SpielspaB
wird dadurch nicht getriibt.
AuBerdem kann gerade die
Game Gear-Version mit
schwindelerregender Ge-
schwindigkeit brillieren. Far-
benfroher als bei Sonic ging
es auf dem LCD-Farbbild-

man mehr?

piel schlechthin.
0 uf allen Syste-

meint dazu...

GRAFIK

NOTE

o Pquortsfsl‘em &II! F
nicht ophmu N

en. Die fallt aber je nach Sy-
stem unterschiedlich aus.
Igelfans mit Mega Drive fuih-
len sich durch eine Art Cha-
os-labyrinth gewirbelt, indem
Ringe und je Runde ein Edel-
stein warten. Fir die Ringe
bekommt |hr Punkte, fir das
eingesammelte Mineral ein
Continue. Der Edelstein geht
in Euren Besitz Uber. Weralle

883388888

1 531310g

unterwegs

GESANIT

Genre:
Geschick

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM l oo-'

Master System,
Teil 2: Ob unter
Wasser oder in
der Luft, Sonic
nimmt jede Her-
ausforderung an

L

sechs Steine beisammen hat,
erlebt am Ende des Spiels in
der Final Zone eine Uberra-
schung. Die Master System-
und Game Gear-Versionen
schenken Sonic ebenfalls
nichts, und lassen den armen
Igel zur lebenden Flipperku-
gel werden. Sonic wird fur
seine Muhen mit Ringen,
Continues und Extraleben

belohnt. Fir die Ringe wer-
denwieder Punkte vergeben.
Aber auch sonst unterschei-
den sich die Sonic-Umset-
zungen fur die verschiede-
nen Segamaschinen. Das
Mega Drive-Modul schneidet
am besten ab. Auf dem Bild-
schirm ist einfach am mei-
sten los! Die Zonen sind zwar
etwas langatmig, doch es gibt

schirm selten zu. Doch ein
Manko haben alle drei Modu-
le aufzuweisen. Ein PaB-
wortsystem fehlt. Eine hohe
Spielstufe ist nach dem Aus-
schalten erst nach erneutem
Spielen zu erreichen.
Schlechte Karten vor allem
flir Game Gear Besitzer. Er-
stens ist man mit dem Geréat
unterwegs, und mufB den
kleinen Gefahren des Alltags
begegnen, und andererseits
halten die Batterien nicht ge-
rade ewig. Nicht ideal flir den
kleinen Sonictrip zwischen-
durch. Das ist aber auch der
einzige Negativpunkt. Sonic
ist eines der besten Spiele
Uberhaupt. Rundumgut. Eben
ein Klassiker!

=1l GAMERS SPECIAL 1
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SONIC THE ™
HEDGEHOG

GREEN HILL ZONE
ACT 1

Sonic sollte zuerst nach
rechts gehenunddenunteren
Tunnel nehmen. An dessen
Ende befindet sich eine
Rampe. Sonic kann hier
hochspringen, einige Ringe

Mtore. THEDOYN T
TIME 0 38,”:
RINEGS 3?

einsammeln und auf einem
Gegner landen. Springt er
links hinunter, landet er auf
einem anderen Gegner. Auf
diese Weise ist es moglich,
alle Ringe einzusammeln.

*rmnir

pb (o

OKS)

Versteckte Gegenstande:
Unterder Schaukel nachlinks
gehen und am Wasserfall zu
den Super-Schuhen.

Mit den Schuhen dann so
schnell wie méglich nach
rechts auf den Vorsprung.
Sonic muB vor der Mauer hin
und her laufen, dann nach
unten ziehen und durch die

GREEN HILL ZONE
Al

Mauer brechen. Weiter nach
rechts, beider Schaukel nach

unten bis zu einer roten
Sprungfeder. Auf die Feder
springen. Sie schleudert So-
nic nach oben, dann ein we-
nig nach links und schon
landet Sonic auf einem Loo-
ping. Dort sind ein Extra-Le-
ben und einige Ringe.

A ‘i‘\j -l‘r’ ! “- 1\3&
*
4 o&dﬁ

IALS SPECIALS SPECIALS SPECIA

LEVELANWAHL

Agedrickthalten,
dann: oben, un-
ten, links, rechts
bis ein Klingel-
zeichen ertont.
Danach ,Start”
driicken. Nun er-
scheinteine Uber-
sicht der Level.

CHAOS EMERALD

Sechs mal hintereinander in die Secret Zone gehen und die
Edelsteine mitnehmen. Dann normal weiterspielen; Wenn
Sie einen Stein haben, Reset und Levelanwahl.

SECRET ZONES

Hier gibt es pro 100 Ringe ein Extraleben. Hinein kommt
man, wenn Sonic mindestens 50 Ringe hat und man.am
Ende jeder 1. Runde durch den groBen Ring springt.

CONTINUES

50 Ringe (oder mehr) in der Bonus Mission sammeln, um
weiterzukommen. Sammelt er 100 Ringe (in beiden Bonus
Missionen und den Acts), gibt es einen Extra-Sonic.

BONUSRUNDEN

Wenn man am Ende des Acts 50 Ringe gesammelt hat,
kann man in die Bonusrunde kommen. Dazu muB man am
Ende des Acts durch den groBen Ring springen. Man muB
in die Bonusrunden, um die Chaos - Edelsteine zu bekom-
men. Sie befinden sich jeweils in der Mitte.

EDITOR

Man aktiviert ihn, indem man im Titelbild folgende Tasten
(nacheinander) driickt: hoch, C, runter, C, links, C, rechts,
C. Nun sollte ein Klingelzeichen zu héren sein, nach dem
man die Tasten A und Start gleichzeitig gedriickt héalt, bis
das Spiel beginnt. Nun sollten neben dem Score einige
Systemadressen erscheinen, das Spiel aber normal wei-
terlaufen. Den
Editor aktiviert
man nun Uber
Knopf B. Sonic
verschwindet
und man kann
mit Knopf A eine
Reihe von Ob-
jekten durch-
wahlen und mit
Knopf C auf dem
Spielfeld plazie-
ren (z.B. ist Sonic als Ring unverwundbar). AuBerdem
kann man sich in der mutierten Form frei tiber das Spielfeld
bewegen und sich an beliebiger Stelle wieder in Sonic
verwandeln. Die Méglichkeiten sind vielfaltig: Man kann
sich zum Beispiel gleich zu Anfang ein solides Ringpolster
anlegen, oder nur schwer erreichbare Stellen direkt anfah-
ren. Inden Bonusrunden kommt man so auch ganz einfach
an die Chaos Emeralds. Dieser Trick funktioniert nur auf
deutschen Mega Drives mit deutschen Sonic-Modulen.

Pidhubudhhhdbbubsbhatidi

SUCHEN, SUCHEN, SUCHEN!!!

Auch die schwierigen Levels gut absuchen. Uberall sind
versteckte Dinge! Besonders in der Spring Yard Zone sind
viele Geheimgéange versteckt.




GREEN HILL ZONE

Um das Extra-Leben auf der
Spitze des Loopings zu be-
kommen, muf3 Sonic auf der
Spitze des Hugels stehen.
Dann weiter nach rechts zur
roten Sprungfeder, dagegen-
laufen und sie schieBt Sonic
zurtick nach links. Sobald er
die Spitze des Hlgels erreicht
hat, muB Taste C schnell
gedrickt werden. Jetzt wird

GREEN HILL ZONE
BOSS

Um Dr. Robotnik treffen zu
kénnen, muB Sonic auf ei-
ner der beiden Plattformen
stehen. Sonic sollte sprin-
gen und Dr. Robotnik tref-
fen wenn die groBe Kugel

SCORE
JIME 3:3 o
RINGS 77

Jd .“gr-.

PR YL o

\]]]E{?im

- MARBLE ZONE

man mit etwas Gllck auf dem
Looping landen und das Ex-
traleben einsammeln.

ihren tiefsten Punkt erreicht.
Wenn er danach in die linke
oder rechte Ecke geht, kann
er nicht getroffen werden.
Dr. Robotnik muB 7-10 mal
getroffen werden.

MARBLE ZONE
T1

Der Vorsprung auf der rech-
ten Seite kann nicht erreicht
werden. Sobald Sonic die
Lava mit den fallenden Blok-
ken passiert hat, weiter nach
rechts, hochspringen auf den
Sims und warten, bis die sta-

chelige Plattform herunterfllt.
Hinaufspringen und dann ge-
gen die Mauer (fortwahrend
das Control Pad nach links
halten) laufen, um einen Ge-
heimraum zu finden. Dort gibt
es u.a. ein Extraleben.

OKS)

Durch den lIrrgarten gehen,
bis die Lava erreicht ist. Den
Block in die Lava stoBen, auf
den Block springen und auf
ihm bleiben, bis man auf der
anderen Seite angekommen
ist. Beim Springen Uber die

Um einen Geheimraum fin-
den zu kénnen, muB Sonic
nach zwei stacheligen Platt-
formen suchen, die neben-
einander stehen. Rechts ist
der Geheimraum. Sobald
Sonic im Geheimraum ist,
befindet sich auf der rechten
Seite eine Abkurzung zum
Ende der Zone. Wenn Sonic
aufdem Block in der Lavaist,
muB er auf den Feuerschwall
warten, der ihn nach oben
bringt. Hat er die Spitze er-
reicht, muB3 er nach links
springen. Dann den blauen
Block, der aus der Wand her-
aus kommt, benutzen, um
nach rechts zu kommen. Es
kann passieren, daB Sonic in
die Lava fallt; er muB dann
seine Ringe aufsammeln,
wahrend er nach links eilt.

Plattform muB man vorsichtig
sein. Danach Uber die Lava
auf einen anderen Block
springen, sobald dieser zu
sehen ist; Control-Pad nach
links halten, um einen Ge-
heimraum zu finden.

PEE] (220 TS [ e F
OB PR S

FFFE2 10063:

FFFES5 70006:

ACTION REPLAY

(Action Replay ausschalten,
einen Ring holen: 1 Extraleben)

99 Ringe

alle Edelsteine

B GAMERS SPECIAL 1
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MARBLE ZONE LABYRINTH ZONE
BOSS ACT1

Zunéachst auf der rechten
Seite stehen bleiben. War-
ten, bis Robotnik Uber So-
nic erscheint. Dann sprin-
gen und ihn einige Male
treffen. Danach auf die linke
Seite des Bildschirms ge-
hen und das Feuer auf die
linke Plattform herunterfal-

SCORE. 23110

TIME 2:22

In dieser Zone sind keine be-
sonderen Fallen eingebaut.
Probleme kdnnten lediglich
in den Sequenzen mit den
vielen Sprungfedern auftau-
chen, dadiese Sonic unkon-
trollierbar Giber den Bildschirm
schieBen lassen.

SPRING YARD ZONE
BOSS

Zunachst auf dem zweiten
Block von rechts stehen.
Sobald Dr. Robotnik her-
unterkommt, nach rechts
laufen, springen und ihn
einige Male treffen. Als
nachstes Uber die Liicke
im Boden springen und
zum zweiten Block von links
laufen. Wieder auf ihn war-
ten, bis er Gber Sonic her-
unter kommt. Dann gegen

SCORE 3iqe
TIME 2:04
RINES 51

m"""'ﬁ

TIPS

|4

len lassen. Sobald der Boss
auf Sonic zukommt, muB er
springen und ihn treffen.
Dann zur linken Seite des
Bildschirms springen und
warten, bis er erneut auf So-
nic zukommt. Springen und
ihn wieder treffen, danach
erneut springen.

SCORE
TIME 1:53

die linke Seite des Bild-
schirms laufen. Springen
und Dr. Robotnik wieder
einige Male treffen. Danach
zur Mitte des Bildschirms
und warten, bis er zu Sonic
kommt. Nun zu einer Seite
gehen, springen und ihn
einmal treffen. Wiederho-
len, bis er besiegt ist. Dr.
Robotnik muBinsgesamt 7-
10 Mal getroffen werden.

RICKS]

Unter Wasser hat Sonic 25
Sekunden Zeit, bevor er kei-
ne Luft mehr hat. Dann ist ein
Klingeln zu héren und nach
dem dritten Klingeln hat So-
nic noch 10 Sekunden Zeit,
um aus der groBen Luftblase
Luft zu holen (Sonic findet sie
dort, wo die anderen Luftbla-
sen sind).

Um aus der Labyrinth Zone
herauszukommen, muf er
das Gebiet mit dem Forder-
band und den sich daran dre-

fsCORE 12730
prive @:sE

henden Plattformen finden.
Wenn er in die untere linke
Ecke geht, kann er eine
Sprungfeder finden, die ihn
auf die Plattform des Forder-
bandes bringt. Dannhoch und
nach links auf den Knopf
springen. Sogleich wird sich
die Tur 6ffnen. Als nachstes
bis zu einem Korken durch’s
Wassergehen. NunmuBman
auf den Korken hinaufsprin-
gen, um aus diesem Level
herauszukommen.

LABYRINTH ZONE
ACT 2

Sonic findet in diesem Gebiet
eine Zone mit Plattformen, auf
denen Computer stehen, so-
wie eine Tur auf der rechten
Seite. Umdiese Ttr 6ffnen zu
kénnen, muB3 Sonic einen
Computer auf einem Sims
links in der Mitte des Gebie-
tes finden. Auf den Computer
springen und es kommt ein

Wéhrend Sonic den Wasser-
fall hinunterfallt, sollte er, so-
bald er ein Gebiet mit einem
Knopf erreicht, nach links
schlittern und hochspringen.
Als nachstes nach rechts.
Durch den — jetzt offenen —
Durchgang springen. Jetzt
kann Sonic weiter nach rechts
gehen. Dort wird er auf Dr.

versteckter Knopf zum Vor-
schein, der die Tur 6ffnet.

LABYRINTH ZONE
ACT3

Robotnik treffen, welcher nun
in sein Schiff geht.

SCORES 22140,
51




WA

LABYRINTH ZONE
BOSS

Um diesen Boss besiegen
zu kénnen, muB Sonic
schnell nach oben gehen.
Er muB sich vor den Sta-
chelnundden Flammen, die
aus den Stein-Gesichtern
an der Mauer geschossen
kommen, hiten. Keine
Angst dagegen, falls Sonic

SCOF _
TIME 8:09
RINGS

Am Anfang nach rechts lau-
fen und durch die Wand bre-
chen. Um ein Extra-Leben
unter den sich senkenden
Blocken zu bekommen, muf3
Sonic nach rechts den Higel
hinuntergehen und wieder
hinauflaufen. Der Block wird
sich jetzt wieder heben.

ins Wasser fallen sollte.
Sobald er die Spitze erreicht
hat, sieht er Dr. Robotnik
wegfliegen. Er braucht ihn
in diesem Teil des Spiels
nicht zu besiegen (kann es
aber, wenn er will); er muB
nur seine Freunde befrei-
en, um weiterzukommen.

STARLIGHT ZONE
AC

OOOO"_#:..‘. >

In dieser Zone gibt es keine
geheimen Gebiete, aber So-
nic kann eine Menge Ringe
einsammeln, die hier herum-
liegen. Besondere Vorsichtist
bei den rotierenden Plattfor-
men geboten. Falls man von
ihnen stirzt, findet man nur
schwer den weiteren Weg.

STARLIGHT ZONE
ACT

In dieser Zone gibt es eine
Menge Computer. Es ist ein
guter Platz, um ein Extra-
Leben zu bekommen, indem
Sonic 100 Ringe sammelt.
Auch hier kommt es weni-
ger darauf an, Geheimgéange
zu finden. Die wirkliche
Schwierigkeit in dieser Zone
besteht darin, Uber die ver-
schiedenen sich bewegen-
den Gegenstande zu gelan-

gen. So wird dieser Act weit-
gehend zu einer Geschick-
lichkeitsprufung.

SCORE 300

TIME 2:29
RINGS 1

4

i
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RICKS;

STARLIGHT ZONE
BOSS

Sonic kann Dr. Robotnik
treffen, indem er sich selbst
durch die Wippen in die
HoéhetragenlaBt, wenneine
Bombe auf die Wippe auf-
trifft. Oder Sonic springt auf

SCORE 600
TIME 2:50
RINGS 82

eine Wippe, auf der schon
eine Bombe liegt. Auch die-
se kann den Widersacher
verletzen. Auch hier muB
Dr. Robotnik 7-10 Mal ge-
troffen werden.

SCRAP BRAIN ZONE
ACT 1

Wenn Sonic einen langen ro-
ten Boden erreicht, muB3 er
Uber ihn laufen und springen,
sobald er ihn beriihrt.Gute
Abstimmung ist hier das
Wichtigste. Im weiteren Ver-
lauf des Levels wird man
merken, dafB diese Zone
kaum Geheimgange enthalt.

TIME 1:31
RINES 56

SCRAP BRAIN ZONE
ACT 2

Nun nach rechts und Sonic
kommt Uber einige sich dre-
hende Ré&der. Auf eines
springen und am Control Pad
nach unten ziehen. Dies bringt
Sonic dazu, sich um das Rad
zu drehen. Wenn Sonic ge-
nau zweimal herumgegangen

RINES 41 |

ist, springen und es beim
nachsten Mal genauso ma-
chen. Danach kommt Sonic
an stachelige Bélle, die an
Kettenhéngen. Erkanndurch
die Ketten springen und muf3
dannnach rechts gehen. Dort
ist das Ende des Levels.

=3 GAMERS SPECIAL 1
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SCRAP BRAIN ZONE FINAL ZONE
ACT 3 LAST BOSS

Um diese Runde kirzer zu
machen, muf3 Sonic auf den
Knopf springen. Dann so
schnell wie méglich nach
links. Schnell herunterfallen
lassen, bevor die Schlitter-
Vorspriinge ihren letzten Platz
erreichen, dadurch wird die
Runde einfacher. Falls Sonic
versucht, nach links zu ge-
hen, sollte ervorherdas ganze
Gebiet absuchen und beach-
ten, daB es viele Wege gibt.

Er muB darauf achten, genu-
gend Luft zu bekommen, so-
bald er an Luftblasen kommt.
Luftholen, sobald er in einen
Raum mit Ringen kommt,
dann nach links oben gehen.
Die sich drehenden Stacheln
vermeiden (ein guter Wegiist,
durchdie Ketten zu springen).
SchlieBlich findet er eine rote
Sprungfeder. Auf die Feder
springen, damiterindie Final-
Zone kommt.

Um Dr. Robotnik besiegen
zukdénnen, muB Sonic ganz
rechts stehen (dort ist er
sicher). Dr. Robotnik nur
dann treffen und schlagen,
wenn er am rechten Kolben
erscheint. Wenn die Feuer-
bélle erscheinen, sollte man
Sonic zwischen ihnen po-
stieren. Danach kann man
durchsie hindurch springen,
sobald sie auf Sonic herun-
ter kommen. Dann auf der

rechten Seite des Bild-
schirms landen. Diese Akti-
on kann man beliebig oft
wiederholen, bis Dr. Robot-
nik besiegt ist. Falls er zu
entkommen versucht, muB3
Sonic ihn ein letztes Mal
treffen. Danach wird Dr.
Robotnik fluchtartig das
Weite suchen. Damitistdas
Abenteuer bestanden und
der ansehnliche Abspann
kann genossen werden.

‘hv-umnnum:‘.'
_ ‘hwu‘:z""“' console
Mega Drive
Mega Drive Sonic Set 259,-
Mega Drive Magnum Set 339,-
Super WWF Wrestling 99,-

Super Fantasy Zone 99,-
Cadash 79;-
The Simpsons Space M. 79,
The Aquatic Games 79,-
Rampart 79,
Terminator 2 99.-
Super Shinobi 2 a.A.
Ariel 89,-
Side Pocket 109,-
Championship Pro AM 109,-
Chakan 99,-
Rolo to the Rescue a.A.
Mega-Lo-Mania a.A.

DER SEGA SPEZIALIST

Ecco the Dolphin
Lemmings

Bubsy

Pirates

Flashback

Fatal Fury

NHLPA Hockey 93
Home Alone
Thunderforce IV

Game Gear

Alien 3

Defenders of Oasis
Chakan

Lemmings

Shinobi 2

Streets of Rage
Arielle

Master System
Master of Darkness
Tazmania
Wonderboy 5

Game Gear mit 4 Spielen 239,-

Powermonger 109,- Mickey Mouse 2 84,-
Road Rash 2 99,- California Games 2 a.A.
World Class Leaderboard 109,- Speedball 2

Mickey & Donald 89,- Sonic 2

Lemmings
Batman Re

79,
79,
79,-
84,-
84.-

_ RAN
“ | VERSAND
84,

89.- BTXunter"Kranz Versand"

(DM 1,-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN

(NUR EUROSCHECKS) DM 4,-; VERSAND UND LADEN; PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN
AUF ANFRAGE (GENAUER ERSCHEINUNGSTERMIN STAND ZUM

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN

VERSAND PER NN DM 8.-; BEI VORK
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Neu: Sonic kann
sich jetzt auch
festhalten, will

er

unten stirzen

=] GAMERS SPECIAL 1

Waérmt die Joypads an,
nehmt Euch am Wochen-
\ ende nichts vor, sagt Euren

Freunden Bescheid, fragt

die Eltern, ob lhr lénger
aufbleiben diirft - Sonic 2
kommt! Das neue
Spiel des

flinken Igels erfullt
fast alle Erwartun-
gen und wird sicher
zum Weihnachtshit
Nummer Eins.

nicht nach

O Sonic l&uft nach links und
rechts; drisckt lhr das Joypad
nach unten, duckt er sich und
kann auf Feuerknopfdruck im
Stand beschleunigen. Duckt lhr
Euch wdhrend des Laufens,
kann der eingeigelte Sonic
Wéinde durchbrechen. Das
zweite Joypad steuert Tails
parallel dazu.

|
7 Sonic springtin 1 Wie Knoplf A. Im 0 Wie Knopf A. Aufer-
dieHoheundigelt  Sprungist Sonic nahe- dem kann Sonic Roboter

sich dabei ein. zu unverwundbar. zuriickverwandeln

piriva

TR T 2~

rist wieder da - und er
hat einen Fuchs mitge-
bracht. Die Redeistna-
turlich von Sonic, dem blauen
Uberschallschnellen Igel, der
seit einem Jahr Segas Aus-
hangeschild fur alle Konso-
lenist. Sonics zweites Aben-
teuer erscheint (wenn nichts
schief geht) am 24. Novem-
ber und sollte spatestens
Anfang Dezember bei jedem
guten Sega-Handler zu ha-
bensein.

Die Fortsetzung zu Sonic
the Hedgehog bietetaufdem

Neu: Die Bonus-Runde
spielt auf einer Achter-
bahn-Rennstrecke,
auf der viele Ringe zu
sammeln sind

ganzen das bewahrte Spiel-
prinzip - nureben mehrdavon.
Sonic lauftimmer noch mit Af-
fenzahn (oder muB das jetzt
Igelzahn heiBen) durch die
Level. Seine Waffe ist der
Super-Sonic Spin Attack: Im
Sprung igelt er sich ein, seine
Stachelntreffenjeden Gegner.

Sein Gegenspieler ist und
bleibt Dr. Ivor Robotnik, Marke
“verrlickter Wissenschaftler”.
Robotnik hat das unbandige
Verlangen, kleine flauschige
Haschen, putzige Schwein-
chen, niedliche Fischlein und
goldige Véglein in Roboter-
Monster zu verwandeln. Sein
mysteriéses Death-Egg (To-
des-Ei) schwebt Uber Sonics
Heimatplaneten unddientihm
als Operationsbasis. Bis auf
zwei Tiere hat er praktisch al-
les aufdem Planeten
in Roboter verwan-
delt: Sonicund seinen
neuen Freund Tails,
§ ein kleiner junger
Fuchs mit zwei
Schwénzen. Da So-
4 nic zum einen jede
Hilfe brauchen kann,

IlIlII!I_l'lllliil|?|||||ﬁlﬂﬂﬂ' .
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Die erste Welt bietet altbewdihrtes und Neues: Loopings, Ringe und Briicken kennt Ihr aus Sonic 1, auch die Lampe auf dem Looping
hat dieselbe Funktion wie im ersten Spiel: Kommt Sonic hier vorbei, darf er bei Lebensverlust an dieser Stelle wieder anfangen.
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zum anderen Tails gerne ler-
nen will, ein Held wie Sonic
zu werden, gehen die beiden
gemeinsam auf Robotnik-
Jagd.

Das normale Sonic-2-Spiel
lauft ab wie der Vorganger:
Sonic lauft und springt durch
riesig angelegte Level; am
Ende von zwei oder drei Le-
velnwartet nicht nur Robotnik
mit einer neuen Anti-Sonic-
Maschine, sondernauch eine
neue Welt mit noch mehr Ge-
fahrenund neuer Grafik.

Sehr positiv: Diesmal miiBt
Ihr meist nur zwei Leveldurch-
laufen, umin eine neue Weltzu
gelangen. Dafiirhabendie Pro-
grammierer auch mehr Welten
in das Modul gepackt. Waren
es bei Nummer Eins nur finf
Grafiksets, spendierte man fur
Sonic 2 ganze zehn ver-
schiedene Welten.

AuBerdem wimmelt das
Spiel jetzt nur so von Spezial-
effektenund Extras. Jede Welt
hateigene Besonderheitenund
Uberraschungen. Sonic mufB3
in diesem Spiel nicht nur lau-
fen und springen, auch
Schwimmeinlagen und der
Ritt auf einem Doppeldecker
sind zu meistern.

AchtWeltenlang schlagt Ihr
Euch auf dem Planeten von
Sonic herum. Dabei miiBt lhr
neben der freien Natur auch
die von Robotnik verschandel-
ten Gebiete bereisen. Im “Oil
Ocean”haben OlI-Plattformen
das Wasser verschmutzt und

Neu ist der "Korkenzieher", den Sonic nur mit Héchstgeschwindigkeit durchlaufen kann. Da der Hintergrund langsamer scrollt, als
der Vordergrund, sind bei unseren Fotos die Kanten zu erkennen - auf dem Bildschirm sieht das naturlich normal aus.

Und dann hau ich
mit dem Hammer- |
chen den Sonic
kaputt... Robotnik
hat viele neve
Tricks auf Lager.

Witzig: Sonic als
Schraubendre-
her. Je nach
Luufrichl'unﬁ
geht es hier nac
oben oder unten
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Industriesmog den Horizont
rot geférbt. In einer Chemie-
fabrik und einer Maschinen-
welt warten ebenfalls véllig
neue Gefahren auf Sonic. Er
geht sogar durch ein Casino,
indem er als Flipperkugel
miBbraucht wird und an Ein-
armigen Banditen Punkte
gewinnen kann.

Nachdiesen acht strapazio-
senWeltengehtesindie Luft.
Erst muB Sonic Tails als Pilot
verwenden, umsich aufeinem
Doppeldecker Robotniks Fe-
stung zu nahern. Welt Num-

mer Zehn ist dann die von
riesigen Propellernin der Luft
gehaltene Basis von Robot-
nik, an deren AuBenseite
Sonicinschwindelerregender
Héhe einen Weg nach innen
finden muB. Zum AbschluB
stellt Euch Robotnik einen
furchterregenden Knaben
vor, der Sonic endglltig den
Garaus machen soll: Ein
metallener Sonic-Roboter
(Spitzname der Redaktion:
Sonicator) hat die besten
Chancen,den Widerstanddes
Igels zubrechen.

Im normalen Ein-Spieler-
Modus steuert Ihr Sonic, wah-

Ausgerutscht:

Im Oil Ocean
warten glitschige
Rutschbahnen
auf Sonic und
Tails.

Gag gegen Ende: Tails muf
das Flugzeug steuvern, damit
Sonic die Gegner durch
Springen entfernen kann.

rend Tails treu hinter Euch
herlauft. Tails macht ab und
zu mal einen Abstecher, um
Euch einen Ring zu besorgen
oder einen Feind auszu-
schalten, Wenn Tails von ei-
nem Roboter getroffen wird,
ist das nicht weiter schlimm,
weil sich dies nicht auf Euer
Ringekonto oder die Anzahl
der Leben auswirkt. Wenn Ihr
einen Freund habt, kann die-
sermiteinem zweiten Joypad
die Steuerung von Tails
Ubernehmen. Dabei wird der
Bildschirm nicht geteilt (daftr
gibt es noch einen “echten”
Zwei-Spieler-Modus). Lauft
Tails aus dem Bild, kommt er
nach ein paar Sekunden per
Schwanz-Helikopterwiederins
Geschehen geschwebt. Die
Ubernahme von Tails durch
einenzweiten Spielerlohntsich
insbesondere an den Enden
der Welten, wenn Robotnik
Euch mit einer seiner Héllen-
maschinen erledigen will.

Und da sind dann noch die
“Special Stages”. Wie schon
beim ersten Sonic habt Ihrdas
Spiel nur dann wirklich kom-
plettgelést, wennihralle Cha-
os-Emeralds sammelt. Die sind
diesmal besonders schwer zu
verdienen. Untergeheimnisvol-
lenBedingungenwerdet lhr auf
eine Achterbahn-Strecke kat-
apultiert, auf der sich Ringe
und Bomben befinden. Indrei
Streckenabschnitten gilt es,
soviele Ringe wie mdglich zu
sammeln. Habt |hr am Ende
der Strecke die Vorgabe er-
reicht, gibt es einen der be-
gehrten Chaos-
Emeralds.

Im Titelbild
kénnt Ihr neben
diesem “norma-
len” Sonic-Spiel
auch einen spe-
ziellen Zwei-
Spieler-Modus
aussuchen. Hier
wird der Bild-
schirm in zwei
Halften geteilt;
auf der oberen
Halfte spielt So-
nic, unten spielt Tails. Durch
einen technischen Trick se-
hen beide Spieler das kom-

’ A
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Die Spinne
hat Sonic
gepcckt,
och Ret-
tung naht;
wofur ist
Freund
Tails denn
sonst da?

=] GAMERS SPECIAL 1

plette Spielfeld, es wird nam-
lich einfach in der Hohe zu-
sammgequetscht. Anders als
im normalen Spiel sammeln
hier beide unabhéangig von-
einander Ringe und Extras.
Wer am Ende eines Levels
(oder nach Verlust al-
ler Leben)
Punkte hat, gewinnt
die Runde. Drei Level
aus drei Welten sind
fur diesen Modus
speziell ausgewahlt
worden. AuBerdem
kénnt |hr die Achter-
bahn-Fahrtrunden
gegeneinander spie-
len; hier ist dann die
Zahl der gesammel-
ten Ringe entschei-
dend tiberden Sieger.
Technisch hat sich bei So-
nic 2 aufden ersten Blick nicht
allzuviel getan - noch schnel-
ler konnte das Spiel ja auch
kaum werden. Doch die Pro-
grammierer haben die mei-
sten Ungereimtheiten des er-
sten Sonics ausgebligelt
(mehr Welten, aber weniger
Level), viele neue Gegnerund
Tricks eingebautunddie Gra-
fiktatsachlich noch etwas scho-
nergekriegt. Auchbeim Sound
gibt es tolle Melodien im be-
kannten Sonic-Stil; das
Hauptthema wurde einen
Hauch schwungvoller arran-
giertundklingtbesserdennje.
Wer den ersten Sonic kennt,
fuhlt sich sofort zu Hause und

mehr NEE

Hoppla! In
der Chemie-
fabrik steigt

plotzlic!
durch einen

Rohrbruch

der Industrie-
miill-Pegel

Mechanik
ohne Ende:

- Hier schwebt
Sonic auf
einem Forder-
band Gber die
Lavamassen

B T an
M. o™,

ngegen
wird von zwei Stachelscheiben
bése eingekreist.

wird sich (iber die zahlreichen
neuen Ideen freuen.
Nichtganz so gutschneidet
hingegender Einsatz von Tails
ab.Imnormalen Spiel ist Tails

Luft! Sonic mufl wieder
unter Wasser nach ret-
tenden Blasen suchen

eher schmickendes
Beiwerk als echte
Hilfe. Die Zwei-Spie-
ler-Modi hingegen
sind bei weitem nicht
so gut, wie erwartet.
Soflimmerndie Level,
in denen der Bild-
schirm geteilt wird,
geradezu kopf-
schmerzerregend.
AuBerdem wird in
diesen Leveln das
Spiel manchmal so
langsam, daB sich Sonic im
Schneckentempo bewegt. In

derZwei-Spieler-Achterbahn-

Sequenz ist Tails sogar ent-
scheidendim Nachteil,
da Sonic immer vor
ihm lauft und so Tails
Ringe vor der Nase
wegschnappen kann.
Wahrend bei “World of
lllusion” (siehe Seite
22)dergenialste Zwei-
Spieler-Modus seit
Jahren zu finden ist,
hat man bei Sonic 2
die Mdglichkeiten von
Tails ziemlich ver-
schenkt.

Davon abgesehen
kann Sonics neuer Auf-
tritt die Erwartungen
seiner Fans aber voll
erfillen: Die neuen Le-
vel sind etwas schwe-
rer,abergutzulernen,
die neuen Ge-
gner sind gut
ausgedacht
und Uberall
warten neue
Uberraschun-
gen. Grafik
- und Sound

zeigen, wasim
Mega Drive
steckt, und so
mancher grafi-
sche Effekt
=44 (unser Lieb-
ling: Die Uberschlagréhre in

der Metropolis-Zone) laBt

selbst Mega Drive-Kenner

>
GAMER meint dazu...

7 Sonic ist und
Nummer Eins.
viele Macken

Segas Superheld

Spiel korrigiert
ils und kommt

idacht; immer
nd Herumsu-
Iten; PaBwérter

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 120.-




fragen: “Wie haben die das
nur gemacht?” Die niedliche
Animation von Tails und So-
nic kommt an die Disney-Mo-
dule heran, die Endgegner
von Ivor Robotnik sind ko-
misch, spannend und gar
nicht mal einfach. Profis wird
freuen, daB der Schwierig-
keitsgrad gegeniber dem
ersten Sonic-Spiel etwas an-
gehoben wurde, ohne das
Spielfur Einsteiger zu schwer
zumachen. Trotzdem: Bei so
vielen Leveln und Welten,
insbesondere in dieser Lan-

Uberraschung am Ende. Ro-
botnik hat einen Sonic-Nach-
bau entwickelt. Das ist Sonics
hértester Gegner.

ge, ware ein PaBwort keine
schlechte Sache. Einige
Langen im Spielablauf, gera-
de in den sehr verzweigten
Welten wie der "Metropolis
Zone" dellen den sonst fa-
mosen Eindruck leicht ein.
DaB Sonic 2 erfolgreich sein
wird, steht auBer Frage. DaB8
dann ein dritter Sonic folgen
muB, ist vollig logisch. Hoffen
wir also, daB schon néchstes
Weihnachten ein Sonic 3, der
dem niedlichen Tails eine gro-
Bere Rolle einraumt, fertig sein
wird. AuBerdem soll eine spe-
zielle Mega-CD-Version von
Sonic 2 irgendwann 1993 er-
scheinen, die noch mehr Wel-
ten und Musik im CD-Sound
erhaltenwird. Eineigenes Spiel
mit dem niedlichen Tails (der
Sonic beinahe die Schau
stiehlt) ware eine tolle Idee.
Sonic bleibt auf jeden Fall
das Sega-Maskottchen und
Weltenretter Nummer 1.
Boris Schneider

Play Pinball: Sonic wird in
der Casino Zone als Flipper-
kugel mifibraucht. Dies ist
nur ein kleiner von iUber
einem Dutzend (!) Flippern
in dieser Welt.

CORE 4340

TIME 0:53

CUNES 14— 2
o o=
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Gleich bestellen bei:
Korona-Soft
Carl-Bertlesmann-Str. 53
4830 Giutersloh

Tel: 05241/ 18 28
Fax: 05241 /130 43

BrandheiBe Neuheiten fiir das Mega Drive:

Der schnellste Igel
~ aller Zeiten kehrt
zuriick! Und diesmal
bringt er Verstar-
t. Tais — der kleine, nicht minder
schnelle Fuchs unterstiitzt Sowic in seinem

neuesten Abenteuer. Zusammen mit Tais
muBt Du iiber 20 Level voller neuer, noch
atemberaubendere Grafiken bestehen.

411041 Arielle DM 99,95
411045 Batman returns DM 99,95
411060 Bio Hazard Battle DM 119,95
411042 Ecco - The Dolphin DM 119,95
411217 Grand Slam Tennis DM 99,95
411046 Home Alone DM 99,95
079046 Indiana Jones - L. Kreuzzug DM 119,95
041704 Lemmings DM 119,95
410042 Lotus Esprit Turbo Challenge DM 119,95
411059 Mickey & Donald DM 99,95
411051 Sonic 2 DM 99,95
411054 Streets of Rage |l DM 99,95
411034 Talespin DM 99,95
411143 Thunderforce IV DM 119,95

081086 WWF Super Wrestlemania DM 119,95
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EMERALD HILL ZONE
ENDGEGNER

TIPSH1TH
|4
SONIC 2"
zusammensetzt. Springtihn

EMERALD HILL nun an. Wenn er sieben mal

ZONE 1 getroffen ist, schieBt er die
Spitze des Fahrzeugs nach
Euch. Springt druber und
trefft ihn noch einmal.

CHEMICAL PLANT
ZONE 1

Wartet, bis sich sein Gefahrt

Vorsicht auf den Briicken!!!
Hochgelegene Gebiete er-
reicht Ihr Gber die schweben-
den Plattformen. Falls Ihr
runterfallt, macht das nichts.
Durch den Korkenzieher
kommt Ihr mit viel Anlauf.

ZONE 2

Die verschiedenen Ausgan-
ge aus den Rohren in diesem
Level kénnt Ihr benutzen, in-
dem lhr das Steuerkreuz in

nach oben. Dadurch landet
Ihr auf einem weiteren Ring-
Monitor. Springt nach rechts
und nach oben und lhr findet

eine Richtung driickt.

Am Anfang der Zone findet
Ihreinen Ring-Monitor. Nehmt
nun den Weg nach unten.
LaBt Euch nach dem Looping
von der roten Sprungfeder
nach oben schleudern und
driickt das Richtungskreuz

eine Menge versteckter Ge-
genstande. Sammelt soviel
wie méglich davon ein. Geht
nun nach rechts. |hr werdet
auf eine Rohre stoBen, wel-
che Ihr durchlaufen muBt.
Haltet Euch dann rechts, um
den Ausgang zu finden.

Achtet auf die Stacheln, die
aus dem Boden kommen.
Sucht nach verborgenen
Zu hohe Wénde kénnen mit Hilfe unsicht-  Sprungfedern, die Euch in
barer Sprungfedern lberwunden werden héhere Gebiete schieBRen.

- e
P BN A |
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SPECIALS SPECIALS

Sonic kann die groBen Réhren mit sehr hoher Geschwindig-
keit passieren, da keine gréleren Gefahren auf ihn warten

Erforscht jedes Level. Geht zuriick, um mehr Ringe zu
sammeln (um mehr Leben zu bekommen). In jedem Level

Fhisr

CHEMICAL PLANT
ZONE 2

gibtes 1s zwei Extr S jetzt schon
fir die schwierigeren Level.

Geht mit viel Anlauf nach  drtckt Ihr nach links. Ihr lan-
Wenn Ihr viele Conti inhei 1 wollt, b ht Ihr rechts. Sobald Ihr durch die  det an einem Platz, an dem

bloB 10.000 Bonus Punkte am Ende eines Levels zu
haben, denn fiir 10.000 Bonus-Punkte (Ring Bonus und
Zeit-Bonus, z.B. Ring Bonus fiir 80 Ringe (80 mal 100=
8.000) und Zeit-Bonus {ber 2.000 Bonus-Punkte
(8.000+2.000=10.000)) am Ende eines Levels bekommt lhr
ein Continue, und das in jedem Level. AuBerdem bekommt
Ihr bei einem Punktestand von 100.000 Punkten ebenfalls

Luft geschleudert werdet, ein Extraleben versteckt ist.

Stellt Euch
auf das ober-
ste Viereck

ein Continue. f:i;‘g“;:""

werden sich
Nach jeder Bonusrunde solltet Ihr die Level erneut durch- o drehen,
laufen. Alle Ringe und Bonusleben sind wieder auf ihrem daf lhr weiter
Platz. So konnt Ihr Euch massig Leben holen (sechs nach oben
Leben im ersten Level). kénnt.




