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Der Beginn ein




er sehr langen
Freundschaft.

SEGA Infoservice:

Mo. - Fr. von 10.00 - 18.00 Uhr.
Tel: 040/227 09 61
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Oft kopiert, nie erreicht, lang ersehnt,
endlich da: SONIC 2. Das Jump & Run-
Nonplusultra. Der einzig irrwitzige Igel

mit hne hnell Fuchsk I

Auf neuen Abenteuern in neuen Welten.
Da leuchtet der Daumen und das Auge
leuchtet mit. High Performance fiir die
ganze Familie. Wer darf zuerst? Ganz klar
der, der zuerst im einschlagigen Fach-
handel zuschlagt. Sonic 2 ist da. Worauf
wartest Du noch? Robotnik kann warten,

Sonic nicht!
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Das ewige Warten,
die endlose kalten
Winternachte und

 Du muBt mit ein paar
Bildschirmfotos von
Sonic 2 fertigwerden!
Aber nicht mehr lange...
die ‘Pros’ bringen das
einzige vollstédndige
Review das z&hlt,
auf Seite 30.
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Seid gegriBt, Pros', zu einer neuen Ausgabe Eurer favorisierten
Informationsquelle SegaPro. In dieser mit Game-Infos vollgestopften
Ausgabe findet Ihr Live-Spielberichte zu Predator 2, New Zealand Story,
Greendog, Gadget Twins, Wheel of Fortune und Splatterhouse 2. Und
dann waére da natirlich noch das Spiel der Spiele - Sonic 2. Eines
gleich vorweg, es ist beruhigend familiér, enthélt aber neue Level, neue
Feinde, kann mit besseren Grafiken aufwarten und besitzt eine absolut
fetzige Zwei-Spieler-Option. Genug der Vorrede, kommen wir zur Sache
- auf Seite 30 konnt Ihr die ganze Story lesen.

Bestimmt habt Ihr schon einen kurzen Blick in unser kleines, aber
feines Beilageheft geworfen, das Hinweise und Tips fur ber 100
brandaktuelle Games enthalt. Aber haltet Euch fest, denn wie heiBt es
doch so schén, doppelt gemoppelt...Im néchsten Heft gibt's die gleiche
Portion noch einmal.

Weil es sich nur noch um Monate handeln kann, bis die Mega-CD ihr
groBes Debiit hat, wollten wir Euch einen kleinen Vorgeschmack auf
kommende Game-Geniisse geben. Wenn Thunderstorm FX und Prince
of Persia - einen Spielbericht firr beide Games findet Ihr im Heft - auch
nur ansatzweise ein Gradmesser fiir die Fahigkeiten der Mega-CD sind,
kann man sich in der Game-Szene noch auf einiges gefaBt machen...
Sega verpaBt Euch jetzt den Cyborg-Razor-Cut. In der nachsten
SegaPro findet Ihr einen ausfiihrlichen Bericht zum Thema Mega-CD
und der neu ins Haus stehenden Game-Generation. Aber jetzt laBt
Euch erst Mal von dieser Ausgabe unterhalten.

Noch eine Kleinigkeit, bevor Ihr umblattert. Ob Ihr Vorschlage oder
kommentare zu SegaPro habt oder einfach mal Dampf ablassen
maochtet, schickt uns bitte einige Zeilen an die untenstehende Adresse.
Schreibt uns einfach, was Euch gefallt oder nicht und welche Themen
Ihr 6fter oder tberhaupt nicht sehen wollt... Auch Probleme oder gute
Losungsvorschlage, fiir die sich andere Leser interessieren kénnten,
sind bei SegaPro immer gefragt, denn
schlieBlich ist dies Euer Magazin und
das garantiert Euch, wie wir
meinen, ein gewisses
Mitspracherecht. Schreibt an
folgende

SegaPro
Leserservice,
Postfach
101905, W-4630
Bochum 1.

Ab sofort wird in einigen Modulen ein Schutzsystem integrier

Spielen nur auf den fiir das entsprechende Land zugelassene Gerét erlaubt.
Dadurch soll verhindert werden, daB einige Importeure Module schon vor
dem offiziellen Veroffentlichungsdatum anbieten. Auch ist es ein Schutz fiir
die Hersteller, die ihr Spiel in Lizenz abgegeben haben. So kénnen Sie das
Spiel verkaufen, ohne Gefahr zu laufen, daB es als Grauimport aus anderen
Léandern wieder importiert wird. Fiir euch bedeutet dies: Habt lhr ein
deutsches Gerat, so laufen auch alle Spiele, die offiziell von Sega in
Deutschland verdffentlicht werden, auf diesem Gerat. Habt Ihr ein Importgerét
(aus Japan oder den USA), so beachtet beim Kauf Eurer Module, daB die
deutschen Module nicht funktionieren werden. Gebt also beim Kauf an,
welches Gerat Ihr besitzt. Das erste Modul mit diesem Schutz ist
wahrscheinlich Thunderforce IV,

Es sickern immer mehr
Informationen zum Mega-CD
durch. Hier sind einige technische
Daten zu diesem Wundergerat:
Das Mega-CD ist mit einem
M68000er ausgertstet, der mit
12,5 Mhz getaktet ist. Der
M68000er steckt ebenfalls im
Amiga und in der Neo Geo. Des
weiteren wird das Mega-CD durch

reichlich Rambausteine unterstiitzt,
welche als Zwischenspeicher flir
Sound und Grafikdaten dienen.
Dies macht das Mega-CD erst
richtig schnell. Zusatzlich enthalt
das Gerat einen 3D-Chip, mit dem
man ahnliche Effekte
programmieren

kann, wie wir sie

schon vom
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RE-PLAY [T AGAIN, SAM! |

Unendiich viele Leben, unbegrenzte Codesuche gehen kann, bezog sich
Energie, ein endloser natirlich nur auf das Game Genie
Munitionsnachschub und und die normale Action Replay-
ipermanente Superbewaffnung — wer Version, die wir einander

wraumt nicht davon, wenn ihm das gegentiberstellten!! Der feine
{Raumschiff zum zehnten Mal kurz Unterschied liegt im Zusatz “Pro”,
Vvor Ende des ersten Levels auf den Ihr beim Kauf achten solltet.
zerbroselt wurde. Kampfmiide? Far wenige Scheine mehr als die
Frustriert? Oder einfach nur Action Replay bietet die Pro-Version

‘]

nd Verkaufi

1040 Wien, FavoritenstraBe 38+40, Tel.:
73, +4315 4, Faxs 1805 75
Schweiz ~ABC Import -
Baggastil 48, 085 569 60/61/62
Wir freuen uns Uber Méndleranfra;

Game Boy st farter Markentama von Nintande

NIC-NAC GAME GEARWTACHE.
0S8 299,--Isfr 39’?9510M 39,95

DIE Tasche fur Deinen Game'Gear und all Dein
Superqualitat - Superpnis' ‘

Osterreich - ELECTRONIC-LAND Alt Ges.m.b.H., A-
+43 1 504 21
61 "
Exiﬂb«l‘“ 3. CH-9475 Sevelen,
m“r.x: 08555222

neugierig, was das Spiel sonst noch fir das Mega Drive genau die
zu bieten hat? Dann greife der Raffinessen, die wir bei den anderen

. MR o P o
lgeneigte Spieler bitte zur Action zwei Modulen schmerzlich Schweiz @)i ,mg = ﬂﬂ-‘@f} Schweiz
Replay Pro. vermifiten.
Das Wundermodul des Fir zur Zeit DM 149 holt man sich KING GAMES dankt allen Kunden und zeigt sich erkenntlich, indem wir ab November
lenglischen Herstellers Datel wird in den ultimativen Spieletrainer ins ‘”;9' Lage sind die Pfege 2u senken:
stabiler Verpackung, mit knappem, Haus. Die Action Replay Pro lohnt #B. nevissin vy horle CENESHS Ganmes senoney 9=t
! DREIT (b 2.B. neueste und beste SNES Games schon ab 89,- SFr.
aber ausreichendem Handbiichlein sich fiir jeden, der selbst Cheats
S0 . o ;e SEGA MEGA DRIVE SUPER NES (US)
und Codekarten fur Uber 40 Spiele sucht und seine Liste Grundgerst (D) inkl. Sp. 269~ Grundgerat (US) oo
ausgeliefert. In fiinf Abschnitten vervollstandigen méchte, aber auch -Rom europ. Version aA-  Mario Paint 129~
erklart die Anleitung Schritt fur fiir Spielefreaks, die ihr Lo Dol (el P S e e S it
Schritt das Finden und Anwenden Thunderforce nicht im Schiaf Sonic 2 aA-  SuperStar Wars 2 aA-
von Schummelcodes, mitdenen Ihr  durchfliegen und auch spétere Level Grundgerit ot INeE ap B (SR o

problemlos auch am héartesten
Obermotz vorbeikommt und auch
das versteckteste Extra noch findet.

Das Mentisystem ist eingangig,
und hat man sich erst an die
Suchweise gewohnt, benutzt man
das Replay Pro fast schon
automatisch. Da stért auch die
etwas holperige deutsche
tibersetzung der Anleitung nicht; Sie
ist trotzdem verstandlich.

schnell mal ansehen mochten. NUT. Div. Spiele an Lager ab Div. Spiele an Lager ab.
wen das Spielefieber nicht gepackt
hat, wird vor der Ausgabe
zurtickschrecken. Ansonsten gehort
dieses Werkzeug in jede gutsortierte
Sammlung. Das gute Stiick ist zur
Zeit sowohl fur das Mega Drive, als
auch fiir das Super NES (DM 149)
und den Game Boy (DM 99)
erhaltlich. Wer Gelegenheit hat, die
Verkaufsmessen z.B. in KéIn oder

TEL: 057 /27 31 30

Nintendo einen riesengroBen
Stand hatte und viele Gerate
zum Testen bereitgestelit hat,
war der Andrang an den
verfigbaren SEGA Geraten

ich starker. .

199,-

KING GAMES die Nr. 1 wenn es um Zuverldssigkeit, die besten und
billigsten Spiele geht. Offnungszeiten : Mo-Fr. 18.30-21.00

aus ganz Europa hat, in
Deutschiand beheimatet ist und
schon im Sommer 1989
gegrindet wurde. Der Vorteil
eines Clubs ist \ﬁnrs man es

Leider lief uns in der letzten
Ausgabe ein kieiner Fehlerteufel
(ber die Tasten. DaB man nicht auf

Berlin zu besuchen, kann die
Allroundmodule vielleicht sogar zum
gunstigeren Messepreis kaufen.

groBes interesse riefen die
Geréite hervor, an denen man
_ SONIC und ASTERIX spislen
Konnte.

immer mit 2
tun hat. Double Trouble bietet
aber noch mehr. FOr den
jahriichen Clubbeitrag von DM
30, (DM 25,- falls Ihr in Berlin
wohnt), bekommt lhr 2.B.

Die

vier eine
iR

auch vor nichts zurlick.

erhalten

 Antworten auf bestimmten

Fragen, konnt Losungshilfen

anfordern, darft an eventusiien

Clubireffen teiinehmen und Habt
g Kontakt der

: 7 e Nachdem die vorwiegend aus
Flissigkeit der Spiele zugute. dem Raum

r Da das Mega-CD schon in schon PC-Produk
lenommen, was  Japan veroffentlicht ist, kann man wie und

Tabellenkalkulatiorien kopierten
und in tduschend echten

ich voll auf seine  es bereits als Import kaufen Es

kostet ca. DM 499,- und

Alles in allem
ist so ein Club die ideale
Ergénzung zu’ den

auf den Markt
- geworfen haben, versuchen sie
es nun auch auf dem

Module kann man schon ab DM

ieschwindigkeit und

Videospiele-Markt,  Diese

“Security Chip’ einbauen, so daB - Koplen sind oft nicht fehlerfrei,
_man nur die jeweiligen CD’s f da es sich meist um
spielen kann, die auch fir V""""‘””e" e "";‘:l"

{denn die
konnen z.B. nicht auf jede
einzelne Frage antworten).
Solitet Ihr noch Fragen zum
Double Trouble Club haben,
odsr wollt Ihr viellsicht Mitglied
werden, so wendet Euch an
Double

das entsprechende Land

den SpielspaB (z.B. das
Programm stirzt beim ersten
chuf auf den Endgegner ab).
~ Macht Euch aber deswegen
keine S
 das Erscheinungsdatum oder
aber auf TBstberlch!e in
 Zeitschriften (

_habt noch etwas
Geduld und stellt
such die Frage:

6849816,
Sorgen. Achtet immer auf

Trouble, Matthias Herrendorf,
Kennwort Club, Burgerstr. 29,
W-1000 Berlin 47. Tel: 030 /

MMK. WSM
Alle Sega-| Fans au(gepaBt Ab
sofort glb

T

Konint I sein,

8in Orvg‘nmmm& 2u erhalien.

 FANCLUBDOUBLE TROUBLE
 Jaleute, es gibt sie wirklich, die
‘Sega-Fan-Clubs. Wir mbch(en

Ech hier einen

schon weit Gber ! 300 Mngheder

g Is Maxi Single
oder Maxi-CD. Unter den
folgenden  Bestellnummern

 konnt Ihr diese im Fachhandel

bestellen, falls dieser es nicht
sowieso vorratig hat, MAXI:
74231 11198 1; MAXI CD:
74231111982,



Die ECTS (European Computer Trade Show), die im letzten Herbst stattfand, war fiir viele das interessanteste Ereignis im September in London.
Vergeft David Mellors Frihlichkeit, Lamont und ignoriert auch das kinigliche Getue - die groBen Neuigkeiten kamen aus dem Business Design
Centre und wir waren, wie immer, dabei.Electronic Arts, Virgin, US Gold und Domark, die alle gastfreundliche Ecken fiir ihre Besucher hatten, ver-
anschaulichten die Leistungen der Sega-Spiele und boateten ihre Gegenspieler aus.Die meisten der ausgestellten Spiele waren schon vorher in
der SegaPro vorgestellt worden und wurden hauptséchlich zwecks Benefits der Geschiiftshesitzer ausgestellt. Allerdings gab es eine Menge
Kiatsch und Demos von Spielen, die sich noch in der Entwicklung befinden. Hurra!

;a S
@ ACCOLADE

Accolade, die bosen Buben der
Sega Welt, hatten einen ziemlich
groBen Stand in der Mitte der
Halle. Trotzdem steliten sie nur die
beiden Mega Drive Spiele Super
Off Road Racer und Universal
Soldier vor. Mit der
Verdffentlichung des  Gerichts-
beschlusses dber die Sega
Verkaufe werden sie auch ziemlich
bald ihre nicht lizensierten Sega
Titel produzieren, namlich Double

agon, Super Off Road Racer,
Test Drive 2 und Winter Challenge.
Universal Soldier wird kurz darauf
kommen. Das ist im Grunde ein
Verschnitt des brillianten Amiga
Spiels Turrican 2 mit einigen ger-
ing-fligigen Anderungen, um es
dem Film anzupassen. Nach
Accolades toller Mega Drive
Version des Originals Turrican
sollte die umbenannte Fortsetzung
ein riesiger Hit werden, also haltet
die Augen offen.

'RENEGADE SOFTWARE

Pas Zuhause der drei Superstars
The Bitmap Brothers, Sensible
Software’und Graftgold verkaufte
die Veroffentlichungsrechte flr
Gods an Japan und die USA,
aber ein ’

UK Deal {
beweist sich |
verwunderlicher-

weise als schwierig.

Andere . Titel von
Renegade werden
vielleicht  auch
ihren Weg nach
Sega finden,
zum - Beispiel
Sensible Soccer,
Magic Pockets,
Fire And “Ice,
Cadaver und
die weitere
Kreation von
Bitmap, The Chaos Engine.

Gods, dos von dem gleichen Team programiert
wrdevie Xei 208 Sgeecbal 2, wied i opor
und Amerika sehr bald herauskommen.

MINDSCAPE

Mindscape _hat die europaischen
Rechte, Renegades Titel zu versff-
entlichen, aber wie sieht das in
England aus? Das Einzige, was sie
ankiindigen. konnten, “war, daB in
Kirze eine Bekanntmachung uber
die Veroffentlichungslizenz gemacht
werden wird. Falls sie wirklich Sega
Spiele verbdffentlichen werden, konnt

ihr sicher sein, daB sie nicht nur
mit Renegade Produkten handeln
werden. Sie haben die europdis-
chen. Floppyrechte Uber eine
Unmenge von urspriinglich

amerikanischen  Spielen,
zZ um

Beispiel

Sim  City

und.  dessen

Nachfahren
SimLife und SimFarm:
J{ Mindscape ist auch
einer der
fuhrenden CD-
ROM Her-
steller und so
konnt ihr sicher

sein, daB
Mega-CD
Titel  auch
schon in

Arbeit sein kon-
nen. Und dann gibt es
auch noch den Miracle Piano Tutor...

MICROPROSE
Master System und Game Gear
Spieler, die auf  MicroProse

Veroffentlichungen warten, werden
sich nicht tber die Tatsache freuen
kénnen, daB die Firma nur Spiele fir
Mega Drive und Mega-CD herstellen
wird. Wie auch immer, fir die
Besitzer dieser Systeme wird es eine
interessante.  Neuigkeit sein, daB

Simulationen nicht die  einzigen
Spieltypen  'sein  werden,  die
MicroProse  verdffentlichen  wird,

sondern daB durch Arcade Plattform
Spiele fur Abwechslung gesorgt wird:
Obwohl die Verkaufsabteilung schon
fur die Sega Titel eingestellt worden
ist, werden keine Veroffentlichungen
vor April 1993 stattfinden.

MIRAGE

Ex-MicroProse UK-Chef Peter Jones
ist eine sehr bekannte Personlichkeit
in der Software Industrie, und die

Firma, die er gegriindet hat, pro-
duziert . qualiiativ. - hochwertige
Floppy-Spiele. Er gab SegaPro
bekannt, daB die Firma hofft, schon
bald Sega Titel' zu verdffentlichen.
Mirage hat sehr gute Beziehungen
zu Imagitec und veréffentliicht die
Floppy Versionen von Humans,
Gadget Twins, Ragnarok und The
Viking Child. .imagitec hat schon
Sega Versionen von ‘diesen Spielen
entwickelt, aber hat bis jetzt noch
keinen Herausgeber. Innerhalb des
Staates: werden die Spiele von
Gametek vertrieben, das ein Biro im
United ~ Kingdom einrichten- wird,
obwohl bis jetzt niemand gesagt hat,
woher die Firma wirklich kommt.

PSYGNOSIS

Der einzige . Titel, den_Psygnosis
ausstellte, war Pugsy, ein niedlicher
Auerirdischer, der ineiner
Plattformlandschaft gefangen ist. Die
Entwickler haben viel Zeit dazu ver-
wendet, die Bewegungen der Person
zu optimieren. Zum Beispiel kann
Pugsy einen Sims ergreifen und sich
auf ihn schwingen. Bei Psygnosis ist
man sich bis jetzt noch nicht sicher,
wer dieses niedliche Mega. Drive
Spiel  veroffentiichen wird, aber
Electronic Arts scheint der aussichts-
reichste Bewerber zu sein, wenn
man dessen vorherige Verbindungen
bedenkt.

[(FLNCTR®NIC ARTY]

ELECTRONIC ARTS

Electronic  Arts hat sich redlich
bemdiht, viele “Informationen _ iber
neue Ver-Gffentlichungen bekan-
ntzugeben. Das haben. sie so erfol-
greich betrieben, das sie nicht in der
Lage waren - genau wie andere
Firmen - auf der Show etwas Neues
zu zeigen, obwohl sie den Handlern
verkaufsfertige Versionen, vorfiihrten.
Ihre . groBte Neuigkeit war, daB

Sega Pro DEZEMBER 1992



21ST CENTURY

Flipper Simulationen scheinen die
allgemeine Mode zu sein, wobei
Dragon’s Fury und Crile Ball das
Rennen fihren. Pinball Dreams,
das es nun schon seit einigen
Monaten auf Floppy gibt, wird
vielleicht seinen Weg in alle Sega
Systeme finden, falls 21st Century
einen Veroffentlicher fin-det. Eine
noch in der Entwicklung befind-
liche Version wurde vorgezeigt
und lief auf dem Game Boy. Aber
es wird gehofft, daB die Sega
Version auch bald fertig ist. Das
Entwicklerteam der Firma,
Spidersoft, gab auBerdem bekan-
nt, daB man an geheimen Mega
Drive, Master System und Game
Gear Projek-ten fir andere
Veroffentlicher arbeitet.

Pinball Dreams ist ein weiteres Tischspiel, aber
sein Veroffentlicher, 21st Century, hot bis jetzt
noch keinen VeroRtenlichungsverireg fir
Sega Maschinen abgeschlossen

James Pond 3: Code
Name Splash
Gordon, momentan in
der Entwicklung ist.

US GOLD

World Class Leader-

board und Indiana

Jones: The  Last

Crusade waren die

einzigen neuen

Produkte, die US Gold
vorantreibt, und zwar auch

zum Vorteil von Héandlern und
nicht der offentlichkeit. Die Firma hat
sich im  Veroffent-lichen  von
Neuigkeiten und Previews selbst
ubertroffen, ‘aber jetzt hélt sie sich
tiber zukinftige Spiele geschlossen,
weil man hofft, die Aufmerksamkeit
auf diese beiden Spiele zu lenken.
Eine PC Version einer Hubschrauber

DEZEMBER 1992 Sega

Kriegsschiff Simulation wurde
demonstriert. Die Simulation zeigt
erstaunliche  Landschaften, zum
Beispiel eine sehr schéne
Gebiergslandschaft. Wahrend des
Spiels kann man entfernte Ziele
anvisieren, wie zum Beispiel andere
Kriegsschiffe, und sich zum Abschuf3
nahern, indem man bei niedriger
Hoéhe durch Schluchten fliegt. Die
Simulation ist so realistisch, daB es
als das erste “Virtuelle Realitat” Spiel
eingestuft werden kann, da es alles
bisher dagewesene tbertrifft.
Hoffentlich wird es auch auf Mega-
CD erscheinen.
= \

(5
VIRGIN GAMES
Superman, Corporation, Speedball 2
und Mega-lo-Mania sind unter
Virgins am besten profilierten und
qualitativ hochwertigsten
Veroffentlichungen die, wie die Firma
behauptet, Virgin zum groBten Sega
veroffentlicher Europas macht (Sega
selber  ausgenommen).  Virgin
Games behauptet auBerdem, daB
sie im Segamarkt unerreichbar ist
und es auch bleiben werden. Das ist
eine umstrittene Aussage, aber
mit der Qualitat und
Quantitét der
Ve réditent -
lichungen, die
bis Ende
dieses
Jahres und
auch néch-
sten Jahres
geplant
sind, werden
sie wahr-
scheinlich
wirklich eine
groBe Macht sein.
Die vier beriihmten
Game Gear Spiele,
namentlich Terminator, Super Off
Road, Robin Hood und Double
Dragon Xtra werden  Virgins
Programm, bestehend aus qualitativ
hochwertigen Spielen, ausbauen und
die Aktivititen der Firma auf dem
Sega Markt verstarken.

g

FLY THROUGH FLASHING RINGS

Steel Talents sieht schon qut
aus und solfe bald ertg sein

DOMARK
Domark  hat die  Veroffent-
lichungsdaten fiir die meisten seiner
Spiele  herausgegeben.  Master
System und Game Gear Bestitzer
werden lange auf Desert Strike
warten miissen, da es nicht vor dem
nachsten August fertig sein wird.
James Bond: The Duell und Paper
Boy 2 werden beide auf diesen
Systemen im May 93 veréffentlicht
werden, wahrend F-1 Grand Prix
auf allen Formaten gleichzeitig im
nachsten August veroffentlicht wird,
aber nicht bevor ein groBer Partner
unter Vertrag steht. Domark scheint
sehr beschaftigt dabei zu sein,

s wird zwar nichtvor April herauskomrmen,
aber Infernational Rugby wird viele
Rugby-Fans erfreven

Mega Drive Produktionen zu plan-
en. Paperboy 2 und Steel Talons
sind fur Februar geplant, wahrend
Road Riot und International Rugby
im April erscheinen werden. Eine,
sich noch in der Entwicklung befind-
ende Version von MiG-29 Fulcrum,
lief in der Show auf dem Mega
Drive. Domark hofft, das Spiel noch
bevor Mai 93 auf einer 8Mbit card
zu veroffentlichen (Master System
und Game Gear Versionen sind
nicht geplant). Ein GroBteil der
Spiele ist schon programmiert und
MiG-29 kénnte der am besten zu
spielende Sega-Flugsimulator wer-
den, den es je gab!

Das nur fir das Mega Drive System erhéliche
MG 29, zielt wie die Floppy Version auf
‘Arcade Fliger

Als ich noch ein Junge war, habe ich die
Zeitungen nicht so ausgetragen! Paperboy 2 wird
im Februar 93 herauskommen

James Bond durch alle Levels in dem nevesten Spionenabentever, Codenamed: Sega.
Hoffentlich ist Mr. Bond nicht verspitet fir seinen Termin im May 93,
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Trivial Pursuit hat das halhe
Land und verschiedene
Computer erobert, jetzt ist es
auch fiir das Master System
erhaltlich!

Die  Lizenz
Originalbrettspiel wurde vom
Spielzeugriesen  Hormn  Abbot
verkauft, Teque in London pro-
grammiert zur  Zeit  die
Umsetzung fiir Domark, keine
Unbekannten also im
KonsolenbusineB.

Wer das letzte Jahrzehnt im
Orbit verbracht hat, dem sei erk-

rt, -daB Trivial Pursuit (von
Insidern  Triv genannt) der
Brettspielkniiller ~ der  80er
schlechthin war! Die regeln sind
einfach: Beantwortet Fragen
richtig, um weitere Fragen
beantworten zu kinnen. Wer die
meisten Fragen richtig beant-
wortet hat, gewinnt! Klingt nicht
besonders aufregend, und trotz-
dem trat Triv einen Siegeszug
durch Europa an. und wenn Ihr
nicht aufpaBt, werdet Ihr auch
verriickt danach!

fiir  das

it Ausnahme der
ewigen klassiger,
Dame, Schach und
Monopoly ist Trivial
Pursuit heute wohl
das am haufigsten gespieelte
Brettspiel der Welt. Es ist in zahllose
Sprachen (bersetzt worden und
begllickt  Besitzer  verschiedener
Computer. Jetzt kommt also auch
das Master System in den Genuf3.

PAUSE
RETURN

L

Diese Version folgt
dem Spielablauf ziemlich genau. Das
Brett ist perfekt abgebildet, und
Fragen missen innerhalb eines
Zeitlimits beantwortet werden. Ein
pfiffiges  Alien namens Teepee
fungiert als Spielleiter. Er stellt die
Fragen, zeigt bei Bilderfragen die
Dias und spielt bei bei
Musikproblemen selbst Klavier!

Wiederholen die Fragen sich nicht
bald? Wohl kaum, denn es sind 8000

) Kz ::::z.‘.:g).e:-g.-::‘aaggxs

i

Die diversen Screens und Réume sind gut gelungen
und Gbersichilich.

in vier Sprachen gespeichert! So
schnell wird man also der Ratsel aus
sechs Bereichen nicht miide, zumal
audiovisuelle dabei sind...

Bis zu sechs Genies konnen am
munteren Raten teilnehmen, was die
Motivation ~ werfahrungsgemaB  in
schwindeleregende  Hohen treibt.
Entsprechend lautstark und heftig
verlauft auch das Spiel (“Das war ja
kinderleicht!”, “étschbatsch”, “Du hast
geschummelt!”). Die Zeitbegrenzung
wird als Schnecke dargestellt, die
oben Uber den Screen kriecht und
ein Schild mit den Worten “The End”
tragt. Wenn sie den linken
Bildschirmrand errreicht, bevor die
Antwort gegeben wurde, leuchtet die
Ldsung auf und der néachste Spieler

ist an der Reihe.

Das Problem mit

Computerversionen des Spiels ist

die Unehrlichkeit mancher Leute!

Die meisten, wenn nicht alle,
von Euch werden noch nb
den Teque-Typen gehért I'nm@;
Tatséchlich ist Trivial Pursuit ihr
erstes Sega-Spiel. Vorher
Teque mit einigem Erfolg fiir
den Amiga, Atari ST und
programmiert. Dann i
auch sie vom Konsol
geschiittelt und arbellenhtzk 2
mehreren furchtbar gehei

Sega-Projekten. “Regi

Dean Lester veriet uns, daB
die Arbeit an Triv unl
SpaB gemacht hat, und da

sie sich auf den AbschluB
allerneuesten Projekte fm
Code-Meister

Musikfanatiker Peter Hennig %
sich von seinem Keyboard

um uns von seinem Hobby
tronische Musik zu berichten
(vor allem Jazz!), daB lhm e
gelungenes Spiel aber
Wichtigste ist. Was wir bis

von Trivial Pursuit sahen, kam
gut an und wir driicken den’
Jungs weiterhin die Daumen!
Die richtige Anwort wird namlich
einegblendet und der Compouter
fragt Euch, ob Ihr sie eingegeben
habt. wer alleine gegen den
Computer spielt, gerat leicht in
Versuchung, einfach mit “yes' zu
antworten (natiirlich sind unsere
Leser tber jeden Zweifel erhaben!).
Dann ist natirlich der Spielspal
futsch.

Triv wird nach RedaktionsschiuB in
den Handel kommen. Wer keine

andere Version davon hat, sollte sich
das Familienspiel unbedingt zulegen.

Bl TRIVIAL PURSUIT @ DOMARK @ PREIS n/v

— FORMAT  AMbit
ENTWICKLUNGSTEAM Teque (London)
PROGRAMMIERER  Peter Hennig, Dean Lester,

™
o
&
- 8

Tony Hegar, Matt Furniss, Tony Love
BESONDERHEITEN - Teamspiel/gegenein ander
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Infoservice

Ab sofort. Vorsicht
beim Softwarekauf.

Neu erscheinende Module fiir den
Mega Drive aus den USA oder
Fernost sind aufgrund eines
speziellen Softwareschutzes ab
1. November 1992 nicht mehr lauf-
fahig und umgekehrt.

Nur die von SEGA Deutschland
vertriebene Mega Drive-Software
funktioniert auf deutschen Mega
Drives.

Néhere Informationen erhaltet Ihr

beim SEGA Infoservice unter der

Telefonnummer 040/2 27 09 61.



Sensible S

ist bereits zu

Lehzeiten Legende auf alten langweiligen Computern, aber kann sie

das Mega Drive nuizen? Das einzfgarlige Mega Lo Mania ist fast komplett, und dort ist eine ganze Menge
anderer Spiele in verschiedenen Planungsphasen. The Pros wagte einen ersten Blick.

MDBCALO

WARNILR

DIE MITARBEITER
VON SINSIBLE

Chris Yates — Programmierung/Design
Jon Hare - Grafiken/Design

Chris Chapman — Amiga-Version/Design
Jools — Mega Drive-Version

Stoo — Grafiken

Dave Corn aka Ubik - Programmierung

Richard Joseph — music samples
Chrysalis — Sound-Umsetzung

Die  romantischen Tage der
Programmierungswunder aus dem
Hinterzimmer sind fir Sensible
Software langst vergangen; das nun
sechs Mann starke Team bewohnt
groBraumige Biiros mit einem oder
2zwei Metern Abstand zwischen riesi-
gen Schreibtischen, die mit Mega
Drives, Amigas und hochentwickel-
ten 'PCs beladen sind. Die
Bezahlung ist hoch und die
Arbeitszeit ist ... flexibel — als wir
ankommen sind bloB die
Firmengriinder Chris Yates und Jon
Hare dort. Mega Drive
Programmierer Jools erscheint bald
aber auch (mit einem Escort XR3i
und sportlicher Sonnenbraune).
Waéhrend Jools zu arbeiten begin-
nt, erklart Jon uns, wie Mega Lo
Mania als ein shoot-em-up Spiel mit
zusétzlicher Feuerkraft (geliefert von
roboterbetriebenen  Stationen  mit
verschiedenster technischer
Entwicklung) entstand. Als sie diese
Idee den Softwarehausen vorschiu-
gen, wurden sie jedoch iberzeugt,
daB dieses Konzept zu komplex sei

Entsprechend der fechnischen Enfwicklung &indern sich die Gebéiude = von halzemen Forts in hochiechnisierte

Festungen. Jedoch wird der Haupibil
findet gewshnlich mit den leons auf

(ohnehin war das “sub-game” alleine
viel interessanter). Spater entstanden
aus den Robotern Menschen, um
mehr Realitdtsnahe zu erzeugen;
eine Idee, welche zum Teil durch
Populous beeinfluBt wurde.

Wirde deshalb die Mega Drive-

ischirm nur genutzt, um dos Geschehen zu zeigen. Die Spielkontrolle
er linken Seite stat, Klickst Du zum Beispiel die helle Kugel an, so werden

all lcons der verschiedenen Erfindungen angezeigt.

Umsetzung noch mehr Underungen
enthalten?

“Die Amiga-Version war perfekt”,
stellt Chris kurz fest. Es brauchte fast
acht Jahre, um die Amiga-Version zu
perfektionieren. Einige der Grafiken
sind verbessert worden; auf dem

MR MEGA-LO-MANIA @ VIRGIN @ BALD ERHEALTLICH

BESONDERHEITEN

Titelbild schimmert das Meer und
Sterne funkeln, aber der Kern des
Spiels blieb in der Konvertierung,
welche letzten November begann,
unberiihrt.

