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Die Kicker rutschen im Schneematsch, der Schiedsrichter hat auch schon
schilechte Laune, und die Fans in den Kurven miissen sich warm ein-
packen. Mehr SpaB als die Bundeshga macht jetzt allemal ein flottes Spiel
& vor dem Bildschirm. Gleich zwei Module streiten um einen Platz auf
Eurem Wunschzettel: John Madden und Sensible Soccer. FuBball vom
Feinsten? Nach langen Nichten und heiBen Runden stand der Sieger fest.
_ AnstoB in der ersten Halbzeit der Ausgabe'

Niedlich oder nerwg" Zum Aufdrehen odep Abwmken” Plattformspiele spalten
. die Gemiiter. Kurz vor Weihnachten rieselt es traditionsgemaB Knuddelhelden.
.{ Da kommen unsere Proscores gerade recht. James Pond 3 und Zool auf dem
Mega Drive, Chuck Rock 2 und Ottos ureigene Riisseltiere auf den Achtbittern:
- Wer ist top, wer Flop? Lest nach jmg?‘oﬂen Testteil...w

Silberstreif am Horizont: Dune mach Hoffnung fiir das Mega-CD. Ob auch

Dragon’s Lair mehr als nur schéne Bilder bietet? Wir hefteten uns an Ritter Dirks

- Fersen und berichten vorab. Vom Automaten |n§ Laufwerk - rund um die kleinen
Scheiben fiihrt unser Blick in die Zukunft. 32 Bit, oder darf’s ein biBchen mehr
sein? Wir haben uns fiir Euch umgehort.

Wen Platinentrdume noch kalt lassen, der darf sich am warmen Modulregen
erfreuen. Von Zauberern bis Zombies, vom Blechcop zum Boliden stehen die

~ Sprites in den Startléchern. Satte 26 Seiten Tests erwarten Euch! Dazu kristall-
klare Tips & Tricks: Im Spukhaus bleibt kein Auge trocken und keine Frage offen.
Haunting, Sunset Riders, Robocod und die Streets of ﬁgge geben ihre
Gehelmmsse preis! . '
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Der actiongeladene
Uberschall-Knall!

Die schirfste Jet-Flugsimulation aller Zeiten
ist jetzt endlich fiir das Mega Drive da !

So realistisch, daB Dein Control Pad zum Steuerkniippel mutiert.
Blitzschnelle Reaktion und Adleraugen sind gefragt, wenn Du Deine
Boden- oder Luftziele ausmachst, erfaBt und treffsicher vernichtest oder
den todlichen Raketen Deiner Gegner ausweichst. Das alles in sechs
echten Kriegsgebieten. Die Darstellung in Vektorgrafik bringt schnelles,
actiongeladenes Gameplay voll riiber. Mit vier Schwierigkeitsstufen und
vielen Cockpit- und AuBenansichten. Are you ready for take off ?
Kampfe, bevor Dir Deine Feinde Feuer unterm Hintern machen.

Und das sagen die Spiele-Tester:

,»F-18 Il hat einfach alles, was
eine gute Flugsimulation braucht.*
(Mega Fun 10/93)

Wollt Ihr mehr Infos
»--. Satte Explosionsgerdusche von Laguna? - Na Logo!
und stimmungsvolle Einfach den ausgefiillten Coupon auf
Soundtracks ... eine Postkarte kleben und ab damit an:
10/93,80% (Play Time 10/93) LAGUNA Video Games
Marketing
VISED® - Am Siidpark 12
GAMES] ... sehr gutes Flugfeeling riiber.” 65441 Kelsterbach

gut (Video Games 9/93) Ach so: Fiir die 100 schnellsten Einsender

gibt’s ein supercooles T-Shirt.

&5® LAGUNA Hot-Line Service: 0 61 07/6 20 67 SR G
@b Und fur Modem User gibt's die Mail Box: BBS Nr. 061 07/93 02 22 0" andere krumme Touren. 9',99
; e T o
SpaB- ! =4
B%::&:;: xseint' + Hallo Freaks!
& ,,Emfach bombig!* /I Ich will mehr Infos von Euch.

; So, jetzt wiBit Ihr’s | Also sofort zuschicken!
\ Und ich warte nicht lange, kapiert !

VK&K Frankfu

Name

StraBe, Hausnummer

Postleitzahl, Ort

Alter, Geschlecht &



2Zu enem der grof3en Vorteile, wenn man bei
einer Videospielezeitschrift arbeitet, gehoren
die Werbegeschenke' und- Gratisproben, die
. sténdig auf unseren Schreibtischen landen.
Einer der Hoéhepunkte dieses: Monats war
* sicherlich = die: ‘Mega-CD Disk-Box = von
“Creative Products”. Ein kleiner Handzettel,
der mit der Box bei uns eingeflogen war, ver-
spricht:. “Die ‘Disk-Box bietet 'ca. 65%
Platzersparnis....und baut sich zu einer CD-
Bibliothek  ‘auf” “lhr - konnt = sogar die
Bedienu i darin aufbewahren, ein
Punkt. der diese Box besonders praktisch
macht. Den: absoluten Hartetest in unserer
- ‘Redaktion hat diese Box bereits bestanden.
Bevor: Ihr Euch jetzt auf den Weg in den
nachsten Laden macht oder dem Weih-
nachtsmann - noch’ -einen  Expresswunsch
+ zuschickt, mussen wir Euch leider etwas
~bremsen, denn es ist bis ‘jetzt noch unklar,
wann und zu:welchem Preis dieser kleine
praktische ‘Helfer bei uns ‘auf den Markt
kommt. Uber den Erscheinungstermin werdet
Ihr selbstverstandlich sofort unterrichtet.

~ ANPFIFF

Domark meldet sich mit “Marko vs Magic
Football" auf: dem Mega Drive und
dem Game Gear zuriick. Dieses
Spiel ist eine Mischung aus
FuBball- und Jump'n Run-Spiel.
Thr miBt Euch mit Marko und
seinem FuBball durch zehn
Level, die mit Puzzles und
versteckten Rdumen besttickt
sind, kampfen. VersuBt wird
Euch dieser Trip. mit einigen
hervorragenden Comicsequen-
zen. Sobald dieses Spiel in
greifbare Nahe rickt, werden wir
Euch mit ausfiihrlichen Infos versor-
gen.

Aufgrund des starken Erfolgs der
FuBballspiele hat sich auch Acclaim
entschlossen, auf diesem Weg ein
paar Tore zu schieBen. Von Acclaim
war allerdings nur zu vernehmen,
daB dieses Spiel das GroBte seit
der Erfindung des Teebeutels sein
soll. Vielen Dank fiir diese tiefge-
hende Information!

|E QHINE:
IDE

lch komme zuriick! Selten ist ein
Ausspruch so oft in die Tat umge-
setzt worden, Erneut geistert Arnie
als fast unzerstérbarer Roboter
durch die Konsolen. Mit “T 2 - The
Arcade Game”  bringt Acclaim
diesen Titel fur die Game Gear-
Besitzer auf den Tisch: Aber auch
MS-Fans -brauchen sich nicht zu
sorgen: Denn auch dort heiBt es:
“lch komme zuriick!”. Und wenn’s
soweit ist, wird es auch bei uns
heiBen: “Wir kommen zurtick!”

LU

Prince of Persia” war
aufgrund seiner
bahnbrechenden
Animation eines der
am heiBesten dis-

kutierten Spiele der

letzten  Zeit. Jetzt

bringt Domark diesen 8 Mbit
Klassiker fir das Mega Drive auf
den Basar. Mit beachtlichen 20
Leveln in Haus und Garten (und

Kerker!) soll es Euch den

Friihling ein wenig ori-

entalisch gestal- ,
ten.




Jeder kennt Nick Faldo:
Stargolfer und Harrison
Ford-Double. ~  Anfang
des Jahres ist

unter  seinem

Namen eine der

besten Golf-
simulationen fiir
den  Amiga er
schienen, Es
galt als eines
der realisti-
schsten  und
spielbarsten auf -
dem Amiga, und Grandslam hat sich zusammen mit
Gametek entschlossen, dies auf das Mega Drive zu
Ubertragen. Im Marz werden wir es genau wissen.

\\ERAE | .

ZAU

FLIPPERN

Ein kleines Bonbon wird es auch wieder fiir die Game
Gear-Besitzer unter Euch geben:

Domarks “Pinball Wizard" bringt Euch fiinf Flipper mit
Multiball Option, einem groBen Flipper (ber drei Bild-
schirme, zehn besonderen Bonusleitern, Unterebenen
und versteckten Bonusecken. Klingt.gut? Nicht ganz,
denn es erscheint erst Mitte des Jahres.

AUFGELESEN...

® In London wurde gerade der groBte Videospieleladen der Welt
eroffnet. In “Level One”, so heiBt der Laden, findet Ihr ca. 5000
Videospiele. Um all diese Spiele durchzuspielen, wiirde man um
die 6 Jahre brauchen (wer das wohl getestet hat?)! Solltet Ihr
Euch also in London wiederfinden, schaut mal in der Oxford Street
vorbei.

® Weitere Neuigkeiten von Acclaim.... Obwohl sie hauptsachlich
als Softwarehersteller bekannt sind, versuchen sie jetzt, den

Hardwaremarkt zu erol und haben mit ihrem neuen “Dual
Turbo Remote Controller” voll ins Schwarze getroffen. Mit diesen
beiden Infrarotkontrollern (kein Kabelsalat mehr!) kénnt Ihr Euch
bis acht Meter von Eurem Mega Drive oder Mega-CD entfernen
Sie sind zusatzlich mit Turbo und Super Turbo Speed, Autofeuer
und einer Zeitlupenfunktion (fur die Schiafrigen unter Euch) aus-
geristet. Diese Kontroller werden in Kiirze fir DM 139, (fiir zwei
Kontroller und einen Empfénger) erhaltlich sein

N
ERHAFTES .

Wir haben den neuen Sega Flugsimulator
“AS-1 Flight Sim” schon in friheren
Ausgaben angesprochen, ' aber jetzt
endlich ist er auch auBerhalb von Japan
gesichtet - worden. Unsere englische
Schwesterredaktion hat ihn fiir uns in der
“Sega World Arcade” getestet. Sie waren
fast sprachlos und konnten uns lediglich
mitteilen, daB es der beste Simulator der
Welt sei. Er beschert, fiir schiappe DM 8,-
. acht Passagieren ein finfminitiges
Flugerlebnis, das schwer zu schlagen ist.
Wann und wo dieser Simulator bei uns zur
Landung ansetzt, ist aufgrund = von
Bodennebel jedoch noch unklar,

Acclaim schafft es immer wieder: Sie ziehen sich lila
Gummihosen und gelbe Hemden an, sie reiben sich
die Kérper mit Ol ein und steigen in den Ring, um
sich wuste Beschimpfungen an den Kopf zu
werfen und sich griin und blau zu schlagen.
Mit “Rage in the Cage” fiir das Mega-CD
hat Acclaim, seinen WWF Lizenzen noch
einen obenauf gesetzt. Digitalisierte
Sprites und die Méglichkeit, ca. 20
Ringer gegeneinander kémpfen zu
lassen, sollen das Spiel zu einem
GenuB3 machen. Rage in the Cage
soll - Anfang - des  Jahres

erscheinen.
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Im letzten Herbst stelite Hitachi seinen SH7032
32-Bit Einzel-Chip-Computer vor.

Trotz seiner geringen GroBe kann er mit einem
DSP Chip und einer hohen Screen Refreshing
Rate (das Aktualisieren der Daten auf dem
Bildschirm) aufwarten. Hitachi ist mit dieser neuen
32-Bit Technologie an Sega herangetre-
ten und hat sie Sega als Grundlage fiir
eine neue Spielkonsole angeboten.

Am  21.09.93 verdffentiichte eine
japanische Wirtschaftszeitung, Nihon Keiza
Shinbun, die ersten Details der Zu-
sammenarbeit zwischen Sega und Hitachi
und brachte somit Segas Plan fiir eine 32-
Bit Konsole ans Tageslicht.

Sega plant, diese Konsole bis zum Herbst
néchsten Jahres weltweit auf den Markt zu
bringen, obwohl es wahrscheinlicher ist, daB
sie nicht vor Anfang 1995 erscheinen wird.
Hitachi wird sich nicht an der Konsole beteiligen, sondern wird
diese neue Technologie fiir padagogische Multimedia Geréte
verwenden. Diese Gerate werden wahrscheinlich weiterent-
wickelte Versionen der Phillips CDI und der Laser Active
Geriichte sein. Diese Maschinen werden aber erst in zwei
oder drei Jahren erhatlich sein.

Die Entwicklung der 32-Bit Konsole von Sega ist von Vermutungen und
Geheimnissen (berschattet. Das Bild, das wir bis jetzt von dem Gerét haben, ist
ein Rohentwurf und hat noch keinen Namen. Wenn Sega es schafft, wie es bei
3DO der Fall ist, eine oder mehrere Firmen an der Entwicklung zu beteiligen, ist
Segas Zukunft gesichert. Die Fachleute sehen der néchsten
Videospielgeneration mit Spannung und Furcht entgegen.

Es wird erwartet, daB die Software fiir das Mega Drive und das Mega-CD voll
kompatibel sein wird. Diese Erwartungen sind noch nicht bestatigt worden und f
die ersten technischen Informationen lassen eher das Gegenteil vermuten. Ein
neues Gerat kann auf dem Markt nur bestehen, wenn es geniigend Software Unterstiitzung hat.Kompatibilitat

kénnte ein wichtiges Standbein sein.

Bis diese Geriichte auf dem Markt sind, kdnnen wir nur trdumen, die Polgonspiele aus den Spielhallen auf den
heimischen Bildschirmen zu spielen.

Die angegebenen Zahlen sind lediglich die des Prototypen und kdnnen sich bis zum ~irklichen Erscheinungstermin
noch stark verandern. Es wird sicherlich interessant, zu sehen, wie sich der Markt nach solchen Neuigkeiten entwick-
elt und wie sich 3DO, 64-Bit Jaguar und CD-32 auf ihm behaupten kénnen.

JANUAR 1994 SegaPro
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Einer der bekanntesten Hersteller von
Spielautomaten ist Namco. Die in
Japan ansassige Firma hat jetzt eine
Zweigstelle, Namco Europe Ltd. in
London eréffnet.

Als Kkleine Vorschau auf das, was
Euch kunftig in den Spielhallen
erwartet, eine kurze Zusammen-
fassung der besten Spiele, die von den
Programmierprofis fir die neusten
Maschinen hergestellt worden sind.