CHEMICAL PLANT
BOSS

Springt ihn sofort an, wenn
Ihrihn seht. Am besten laBt
Ihr ihn gar nicht erst dazu
kommen, seine Chemie-
briihe, die er zuvor aufge-

\]]E{

sogen hat, auf Euch abzu-
lassen. Achtet jedoch dar-
auf, daB |hr nach jeder
Sprungattacke auf der ret-
tenden Plattform landet.

W o

AQUATIC RUIN
ZONE 1/ZONE 2

Achtet auf die Pfeile, die aus
den S&ulen kommen. Am
besten springt Ihr erst ber
die Pfeile und lauft dann wei-
ter. Lauft moéglichst langsam
an den gemauerten Hinter-
grinden vorbei, es brechen
Gegner heraus.

AQUATIC RUIN
BOSS

Wartet, bis Dr. Robotnik
durch seinen Hammer-
schlag auf die Saule einen
Pfeil ausgel6Bt hat. Wenn
der Pfeil die gegenuber-
liegende Seite erreicht
hat, springt auf den Pfeil
hinauf und von da aus ge-
gen Dr. Robotnik.

Der bése Doktor macht
Sonic das Leben schwer

GenieBt die verschiedenen
Flipper, aber achtet dabei auf
die Euch vorgegebene Zeit.
Ansonsten erwarten Euch hier
weniger Gefahren, als in den
anderen Leveln. Wenn |hr
also den Flipper beherrscht,
istdas schon die halbe Miete.

Durch den Tunnel gelangt lhr auf die Sprungfeder. Nun

driickt eine Taste, bis die Feder gespannt ist und ab geht’s.

ICKS

CASINO NIGHT
rdo]\| ]

Achtet auch hier auf die Euch
vorgegebene Zeit. Lauft lie-
ber etwas schneller durch die
Flipper, um genligend Zeit fir
den Endkampf mit Dr. Robot-
nik zu haben. lhr werdet ihn
— wie immer — ganz auf der
rechten Seite finden.

CASINO NIGHT
BOSS

Springt durch die Licke
hoch, rauf auf die Flipper-
finger. SchieBt Euch nun
hoch. Merkt Euch ungeféhr
die Stelle, an der Dr. Ro-
botnik sich aufhélt, bevor
Ihr ihn aus den Augen ver-
liert. Schatzt beim Herun-
terfallen seine neue Positi-

on und laBt Euch auf ihn
herauffallen. Am Besten
trefft Ihr ihn genau auf dem
Kopf, laBt Euch abprallen
und trefft ihn erneut. Wie-
derholtdiesen Vorgang, bis
er besiegt ist. Bleibt nie
unter ihm stehen, da er
Euch dort sofort angreift.

HILL TOP
ZONE 1

Achtetauf die steigende Lava
gegen Ende des Levels. Holt
Euch, bevor lhr zur Lava
kommt, die Unbesiegbarkeit,
denndannistes kein Problem
flir Euch, die Lava ohne Ring-
verlust zu Uberleben. Um die
Unbesiegbarkeit zu erhalten,
muBt hr Euch mit dem letz-
tenroten BumpervorderLava
hochschieBen lassen und
dann nach rechts dricken.

HILLTOP
ZONE 2

Mit der Seilbahn iiberquert Sonic die Schlucht

In dieser Zone ist
Eure Schnellig-
keit gefragt. lhr
muBt so schnell
wie moglich tber
die Plattformen
fliehen, da die
steigende Lava
Euch sonst ver-
briht. Der retten-
de Ausgang be-
findet sich ganz
oben rechts.

B GAMERS SPECIAL 1



Springt tiber die Lava ganz
nach rechts auf den klei-
nen Vorsprung. Springt Dr.
Robotnik sofort an, wenn
Ihrihn seht. LaBt Euch nach
links abprallen auf den Ab-
satz in der Mitte. Geht hier
aufdastiefergelegte Stiick,
da lhr dort der Feuerball-
attacke von Dr. Robotnik
nicht in die Quere kommt.
Jetzt erscheint er links von
Euch. Springt ihn wieder
sofortan, wenn lhrihn seht.

“]Ec{ﬂlli*

HILL TOP
BOSS

Nach Eurer Attacke laBt Ihr
Euch wieder auf den Ab-
satz in der Mitte abprallen.
Dieses Mal stellt Ihr Euch
auf den hoéheren Absatz,
um seiner Attacke auszu-
weichen. Dr. Robotnik er-
scheint jetzt erneut rechts
von Euch. Springt ihn wie-
der an. Trefft ihn so oft wie
méglich, indem Ihr nach
einer Attacke nicht sofortin
die Mitte zuriick geht, son-
dern erneut auf ihn springt.

MYSTIC CAVE
ZONE 1/ZONE

Springt an die herunterhan-
genden Lianen, um neue
Wege zu eréffnen. Achtet auf
die spitzenbesetzten Vor-
spriinge, die aus der Wand
kommen. Springt die Glih-

wirmchen nur an, wenn sie §

nicht leuchten. PaBt auf die
hervorschnellenden Dra-
chenkopfe auf.

SCORE 388060

TIME 0:27
RINGS 99

=]l GAMERS SPECIAL 1

YSTIC CAVE
BOSS

Achtung, ein bedrohlicher
Steinschlag fallt auf Euch
herab. Weicht nur den spit-
zen Steinen aus. Springt
Dr. Robotnik nur an, wenn
er die spitzen Bohrer waa-
gerecht halt. Ihr habt hier
genug Zeit, ihn immer
zweimal anzuspringen.

Indem lhr Euch an die Lianen
héngt, kénnt lhr die Holz-

§ stamme, welche Euch den

Weg versperren, kurzerhand
zu Briicken umfunktionieren

Zerstort das néchste Raum-
schiff von Dr. Robotnik

Beiderletzten Olrutsche miBt
Ihrrechtzeitig nach rechts ab-
springen, damit |hr nicht zu-
riick nach links rutscht und
wieder an einem Platz landet,
an dem lhr schon ward. An-
sonsten besteht die gleiche
Gefahr wie in Oil Ocean 1.

PaBt hier besonders auf die
kaum sichtbaren Schisse der
fliegenden Seepferdchen auf.
Wenn |hr eine Pipeline hin-
unterrutscht, muBt Ihr sehr
vorsichtig sein, da am Ende
ein Gegner sein konnte.

OIL OCEAN
ZONE 2

OIL OCEAN
BOSS

Springt sofort wenn |hr ihn
seht auf ihn rauf und laBt
Euch des éfteren von ihm
abprallen. Haltet Euch nach
seinem Verschwinden auf
der rechten Plattform auf.
Weicht dann durch Sprin-
gen Dr. Robotniks Laser-
schiissen aus. Wenn Dr.

Robotnik ein zweites mal
auftaucht, springtIhraufihn
rauf und laBt Euch so oft
von ihm abprallen, bis er
erledigt ist. Landet Ihr bei
einer Eurer Attacken im O,
ist es kein Problem, von
dort aus wieder die Platt-
form zu erreichen.

PaBt hier besonders auf die
explodierenden Sterne auf.
Die langgezogenen Schrau-
ben sind mit Hilfe der Muttern
zu bewaltigen. Stellt Euch auf
sie und drlckt das Steuer-
kreuz nach rechts.

METROPOLIS
ZONE 2/ ZONE

Achtet auf die Reihenfolge
derhervorschnellenden Pfeil-
spitzen aus den braunen Kéa-
sten, sonst stirzt |hr ab. Die
Pfeilspitzen treten entgegen-
setzt des Uhrzeigersinns auf.
Um zum Endgegner zu ge-
langen, geht Ihr nach rechts.




TIPS} 4{ TRICKS]
4

Achtung: Die runden Heli- oben angreifen.

Wenn Dr. Robotnik auf
Euch zukommt, springt (iber
ihn riber und lauft nach
links. Er wird Euch folgen.
Wenn er dicht genug an
Euch dran ist, springt Ihr
wieder Uber ihn riber und
lauft erneut ganz rechts in
die Ecke. Jetzt stoBt Dr.
Robotnik seine Kugeln ab.
In dem Moment, wo sie
waagerechtumihnkreisen,
springt Ihrvon unten gegen
sein Raumschiff. Springt
einmal gegen diese Blase,

welche Dr. Robotnik ab-
stéBt und lauft wieder nach
rechts. Diesen Vorgang
wiederholt Ihr, bis er erle-
digt ist. Schafft Ihr es nicht,
ihn jedesmal anzuspringen,
wird er Euch, nachdem er
keine Kugeln mehr hat, mit
seinem Laser angreifen.
Weicht aus, indem I|hr
springt.

Eine gute Reaktion und
ein Ring mindestens sind
bei diesem Endgegner
Grundvoraussetzung.

kopter schieBen nach unten.
Ihr solltet sie deshalb nur von

o] =0

Die groBen Schildkréten
kénnen Euch nichts anhaben.

SCORE 58500
TIME 5:17
RINEE 99

WING FORTRESS E

Wenn |hr den Weg am unte-
ren Rand des Flugzeugs
wahlt, springt an die Haltebu-
gel. Dann wartet Ihr auf die
freischwebende Plattform und i,

5 ; g
springt im richtigen Moment h==y
hinauf. Links oben auf dem
Luftschiff ist ein Extralebenin o
einem Geheimgangversteckt. — &iEt

HEISSE SPIELE FUR KUHLE RECHNER! g

223

Rolo to the Rescue a.A. California Games 2 a.A. ;é‘%

Mega-Lo-Mania a.A. Speedball 2 a.A. ==

Tiny Toon a.A. Sonic 2 84,- §;§

Powermonger 109,- Lemmings 79;- =

Road Rash 2 99,- Batman Returns 84,- g%é’

World Class Leaderboard 109,- w2

Mickey & Donald 89,- fey

Ecco the Dolphin 104,- 253

Lemmings 99,- o3u

Bubsy aA. 224

Pirates a.A. -22

Flashback a.A. 33

Fatal Fury aA. Zoe

NHLPA Hockey 93 104, g

Home Alone 89,- =

The bimgge oy, Thunderforce IV 104, 22

e § SAme conep ags

MegaDDrl\ée s = Game Gear gis

ega Drive Sonic Set 259,- R Cha
Mega Drive Magnum Set 339,- E\iﬂel?]e CezguitlSuislen 27%9 fgg._
Super WWF Wrestling dt  99,- ; sped
Super Fantasy Zone dt  99,- Dﬁfenders of Oasis 79, 2250
LHX Attack Chopper 89,- Chakan 79, @e<o
Cadash us 79,- Lemmings 79, Sose
The Simpsons Space M. 79,- Shinobi 2 84, G303
The Aquatic Games 79,- ﬁireﬁls of Rage % S
Rampart 79,- rielle - 255
Terminator 2 dt 99,- ﬁégg
Super Shinobi 2 a.A. Master System VERSAND 5z2a
Ariel dt 89,- Master of Darkness 84,- s
Side Pocket 109,- Tazmania 84 - & LADEN g2is
Championship Pro AM 109,- Wonderboy 5 89,- 228
- i - owow
Chakan dt 99, Mickey Mouse 2 84, BTXunter"Kranz Versand" 2uey
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WING FORTRESS ZONE
BOSS

Springt auf die kleinen rechts kénnen Euch nichts
schwebenden Plattformen  anhaben. Dem weiBen La-
und von dortaus gegendie  ser miiBt Ihr ausweichen.
Kapsel, die denweiBenLa-  Wenn Ihrdiesen Endgegner
ser produziert. Ihr solltet besiegt habt, verschwindet
erst einen Angriff starten,  der rechte Laser. Nun lauft
nachdem sie sich gedffnet  nach rechts und springt in
hat und unterhalb anfangt, die Fuhrerkapsel des Luft-
rot zu glihen. Die gelben schiffs. Hieristnoch ein Ex-
Lichtschranken links und traleben versteckt.

“im.ﬂl.lésima iﬁrn&“&nﬁ

The DOUBLE TROUBLE
Video Game World!

Das Videospiel-
fachgeschift in Berlin:

Was bieten wir?:

X Eine groBe Auswahl an MEGA DRIVE und Super NES Spielen
aus Amerika, Japan und Deutschland.
X Amerikanische Videospielzeitungen wie GamePro, Electronic
Gaming Monthly etc.
X Stéandiges Eintreffen von Neuheiten und &lteren Spieltitein!
X Vorbestellungen von Neuheiten gegen 10 DM Anzahlung méglich!
X Auch Ankauf bestimmter Spieltitel (nur MEGA DRIVE und
Super NES).
X Spiele erst TESTEN, dann KAUFEN!
X Hin und wieder auch Angebote ab 29 DM!
X Nutzen Sie unser Kundenregal. Wir verkaufen fiir Sie Ihre Spiele!
RegelméBige Offnungszeiten:
Mo.-Fi 4.00 - 18.30 Uhr, D 2.00 - 19.30 Uhr,
Sa.: 10.00 - 13.00 Uhr, Langer S. 0.00 - 15.00 Uhr.
Im {brigen: Wir verleihen jetzt auch Spiele!
Ladenadresse: Reichenbergerstr. 88, 1000 Berlin 36,
Tel.: 030/6188391. Fahrverbindung: z. B. U-Bahnhof Hermannplatz,
dann in den 129er Bus, Station: Reichenbergerstr.

Kein Versand!

Double Trouble ... Deutschlands ltester und einer der gréBten
Videospielclubs fiir SEGA (Master System u. Mega Drive) u.
Nintendo (NES u. Super NES) - ein Club fiir alle Wesen!
Fordern Sie noch heute Info-Material an (bitte méglichst 1 DM Riickporto
beilegen). Adresse: Matthias Herrendorf, Biirgerstr. 29, 1000 Berlin 47,
Tel.: 030/6849816. Natiirlich muB man kein Clubmitglied sein, um im

Laden einkaufen zu kénnen!!
Wir bieten nicht immer das BESTE ...
aber immer OFTER!

GAMERS SPECIAL 1
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GKS

Metallsonic: Diesen Gegner
dirft lhr nur von vorne an-
springen (Stirn). Vermeidet
eine Berlihrung mit seinen
Rickenstacheln. Springt ihn
einmal an, gleich nachdem er
gelandet ist. Springt einfach
hoch, wenn er sich kugelt.

Springt ihm von vorne an  seine FiiBe zu berithren —
den Bauch oder — ohne an sein Hinterteil.

SPECIALS SPECIALS

Jetzt kommt der absolute Obercheat zu Sonic 2 !!!

Es ist ziemlich schwer, bei diesem Spiel an die Chaos-
Emeralds zu gelangen. Dieser Cheat hilft Euch dabei.
Wahlt vor Spielbeginn Sonic (alleine) im Optionsmenii an.
Jetzt startet das Spiel. Nun holt Euch einen Chaos Eme-
rald. (50 Ringe sammeln und in den Sternenkreis der
ersten Laterne springen). Wenn Ihr ihn habt, das Spiel
abbrechen. (Reset driicken). Nun das Spiel wieder starten
und ins Optionsmenii gehen. Wahlt jetzt wieder Sonic an,
siehe da, bei der nachsten Laterne (die erste wieder),
befindet man sich in der zweiten Bonuszone und hat
schon den ersten Emerald. Dieses Spiel 1aBt sich bis zum
letzten Emerald wiederholen...

Man kann diesen Trick natiirlich auch mit Tails, bzw. mit
Sonic und Tails durchfiihren. Man kann auch zwischen
den Figuren ,hin- und herschalten*.

Wenn man es geschafft hat, sieben Chaos-Emeralds zu
sammeln, braucht man nur noch 50 Ringe zu sammeln,
einmal hochzuspringen und man verwandelt sich zum
Supersonic.

Ist er nicht goldig, unser Sonic..




TIPSY

SONIC 2 "

UNDERGROUND ZONE
ACT 1 UND 2

Am Anfang schnappt Euch
die Lore. Vorsicht vor den
herabstlirzenden Felzbrok-
ken. Durchsucht den ganzen
Level, hier sind mehrere Ex-
tra-Sonics versteckt. Die

Chaos Emeralds (Chaos-
Smaragde) konnt lhr oben
rechts finden. Ein Tip fir Dr.
Robotnik: Stellt Euch an die
Spitze des Abhangs und war-
tet auf die fliegenden Steine.

SKY HIGH ZONE
ACT 1

Geht langsam an den Dra-
chen heran und nehmt ihn
auf. Geht nun (indem lhr die
Richtungstaste nach links
driickt) zurlick, und den Ab-
hang hinauf. Nehmt nun, in-
dem Ihr die Richtungstaste
nach rechts driickt, Anlauf.
Sowie Sonic den Boden un-
ter den FuBen verliert, laBt
Ihr die Richtungstaste los.
Drickt jetzt auf keinen Fall

mehr eine Feuertaste, da Ihr
sonst den Drachen loslassen
wirdet, sondern nur noch ab
und zu mal die Richtungsta-
ste nach links. Sonic fliegt
jetztineinerLinie nach rechts.
LaBt Euch von den Aufwin-
den nach oben tragen, aber
achtet darauf, nicht den obe-
ren Bildschirmrand zu ber(h-
ren, da lhr Euren Drachen
ansonsten wieder verliert.

Wie Ihr mitdem Drachen um-
gehen muBt, habt Ihr ja
schon bei Act 1 gelesen. Im
Act 2 gibt es massenhaft

Ringe einzusammeln. Um
die Chaos Emeralds zu er-
reichen, nehmt Ihr den ersten
Hangglider oben rechts.

ste. Wenn |hr zum zweiten
Mal in eine Rohre gesaugt
werdet, haltet nach links.

Uber das Wasser kommt Ihr
mit viel Anlauf und gleichzei-
tigem Driicken der Sprungta-

500

GREEN HILL ZONE
ACT 1 UND 2

Im ersten Act kénnt Ihr noch
einmal richtig Ringe und
Extraleben abraumen, die
braucht lhr auch fir Act 2.
LaBt Euch deshalb viel Zeit
und sucht grindlich nach
Geheimgéangen. Sowerdet Ihr
sehen, daB sich einige Mau-
ern durchbrechen lassen.

Im Act 2 nehmt Ihr das
dritte Katapult von rechts.
Oben angekommen, benutzt
den linken Bumper. Danach
geht's nach oben rechts.

)18 E5e 1

heimgang zu einem Extraleben

Was zuerst wie eine undurchdringbare
Mavuer aussieht, entpuppt sich als Ge-

=T GAMERS SPECIAL 1
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MEGA
DRIVE A\

Is EA Hockey 1991 auf
A dem Mega Drive er-
schien, wurde nach

kurzer Zeit deutlich, daB es
den Programmierern der
EASN-Serie gelungen war,
neue MaBstédbe in Sachen
Sportsimulation zu setzen. lhr
Werk erhielt ein ums andere
Mal Hochstnoten, Kommen-
tare wie: ,Beste Eishockeysi-
mulation aller Zeiten“ waren
nicht selten. Solch positive
Resonanz hat viele Grinde,
und der erste erwartet Euch
schon im Optionsmend. Hier
stehen 24 Nationalteams un-
terschiedlicher Starke zur
Wahl. Die Partien kénnen zu
zweit gegeneinander, alleine
oder zu zweit gegen den
Computer ausgetragen wer-
den. AuBerdem bestimmt lhr
die Lange eines Drittels. Wem
das noch nicht genugt, der
kann auch noch an das Re-
gelwerk Hand anlegen. Ob
unfaire Attacken mit Strafzei-
ten geahndet werden, die
Abseitsregel in Kraft treten
soll oder sogar ermidete An-
griffsblécke austauschbar
sind, liegt ganz bei Euch. Ihr
kénnt den Play-Off-Modus
(PaBwortsystem inklusive)

Schnappt Euch den Schlager und

sturzt Euch aufs Eis, denn selten

zuvor gab’s auf dem Mega Drive

so viel Action pur in einem Modul.
Im Mittelfeld schnappt

sich der russische
Captain den Puck,...

...zieht kurz hinter der
blauen Linie ab...

...und das Ge-
schof schlagt
im rechten unte-
ren Eck ein.

wahlen oder eine einzelne
Partie absolvieren. In beiden
Féllen wird Euch das hohe
Spieltempo zunachst derma-
Ben beeindrucken, daB lhr
Mihe haben werdet, dem
Puck auf dem (vertikal scrol-
lenden) Bildschirm zu folgen.
Doch keine Panik, denn ge-
nau das ist es, was den Reiz
dieser Simulation ausmacht.
Nach und nach lernt man, die

Beim Anstof3
zum néchsten
Match herrscht
noch wohltuende
Ordnung in den
Reihen

beiden Teams

perfekte Steuerbarkeit zu be-

m herrschen, um dann den im-
Sporf mensen Spielwitz
zu ,genieBen®.

s Dieser ermdglicht
HeLe”er; Euch PaBstafetten,
Electronic Schlagschiisse und
Arts Alleingénge, bis hin .

zu traumhaften
ca. Preis: Kombiﬂationen.kSo
e ———d entstehen spekta- alti
DM 120.- kulare Torszenen,

die den Spielspaf

standig férdern.

A =

. Length

Und da das Verhindern von
Toren nun mal genauso
wichtig ist wie das Erzielen,
stehen auch hier verschiede-
ne Varianten zur Wahl. Eure
Abwehrrecken lassen sich
blitzschnellanwéhlen, umden
gegnerischen Angreifern den
Puck abzuspitzeln, sie fest-
zuhalten, zu blocken oder
kurzerhand mit einem geziel-
ten Check von den Schlitt-
schuhen zu holen. Welche
Lésung lhr in Betracht zieht,
ist egal. Sicher ist, daB zu-
mindest eine der Techniken
beherrscht werden muB3, da
Ihr auf die Paraden des Tor-
huters keinen Einflu3 habtund
somit freistehende Gegner
seine Schwéchen gnadenlos
ausnutzen kénnen.

AbschlieBend kann mandie
Schopfer dieses Klassikers
nur bewundern, da dieser
technisch und spielerisch
keine Wiinsche offenlaBtund
zudem noch einige Extras
eingebaut sind. So kdnnen
z.B. mit der Replay-Funktion
Spielszenen analysiert wer-
den. AuBerdem tragen zu hit-
zige Kontrahenten ihre Mei-
nungsverschiedenheiten in
Form eines Boxkampfes auf
dem Eis aus.

Kurz und gut: EA Hockey
ist mehr als empfehlenswert.

Reza Abdolali

Game Set-Up

10 Minutes

e Changes

Press Start to Play

Der Optionsmodus mit allen Extras



ach dem groBen Er-
folg von EA Hockey
verdffentlichte Elec-

tronic Arts Ende letzten Jah-
res ,erwartungsgeman*“ eine
Fortsetzung. Diese Version
bietet Euch eine ganze Palet-
te neuer Features und be-
sticht zusétzlich durch die be-
eindruckende Realitatsnéhe.
Die erste Neuerung ist schon
dem Namen des Moduls zu
entnehmen, da ,NHLPA*® das
englische Krzel fiir die Spie-
lervereinigung der amerika-
nischen Eishockeyliga ist.
Somit stehen Euch nun an-
stelle der verschiedenen Na-

Auf dem Team Roster
erscheinen die Spieler
mit all ihren Werten

jedes einzelnen der Giber 500
Stars ist in 15 unterschiedli-
chen Statistiken niederge-
schrieben, welche auf den
Leistungen der ,wirklichen®
Profis in der Saison 91/92
basieren. Im Vergleich zum
Vorganger werden dadurch
aus trostlosen ,Spielern mit
Nummern*® plétzlich Person-
lichkeiten, mitdenen man sich
wahrend eines Matches nur
zu gern idendifiziert. Bemer-
kenswerterweise ist es dem
EASN-Team nicht nur durch
die zahlreichen Statistiken,
sondern auch auf dem Spiel-
feld gelungen, den Spielspal

Die Tor-
hiter haben
dazugelernt.

Sie machen
sogar Hecht-
springe, um

den Kasten
sauberzu-
halten.

ALL STARS €. { DEWVORK 7
GAME STATISTICS

[ AL sTaRs €.

Die Spielstatistik zeigt
Euch eine Vielzahl auf-
schluBreicher Werte an

tionalmannschaften 24 NHL-
Teams (plus zwei All-stars
Formationen) und deren Pro-
fi-Spielerzur Verfligung. Jede
Mannschaft ist in insgesamt
zehn Kategorien mit den
Werten 1-9 benotet. Wer
schon bei der Wahl der
Mannschaft unschlissig ist,
wird bei der Selektierung der
Spieler in echte Schwierig-
keiten kommen, da pro Team
ca. 20 Cracks darauf warten,
von Euch nominiert zu wer-
den. Doch damit nicht genug.
Die Starken und Schwachen

TEW VORK

aufgrund erweiterter
Realitatsnahe anzuhe-
ben. Beispielsweise ist
der Torh(ter in seinem
Abwehrverhalten so
flexibler geworden, daf3
er gelegentlich sogar
seinen Kasten verlast, umden
gegnerischen Angreifer die
Aktion zu verderben. Als
wirklich  entscheidende
Neuerung sind allerdings die
gréBeren Fahigkeiten der
Feldspieler zu bezeichen.
Zwar ist die Geschicklichkeit
allgemein gestiegen, der
Vorteil liegt aber trotzdem
meist beim Verteidiger, da
dieser es leichter hat als fri-
her, dem Angreifer den Puck
abzuspitzeln. Oft genugt
hierfur bloBes Wegversper-
ren. Ebenso werden Euch
Passe (iber mehrere Statio-
nen nicht mehr so leicht fal-
len, weil die Teams automa-
tisch besser postiert sind als

>
gewohnt. Dies ist zwar wirk-
lichkeitsgetreuer, macht sich
aber in punkto Action be-
merkbar, da das Spieltempo
eine Spur langsamer ist als
beim Vorgénger.
In Sachen Grafik, Sound
und Optionsmaoglichkeiten
werden Euch keine grundle-

MEGA
'/ DRIVE

Das Ausnahmespiel EA
Hockey bekommt eine

TE QT
/ \

\J

Fortsetzung: Diesmal sind
die ,,wahren Stars” dabei.

Game

genden Verbesserungen ge-
boten. Auch der Play-Off-
Modus wurde, obwohl es sich
hier um Liga-Teams handelt,
leider beibehalten. Dafiir habt
lhr aber die Moglichkeit, ein
unterbrochenes Tunier mit
Hilfe einer Batterie weiterzu-
fuhren, wobei alle Statistiken
sowie Eure Top-Formationen
gespeichert bleiben.

Bleibt abschlieBend die
Frage, welches der beiden
Simulationen die Bessere ist.
Antwort: Reine Geschmack-
sache! GenieBteinfach beide
Varianten nacheinander und
Ihrwerdetsehen, ob Euch die
flottere oder die realistische-
re mit einigen Extras mehr
mitreiBt.

Reza Abdolali

Genre:
Sport

Hersteller:
Electronic
Arts

DM 120.-
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EA HOCKEY /

OKS)

(MD)

NHLPA HOCKEY "'93

Um zu verdeutlichen, auf welch vielfaltige Weise sich Tore
bei den beiden Electronic Arts Eishockey-Simulationen er-
zielen lassen, haben wir zur Anregung einige anschauli-

che Beispiele fir Euch zusammengestelit.

ALLEIN VORM TOR

Wie auch im ,richtigen” Eishockey, kommt man hier am einfachsten zum Torerfolg, wenn
man alleine vorm Tor ist. Deshalb ist einer der wichtigsten taktischen Spielziige, so schnell
wie méglich aus der eigenen Abwehr nach vorne zu passen. Mit einiger Ubung I&Bt sich

Nach
einem Steil-
Bt

m
thr den Spie-
ler auf eine
Linie mit
dem Pfosten
bringen.

vor dem
egneri-
schen Tor-
raum zieht
thr den
Schlager
nach links,...

Schlagt den
Puck aus Eu-
rem Drittel

Spieler aufs
gegnerische
Tor.

«. damit ein
Spieler Eu-
res Teams
auf das
obere Tor
zuschnellt.

Wenn lhr zu
zweit aufs
Tor zufahrt,
kénnt thr in
dieser Situa-
tion kurz
vor dem
Torhiter...

«.. von der
AuBien-
position
wieder in
die Mitte
spielt.

dieses kontrolliert praktizieren, so daB folgende Torszenen entstehen kénnen.

DER ABSTAUBER

DER TORHUTER-CHECK

Nun lenkt
wéhrend
der Fahrt
leicht nach
rechts, um
den Torhiter
aus der lin-
ken Ecke zu
locken.

+ss UM somit
durch einen
kurzen Druck
auf Taste C
den Puck in
die freie
Licke einzu-
schieben

W&trand der
Puck fliegt,
driickt I?lgr,
einmal B,
dann mehr-
mals hinter-
einander
Taste C, ...

Lenkt nun
auf den vom
Torhiiter ab-
prallenden
Puck zu. Der
Rest ist ein
Kinderspiel.

... nach au-
Ben passen.
Der Spieler
in der Mitte
checkt den
Torwart zur
Seite, wih-
rend lhr...

Bevor der

Torhiiter sich
wieder rich-
tig postiert
hat, zappelt
r Puc|
langst in den
Maschen.

AT TRRRLIDIT NS PRy SNy "

| _qr———

Eine Gesamtiibersicht Gber
die verschiedenen Spieler-

Kénnt thr
den Puck

position er-
gattern, ...

In diesem
Fall passt
lhr erst an
der oberen
renzung

es Bully-
Kreises nach
innen, ...




das Stadion informiert Euch u.a. auf einen Blick iiber
positionen und den regen Besuch auf der Strafbank.

S IN DIE MITTE

«. zieht nicht
einfach ab,
sondern
fahrt solange
radeaus,
is ein bes-
ser postierter
Mitspieler er-
scheint.

... da der Tor-
hiter dann
nur die kurze
Ecke zumacht,
und der an-

NICHT ALLEIN
VORM TOR

d ABWEHR AUSBREMSEN

Da Euch in diesem Fall aber
die Abwehrspieler checken
wiirden, mii8t lhr sie
ausbremsen, ...

Um aus dieser Si ion ein
Tor zu erzielen, mifitet lhr
weiter in die Mitte fahren.

«.. indem lhr das Steverkreuz
nach oben haltet und Euch
erst dann in Richtung Mitte
bewegt.

Wenn lhr die richtige Schuf3-
position gefunden habt,
drisckt thr diesem Fall - C
und oben rechts gleichzeitig.

FERNSCHUSS IN DEN WINKEL

Ergibt sich wéh-
rend des Spiels die
Situation, daf} ihr
mit dem Puck hin-
ter dem Tor steht,

fahrt einfach die
Bande entlang.

Auf der Héhe des Bully-Punk-
tes drickt lhr gleichzeitig die

Taste C und das Steuerkreuz

nach rechts unten, ...

. bis Euer Spieler abzieht.
Mit etwas Glick wird
der Puck dann im Winkel
einschlagen.

TANZ UM DAS TOR

Eine andere
oglichkeit, den
itz hinter'm
Tor erfolgreich
auszunutzen,
besteht darin, ...

«.._um das Tor herumzufahren
(nicht zu nahe, sonst greift sich
der Torhiiter den Puck),...

... und in giinstiger Position
den Puck in die sich an-
bietende Ecke zu schlagen.
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Um Kater
Karlo aus-
\ zuweichen

kann der

schlave
Enterisch
auch eine
Leiter
erklimmen

Die Suche nach
einem Schatz
fGhrt Donald
Duck quer Uber
den Globus. Das
neueste Disney-
Spiel Quackshot
ist eine imposan-
te Demonstration
der Mega Drive-
Grafikpower.

eben Mickey Mouse
sind Donald Duck,
Onkel Dagobert sowie

Tick, Trick und Track wohl die
popularsten Gestalten, die
Walt Disney und seine
Zeichner, allen voran der le-
gendére Carl Barks, je ge-
schaffen haben. Nachdem
Sega den brillanten Schach-
zug machte, die Figuren von
Disney fiir Videospiele zu li-
zensieren, lieferten sie mit

UACKSHOT

dem Mickey Mouse-Modul
Castle of lllusion schon bald
einenderbesten Vertreterdes
Gschicklichkeits-Genres ab.
Bald darauf folgte Fantasia,
ebenfalls mit der beriihmten
Maus in der Hauptrolle, aber
spielerisch leider recht
schlecht. GroBBe Erwartungen
setzten nun alle in das zweite
Modul des Castle of lllusion-
Programmierteams, das jetzt
unter dem Titel Quackshot
erschienen ist. Wie das
LQuack® im Namen schon
vermuten 1aBt, handelt das
Spiel dieses Mal nicht von
Mausen, sondern von Enten;
genauer gesagt von Donald
und seinen altbekannten
Sippenmitgliedern. Auf der
Suche nach dem Schatz ei-
nes legendaren Konigs muBt
ihr Euren Lieblingsenterich in
alle Ecken der Welt begleiten
und vor allerlei drohenden
Gefahren schitzen.

Quackshot ist kein reines
Hupfspiel, wie es Castle of
lllusion war. Die Designer
haben versucht, neben den
bewahrten Elementen etwas
mehr Abwechslung und eini-
ge Knobelelemente ins Spiel
zu bringen. Donalds Neffen
haben zu die-
semZweckein
Flugzeug, mit

Flugzeug laBt sich allerdings
nur dann rufen, wenn be-
stimmte Voraussetzungenim
jeweiligen Level erfillt wur-
den; hier tritt das Puzzle-Ele-
ment in Aktion.

Donalds Fahigkeiten sind
denen von Mickey nicht ganz
unahnlich,
auch er kann
springen und

dem sie ihren laufen. Wenn
als Forscher Donald zu oft
ausstaffierten mit bestimm-
Onkel zu den ten Objekten
verschiede- kollidiert,
en Scha_u- Im Tempel droht vor allem kommt celn
platzen flie- gyrch die zahlreichen legendérer
gen. Die Rei-  EFlammen groBe Gefahr Jahzorn ins
henfolge, in Wallen: wild

dermandie einzelnen Levels
spielt, ist dadurch beliebig.
Am Ende einer jeden Stufe
kann sich Donald von seinen
Neffen abholen und zum
nachsten gefahrenvollen Ab-
schnitt bringen lassen. Das

geworden schubst er dann
alles beiseite, was ihmin den
Weg kommt. Dies bedeutet
eine Art Smart Bomb-Effekt
fur den Spieler, denn Donald
ist in dieser Zeit unverwund-
bar. Da alle Levels mit Geg-

Auf dem
Weg zum
Geister-
schlof}
muB dieser
Sumpf
Uberwun-
den wer-
den. Blof
keinen
Fehlsprung
machen..

nern wie Kater Karlo, Gei-
stern und Schildkréten bevol-
kert sind, wurde unser Held
auBerdem mit einigen Waf-
fen ausgestattet, mit deren
Hilfe er sich vortrefflich seiner
Haut erwehren kann. An er-
ster Stelle findet sich da eine
Pistole, die selbstklebende
Pfropfen verschieBt. Davon
abgesehen, daB alle Gegner
betaubt werden, die von solch
einem GeschoB3 getroffen
werden, kann Donald die



Stoécke auch als Kletterhilfen
bei sonst unerklimmbaren
Héhen und Tiefen benutzen.
Neben dieser sehr prakti-
schen Methode, sich zu weh-
ren, kannunser Enterich noch
einige weitere, an verschie-
denen StellenderLevels mehr

0 Rechts und links:
qufen. Nach oben:
Leiter raufklettern.
Unten: runterklettern,

0 Donald lauft
etwas schnel-
ler (gleichzeitig
das Steuer-

oder weniger nitzliche Waf-
fen (z.B. Popcorn) einsam-
meln. Die Auswahl dieser
Waffen und auch den Rufbe-
fehlan das Flugzeug der Nef-
fen erteilt man aus einem
Menii heraus, das erscheint,
wenn man Start driickt.

und

O Aufruf des
Meniis, mit
dem man
bestimmte
Gegenstan-

IFlugzeug
rufen kann.

Die Uber die ganze Welt
verstreuten Levels haben so
ziemlich alles zu bieten, was
es schon mal in ahnlichen
Spielen gab - und dariiber-
hinaus einiges mehr. Ob
Donald nunin den Triimmern
eines alten Geisterschiffes
herumsucht oder in
transsilvanischen
Schléssern von neu-
gierigen Gei-sterbil-
dernbedugtwird, die
Anzahlder Gegnerist
groB und man mufB
recht einfallsreich
sein, wenn man sich
ihrer erwehren will.
An bestimmten
Punkten der Levels
trefft lhrauch auf alte
oder neue Bekann-
te, die Schatzsucher

das

Donald mit diversen
Tips und Ratschla-

kreuz nach I Mit der momen-

links oder tan aktiven Waffe Springen (in Verbindung
rechts drik- schieBen mit dem Steuerkreuz die
ken) Richtung bestimmen)

Sfopsell schnell den Kaktus zu, der
Bursche explodiert im Nu

lungsreiches
zwischen
Niedriger
Einsteige!

gen zur Seite stehen.
Wennmanalle Level
16sen will, muB man
von Zeit zu Zeit von
einem Platz der Welt
zu einem anderem
pendeln, aber das
wird nie zu kompli-
Ziert.

Die Figuren er-
scheinen in den
prachtigsten Pastell-
ténen, die man bis
jetzt dem Mega Dri-
ve und seinen 512

Die Fledermaus sieht niedlich aus, doch s-e will

Euch garstigerweise Leb

5.: 1

Farben nicht zugetraut hatte.
Die Levels sind alle erfreulich
abwechslungsreich; an visu-
ellen Effekten in Form von
Mehrebenen-Scrol-ling und
vielem mehr wurde nicht ge-
spart. Die Soundseite konnte
nicht ganz so toll gelost wer-
den wie bei Mickey oder So-
nic. Gerade der bei Castle of
lllusion so hervorragend ge-
troffene Disney-Stil ist hier
nicht annahernd so gut wie-
derholt worden.

Im direkten Vergleich mit
Castle of lllusion schneidet
Quackshot am Ende doch
nicht ganz so gut ab. Den
Spieler verlaBt der Eindruck
nicht, daB den Designern ei-
gentlich nichts richtig Neues
eingefallen ist. Auch die Le-
vels sind nicht so liebevoll
ausgetftelt wie die des Vor-
laufers. Der gewisse Funke
will leider bei diesem so
prachtvoll prasentierten Spiel
nicht ganz tberspringen, ob-
wohl er doch recht kréaftig
glimmt.

Quackshot ist weitaus
besser als der Ausrutscher
Fantasia, doch trotzdem kann
man nurhoffen, daB sich Sega
beim néachsten Disney-Spiel
etwas mehr Muhe einfallen
lassen wird. SchluB aber mit
den Meckereien im Detail.
Jeder Fan der Ducks (und
wer ist das nicht?) wird von
der grafisch spektakuldren
Mega Drive-Inszenierung
seines Leib- und Magen-Co-
mics beeindruckt sein.

Levels.
d; gut fir

Genre:
Geschick

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM l 300-

Zzza o was | Mmoo

Hier
wird’s
eng. Eini-
ge Passa-
gen kon-
nen nur in
Kauerstel-
lung

werden.
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{
QUACK SHOT™

SchieBt auf die Gegner, be-
vor diese auf Euch schieBen.
SchieBt auch auf die Tau-
sendfiBler, damit sie zuriick
in ihre Tonnen gehen. Wenn
Ihr eine Leiter seht, klettert
hinauf und geht weiter nach
rechts. Wenn Ihr alle 5 Papri-
kaschoten habt, schautgenau
hin, was passiert. Geht weiter
nach rechts, redet mit dem
Mann und es erscheint eine

Flagge. Driickt Start und geht
auf ,Call Airplane®, um zur
Weltkarte zu kommen. Von
dort fliegt Ihr nach Mexiko.

SchieBt auf die Kakteen, be-
vor diese explodieren und
Euch treffen. Geht ganz nach
rechts. SchieBtauf die Vogel,
bevor sie die Bienenkérbe auf
Euch fallenlassen. Wenn lhr

“DONALD.

=S GAMERS SPECIAL 1

KHOW

DON"T YOou
THAT YOU NEED

A SPECIAL KEY 70 &0

INTO

THESE RUINS?
»

zu den Bombenschachteln
kommt, geht Ihr daran vorbei
und wartet dann darauf, daB
sie eine Explosion auslésen
(die auf Euch zukommt!).
Wartet, bis die Explosion nahe
herangekommen ist, dann
springt Ihr Uber sie hinweg
und geht weiter nach rechts.
SchlieBlich haltder Bildschirm
an und verandert sich.
Gehtnach rechts und redet
mit der Frau. Danach ruft Ihr
das Flugzeug und fliegt zu-
rick nach Duckburg, wo lhr
den Hero’s Key bekommt,
wenn |hr mit dem Mann an
der Flagge redet. Danach

Vorsicht vor den Geiern am Himmel: Sie werfen mit Bienen-
stocken auf Euchaus denen einige Brummer kommen

Bei der Verengung im Labyrinth muB Donald sich ducken
und unter der Mauer hindurchkriechen

kénnt Ihr wieder zurtick nach
Mexiko.