Jon glaubt, daB Mega Lo Mania
hauptsachlich ein ‘instant God
game” ist, eines, in das man sich
leicht hineindenken kann und das
leicht zu ‘spielen ist (mit einem gut
durchdachten Lernfortschritt). Wie
bei allen Sensible-Spielen wurde
enorm viel Design-Arbeit verrichtet,
und dann  kontinuierlich  das
eigentiiche Wesen des Spiels her-
ausdestiliert. Obgleich es nicht so
schwer ist, das Spiel zu spielen, ist
doch eine riesige Menge Gedanken
hinter allem.

Mega lo Mania ist in neun
Epochen verschiedener technologis-
cher Entwicklung aufgesplittet; jede
Epoche besteht aus drei Inseln,
welche erobert werden sollen — in
welcher Reihenfolge Du auch immer
willst. Die GroBe der Inseln rangiert
zwischen zwei und 16
Bildschirmen mit einem
Maximum von drei anderen
Gottern, die ihre Armeen
gegen Dich fiihren. Die erste
Epoche beginnt 9500 vor
Christus, und die Entwicklung
von Steinwaffen dauert nicht
mehr lange. Wenige Spiele spater
wirst Du den Gegner mit totaler
Leichtigkeit besiegen, aber umso
weiter  Du  kommst, desto mehr
Elemente kommen hinzu. Wie kom-
plex wird es noch? Atme tief durch
und springe in das Jahr 1945...

Bevor Du eine Insel als Start
auswdhlst, untersuche die Inselkarte
und setze dann Deinen Basisturm.
Der Feind handelt entsprechend und
das Rennen beginnt. Du startest nor-
malerweise mit 80 Leuten, und das
Herz des Spieles ist es, ihnen
Aufgaben  zuzuweisen; je mehr
Menschen, desto knapper ist die Zeit
bemessen. In diesem Level solltest
Du zuerst eine 'Mine und ein
Forschungslabor ersffnen, beauf-
trage jedoch nicht all Deine Mannen,
behalte einige zuriick, damit sie sich
fortpflanzen kénnen.

Okay, Deine Mine ist komplett; nun
muBt Du die Suche nach Elementen
starten. Beauftrage einige - Deiner
Leute, nach allen vorhandenen
Elementen zu graben. Sobald einige
ausgegraben sind, kann das Labor
seine Untersuchungen, was mit
ihnen gebaut werden kann, begin-
nen. In friheren Ebenen ist die Art
der Elemente nicht so bedeutend,
aber spater miiBtest Du schon
erforschen, was Du benétigst.

Du kannst nur eine Erfindung gle-
ichzeitig durchfihren. Hier gibt es
drei Basis-Kategorien von
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Erfindungen: Schilde (um Gebaude
gegen Angriffe besser zu schiitzen),
defensive’ Waffen (stationiert in
Gebauden, um Angeifer zu toten)
und offensive ~ Waffen,  Jede
Kategorie besitzt vier Typen: zum
Beispiel riesige Katapulte, Kanonen,
Doppeldecker und Jet Fighter.

Hast Du erst Deine
Produktionsrichtung  gefunden, so
kannst _Du. die- Produktion in der
Fabrik, welche Du ein wenig friher

gebaut haben solitest, starten.
Beauftrage erneut Menschen, hier zu
arbeiten.

Du solltest auch einen genaueren
Blick auf die Blaufarbung werfen —
welche Mineralien werden benotigt?
= dann gehe zu Deinen Minen und
andere den Abbau entsprechend.

Wahrend Du Deine Armee bereit-
machst, kannst Du vielleicht ver-
suchen, einen Pakt mit einem Deiner
Gegner zu schlieBen. Dieser kann

ablehnen oder zustimmen, und
manchmal bekommst Du Angebote
von ihm. Alle Angebote werden
durch gesampelte Sprache gemacht,
einige ziemlich frohlich. Es gibt 34
verschiedene Kommentare, welche
Dich auf verschiedene- im Spiel
geschehende — Dinge hinweisen,
und zusammen mit det
Hintergrundmusik ergeben sie ein
gutes akustisches Umfeld.

Hast Du erst einmal eine Armee,
s0 kannst Du sie von Sektor zu
Sektor transportieren. Falls das
Gebiet unbesetzt ist, wird sie begin-
nen, einen weiteren Turm zu bauen,
falls dort jedoch ein Feind ist... laB
den Kampf beginnen!

Jools erklért, daB der Coder — der
Schitssel zur Konvertierung eines
Amiga-Games — feststellt, welche
Bits des Codes im RAM vorkommen
missen und paBt diese ans Mega
Drive an. Eine Hintergrundgrafik ver-
brauchte urspriinglich 14K, aber nun
weniger als 1K. Der RAM verursacht,
daB der Bildschirm kurz aufflackert,

WER ZUM TEUFEL IST..

SENSIBLE SOFTWARE

Die
Partnerschaft
Touchstone, keinem Spiel, sondern

Chris Hare

mit

Yates/Jon
begann

einer Pink  Floyd  ahnlichen
Rockgruppe, die auf der Schule ent-
stand. Wahrend sie auf das
Erscheinen an der Spitze der Charts
hofften, wirkten Chris und Jon an
léngst vergessenen verschiedenen
Computer-Games mit; schlieBlich
grindeten sie 1986 Sensible
Software. Dann erschien Parallax,
Wizball, Shoot-ém Up Construction
Kit, MicroProse Soccer und 1990
International 3-D Tennis. All diese
Spiele waren fir den Commodore
64, und 1990 war es Zeit fiir weitere
Entwicklungen.

Tennis war die erste 16-bit-
Umsetzung, welche von Sensible
selbst geschrieben wurde. Etwas

spater erschien Mega Lo Mania, das
erste Spiel, welches speziell fir die
16-bit-Computer geschrieben wurde;
reichlich garniert mit vielen von Jons
herrlichen Grafiken, eine sehr gute
Idee, besonders fiir ein Strategie-
Spiel. Aber zu schnell entstand ihr
legendarer Status auf 16-bit-
Computern, und Sensibles néachstes
Spiel war eine Fortsetzung eines
friheren Games...

Sensible Soccer ist ein 6berkopf-
Sicht-Spiel, dhnlich wie Ancos Kick
Off, aber mit kleineren Sprites (um
ein groBeres Spektrum auf dem
Bildschirm zu sehen), welches fur
ein mehr durchdachtes und taktisch
gepragtes Spiel — &hnlich einem
wirklichem FuBball Spiel — sorgt.
Naturlich gibt es hier allgemeine
Liga-Optionen, Kit design,

Wetterbedingungen etc...

Es ist wahrscheinlich das beste
jetzige FuBball-Game, es dominiert
standig die  Amiga-Charts"Wir
wuBten, wir hatten es geschafft, als
wir es mehr zu spielen begannen als
Kick Off 2 — welches wir seit einem
Jahr oder langer gespielt hatten,
wahrend wir Mega Lo Mania pro-
grammierten”,sagt Jon. Es wird
schon eifrig dran gearbeitet, das
Control System umzuandern, um ein
Mega Drive Joypad besser als einen
Joystick anzupassen.

Eine weitere Fortsetzung ist
Wizkid - in Zusammenarbeit mit
Ocean — bei dem Sensible auf eine
Sega-Umsetzung hofft, jedoch auch
wissend, daB es durch Oceans
ungliicklickes Nintendo-6bergewicht
langer dauern konnte. Hiernach folgt

wenn zum Beispiel eine Fabrik zer-
stért wird. Durch den Ersatz ist dort
jedoch mehr Sprache. Mega Lo
Mania ist sicherlich eine sonderbare
Kombination von strategisch aus-
gerichteter Waffenentwicklung (von
der Idee bis zur Produktion),
Reflexen (wenn Truppen und
Verteidigung aufmarschieren) und
Spielfreude (die Erwartung, Deine
erste fliegende Untertasse in der
Luft zu erleben, ist ein substanzieller
und siichtig machender Faktor). Es
ist auch gut, daB3 die neuen Waffen
unterschiedliche Fahigkeiten haben,
je nach dem, wie das Spiel lauft.
SDI-Laser, fliegende Untertassen
und besonders Atomkriege schaffen
ein vielseitiges Spiel, das sich stark
unterscheidet von denen mit riesigen
Katapulten und kochendem &l. Fur
jemanden, der durch all jene rennen-
den, springenden und schieBenden
Plattform-Games Uberséttigt ist, stellt
Mega Lo Mania eine sehr erfreuliche
Abwechslung dar!

Mega Lo Mania 2 — “ein ganz ander-
er Versuch” ist alles, was Jon verrat-
en will — und das faszinierende
Cannon Fodder. Dies ist ein 3/4
tberkopf-Blick-Game, das auf den
ersten Blick wie Commando wirkt.
Es ist jedoch vollkkommen ver-
schieden — mit dem Spieler, der
ganze Einheiten von

Ménnern  kontrolliert,

die in wirklichkeitsna-

he taktische

Schlachten verwickelt

sind. Es ist scheinbar

ziemlich einfach, ver-

bindete  Einheiten

zu haben, die zufal-

lig aufeinander

schieBen - was

jedoch  realistisch

klingt.

SHOCKER
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Die kKleinsten jemals dagewesenen

FuBballer-Grafiken? Auf das Gameplay

kommt es an, und Sensible Soccer auf dem

Amiga ist wahrsmeinﬁd\ das beste jemals.
Eine

st berets ntorwegs. Nachdem

Umsetzung

Sensible die Kick Off-Aufmachung auf
Home-Computern gesehen hat, hofft das
Team, dasselbe mit der bevorstehenden
Mega-Drive-Version zu erreichen.
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Obwoh! Imagitec schon sehr, sehr lange (gerechnet in Softwarejahren) in
GroBbritannien angesiedelt ist, kann sich der Bekanntheitsgrad dieser hervorra-
genden Softwareschmiede in der Game-Szene nicht mit anderen vergleichbaren

messen.

it verbietet es den Leuten von Imagitec, ihre

eigenen Taten (sprich Games) an die groBe Glocke zu hingen, allerdings
sprechen die Sega-Versionen von Gadget Twins, Viking Child, American
Gladiators und Wheel of Fortune Bande. Tatsache ist, hier haben wir ein
Softwarehaus, von dem man noch viel hiren (und sehen) wird, inshesondere,
wenn mn die Flane des amerlkamscllen Herausgebers Game Tek fiir eine gesam-

Imagitec wiirde gern auch das

deutsche Publikum auf seine Seite bringen, also kann man schon jetzt darauf
gespannt sein, was Imagitec im Laufe der nichsten paar Monate austiiftelt.
Natiirlich halten wir Euch wie immer voll auf dem Laufenden...

Sicher, heute sind der Spectrum und
sein altmodischer Bruder C64 nur
noch prahistorischer Schrott, aber in
ihrer Blutezeit inspirierten diese bei-
den Maschinen jede Menge
Programmierteams. Imagitec Design
begann damals als bescheidenes
Zwei-Mann-Unternehmen
Anfanglich Spezialisierte man sich
lediglich auf die Format-
konvertierung von Games. Heute
hacken h in der Firma 40
Angestelite die Finger wund und das
reichhaltige Softwareangebot umfaft
so ziemlich jedes Format, vom
Amstrad CPC bis hin zur Mega-CD.
Imagitec konzentriert sich dabei auf
ine  spezifischen,  originellen
Produkte und blickt weder rechts
noch links. Die Firma hat sogar ihren
eigenen Betriebsethos nach japanis-
chem Muster, der predigt, daB der
“personliche” Erfolg nur in Teamwork
zu finden sei. Ob nun dieser Ethos
in zahllose néchtliche
Programmiersitzungen und  eine
groBe gluckliche' Familie' ausartet,
ist ungewi. Allerdings haben
Gerlichten  zufolge Anwohner in
Dewsbury bereits einen
Hausprogrammierer im
Adamskostim herumlaufen sehen!
Das erste Originalspiel der Firma
trug den Titel Prophecy/Viking Child.
Nach einem mehr oder weniger
gliicklosen Jahr 1990 wurden
radikale Schritte unternommen, um
die Firma zu einem echten "SOFT-
WARE DESIGN UND DEVELOP-
MENT UNTERNEHMEN" zu
machen. Man bildete also ein
Designteam  (augenblicklich  zwei
Game-Designer, drei Storyboard-
Artisten und eine Skulpturistin (siehe

Fenster Space Junk).

Gleichzeitig entschied man sich,
eigene Game-ldeen zu vermarkten,
um  damit dem  monetaren
Wiirgegriff der Software-
Herausgeber zu entkommen! Fir die
Konvertierung eines bestehenden
Arcade-Games (das Spiel zum Film)
machen die Produzenten das
Portemonnaie nun einmal nicht so
weit auf und vom Profitkuchen
schneidet sich auch noch jeder ein
Stiickchen ab.

Leider litt die Entwicklung von
Viking Child an einigen
Geburtsfehlern, die allerdings auch
dazu fiihrten, daB man bei Imagitec
ein Spiel schon lange vor seiner
Programmierung ausfihrlich plante.
Die Game-Gear-Version von Viking-
Child erhielt denn auch in unserer
Schwesterzeitschrift eine Wertung
von 84%. Auf dieser
Erfolgsgrundlage erfolgte dann die
Entscheidung, noch bis zum Ende
des Jahres eine Umsetzung fir das
Master-System  herauszubringen.
Weitere Erfolge der Firma sind
American Gladiators (72%) und
Wheel of Fortune (siehe Game-Test
in dieser Ausgabe). Beide Spiele
sind  brauchbare  Umsetzungen
schwieriger

Programme, aber, so munkelt
man, fir die Zukunft sei nicht mit
Planen far eine weitere
Fernsehshow-Umsetzung zu rech-
nen. Da hat man sich doch bei dem
Super-Hit Gadget Twins (90%) ganz
anders inspirieren lassen. Ich
glaube, wir sollten uns bei unseren
Erwartungen fir neue, originelle
Game-Ideen von Imagitec beruhigt
am letzten Titel orientieren.

Humorvolle Animationen lockern dos Spielan

einigen Stellen auf.

Humans ist ohne Zweifel eines der
am starksten erwarteten Imagitec
Spiele. Dieses Mega Drive Spiel
setzt noch auf Lemmings einen
drauf, indem es einige
Evolutionsaspekte berticksichtigts
Beginnend mit Wesen, die aus.dem
Meer gekrochen kommen, wird dem
Spieler die Aufgabe gestelit, men-
schenartige Wesen zu

ereulich 24 sehen, dof einige Hersteller
sich auch o gevegere Projekte fr den
Gome Gear wagen.

‘entwickeln’. Es gibt die unter-
schiedlichsten Strategien und nat
lich_auch MiBgeschicke. So kommt
es vor, daB z.B. ein als Mensch
geplantes Wesen als LEITER endet.

100 Level sind angekiindigtaind da
die Jungs von Imagitec so begeistert
von diesem Konzept sind, haben sie
jetzt schon eine Fortsetzung in
Planung, genauso wie die Game
Gear Version.




Ein Rollenspiel extra fir das Game
Gear geschaffen? Kann man diese
Leute ernst nehmen, wissen sie
nicht, daB ein absoluter

Mangel an Game Gear

Produkten herrscht?

Fur wirklich jeden, der
zu Hause ein Game Gear
besitzt, ist es eine tolle

Kunde, daB eine Firma
den Willen aufbringt, ein
Spiel mit bester
Ausnutzung des Gerates

zu schaffen. Noch viel
mehr. Die Grafik ist wirk-
lich  toll und das
Gameplay scheint viele
tiefgehende Stellen zu
haben, da es zwei
Jahre lang entwickelt
wurde! Eine Master
System Version und

eine Fortsetzung sind
geplant!

“DRACK PACK” &

Leider gibt es bislang noch keine Screenshots. Imagitec hat sehr viel
Hoffnung fiir dieses Spiel, das in acht Wege scrollt und tolle Musiken
spielt; es ist im Stil vom klassischen Ghouls ‘n' Ghosts gehalten,
dessen Qualitaten die Firma zu erreichen glaubt, wenn nicht sogar
verbessern mdchte. Es handelt sich um ein Dracula-Thema, in dem Du
in die Charakterrolle des Van Helsing schiiipfst. Viele grafische
Arbeiten und die Erschaffung eines kompletten Storyboardes sind
bereits geschehen.. Die ersten Arbeiten an den eigentlichen Grafiken
und das Scrolling sind bereits in der Entstehungsphase. Es besteht
keine Moglichkeit, dieses alles auf 8-bit-Maschinen umzusetzen. Man
darf also im Herbst ‘93 etwas ganz besonderes erwarten.
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Es gibt viele beunruhigende Wikingersagen und Ragnorak ist eine der
besten tberhaupt. Die alten nordischen Mythen werden als Hintergrund
fir dieses Spiel benutzt, das sich wie eine Mischung aus Schach und Go!
prasentiert. Der ansonsten rein strategische Spielverlauf wird durch
Animationssequenzen verfeinert, die die Reaktionen der Gotter auf die
verschiedensten Ziige zeigen und auch Kampfsequenzen, in denen sich
die Figuren in kleine Stiicke zerschlagen. Da bislang auf dem Mega Drive
solche Strategiespiele nur sehr selten vertreten sind, kénnte dieses Spiel
hier sehr viel Erfolg haben; eine Game Gear Version ist auch in Planung!

SPACE JUNK

Vielleicht nicht gerade einer der fessel-

ndsten Titel, aber doch so dhnlich wie

der Titel Star Wars, der eine Ballerwelt

eroffnet hat. Imagitec hofft, daB ‘es

eine  volig. neue Welt der

Unterhaltungstechnologie schaffen

wird. Der Kern dieses Spieles ist ein

Verfahren, das sich ‘Real’ Time

Animation’ nennt. In manchen Teilen

erinnert es an die Techniken, die in

Thunder Storm FX benutzt wurden, "

néamlich Filmsequenzen von  Die Programmierr ifvesfierten Viele Stunden, um
Skulpturen zu digitalisieren, um unge- 8ine Moske zv ersillen
heuer realistische Grafiken zu schaf-

fen. Der Unterschied besteht darin,

daB Imagitec Spitting Image Masken

benutzt, die von Programmierern

getragen werden. Diese Sequenzen

werden dann im fertigen Produkt

eingefligt und auf CD-ROM erhaltlich

sein, da dieses das einzige Medium (S

ist, das solche Speicherfresser nutzen
kénnen. Die Technik hat man schon
Atari fir ihren neuen Falcon-Computer
(ein_Zerstorer-Spiel) lizensiert, aber
eine Mega-CD Version ist gegen Ende
‘93 zu erwarten.

Das Spiel selbst ist so dhnlich wie
die Adventurespiele von Sierra On-
Line und Lucasfilm. Man steuert einen
Charakter durch eine Landschaft mit
Hilfe eines Zeigers, mit dem man dann
auch mit verschiedenen
Gegenstanden arbeiten kann. Die
Designer sind alle eingefleischte
Rollenspieler und geben. sich groBte
Mihe bei diesem Projekt (man " % £
beachte die Bilder). Die Filmsequenzen erscheinen im Spiel, wenn Du mit
anderen Charakteren Kontakt aufn- Die ferlige Maske wurde auf den Kopf eines
immst. Es wird mehr-als 100 NPCs Programemierers geklebt, so dafl sehr nafirliche
(Non-Player-Charakters) - geben, mit Bewegungen enbiehen.
denen man reden kann, im Gegensatz zu den Grafiken bei Thunder Storm
FX will man jetzt die gesamte Farbpalette des Gerates ausnutzen.

Die Story des Spieles besteht.darin;.daB Du als Weltraumpilot durch das
All.von Mist zu Mist fliegst. Doch dann stehst Du nach einer Kollision auf
einem Planeten in einer brenzligen Situation. Du muBt fliehen und einen
Kollegen'befreien, indem Du viele nicht ganz astreine Jobs erledigst, um die

iche erfolgreich zu beenden. Es ist ein sehr groBes Projekt, und es bleibt zu
hoffen, daf3 Imagitec den Erfolg haben wird, von dem sie so tiberzeugt sind.

Die Entwilrfe wurden dann von einem Spez
ous den eigenen Reihen v
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Beat-"em-ups sind zweifelsohne die
beliebtesten Spiele fiir den Sega — jeder
maochte seinen Frust nach einem harten
Schul- oder Arbeitstag ein bifichen
abreagieren. Wir haben uns in den letzten

sechs Monaten einige Spiele niher
angeschaut.

&

PIT-FIGHTER

TENGEN

Pit-Fighting ist eine Sportart, der keine
Grenzen gesetzt sind; es ist alles erlaubt.
Alles was Du tun muBt, ist auf den Beinen
2u bleiben und die Gegner zv schlagen. Der
beste wird ein reicher Mann, aber Dy muBt
noch lange leben, um genug zv verdienen.

Pit-Fighting ist eine Sportart, der
keine Grenzen gesetzt sind; es ist
alles erlaubt. Alles was Du tun
muBt, ist auf den Beinen zu bleiben
und die Gegner zu schlagen. Der
beste wird ein reicher Mann, aber
Du muBt noch lange leben, um
genug zu verdienen.

Die  Optionen  ermoglichen
Levelauswahl fir ein und zwei
Spieler, einen Soundtest und die
Auswahl des Kampfers. Du kannst
auswahlen zwischen Buzz (Ex-
Wrestler), Ty (Kickboxer) oder Kato
(Karate), aber Du kannst sie auch
immer noch andern, wenn Du

E Y

Do

eines Deiner drei Leben verlierst.

Energiebalken zeigen die Starke
von Dir und Deinem Gegner und
auch das aktuelle Preisgeld
erscheint am Bildschirm. Jeder der
drei Kampfer hat seine eigenen
Fahigkeiten und Zige; sie kdnnen
schlagen, treten und springen. Alle
Waffen vom Messer hin zum
Motorad koénnen aufgenommen
und benutzt werden wahrend der
Kampfe.

Die zeitbegrenzten Runden wer-
den manchmal durch die sehr
starken Gegner friihzeitig beendet.
Die digitalisierten Grafiken sehen
atemberaubend aus, doch hatten
sie etwas groBer ausfallen kénnen.
Die Soundeffekte sind gut und auch

£ SCORE
U0 2asssizessicrszeces

~ N
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SPLATTERHOUSE 2
NAMCO

Ricks Leben war gut. Toller Job, ein
nettes Miidchen... dann entdeckte
er eine Maske. Eine alte, antike
Maya Maske mit ibernatirlichen
Kriiften, die Rick zum Toten ver-
fiihren. Doch als sein Midchen von
den Untoten gekidnappt wird,
bleibt ihm keine andere Wahl, als
diese Maske erneut zu tragen und

nicht zu penetrant. W
und zwei Spieler Kampfe wieder-
holen sich zwar, doch ist es ein
tolles Spiel.

INGESAMT 92%

in die It zu steigen, um sie
zu retten...

Du steuerst Rick durch acht blutige
Level mit horizontalem Scrolling.
Deine Aufgabe besteht darin, so viele
Zombies und Mutanten auf dem Weg
zu téten, daB Du Jennifer aus dem
Haus befreien kannst. Rick kann
schlagen, treten und alle moglichen
herumliegenden Gegenstande als
Waffe einsetzen; von Knochen iiber
Rohre bis hin zu losen Kopfen!

Bose Gegner rennen von allen
Seiten auf Dich zu, die bei einem
Treffer mit einem riesigen Knall
explodieren. Die Level variieren zwis-

Kanalisation und
Géngen im eigentlichen Haus, wobei
jedes Level einen  eigenen
Endgegner hat. Die hangenden
Babies sind wirklich schauderlich.
Splatterhouse 2 hatte noch etwas
besser sein konnen. Die groB3en
Sprites kénnen nicht viel vom lang-
weiligen Hintergrundes verbergen
und sogar die Musik lenkt davon ab.
Ricks Bewegungen sind nur sehr
knapp bemessen, und die sich oft

wiederholenden Level wird man
schnell leid, sogar mit einem
PaBwortsystem!  Dennoch  wird

dieses Spiel die Blutriinstigen unter
Euch zufriedenstellen, aber nicht fir
immer.

INGESAMT 80%

GOLDEN AXE 2

SEGA

Death Adder. ist schon lange weg und der
Friede ist fir Ax-Battler, Tyris-Flare und
Gilius-Thunderhead, die Helden aus Golden
Axe 1, wiederhergestellt. Aber nun kommt

Sega Pro DEZEMBER 1992
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W W'Hmtergmnd sind da schon STREETS OF RAGE
. etwas besser, aber das ist noch nicht ~ SEGA
genug,lur einen Nachfolger. Richtig  Kriminelle loufen offen auf den Strafien
*mcmnurderzwm_Sew _ herum, unbeachtet von den korrupten
esistzuleicht! ¢ Polizisten. Aber Mr. und Mrs. Suburbia
5% haben ganze drei Loute ouf ihrer Seit,
Adam, Axel und Blaze, Ex-Polizisten mit
'l'woauplwnu dainie s einer guten Einstellung: sie mochten die
Wir s(hln das .lﬁ 2030 und New York . :
erholt sich langsam von einer nldc'. ' ,;j
K h ::'IOJ*"* ickli Ius ol S
m Stadt geht gut vom, ADAM || AXEL
”-r chaftler ouftaucht, der | 72357 2 || 22857 4 || 220 2
Mutanten verwandelt wnd in =~ .. T
eine Armee formt, um mit ihr den ‘Big Apple’ T

Nette Introbilder = erzahlen die
Story, bevor Du einen der drei
Charaktere auswéhlen kannst, um
mit ihm die sieben horizontal scrol-
lenden Level zu spielen. Du kannst
Dich entweder fiir das
ganze Spiel entschei-
den, oder nur fir ein
Duell , in dem Du
gegen die Mutanten
\ > v alleine Kampfst.

X Jeder Charakter

4 [Eal hat - seine eigenen.
4 Zige und- Kann

- p meéh!end der
“Kampfe _ erlernen;

Die *Action _ist im
Shl yon« Strsets of Rage gehalte

sieht
bifchen alt |
aus, obwohl
einige  der
Animationen
herausfallen.
fReSiisvie £
Sounds i

einzunehmen. Wie es nun einmal so jst, sind
die Budgets des Staates erschopft und der
Prisident der USA kann nur ein bis zwei
Kiimpfer aufbringen, die N.Y. Gity retten kin-
nen. Es sind Crude und Buster...

' Unsere beiden Helden sind
““Muskelpakete und so gepanzert, dal3
ihnen scheinbar nichts etwas anhab-
en kann. Bestens ausgel
verschiedenen  Kampfb

ist es eine Augenweide, I
zuzusehen, wenn sie ihre Gegner
uber dem Kopf schwingen. Die
Hintergrundgrafiken sind nicht so
toll und der Sound erinnert etwas
an die von Data Easts Coin-
Ops.

Es gibt zwar nicht sehr viele
Level, aber das Gameplay
bereitet SpaB und
Unterhaltung, und dies ganz
besonders im zwe| Spieler
" Modus. Zur Zeit |edoch nur als
" Import zu haben; die japanische
Version heiBt Crude Buster, aber
* egal welche Version Du ergattern
kannst, beide sind warmstens zu
empfehlen

Beeindruckende

E|nluhrungs~
bilder fiihren Dich direkt zu einer
Options-Screen, von der Du Deinen

Charakter auswahlen

und die
Funktion der Buttons ei

REVIEW

treten und springen und hat zudem
noch einen besonderen Zug, die
alle Uber Button-Kombinationen
erreicht werden. Um das Ganze
interessant zu gestalten, kénnen
schon entwaffnete Gegner irgendwo
doch noch eine Waffe versteckt
haben. Andere sind im Bild ver-
steckt, sowie auch Kraftpillen, die
Deine Starke verbessern; also
zertrimmere einfach alles! Wenn es
einmal wirklich eng wird, so kannst
Du eine Einheit rufen, die ein
biBchen Napalm schmeift.

Die Grafiken hauen einen echt
um. Die Sprites sind nicht gigan-
tlsch aber sehr detailreich, dle

i und die rei
Zuge sind Wahnsinn. Hinzu kommt
ein tolles Parallax-Scrolling im

kannst. Das Spiel selber ist sehr voll
und scrollt in alle F . in

und i die
alle zusammen dieses geniale Spiel

denen Punks lauern. Keine Sorge

ver Es ist sehr gut und
lange spielbar, da es recht schwierig

es gbt auch  schreckliche ist. Und Du solitest es erst einmal
Endgegner. mit zwei Spielern sehent g
Jeder Charakter kann schlagen, INGESAMT 93%
T e O
- =
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DYNAMITE DUX
2 normles Picknick wird. zerstid, als

"num

. sammelst,
wird. -

erneuert

von cinem Troll entfikrt wird und

Verschiedene  Sorten .

yerwandelt (Hey, dos ko tierischen Gegnern greifen D "Bn
Der Obertroll, Achacha der a
Groﬂe. lebt in einer anderen Dimension und

Ein

oberen

durch

and zeigt Deine Starke
% I"Du startest mit drei
wobei  die Energie
schiedene Gegenstande, die Du

Leben,

ver-i

el

ist die sehr ungenaue
Kollisionsabfrage und ein

(z. B.

schlagen, treten und spr}ngen uhd

_zwar durch Dricken und Loslassen
" der Feuerknopfe. Dieses und Waffen
von einer Bazooka bis hin zu
Bomben erleichtern Dir-
gegen Zwischen- und Er

Die Sprites sind sehr
aber verschwimmen, wen Zviele
Objekte auf dem Bildschirm sind.
Zusammen mit der fehlenden
Detailtreue wertet dies die Qualitat
des Spieles ab. Das nachste Problem

n Kémpfv

Alles zusammen ein
kinderleichtes Spiel, das

Du mal soeben an {
einem Nachmittag
durchspielst.

INGESAMT 58

MASTER GEAR

Winzige Sprites und eine ebenso
schlechte Kollisionsabfrage fiihren zu
der Schwierigkeit dieses Spiels; es
ist es nicht wert, daB man sich damit
plagt.

GOLDEN AXE

SEGA

Eine Bedrohung steht dem Land Yuria bevor.
Der Bdse Death Adder hat die sagenum-
wobene goldene Axt gestohlen und Yuria in
Aufrubr gestiirzt. Um den Frieden im Land
wiederherzustellen, mu die Axt gefunden
und, im Gegensatz zum Coin-Op Original,
kann dies nur Tarik allein bewerkstelli-

gen.

Um die fehlenden
Zwerge und Amazonen
2u ersetzen, ist Tariks
Schwertkampf
durch Magie erweit-
ert worden; Erd-,
Feuer- und Donner-
spriiche (Smart-
Bomben) sind ver-
fugbar. Das Spiel
selbst scrollt funf Level
horizontal und versucht
dabei, einen Hauch von 3-D-
Perspektive zu schaffen. Die Kampfe
verlaufen so, daB Du in einer bes-
timmten Sektion alle Gegner erledi-

gen muBt, bevor es weit-
ergeht.

Der Kampf besteht aus einem ein-
fachen Hacken und Springen,
obwohl es schon ist, die Banditen
von ihren Drachen zu stoBen und sie
selber zu benutzen.

Aber paB3 auf — am Ende eines
jeden Levels sind einige starke
Endgegner; also teil Dir Deine Magie
ein und beschaffe Dir neue von den
Zwergen, die 2wischen den Leveln
erscheinen.

Die schonen und detailreichen
Sprites werden durch den glanzlosen
Hintergrund ~ und  Gerausche

abgewertet, aber ein ein-
” faches, fesselndes
- Gameplay macht
Golden Axe interes-
4 sant.' Die einzigen
fehlenden Sachen
sind' ein verander-
barer  Schwierig-
keitsgrad und eine
zwei Spieler
Option, die das Spiel
noch abwech-
slungsreicher  gemacht
hatten. Wirklich einfach in
seiner Form, aber dennoch genug
Spaf3 beim Spielen.
INGESAMT 74%
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HA"I‘II GEAR NINJA GAIDEN
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%
m

Die Drachenstadt der Ninjas ist zerstort
und die heilige Schriftrolle des Bushido
gestohlen worden. Ryu Hayabusa, einziger
Uberlebender des Drachen-Clans, weifl, daff
diese Rolle, sofern sie in die falschen Hiinde
geriit, benutzt werden kann, um mit ihrer

aus!

i

B

<

s

.
Fiihrenden auf der Welt sind rings um den

Globus von einem Ring von fiinf Terroristen H
gekidnappt worden. Nur jemand mit den ;
Ninjitsu-Fishigkeiten eines Musashi kann sich 1 d 4

ihnen widersetzen und die Kinder retten.

 Das Spiel scrollt farif Ruinden hori-

zontal. Jede befreite Geisel erhoht .

Deine Energue odar verschafft “Dir
eine neue Wa ischen

_kommst. Dies bringt Dir Punkte und

beginr St mit drei Leben,
wobei Du nach j100.000 Punkten
ein neues erhatst.