Eins der besten Spiele ist “Ridge
Racer”. Nachdem sie ihre Polygon- und
Texture Mapping-Technik entscheidend
verbessert haben, kann dieses Spiel
durchaus gegen Segas Virtual Racing
antreten. Die StraBenrennen durch die
Stadt und auf dem Lande setzen einen
neuen Standard fir Rennsimulationen.
Die Screenshots sollen Euch einen
kleinen Vorgeschmack auf dieses aus-
gezeichnete Spiel geben

Angekindigt wurde Air Combat als der
beste Flugsimulator. Mit seinen 3D
Polygon Bildern und seinem realistischen 4’”

FX Sound ist er wirklich ein Gerat der pﬂ”ﬂ
Spitzenklasse: Drei Schwierigkeitsgrade und eine spezielle I
Bonusrunde fur diejenigen die die schwerste Herausforderung

nicht scheuen, wird die Stimmung noch verstérkt und die Simulation
kommt tduschend echt riiber.

Cyber Sled versetzt den Spieler mit 3D Polygonen und einer exzellenten
Grafik in das Cockpit eines Panzers. Das Spiel bietet sechs verschiedene
Panzer, ein (fast) echtes Armaturenbrett und zwei verschiedene Spiel-
moglichkeiten. Kémpft auf mehr als zwélf Spielfeldern gegen einen Gegner
oder den Computer. Cyber Sled gilt als Nachfolger des Apple Klassikers

Spectre Supreme.
Ao (] e L b= 1=
TECHNISCHE DATEN
CPU - 32-Bit RISC
Diverse DSP Chips im Gehause
Wiederbeschreibbares CD-ROM
16770000 Farben gleichzeitig auf dem
Bildschirm
CG Transactions (Texture Mapping, etc.)
PCM 82 Kanal Digital Sound
Wide Vision Mode (16:9)
MPEG Option

ECCO CD

PUYO PUYO

J. LEAGUE STRIKER
SONIC 2

JURASSIC PARK
LEGEND OF THE WOLF
BARE KNUCKLE 2
EX-RANZA

SUPER SHINOBI
LEGEND OF THE KNIGHT

‘ — i\' IR n"“
GEAR

DORAMEAN
ULTIMATE SOCCER
PUYP PUYO
COLUMNS 2
SONIC 2
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@ Gunstar Heroes soll der Knaller fiir
das Mega-CD im néchsten Jahr werden
Segas 8Mbit-Version ist im September
erschienen und hat hervorragende Kri-
tiken bekommen. Das Spiel wird als her-
ausforderndes Shoot-’Em- Up mit vielen
Uberraschungen  bezeichnet. Gunstar
Heroes konnte d a s Spiel firs Mega-CD
werden, wenn es sich nicht wieder als
poppige Umsetzung mit einem Super-
Vorspann und viel heiBer Luft her-
ausstellt.

Anfang nachsten Jahres erscheint das
nunmehr fiinfte Spiel von Vic Tokai.
Time Dominator ist ein weiterer Sonic
Ableger, der es allerdings darauf abge-
sehen hat, ihm den Rang abzulaufen.
Lassen wir uns iiberraschen.

* Es ist offiziel: Puyo Puyo, ein
Puzzlespiel, das seit Monaten in Japan
Furore macht, soll jetzt auch in den USA
erscheinen.

@ Erinnert lhr Euch noch an

- die  Kaugummiautomaten

. neben den Spielplatzen, die

< immer mit interessanten
N Sachen gefiillt waren (aber

N ,—“‘ immer nur Kaugummi-
/ kugeln ausgespuckt ha-

ben)? In Japan sind diese
Automaten immer noch auf
Groschenfang und  sind
jetzt aktuell wie nie zuvor,
denn sie sind mit kleinen
Streetfighter 2  Turbo-
edition Figuren bestickt!
@ Der Nachfolger zu dem
bertihmten Flugmanagementsimulator,
Aerobiz, wird Ende Januar erscheinen.
Eure Aufgabe ist es, den téglichen
Flugverkehr auf einem Flughafen unter
Kontrolle zu halten. Da das Chaos aber
meistens an der nachsten Ecke lauert,
liegt es an Euch, fatale Fehler zu verhin-
dern, ohne dabei gestreBt zu werden
und den Spaf zu verlieren.
® Der letzte Schrei aus Japan ist eine
Casiouhr mit eingebauter Fernsteu-
erung. Mit dieser Fernsteuerung soll
man, laut Aussage des Herstellers, die
wichtigsten Funktionen der zehn gréBten
TV- und Videohersteller bedienen kén-
nen. Da lauert doch eine Menge SpaS....
® Diese Jahr war eines der schlech-
testen fiir die japanischen Hersteller von
Videospiel-Hard- und -Software. Die
Griinde dafiir sind nicht genau bekannt,
man gibt dem Wetter aber einen groflen
Teil der Schuld. Die japanische
Wirtschaft hat viele Hohen und Tiefen
erlebt und die Instabilitat des Yen hat
das Seine zu den schlechten
Verkaufszahlen beigesteuert.

omj
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AUF NEUERSCHEINUNGEN
FUR.DIE SEGA-SYSTEME

Alle Welt redet von den Weihnachtsspielen, wir #“%
jedoch werfen schonmal einen Blick auf die i

Neuerscheinungen ‘94:

DRAGON’S REVENGE
TENGEN @ JANUAR @ 8 Mbit

Mega Drive Pinball Fans miissen in letzter Zeit ganz hiibsch gelitten
haben, auch wenn nun Sonic Spinball von SEGA und demnéchst auch
Virtual Pinball von EA zu haben sind.

Wie auch immer es um Euch steht, bald — am 15. Janua
fentlicht Tengen endlich die Fortsetzung von Dragon’s Fury:

Revenge.

Der Spielverlauf ahnelt dem des Originals, ist aber um etliche
Bonuslevel erweitert worden. Tengen und seine Programmierer haben
es dabei aber nicht belassen: Ein Spezialeffekt sorgt fiir eine realistische

o e Perspektive in den hoheren Ebenen des
Flippers.

Das Spiel besteht aus drei Hauptspiel-

feldern und enthalt acht versteckte

Extralevel. Werft einen ausfihrlicheren Blick

auf Dragon’s Revenge in unserer nachsten

MPICS
US GOLD ® DEZEMBER @ 8 Mbit

Der Winter ist so ziemlich die hérteste Zeit im Jahr, besonders wenn lhr
nicht im Sommerurlaub gewesen seid... Eiskalte, kurze Tage reichen
schon, um vielen von uns die groBBe Lust auf die Bahamas zu machen.
Eine billigere Moglichkeit, durch den Winter zu kommen, bietet Euch US
GOLD: Wenn Ihr es dieses Jahr nicht zu den Olympischen Winterspielen
nach Lillehammer in Norwegen schafft, dann schnappt Euch dieses
Modul.

In Winter Olympics kommt Spitzeneisschnelldufer Wilf O'Reilly vor, der
ubrigens von US Gold gesponsert wird, doch das Spiel enthélt nicht nur
Wilfs Disziplin, sondern auch u.a. Abfahrtslauf, Riesenslalom, Super-
Slalom, Slalom, Super G, Biathlon, Skispringen, Bobfahren und das
bertichtigte Rodeln.

Orte und Gelande im Spiel sind dem echten Austragungsort der
Winterspiele in Norwegen exakt nachempfunden. Desweiteren habt Ihr

die Wahl zwischen einem ausfihrlichen
olympischem Wettkampf oder einer Mini-
ausfiihrung desselben. Also macht Euch
darauf gefaBt, Euren Joystick im Kampf gegen
den Computer oder in einigen anderen
W Spielen — auch gegen einen Mitspieler —
rasend hin- und herzuriitteln. Wir sind dabei
(nicht in Norwegen, aber bei Eurem
Abfahrtslauf), also haltet die Augen offen!

Ein Crash-Dummy zu sein ist nicht einfach... Diese Geschopfe miissen
nicht nur ergeben hinnehmen, gegen Betonmauern geschlagen
oder abgefackelt, zerquetscht und (ber-

fahren zu werden. Jetzt miissen
sie es auch noch ertragen, auf Eurem
Bildschirm lacherlich gemacht zu werden.

Ob Acclaims Crash-Dummies das noch
lange mitmachen werden? Findet es selber heraus — ab
Januar auf Eurem Mega Drive!

Ihr spielt die Rolle des mutigen Dummy Spin, der seinen Konstrukteur
‘Doktor Zub aus den Handen des firchterlichen Kidnappers Junkman
befreien will. Das Spiel fordert die unterschiedlichsten Dinge von Euch: Ihr
unternehmt tollkiihne Auto- und Skifahrten, springt von Wolkenkratzern
und miBt in einer Bombenfabrik arbeiten. Aber nehmt Euch in acht!
Gemeiner Abschaum ist hinter Euch her, von Roboterrottweilern bis zu
feindlichen Crash-Dummys! Ein kurvenreiches Hindernisrennen erwartet
Euch, eine Arena voller Gefahren. Wenn sich das gamz nach Eurem
Geschmack anhort, wiBt Ihr, was zu tun ist...

Wenn Ihr die Besprechung von
Desert Strike firs Master System
gelesen habt, wird es Euch sicher
interessieren, daB in Kirze eine
Version dieses exzellenten Spiels
firs Game Gear fallig ist. Es kommt
ein ebenso umfangreiches 4 Mbit-
Modul mit  derselben iso-
methrischen Spielansicht, den glei-
chen Missionen und genausoviel
actionreicher Spannung auf den Markt, Ihr miiBt Euren Chopper geschickt
zu lenken verstehen, um nicht von
Waffen mit groBer Reichweite
getroffen zu werden und den
{ Erzfeind Kilbaba, einem Mann von
nicht zufélliger Ahnlichkeit mit eini-
gen anderen Diktatoren dieser
Welt, zu erwischen.

Eilt mit dem Chopper in Euer
Lieblingsvideospielgeschaft und
schnappt Euch schnell ein Modul!




BART Vs THE WORLD
ACCLAIM @ BEREITS ERHALTLICH @ 8 Mbit

Vor den Simpsons gibt es heutzutage kein Entrinnen mehr, egal wo Ihr
hinschaut, Matt Groenigs gelbe Kreaturen erobern unsere Fernseh- und
Videowelt.

Diesmal ist Homers Boss in der Atomanlage der Meinung, daB Homer
beinahe ganz allein fir die enormen finanziellen Verluste der Anlage ver-
antwortlich ist. Ganz wild auf Rache, manipuliert der Boss einen Krusty
Clown Wettbewerb; der erste Preis ist eine Weltreise, und die ungliick-
lichen Gewinner sind — na wer wohl?

Bart und Konsorten packen also ihre Koffer — ohne zu ahnen, daB ein
Verwandter von Homers Boss sie bereits an bestimmten Stationen ihrer
Reise erwartet. Bart muB die Tour auf jeden Fall zu Ende bringen, da
ihm als Preis ein Gastauftritt in seiner Lieblingssendung, der Juck- und

Kratzshow winkt.
| Ihr lenkt Bart auf seiner Reise durch
| China, Agypten und Hollywood, bis rauf
| zum Nordpol, immer auf der Suche nach
Souvenirs flir Krusty. Werdet Ihr Homers
Boss und den unvermeidlichen diplomati-
schen Zwischenféllen entgehen kénnen?
Bart Vs the World von Acclaim ist ab
sofort erhéltlich.

NFL QUARTERBACK CLUB
ACCLAIM @ JANUAR @ 16 Mbit

Nach Madden kommt nun noch ein potentiell groBes
American  Football-Spiel auf den Markt: NFL
Quarterback Club von Acclaim. Wie Madden wurde
auch NFL von Park Place Productions entwickelt.
Diesmal beraten Euch die =

erfahrenen  Beriihmtheiten Jim
Kelly, John Elway und Warren g
Moon. Sucht Euch eines der 28
NFL Teams aus, fihrt
es durchs Spiel und

kémpft mit ihnen um den Sieg im

Match gegen die Rivalen vom &

Quarterback-Club.

Die Handlung verlduft aus der
Quarterback-

Perspektive  eines
spielers; Wetterbedingungen und Kili-
maverhéltnisse konnt Ihr selber bestim-
men! AuBerdem muiBt Ihr Quarterbacks
unter den Teams austauschen und

Eure Mannschaft fir die
Challenge trainieren!

Wir miissem abwarten, wie sich die ganze
Sache gegen den legendéren John Madden
macht, aber bis jetzt sieht alles sehr vielver-
sprechend aus! Eine volistandige Besprechung
istin Kirze in SegaPro zu lesen.

Quarterback-

RLSK B e —

Gute Flugsimulatoren fiirs Mega Drive wurden 1 jaee;
von den Softwareherstellern bis jetzt weitge-
hend ignoriert! Endlich befindet sich Electronic
Arts mit F117 Night Storm im Anflug auf dieses
unbekannte Gebiet; EA selbst nennt F 117
Night Storm den ersten Flugsimulator fiirs
Mega Drive, in dem das technisch vollkommen-
ste Angriffsflugzeug der Welt, der Stealth-
Bomber, die Hauptrolle spielt.

Im  Cockpit habt Ihr mit Infra-Rot-
Ausrichtungen, Laser-Fiihrung und digitalisier-
ter Sprache zu tun, das Spiel bietet auBerdem 11
verschiedene Blickrichtungen...Nur Mut!

F117 wird von denselben Leuten hergestellt, die
auch LHX Attack Chopper produziert haben und | =
wird in den nachsten Wochen seinen Anflug auf die | | |
Ladenregale machen!

Road Rash hat seine Runden in
fast jedem Computer und jeder
Konsule gedreht... bis aufs Game
Gear! GG-Besitzer diirften daher
rasend gerne horen, daB dieses
ausgefeilte Bike 'em Up’ von US
GOLD endlich in den USA her-
ausgekommen ist.

Fir den Fall, daB lhr keine
Ahnung habt, worum es (ber-
haupt geht: Im Spiel setzt |hr
Euch auf ein Motorrad, in einem
Rennen bis zu 150 m/h und fiinf
Leveln mit dichtem Verkehr, Spuren und einem Asphaltdschungel, in dem
Ihr Euch vor fiesen Gegnern schiitzen und dem scharfen Auge der
Verkehrspolizisten entkommen miiBt.

Und das ist noch nicht alles! Ihr kénnt Eure Gegner treten, schlagen
und von der StraBe stoBen. Wenn Ihr eine Stufe hher gekommen seid,
kriegt Ihr eine schnellere Maschine. J

Es handelt sich um ein 4 Mbit-Modul, doppelt so umfangreich wie
tblich. Es erwartet Euch also etwas ganz Besonderes!