Ihr kénnt in das Labyrinth
eintreten, indem lhr an der
Tur den Hero’s Key benutzt.
Geht nach rechts, um zur Tur
zu gelangen.

Geht durch das Labyrinth
und weicht den Feinden aus
oder schieBt auf sie. Achtet
auf Gegenstande, die sich
nicht auf dem ausgetretenen
Pfad befinden (z.B. Truthahn,
Maiskérner und Geldbeutel).
An Orten, wo |hr nicht auf-
recht durchgehen kénnt, be-

nutzt |hr die Rutschtechnik
(Richtungstaste nach unten
halten und den Feuerknopf
driicken). Wenn Ihr auf griine
Gesichter stoBt, schieBt auf
sie, und sie werden bewe-
gungslos. Benutzt sie, um
héher gelegene Platze zu er-
reichen. Goofy istin der rech-
ten oberen Ecke. Wenn |hr
ihn erreicht habt, redet mit
ihm, und Ihr bekommtdie rote
Handkanone. Wenn |hr sie
habt, geht lhr zum Anfang
des Labyrinths. Dort fliegt Ihr
zurlick nach Duckburg.

Indem lhr einen Plunger auf den griinen Block schieft, bringt
lhr ihn zum stoppen. Benutzt ihn nun als Treppe.

DUCKBURG

ol

e
SchieBt mit der roten Hand-
kanone gegen die Mauer
rechts von der Flagge,
klettert nach oben und
nach rechts.

Bleibt auf den Dachern, bis
Ihreine Leiter, die nach unten
fuhrt, seht. Geht die Leiter

hinunter zum Ausgang (un-
ten rechts).

Springt dann hoch und
packt die Rolle. Wann immer
Ihreinen elektrischen Blitz auf
dem Kabel seht, springt lhr
hoch und greift Euch die
nachste Rolle. Geht ganz
nach rechts und redet mit
Gyro, um die Bubblegum-
Munition zu bekommen.
Wenn |hr das Bubblegum
habt, geht Ihr nach links und
fahrt mit der Rolle zurlick bis
zur Flagge. Auf nach Trans-
sylvanien.
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In diesem Level erhaltet Ihr
den Schlissel, den Ihr spater
im Palast braucht. Benutzt
den Plunger, wéhrend Ihr
Euch nach rechts bewegt.
Nehmt auf jeden Fall das
Extraleben, indem |hr den
zweiten Feind mit der Hand-
kanone trefft.

Benutzt die Bubblegum-
Munition, um die Blécke und
die Fasser zu o6ffnen (dann
findet Ihr auBer versteckten
Gegnernauch Gegenstande).
Benutzt die Handkanone, um
die Vorspriinge zu erreichen

und Skelette und Flederméau-
se auBer Gefecht zu setzen.
Geht ganz nach rechts und
laBt Euch in das Loch fallen.

Im Wasser miiBt Ihr gleich
nach unten und geht weiter
nach rechts. Rutscht unter
den Stahlkugeln hindurch.
Nachdem Ihr an den Blécken
vorbei seid, geht Ihr die Mau-
er hoch, indem |hr die Hand-
kanone benutzt. Geht nach
oben, dann rechts und nehmt
die versteckten Power-Ups
mit. Benutzt die Handkano-
ne, umdie Mauer ganz rechts

RICKS)

hochzuklettern.

Weicht den Geistern aus,
wenn sie erscheinen. Dem
groBen Geistkénnt Ihr entge-
hen, indem |hr Euch duckt,
sowie er zu Euch hinsieht.
Geht weiter nach rechts und
zerstort alle Blocke. Schlie-
lichwerdet Ihrauf einen Block
treffen, den lhr nicht zersto-
ren kénnt. Springt auf diesen
Block, und er bringt Euch zu
einer Tar.

Bewegt Euch weiter nach
rechts und benutzt die Hand-
kanone, wenn Ihr zur Mauer
auf der rechten Seite kommt.
Sowie lhr anfangt, diese
Wandhochzuklettern, wird die
linke Wand auf Euch zukom-
men. Macht also keine Pau-
sen beim Klettern, lhr habt
nicht viel Zeit (schieBen,
springen und wieder von
vorn). Wenn |hr oben seid,

Der Graf und seine Vampir-
fledermause schlagen zu

geht lhr weiter nach rechts.
Weicht dabei den Geistern
aus. Benutzt die Handkano-
ne, um Uber den groBen
Blockhaufen zu gelangen.
Etwa in der Mitte des Rau-
mes werdet lhr ein Loch in
der Decke finden. SchieBt mit
der Handkanone gegen die
Wand und klettert nach oben,
um eine Tr zu finden. Diese
Tor fihrt Euch zum bdsen
Grafen.

Am besten benutzt lhr
Popcorn gegen ihn , wenn er
seinen Mantel 6ffnet. Achtet
auf die Flederméause. Am be-
sten, Ihr trefft sie auch. |hr
muBt den Grafen funfmal
treffen. Ist er geschlagen, er-
scheinen vier weitere Ziele
auf der Landkarte. Fliegt wei-
ter nach Agypten.

Ihr wollt Spiele kaufen
oder verkaufen?

TVGAM

Gleich anrufen und
Gratisinfo anfordern

030/7 81 15 36

' Exe

Schickt Eure durchgespielten
Master, MEGA oder Super NES Module

Partner!

Achtung

JnL

TVGAMES
Grunewaldstr. 81
1000 Berlin 62

Birliner!

Besucht unsere Laden — Hier konnt Ihr auch leihen!
1. Wedding, Briisseler Str. 19 ¢ 4 53 22 73 :xMo-Sa 12-20 Uhr =t
2. Prenzlauer Berg, Wichertstr. 66 * 4 49 51 63 **Mo-Sa 14-22 Uhr

STo
S5
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TIPS

TRANSSYLVANIEN

Gehtganznach rechts bis zur
Tur. Benutztdas Bubblegum,
um die Schildkréten ver-
schwinden zu lassen. Ruft
dann das Flugzeug und fliegt
zum Mabharajah-Palast, in
dem Euch der Prinz erwartet.

LaBt Euch nicht von den Mu-
siknoten berlihren. Geht ganz
nach rechts undin den Palast
hinein. Habt Ihr mitdem Prinz
geredet, gehtinden nachsten
Raum. Dort laBt Ihr Euch fal-
len, springt Uber die Tur und
geht nach rechts zu einer
weiteren Tir, dort hinein und
nach links. Gleitet unter die
Passage zu dem Loch in der
Mitte. Springt nach oben und
nehmtdie Turaufder rechten
Seite. Geht hinein, nach
rechts und benutzt die Hand-
kanone, um die rechte Wand
hochzuklettern. Wenn |hr
oben seid, geht Ihr nach links
zur ersten Tir. Geht durch
die Tur hindurch und nach
links. Klettert dann die Wand
hoch und gehtdurch die erste

)

Tdr, die Ihr seht. Dann geht
Ihr weiter nach rechts und
durchdie Tur Gber der Schild-
kréte. Dort begegnet Ihr dem
Tiger. SchieBt mehrmals auf
die Wand, die Euch am néch-
sten ist, und der Tiger kommt
auf Euch zu. Wenn er sich in
Eure Richtung bewegt, springt
Ihr auf die Sauger an der
Wand und schieBt auf den
Tiger (lhr maBt ihn am Kopf
treffen.). Wenn er nach oben
springt, stellt Ihr Euch direkt
unterihn, so kénnt Ihr von der
Flamme nicht getroffen wer-
den. Wenn er sich am Boden

Die listige Schlange niitzt
Eure ,betdubte” Lage aus

befindet und zu einer Seite
springt, lauft Ihr unterihm hin-
durch. Wenn lhrihntrefft, geht
Ihr auf die andere Seite des
Bildschirms (entgegengesetzt
der Richtung, in die der Tiger
blickt) und macht weiter, bis
der Tiger besiegt ist (sechs
mal miBt Ihr ihn treffen). Re-
det wieder mit der Ente, um
die Sphinx-Tear (Tréane der
Sphinx) zu bekommen. Wenn
Ihr sie habt, fliegt Ihr nach
Agypten.

Der Prinz verspricht Euch die Sphinx-Tear zu geben, sobald
lhr den Tiger im Maharajah-Palast besiegt habt

RICKS;

AGYPTEN

Benutzt die Sphinx-Tear, um
die Tur der Pyramide zu 6ff-
nen. Geht nach rechts, be-
nutzt die Handkanone an der
rechten Wand. Dann an der
Wand hoch. Seid |hr an der
Decke angekommen, kénnt
Ihr trotzdem hé-
her, da sich hier
ein Geheimgang
befindet. Wenn
lhr diesen nicht
benutzt, geht lhr
ganz nach links
und folgt dann
dem Gang nach
rechts. Um an
den groBen Feu-
erballen vorbei-
zukommen, lauft
lhr ganz durch
diesen Teil. lhr
kommt dann an dieselbe
Stelle, an die Ihr auch durch
den Geheimgang gekommen
wart. Dann geht |hr nach
rechts, indem Ihrauf die Blok-
ke springt. Seid vorsichtig, ei-
nige fallen auf Euren Kopf
herunter. Um an denen vor-
bei zu kommen, muBt Ihr

springt auf den Mond.
SchlieBlich springt lhraufden
Stern. Auf diese Weise wer-
det Ihr nicht von der Wand
zerquetscht. Wenn die Wand
angehalten hat, geht Ihr nach
rechts und benutzt die Hand-

Im Bergwerk erwartet Euch eine rasante
Fahrt in einem alten Kohlenwagen

kanone, um Uber die Mauer
zukommen. Geht weiternach
rechts, und |hr findet das
Scepter of Ra. Wenn Ihr es
habt, klettert Ihr die Leiter
hinunter und laBt Euch nach
unten fallen. lhr landet in
dem Kohlenwagen und geht
nach links. Auf Eurer Fahrt

Um Euch vor dem Feuerbecken zu retten, miifit lhr schnell
vom Baumstamm springen, da dieser sonst untergeht

schnell laufen (Knopf A ge-
drickt halten). Geht ganz
nach rechts und weicht dem
Feueraus. Wennlhrdas Ende
erreicht, springt nach rechts
und haltet die Richtungstaste
nach rechts.

Wenn lhr im Raum mit der
sich senkenden Decke ange-
kommen seid, geht nach
rechts, springt einmal auf die
Sonne, gehtdann hintiberund

durch den Stollen werdet Ihr
feststellen, daB einige Lécher
in den Schienen sind. Kurz
vor so einer Licke muBt lhr
springen. |hr landet dann im
nachsten Wagen. Dieser
Vorgang mufB einige Male
wiederholt werden, bis |hr
zum Ausgang gelangt. Dieser
ist ganz links. Nun geht |hr
zur Fahne, ruft das Flugzeug
und fliegt dann zum Sudpol.



| sUDPOL SUDPOL

Geht ganz nach rechts, bis
Ihr zu einem Loch im Boden
kommt, das anders aussieht
als der Restdes Eises. Wenn
Ihr auf dem Block steht, be-
nutzt lhr das Scepter of Ra.
Das Eis schmilzt und Ihr be-
kommtden Viking-Key. Dann
weiter zum Wikingerschiff.

TIPS

&

Direkt neben der Fahne ist
der Schlissel im Eis versteckt

WIKINGER-SCHIFF

Geht nach rechts und schiet
mit Bubblegum auf die Fas-
ser. Nehmt das Extraleben,
das die Bosewichter zuriick-
lassen und klettert auf den
Mast hinauf. Sammelt dabei
das ganze Geld, das aufdem
Weg liegt, ein. Geht das ge-

winkelte Tau hinunter und
nehmt das Extraleben. Wie-
derholt alles, wenn lhr weite-
re Leben erhalten wollt. Die
Wand kommt lhr mitder Hand-
kanone hinauf. Nehmt den
Korb zur Mastspitze. Wenn
Ihr oben angekommen seid,
geht Ihr nach rechts bis zur
Leiter, die zum Ausgang fuhrt.

Im Bauch des Schiffes wiitet
ein alter Wikinger-Geist

Redet mit dem Mann auf
dem Deck. Danach stellt |hr
Euch auf die gréBeren Holz-
teile auf dem Schiffsdeck. Es
sind Tiren, welche mit dem
Viking-Key geoffnet werden
kénnen. Nun befindet lhr
Euch im Inneren des Schif-
fes. Danach geht
Ihr nach links.
Weiter nach un-
ten, nun nach
rechts und hinauf
zu den Geistern.
Weiter nach links
zu einem Ge-
heimgang (eine
Menge aufeinan-
der gestapelter
Kisten), der zu
einer Tar fuhrt.
Hier findet Ihr den Wikinger-
anfihrer.

Springt und trefft den Wi-
kinger genau zwischen die
Augen, bevor er eine Chance
hat, auf Euch zu schieBen.
Der Axtkénntlhrausweichen,
indem |hr Euch duckt oder
Uber sie hinweg springt.
Wenn der Anfiihrer getroffen
ist, fallt er auseinander und
springt Gber Euch heriber.
Danach dreht |hr Euch um
und schieBt nochmal auf
ihn. Wenn er besiegt ist, geht
Ihr zurtick zum Wikinger und
redet mit ihm. Aus Dankbar-
keit wird er Euch die grine
Handkanone (Plunger) aus-
handigen. Wenn lhr sie habt,
fliegt Ihr zum Stdpol.

RICKS

Geht ganz nach rechts und
verlaBt den Bildschirm.
SchieBt mit der griinen
Handkanone auf den Vogel,
dervonlinks heranfliegt. Dann
springt |hr hoch und haltet
Euch am Pfropfen fest. Fliegt

und benutzt Euer Bubblegum
an den Blocken.Geht weiter
nach links bis Ihr hinter den
Eisblécken nach oben konnt.
Zerstortalle Eisblocke, die lhr
seht. Irgendwann werdet |hr
hinter einem ein Viking-Diary

Geier am Siidpol haben auch ihren Sinn: Mit einem Plunger
am Bauch erweisen sie sich als Chauffeur iiber die Schlucht

den ganzen Weg nach rechts
mit. Haltet Euch dabei etwain
der Mitte des Bildschirms.
Wenn Feinde von oben kom-
men, geht Ihr ganz nach un-
ten und weicht ihnren Bomben
aus. Der Ausgang befindet
sich ganz rechts.

Geht nach rechts, indem
Ihr auf die Eisblécke springt.
Achtet auf die Killerwale. Der
Ausgang ist ganz rechts.

Geht wieder ganz nach
rechts, laBt Euch fallen und
geht dann nach links. Schal-
tet dabei die Walrosse aus

(Tagebuch) finden. Nehmt
das Viking-Diary und geht
nach oben. Benutzt dazu die
Saugnépfe an den Wanden.
Springt hoch und zerstort die
Eisblécke. Wiederholt den
Vorgang. Obenangekommen
wird Donald feststellen, dai
seine Neffen entflihrt wurden.
So muB er das Tagebuch
gegen Tick, Trick und Track
eintauschen. Wenn |hr das
gemacht habt, verschwindet
Kater Karlo mit dem Buch
ins Versteck der Bosewichte,
in das Ihr ihm folgt.
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TIPSY

RICKS)

UNTERSCHLUPF DER ENTENBANDE SCHATZINSEL

Geht nach rechts und weicht
den springenden Blécken
aus. |hr kommt dann einen
Hugel hinunter und ein Vogel
fliegt Gber Euch hinweg. LaBt
Euch von dem Vogel mitneh-
men. An Land weicht Ihr den
Fischen und Schlangen aus.
Dann springt |hr auf die Rolle
des Flaschenzuges und fahrt
ganz nach unten. Dann haltet
Ihr die Richtungstaste nach
rechts. Mit dem Wagen fahrt
Ihr bis zum Ausgang, Uber-
windet dann die beweglichen
Plattformen. Springt dann
weiter zum néchsten Paar der
beweglichen Simse, zuerst
unten rechts, dann oben
rechts und wieder in eine si-
chere Zone. Springt zum
nachsten Sims. Von dort auf
den Vorsprung unten rechts,
dann oben rechts. Jetzt seht
Ihrden Ausgang. Es ist ziem-
lich schwer, in diesem Teil
nach unten zu kommen.
Wenn |hr auf dem letzten
oberen Vorsprung seid, lauft
lhr und springt vom Vor-
sprung zum Ausgang.

Geht nach rechts und nach
oben, bis Ihrzu einem groBen
Muskelmann kommt. LaBt

Euch in das erste Loch im
Boden fallen (nicht in das
genau hinterdem Vorsprung,
auf dem der Muskelmann
steht) und geht weiter durch
das Labyrinth (Ihr wiBt durch
die Schildkréten, wann lhr
richtig seid.). SchlieBlich
kommt lhrzu einem Fahrstuhl.
Fahrt mitdem Fahrstuhl nach
unten und geht ganz nach
rechts. Springt tiber das Loch
und geht weiter nach rechts
zu einem weiteren Fahrstuhl.
Fahrt damit nach oben und
geht nach rechts, bis Ihr zu
dem Loch auf der rechten
Seite kommt. Das Loch fihrt
EuchzumgroBenbdsen Pete.

Geht nach rechts und redet
mit ihm. Wenn lhr mit ihm
gesprochen habt, geht er un-
ter die Oberflache und er-

scheint dann wieder. Trefft
ihn von der linken Seite des
Bildschirms aus, geht dann
nach oben und schaltet die
Figur rechts mit dem Bubble-
gum aus. Trefft Pete ein wei-
teres Mal, dann geht Ihr nach
oben und nach links und
wartet, bis er nahe an Euch
herankommt. Wenn er nahe
bei Euch ist, springt Ihr und
trefft ihn, dann geht lhr nach
rechts, stellt Euch auf den
Vorsprung und trefft ihn wie-
der. Geht auf dem oberen
Vorsprung vorund zuriick und
trefftihn, bis er aufgibt. Wenn
erverschwindet, bekommt lhr
das Viking-Diary zurlick. Lest
(read) das Viking-Diary, um
aus diesem Teil heraus und
zur Schatzinsel zu kommen.

Geht nach rechts und springt
von einem der griinen Bléatter
zum né&chsten. Unter dem
zweiten Blatt findet |hr Ge-
genstande versteckt, die Euch
durch dieses Level helfen.
Geht so weit nach rechts, bis
Ihr braune Vorspriinge seht.
Stellt Euch aufden Vorsprung
und wartet, bis Ihr nach unten
fallt. Wenn Ihrdas Loch inder
rechten Wand erreicht, springt
lhr hinein und weiter nach
rechts, bis zu den nachsten
braunen Vorspringen. Wie-
derholt den Vorgang, bis Ihr
Euch in einem Abschnitt mit
Lianen befindet. Hier springt
Ihr so schnell wie méglich die
Lianen hinauf. Geht nach
rechts und weicht den Dor-
nenaus (lauft!). Gehtbis ganz
nach rechts, springtund greift
Euchden Flaschenzug. Dann
weiter nach rechts und lhr
trefft auf einige Blechenten,
die lhr mit Bubblegum be-
zwingen solltet. Ganz rechts
benutzt Ihr die Handkanone,
um die Wand
hochzuklettern.
Wenn lhr oben
seid, geht lhr
nach links und
schieBt Euch mit
derHandkanone
auf die Blocke,
um Uber sie hin-
wegzukommen.
Bleibt auf dem

FArEaIrara,

oben. Das ist schwer, |hr soll-
tet es also Uben! Wenn Ihr es
geschafft habt, geht Ihr nach
rechts und verlafBt die Burg.

Wenn |hr die Burg verlas-
sen habt, steht lhr in einem
offenen Areal. Springt einfach
nach rechts, und es erscheint
ein Block, auf dem Ihr landen
kénnt. Geht dann weiter nach
rechts, bis |hr den Ausgang
auf der rechten Seite seht.
Nun stellt sich Euch ein Ritter
zum letzten Kampf.

Stellt Euch Gberihn. Verlei-
tetihndazu, das Schwertnach
links zu werfen (stellt Euch
etwas links Uber ihn). Wenn
erdas Schwert wirft, geht hin-
unter, nach rechts und schieB3t
Saugnépfe gegen die rechte

Mit Entenritter Kunibert ist nicht gut Kirschen essen. Er laBt
nichts unversucht, damit lhr den Schatz nicht bekommt.

ersten Block, bis erganz nach’

links gekommen ist, dann
springt Ihr in den néachsten
Abschnitt. Dieser Abschnitt
hat ein Loch in der Decke.
Um zum Loch hinauf zu kom-
men, stelltIhr Euch ganz oben
auf den beweglichen Block
und schieBt die Saugnapfe
gegen die Mauer. Dann
springt lhr auf ihnen nach

Wand. Wenn die herunterfal-
lenden Blocke an Euch vor-
bei sind, springt nach links
und stellt Euch auf den unte-
ren Satz Blécke. Dann schieB3t
auf ihn, bis sein Schwert zu-
rickkommt. Bewegt Euch
jetzt zu seiner linken Seite.
Wiederholt den Vorgang, bis
er besiegt ist. |hr muBt ihn
ca. 12mal am Kopf treffen.
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astle of lllusion, der gna-
denlos putzige Geschick-
lichkeits-Test mit Mickey

Mouse, gehort immer noch
zuden absoluten Spiele-High-
lights. Mit World of lllusion
bastelte Sega Uber ein Jahr
am mit Spannung erwarteten
Nachfolger. AuBer gigantisch
guter Grafik in bester Disney-
Tradition protzt das Modul
gleich mit den zwei beriihm-
testen Comichelden aller Zei-
ten: Neben Mickey Mouse
wird auch Donald Duck ins
Rennen geschickt.

Puzzle im Bergwerk:
Wie startet das Ding?

=] GAMERS SPECIAL 1

Mickey und Donald im Land der Riesen

Mickey hat
Probleme mit
dem monstro-
sen, bosen
Ober-
endgegner

Je nachdem, ob |hr Mickey
oder Donald wahlt, missen
bestimmte Levelabschnitte
auf eine andere Weise ge-
meistert werden. Den dritten
und reizvollsten Losungsweg
bietet der Zwei-Spieler-Mo-

Timing ist der Schlissel:
Durch Auf- und Absprin-
gen setzt sich die Draisi-
ne in Gang - es folgt
eine rasante Fahrt durch
den Minenschacht

Mickey Mouse und Donald
Duck gemeinsam in einem
Videospiel? Sega macht’s még-
lich. Wir testen exklusiv Sonics
grofite Konkurrenz beim Kampf
um den Jump’'n Run Thron!

[-[-

dus. |hr seid zusammen mit
einem Freund unterwegs und
muBt fleiBig Teamwork be-
weisen, umweiterzukommen.
An bestimmten Stellen mus-
sen die Beiden sich gegen-
seitig mit Wippen in die Héhe
schleudern, an Seilen hoch-
ziehen, oder gar akrobatische

Kunststicke versuchen:
Wenn Mickey Donald auf die
Schultern steigt (oder umge-
kehrt) sind besonders hohe
Hindernisse zu bewaltigen.
Im Ein-Spieler-Modus sind
diese Stellen naturlich ent-
schéarftund auch alleine
zu bezwingen.

Zwei-Spieler-Spiele haben
oft gewaltige Stolpersteine,
die die Designer hier auBerst
geschickt umschifft haben,
beispielsweise mit dem ge-
nialen Seil-Trick: Gerat mal
einer der beiden aus dem
sichtbaren Bild, erscheintam
Bildrand eine Sprechblase mit

einem Hilferuf. LaBt Ihr jetzt
das Seil herunter, kommt der
Partner wieder ins Bild ge-
klettert. Sollte einer der bei-
den dennoch mal ein Leben
lassen, wartet er an einem
spateren Punkt des Levels
auf den
Wieder-

Hiipft einer der Beiden

aut die Diise der Spray-
dose, kann der Andere
bequem auf dem Gas-
strahl wandern - Garan-
tiert FCKW-frei!

Puzzle fir Zwerge: Wie
geht’s iber’'n Abgrund?



Mickey mal virtuos auf dem
Wolkenklavier

OF

einstieg und muB erst vom
Kollegen wiederbelebt wer-
den.

Neben diesen neuen Fa-
higkeiten wurden naturlich die
altbewéahrten Hiipfkiinste der
Maus Ubernommen. Raus-
geflogen ist nur der Super-
Sprung, der Gegner zum
spontanen Platzen anregte.
Da sich in World of lllusion
alles um die magische Welt
dreht, spendierte man den
Helden ein magisches Tuch,
mitdem Gegner einfach weg-
gezaubert werden.

Los geht’s im zauberhaf-
ten Wald, der gespickt ist mit
herabfallenden Blattern,
Raupen und Bohnenranken.
Seid |hr den Waldschraten
entronnen, fallt |hr durch ei-
nen hohlen
Stamm in ein
Bergwerk voller
Bésewichte und
Spinnweben. Als
Endgegnerdroht
dann die dazu-
gehdrige Spinne,
die schnell auf’s
Kreuz gelegt ist.

Zwischen den
Levels findet Ihr
magische Bu-
cher, die Euch

Zauberfahigkei- -
ten verleihen: Buch Nummer
Einsverratden Trick, wie man
einen fliegenden Teppich er-
scheinen laBt. Gesagt, getan
und schon fliegen Maus und
Ente

durch

Technisch trickreich:
Schattenspiele mit den Stars

die Lifte und kadmpfen mit
tlickischen Windhosen.

Level Drei spielt in einer
Bergregion, wobei Ihr im Do-
nald-Modus auf reiBend
schnell dahintreibenden
Stammen reitet, als Mickey
dagegen in ein Ubles Berge-
witter geratet und zu zweit
gegen rebellische Revolver-
helden antretet.

Um alle Elemente abzu-
decken, fehlt natirlich auch

Peng, Du
bist tot -
Kugeln
gibt’s bei
Disney
nicht

sl

Auf luftigen Abwegen:

Magie macht’s méglich

das Wasser nicht. Einge-

schlossen in eine magische

Luftblase treiben die beiden
Entenhausener durch
wild wabbelnde Was-

Zeit fir eine Kalorien-
Bombe: Im Schokoladen-

Level lockt ein Marzi

Boot zur Fahrt iiber den

Milchsee

Keine Zeit fir Nascherei-
en: Wo ist der Ausgang?

DluI" ude Suhnelorfchen und

ner. Spi eien...

ILLUS O

Donald hat schwer zu tragen

mit Hilfe von Spraydosen und
Monsterlinealen tiberwunden
sind, kommt lhrin den Genuf
eine Schokoladendose und
eine Weihnachtskiste zu
durchforsten. Beide Mini-

sermassen, kdmpfen gegen
Strémungen, reiten
Schlauchbote und demolie-
ren sogar eine komplette
klassische Ruinenstadt.
Endlich dem kuhlen NaB
entronnen, schlipft Ihr Gber-
raschend aus einem uberdi-
mensionalen Goldfischglas
und findet Euch in der Welt
der Riesen wieder. Nachdem
diverse moblierte Abgriinde

Der weifle Hai laBt grifien:

Unterwasser-Monster mit Bif3

Pech fiir Donald: Sein
Biirzel ist zu groB8. Was
soll Mickey nur tun? Al-
leine weiterwandern?
Donald im Stich lassen?

Echte Freunde helfen sich;
auch wenn’s mal weh tut

Ich schau Dir in die Augen, Klei-

=] GAMERS SPECIAL 1
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Welten sind komplette Level,
die vor Uberraschungen nur
so strotzen: Vom Ritt auf dem
Marzipan-Schwan in Scho-
koladensoBe bis zum vergif-
teten Mistelzweig passiertdas
ganze Weihnachts-Schlaraf-
fensortiment Revue.

In der vorletzen Welt, in-
spiriert von Alice im Wunder-
land, kommandieren Eure
Zauberkrafte ganze Karten-
spielarmeen, die sich bereit-
willig in den vorher unbegeh-
baren Weg legen und Briik-
ken bilden. Abgeschlossen
wird die Kartentricksereidurch
ein kniffliges Wirfelexperi-
ment, das beirichtiger Benut-
zung den Weg ins finale
SchloB freigibt.

Dort lauern noch einmal
viele Gefahren und wilde
Schattenspiele bevor Mickey
und Donald vor dem mon-

in der Wasserwelt

strésen Herrn der
magischen Unterwelt
stehen. Der verbl(f-
fend an Kater Karlo
erinnernde finstere
Zeitgenosse macht
Euch entsprechend
schwer zu schaffen.

Neben allden spie-
lerischen Finessen
dirfte World of lllusi-
on vor allem durch
seine Grafik Aufse-
hen erregen. Die
Farbpalette  des
Mega Drives wird
hervorragend ausge-
nutzt; jeder Level bie-
tet mehrere Abschnitte, die
grafisch grundverschieden
sind und immer wieder neue
Héhepunkte haben. Neben
den genialen Hintergriinden
verblifft vor allem das Be-
wegte: Die Animation hat die

Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 120.-

Wie geht’s hier
weiter? Nach oben.
Donald geht auf der
Wippe in Stellung

Zum Ausruhen bleibt kaum Zeit: Trotz Palme kein Paradies

bisher beste Trickfilm-Quali-
tateines Sega-Moduls. Wenn
unsere Helden z.B. ihre Waf-
fe einsetzen, wirkt der Bewe-
gungsablauftadellosflieBend.
Geradezu unzéhlig sind die
Animationsphasen und Ge-
sichtsausdriicke der beiden
Comic-Figuren; selbst wenn
die beiden mal stehenbleiben,
jagt ein Gag den anderen.
Neben der famosen Grafik
Uberzeugt das Spiel auch
durch fulminante Soundorgi-
en im stiBesten Zeichentrick-
stil, die das eingebaute
Soundment verdient haben.

Die Designer nahmen sich
den Erfolgdes ersten Teils zu
Herzen und bieten nicht ein-
fach nur ein weiteres Disney-
Spiel, sondern einen neuen
Meilensteininder Jump’'n Run
Geschichte. World of lllusion

Ein beherzter Sprung
auf die andere Seite:
Naturkatapult

Mickey klettert
am Seil hinterher

quillt geradezu Uber vor neu-
enldeenundware auch ohne
zwei-Spieler-Modus und ge-
trennte Level fur Mickey und
Donald konkurrenzlos gut.
Selbst PaBworter fir die gar
nicht mal so einfachen Level,
endlose Continues, Sprach-
ausgabe, eine Spitzen-Intro
und viele versteckte Gags und
Extras sind mit Liebe in das
ROM gebrannt worden. Mit
all diesen zusétzlichen Gim-
micks plaziert sich der Uber-
flieger mit Sonic 2 zusammen
auf dem Thron der Hupf- und
Springspiele. Solltet |hr zu
Weihnachten noch einen
Wunsch Ubrig haben, bekehrt
den Weihnachtsmann unbe-
dingt zu World of lllusion.

Julian Eggebrecht/
Heinrich Lenhardt
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WORLD OF
ILLUSION "

LEVEL 1

In der Mine gibt’s die erste harte Nuf: Der Spalt ist nur zu

iiberwinden, indem Mickey vorankriecht und Donald mit al-
ler Kraft hinterherzieht, bis dieser auf die andere Seite fliegt

Donald muf3 Mickey von der
Wippe auf die Ebene katapul-
tieren. Stellt Mickey an den
Rand, dann driickt A, um
Donald mit dem Seil hochzu-
ziehen. Dann geht es weiter
nach rechts. Durch den er-
sten EngpaB muB Mickey
vorauskriechen, indem lhr
das Steuerkreuz nach unten
haltet und Knopf C driickt.

Danach kann Donald mitdem
Knopf A hinterhergezogen
werden. Um an den Geheim-
gang zu kommen, miBt Ihr
Euch auf Euren Mitspieler
stellen. Um den Wagen zu
bewegen, muBt Ihr abwech-
selnd nach unten driicken.
Findet den richtigen Rhyth-
mus, achtet dabei jedoch auf
die Felsen an der Decke!

-

Donald wendet die erste Ma-
gie an. Jetzt kénnen die bei-
den Freunde auf den fliegen-
den Teppich springen. Die-
ser ist in der Luft steuerbar.
Durch Betétigen des Knopfes
C kann man an Héhe gewin-
nen. Man sollte nach Moég-
lichkeit auch den oberen und
unteren Bildrand abfliegen, da
Uberall Extras versteckt sind.

Daf} Donald auch zaubern
kann, beweist er am Rand
der Klippe: Ein paar kurze

Hand|

bewegungen, und ein
Handbewegungen, und ei

er:

9 PP

Seid |hr einige Zeit nach
rechts geflogen, werdet |hr
auf Klaviertasten aus Wolken
stoBen. LaBt diese hinter
Euch und k&mpft Euch weiter
nach rechts bis zu einer
Schiucht durch. Hier kommt
Ihr nur weiter, wenn einer der
beiden Helden den anderen
auf die Schultern nimmt. Nun
wartetein paar Sekunden. Der
Fels geht dann nach unten.
Nun weiter nach links und in
die nachste Schluchtstiirzen.
Nun ist es nicht mehr weit,
und lhr kommt zum Endge-
gner. Jeder der sechs Felsen
verwandelt sich zu einem
Gegner, welcher jeweils zwei-
mal getroffen werden muB.

=0 GAMERS SPECIAL 1
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LEVEL 3

L U
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Mickey und Donald im DauerstreB. AuBer vor einigen Krab-
ben mussen sie sich auch noch vor beweglichen Wénden in
Acht nehmen, bevor sie die Fahrt in einer Muschel antreten

Schwimmt gleich am Anfang ~ kommtdie Decke runter. Lauft

RICKS)

LEVEL 4

Vorsicht vor den Geschen-
ken. Tritt man zu nah an sie
heran, verwandeln sie sich in
Gegner. LaBt Euch zum
SchluB durch das Gelee fal-
len. Nachdem Ihr die Hexe

besiegt habt und aus der
Keksdose rauskommt, springt
Ihr nochmal rein, denn hier
kénnt Ihr noch ein Extraleben
ergattern. Gegenuber ist

Gbrigens noch ein Bonbon.

des Levels nach oben rechts,
dort befinden sich zwei Bon-
bons. Um an den Blasen vor-
beizukommen, muBt Ihr die
Muschelanlocken. Das macht
man, indem man sich von ihr
wegbewegt. Nach der zwei-
ten Muschel geht es nach
rechts weiter, danach nach
unten. So gelangt |hr zum
Ausgang. Mit dem Wagen
fahrt man die Treppe hinun-
ter. Am Ende des Levels

um Euer Leben (Knopf A).
Nach der ersten Treppe ganz
obenins erste Lochim Boden
fallen lassen. Dorterhaltet Ihr
ein Freileben und volle Ener-
gie. Die Risse im Boden zei-
gen an, daB Lécher entste-
hen werden, wenn man hin-
Uber lauft. Der Ausgang ist
ganz rechts unten. Dort er-
wartet Euch als Endgegner
ein Haifisch. Dieser ist nur zu
treffen, wenn er auftaucht.

Was zunéchst nach einem G

h

fir den verdutzten Donald als eine bése ﬁber,rcsznu;g

P

LEVEL 5

Wenn Donald seine Magie
anwendet, bilden die Karten
eine Briicke. Um das Tor zu
6ffnen, maBt |hr mit beiden
Spielfiguren nebeneinander
(nicht aufeinander) auf dem
letzten Wrfel stehen. Um in
den Bonusraum zu gelangen,

springt |hr auf den dritten
Waurfel von hinten.

Um eine Tur im Fragezei-
chenraum zu 6ffnen, missen
beide Spielfiguren nebenein-
ander vor der gleichen Tir
stehen. Danndriickt Ihrbeide
gleichzeitig das Joypad nach

o S e :
/ |

Im Fragezeichenraum habt Ihr die Qual der Wahl: Nur eine
Tir ist die Richtige. Dort wartet Kater Karlo auf Euch.
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oben, die Tur 6ffnet sich jetzt.
Offnetalle Tlren, um schlieB-
lich die Richtige zu finden (die
Kombination der Tlren &n-
dert sich von Spiel zu Spiel).

Bei der ersten Treppe im
neuen Raum (dort, wo aufder
gegenlberliegenden Seite
der Absatz ist), kénnt lhr wei-
ter nach rechts gehen und
Euch volle Energie holen.
Achtung: VerpaBt beim Fahr-
stuhl den Absprung nach
rechts nicht!

Springtbei dem Endgegner
Kater Karlo gleich am Anfang
auf die héchsten Blécke und
feuert Eure Zauberenergie in

brel ¢l a4l

sein Gesicht. Um den Kater
Karlo-Geistern auszuwei-
chen, springt Ihr ganz nach
links auf den Vorsprung zu-
rick und duckt Euch.Wenn
die Geister zuriick nach links
gehen, springt Ihr zuriick auf
die Blocke, sucht Euch den
héchsten aus und feuert wie-

OKS)

derEureZauberenergieindas
Gesicht von Kater Karlo. Da-
nach springt lhr zuriick nach
links. Im Gegensatz zu den
vorigen Endgegnern muBtlhr
Kater Karlo recht haufig tref-
fen. Deshalb ist es zu emp-
fehlen, daf einer der beiden
gegen die Geister kampft,
wahrend sich der andere nur
auf Karlo konzentriert.

Auch wenn Mickey hier ein
wenig verstort guckt: Der
rechte Wiirfel hilft Euch, die
Tir ganz rechts zu ffnen

Kater Karlo bittet zum unerbittlichen Endkampf. Bewegliche Plattformen

und ,Karlo-Geister” machen Mickey und Donald das Leben schwer.

LEVEL 2

LEVEL 3

LEVEL 4

LEVEL 5

LEVEL 2

LEVEL 3

LEVEL 4

LEVEL 5

PASSW

EIN-SPIELER-MODUS, MICKEY

Rudi, Daisy, Goofy, Dagobert
Goofy, Pluto, Dagobert, Minni
Daisy, Dagobert, Rudi, Pluto

Dagobert, Rudi, Goofy, Pluto

ZWEI-SPIELER-MODUS

& Pluto, ¥ Goofy,# Minni, Rudi
4 Dagobert, ® Minni, ¥ Goofy, ¥ Daisy
& Minni, ¥ Daisy,# Rudi, & Pluto

& Rudi, # Dagobert, ® Pluto, ¥ Goofy

ORTER

EIN-SPIELER-MODUS, DONALD

LEVEL 2

Pluto, Dagobert, Rudi, Minni

LEVEL 3

Rudi, Goofy, Daisy, Pluto

LEVEL 4

Daisy, Dagobert, Goofy, Pluto

LEVEL 5

Pluto, Goofy, Rudi, Dagobert

B3] GAMERS SPECIAL 1
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MASTER
SYSTEM

are Minnie Mouse
doch bloB nicht so
schén! Wegen ihrer

Anmut hat sich die alte, haB-
liche Hexe Mizrabel namlich
an der Kleinen vergriffen. lhr
Plan: Minnie ihre Schénheit
entziehen und sich selbst
verleihen. Zudem soll das
Méause-Girl in eine hinterlisti-
ge Kreatur verzaubert wer-
den! In Eurer Hand liegt es,
ob die Hexe mit ihrem Vor-
haben Erfolg hat oder nicht.
Wolltlhrdiesen Plan vereiteln
— und davon gehen wir mal
aus —, muBt Ihr die sieben
Juwelen des Regenbogens
finden. Leichter gesagt als
getan, werden diese doch im
SchloB der lllusionen aufs
Scharfste bewacht.

Sechs bizarre Welten er-
warten Euch im Inneren des
Schlosses. Am Ende einer
jeden Welt lauern die hart-
nackigsten Endgegner. Doch
zunéchst geht's durch den
Zauberwald, in dem Euch

Tulpen, Spinnen, Fleder-
méuse und dergleichen mehr
attackieren. Miteinem geziel-
ten Sprungangriff a la Bruce
Lee oder gezielten Wirfen
mit einem Gegenstand wer-

CAS‘I'

'(' ‘Iai\v

Welches ist die beliebteste Comic-
Figur der Welt ? Richtig, unsere
allseits geliebte Mickey Mouse.