‘Die Graphiken in den er:
Leveln sind nicht brilliant, obwohl
Sprites  gut  aussehen.
Bonuslevel und viele Ene
machen die Sache intere
eine Schwierigkeitsauswahl fehit. Die

Gameplay kommt beinahe an die

MASTER GEAR
Hier gibt es keine Probleme fiir Joe
Musashi, da er sich sehr gut auf dem
Game Gear einfindet. Toll. wenn Du
ein Master System auch noch hast,
_aber ‘nur Game Gear Besitzer soll-
ten sich an Ihre spezielle Version hal-
* ten, welche bessere Sprites hat und
einfach besser ist. ¢

ALIEN STORM g “
SEGA

Aliens sind auf £ w sie
nehmen l: und ferror-
meru d pl trainierter

den Runden in einen Bonuslevel

secb% yerschlsdene Ansn von "

Qualitaten eines Ninja Gaiden heran.  schwierigen Stufe gegen die Aliens
INGESAMT 81% !

|

list kann die Erde von den Mlmlmon
Die Alien-Buster sind gut aus-
‘und lieben nichts so sehr wie gefiillte

Einfache Aufmachung in dieser
Level  horizontal scrolienden

' Coin-Op Umsetzung; Du hast die

eit, entweder mit Gordon

MQq lichk
Sounds sind einfach, aber das solide j‘»(Msnsd\) oder Slammer (Roboter)

“und ~einer normalen und einer

zu kampfen. Die Aliens greifen Dich
in verschiedenen StraBensektionen
an. Schleim senkt Deine Energie und
jeder der beiden hat seine eigenen
Waffen. So kannst Du mit einer den
ganzen Bildschirm auf einmal leeren.
Um das Spiel ein biBchen aufzulock-
ern, hat man einige ‘SchieBiibungen’

eingebad icht einfach, zu
d en, aber
einige en Dir

sehr genau intergriinde sind
angemessen, | die farbigen
Sprites schén gezeichnet und gut
animiert sind — sie flackern jedoch,

- macht das Spiel stichtig.
INGESAMT 78%

Kraft die Welt zu regieren. Sie muB, koste
es, was es wolle, wieder herbeigeschafft
werden

Klassische Introbilder, die im Stile
eines Kinofilmes gehalten sind,
fihren in die Handlung dieses acht
Level horizontal scrollenden
Gemetzels ein. Eine Reihe von

REVIEW

vom Klettern an Wénden Uber das
Hochspringen bis zum Packen nach
ésten — auBerdem sei angemerkt,
daB sie auch super animiert sind.
Die Sprites sind zwar klein, aber
datailliert und schon gezeichnet,
wobei die Hintergriinde und der
Gesamteindruck das MS voll

bésen Gegnern stehen zwis- ’ ausnutzen. Die Sounds
chen Dir und dem Schlof3 der - sind nicht so toll, aber
Dunkelheit, in dessen Level ; groBe Level und ein
Du die Rolle finden kannst. L geniales Gameplay
Nur  Deine gerissenen machen Ninja Gaiden
Kampfziige und einige A Lz einem der besten
Energiepillen halten Dich L5 & MS Spiele iiberhaupt.
vom Terz entfernt — ganz = # INGESAMT 90%

besonders den
Wachtern!

Bewaffnet  mit  einem *™
Schwert kann Ruy einige Extras
al ) (z. B. ein )]
und Punkte fiir das Spiel und seine
Energie sammeln. Der Gebrauch
von Spezialwaffen kostet zwar
Punkte, aber Feuerbélle erleichtern
den Kampf gegen groBe
Endgegner.

Ryus Aktionen sind groBartig —

von

- wenn der Schirm voll ist. Der Sound

im Spiel selber ist enttduschend;
auBerdem ist ein zwei Spieler Modus:
nicht eingebaut. Nichtsdestotroz

MASTER GEAR
. Die groBe der Sprites
/ gestaltet das Ganze etwas
zdh und Du solltest Dich bess-
er fur die beiden anderen
Ninjaspiele auf dem GG entschei-
den, die schon erhaltlich sind.

MASTER GEAR

Kleine Sprites, aber es ist einfacher,
Position auf diesem kleinen Screen
2u’ beziehen. Wenn Du ein MaB
suchst, findest Du vielleicht durch
die Geschwindigkeit mehr Freude.

0 )
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NINJA GAIDEN
SKEA 3

Das _legendiire Drachenschwert, das. iiber

- magische  Kriifte ~ verfiigt, - steht  im
Drachenninja und

Besitzer - des ‘Schwertes Ryu muf den
Verbrecherring besiegen, derhinfer dem

steckt. Mit Hilfe seiner Ninjokriift
:':: Gegner H;pluupd ﬂ&élm
- .

A
""L sie schon Klein {
Die Level sind recht
kurz und die Gegner am
Ende kinderleicht zu
besiegen. Die Effekte
sind passabel, aber

die farbigen Sprites
uni die

Animationen  ver-
it schwimmen  ein
biBchen. Es gibt
s— einige gute
— — - - Ansatze, wie zum 9;‘
mrezg © . Beispiel das Hochklettern an
Schéne ige * einem aber
Bilder fiihren auch hier in das. Splel insgesamt ist Ninja
ein. Importe haben eine  Gaiden zu kurz, zu
PaBwortoption, aber die offizielle leicht und nicht
Version beginnt  direkt im so gut wie
eigentlichen Spiel. Du steuerst Ryu  Shinobi.
durch - vier horizontal * scrollende  INGESAMT
Level und kampfst gegen zahe
Jungs, die mit allem von

Maschinengewehr  bis
bewaffnet sind.

Ninjas fallen von den Baumen und
attackieren Dich auf dem Boden,
aber Ninjitsu-Magie und starke
Waffen beseitigen diese schnell. Ryu
kann springen und Wénde hinaufk-
lettern, aber-er hangt oft oben fest.
Die Endgsgnef sind groB, aber Dein
Schwert und andere Waffen werden

Dynamit

Die Hauptperson hat eine Atombombe in New
York deponiert. Spider-Man hat nur 24
Stunden, um die Bombe zv

lokalisieren, bevor sie die
ganze Stadt in Schutt
und Asche zerlegt; alle
alten  Gegener, also
auch die New Yorker
Polizei, sind hinter ihm
her, um ihn zv stellen.
3 Acht Level, die in
g / ale Richtungen
-~ scrollen, erwarten
Dich, nachdem Du

D e i n e n

\  Schwierigkeitsgrad

gewahlt hast.

Hes e
-“Mm:.':.‘,, -

Storybilder fihren in jedes der Level
ein,.und um zu den Endgegnern zu
kommen,” muBt Du alle Gegenr
besiegen.

Nach den Kampfen kannst Du
Deine Energy in Deinem Appartment
wieder erneuern, aber dieses ver-
braucht wertvolle Zeit. Spinnennetze
konnen gekauft werden, indem man
Fotos von den Big Bossen schieBt
und diese an die Zeitung verkauft.
Spider-Man kann treten, schlagen
und seine Gegener einspinnen, und

auch noch an den Seuen schwmgen
Die Sprites sind ein biBchen zu
winzig, aber sie sind so farbenfroh
und gut animiert, daB man die GroBe
vergessen kann. Es erfordert ein
wenig Ubung, Spider zu steuern, und
es yibt viele nicht sehr zihe Gegner.
Trotz der. drei Schwierigkeitsstufen ist
es ein sehr schwieriges Spiel, das,
vorausgesetzt, Du kannst Uber
den Soundtrack hinweghdren,
Dich daher fiir Stunden an das

Game Gear fesseln wird.
\ _ INGESAMT 92%
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FOREMAN'S
KO BOXING

er hofft, daf Du  och einmal nach gm
oben boxen kannst!

Ein Bild von Big ‘George und die
Abfrage, ob es ein oder
schneller Kampf

zwischen Dir und dem :

U grof3 ist, scrollt das Spiel, |e nach-
dem, wer gerade angreift, von links
nach rechts.

Georges Schlage und
Blocks werden mit
Kombinationen

SHINOBI

. SEGA

Eine dunkle Macht hat drei der besten Ninjas
in Neo ity geschnappt, die jemals in der
Oboro Schule trainiert wurden. Als der letzte
Ninja mufl Joe Musashi seine Kumpel retten
und seine Magie und seinen Verstand
bemihen, um die Stadt der Furcht endgiiltig

v zerstoren.

Am Anfang bist Du nur mit einem
einfachen Schwert ausgeriistet und
Du erhéltst erst neue Waffen, wenn
Du in den Leveln Deine Kumpel
befreit hast. Spezielle
Zauberspriiche kénnen von Dir

_ unterwegs gefunden werden, um
Deine  magischen  Fahigkeiten
* auszureizen; ferner sind
Energiepillen und Extraleben in den
Leveln versteckt. Bis Du Neo City
erreichst, bestehen die ersten vier
Runden aus einem einzigen
Schlagen und Rennen gegen
Zombies und  andere  wilde
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: X
N
2|
gan’z:* rilber.
Obwol ~die
groBen Sprites
recht gut sind,

. Joypa«f und Buttons gesteuert, -
wobei eine. besnmmte Anzahl von
Suj rschlégen pro Runde “noch
zusatzlich gesteuert werden kanh.
Nach jedem Sieg erhaitst Du Punkté,
~ die Deine Fahigkeiten und Kraft
Qméhen. Siege konnen durch K.O.
(ihn dreimal pro Runde

nledevschlagen) oder durch Punkte
erzielt werden

Die Idee ist zwar gut, aber

das Spiel bringt sie nicht so

L

Kreaturen mit ihren  scharfen b
Klingen. In Neo City selber ist dann
puzzlen und Deine Strategie gefragt.

Der Sound ist groBartig und die
kleinen Sprites sind gut animiert,
obwohl einige der Hintergrundbilder
etwas verwischen. Der groBte
Nachteil ist, daf3 Du, wenn Du stirb-
st, Deine ganze Magie verlierst und
es in Neo City dann um so schwerer

wird. Aber das
Gameplay ist einfach

so toll. Ein langes

i und schwieriges
Spiel ist Shinobi; es

ist das wirklich

beste Ninjaspiel

”_) auf dem Game «

] ; Gear. #
INGESAMT ¢
93%

& -

genau das Gsbanq. :

Kontral

lang um zn n, und die
Starken Deiner ner variiren zu
sehr. Die zwei Spieler Option ist zwar
hubschs aber reiBt dieses Spiel auch
nicht mehr aus dem Feuer.
INGESAMT 62%

RASTAN SAGA
SEGA

Das einst friedliche Land Semia ist von einer
Horde wilder Barbaren angegriffen worden,
die alles verwiisten, was ihnen in den Weg
liuft, und die Prinzessin haben sie auch gleich
entfishrt. Nur Du kannst die Welt von ihnen
befreien...

Das Spiel beginnt, wenn Du vom
Himmel auf den Boden fallst. Du bist
lediglich  mit einem  Schwert
bewaffnet, aber Du kannst Schilde

- und andere nutzliche Gegenstande
wahrend des Spieles finden. In echt

Rastan mehr ein Arcade-

"Advemure als ein beat-'em-up, aber

‘was auch immer es ist, das
Gameplay ist schon schnell und fes-
seind

D;e Grafiken sind gut, die Sprites
gut animiert, wenn auch ein wenig
schmal. Der Sound ist sogar besser

als der nette FX und
atmospharische  Stiicke  ertonen
wahrend des Spieles. Aber das
Allerwichtigste von allem, daB der
Warrior auch wirklich das tut, was Du
willst, ist den Programmierern wirk-
lich gut und auch leicht gelungen.

18 Level garantieren einen
abwechslungsreichen  Spielverlauf
und alles in allem ist dies eines der
besten Spiele auf dem Game Gear,
das Du-Dir nicht entgehen lassen
solltest.

INGESAMT 86%

BEWERTUNG

NUAGADEN  SPDERMAN  GEORGE FOREMAN'|  RASTAN'SAGA

Shlen 8
Sty 3
{eben

Confinues

Teomspiel

Versus

Besonderhefen

SPIRLABLAUE
ANFORDERUNG 53

)

POSCORE 70

SHINOBI
o 18 ‘)

23



MEGA DRIVE

| Amazing Tennis... ..129,-

‘Super Battle ank 119.-
Batman Returns. A=
| Steel Talons... KO9=
| Flintstones ....... .109.-
| T2 Arcade Game 109

| Super WWF Wrestlemania 109,-

| Super Shinobi 2.

| Sonic 2

Mickey & Donald.......
Twisted Flipper .

| Young Indy .
Chakan... a
Bio-Hazard Battle.........
Tale Spin...

Speedball 2.
Xenon 2.
Ferrari GP
Thunderforce 4...

MEGA DI!IVE
PREISHITS
Alex Kidd df...
Arnold Palmers T Go\f dT
J.B. Douglas Kc Box df. ......
Last Battle dt.
Moonwalker dif
Phantasy Star Il
Phantasy Star Ill..
Space Harrier dft. .........
Super Real Basketball d1
S. Thunder Blade d
Rev. of Shinobi dit.. 59 -
MASTER SYSTEM

New Zealand Stow 99~
AlIEN 8.....osironsensases a.A-
ASTOEIX, (11011 99
Donald Duckm £
GAME GEAR

Super Wide Gear NEU.......a.A.-

R.C. Grand Prix
Prince of Persia

Bafman Returns A9

Taz Mania 19

Sonic 2. 84,-

Tale Spin.. 79~

Streets of Rage 79

Young Indy ...

George F. KO Boxing....
LYNX

DY 2% rsveussvmsismnsissning 199.-

Sonnenschutzschild

Lynx 2 ..

World Class Soccer.
Baseball Heroes..........
Switchblade Il .

Neo Geo RGB/PAL............ 699.-
World Heroes.
Art of Fighting .

A=
WEIHNACHTSSET
Master System Il mit Alex Kidd,
2 Contr. Pads + Sonic +
Chcr;p of Europe

SEGA MEGA DRIVE
MAGNUM SET

DI. 1 Jahr
Garantie

inc. 2 Joypads, 4
Spiele . RGB-Kabel
& Joypad Verl.
Kabel fir nur

379.-DM

Ab 3 Artikel Portofrei
“und das bei unserem
bekannt schnellen Service”
Jetzt neu
Mega Drive und Super NES
Gerdte liefern wir portofrei

RAN.
VERSA

Hn wiinschon allen unseren Ricwden ein grodes
Wethnachesgest

The DOUBLE TROUBLE
Video Game World!

Im dbrigen: Wir verleihen auch Maga-DrIve-und Supar -NES-Spiele aus
Amerika, Japan u. Deutschiand.

ann in den

DOUBLE TROUBLE...der Videospielclub (Mega-Drive, Suj
System u. NES) fir alle Wesen!

Clubleiter und Ladeninhaber: Matthias Herrendor.

RTB COMPUTER

RM 802 HANG PO

KO
TEL: 010-852-72

RUFEN SIE UNS AN ODER FAXEN SIE UNS
SUPERBILLIGPREISE DURCH DIREKTIMPORT AUS FERNOST
* VIDEO SYSTEME & GAMES  IMMER SUPERAKTUELLE NEUHEITEN
* JOYPADS, ADAPTER, KABEL UND WEITERES ZUBEHOR *

* MD * CD-ROM, SFC, NEO GEO, PC ENGINE, GT, DUO, ETC. %
* 486'er PC's % REICHHALTIGES ANGEBOT AN HARD- UND
SOFTWARE * DIVERSES COMPUTERZUBESR
ALLE GENANNTEN LABEL, PRODUKTNAMEN, ETC. SIND EINGETRAGENE
WARENZEICHEN DER ENTSPRECHENDEN EIGENTUMER.

T COMM. BLDG., 31 TONKIN ST,
OON, HONG KONG
4803 FAX: 010-852-3876066

Fandango Videogames

4 > WICHTIG: Wir sind umgezogen,
unsere neue Adresse lautei:
Fandango Videogames
i Inh. Josef Résch
Neugablonzer Strafle 62
950 Kaufh.




DAS BEWERTUNGSSYSTEM
EINLEITUNG

\ Nur ein kieiner Einblick in die Story des Spiels Meistens ein kurzes Resume vom
\ i - nur nicht so

ProViEw

Dies ist das Herzstiick des 'Reviews Hler erfahrst Du, was wir von den Graﬂken, A
Sound, Spielbarkeit, etc halten. Wir Dich {iber
o) andere wichtige Dinge, welche Du austesten und ansehen solltest.

ProTips

y ¥ Eine kleine Hilfe, die Dir r_lelien soll, d|e ersten Mlnuten des Spieles gefahrlos zu

Hilft auch iber die Stelle hinweg.

Side Pocket .cccuoavoirsnnszonsasascas
Smash TV

Sonic 2
Snl. h 2

¢ Hier werden die guten und schlechten Punkte eines Spiels bewertet. Ein Spiel was
super Grafik und erstklassigen Sound hat, bei dem aber die Spielbarkeit sehr mies
ist, wird sicherlich keine sehr hohe Bewertung Der T
- hangt vom Gesamteindruck ab, den ein Spiel hil aBt. Auch der is ist
" ein wichtiger Punkt, auf den geachtet wird.

ProYo! émg

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

MAasTerR GEAR

Jedes Master System Review enthélt einen kieinen Abschnitt, in dem darauf
eingegangen wird, wie sich dieses Spiels mittels ‘Master Gear Konverter’ auf der
Game Gear spielen 1aBt (sind die Grafiken erkennbar, ist der Sound okay, etc.).

Super High Impact
Team USA Baskethal

New Zealand Story ... -cececeee...28
Smash TV .cocceer-ccnnei ncnncananee 85

Bewerbung. Jeden Monat Meinung mit. Mit etwas Glick
werden wir eine kleine Anzahl wird Deine Meinung mit Deinem
heraussuchen und ein Foto in einer der nadchsten
spezielles ProLeser! Review SegaPro Heften direkt neben
Packet zukommen lassen. Das unseren Review abgedruckt:
bedeutet, Du kannst die Also, fallst Du Dich traust,
allerneusten Spiele schon schick uns Deine Unterlagen an
vorher spielen und teilst uns als die Adresse auf der vierten B
Gegenleistung einfach Deine Seite des Magazines.

PrOLESER!

Egal wie hart wir an uns
arbeiten, auch wir sind nicht
unfehlbar, darum bitten wir um
Eure Unterstitzung. Falls Du
Deine Meinung zu den neuesten
Spielen abgeben mdchtest,
schick uns einfach eine kieine

...... 61
Sllper Monnto GP 2%... ,...........d'l

Viklng Chilld......00- 0000 ,,..-.,.....62




MEGA DRIVE

- 9
SCORE 43449
AONEY q6q )"

Die rﬁzring—(}eifa dieses reizenden Rohlin
u F oo
hat eine choraklerisische Ausstattung und jeder Gadget-Feind, dem Du begegnest, paf in seine Umgebung

Bump wihrend ihres Abentevers ouf

Das Leben ist groBartig im
Gadget-Konigreich. Zumindest
war es das, bis Thump, der
“schlechte  Junge”  der
Gadgets, des Kanigs
Kronjuwelen stahl. Wie Du Dir
vorstellen kannst, geschieht
so etwas nicht sehr oft in
einem frihlichen Konigreich
und deshalb war der Kinig
verstindlicher Weise emegt!
Bop und Bump, unsere
Helden, werden zu einer
Anhérung  zusammengerufen
und es wird ihnen befohlen,
Thump zu finden und den
Edelstein zuriickzuholen.

Und so beginnen diese mit
einer spafligen Mission, und
jagen den gemeinen Thump
durch die sechs Landschaften
des Gadget-Kdnigreichs,
wobei sie durch die Luft, das
Meer und den Schnee reisen!
Aber  vorsichtig,  obwohi
Gadgetland so aussieht, als
wire es der lustigste und
angenehmste Ort, an dem man
sich aufhalten kann, ist
jedermann darauf aus, Dich
auf Deiner Suche zu stoppen.

gedr cxerinenilen Gflvn, i devr s b
des Kenigs Krone aufnehmen mijssen. Jeder Level

ie Idee, ein Kamerad-
schaftsspiel herzustellen,
ist nicht neu, aber
Gadget-Twins  ist mit
groBer Wahrschein-
lichkeit das origineliste Spiel dieser
Gattung.. Du  dbernimmst - die
Steuerung von einem von zwei
flugzeugahnlichen Lebewesen, und
Du muBt ein drittes Mitglied Deiner
Sorte finden und vernichten, bevor
Du alle Deine Leben ausgeschopft
hast!

Das beste iber Gadget-Twins ist
die total geniale Niedlichkeit des
Spiels! Die Programmierer haben
wirklich “bei der Niedlichkeit und
Kuschelligkeit  Gbertrieben, was 'in
einem Effekt resultiert, der frohlicher
Weise nicht niedlich ist, sondern
super-niedlich!

Die Klarheit der Grafiken ist nicht

PRQ“ leisten kannst,

dann  kaufe entweder den
Hammer oder die Bleigewichte
aus dem Geschift. Diese sind die
beiden effektivsten »

e
Waffen Deiner =]

Falls Du sie Dir

Auswahl und sind
auBerdem die
spaBigsten.

Los, los, gadget Boxhondschuh. Unsere beicen dynamischen Helden nehmen den Kamp it dem Levelbomber

auf. Es geht darum, die Roketen, die er abf

1, 20 vermeiden und ihn dazy zu bringen, sine Weichler 2y
senken. Gib ihm donn eine auf die Nase, Benutze sovele spezielle Weffen wie mésglich, um ihn zu

besiegen

Scoj
AGRES

{Ganz oben] Bop und Bump hoben ihre Fligel gegen eine Wosserlunge ausgetauscht und gehen fef ins Meer, um die
Seekrabbe zu vernichten. Du muft vorsichig sein, weil die Krabbe versucht, Dich mit der bewaffnefen Schale zu zer-
quetschen oder mit ihren Zangen entzwei zu knipsen. Das Geschaft (oben) it voll mit nitzlichen Waffens

weniger als erstaunlich! Die grellen
Primfarben wurden wahrend des
ganzen Spiels uberall hin verteilt,
also erinnere Dich daran, Deine
SegaPro Abschattung zu benutzen,
bevor Du spielst, oder Du kénntest
zeitweilige  Blindheit von  der
Strahlung Deines Fernsehers erlei-
den! Die Charakter sind groBaugige,
lachelnde Kerichen mit einer fre-
undlichen Einstellung. Aus allen
KompaBrichtung kénnen sie mit einer
Varition von riesigen Waffen attack-
ieren. Das beginnt bei vier Minuskel-
Box-handschuhen, die zu Keulen,
Bleigewichten, Hammern,
Menschenfallen und sogar zu Power-
Staubsaugern erweitert werden kén-

nen! Diese erscheinen vielleicht als
groBe Werkzeuge fir den Job, aber
wenn man die groBe Verschiedenheit
und  GroBenverschiedenheit  der
bosen Leute bedenkt, werden sie
wie Erbsen-Blasrohre gegen
Godzilla sein!

Thump sitzt auf mechanischen
Levelwéachtern (zwei pro Level) und
kontrolliert ihre todlichen
Bewegungen mit béser Prazision.
Sie alle haben versteckte Waffen, die
herausblitzen, wenn Du es am
wenigsten erwartest, und sie werden
viele ~ Treffer in  strategischen
Gegenden hinnehmen, ehe Thump
ihre nicht mehr funktionierenden
Kérper verlassen wird! Die kleinen

Sega”ro DEZEMBER 1992



ringt ur:d id:ne(l auf den felsigen Level Nr. 3, aber Dein ver
i

wird es mit jedem | f aufnehmen

BY CARL WADE

Bop und Bump wird slfer, as sie die koniglche
Krone piinkflich zur Teezeit zuriickbringen.

Feinde konnen relativ einfach
weggetreten werden und hinter-
lassen Minzen in ihrer Fluchtwelle,
die fur spateren Nutzen im Geschaft
gesammelt werden konnen. Sie
treten in allen Formen, GréBen und
Farben auf und enthalten die ziem-
lich-blutdurstige natiirliche Tierwelt
des Landes.

Die sechs Levels haben alle ver-
schiedene Hintergrundmusik, die das
Spiel begleitet, und diese wurden auf
das Geschehen auf dem Bildschirm
abgestimmt, und zwar in einer lock-
eren Art und Weise. Es gibt sehr

DEZEMBER 1992 Sega "'«

viele Effekte, und diese sind alle
genauso albern wie Du erwaren
wiirdest, mit “puff, zack und knall”!
Es gibt viele Bonusraume, viele
versteckte Tunnel und Abklrzungen

" im Gadgetland, aber diese missen

erst hinter ihren getarnten Nischen
gefunden werden. Es ist allerdings
wertvoll, sie zu finden, wenn Du wirk-
lich Fortschritte machen willst, denn
es ist wesentlich einfacher, als kom-

plett durch jeden Level zu
maschieren.
Bop und Bump konnen als

Freunde oder Feinde antreten. Das

b i o oot

SCORE 800
NONEY 275

N

Yodelaaachehooo! Es ist der finfie Level und falls Du der sich drehenden Julie Andrews ausweichen konnst, donn ist
Szenen sind sehr Ghnlich zu “Super Fantasy Zone”, aber glicklicherweise hat

die Suche fast vorbei. Die lebhaften

P s

GodgetTwins viel mehr Tefe und dertolle Humor wird Dich wieder und wieder zum Spicen bewegen.

erdffnet verschiedene neue
Méglichkeiten, das Spiel anzugehen.
Wahlt, ob Ihr einander helfen wollt,
wenn Ihr durch die Levels zieht, oder
ob Ihr Euch so schnell wie gadgeter-
weise moglich vernichten wollt! Im
freundschaftlichen Modus sind Eure
Waffen gegeneinander nicht effektiv,
aber im nicht-Mannschaftsmodus
sind sie todlich. Wenn ein Gadget ins
Gras beiBt, hinterlaBt er alle seine
Power-Auf-besserungen, so kann ein
listiger Partner sein Arsenal durch
Grabestaub  seines Freundes

erhéhen (buuuhhht).

Gadget Twins ist ein sehr sehr
gutes ein-Spieler Spiel, aber es
Ubertrifft sich selbst, wenn sich zwei
Spieler verbinden! Es ist ein vager
Nachfahre von dem guten Amiga
shoot-'em-up Blood Money, aber es
Ubernimmt die Idee und verandert
sie bei Weitem zu einem wilden und
albernen Abenteuer und einem
lachenden Gebiet!

niedliche Priigeleispiel,
das es je gab.



Jahrhundertelang war
Neuseeland  Hauptanwirter
auf die Auszeichnung
“Langweiligster Ot des
Universums”. Ein winziges
Stiick Land vor Australien, das
nur Schfer und Obstfreaks zu
Begeisterungsaushriichen
hinriB. Doch das hat sich mit
dem Erscheinen eines der
besten nép.lump-’n’-nnn-Spiele
aller Zeiten schlagartig gezn-
dert. Seit der New Zealand
Story weifl jedes Kind, daB es
dort unten nur so wvon
Walrossern, riesigen
Plattformen  und fiesen
Flugharen wimmelt.

Die Story beainnt mit einem
Zooausflug der Kiwikinder. Da
tritt Wally WalroB ins Bild,
'sackt die gefliigelte Bande ein
und freut sich auf ein leckeres
gegrillies Abendessen. Zum
Gliick hat er dabei Tiki
iibersehen, der sich stracks
an  die Verfolgung  des
Bisewichts macht.

‘MAS'I'ER‘ SYSTEM

ew Zealand Story ist das
typische Actiongame, das
trotz  niedlicher,  aber
unspektakularer Grafik
hervorragend spielbar ist
und sofort sichtig
macht. Je

desto
weniger kann
man sich von der
Screen fortreiBen.
Keine  Protzerei
von 32-Bit-
Grafikchips, sondern

ein  richt-

Ehemm, ich will jo keinen
50 schénen Test verderber

aber eigenfich stomme ich g

) nicht aus Neuseeland,

Freunde.

Es gibt einen
geheimen Warp
J in die Welt 1-3.

PROTI

£

ZerschieBt mit
der Bombe den
rechten oberen Stachel am Ende
des ersten Levels und springt in
das Warptor, das jetzt erscheint!

iges, spannendes Spiel erwartet
Euch. Finf groBe, jeweils in vier
kleinere Abschnitte unterteilte Levels
liegen vor Tiki (der letzte Level hat
dann fiinf Abschnitte). In jedem Level|
sitzt ein trauriger kleiner Kiwi i
Kafig, den Ti

befreien muB. Natdrlich gibt es auch
Endgegner, die sich gewaschen
haben: Einen rosa Wal, einen Kraken
und eine russische Puppe machen
Tiki das Vogelleben schon ziemlich
schwer.

Ehe es an den Endgegener geht,
muB man aber den Weg erstmal
finden, denn der ist alles andere als
geradlinig! Es geht hoch, hinunter,
auch schon mal ein Stiick zuriick,
und {berall wimmelt es von Feinden,
aber auch leckeren Extras.

Einige der Sprites sind das Beste,




was je in einem. Automaten
gesteckt hat = alleine die
bebrillten Béren.an Luftballons:
sind . obercool. “Auch die
Polizisten mit Bumerang,
Zinnsoldaten mit Speeren,
Schlangen, Vogelkiwis auf
Riesenvogeln

recht vom Hocker. Trotzdem

ist es ganz schon frus-

trierend, von

dies emn

Ausgeburten  der

Zuckerfabrik

abgeschossen zu werden. Zum

Gliick--gibt es Power-Ups wie

Laserpistolen, Bomben, eine

Stoppuhr, die die Feinde kurz ein-

friert,  Raumschiffe, _Luftballens,

Wasser zum _Tauchen  (mit

Ausristung), und schlieBlich kanp
Tiki auch noch spucken!

Die Sprites und Objekte muBt lhr
schon gesehen haben, aber auch
beim Hintergrund und Gameplay
haben Tecmagik Wunder bewirkt.
Noch nie hat ein Master-System+
Spiel so lberzeugend nach Mega-

und viele |
andere reien einen regel- |

DrivesModul  ausgesehen!  Super-
farben, Details und ‘astreines
Scrolling machen New Zealand Story
zum Kultspie! fiir das Master System.
da kann es gar-nicht storen, wenn
ein paar Monster fehlen oder kleiner
sind. Wie sich die Exit-Turen 8ffnen,
ist toll und. auch alle geheimen
Warps scheinen da zu sein.

Fast das gesamte Gameplay ist
erhalten geblieben. Die fehlenden
Monster hat man einfach dadurch
ersetzt, daB die vorhandenen
schneller und starker sind als beim
Original. Dadurch haben Einsteiger
es nicht ganz leicht, vor allem, weil
es weniger Continues gibt. Auch sind
die mittleren Levelteile nicht so
abwechslungsreich, wie man es von
einem - Automatenspiel annimmt.
Trotzdem bleibt die Vielfalt und
Spieldauer auf dem Master System
mehr als beeindruckend, sogar vor-
bildlich. Es macht einfach:Spaf, den
Teddy zu lasern und dann gekonnt

vauf  seinem Hoverpad davon-
‘zubrausen! Wenn ihr  gute
Reaktionen habt, solltet Ihr Euch
New Zealand Story unbedingt zule-
gen — es gehort in jede Sammiung!

Tk, der exdpebundene Flederwisch, Wl der besten Atk

ites ller Zeiten,

matenspies
Er st nicht nur niedlich, sonder auch nech unglaublich wandlungstihig. Hieribt er gerade

Zielspucken, nafirlich mit Schwimmausriistung!

A Fast wie beim Automaten.
A Butierwiiches Scrolling und keln elnziges Flackern.

¥ Gelogentich frustiorend schwer.

Geniale Umsetzung eines
fantastischen Games ~ das
Warten hat sich gelohnt.

PROSCORE

- | NEW ZEALAND STORY @ TECMAGIK @ DM 100 -

ZU BEZIEHEN VON:

— T
e TECMAGIK

Bls | spriee

3 Eed o Cod Pt ol Cad (A A [T
Ber Love Obermotz g Hiiner ol ein B im Automlen sein = ungefdhlich st o desholb noch lang
nicil Blibt cool,fverschnell liciven ob url ot Evchvon den Wasserfople richt n Pnik bringen:

it eines der schwierigelen, aber auch besten Sptllmene.Un drSctverozu g

Thr Knopt 2 gedricktlossen, aber gleichzeitg Pleilen ausweichen. Die Teddies sind einfuch folll




MEGA DRIVE

Wenn Ihr heliwache blaue
Igel, die wie wildgeworden
iiber Euren Screen fegen und
dabei samtliche Schallmauern
kreischend  durchbrechen,
nicht ausstehen kinnt, solitet
Ihr besser gleich weiterblit-
tern. Wenn Ihr aber den
Tausenden Segafans gleicht,
die auf superschnelle Jump-
'n’-Runs stehen, kdnnt Ihr
Euch freuen - das Sonicfieher
ist wieder ausgebrochen! Legt
einen Boxenstop ein und lest
Neuheiten vom beliebtesten
Igel der Welt.

Wahrscheinlich ist Sonic 2
das bedeutendste Spiel, das
jemals fiir das Mega Drive
entwickelt wurde. Auf den
zarten Schultern des kleinen
Fuchses ruht die gesamte
Weihnachtswerbung fiir Sega.
Robotnik schidgt zuriick, und
diesmal will er Rache. Mit
Hilfe eines Chaosapparates
namens Death Egg (dem
Todesei) richtet er unter den

Waldbewohnern soviel
Schaden wie nur moglich
an. Sonic schwant

Schlimmes, als ihm Roger, der
Hase und Barry, der Bar als
Killercyborgs begegnen.
Stracks stiirzt er sich in den
Kampf gegen den ver- _ad
riickten  Wissen- 2

schaftler.
Diesmal steht
ihm sein
Asisstent Tails
zur Seite.