SLUG

T

MEGA
LG
Another World — ein Titel, den wir Euch nicht erst erkldren miissen.
Another World I+1l waren unglaublich erfolgreich: Mit ihrer cineastischen
Atmosphére und Echtzeit-Polygon-Grafik haben sie uns ganz neue
Spieldimensionen eréffnet. Die Mega-CD-Version wird mit einer umfang-
reicheren und véllig neuen Fortsetzung der Story in Kiirze unsere
StraBen leerfegen. Die Grundlage der Story ist dieselbe: Der geniale
Wissenschaftler Lester muB auBerirdische Monster bekémpfen und blut-
saugende Kreaturen mit einem unbandigen Appetit austricksen.
. . Nachdem Ihr Teil |
1 ) | geschafft habt, werdet Ihr
2 ! endlich EinlaB zum zweiten
¥ | Teil erhalten, wo Ihr Ratsel
I6sen muBt, auf geféhrliche
Feinde stoBt, Freunde find-
et und verliert. Fir uns hort
sich das recht gut an -
bleibt am Ball bis wir Euch
L'x mehr tber das Spiel verrat-
en koénnen.
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ORI CRO6R

Willkommen in der Traumwelt der CD-Technologie mit einem Blick hinter die Kulissen
eines der schinsten Spiele, das jemals in Bits und Bytes umgesetzt wurde: Dragon’s
Lair. Die gerade in den USA erschienene Mega-CD-Version dieses Spiels wurde dies-

dySoft zusammengemixt. Es ist gut mdglich, daB der

magische Kreuzzug zur Rettung von Prinzessin Daphne alles bisher auf Sega-Konsolen
gesehene in den Schatten stellen wird.
Unser rasender Reporter hat daher den groBen Teich iiberquert, um mit eigenen

Augen

erleben, wie die Spieltechnik der Zukunft aussieht und weiche Rolle
dabei spielt. Von seiner Reise hat er Interviews, einen Haufen Insider-

| jonen und den letzten Stand der Technik sowohl bei uns als auch in den USA
m cht, um unsere Leser auf 1994 einzustimmen.

DAS WAREN NOCH ZEITEN

Zehn Jahre ist es mittlerweile her,
daB ein Spielhallenautomat fiir bis
dahin nie gekannte Furore auf dem
Markt sorgte. Wo immer Dragon's
Lair in den Spielhallen auftauchte,
zog es die Menschentrauben an wie
ein Magnet das Eisen. Atembe-
raubende Grafiken und ein nie
gekannter Sound sorgten erst-
malig fir eine stilechte Aben-
teuer-

Atmosphare.

Treibende Kraft hinter ReadySoft
ist der legendare Ex-Disney-Zei-
chner Don Bluth. Sein Kénnen hat er
bereits in zwei Laser-Disc-Spielen,
Dragon’s Lair und Space Ace, unter
Beweis gestellt. Seit kurzem gibt es
nun eine Zusammenarbeit zwischen
Bluths Firma ReadySoft und
Epicenter Interactive. Erstes Er-
gebnis dieser neuen Partnerschaft
ist die Mega-CD-Version von
Dragon'’s Lair.

Epicenter, Inhaber der
Lizenzen an den verschiede-
nen Dragon’s  Lair-
Varianten, bildet nun-

mehr ein Joint Venture

mit der kanadischen

Firma  ReadySoft.
Prasident  Morison,
der Chef von Epi-
center, ist Uberzeugt,
daB die Entwicklung
von Dragon’s Lair
auf verschie-
denen  CD-
ROM Form-
aten  véliig
n e uag
Standards
fr CD-

Spiele setzen wird.
bit Konsole wird voraussichtlich
STAND DER ENTWICKLUNG  nachstes Jahr in Europa prasentiert.
Ob es bei einem geplanten Preis um
Von all den 32-Bit und 64-Bit die tausend Mark wirklich die

Maschinen, die momentan fiir das
CD-ROM auf den Markt drangen,
richtet sich das Augenmerk vor

Konsole der Zukunft sein wird,
scheint allerdings fraglich. Vielleicht
wird Sega mit ihrem eigenen 32-

allem auf das 3DO. Panasonics 32-  Biter Saturn (den wir bereits in den

D-JARGON

BLANK SECTORS

Bereiche des CD-ROM ohne Beschriftung.

KHZ

Frequenzeinheit (Wie bei Radios).

PALETTE

Die maximale Anzahl an Farben, die den einzelnen Systemen zur
Verfiigung stehen (das MD hat 64 Farben auf seiner Palette, kann al
nur 16 gleichzeitig in Gebrauch haben).

PLANE

bezieht sich auf die einzelnen Schichten, die ein Bild ausmachen.
PRE-BUFFERING

Vorausberechnen, auf welchen Teil der Disc als nachstes zugegriffen
werden mui.

STREAM

Derjenige Abschnitt des Spiels, mit dem Ihr gerade beschaftigt seid.
32/64BIT

bezieht sich auf die Data-Quantitat, die eine Maschine auf einmal
verarbeiten kann.




Japan-News vorgestellt haben)

letztendlich doch das Rennen

machen. Es ist zu erwarten, daB

Automaten-Umsetzungen wie Vir-

tua Racing und Virtua Fighters eine

neue Generation der CD-Hits ein-

lauten werden. Ganz klar: Unter

allen Kandidaten kann Sega uns

am wahrscheinlichsten in ein neues

Spielejahrhundert fihren, bei des-

sen technisch tollen Titeln Euch E o =
Horen und Sehen vergehen wird. . , !

Im nachsten Jahr missen wir X

uns allerdings wohl noch mit dem 8 . ,
Mega-CD  bescheiden.  Trotz . iz
gegenteiliger Beteuerungen und . sy
einer gigantischen  Marketing- 4
kampagne scheint sich der immer- Unser englisches Team hat sich aufopferungsvoll unter die Spieler der Insel |
hin gut 600 DM teure Mega Drive- : gemischt und diese gnadenlos interviewt.
Zusatz  eher schleppend zu - ; Es gibt nur einen Ort in ganz England, zu dem Ihr reisen solltet, wenn lhr wis-
verkaufen. Das ist jedenfalls aus sen wollt, was in der Welt der Videospiele up to date ist. Nicht etwa in London, |
dem hiesigen Handel zu héren, it Manchester oder Liverpool liegt die groBte Spielhalle des Kénigreichs, sondern |
und die bisherigen Titel sorgen £ der britische Ferienort Bournemouth beheimatet Sega-World, das Eldorado fir
zumindest nicht fir unerschutter- . jeden Spielefreak. f
liches Vertrauen in die Zukunft der
16-Bit-Scheiben. Da die Hardware
sich nur Uber herausragende
Software  verkaufen a8t und
wenige Hersteller — darunter Sega
selbst mit seinem fantastischen
Ecco und Sonic-CD - fir
entsprechenden Nachschub sor-
gen, wenden sich die Blicke immer
mehr vom Mega-CD ab und den
32-Bit-Konsolen zu.

Malcolm Evans, fir das erste
Sega-World in England verant-
wortlich, ist gleichzeitig Chef von
Segas Spielhallenabteilung auf der 3 : { . .
insel. Uber die Zukunft von Segas . i 5
Automaten befragt, schwéarmte er Y Etwa eavy fir unseren Geschmack geht es bei Mad
von Technik, die heute schon . g Macree zu. Hier wurde Wert darauf gelegt, die G
benutzt wird: “Wir verwenden 2= /. glichst realistisch ins Gra: iBen zu lassen. Prof
Texture-Mapping und verfeinerte N ol 1 wurden dazu in Filmsequenzen el
64-Bit Grafik, die den Auto- : g y und Mel Trevett gefallt's trotzdem.
matenfans das ultimative Spiel- 3 L
gefihl vermitteln. Titel wie Virtua
Fighters sind das beste Beispiel,
und Sie kénnen im néchsten Jahr
noch viel mehr solcher Spiele &
erwarten”. Hier ist volle Kol

sewichtern fertig 2t
reits als Mega-CD-Konvertierung von Konami.

SEGAS AS-1 FLUGSIM .

Jungster Zuwachs der Sega World-Fami r AS-1 Simulator. Kye

Huriston filhrt das Raumschiff mit seinen P: ieren sicher durch eine

fremde Galaxis, in der

Sega’s AS-{ | der Krieg der Sterne
als Familienausflug
durchgehen wiirde.

Lethal En'orcers




DIRK UND DAPHNE

Dragon’s Lair, ein zauberhaftes
Marchen-Adventure, ist ein absoluter

unter den Videospielen.
Draufganger  Dirk, streiterprobter
Recke aus zahllosen Schiachten, mufl
seine Angebetete, Prinzessin Daphne,
diesmal nicht aus der Hohle des Lowen
sondern der des Drachen befreien. Was
das Spiel aus der Masse heraushebt,
ist nicht so sehr der Spielablauf, son-
dern vor allem die Grafik, die unter
anderem 52 verschiedene, voll ani-
mierte Sequenzen enthalt.

Die Grafik wird hervorragend unter-
stiitzt von einem wirklich einmaligen
Sound, durchgehend in voller CD-
Qualitit. In der Tat steht die vor-
liegende Mega-CD-Version dem Laser-
Disc Original in nichts nach. Hinzu
kommt noch die diistere, todbringende
Burg, die auch den Abgebriihtesten
unter Euch Gansehaut verursachen
wird.

Im folgenden unterhielt sich unser
englischer Kollege Jason Johnson
mit David Foster, dem Chefpro-
grammierer von Dragon’s Lair.

SegaPro:  Stichwort  Speicher-
kapazitat — Wie ist sie auf der CD
verteilt? Wieviel Speicher wurde
Grafik, Sound, Intro, Spielablauf usw.
zugeordnet?

Dragon’s Lair verbraucht auf
dem Mega-CD 152 Mb. Jede der 26
Szenen bildet einen gesonderten
“Strang” auf der CD. Dazu kommen
noch die Einleitung, die umgeschal-
teten Szenen (die insgesamt 52
Sequenzen ergeben) und die
Todessequenz.  Jeder  “Strang”
enthat den Ton, die Hauptsequenz
und alle in ihm méglichen Todes-
szenen. In jedem “Strang” gibt es
auch einen Puffer aus leeren

Sektoren. So kann der Datenflu
von der CD beibehalten werden,
selbst wenn sie 150 KB pro ————
Sekunde tbertragt und die aktuelle

Szene (Ton + Bild + Tode) nach
weniger verlangt. So braucht das
Laufwerk in solchen Fallen keine
Pausen oder erneuten Zugriffe. Ton,
Hauptbildablauf und Tode jedes
“Stranges” sind miteinander ver-
woben und vorberechnet, um den

heruntergerechnet. Unser 10kop-
figes Team von Endgrafikern hat seit
August rund um die Uhr gearbeitet,
um das Projekt zu vollenden. Der
Leiter unserer Grafikabteilung, Toni
Bozek, verdient besondere Er-

Speicher des Mega-CDs optimal zu
nutzen. Alle “Strange” werden auf
dem PC erstelit und verbunden.

SP: Wie wurde das Spiel von der
Laser Disc auf das Mega-CD umge-
setzt?

Wir haben auf dem PC
maBgeschneiderte ~ Mittel, um
Dragon’s Lair zu programmieren. Die
Original-Bilder von der Laser-Disc
werden in 24bit-Form mit einer
Auflssung von 512 x 480 Pixeln
abgenommen. AnschlieBend wird
der Hintergrund einer Szene vom
Vordergrund getrennt (da es in der
Regel keinen Hintergrund ohne
Vordergrund gibt) miissen wir aus
vielen Bildern einer Sequenz Teile
entnehmen, die dann den Hinter-
grund bilden. Ist die Kulisse erstellt,
trennen wir den Vordergrund auf
jedem Bild. Schwierig wird es nur,
wenn eine Farbe aus dem
Vordergrund in einen bestimmten
Bereich der des Hintergrundes gle-
icht. Dann kénnen die Programme
nicht unterscheiden, ob es sich um
Kulisse oder Vodergrund handelt,
und Retuschen von Hand werden
fallig. Nachdem der Rechner die
Vordergrundgrafiken nach Kraften
getrennt hat, lassen wir die Bilder
durch einen Amiga mit Opalpaint
laufen. Hier bringen wir die notigen
Feinkorrekturen an (auch die der
Hintergrundgrafik).

Jetzt werden die Bilder zurlick
zum PC geschickt und auf 288 x 192
Pixel  (24bit) heruntergerechnet.
Dann zerlegen unsere Detailkiinstler
jeden Vorder- und Hintergrund in
vier verschiedene Paletten, die den
im Programm zur Verfiigung ste-
henden entsprechen.

Die getrennten Bilder gehen
zurtick zum Amiga und laufen
durch Adpro. So wer-

den die 24bit Bilder
in vier Bilder zu 16 Farben zerlegt.
Diese werden auf dem Mega-CD
abgerufen. Wenn irgendeins grob
wirkt, wird es auf dem PC mit
Deluxe Paint nachbearbeitet.
Der Ton wird mit einem 2

Soundblaster 16 iiber einen A

PC mit 44,100 KHz (8bit)
aufgenommen und zur <
Wiedergabe von der
Sega-Konsole auf 15 KHz

=X

und gehort zum harten
Kern der Dragon's Lair-Fanatiker.

8P: Welche Probleme gab es bei
der Umsetzung? Haben die begren-
zten Méglichkeiten der Mega-CD
Hardware, vor allem die Farbpalette,
Euch Schwierigkeiten bereitet?

Tja, das Schwierigste war tat-
séchlich die Programmierung fiir nur
64 KB Video-RAM und die mageren
vier 16-Farb-Paletten des Mega-
CDs. Am einfachsten ist es, wenn
man nur eine 16-Farb-Ebene des
Mega-CDs benutzt und zeigt Hinter-
und Vordergrund gleichzeitig. So
hatten wir einen etwas groB3eres Bild
darstellen kénnen.

Wir haben aber entschieden, auf
zwei Blocke rund um die
AuBenkante des Bildfensters (16
Pixel) zu verzichten. So gewannen
wir aus den Blocken genug
Speicher, um die zwei Ebenen
(Vorder- und Hintergrund) dar-
zustellen. Dadurch konnten  wir
wiederum die Farben besser zuord-
nen, weil die Blocke des
Vordergrundes keine Daten aus dem
Hintergrund enthalten (und umge-
kehrt). So standen mehr Farben flr
die besonderen Anforderungen des
Vordergrundes zur Verfiigung. In der
Regel haben wir dem Hintergrund
16  Farben zugeordnet, dem
Vordergrund aber 48. War der aber
besonders klein, bekam jede Ebene
32 Farben.

SP: Wann wurde das Original —
Dragon’s Lair — auf Laser Disc verof-
fentlicht und wie habt Ihr es den
Standards der neunziger Jahre
angepaft?

Die Original Laser Disc

2N erschien 1983 und bildet die

w \ Grundlage unserer Um-
setzung. Der Spielablauf ist
derselbe, und dank des CD-
ROMSs konnen wir eine sehr
genaue Umsetzung fir das
Mega-CD liefern.

Ein Vorteil des CD-
ROMs ist die schnellere
Zugriffszeit (mit intelli-
gentem RAM-
Vorpuffer) und der
verkiirzte  “Black-out”
vor Sterbeszenen.
Nach der Endbear-
beitung der Grafik
sind unsere Hin-
tergrundbilder

jetzt stabil und micht mehr so
Zittrig wie auf der Laser Disc.

SP: Wird es kiinfitige Versionen von
Dragon’s Lair fiur 32bit Konsolen
geben?

Da wir jetzt die Grafik-Codes in
24bit haben, kénnen wir sie an alle
System-Auflésungen anpassen, die
es in Zukunft geben wird. Wir warten
also tatséchlich auf kinftige CD-
Konsolen.