Doch nicht jeder ist ihr wohl
gesonnen, und so plagen den kleinen
Mauserich stets Sorgen ...

Auf dem Weg zum grofien
Glockenturm kommen
Mickey kleine Kuckucks-
uhren in den Weg

In der dritten

Stufe sind
aufler vielen
Wenn lhr Leckereien
dle Knopfe auch einige
F Rau-
raumt habr, “me zu finden
kénnt lhr
Euch auf den
Inhalt der
Schatztruhen
stiirzen

Genre:

Geschick

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 80.-

den samtliche Gegner in die-
sem und auch in allen ande-
ren Levelnins Jenseits befor-
dert. Zwar ist Mickey auf sich

allein gestellt, doch ver-
streute Schatztruhen, Gold-
miinzen und Extraleben er-
leichtern Eure Aufgabe.

Wild umhersausende
Flugzeuge und lebendiges
Spielzeug wollen Mickey im
Spielzeugland zeigen, was
eine Harke ist, wahrendinder
SiiBspeisenfabrik allerhand
Gebéck nach der Maus Aus-
schau halt...

In der Bibliothek wird dann

Euer ganzes Geschick in Sa-
chen Springen getestet. Es
geht Uber riesige Bucher und
turmhohe Bleistifte. Wozu ein
Stilick Zucker nutzlich sein
kann, zeigt uns Mickey bei
einer turbulenten Fahrt in ei-
ner Teetasse. Seid Ihr
schlieBlich bei der Turmuhr
angelangt, ist der Weg nicht
mehr weit. Nutzt die schwin-
genden Pendel geschickt, um
den Turm zu erklimmen. Doch
aufgepafBt: Wenn Mickey in
den Abgrund fallt, muBt Ihr
den Levelvonvorn beginnen.
Im letzten Level werdet |hr
auf Ausdauer und Geschick-
lichkeit geprift, denn die har-
testen Diener Mizrabels war-
tenauf Euch. Doch Ritter oder
auch Geister dirfen Euch
nicht aufhalten, seid Ihr doch
dergeliebten Minnie so nah...

Wer den kleinen Mause-
rich in seinem ersten Master
System-Abenteuer sieht, wird
sich von der ersten Sekunde
aninihnverlieben.Witzig tan-
zelt der Mega-Star tber den
Bildschirm und legt je nach
Spielsituation entsprechende
Grimassen auf. Die Animati-
onistwirklich einmalig—auch
die der originellen Kreaturen,
welche Mickey an die Ohren
wollen. Die Gestaltung der
Level verdient ebenfalls
héchstes Lob. Nicht nur de-
ren Aufbau ist clever, auch

die Grafiker gaben sich red-
lich Miihe, Castle of lllusion —
Starring Mickey Mouse — so
attraktiv wie méglich zu ge-
stalten. Fur's Ttpfelchen auf
dem i sorgt der atmosphéri-
sche Sound, dertypisch nach
Disney klingt.

Worauf wartet Ihr also
noch? Werft die Mausefallen
in den gelben Sack und ab in
den nachsten Sega Laden,
denn: Castle of lllusion ist
schlichtweg brillant und darf
in keiner Cartridge-Samm-
lung fehlen!

Carsten Schmitz



“]Em "

MICKEY MOUSE

— (MS)

CASTLE OF ILLUSION

LEVEL 1

DER VERZAUBERTE WALD

Vernichtet die Baume und
Blumen mit Eurer Sprungat-
tacke, oder werft Steine auf
sie, um sie zu erschlagen.
Ganz rechts gibt es geheime
Schatztruhen (springt mit der
Sprungattacke indie Luft, um
sie zu entdecken). Geht
rechts die Leiter hinunter, und

Um an die Kiste mit den Extras zu gelangen, missen die

nach ganz unten rechts. Fur
diesen Teil braucht Ihr viel
Praxis und gutes Timing. Hier
unten ist ein Extraleben ver-
steckt. Im nachsten Abschnitt
werdet Ihr einen Apfel finden.
Nehmt den Apfel und zerstort
die Raupe. Weicht den ande-
ren Gegnern aus.

Steine aufgehoben und weggeworfen werden

Der Baumstumpf ist nur ver-
wundbar, wenn sein Gesicht
zu sehen ist. Sobald er auf-
gehort hat sich zu drehen,
muBt thr Euch neben ihn
stellen. Dann schieBt er mit
roten Blattern. In diesem
Moment solltet Ihr springen.

OKS)

LEVEL 2
SPIELZEUGLAND

T g
| Tal

1 4
Habt Ihr den Schlissel ge-
funden, geht’s ab zur Tur

Erschlagt den Clown. Holt
Euch ganz links oben den
Power-Up-Stern. Um die
ferngesteuerten Flugzeuge
und Autos zu zerstéren, miBt
Ihr die Fernsteuerung ver-
nichten. Springt dann uber
die Dampfwolken der Loko-
motive nach rechts oben.
Benutzt den Mickey-Pot, um
an hohergelegene Platze zu
kommen. Springt auf die
Schachpferde und holt Euch
den Mickey-Pot. Dieser muf3
auf den Schalter gestellt
werden, um die Tur offen zu
halten. Weichtden Blasenaus
und benutzt bei der hohen
Mauer den Mickey-Pot, um

diese zu Uberwinden. Geht
ganz rechts die Leiter runter
und geht nach rechts durch
die Wand. Hier werdet lhr ei-
nen Geheimraum mit einigen
Extrasfinden. Gehtdannnach
rechts und springt auf die
mittlere Plattformreihe. Offnet
die Schatztruhe und geht
weiter nach links durch die
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Wand. So erspart |hr Euch
den Weg Uber die Mauer.
Geht nach rechts, nehmt
Euch den Schlissel und laBt
Euch nach ganz unten fallen.
Dort angekommen muBt Ihr
weiter nach links.

AL

Hier schnappt lhr Euch den Mickey-Pot und lauft mit ihm bis
zum Schalter. Wenn lhr ihn dort deponiert, &ffnet sich die Tir.

JACK IN THE BOX

Sobald Jack gelandet ist,
macht |hr Eure Sprung-
attacke auf ihn. Er muB vier
bis finf Mal getroffen wer- ©

den, bis er verschwindet.

Weicht den vielen Ballen
aus, die von der Decke auf
Euch herunterfallen.

=1 GAMERS SPECIAL 1
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TIPSY

LEVEL 3
DIE VERLASSENE FABRIK

Geht schnell nach rechts.
Nehmt das Extraleben aus
derersten Truhe mit. Vorsicht,
der Bildschirm lauft weiter;
wenn |hr zu langsam seid,
sterbt |hr. LaBt Euch nicht

von den Donuts erwischen.
Benutzt die Leiter, um den
Donut hinter der Schanze zu
vermeiden. Weicht den
Schokoladentropfen und den
Geleefischen aus.

Py
[

Die Kulisse dieses Levels ist
mit allerlei verfiihrerischen
SiBigkeiten verziert

LEVEL
DIE BIBLIOTHEK

Wenn |hr auf der untersten
Ebene die erste statt der
zweiten Leiter nach oben
nehmt, seht lhr links eine
Wand mit Knépfen und einer
Schatztruhe. Habt ein biB-
chen Geduld und springt ein
paarmal, bis |hr die Truhe
trefft. Nun kénnt Ihr hindurch-
gehen und erspart Euch ein
Stlck lastigen Weges. Weicht
den A’s aus. Wenn sie getrof-
fen werden, zerspringen sie
in drei kleinere A’s. Wenn |hr
an den Kaffeeloffel kommt,
springt |hr darauf, und laBt

Euch von ihm nach oben
schleudern. Rechts nebender
Leiter sind zwei versteckte
Truhen. Klettert die Leiter
runter, und laBt Euch in die
Kaffeetasse fallen (Bo-
nusrunde). Nach der Kaffe-
tasse springt Ihr vom ersten
Flugzeug aus auf die Leiter,
dort oben sind zwei Truhen.
Danach springt Ihr nach links
(von Flugzeug zu Flugzeug)
und geht dann ganz links die
Leiter hoch. Vor dem Durch-
gang zum groBen Klavier
muBt Ihr die zwei andersfar-
bigen Bodenelemente zer-
trimmern, dannfalltlhrin eine
Bonushéhle. PaBt auf die
Noten auf, einige von ihnen
fallen herunter. Benutzt die

Vorsicht vor dem laufenden
~A”! Es teilt sich plétzlich in
drei kleine Buchstaben auf,
wenn lhr draufspringt

Durch einen Sprung in die
Kaffeetasse konnt Thr in
eine Bonusrunde gelangen

o

erste Note, um an den Dia-
manten oben links zu kom-
men. Benutztden Mickey-Pot,
den Ihr links findet, um héhe-
re Mauern hochzuklettern.
Aufderlangen Leiter vordem
Endgegner springt etwa in
der Mitte links in die Wand
hinein, da dort ein Geheim-
gangist, in dem Ihr ein Extra-
leben bekommen konnt.

DAS BUCH

Von dem Buch werdet |hr
sténdig mit Buchstaben be-
worfen. Ihr habt nur eine
Méglichkeit, das Buch zu
treffen. Dazu muBt Ihr Gber
die heranfliegenden Buch-
staben auf den oberen Teil
des Buches springen.

DIE TURMUHR

IR ITRTT ATERT I ACpAT g wepav wegs

o WWWWWWWWW

WWWWWWWWW
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Gehtnach rechts, und springt
Uber die rotierenden Rohre.
Weicht den herumspringen-
den Blocken aus. Klettert die
Leiter hoch und geht nach
rechts. Vernichtet die Blocke.
Wenn das Pendel erscheint,
wartetlhr, bis es ganz links ist
und springt dann darauf.
Springtvom Pendel aus nach
links und klettert die Leiter
hoch (paBt auf die herumrol-

n m

lende Kugel auf). Springt
rechts auf die roten Plattfor-
men. Geht zunachst ganz
nach rechts (nicht tber die
Leiteran Anfang) und dortdie
Leiter runter. Nehmt den Po-
wer-Up-Stern und den Dia-
manten. Nun springt Ihr links
runter und wiederholt den
letzten Teil nochmal. Wenn
Ihr jetzt an der Leiter an-
kommt, die nach oben fiihrt



(hinterden roten Plattformen),
klettert Ihr dort hoch. Nehmt
die Schraube, gehtnach links
und werft die Schraube auf
den entgegenkommenden
Block. Geht weiter nach links
und springt auf die Leiter.
Oben nehmtlhrdie Schraube
und gehtnach rechts. Springt
von Plattform zu Plattform.
Benutzt den fliegenden Wek-
ker, um uber den Abgrund
nach rechts zu springen. Nun
klettert die Leiter runter und
springt mit dem Pendel nach
links. Geht die Leiter runter
und nach rechts. Auf der letz-
ten Leiter vor dem Endrun-

-

| AR
dengegner gibt es links einen
Vorsprung mit einer Truhe,
der nur sehr schwer zu errei-
chen ist. Wenn man die
Truhe anspringt und hoch
genug fliegt, kann man links
oben in die Wand hinein-
springen, dort ist eine Bo-
nushéhle.

Das lange Pendel der grofien Turmuhr kann Mickey auf dem
Weg zur Hexe iiber den tiefen Abgrund hinweghelfen

Springt auf die Uhr, kurz
nachdem sie stehengeblie-
ben ist. Da sie nur zu errei-
chen ist, wenn sie nach
unten kommt, miBt lhr in
der Zeit, in der sie nicht
erreichbar ist, den Schrau-
ben ausweichen.

LEVEL 6
DAS SCHLOSS

Geht nach links. PaBt auf die
Geister auf. Sie stehen kurze
Zeit nach einem Treffer wie-
der auf. Achtet auf die Ge-
wichte. Wenn sie herabfallen
und Euch treffen, verliert lhr
nichtnur Energie, sondern lhr
kénntauch vonihnenineinen
Abgrund geschleudert wer-
den. Geht ganz links die Lei-
ter hoch und 6ffnet dort oben
zunachst die versteckten
Schatztruhen. Geht nach

rechts und nehmt Euch die
Fackel. Noch weiter rechts
befindet sich eine falsche
Truhe. |hr erkennt sie daran,
daB sie blinkt, wenn Ihr naher
herangeht. Vernichtet sie.
Geht jetzt die Leiter nach
oben. Ein Schritt links neben
der Leiter ist eine versteckte
Schatztruhe.Fahrt mit der
Plattform nach links (ducken)
bis zur Leiter. Klettert hoch
und holt Euch in der Hohle

[ s "

OKS)

den Schlussel. LaBt Euch
links neben der Leiter herun-
terfallen und geht nach links
(paBtaufdie Spinne auf). Geht
die Leiter hoch (Vorsicht —
falsche Truhe) und geht nach
rechts. Brecht zur unteren
Héhle durch und nehmt Euch
nochmal den Schlissel.
Springtwieder nach obenund
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geht nach rechts zur Tir.
Springt mit der Sprungattak-
ke Uber die Geister, um den
Abgrund zu Uberwinden. Seid
schnell, der Bildschirm be-
wegt sich weiter. Wenn |hr
an eine niedrige Passage
kommt, durch die lhr nicht
hindurch paBt, wartet ge-
duckt, bis Euch der rechte
Bildschirmrand hindurch-
schiebtund gehtdann schnell

weiter nach rechts bis zur
nachsten Tir. Geht nach
rechts bis zur Leiter, dortnach
oben und dann wieder nach
rechts (links sind noch Ex-
tras). Vernichtet die Spinne
und klettert die zweite Leiter
von links nach unten. Nehmt
die Fackelund gehtnachlinks.
Achtung, die letzte Truhe
greift Euch an. Legt die Fak-
kel ab und vernichtet zu-
nachstdie Truhe. Benutzt die
Fackel, um die Leiter zu errei-
chen. PaBt auf die Geister
auf. Klettert die Leiter nach
oben. Benutztdie mittlere Tir.
Zersprengt die Blocke. LaBt
Euch links herunterfallen.

DER DRACHE

Nehmt zuerst den Mickey-
Pot mit und wartet, bis der
Drache erscheint. Stellt
Euch auf den rechten Rand
der Plattform. Springt zwi-
schen den beiden blauen
Kugeln hindurch und werft

den Mickey-Pot. Driicktnun
sofortdas Steuerkreuz nach
links. Timing ist alles.Habt
Ihr ihn (an Hals oder Kopf)
getroffen, wird Euch das
durch ein kurzes Aufblitzen
des Hintergrundes verraten.

Nehmt zuerstdie Lampe auf
undaufderlinken Seite wird
Mizrabel erscheinen. Bleibt
immer in Bewegung und
springt, was das Zeug halt.
lhre Feuerbélle fliegen im-
mer in Kreuzform auf Euch
zu — sehr verwirrend und
nur schwer zu Uberblicken.
Werft deshalb die Lampe
so oft auf einen der Balle,
bis dieser knapp hinter dem

anderen herfliegt. Jetzt habt
lhr weniger Probleme mit
den Geschossen.

W
: 13,4.
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Alle Action-Replay-Codes von A-Z

ALEX KIDD,

ALICIA DRAGOON,

ALIEN 3,

ALIEN STORM,

ARROW FLASH,

BONANZA BROS,

BUDOKAN,
CADASH,

CASTLE OF ILLUSION,

CHUCK ROCK,

DICK TRACY,

DRAGONS FURY,
FANTASIA,

FATAL LABYRINTH,

GHOSTBUSTERS,

GHOULS’N GHOSTS,

unendliche Energie und unverletzbar
unendliches Leben

befreundeter Monster hat unendliche Energie
unendliche Energie
X= Start-Level

nur ein Gefangener muB befreit werden;
das Modul muB ausgeschaltet werden, bevor
der Gefangene befreit wird

Level-Wahl, nachdem das Spiel gestartet
wurde, muB3 man 1 Leben verlieren, damit
man in gewlinschten Level gelangt

XX = entspricht der Anzahl von Leben bei
Spielbeginn

X= bezieht sich auf die Menschen, die
gesammelt werden mussen, bevor der Level
verlassen wird! Versuche es mit dem Wert 1.

stoppt den Timer

unendliches Leben

unbegrenzte Granaten
unbegrenzte Maschinengewehre

unendliches Leben flr Spieler 2
unendliche Energie fur Spieler 1
unendliches Leben fur Spieler 1

zehn Spezial-Waffen pro Leben
unendliches Leben
unbegrenzte Spezial-Waffen

5 Minuten pro Level

unendliche Zeit

unendliches Leben fiir blaue Spielfigur
unendliches Leben fir rote Spielfigur
unendliche Zeit

unendliches Leben flr blaue Spielfigur
unendliches Leben fur rote Spielfigur

unendliche Energie

heilende Krauter
unbegrenzte ,Continues*

unbegrenzter Vorrat Apfel
unendliche Energie
unendliches Leben

unendliche Energie
unendliches Leben

unendliche Zeit
99 Leben bei Spielbeginn

unbegrenzte Kugeln

unbegrenzter Einsatz der kleinen Magie
unbegrenzter Einsatz der groBen Magie
unbegrenzte Zauberkraft

unendliche Energie

unendliches Leben

unbegrenzter Proviant (F)

unbegrenzte Power (PW)

unbegrenzte Kampfenergie (HP)

schnelle Wiederherstellung der Lebenskraft

unendliches Leben
unbegrenzte Bomben
viel Geld zum Einkaufen
unbegrenzte Bomben
unendliche Energie
unendliches Leben

unendliche Zeit

FFD0020000
FFC1200009

FF00220010
FFOOC2000A
FFO1A3000X

FF08110001

FF08130002

FFO8EBOOXX

FF0811000X

FF08670050
FF090B0009
FF08490099
FF08450099

FFCE8B0060
FFCEOCO0080
FFCEOBO0060

00A674000A
0054326004
00BAD66004

0104580005

01066A4A28
0053D0606C
0053446068

FF6C4B0003
FFC0570007
FFC0550007

FF81BAQOO7F

FFOE930009C
FFOA7B0002

FFF3210030
FFF3230005
FFF3250009

FF06D50007
FF06D10003

0686464E71
04D8240063

FFF6370002

0062504E71
0062284E71
FF08370009
FF07D90007
FF07DB0009

FF941C0050
FF94180099
FF94110099
0070107C14

0088E26004
006D426004
014D306008
FFFE1D0009
FFFE2C0010
FFFE2B0002

FFB0490029
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Data Flash

REPLAY

REPLAY

REPLAY

REPLAY

REPLAY

GOLDEN AXE,

GOLDEN AXE I,

GYNOUG,
HELLFIRE,

HERZOG ZWEI,

JAMES POND,

JAMES POND I,

KID CHAMELEON,

LHX ATTACK SHOPPER,
MARBLE MADNESS,
MARIO LEMIEUX HOCKEY,
MIGHT AND MAGIC,

OUTRUN,
PAC MANIA,
PAPERBOY,

PHANTASY STAR I,
PHANTASY STAR il

QUACKSHOT,

REVENGE OF SHINOBI,

SHADOW OF THE BEAST,

SHINING IN THE DARKNESS,

SONIC, THE HEDGEHOG,

unendliches Leben
schnelles Aufladen der magischen Panzer/Waffen
unendliches Leben

unendliches Leben fir Spieler 2
unendliches Leben fir Spieler 1

unendliches Leben

andere die letzte Zahl, um eine andere Anzahl
Bomben zu erhalten. Durch den o.g. Parameter
hat die Spielfigur 5 Bomben zur Verfligung

unendliches Leben

unbegrenzte Superwaffen
unbesiegbar
unendliches Leben

unbegrenzte Munition
unbegrenzter Treibstoff

_unbegrenzte Munition

unendliche Energie

unendliche Zeit
unendliches Leben
unendliche Energie
unendliche Zeit

unendliche Energie
unendliches Leben

unbegrenzte Anzahl Diamanten
Levelwahl, XX= Startlevel (Max. Level 46)
Zahnradsaule bleibt stehen

unbegrenzte Zeit

unendliche Energie

Zahnradséaule wird langsamer

unbegrenzte ,Sidewinders*
unbegrenzte ,Hellfires*

unendliche Zeit
unendliches Leben

Strafzeiten werden gestoppt
stoppt den Timer

kurzes Schwert ist gratis
Nunchukas sind gratis

unbegrenzte Zeit
unbegrenzte Anzahl Pac-Men

unendliches Leben flr Spieler 2
unendliches Leben fir Spieler 1

unverwundbar in der Gefahren-Zone

die Charakteren kénnen nicht vergiftet werden
dieser Parameter in Verbindung mit

schitzt die Spielfiguren vor feindlichen Angriffen
unbegrenzter Popkorn-Vorrat

unendliches Leben

unverwundbar

unendliches Leben
unbegrenzte Menge Wurfsteine
unendliche Energie

steht der Schalter des Act.Repl. in Mittelstellung,
erhalten sie unendliche Energie. Steht dieser
jedoch in der obersten Stellung, erhalten sie die
gesamte Energie zurlck.

das Bronze-Schutzschild ist gratis
Schwert ist gratis

unendliches Leben
Spielstart mit einigen hundert Ringen

FFB2130003
0073B40001
0065866006

FFFE8X0003
FFFE7C0003

FF08800002

FF08820005
FFD6CD0002

FF00690002
FF08420080
FF00670002

FF8BAD0060
FF8BAE0006
000EFEE600E
003A3C66002

008A166002

007ED16004
FF87EB0000
FF88AF0063

FFB3FD0005
FFB3F90005

FFFC430063
FFFC4500XX
FFFAC400FF
FFFC1F0001
FFFC410002
FFFAC90000

FFF1BF0009
FFF1C10004
FFBOCF0039
FFAC770039
0162C24E75
0162B06004

02BB000000
02BBB60000
0035A84A10
0088926002

FFC0510005
FFC04F0005
00716E6014
0111766004

00C36A6018
0103306034
FF8F910050
FF8F990009
005EDE600C
FFE1410009
FFE13F0063
FFE13B0008

FF1A17000C

00143E000
0012360000

FFFE120002
0039DC31C1
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Alle Action-Replay-Codes von A-Z

REPLAY

REPLAY

SONIC, THE HEDGEHOG 2,

SPACE HARRIER 2,
SPEEDBALL 2,

SPIDERMAN,

SPLATTERHOUSE 2,

STAR CONTROL,

STORMLORD,
STREETS OF RAGE,

STRIDER,

SUPER HANG ON,

SUPER REAL BASKETBALL,
SUPER THUNDER BLADE,
SWORD OF VERMILLION,

TAZMANIA,

TOEJAM & EARL,

TOKI,

TRUXTON,

TWIN HAWK,

VALIS 3,

VERYTEX,

WHERE IN TIME IS
CARMEN SANDIEGO,

WONDERBOY lII,
WORLD CUP ITALIA90,

Spielstart von einem beliebigen Level. Driicke
die A-Taste und halte diese solange gedrickt, bis
das gewtlnschte Level erscheint.

Drucke flir die Wahl des Levels die Start-Taste.
unendliches Leben

unendliches Leben

Elektro-Modus
XX= Spieldauer

unendliche Zeit
unbegrenztes Weben
unendliches Leben

unendliches Leben
unendliche Energie

schnellere ,Vux“-Drehungen

LUrquan“-Kampfer bewegen sich schneller
schnellere Erneuerun der menschlichen Energie
unendliches Leben

standige Versorgung mit Spezialwaffen
unendliche Zeit in jeder Sektion
unendliches Leben fur beide Spieler

unverwundbar
unendliche Energie
unendliches Leben

unendliche Zeit im Acarde-Modus
zahlt die Treffer des Gegners nicht
unendliches Leben

dieser Parameter erhoht die Rustungswert-Klasse
in Hohe von XXX.
der Wert XXX entspricht der Intelligenz

dieser Parameter verandert die Levelnummer in XX.

mit Hilfe dieses Parameters gelangt man in den
héchsten Level

Schutz gegen Feinde, wenn das Act.Repl. aktiv ist

unendliches Leben

Big Earl hat beim Spielstart $99,00
unendliches Leben fiir Toejam und Earl

unendliches Leben

Levelauswahl. Fir das X kann man folgende
Zahlen eingeben: 0 fur Stage 1, 1 fur Stage 2, 2
fir Stage 3 usw.

unverletzbar bei feindlichen Angriffen

jedes Schiff hat 4000 Bomben
man hat 4000 Schiffe zur Verfligung

dieser Parameter in Verbindung mit
ermoglicht eine fast unbegrenzte Energie
unendliches Leben

unbegrenzte Spezialwaffen

konstante Energie
unendliche Energie
unendliches Leben

unendliches Leben

unendliche Zeit

unendliches Leben

setzt die Zeit auf 89 Minuten. Dadurch ist der
Spielstand unentschieden und man kann das

Elfmeter-SchieBen tben.
der Gegner hat immer null Tore

FFFFD00001
FFFE120009

007C744A38

FFDSAA0008
FFO09F00XX

FFE691003B
FFE7070096
FFE71D0038

FFOOF80003
FFOOF70003

179C960040
01C76A0030
179ADA0204

FF02550005

00402E4E71
010CE01C80
002B664E71

FFAO01E0000
FFFC4E0000
FFFC000005

008B14600E
FF003B0000
FFF82A0007

FFC6360XXX
FFC6380XXX
FFC64100XX

0115664E71

FFD4CB0002
FFD45B0003

000BBBC0063
00BCB06002

FF1B860005

FF1B8A000X
FF1D260003

000AB41040
000A861040

003F0A6002
003F087E03
002B586004
00358C6004

FFF44B0018
FFF4470018
FFF4590016

FFO8B10005
FFD77A001E

FFC8860003

FFEF850089
FFFO1D0000
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ich beim GAMERS-Leserservice

Postfach 10 32 45, ,I Unterschrift des Kontoinhabers widerrufen kann. Zur Wahrung der
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THIS IS THE
STORY OF
SONEONE T0O

<. €hr-
furchts-
voll nur
»Kid Cha-
meleon”
nennen -
Segas
neuester
Superheld

«ic

eit in der Spielhalle ne-
benanderneue Automat
steht, verschwinden Kin-

der aus der Nachbarschaft.
Denn ,Wild Side“istdas erste
holografische Spiel, in das
man quasi hineinlaufen kann.
Der Obergegner aus dem
letzten Level scheint sich aus
den holografischen Fesseln
geldstzu haben. Eristes, der
die jungen Videospieler in
weitere MonsterflrseinReich
verwandelt. Doch einer stellt
sich der gewaltigen Heraus-

HAMELEON

Segas neuer Su-
perstar ist ein
echter Verwand-
lungskiinstler.
Kid Chameleon
hat zehn ver-
schiedene Ver-
kleidungen, doch
er muf3 auch
durch Gber hun-
dert unterschiedli-
che Levels voller
Puzzles, Monster
und Gefahren

Wenn Kid von un-
ten gegen Steine
springt,
maten oder Extras
heraus, die ihm

SH! thL&UH

allen Dia-

weiterhelfen

Dies ist Ge-
schichte von
einem, der
niemals
aufgibt, von
jemandem,
den seine
Gegner...

forderung und tritt gegen den
SchreckenallerJoypad-Profis
an: Kid Chameleon!

Seinen Spitznamen ver-
dankt der Junge der Eigen-
schaft, sich in verschiedene
Typenverwandelnzukdénnen.
Dazu benétigt er nurden pas-
sendenHelmund, schwupps,
wird aus dem harmlosen
Knaben ein Samurai, ein le-
bender Tornado oder eine
kleine Fliege. Jede dieser
Gestalten hat besondere
Krafte, mit denen die vielen
Gefahren der tber 100 ver-
schiedenen Level Uberwun-
den werden kénnen.

In den Leveln finden sich
natirlich in erster Linie Mon-
ster, deren Beriihrung Ener-

N ORMAL KID

Ohne Verkleidung ist Kid
nicht gut geschiitzt. Dafiir
kann er sich auf héhere
Blécke hunieln (Knopf B ein
zweites Mal driicken).

giepunkte kostet. Ist alle
Energie aufgebraucht, ist die
nachste Berlhrung fir Kid
todlich. Eine neue Verwand-
lung frischtden Energievorrat
aber wieder auf. Die Monster
kénnen besiegt werden, in-
dem Kid auf sie drauf springt;
einige Verwandlungen bieten
auBerdem Waffen, mitdenen
Kid die Monster los wird.
AuBerdem gibt es Uberall
zahlreiche Blocke, die groB-
tenteils in der Luft schweben.
Wenn Kid diese von unten
anspringt, fallt oft ein Gegen-
stand heraus, meistens ein
Diamant. Wenn Kid 100 Dia-
manten gesammelt hat, gibt
es ein Extraleben. Allerdings
kénnt lhr Diamanten auch ge-

KNIGHT KID

Dank seiner Rushmg ver-

gen Extras eintauschen; wie-
viele Diamanten welches Ex-
tra ergeben, ist von der Ver-
kleidung abhangig.

Neben den Diamanten gibt
es Uhren, die Euch mehr Zeit
verschaffen. Normalerweise
muBtihrdenAusgangineinem
Zeitlimit erreichen, das Euch
nur wenig Freizeit fur die Su-
che nach Extras laBt. Mit ein
oder zwei eingesammelten
Uhren bleiben mehrere Minu-
ten fur Ausflige in andere
Ecken. Andere Symbole, so-
genannte Ankhs, geben Kid
ein Extraleben mit auf den
Weg. Und die besonders sel-
tenen Minzen verschaffen
Euch ein ,Continue*, mitdem
Ihr in derselben Runde wei-

VISION KID

Mit semer Kanone kann er
B

tréigt er mehr E
Erist schwerer, sPrm nicht
och, aber zerstort Blocke,

auf denen er landet.

ver lécke sichtbar
machen. Erst durch Einsatz
von Diamanten kann diese
Kanone Gegner entfernen.




terspielendurft, wenn Kid alle
Leben verloren hat.

Die Uber hundert Runden
vonKidChameleonsindnicht,
wiebeianderen Videospielen,
in einer festen Reihenfolge
sortiert. Es gibt zwar die Még-
lichkeit, sichinjedemLevelbis

zum ,offiziellen* Ausgang am
Ende (dargestellt durch eine
Fahne) durchzuschlagen.
Aber oft genug werdet |hr auf
dem Weg Teleporter finden,
die Euch in geheime Bonus-
Level oder ein paar Stufen

Fortsetzung W

Und so geht’'s ab...

0 Mit dem Joypad bewegt Ihr Kid
nach links und rechts. Driickt lhr
nach unten, duckt sich Kid. Bleibt
Kid einen Augenblick geduckt,

scrollt der Level nach unten.

0O Driickt lhr Knopf A und
Start gleichzeitig, setzt Kid
die schon gesammelten Dia-
manten ein (je nach Verklei-
dung)

Der erste
Obergegner
hat was mit
Schaschlik zu
tun: Drei
wiitende
Kopfe auf
einem Spief}

~
O Kid springt nach
oben (funktioniert
bei allen Kids)

|
0 Kid bewegt sich
schneller, solange
Knopf A gedriicktist

HOCKEY KID

Wirft mit Axten, die fast je-
den Gegner wegpusten.
AufgepaBt: Schon fir 50

Diamanten kann er sich ein
Extra-Leben kaufen.

Zerstorbare Wande sind fir
ihn kein Hindernis, durch die
lauft er einfach hindurch. Mit
Diamanten kann er sich kurz
unverwundbar machen.

0 Last Spezial-Ak-
tion der Verkleidung
(Schiefen etc.) aus

TORNADO KID
Kann fliegen, wenn nach
einem Sprung Knopf C ge-
drickt wird. Diamanten
bern hier Reg 1k
herbei, die Gegner léhmen.

T
G T T T T T el
SAMURAI KID
Hat ein Schwert, das ordent-
lich zuhaut. Kann Blécke von
oben zerstéren (im Sprung

Knopf C). 20 Diamanten ver-
langsamen die Gegner.

-] GAMERS SPECIAL 1
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KIiD CHAMELEON

nach vorne transportieren.
Spatestens alle drei Level
wechselt die Hintergundgra-
fik. Altere Grafiken werden in
spateren Runden wiederver-
wertet, sind dann aber mei-
stens durch neue Elemente
angereichert. Dadurch ist
standig Abwechslungim Spiel
und lhr miBt Euch nicht stun-
denlang ein und dieselbe
Grafik angucken.

Neben den zerstérbaren
Blocken gibt es auch andere
mitSpezial-Funktionen. Stahl-

Skateboard Kid steht Kopf: Damit
kommt lhr zwar an mehr Extras ran,
aber auch die Steuerung ist verdreht

In InsektengroBe pafit Kid
auch durch kleinste Locher
und bleibt an Wénden einen

Augenblick lang kleben,
hangelt sich so Wande hoch.

Blécke sind un-
zerstérbar, Gum-
mi-Blécke wirken
wieeinTrampolin.
Auf Eis-Blécken
kann Kid nicht
richtig laufen,
sondern schlittert
nur. Es gibt Stei-
ne, die sich bei
Berlihrung selbst
zerstéren. Einige
enthaltenschwar-
ze Pfeile, die bei
der Explosion ab-

Vor jedem Level gibt es zur Einstimmung eine Grafik, die die Gefahren deutlich illustriert

0 Kid Ch !

st

Ach wie
eiskalt ist

i dein Hand-
chen: In ei-
{ ner Eishoh-
le wurde
Kid von ei-
ner Hand
gepackt.
Das macht
ihn viel
langsamer

bisher beste

Jahr das

Kleiner Trick fir Ex-
tra-Sucher: Wenn
Kid sich einen Au-
genblick duckt,
scrollt der Bild-
schirm nach unten

geschossen werden
und sowohl Kid
schaden als auch
weitere Felder zer-
stéren. Das I6st in
spateren Levels
wahre Kettenreaktio-
nen aus, die Kid eini-
ge Kopfschmerzen
bereiten kdnnen.

InSachenGrafikund Sound
stellt Kid Chameleon keine
neuen Sega-Rekorde auf.
Sonic ist farbenfroher, die
Musik von Super Shinobibes-
ser; zur technischen Ober-
klasse kann sich Kid Chame-
leonaberallemal zahlen. Und
die minimalen Defizite in die-
sen Bereichen werden durch
den geradezu riesigen, ab-
wechslungsreichen Spielauf-
bau voll ausgeglichen. Die
Sega-Programmierer haben
sich hier richtig ins Zeug ge-
legt, um gerade fiir Profis, die
einen Sonic zum Frihstiick
vernaschen, eine geballte
Ladung Spielwitz parat zu
halten.Nurein Detail stértden

GAMERS"” meint dazu...

NOTE

Genre:

Geschick

Hersteller:

Sega
|

DM 120.-

SKATEBOARD KID  SKULL TANK KID
Auf dem Skateboard ist Kid  Im Panzer kann Kid mit
immer in B und  Schadel hief3 5 Dia-

bleibt nicht stehen. Dafir
kann er sich umdrehen und
oben und unten vertauschen.

manten Einsatz erkaufen ihm
einen Finffach-SchuBl. Die
Breite ist aber ein Problem.

sonstsohervorragenden Ein-
druck: Es gibt weder Batterie
noch PaBwdorter. Wer also bis
Level 90 gekommen ist und
dann aus welchem Grund
auch immer aufhéren muB,
darf am nachsten Tag ganz
vonvorneanfangen.Aberdas
tutman gerne, denndank vie-
ler versteckter Extras lohntes
sich, die Level immer und im-
mer wieder abzusuchen.

Wer eine echte Herausfor-
derung fur sein Mega Drive
sucht, der kommt an diesem
Klasse-Modul nicht vorbei.
Seit Sonic gab es im Bereich
Geschicklichkeitsspiele ein-
fach nichts Besseres!
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BLUE LAKE WOODS 1

Setzt den ,Iron-Knight“-Helm
auf und haltet Euch rechts.
Wenn Ihr mehrere Preisblok-
ke in der Luft seht, 6ffnet sie
mit einem Sprung in die Luft
und holt Euch dann ein Extra-
leben! Die Flagge (Ausgang)
ist ganz weit rechts.

BLUE LAKE WOODS 2

Nehmt den Samurai-Helm,
geht weiter nach rechts und
fallt in den Brunnen. Geht
nach rechts und nehmt die
Bonusteile aus den Preis-
blécken. Zerstort die Blocke
ganz rechts, haltet weiter
rechts an und benutzt den
Teletransporter. |hr werdet
auf der rechten Seite der
Steinmauer wieder auftau-
chen. Gehtweiter nach rechts

zum Ende des Levels.

Zweite Moglichkeit: Springt
am Anfang des Levels auf
die Preisblécke und nach
oben. Nun erscheinen meh-
rere Kanonenblécke uber
Euch. Wenn |hr diese trefft,
entsteht in der Mauer auf der
rechten Seite ein Loch, so
daB Ihr nicht durch den Brun-
nen laufen muBt. Diese Akti-
on spart Zeit und Leben.

HIGHWATER PASS 1

) T v

Nehmt den Berzerker-Helm
und durchbrecht die Wand.
Ihr benétigt einen Anlauf, um
hindurch zu kommen. Rechts
halten und auf die Gummi-
blécke springen. Links hal-
ten, durch den Wasserfall
hindurch und den Iron- Knig-
ht-Helm nehmen . Steigt links
auf die Mauer und geht oben
nach rechts. Zerstort die
Blocke, um den Berzerker-

Helm zu bekommen. Durch-
brecht die Blocke und_geht
weiter nach rechts. Uber-
springt die Gummiblcke und
geht nach links. Ganz weit
links gibt es den nachsten
Iron-Knight-Helm. Erklimmt
die Mauer links, geht nach
rechts und springt auf die
Gummiblécke links. Einmal
drauBen, geht lhr nach rechts
bis zur Flagge.

Hier tritt zum ersten Mal der Iron-Knight in Aktion. Wenn Ihr

die § mit ,C”

klettert er die Wand rauf

OKS)

HIGHWATER PASS 2

Geht nach rechts, um den
Samurai-Helm zu bekommen.
Weiter nach rechts durch die
Wand. Am Mauersims springt
Ihr herunter und geht weiter
nach rechts. Zerstort die Ka-
nonenblécke und geht nach
rechts zum Transporter. Geht
nicht zur rechten Flagge, das
bringt Euch wieder zum Start-

Geht den Mauersims hinun-
ter und nach rechts durch die
Wand. LaBt Euch fallen und
geht nach links den Abhang
hinunter. Geht die Abhange

level zurlick!! DrauBBen ange-
langt nach rechts gehen und
auf die Gummiblécke sprin-
gen, um die Preisblécke am
oberen Bildschirmrand zu er-
reichen. Nehmtden Cyclone-
Helm mit. Geht weiter nach
rechts und fliegt zum Trans-
porter hoch, um zum néach-
sten Level zu gelangen.

R —

UNDER SKULL MOUNTAIN 1

weiter hinunter, zur Plattform
unter dem dritten Abhang.
Geht jetzt durch die Wand
hindurch, laBt Euch fallen und
geht nach rechts zur Flagge.

Normalerweise ist Momaxe am Ziel. Wenn er jedoch noch
nach rechts geht, wird er einen Geheimgang finden.

Betritt er ihn, scrollt das Bild nach unten und ein weiterer
Raum mit Preisblécken und ein Teleporter erscheinen

Probiert alles aus! Es gibt Sonderpreise und
normale Punkte (Diamanten), die im ganzen
Spiel versteckt sind. AuBerdem gibt es ver-
steckte Preisblécke in der Luft, die Ihr mit
Luftspriingen entdecken kénnt. Die Dinge
sind oft nicht so, wie sie erscheinen. Man
kann z.B. versteckte Rdume finden, indem
man durch eine Wand geht. Wenn Ihr (iber 50
Diamanten verfiigt und die ,,Maniaxe“-Maske
tragt, kénnt Ihr ein Extraleben erlangen.

=Tl GAMERS SPECIAL 1
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UNDER SKULL MOUNTAIN 2 HILLS OF THE WARRIOR 2

TIPSYS

Nehmt den Juggernaught-
Helm und geht dann nach
links Uber die Sterne, dann
weiter nach ganz links. Nach-
dem Ihr die wirbelnden Kri-
stalle zerstort habt, geht links
den Abgrund hinunter. Unten
angekommen, geht lhr nach
rechts, weicht der Lava aus
und geht an die Flagge.