Ich weiB3 nicht, wo
onic seine Power hern-

uuuh!

immt, aber von dem
Mittelchen hatte ich gerne
eine Portion! Hilfe, ist der
schnelll Wie in der Achterbahn oder
in einem ungebremsten Zug rast
man durch Sonic 2, daB die Haare zu
Berge stehen. Ein schnelleres Mega-
Drive-Spiel gibt es unter Garantie
nicht!  Zeitweise, zB. in der
Chemiefabrik, ist der kleine Kerl so
blitzschnell, daB er den Bildschirm
Uberholt! mit Tails an den Fersen fet-
zte er ins Nichts. Wer 6fters Sonic 2
spielen  will, sollte  unbedingt
schwindelfrei sein. Solche
AdrenalinstoBe ruft kein anderes
Spiel hervor. Mit Kopfbrummen und
klammen Handen ist nach jeder
Sitzung zu rechnen. Ach ja, und vél-
lig stichtig wird man nattrlich auch
davon. Eine Warnung des Bundes-
= gesundheitsministers
auf der Pack-
ung  waére
ratsam!!

SCORE 166100
TIME 3350
RINGS® 67

Sonic the Hedgehog war seinerzeit
auf Anhieb ein Erfolg und wurde zum
Klassiker. Grafik, Sound und das
Spielgefiihl waren so umwerfend und
modern, daB Sonic zum
Referenzspiel fir das Mega Drive

3,
—a'N2

o P

wurde. Kein anderes Modul zeigte so
deutlich, was in der 16bit-Konsole
steckt. Sonic 2 soll jetzt das |-
Tupfelchen bilden. Umfangreichere,
langere Levels sollen fir langere
Lebensdauer sorgen, aber das ist

DEZEMBER 1992




erst der Gipfel des Eisbergs.
Schraubenzieherdrehungen,
Saugrohre, verwinkelte
Sprungfedern, Salti und ein komplett
neuer Bonuslevel verhindern das
“Kenn'’-ich-schon™Gefiihl. Jeder
Level ist spannend bis zum SchluB
und die é&ngstliche Frage “Was
erwartet mich als Né&chstes?” liegt
dem Spieler standig auf den Lippen.

Das Igelsprite ist auch Uberarbeitet
worden und hat jetzt noch mehr
Bewegungsstufen (ist den das tber-
haupt méglich?). Der brandneue
Turbo last Euch die ungastlichen
Gebiete, in denen Ihr gerade einen
Treffer  eingesteckt habt,  mit

PROTI Am leicht-
esten ist

Sonic, wenn ein zweiter Spieler

Tails steuert. teilt Euch die

Arbeit auf: Tails kimmert sich

um um die gegner, damit Sonic

die Ringe aufsammeln kann.

PaBt auf, daB Sonic Tails nicht

verliert, wenn er schnell lauft.

Dann dauert es namlich eine

Weile, bis Tails wieder ins Bild

‘runterschwebt. Auf die Art wer- Maximalbeschleunigung verlassen.  oben jagen und Sonics Beine wer-
den Obermotze zum Ich habe Euch aber hiermit gewarnt:  den zu Ultraschallstampfern. Wenn
Kinderspiel — Sonic weicht Mit dem Turbo laBt Ihr Euch auf Ihr ihn jetzt freigebt, schieBt Sonic
ihnen aus, wahrend Tails sich etwas ein... Ihr wollt es trotzdem aus-  wie eine blaue Pistolenkugel davon.
mit Robotnik herumschlagt. So probieren? Na schén. Also, das Tails ist ebenso gut animiert. Es ist
verliert Sonic keine kostbaren Steuerkreuz nach unten ziehen (ich  umwerfend komisch, wenn er
Leben und kommt (fast) bin fast sicher, daB Sonic jetzt Spalten Ubersieht oder aus Versehen
garantiert durch den Level! blinzelt, als freut er sich auf den ver-  auf eine Feder gerat, die ihn wild
rickten Trip), den C-Knopf nach durchs Bild katapultiert — und Sonic

sRTRTRN
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runzelt entnervt die Stirn. Die beiden
Kampfer werden auch ungeduldig,
wenn sie lange keine Befehle erhal-
ten. Sie flegeln sich dann, géhnen
und dréngen Euch, weiterzuspielen.

Die Levels &hneln denen des
ersten Sonic, sind aber weiteren-
twickelt worden. Der Neonglamour
der Casino Night Zone ist ebenso
sehenswert wie das bedrohliche
Todesei. Die feindlichen Sprites sind
bunt, aber nicht besonders einfallsre-
ich — und leider auch nicht umwer-
fend animiert. Einige Insektenroboter
des ersten Levels stammen direkt
aus dem ersten Teil und wurden nur
anders eingefarbt.

Leider ist auch der Sound eher
schwach. Viele Soundeffekte wurden
aus Sonic the Hedgehog und auch
anderen Segaspielen Ubernommen.
Die Musikstiicke sind durchschnit-
tlich. Ohrwirmer wie die Liftmusik
der Starlight Zone hort man nirgends
wieder.

Funktioniert  die  Zwei-Spieler-
Option mit dem geteilten Screen?
Alle warten auf die Antwort, und wir
wollen sie Euch nicht vorenthalten.
Die tollen Grafiken leiden unter dem
Platzmangel bei geteiltem Screen.
Einhellige Redaktionsmeinung war,
daB sich dabei nur unter
Anstrengung fiir die Augen spielen
1aBt. Die Abschnitte sind frustrierend,
schwer zu verfolgen und werden an
manchen Stellen unertréglich
langsam. Wir raten ernsthaft von der
Benutzung der Split-Screen-Option
ab. Sie verdirbt das ansonsten her-
vorragende Spiel. Im normalen Zwei-
Spieler-Modus  gibt es genug
Méglichkeiten, mit Tails herumzutur-
nen. Es ist ganz und gar unnétig, die
schénen Vollbildschirme gegen die
Kleinmalerei einzutauschen.

Wen das Jump-'n-Run-Pronzip
des Originalsonic anddet, der wird
sich auch fir den Nachfolger kaum
erwdrmen konnen. Das Spielprinzip
ist dasselbe geblieben. Sonic rast
und hipft unbewaffnet durch die
Lande, auch, wenn Todesrutschen,
Segelflige und gefahrliche
Saugrohre  dazugekommen  sind.
Eindrucksvoll sind die Levels aber
schon, vor allem das Casino mit den
riesenhaften Obstautomaten und
dem Sonic-Pinball! Auch die ein-

SONIC 2 @ SEGA

FORMAT 8Mbit
SPIELER 2
STUFEN 2024

SCHWIERIGKEITSGRADE 1
BESONDERHEITEN teamspiel/vs

TIME DO - 05
RINCS

stirzenden
Héhlen, die man spater zu sehen
bekommt, sind beeindruckend.

Die neue, verbesserte Bonusrunde
ist leider gar nicht besser geworden.
Unsere beiden Helden missen in
einem Spiralengang Ringe sammeln,
Minen Uberspringen und am Ende
den Chaos Emerald einsammeln. Es
sieht alles sehr gut aus, spielt sich
aber maBig. Die Grafik ruckt an den
Réndern und der ewig gleiche Ablauf
langweilt nach einiger Zeit. Wahrend
ich Sonic 2 spielte, hatte ich standig
Angst, aus Versehen in die
Bonusrunde zu kommen und mich
dort durchschlagen zu miissen.

Die Obermotze sind leider viel zu
leicht zu besiegen, vor allem, wenn
Tails mit von der Partie ist. Obwohl
das Spiel viel umfangreicher als der
erste Teil ist, konnen sich nur
Einsteiger dariiber freuen. Viel zu
schnell seht Ihr dem Game-Over-
Screen ins Auge und fragt Euch,

wozu der ganze Programmier-
aufwand gut war.
Es ist auch viel zu einfach,

Continues zu sammeln und schnell

) ENDE NOVEMBER

7U BEZIEHEN VON:
Sega

weit zu kommen. Statt nach
Punkten héatte man es, wie beim
ersten Teil, beim sammeln in der
Bonusrunde belassen sollen.

Klar gibt es endlos Alternativrouten
und Bonushéhlen. Getibten Spielern
war aber schon Sonic the Hedgehog
zu einfach — der Nachfolger wird sie
nicht mal ins Schwitzen bringen. Er
ist zwar wunderschon gemacht und
es gibt sooo viel zu sehen, aber wir
hoffen doch sehr, daB Sega sein
Versprechen  halt und  den
Schwierigkeitsgrad noch ordentlich
anzieht (siehe Kasten).

A M!mmﬂu sehr schelles Scrolling
A Sprites sind fantasfisch onimiert

SOUND
& Durchweg sching, passende Melodien
¥ Viele Soundefickte sind deselben wie i Teil

SPIELABLAUF
A Abwedlungreicher ol Soic 1, habs Motvation
& Dos schneite Spiel allr Zetent

ANFORDERUNG
A Endlos viel zu entdecken und oufzuzeichnen
W Viel 20 cinfach, um sehr lange vor ayhalten

Sonic 2 st umfongreich und toll
durchgestyl, aber wie lange hilt
der Spielspa vor?

PROSCORE 92
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EEEREVIEW.

GAME GEAR

Man schreibt das Jahr 2015
und die Welt wird schon
wieder attackiert. Aber dies-
mal kommt die Bedrohung
nicht von irgendeiner pliin-
dernden Alienstreitmacht,
sondern von einer
Komhbination aus den
abscheulichsten
Terroristengruppen der Welt.
Diese durchgedrehten Kipfe
haben sich entschlossen, ihre
feigen Guerillataktiken 2
stoppen und arbeiten MU
offen, indem sie die
Regierenden der Welt mit
Luftattacken terrorisieren.
Nach monatelangen, unun-
terbrochenen Schlachten
haben die Terroristen iiber
99% der Erde hesetzt. Aber
alles ist nicht fiir immer ver-
loren, denn tief im
Pazifischen Ozean verhindet
eine kleine Bande aus guten
Menschen  ihre grofien
Talente, um eine
Gegenattacke zu starten. Als
der am meisten erfahrene
Sildner der Welt bist Du aus-
gesucht worden, um die
Vergeltungsschlacht m
fiihren. Die Ganzheit der
freien Welt verléfit sich auf
Dich - hey, kein Problem,

FORMAT

SPIELER

STUFEN
SCHWIERIGKEITSGRADE

uerst das erste. Ihr

werdet Euch freuen zu

héren, daB “Aerial Attack”

keine direkte Ubernahme

vom Master System ist,
obwohl die vorgenommenen
Veranderungen es nicht davor retten
kénnen, das gleiche, mitteiméBige
Spiel zu sein, dafl die Master System
Version war.

Es ist gut zu wissen, daB Sega die
Grafiken der Master System Version
verbessert hat, so daf3 diese naturge-
treuer auf dem kleinen Bildschirm
wirken. Alle Flugzeugtypen wurden
von kleinen, quadratischen Tropfen
zu, ehm, groBen, quadratischen
Tropfen. Wahrenddem Du durch die
einzelen Level spielst, wirst Du
sehen, daB3 sehr wenige Details oder
Farben bei den Feindesflugzeugen
benutzt wurden. Tatsache ist, daB sie

Nimm Dir die

PROTIP:. 2.

Raketen so schnell Du kannst.
Bewege Dich dann nur rauf und

runter und halte Deinen Finger
auf dem Feuerknopf, und Deine
Raketen werden die meisten

Dinge vernichten, bevor die
Dich erreichen kénnen.

Die Feinde verstecken sich hinfer diesen Lavafeldern.
Benutze die Hitze und Feverbiille, um sie zu vernichten.

Sego

1

BESONDERHEITEN Gruppenspiel

LAY

so aussehen, als waren sie nur
aufgeblasen worden vom Master
System und noch nicht einmal neu
designed fir das Game Gear.

Mit solchen erschreckend ent-
tduschenden  Grafiken ist es
unumgénglich, daB die Musik nicht
zu heif3 ist.

Die Musik scheint einfach vor sich
hin zu leiern, ohne eine Atmosphére
zu kreieren oder irgendeinen Einflu
auf das Spielen zu haben - trotz aller
guten Vorsétze und Absichten kdnnte
sie genausogut weggelessen wer-
den. Zu seinem Vorteil ist “Aerial
Assault” eins der wenigen Spiele auf
dem Game Cear, das es zwei
Spielern erlaubt, gleichzeitig zu spie-
len (es wird mit dem Versus-(Gegen-
)Kabel gespielt). Gruppenarbeit ist
immer eine gute Idee, aber wenn
dabei bestimmte Elemente des
Spiels (wie das Begrenzen der
Bewegungen) drauf gehen, scheint
es die Sache nicht wert zu sein.

Die Grafiken einfach fiir den
kleineren Bildschirm zu verbessern
bedeutet nicht, daB Sega das Spiel
wirklich  fir das Game Gear
umgeschrieben hat. Das Original
kam vor zwei Jahren auf dem Master
System heraus, und seitdem hat es
eine Menge Verénderungen
gegeben, was die Schiefspiele bet-
rifft - besonders mit der Ankunft von
Spielen wie “GG Aleste” und
Wars". “Aerial Assault” sieht wi
sehr einfach im Vergleich zu dlesen
beiden aus, also was ist der Reiz an
dem Spiel?

GRAPHIK
e ihguge sind niht dotalrt ausgef.
sich wiaderbolande Hintrgrinde.

SPIELABLAUf
et Hch o W »
¥ s g |

ANFORDERUNG

¥ Nor vier zu cinfoche Levels.
W ol 5 i wire, G Vo e, vk i ke
Eine sehr alfe Formel, die nie-

manden avfregen kann-ver-

schwendet Ever Geld nicht.
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MEGA-CD

Alle Liebesgeschichten haben
einen dhnlichen Inhalt: Junge
trifft Madchen, Junge verliert
Madchen und, nach einer
Heldentat, trifft er das
Médchen erneut und sie leben
gliicklich  bhis an  ihr
Lebensende. Prince of Persia
stellt natiirlich auch hier
keine Ausnahme dar; obwohl
diese Heldentat nun wirklich
eine wahre Probe ist... auch
die fir Deine Joypad-
Fahigkeiten.

Die Romanze beginnt an
einem schinen sonnigen
Nachmittag, an dem Du Dich
mit der Prinzessin sehr nett
(und erfolgreich!) unterhiltst.
Aber dann erscheint Jaffar,
der groBe Vizier, der Euch
beide gefangennimmt; die
Prinzessin in seinem Schio
und Dich in seinem tiefsten
Kerker.

Du hast nur eine Stunde
Zeit, von  hier unten
auszubrechen, Dich an den
Palastwachen vor-
beizukd@mpfen, gefahrlichen
Fallen auszuweichen und den
Vizier in einem Schwertkampf
auf Leben und Tod zu
besiegen. Wenn Du versagst,
wird der Prinzessin noch
etwas schlimmeres als der
Tod bevorstehen - diesen
primitiven Kerl zu heiraten!

rince of Persia erschien
schon vor zwei Jahren fiir
den Amiga. Seitdem ist es
\4“ auf  beinahe  jedem
System  erschienen; so
auch auf dem Master System und
Game Gear (beachte unseren Test in
der ersten Ausgabe). Dennoch
erscheint jetzt noch eine Mega-CD
Version, die nicht auf das Mega Drive
umgesetzt werden soll, was heiBt,
daB man diese Verison hier nicht run-
terkonvertieren méchte, richtig?

Die Présentation ist beeindruck-
end. Der Einfihrungsbildschirm zeigt
einen Sonnenuntergang Uber dem
SchloB des Sultans und man erzahit
Dir, was auf Dich zukommt — voraus-
gesetzt, Du sprichst flieBend
japanisch. Die Animationen sind her-
vorragend und der Soundtrack ist von
hochster Qualitét. Es lohnt sich wirk-
lich, daB Intro anzusehen, auch wenn
man es nicht versteht, da einige
Bilder sehr unterhaltend sind.

Die Option-Screen ist zum Gliick in
Englisch und ermaglicht vielseitige
Veranderungen; unter anderem eine
High Score Tabelle, ein gespe-
ichertes Spiel fortzusetzen und die
Namenseingabe (zum Speichern in
den Speicher des Mega-CD). Du
kannst 12 Spielstande zu jeder Zeit
des Spieles abspeichern.

Diese Speicheroption - ist aueh
wirklich wichtig, da PoP ein sehr
schwieriges Spiel ist. Einen Level zu
beenden ist schon kein leichtes

PROTIP." ...

= lmdsmgnlblr

Du bereitest Dich auf den Kampf gegen eine Palastwache vor. Er sollfe besser aufpassen, sonst st sein junges.
Leben keinen Piferling mehr wert

Unterfangen, aber wenn Du alles
schaffen willst, so muBt Du wirklich
flink auf Deinen FuBen sein.

Was das Spiel auszeichnet, ist das
Gameplay und die tollen Grafiken;
deshalb ist es nicht verwunderlich,
daB man sich auch mit einem so
schwierigen Spiel befaBt. Es mag
zwar klingen wie in jedem anderen
Arcade-Plattformspiel: springe iiber
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eines der besten Plattformspiele, die
bislang verdffentlicht worden sind.
Es ist zwar ein bichen kniffliger als
die anderen, die Grafiken sind wirk-
lich einzigartig, wie auch die
Musikstiicke, aber die Mega-CD
wird nicht sehr ausgenutzt.

Ein gutes Spiel, aber es hatte
noch besser sein kénnen

E
aly.

Aavj

wirkendes Programm,
gewisse tolle Effekte,
Beispiel das Ziehen des
noch unterstitzt wird.
Der einzige Kritikpunk!
manchmal recht gering
Farbvielfalt des 16-bit Gerétes,
oft an die EGA-Grafiken eines
erinnert. Das eigene Sprite fallt
besonders wahrend des Spieles auf, 2
da es trotzdem farbig st Atmosphare 1
Soundeffekte sind leider nur recht Alles in allem spielt sich FbP ES
sparsam vertreten, aber von sehr

guter Qualitét, die das Spiel zum Mkm: 1‘
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Wer kennt das Gliicksrad
nicht, unsere heigeliehte n
Preis-Abschlepp-Show frisch des Gliicksrades dreht
aus den USA? Weil der Preis sich hier, und
so heiB ist, droht er uns jetzt entsgfSchend ‘st die

auch aut den Konsaen wd 0o o SO T W {P}F:?{F:{M h‘
O|F! ]

Heimcoputern.  Die  Mega- Bontempiorgel, das Glicksradlogo
Drive-Umsetzung  des  TV- und eine strahlende Vanna heiBen — EN
Spektakels hescherte uns den Spieler willkommen. Ihr kénnt bis =1 Y
Gametek — komplett mit der zu drei menschliche Spieler oder H[ﬂ,l ﬂm}]ﬁ
(ahcten Showtost zwei Computergegner wahlen, den
Sme Riischen Showhostess Schwierigkeitsgrad einstellen und die

Vanna White. In drei scrab- Zugzeit bestimmen. Nachdem Ihr - S e
bleartigen Runden griibelt der den Spielern Namen gegeben habt,

Spieler sich zum groBen sucht Ihr aus sechs Portrats die

Finale, um im Gliicksfall das §inecnion aus.

g & Jetzt wird das Spielfeld einge-
Luxusauto oder die tolle Reise blendet, hinter dem ein Ausdruck,

von Vanna prdsentiert zu Ort, berilhmter Name oder ein
bekommen. Nur auf dem Ereignis steht. Es wird angezeigt,
~ Screen, versteht sich, denn 5
am Ende des Spiels bleibt

 Euch nur das Modul. Die {]}e] 1

| Tausend-DollarNoten  ver- ; PRO“P Lenices R'd

| uﬁvllndu bei Druck des > 2 Umdrehung an

~ “0ff”-Knopfes ebenso wie die : v ey derselben

: _$3  chen, maBt Ihr

den Power-

Messer genau bei der halben
Anzeige treffen.

MEGA DRIVE

nach  welcher Art
Antwort Ihr suchen sollt, und
fur den (unwahrscheinlichen) Fall.
daB sich eine der 4500
Fragen wiederholt,
kénnt lhr mit dem A-
Knopf das Puzzle

WHEEL®E | R
URE .
FOR‘I €

Sega DEZEMBER 1992

P



W Wo bleibi die Metive

she Fragen.
Eine Verschwendung des
Mega Drives ~ und Vannas!
ROSCORE 4 3

tatséchlich  vorkommt,
tet das entsprechende Feld auf
ird von Wanna freigelegt. Jetzt

sen, indem Ihr eines der Rad-

n der Bonusrunde entscheidet die
hl eines der Buchstaben aus dem
& Nort “Wheel” iiber den Preis, um

a4 Ihr kampft. Danach wird geraten.
le in normalen Runden kann auch
s Bonuspuzzle mit “A” geéndert
rden, und es wird gesagt, um

FrEEFL R OY
ABCDEFGHIJOK M OPAQR

SV

Nachdem [hr einem Buchstaben aus dem Restalphabet gewdhlt habt, sagt Ve
wievielen Stellen (wenn tberhaupt) er in das Raster paft. Hier taucht das “T%
also zeigt Euch Vanna, wag

lassen. Bevor Ihr einen Buchstaben
nennt, setzt Ihr das Glicksrad in
Bewegung, vermeidet “Bankrott’-und
“Einmal  Aussetzen™Felder  und d
erwischt hoffentlich ein Feld mit dem  ers
groBen Geld. Wenn der Buchstabe in  bestimmt
der Lésung vorkommt, geht das Geld ~ Nachdem das Rad gedreht wurde,
auf Euer Konto und wieder wird das  erscheint das Spielfeld und eine superteure Gewinne gehthinterlaBt
Rad gedreht. Sind drei Runden  Digistimme  bittet Euch, = einen —auf der Konsole einen faden
gewonnen, lauft Vannas Buchstaben zu wahlen. Das fut man ~ Geschmack. Was nitzt denn die
Bonusrunde an, wo es um die  mit Hilfe w Wenn der  schonste Tiftelei und der toliste

groBen Prelse geht.
drei Konsonanten und einen Vokal.
Die Zeituhr wird gestellt, und Ihr
macht Euch ans Raten.

Was im Fernsehen Millionen in
fiebrige Spannung versetzt, weil es
‘um erhebliche Stangen Geld oder

fach. Ber Screen

1 U =111 1
\é

L voun A
Y

Ich héite geme

Namensauswaht

Preis, wenn man |

geschaltet,
groBen Gliicks verpi
Porsche wieder in del
zu steigen st it
erniichternd. Wo der Anreiz.
Spannung
FernsehUbertragungen
kommt auch  keine
Motivation auf. Da ist Bipe
waschechtes Scrabble
und hat noch einen Lernefi
Obwohl das Begleitheft
Grafik angibt, ist im Spiel A
davon zu sehen. Das Spielfeld
Vannas Standbild kénnen ei
ebensowenig begeistern . wie:
kaum vorhandenen Sounds
Musikstlicke. Das Gesicht
Gegners, wenn |hr auf %
Bankrottfeld landet, ist zwar; g"::i%
nett, aber deshalb greift noch' nie-"
mand in den Geldbeutel. Wenn man =
schon die Familie zu emerf;_
Denkpartie zusammentrommelt, ©
sollte man lieber zum Trivial Pursuit
greifen, das wesentlich mehr SpaB#
macht!

p



MEGA DRIVE

Gibt es denn keine
Gerechtigkeit auf dieser Welt?
Eben ritt Greendog noch auf
diesem Superbrecher, als ihn
plitzlich eine villig verkehrte
Welle erwischte und an Land
warf. Nicht genug damit - er
hatte auf einmal einen merk-
wiirdigen Anh@nger um den
Hals, den er einfach nicht
wieder abnehmen konnte!
Noch ~ schlimmer:  Das
Medailion  ist  verflucht!
Greendog kann es nur loswer-
den, wenn er quer durch die
Karibik reist und alle Teile
eines legenddren Surfbretts
einsammelt. Gemeinerweise
macht der Anhdnger es
Greendog unmiglich, zu sur-
fen, aber es gibt ja noch
andere Fortbewegungsarten.
Klingt nach dem Beginn einer
auBergewdhnlichen Reise...

I Intro wird Greendog von einer Riesenwelle umge-
haven. Das strt ihn aber icht weiter, denn er wird
I [ o den verchien Adhénger finden

ppige Intro-Screens und
fetzige Reggae-
rhythmen springen dem
Spieler nach dem
Einschalten entgegen.
Greendog, frisch an Land gespiilt,
zieht sich auf die FiBe — und sieht
eine umwerfende Blondine vor sich.
es ist keine Fata Morgana — Bambi
heiBt das Madel, das dem Helden
geduldig sein Los erklart. Als
Néchstes erscheint eine Titelscreen,
der jeder Hawaii-Postkarte Ehre

machen wiirde.

Optionen gibt es hier aber kaum.
Ihr kénnt die Feuerknopf-Belegung
andern (Springen, Werfen und den
Panikknopf, der Power-Ups aktiviert)
oder aber das  Soundmeni

+ |astige

anwahlen.

Flugs also ins Spiel geschaut. Ein
Dutzend horizontal scrollende Level
mit Karibikflair warten auf Greendog.
Sein Hauptziel ist es, das Surfboard
der Alten wieder zusammen~
Zubasteln, damit er das
Medaillon
@in d lich
abnehmen
kann

Jede der
Inseln ist in kleine Abschnitte
unterteilt. lhr beginnt auf Granada,
tobt auf Mustique und Curacao weit-
er (Prinzessin Margaret 1aBt sich
unverstandlicherweise nicht  blick-
en...) und sucht Jamaica heim, bevor
es dann nach Saba und St. Vincent
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pROTI Taucht Euch in -‘g "’W YBA‘
der Unter-

wasserkrypta von Curacao

nicht zum Wachter hinunter,

sondern geht ganz nach links

und ganz nach rechts. Hinter

den durchlassigen Wanden

liegen Bonushéhlen.

PRO'I'l s

eine Perle von
.l"- ™= einer der
" Riesenaustern,
5 das gibt 10 000
h Punkte.
Schaltet vorher Eure
Unbesiegbarkeit ein, steigt in die
Auster und nehmt die Perle!

gelegentlich Rollschuhe oder ein
nettes Skateboard, auf das er gekon-
nt lupft — und ab geht die Post!

Ihr beginnt das Spiel mit flnf
Leben und drei  Continues.
AuBerdem seid Ihr zu Beginn jedes
Levels frisch und unverwundet. PROTI Wihl! t i
Werdet Ihr verletzt, kénnt Ihr ver- i ! in die piranhaverseuchte
brauchte Energie zwar nicht mit Super-Dlsc-Power, um i e geillen. Eje schierzhofte sl

& e ... Am besten, fhr spri

Mars, aber durch aufgesammeite [RGICIIVED I CIEETL LT T ‘,ﬁ,dmcewwundm ot
(vorher  versteckte)  Coladosen RCLEGIEENR naheren Kontokt.
zurtickholen. Gourmetspeisen wie M
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(vielleicht nach
hier?). Sie. n fast Uberall ver-
steckt sein — geien (igitt) oder
Totempféhlen bis hin zu Fischen und
Miilleimern (kein Kommentar...).

Manche Teile des alten Surfbretts
sind in Krypten und unterirdischen
Hohlen zu finden, aber glaubt nicht,
daB sie unbewacht sind! Bevor Ihr an
die Lagerstatten kommt, sind einige
ubelwollende Zeitgenossen zu tber-
winden. Abtauchende Kampf-
papageien, explodierende Kugel-
fische und Riesenaustern méchten
gerne einmal Menschenfleisch
kosten — auf Jamaica miBt Ihr Euch
sogar vor Fldhen von Bettlerinnen
hiten!

aktiviert Ihr die Power-Ups — zwei
kénnen gleichzeitig benutzt werden:
Leider halten sie nur kurze Zeit vor,
und Greendog kann nur vier auf
Vorrat halten.

Spater taucht gelegentlich Fetch,
Greendogs apportierender: Hund,
auf. Wenn lhr einen Knochens auf-
sammelt, bevor Fetch ihn ermwischt,

und

ihn  weit

wegwirft, [auft der Vierbeiner ihm hin-
terher und. beiBt alles, was sich ihm
in den Weg stellt. Wenn Ihr aber
einen Knochen verpaBt, wird Fetch
ihn mitsamt beigefigter
Menschenmahlzeit auffuttern. Auch,
wer nicht auf Junk Food steht, wird
die Punkte schmerzlich vermissen...

Sega hat in den letzten Monaten
einige fantastsich aussehende Spiele
veroffentlicht — Greendog gehért mit
Sicherheit dazu. Der parallax scrol-
lende Hintergrund wirkt unglaublich
tief, obwohl die “aktive” Ausstattung
mancher Level eher karglich ausge-
fallen ist. Die Sprites sind schén groB
und klasse animiert (achtet auf die
Reaktionen, wenn |hr  einen
Papageien oder einen  kam-
eraschwenkenden Touristen umhaut!).
Obwohl der trockengelegte Surfer im
Hauptspiel nur laufen und springen
kann, sind die Bewegungen imer
wieder anders animiert. Toll sind
auch die Musiksticke geraten. Sie
passen hervorragend zur relaxten
Tropen-Atmosphére von Greendog.
Leider sind die Spot-Effekte schwach
auf der Brust, ein Zeichen fiir die
wahre Schwéche des Spiels.

Wiirde ein schweres Jump-'n’-Run
noch den Mangel an
Schwierigkeitsstufen . rechtfertigen,
kann man sich hier nur dariiber &rg-
ern. Greendog ist nicht besonders
lang oder ausgefuchstiund mit den
vielen Leben, Continues und gesund
angefangenen Levels viel zu schnell
zu  knacken. Zwar wird das
Vorankommen im Laufe der Reise
schwieriger, aber eben nicht genug.
Eine Wahl aus mehreren
Schwmrngkensgraden hétte  den

Préasentation her ist
Greendog eines der besten Mega-
Drive-Spiele. Jammerschade, daB
es, wie einige Sega-Titel, viel zu ein-
fach ist!

| & Supor Reggn-Soundrrok
A-«.'s’fa.n....nm.. i

¥ Vil i, s sam,hﬁmul.

Los, doch, Sego, lh kinnt es doch
besser! Greendog sieht
Klasse aus st ter viel 2o einfoch!

PROSCORE
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-REVIEW

GAME GEAR

Jetzt ist es auch auf dem
Game Gear erhiltlich: Super
Monaco GP II. Rein mit dem
Modul, hart beschleunigt und
festgehalten. Los geht der
Kampf um die Formel-1-
Weltmeisterschaft! Aber
leicht wird es nicht...

Der  Brasilianer  Ayrton
Senna, mit Weltmeister-
wiirden nicht  unvertraut,
schaut mit trockenem Grinsen
zu. Doch kiinnte es sein, daB
er sich daran verschiuckt. Hat
er denn verdrdngt, daB Nigel
Mansell der Mann des Jahres
ist? Es ist Eure Sache, Senna
daran zu erinnern. Der Stolz
Europas ruht zwischen Euren
Hénden.

ach der katastrophalen

Master-System-Version

von Super Monaco GP

Il (unsere englische

Schwesterzeitschrift
urteilte mit vernichtenden 21%!) hatte
Sega reichlich Zeit, die Scharte
auszuwetzen. Zum Gliick ist das
Spiel auf dem Game Gear viel schw-
erer. Senna rast wie ein Irrer tiber die
Piste, mickrige 90°-Kurven vornehm
ignorierend. |hn kaum besiegbar zu
machen ist ein Sache, doch méchte
man es Uberhaupt? Wie auf dem
Master System gibt es (iberdurch-
schnittlich viele Einstellmoglichkeiten
fiir Euren Renner. Aber wie bei jener
Version fragt man sich nach einigen
Runden, wieviel davon pure Show ist.
Wir konnten jedenfalls keine nen-
nenswerten Einflisse auf den

&in Jahr Fohrpouse einlegen,
S ol o ot G 1
gefiirchteter Gegner!

SCHWIERIGKEITSGRADE 2
BESONDERHEITEN"** password

PROFILE

Rennverlauf fest-

stellen.

Grafisch ist
Super  Monaco
GP Il schon
brauchbar. Die
Piste scrollt

schnell und flis-
sig, aber es gibt
kaum grafische
g -d cguior
Soundeffekte.
Die Intromelodien sind blech-
ern, eben typisch fiirs Game Gear.
Drehungen, Crashs und
Beschleunigungen  klingen  eher
mager und verloren.

Bunt, aber etwas einfallslos sind

Wie auf dem

PROTIP." %" <"

System, braucht man nicht zu

bremsen.
Sucht die
richtige
StraBenlage,

= dann kénnt lhr
durch die hartesten Kurven
fliegen.

die Landschaften
geraten. Einfach gehalten, spiegein
sie gerade mal das Gastland wider

und werden nicht gescrollt. Es
kommt einfach - kein Formel-1-
Fahrgeflihl riiber.