SP:  Wohin bewegt sich Ihrer
Meinung nach der Konsolenmarkt?
Stehen das Ende der Module und
ein neues Zeitalter der Un-
terhaltungselektronik bevor?

Gébe es keinen Preisunter-
schied zwischen dem Mega Drive
und der CD-Einheit, wirden Spiele
in Modulform bald verschwinden. Ich
glaube aber, daB sie nicht Gber
Nacht aussterben werden. Die
Module beinhalten meist schnelle
Action-Spiele  flir ein jiingeres
Publikum, die man zwar auch auf
CD umsetzen kann, doch die
Verbesserungen waren nur ge-
ringfligig ( solche Spiele brauchen
keine 600 Mbit).

Der CD-Kaufer dagegen will ein
Produkt, das die Speicherkapazitat
des CDs ausnutzt. Das trifft
eher auf Full-Motion-
Video und interaktive
Abenteuer mit
Supergrafik und
tollem Sound
zu (wie im
PC-Bereich).
ich  meine,
die Entwicklung
tendiert zur CD und daB wir
tatséchlich vor einer neuen
Ara der Unterhaltungselektronik
stehen.




GRS BEPROGRESS
DRACHENBANDE

David Foster ies sind die freundlichen Gesichter hinter Dragon's
30 Lair. Oben: Jason Silverberg, David Magerman, Joe
s B L L e Verissimo, Norice Millen and Mike Boulet. Unten:

David Foster — Prasident und CEO (Starprogrammierer),

Beruf:. ......Président/Entwicklungsleiter/Programmierer.
Lleblmgsessen Steak mexikanisch, Souflaki, Moussaka, StiBspeisen. June Brown - verantwortlich fiir Public Helatlons und
Lieblingsband: ...........Tragically Hip (Band meines Bruders) und Moxy

Frivois Andy Hook.
Lieblingsspiel:...... ....Komplexe Grafikadventures und Denkspiele.
Discologie: Dragon’s Lair, Space Ace, Dragon’s Lair II: Time Warp,
Dragon’s Lair lll: The Curse of Rordred, Space Ace II: Borf's Revenge fiir
PC, Macintosh, Apple Il GS Atari ST und fiir einige Amiga-Versionen.
Dragon's Lair fiir die ReelMagic MPEG Video Karte gerade beendet.

AB IN DIE ZUKUNFT

ReadySoft ist nicht die einzige Firma, die 1994 CD-Schwerpunkte setzen
will. Auch American Laser Games, Namco, Electronic Arts und Virgin
haben einige Trimpfe im Armel und vielleicht schon Arbeit fir den
Osterhasen. So steht es ums CD-ROM - und die Zukunft sieht recht rosig
aus!

American Laser Games

Schéner schieBen?

Mad Dog Macree und Who shot Johnny Rock sind die ersten Titel aus
einer Reihe geplanter Umsetzungen von Laser Discs. Der heftige
SchuBwechsel mag grafisch beeindrucken, doch den Spielverlauf
empfinden wir als eher abstoBend. Zumindest diese beiden Titel werden
wohl auch nicht in Deutschland erscheinen.

Der Automatenriese denkt zur Zeit intensiv tber kiinftige Spiele nach,
wahrend er fir Titel wie Ridge Racer wirbt. Dort sieht man die Zukunft in
Automatenumsetzungen, vor allem fiir Segas neue 32bit Konsole. Namco
hat kirzlich eine neue japanische Blue-Chip-Filmgesellschaft namens
Nikazu gekauft. Von deren linearer Animationstechnik erhofft sich Namco
weit Uber 1994 hinaus einen VorstoB in neue Technologien und zu
besseren Spielen.

v
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Virgin
Der Spielegigant erhofft sich viel von der CD-ROM-
Technologie. So ist Dan Marchant, der interne
Entwicklungsleiter, sicher, daB die CD-Elektronik die
Module verdrangen wird. Er ist der
Auffassung, daB vor allem das
Raubkopieren den Niedergang der
Module beschleunigen wird. Er macht
sich fir ein hartes Vorgehen gegen “profes-
sionelle Piraten” stark
und setzt jetzt schon voll auf
die CD-ROM Entwicklung.
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AnliBlich Domarks neuester Kreation Marko’s Magic Foothall, wirft
SEGAPRO einen Blick auf die gesamte Szene der Videospielhelden und
versucht zu kldren, warum die Herstellerfirmen so erpicht darauf sind,

ein Firmenmaskottchen in ihrer Mannschaft zu haben...

lelche Zutaten
bendtigt man, um
einen Helden zu
schaffen, den die
Jugend  unwider-

stehlich der auf Eltern

findet,
liebenswert wirkt und den Kunden
das Geld aus der Tasche lockt? Ein
Held, der selbst nach massiven

mpagnen und d
und erbarmungslosen Lizenzer-
teilungen noch frisch und ungetriibt
aussieht.

Sehen wir uns den Urvater von
allen an: Ein Nagetier. Mit groBen
schwarzen Ohren, die seltsam vom
Kopf abstehen. Einer hohen piepsi-
gen Stimme, die eigentlich lacherlich
klingt. Einer Freundin, deren Name
und Aussehen ihm verdéchtig &hn-
lich sind. Ein treues Tierchen, eine
eher damliche, aber ulkige
Promenadenmischung. Mickey
Mouse, wer sonst! Doch wie kommt
man unter  tausenden  von
Kandidaten ausgerechnet auf so
eine Figur?

Wenn man nach dem Erfolg von
Super Mario Brothers, Teenage
Mutant Hero Turtles und Sonic the
Hedgehog gehen kann, muB man
lediglich das Pferd von hinten
aufzdumen. Aus der Sicht des
Lizenznehmers hat sich Mario am

meisten durch den Verkauf von
Zubehorartikeln  etabliert:  Zahn-
birsten und Schreibtischlampen,
Schaumbader und Gummiballe,
Plischtiere, Filme und Limonaden.
Der Verkauf der Zubehorartikel
richtete sich bei Sonic mehr auf den
Videospielmarkt.

So wie wir die Videospielszene
heute kennen, ist sie unzweifelhaft

groBen schusseligen Idioten fihlte.
Francis hatte unzahlige Auftritte in
Fernsehshows und bekam einen
lukrativen Vertrag. Seine Karriere
nahm allerdings ein jahes Ende, als
es in einer Ed Sullivan Show

landesweit blamierte.

Doch ein Unternehmen schuf den
Standard in der Charakterkreation
und Lizenzausbeutung, der alle
anderen beeinfluBte. Angefangen
mit den Hauptfiguren Mickey Mouse,

Schwierigkeiten mit dem Synchrons-
precher gab und
das

Donald Duck und Goofy bis hin zu
den vielen Filmhelden, schuf
Disney ein gewaltiges

Tier Reservoir an liebens-

durch die Filmindustrie und ihre sich werten und unwider-
Lizenztitel  gepragt.  Hollywood stehlichen
kreiert unmenschliche Figuren, . Charakteren mit einem unbe-
hebt sie auf ein Podest und zieht ( ) grenzten, lukrativen
ihnen dann immer ofter den | }/ Lizenzpotential. Trotz
Teppich unter den FiBen weg. i eines groBen und
In der frihen Geschichte des } y teuren Fehlers in der
Films schuf Charlie Chap“an\ | Nahe von Paris,
seinen traurigen Tramp mit verzeichnet  Disney
einem kleinen verwahrlosten Hund auch heute noch
an seiner Seite. Doch der Koter fol- denselben  frischen und

gte keiner Anweisung, und so wurde
er kurzerhand von dem launischen
Clown buchstablich aus dem Set
geworfen und ward nie wieder gese-
hen.

Der sprechende Maulesel Francis
dagegen kam beim Publikum groB
an. Francis machte eine Reihe von
sehr populdren Filmen, einer davon
hieB ‘Francis in the Navy' mit Clint
Eastwood in einem seiner ersten
Auftrite, dem man ansah, wie
unwohl er sich in der Rolle eines

ungetriibten Erfolg mit Mickey
und seinen Freunden wie seit
eh und je. Warner und Hanna
Barbera erzielten ebenfalls mit ihren
Trickfiguren groBe Erfolge auf der
Leinwand, doch sie vernachlas-
sigten beide das Merchandising.

Es war George Lucas, der mit Star
Wars das Merchandisingpotential
eines Filmes auf die Spitze trieb. Die
nichtmenschlichen Helden C3PO,
R3D2 und Chewbacca waren ideal
zu vermarkten. Diese

\
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Gewichtung auf die Figurener-
schaffung diktierte das
Filmgeschaft in den darauffolgen-
den funfzehn Jahren und, seit dem
Boom Mitte der achtziger Jahre,
auch die Computer- und Video-
spielindustrie. Jahrelang entliehen
sich die Spielehersteller namhafte
Figuren aus Comics, Biichern und
natiirlich vorrangig aus Filmen.
Nintendo und Sega brachen mit
dieser Tradition in ihrem Kampf um
die Marktbeherrschung. Sie
schufen ihre eigenen Figuren, die
Mario Brothers und Sonic the
Hedgehog.

Der phanomenale Erfolg von
Mario und Sonic weckte das
Interesse der Filmindustrie, und
zum ersten Mal lief der
Lizenzenhandel umgekehrt. Film-
und Fernsehanstalten bemiihten
sich um die Lizenzen dieser Video-
spielgiganten. Der Zug kam ins
Rollen, und Spielehersteller
erschufen Charaktere mit dem Ziel,
den Erfolg von Sonic und Mario,
oder zumindest einen Teil davon,
wiederholen zu kénnen.

Sonic
Sonic ist, soweit es die Industrie
betrifft, der MaBstab dafiir, was mit
einer Produktférderung durch eine
Videospielfigur zu erreichen ist.
Nach seinen bescheidenen
Anféngen auf dem Mega Drive,
schnitt sich Sega eine Scheibe von
Nintendos Kuchen ab und warb
aggressiv flr die neue Konsole mit
dem neuen, eigenen Helden Sonic.
Als Sonic 2 verdffentlicht wurde,
verldngerten Videospielgeschafte
in ganz England ihre Off-
nungszeiten, um der gewaltigen
Nachfrage gerecht zu werden. Das
entpuppte  sich  als  weise
Entscheidung, denn schon am
ersten Tag gingen 750.000 Module
dber den Ladentisch. Der Umsatz
des ersten Tages in Hohe von 27
Milionen Pfund war bisher von
keinem Video, Film oder Buch
erzielt worden. In der Oxford Street
brachen Krawalle aus, als der
Vorrat an Spielen zur Neige ging!
Sonic hat sich aus den beschei-
denen Anfangen befreien kénnen
und représentiert heute Segas
Produkte in derselben Art und
Weise wie Mickey Mouse den
Disneykonzern. Sonics Bild a8t
sich auf T-Shirts, Bichern, Uhren
und Briefpapier finden. Sonic
gehoért zu den populérsten Figuren
Amerikas und ist bekannter als

JANUAR1994 Sega P

Arnold Schwarzenegger. _
Eine erstaunliche 7
Leistung  fur  diesen
Helden, dessen Spiele in
Amerika nicht den besten
Absatz finden (Nintendo
beherrscht den Markt).

Amerikanische  Sonicfans
kénnen ihn jetzt jeden
Samstagmorgen in  seiner
eigenen Fernsehshow bewun-
dern. Dieser Cartoon erzielt am
Samstag die hochsten Ein-
schaltquoten des Landes und ver-
dréngt sogar die pop-
uldren X-Men.
Heute ist Sonic
die erfolgreichste
Zeichentrickfigur im
ganzen Land - erfolgreicher als
Mario und Mickey Mouse.

James Pond
Millenniums  Parodie auf 007,
James Pond — von Electronic Arts
auf dem Mega Drive veréffentlicht,
feuert gnadenlos ein unaufhérli-
ches Repertoire an Wortspielchen
auf lan Flemmings weltménnischer
aber skrupelloser Kreation eines
Geheimagenten ab... “Lizenz zum
Loten” oder  “Doppel-Boppel
Sieben” sind typische Beispiele
dieses ironischen Humors. Doch
neben dieser schamlosen Parodie
brachte Pond viel SpaB, und sein
gewinnender Smoking-Charme
eroberte die Herzen einer von
Sonic geséttigten Spielergemeinde.
Im ersten Spiel war Pond als
Naturschitzer unterwegs, um die
ruchlosen Plane von Dr. Maybe
und Dr. No zu durchkreuzen. Die
Handlung fand in bunten Leveln
unter Wasser statt, darunter das
Dichtmachen eines Lecks und die
sichere Eskorte eines Fisch-
schwarms durch Fésser mit
radioaktivem  Abfall. Mit einem
exzellenten Spielgefthl und
zahllosen Sprites brachte James
Pond Millenium den Erfolg und
erfllte seine Aufgabe als niedlicher
liebenswerter Charakter tadellos.
Sein unwiderstehlicher Charme
erwies sich als sehr heldenhatft,
selbst in Verkleidung. In der
Fortsetzung war er “Robocod, halb
Mann, halb Fisch... ganz Kabeljau”.
Die Gags behielten denselben Stil
und Robocod war ein offensichtlich-
er Seitenhieb auf die oftmals skru-
pellose Filmlizenzvermarktung in
der Videospielbranche. Die Witze
wurden schlechter, aber das
Gameplay verbesserte sich, als

Pond

ins  Weltall
geschossen wurde.

Pond erhielt den
neuen Namen Splash
Gordon. Doch da sein
Name so berihmt war,

behielt er seine 007-
Kennung. Im Kosmos
wurde eine

Verballhornung des
Moonrakers als Finale aus-
getragen. Dr. Maybe ver-
lagerte seine skrupellosen
industriellen  Ambitionen
auf den Mond, um dort
sédmtliche  Kasereserven
abzubauen und von dort
aus den Késeweltmarkt zu
beherrschen. Pond tritt der

Organisation Death Fish bei,
und Charles Poisson ist noch nicht
aus dem Spiel!

Millenium war das erste kleine
unabhéngige Softwarehaus, das
den Vorteil in einem Vorzei-
gehelden erkannte, und Ponds
Erfolg fiihrte zu einer betrachtlichen
Anzahl an neuen Sonics, Marios
und Ponds.

Bubsy the Bobcat
Noch vor Jahren wendete sich das
amerikanische Label Accolade nur
selten anderen Themen als
Sportsimulationen zu. Doch nach-
dem ein wichtiger ProzeB gegen
Sega gewonnen wurde, eroberte
das Softwarehaus mit ihrem
Maskottchen Bubsy Bobcat an der
Spitze groBe Teile des Videospiel-
marktes. Accolade veréffentlichte
Bubsy the Bobcat zuerst auf dem
Mega Drive, und sein Stil dhnelte
sehr dem von James Pond. Das
Spiel hat selbst verglichen mit Pond
einen  zweifelhaften,  pelzigen
Humor.  Doch wieder einmal
brachte die Kombination eines
niedlichen Helden mit vorzuglich
animierten Grafiken und digita-
lisiertem Sound Videospieler tber-
all in Verziickung. Angepriesen als
“interaktiver Zeichentrickfilm” ent-
puppte sich Bubsy nicht nur als
Fusselbalichen. Unkomprimiert
sind die Daten wesentlich um-
fangreicher als die SpeichergroBe
des Moduls. Zwanzig Level, von
denen jeder dreiBig Screens lang
und zehn Screens hoch ist, und
Abschnitte, die von der
Geschwindigkeit her mit Sonic gle-
ichziehen - das ist nicht nur von
technischer Seite her beeindruck-
end.