UNDER SKULL MOUNTAIN 3

Holt Euch die Maniaxe-Mas-
ken im ersten Teil der Blocke
und geht nach rechts bis zur
Lava. Springt auf die Platt-
form, fahrtnach oben. Springt
von Sims zu Sims und tretet
oben rechts nach den Blok-
ken. Geht dann den Abhang
hinunter zu den nachsten
Plattformen, dann wiederden
Abhang hinunter. |hr werdet
auf zwei weitere Ebenen zwi-

schen den Hangen treffen.
Haltet Euch rechts und geht
nach der letzten Ebene noch
einmal den Abhang hinunter.
Dort gibt es einen Bereich,
von wo aus lhr nicht mehr
weiter kénnt. Unter Euch be-
findetsichviel Lava und rechts
seht Ihr eine Wand. Wenn Ihr
jetzt mit Anlauf nach rechts
springt, gelangt |hr durch die
Wand an die Flagge.

Hier kann Maniaxe seine Waffen ganz besonders effektiv
benutzen, da ihm ein feuriger Widersacher ans Leder will...

ISLE OF THE LION LORD

Besiegt den ersten Lowen,
der Euch entgegen kommt
(ca. 5 Schlage). Springt tiber
den Sims nach links und
nehmt den Samurai-Helm.
Springt mit Anlauf auf den
Sims links, Uber den Platz,
wo |hr Euch vorher den Helm
holt. Haltet Euch links und
greift Euch die Flagge.

Bevor der Iron-Knight sich
versieht, greift der Léwe an

HILLS OF THE WARRIOR 1

In dieser Runde muBt Ihr be-
sonders schnell sein! Es folgt
Euch eine spitzenbestiickte

iy,
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Wand. Die ersten beiden
Bldcke sind die wichtigsten!
Ein Block beinhaltet eine
Uhr, die Euch Zeit gibt, der
andere den Samurai-Helm.
Lauftsoschnell lhrkénntnach
rechts. Sobald der Pfad sich
teilt, geht immer nach oben.
Wenn |hr nach unten lauft,
wird es Euch schlecht erge-
hen, da Euch dort eine Sack-
gasse erwartet.

RICKS)

Schnappt Euch einen Helm
und geht nach oben links.
Nehmt Euch den Jugger-
naught-Helm und gleitet am
oberen Ende des Bildschirms
nach rechts. Wenn Ihr die
verschwindenden Blocke er-
reicht habt, laBt Ihr Euch auf
den Boden fallen und nehmt
den Transporter. Wenn |hr
wieder auftaucht, holt Euch
rechtsden Samurai-Helm und
geht dann zuriick nach links.
LaBt Euch in das Loch am
Boden fallen. Geht nach

rechts, bis |hr einige Stufen
erreicht. Zerstort die Eisblok-
ke auf den Stufen und geht
zum Transporter auf der
rechten Seite. Ihrwerdetdann
wieder einem Robot-Gorilla
gegeniiberstehen, der auf
Euch losgeht. Springt schnell
herum, um die Blécke Uber
Euch zu bewegen. Wenn lhr
raus seid, geht nach rechts
durch die ,Gebaudespitzen®
hindurch. LaBt Euch in das
Loch am Boden fallen und
gehtnachlinks andie Flagge.

——

WINDY CITY

Arbeitet Euch kontinuierlich
nach rechts bzw. nach oben.
Die Gitter kénnen von unten
nach oben geschoben wer-
den. Man mufB nur an sie
springen. Am Ende des Rau-
mes muBt Ihr Euch rechts in
den Abgrund fallen lassen,
links ist der Ausgang.

SINISTER SEWERS

Haltet Euch immer rechts.
Weicht den Plattformen aus,
die Ihr im Fallen versuchen
muBt, zu erschlagen. Am un-
teren Rand des Levels sind
Rohre zu finden, auf denen
lhr letzten Halt findet. Die
Flagge findetlhrunten rechts.
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THE CRYSTAL CRAGS 1

[ S R ——

Hier muf} sich Kid den Berzerkt‘ar-Helm holen...

... um mit viel Anlauf die Metallwand zu durchbrechen

Erklimmt die Simse und geht
dann nach rechts. Geht nach
oben und nehmt die ver-
schiedenen Preisblécke mit.
Dann herunter in den Keller,
den lhr in der Mitte des letz-

ten Berges findet (nehmtnicht
denTransporter, erfiihrt Euch
an einen falschen Platz in
diesem Level). Holt Euch den
Berzerker-Helm und brecht
zur Flagge durch.

THE CRYSTAL CRAGS 2

-

L NN N

SPOUT

Haltet Euch rechts und nehmt
den Samurai-Helm. Dann
weiter nach rechts, bis |hr zu
einer Mauer gelangt. Springt
drauf und zerstért die Blocke
rechts mitdem Schwert. Geht
weiter nach rechts, dann die
Eisenblock-Treppen hinunter
und zur Flagge.

DRAGONSPIKE

Lauft den Abhang hinauf und
denBergrlickenentlang, dann
nach rechts. Nehmt den
Berzerker-Helm, geht nach
oben und durchbrecht die
Wand vor Euch. Haltet Euch
weiter rechts, und lhr kommt
dann an die Flagge.

Nehmt den Berzerker-Helm
und brecht durch die Eisen-
blécke. Geht den Abhang
hinunter und gleich den
nachsten Abhang wieder hin-
auf. Dann den Sims hinunter.
Dann geht |hr nach rechts
Uber die Briicke. LaBt Euch
dann durch das Loch in der
Briicke fallen, geht weiterund

tétetden Drachen. Dannnach
links, durch die Bricke hin-
durch, bis zur nachsten Brik-
ke. Geht in die erste Grube
und nach rechts zu den
Preisblécken auf der Briicke.
Holt Euch die Preis-blocke (in
einem werdet |hr den
Berzerker-Helm finden).
Brechtdann zur Flagge durch.

OKS)

SHISHKABOSS

Lauft schnell nach rechts
und springt schnell ber die
Gummibloécke, seitlich in
die Hoéhle. Holt Euch den
Maniaxe-Helm. Geht zuriick
zu den Gummiblécken und
auf die rechten Eisenbldcke.
Schmei3t Eure Axte nach
links und schaltet den mittle-
ren Kopf aus. Dann springt

Lauft ganz nach rechts und
nehmt die Preisblécke mit.
LaBt Euch in den Brunnen
fallen und geht weiter nach
links den Sims hinunter. Geht
nach rechts aufden Sims hin-
auf und wieder hinunter.
Springt dann nach links, um
die Flagge zu finden.

auf die Eisenblécke links
oben und schaltetden Haupt-
kopfaus. Schaut von hier aus
nach dem letzten Kopf, den
Ihr schlagen kénnt, sobald
er auftaucht. Springt ihm
auf den Kopf. Sobald alle
Kopfe geschlagen sind, er-
scheint die Flagge in der Mit-
te des Bildschirmes.

Die Plattform féhrt Euch von links nach rechts unter den Preis-
blécken entlang. Greift zu, solange Euch Zeit dafiir bleibt.

0l GAMERS SPECIAL 1
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Springt von Block zu Block,
weiter hinauf und links den
Sims hinauf. Geht nach links,
nehmt die verschiedenen
Preisblécke mit und zer-
schlagt die Kanonenblocke,
umzum Brunnen zu kommen.
Springt in den Brunnen hin-
ein und nach links. Erklimmt
zweiMauern, durchbrechtdie
rechten Blocke. Weiter nach
rechts und die Mauer hinauf,
dann nach rechts. Hupft auf

der Eisenblock-Mauer in die
Luft, um den versteckten
Preisblock zu finden (einen
Bezerker-Helm, den lhr spa-
ter benétigt, um durch die
Mauer zu kommen). Einmal
drauBen, geht Ihr nach links
oben. Sobald Ihr oben ange-
kommen seid, holt |hr Euch
den Iron-Knight-Helm. Geht
den Sims hinunter, die Mauer
links hoch und wieder hinun-
ter bis zur Flagge.

CRAB COVE

Geht weiter nach rechts und
seid vorsichtig, wenn Ihr von
Sims zu Sims springt. Weiter
rechts kommt dann ein Tele-
porter. Sobald |hr wieder er-
scheint, springtIhrschnellvon
Block zu Block, ohne mitdem
Teleporter zusammenzusto-

Auch in der Pyramidenland-
schaft erwarten Euch auBer-
gewdhnliche Gegner

Ben. Haltet Euch weiter rechts
und holt Euch den Skycutter-
Helm. Geht nach links und
dreht Euch dann in der Luft
herum, um nach oben zu
kommen. Geht weiter nach
rechts zur Offnung und dann
weiter nach links zur Flagge.

Geht zuerst nach rechts. Holt
Euch den Maniaxe-Helm,
bleibt weiter rechts und
springtvon Plattform zu Platt-
form. Macht Euch klein und
gehtdurch die Passage oben
rechts im Bild. Geht nach
rechts bis zu den Blécken, die
sich rechts an einer Mauer
befinden. Nehmt Euch den
Iron-Knight-Helm und zerstért
dann alle Blécke, um an die
Flagge rechts am Boden ge-
langen zu kénnen.

%

Springt, weicht den Feuer-
béllen aus, und holt Euch den
Samurai-Helm. Springt dann
in den Gang mit der ver-
schwindenden Mauer. Geht
rechts den Sims hinunter und
weiter nach rechts zum Lift.
Holt Euch hierden Micromax-

Helm. Springt jetzt auf den
Sims Uber Euch. Sobald Ihr
oben seid, geht weiter nach
links zur Mauer und klettert
nach oben. Holt Euch oben
den Cyclone-Helm und fliegt
auf den rechten Sims. Oben
links findet |hr die Flagge.

THE CLIFFS OF ILLUSION

Gehtnach links und holt Euch
den Eyeclops-Helm vom drit-
ten Preisblock. Geht weiter
nach links und laBt Euch vom
Sims fallen. Geht nach ganz
rechts und dann nach links
und durch die schmale Off-
nung in der Seite des Fel-
sens. Springt auf die beweg-
liche Plattform und von dort
aus in den oberen Gang. Holt
Euchden Eyeclops-Helm von
den Preisblécken. Mitdiesem
Zusatz seid Ihr in diesem Le-
vel in der Lage, die vielen
iy 5 Z

versteckten Blcke zu Geischt
zu bekommen. Durch Betati-
gender Special-Taste istdies
kein Problem. Dann laBt Ihr
Euch links in die schmale Off-
nung fallen. Unten angekom-
men, schieBt Ihr Euren Strahl
ab, um eine versteckte Brik-
ke zum Vorschein zu brin-
gen. Geht hintiber und nach
rechts zu einer weiteren Kluft,
wo Ihrebenfalls mitdem Strahl
eine Briicke zum Vorschein
bringen kénnt. Geht weiter
nach rechts und die schmale
Offnung ganz rechts im Bild
hinunter. Geht links unten
weiter, wo sich eine Briicke
Uber den Spitzen am Grund
bildet. Bleibt auf der anderen

RY " sdsdsdnds i d

Zweibeinige Roboter ma-
chen Euch das Leben schwer

Seite links, bis zum nachsten
Loch im Boden. LaBt Euch
hineinfallen und geht nach
rechts zur Flagge.

Uberwindet den stacheligen
Boden, indem lhr mit der
Taste ,,C” die unsichtbaren
Blécke sichtbar macht
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WIND CASTLES 1

Geht zuerst nach links.
Springt drei bewegliche In-
seln weit nach links. Springt
hoch, um den versteckten
Preisblock zu finden, in dem
sich der Cyclone-Helm befin-
det. Fliegt nach rechts oben,
bis Ihr nach kurzer Zeit die
Flagge finden werdet.

Im Preisblock unter Euch fin-
det Ihr den Cyclone-Helm,
den |hr mit Hilfe des Fahr-
stuhls holen kénnt. Fliegt

T W= . et

WIND CASTLES 2

dann hinauf zum oberen
Rand. Weiternach rechts. Die
Flagge befindet sich rechts,
am Boden des Levels.

Diese Wand kann durchdrungen werden. Der Lift bringt Euch
zum Preisblock. So kann sich Kid in Cyclone verwandeln.

BLIZZARD MO AIN

Holt Euch aus dem ersten
Preisblock den Maniaxe-
Helm. Dieser ist in diesem
Level von &duBerster Wichtig-
keit, da lhrim Verlauf der Zone
auf viele, enge Passagen
treffen werdet. Den ersten
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findet Ihr rechts. Geht durch
einen schmalen Gang im Eis.
Klettert links die Wand hoch,
die Ihreben gerade noch pas-
siert habt. Springt zu einem
Set Pilzblécke hinuber.
Springt nach rechts zu der
nachsten Mauer und in einen
Gang dartber. Oben ange-
kommen, geht Ihr nach rechts
zu einem kleinen Loch im
Boden. LaBt Euch tief in den
Abgrund hinunterfallen und
geht nach rechts. Klettert die
Wand links hinauf. Ihr kénnt
dort die Flagge erreichen.

&
<

RICKS

CAVES OF ICE

Geht nach rechts und holt
Euchden Preisblock nahe der
Mauer. Hier steckt der Samu-
rai-Helm. Brecht durch die
Blocks auf der linken Seite
und geht auf der anderen

Seite rechts den Sims hinun-
ter. Dann laBt Ihr Euch auf
den Boden fallen. Dort geht
Ihr links in die Hohle und be-
nutzt den Lift nach oben. Hier
findet Ihr die Flagge.

RSy

NIGHTMARE PEAKS 1

Springt zuerst auf den rech-
ten Block. Hier findet Ihr den
Micromax-Helm. Geht rechts
durch die Wand. Dort gelangt
Ihr in einen schmalen Gang,
der nach oben flihrt. Geht
nach oben, auf einen ver-
schwindenden Block und
weiter nach rechts durch die
Wand. LaBt Euch dann nach

rechts den Sims hinunterfal-
len. Unten angekommen,
geht Ihr nach rechts. Danach
geht Ihr weiter durch die
nachste Mauer zu einem Set
mit Eisblocken und springt
dann auf einen Eisblock
rechts an der Mauer. Klettert
die Mauer hinauf und Ihr er-
reicht dort oben die Flagge.

Diese Welt kann tatséchlich zum Alptraum werden, da lhr an
einer Stelle auf neun Transformatoren treffen werdet

NIGHTMARE PEAKS 2

Holt Euch zuerst den
Preisblock uber Euch. Hier
gibt es den Cyclone-Helm.
Geht nach rechts, springt an
der ersten Briicke und fliegt

durch das Loch in der Briicke
Gber Euch. Wenn Ihr immer
weiter nach links fliegt, seid
Ihr auf dem richtigen Weg,
um die Flagge zu erreichen.

BAGELS BROTHERS

LaBt Euch Zeit fur diese
Kerle. Sie sind namlich
nicht so leicht zu schlagen
wie die vorhergehenden.
Fangtmitdem Kopfganzoben
im Bild an. Wartet, bis er
soweit herunter kommt, daB
lhr auf ihn heraufspringen
kénnt. Dann springt |hr auf
ihn, bis Ihr ihn zerstért habt.
Nun wiederholt Ihr die ganze
Aktion zuerst beim mittleren,
dann beim letzten Kopf. Be-
sondere Vorsicht ist vor den

griinen Schiissen geboten, da
diese einige Sekundenim Bild
bleiben werden.

N =

Eyeclops bearbeitet den
ii{ergroﬂen Totenschéadel
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TIPSYS

DIAMOND EDGE

Gehtam Fahrstuhl nach links
und offnet alle Preisblocke,
bis I|hr den Skycutter-Helm
findet. Geht weiter nach links,
laBt Euch vom Sims herunter-
fallen und geht dann nach
rechts. Geht zum néchsten
Sims und danach links zum
Teleporter. Von dort aus ge-
langt Ihr in eine andere Hoh-
le. Rechts findet Ihr den néach-

Eishallen-Géange hinunter. Mit
dem néchsten Teleporter ge-
langt Ihr in einen Wald. Geht
nach rechts und laBt Euch in
das groBe Loch am Boden
fallen. PaBt auf, daB Ihr wirk-
lich ganz unten ankommt.
Dann geht |hr weiter nach
rechts. An der rechten Mauer
findet Ihr im Preisblock den
Cyclone-Helm. Jetzt spnngt

Wenn sin wmterll:her Kullsse rutschig wird, schnappt sich

Kid sogleich sein Skateboard

sten Teleporter, mit dem Ihr
auf die Seite eines Berges
transportiert werdet. Geht
nach rechts, den Berg hinauf.
Hierfindet Ihrden Eingang zu
einer Hohle. Geht nach links
indie Hohle. Ganz links kénnt
Ihr durch eine Mauer gehen.
Dahinter ist wieder ein Tele-
porter, der Euch in die nach-
ste Hohle bringt. Hier findet
Ihr einen versteckten Preis-
block, der den Berzerker-
Helm enthalt. Brecht rechts
durchdie Wandundgehtnach
rechts zum néchsten Tele-
porter. Auf der anderen Seite
geht Ihr gleich weiter und die

und schwebt iiber den Schnee

und fliegt Ihr durch die Kano-
nenblécke Uber Euch. Dann
geht Ihr nach links zum nach-
sten Teleporter, der Euch in
eine Wiste bringt. Springt
rechts Uber das Loch und holt
Euch den Juggernaught-
Helm im Preisblock rechts.
LaBt Euch in das Loch fallen,
Uber das Ihr vorher gesprun-
gen seid und geht Uber den
ersten Weg oben rechts. |hr
gelangt zu einem Sims. LafBt
Euch dort hinunterfallen und
landet auf dem néachsten Te-
leporter. Ihr taucht auf einer
Bergspitze wiederauf. Rechts
befindet sich die Flagge.

ACTION REPLAY

FFFC + 4

3
1
5

10002 unendl. Energie
F0003 unendl. Leben
F0001 unendl. Zeit
B00XX Levelanwahl

(Statt XX gewiinschtes Level eingeben; Vor-
sicht: nach 09 kommt nicht 10, sondern 0A,
d.h. 0B auf dem Action Replay = 11. Level, OF
=15. Lev., 10 = 16. Lev. usw.; 64 ist das 100.
Level. Bevor man das Ende des Levels er-
reicht, muB das Action Replay abgeschaltet
werden, da man sonst wieder am Anfang des

Levels beginnt.) -

ICE GOD’S VENGEANCE

RICKS)
Y “$ 4
3 L 2
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Lauft nach rechts und springt
aufdie Gummiblécke. Springt
auf die Spitze der Klippe
rechts im Bild. Oben rechts
benutzt Ihr den Lift, der Euch
zueinem Eissims bringt. Geht
weiter hinauf, bis Ihr zwei
Gummiblécke in der Mitte des
Bildschirms erreicht. Springt
Uber die linken Blocke zu den
verschwindenden Blécken
hinauf. Gehtweiter nach links
und bei der ersten Gelegen-
heit weiter hinauf. Dort seht
Ihrsechs Preisblécke. Springt
gegen die Pilzblcke, um ei-
nen Sims zu formen. Ineinem
der Preisblécke findet Ihr den
Micromax-Helm. Geht weiter
hinauf, bis |hr zu zwei Kano-
nenbldcken gelangt. Zerstort
diese und geht weiter nach
oben und nach rechts. Von
dort aus geht Ihr zwei Preis-
blécke nach rechts und klet-
tert den Schacht hinauf, zum
einzigen Teleporter, der Euch
in den nachsten Level bringt.
Andere Teleporter setzen

Euch im Level nur zurick.
Geht nach dem Teleporter
nach rechts, bis |hr zu einem
Set Kanonenblécke kommt.
Durchbrecht diese und laBt
Euch vom Sims fallen. Unten
gehtlhr nach links und nehmt
dabei die verschiedenen
Preisblécke mit. Ganz links
findet lhreinen weiteren Sims.
LaBt Euch dortherunterfallen
und geht ganz nach rechts
zum nachsten Teleporter, der
Euch zu einem weiteren Te-
leporter bringt. Jetzt lauft Ihr
weiternach rechts, bis Ihrzum
nachsten Set Preisblocke
kommt. Hier nehmt lhr Euch
den Samurai-Helm. Geht
dann nach links zum Anfang
zurlck und benutzt die
Baumstamme, um zur Brik-
ke zu gelangen. Uberquert
die Bricke und springt nach
oben. Lauft die Briicke nach
links und springt ganz weit
nach rechts, um auf dem Te-
leporter zu landen, der Euch
in das nachste Level bringt.

iy RENDENDNNY  0EW
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ALIEN ISLE

Geht nach rechts, durch-
brecht die Kanonenblécke
und geht bis zu dem am wei-
testen entfernten Preisblock.
Nehmt Euch hier den Mania-
xe-Helmund gehtnachrechts
(hier gibt es einen Geheim-
gang mit diversen Extras).
Hier kommt lhr zu einem Te-
leporter, von dem aus lhr
weiter nach rechts geht. LaBt
Euch vom ersten Sims her-
unterfallen und geht rechts
den Abhang hinauf. Springt

vonoben aus nachlinks. Geht
weiternach links, bis Ihrrechts
einen Sims seht. Springt hin-
auf und durchbrecht die Blok-
ke Uber Euch. Geht weiter
nach rechts. Wenn |hr die
verschwindende Mauer pas-
siert habt, springt Uber die
Mauer aus Eisenblécken und
geht weiter nach rechts tber
die drei Mauern. Diese Stelle
ist schwierig. Versucht, den
Maniaxe-Helm zu finden und
geht dann zum Teleporter.
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THE LAND BELOW

Geht erst nach rechts und
o6ffnet die Preisblécke. Dann
geht Ihr nach rechts, bis sich
eine Hohle offnet. Geht hin-
ein und weiter nach rechts
Uber den verschwindenden
Boden. Fallt nicht hinein. Am
Ende angelangt, springt lhr
Uber die Kanonenblécke (sie
zerstéren ansonsten den Bo-
den, iber den Ihr noch gehen
muBt). Springt auf der ande-
ren Seite zum héchsten Gang
und geht weiter nach rechts
zur Flagge. Wenn |hrden un-
teren Gang nehmt, kénnt Ihr
die Runde nicht beenden.

THE FINAL MARATHON

Dieser Abschnitt ist extrem
schwierig, daher solltetlhrihn
so oft wie méglich tuben. Be-
rahrt zuerst die Kanonen-
blécke und springt die Eisen-
blécke hinauf (so entgeht Ihr
den Schiissen der Kanonen-
blécke). Holt Euch den Sky-
cutter-Helm aus den Preis-
blécken und gehtnach rechts
oben. Gehtweiternach rechts
hinter die Ramme und dann

rechts den Weg hinunter.
Wenn I|hr rechts die blauen
Eisenblécke am Boden er-
reicht, geht schnell weiter
nach rechts zu den Gummi-
blécken. Hier stimmt Ihr Eu-
ren Sprung zeitlich so ab, da3
lhr auf dem verschwinden-
den Simsrechtslandet. Wenn
lhr den Sims erreicht habt,
springt sofort hoch und haltet
Euch rechts. Springt an der

OKS)

Wand ganz rechts hoch, um
einen versteckten Block zu
entdecken. Gehtweiter hinauf
und nach rechts zu einem
versteckten Gang. Geht wei-
ter nach rechts, und springt,
um den Kreaturen aus dem
Weg zu gehen. Ganz rechts
findet Ihr einen Sims, der sich
auf- und ab bewegt. Springt
hinauf und duckt Euch. Oben
angekommen, geht lhr nach
rechts. SchlieBlich findet Ihr
einen Cyclone-Helm in den
Preisblécken. Nehmt ihn und
geht schnell weiter nach
rechts. Jetzt braucht Ihr den
Cyclone-Helm, um den letz-

AL

ten Teil des Spieles zu bewal-
tigen. Einen Gang weiter
rechts findet lhr mehrere Ei-
senblécke. Wenn Ihr auf die-
se springt, geht Ihr entweder
nach oben oder nach unten.
Springt so schnell wie még-
lich tber sie und geht nach
rechts zur Flagge.
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Wonder Boy in Monsrerland war der erste Teil der Jump-
and-Run-Serie, der auf dem Mega Drive er

MEGA

llﬁl\l[

ist

MASTER SYSTEM

Tom-Tom in

Im Land der &

M gibt’s ig

Action, dafiir muﬂt Thr tiifteln

Videospiel-Figuren
gibt es zahlreiche.
Viele von ihnen sind
grof} und stark,
andere eher unschein-
bar. Letzteres trifft
auch auf WONDER
BOY zu, den kleinen,
pfiffigen Jungen,
der sich innerhalb
kirzester Zeit in Eure
Herzen spielte und
vom simplen Figuren-
zum Heldenstatus
avancierte.

nicht gleich Wonder-

D Boy, denn es gibt ver-

schiedene Sega-Helden, die
diesen Beinamen tragen. So
vergnigen sich Master Sy-
stem Besitzer mit Tom-Tom,
wéhrend ein anderer Knabe
auf den Namen Leo lauscht
und durch’s Mega Drive tollt.
Eines haben die Jungs aber
alle gemein: Sie sind duBerst
mutig und haben in ihren ge-
heimnisvollen, mittelalterli-
chen und von Monstern tiber-
saten Welten bereits einige
Heldentaten vollbracht.

Im Jahre 1987 erblickte
Wonder Boy zum ersten
Male das Licht der (Bild-
schirm-) Welt, und zwar auf
dem Master System. Die
Story: Eingemeiner Konig hat
sich die Freundin des Jungen
gekrallt und halt diese gefan-
gen. Weil man sowas nicht
einfach so zulaBt und Tom-

och Wonder Boy ist

=] GAMERS SPECIAL 1

n Teil der Serie auf
dem Master System kampft
sich unser Held unter ande-
rem durch die Unterwelt, ...

des Abenteuers als hilfreich
erweisen. Da rockt Wondy

... wo er auf die verschieden-
stens Kreaturen trifft, die ihm
das Leben schwer machen.

AC3E 310 004A 107

5nnt das Abenteuver
it unterbrechen, da
ein PaBwortsystem habt

Tom seine Freundin mag,
macht er sich auf die Socken,
um die Herzallerliebste zu
befreien. Rennend, springend
und duckend flihrt sein Weg
dabei durch Wélder und Wu-
sten, uber Gletscher und
Meere. Den standig anstir-
menden, witzig gezeichneten
Kreaturen, wei3 sich Tom-
Tom mit seiner Steinaxt zu
entledigen und neben seinem
Schutzengel gibtes noch Ge-
gensténde, die sich wahrend

beispiel mit 'nem ge-
fundenen Skateboard los,
damit's schneller vorangeht,
oder er schnappt sich eine
Milchration, die fir frische
Energie sorgt, denn schon
damals galt: Die Milch
macht’s!

Schafft es Tom-Tom, alle
Gegner auszutricksen und
denbosen Kénig zu besiegen,
istdas holde Weib wiederihm,
undsein Land kannin Frieden
weiterleben.

Vorbei sind die Zeiten der
Skateboards, Schutzengel
und Milchrationen — elf Jahre
des Friedens sind vergangen,
als plétzlich ein feuerspeien-
der Drache Uber das Land
herfallt und Chaos verbreitet.
Natirlich wird bei Wonder
Boy in Monster-Land der
gute alte Tom-Tom wieder auf
den Plan gerufen, und er zieht
aus, umdiesmalnichtnursein
Madel, sondern das ganze
Land zu retten.

Indiesem, im Vergleich zum
ersten Teil nicht mehr gar so
friedlichen Jump & Run, geht
unser Held mit Schwertern,

Mit der hei-
len Welt
war’s
schnell vor-
bei: Tom-
Tom’'s
Freundin
wurde
kurzerhand
entfihrt

Rustungen und Schildern ge-
wappnet gegen die unsym-
pathischen Ungeheuerinden
Kampf. In Kaufladen besteht
gar die Moglichkeit, Spezial-
waffen oder Zauberbanne zu
erwerben, die der Feindes-
schar méachtig Angst einflo-
Ben. Da solche Dinge aber
ordentlich Geld kosten, muB
erstmal fleiBig Knete gesam-
melt werden, welche besieg-
te Gegner hinterlassen. Um
wertvolle, spielentscheidende
Informationen zu erhalten,
sucht Tom-Tom Kneipenwir-
te und Wahrsagerinnen auf,
denn niemand kennt so viele
Geheimnisse wie diese Per-
sonen.

Durch die zahlreichen Ex-
tras, die im Verlaufe des
Spiels auftauchen, ist Wonder
Boy in Monster-Land garnicht
mehr ein simples, sondern
recht komplexes Jump &
Run, das noch mehr Ab-
wechslungbietet, als es schon
der Ur-Wonder Boy tat. Noch
hérter aber wird der Spieler
bei Wonder Boy lll - The
Dragon’s Trap gefordert,
welches mit zahlreichen — in
Englisch gehaltenen — Puz-



n
igen Missionen, hat aber auch einen gewissen Reiz

¥ g = 2 ES
er umfangreicher als die

zles aufwartet. So steht ne-
ben der Lauf- und Hupferei
vor allem die Tuftelei im Vor-
dergrund und machtaus dem
dritten Teil der Reihe eine sehr
gelungene Mischung aus den
Elementen des Vorgangers
und einem Rollenspiel. Im
Ubrigen kommen auch alle
Game-Gearer unter Euch in
den GenuB dieses und des
ersten Parts.

Noch mehr Kombinations-
gabe erfordert das nur flrs
Mega Drive erhaltliche Won-

Bei der Mega Drive Version
warten auf den Helden neben
verschiedenen Puzzles auch
knifflige Aufgaben, ...

... wie z.B. den Wunsch der
hier im Palast zu sehenden
Prinzessin zu erfillen...

... oder gegen riesige Flie-
genpilze und deren Gefdhr-
ten harte Kampfe zu fishren

der Boy in Monster-World,
das zweifelsohne das inter-
essanteste Teil der Reihe ist.
In diesem Abenteuer lauft
nichts ohne den Besitz einer
gesunden Portion Englisch-
kenntnisse, denn der Puzzle-
anteil wurde drastisch erhoht.
Natrlich fehlen die bewahr-
ten Master System Elemente
nicht, will heiBen, daB Won-
der Boy nach wie vor mit
putzigen Monstern (z.B. in
Fliegenpilzform) zu tun hat
und sich mit Schwertern und
anderen Extras durchs Le-
ben schléagt. Auch ist der Er-
werb hilfreicher Utensilien,
wie beispielsweise eines

Lo | L | L L g

Seinen endgiiltigen Durch-
bruch auf dem Master System
hatte der Wunderjunge
mit dieser Reise, ...

... welche ihn durch ds
Monsterland fishrte. Der Er-
folg des Moduls ist nicht ...

. zuletzt darauf zun'ickzu
fihren, daBl das Spiel relativ
komplex aufgebaut ist

Zaubertrunks, von Wichtig-
keit. Wer ein ausgekligel-
tes Programm dieses Genres,
gespickt miteinem gehdrigen
Touch Rollenspiel sucht, der
liegt bei diesem grafisch bun-
ten und spielerisch abwechs-
lungsreichen Spiel ver-
dammt richtig.

Einen voéllig neuen Weg
., beschritt Sega
., mit Wonder Boy
IlI-Monster Lair,
das voll aus der
Reihe fallt. Her-
steller  Sega
dachte sichwohl,
daB auch die
Action-Liebhaber
unter Euchinden
Genuf3 Wonder
Boys kommen

id gLl

Ubergro-
Be Gra-
tenfische
schweben
durch den
Tempel.

sollten und programmierte ein
Spiel, das keine Puzzles,
sondern pure Action enthalt.
Neu auch, daB der ,neue’
Wunderjunge Leo heift und
eine Freundin namens
Priscilla hat, die ihm — von
Euch gesteuert — unter die
Arme greift. Somit kénnen
sich im Gegensatz zu allen
anderen Abenteuern sogar
zwei Spieler gleichzeitig auf
Monsterhatz begeben.
Neunhammerharte Levels,
von knallig bunten und origi-
nellen Monstern bewohnt,
warten auf Euch und Eure
durchschlagskraftigen Extra-
waffen wie Feuerbélle und
Raketen. Die Grafik, die sich
stark von der der anderen

Teile unterscheidet, ist eben-
so ein GenuB wie der Sound
und die originellen Riesen-
bosse am Ende eines jeden
Levels.

Nun wiBt lhr also so gut wie
alles (iber Wonder Boy, ei-
nem der erfolgreichsten und
sympathischsten Videospiel-
Helden der Welt, der in jeder
gut sortierten Modul-Samm-
lung existieren sollte. Eine
erfreuliche Nachricht zum
SchluB: Schonin Kiirze kénnt
Ihr in GAMERS den Test zu
Wonder Boy IV flrs Master
System lesen, mit dem Sega
nochmals einen obendrauf-
setzen will. Wir sind ge-
spanntund lassen uns tber-
raschen...

Carsten Schmitz

Wonder
Boy, der
Erste, in

Aktion.

Diese recht

dirftige
Variante
hatte
jedoch
positive
Resonanz.

>
GAMERS"” meint dazu...

kommt man
nicht sehr weit.

7 Bei Wondér Boy Iff- The Bragon's Trap
und Wondeg, Bo! nster-World

schkenntnisse

GESANIE S
NOTE cveie

Sega

ca. Preis:

DM 80.-
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WONDERBOY 3 —™
DRAGON'S TRAP

MEKA-DRACHEN
SCHLOSS

Springt die Gruben solange
hinunter, bis lhr Skelette mit
Schwertern trefft. Dort nach
links zur Tir am Ende des
Ganges, die zum Meka-Dra-
chen fihrt. Um den Drachen

Die Feuerkugeln des Drachens
machen Euch das Leben schwer

zu besiegen, miBt Ihr in der
linken Ecke stehen und war-
ten, bis ernaherkommt. Dann
springt Ihr hoch und versucht
ihn an der Nase zu treffen.
Wenn er besiegt ist, sammelt
Ihrerstdas Geld ein, dann die
blaue Flamme. Geht wieder
aufdem Gang den Weg nach
rechts. Am Ende des Ganges
muBt Ihr den letzten Wachter
besiegen, um den Schlissel
zu bekommen und durch die
Tur gehen. Im nachsten Be-
reich weiter rechts. Wenn Ihr
auf einen Stapel Blocke trefft,
bleibt davor stehen. Nun
wartet |hr, bis weitere von der
Decke herabfallen, da die
Blécke eine Treppe bilden
werden. Klettert Stufen hin-
auf und springt aus dem
Schacht heraus. Dann geht
nach links hinter das SchloB3.

TIPS ZUR AUSRUSTUNG

Lucky Sword: Wenn |hr einen Feind mit diesem
Schwert besiegt, bekommt |hr mehr Gold als mit
anderen Schwertern.

Tasmanien Sword: Wenn |hr mitdiesem Schwert
ausgeristet seid, driickt im Sprung auf Taste 1
von Control-Pad 1 und Taste 2 von Control-Pad 2
gleichzeitig. Damit konnt |hr Euch jederzeit ver-
wandeln.

Dragon Mail: Mit dieser Rustung kénnt Ihr unver-
sehrt durch’s Lava-Gebiet gehen.

Hades Armor: Seid |hr in Gefahr ein Leben zu
verlieren, kdnnt Ihr es mit dieser Riistung zuriick-
gewinnen.

Magical Saber, Knight Shield, Goblin Mail, Fire
Ball: Mit dieser Kombination und Knopf 1 kénnen
zerstorbare Blocke produziert werden. Mit dem
Thunder Saber kénnt Ihr sie wieder zerstéren.

Prince Armor: Mit dieser Rustung kénnt Ihr dop-
pelt soviele Herzen erkdmpfen wie mit einer der
anderen.

OKS)

EIDECHSENMANN
DORF

Zunachst geht nach links zur
Tur am FuBe des Turms.
Nach dem Schacht nach
rechts. Offnetdortdie Schatz-
truhe mit einem groBen Her-
zen. Nun durch die Tur unter-
halb des Geschéfts gehen,
wieder einen Schacht hinun-
terfallen, und weiter nach
rechts gehen. Wenn |hr aus
dem Kanal heraus seid, geht
weiter nach rechts. Dann (iber
die Inseln bis zu einem Ge-
baude. Nun holt Euch den
Schlissel und geht zurlick
ins Dorf. Durch die Tur zwi-
schen den beiden Palmen
hindurch, Schild und Ristung
kaufen, dann durch die Tur
mit dem Schlusselloch in der
zweiten Ebene des Turms
(weiter nach oben kommt lhr
nur als Mausmann). Geht bis

zum Wistengebiet im Him-
mel. Dort nach links bis zur
Grube mitdem blauen Feuer-
Ameisenléwen. Steigt hier
herunter und schwimmt bis
zur Tur auf der linken Seite.
Geht durch die Tur hindurch,
offnet die Schatztruhe und
geht zurlick. Geht nach links
an den Pyramiden vorbei.
LaBtEuchim rechten Schacht
hinunterfallen. Unten weiter
nach links. Am Ende fallt lhr
zu den drei Sphinx-Statuen
hinab. Sucht nun die Stelle,
an der Ihr zur Tir innerhalb
der Mauer gelangt. Um den
Mummy-Drachen zu besie-
gen, der hinter dieser Tur auf
Euch lauert, miBt Ihr sprin-
gen und Feuer auf seine
Nase speien. Geht dann wie-
der zurlck ins Dorf.

MAUSMANN
LABYRINTH

Geht im Dorf nach links, bis
am Ende des Waldes eine
Offnung im Boden kommt.
Springt dort hinein. Offnet die
Tir mit dem Fenster. Die ein-
fache Tr fuhrt Euch ins Dorf
zurlick. Danach geht zuruck
in die Wasserkammer. Klet-
tert jetzt die linke Wand aus

Mauseléchern, an der Burg
vorbei, bis zur Spitze hinauf.
Hier Taste 2 dricken und
springen. Zielt dabei auf das
Sims mit der Tur — vor der
Burg. Durch diese Tur kommt
Ihr in ein Labyrinth. Die Tar
an der Spitze des Labyrinths
fuhrt Euch zum Zombie-Dra-
chen. Greift diesen nicht in
seiner flachen Form an, son-
dern wartet, bis er seine volle
GroBe erreicht hat. Trefft ihn
dann im Gesicht. Der beste
Standort ist auf der linken
Seite des Bildschirms. Geht
dann ins Dorf zurtick.
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PIRANHAMANN
SCHIFF

Wieder den Turm hinauf zur
Wiste. Geht nach ganz
rechts in die Burg hinein und
offnet jede Tir, um den Ver-
wandlungsraum zu finden.
Verwandelt Euch in den
Mausmann und klettert die
Mausblécke hinauf. Dort
kénnt Ihr eine Schatzkiste mit
Thunder Saber finden. Ver-
wandelt Euch dann wieder in
den Piranhamann und geht

Geht nach links zur Briicke
hinter dem Turm. LaBt Euch
in den Brunnen und danach
in den Schacht fallen. Unten
angekommen, geht Ihr nach
rechts, um den Weg zur Aus-
gangsturfreizumachen (dazu
ist Anlauferforderlich). Durch
diese Tur kommt |hr wieder
nach oben. Dann nach links
und in die dritte Rohre sprin-
gen. Folgt der Richtung der

ins Dorf zurGck. Schwimmt
im Untergrund nach rechts
zum zweiten Wasserbecken.
Schwimmt nach rechts, bis
untenvier Blécke erscheinen.
Daran vorbei und nach links,
wo lhr Energie tanken kénnt.
Nehmtdannden rechten Weg
zum versunkenen Schiff. Dort
mUBt Ihr den Drachen an der
Nase treffen. Nach dem Sieg
geht ins Dorf zurtick.

Pfeile bis zur Burg. Geht bis
zur Tur immer nach rechts.
Beim Daimyo-Drachen bleibt
Ihr links stehen und trefft ihn
aus dem Sprung heraus an
der Nase. Dann wieder zu-
riick ins Dorf, in den Maus-
mann verwandeln und wie-
der zur Bricke aus zerstor-
baren Blécken gehen. Springt
dann in den Brunnen, der zu
den Roéhren fuhrt. Springt
diesmal in die erste Rohre.
Mit Hilfe des Springbocks
fliegt Ihr hoch bis unter die
Decke und springt in die vier-
te Roéhre. Unten kommt lhr
durch eine Tir zu einem wei-
teren Schacht und einem La-
byrinth, das mit zerstérbaren
Blécken verbaut ist. Zer-

OKS)

schlagt alle Blécke. Dann er-
scheint eine Tr, hinter der
sich die Schatztruhe mit dem
Magic Saber befindet. Diese
Waffe konnt Ihrbenutzen, um
Stufen zu bilden. Hier muBt
Ihr versuchen, eine Treppe
bis zur oberen Tur zu bilden.
Wenn Euch das gelingt, miBt
Ihr den Raum verlassen und
ins Dorf zurlickgehen.