Super Monaco GP Il ist auf dem
Game Gear zwar schneller und
schwieriger als auf dem Master
System - selbst auf Anféngerstufe ist
es hollisch schwer, Senna zu
besiegen. Aber das bleibt auch der
einzige Rettungsanker fir ein Spiel,
das aufgrund seiner sonstigen
Durchschnittlichkeit (und obwohl es
fur das Game Gear kaum
Rennspiele gibt) eher im Regal
untergehen wird.

e )
A Schnel und flackerfrei
' Hintorgrund zu unbeweg1, wenig Spezialeffekre Jf

SOUND

W Das summe schon schlimm
W Mogere Crosheffekte
SPIELABLAUF

& Gue Steverng,andie man schsnel gewitnt
¥ Bremsen? Weg brducht Bremsen?

ANFORDERUNG

& Man michte Senna schlagen

A Schwiesige ol auf dem Mostar System
Das bislang beste Ayrton-Senna-

Spiel, aber immer noch nich gut

Somom——— !
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Smash TV war einer der
griften Automatenerfolge der

Achtziger. Das Spielhallen-
Shoot-’em-Up war ein abso-
luter Klassiker, der den hoff-
nungslos siichtigen Spielern
villig den Atem raubte.
Obwohl die Grafik gar nicht so
beeindruckend war - Raume,
die nicht scroliten, kleine
Sprites - muBte man die
Vielzahl und Geschwindigkeit
der Gegener gesehen haben,
um sie zu glauben. Die Hektik
beanspruchte die Ballerfreaks
bis aufs HuBerste - und
dariiber hinaus. Uberleben
konnte nur, wer flugs alle
Extrawaffen auflas und vom
zweiten Joystick Gebrauch
machte, der in alle
Richtungen feuern lief.
Alleine die Geschwindigkeit
und die Steuerung machten es
bislang schwierig, Smash TV
angemessen fiir die Konsolen
umzusetzen. Ohne [
‘Hardware, die massenhaft
Sprites auf dem Screen uznd
eine  richtungsunabhingige
~ SchuBsteuerung erlaubte,
ging es eben nicht. Doch jetzt
ist die Feuerpause voriiber,
und miide Maniacs werden
schlagartiy munter. Mit der
Kraft des Mega Drives und
seinen drei Feuerknopfen gab

MEGA DRIVE

es nun keine Ausrede fiir weit-
eren Aufschub einer
Heimumsetzung mehr...

e _hat Acclaim die
Automatensteuerun
g umgesetzt? Das
Mega Drive benutzt
einen Knopf fir nor-
males Feuer (damit schieBt man in
Laufrichtung), einen, der auf eine
bestimmte Richtung festgelegt wird
und einen dritten, der nach hinten
feuert. Dieser RuckwartsschuB3 ist
erstaunlich schlagkraftig, vor allem,
weil man die meiste Zeit auf dem tak-

tischen Riickzug ist!
Gewohnungsbedurftig ist aber das
Umschalten zwischen den

Feuerknépfen. Wer auf geradliniges
Ballern steht, muB umdenken. Wenn
Ihr alleine spielt, kénnt Ihr einen
Knopf fiir die Richtung und einen fiir
Bewegung

PROTI bleiben. Kurvt

| 5 durch die

| Gegend, um

¥y Feinden

auszuweichen

und Power-Ups aufzulesen.

Sonst kénntet Ihr leicht den
Kopf verlieren!

Immer in

die SchuBkontrolle festlegen — wie
beim Automaten. Wir empfehlen
Euch aber unbedingt, einen Joystick
zu benutzen!

g -

B hraonellk

Acclaims Hauptleistung ist fraglos,
das tolle Spielgefiihl des Automaten
voll erreicht zu haben. Endlose
Wellen feindlicher Sprites tummeln
sich wi nell auf der Screen,

P e
suchen, Euch aus SpoB und Roffger zu eredigen!

oHETY
os ety
Hily

I
la

Mr. Shrapnels Geschosse fegen
Euch um die Ohren, und die Power-
Ups sorgen far unerhdrte
SchuBbreite. Obwohl die
Levelobermotze etwas kleiner sind
als im Automaten (etwas muB man ja
zu meckern haben), bewegen sie
sich flilssig und ohne die ruckhaften
Schiibe ihrer Master-System-Vettern.
Wohl friiher als spater werdet |hr

auch die  Todesszene  des

MltdreserKaﬂel(onmlhrEureMplunen Poft  Freizeitrambos erleben — kein

gut auf, denn sie erscheinf nur einmall  Kommentar...
H SMASH TV @ ACCLAIM @ PREIS n/v
| FORMAT -~ = 4Mhd o~ : ZUEEZM'IQ!VON
s | pp z pst K&lmm
O [swrn ,? g
B | SCHYRRGKETSORADE
’n BESONDERHETEN._continue = =

Der Spielablauf -ist wie beim
Automatenvorbild und der Master-
System-Version, aber Smash TV
spielt sich auf dem  16-Bitter
wesentlich besser. Irre Grafik, gute
Steuerung, aber dennoch ein Minus:
Das Ding ist einfach zu schwer!! Ein
mickriges  Contnue wird uns
spendiert — da UberlaBt jeder /"«!
Anfanger das Spieffeld dem ¢
Ballerprofi. o
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Nur noch ein Arm ibrig, aber er hat sich wacker!
Mutoid Man ist zéiher als alle Schuhsohle!
0 (e T
SPIELABLAUF | 1 *
& Fosh s baktisch wie do Avtaat =
A Riesdnauswobl on Waffen e
ANFORDERUNG i i
P —— —— H < .
1 vielich noch mehe &
Eine geniale Umsetzung, die Holt einen Freund zum Spielen und jagt die Alier
die Steverungsprobleme ins Jenseits!
elegant last. i,
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Meine Damen und Herren, willkommen
zur brutalsten Show der Welt - zu
Smash TV! Farhfernseher, Luxusreisen,
Luxusautos, ein Jahresvorrat Steak und
Milionen Dollar Preisgelder warten nur
auf den gliicklichen Gewinner. Unsere
wunderbaren  Kandidaten  miissen
lediglich eine mittlere Klonarmee aus-
laschen, mehrere Hundertschaften
Kampfrohoter auBer Gefecht setzen und
einige der groBten und gemeinsten
Levelendgegner in der Geschichte der
Actionspiele terminieren.

ndlich ist es firs Master

System  fertig.  Zwei-
Spieler-Modus, abschalt-
bare Musik,

Feuerknopfbelegung  —
der erste Eindruck ist positiv, auch,
wenn sich die Schwierigkeit nicht
einstellen laBt.

Das Spiel beginnt mit mit einem
Bild des Smash-TV-Studios, von
dem aus der oder die Kampfer
aufrechten Ganges ins Verderben ...
ahh... Getimmel marschieren. Die
Grafik geht in Ordnung. Einfacher,
aber zweckmaBiger Hintergrund
lenkt nicht von den Unmengen
schneller Feindsprites ab, die Euch
pausenlos zusetzen. Leider flackert
es flrchterlich, wenn sich auf dem
Bildschirm auch noch zahlreiche
Gegenstande befinden. Gegner sind
groB3 und schon bunt — Vorsicht vor
Baseball-Schlagertypen, UFOs und
Kamikazekampfern! Am Ende Eurer
Kraft und jedes Labyrinths lauern
monstrose, teuflische, geniale
Endgegner.
die

Wahrend
sich
lassen

f Soundeffekte
noch hoéren
konnen, besteht die

’ Musik aus nichts als

BESONDERHEITEN

conhnue

Wenn es 2zu ;|
hektisch  wird, i
verzieht Euch
in die Ecke
links unten und
feuert, was das
Zeug halt.

PRO'I'I

einer nach kurzer Zeit 6den Adaption
der Automatenmelodie.

Das Gameplay ist das des
Automaten.  Jedes der drei
Riesenlabyrinthe besteht aus zusam-
menhéngenden Raumen, die jeweils
eine Screen fiillen und nicht scrollen.
Uberleben ist das Ziel, und so
schnell wie moglich zum Obermotz
und dem nachsten Labyrinth zu kom-
men....

Damit Ihr auch nur eine Chance
bekommt, hat die Spielleitung
bessere Waffen verteilt.
Raketenwerfer, Granatenwerfer und
ein Drei-Wege-Gewehr liegen buch-
stablich auf der StraBe! Hin und
wieder taucht ein Schliisselicon auf.
Wenn Ihr zehn davon gesammelt
habt, konnt Ihr einen Geheimraum
betreten, um einen richtig heiBen
Kampf erleben!

So weit, so gut. Nur nitzt die
redliche Mihe, die sich das Master
System gibt, nicht ganz aus. Die
Steuerung bleibt ungemiitlich und
der Feind wird vor allem geféhrlich,
wenn der Grafikchip in die Knie geht
und das groBe Flackern ausbricht.
Selbst Adleraugen schmeiBen hier
schon mal entnervt das Joypad in
die Ecke. Wenn Ihr auf den
Automaten steht, werdet Ihr (buch-
stablich) damit leben kénnen. Sonst
konnt Ihr Euch nur wundern, warum
so viel Aufhebens um dieses ode
Ballerspiel gemacht wird.

Eine bmud;hnre llmsenung,

wenn auch nicht spielbar 6 5
genug.

PROSCORE
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American Foothall - eines
teuersten und hrutalsten
Spiele der Welt. Der Kampf
ums Leder stammt aus
Amerika - kein Wunder, daf
es bo] zahllosen
Elektronikspielen verwurstet
wurde. Von  regeirechten
Simulationen  wie  dem
trainerorientierten John
Madden ‘92 iiber den redseli-
gen Joe Montana Il his hin
zum futuristischen Roboclash
in Segs Cyberball blieb kaum
ein  Monitor foothallfrei.
~ Wahrscheinlich wird im néch-
sten Jahr ein weiteres Joe
Montana verdffentlicht, das
istorische Teams mit heftiger
. Action verbinden soll.

Der ~Markt ist also
umkémpft. Arena traut sich
mit der Umsetzung des
‘Midway-Automaten aufs Feld,

MEGA DRIVE

ines sicher ist: Das Modul ist
auf Dauer preisgiinstiger als
das nach Quartern zu zahlende
~ Automatenvorbild. Super High
Impact verbindet die Regeln
des American Foothall mit der
aggressiven  Wucht  von
Speedball. In wohl keinem
anderen Football fliegen der-
art die Fetzen wie hier.

b

dem als Videospiel zumindest:

Erster unfen! Gut gezeichnete Sprifes und reichlich
animierte Fenster lussen echtes i

e TTFaTEaT AL A~

MORE

& Bk cch 30 Ploys und suchi ot
ER o i i

LLLL L
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as Spiel beginnt harmlos
mit dem Auswahimend.
Man kann alleine oder
2y’ zweit gegen den
Computer._spielen oder
gegen _einen zweiten  Spieler
antreten. Die Quarterlange laBt sich
zwischen 2 und 5 Minuten einstellen,
Gras oder Kunststoffboden gewahit
und Kampfe ein- und ausgeschaltet
werden. lhr sucht aus 18 Teams
Euren Favoriten aus. San Francisco
und Miami sind vertreten, ebenso
Afrika und Europa. Die Spiele kén-
nen auf drei verschiedenen

werden.

Eine Miinze dreht sich ansehnlich
und bestimmt, wer den Ball zuerst
bekommt. Dann geht es los. Die
Seitenperspektive erinnert an Joe
Montana, die Spieler sind eher klein,
aber akkurat animiert. Schon beim
AnstéB wird der Stil der Balgerei
deutlich. Ihr miBt alle Knopfe so
schnell wie moglich
trakatieren, um den
Kraftmesser in die
Héhe zu treiben!

Gleich danach
wahit Ihr aus 13
Offensivspielarten
(plus  Punt und
Conversion) und 15
defensiven
Spielarten aus. Sie
werden ¢ in
Dreiergruppen
zusammengefaft.
Das Joypad scrollit

dartiber, wobei Eure Auswahl hell
markiert ist, aber in der Gruppe
geheim bleibt.

Wie man es vom Automaten
erwartet, ist die Steuerung einfach.
Es gibt sogar einen Turboknopf, der
Euch kurzzeitig die Geschwindigkeit

eines . Flash bringt! Ihr konnt
auBerdem springen und Euch um
Euch selbst drehen. Auf der Linie
drickt' Ihr A, um den Ball zum
Quarterback zuriickzubefordern. Die
von Euch direkt gesteuerten Spieler
sind mit gut sichtbaren Pfeilen
markiert. Bewegt den Quarterback
mit dem Pad und driickt noch einmal
A plus Richtung, um den Ball zu
einem anderen Spieler zu schleud-
em. Hier kann die Perspektive zum
Problem werden, da der Fanger oft
auBerhalb der Screen ist! Auch kén-
nen Pésse sehr lang ausfallen, dann
ist die Steuerung unflexibel.

Was ist mit den Kéampfen, hére ich
Euch fragen. Die Brutalitit wird
schon ‘bei manchen “high-impact’
Angriffen deutlich, bei denen die
Schulterpolster fliegen und ofters
das Hit-O-Meter, der senkrechte
Aufpralimesser, erscheint. Kaum trifft
einer auf den anderen, ist die derb-
ste Rauferei im Gange und |hr seht
eine Faust durch Euren Schutz
krachen!

Heftige Angriffe rufen Unmut beim
“Opfer’ hervor, so dafB es haufig zu
Schiagereien kommt. Hammert in
soichen Féllen auf alle drei
Feuerknopfe, um Eure Kraft nach

Sega o DEZEMBER 1992



Kempht! Wummert auf die Feverknpfe, um dieses freiwillige Zwischenspiel zu gewinnen.

oben zu jagen, bevor es der Gegner
schafft. Das macht zwar zwischen
zwei Angriffswellen (vor allem zu
2zweit) SpaB, aber die Auswirkung auf
das Spielgeschehen ist nicht {iber
liefert.

schon durch einen einzelnen, langen
Wurf entschieden werden kénnen.
So wird Super High Impact zum
Actionspiel statt zur Simulation, und
das Gameplay reizt nur kurzfristig.

| Auf Dauer tut's nur Madden-Power!

Die Brutalitét des amerikanischen Footbals errreicht
ungeahnte Hohen. Hier wird die Kroft der héirfesten
‘Angiffe gemessen.

mgermnusduedsr Ve pfeff welhrend

o Toon e unkr noch beut Owohl dos
Spidinlac s, e Us s
ger missen olles auspr

Super High Impact macht grafisch
einiges her. Besonders die Fenstel
mit animierten Szenen (der Manager
ist toll geraten), die Sprachausgabe
“Aaargh, mein Knie!” und knackigen
Soundeffekte lassen den Puls
steigen. Trotz ordentlicher Musik und
schnuckeligem Spielverlauf gibt es
ein dickes Minus — warum bloB
wurde keine Liga eingebaut? Da
bréckelt die  Langzeitmotivation
gewaltig, zumal manche Spiele

pnorlp Wenn Ihr am
Verteidigen seid,
L wahlt den

Spieler,  der

) f'“}} !\) 2L  gom Quarr DieReakionen des Managerssind sehenswert Da

am lohnt es, ein Spiel zu versieben, nut.um iha
verzweielt stohnen zu horeal

llllllll[lllll'”l
it

Wl
s

back
= bil o Néchsten  ist.
Sobald der Ball geschnappt wurde,
nehmt Ihr jetzt Knopf A, um durch
die Angriffslinie zu pfligen und den
Quarterback umzunieten.

—

(AR ]

Innovativ, t Spaf
und ist brutaler, als man

52U BEZIEHEN VON:
o
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Downtown L.A. im Jahre 1997:
Es ist heiB, sehr heifl. Nicht
nur die Schwiile driickt.
Fehden zwischen jamaikanis-
chen und kolumbianischen
Drogenbanden brechen in
blutige Gefechte aus. An jeder
Straienecke wird gedealt und
jeder, der dabei stort, umge-

DRIVE

A

er groBe Jager aus dem

All ist wieder auf der

Erde gelandet.

unsichtbar, bis an die

haBlichen Zahne
bewaffnet und bringt aggressive
Menschen als Sport um.

Das Spiel beginnt mit einer Ansicht
von LA aus der Sicht des Predators —
gruselig, denn er hat ein anderes
=

Als Lieutenant Harrigan ist
es Euver Job, die Strafien zu
saubern. Seltsamerweise
beginnen gerade zu dieser Zeit
die Morde. iherall in der
Stadt werden grausig
aufgeschlitzte Leichen gefun:
den - wie Gefligel im
Schiachthaus aufgehingt. Das
knnn; nur das Werk eines
Einzigen sein...

e

bracht. Zahllose Polizisten um. Der| ur idliche

< Sl schon Opnons Screen bietet ‘reuchllcl'!
. Es gibt drei

| andote verschwander el Schwmngkensstuﬁen ein |
fach. Soundmenii und | eine PaBwort-

Continue-Funktion. | So kénnt  Ihr
bekannte Levels gleich tberspringen.
Schaltet  die

PROTI automatische

Waffenwahl aus. Sie spart Zeit,
wahit aber oft die verkehrte und
zu schwache Waffe aus. Eigene
Auswahl nutzt die Systeme viel
besser aus und bringt Euch
weiter.

Zu Beginn jedes iLe'vels erscheint
ein digitalisiertes Bild aus dem Film.
Es sieht nicht nur gut aus, sondern
sagt Euch auch, wieviele Geiseln Ihr
befreien miiBt.  Pfeile auf dem
Bildschirm leiten zur‘ jeweils nachsten
Geisel oder zum Ausgang. Wenn Ihr
Euch zu

Er st/

TSV TR

" e

lange an einem Ort aufhaﬂez. 1
erscheinen die gefurchtqten
drei Leuchtpunkte des
Predators. Erreichen §ie gine
der  gefesselten  Geiseln,
explodiert der Ungliiekliche
ziemlich blutig und un hn-
lich. Sicher brauche Ich;nicht
extra zu betonef, | daB
Predator 2 nur etwas fiir .

Hartgesottene ist? 1 ) ‘

FFEE R B
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1
Unser dreadlockiger Freund aus  Unfallstatistik zu erhohen. Auch von
SR dem All ist aber nicht die einzige oben kommt das Schlechte, in Form
B Gefahr auf den StraBen. Was wére von  Kugelhageln, die  aus
LA. ohne die Drogengangs? So Helikoptern abgefeuert werden.
o kreuzen Laster, Motorrader und Taxis ~ Erledigt Ihr die Storenfriede aber,
immer ofter Euren Weg, regnet es interessantes
o , verzweifelt = Drogenzubehor und
¥ ),/ bemdiht, die vl o Ausriistung. Wenn |hr
A diesjahrige -'« s sie aufsammelt, gibt
i J J ’ k} e ordentlich
' “ i~ Y Extrapunkte.
I F bl 1~ b Als tapferer
- | ’ Lieutenant
AL - beginnt  Ihr.
f Il / | nur - mit
by einer
lacher-

lichen
- e s
% B T e
=

i,// nr)/}iw
L 3 L  J ]

Eine Geisel |nd<smbe der
h<er durch dnl em Predafor in
Beim néichsten Mol

I The schneller sein.

IO e Ve

Erbsenpistole (Arnie bekame
Heulkrémpfe), konnt aber unterwegs
kraftig aufriisten. Granaten,
Gewehre, Flakausriistung und sogar
einige  achtlos liegengelassene
Predatorwaffen warten nur auf Euch.
Ihr kénnt eine ganze Menge tragen
und mit dem Joypad die beste Waffe
wahlen.

In spéteren Levels erscheint der
Predator Himself. Wenn Ihr ihn mit
Granaten und Sperrfeuer traktiert,
wird er sich in andere Abschnitte ret-
ten. SchlieBlich findet der Endkampf
in seinem Raumschiff statt, dafiir
muB er sich fit halten! Dort hat er
nicht nur ein paar Freunde zur Party
eingeladen, sondern es miussen
auch noch 23 Geiseln befreit wer-
den!

Grafisch gibt es wenig zu meck-
ern, sind doch die Sprites deutlich,
wenn auch etwas klein geraten. Der

g ist bunt, gut i
und scrollt butterweich. Das Spiel
selbst lauft aus isometrischer,
“Schréag-von-oben™-Sicht ab, an die
man sich nach einiger Ubung
gewohnt. Um so direkter wirken
Sound und Musik aufs

Nervensystem — wie gesagt: Das

Spiel ist nichts fiir zarte Gemiter!
Obwohl Predator 2 im Grunde

nichts Neues bietet, ist es ziemlich

aufregend und mitreiBend. Die laute

der Predator plétzlich e
die Kollisionsabfrage 1aBt zu i
schen dibrig und hat uns schon zum
Fluchen gebracht. Trotzdem ist der
Schwierigkeitsgrad “normal” senau
richtig und das Spiel eine harte Nus.
Vor der leichten und der schwierigen

sei jedoch Sie
neigen beide zum jeweiligen Extrem
und verkirzen den SpielspaB erhe-

blleh | Ansonsten  bietet | der
Au ~ eine drenalin
férd'extde SchieBorgie  vom
Wildesten,

. TV BEZEHEN VON:
414" wAcdulm

W Easy ist wirklich :uM-

Fldmlummllwfmdes
Films, macht
wd!sowilmgm&pil.

PROSCOI!E




MEGA DRIVE

Aus unerfindlichen Griinden

ist Pool Billard nie. im
Fernsehen beliebt geworden.
Liegt es an der groferen
Flache und der offen-
sichtlicheren Action, daB
Snooker als Zuschauersport
wesentlich populdrer wurde?
Wie dem auch sei, Leute,
auBerhalb Europas ist Snooker
so bekannt wie das 19.
Golfloch, und Pool ist DAS
Spiel.

Seien wir ehrlich: Hatten
The Hustler oder Die Farbe
des Geldes so gut gewirkt,
wenn Paul Newman Snooker
anstelle von Pool gespielt
hétte? Bestimmt nicht. Jetzt
konnen zukiinftige Fast Eddies
sich dank Data East selbst am
griinen Tisch versuchen. Kein
Pubbesuch, nur ein Mega

Drive ist Voraussetzung. Let's

ool Billard mag zwar eine

der aufregendsten
Sportarten fiirs Haus sein,

aber Data East versucht

gar nicht erst, Neulinge
anzulocken. Da fahrt gleich ein
Porsche auf den Titelbildschirm, ein
schweres Mototrrad brummt auf der
Landkarte, und die Optionsscreen
ziert ein fabelhaft aussehendes
Madel. Nur fir ernsthafte Spieler, sig-
nalisiert die karge Auswahl. Im Spiel
selbst kann nichts angewahit werden
und unsere Schone gestattet nur
einen Musiktest und die Wah! des
@;R@“ Versucht Euch
b sofort an den

) Lochern mit

Punklen pro versenkter Kugel
koénnen sie das Spiel zu Euren
Gunsten entscheiden, Euch
zumindest aber bis in die nach-
ste Runde bringen.

Spieltyps: Ein- oder Zwei-Spieler-
Pocket, Neun{!all»SpieI oder
TrickstoBspiel.

Wenn |hr gewahit habt, zeigt sich
auch schon der griine Filztisch von
oben. Die Zahl der Euch verbleiben-
den StoBe, ein Kraftmesser, Eure
Zuelkugel und eine vergroBerte
Queue-Kugel (damit thr der weiBen
Kugel Spin verleihen kénnt) sind zu

Das Puzzle it ein Kassisches Schiebesp
Vervollstiindigt die Fotos, um den ganzen Kasten zu

sehen.
Einzelspieler

Wettbewerb
s '“\a

in

zeigen!

stellen sich zum

funf

Runden, quer durch die
/ | USA. Ob Ihr bis zur
¢ nachsten  Runde
kommt,

entscheiden

r e

Punktzahl, das Ergebnis eines
TrickstoBes und spater auch einer
Stichrunde. Punkte gibt es fiir das
geschickte Einlochen der Kugeln in
der richtigen Reihenfolge. Ihr fangt
mit 16 StéBen an, sammelt aber
durch  TrickstéBe wahrend des
Turniers weitere.

Manchmal erscheint ein Stern
Uber einer Tasche. Versenkt Ihr eine
Kugel in einer dieser Taschen, gibt
es Punkte, weitere StoBe oder einen
TrickstoB.

Zwei-Spieler-Turniere gehen Uber
funf Runden und punkten genau .
die Ein-Spieler-Turniere, dafiir habt
Ihr aber unbegrenzt viele StéBe.
Beim Nine-ball miBt lhr den Tisch
abrdumen und die Neun versenken,
um zu gewinnen. Das TrickstoBspiel
basiert auf einem Puzzle. Ihr muBt
19 verschiedene, teils hammerharte

StéBe ausfiihren  und

-
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Wowl Was fir in MadellDieso Schinheit
ziert die Optionsscreen.

anschlieBend ein Puzzle I6sen. Wer
1&Bt schon freiwillig seine Kugel tiber
Weinglaser hiipfen? e einer solche Anorcnung helfen nur noch Trickst. Weinglaser vertelen
Diese Spielereien sind ja alle ganz die Sicht auf die Kugelbahnen. Lieber zu lange iiberlegen als einen rcier‘v
nett, aber der Reiz des Billards liegt i
doch in der Beherrschung der B
weiBen Kugel. Die macht Side 5"0“500
Pocket leicht. Z.B. der Spin: Haltet
den Knopf 2 gedriickt und bewegt ee00 e T raal
das Richtungskreuz des Joypads, bis
die Kugel oberhalb des eigentlichen | -
Spielfelds den gewiinschten 'Dreh . et L”‘
hat. Die punktierte Linie auf ‘dem
Tisch zeigt jeweils die Bahn der
Kugel an. Eure SchuBstarke wird mit:
Knopf A bestimmt. Achtet auf den
Kraftmesser, der sich waagerecht
Uber das Bild schiebt.
All das lauft fiissig ab und die
Kugeln rollen gut animiert iiber den
Filz. Schon realistisch verlangsamt
die Reibung (mathematisch perfekt)
die Kugelbewegungen nach einiger
Zeit. Auf so einem geraden Tisch
méchte man auch im Billard-Café
spielen! Durch die perfekte Physik Jedermann weif daf die vblig unwarscheinlichen Stie die besten sind
wird der SpielfluB Ieider eher Warum sollfe also selbst dieser die rote Kugel nicht in die rechte obere
gehemmt und etwas steril. Alleine Tasche beférdern kannen?
geht einem nach gewisser Zeit die
Lustam:Spiel etwas verloren. SCORE
Die verschiedenen SpezialstoBe,
sowie die hiibschen,Madchen in den
Zwischenbildern sind eine nette
Abwechslung, deren Reiz aber auch
nicht lange vorhdlt. Mehr SpaB
macht Side Pocket im Zwei-Spieler-
Modus. Da berhort man die mono-
tone Musik schon mal und konzentri-
ert sich auf die Kklickenden
Kugelgerausche beim Duell. Ab und
zu gibt auch eine digitalisierte
Stimme Kommentare zum Besten.
Zu zweit oder zu Mehreren (hin-
tereinander) macht das Modul erst
richtig Sinn. Dann kommt
Wettbewerbsatmosphare auf und die &, | ,ANFORDERUNG 6 4

Freaks hangen flach Uber dem z e - - | T
Joypad. AuBerdem ist diese — Ml - Bl “"" -

Schieberei dann wesentlich billiger Super zu zweit, qber
als einige Runden in der Spielhalle! Bonuspunkte winken, wenn die Kugeln nacheinander oder nach ihren c"eme ziemlich lang-
Nur alleine wird man Side Pocket Zahlen geoydnaf emgeloc " werden. Die Darstellung kann tbrigens jed- weilig.

gewarnt! Fﬁ@’sco“

i
1
i
1
i
!

bald satt bekommen. Ihr seid o erzsitvon orbig” 2 “numeriert” umgescholtet werden.
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Die Umsetzung eines wenig
* bekannten, sechs Jahre alten
- Automaten mag nicht spek:
. ftakuldar Klingen, aber wir

haben es hier mit Cobra

Command zu tun, einem inno-

vativen Laserdiskspiel von

Data East. Der Titel des fern-

dstlichen Giganten wurde von

Wolfteam umgesetzt ~ seine

erste Arbeit fiir das Mega-CD

nach den Knallern Sol-Feace
und Heavy Nova. Dank den

Miglichkeiten des Mega-CDs

konnten die Programmierer

viel mehr aus dem Modul
holen als bei friiheren

Spielen, die nur lange

Erzihiscreens und gute Musik

boten,

Die  beeindruckende Intro-

sequenz zeigt den Thunder

Storm-Chopper, der iiber den

Wolken “steht” und blendet

u einem chaotischen
einem

lann, der zum Hubschrauber
lduft und einem ausgiebigen
Luftgefecht. Wenn das kein
Vorgeschmack ist...

iﬂnlrullraum um,

k, Captain, heben wir sie

in New York aus!” Die

Skyline des “Big Apple”

kippt und rast von unten

auf Dich zu. Hubschrauber
knattern von oben heran, drehen und
nehmen Dich ins Fadenkreuz. Ein
gelber Zieleursor heftet sich fest an
den ersten Chopper. Den
Kontrollcursor dartibergelegt, warten,
bis das Quadrat orange wird (Ziel in
Reichweite) und ab geht die Post!
Auf Knopfdruck wird das uber-
schallschnelle GeschoBB' ausgeklinkt
und der Gegner war einmal.

“Nase hoch!”, schreit der Kopilot.
Blitzschnell  driickst Du  den
Kontrollcursor nach oben und die
Maschine kreischt portestierend als

Anfanger

PROTI sollten die

Cursorsteuerung  auf 1
(langsam) stellen. Dadurch
wird das Spiel erheblich

Kmlmmmon mit einem Apcn:he
rofer Zielcursor und ein Geschof unferwegs
bedeulen das Aus fir den Apache-Gunship.

mm 300
Momente im Spiel ist,
wenn dieses Riesen-U-Boot direkt vor Euch auf-
toucht. Euer Hubschrauber bmmthls auf einen
Meter an den Ausguck heran!

einfacher, und es kommt
h

mehr auf Genauigkeit als
auf Schnelligkeit an.
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Thanderstorm:Hubschrauber gegen eire kom

lier nehmt Ihr es mit einem Kriegsschiff auf. Schieft

plette Flofiel
die Gewehraufbauten ab und schick! dann das ganze Schiff auf den Atlantikboden. Die Bewegung der Wellen

Du den Hubschrauber steil nach
oben zwingst: Nur Meter von Dir ent-
fernt ragt die Freiheitsstatue in den
New Yorker Hifnmel. Fasziniert siehst
Du Dich an jedem Detail des
Amerikasymbols fest, reiBt Dich aber
rechtzeitig los, um noch ein paar
Feindhubschrauber  abzuschieBen,
bevor Du in der Sfédt landest.

Die Zwillingstirme des World
Trade Center fegem: Dir vorbei.
“Nach rechts, Nase'™H
Wolkenkratzerwand ras!
das ist das Ende. In d
Sekunde schaffst Du &
abzudrehen, fadelst

bei Tiefflug ist einer der besten Grofikeffekte des Spiels.

3466

"Benutze die Macht, Luke!” Ende des zehnten Levels,
kurz vor influg ins Terroristenhauptquartier.
Hier iber e it blitischnellen Reaktionen;

o000 (s

SCARE

Hughes 500 mit Roktenwerfern sind harle Gegre

REVIEW

100000
¥; SCOEE

mmer wieder aufiauchen. Hier, im Canyonleve,

.
gibtes reichich davon — dazo Panzer, Gunships und Propellefugzeuge:
Der Anblick iner explodierenden Bergflanke st schon besindruckend

Canyons des New Yorker
StraBengewirrs ein und folgst kurz
einer geraden Straf3e.