Zu Beginn diesen Jahres landete

Accolade einen ganz besonderen
Coup:  Als  Independentverlag
brachten sie einen Deal mit
amerikanischen  Fernsehsendern
2zustande. Genau wie Sonic bekam
Bubsy Bobcat seine Fern-
sehsendung “Kid's Day Off" zur
Hauptsendezeit zu Thanksgiving.
In diesem Pilotfilm trat Bubsy als
quasselnder selbstbewuBter Held
auf, und sein skurriler Humor kam
bei jung und alt gleichermaBen gut
an.
Der Erfolg des Pilotfilms sorgte
dafir, daB nun eine Serie pro-
duziert wird. Bubsy und Figuren
wie Prof. Virgil, Bowell the Buzzard
und Sid Vicious the Shrew sind
vorziigliches Material fiir eine er-
folgreiche  Zeichentrickserie, und
dieser gute Kontakt in den Staaten
bedeutet fiir Accolade einen
groBen Vorteil gegeniiber seinen
Mitbewerbern in England. Eine
Ausstrahlung der Serie in Europa
ist zur Zeit noch nicht geplant.

Alfred Chicken

Mindscapes Alfred Chicken solite
urspriinglich einen verriickten und
geféhrlichen Charakter haben.
Doch eine Kette von Ereignissen
brachte Mindscape dazu, auf

einem radikaleren und kontrover-
seren Weg Erfolg zu suchen. Ein
Mann in einem 2,40




Meter groBen Huhner-
kostim  kandidierte E
auf einer Bezirks- / =
wahl in einer

englischen Kirche /k/
gegen die wohl-

meinende, doch =
schrecklich lang-
weilige  Abordnung  der

Rainbow Party und
gewann mit
achtzehn —sﬂ“ﬁ
Stimmen
Vorsprung. Mit
dem Einsatz von 17.000
Pfund fir die Antrittsgebihr
erhielt Alfred sackweise Post und
menr  Aufmerksamkeit in  den
offentlichen Medien als die drei
etablierten Parteien zusammen, und
das genau zu dem Zeitpunkt, als
das Spiel veroffentlicht werden
sollte. Doch es wurde noch besser:
Humorlose Abgeordnete beklagten
lauthals die Verschwendung von Zeit
und Geld durch diese
Schwindelwahl, in der eine Firma die
Bezirkswahl fr eigene
WerbemaBnahmen mif:

by

Videospielfigur und
reprasentatives
Firmenmaskottchen  bleiben

solite.

/" Mr.Nutz

Oftmals wenig Originalitat
demonstrierend,  wurde
das groBBe

Softwarehaus
Ocean  eher
durch die

Umsetzung
von mehr Filmlizenzen als

jede andere Firma auf der Welt
bekannt. So ist es ziemlich
ungewohnlich, daB Ocean zu so
einem spaten Zeitpunkt versucht,
seinen eigenen Charakter zu
entwerfen. Mr.Nutz soll in einer &hn-
lich revolutionaren Art und Weise
wie die von Mindscape gewéhite,
vermarktet werden. Die Figur scheint
mit Sonic und Bubsy auf ein und
dieselbe Schule gegangen zu sein,
so grof3 ist die Ahnlichkeit. Aber man
war mit dem flauschigen Schwanz

Von dieser Berlihmtheit konnte
eine derart anarchische Figur nur
traumen. Alfred erschien in der
Regenbogenpresse zusammen mit
dem Madchen von Seite Drei,
Donna Ewin, und danach auf einem
Polizeifoto. Dann wurde Alfred aus
einer brandneuen Show geschmis-
sen, weil er Bubsy Bobcat zusam-
menschlug, nachdem die beiden um
20 Pfund gewettet hatten, welche
Figur schneller rennen konnte.
Mindscape  beabsichtigt diesen
bertichtigten Charakter in
Fortsetzungen  weiterleben  zu
lassen, in denen das AuBerste aus
dieser Figur herausgeholt wird.

Zool

Gremlins niichterner  Alienninja
aus der x-ten Dimension war
pradestiniert dafiir, ein
Videospielheld zu werden. In
seinem amisanten Kostim flitzte
der auf dem Amiga entstandene
Held ahnlich schnell wie Sonic dber
den Bildschirm. Konfekt und
SiBigkeiten nehmen in dem Spiel
eine wichtige Rolle ein, was den
weltgréBten StiBwarenhersteller
Chupa Chups zu einer gemein-
samen Promotion anregte. Das
Videospiel wurde durch
Kinowerbung unterstiitzt, und ein
Zoolcomic schickt sich an, zum

neuer Kult zu werden. Doch Gremlin

nicht den und fand fiir das
niedliche Ding keine Verwendung.
Der komplette Charakter wurde neu
Uberarbeitet, mit dem Ziel, die von
Sonic gesetzte Schallmauer zu
durchbrechen. Das Spiel wird auf
dem Nintendo und fir den Amiga
erhaltlich sein. Uber eine Version fur
das Mega Drive wird bereits verhan-
delt. Es bleibt uns nur abzuwarten,
ob Nutz das halt, was von einem so
groBen Hersteller erwartet werden
kann.

COOL SPOT
Die  Helden des
Videospielmarkts

gesamten
sind bis ins
Lacherliche vermarktet worden: Zu

allem und jedem werden bunte

LUK SPIFLE

entschied, daB Zool eine

Konsumartikel von Chips bis Brause
angeboten, die die Popularitit der
Videospiele ausnutzen. Image-

bewuBt lieh die Limonade 7-Up [

ihr entziickendes Logo Fido Dido
und seinen Machern. Daraufhin
verblaBte Fido auf dem
Bildschirm bis zur
Bedeutungslosigkeit und als
man ihn schlieBlich  mit
neuen Farben ausstaffierte
und ihn mit einem starkeren 3D-
Effekt schon abrundete, war er prak-
tisch nicht mehr zu erkennen. Virgin
Games zog den berlihmten roten
Punkt von der Flasche, verpaBte
ihm Arme, Beine und Augen und rief
damit den coolsten aller Charaktere
unter den Videospielhelden ins
Leben. Cool Spot ist sehr attraktiv
und hat das Zeug zu einem
Riesenhit. Die Freigabe auf den
Markt ist fallig, so daB COOL SPOT
einer der heiBesten Titel des Winters
werden diirfte.

MARKO’S
MAGIC FOOTBALL
Da sich so viele Unternehmen stir-
misch an der Entwicklung einer po-
pulédren Heldenfigur versuchten, war
es nur eine Frage der Zeit, bis
DOMARK in den Wettbewerb ein-
griff. Viele Hersteller schiugen den
bewshrten Weg ein, und dieses
Spiel ist keine Ausnahme. Aber
Domark war immerhin nicht so
zynisch, einfach etwas zusammen-
zukleistern, in der Hoffnung, irgend
jemand werde es schon
kaufen und somit Geld
hereinbringen.  Stattdes-
sen ist man mit viel
Vorsicht und Feingefiihl
an die Sache herange-
gangen und das laBt
hoffen, daB Marko fir
sie eine ebenso wertvolle
Figur wird wie Sonic ftr
Sega oder Zool fir
Gremlin.

Das Spiel prasen-
tiert uns Marko und
seinen magischen FuB-

dervolisten Cartoon-
grafiken, die wir je gesehen
haben. Tatséachlich scheint es
sich bei diesem Spiel um einen
Schritt in Richtung
“interaktiver Zeich-

entrickfilm” zu han- e
deln. Leider gab es “{ ) L)
ein paar Spitzfin-

digkeiten mit Krisalis zu klaren,

ball in einigen der wun- -

die
einige  Ahn-
lichkeiten
Markos mit dem
eigenen Soccer

Kid bemangelten. Aber
nun sind diese
Unstimmigkeiten beseitigt. Markos

Image durchzieht die gesamte
Domark Werbung, und es ist klar,
daB sie ihre ganze Hoffnung auf den
kleinen Limmel setzen.

Heute ist uns allen klar, daB die
Videospielindustrie  nach  ihren
stolperigen Anféngen in den 70ern
erwachsen geworden ist. Man
erzeugt heutzutage eine Symbiose

von Film, Spiel und Musik.
SchlieBlich basiert weltweite
Promotion auf einfach
wiederzuerkenienden Marken-
namen. Das heiBt, daB Soft-

wareunternehmen nicht langer allein
dazu verdammt sind, Spiele auf den
Markt zu werfen. Es wird sehr inter-
essant zu beobachten sein, wie weit
diese Entwicklung gehen wird. Nach
seinem MiBerfolg mit LAST ACTION

HERO in den Kinos wurde
Markenartikel Arnold
Schwarzenegger gefragt, wieviel

Sony durch den Flop verloren habe.
Er antwortete darauf , daB3 Sony sich
das Geld schon zuriick-
geholt habe, bevor

der Film tUberhaupt in

den Kinos ange-
laufen sei — durch

das entsprechende
Merchandising. Ob

so etwas auch in
jedem Fall auf die

v, Videospielindustrie
zutreffen  wird, muB
) sich erst noch zeigen.
Aber so lange wie
Sonic durch die kiin-
stlichen  Welten
\tobl. solitet  Ihr
\w lieber nicht dage-

gen wetten.
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STAR WARS

Ich besitze seit Weihnachten ‘92 ein
Master System Il und habe folgende
Frage: Da ich ein totaler Star Wars-
Fan bin, méchte ich gerne wissen,
wann Star Wars auf dem MS her-
auskommt.

Norman Rie3

Schon geschehen! Den groBen
Test findest Du in unserem Ok-
tober-Heft (Ausgabe 12).
Uberigens: Schau’ mal ins
Dezember-Heft (Ausgabe 14): Ab
Seite 60 gibt's die Komplettiosung
zu dem Klassemodul.

GAME GEAR

Gibt es eine Lekture mit Tips und
Tricks zu GG-Spielen?

Uwe Widmer, Burgdorf

Du héltst sie gerade in der Hand.
AuBer jeder Menge Kniffe gibt es
in fast jeder SegaPro ausfiihrliche
Tricks zu einem Game Gear-Spiel.
Wir sind der Meinung, daB tolle
Handheld-Spiele wie Star Wars
nicht nur ausfiihrliche Tests, son-
dern auch Komplettiosungen ver-
dienen.

HEISSER SPORT
Seit 2-3 Wochen lese ich in

auftreiben kann.
Koénnten Sie mir vielleicht

einen hoéchstwahrscheinlichen Tip

geben, wo dieses Spiel erhaltiich

sein kénnte?

Jiirgen Scholz, Hoppenrade

Bulls vs. Blazers ist hierzulande
schon erschienen und miiBte in
jedem gutsortierten Kaufhaus
oder Fachgeschift zu haben sein.

Wenn Sie das Modul lieber ins
Haus bestellen wollen, probieren
Sie’s mal bei der Traumfabrik, Tel.
030/694 48 62.

MEHR TRICKS?

In Ausgabe 2 und 3 habt Ihr kieine
Hefte mit Tips & Tricks veréffentlicht.
Kénnt Ihr sowas nochmal machen,
mit aktuellen Games? Ansonsten ist
Eure Zeitung echt super!

Stefan Basfeld, Rheinberg

Hmmm, schon méglich. LaB’ Dich
iberraschen.

ALTERSFRAGE
Wird es einmal
eine Fortsetzung
zu Street Fighter
Il geben?

Wie alt muB
man eigentlich sein,
um bei SegaPro mit-
machen zu kénnen?

Werden alle
neuen Kampfspiele
mit dem neuen Pad zu bedienen
sein oder mit dem alten?

1. Das Geriicht aus der letzten
Ausgabe hat sich bestatigt:
Capcom bastelt am néchsten
Street Fighter! Bis der allerdings
im Regal steht, werden noch
etliche Bytes durch Deinen
Modulschacht schieBen.

2. Wie alt sind unsere Leser?

SegaPro

Leserservice, Postfach 101 905

eine
(Verkauf-, Tausch-, Anzeigen usw.)
einzurichten?

A. Walter, Beriin

Gute Idee, wir denken dariiber
nach. Wenn wir geniigend
Anfragen bekommen, 4Bt sich
vielleicht eine Bérse einrichten.
Was meint Ihr?

GELDVERSCHWENDUNG?
Ich habe in den letzten Monaten
ziemlich viel Geld fiir Videospiele,
wie z.B. Mortal Kombat, Night Trap
usw. ausgegeben und bin nun ent-
tauscht, weil ich sie so schnell been-
den konnte. Das hért sich zwar so
an, als wirde ich angeben, aber es
ist wahr, daf ich die meisten inner-
halb von 1 oder 2 Tagen fertigspielen
kann. Da die meisten Spiele nicht
gerade billig sind (jedenfalls nicht fiir
mich), erwarte ich, etwas langer
Freude an ihnen zu haben und fir
langere Zeit unterhalten zu werden.
Geht es anderen Spielern genau-
so? Warum sind die meisten
Spiele so leicht?

K. Banduleit, Hannover

Du stehst mit diesem Problem
nicht alleine da. Wir héren immer
wieder von Leuten, fiir die der
eines ittli
Videospiels zu niedrig ist: Es gibt
Spieler, die es schaffen, ein Spiel
innerhalb von Stunden zu been-
den, aber sie befinden sich noch
immer in der Minderheit. Es ist
ganz einfach so, daB der Standard
der Videogames-Spieler
angestiegen ist und Ubung macht
bekanntlich den Meister. Da diese
“Schnellspieler” aber wie gesagt
noch immer einen relativ geringen

Jeder, der SpaB an
hat und schreibfeudig ist, kann
bei der SegaPro mitmachen. Ohne
Euch wéren die Lesertips und -
briefe schlieBlich nicht denkbar.
Wer Interessantes zu sagen oder
zu fragen hat, solite in die Tasten
hauen. Der beste Lesertip jedes

Zeitschriften  fir  Compt

Monats wird iiberigens mit einem
(

Einschatzungen des Spiels “Bulls vs
Blazers and the NBA Playoffs”.

Da mein Interesse sowieso mehr

bei Sportspielen liegt und ich ein

groBer Basketball-Fan bin,

wirde ich mir dieses Spiel

gerne kaufen, aber mein

Problem liegt nun darin,

daB ich es nirgends

3. Jedes Softwarehaus, das auf
sich halt, wird die 6 Priigelknopfe
bei neuen, auch weniger
kampferischen Titeln, belegen.
Umgekehrt bietet Segas Pad eine
“Mode”-Taste. Wenn Du sie
umschaltest, kannst Du mit dem
Pad auch altere Module steuern,
die nur drei Knépfe ansprechen.