FALKE
FINALE

Verwandelt Euch jetzt im un-
terirdischen Geheimraum in
den Falken. Fliegt links vom
Turm weit in den Himmel und
bahnt Euch einen Weg zur
Tur. Rustet Euch im Raum
dahinter mit dem Magic Sa-
ber aus, bildet damit im mitt-
leren Bereich Blécke. Wenn
Ihr die richtige Stelle getrof-
fen habt, erscheint der Ein-
gang zum Drachen-SchloB3.
Im SchloB nach rechts ge-
hen. Am Ende der Halle geht
Ihrnach oben und fliegtdurch
die Offnung. Setzt den Weg
durch das Labyrinth fort.
Verwandelt Euch in den
Mausmann und geht durch
den blauen Bereich weiter
nach rechts. LaBt Euch am
Ende in einen Gang hinauf-
fallen und geht nach rechts
zur Tur, um ein zusatzliches
Herz zu bekommen. Dann

wiederlinks entlang und durch
einen Schacht ins Wasser
springen, wo lhr einen weite-
ren Verwandlungraum findet.
Die obere Tir fuhrt durch ei-
nen Gang nach rechts und
wieder zu einem Verwand-
lungsraum. Dann laBt lhr
Euchindenverdunkelten Flur
fallen und geht rechts weiter.
Springt in diesem Abschnitt
solange hinaus, bis |hr eine
Tur findet, die zum goldenen
Bereich fiihrt. Stellt Euch in
die Mulde und driickt nach
hinten, bis der nachste Ver-
wandlungsraum sichtbarwird.
Verwandelt Euch nun in den
Falken und fliegt nach rechts
oben durch den Schacht.
Hinter der letzten Tur wartet
der Vampir-Drachen auf
Euch. Fliegt nun umher und
versucht, den Umhang des
Drachens zu treffen.

SWORTE

PASSWORTE

PASSWO

Lizard-Man
Mouse-Man
Piranha-Man
Lion-Man
Hawk-Man

(3 Herzen, 2 Edelsteine, $ 1.150)

(4 Herzen, 36 Edelsteine, $ 5.120)
(5 Herzen, 49 Edelsteine, $ 2.816)
(6 Herzen, 99 Edelsteine, $ 2.048)
(7 Herzen, 99 Edelsteine, $ 2.304)

Mit folgendem PaBwort besitzt Ihr bereits samtliche
Ausriistungsgegensténde und die Hochstzahl an Herzen:

2CKF7HL8GOPH2L
6CVFPKL8UDFA70
CL5M554B3BA731
KXGWPTAFE6JA6C
9JC7YHTXNSEHVL

WEST ONE 0000 000
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Der Hunger
treibt’s rein:
Der kleine
Allesfresser aus
Tasmanien
sucht nach
prdhistorischen
Rieseneiern

B3] GAMERS SPECIAL 1

Sein

Hunger kennt kein Ende -

s gibt nur wenige Dinge
E auf der Welt, vor denen
man wirklich Angst ha-
ben muB. Zahnarzte, Atom-
kriege und Standpauken von
Mutti gehen vorbei —aber der
Hunger eines Tasmanischen
Teufels bleibt.

Den Tasmanischen Teufel
gibt es wirklich (ein Blick ins
Lexikon sollte gentigen), aber
die Cartoon-Version dieses
putzigen Tierchens entspricht
natirlich nicht Brehms Tier-
leben. Ende der 40er Jahre
von den Zeichentrickfilmen
der Warner Bros. (Bugs Bun-
ny) ins Leben gerufen, kam
der kleine Teufel vor kurzem
zu neuen Ehren: Im Kinder-
programm in den USA lauft
seine eigene Serie namens
,Tazmania“. Noch bevor die

selbst das Sega-Loge Wi

Filme nach Deutschland
kommen, hat sich Sega die
Rechte gesichert und ein ab-
gedrehtes Geschicklichkeits-
spiel gebastelt.
Der Tasmani-
sche Teufel ist
eigentlich ein
ganz zivilisiertes
Wesen. Papi ar-
beitet im Blro,
Muttiverdingtsich
als Immobilien-
maklerin und die
Tochtersorgtsich
um Jungs, Mode
und Make-Up.
Der édlteste
Sohndes Hauses
namens Taz ist
allerdings etwas
ausder Reihe ge-
schlagen. Taz ist
immer hungrig,
geistig stets an

rd von ihm angeknabbert

O Knopf A: Gegen-
stand nehmen oder
loslassen

Die Karte zeigt, durch welche Level
Taz sich schon gekampft hat

Nahrung orientiert und wird
sehr schnell sehr aggressiv
(insbesondere, wenn es ums
Fressen geht). Kriegt er ei-
nen Wutausbruch,
verwandelt er sichin
einen kleinen Tor-
nado, der alles aus
dem Weg raumt.
AuBerdem (er-
wahnten wir schon
seinen Hunger?)

friBt er einfach al-

les: Nahrungsmit-

tel grundsatzlich mit Ver-
packung, Wasser grundsatz-
lich mitsamt der Flasche und
sorgsam angerichtete Mahl-
zeiten komplett mit Besteck
und Geschirr. Telefone, Pa-
kete, komplette Kleintiere,

Grrr! Wo
ist was zu
Fressen?
Mit diesem
Helden ist
nicht zu
spafien.

Wenn lhr
Taz nicht
regelmdBig
fittert, ver-
liert thr die
Kontrolle
Uber Ever
Joypad.

Felsbrocken — alles was ins
Leckerméaulchen paBt, wird
geschluckt.

Als sein Vater die Ge-
schichte des legendaren
Riesenvogels erzahlt, der
einst (Uber Tasmanien
herrschte und dessen Ei eine
FamillieguteinJahrernahren
konnte, bricht Taz auch sofort
zu einer Expedition auf. Lei-
der fuhrt der Weg zum Ei
durch knapp 20 geféhrliche
Level.

Tazmania kann in drei ver-
schiedenen Schwierigkeits-
graden gespielt werden. Bei
,Easy” und ,Hard" durchlauft
Ihr alle Level, mal mit mehr,
mal mit weniger Lebensener-
gie fur Taz. Im Modus
JPractice” muBt Ihr nur durch
fnfLeveldurch, die aber nicht
einfacher gemacht wurden.
Tazs Energie wird in einem
Balken rechts oben ange-
zeigt. Jede Beriihrung mit ei-
nem der Gegner kostet Ener-
gie; durch Fressen diverser
Gegenstande kriegt er neue
Energie dazu.

Inden meisten Leveln muB
Taz &hnlich wie bei Sonic
durch Laufen und Springen

Und so geht’s ab...

7 Mit dem Steuerkreuz bewegt
Ihr Taz durch die einzelnen Level.
Mit Anlauf springt Taz etwas
weiter. Driickt lhr das Kreuz nach
links oder rechts, wenn lhr Knopf
A drickt, 18st lhr eine Spezial-
Aktion, wie beispielsweise Feu-
erspucken, aus.

wegwerfen

lJ
0 Knopf B: Wirbeln
oder Gegenstand

O Knopf C: Sprin-
gen, Hipfen, in die
Héhe schnellen



ans Ziel gelangen und dabei
den vielen Hindernissen
ausweichen. Aber es gibt
auch vollig andere Spielstu-
fen. Im alten Bergwerk wartet
beispielsweise ein Labyrinth
aus Schaltern und Aufziigen
sowie eine rasante Fahrt in

D S ———

YA A A

Ay ey e sy

einem Bergwerkswagen, bei
denen die Steuerung sich ra-
dikal vom normalen Spiel
unterscheidet.

Taz kann auf Knopfdruck
springen und wirbeln. Wenn
er wirbelt, bewegt er sich ra-
send schnell und kann kaum
gesteuert werden,
ist dafuir aber un-
verwundbar (auBer,
er fallt in die Tiefe).
Mit dem dritten
Knopf kénnt |hr ihn
Gegensténde neh-
men lassen. Das ist
aber ganz schon
trickreich, denn Taz
unstillbarer Hunger
|&Bt ihn von selbst
nach Gegenstan-
den greifen, die lhr
vielleicht gar nicht
wollt. Steht Ihr ne-

Oben: Liftfahren
im alten Bergwerk
macht Spafl

Links: Kleine griine
Mause gehen Taz
ans hungrlge Fell

Links: Statuen sa-
gen: Taz war hier!

Unten: Vorsicht,
feurige Ruinen

ben einer Bombe, solltet Ihr
sie sofortnehmen—dann tragt
Taz sie brav herum, bis er auf
Befehl die Bombe fallen 148t
oder wegwirft. Wenn Ihr hin-
gegen nicht schnell genug
reagiert, nimmt Taz die Bom-
be selbst und stopft sie sichin
den Mund — die kurz darauf
folgende Explosion kostet
empfindlich viel Lebensener-
gie.

Kleine Puzzles lockern das
Geschicklichkeitsspiel auf. So
muB Taz schon mal ein paar
Kisten umstapeln, um an be-
stimmte Plattformen heran-
zukommen. AuBerdem sind
inversteckten Ecken Extrale-
benund andere Spezialitaten
zufinden. Zu den Extras zahlt
beispielsweise ein Stern, der
kurzzeitige Unverwundbarkeit
verleiht und eine Lage schar-
fer Chilli-Pfeffer mitbrandhei-
Ber Wirkung: Taz kann damit
ein paar Mal Feuer spucken.

Mit Tazmania setzt Sega
die Tradition der Cartoon-
Spiele fort, die mit Micky
Mouse und Donald Duck be-

()

Oben: Im |
tro lernt lhr
die Familie
kennen

; Links: Platt-
gemacht
wie im Zei-
chentrick-
film

gann — auch wenn Taz aus
dem Lager der Warner Bros.
und nicht von Disney kommt.
Die Animation ist einfach ge-
nial, die Wutausbriiche und

die vielen Spezial-Grafiken
(nach dem Verschlucken ei-
ner Bombe oder der Plattung
durch ein Zehn-Tonnen-Ge-
wicht) haben Zeichentrick-
qualitdt. Bei den Hintergrin-
den haben die Zeichner auch
einen Cartoon-Stil durchge-
halten, wobei nicht die Quali-
tatder Disney-Module erreicht
wird. Beim Sound sind die
Effekte ganz hervorragend,
insbesondere die digitalisier-
ten Geréusche von Taz. Der
Komponist der Musik sollte
hingegen noch ein wenig
Uben; die Dschungel-Rhyth-
men klingen gréBtenteils et-
was wirr.

Spielerisch steckt viel Miihe
im Modul, gerade weil die
Programmierer versucht ha-
ben, jede Menge Abwechs-
lung in die Level zu bringen.
Tazmania ist zwar nicht allzu
schwer, aber trotzdem sehr
frustrierend. Anvielen Stellen
kommtes auf prazises Timing
und millimetergenaue Spriin-
ge an. So wird man an man-
chen Punkten einen be-

stimmten Sprung nicht schaf-
fen und wieder am unteren
Ende des Levels landen. Von
dort aus muB man sich mih-
sam nach oben arbeiten, nur
um den einen bléden Sprung
dann wieder nicht zu schaf-
fen. An diesen spielerischen
Kanten hatten die Program-
mierer noch feilen sollen, um
Tazmania zu einem echten
Spitzenmodul zu machen.
Boris Schneider

GRAFIK

O An manchen

fallt auch die
die Klasse der Di
dran).

Ren ha
grammierer chﬁns en, darunter

cht nicht ganz
iele (ist aber nah

Genre:

Geschick

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 110.-
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TAZMANIA™
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IM NIEMANDSLAND
RUNDE 1

Bevor die Reise k

ginnt, gibt’s Abschiedsg

ie der Familie

Gehtnachrechts. Uberspringt
die ersten beiden Fonténen.
Sammelt die Pepperonis und
Wasserkannen auf. Springt
auf die Fontane nach dem
ersten Meilenstein und laBt
Euch von ihr nach oben tra-
gen. Ganz oben springt Ihr
nach rechts. Wenn I|hr Gber
die Fontédne hinwegspringt
und nach rechts geht, findet
lhr zwei Spinnen und eine
Wasserkanne. Wenn lhroben
angekommen seid, mBt lhr
beim Treibsand schnell die

Geht zunachst ganz nach
rechts und holt Euch dort die
Wasserkanne. Etwa in der
Mitte des Bildschirms seht Ihr
einen roten Stern auf dem
Sims Uber Euch. Benutzt das
Felsmonster, um hinaufzu-
gelangen. Springt zwei Sim-
se nach links (Vorsicht —

Sprungtaste dricken, um
nichtzuversinken. Gehtnach
rechts und Uberspringt die
erste Fontane. Jetzt kommt
lhr zu vier Fonténen hinter-
einander. Springt von einer
zur anderen, um zum Aus-
gang zu gelangen. Dieser
Teil erfordert einige Ubung.
Wenn |hr es partout nicht
schaffen solltet, springt auf
die erste Fontane und macht
die Wirbelattacke nachrechts,
um allen anderen Fonténen
auszuweichen.

Bomben) und dort nach ganz
oben bis zum Meilenstein.
Ganz oben angekommen,
geht Ihr erstmal nach ganz
links und holt Euch das Foto
vom Sims. Lockt das Fels-
monster unter das rechte
Sims (worauf sich das Foto
befindet) und benutzt das
Monster als Trittbrett. Ganz
rechts, nach dem néchsten
Meilenstein, laBt Ihr Euch die
Briicken runterfallen (Vor-
sicht, denn hier versperren
Euch Bomben den Weg.).
Ganzuntenrechts benutzt lhr
das Felsmonster, um die
oberen Plattformen abzuréau-
men (ein Leben, ein Conti-
nue). Rechtsistder Ausgang.

OKS)

Sammelt die Gegenstande
auf den oberen Plattformen
auf. Ganz rechts ist ein roter
Stern. Wenn der Jeep kommt,
springthoch und wirbelt. Trefft
ihn viermal an der Antenne,
um ihn zu verjagen.

DIE FABRIK
R E1

Nehmt die Kiste und stellt sie
unter die Plattform, springt
hoch und nach links auf die
Férderbander. Uberspringt
die Ventilatoren. Geht links
nach ganz oben aufdas Dach
der Fabrik, wirbelt die Bombe
weg und nehmt das Héhn-
chen. Geht jetzt wieder runter
auf das Foérderband mit den
Stampfern, nach rechts und
vom FlieBband aus nach
oben. Jetztspringtnach rechts
Uberden Schornstein und laBt

Euch gleich dahinter nach
unten in Richtung Pfeile fal-
len. Geht nach links an den
Ofen und den Ventilatoren
vorbei, dann laBt |hr Euch
nach unten fallen und gehtan
den Stampfern vorbei nach
rechts und auf die Plattform
mitden Fotos. Jetztgehthoch,
rechts und laBt Euch bei den
Pfeilen runterfallen. Unten
gehtlhrnach ganzrechts, die
Plattform nach oben, dort ist
ganz rechts der Ausgang.

Die Kiste hilt Euch, die Plattform zu erreichen. lhr nehmt sie
auf und tragt sie einfach bis dorthin und springt dann hoch.

DIE FABRIK
RUNDE 2

Geht bei der ersten Méglich-
keit nach oben und betéatigt
dortrechts den Schalter. Geht
nunwieder runterundaufdem
FlieBband nach rechts und
durch die Maschine (kein

Stromschlag!). Springt tber
die nachsten Plattformen auf
das Dach (achtet auf die La-
serkanonen) und geht nach
rechts. Springt Gber die Off-
nung im Dach und klettert




Bevor lhr in die Durchgénge springt, miBit Ihr den jeweiligen
Hebel betétigen. So entgeht lhr den tédlichen Stromschlagen.

rechts vor der Mauer die
Plattformen nach unten und
betétigt den rechten Schalter
(vom linken bekommt Ihr ei-
nen Stromschlag). Nun geht
Ihr wieder zurlick und laBt
Euch durch die Offnung im
Dach fallen.

Geht nach rechts, auf die
nachste Plattform und von
dortaus nach links durch den
Tunnel, aufs Dach und driickt
den Schalter. Hupft jetzt eine
Plattform nach unten und
gleich nach rechts. Uber-
springt jetzt wieder die Off-
nungund geht zunéchstnach
ganz rechts (ein Hahnchen,
ein Leben). JetztlaBtIhrEuch
in die Offnung fallen, geht
nach rechts und springt kurz
vor der ndchsten Maschine
nach oben auf das Dach

(Vorsicht — Bombe). Springt
dort nach rechts oben und
Uber die Férderbander nach
ganz rechts oben und drickt
dort den Schalter. Die beiden
anderen Schalter (rechts und
links unten) betétigt nicht. Ihr
bekommt von ihnen nur
Stromschlage. Unten befin-
den sich auch noch ein Hahn-
chen und ein Continue. Die-
ses kénnt lhr Euch so oft ho-
len, wie lhr wollt, indem Ihr
einfach Eure ganze Energie
verliertund wieder an die glei-
che Stelle lauft.

Springt wieder links oben
aus dem Raum, hiipft zurlick
nach unten auf das FlieBband
und geht nach rechts durch
die Maschine. Nun nach
rechts oben springen. So ge-
langt Ihr zum Ausgang.

DAS EISLAND

—
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Hier braucht |hr immer nur
nach rechts zu gehen undvon
Eisberg zu Eisberg zu sprin-
gen. Kurz vor dem Ausgang,
inmitten einer festen Eisfla-
che, befindet sich eine ein-
zelne, treibende Eisscholle.
Stellt Euch darauf und fahrt
mitihr nach unten. Hier befin-
det sich ein Bonusraum. Der
Ausgang ist rechts oben.

Im Raum vor dem Ausgan
liegt ein Extraleben versteckt

Die einzige Nahrun.
Taz hier findet, sin

, die

Fische.

Springtzwei Plattformen nach
rechts und dort nach ganz
oben. LaBt Euch vom rechten
Rand nach unten fallen und
springt von hier aus nach
rechts oben. Jetzt geht es
erstmal nach ganz oben zum
Meilenstein (sicheristsicher).
Nun geht Ihr nach rechts und
springtnach rechts. Dortgeht
lhr wieder ganz nach oben
und von dort aus nach rechts
oben. LaBt Euch rechts wie-
der runterfallen. Von dort aus
gehtlhrzwei Plattformen nach
unten (aber nicht am Rand,
sondern in der Mitte der Platt-
form mit der C-Taste und der
Richtungstaste nach unten).
Ganz unten links ist ein Mei-
lenstein und ein Leben. Von

dort aus springt Ihr wieder
zwei Plattformen nach oben,
dann einen weiten Sprung
nach rechts, geht dort nach
ganzoben und springt wieder
weit nach rechts. Von dieser
Plattform aus springt Ihr
nochmal nach rechts, dort ist
rechts oben der Ausgang.

DER URWALD
RUNDE 2

Springt im Zick-Zack den
rechten Baum hoch. Manche
Stellen lassen sich nur mit
dem Wirbelsprung meistern.
Genauso werden die Baum-
ratten bek&mpft. Oben ange-
kommen geht's nach rechts.

Dort befindet sich ein roter
Stern. Geht jetzt zuriick auf
die oberste Baumplattform
und springt nach ganz links.
Hier begegnet Ihr Weed-Ola.
Vertreibt ihn, indem Ihr ihn
mitder Wirbelattacke angreift.

Springt immer nach rechts.
Bleibt nicht zulange auf ei-
nem Baumstamm, nach kur-
zer Zeit versinken sie. Am
einfachsten ist der Landweg.
Hier befinden sich auch die
Bonusteile (Leben und Hahn-
chen). Um vom Land auf ei-
nen Baumstamm zu wech-
seln, drlckt im Sprung die

Richtungstaste nach vorne
oder hinten.

=1 GAMERS SPECIAL 1
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TIPSY
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DIE MINE
RUNDE 1

Lest Euch zu diesem Level
auf jeden Fall die Tips in der
Bedienungsanleitung durch
(Seite 40). Die einzige Mog-
lichkeit, diese Level unbe-
schadet zu Uberstehen, ist
sich einzuprégen, wo welche
Hindemisse auftauchen. Also
springt in Euren Kohlewagen
und auf geht’s...

Die ersten beiden Abgriin-
de muBtIhr mitvollem Tempo
nehmen. Bremst nach dem
zweiten Abgrund wieder ab,
um den Hindernissen besser
ausweichenzukénnen. Nach
dem funften Hindernis muBt
Ihr wieder beschleunigen.

DIE MINE
RUNDE

Geht nach rechts und fahrt
mitdem Fahrstuhl nach oben
(Aktionstaste und Rich-
tungstaste). Wartet rechts auf
den Fahrstuhl, der von oben
kommt, springt hinein und
springt in den ersten linken
Gang,andem |hrvorbeisaust.

Der Fahrstuhl auf der lin-
ken Seite ist an einem Gum-
miband befestigt. Springt in
ihn hinein, laBt Euch nach
oben schleudern und springt
nach rechts raus (Vorsicht —
Ratte). Fahrt jetzt mit dem
rechten Fahrstuhl nach oben
bis zum ersten linken Gang,

Nach dem Abgrund bremst
Ihr wieder und fahrt langsam
Uber zwei Abgrinde (Hier
befinden sich keine Hinder-
nisse auf der Strecke). Da-
nach beschleunigt Ihr wieder
fur den nachsten Abgrund.
Vorsicht, gleich hinter diesem
Abgrund kommt ein Hinder-
nis und gleich danach ein
niedriger Stollengang. Also
drickt nach dem Absprung
nur ganz kurz Taste A. Au-
Berdem miBt Ihr auch hier
nach dem Sprung wieder ab-
bremsen, da viele Hindernis-
se auf Euch warten. Be-
schleunigt nach dem letzten
Hindernis fur den letzten Ab-
grund und bremst danach
wieder ab. Der Ausgang ist
jetzt ganz nahe...

geht nach links in den mittle-
ren Fahrstuhl (in dem die
Ratte ist) und fahrt mit ihm
nachganzoben. Vondortaus
geht Ihr in den linken Fahr-
stuhl und erstmal nach ganz
oben. Hier findet Ihr Wasser
und einen Meilenstein (der ist
auch nétig). Vom Meilenstein
aus geht Ihr wieder nach un-
ten, steigt beim ersten Gang
rechts wieder aus und stellt
Euch in den rechten Fahr-
stuhl. Wartet hier, bis von
rechts ein Fahrstuhlerscheint.
Springt in ihn hinein, fahrt mit
ihm nach rechts, springt

Im Stollen muB Taz auf die Fahrstishle zuriickgreifen, um

durch die Schachte weiter

Doch Vorsicht: Einige

von ihnen sind so morsch, daB3 Taz abstiirzen kann.

rechtzeitig ab, um einen ent-
gegenkommenden Fahrstuhl
zuerreichen, vondemaus lhr
in einen auf- und abfahren-
den Fahrstuhl springt. Von
dort aus springt Ihr nach
rechts, wenn |hr Euch gerade
ganz oben befindet. Hier ist
der nachste Meilenstein.
Jetztgehtlhrnachrechtsin
den Fahrstuhl, fahrt nach un-
ten, geht in den linken Fahr-
stuhl und springt von diesem
nach links ab, wenn er ab-
stlirzt. Geht wieder in den lin-
ken Fahrstuhl und springt
nach rechts ab, wenn er ab-

stirzt. Geht in den rechten
Fahrstuhl und fahrt nach un-
ten. Wartet hier, bis auf der
rechten Seite ein Fahrstuhl
von oben erscheint. Springt
in ihn hinein und springt ganz
oben nach rechts hinaus.
Der rechte Fahrstuhl ist
wiederan einem Gummiband
befestigt. LaBt Euch von ihm
nach ganz oben schleudern
und springt rechts ab. Hier
springt |hr auf den Fahrstuhl,
der auf der rechten Seite
kreist. Unten rechts springt
Ihr ab und hipft schnell tber
drei Fahrstiihle nach rechts.

DER DSCHUNGELFLUSS
RUNDE 1

Springt immer nach rechts.
Bleibt nicht zulange auf den
Felsen stehen, sonstkommen
kleine Krokodile und ziehen
Euch Lebensenergie ab.
Ameinfachstenistes, wenn
Ihr bis zum funften Felsbrok-
ken hapft, dann nach rechts
oben in die Luft springt und
am héchsten Punkt die Wir-
beltaste driickt, um mdglichst
weit nach rechts zu gelan-
gen. So ist die Wahrschein-
lichkeit, bis zum Ausgang zu
kommen, ziemlich hoch.

DER DSCHUNGELFLUSS
RUNDE 2 _

Endgegner ist eine riesige
fleischfressende Planze.
Auch diese besiegt Ihr mit
Eurer Wirbelattacke.

Gehtnach rechts und eBtnicht
das ‘No-Weed-Kraut'. Bewerft
damit lieber Eure Gegner.
Springt nach rechts. Der

Taz hat mit |
dem iber-
machtigen
Gegner hart
zu kampfen

ge\n;‘irbe'!‘f ilsb
schon ha i
gewonnen. ]



DIE RUINEN
‘ RUNDE 1

Geht nach ganz rechts und
springt vom feuerspeienden
Stein nach links oben. Ganz
links oben findet lhr einen
Meilenstein. Springtjetzteine
Plattform runter, geht nach
links und laBt Euch die erste
Offnung nach unten fallen.
Rechtsfindetlhr Obst. Springt
wieder nach oben und geht
nach links. Springt nach links
oben (wenn |hr weiter nach
links geht, Euch am Rand
einmal fallenlaBt und nach

rechts geht, findet Ihr noch
einmal Obst). Springt jetzt
nach rechts oben. Geht nach
links, springtnach rechts oben
und geht immer weiter nach
rechts.

LaBt Euch immer rechts
vonden Vorspriingen bis zum

Boden fallen. Klettert die
néachste Ruine nach ganz
oben. DortlaBtIhr Euchrechts
bis zum Boden runterfallen
und geht ganz nach rechts
bis zum Ausgang.

Die Steinkdpfe auf den Pyramiden speien Feuer, wenn lhr
Euch ihnen nahert. Tastet Euch deshalb langsam heran.

Geht nach rechts bis zum
zweiten Steinhaufen und
springt von dort aus nach
rechts oben. Unten springt
Ihr im Zick-Zack uber Fels-
vorspriinge nach ganz links
oben. Geht nach links und
immer die Felsvorspriinge
runter, bis Ihr nicht mehr wei-
terkommt. Uber die Mauer-
vorspriinge nach rechts oben
bis zum Meilenstein. Springt
jetzt nach rechts oben bis zu
einem Abgrund. LaBt Euch
hier nach ganz unten durch-

Obwohl Taz in dieser

fallen. Am Boden angekom-
men, springt nach rechts
oben. Wenn Ihr hier bis zum
Meilenstein nach rechts wei-
tergeht, Euch immer nach
rechts wendet und nach oben
geht, findet Ihr ein Ausgangs-
schild, das aber zum Anfang
der Runde flhrt. Springt jetzt
auf das Dach der Pyramide
und laBt Euch in der Mitte
nachuntenfallen. Rechts trefft
lhr auf einen Endgegner, der
aussiehtwie |lhr. Besiegtauch
ihn mit der Wirbelattacke.

vor dem End

zeigt, ist dieser nicht viel schwerer zu besiegen als die vorigen

Geht ganz nach rechts. Dort
werdet |hr auf den letzten
Endgegner treffen. Es ist ein
riesiger Vogel, der das Ei in
seinem Nest bewacht. Um
ihn zu Uberwinden, muBt thr
ihn mit Eurer Wirbelattacke
am Kopf (bzw. Schnabel)
treffen. Dabei muBt Ihr Euch
ganz besonders vor seiner
Kralle und den Schwingen in
Acht nehmen.

LEVELANWAHL

Druckt wahrend des Titelbildschirms A, B, C
und Start auf Joypad 2 auf einmal. Zur glei-
chen Zeit muBt lhr die selben Tasten auf
Joypad 1 betatigen. Jetzt miBtet Ihr ein Klin-
gelzeichen horen und kénnt das Spiel star-
ten. Pausiert das Spiel und Ihr kénnt durch
Drickenvon A, B und C gleichzeitig durch die
Level springen.

Aber das ist noch nicht alles. Driickt B und
beendet die Pause, damit |hr unbesiegbar
werdet, oder C statt B, und lhr kénnt Euch
den Level nach Euren Wiinschen auswah-
len. Ihr miBt nur noch die Pause beenden
und schon kann es losgehen.
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The better One caIIs

Eine kleine Auswahl aus unserem Gesamtprogramm

Joypad Pro, Dauerfeuer 39,-
"Menacer" Licht-Bazooka US 199,-
inkl. "Terminator 2"

[Uelcome to the next Level.

MEGA CD inkl. 5 Spielen u. 2 Musik CD's a.A.
Diverse Spiele auf CD erhaltlich, bitte erfragen

®  Micky & Donald DT 99,- .

5—9 Sonic 2 DT 99,-

Wir fihren ebenfalls < g_ ggg:f,ssc,)qu%%?% 2 Bl ggA
Mascger—Sysgzm und Q9 Turtles Hyperstone DT a.A : '
amegiacar. = NHLPA Eishockey DT 109,- .

SUPER NINTENDD -

ENTERTAINMENT SYSTEMpgH

Eine kleine Auswahl aus unserem Gesamtprogramm fiir Super NES:

Sim City DT 99,- *

Joypad QJ Pro, Dauerfeuer 39,- ;
RGB-Kabel Scart, Deutsch 59,- Micky ouss: DT }}g’j .
fur brilliantes Bild Moo Kart DT ol
Joystick J.B. King 159,- TanoT a DT by i
. der Referenz-Joystick Wir fihren Game Boy u. NES Jlrr%'uyogginors Tennis DT aA. u
. ‘] I Axelay DT 119,-
Du mdn I a E aue I ﬂ Super Star Wars a.A:

2728 Turan Pu
' MULTIMEDIA CO-ROMVIDED ENTERTANMENTSYSTEM < &>

Eine kleine Auswahl aus unserem Gesamtprogramm:

Turbo Duo Grundgerdt RGB Set US 799,-
mit 6 Spielen und deutschen Anleitungen
Turbo Express Handheld 399,-
Super Grafik und Sound

Parasol Stars 69,-

Uber 70 weitere Spiele lieferbar !
‘Au.— wid Uenkuui us gebrauchten Spielex hin Super NES, MEGA DRIVE u. NEO GEO wack telefonischen Abspracke  *

A I\ Gesamt-Preisliste gegen Riickumschlag oder bei Warenheferung kostenlos anbe\ A"&s '
. e Versand per Post oder S Nachname Pc 1 DM 1 E .

Bestellannahme Versand: Mo. 9.30 - 13.l 00 und 14 00 bis 18.00 Uhr
B . 4 nst Anrufbeantworter. Versionen der prele DT=Deutsch, US=Englisch, JP=Japanisch.
» ﬁ/ﬁ/ﬁ Sp'e\e \\Q,\\\\\m aA bedeutet: auf Anfrage. Bei_Importen: evtl. Adapter notwendlg keine Gewahr fir -
Kompatibilitat. Anderungen und Imtumer vorbehalten.

: Computerversande u.shop :
’ eWM SchmledesEE 3388BadHarzburg Tel.05322 /54081 / 82 Fax50878 eWM ’




or drei Jahren kam der Mit der E
erste Batman-Filmin die Seilpistole I I
X . . konnt lhr
K!n_os‘ inzwischen ist Euch an , MEGA ‘
auch seine Fortsetzung schon die Decke DRIVE
wieder aus den groB3en Licht- ziehen r ‘

spielhausern verschwunden
— doch Sega prasentiert uns
verspatet das Modul zu Bat-
man Nummer Eins.

Wer den ersten Film nicht
kennt (oder schon wieder
vergessen hat): Killer Jack
Napier fallt bei einem Kampf
mit Batman in einen Topf mit,
nein nicht Zaubertrank son-

dern chemischem Abfall und
verwandelt sich in den Joker,
der mit weiBer Haut, griinen
Haaren und einem ewigen
Grinsen neue modische Ak-
zente setzt. Der Joker terrori-

Ein Fledermaus-Mann

als Schrecken der
Verbrecher, und
sein wirdiger
Gegner, ein
echter Joker. )

siertdie Stadt, bis Batmanihn
zur Strecke bringt. An dieser
Rahmenhandlung orientiert
sich auch das Mega Drive-
Modul. Hauptsachlich prugelt
sich Batman durch von links
nach rechts scrollende Level.
Dabei durchstreifter nicht nur
die StraBen von Gotham,
sondern auch eine Chemie-
Fabrik, das Flugelheim-Mu-
seum und die Gotham-Ka-
thedrale. Als Bonus-Tracks
wurden noch zwei Level ein-
gestreut, in denen Batman
sich mitseinem Batmobil oder
dem Batwing-Flugzeugim Stil
klassicher Actionspiele durch
die Gegend ballert.

In den Priigel-Leveln steht
Batman nur begrenzte Le-
bensenergie zur Verfu-
gung; kassiert er einen
Schlag, sinkt der Energiebal-
ken. Die meisten Gegner las-

Ob in der Luft oder am Boden: Der Joker will Batman ans Leder
und schreckt auch vor Hei3luft-Clowns und Ninjas nicht zuriick

sen sich durch einen einzi-
gen Schlag ausschalten,
gréBere Brocken haben
ebenfalls einen Energiebal-
ken, den Batman nach und
nach abbauen muB. Als

In der §
Fahr-
sequenz
sind nicht
nur die lila
Laster des
Jokers auf
der Strafle,
auch ein
ausge-
wachsener
Panzer
treibt sich
herum

der S k aus M
b 4 g af- Action-
‘enffdas te Qot- N
hallh-Feeling spiel
i | i Hersteller:
Sega
‘ISpleIeri!\verultet . o
immer dleiéhe ﬁ’eg- ca. Preis:
ner, und Fein- DM 100.-
gefiihl’
design

Fernwaffe
dient der Bata-
rang, der zwar bume-
rangahnlich zu Euch zuriick-
kehrt, trotzdem aber nur be-
grenzt oft eingesetzt werden
kann. Zu guter Letzt hat Bat-
man auch seine Seilpistole
dabei, mit der er sich nach
oben hangeln kann.

Trotz einiger witziger Ideen
aus den Batman-Filmen wur-
de hier eine Menge Potential
verschenkt. Man sieht dem
Spiel sofort an, daB es ei-
gentlich anderthalb Jahre alt
ist. Dank ewig gleicher Geg-
ner und unfairer Stellen ver-
liertman schnell die Lust, sich
durch die Level zu kdmpfen.
Die dustere Grafik entspricht
zwar dem Film, ist auf Dauer
aber langweilig und einténig.
Comic-Veteran Batman hat-
te heutzutage eine bessere
Behandlung verdient; viel-
leicht klappt's beim zweiten
Batman-Spiel.

Boris Schneider

der Joker
vom Bal-
kon aus
zusieht,
muf} Bat-
man sich
mit dieser
mensch-
lichen
Dampf-
ramme
anlegen
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TIPSY

BATMAN "~

LEVEL 1

Ihr besiegt den Endgegner,

indem |hr Euch ca. 2 cm vor
ihn stellt. Macht einen Salto,
und sobald lhr hinter ihm

aufgekommen seid, schlagt
ein- oder zweimal zu. Diese
Aktion muBt Ihr etwa zehn-
mal wiederholen.

Der erste Obermotz ist von der leichteren Sorte

LEVEL 2

Geht nach rechts und springt
dann auf die Holzkisten. Von
den Kisten aus springt Ihr auf
das Rohr. Das Rohr wird ex-
plodieren. Wenn |hr runter-

Unter Batman verschwindet das Rohr

=] GAMERS SPECIAL 1

fallt, maBt Ihr Euch mit dem
Batseil an dem (ibriggeblie-
benen Stiick Rohr hochzie-
hen. Von da aus springt Ihr
mit dem Salto nach rechts
riiberauf die Holzkisten. Jetzt
gehtlhrrechts weiter und zieht
Euch mit dem Batseil von
Etage zu Etage hoch. Oben
angekommen, erledigt den
Feind links und nehmt das
Herz mit der Lebensenergie
oben links.

Rechts weitergehen und
am Ende des Ganges den
Schacht herunter. Dann wei-
ter runter. Nun geht weiter
nach links und Ihrfindeteinen
Gegner. Oben links findet Ihr
erneut funf Batarangs. Dann
geht lhr nach rechts weiter
Uber die Rohre. Ganz rechts

am Ende angekommen, zieht
Ihr Euch mit dem Batseil wie-
der hoch und springt den

Hier geht's aufwarts
Schacht rauf. Oben ange-
kommen, geht weiter nach
rechts. Hier wartet Jack Na-
pier auf Euch. Springt rechts
auf das Laufband und von
da aus auf den linken Vor-
sprung hinter Euch. Von da
aus springt Ihr mit einem
Salto auf die Plattform oben
in der Mitte. Jetzt wieder den
Salto anwenden und nach

Jack Napier und habt ihn
hiermit besiegt.

Der Joker féllt in die Séure - somit ist der zweite Level

geschafft. Auf in die néchste Mission.

ICKS]

LEVEL 3

Rechts neben dem ersten
Aufgang kénnt Ihr Euch ein
Extraleben holen. Danach
springt bis auf die dritte
Plattform hoch. Dann driickt
lhr einmal den Knopf ,,C* und
geht wieder nach unten. Das
Extraleben ist nun wieder an
Ort und Stelle. Kampft Euch
bis zum né&chsten Aufgang
mit den nach oben schwe-
benden Plattformen durch.

Ilhr wiederholen, bis Euer
‘Magazin’ wieder mit 99
Schissen gefiillt ist.

Mitder neuen Munition kampft
lhr Euch nun in Richtung
rechts. Besondere Vorsicht
ist bei den von der Decke
fallenden Kronleuchtern ge-
boten. An sie sollte man
sich méglichst langsam her-
antasten.

Am Ende des Levels erwar-

EN EXTRALEBEN Eﬂ

s T, TTTeR e
2]

A
,/, ‘3

... steigt zuriick auf die Plattform und fnhrLf mit ihr einmal
B 66k erschei

hoch und runter. Wi

Fahrtnach oben, besiegt den
dort auf Euch lauernden Ge-
gner und nehmt dann das
Bonussymbol (Waffen) auf.
Springt nun immer wieder
auf die oberste Plattform im
Schacht, fahrt ein kurzes
Stiick nach unten und springt
wieder herauf. Das Bo-
nussymbol ist plétzlich wie-
derda. Diesen Vorgang muift

Wenn die Platiform rauf-
fahrt, gibt’s wieder Waffen

ten Euch zwei Endgegner, die
es in sich haben. Sie kénnen
miteiner besonderen Sprung-
technik besiegt werden:
Driickt zweimal hintereinan-
der die Taste ,C*. Dann setzt
Batman zu einem Sprung an.
und wird genau tiber dem Kopf
des Feindes einen Salto ma-
chen. Damit wird sein Cape
den Gegner verwunden.

Der Endgegpner ist hiniiber,
doch Joker seilt sich ab




“]E{ﬂﬂi*

LEVEL 4

Hier haltet Ihr Euch mit dem
Batmobil am besten in der
linken oberen Ecke auf. Dau-
erfeuern, aber die Raketen
fur wirklich gefahrliche Pan-
zer aufheben. Den minenle- s
genden Fahrzeugen fahrt

man dicht vor der Nase her-
um, um vor unfreiwilligen
Werkstattaufenthalten ver-
schont zu bleiben. Dem End-
gegnersindalle verbliebenen

Raketen gewidmet. Haltet
Euch zudem am unteren
Bildschirmrand auf, um dem

'RALEBEN EXTRALE

O TR R TR Y r
Gotham City Street 2: Hie
G Y YR 7Y, —

LR IR
*

TR TR T T T e

... dann gibt’s drei I.een. Da die Aktion beliebig wieder-
holbar ist, macht es nichts, daf8 Batman stirbt.

Wenn der Joker erscheint, eréffnet Ihr mit den Batarangs
sofort das Feuer. Da er sich als besonders widerstandsfa-
hig erweist, sollte der Vorrat an Schiissen méglichst gro3
sein. Der Joker selbst hat zwei Hauptwaffen. Ist Euer
Magazin leer, erwidert er den SchuBwechsel. Duckt Euch
bei dem langlaufigen Gewehr oder springt Uber seine
Bodenbrenner. Da er die Schisse in einem bestimmten
Rhythmus abgibt, ist die Situation mit ein wenig Ubung zu
meistern. Deshalb kénnt Ihr mit Sicherheit auch die letzten
Treffer unbeschadet anbringen. Viel Gliick!