Da schwirren aus Nebengassen
Hubschrauber auf Dich zu, ein dum-
mdreister Autofahrer verscuht, Dich
zu Uberholen. Ha, ha! Doch jetzt
taucht ein Jet Fighter am Horizont
auf. In Windeseile richtest Du deg,
Zielcursor und feuerst. hort
der Feuerball auf, Dich lenden,

-

siehst Du den langen Finger eines
Suchscheinwerfers iber den Boden
kriechen. Ein weitérer Chopper!
Auch den sprengstbu, tauchst unter
einer Briicke ab und jgast wieder
durch das StraBengewirr, Fast ware
ein Wolkenkga!zelﬁmede« Dein Ende
gewgser, dann: “goch!”. Du steigst,
iMmer hoher, bididie Stadt wiet unter
Dir  zurjchBleiot und Du im
schyarzan Sternenhimmel fliegst.
o

LEF}}

Einige Grafiken wurden anhand von
gefilmten Bewegungen von echten
Modellen erstelit und nachbearbeit-

et. Die steinernen Kopfe im vierten -

Level sind ein schones Beispiel.
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wann aus welcher Richtung kommt
und viele Bewegungen vorweg-
nehmen. Trotzdem sind sichtbare
- Feinde nicht sofort in Reichweite und
panisches Feuern hilft nicht weiter.
~ Das Spielgefihl ist uberwéltigend
und macht auf der Stelle siichtig.
 Als WaﬂengmtssnurLenkraketen
und  die Vulkankanone Die
Geschosse fliegen schnell, aber bis
zum néchsten SchuB braucht es
eine Feuerpause zum Nachladen.
Wie oft habe ich zu friih geschossen
und fiel dann hilflos aus allen
Wolken, als der Gegner sich réchte!
Mit der Kanone geht es schon ei
facher — sie feuert ungefahr zwal.
hen Hind dicht ouf c ﬂwsawmdman xmg.lmm inden g Yor dec |
iner russischen Hind dicht auf den et und mit einer YN gadurch muf3 man nicht 100% genau
my icht hi t iy i 7
T e B e Sz, Man solle s an v
Abschuf kennt thr das feindliche Fort . -

SR
L und Kanone
so0 werden die Ladepausen aus-
genutzt. Das ist viel schwieriger, als
man denkt, denn die groBte Gefahr
bei dem Trubel ist, in Pamk 2u gerat-

Hubschrauber durch die"y-te;
in 3-D scrollende Landschaft
die man fast nie aus der Nahe sehert
kann. Stimmt nicht! Thunder Storm
holt einen wirklich in die
schaft rein, laBt die Welt um
einen herum in Flammen aufgehen —
das ist besser als im Kino! Manchmal,
fehlen ein paar Farben und vielleicht
verwischt das Bild ab und zu, al
die rasende Action und
Realitatsgefiihl sind voll da — und

hart, zwei Continues und
Vaht aus 1 - 5 Leben. Innerhalb
vels gibt es auch Restart-
‘g‘Stellen‘ so daB man nach einem
jahen Tod nicht immer von vorne
anfangen muf (es sei denn, man hat
alle Leben verbraucht und fliegt mit
Continue). Auf “normal” und mit mitt-
dem Mega Drive bisher nie lerer  Geschwindigkeit fiir  die
sen! Landschaften gelang es meiner
Das Game besteht nicht Chepwr infa das bekommt Wenigkeit, den 10. Level nach einem
ug demonstriert.  durchspielten Wochenende zu er-
eichmandver, geht  reichen. Wenn man gute Reflexe und
und Ihr schieft die ein annehmbares Gedachtnis hat,
dauert es also nicht allzulange, ehe
iaft rollt im Hintergrund ~ Thunder Storm FX durchgespielt ist.
e legter Film ab. Dartber Das Spiel macht (iberraschend viel
= sr@ontrolicursor, mit dem |hr  SpaB, ist aber durch die vorgegebe-

n PRoTlP Ignoriert  die igft und Feinde abschieft,
Anweisungen, bevor sigiEuch erwischen. Die spek-
CIEGERCHRT PTG takulare "Grafik entschadigt fur die
LT R T TG ES ST vorbestimmte  Flugroute. Die Action
ALETTET R T CIN T ED LIRS ist dermaBen schnell, daB |hr kaum
TR CETTI Ll Zeit zum  Nachdenken habt und
gibt Euch in engen Ecken oft immer nur dabei seid, den Gegner
falsche Anweisungen. Achtet SEEUSAGELCVEE] und
([CLESETRGELIG TGRS abzuschieBen. Mit dem Cursor zielen
unten im Screen! und feuern klingt einfacher als es ist.
Man muB sich genau merken, wer

filmartige,

schwindelerrregende
Achterbahnfahrt




g

eradlinig wie der gan-
denlose Terminator ist
auch das Spiel. Ohne
jede Option (es gibt
nicht einmal mehrere
' . X Schwierigkeitsstufen) fangt gleich

Spiel an, bei dem Reese durch
horizontal  scrollende  Level

A 1 muB.

Killermaschine, ersten Level miBt Ihr den

erminatoryT-800, i

n.Chr. Der Krieg gsgw

Maschinen tobt mit unvermin-

bevor Ihr in die Vergangenheit
) reist. Dort miBt Ihr dann
ks und Polizisten auswe-

P AT AT € et M€

Kyle Reese, was fir ein Held! Durch die Wastelands der Zukunft, von Skynets Jager-Killen erbarmung J\las
gejogt, muB Kyle schkmmgsw Deckung suchen. Seine Handgranaten haben nur begrenzte Reichweite!

bzuwenden,  sonst liegt

Waffen des br% nichts  herum.

Ihr Euch in das ks nsenergie fangt bei

lose?) Abenteuer... . und wird nur am Anfang der
s aufgefrischt — schiieBlighy

'PROTIP::;
nicht
nach dem ersten Maschinen-

gewehr, das lhr in Level 1
findet - Ihr  braucht

Handgranaten, um zum zweit-
® en Teil des Levels zu kom-

B ilhligen Tech Noir o Nochde er die gemiiilinde culgemischignd u”eizu
Kleinholz gemacht hart, geht nator Arnie auf Kyle Reese fos.

Effekte passeni. Actionspiel nberhauﬁ auf  dém
e Gear! :

Steuerung gibt

g hen 3 [ ETE el. Um Granaleh.
slehl kurz aufucbt/ors;z:‘hlr?ee?s:r:%
erschossen wird! Schwerwiegender

THE TERMINATOR 0 VIRGIN @ PREIS n/v
| FORM :

_ist e sgesamt  ziemlich hohe

- ZUBEZIEHEN VON; | “Sctiie i och nicht

- . mal durch Continues oder ein’
Virg'“ ~ Pab stem gemildert wird. Egal,

- ob l\&‘zweiten Gegener oder

\ - - kurz Endkampf sterbt — Ihr

- g “* » muﬁt anschlieBend immer ganz von

anfangen! Fur stahlharte Slelll gut aus, ist
Kd fer ist Terminator aber trotzdem hart und macht
das verteufeltste und packendste | gych vilig siichtig.




WEEEREVIEW

Die olympische Goldmedaille
des Dream Teams machte die
Attraktivtat und vor allem den
Finanzrahmen des Basketball
allen deutlich. Hier war ein
Kultsport, der sich anschick-
te, Europa zu erobern. TEAM
USA ist allerdings keine
offizielle Umsetzung des
olympischen
Triumphmarsches - nur die
Mannschaft  selbst,  die
siegessicher vom  Cover
strahit. Und wer spielt nicht
geme mit einem Millionen-
vertrag in der Tasche?

In der Mega-Drive-Fassung
kommen 15 der welthesten
Teams vor. Alle hoffen sie auf
das kieine

oA DEINE

egas Super Real Basketball
und avid Robinson's
Supreme Court zeigen zwar,
wie  der  amerikanische
Nationalsport Nr. 2 (nach:
dem Football — o ielleicht sogar
vor ihm) versoftet werden kann. Doch
das Softwarehaus, das John Madden
auf der Liste hat, dirfte noch Viel
mehr in der Lage sein, die ganze
Faszination des Basketball aus
einem Modul herauszuholen
Tatsachlich beweist Electronic Afts
groBe Liebe zum Detail. Die Grafikist
realistischer und aufregender als bei

s Duilad Staten qu«..

und die gelbgldnzende
Medailleum den Hals. Wenn
aber Michael Jordan, Larry
Bird, Magic Johnson und ihre
Freunde antreten, hat der
Rest der Welt wohl wenig zu
lachen...

Das Herkunfisland jedes Teams wi

Einwurf fir das Dream Team! Ist dies das Ende Chinas? Das Ende des Traums von der Wellmeisterschafte
Magic Johnson gibt cn Michael Jordan o, der sein sieben Fu sreck und hochspring, Slam dunk!

Freundschaften gerettet.

ver-
gleich-
baren
Spielen.
T e a mis
gehéren  einer
von zwei Grzppen
an. Um in die nach-
ste  Runde  aufzu-
steigen, muB Euer Team
unter den ersten vier einer
Runde sein. Wenn es sich
qualifiziert hat, geht es in die
Knock-Out-Runden. Wer dreimal
siegt, hat sich die Goldmedaille verdi-
ent.

Neu ist auch, daB es auBer dem
tblichen Zwei-Spieler-Modus einen
Kooperationsmodus gibt, bei dem
man zu zweit zusammen spielen
kann. Dabei freten beide Spieler
gegen den Computer an. So kénnen
beide gewinnen und werden vielleicht
Mit einem

LM

—AP— L 2
A Fti

VergeBt auf der
Simulationsstufe

PROT
nicht,  miide
Spieler
auszuwech-

= 5;’ seln. Wenn der

E FTG-Wert
eines Spielers 1 erreicht, ist er
nicht mehr zu gebrauchen.

Dos ist wirklich das Aus fiir China.

PaBwort kénnt thr Euren Fortschritt
im Turnier speichern, auBerdem gibt
es drei einstellbare  Schwierig-
keitsgrade und “sogar “eine aus-
fiihrliche Beschreibung der
Heimatlander aller Teams. Dabei
wurde sogar an Bilder der bekan-
ntesten Denkméler und Bauwerke
jedes Landes gedacht! So kann man
8 MBit naturlich gut fillen...

Weniger berauschend ist die
Grafik des eigentlichen Spiels. Sie
kommt lange nicht an z.B. das car-
toonartige  Scroling von D.
Robinson’s Supreme Court heran,
das einem belm Dribbein und
Abgeben richtig das Gefiinl gab, mit-
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2 PERS FOULS
.34 TEAM FOULS

Meinetwegen. Ok, ich habe ihn getreten und es hot mir Spaf gemacht. Tr
Foul bei knopper Fohrung und

tendrin zu sein. Dieses [N z Slam dunk! Dos Publikum tobt und die Spieler verbriiden sich! Natirlich nicht

Realitatsgefiihl fehit bei EAs Spiel s = o ’ >, die Verlierer, die sehen mit hangenden Schuftern zu.
leider vollig. Man ist ziemlich entriickt ~ 20.00  raur 4
und guckt sich das Ganze nur an, ORI 0 T R
h
Dazd kommen die ' traurigen SP'EI“'“"SM(”" iy oo gﬁ:ﬂ;ﬁéﬁg‘:mﬂ‘:

Animationen.  Man  sieht. den
Spielrsprites kaum an, daB sie an
der Action beteiligt sind, und auch
der Ball ist zB. beim Versenken * ~
Netz fast nicht zu sehen. — ¢ v Exhibstion

Sounds gibt es auch nicht viele. Ay Bgorer=t 5 g i ‘:"" Riauax
Von dem Qieken, Grunzen und BN s -
Stéhnen bei D. Robinson's verwohnt, sy 3 sericell 2

Team

konnten sich meine Ohren an die
Schreckensstille des Publikums hier
kaum" gewohnen. Sooo  schlecht
benehmen sich die Spielersprites:
nun auch wieder nicht...

Team USA ist durchaus spielbar und
macht SpaB — aber das reicht eben
nicht. Andere Spiele fesseln langer,
und selbst das Dream Team hatte
Mihe, seine Favoritenstellung zu
behaupten. Wenn Basketball also Euer
Leben ist und Ihr Euch keinen "Slam
Dunk" Moment entgehen lassen wollt,
kauft Euch das Modul fiir die
Sammlung. Ansonsten besorgt Euch
eines der besseren Basketballspiele:

DEZEMBER 1992 Sega

Bis aufs Dream Team gmu, ist
aber nicht mitreiBlend genug,
um zum Klassiker zu werden.
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MEGA DRIVE

Untersuchungstour  fiir  das
Journal von F

Feshval seit Evil Dead, einem Film,

Phénomenen unterwegs war, iiber
einen alten Tempel der Mayas.
Innerhalb des Tempels auf dem
Altar stand eine Maske. Aus
einem Knochen geschnitzt stelite
es einen der alten Gtter dar!
Beweise deuteten auf die
grausige Tatsache hin, daB sie
einmal als der Terrorkopf bekannt
gewesen war!

Seit unserer ersten Reise in die
Welt der lebendigen Alptraume,
hast Du Dich nie mehr richtig
gemiitich  um  Mitternacht

Augenblicken gefolgt von dem
trockenen Gewisper der Maske!
“Rick, erinnere Dich an die
Kraft...

“Jennifer wartet, Rick, und nur
wir kiinnen sie retten!
“Das Haus, Rick... Du weifit, daB
wir zuriickgehen, oder nicht?”
Du erinnerst Dich an das letzte
Mal, daf Du skelettartige Riemen
um Deinen Kopf gewickelt hast,
daB das Tier titen wollte, der
unstillbare Appetit nach Tod. Das
Gefiihl einer kalten Waffe in
Deinen Handen, na mit Blut!

th
i

der T wegen seiner ver-
wirrenden,  besonderen  Effekten
gebannt wurde.

Splatterhouse 2 ist  die

des riesig beli

PC-Spieles Splatterhouse, welches
leider nie die beliebten Formate erre-
ichte. Es hat starke Ziige von fast
allen modernen und klassischen
Horrorfilmen, und schlieBt
Sequencen ein, die man als von den
Filmen The Exorcist, beiden Evil
Dead Filmen, beiden Fly Filmen, The
Thing, Friday the 13th, Dawn of the
Dead (die Aufzugszene), Hellraiser,
Leviathan, und vielen, vielen anderen
identifizieren kann.

Die Graphiken in Splatterhouse
sind erstklassig. Die Einfiihrugsszene
konnte von einem der oben
genannten Filme digitalisiert sein. Sie
zeigt Jennifers Entfihrung, Deinen
nachfolgenden mentalen Kollaps in
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Hau ihn mit dem Knochen kaputt, Rick! Diese Waffe:
ist die zweitbeste. Am besten ist Mister Kettensage!
Vrrrrmmmm, vrrrrmmmmt
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i Zertifikat tragen. Es .- Hauses
von ncun,  Mittelamerika, ist das am meisten . A gefunden wer-
stolperte Dr. Miiller, der auf einer Tod-gefiilte  Blut- { | den, der die

== “" sich erbrech-
enden Hirschkopfe an der
Wand hat. Halte Deine Augen
offen, oder Du konntest direkt
daran vorbei laufen.

erster Wut und die Quelle Deines
Schreckens, das Haus!

Riickblicke sind in- Paralaxe ber-
lagert. DrauBen uberschatten
boswillige Baume blut-gezeichnete
LandstraBen, wahrend drinnen das
Wrack der Vergangenheit muhevoll
eine allzu bekannte Geschichte
erzahlt. Rick selber ist Uberheblich
als Muskelbepackter Mutie gezeich-
net. Seine riesiege Statur ist von
einem total haBlichen Arbeitsanzug
bedeckt, und sein kahler Kopf tragt
die Maske des Terrors. Er bewegt
sich mit einem einzigen Grund, seine
Fauste geballt, und sein schwerer
Schritt warnt die kretinhaften Biester,

7
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die ihn bestirmen wegen ihrer
bevorstehenden Aufidsung.

Die Biester treten in drei ver-

schiedenen Formen auf. Die erste ist
ein watschelnder, blutroter Zombie,
den Du fast riechen kannst, so ver-
rottet ist sein Korper. Die zweiten auf
der Liste der lebenden Toten sind die
schreienden Mimis. Diese Leute hal-
ten einfach nie ihr Maul, ihre vermod-
ernden griinen Kadaver springen
tber den Bildschirm, wahrend sie
ihren jammernden Totengesang kla-
gen. Zuletzt kommen die Ghule.
Diese eingeweidelosen Démonen
leben in den und

sickern auf ihrem Weg auf Rick zu,
wobei sie Dich mit faulen
Flussigkeiten bombardieren, und,
wenn sie sterben, gewohnlich in
einer Flut von schadlichem Schlick
explodieren. Reich mir jemand den
Ubel-Kiibel!

Reich’ mir irgendeinen tiichtigen
Horror-Fetzen und Du hast die Musik
fur  Splatterhouse. Die Addams
Family ist nichts gegen diese Kerle,
was die schaurige Musik angeht. Es
klingt, als ob das Phantom der Oper
auf einen Yamaha-Sythesizer losge-

sind gute Freunde der Zombies. Du
kannst Teile ihrer Kérper abreiBen
und diese als Waffen gegen sie
benutzen (wie freundlich!).

AuBer diesen i und

lassen worden ist und sich
hat, das er heute Nacht
voll abrockt! Es gibt viele ver-

schiedene Melodien, und zwar
mehrere fiir jeden Level, und diese
und die furchtbar  obszonen

den weniger wichtigen Maden, die
hemmhéngen hat jeder Level seinen
eigenen Waéchter. Diese smd die
und
Démonen, denen Du je begegnen
wirst. Die Entwickler haben bei
diesen Monstern wirklich  Gber-
trieben. Sie beben, schleimen und

-
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das Spiel
um einiges. Schreie, Keuchen und
unmenschliche ~Gerausche ber-
fluten das Spiel und schieBen ubers
Ziel hinaus, aber das wahnsinnige
Kichern der Maske wird Dir wirklich
das Firchten lehren!

Um  Deinem  pseudomutigen
Streben zu helfen, gibt es ver-

Rnck Du stinkst! Es ist Zeit, einmal in diesem See
ftouchen! Siehe

unterzufoy Dich jedoch wegen des
mufierenden Zombiepiranjas um!

CORE,

S 2IB00

do Ll B et N —
lmfar-ﬁug e Komerod i der Waichir des
Levels Nr. 2. smmmmmmm wenn er ot

ist. Was fir ein Briler!
2.3.5.%

S CORE.

62100

.Q__»H‘ 2 'l‘b‘l
bbbyt e b

I TEH o

e
L d



SGURE 21300

2. 9,%:%

DlesaammMunSbumbéduva“o«mslchmspui

endo Buclige! Ein schneller Schlog verformt s

e s e iRl Gl
NN N

SLUKE 9300,

75

S e
Explosion aus foxischem Mall ouseinander. Bah!

schiedene Waffen, die iibers ganze
Haus verteilt sind, zum Beispiel ein
Bleipfeife (ideal fur die schwer zu
tétenden Zombies), ein
Dinosaurierknochen (mit dem Du
diese geschmacklosen Vorricht-
ungen in die Vergessenheit prigeln
kannst!), Potassiumbomben (die in
Feuerbdllen  explodieren),  eine
Schrotflinte und acht Geschosse,
und meine und Eure liebste Waffe,
die gute alte Kettensage (verlasse
das Haus nie ohne sie!). All diese
sind gut animiert und haben den
gewiinschten Effekt enthauptend,
zerstiickelnd und auch anders zer-
stérend. an Deinen Feinden zu
wirken.

Das Timing ist die Quintessenz,
wenn Du alles schaffen méchtest.

Y ,..-.. et
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Die miBgebildeten Monster aus der
Helle scheinen immer im falschen
Augenblick zu attakieren, aber sie
sind relativ einfach zu zerstoren,
wenn man
Sinneswahrnehmungen
Tatsache ist, daB die meisten von
ihnen sich schon bei der Kleinsten
Bertihrung zusammenkrimmen. Die
Mimis stecken jedoch schon einige
Schiisse ein, bevor sie aufgeben,
und ihr ausfahrbaren Arme sind
tétlich!

Alles in allem ist “Splatterhouse”
das erste Spiel in einem neuen Style
von X-Zertifikat Software. Ohne die
Grenzen von Anstand zu brechen
(obwohl sie ganz ordentlich gebogen
werden), fordert es groBartige Furcht
und HaB, der in allen bisherigen
Spielen gefehit hat!

™

Wieviele Video-S
Splatterhouse 2 entd
auch welche und hier

- Fri
In der Hauptrolle ist der liebenswerte Jason
Vorhees. Der unbekannte Mastentrager ist zuriick,
aber diesmal ist er fast ein Held.

““Du wirst immer schlimmer!” - “Nein, ich werde

~ immer besser!" Ein delikat-schieimiger Fetzen, in
dem der Ableger eines Mannes/einer Fliege Hybrid
auf die Leute erbricht und sie dann verdaut!

~ The Thing
. Inder Hauptrolle ist der immer jugendiiche Kurt Russell.
Mit mutierten Hunden, verformten Menschen,
e auBerirdischen Schifien und filhlendem Blut war “The
. Thing’ nur ein biichen schaurig!
g

The Evil Dead

“Wir werden Dich kriegen, wir werden dich knegen'
Dieses charmante Liedchen wurde zusammen mit
“Begleite uns!" und “Tod bis zum Morgengrauen!” von den
zombiehaften Leuten von “The Evil Dead” gesungen.

. Dawn of the Dead
Regissiert vom unbekannten George Romero! Du
. hoffst besser, daB diese Radler aufdrehen, denn sie
~ sind viel weniger gemein als diese Fleischesser!

Hellraiser
Mit jedermanns liebstem Totengraber, “The
Pinhead"! War Onkel Frank nicht ein unartiger Mann,
weil er mit dem gemeinen Rubik Cube spielte?
§ Geschieht ihm recht, oder nicht?

Po ist

“Sie sind hier!" waren Carol-Anne’s schicksalstrachtige

% wmg. Dje Fsmsahle.ute‘waren richtige Korper, deren
verun-

el von richtigen
~ staltet wurden. Wie ungliicklich!

s
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GAME GEAR

Paperboy war einer der voll ein-

schlagenden  Arcade-Hits  der
achtziger Jahre. Wenn so viele der
englischen Kinder, die ebenfalls
jeden morgen in die Kaite
hinausmuBten, sich mit dem Spiel
identifiziern konnten, konnte es
nicht total falsch sein.

Fiir jene Leute, die beim Drehen
ihrer Zeitungsrunden w
beschftigt waren, um Paperhoy
wahrzunehmen (oder jene, die
Elites  klassische ~ Computer-
versionen nicht mitkriegten) ist
hier nun eine schnelle Zusammen-
fassung der Spielstory.

Der Paperhoy muB eine Woche

eit seiner _explosiven
Geburt vor fast zehn
Jahren und der

Umsetzung fir fast jedes

mogliche Format ist es
nun wirklich Zeit, da8 Paperboy auch
auf dem Game Gear erscheint. Und
entgegen einiger anderer
Konvertierungen wurde kein einziges
Sprite ausgelassen.

Haben wir erst die Intrografik von
unserem Helden gesehen, so ist die
hohe " Detailgenauigkeit der Hauser
wirklich etwas, was man sich merken
muB! Die Gérten. haben  krauter-
bepflanzte Begrenzungen.
Tatséchlich ist die ganze StraBe ein
Vorstadttraum; alles ist so hiibsch
und  séuberlich geschmuckt, es
scheint, daB auf Miill wegschmeiBen
die steht!

ohne dabei zu viele Male zu ver-
sagen und ohne all seine Kunden
zu verlieren. Aber halte nicht an,
um mit Fremden zu sprechen,
besonders dann, wenn sie Dir
SiiBigkeiten oder anderes anhi-
eten, denn dieser Platz ist voll von
Merkwiirdigkeiten!

Die Melodie st
besonders nervté-
tend, hatte es nicht
die Méglichkeit
gegeben, sie leise zu
drehen, so ware mein
Game Gear eventuell
schon in viele Kleine
Stiicke zerschlagen. Die
Soundeffekte sind sehr viel

=

s

besser, obwohl wieder einmal nicht
genug von ihnen vorkommen. Das
Fensterklirren hort sich an wie
Putzen der Nase und ein weiterer
fremder Sound verrat Dir, daB die
Zeitung erfolgreich ihr Ziel erreicht
hat —aber das wirklich!

Paperboy ist vollkommen an

das Game Gear angepaft, und dies
kénnte die spielbarste aller bisheri-
gen Versionen sein! Immens schnelle
Reaktionen  braucht der furios
fahrradfahrende Bursche, um der
riesigen Palette. an klassischen
Widersachern- wilde Hunde, Break
Dancers, Go-Kart Kids und freche
Radfahrer eingeschlossen-zu entge-
hen (in héheren Leveln treten sogar
Mahmaschinen und Vampire auf).
Die Darstellung, wie der Boy sich
seinen Weg durch all diese belebe-
den Widrigkeiten bahnt, ist perfekt.
Meine einzige Kritik bezieht sich
auf -die -Leichtigkeit des ' Spieles.

FORMAT

SPIELER

STUFEN
SCHWIERIGKEITSGRADE
BESONDERHEITEN

TMbit

sténdig neue Sachen
' hinzukommenys sind

y dieLevels noch
nicht schwer
M genug.  Trotzdem
bleibt Paperboy

eine originelle Idee, die auch
nach einem Jahrzehnt noch viel
SpielspaB verspricht.

¥ Nervidtende Spelmusik.
W Die versciedenen Sequenzen hoben diselben Sound-ffekte.

SPIELABLAUF
‘A Genauso erfreulich zu spelen wie dos Origine.
A Bietet Entspannung.

ZU BEZIEHEN VON:
Domark
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WEEEREVIEW

MEGA DRIVE

Die Zeiten des organisierten
Sportes sind vorbei. Die Massen
wollen nicht mehr durch das
Zeigen von sportlichem Kdnnen
bei Laune gehalten werden, son-
dern sie mochten etwas, das sie
unterhalten und auch aufregen
oder abschrecken kannalles in
einem Spiel. Was sie michten,
sind Blut und Eingeweide-und
zwar sehr viel davon. Die Zeit fiir
Powerball, eine Mischung aus
Kinnen, Strategie und  ausge-
sprochen psychopatischer Gewalt
ist gekommen.

Verbiinde Dich mit Spielern aus
Teams wie den UK Pirates oder
den USA Rough Riders, um den
Kampf gegen die starken Champs
aus der UdSSR (Sollte das heute
nicht GuS heiBen?) und China. Ihr
nehmt alle am World League
Wettkampf  teil und der
Konkurrenzdruck ist groB, denn
jeder mchte der Champion wer-
den.

In einem solchen Wetthewerbs-
spiel wiirdest Du erwarten, daB
dort fiir die teilnehmenden Spieler
groBe Disziplin Pflicht ist, aber Du
kommst mit allem durch. Bewege
einfach den Ball hinter das Tor -
falls jemand in Deinem Weg steht,
bewege ihn einfach mit. Das ist
kein Spiel fiir Schwachlinge!

piele, die ihre Ideen von

anderen Spielen haben,

erreichen selten deren

Standarts, und der erste

Blick auf Powerball zeigt,
daB dieser Satz immer noch stimmt.
Nicht nur der Name ahnelt dem von
Speedball, sondern es sieht fast
genauso aus, nur einige offen-
sichtliche Feinheiten wurden hier und
dort verandert, damit rechtliche
Schritte gar nicht erst erwogen wer-
den konnen.

Der Anfang des Spiels ist sehr
vielversprechend, eine coole
Einfiihrung zeigt, wie die Teams sich
fiir das Spiel aufwarmen und auch
die Mengen sich auf das Spiel vor-
bereiten, aber sobald Du zur Anzeige
der Optionen gelangst, geht es nur
noch abwarts, und weil die Angriffs-
und Volley-SchieB-Optionen sich nur
wenig unterscheiden, ist das Einzige,
was Du brauchst, die Dauer der
Viertel.

Die Wahl Deines Teams ist Dein
erstes Dilemma; es gibt 12
Méoglichkeiten, wo Du entweder ein
Ligaspiel oder einen Schaukampf
auswahlen kannst. Sobald Du in die
Arena trittst, wird Dich als erstes die
GroBe des Teils in Erstaunen verset-
zen. Fallst Du einer der Leute bist,
die dachten, daB das Original
Speedball zu eingeschrankt war,
wirst Du Dich freuen, daB Du hier
nach Herzens Lust herumstreifen
kannst.

Um beim Spiel zu bleiben, muB
man sagen, daB die ganze Szenerie

Du einen Punkt erzielst, wirst Du von diesem Emﬁen blinkenden und

selbs)bewuﬂlsemshrdemden Bild he\ohnt Falls Du gegen einen mensc!

PROTIP::™ -

Torwart
“J abprallen zu
lassen. Wenn
Du aus einem
Winkel auf
losrennst und den Ball direkt
auf ihn schieBt, wird er den Ball
nicht fangen kénnen und ins
Tor ablenken.

lichen Gegener spiels,
bedeutet das einen grofen psychologischen Vorteil fir Dich.

COPFUTER

erEECE
SPFRTFISS

u
ROUGH RIDERS.

Du kannst verschiedene Teams auswihlen; jedes hat
seine eingenen Skirken und Schwéichen. Sieh' Dir
diese an, bevor Du eine Auswahl friffst

einen futuristisch metallischen Glanz
hat. Tatsache ist es, daB das Spiel
diskutabler ~Weise realistischere
Details und Farben hat als das
groBartige Speedball. Der groBe
Knackpunkt von Powerball ist die
Darstellung der Charaktere. Diese
Kerle soliten starke und harte
Kampfmaschinen sein, aber mit grell
grinen, gelben und pinken
Uniformen sehen sie oft so aus wie
ein Haufen von Weichlingen. Die
Farben machen es oft auch schwer,
den Ball von den Spielern zu unter-
scheiden, und oft wirst Du Deine
Augen anstrengen miissen, um her-
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POWER PLAYERS §.-. .o
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mural de Afanger. Diese haben zwar
vielleicht die Geschwindigkeit, aber werden se die Beine und Ausdauer
haben, liber die Distanz zu kdmpfen?

Koreanische Krieger — Dicse sind mel- daran gewshnt, Hunde zu
essen, aber ihr neuer Kapitan wird alle #glosen Spieler ins Gebet
nehmen, die er niederreift.

Brazilianische Amanzonens - Diese hartn sich ab, indem sie

Baume niederreiBen; deshalb gibt es auch keine Regenwald mehr. Sie
nd ein sehr schnelles und sehr starkes Team.

e —

~ Der Kapitan der , Jack Nasty, ist
erade von einer langeren Verletzungspause artckgekehrt (zu vielo
chlechte Kebabs) und er sucht Ruhm und Blut
USSR Kossacken — Die meisten Teams essen zur Hibzeit eine
Scheibe einer Orange, aber diese Kerle kippen sich eine Flsche Vodka
runter. Langsam und stark, aber sehr widerstandsfahig,
L T = -
USA Rough Riders — Diese haben gerade alle ihre beten Spieler an
dere Teams mit mehr Geld verloren, aber McDonid's hat sich
eingeschaltet, um frisches Fleisch zur Verfiigung zu stellen,
- -
UK Pirates — Fuhrten den Schlachtzug gegen das anerikanische
am an und blockten die Spieler mit Angeboten von kosénlosen Fish
' Chips. Sind die Favoriten fiir die Meisterschaft dieses Jnr.
B S . ok
Chinesische Eroberer — Dicse Leute mishen kampferische Kiinste in
ihr Spiel ein und spielen um ihren Lebensnterhatt. Ihr Anfanger-Kapitan
willin seinem ersten Jahr Sieger werden,
-

e

9
£

Das Vorspiel beginnt hier! Wir sehen Les in rot und Dave stevert die Braunen. Beide kennen die Regeln, und so
kdnnen wir ein hartes Spiel erwarten, aber ein faires = nicht!

Handbuchs anzuwenden, wirst Du
gewdhnlich vom riicksichtslosen
Computer besiegt werden. Deine
Spieler haben auBerdem  die
abstoBende  Gewohnheit,  ihre

Spielverlauf so armselig ist, wahrend
die Versuche, die Grafiken von
Speedball zu verbessern, I6blich
sind. Zu guter Letzt bleibt nur noch
zu sagen, daB, wenn das Spiel auch

Hier macht der gelbe Mittelstiirmer seinen Anstof3.

Mit einem biichen Gefihl wird der Ball hoch in die

Lot fegen!

auszufinden, wer Deiner Spieler den
Ball wirklich hat

Obwohl die Grafiken futuristisch
sind, wird die Atmosphére durch die
schwachen  Kollisionseffekte  ver-
nichtet. Man braucht unbedingt real-
istische  Kollisionsgerdusche  in
einem Spiel, das auf
ZusammenstoBen basiert, aber Ihr
werdet auBer einigen wenigem
Gequieke und Gepiepse nichts zu
hoéren bekommen. Trotzdem
scheinen die Zuschauermasen
SpaB zu haben. Diese brillen vr
Begeisterung, und sind total vom
Spiel in Anspruch genommen — man
erwartet fast die La Ola Welle!

Es kann anfangs sehr frustrierend
fiir Dich sein, Deine Spieler zu
steuern. Der drohnende Gegner ist
unheimlich trickreich, und wenn Du
versuchst, die Spielstrategien des

DEZEMBER 1992 Sega’

Der Sconner ist sehr nizlich, unter anderem fiir das

Planen von Body-Checks.

Richtung zu wechseln, wenn Du
einen Spieler verfolgst — und das
wird, wie Du Dir sicherlich vorstellen
kannst, zu viel verbaler und tatlicher
Diskussion mit dem Computer
fuhren!

Wahrend des unberechenbaren
Spiels wirst Du auch im 2-Spieler
Modus selten das Gefiihl haben,
volle Kontrolle tber das Geschehen
zu haben, was in einem sehr
unzusammenhéangenden Spiel resul-
tiert.

Es ¢ ist

schéandlich, daB der

nicht aufregend, mitreiBend und
unterhaltsam zu spielen ist, es sich
nicht zu spielen lohnt. “Powerball” ist
frustrierend, zieht den Spieler nicht
in seinen Bann und hat wenig
Atmosphare — schoner Versuch,
aber spiele es sicher und bleibe in
der Wirklichkeit.

GRAPHIK =
& Roffllige Vorderseite nd Spiafeld,_
'V Die Spieer sind undeotid und sl

W POWERBALL ® NAMCO ® PREIS n/v
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Obwohl die Idee gut ist (u
die von jemand anders!), ist
die Ausfiihrung arm.
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SUPERSPIELEN AUF DIE SCHLICHE
GEKOMMEN JEDEN MONAT NEU!

Der Einsender
des ProTips des
Monats gewinnt
drei Sega-
Module seiner
Wahl. Das
bedeutet Giber
DM 350,-
Software seiner
Wahl. Dazu
muBt Du nur
deine privaten
Tricks den
anderen Sega
Fans zukommen
lassen. Der
Gewinner wird
von uns
benachrichtigt.
Um zu gewin-
nen, schreibe
Deine Tips auf
und sende sie an
ProTips,
SegaPro,
Postfach
101905, 4630
Bmﬂum 1.