Prozentsatz darstellen, miissen
die F den der
Spiele in der goldenen Mitte

44719 Bochum

ALSO WIRKLICH...

Ich méchte meiner Mutter
zu Weihnachten ein gutes
Videospiel schenken,
welches Spiel wiirden Sie
fur die é&ltere Generation
empfehlen?

Karsten Sendelmann, Stuttgart

Also, lieber Karsten, zuerst ein-
mal: Was verstehst Du unter
“dltere Generation”? Wir sind
sicher, Deine Mutter ist nicht ger-
ade begeistert davon, als Mitglied
derselben bezeichnet zu werden!
Irgendwie haben wir das Gefiihl,
daB Du mit Deiner Frage das Wohl
einer gewissen anderen Person
im Auge hast...Falls Deine Mutter
aber wirklich an Videospielen
interessiert ist, ist der Geschmack
der “alteren Generation” so
vielfaltig und unterschiedlich, wie
der der Jugend. Du kennst Deine
Mutter besser als wir: Steht sie
auf Action-Spiele, Jump n’ Runs,

Sportspiele oder Rollenspiele?
Schlag’ mal in den letzten
SegaPro-Heften (und diesem)

nach, Du wirst genug Anregungen
und Tips finden!

ROLLENSPIELE

Warum  werden  nicht  mehr
Rollenspiele produziert? Ich bin ein
groBer Fan dieser Spiele, sie
machen mehr SpaB, sind interes-
santer und stellen eine gréBere
Herausforderung dar, als die nor-
malen Priigelspiele und
Plattformabenteuer. Warum gibt es
nicht mehr davon?

Patrick Sommeriauth, Beriin.

Nur Geduld, zur Zeit werden
einige Rollenspiele in Japan
hergestellt und es dauert natiir-
lich eine Weile, bis sie offiziell auf
dem europdischen Markt verof-
fentlicht werden. Tatsache ist aber
auch, daB Rollenspiele nicht ge-
rade die beliebtesten Spiele auf
dem Markt sind. Die meisten

ansiedeln. Wiirden die |

die Spiele zu
schwieriger gestalten, wiirden zu
viele Spieler einfach

j Mega Dri
oder i Platt-
formabenteuer und Beat ‘em Ups;
i i eher etwas

Der gegenwértige Standard der
Spiele erlaubt es den meisten
Leuten, ein Spiel innerhalb einer
oder zwei Wochen zu beenden. Da
Dir an einer groBeren Her-
ausforderung gelegen ist, schla-
gen wir vor, daB Du Dich den
Rollenspielen zuwendest, die
die kleinen grauen Zellen
etwas mehr in Anspruch
nehmen.

fiir altere Spieler zu sein, die vom
Videogames-Markt als weniger
wichtig angesehen werden.
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NACHBESTELLUNGEN

Die ersten 14 Ausgaben von Deutschlands informativerm und
farbenfrohem Lesestoff fiir MS, MD, GG und Mega-CD fimden reiBenden
Absatz. Viele sind inzwischen vergriffen, also: Bestellit heute die

Ausgabe 1
DM 6,50

Unsere explosive erste
Ausgabe mit Previews zu
Sonic 2, Superman und
Smash TV. AuBerdem
komplette Reviews zu Alien
3 (MD), Atomic Runner
(MD), Ninja Gaiden (MS),
Prince of Persia (GG),
Thunder Force IV (MD)
uv.m. Im Heft: 7 Seiten
Shoot-'Em-Ups.

Ausgabe 9
DM 6,50

In dieser spektakuldren Ausgabe
werden Chuck Rock (CD), Hook
(CD), Sunset Riders (MD), Kick
Off (MD), Another World (MD),
Batman Returns (MS), Tecmo

' Soccer (MS), Evander Holyfield
| (GG), Streets of Rage (GG) u. v. a.
besprochen. Neue Info tiber die
Zukunft der Elektronik-
Unterhaltung im Hinblick auf die
3D0 und den Laser Active von
Pioneer.

usgabe 12
DM.6,50

weitere Reviews: u. a. BOB, Bubsy,
Golden Axe 2, Mortal Kombar,
Power Challenge, Sherlock Holmes
2, General Chaos u.va.

Im Preview: Sonic CD, Fantastic
Dizzy. The Flintstones in einer
funfseitigen Komplettisung mit
Screenshots!

Ausgaben, die Euch noch fehlen!

Ausgabe 3
DM 6,50

Teil 2 der exklusiven A-Z
Spieletips und -tricksanieitung
gehort zu dieser Ausgabe.
Reviews zu: Wonderdog (CD),
Krusty's Fun House (MD),
Lemmings (MD), NHPLA
Hockey '93 (MD), SCI (MS),
Tom & Jerry (MS), Chuck Rock
(MD). u.v. a.

Ausgabe 10
DM 6,50

bringt aktuelle News und Previews,
Reviews zu Jungle Strike (MD),
Superman (MD/MS), Willy Beamish
(CD), World Cup Soccer (MD), Mig-
29 (MD), Crash Dummies
(GG/MS), Muhammad Ali Boxing
(MD), Summer Challange (MD)
und Bulls vs Blazers (MD) findet lhr
in dieser Ausgabe. Auch super Tips
“und vier Poster der Kampfern aus
Street Fighter II.

Ausgabe 13
DM 6,50

Mit Previews u.a. zum
neuen Ninja-Spiel Zool und
den aktuelisten FuBball-
Games. Reviews: Jurassic
Park (MD), Chuck Rock Il
(MD), Addams Family (MD),
Wolfchild (MS), Star Wars
(GG), Andre Agassi
Tennnis (GG), Mortal
Kombat (GG) und viele
mehr!

und die heiBeste Games
werden getestet. Previews vc
Mazin Saga und Jungle Strik
sowie volle Reviews zu Final
Fight (CD), Sewer Shark (CD
Shining Force (MD), Battleto:
(MD), und WWF Steel Cage
(GG). Nicht zu vergessen, di
erstaunliche Anleitung zu Ect
the Dolphin!

Ausgabe 11
DM 6,50

Mit dem Mortal Kombat
Special in aller Aus
fuhriichkeit Plus einen
Preview zu Jurassic Park unc
Infos dber die CES-Show ir
Chicago.

Reviews zu: Batman Return
(CD), Snow Bros (MD)
Strider Il (MD), GP Ride
(MS), Galaga 2 (GG)
Superman (GG) u.v.a.

Ausgabe 14
DM 6,50

Previews in unserer
Dezember-Ausgabe zu:
Winter Olympics und Aero
the Acrobat.

Reviews u.a. zum
zauberhaften Aladdin(MD),
Gods(MD), Cosmic
Spacehead (GG) und Sonic
CD.

AuBerdem: 24 Seiten Tips.

Bitte schickt mir die folgende(n) Ausgabe(n) von SegaPro:

ANZAHL  PREIS Name ..o

Ausgabe 1 DM 6,50
Ausgabe 3 DM 6,50
Ausgabe 9 DM 6,50
Ausgabe 10 DM 6,50
Ausgabe 11 DM 6,50
Ausgabe 13 DM 6,50
Ausgabe 14 DM 6,50

Zwischensumme: DM

Portokosten

Scheck zahlbar
an SegaPro DM

1 bis 3 Ausgaben: DM 4.- DM
4 und mehr Ausgaben: DM 8,- l:

Bitte schickt dieses Coupon oder eine Kcpie davon (zusammen
mit einem Scheck tiber die korrekte Sunme, zahlbar an
SegaPro) an folgende Adresse:

SegaPro Nachbestellungen,
Postfach 101 905,
44719 Bochum.

Scheck muB der Bestellung beiliegen.



DAS BEWERTUNGSSYSTEM
EINLEITUNG

Nur ein kleiner Einblick in die Story des Spiels. Meistens ein kurzes
Resumé vom C inlay - nur nicht so i

ProViEw

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

ProTiP

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

PROSCORE

Hier werden die guten und schlechten Punkte eines Spiels bewertet. Ein
Spiel, das groBartige Grafik und erstklassigen Sound hat, bei dem aber
die Spielbarkeit mies ist, wird sicherlich keine sehr hohe Bewertung

er Score hangt vom Gesamteindruck ab,
den ein Spiel hinterlaBt. Auch der Verkaufspreis ist ein wichtiger Punkt,
auf den geachtet wird.

ProYo!

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

PROLESER! .
von Euch freuen, besonders mit

Hier ist die Chance, Eure Fotos von Euch oder gemalten
héchstpersénliche Meinung zum "Kunstwerken". Gelungene
besten zu geben! Schreibt Eure Reviews werden auf unserer
eigenen Reviews zu den Top-  Leserbriefseite abgedruckt, also
Spielen der Saison, positiv oder  werft Eure Denkmaschinen an
negativ oder auch mit einem  und sendet uns ein kleines Essay,
kleinen Augenzwinkern, vergeBt wir warten schon gespannt...
nicht, es ist "nur" ein Spiel. Wir

wiirden uns iiber Einsendungen

DUNE 38

SENSIBLE SOCCER
JOHN MADDEN NFL '94
JAMES POND 3.
WIZ'N'LIZ ...
Z0O0L

PUGGSY

S5EEQ8RR

DESERT STRIKE .

THE OTTIFANT!
CHUCK ROCK I

ADDAMS FAMILY
THE OTTIFANTS..
STREETS OF RAGE 2.
Fi
CHUCK ROCK 2...




| S}
™ Stellt Euch folgende Situation vor:
Die Heimmannschaft schldgt eine
steile Flanke nach vorn. Dies ist
wahrscheinlich die letzte Chance,
doch noch den Ausgleich zu schaf-
fen. Der Schiedsrichter schaut
schon priifend auf seine Uhr. Der
Ball kommt in einer Bogenlampe
aus der eigenen Halfte und landet
tief im gegnerischen Feld. Der
Sturm steht in Position und ver-
sucht, sich freizuspielen, das Sta-
dion brodelt und hofft auf den
Ausgleich in allerletzter Sekunde!
Der Ball landet gerade auBerhalb
des gegnerischen Strafraumes und
die Verteidigung hat schon eine
Linie hinter Euren Starmspitzen
aufgebaut. Der Angreifer am Ball
ist gut gedeckt und kann nicht zum
Spiel finden. Er flankt auf den Links
AuBen, und rennt Richtung Tor. Er
nimmt den Pass aus einer
Entfernung von zwilf Metern per
Volley, zieht ab und zirkelt den Ball
um den gegnerischen Torwart
herum in ein Wahnsinns-Toooor!
Das Stadion tobt und Eure
Mannschaft hat das Unmogliche
miglich gemacht wund eine
Verldngerung herausgeholt.

MEGA DRIVE

uBballspiele hat
es dank der be-
vorstehenden
Weltmeister-
schaft in letzter
Zeit ja reichlich gegeben.
Das FuBballspiel von
Electronic Arts ist nattir-
lich das, worauf alle
warten. Aber in der
Zwischenzeit kommt
erst einmal Sen-
sible Soccer von
unter die

Lupe.

Sensibl Soccer st
zunéchstmal ein Menu-
spiel. Bevor es zum ersten

Kicken kommt, muBt Ihr
Euch erst durch zahlreiche

Menis hangeln. Die Ein-
stellméglichkeiten reichen hier von
zahllosen Pokalspielen bis hin zu
den verschiedenen Ligen im
FuBball, von der Clubmannschaft bis

hin zum internationalen Niveau! Ihr
konnt Euch zum Beispiel fir den
Weltcup qualifizieren, im UEFA-Cup

kicken, in der EURO-Superliga
Karriere machen oder um den
Maastricht-Pokal kéampfen.

AuBerdem mit dabei: Die Chicken-

Liga und die Booby-Liga... So richtig
lustig wird's erst, wenn Euch so selt-
same Teams wie zum Beispiel
“Clothesline” und “Pizza Toppings”
begegnen. Wenn das nicht abge-
dreht ist...

Das Optionen-Ment ist da schon
reichhaltiger. Es bietet alle Wahl-
moglichkeiten, die lhr von FuB-
ballspielen gewéhnt seid. Hier findet
Ihr Einsteliméglichkeiten, die vom
Wetter bis hin zur Ausriistung
reichen. Von Mannschaftsaufstellung
Uber das Verandern von Spiel-
ereigenschaften  bis  hin  zum
ElfmeterschieBen reichen die einzel-
nen Meniipunkte. Gerade die
Spieleraufstellung ist besonders
wichtig, wenn Ihr Eure Strategie vor
dem Spiel abstimmt. Ihr kénnt auch
Eure Mannschaften und Spieler mit
Namen versehen und Euch einen
Uberblick tber die Starken und
Schwachen Eurer Gegner verschaf-
fen. Die letzten Spielergebnisse

BEGINKNELS

Segarro JANUARI994



@  Frestlesind rchinfoch: Sl con Rihngrangeber i, shnece don Veridgen ine

Grimasse und hammert den Ball ins Tor!

Eurer Spielpartner sind da be-
stimmt auch von Interesse.

Wenn das Spiel schlieBlich
beginnt, herrscht leider nur ein
recht magerer Grafikstandard vor.
Ihr konnt zwar Eure Spieler gut
erkennen, aber es fehlen die
ganzen Hintergrinde, die erst so
richtig  Atmosphare aufkommen
lassen. Keine Bandenwerbung,
keine Anzeigetafeln, noch nicht mal
eine einfache Spielfeldbegrenzung
- das ist wirklich durftig.

Trotzdem macht das eigentliche
Kicken durchaus SpaB. Die
Steuerung der Spieler ist genau
und geht gut von der Hand. Die
Figuren Eurer Mannschaft haben

eine harmonische GréBe im
Vergleich zum Spielfeld und Ihr
habt reichlich Platz, um ein
gutes Pass-Spiel aufzubauen,
denn gerade das Pass-Spiel ist
ja enorm wichtig, um ein
richtiges FuBballgefiihl aufkom-
men zu lassen!

Beim Ballkontakt gibt es ein
paar Besonderheiten: Je langer
Euer Feldspieler mit dem Ball
sprintet, desto schneller wird er.
Das beschert natiirlich Schwie-

JANUAR 1994 Segairo

rigkeiten beim Abspiel, wenn der
Pass genau werden soll. Kopfbélle,
Volleys und einige andere
Spielziige stehen genauso zur
Wahl wie Anschneiden beim
eigentlichen AbschuB des Balles.
Beim Anschneiden kénnt Ihr den
Winkel und die gewlinschte Hohe
leicht bestimmen. Auf diese Weise
gelingen Euch sicher sehenswerte
FreistéBe und ein paar ewig lange
Pésse.

Der Spielablauf ist ziemlich
schnell und der Ball an sich lauft
super lber das Spielfeld - leider
macht sich auch hier die magere
Grafik im Stadion bemerkbar.
Immerhin gehen die Zusschauer
mit und feuern die Spieler an.
Wenn ein Spieler rot oder gelb
sieht, macht sich das Publikum
ebenfalls bemerkbar und die
Gerduschkulisse  findet  ihren
Hohepunkt, wenn ein Tor fallt. Nett
ist auch die anschlieBende
Wiederholung des Treffers.