AR ) '|l\‘H||||‘\o 1

OKS)

StreuschuB3 des Panzers zu
entgehen. So braucht Ihr nur
noch auf die Bordkanone des
Feindes zu achten.

Das Batmobil
hat am unteren

# groBite Chance
A ?egen den feind-
ichen Panzer

kampf miBt lhr versuchen,
die oberste Plattform zu er-
reichen. Lauftnachrechts, so
daB lhr von der Plattform
herunterstirzt. Im freien Fall
leicht nach rechts steuern.
Nach kurzer Zeit kénnt Ihr
ganz weit unten drei Extrale-

Uber den Dé&chern von
Gotham City kénnt Ihr relativ
leicht Uberleben, wenn I|hr
Euch in der rechten, unteren
Ecke haltet.

Habt Ihr die Hubschrauber-
formationen Uberstanden,
solltet |hr Euch erst einmal
die Zusatzraketen im unteren
Drittel schnappen. Damit vor
allem gegen die tlickischen
Giftgasballons vorgehen. Der
letzte Level, die Kathedrale,
gilt auch unter ‘absoluten
Spezialisten als harte Nuf.
Die Handgranatenwerfer kon-
nen Uberwunden werden, in-
dem sie von einer unteren
Plattform beschossen wer-
den. So sollte sich der Weg
nach oben als nicht allzu
schwer erweisen. Auf dem
Dach erwartet Euch Joker.

ZHRS%

Im letzten Level erwarten Euch allerlei harte Brocken. Auf dem
Dach der Kathedrale bittet Joker zur entscheidenden Schlacht

ben kassieren. |hr muBt
Euch jedoch damit abfinden,
daB Ihr beim Sturz in den
Abgrund eines davon sofort
wieder verliert. Daflir kdnnt
Ihr die beschriebene Proze-
dur so oft wiederholen, bis lhr
genligend Leben habt.

ACTION REPLAY

FF431 C0006 Leben
FF432 A0005 Batarangs

=10 GAMERS SPECIAL 1



MEGA

DRIVE

Die Me—g;l Drive Version besticht auBier dur:hr ihre Grafik
auch dadurch, daB sie viele abwechslungsreiche Level hat

MASTER SYSTEM

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

spiel, bei dem Ihr durch

Das drme Abenteuer ist zum gromen Teil ein Knobel-

Fragen weiterk

=] GAMERS SPECIAL 1

Alex Kidd, der
freundlich lachelnde
Junge mit den Jumbo-
Ohren, gehort nicht
nur zu den populdr-
sten Videospiel-
Charakteren auf dem
Master System, son-
dern ist auch der erste
Serienheld, der spezi-
ell fir Segas Konsole
entwickelt worden ist
und nicht aus der
Spielhalle stammt.
Seit seiner ,,Geburt”
im Jahre 1986 wur-
den insgesamt finf
Alex Kidd-Spiele ver-
offentlicht, davon ei-
nes firs Mega Drive.

s liegt schon viele Jahr-
E hunderte zuriick, da lebte
Alex Kidd auf einem Pla-
neten namens Aries. Er stu-
dierte des Felsenzertrim-
merns, denn dortzulande sind
die Wege recht steinig und
oftmals unpassierbar. Alsihm
eines Tages ein sterbender
Mann berichtete, daB die
Stadt Radactian in groBer
Gefahr sei, macht sich Alex
auf den Weg, um der Sache
auf den Grund zu gehen.
Denn leider starb der Mann,
bevor er nahere Informatio-
nen uber Radactian erteilen
konnte.
Doch schnell erkennt Alex,
dafB der Herrscher des Pla-
neten Janbarik — Janken, der

PUSH

GroBe —die Stadteinnehmen
und beherrschen will. Dum-
merweise hatdieserKerl viele
Diener, die Alex auf seiner
Reise vorbei an Seen, Dér-
fern, Waldern, Schléssern
usw. auflauern. Mitgeschickt
verteilten Schlagen setzt er
Riesenvégel, -frésche, flie-

Auf dem Weg Uber die Klip-
pen nuch oben hat Alex Ge-

zub

gende Fische, Fledermause,
Affen und andere bésgesinn-
te Gegner jedoch auBer Ge-
fecht. Erfreulicherweise ist
unser Held nicht ganz und
gar auf sich allein gestellt,
steht ihm doch eine Schar
von Personen — zumindest in

START BUTTOHN

bestimmten Situationen —
hilfreich zur Seite. Ohne die
Kunst, Steine zertrimmern zu
kénnen, ware der Kleine Uibri-
gens vollig aufgeschmissen,
denn in Alex’ Welt versper-
ren Millionen von Steinen
wichtige Wege.

Wahrend seiner Mission
findet Alex dann und
wann Kisten, deren In-
neres oftmals nitzlich
und gar kostbar sein
kann. Ungllcklicher-
weise gibt es aber
auch ganzlich un-
brauchbare Inhalte,
die fir Alex nicht gera-
de ,gesundheitsfor-
dernd” sind. In Shops
werden — Liquiditat
vorausgesetzt — Dinge wie
Kraftarmbander, Teleport-
Pulver und Extra-leben ge-
kauft. Ja, sogar Motorrader
und eine Art Hubschrauber
sind k&uflich und bringen so-
mit eine gehérige Portion Ab-
wechslungin den Spielablauf
dieses Jump & Runs. Dafur
sorgt zusatzlich auch das
,Spiel im Spiel“, Janken ge-

nannt und bei uns unter dem
Namen ,Stein, Schere, Pa-
pier bekannt. Steht Fortuna
dem lieben Alex zur Seite,
kann er sich einen Gewinn
aussuchen.

Obwohl Alex Kidd in Mi-
racle World schon beachtli-
che sieben Jahre auf dem
Buckel hat, spielt es sich nach
wie vor sehr gut und kann
selbst mit einigen neueren
Games mithalten. Die knak-
kigen Puzzles und zahlrei-




chen Extras sorgten und sor-
gen nicht nur flr langanhal-
tende Motivation, sondern
warenauch richtungsweisend
fur folgende Programme der
Sparte Jump & Run wie bei-
spielsweise Wonder Boy.
Hinzu kommt eine knuddeli-
ge Grafik, die sich auch heute
noch sehen lassen kann.
Kurzum: Alex Kidd in Miracle
World ist ein abwechslungs-
reiches und witziges Ge-
schicklichkeitsspiel, das
hochmotivierend ist.

Zwei Jahre spater, also
1988, stand dann die Verof-
fentlichung von Alex Kidd Il -

The Lost Stars an. Doch
obwohl| es sich hierbei um
eines der ersten Zwei-Mega-
bit-Module handelte, konnte
diese Fortsetzung der ersten
Episode nicht das Wasser
reichen. Zur Story: Etwas gar
grausliges ist geschehen: Ir-
gendwer hat alle Sterne vom
Himmel Uber Alex’ Heimat-
planeten geklaut. Zwar er-
leichtert dies die Antwort auf
den Hitparadenrenner ,WeiBt
Duwieviel Sternlein stehen?”,

doch richtig zufrieden sind
die Planetenbewohner mit
diesem Zustand nicht. Also
rickt Alex einmal mehr fau-
steschwingend gewdhnli-
chen und anderen bdsen
Gestalten zu Leibe und be-
sorgt die Sterne.
Wenngleich der zweite Teil
auch die Hauptkomponenten
des Originals besitzt, ist er
lange nicht so abwechs-
lungsreich. Auch in techni-
schen Belangen l&Bt er arg
zu Winschen Ubrig. Spri-
tegeflacker ist eben nicht ge-
rade motivationsférdernd,
und die schwammige Steue-
rung sorgt zuweilen fir Frust.
Insgesamt gesehen ist Alex
Kidd Il - The Lost Stars ein
enttauschender, unterdurch-
schnittlicher Nachfolger ge-
wesen, der allerdings von
Alex Kidd Il - In High Tech
World noch um einiges
Ubertroffen wurde. Leider im
negativen Sinne, paBt dieser
Teil Uberhaupt nicht in das
gewohnte Bild. Anstatt viel
Action, gespickt mit einer gu-
ten Portion Knobelei, ist nun
fast nur Letzteres angesagt.
Im Gegensatz zu anderen
Spielen dieser Art, muf3 dies-
mal nichts und niemand ge-
rettet werden. Alex muB le-
diglich in einem SchloB acht
Teile einer Karte finden, um
rechtzeitig zum Geschafts-
schiuB in eine neuerdffnete
Spielhalle zu kommen.
Méachtig originell..., wie auch
die schlichte Grafik. DaB3 alle
Texte in Englisch gehalten
sind, wirkt sich bei jingeren
Spielern, die dieser Sprache
noch nichtméchtig sind, wohl
nicht unbedingt positiv aus.
Zumindesteine Steigerung
im Vergleich zu den zwei
Vorgéangern lieB Alex Kidd
IV - In Shinobi World er-
kennen. Wohl von zahlrei-
chen Ninja-Filmen inspiriert,
schltpft Alex in die Rolle ei-

O Der erste Ale:
folgende Games

nes solchen Kampfers und
machtvier Level lang den Ge-
nossen des ,Dunklen Ninja“,
welcher Miracle World erobern
will, die Holle heiB. Da Sega
nicht die Tiiftelei, sondern die
Action in den Vordergrund
gestellt hat, verbindet diesen
AufguB mit dem einst spaBi-
gen, kniffligen Jump & Run
kaum noch etwas. Nichtsde-
stotrotz handelt es sich hier-
bei um ein brauchbares Mo-
dul —vorausgesetzt, Ihr steht
auf pure Action.

Zeitgleich mit der Verof-
fentlichung des Mega Drives
1990, brachte Sega auch eine
16Bit-Version des Klassikers
heraus, in der Alex seinen
verschwundenen Vater finden
muB. Leider stellen sich

| samtliche Lebewesen, die

Alex unterwegs trifft, gegen
ihn. Also laBt er wieder mal
die Fauste sprechen oder
verteilt elegant Tritte. Beim
Janken-Spiel — von Ur-Versi-

. on Ubernommen —kann Geld
. gewonnen werden, unter-
wegs finden sich Extras und

in Bonusrdumen wird dann
richtig abgeraumt.

Obwohl Alex Kidd — En-
chanted Castle Uber fastalle
wichtigen Jump & Run-Ele-
mente verfugt, vermiBt man

- doch die Langzeitmotivation.

Gerade heute istdie Auswahl
an Programmen dieser Art
derart groB, dafB sich pro-
blemlos motivierenderes fin-
det, denntrotz besseren Hard-
warevoraussetzungen auf

. dem Mega Drive verstand

Segaesnicht,dem Programm
den Kick zu verleihen.
Schade, daB nach dem
beinahe tadellosen Ur-Kidd
von 1986 —das ubrigens nicht
mehr im Handel erhéltlich,
dafiir aber im Master System
Il eingebaut ist — nur noch
Abklatsche folgten. Wére
Sega bei dem bewéhrten

Strickmuster geblieben,
kénnten wir vielleicht weite-
ren Teilen entgegensehen,
doch so dirfen wir das The-
ma ,Alex Kidd“wohl als been-
det betrachten. Es Uiberleben
eben nur die Pixel-Helden,
die qualitativ Besténdigkeit
zeigen. Doch die lieBen Alex’
Programmierer nicht zu...
Carsten Schmitz

LGAMERS" meint dazu...

Geflackere.

NOTE

oten oftmals .
normes Sprite-

GESANIT

Genre:
Geschick

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 800'
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TIPSt TR

ALEX KIDD —*™
ENCHANTED

CASTLE

Ihr miBt mindestens zwei
Armbaénder, Zauberstabe und
ein Cape mitnehmen. Diese
werdet |hr spater noch brau-
chen. Ein Armband solltet Ihr

Geht in die Tiren, um Ge-
gensténde zu erknobeln

Euch gleichumlegen, um das
Spiel einfacher zu machen.
Es gibt eine verborgene Hoh-
le; Ihr kommt hinein, indem
Ihr bei der Palme hinter der
dritten Kiste auf den Boden
springt. Die Hohle hat zwei
Ausgénge. |hr findet sie, in-
dem Ihr mit dem Kopf gegen
die Blécke springt.

RUNDE 2
THE PRAIRIE

Am Ende des Levels muft Ihr
zwei Pedicopter aufnehmen.
Ihr solltet mit ihnen Gben, be-
vor |hr sie benutzt. Hinter
dem Habichtkafig befindet

sich ein verborgenes Gebiet
mit vielen Extras. Springt in
die Ballonpyramide, um den
Eingang zu finden. Der Aus-
gang ist oben rechts.

Auf dem Weg durch dle Prcrle begleﬂen Euch Murmeltiere
und Adler. Sie sind jedoch alles andere als freundlich...

RUNDE 3
THE SPLASHY SEA

Hier sind Fische und Schild-
kroten Eure Gegner

Hier kénnt Ihr gut mit dem
Pedicopter tben. Fliegt her-
um, schieBt auf die Blasen
und Kisten, aber berihrt
nichts auBer Geld, sonst ver-
liert Ihr den Pedicopter. In
diesem Level kénnt Ihr Zau-
berstabe bekommen, die
Euch spater helfen. Es gibt
kein verstecktes Gebiet.

In diesem Level gibt es keine
Laden oder versteckten Ge-
biete. Darum ist es noch ein
guter Platz, um mit dem Pe-
dicopter zu ben. Oben ist
allerdings eine Menge Geld
versteckt, das lhr einsam-
meln solltet.

Inmanchen Schatzkisten sind
Zeichen. lhr solltet minde-
stens eins davon mitnehmen,
um die Prinzessin schlagen
zu kénnen. Um die Prinzes-
sin zu besiegen, beobachtet
Ihr einfach ihre Denkblase.
Wenn der Computer zu spre-
chen anfangt, miBt Ihr etwas
wahlen, was sie schlagt.
Wenn Ihrkein Halsband habt,

RUNDE 5
PYRAMIDE ‘

muBt Ihr das Steuerkreuz die
ganze Zeit nach unten driik-
ken. So werdet |hr sie in den
meisten Fallen schlagen oder
fesseln konnen. Sie ist die
Einzige, die versucht, Euch
zu betrligen. Sie wird sagen,
sie ware noch nicht bereit
gewesen und fragen, ob |hr
nochmal spielen wollt. Ant-
wortet immer mit ‘Nein’!

RUNDE 6
HIHO FOREST

Dies istdie schwierigste Run-
de. Am besten fliegt Ihr den
ganzen Weg mit dem Pedi-
copter. Dies empfiehlt sich
nicht zuletzt, weil im oberen
Bereich viele Extras sind.
Den Béren besiegtIhr genau-
so wie die Prinzessin.

xgr g 83340

Hier kénnt Ihr noch
mehr Armbé&nder
einsammeln. Das
versteckte Gebiet ist
unterder schwarzen
Schatzkiste verbor-
gen. Springt an die-
sem Punkt solange,
bis Ihr nach unten
kommt. Der Aus-
gang ist rechts.



TIPSYS

RICKS)

RUNDE B
: ROCK MOUNTAIN 1

Ihr maBt Euch beeilen und
nach rechts gehen. |hr solltet
in der Mitte des Schirms
bleiben. Wenn |hr ein Sum-
men hért, erscheint der Zau-

berer. Wenn lhrinseiner Nahe
seid, totet er Euch. Legt Euch
ein Halsband um, bevor lhr
denZauberertrefft. Ihrschlagt
ihn wie die Prinzessin.

NEAEN@AC)
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RUNDE 9
ROCK MOUNTAIN 2

Geht nach oben. Am Anfang
auf der zweiten, kleinen
Bricke links warten, um die
Steine vorbeizulassen. Wenn
lhr zu den Gummiblécken

kommt, benutzt einen Stab.
Danach muBt hr zu den rol-
lenden Steinen nach rechts
fliegen, um zum Ausgang
rechts oben zu gelangen.

Dies ist wohl die leichteste
Runde des Abenteuers. Mit
Eurem Hubschrauber mufBt
Ihr lediglich an den verschie-

denen Flugobjekten vorbei-
kommen. SchieBt nicht auf
die Blimps, sonst werden sie
zu Bomben und téten Euch.

RUNDE 11
SKY CASTLE

Mit dem Pedicopter springt
Ihr zwei Stufen nach oben.
Zwischen den Schatzkisten
ist ein Eingang zum SchloB
rechts. Im SchloB sind Hebel,
die Ihrziehen miiBt, indem Ihr
auf sie boxt. Gegenden, in
denen etwas auf Euch féllt,

solitet Ihr Euch genau mer-
ken, damit lhr spater wiB3t, wo
der Ausgang ist. Ashraist der
letzte Gegner. Mit ihm muBt
Ihr kdmpfen, wie mit den vor-
herigen. Wenn Ihr ihn ge-
schlagen habt, nehmt das
Cape und boxtihn, bis er stirbt.

W'amn‘w
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GAME-GEAR

KARAOKE

Im SchloB ist
Euer ganzes
Kénnen ge-
fragt, da die
verschieden-
sten RGume
auf Euch
warten

Putt&Putter
Berlin Wall
Out Run
Sonic Il
Micky Mouse
Donald Duck
Batmans Return 59,95
Bareknukle 59,95

MEGA-DRIVE

Atomic Robo Kid(jp)49.,95
Saint Sword 49,95
Fire Mustang 49,95
Quack Shot 59,95
Tiger Heli 69,95
Parius |l 49,95
Toki 49,95
Super Air Wolf 59,95
Volfied 49,95
Zero Wing 59,95
Aero Flash 49,95
Road Blaster 49,95
Wonderboy 5 29,95
Granada 39,95
Block Out 39,95
Verytex 49,95
Sword of Sodan 39;95
Alien Storm 49,95
Whip Rush 29.95

29,95
29,95
39,95
59,95
49,95
59,95

Der Hit auf jeder Fete
Gaste singen fir
Gaste,deutsche und
internationale Songs.Live!
Text und
Musik kommen vom VHS
Video Band
VHSKassetten(14Titel)39,95.-DM
Echo-Mixer 99.95.-DM
Microfon Metall 49,95.-DM

Videospiele-Versand

MEGA-DRIVE-UMBAU
50/60Hz + Japan.Engl.Chip
Schaltbar
-Mega-Drive ohne Zubehor einpacken
und nach Gameplay schicken
Per Verrechnungsscheck vorauszahlen

Versandfeie Riicksendung
-ohne Scheck = 10.-DM N.N
-Nach ca.1 Woche erhaltet ihr euer Gerat
wieder.Jetzt laufen alle Spiele,ob aus
USA .Japan oder Deutschland

nur 75.-DM
Game-Play-Verl

OsterwieherstraRe 70 /D - 4837 Verl 1
FAX:05246/81270

TEL:05246/81184

Laden

Mo-Fr:13.00-18.00 Uhr
Ig Do: 13.00-20.30 Uhr
Sa 10.00-14.00 Uhr
Ig.Sa: 10.00-16.00 Uhr

ab
ab

Game-Island-Berlin
Donau StraBe 51
U-Bahnhof - Rathaus Neukolln

1000 Berlin 44 JA

FAX:030/6913838
Tel:030/6874545 Ich bestelle
folgende Spisle

Laden
S Name _[Stck| Prois
Sa: 10.00-14.00Uhr |

Kein Verkauf von ]‘
i

Kar
bei Game

Datum Unterschrift

Bestellung unter
Postfach 1104 / 4837 Verl 1 [J per Scheck +5.-DM
Tel:05246/81184 Fax:05246/81270 [ per N.N.+10.-DM
Bestellungen aus dem Ausiand nur gegen Vorkasse
mit plus 15.-DM Versandkostenpauschale

ich bezahle:
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Die wit-
zigsten

Mon- ie Steinzeit, Epoche der
ster Gefahren und natrli-
gibt es chen Feinde. Der

Auch im Wasser ist man nicht vor den Monstern sicher
im Un-

ter-
grund

Mensch war noch fester Be-
standteil der Nahrungskette
und muBte entsprechend be-
hutsam durch die Steppe
tapsen. Wenn phantasievolle
Programmierer die Tierwelt
dann noch um ein paar verirr-
te Saurier bereichern und
bizarre Kreaturen dazuerfin-
den, wird der kleine Spazier-

loser Snack der fleischfres-
senden Fauna stellt. Chuck
Rock nennt sich der aben-
teuerlustige Lendenschurz-
Trager, dessentodliche Waffe
seinimposanter Bauchist. Per
Feuerknopfdruck schubst er
kleine Quélgeister damit kur-
zerhand weg. Wahrend eines
Sprungs kann man auBerdem

UCK

Mann aus Neandertal sein méchtig
schlau. Machen viel Jump und Run,
um zu erreichen grofles Ziel.

=

S SRR e

schafft man sich regelrecht
Briicken. Hier und da muB
man auch ein kooperatives
Kleinvieh dezent treten, um
von ihm weiterbeférdert zu
werden.

Chuck Rock ist ein Jump-
and-Runderalten Schule, das
durch die Brockenschieberei
eine Puzzlenote erhalt, die
sich aber nicht allzu stark be-

merkbar macht. An absolute

Der schlaue Steinzeitler schnappt ; a
Klassiker dieses Genres

sich einen Stein und &8t ihn auf

Das wird doch wohl keine Sack-
gasse sein? Chuck Rock kann

unk Wippeffekt wird unser Held

vom

nicht hoch genug springen

die Schnauze des Reptils fallen

und erreicht so die Plattform

gang zum SpieBrutenlauf.
Doch bei diesem Jump-and-
Run steuert Ihr nicht einen
wehrlosen Homo Ver-
mampfus, der sich als wehr-

einen forschen FuBtritt aus-
flhren, um sich etwas Luft zu
verschaffen. Um besagte
Wummen-Wampe stets gut
geflllt zu haben, solltet |hr

GAMER meint...

Chuck Rock auBerdem die
Leckerbissen génnen, die in
der Gegend herumliegen.
Neben dem Magen unseres
Helden wird damit auch das
Punktekonto gefullt.

Der clevere Neandertaler
kann Felsen mit sich rum-
schleppen und an einer be-

an strategisch klugen Stellen

kommt es nicht ganz heran.
DaB der Unterhaltungswert
dennoch nicht von Pappe ist,
verdankt Chuck Rock vor al-
lemdertechnischen Gte: Die
Comic-Grafikist knallount und
mit verriickten Viechern ge-
spickt. Jeder neue Level bie-
tet ein frisches Szenario, bei
dem sich auch die Hinter-
grundbilder komplett &ndern.

Heinrich Lenhardt

) liebigen Stelle wieder abset- Die witzigen Soundeffekte
Genre: zen oder werfen. Haltet das  werden von flotter Musik un-
Geschick Steuerkreuz nach unten und  termalt, die quirlig aus den
driickt den Feuerknopf, um  Boxen rumpelt.

-~ Hersteller: einen Steinbrocken aufzu- Es gibt zwar einige eklige
- Virain sammeln. Erneutes Knopf-  Stellen, aber zum Ausgleich
= 9 driicken beférdertdas massi-  sind groBziigig Herzchen zur
:'u’ Preis: ve Stiick schwungvoll in die  Lebensenergie-Auffrischung
% = - . €a. Trels. Ferne, wodurch sichsoman- im Gelande verteilt. Level-
n O WedenRaBwarter DM 120.- ches Monstereffizientplatten  PaBwérter gibtes leider nicht.
ﬁ nochy laBt. Oft muBt Ihr die Felsen  Fur Liebhaber des Genres ist
5 Schwi einsetzen, um einen Weg zu  Chuck Rock eine durchaus

o bauen. Durch das Absetzen lohnende Anschaffung.



huck Rock zum Zweiten:
Spielidee und Level-
Aufbau ahneln sehr der

Mega Drive-Version, die wir
auf der linken Seite testen.
Mit seinem rotierenden Bauch
und dem Talent zum Felsen-
schleppen halt der Titelheld
aus der Steinzeit ebenso pra-
historische wie gefahrliche
Tierchen auf Distanz. Es wird
viel gehlpft, geknufft und
durch List und Tiicke mufB
man sich in jedem Spielab-
schnitt den Weg zum Aus-
gang bahnen. Die Levels

bieten Herausforderungen in
verschiedenen Umgebungen:
Nach einem Dschungel-
Spaziergang geht es in ein
Hohlensystem, anschlieBend
muB man auch unter Wasser
sein Schwimmtalent unter
Beweis stellen.

Den englischen Program-
mierern muB3 man fiir die so-
lide technische Umsetzung
ein Lob aussprechen. Wir
haben ja schon so manche
miude Flacker-Kriicke aufdem
Master System gesehen,
doch bei Chuck Rock gehtdie
Hardware nicht in die Knie.
Auch wenn Gerollbrocken
kullern und Saurier flattern
bleiben die Sprites schon
deutlich sichtbar und die
Spielbarkeit leidet nicht. Im
Rahmen der Hardware-Fa-
higkeiten ist die Grafik OK,
aber im direkten Vergleich
zum Mega Drive sieht sie
ziemlich alt aus. Irgendwo
schlagt dieser optische Klas-
senunterschied auch auf den

CK.

Spielwitzdurch,denn - prghistorische Abenteuer auf dem
Chuck Rock lebt sehr

von der witzigen Co- Master.Systen.n Wo ein.
Felsen ist, da ist auch ein Weg

mic-Optik.

Beim Sound macht
sich der Unterschied
noch starker be-
merkbar: Flotte Musik
und witzige digitali-
sierte Effekte peppen
die Mega Drive-Ver-
sion akustisch auf,
wahrend beim Ma-
ster System die Ge-
rauschkulisse etwas
drége vor sich hin
dudelt. Das biBchen
Musik wahrend der
Anzeige des Titel-
bilds reiBt da auch
nicht viel raus. Der
Schwierigkeitsgrad
kam mir bei dieser
Umsetzung auBer-
dem etwas héher vor

SOUND

i d&r einge-

nik kom-
mt der S| itz nicht
voll riib

Autsch:
Bren-
nesseln!

Genre:
Geschick

Hersteller:
Virgin
ca. Preis:

DM 100.-

als beim Mega Dri-
ve, was weniger
versierte Joypad-
Bearbeiter nerven
koénnte.
Angesichts sol-
cher Hardware-be-
dingter Qualitats-
unterschiede muB
man eigentlich wie-

Ein Bad
im Glib-
ber-
Tuompel
solltet
lhr mei-
den

der mal zum Kauf des (gar
nicht mehr so teuren) Mega
Drives raten. Die 20 Mark
mehr, die man dann fir ein
16-Bit-Modul noch hinlegen
mufB, sind durch doppelte und
dreifache technische Quali-
tat reichlich gerechtfertigt.
Chuck Rock nutzt das Master
System zwar ganz gut aus,

L MASTER 4

\ sYsTEm [/
\\ ‘)
\ ¥ Z

Wunga!
aber wenn man das Modul qu:ﬁsies;
mal auf dem Mega Drive er- eine ge-
lebt hat, kann einen diese  féhrliche
Version nicht mehr so recht Waffe
begeistern.

Wer seinem Master System
auf ewig treu geschworen hat
und Jump-and-Runs liebt,
wird hier durchaus seinen
SpaB haben. Von der Gite-
klasse solcher Klassiker wie
Sonic, Asterix, oder Mickey
Mouse ist Chuck Rock aller-
dings ein ganzes Stiick ent-
fernt. enhardt wipp-Reptil
inklusive

-
-4
<
O
w
Q
v
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w
b3
Die Gerdllawine verursacht g
knackige Kopfschmerzen ﬁ
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CHUCK ROCK

LEVEL

-t

Nehmt den kleinen Felsen
und gehtnach rechts. Benutzt
den Felsen als Trittbrett, um
an héhergelegene Platze zu
gelangen. Geht weiter nach
rechts zum Ausgang.

Geht nach rechts, nehmt
den kleinen Felsen und geht
mit diesem bis zur Fontane.
Fahrt mit der Fontane Uber
den See. Wenn |hr die ande-
re Seite erreicht habt,
schmeiBt |hr den Felsen in
die Mitte des kleinen Sees
und benutzt diesen als
Sprungbrett zu der gegen-
Uberliegenden Plattform. Der
Ausgang ist ganz rechts.

rft dem Krokodil den Felsen auf die

f ")

dannsch ter Euch nach oben

=) GAMERS SPECIAL 1

Geht nach rechts, sammelt
den kleinen Felsen auf und
geht weiter bis zum Alligator.
Stellt Euch auf den Schwanz
des Alligators und werft den
Felsen in Richtung seines
Kopfes. Er schleudert Euch
aufdie Plattform, die sich Giber
Euch befindet. Dort laBt Ihr
Euch vom dem roten Vogel
auf die andere Seite des Ab-
grunds transportieren (um
diesen zu erreichen, miBt Ihr
ihn von der Seite anstoBen).
Gehtnach oben und tiberden
Berg. Auf der anderen Seite
des Berges nehmt Ihr den
groBen Felsen und gehtnach
rechts. hr kommt jetzt zu ei-

ner Dornenhecke. Schmeif3t
den Felsen mitten in die Dor-
nenhecke, springtaufihn und
von dort aus auf die rechte
Plattform. Sammelt den klei-
nen Felsen auf und benutzt
ihn weiter rechts beim Alliga-
tor, um wieder die héhergele-
gene Plattform zu erreichen.
Geht jetzt nach links, bis Ihr
die Felsplattformen erreicht
unddann nach rechts bis zum
Ausgang.

ENDGEGNER 1
TRICERATOPS

Nehmt den kleinen Felsen
und springt nach links auf
die Plattform. Wenn der
Triceratops nach rechts
lauft, geht Ihr die Plattform
hinab, wartet bis er auf
Euch zukommt, schmeift
den Stein auf ihn und

springt wieder auf die Platt-
form. Wenn sich der Dino-
saurier wieder von Euch
entfernt, holt Euch den Fel-
senwieder, gehtzurtickund
wiederholt die ganze Akti-
on solange, bis Euer Geg-
ner besiegt ist.

LEVEL 2

Geht nach rechts und
schwimmtdurch das Wasser.
Geht weiter nach rechts und
aus dem Wasser hinaus. Be-
nutzt den groBen Felsen, um
die héhere rechte Plattform
zu erreichen. Springt wieder
ins Wasser und schwimmt
nach rechts. Wenn |hr wieder
aus dem Wasser heraus-
springt, befindet Ihr Euch auf
einer Plattform, auf der sich
ein groBer Frosch befindet.
Springt auf seinen Kopf, da-
mit er Euch auf die héherge-
legene Plattform schleudert.
Rechts ist der Ausgang.

Gehtnachrechtsunddurch
das Wasser. Weiter rechts
geht wieder an Land; dort bis
zu einer Fonténe. Fahrt mit
ihr nach rechts, da dort wie-
der der Ausgang ist.

Geht nach rechts, nehmt
den kleinen Felsen auf und
benutzt diesen, um héherge-
legene Platze zu erreichen.

LaBt Euch von dem Frosch
auf die rechte hohe Platt-
form schleudern. Der Aus-
gang befindet sich wieder auf
der rechten Seite.

LEVEL

Level 2
Level 3
Level 4

ENDGEGNER 2
PLESIASAURUS

Taucht unter dem Saurier
hindurch und schwimmt in
die obere rechte Ecke.
Dreht Euch zu ihm um,
wahrend |hr standig gegen
die Ruckseite seines Kop-
fes tretet. Sobald er sich
weiter nach rechts bewegt,

muBt Ihr so schnell wie
méglich Uber ihn hinweg
nach links schwimmen.
Nachdem |hr ihn besiegt
habt, solltet Ihr so schnell
wie méglich wieder an die
Oberflache schwimmen,
um Luft zu holen.



LEVEL 3

Geht ganz nach rechts, um
den Ausgang zu finden. PaBt
auf die Tropfsteinséaulen auf,
da dort die Gefahr besteht,
daB Euch ein Stalagtit auf
den Kopf fallt. Auch bei den
grinen Dinosauriern, die
kleiner werden, wenn sie
getroffen werden, ist &uBer-
ste Vorsicht anzuraten.

Im néchsten Bild geht wie-
der ganz nach rechts, um

zum Ausgang zu gelangen.
Um an héhergelegene Platze
zu kommen, geht Ihr zum
kleinen Mammut und stoBtes

mit Eurem Bauch an. So
schleudert es Euch nach
oben.

Auch im nachsten Level ist
der Ausgang ganz rechts.
Hier muBt Ihr Euch ganz be-
sonders vor den braunen
Stachelschweinen vorsehen,
da sie mit Dinosauriereiern
schmeiBen. AuBerdem muBt
Ihr hier erneut Eure Uberle-
bensféhigkeit im Wasser un-
ter Beweis stellen.

ENDGEGNER 3
GROSSES MAMMUT

PR e

Drickt auf die Rich-
tungstaste nach links,
wéhrend das Mammut
Euch einsaugt. Stellt
Euch dann in die Mitte
des Bildschirms. Springt
hoch und tretet ihm gegen
die Nase, wenn er vor und

zuriick lauft. Nun geht Ihr
ganznach links. Hier mint
lhr nun einen Augenblick
warten, bis es sich wieder
beruhigthat. Dann greift lhr
nachdem gleichen Schema
wieder an, bis Ihr den Geg-
ner bezwungen habt.

PaBt auf die fliegenden Ske-
lette auf, also tragtam Besten
einen Felsen mit Euch her-
um, um Euch zu schitzen.
Benutzt die grinen Bélle, um
Euch zu héher gelegenen
Platzen schleudern zulassen.
So werdet |hr den Ausgang
ganz rechts schneller finden.

Habt Ihr den ersten Teilab-
schnitt hinter Euch gebracht,
muBt |hr wiederum nach
rechts zum Ausgang. In die-
sem Level ist es am einfach-
sten, wenn lhr einfach Gber
Eure Gegner hinwegspringt.

Gehtso schnell wie méglich
nach rechts. Haltet nur an,
wenn es unbedingt nétig ist.
Ansonstenistes eherratsam,
tber die jeweiligen Gegner
zu springen bzw., bei flie-
genden Widersachern, sich
zu ducken, anstatt sie zu
zerstéren. Wenn lhr Euch
namlich zu lange an einer

Springt auf ein Sims zu
Eurer Rechten und tretet
den Tyrannosaurus Rex.
Vergewissert Euch, daB
lhr auf der linken Seite
genug Platz habt, um sei-
nen Attacken auszuwei-
chen. lhr miBt, soweit wie

Stelle aufhaltet, kann es leicht
passieren, dafB lhr es pl6tz-
lich mit drei bis vier Gegnern
auf einmal zu tun habt.

An der Decke der Héhle lau-
ern auch Gefahren auf Euch

moglich, sténdig in Bewe-
gung bleiben, da er seine
Treffer dann nur schwer
anbringen kann. Gelingt
es Euch, ohne selbst ein
Leben zu verlieren, ihn ca.
10-12mal zu treffen, habt
Ihr es geschafft.

= GAMERS SPECIAL 1
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J/ Die spinnen, die Rémer: Zauber-

\ trankgestarkte Gallier rdumen so
grindlich auf, daf} sich Julius Casar
der Lorbeer straubt.

ir schreiben das Jahr
50 v. Chr. Ganz Gal-
lien ist von den Ro-

mern besetzt. Ganz Gallien?
Nein, ein kleines unbeugsa-
mes Dorf leistet seit fast 30
Comicbanden erfolgreich
Widerstand. Die Rede ist na-
tirlich von Asterix, Obelix und
Co., den geistigen Kindern
der Comic-Klnstler René
Goscinny und Albert Uderzo.
Die gallischen Raufbolde, die
dank des Zaubertranks ihres
Dorfdruiden Miraculix die ro-
mischen Legionen reihen-
weise verhauen, gehéren zu
den Superstars im Lager der
gezeichneten Heroen. Mo-
mentan schwappt das Aste-
rix-Fie- berbesonders hoch:
Ersterschienein
neuer Band der
Comicserie,
dannliefen rund
um Weihnach-
ten zwei Asterix-
Filme im Fern-
sehen und jetzt
geben sich un-
sere Gallier auch
auf einem Video-
spiel die Ehre.
Im  Mittel-
punkt von Se-

Foto: Engelmeier

er wie Espenlaub zittert...

=3 GAMERS SPECIAL 1

<> 03;‘0.O.9 L W W
300.0‘000004\*

WA TR

Hoppla, ein frischer Rémer! Der Bursche wei} schon, warum

gas ersten Modul rund um
Rémer, Zaubertrank und
Wildschweinbraten stehen
Asterix und sein korpulenter
Kumpel Obelix. Auf einer lan-
gen Reise steuert |hr ab-
wechselnd beide Spielfiguren,
die jeweils durch verschiede-
ne Levelabschnitte bugsiert
werden mussen. Jeder der

Eine Bombe tickt ein paar
Sekunden lang friedlich vor
sich hin, bevor sie explodiert
beiden Freunde hat seine
bestimmten Starken. Asterix
ist sehr schlau und kann des-
halb Extrawaffen einsam-
meln. Neben dem Standard-
fausthieb stehen ihm so
Bomben zur Verfugung, die
nach erfolgreichem Abwurf
ein Weilchen vor sich
hinglimmen und dann wir-
kungsvoll detonieren. Obelix
darf sich dafiir besonders
wirkungsvoll auf Freund und

2
. v
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Feind plumpsen lassen:
DricktIhrnach einem Sprung
Feuerknopf 1, begrabt der
Hinkelstein-Spezialist das
arme Opfer unter seiner Lei-
besfllle.

Nach einem kleinen
Vorspann, in dem Miraculix
seinen Zaubertrank anrihrt,
flilhren die ersten Etappen
durch Wald und Wiesen.
Schon bald sind die ersten
rémischen Soldaten zu er-
kennen. Liebevoll sind sie als
Baumchen oder Buschlein
getarnt, doch lhr verpaBt den
Burschen lieber schnell eine
Backpfeife, bevor sie Euch
beriihren und damit eine von
dreiLebensenergie-Einheiten
abziehen. Neben Romern
(verhaubar) und energie-
spendenden Wildschwein-
keulen (verzehrbar) stoBt Ihr
aufgraue Blécke. Asterix kann
sie wegbomben und Obelix
darf sie mit seiner Brachial-
gewalt zerbréseln. Hinter den
meisten Blécken steckt zwar
nichts, aber einige verbergen
Miinzen (da lacht das Punk-
tekonto). Besonderes Au-
genmerk dient auch den
Brunnen. Einige entpuppen
sich als Zugange zu Bo-
nushéhlen, wenn |hr Euch

Freund

Obelix hat % -
gerade

seinen

vierbeini-

Von Runde zu Runde
werdet lhr mit neven
Grafiken, Gegnern und
Fallen konfrontiert

e Ry R AN
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Mit der Sprungfeder kénnt
lhr ansonsten unerreichbare
Plattformen erklimmen

In der zweiten Welt miifit lhr
Euch vor den beweglichen
Holzbrettern in acht nehmen

draufstellt und das Steuer-
kreuz nach unten driickt. Hier
gibt's ein paar zusatzliche
Extras zum erhaschen, neue
Gegner zum Verprigeln und
auch einen Ausgang, um
wieder an die Oberwelt zu
gelangen.

Nach der Waldeslust folgt
eine Hohlenwelt, die wiede-
rum von einer Stufe abgelost
wird, in der der Bildschirm
standig gescrollt. Wenn |hr




n echter
llier ist

Die grauen
A Ll Blocke sind
cht was- 8 fir unseren
rscheu Pl schlagkraf-
nd mei- ' tigen
stert auch 4 Freund kein
4 Hindernis

dieses Hin-
rnis

Euch nicht sputet, werdet |hr
an den Rand gedriickt. lhr
stoBt auf Fallen, Sprungfe-
dern, bewegliche Plattformen
und Tumpel, in denen Asterix
und Obelix ihr Schwimmta-
lent unter Beweis stellen
durfen.