Dave Robinson’s
Dragon's Fury....
European Club Soccer .
Kid Chameleon.
The Terminafor...
Thunderforce Il

Spider-Man ..
The Terminator...

Ax-Battlr....
Putt 'n’ Putter Golf..
Spider-Man ...

The Terminator...

Auf der rechten Seite in dem Museum Level ist ein Extra-Leben versteckt.
Sammele dieses ein und springe auf die Plattform. Wenn Du nun den Boden
nicht mehr siehst, kehre zu der Stelle zuriick und Du erhalst noch ein Extra-
Leben.

Wenn im Spiel die Stufen- E

Nummer angezeigt wird, in der

Du Dich gerade befindest, driicke

das Joypad nach unten oder

nach oben, um die Stufe zu

wechseln, so kannst Du eine

oder mehrere Stufen Gbersprin- ; 3

gen. == i

=EN

BUBBLE BOBEBLE

Wir hatten in der letzten Zeit viele Anrufer, die Fragen zu diesem kniffligen
Spiel hatten. Und hier sind schon ein paar Antworten fiir Euch. Die Kristalle
befinden sich in Level 10, 50 und 90. Der Schitssel befindet sich in Level 115.
Um diesen zu bekommen, stecke das Monster in Deine Bubble
Blase, téte es aber nicht. Warte nun solange bis der Geist AACTED
erscheint und die Tir zu Deiner rechten Seite verschwindet. IMASTER
Betrete nun den neuen Raum und sammele den Schliissel ein. &8

Vielen Dank an Christian aus Oberhausen.

(DAVID ROBINSON-’S
SUPREME COURT BASKETBALL

Martin Schuster aus Paderborn sandte
uns dieses Passwort fiir das super Spiel.

Er ist der Meinung, daB LA die beste
Mannschaft ist, fiir die es sich wirklich lohnt
zu kampfen. Mit dem Passwort
JA1TUZYYA gelangt Ihr ins Finale.

e
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LEVEL 1

(Daily Bugle)

Nichts ist leichter fur Spider-Man, als
die Wand am Gebaude

hochzuklettern, um in das Fenster
einzusteigen. Natirlich ist sein
Spinnennetz nitzlich, aber beim
Schwingen verlierst man leichter die
Kontrolle. Wenn Du es trotzdem nicht
lassen kannst, schwinge Dich aufs
Dach und lasse Dich dann von dort
herunter. Jetzt noch ein kleiner
Sprung auf den Sims, und schon ist
die Sache gelaufen.

LEVEL 2
(Waterfront Warehouse)

Die finsteren Typen im Lagerhaus
lassen sich relativ einfach aus dem
Weg rdumen, namlich mit einem gut
gezielten Sprungkick. Aber weil Du ja
auch jede Menge Spinnweben-
material mithast, warum die Jungs
nicht erst mit Deinem Netz zur
Roulade wickeln und dann

weichklopfen. Um menschliche
Gegner

kampfunfahig zu

machen, benétigst Du fiinf Schiage
oder drei Tritte, Tiere schaffst Du mit
2zwei Tritten aus dem Weg.

Plotzlich erscheint wie aus dem
Nichts ein Gabelstapler, und rate
mal, was der vorhat. Natiirlich, er will

Spider-Mus aus Dir machen.
Gottseidank ist der Fahrer ein
HasenfuB und zieht Leine, wenn Du
ihm eine kleine Demonstration
Deiner uberlegenen Spinnen-
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fahigkeiten gegeben hast.

Wenn Du den Doc zum ersten Mal
sieht, muBt Du sofort das Spiel
pausieren und ein Foto machen.
Vesaumst Du das Foto, lacht Dich
Dein BoB am Zahltag hamisch aus
und Du kannst Dir fir die nichste
Runde kein Spinnwebenmaterial
leisten. Ergo, nicht vergessen — bitte
lacheln!

Vorsicht ist bei den Teleskoparmen
angesagt, die Dir das Leben férmlich
aussaugen! Am besten dringst Du
unaufhaltsam vorwarts und feuerst
gleichzeitig jede Menge Spinnweben
ab. Damit blockierst Du die
geféhrlichen Arme und kannst den
Typ beim Naherkommen gefahrlos
punchen. Apropos auBBer Gefecht
setzen, zum Ausknocken ist eine
Kombination von Spinnweben (zur
Blockierung der Arme) und Schldagen
zum Kopf nétig. Bald darauf ist Dein
Gegner wehrlos und handigt Dir den
ersten von fiinf Schitisseln aus.

LEVEL 3

(City Sewers)

Wenn Du hier nicht hellwach bist,
schubst Dich der drachenahnliche
Sprite Uber eine Falltir und Du
verschwindest ins Bodenlose. Dann
hast Du garantiert alle Hande voll zu

tun, um Dich da wieder
herauszukampfen.
Technik und jede Menge

Spinnennetz sind notwendig, um den
Drachenmann zu (iberwinden. Mach’
erst Mal ein Foto und dann wickle
den Typ richtig ein. Er kann sich
allerdings schnell befreien, also auch
hier immer volle Breitseite. Du kannst
ihn nur mit Sprungkicks vollig auBer
Gefecht setzen, denn der Schwanz
ist eine todliche Waffe.

Der Drachen tragt seinen
Schliissel nicht bei sich und Du muBt
Dich auf die Suche machen. Du
findest den Schliissel in einer Grube
auBerst rechts im ErdgeschoB.
Diese Zone mit ihren
Vampirflederméusen ist eine echte
Todesfalle, also ist wieder auBerste
Vorsicht angesagt. Hier hat sich
schon so mancher Spider-Man auf
Nimmerwiedersehen verabschiedet.

Der Schlissel liegt iber der
obersten Plattform, aber nur mit
blitzschnellen Reaktionen kannst Du
ein Vorbeifallen verhindern. Greif' Dir
den Schliissel und schwinge Dich
dann zur Leiter, Deinem einzigen
Weg nach Hause. Wenn Du oben
angelangt bist, bringt Dich ein
kraftvoller Sprung ins traute Heim
zurlick, wo Du Deine Energien
wieder aufladen kannst.

LEVEL 4

(Power Station)

Level 4 ist das traute Heim von
Bdsewicht Electro. Um in die oberen
Levels zu gelangen, muBt Du eine
Reihe von Schaltern umwerfen.
VergiBt Du die Schalter, endet Deine
Reise nach oben urplétzlich im
Nirwana der Spider-Manner.
Naturlich kannst Du den Level mit
dem Amulett erneut starten,

s

allerdings beginnt damit ein Wettlauf
gegen die Zeit.

Die Fledermause sind nicht
unverwundbar, aber Du benotigst
schon eine gute Schub/Schiag-
kombination oder eine Kombination
von Spinnennetz und Schldgen, um
die Plagegeister wieder

loszuwerden.

Vorsicht ist auch weiterhin die
Mutter der Porzellankiste, denn hier
laufen einige Wachleute mit Hunden
und duBerst nervosem Zeigefinger
herum. Die Jungs sind gelangweilt
und nichts wirde lhnen mehr
Vergniigen bereiten, als Dich mit Blei
volizupumpen.

Die Schalter sind mehr oder
weniger schwierig zu finden, aber
der erste Schalter sitzt direkt vor
Deiner Nase. Um den Schutzschirm
zu durchbrechen, muBt Du gleich zu
Levelbeginn einen guten Punch auf
den blauen Deaktivator abfeuern.
Alle restlichen Schalter sind
identisch angeordnet, also muBt Du
die blauen Dinger finden und
zerstoren!

T
.9

'I'HU'NDERFOREE ]

Josef Bosse aus Unterhaching sandte uns diesen kleinen Tip fir dieses
brilliante Ballerspiel. Um diesen nutzen zu kénnen, brauchst Du ein
Dauerfeuer Joypad. Setze das Dauerfeuer auf den C Knopf, wahrend Du
mit dem B Knopf alle verfiigbaren Waffen benutzt.




R ERERS

RARERIRE

Mark Béttcher aus Frankfurt schickte uns diesen Tip, wie
Asterix zu 99 Leben kommt. Hort nun sorgfaltig zu, denn es ist

nicht so einfach. Gehe bis Level 4.2 (Kanonen
Level) und krieche in die Kanone, die nach
NORDOSTEN zeigt. Wenn Du drinnen bist,
feuer die anderen beiden Kanonen ab und es
bleiben nur noch zwei (brig, wobei die eine
nach NORDOSTEN und die andere nach oben
zeigt. Begib Dich in die, die nach oben zeigt.
So wirst Du in die Wolken geschossen.
Wenn Du hoffentlich heil landest, werden
zwei Topfe Deine Aufmerksamkeit erre-
gen. Zerschlage den Topf mit der
Knochen Signatur und ein Extra-|

gehort Dir. Gehe nun zuriick zur
unteren Region und wieder-
hole diesen Vorgang so
lange bis Du das Spiel ohne

Probleme beenden kannst.

Ralf bereitet allen Golf Fans unter Euch dieses sensationelle
Geschenk. Um den Options Bildschirm sehen zu kénnen,
driicke einfach Knopf 2 und Start, wenn du den Game Gear

einschaltest.

EUROPEAN
CLUB SOCCER

Ludwig Werner aus Biberbach
sandte uns diesen Code fiir alle
Graham Taylor Fans unter Euch.
Bitte achtet darauf, daf diese nur
fir das Manchester United Team
sind.

Endspielcode: JBNUARDIAE

Auch beim ElfmeterschieBen,
halte den Knopf B und Du wirst
den Gegner immer besiegen.

ST A1
NITMBER OF PLAYEDRY

Der supergeniale Jakob Heusen sandte
uns die restlichen Codes fiir das Game
Gear Rollenspiel. Also wetzt die
Schwerter und fangt an zu kampfen
Brookhill JONL GBHB AIAP BBGG
North Valley CMEJ JAKM NKPK [PFP
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Rainer Hopfrer aus Wilhelmshafen
sandte uns diesen Tip, fir das exel-
lente Flipperspiel. Wenn der Ball
vom Ursprung abgeschossen wird, &
driicke B, um den Flipperarm zu
halten. So kommt es, daB der Ball
in die obere Region des Flippers saust.

Adam H. aus Nimberg sandte
uns Passworter zu diesem
alten, aber immer noch pop-
uléren Spiel, ein.

Level Code

1 YGH4 Y70 AG3E XBB
93XU XWL GRME 6E5
YGH4 E2G BONN F10
93XU XVO U9OK 87L
3YGU PYZ ZY7K NRR

(ill(@

REPLAY

Hier ein paar
wesentliche Tips fir
das Action Replay Pro
Cartridge von Datel.
Und beachtet bitte,
daB diese Codes nur
mit dem Aktion Replay
Pro Cartridge funktion-
iert und nicht mit der
‘normalen’ Version.

Alien 3

FF081 10001

Nur ein Gefangener
muB befreit werden
(Schalte das Cartridge
aus, bevor Du ihn
befreist)

Cadash
FFOE5 100099
unendlich viel Energie

John Madden
Football

008FE 45030

Ein Touchdown z&hit 8
Punkte

Shining in the
Darkness

0014F E0000
Kréuter sind frei /

00150 60000

Gegengift ist frei

00151 60000 g
Der ‘Samen der
Weisheit' ist frei

002D3 403E7

002D4 003E7

Beginne das Spiel mit
999 Punkten

Sonic The Hedgehog
FFFE2 10000

Ringe konnen nicht
eingesammelt werden

y/ Spider-Man
S

FFEGE A6006
unendlich viele
Photos

Stormlord
05868 A6006
unendlich viele Leben

Toki

FF1B8 60005
unendlich viele Leben
FF1B8 30059
unendlich

viel Zeit
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LEVEL 1

Blue Lake Woods |

Dieser Level ist am einfachsten, also
einfach ab durch die Mitte, dabei
alles und jeden vermeiden und keine
Preise oder Diamanten einsammeln.
Am Levelende erhaltst Du einen
Riesenpunktebonus, weil Du alle
Hindernisse umgangen und den
Level in Rekordzeit durchlaufen hast.
Wenn der Bonus hoch genug aus-
fallt, bekommst Du sogar ein Extra-
Leben!

LEVEL 2

Blue Lake Woods Il

Sammle gleich am Anfang den roten
Stealth-Helm ein und schmeiBe ihn
in den Brunnen. Am unteren Ende
muBt Du weitergehen, bis sich der
Gang wieder weitet. Fiir ein Extra-
Leben springe auf den hochsten
Preisblock. Gehen nach rechts bis
zum Transporter. Wenn Dich der
Transporter hinter den
Brunneneingang teleportiert hat,
gehe sofort wieder nach rechts.
Durch das Aufspringen auf die
schwebenden Blécke kannst Du Dir
zwei versteckte Preisblocke holen.
Stelle Dich uber die zwei todlichen
Stachelstreifen und springe auf die
Stelle zwischen dem zweiten und
dritten Block, um ein Extra-Leben
einzuheimsen. Mache das gleiche

LEVEL 3

Highwater Pass |

Sammle sofort nach dem Start den
Berzerker-Helm und breche Dir einen
Weg durch die Wand. Halte Dich
immer rechts und springe auf die
Gummiblécke. Wenn Du die Hohle
am Treppenende erreichst, lege den
Roboter um und springe dann wild
umher. Damit enthilist Du jede
Menge versteckter Blécke, darunter
ein anderer Helm und ein Continue in
der oberen linken Ecke. Schnappe
Dir den Iron Knight Helm und mache
die Wand durch kontinuierlichen
Druck Kleiner. Mit dem Berzerker-
Helm kannst Du dann die Wand am
oberen Ende durchbrechen. Springe
Uber die Stacheln hinweg in das
Geheimzimmer und sammle Deine
sauer verdienten Bonuspunkte ein.
Gehe weiter nach oben und dann
nach rechts zur Fahne.

LEVEL 4
Highwater Pass Il

.,“. B

am zweiten Stact , um ein
Continue einzusacken. Jetzt kannst
Du die Fahne wehen lassen.

2 S | L.
Gehe nach rechts und téte sofort die
Hénde, um bése Uberraschungen zu

vermeiden. Verwandele Dich mit dem
roten Helm und halte Dich weiter
rechts. Folge dem Pfad nach unten,
bis Du den Juwelenfeind erreicht hat.
Laufe nach links die Steigung herauf,
um noch  einige  zusétzliche
Bonusbldcke zu kassieren. Wenn Du
alle Blocke eingesammelt hast, gehe
langsam nach links und bevor Du
Dich versiehst, féllst Du in einen
supergeheimen Raum gerammelt voll
mit  Bonusblécken. Nach  dem
Teleportersprung gehe rechts das
Gefélle hinunter, bis Du unter dem
Kanonenblock stehst. Springe nach
oben, um die Kanone abzufeuern
und laufe dann um Dein Leben, bis
Du die Fahne erreichst.

LEVEL 5
Under Skull Mountain |

Sammle die Maniaxe-Maske ein und
lasse Dich dann dber die Kante fall-
en. Wenn Du wieder festen Boden
unter den FiBen hast, sammle alle
Preisblécke ein, denn einer der
Blécke enthalt ein Extra-Continue.
Laufe jetzt nach rechts weiter und
lasse Dich in den Schacht fallen.

Orientiere Dich nach links und am
Gangende wieder nach rechts. Auf
jeder Steigung muBt Du genau vor
dem Ende abspringen, damit Du
nicht in die todlichen Stacheln fallst.
Sammle den Preisblock ein, um ein
Extra-Leben zu ergattern. Laufe das
nachste Gefélle herunter und springe
bei gedriicktem rechten Feuerknopf
an die Wand. Du erscheinst in einem
weiteren Geheimzimmer mit zahire-

ichen Preisen und einem
Transporter. Wenn sich  Deine
Molekille nach der Teleportion

wieder erholt haben, springe in die
Pilzblécke, bis Du oben angekom-
men bist. Hier erwartet Dich ein weit-
erer Preisblock mit einem Extra-
Leben. Lasse Dich jetzt schnell
wieder fallen und mache Dich in
Richtung Fahne auf den Weg.
Ubrigens gibt es noch ein anderes
Geheimzimmer - Springe einfach
Uber die Fahne und presse in
Richtung ~Wand, und wie von
Zauberhand gelangst Du in ein
winziges Geheimzimmer tief in der
Magma. Also das ist doch reinste
Zauberei, oder nicht?

LEVEL 7

Under Skull Mountain 11l

Schnappe Dir die Preisblécke und
kémpfe Dich iber die verschwinden-
den Plattformen weiter. Wenn Du
oben bist, springe hoch, um einige
versteckte Preise zu enthiillen. Lasse
Dich wieder fallen und halte Dich
beim Weitergehen rechts, Springe

Ja, was haben wir denn hier? Wenn das nicht Kid Chameleon ist, der coolste Typ in den USA! Dieser Mario-Verschnitt beweist ein
fiir alle Mal, da Mega Drive Games tatséchlich extrem herausfordernd sein kannen. Ryan Butt (Mr. Gameplay personlich) hat uns
einen zweiteiligen Losungsweg geschickt. Hier findest Du den kompletten Spielverlauf mit allen Levels, Geheimraumen, Extra-
Leben und Continues. Damit wirst Du das Spiel garantiert zur Strecke bringen. Diesen Monat veriffentlicien wir die ersten 20
Level, um Dich auf den Geschmack fiir das Spiel und seine zahllosen Uberraschungen zu bringen. Fiir seine unabldssigen
Bemiihungen (und die Schwielen an der Joypad-Hand) gewinnt Ryan drei Cartridges seiner Wahl.
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LEVEL 6

Schnappe Dir zuerst mal die
Juggernaut-Maske und bewege
Dich dann nach links weiter, bis Du
das Gangende erreichst. Lasse
Dich fallen und wenn die

Plattformen verschwinden, driicke
nach links, bis Du in der Wand v

schwindest. Drehe Dich um und
springe nach rechts Uber den
Graben. Benutze als Sprungbrett
den Teil einer zerbrochenen
Plattform. Du gelangst in einen
Geheimraum. Sammle die vorhan-
denen Preise ein und lasse Dich
durch den versteckten Spalt direkt
zur Fahne fallen

auf eine der zahlreichen tanzenden
Plattformen - und  berlhre  den
Kanonenblock, um._ Dir einen
Fluchtweg freizuhalten. Setze diese
Reihenfolge in jedem Turm und in
jeder Plattform fort, bis Du den let-
zten Set erreicht hast. Gehe aber
hier nicht das Gefélle hinunter, son-
dern springe und schiebe nach
rechts. Du gelangst in einen
Geheimraum. Danach gelangst Du
durch die Kanonensteine zur Fahne.

LEVEL 8

Isle of the Lion Lord

Dieser Level ist ohne groBere
Schwierigkeiten, also empfiehit es
sich auch hier, den
Geschwindigkeitsbonus  einzusack-
en, ohne irgendwo anzuecken.

Lasse Dich einfach in das Loch am
linken Rand fallen und laufe am
unteren_rechten Rand entlang. Um
die hoheren Level zu erreichen, muf3t
Du wieder von Plattform zu Plattform
springen. Halte Dich links, weiche
dem 2zweiten Lion Lord aus und
presche mit Volldampf bis zur Fahne
vor.

Pt & oh
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LEVEL 9

Hills of the Warrior |

Hier geht ein Wettlauf mit der Zeit
angesagt.  Schon _eine  kleine
Verzogerung genuigt, und Du bist der
todiich: scharfen Metallsichel  auf
Gedeih und Verderb ausgeliefert. Am
besten ziehst Du Dich aus der
Affare, wenn Du Dich hoch orien-
tierst und keine Kanonenbldcke aus-
I6st, geht ndmlich ein Block los,
kommt es zu einer Kettenreaktion,
die Dir betrachtlichen . Schaden
zufuigt. Wenn Du keine Zeit verlieren
darfst, ist das letzte, was Du
gebrauchen kannst, eine_stachelbe-
wehrte Halle. Hast Du das. letzte
Hindernis Gberwunden, muBt Du
kurz darauf auf die Plattform sprin-
gen, um die Fahne zu erreichen.
Vergif3 das Aufspringen; und Du bist
gefangen!

LEVEL 10

Hills of the Warrior Il

Ob Du es glaubst oder nicht, der
erste Levelteil ist mit einem Panzer
wesentlich einfacher zu Uberwinden.

Die Juggernaut-Maske befindet sich
im oberen linken Bildschirmteil und
ist tber die Plattformen zugénglich.
Bahne Dir Deinen Weg im oberen
Bildschirmteil mit Gewalt und blase
Deine Feinde mit allem weg, was Du
hast. Wenn Du auf die Mauer mit
den verschwindenden Ziegelsteinen
stoBt, springe von einem Set zum
nachsten, bis Du wieder festen
Boden unter den FiBen hast. Jetzt
lasse Dich fallen und gehe in die
Kaverne mit dem Preisblock. Im
Block befindet sich eine Berzerker-
Maske, mit der Du Wande durch-
brechen  kannst. Lasse Dich
nochmals fallen, wiederhole den
vorherigen  Spielschritt und lasse
Dich dann zur Fahne fallen.

LEVEL 11

Windy City

Sobald Du im Level auftauchst, muft
Du nach oben springen, um den
feindlichen Sprites auszuweichen.
Halte Dich rechts und wandere die
Steigungen hinauf und herab, bis Du
durch das Loch fallst. Jetzt brauchst
Du nur noch allen Feinden und den
Stacheln auszuweichen, bis Du die
Fahne erreicht hast.

LEVEL 13

The Crystal Crags |

Klettere bis zur Klippenspitze hoch
und sammle den ersten Preisblock
ein, der Dir in die Quere kommt. In
diesem Block findest Du ein Extra-
Leben. Bewege Dich jetzt auf dem
schmalen Weg weiter und sammle
den dritten Block ein. Damit hast Du
einen Berzerker-Helm gewonnen.

8 = F

LEVEL 12

Lasse Dich fallen und laufe links vom
Weg. Driicke nach. rechts, bis Du
den Boden beriihrst. Springe lber
die Kleine Hohle mit der Hand im
Inneren und Du landest auf den
Gummiblocken. Benutze die Blocke
als Trampolin, bis Du den schmalen
Eingang zur Eishéhle erreichen
kannst. Lasse Dich fallen und.gehe
nach links unter den Metallsteinen
durch. Springe auf die Metallsteine,
um die Kanonenblécke auszulosen.
Dadurch wird der Weg freigelegt.
Laufe rechts auf dem Pfad und zer-
breche dabei die Steine. Laufe weit-
er, bis Du zu einer Passage kommst,
die nach oben fiihrt. Am Grund der
Passage liegt ein. Gummiblock.
Springe auf den Block und Du erre-
ichst ~den  Transporter. Der
Transporter  teleportiert Dich  jetzt
weiter. Wenn Du ankommst, springe
sofort hoch, um einen Liftblock
freizulegen. Springe ein zweitesmal
hoch, um den Block zu aktivieren
und Dich sofort davon zu machen
Der Block verbirgt ein Continue. PaB3
auf, daB Du schnell genug
wegkommst, sonst wirst Du plattge-
quetscht. Springe von der Klippe zur
rechten Seite. Springe kontinuierlich
weiter und driicke nach rechts, bis
Du in einem kleinen Geheimzimmer
mit der Knights-Maske landest.
Springe die Klippen hoch. Du kannst
fir schwierige Passagen den Helm
einsetzen. Wenn Du den Gipfel erre-
icht hast, springe (ber die erste
Welle und lasse Dich auf den Boden
der zweiten fallen. Jetzt muBt Du nur
noch durch die Ziegelmauer brechen
und den Transporter betreten.

Springe im Startgebiet herum, bis Du einen verborgenen Preisblock find-
est. Dieser Block verwandelt Dich in MicroMax und Du kannst wie eine
Fliege alle Oberflachen begehen. Springe jetzt solange nach rechts, bis Du
fallst. Mit der c-Taste kannst Du Dich jederzeit an einer Wand festhalten
und in Sicherheit klettern. Die Fahne befindet sich im unteren rechten
Levelteil. Mit ein wenig Ubung 148t sich auch dieser Level relativ einfach

meistern.




LEVEL 14

Gehe nach rechts, bis Dir einige Steine den Weg versperren. Hole Dir aus
dem Block unmittelbar vor dem Hindernis die rote Stealth-Maske und zer-
store alle Steine, die den Zugang zum Loch im Boden versperren. Im Loch
befinden sich einige Preisblocke. Betrete die Plattform und gehe in
Richtung Wand weiter. Gehe durch das Loch in der Wand und sammle den
ersten Preisblock ein, der Dir begegnet. Es erscheinen zwei andere Blécke
Uber einer verschwindenden Plattform. Du muBt diese zwei Blocke unbed-

ingt holen, denn Sie enthalten ein Extra-Leben

d ein weiteres Continue.

Wende Dich nach rechts und betrete die Hohle. Falls Du ein Schwert bei
Dir tragst, kannst Du die Blocke zerschlagen und den dahinter wartenden
Sprite vernichten. Diese Region enthalt jede Menge Preisblocke, also
springe in jede mégliche Ecke, um den warmen Regen einzusammeln.
Folge beim Zuriickgehen Deiner eigenen Spur. Mit den Gummiblécken in
der Néhe des Locheingangs kannst Du hoch genug springen, um die weiter
oben liegenden Plattformen zu erreichen. Du erreichst den Ausgang, wenn
Du Dich rechts haltst und alle Blcke zerstorst, die Dir auf dem Weg zur

Fahne in den Weg kommen.

b SANE

Gehe die Steigung hoch und springe
auf dem Block nach oben. Halte Dich
rechts und sammle beim gehen alle
vorhandenen Helme ein. Wenn Du
die Kanonenblécke erreichst,
aktiviere die Blocke. Wenn der Weg
frei ist, springe vorwarts und ver-

MMM

schrotte den Roboter. Breche durch
die Mauer und aktiviere die
Kanonensteine, damit der Weg frei
wird. Warte auf die nachste Plattform
und laufe hintiber. Zerstére auf
Deinem Weg zur Fahne alle Steine.

LEVEL 16

Stormwalk Mountain

Lasse Dich rechts von der Bergseite
herunterfallen und gehe nach rechts
die Steigung hoch. Lése den
Kanonenblock aus. Damit schaffst
Du Dir den Stein in der Briickenmitte
vom Hals. Lasse Dich jetzt in das
Loch zur linken fallen. Halte Dich
beim Fall nach Méglichkeit links und
Du féllst bis zum Boden durch. Auf
der néchsten Briicke muBt Du Dich
nach rechts fallen lassen und dann
den Berzerker-Helm einsetzen, um

Dir  den
freizukampfen.

LEVEL 17
Shishkaboss

Weg  zur  Fahne

Weiche den Totenschadeln (oder

was immer die Kopfe darstellen
sollen) aus und bewege Dich in die
obere rechte Bildschirmecke.
Sammle den dritten Preisblock in der
Héhle ein, der sich in die Maniaxe
verwandelt. Stelle Dich jetzt rechts an
den Wegrand und feuere jede Menge
Axte auf die Kopfe ab, wenn diese
naherriicken. Falls Dir diese Strategie
zu langweilig wird, kannst Du auch
versuchen, einen anderen Helm aus
der Hohle zu holen und dann auf den
Kopf des Oberknausers zu springen,
um ihm den Garaus zu machen.
Wenn Du zwischen der oberen
Bildschirmkante und dem Kopf
eingeklemmt wirst, kannst Du noch
mehr Treffer anbringen als gewdhn-
lich. Die Fahne erscheint, sobald Du
den dritten Kopf besiegt hast.

LEVEL 18

The Whispering Woods |

Springe tber den Brunnen und dann
in die obere rechte Bildschirmecke,
um ein Extra-Leben zu ergattern.
Lasse Dich jetzt den Brunnenschacht
hinunterfallen und wende Dich nach
links, um die vielen schénen
Preisblécke einzusammeln, darunter
auch ein Extra-Leben und ein
Continue. Lasse Dich in den linken
Spalt hinabfallen und hiipfe am
Boden entlang bis zur Fahne, es sei
denn, die weiter oben wartenden
Preisblécke sind eine  unwider-

stehliche Verlockung.

LEVEL 19
The Whispering Woods If

Bewege Dich nach oben, bis es nicht
mehr weitergeht und wende Dich
dann nach links. Lasse Dich den
Brunnenschacht hinunterfallen und
bewege Dich dann nach rechts. Hole

Dir den Iron Knight, damit Du damit
die vor Dir liegenden hohen Wénde
besteigen kannst. Wenn Du auf der
zweiten Mauer stehst, bewege Dich
in die Ecke und springe nach oben.
Wenn Du landest, brichst Du durch
den Boden unter Dir. Wende Dich
nach rechts und klettere die
Steilwande hinauf. Achte darauf, die
tédlichen Barrieren zu vermeiden:
Wenn sich die Passage verkleinert
und Du springst, erscheinen mehrere
Blocke, darunter auch ein Berzerker-
Helm. Wende Dich nach rechts und
breche aus. Bewege Dich nach links,
hole Dir den Iron Knight Helm vom
Preisblock und lasse Dich dann uber
den Rand fallen. Klettere die
Metallblécke hinauf und wenn Du
den obersten Punkt erreicht hast,
lasse Dich dem Ruhm entgegenfall-
en.

LEVEL 20
Devils Marsh |

Sammle den ersten Preisblock ein
und Du wirst in einen roten Stealth-
Kampfer transformiert. Durchbreche
alle. Wande und Steine, die Deinen
Weg blockieren. Wenn Du ganz
unten angekommen bist, ersticke die
zwei Flammen und springe nach

oben,  um einige - verborgene
Trittsteine freizulegen. Jetzt muBt Du
die  verschwindenden Plattformen
suchen. Dazu springst Du am besten
diagonal von Plattform zu Plattform,
damit der Fall nicht so tief wird, wenn
Du Dich verschatzt. Wenn Du oben
angelangt bist, gehe nach rechts und
téte den feindlichen Sprite. Springe
jetzt Uber den Spalt in den Steinwall.
Benutze Dein Schwert, um Dir den
Weg freizulegen. Gehe wieder nach
rechts und wiederhole den letzten
Schritt. Wende Dich nach links und
tote den anderen Sprite. Springe
Uber den Spalt und lege alle
Hindernisse in Schutt, bis Du am
Ende angelangt bist. ‘Gehe weiter
und stelle Dich auf den einzelnen
Block. Wiederhole jetzt die diagonale
Sprungmethode vom  vorherigen
Abschnitt. Wenn Du oben angelangt
bist, wende Dich nach rechts und
gehe in den Transporter. Am Ziel
angekommen muBt Du (ber den
Lowenkafig springen und Dich in den
dahinter liegenden Spalt fallen
lassen. Hier wartet die Fahne auf
Dich.
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Game-Play [l »¥ 295 5
N E jetzt auchlljalc\i;néez:rﬁft in BERLIN

MEGA DRIVE Lauft eines Ihrer Module nicht?
Wollen Sie auch im Zukunft alle Import-Spiele laufen SUPER NES

ngck Bhot o -to st lassen? WWF Wrestlemania (J) ........79,-
Whip Rush................ Haben Sie Probleme mit Modulen NES oder Mega UN Squadron (J)
Hellfire lasvetls ¥ ses Drive. Preiswerte Importe auch weiterhin kaufen? i
Wonderboy 5 39 - Wir bauen Ihr Geréat (NES oder Mega Drive) um, Cas"e.vanla 4 (J)
J st vt sodaB auf dem Mega Drive alle Spiele laufen und auf Lemmings (J)...

apan Adapter.............. dem NES fast alle Spiele!!! (99%) Ghouls n Ghosts (J)....
RGB Kabel .. e e I Multi Adapter ...

2 3 7 NES Umbau (US-Norm) 60,- DM 3
PC Englne Splele im (alle Spiele auf Bestellung || 5) Game BOY Sple‘e ab...

Riesenauswahl ab 29,- DM MD Umbau (Chipsalz u. 60 Hz) 75,-DM Game Gear Spiele ab....

Game Play VERL Game-Island-Berlin
Osterwieher Str. 70 Laden ab 13.00 Uhr Laden: Donau Str. 51, 1000 Berlin 44
4837 Verl 1 Lg. Do bis 20.30 Uhr U-Bahn Station: Rathaus Neukoin
Fax: 05246/81270 Lg. Sa bis 18.00 Uhr Fax: 030/691 38 38 Tgl. ab 12 Uhr

SUPER NES GAME BOY

Super NES incl. Mario  us Alien 3

Super NES deutsche Version Batman 2

Super NES deutsch ohne Spiel Battletoads

Castlevania 4 dt 12 Dig Dug

Dino City ip Double Dragon 3

Final Fantasy Mystic Dr. Franken

Fatal Fury ip Loney Tones us

Mario Kart Mickey's Dangerous Chase

Mario Paint Monopoly

Mickey Mouse Parodius
—— — — NCAA Basketball Prince of Persia
SEGA MEGA DRIVE Simpsons 2 NES
Grundgerit dectsch Spiderman 2 & Adventure Island 2
Grundgerét mit Sonic Star Wars Battletoads

; Tiny Toon Bucky O' Hare
Chundderk: Magio Set Street Fighter 2 Tom & Jerry Castlevania 3
Joypad Terminator 2 5 Toxic Crusaders Double Dragon 3
Japan Adapter Turtles 4 Track and Field Dragon’s Lair
ca. 150 Titel lieferbar Wing Commander Tum and Burn Empire Strikes Back
Alien 3 WWF Wrestiing Uttima Gremlins 2
Batman Returns Zelda 3 WWEF Stars 2 High Speed
Block aut Joe und Mac
Chuck Rock Marble Madness
Desert Strike Mega Mans
Mario 3

Dragons Fury

Parodius
Dungeon & Dragons Probotector 2
EA - Hockey

Star Tropics
European Club Soccer Star Wars

SEGA GAME GEAR Tone Lo
Predator 2 TV Tuner
Shining Force Carry All Deluxe
Sidepocket Alien 3
Splatterhouse 2 Ax Battler
SONIC 2 LA Batman Retums el
Smash TV Chuck Rock Fatal Fury
Super Monaco GP 2 Prince of Persia Last Resort
Super WWF Wrestiin Smash TV World Hereos
LHX Attack Chopper S Spiderman Viewpoint
MC Kids Tazmania SONIC 2 Art of Fighting
g:l:F/’\CSG!lT;:key Tearn USA Basketzall G Achtung! Achtung! Achtung! Achtung!
lympi Terminator fiaaana An- und Verkauf von gebrauchten
Phantasy Star 2 Twisted Flipper Terminator Neo GeoSpielen. Immer gebrauchte Titel
Speed Ball 2 Warsong Wimbledon Tennis auf Lager.