Insgesamt ist Sensible Soccer
recht einfach gehalten, aber
brauchbar. Die Darstellung von
Spielfeld und Spielern ist nur als
zweckmaBig zu bezeichnen, woran

auch die Bewegungsablaufe der
Spieler wenig andern kénnen. Am
besten konnt Ihr Sensible Soccer
wohl mit Kick-Off vergleichen.
Blickwinkel und Steuerung gleichen
sich  ziemlich, wobei Sensible
Soccer etwas leichter zu lernen
und zu spielen ist. Absolute
FuBballfans werden zufrieden sein,
alle anderen sollten eher auf das
FuBballspiel von Electronic Arts
warten.

@ Stefan Schacher

TI Wenn Ihr
eine

Gelegenheit

zum Ein-

wechseln

habt, kénnt

Ihr die
Spieler austauschen, die
schon eine oder mehrere
gelbe Karten gesehen haben.
Der Schiedsrichter ist mit der
roten Karte nicht gerade zim-
perlich! Wenn es mal nicht
so erfolgreich lauft, ver-
sucht’s mit einer anderen
Taktik!

Sensihle

SOCCER

SENSIBLE

SOCCER
SON/ @ DM 130 @ JANUAR
4 Wit

n/v
SCHWIERIGKEITSGRADE .........3
BESONDERHEITEN....Speicherbatterie

ACTION

GRAFIK 86%

A Die Spritebewegungen sind weitgehend
ruckelfrei.

MARKUS MEINT

Ich mag FuBballspiele, bei
denen ich keine langwierigen
und  umstindlichen  Vorbe-
reitungen treffen muB. Es muB
gut und fliissig spielbar sein,
wenn es wirklich SpaB machen
soll. Ich finde, Sensible Soccer
kommt dieser Idee schon ziem-
lich nah und ist nicht so
umstandlich wie zum Beispiel
Pro Striker. Die Frage ist nur, ob
hier genug Neues geboten wird.
Gegen das FuBballspiel von
Electronic Arts und manch
anderes Spiel wird es Sensible
Soccer  vermutlich  schwer
haben. Auf der anderen Seite ist
das Mega Drive nicht gerade
reichlich mit FuBballspielen ge-
segnet, vielleicht kann Sensible
Soccer diese Liicke eine
Zeitlang schlieBen. Ich bin der
Meinung, daB Stefan ziemlich
hart iiber das Spiel geurteilt hat,
aber Meinung ist schlieBlich
Meinung! Ich denke: Wer ein
brauchbares FuBballspiel sucht,
sollite sich Sensible Soccer
ruhig mal ansehen.

'V Das Spielfeld ist ohne Werbe- und
Anzeigetafeln langweilig.

MUSIK 79%

A Die Zuschaverreaktionen sind stimmig und
passen zum Spielverlauf.
' Wiihrend thr in den Meniis herumhangelt,

spielt eine flotte Musik.
76%

SPIELABLAUF

A Sensible Soccer bietet brauchbare
Mogl'dlkellen, Piisse zv spielen.

'V Dank eines umfangreichen Meniisystems
kannt Ihr Eure Taktik gut abstimmen.

ANFORDERUNG 77%

A Mit dem Batterie-gestitzten Speicher konnt
Thr Evre Spielstinde wahren.
W Zu weit machi’s deutlich mehr Spafi!

<

OSCORE
7 <4 %
0
Sensible Soccer ist schlicht, aber bietet
alles Notwendige: Es ist ziemlich

schnell und dabei noch spielbar, zu
zweit macht es am meisten Spaf.




MEGA DRIVE

Hierzulande ist Amerikas Volks-
sport Nr. 1, das American
Football, noch nicht sehr
bekannt; in Amerika dage-
gen kimpfen Teams aus
dem ganzen Land in einer
nationalen Liga. Die Haupt-
attraktion des Jahres ist immer
der Super Bowl, der zwischen den
beiden besten amerikanischen
Stadten ausgetragen wird. Ihr
konnt die Bedeutung dieses Spiels
leicht mit der hierzulande ge-
auBerten Frage vergleichen: Wer
wird deutscher FuBbalimeister?
Aber auch American Foothall wird
in Deutschland immer beliebter.
Zweifelsohne haben die Englander
hier eine Lanze fiir den Sport
gebrochen, am bekanntesten sind
wohl die London Monarchs, die
diesen Sport auch in Europa
bekannt gemacht haben.

Mit der 1994er Version von
Madden hat Electronic Arts einen

klaren Touchdown auf deutschem

Boden gelandet: Mit Hilfe der

ootballspiele hat es in letz-
ter Zeit ja reichlich ge-
geben. Madden ist jedoch
nicht die 257ste Ver-
offentlichung  zum  glei
chen Thema, sondern setzt spurbar
Akzente im Bereich Spielbarkeit.
Madden hat sinnvolle Verbes-
serungen, die Euch bestimmt besser
gefallen, als reichlich neue Menis:
Tolle Spielerfiguren i richtigen
Proportionen und  eine  wirklich

a einem guten
exakt in ein Modul

gibt es im Vier-

Spieler-Modus

® Wagt die drei Maglichkeiten, einen Pass zu machen, genau ab urd benutzt die Kaisten, um zu
entscheiden, welcher Eurer drei Spieler der beste Mann fir die Sibation ist.

eine

Anderung: Ihr kénnt ab sofort
Sega  JANUAR199:

wichtige



MADDEN
NFL '94
EASPORTS.DMHO .JANUAR

Atemberaubende Ansicht eines amerikanischen Footboll-Stadions mit einer Riesenmenschenmenge und toller Amosphéire.

Wit der aufgeteilt sind und tber drei Pfeile @51. Atmosphére und Action gibt es
Sprachaus- angewahlt werden kénnen. Am jedenfalls genug.
gabeoption meisten fallt der neue Blickwinkel

auf, in dem lhr das Spiel und die @ Stefan Schachler

‘é::“:r'\ |:;I d- Figuren Eurer Spieler seht. Ihr seid
| spiclern einfach naher am Geschehen dran, ACTION

und die Perspektive ist so angelegt, DTS BATDERS
daB lhr mehr in die Tiefe des _ (uar terback
Spielfeldes seht. Die Spielerfiguren
sind auch deutlich gewachsen und

L Anweisungen
fiir neue Aufstellungen geben
und Eure Mitspieler erfolg-

joicliyerviiren. bieten jetzt mehr Details. Madden mg»mwe Line
hat auch eine brauchbare “s("':":;::; 2 i 8‘%
Wiederhol-Funktion, mit der Ihr Kicra, A Verbesserte iibersicht durch neven
Euch Eure besten Spielziige noch 2 PRI Blickwinkel.
mal in Zeitlupe auf der Zunge i A Die Spielerfiguren sind griBer und bieten
zergehen lassen konnt. ich denke mehr Details.

da an diesen geniale 40-Yard Lauf

oder den_ sehenswerten Mm 79’/0

Touchdown, mit dem Ihr das letze | IV CUCVERY IS hE A Die Sprachau der Kommentare bringt die
Spiel gewonnen habt... Am """" -
Wie i Fernsehen und olln EA:Spislen Die Soun_deffekte &hneln Ihlep Footballfans _kommen mit Touchdown wird mit einer flotten
gibt es Stafistiken fir jedes Spiel. Fernsehvorbildern  sehr:  Die Madden ‘94 sicher auf ihre Mpl-m

Stimme des Sportreporters, das Kosten. Alle anderen, die
Raunen der Zuschauermenge und wenig {ber Regeln und
Euren Freunden eine heftige NFL  natirlich die dumpfen Aufschidge, grundsétzliche Spielziige im
Saison durchspielen — mit insge- ~wenn wieder zwei Spieler heftig Football wissen, werden
samt 16 Einzelspielen! Wahit aus  aufeinanderprallen. Solitet Ihr einen ganz schén zu knabbern

SPIELABLAUF  83%

A Bei der Vielzabl der Spielziige verliuft jedes
Spel and

Dia Stttk acbind Taish dorhdl

insgesamt 40 NFL-Mannschaften,  Touchdown landen, wird dieses Er- haben. Technisch ist das sind hiffreich.

unter denen Ihr 72 neue eignis mit einem kurzen Musikstii Spiel sehr gut umgesetzt,

Spitzenspieler aus Gegenwart und  belohnt. Praktisch ist auch die und bietet Strategie in allen mmku“e 87%

Vergangenheit findet. Batterie im 16 Mbit Modul, mit der Einzelheiten bei spielbarem § 5 g o]
Wer von Euch College Football die laufende Saison jederzeit Ablauf. Verteidigungs- :“Dfmﬂnﬂr--lwwkmmﬂhm

kennt, ist Klar im Vorteil: Die Steue-  gespeichert werden kann. Wenn Ihr spielziige sind einfacher als e -

rung wurde fir Madden ‘94 fast wollt, kénnt Ihr Euch frihere Angriffsspielziige, genau wie. ;':‘:":b:l:""'s’*m'm"“ Kanot thr

unverandert Ubernommen. Prak- Ergebnisse und die Liste der beim Original auf dem Feld. 5 e

tisch: Es gibt eine Moglichkeit, die  ewigen Besten noch einmal anse- Lange Passe zu werfen, ist
Steuerung von rechts auf links hen; allerdings solltet Ihr schon einer der schwierigsten
umzustellen. Fir diejenigen, die echte Footballfans sein, wenn Ihr Zige, allerdings wird man
diese Art der Steuerung nicht Euch dieses Modul holen wollt. Das mit einem gelungenen 22-
kennen, ist das aber auch kein neue Madden'94 sieht gut aus, Yard-Pass mit  anschlie-
Problem:  Jeder Spieler kann aber am Spielablauf selbst hat sich Bendem Touchdown doch
seinen eigenen Bildschirm  im Vergleich zum Vorgén: gut fiir viele vergebliche
aufrufen, von wo aus Ihr Eure geandert. Was aber Versuche entschadigt. Wie
Strategieanweisungen,  abhéngig  heiBen soll, das das lang- gesagt - ein technisch gutes
vom Spielstand, geben kénnt. Die  weilig ist: El L Spiel, speziell fiir
Einstellméglichkeiten  umfassen Footballfans.
Angriffs- und Verteidigungszige, 0
die jeweils noch in drei Varianten

JANUAR 1994 Sega

PROSCORE

81%

Eine technisch gut umgesetzte
Sportsimulation mit verbesserter
Handlung. Gleichbleibende Madden-
Qualitéit vom Sportprofi Electronic Arts!
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MEGA DRIVE
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Der finstere Dr. Maybe ist zuriick-
gekehrt! Und diesmal hat er einen

hesonders fiesen Plan ausgekno-

belt, um riesiges Chaos zu verur-
sachen: Er hat es auf die riesigen
Yoghurt-, Eiscreme- und Kase-
vorrdte auf dem Mond ahgese-
hen! Zum Gliick hat die
Organisation F..5.H. rechtzeitig
von den gefhrlichen Plznen des
finsteren Schurken erfahren und
unternimmt  sofort alle An-
strengungen, um zu verhindern,
daB Dr. Maybe ein Lebens-
mittelmonopol auf dem Mond ein-
richtet. Auf so einen wichtigen
Fall kann man natiirlich nur den
besten Agenten ansetzen, iiber
den die Organisation verfiigt. Und
das ist kein anderer als James
Pond!

James’ Aufgabe ist diesmal
nicht von Pappe: Nicht genug,
daB er Dr. Maybe an der
Ausfiihrung seiner gefahrlichen
Pldne hindern muB, auBerdem
steht noch die Rettung dreier
Agenten auf dem Programm, die
Dr. Maybe gefangenhdlt. Ge-
fahrliche Fallen, nicht minder
gefahrliche Landschaften und
jede Menge unfreundliche Aliens
setzen alles daran, um die
Mission unseres Helden scheitern
zu lassen. Es liegt an Euch,
James zu  helfen, seine
schwierige Aufgabe rechtzeitig zu

bewdltigen. Die Verantwortung
fiir James™ Karriere und die
geregelte  Lebensmittelversor-

gung eines ganzen Planeten
liegt jetzt in Euren Handen!

Lower Glaopy ist nur eins der ebn
@ Gicinde s Sl dor
riickten Nomen und wilden Ahens

ogt Ihr riesige Platt-
formspiele mit jeder
Menge geheimer
Level und versteck-
ten Passagen? Dann
seid Ihr bei James Pond 3 genau
richtig! Wahrscheinlich seid Ihr dann
sogar Veteranen aus den vorange-
gangenen  Abenteuern  unseres
Helden. Diesmal ermittelt er in dem
bisher umfangreichsten Spiel dieser
Serie, immerhin handelt es sich um
ein 16 Mbit Modul, das 100 kernige
Stufen SpielspaB fir Euch bereithalt.
Der enorme Umfang ist wirklich
bemerkenswert: Immerhin besteht
der Kaseplanet aus 100 Stufen - und
die alle durchzuspielen, wird auch
erfahrenen Spielern den Schwei3
auf die Stirn treiben. Denn James
Pond 3 ist nicht nur umfangreich, es
ist auch ganz schon schwierig. Viele
derart groBe Spiele beginnen mit
sehr einfachen Leveln und steigern
sich spéter im Schwierigkeitsgrad.
Nicht so James Pond 3! Vom ersten
Level an geht's kernig zur Sache.
Besonders die Grafik sorgt fiir
groBe Unterschiede zu Robocod,
dem letzten Abenteuer unseres
Helden. Im letzten Teil bestimmten
viele Blockgrafiken zur Hintergrund-
gestaltung das Bild. Wie I|hr aber

den

Bildschirmfotos ~ entnehmen
konnt, sind die Figuren diesmal eher
klein gehalten und erinnern stark an
die Super Mario-Reihe. Hier wurde
deutlich abgekupfert — aber es gibt
soviel zu entdecken, daB das Spiel
trotzdem noch Biss hat. Also keine
Sorge, James Pond begeistert auf
den zweiten Blick genauso wie sein
Vorgénger.

Wie so oft bei Plattformspielen,
gibt es auch in diesem jede Menge
einzusammeln. Die meisten Punkte
sammelt |hr mit Halbmonden, die
uberall reichlich herumliegen,

® Ist James immer noch der Beste im Westen2 Wir finden ihn cool, wenn auch sein Image durch die
Umwandlung eiwas geliten hot..Er ist jedenfolls immer noch usfig und wenn er fetzt auf diese Kiste
mit Dynamit springt...wer weif}l

manchmal in so groBen Mengen,
daB es schon ein wenig verwirrend
wirkt. Andere Gegenstande helfen
direkt bei der Lésung Eures
Auftrags: Schirme, zum Beispiel
,schweben ofter durch Ansam-
mlungen von Halbmonden und
helfen Euch dabei, Euren Score
grindlich  aufzupolieren. Gemeu-
chelte Aliens tragen natirlich auch
Ihr Scherflein zu einem satten Bonus
bei!