Bei Sega waren in letzter
Zeit anscheinend eine Men-
ge Leute damit beschaftigt,
den Bedarf an guten Ge-
schicklichkeits-Spielen flrs
Master System zu befriedi-
gen. Neben Sonic und dem
Donald Duck-Modul The
Lucky Dime Caper ist Asterix
der dritte herausragende Ti-
telin diesem Monat. Gangige
Jump-and-Run-Elemente
wurden solide mit den steue-
rungstechnischen Eigenhei-
ten der Helden Asterix und
Obelix gemischt. Die Gallier-
Gaudi kommt angesichts der
abwechslungsreichen Levels
und der schicken Comic-Gra-

0 Nach links und rechts: In
9 h

fik ordentlich auf
Touren. Der
Schwierigkeitsgrad
istfein abgestimmt,
gibt in den An-
fangsstufen auch
Frischlingen eine
Chance undsteigert
sich allmahlich zur
Herausforderung
fur Pixel-Perfektio-
nisten. Asterix bie-
tetfast so gute Grafik wie The
Lucky Dime Caper und ist zu-
dem etwas umfangreicher.
Lediglich von der phdnome-
nalen Sonic-Version fiirs Ma-
ster System werden die Co-
mic-Superstars knapp abge-
héangt. Das einzige gréBere
Problem ist jetzt die Qual der
Wahl: Bei so vielen guten Ge-
schicklichkeits-Spielen auf
einmal muf3 man aufpassen,
dafB kein verschwenderisch
groBes Loch ins Portemon-
naie gerissen wird.

die p de Rich-
tung marschieren (zusam-
men mit Feuerknopf 1:
Asterix setzt Extrawaffe
ein).

Nach unten: ducken (im
Sprung zusammen mit
Feuerknopf 1: Asterix
schlagt nach unten; Obe-
lix plumpst mit voller
Woucht nach unten).

w
4 Mit Sonigund D8RG D, gibt's zwei
ster System.

harte Rival

O Feuerknopf 1
(links): Zuhauen

O Feuerknopf 2
(rechts): Springen

Asterix ist
in einen
Brunnen
geklettert
und hat
dadurch
diese Bo-
nushshle
erreicht

Mit dem
Zauber-
trank
von Mi-
raculix
fallt das
Romer-
verdre-
schen
wesent-
lich
leichter

»Mario? Klingt ir-
endwie ro-
misch... der soll
nur kommen!”

Foto: Engelmeier

NOTE

Genre:
Geschick

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 100.-
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ASTERIX
Sprengt die Blécke auf dem
zweiten Brunnen mit dem
Zaubertrank kaputt. Geht
dann in den Brunnen. Dann
werdet Ihrin ein Bonusgebiet
gelangen. Um es wieder zu
verlassen, muBt lhr wiede-
rum einen Brunnen frei-
sprengen. Der Endgegner
des ersten Levels ist ein

‘
‘
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Wildschwein. Um das Wild-
schwein zu besiegen, stellt
Ihr Euch ganz nach links oder
ganznachrechts. Plaziertdort
einen Zaubertrank. Wenn
das Schwein angelaufen
kommt, springt Ihr hoch und
driickt Taste 1. Somit kénnt
Ihr die Wildsau in die Explosi-
on laufen lassen. Wiederholt
den Vorgang dreimal.

(EFL LR L T

RUNDEI -1

OBELIX
Wenn lhr in die erste Rohre
kriecht, landet Ihr auf einer
Plattform, die kurz darauf
verschwindet. Springt des-
halb sofort nach rechts.
Schlagt Euch nach rechts
durch, bis Ihr den Bonushelm
seht. Versucht zuerst, den
Roémer zu besiegen. Danach

kénnt |hr Euch den Bo-
nushelm nehmen.

Als Endgegner erscheinen
in dieser Runde drei Zwerge.
Ihr kénnt jedoch nur einen
verletzen. Wenn bei einem
Schlag ein roter Kreis auf ei-
nem Schild erscheint, habt
Ihr den Richtigen getroffen.
Trefft Ihr ihn dreimal.

RUNDE II -1
Wenn lhr den Hinkelstein oder den Zaubertrank ins Was-

ser werft, kénnt Ihr es (ber die so enstandene Fontéane
Uberqueren. Wahlt Obelix aus, mit ihm kommt lhr einfa-
cher und sicherer durch diese Runde.

ASTERIX
Seid Ihr erst einmal im Was-
ser, ist es nicht leicht, wieder
herauszukommen. Am be-
sten funktioniert es, wenn Ihr
zweimal kurzund einmallang
auf die Sprungtaste driickt.
Unter einem der drei Felsen,
etwa in der Mitte des Bild-
schirms, findet Ihr einen wei-
teren Bonushelm. Den End-
gegner besiegt Ihr, indem lhr
ihm einen Zaubertrank hin-
stellt, wenn er auf Euch zuge-
sprungen kommt. Gegen
Bienen-Angriffe hilft ein
senkrechter Sprung.

Hier muf} Asterix schwim-
mend zum Ziel kommen

RICKS)

Mit dem Zaubertrank kénnt
Ihr den Stein sprengen

luuuL

ASTERIX

Wartet so lange wie maglich,
bevor Ihr auf die bewegliche
Plattform in der Mitte des
Bildschirms springt. So habt
Ihr danach genug Zeit, Euren
Zaubertrank zu werfen, um
Euch den Weg nach unten
freizusprengen.

OBELIX
Wartet, bis der Rémer gera-
de verschwunden ist, bevor
Ihr das Fensterbrett betretet.
Seid lhr auf dem Dach neben
dem Bassin angekommen,
holt Euch rechts den griinen
Zaubertrank. Benutztihn, um
Uberdas Bassin zulaufen. Es
empfiehlt sich, immer zwei
Flaschen auf einmal zu wer-
fen. Wenn lhr bei dem Ver-
such, das Bassin zu Uber-
queren, einen Mann verliert,
versucht es nicht weiter: Der
Topfmitden Extrasistbereits
verschwunden. Wenn |hr
oben in der Runde angekom-
men seid und den Ausgang
seht, lauft darunter vorbei.
Betaubt das Ménnchen mit
dem griinen Trank und be-
nutzt es als Treppe auf die
nachste Ebene. Dort ange-
kommen, springt |hr an der

Wand méglichst hoch nach
rechts, um in einen Raum mit
einigen Gegenstanden zu
kommen. Bevor |hr den Bo-
nushelm nach dem Wasser-
bild nehmt, solltet Ihr die
Mauer zerschlagen. LaBt
Euch, nachdem Ihr durch die
Tlr gegangen seid, von der
Plattform tragen. Springtdann
nach rechts. LaBt auf der
rechten Seite herunterfallen.
Der Schlussel istin dem Topf
unter den Felsen versteckt.

&
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Wenn der Rémer Euch den
Weg versperrt, dann wird
Euch ein Hindernis beschert
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ASTERIX
Geht nach rechts bis zur er-
sten Tur. Geht durch die Tr,
dann nach rechts, um das
Feuermittel zu bekommen.
Schmelzt mit dem Feuermit-
tel die Eisbléocke und

ASTERIX

Die Schneebélle kénnt Ihr
durch ausgiebiges Hipfen ab-
schutteln. Wenn |hr den Bo-
nushelmseht, springtlhr nach
rechts, um nicht in den Ab-
sprung zu fallen. Nachdem
Ihr den Bonushelm genom-
men habt, konnt Ihr Euch in
den Abgrund fallenlassen.
Wartet unten auf den Was-
serfall. Er wird Euch nach
rechts zur Tur schleudern.

schwimmt nach rechts. Geht
zuerst zu dem rechten Topf,
erenthélteinige Extras. Dann
muBt Ihr auf den linken Topf
springen. Dort ist der Schiis-
sel versteckt. Die Tur ist auf
der rechten Seite zu finden.

Nachdem lhr den Feuerrrcnlk gefunden habt, kénnt lhr ihn

ech

an dieser Stelle zum

des Eises b

ASTERIX
Stellt Euch auf den linken
Randderersten Plattform und
lauft sofortnach links. Springt
dann im zweiten Bild wieder
auf die Plattform. Geht da-
nach im dritten Bild sofort
nachrechts, umnichtvonden
Stacheln erwischt zu werden.
Wenn |hrdie Turseht, springt
nachrechts zuder Tar. Durch
enge Stellen kommt lhr, in-
dem lhr etwas Anlauf nehmt,
und Euch dann duckt. Auf
diese Weise kénnt lhr hin-
durchrutschen. Den Zauber-
trank findet Ihr, wenn Ihr nicht
gleich durch die zweite Tdr,
sondern zun&chst nach

rechts geht. Sprengt im drit-
ten Bild einen Stein aus dem
Block heraus und rutscht in
das entstandene Loch ge-
duckthinein. Nichtaufstehen,
sondern alle Steine weg-
sprengen (es lohnt sich!).
Ganz rechts befindet sich
noch einen Bonushelm (auch
an dieser Stelle kénnt lhr in
den entstandenen Spalt rut-
schen). Den Anfiihrer solltet
Ihr sofortangreifen, indem Ihr
auf ihn springt. Ihr solltet ihn
schlagen, bevor er anfangt,
die Schneeballe zu werfen,
denn wenn |hr von einem ge-
troffen werdet, funktioniertdie
Steuerung entgegengesetzt.

ASTERIX
Wenn |hr in den ersten hell-
blauen Topf geht, kommt Ihr
in ein Gebiet mit vielen Ge-
genstanden. lhr kdnnt diesen
Weg wahlen, wenn |hr wollt.
Bei einem Tor, das sich beim
Betreten der Plattform 6ffnet,
muBt lhrversuchen, Uber das
offene Tor rechts oben aus
dem Bild zu springen. |hr
kénnt nun oben nach rechts
gehen und den Bonushelm
einsammeln. Geht in den
zweiten Topf. Wenn |hr am
ersten Krokodil vorbei seid,
laBt Euch etwas im Moor ein-
sinken, um an den Schlissel
zu kommen, der sich links in
der Nische befindet. Habt Ihr
den Schlissel erhalten,
kommt Ihr zu einer bewegten

Zundachst
sieht es so
aus, als ob
das Krokodil -
zum Uber-
briicken des
Wassers
nitzlich ist.

dil. Hier werft lhr zunéchst  Steht man

den Zaubertrank auf die jedoch z)
Plattform und zerstort damit 298 G
dieWand. Diesen Trickkonnt ~ “*oticas.

fallt man in
den Rachen
des Tieres.

Ihr Euch fur spater merken.
Danach schlagt lhr den hell-
blauen Topf, bis er auf dem
groBen Kessel steht. Jetzt
kann dieser als Sprungbrett
zur néchsten Ebene benutzt
werden. Den Topf dort miiBt
Ihrebenfalls verschieben, um
einen weiteren Bonushelm zu
erhalten. Der Ausgang ist auf

Beim Betreten der Plattform
offnet sich die Tir. Jetzt da-
rauf springen, um Uber die
Wand zum Helm zu gelangen

ASTERIX
Lauft zu Beginn nach rechts.
Héangt dabei jedoch nicht den
Hammerwerfer ab, denn er
macht Euch den Weg frei.
Hupftdannin die Kanone und
stellt einen Zaubertrank ne-
ben Euch ab. Die zweite
(senkrechte) Kanone konnt
Ihr auf dieselbe Weise benut-
zen. Diese Kanone schieBt

Euch auf eine Wolke, wo lhr
den Schlussel finden werdet.
Die Tir ist ganz rechts.

3 GAMERS SPECIAL 1
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RUNDE IV -3 RUNDE V -3

Euch einfach auf den Platz
stellen,andem erlanden wird.
Nun trefft ihn ein paar Mal.

ASTERIX
Wenn Ihrinden sechsten Topf
von links springt und Euch
duckt, kommt lhrin einen klei-
nen Raum. Hier werdet lhr
einen Bonushelm finden. Am
Schluf3 des Levels werdet Ihr
auf einen Endgegner treffen,
dermit Steinen wirft. Ihrkénnt
ihn mit einer bestimmten
Taktik besiegen. Ihr muBt

TIPS

|4

A i+ N i+ el N = e i, 3
Hier fliegt der Obermotz gerade auf Asterix zu. In dem
Moment, in dem er vor ihm steht, ist er verwundbar

ASTERIX
Holt Euch zuerst den Zauber-
trank am groBen Tor oben

ASTERIX
Der Topf, den Ihr gleich am
Anfang der Runde auf der
oberen Plattform seht, ent-
halt den roten Zaubertrank.
Wenn Ihr ihn habt, laBt Ihr
Euch in den Abgrund hinter
den Hausern fallen und lauft
nach links. Etwa in der Mitte
der Steinformation kénnt Ihr
einen Bonushelm freispren-
gen. Nehmt den griinen Zau-
bertrank ganzlinks. Gehtjetzt
zum rechten Ende der Hohle.
Uber den See kénnt Ihr ohne

Wosgongoon.

RUNDE V -1

rechts. Gehtdann unterirdisch
zuriickzum Tempel. Vondem
Federwagen aus koénnt Ihr
Euch auf das Tempeldach
katapultieren. Der Schlissel
hangt am FuB des Vogels.
Wenn er auf Euch zufliegt,
habt Ihr die Méglichkeitihn zu
treffen. Dann wird der
Schiussel auf den Boden
fallen. Benutztihn beider Tar.

RUNDE V -2

fen, da es am anderen Ende
des Sees einen Heiltrank gibt.
Holt Euch nun schnell den
Schliissel. Er ist in der Hohle
versteckt. Die einzige Mog-
lichkeit an die Oberflache zu
gelangen, besteht darin, auf
die Feder zu springen. Uber
die erste Seifenblase erreicht
Ihr die erste Plattform. Durch
abwechselndes Benutzen
von Zaubertranken und Sei-
fenblasen gelangt Ihr nach
kurzer Zeit zum Ausgang.

RICKS]

ASTERIX
Ihr werdet auf Turen treffen,
die Richtungspfeile tragen.
Wenn die Tiren in den Ab-
grund fallen, kénnt Ihr ohne
Bedenken uber das entstan-
dene Loch laufen. Bei den

ASTERIX
Vorsicht! Am Anfang dieser
Runde muBt lhr Euch zeit-
weilig im Dunkeln zurechtfin-
den. Taucht nach dem rosa-
farbenen Tintenfisch nach
oben, um an der Oberflache
den Schlussel zu holen. Der
Ausgangistauch unter Was-
ser, ganz rechts.

Doppelstacheln kommt es
auf das richtige Timing an. Im
richtigen Moment kann man
unter ihnen hindurchrennen.
Den Schlissel bekommt Ihr
in der kleinen Nische links
vom letzten Spinnennetz.

Wénn Ihr den Tintenfisch

hinter Euch gelassen habt,
geht’s wieder nach oben

ASTERIX
LaBt Euch zun&chst vom An-
ker nach oben ziehen. Die
einfachste Losung ist, erst
einmal ohne den Vogel los-
zuziehen und den Zauber-
trank zu holen. So kénnt Ihr
gelassen durch die Gange
gehen. Lauftdann zuriick und
springt kurz an das Seil, da-
mit der Vogel losfliegt. Geht
bis kurz nach den Seerau-
bern zu FuB3. Greift jetzt nach

dem Seil und laBt Euch bis
auf die Sprungfeder mitneh-
men. Springt nach oben und
laBt Euch von den Végeln bis
zu einem Piraten auf einer
Plattform bringen. Dann nach
rechts ins Bodenlose. Nehmt
den grinen Trank und setzt
ihn bei der Strémung ein.
Bahnt Euch Euren Weg bis
nach ganz links. Dort sind
dann der Schliissel und der
Ausgang zu finden.




ASTERIX
Am Anfang dieser Runde
muBt Ihr so schnell wie még-
lichsein, umden Flammen zu
entgehen. In der Szene, in
der die spitzen Pfahle auf-
tauchen, kénnt Ihr mit den
Richtungstasten die horizon-
tale Bewegung der Plattform
steuern. Springt kurz von der
Plattform, um den Schlissel

{ﬂﬂi*

aufzunehmen, dann wieder
auf die Plattform, um die Tur
zu erreichen.

RUNDE VII -1

ASTERIX
Geht in der Wuste nach
rechts, bis Euch der Wirbel-
sturm erfaBBt. Vorsicht, der
Boden in den Hohlen ist sehr
rutschig! Wenn |hr an der
Sprungfeder angekommen
seid, laufteinfach unten in die
Sandwand. Raumt die Hohle
aus und laBt Euch von der
Sprungfeder wieder an die
Oberflache transportieren.
Schlagt dann den Stein an

der Zisterne weg. Ihr kénnt
jetzt auf den Kaktus und von
dort aus nach links springen,
um den Schliissel zu holen.
Gegner solltet |hr jetzt nur
noch mit Hinkelsteinwirfen
bekampfen. Hinter der zwei-
ten Palme nach dem Schlis-
sel verbirgt sich eine Sprung-
feder, die Euch in ein Bonus-
gebiet bringt, welches nicht
ganz sicher ist. Der Ausgang
ist auf der rechten Seite.

RUNDE VII -2

¥ [ [ |

Hier geht’s fiir Obelix runter
OBELIX

Gehtso weitwie moglich nach
rechts. Danach muBt |hr
durch die Réhre ins Unterge-
schoB. Lauftohne anzuhalten
an den Mumiensargen vor-
bei. Dies ist uBerst ratsam,
wenn lhr nicht verwundet
werden wollt. Wenn lhr in die
dunkle Ebene hinabfallt, be-
nutzt die Fackel, um flr kurze
ZeitLichtzuhaben. Ganzlinks
ist eine Roéhre in der Decke,

die Euch wieder nach oben
bringt. Geht nach den Mu-
miensargen durch die letzte
Réhre in den Geheimkeller.
Den linken Topf solltet lhr nur
nehmen, wenn lhrlebensmu-
de seid. Im rechten Topf ist
der Schllssel versteckt. Geht
soweites gehtnach obenund
verlaBt die Runde durch die
Tur mit dem Schlusselloch.

sl ks Lol
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Topf versteckt ist, habt lhr
hier wohl falsch gewdhlt...

OKS)

RUNDE VII -3

OBELIX

Hier ist Eure Geschicklichkeit
gefragt. Wenn |hr zu drei Tu-
ren kommt, geht durch die
mittlere. Den ersten Topf, den
Ihr seht, durft |hr nicht be-
rihren, dies ware todlich.
Der zweite Topf enthalt den
Schlissel. Die Tur ist auf der
rechten Seite.

jacid -
> vt
In diesem Level warten ein
paar duerst knifflige Her-
ausforderungen auf Obelix

ASTERIX
Hier maBt Ihr nur noch mit
Eurem Pferdewagen an ein
paar Lanzen und Spitzen vor-
beisteuern. Ist auch das ge-
lungen, habt Ihr die gallische

Odyssee beendet.

Die Lanzen von oben kénnt
Ihr ,ausbremsen“. Uber die
Spitzen, die aus dem Boden
kommen, kénnt lhr leicht

heriiberspringen.
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Dragon's Fury 30 Kugeln MVELEKAAEH
10 Kugeln TECHNOSOFT
letzter Boss RABYFWJIDE
50 Kugeln LGALBW1R9V

John Madden Football Final Passworter
ATLANTA at KANSAN CITY 1730243
CHICAGO at HOUSTON 0455764
LOS ANGELES at NEW ENGLAND 0556574
MINNESOTA at BUFFALO 0475353
NEW YORK at MIAMI 0470477
PHILADELPHIA at PITTSBURGH 0516062
SAN FRANCISCO at CINCINATTI 0474565
WASHINGTON at DENVER 0474312

John Madden Football '92 Final Passworter
Washington vs. Oakland BOB5OLNT
New York vs. Buffalo BLGTCNBH

Super Sunday Final Passworter

ATLANTA D72C835L
MINNESOTA CC50N7W4
BUFFALO DWJ4NLPV
NEW ENGLAND DG10WJCT
CHICAGO DNGTY8PO
NEW JERSEY CS41LX68
CINCINNATI C536LLJY
NEW ORLEANS DV8BXCHZG
CLEVELAND BH50J4GN
NEW YORK BTCHRSRX
DALLAS BDNZZTR1
OAKLAND BH4MBJO03
DENVER DNZ7N50D
PHILADELPHIA BTGBF4Y9
DETROIT BHL50XB6
PHOENIX DR85KS35
GREEN BAY C2VORH5F
PITTSBURGH DWN8MO06J
HOUSTON CLDCKBFT
SAN DIEGO C8X8RT1V
INDIANAPOLIS DKXLZ1LW
SEATTLE DSKTOLWW
KANSAS CITY DGXNTKWT
SAN FRANCISCO CC7CDVLS
LOS ANGELES BHJFGFVR
TAMPA BAY DNBS1KMB
MIAMI C2Z4ZSzZS
WASHINGTON FB16WJWP
ECCO THE DOLPHIN LEVEL 2 OZNAINCX
ODER  GTCIACCM
LEVEL 3 TQDPXJDK  PCDPXJDFS
LEVEL 4 WVEVWSHL  VMPBRIKG
LEVEL 5 WGMABVNX
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LEMMINGS

1.
2.
3.
4.
5.

= DN

=]

11:

13.
14.
15.

16.
17.
18.
19.
20.

2t
22.
23.
24.
25.

26.
27.
28.

FUN

FPBMD
XMJWF
DZBJF
YQHMN
LNBJM

QGHPW
NNBJM
SGHPW
BYBGD
GRHMN

DYBGD
JRHMN
VNBJM
XNBJM
CHHPW

CHHPW
BCBJD
GVHNN
DCBYD
JVHNN

VRBKM
ZKHQW
XRBKM
CLHOW
LCBJD

QVHNN
NCBJD
SVHNN

LEVEL 6
LEVEL 7
LEVEL 8
LEVEL 9

LEVEL 10

LEVEL 11

LEVEL 12
LEVEL 13
LEVEL 14
LEVEL 15
LEVEL 16
LEVEL 17
LEVEL 18
LEVEL 18
LEVEL 19

LEVEL 21

LEVEL 23
LEVEL 24

TRICKY

FZBGD
GDHKP
JLBDF
WXJSG
ZPBLN

SNJVP
YSBLN
RRJVP
RDBKF
KCJTG

VSBZH
NRJKK
RJBCR
KHJMS
QMBCR

JLIMS
YZBBJ
RYJLK
XLBYJ
QKJJL

TBBBS
MZJKT
SFBBS
LDJLT

LQBYJ

DPJJL
PQBND
HPJXF

TAXING

SQBMD
HZJSG
SFBKF
KHHKP
BFBGN

HMJCB
KTBWQ
LQJCB
YHBVH
ZLHXS

CTBRJ
DQHXS
VMBTR
BGHPW
DNBJM

FKHPW
JFBJD
KJHLP
MQBFF
NMHLP

FKBHN
LRJDB
NYBXQ
PVJDB
CNBWH

DRHYS
GYBSJ
HVHYS

Alle Level tiberspringen RXBGD

MAYHAM

TTDWV
ZXLYG

YJDTW
QDJTG
VKBCR

KMJMS
VYBYR
SXJJT
PNBXJ
JMJWF

TRBMD
RQJWF
RSBLN
GVJVP
WLBCR

TKIMS
GDBCJ
VMJJL
GSBYJ
DRJJL

PPBSM
DRJCP
PDBQN
MCJzP
JSBNF

CGJPX
NLBFJ
LKJPK

IWRLBVNP
MVUAEVNN
HJAJRQLR
HBMFRQLR
DEUIOQLY
WFIUOQLO
CRGUQQLK
PWAYQQLA
VDPQQQLU
EYFTXRES
SPXWAPET
AOSABPEA
WCNEBPEB
LFIJBPEB
PJERUNLL
WKBFKMLT
KIRFKMLV
DVYBKMLE

PRESENT

HLDCW
BVLJY
NPDQZ
KRLQK
XRFMJ

DWLPT
CHFKK
NZLDP
XVDWV
DZLYG

CLDTW
NSLQK
BTFMJ
HXLPT
GJFKK

XHLHP
XGDBW
DLLDH
CWDXW
NDLVK

BFFRJ
HILTT
GTFNK
RMLJP
BJDBW

HMLDH
GXDXW
RFLVK

SUNSOFT

HRMZB
MTFPK

GWMYL
SBFFF
MLMLH
NBDZW
MPMZB

TFFNB
NHMXC
DGFHF
XHMRG
FYFDG

DMMFL
VFDVC

PPMBD
BVDGW
VWLQX

ZYFFG

TBMQH
GWFWJ
ZFMDM
DWFRB

XYLNX
FQDBX
YRLLY
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29. FSBKM LGBQM YRBVR LMBDS FGFRJ JYFTJ
30. KLHQW DZJZN LRSHW ZNJINT LKLTT CBMFL

Action replay: 100% Lemminge gerettet: FFF4D F0064

LHX ATTACK CHOPPER
Action Replay FFF1CD 100004 Hellfires
FFF1CB 000009

Apache LHX
Lybien Vietnam
(easy) (medium)
AQAAQDA DCIEZBC
AQAAYCA DCIEILG
AQAAARC DCIEQIG
AQAAIQC DCIEYJG
AQAAQTC
AQAAYSC
AQAABBE
AQAAJAE
7 Vietnam (easy) Europa
NORTHUES
ASIARHA DAYEJLG
ASIEZGC DAYEZJG
ASIEBVA DAYERIG
ASIEJUA DAYEBKG
ASIERXA DAYEB4E
\ ASIEZWA
wanoana! ASKEAMG
_\
r}pn(u PROE L-rr-m 0ONE PRGE 3 OF 3 ASKEING

LOTUS TURBO CHALLENGE

Passworter flr andere Strecken, von Level 2 bis Level 8.

Nacht-Level : (2) SLEEPERS Nebel-Level : (3) HERBERT
Schnee-Level : (4) BUSINESS Wisten-Level : (5) APPLEPIE
Autobahn-Level : (6) STANDISH Sumpf-Level : (7) MALLOW

Sturm-Level : (8) TEA CUP

MICKEY+DONALD WORLD OF ILLUSION

(Zwei-Spieler-Modus)

Level 2: Pik Pluto , Herz Goofy , Pik Minni , Kreuz Rudi
Level 3: Karo Dagobert , Pik Minni , Herz Goofy , Herz Daisy
Level 4: Pik Minni , Herz Daisy , Kreuz Rudi , Pik Pluto
Level 5: Kreuz Rudi , Karo Dagobert , Pik Pluto , Herz Goofy

JES) GAMERS SPECIAL 1



(Ein Spieler, Mickey)

Level 2: Rudi, Daisy, Goofy, Dagobert
Level 3: Goofy, Pluto, Dagobert, Minni
Level 4: Daisy, Dagobert, Rudi, Pluto
Level 5: Dagobert, Rudi, Goofy, Pluto

(Ein Spieler, Donald)

Level 2: Pluto, Dagobert, Rudi, Minni
Level 3: Rudi, Goofy, Daisy, Pluto
Level 4: Daisy, Dagobert, Goofy, Pluto
Level 5: Pluto, Goofy, Rudi, Dagobert
ROAD RASH Action Replay Codes

FF1B2 70000 : unendliche Energie flrs Motorrad

Passworter bis zum 3. Level:

Level 1:

Sierra Nevada

10000 002B1 001LU 10EKQ
Pacific Coast

11000 004M1 111VK 1GRMD
Redwood Forest

11400 005A0 01305 10FOF
Palm Desert

11420 00651 01280 1G3B8
Grass Valley

11421 00970 103GM 18GAQ
Level 2:

30000 00B31 102PE 20FA5
34545 00HVO 113FF 2PG3J
34345 00JRO 103N7 2PE2C
35540 00EJ1 0130M 212Q0
34343 OOMNT1 1051V 2PE68
Level 3:

00000 00OMNT1 013SF 3HEF1
Level 4 :

34441 01MS0 NV8UC 3QJ8R

(dann startet ihr mit 7 Mill.Dollar)

Level 5:
00000 083S1 12K38 5782A

Mit den folgenden Codes kann man nicht nur in einem Level nach Wahl anfangen, sondern hat auch
noch zusatzlich einen Haufen Geld und das beste Motorrad:

Level 1:
00000 07DJ1 12G9A 1786E
Level 2:
00000 07071 131JJ 2N7SR
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Level 3:
00000 07QF0 03JS3 37GL5
Level 4:
00000 08300 12NIK 473FC
Level 5:
00000 083S1 12K38 5782A

Mit diesen PaBwortern startet man mit einem Fahrzeug nach Wah!:

Furruci:

2673 1Ro1 11D0 517Q
Panda 750:

32674 02EA1 100ET 36RCN
Diablo 1000 Lev.4

00000 03231 0100J 479KT

SHINOBI 2 Ein Crystal 91545

Alle Crystale dfod1

Mid City 9fob3
LEMMINGS
FUN
2.Level TGNBVLWM 11.Level FLXPGGGG 20.Level ZSEIRCFK
3.Level ZTGNBUIQ 12.Level GFECXPGF 21.Level UJSFKVKU
4. Level BOGMZSEJ 13.Level DZSEJSFK 22.Level JSEJSEIR
5.Level TGMZSFKU 14.Level UIQAABCE 23.Level DGNCWMYR
6.Level JSFKVLWN 15.Level JSEJTGMY 24 .Level DHPFDYQA
7.Level BUIQBCFX 16.Level QABDGNBU 25.Level AABDHODY
8.Level UJTGMYRO 17.Level IRCEIQAA 26.Level QBDHPGFE
9.Level HODYRCFK 18.Level BCFLWMZT 27.Level CXODYQBO
10.Level VKVLWMZS 19.Level GMZSFLWM 28.Level HPGGFECX
TRICKY
1.Level RCEJTHOD 5.Level WMZSEJTG 9.Level WMYRDGMY
2.Level YQBDGNBU 6.Level MZTHPGGF 10.Level RDGMZSFK
3.Level FTHPGFDY 7.Level DZSEIRCE
4.Level RDHPGFEC 8.Level IQBCFKVL
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EINMAL: DER SONI

BESSERE GEWINNT

enn wieder einmal hat
Dsich SEGA was Tolles
einfallen lassen: Jede

Menge praktische, witzige,
schicke und irgendwie absolut
unentbehrliche Dinge, die das
Herz eines jeden Fans garantiert

TATTOOS

das eine oder andere Stockwerk
héher schlagen lassen. Und das
zu Preisen, die Euch nicht in die
Knie zwingen. Alles in allem also
genau das Richtige fiir den GA-
MERS-Shop. In diesem Sinne:
Viel SpaB beim ,shoppen®.

Seit neuestem gehéren ja die
bunten Bildchen zu jedem
vollendeten Outfit... Was Hol-
lywood-Stars, Fotomodelle
und andere Promis kénnen,
kannst Du jetzt aber auch. |
Die Tattoos mit den witzigen
Sonic 2 Motiven werden ein-
fach aufgerubbelt (und natiir-
lich genauso wieder abgewa-
schen). Und das Ganze fiir nur
DM 1,- pro Stiick.

-*73 D |
2

Nie mehr dumme Spriiche von Muttern.
Nie mehr im Klassenbuch verewigt wer-
den. Nie mehr essen, was iibrig bleibt. Kurz:
Nie mehr zu spat kommen. Die Sonic-Quarz-
uhr macht’s méglich, denn sie macht das Drauf-
gucken zum Vergniigen. Gehduse und Armband
sind aus robustem Kunststoff in knalligen Farben und
kosten inklusive Zeiger nur DM 49,95.

MEGA DRIVE

Nattirlich muB auch das Mega Drive ab und zu mal
wohlgehdtet von A nach B geschafft werden. Sei es,
weil die Eltern Deines Kumpels nichtsahnend in
Urlaub fahren (eine einmalige Gelegenheit fiir einen
Rekordversuch im Marathon-Daddeln) oder Du die
Ferien bei Oma und Opa verbringen darfst (,Ja, Opa,
Enten futtern ist wirklich unglaublich spannend...).
Warum auch immer, wirklich standesgeman reist Dein
Liebling nurim SEGA Rucksack: jede Menge Stauraum
aus wetterfestem Material fiir DM 79,95.

KUSCHEL-

SONIC

Im wahrsten Sinne des Wortes ,,ansteckend* ist die Lust
auf Pins — bunte Anstecknadeln aus Metall. Gleich fiinf

verschiedene Motive aus dem neuen SEGA-Hit ,,Sonic \\ >
2“enthdlt das hochwertige; limitierte (Sammler aufge- ( &)
.é i,

% 3

papt!) Sonic 2-Pin-Set, das zum sensationellen Preis
von DM 19,95 sogar noch in einem edlen Geschenk-
Etui aus hochglinzendem Aluminium geliefert wird.

Mit einem Igel schmusen? In grauen, vor-
soniclichen Zeiten (Gibt es ein Leben vor
dem SEGA?) ware man mitdiesem Wunsch
sicherlich auf einige Verwunderung gesto-

stubenrein und kuschelweich.

CRA

GAME GEAR

BESTELL-COUPO

Stra-
Benstaub,
Ozonloch,
saurer Regen —
Wer wird denn da sei-
nen Game Gear noch of-
” fen mit sich herumschlep-
pen...? Es gibt doch das Game
Gear Soft Case. Die gefitterte
Tragetasche bietet Platz und Schutz
fiir ein Gerat und mehrere Spiele-
module und kostet DM 29,95.

fer an. Ein Gerit, Spielmodule, Batterien,
Netzteil oder Battery Pack, Gear-to-Gear-
Verbindungskabel, Autoadapter, TV-Tuner
und Bedienungsanleitungen finden darin
fiir DM 39,95 s(hnappsthloﬂsuhaun
Un'nsdllupl

Ben, jetzt kann man ihn sich schon fir DM Menge kel — fres —
39,95 erfillen. Der Pliisch-Sonic mit be- Sonic 2 Uhr 49,95
weglichen Armen und Beinen ist garantiert Sonic 2 Pin-Set (5 Stck.) 19,95
Sonic Plischtier 39,95
Sonic Tattoos 1.- pro Stck.
Game Gear Carry all 39,95
Game Gear Soft Case 29,95
Nicht fir den Gang um den Block, sondern Game Gear Hard Case 39,95
zum geordneten Aufbewahren zu Hause Sega Rucksack 79,95
oder bei lingeren Transporten bietet sich Bestellung zzgl. Versandkosten DM 4.- im Wert von mehr als DM 15.- zzg|.
der Game Gear Carry-all Mehrzweckkof-

JA, hiermit bestelle ich aus dem GAMERS-Shop

l:‘ Euro-Scheck

Name: Uberweisung: Deutsche Bank Libeck,
D BLZ 230 707 00, Kto.-Nr. 593 46 90

% - E— per Nachnahme, nur im Inland (zzgl.
Shrafe? [ Riachnohmegebihr)
PLZ/Ort: Die Ware bleibt bis zur vollsténdigen

Bezahlung Eigentum des Verlages.

Ich bin damit einverstanden, telefonisch
weitere Informationen zu erhalten

(e [ nein

Adresse: MVLGmbH, Redaktion GAMERS, Péseldorfer Weg 13,2000 Hamburg 13

Datum/Unterschrift: (bei Jugendlichen unter 18

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| | Versandkosten je Gesamtbestellung In-/Ausland DM 8.-
|
|
|
|
|
|
|
|
| Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten|
|
|



THUNDERFORCE IV

“]E{

Stellt im Op- ~
tionsmenu b
STOCK SHIP %
auf null - !
schon habtlhr
99 Leben.

Il!?h'l'll!le

x==

KT

REVENGE OF
SHINOBI (MD)

Wahit im Options-Menu 0
Shuriken an, wartet 30 Se-
kunden und lhr erhaltet un-
endlich viele Shuriken.

WONDERBOY
1] (MS)

Gebt als PaBwort einfach
WES ONE 000 ein und staunt.

(MD)

AFTER-
BURNER

Haltet im Optionsmeni A,B
und C gedriickt. Dann drickt
zweimal auf START — schon
erscheint die Levelanwahl.

(MD)

Um ein Level zu uber-
springen, driickt gleichzei-
tig A, B, C, START. Um
unendlich viele Leben zu
bekommen, muBt ihr als
PaBwort LTUS eingeben.

JAMES POND

LAKERS VS
CELTICS D

FLB LVG
FV2 BVB
F22 LVG

F26 LVS

FBL CZG
FBQ CZS
F26 QZS
FLL MOJ
FBL HOJ

©0 MM kG

F-22 INTERCEPTOR

RICKS

|

PHANTASY
STAR 11 (MD)

Hier kommen die einzigar-
tigen und genialen ACTI-
ON REPLAY Codes, um
Eure Charaktere auf Level
50 zu katapultieren:

ROLF:
NEI:

RUDO:
AMY:

HUGH:
ANNA:
KAIN :

FFC00 C270F
FFC04 C270F
FFC07 C270F
FFCOC C270F
FFC10 C270F
FFC14 C270F
FFC18 C270F

RASTAN "

Driickt wahrend des SEGA -
Logos beide Feuerkndpfe und
das Steuerkreuz nach links
unten, und lhr habt unendlich
viele Continues.

(MD)

Gebtals PaB-
wort im Irak
GTGAUO ein
und macht
Euch aufeine
Uberra-
schung ge-
faBt.

THUNDER-
FORCE IV VP

Um alle Extrawaffen und
Drohnen zu erhalten,
muBt ihr das Spiel pau-
sieren und OBEN,
RECHTS, A, UNTEN,
RECHTS, A, C, LINKS,
OBEN, B, OBEN,
RECHTS OBEN.

(MD)

ACTION REPLAY PRO
FF88A FO05A unendlich Zeit
FFFF4 20003 unendliche Leben

WAk N

o b
LSRRI

JE=] GAMERS SPECIAL 1

SHINOBI 2(©°

Gebt als PaBwort 1F6D7
ein, und Ihr startet im fina-
len Level.

DRAGONS
FURY )

Probiert doch mal folgende
PaBworter aus : PNELEZI-

NE, OREKGKJCNQ oder
RABYFWJIDE.

TEDDY BOY (vs)

Gebt fur die Levelanwahl im
Titelbild OBEN, UNTEN,
LINKS, RECHTS, 9 x OBEN
und UNTEN, gefolgt von
BUTTON 1 ein.

(MD)

Um unendlich viele Conti-
nues zu erhalten, driickt nach
dem Game Over im Titelbild
A und dann Start.
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Jetzt klingelt’s aber: Ab sofort gibt's den
SEGA Infoservice, den heiBen Draht fiir
schnellen Rat. Unter der Hotline 040/
2 27 09 61 setzt es die brandaktuellen News,
Tips & jede Menge Erster Hilfe ans aufge-
sperrte Ohr. Mo.-Fr. von 10.00 -18.00 Uhr.
Auf 10 exclusiven Leitungen fiir SEGA Mega-
freaks und solche, die’s noch werden wollen.

Mo.-Fr.

Jetzt neu!

Inf OSQTViGQ

040/22709061

10.00 - 18.00 Uhr

Wie komm' ich mit Sonic in die zweite Ebene
der vierten Welt? Ist denn die neueste Soft-
ware schon da? Wieviel kostet die Mega
Drive Konsole? Ganz einfach — den SEGA Info-
service anrufen und fragen! Oder schreiben
an: SEGA Infoservice, Postfach 305568,

2000 Hamburg 36. Jetzt aber wieder ran
an den High-Score! Viel Vergniigen.




. Mach' den Hartetest!

EEEEEEEEEEEEEN,

\

illl&ﬁﬁni-lll

ige Spriinge von schwin-
‘xw prunge

\

STUDENT DUMMY \ 4 y \ \
N : 8 iy 1
"\ y & >
13 ; / \ { |
Die unglaublichen Crash . ;
Dummies™ riskieren bei A J e |
ihren atemberaubenden
Hdrtetests Kopf und Kragen: \
gewagte Crash-Fahrten und N ! |
tollkithne Raketenritte, hals- 4
brecherische Skifahrten und g |

d enden Hochhdusern -
die beiden Testpiloten Slick™ Stirz' Dich auf die Acclaim®Video-Spiele fiir
und Spin™ sind zu allem be- Nintendo® und Sega® 3
reit. Mach' den Hértetest. i
Die Crash Dummies™ warten
schon bei Deinem Héndler
auf ihren nachsten Einsatz.
Go for the Game -

Go for Acclaim®!

% 4
““‘\‘;,
AL

srmam
[

o Ew _&NWy, 3
o §

sevv? i
= e oo ErnmEs @ o

Screenshots NES-Version

The Incredible Crash Dummies™ © 1993 Tyco Industries, Inc. Licensed through Leisure Concepts, Inc. LN® is a trademark of LN, Ltd. © 1993 LN, Ltd
All Rights Reserved. Nintendo®, Nintendo Entertainment Systems® and Game Boy® and the official seals are trademarks of Nintendo of America, Inc.
Sega and Game Gear are trademarks of Sega Enterprises Ltd. Flying Edge is a trademark of Acclaim Eintertainment, Inc.
© 1993 Acclaim Entertainment, Inc. All Rights Reserved.
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