High Impact
Jennifer Capriati Tennis
Joe Montana 3
Lemmings
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Hier ist die komplette
Schritt fiir Schritt Losung
zu Virgins Terminator. Alle
Versionen sind fast iden-
tisch, daher kannst Du
diese Losungshilfe fiir alle
Systeme verwenden.

>

Der erste Level spielt in Los Angeles
im Jahr 2029, nach dem Nuklear
Krieg. Deine Spielfigur im ganzen
Spiel ist Kyle Reese. Deine erste
Aufgabe besteht darin, den Reaktor,
der die Energie zur Bewachung der
Zeitreiseausrustung liefert, zu zer-
stéren. Deine Hauptfeinde in diesem
Level sind Scharen von Terminator-
Cyborgs. Diese sind mit hochmoder-
nen Waffen ausgeriistet und deren
einzige Aufgabe ist es, Kyle zu téten.
Am Anfang hast Du unendlich viele
Bomben zur Verfiigung, die Du
entweder (iber den Boden rollen oder
in die Luft werfen kannst. Ausserdem
erhélts Du spater Zeitbomben und
eine Handwaffe, die Dir eine groBe
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Hilfe sein werden. Als erstes laufe benutzen, um den Weg

nach rechts, bis Du zu einer riesigen
Kriegsmaschine kommst, welche
Laserschiisse abgibt. Die einzige
Maglichkeit diese Maschine zu ver-
nichten ist, vor Ihr zu stehen und
Bomben auf den Kopf zu werfen.
Jeder Treffer beschadigt die
Laserkanone und dadurch hast Du
genug Zeit, weitere Bomben auf die
Maschine zu werfen. Zwischen den
Schiissen macht sie eine Pause, so
daB Du geniigend Zeit hast, selbst
Bomben abzuwerfen ohne getroffen
zu werden. Die Kriegsmaschine
braucht zehn Treffer bis sie
explodiert. Laufe weiter nach rechts,
um das Luftschiff aus dem Bildschirm
zu schieben und verhindere so daB
die Raketen Dich treffen kénnen.
Falls einige doch durchkommen,
sollte Kyle Bomben

freizuschieBen. Drei Treffer auf die
Nase des Luftschiffes und es wird zu
Boden stiirzen. Kyle sollte sich nur
schnell genug in Sicherheit bringen.
Weiter rechts befindet sich eine
Leiter. Klettere diese hinab, wenn Du
im einfachen Modus spielst, erhéalst
Du hier ein Gewehr. Falls nicht solite
Kyle den Weg nach rechts frei-
bomben. Dort tiffst Du auf einen
Roboter, welcher die Waffe bewacht.
Von der Leiter aus gehe nach links
und zerstére die Tir mit einer der
Zeitbomben — erinnere Dich, diese
Bombe zerstort alles was auf dem
Bildschirm zu sehen ist, wenn diese
explodiert.

- dies ist sehr nitzlich, wenn Kyle
von einer Menge Terminatoren ange-
griffen wird.




Halte Dich weiterhin links, schief alle
Feinde ab, die sich Dir in den Weg
stellen. Kyle wird nun eventuell eine
Treppe finden, welche nach unten
fuhrt. Wenn Du nun nach links weit-
ergehst, findest Du am Ende einige
Zeitbomben. Dort ist ein Cheat Mode
versteckt, welcher nur funktioniert,
wenn Du auf der Spitze der Icons
stehst, wenn diese erscheinen.
Sammele den ersten Schub mit fiinf
Bomben ein und warte noch ein paar
Sekunden auf die nachsten zwei
Ladungen. So wirst Du keine
Probleme haben alle Tore und zuletzt
den Reaktor zu zerstoren. Dieser
Trick funktioniert immer, wenn Du
Bomben findest, eischlieBlich der am
Anfang. Geh weiter nach rechts, die
Treppe hinunter, nehme den oberen
Weg und zerstore alle Gegner. Wenn
der Weg sich erneut teilt, gehe hin-
unter. Nun zerstore die Tore vor den
weiteren Treppen und halte Dich
rechts bis Du hinunterféllst. Auf der
linken Seite befindet sich der
Reaktor. Dieser ist umgeben von
Séaulen und Gastanks. Entziinde
eine Zeitbombe
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rechts im Zentrum und verlasse den
Bildschirm. Bei der Explosion
werden alle Terminatoren zerstort.
Nun hast Du noch 44 Sekunden, um
die Basis zu verlassen und bis zur
Zeitmaschine zu gelangen. Von dem
Reaktor aus gehe nach oben und
wieder nach links.

Wenn der Weg sich erneut spaltet,
gehe nach oben und nach rechts, bis
Du zu einer Leiter gelangst. Klettere
diese hinauf und hére nicht auf zu
rennen bis Du auf die Zeitmaschine
triffst. Ein Hunter Killer wird ver-
suchen Dich zu kriegen, aber alle
Bomben werden Dich verfehlen,
wenn du einfach weiterrennst. Nun
wird Kyle durch die Zeit nach L. A.
ins Jahr 1984 katapultiert, wo Sarah
Connor vor dem Terminator gerettet
werden muB.

> L
Nach dem Holocaust meinst Du, daB
Los Angeles ein biBchen einfacher
ist, aber denke noch einmal dariiber
nach, denn

T —
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Reese wird von der Polizei gejagd.
(Wenn du wissen willst warum, guck
den Film). Du hast nur eine begren-
zte Zeit, um den Tech Noir Nachtclub
zu finden, indem Sarah auf Dich
wartet.

Der Terminator wei das und ist
ihr schon auf der Spur. Deine Waffe
in diesem Level ist eine bescheidene
SchuBwaffe. Es hért sich zwar cool
an, wenn Du damit auf dem
Terminator schieBt, ist aber genauso
effektiv wie eine Wasserpistole. Die
StraBen von LA sind gefillt mit
Gewalt und konstanten Angriffen von
Punks mit Benzinbomben. Mit voller
Harte kédmpfe Dich durch den Level
ohne Riicksicht auf Verluste. Sobald
Du einen Polizisten oder Punker
siehst, drliicke mehrmals den
Feuerknopf, um diesen wegzu-
pusten. Punker verschwinden nach
ein oder zwei Treffern, wahrend
Cops drei oder vier Treffer vertragen
ehe sie betaubt auf die Knie fallen.
Beachte, daB sie nur betaubt

_ e
sind, und jederzeit wieder aufstehen
konnen. Vom Start aus, nehme die
erste Leiter nach oben und bleibe
solange auf dem Dach wie es
moglich ist. Hubschrauber schieBen
Raketen auf Kyle ab. Aber durch ein-
faches Ducken oder AschieBen
entkommst Du auch dieser Gefahr.
Wenn du auf dem Boden entlang
laufst, wirst Du den Kopf verlieren.
Klettere die Leitern bei jeder
Méglichkeit hoch und benutze die
Fahnenstangen, um die groBen
Liicken zwischen den Geb&uden
zuriickzulegen. In dem zweiten Teil
des Levels ist eine Gebaudereihe
und ein Gerist, welch-
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es sich in den
Himme.|
erstreckt. Renne

zunichte
machen kénnen. PaB

die Balken hin- auf die Explosion der
auf bis zur Molotow-Coktails ~ auf.
Spitze und Diese kénnen Dein
spring dann Leben gefahrden.
nach rechts, um Sobald Du  einen
wieder auf der Punker siehst, schieB
StraBe zu lan- einfach  aus  dem
den. . Bildschirm raus und der

Es ist ein dur- - Punker wird sterben
Gish. a s ohne je auf dem
schwieriges  und i Bildschirm aufgetaucht zu

kniffliges Unterfangen sein. Du willst wis-

die Punks eher & sen,
2u erledigen, . S0, wann
bevor Sie o 3 S

Dich B =

,ﬁ}

% ,nul %

die Bar schlieBt, weil du noch Gber
zwei hohe Gebaude klettern muBt.
Dort ist ein langer Weg, um auf die
StraBe zu gelangen und ein kiirzerer
zum Eingang der Bar. AuBerdem
werden die Cops stérker angegreifen,
je naher Du der Bar kommst, so
bereite Dich auf einen Zwei-Fronten-
Kampf vor. Feuere einfach weiter und
versuche die StraBe links und rechts
von Angreifern zu saubern. Der Tech

auf Arnie abzugeben, wird er Dich
wegpusten. So ist es das beste, daB
Du das Médchen an Dich reiBt und
es beschitzt.

Dieses Level spleﬂ in der Polizei
Station, wo Kyle und Sarah gefan-
gengehalten wurden, gefolgt von
einer rasanten und schnellen

Noir Nachtclub ist , nicht

- weil dieser in Trowbridge liegt, son-

dern weil Arnie alles mit seiner UZI 9
mm weggeblasen hat. Sarah harrt
hinter der Bar aus und der Terminator

steht

ihr im Weg.

Kyle trifft den Terminator in der Néhe
der Disko, so duck Dich und schie
so bald Du das Laservisier von sein-
er Waffe siehst. Arnie kann genauso
leicht verletzt werden, wie die
Punker, so benutze einfach Deine
Zeitbomben, um einen guten Treffer
2zu landen. Nach einem weiteren kon-
stanten  Feuerstrahl, gibt der
Terminator seinen Geist auf bleibt auf
dem Boden liegen. Doch Horror, er
steht wieder auf. Schlag ihn noch
dreimal zu Boden und er hat einen
kleinen Black-Out. Renne nun durch
ihn hindurch und rette Sarah. Wenn
Du stopps1 um noch einen SchuB
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jagd mit dem ( sieht
man in dem Sega Spiel nicht).
Wieder ist es eine Frage von Ballern
auf alles was sich bewegt und Sarah
hat in diesem Moment nichts
besseres zu tun als sich abschieBen
zu lassen.

ﬁaﬂ !
Diesselben Feinde wie im vorherigen
Level greifen Dich an, so gebrauche
auch die gleiche Taktik. Leider
befinden sich aber mehr Polizisten in
den Géangen und wenn Kyle auf den
Treppen erfaBt wird, ist es aus mit
ihm. In der Polizeistation befinden
sich vier Treppen, sollte Kyle auf eine
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dieser Treppen getroffen werden, so
wird er auf den Boden geschleudert
und verliert seine ganze Energie.
Wenn Du jemanden- die Stufen hin-
unterkommen siehst, versuche den
Kampf auf der flachen Ebene stat-
tfinden zu lassen. Versuche es nicht
auf die bliche Art, sonst wirst Du
hier getotet. Der Weg durch die
Station  ist

geradeaus und wenn Du
immer weiterldufst, wirst Du Dich
nicht verirren. Wenn irgendjemand
glaubt, daB es seltsam ist nur von
einer Seite zur anderen zu laufen,
ohne auf das Dach zu Klettern.
Macht Euch nichts draus. Kurz nach-

dem Du das Gebiude vom Dach
wieder betreten hast und die zweite
Leiter hinuntergegangen bist, triffst
Du auf den alten Schurken
Terminator. Schlag ihn dreimal zu
Boden, renne durch ihn durch und
laufe dann schnell die Stufen herauf
2zu Sarah. Die Konfrontation ist dort
sehr schlecht, weil sich dort sehr
viele Polizisten befinden. An vielen
Stellen ist es mdglich erschossen
oder von einem Cop geschnappt zu
werden. Solange Du aber einen
klaren Kopf und ein leeres Zimmer
hast, so wirst Du auch diesen Level
Iésen.

> LEVEL

Reese und Sarah entkommen
der abgebrannten Ruine der
Polizei Station und machen sich
auf zu einer verlassenen Fabrik.
Der Terminator hat seine Haut
bei einem wilden Autorennen
verloren und so bleibt nur noch
sein Metall Skelett brig. Halte
Dich vom Starpunkt rechts und
schieB bei jeder Gelegenheit
EU den

Terminator. Achte darauf, daB Du
auf den Stufen nicht gefangen wirst,
sonst ist alles vorbei. Weiche besser
vor Deinen Feinden zuriick. Halte
Dich auf der unteren Etage rechts
und laufe mehrere Treppen nach
oben. Inzwischen ist vom Terminator
nur noch der Rumpf (ibrig geblieben.
Der einzige Weg diesen Terminator
zu Uberwinden, ist es, ihn wie eine
Leiter oder Treppe zu benutzen. Falls

der Terminator direkt vor einer Leiter

57
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oder Treppe steht, verlasse den
Bildschirm und er verschwindet. In
diesem Level gibt es reichlich
Sackgassen, also versuch Dir den
richtigen Weg zu merken. Denk
immer daran, wenn Du in diesem
Level stirbst, muBt Du einen
GroBteil des Spieles noch einmal
machen. Gehe die Leiter nach
oben, halte Dich rechts und
uberwinde alle Hindernisse. Am
Ende findest Du eine lange Leiter,
die nach oben fihrt. Oben
angekommen, siehst Du vier kleine
Plattformen, auf denen je ein
Terminator wartet. Geh an den
auBersten Rand der 1. Plattform bis
der Terminator nicht mehr erscheint.
Mache nun aus dem Stand einen
Sprung nach rechts. Wiederhole
dieses so oft bis Du die néchste
Leiter erreichst, die nach unten fiihrt.
Gehe sie hinab und dann schnell
nach rechts, um einen im Schatten
wartenden  Terminator ~ auszuwe-
ichen. Du begegnest nun Sarah, die
bei der hydraulischen Presse wartet.
Renne nun in die Presse und wenn
der Terminator Dir folgt, wird er dort
total zerquetscht.
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igel 1. Dot ist  ein
ieheimnisvoller hinter der
Wand auf deiner Rechten, aber er
senthilt nur einen Alien Klettre die

rechts und erklimme einefan&i!
Leiter um Geisel 2 auf" deiner

Rechten zu . Dann kiettre
die gleiche Leiter eine Etage hoher
und befreie Geisel 3. Kiettre die

.noch weiter hoch

leiche Lei
{nd laufe nach links. dberspringe

das Loch und klettre die Leiter, die
Du jetzt erreichst, nach oben.
Drehe Dich nach links und puste
die Tiir auf Deiner Linkén aus den
Angeln. Laufe nach links und
beseitige auch die zweite Tiir, um

Geisel 4 zu befreien. La;’m

nach rechts und ersteige die letzte. _Ziel: Rette 5 Geiselft.

Leiter an der Wan Springe liber
die Rutsche auf Deine ten
und gehe auf die al

Plattform, ‘um_Geisel 5 zu erre-

ichen. Gehe lick auf die

Plattform und klett:

Deiner Rechten hinab. h

links, tberspringe die Licke und
i

e

Klettre die néchste Leiter auf die
néchsttiefer-gelegene Etage
hinab, Laufe nach rechts und
lberspringe die Liicke nochmal
ind laufe weiter zur letzten Leiter.
teige diese hinab, um die
Luftleitungen zu erreichen.

Du kannst entweder zu den
Poweraufbesserungen im
Bonusraum ganz rechts laufen
oder zum Ausgang laufen, falls die
Zeit knapp wird. Um zum Ausgang
zu ge-langen, kletterst Du die

iter auf .

TIPS

Leiter-an der T-
/ Kreuzung hinab,

drehe Dich dann
\ nach links und

gehe nach
unten. Dann
T krieché. nach

rechts, um den
Level zu vollén-
/ den.

LEVEL 3 5
I
Laufe nach rechts und klettre die
Leiter" hinab. Dann lagfe zuriick
nach Hlinks und rette, Geisel 1.
HLaufe auf dem gleichen Weg
zuriick zum oberen Ende der
'gen Leiter und .la
hts. Klettre die Leiter eine
Etage tiefer ufildann die Leiter
daneben hinauf um Geisel 2 zu
efreichen. Klettre diese Leiter rg
auf zur Obel'@h?‘ uhd‘ la& zur’

, um Sel
gen zu kriegen. Dann steige die
Leitet direkt, auf Deiner Linken
hinab und .nimm die Leiter auf
Deiner Rechten und laufe nach

rechts; wobei Du die Liicken tiber-
springen ‘muBt und  schlieBlich
Geisel 3 erreichst. Klettre die

erste Leiter wieder hinauf und
sigigg die Leiter zu Deiner Linken
hinab und’ rette"Geisel 4. Kehre
4 zdr Oberfléche zuriick und gehe
nach links; kiettre dabei die Leiter
hinab. Kiettre die Leiter zu Deiner
Linken ganz hinab bis zu den
Luftleitun-gen. Betrete diese und
gehe nach links, nach oben, nach
rechts, nach oben und schlieBlich
nach links,sum die Luftleitung zu
verlassen. Klettre die Leiter vor

-

ufé nach * g
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en und spriﬁg dann’
l.den n
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¥
Dir hinauf und laufe nach |
um Geisel 5 zu befreien. Kehre zt
Luftleitung zuriick und durchquere
sie auf dem gleichen Wege riit
wirts. nach rechts zur zweit .
en ansteig rm
springe auf sie. Oben %
sen keine
. Allerdings
nge Aliens,
un
. Bewege Dich
" its und offne die
. t diese nicht aus-

rcht die Tir und. dann
nks. Wenn Du die Leiter.

ehe nun n
Ohre_en

nach Dir sprin
echts

nach rechts auf einen ; h stirzén! Sobald Du
den’ Du von Deiner lengvorbei bist, laufe nach
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“ULEVEL 6 Sicherheitstiiren .
Ziel: Befreie n% hen. Beseitige. die:
Klettre die erste ¢ hinauf, “Granatenwerfei
gehe nach rechts und klettre auch  links. Sprin,
die néchste Leiter hoch. Laufe der linken
nach links und rette Geisel 1. geheimnisvollen Rau
Laufe nach rechts bis -Du das nochiein M in ein of
Ende des Sims erreichst. Springe zu gelangen.: Laufe S i
nun nach rechts auf den kleinen i \ .
Sims und laufe.weiter nach rechts, 4 Bt B
bis Du Geisel-2 erreichst. Gehe r‘q LTy |
zuriick bis zur Kante links, iiber- [, B o -
quere’die Liicke nach links und % »
b - b 37 rechts zu
- Deinem Ausgangs-
A punkt. Gehe mﬁeller

nach rechts zu Geisel 2,
¥ dann zuriick nach links u
¥ die Leiter hinab und nach rechts

&
i
SENENERCREN

hinunter und dann nach links zu...
WACHTER Geisel 4. Laufe jetzt zum Ende den;

Di Sau ist stark! Bleib Plattform au;der Imken

ist und gib ibr all die Granaten, ™ ‘warte auf dﬂ'ksmh bewegen

Plattform. Benutze diese, um nach

Vrrrrrrers
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e sie vertragen kann. Sobald sie
rch den Raum gewandert
st und Dich be-spriiht fe dann die Tiir auf der linkery.

flach rechts und unter d _und laufe weiter nach lin| um
und gib ihr alles, was Du hast. Gelsel 5 zu befreien. G

wirds nicht lang 5 “Zuriick .nach oben auf die
- Ty und “@prifige snac
recht§ wenn Du die w(& Eta

nach links
er nach

4 rechts und Du: wi inen

£d

= ‘. zu Geisel 3. Geheyzuriick nagh 4,
Level zu verlasseni: -, Tinks, und die Leiter wieder g

14

ganz unten zu gelangen. Ze “"
ite

”i

E

3

b

erreicht hast. Gehe ganzilada &k

ks und Aufzug findel Fahire mlt
L u inten und “, E ¢* diesem ganz ib und gehe
a n befreie Gmsgdz Um,den Level zu . nach link Geiseln 67
achsteauf 3 lassen, mmze Je nkrechte 4 ¥ d = e und 7. Geh 'ﬁ* Leif ¥ 4
' Etage zu | T “hinab, umiy Del it
e _zuriick nach »

e
ube: . iKfettre
Léiter hinauf weiter I'?ln* d Iéufkn:“
und g.he dann h rechts zu der o links und die nachste. fer hin-
Leiter ‘an der rechten Wand. auf 2u Geisel B"iKIemq diese
Klettre diese hinab und springe’ Leiter weiter -hinauf_zu Geisel 9
r die das Dornenloch und klet- janz nach recms und klettre  und 10. tire sie ler hinab

L ] e die nachste Leiter eine Elage ie Lel ||1_auf S!elge dann die undlau ach Ilnazn‘*Geml 11.
; ‘. hoher. Springe  iiber zweite Leiter “nach ‘oben, um ZeHetze die Tiir _aut: Deiner
J B & Geisel 1 zu erreichen. Klettre' die Rechten und lauf¢ zur Leiter.
i S . héchste Leiter hinun-ter und Du &nm diese nld\ oben, um zu
L. . e —_ t  Extramunition . fdr Dein _ i ‘zu ' gelangen und
. . a0 chockgewehr finden—sei. ‘benutze den* ug, um, nach
AnnAnC 8 ht sp ‘damit. Gehe zuriiel nachyober” z fen. Laufe jetzt nach
A 07 ok ch links, dann die ,'rechts n ‘den ‘Level zu ver-
TH0Rea - \-\“;eller achgnten, um eine Etage lassen.
4 - efer zu g angen. ‘Gehe nach ’ £

-

r 1
on

§ )
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LEVEL 8
Ziel: Rette 19 Geiseln.
Zumindest sind hier
nicht viele Aliens, um die "
man sich kimmern muB. Laufe
nach rechts und steige die Leiter
hinab. Laufe jetzt ganz nach‘
rechts und steige die Leiter hin-
auf. Laufe nach rechts und'befrei
Geisel 1. Hier wirst Du auBerde
den Level verlassen, also erinnere
Dich dann an diese Gegend. Laufe
nach links zur na Leiter,
und finde
onugraum.
n hinab um

re
n'mgangshlgh

links, Geisel 7 zuybefrelen.

e jetzt zu L und klettre
sie zu Geisel 8 hinunter, dann
Etagen nach oben zu Geisel 9.
Klettre bis nach

L Anr

i)

e eiter zu Deiner | n bis
ganz nach oben. Laufe jetzt nach

rechts _

d

n

Gberspringe
en Seite, bis Du
n Leiter kommst,

chiebetiir

. Gehe dort hindurch und
benutze den Aufzug auf der linken
, um nach oben.zu gelang

Laufe dann nach rechts undiklet
die Leiter hinab, um Geisel% zu
erreichen. fe its und
spring U :-%JJ , bis Du,eine
weitere ‘Leiter” erreichst.” Klettre
% diesgyhinauf und laufe nach rechts
Sund steige die ndchste Leiter
hinab in eine leere Kammer.
Springe durch die Wand in die
Szene auf Deiner rechten Seite,
aber sei dabei sehr vorsichtig.
Ziehe Dein Joypad nach rechts,
und Du solltest auf einem Sims
gegeniiber eines Aliens lande
(Falls Du diesen verfehlst, wirst
auf einer sich bewegenden
Plattform landen, also keine
Angst). Wenn Du auf dem Sims
landest, 16sch den Alien aus, aber

‘ﬁmd Kle

G

die

mmound dann sofort nach
,sum Geisel 5 zu erreichen.
ngé' nun durch die Wand auf
inér Linken, um 1 6 zu er-
ichen. Springe iiber die Liicke
der linken Seite, um geine
itehz ichen. Kiettre zwei
b&n he., nach
isel 7 ist ver-
alken diber Dir.
Klettre die Leitershinab, um lhn zu
erreichen. re zuriick zur Leiter
bis ganz nach unten.
Laufe nachiechts zum Lift, aber,
¥ nicht! . Spring
durch die Wand nach
den Aufzug, und Du
Wigst gelﬁ 8,in einem versteck-
1 Raum_ finden. Gehe i
unid benutze den Aufzug,
ach joben zu gelangen.
ngé& auf die steig
ttform und fahre bis ganz nacl
ben. Laufe dort nach rechts u’f "
der Leiter, die Du voMfig i l

wirst einen,
Fahre nach ur “‘I‘,
rechts zum

Alien a el 5
aber fall: %
‘m&ﬁ‘ ird" er_ Dich nicht
%r . BeschieBe ihn mit
noch. * wenig  Munition  hast, §
benutze die sich bewegende
Plattform um zur héchsten
Plattform auf dep linken Seite zu
gelangemkund nimm das,'was dort
liegt. Springe ‘dann durch die
Wand nachilinks in_einen ver-
stegkd Raum  vol Power-
- Aul ungen. Falls die Zeit fur
den Boss knapp ‘wird, fahre
2zuriick nach u zum
ErdgeschoB und beschieBe ihn
von dort. Sobald Du ihn erledigt
hast, fahre mit der Plattform nach
oben und springe auf die ‘héchste
Plattform auf der rechten Seite.
Laufe jetzt nach rechts, um den
Level zu verlassen.
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ler Panzerfaust. Falls Du nur,



Vorschhaw

In der ndchsten Ausgabe von SegaPro findest Du all die
folgenden und noch mehr:
Wonder Dog, Death Duel, Galahad, Jennifer Capriati, King Colossus, Krusty's Fun House,

Lemmings, LHX Attack Chopper, NHLPA Hockey '93, RBI 4, Alien 3, SCI, Tom & Jerry, Chuck
Rock, Smash TV, Super Off Road....

Auch mit der dritten Ausgabe bekommst Du ein geniales Heft von A bis Z (Band 2) mit Tips und
Tricks zu den beliebtesten Segaspielen. Kannst Du es Dir leiBten das zu verpassen?

SegaPro 3 ist vor Weihnachten bei allen guten
Zeitschriftenhdndlern erhaltlich. LaB es Dir nicht entgehen!



|
{
\
\ |

Dieses groBartige
Spiel ist ja schon seit
einiger Zeit auf dem
Markt und erzielte
eine Proscore von
81%. Das Spiel basiert auf einem &lteren
japanischen Titel mit dem Namen
‘Magical Hat Turbo Adventure’. Fiir
Europa wurden der Name und auch einige
Grafiken geandert. Die Geschichte dreht
sich um Chuck D Head, einen trans-
formierten Menschen. Er muB Doktor
Frank N Stein finden, da nur dieser ihn
zuriickverwandeln kann.

Ich will nur
ein paar
Aspirin

Der Kampf ist beendet und Chuck hat alles getan, worum man Thn
gebeten hat - wie sieht es nun mit einer chirogischen Behandlung aus?

Nimm die Bibel
aus seiner
= Hosentasche,
SR 4 sonst verbrennt
o sie noch mit
7 ihm.

Meister sieh,
der ProzeB ist
beinahe
beendet....

Wen haben’
wir denn hier,
-, Hubert?
i

B Chuck liegt auf
de

m
Operation-
stisch und der
Dokfor versucht
sein Bestes, um
den armen Kerl
zu reffen.

OVER
SCREENS

Ich schmelze,
ich schmelze...
¢

Nein, Chack hat es noch versucht,bis zum Doklor i die Chirugie zu
Kommen, aberseine Beine wolen i richt et iragen und
so sl

rag ihn hinein. Ich
2 § habe eine spezielle
Keine Maschine fiir solch
ANNUNg, sieht [ glaubige Leute.
aber aus wie
ein sehr glau-
biges Etwa:

Dieses Game Over
wurde  von  Mark
Menning aus Essen

schin  Mark,
Exemplar  von ¥ =
Asterix ist, wie ver- ¥ Ersteinmal
sprochen, zu Dir unter- braten wir ihn
wegs. -
Denkt daran, wenn Ihr
ein Spiel durchgespielt
habt, haltet es auf
Video fest und schick
es zu uns. Das schinste
Ende wird mit einem

e e WAkl Noch einem kurzen Monent uner Dokfor Frank N Steins Spesial

Sonnenbank, scheint Chick sich in seine alte Gestalt

Wahrhaftig
& Hubert, wir haben
es geschaft, ihn in
sister, sie habe: &\ ein menschliches
ein Wunder voll-

bracht.




ERCENNELEERR-EE]

ALLE PREISE ZZGL. DM 10,- VERSANDKOSTEN
UNABHANGIG VON DER BE§TELLTEN STUCKZAHL

BT DY ACTION REPLAY MODUL NONNEN SIE e
LJEBUINGSSPIELEBI Z0MLETZTEN LEVEL DURCHSPELEN

UNENDLICHES LEBEN, UNBEGRENZTE ENERGIE, UNBEGRENZTE POWER
MEHR TREIBSTOFF, WERDEN SIE UNBESIEGBAR MIT DEM ACTION REPLAY

" DASSUPER

MOGEL-MODUL

MODUL FUR MEGADRIVE™, SUPER NES™, NES™ UND GAMEBOY™

B ACTION REPLAY ist eine neue
Entwicklung, die den LS| CUSTOM CHIP
beinhaltet. Dieser wurde speziell ange-
fertigt, um den Benutzer die Anderung

der Spi i g zu
so dass man seine Lneblmgssplele bis
zum Ende durchspielen kann.

M Durch den einzigartigen "GAMETRAINER"

ist es moglich, Level zu spielen, die man
zuvor noch nie gesehen hat. Sie konnen
Ihre eigenen Parameter finden fiir mehr
Power, il

gie, T

B Mit ACTION REPLAY finden Sie lhre
i neuen i

schnell. Diese ist das Modul, das von

Profis und Telefon-Hotlines eingesetzt

wird.

GA" & "MEGADRIVE" SIND EINGETRAGENE WA
NINTENDD GAME!ov & "SUPER NES"SIND EINGETR

[l SUPER NES: Mit dem ACTION REPLAY
MODUL ist es mogllch, amerlkamsche Spiele
auf lhrer
Es gibt eine riesige Auswahl von U.S. Titel!!!!
.MEGADRIVE Verslnn von’ACTION REPLAY
als A fur Spiele.

istes Spiele
auf lhrer K I

B Mit dem speziell entwickelten ASIC CHIP ist
es moglich, die neueslen Spiele solort nach
deren Neuer zu i

[l ACTION REPLAY ist sehr einfach in der
Keinen

notwendig. Wer ein Spiel spielen

auch ACTION REPLAY eip

werden iiber den Jg

€5 nicht!! * WICHTIG
ACTION REPLAY IST RICHT
ENTWICKELD, WIRD NIC
HERGESTELLT UND VERTRIEBEN
DURCH NINTENDO INC.
ODER SEGA ENT. LTD.

5EI BESTELLUNG BITTE KONSOLEN-TYP ANGEBEN!!

ibutor fiir

...Osterreich: Alt Ges.m.b.H,
Favoritenstr. 40, 1040 Wien,

Tel. 0(1)222-5057561

...die Schweiz:
ABC Import Export AG
Baggastiel 48, 9475 Sevelen SG

Tel. 085/569 60 oder 61/62

WIE BESTELLEN SIE AM SCHNELLSTEN!
TELEFON [24 STUNDEN SERVICE]
ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR.

DATAFLASH GMBH

WASSENBERGSTRASSE 34 4240 EMMERICH
FAX 02822 68547




Mit Gerduschen, Musik und mehr als zweitausend
Fragen, die jedes Hirn zum Gliihen bringen: "Trivial
Pursuit" auf dem Master System ist ein echtes Meisterwerk...

ENGLISH

Trivial Pursuit, das meistverkaufte
Fragespiel der Welt, gibt es jetzt auch auf
dem Sega Master System.

Dein Quizmaster ist die respektlose
Zeichentrickfigur Russell. Mit Hilfe der
eingebauten Stoppuhr kannst Du
"Master System Trivial Pursuit” so
schnell oder langsam spielen, wie Du
machtest. Und keine Angst, die Fragen
sind genauso "trivial" wie immer!

Es gibt folgende Kategorien:
® Musik & Unterhaltung

® Kunst & Literatur GEN

* Geographie w
o Geschicﬁtte EDITI()N
® Sport

* Wissenschaft & Natur
D

(Fhiviak Pt = Pure Unterhaltung

rademarks of Sega Enterprises, [ td
td A Hom Abbot game, licensed by

rsui
omar Vrlld
Road, Putney, London

o
) Sales an
v SWI5 PR England
EGA Vertrieb

Sega bH j@nn,
torrelch - Sega Vertriensgesshechan mbr A1 100 Wian, dgasse 55.54 Top'e. Ta (0223
Schweiz - Videophon AG. Banholpiats 9. Postiach. GH 6341 BAAR . Tel. (042) 355565

53, D-2000 Hamburg 76, Tel (040) 229380
) 60147
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