Um die jeweilige Stufe zu been-
den, miBt lhr erst einmal den
Ausgang aktivieren. Zuerst aber
mBt lhr zahlreiche Réatsel mit Hilfe
der Gegenstande losen, die Ihr im
Spiel findet. Natrlich kénnte man
jetzt vermuten, daB es bald lang-

Y Pond fxmerﬁ fiir sein Publikum, bevor er in

den lila Wackelpeter toucht
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weilig wird, Stufe um Stufe ein- (

fach Gegenstande r__,
‘.

einzusammeln, aber
keine Bange: Ihr konnt
zum  Beispiel ver-
schiedene  Fahrzeuge
finden, die James benutzen kann
oder Ihr macht Euch auf die Suche
nach Finnius Frog, der James bei
seinem Abenteuer bebhilflich ist.
JP3: Operation Starfish benutzt
die in Plattformspielen weit verbrei-
tete Seitenansicht. Die Landkarte
dagegen prasentiert sich in einer
Aufsicht von schrag oben und Ihr
konnt beliebig scrollen und be-
liebige Stufen anwahlen, die Ihr
bereits erfolgreich abgeschlossen
habt. Alles in allem ist das Spiel

Wenn Ihr
den A-
Knopf
gedriickt
haltet,
bewegt sich
James mit
sehr hoher Geschwindigkeit
durch das Spielfeld. Wenn
Ihr Schwierigkeiten habt,
eine der hoheren Plattformen
zu erreichen, versucht mal
einen Sprung aus dem vollen
Lauf heraus, haltet gleich-
zeitig den A-Knopf gedriickt.

ROTH
ow
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ziemlich dicht an Mario angelehnt
und wird nicht unbedingt d i e
Herausforderung fir die Profis
unter Euch sein. Auch musikalisch
sind im Vergleich zu Robocod
Abstriche zu machen, aber es
reicht gerade, um eine stimmige
Atmosphare beim Spielen zu
erzeugen. Verschiedene Sprach-
ausgaben und eine Reihe von
Soundeffekten tragen ihren Teil
zum Spielwitz bei, obwohl das
Niveau von Robocod nicht erreicht
wird. Passend zur flotten Musik ver-
laufen die Abenteuer unseres
Helden in einem rasanten Tempo,
und nicht gerade selten muB sich
James mit dem Kopf nach unten
héngend bewegen. Das Scrolling
zwischen den einzelnen Bereichen
hélt da genauso Schritt, und insge-
samt kann das Spiel nur als tur-
boschnell  bezeichnet  werden.
(Jedenfalls so lange, bis Ihr Euch
wieder mit einem Alien auseinan-
dersetzen muBt.)

Zweifellos werdet Ihr mehrere
Wochen brauchen, um das Spiel zu
knacken. Operation Starfish sieht
nicht nur gut aus, es ist schnell und
bietet jede Menge SpielspaB.
James Pond 3 ist sicherlich eines

der umfangreichsten Plattform-
spiele, trotzdem ist es eher den
eingefleischten James Pond-Fans
zu empfehlen.

® Susanne Rieger

STEFAN MEINT

Als James Pond-Fan kann ich
liber manches hinwegsehen.
James spielt sich unheimlich
flissig, wenn man sich an die
hohe Geschwindigkeit gewoh-
nt hat. Die Steuerung ist fle;

bel und ich bin auf keine
unfairen Stellen gestoBen.
Grafisch hat mir Robocod
etwas besser gefallen. Weil
Operation Starfish Mario recht
ahnlich sieht, fiihit man sich
auf der anderen Seite gleich
zu Hause. James Pond-Fans
werden zufrieden sein, alle
anderen soliten vielleicht erst

einmal zur Probe spielen.

JAMES poyp
me 3
OPERATION
STARFI sy

GRAFIK

A Weiches Scrolling, nette Animationen und viel
Hume

o1,
'V Kleine Spielfguren und Mario-Ghnliche
Hintergriinde.

A Prima Soundeffekte und brouchbare
Hintergrundmusik.

' Die Musik war in Robocod insgesamt besser und
gifige.

SPIELABLAUF  73%

A Dank zohlreicher Stevermdglichkeiten ist Jomes
iemlich flexibel und relativ leicht zu stevern.

'V Profispieler werden dieses Spiel eher als weiteren
Autgu cines bekannten Spielprinzips empfinden.

ANFORDERUNG 82%

A 100 beinharte Leyel - kein anderes Jomes Pond-
Spiel bietet mehr,

'V Recht schwierig fi Einsteiger. Aber irgendwo muB
‘man ja anfangen, oder?

Das Modul ist sicher eines der umfang-
reichsten Plattformspiele - aber Quantitit ist
nicht alles. James Pond Fans werden sicher
auf Ihre Kosten kommen.

74%

|

|

75% |




(™) Wiz und Liz sind zwei
liehenswerte Geschipfe. Sie
gebrauchen Ihre magischen
Féhigkeiten nur zu guten Ta-
ten und lieben nichts mehr als
das friediiche, ruhige und
sichere Leben in ihrem Land.
Ungliicklicherweise hat das
Bise seine erbarmungsiosen
Klaven nach einigen Insein
dieses friedlichen Landchens
ausgestreckt! Nur mit Eurer
Hilfe und den magischen
Fahigkeiten der beiden Helden
kann das Schlimmste verhin-
dert und die unschuldigen
Einwohner geschiitzt werden.
Eure Aufgabe ist es, jedes
Land der Spielewelt genau
abzusuchen und die knuffigen
Héschen zu retten. AuBerdem
miissen jede Menge niitzliche
Zauberiranke angeriihrt wer-
den und lhr miiBt verhindern,
daB Wiz und Liz dem Bisen
zum Opfer fallen. Der Planet
Pun ist in groBer Gefahr und
nur mit den besten Zau-
bertrénken werdet Ihr die
Gefahr abwenden kinnen.

MEGA DRIVE

ie neueste Veroffent-

lichung von Psygnosis
wartet diesmal mit inte-
ressanter Magie auf:
Eure beiden Spieler-
figuren haben enorme magische
Fahigkeiten und konnen aus den
vorhandenen Friichten {iber 100 ver-
schiedene Zaubertranke zusammen-
brauen. Wiz und Liz haben wirklich
eine umfangreiche Aufgabe vor sich:
Immerhin missen 56 Stufen in ins-
gesamt  zehn  verschiedenen
Landschaften abgesucht werden,

um alle Haschen zu retten und das
Bése auszurotten.

Ihr kénnt Euch zunachst einmal
aussuchen, ob lhr mit Wiz oder Liz
spielen wollt. Euer Abenteuer be-
ginnt bei dem schwarzen Kessel
direkt neben der Hiitte. Dorthin miBt
lhr auch die ganzen
Fruchte bringen, die Ihr /
unterwegs findet. Wenn Ihr § , (§
glaubt, daB Ihr die richtige \‘4‘,
Fruchtmischung aus Apfeln, '
Birnen Erdbeeren,
Mangos und dergleichen
beisammen habt, wird es /g
Zeit, aus dem Obst
einen deftigen Zaub-
ertrank  anzur-
thren. Die
Zaubertranke
sind bei
Wiz'n'Liz der ({
Schitissel zum
Erfolg.

In jeder Stufe
lauft das Spiel- A
geschehen  von {
Anfang an sehr ra-
sant ab. Sehr
schnell wird Klar,
daf die Uhr ein ganz
wichtiger Faktor ist Um alle
Haschen zu retten, ist die Zeit recht
knapp bemessen. Jedesmal, wenn
Ihr eines der kuscheligen Tierchen

\
(!
\

S

befreit, hinterlassen sie einen
Buchstaben, einen Bonus-
Buchstaben, eine Frucht, einen

Stern oder ein dringend benétigtes
Zeitsymbol. Die Buchstaben sind
dabei besonders wichtig, denn aus
ihnen miiBt lhr ein Wort am oberen
Bildrand zZusammensetzen.
AuBerdem muBt thr darauf achten,
genug Frichte zusammenzubekom-
men. Die braucht lhr, wenn Ihr die
Stufe zu Ende gespielt habt und zu
Eurem Kochtopf zurlicklauft. Sobald
Ihr alle Briefe und Friichte gesam-
melt und die Hasen befreit habt,
beginnt der Ausgang zu leuchten
und Ihr kénnt Euch in Sicherheit
bringen.

Der ganze Spielablauf ist ziemlich
aufregend — lhr seid standig unter
Zeitdruck und miBt genau suchen,
um alle Symbole fir Extrazeit zu
finden. Schade nur, daB es so wenig
Abwechslung gibt. Ihr rettet immer
die gleichen Hasen und jeder
Spielabschnitt  ist  gleichférmig
gestaltet. Jede Stufe scrollt nach
rechts und links und besteht aus
etwa drei Bildschirmen.

Obwohl sich alle Stufen ziemlich
ahneln, ist die Magie das Salz in der
Suppe. Wiz'n'Liz kommt mit tber
100 verschiedenen Zauberspriichen
einher und es ist wirklich spannend,
die unméglichsten Kombinationen
auszuprobieren. Wie wére es

NOH SAVE

o H

S
(S5 W
TR, T - RTINS

2-0116610 ¢

THE HABEBITS

TIME-1:

Sobald lhr geniigend Buchstoben eingesammelt habt, umnben am Screen ein Wort zu bilden, ist
@ g g
s an der Zeit, alle Héischen im Level zu reften, bevor Eure Zit um ist. In den schwierigeren Leveln
miissen die leuchtenden Hasen schnell gerettet werden, scst verliert Ihr alle Buchstaben.

beispielsweise mit einem Mix aus
Kartoffel und Mohre? Manche Zau-
ber sind natirlich ein biBchen hohl:
So konnt Ihr aus einer Orange und
einer Banane einen “Absolut Garnix”
-Spruch brauen, und zwei Karotten
férdern lediglich einen Soundtest
zutage. Mit anderen Spriichen kénnt
Ihr Euch aber auch ein paar niitz-
liche Extras verschaffen. Unter
anderem im Angebot sind Extra-
Leben, ein Besuch in einem
Geschéft, ein Hinweis oder das Zwi-

PROTI

Wenn Ihr
dringend

s owe mic sorec €IN Geschaft

8L 69

sucht, um ein
paar Sachen
0 0 N0 0 zukaufen
oder zu

)
verkaufen,

dann mixt énfach einen
Apfel mit eine Banane.
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Die Weichter erscheinen in allen mBglichn verschiecnen Formen, vielefllen das Scrsen beinche
O 5k Dio s ) s s e o v urgeschich el i i, B i

sehr ogressv.

schenspiel  “Wabbit  Invaders”
Wenn Ihr die Zwei-Spieler Mog-
lichkeit benutzt, findet Ihr einen
geteilten Bildschirm vor. Hier geht
es dann darum, schneller als Euer
Mitspieler Land fiir Land durchzu-
spielen und fir Euch zu entschei-
den. Das kann natirlich hektisch
werden, weil Ihr nicht nur gegen die
Zeit, sondern auch noch gegen
einen Freund spielt. Da es viele
versteckte Dinge zu entdecken gibt,
werdet lhr bestimmt ziemlich lange
an Wizn'Liz zu spielen haben!
Gerade die jungeren Spieler unter
Euch werden hier einen guten
Einstieg in die Magie finden und
obwohl Wiz'n’Liz nicht unbedingt
zur Spitzenklasse gehért, findet Ihr
originelle Bonusideen und einen
netten Sound.

® Susanne Rieger

JANUAR 1994 Sega

MARKUS MEINT

Zu Anfang war ich von
Wiz'n'Liz nicht besonders
begeistert, da mir alles schon
recht bekannt vorkam. Wenn
man das Spiel aber erst eine
Weile im Mega Drive hat,
macht es durchaus SpaB.
Zwar wird nicht unbedingt
etwas Neues geboten, aber
die niedlich animierten
Figuren haben ihren eigen-
standigen Charakter. Die Idee
mit dem Spiel-im-Spiel ist
zwar ganz nett, aber wenn

Hokuspokus

30 Sekunden Zeitsymbole
Diese  Goldsym-

bole miBt Ihr
Euch auf
Fall holen

Symbole kommen
haufiger, wenn Ihr nur noch wenig
Zeit habt. Wenn lhr sie ergattern
konnt, winken 30 Sekunden
Extrazeit.

Drei Sekunden Extra-Zeit
Diese  Symbole

g"’“ \ kommen haufiger
vor, wenn lhr
: Haschen  befreit.

Versucht, so viele
wie moglich zu bekommen, denn
jedes Teil ist drei Extra-Sekunden
wert.

Sterntaler

Sterntaler  konnt
I Inr in jeder Stufe
sammeln. Ihr
konnt sie aber

auch mit dem ge-
eigneten Zauberspruch erzeugen.
Mit den Sterntalern konnt Ihr im
Geschaft verschiedene Friichte
einkaufen.

Magie-Meter

Das Magiemeter

zeigt Euch,
WAS72G7C T Y| wieviele  Friichte

Ihr noch sammeln

muBt, bevor Ihr
wieder am Kessel Zauberspriiche
kochen konnt

Bonus-Buchstaben
Wenn Ihr alle
Buchstaben

G} beisammen habt,

aus denen das

Wort “Bonus”

zusammengesetzt ist, erscheint ein

Extraraum, in dem es jede Menge

Sterne und andere Gegenstande
gibt.

Offener Ausgang

Hier erkennt Ihr an
der Grafik des
ﬁ Ausgangs, daB lhr

.
-

das Wort am

oberen Bild-
schirmrand zusammengesetzt und
alle Haschen gerettet habt.

man einige Male
men hat, wird es 6de. Was
dieses Spiel iiber das
MittelmaB hinaushebt, ist ein-
deutig die Zwei-Spieler-Op-
tion. Alles in allem: Es gibt
bessere F i auf

Héschen

In den schwie-
rigeren Stufen
maBt lhr den pul-
sierenden Hasen
retten, bevor er

Leuct

dem Markit!

t! Falls das nicht klappt,
verliert Ihr alle Buchstaben und
muBt die Stufe noch einmal ver-
suchen.
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Obwohl die einelnen Stufen sehr klein

sind, macht Wiz'n’Liz SpaB. Es gibt jede

Menge versteckte Riume und auch das
Spriiche mixen ist fesselnd.

v




MASTER SYSTEM

~

=

Kilbaba hat die Ziigel im jiing-
sten Krieg des Mittleren
Ostens an sich gerissen. Sein
Ziel ist es, die Kontrolle iiber
die chemischen Fabriken und
die Olvorrite zu bekommen,
auBerdem hat er gefahrliche
Plédne: Er will Chemiewaffen
im groBen MaBstab her-
stellen! Grund genug fiir die
Vereinigten Staaten, einige
Apache-Kampfhubschrauber

in das Krisengebiet zu
entsenden um hier fiir
Ordnung zu sorgen.

Eure Aufgabe ist es, einen
Apache-Hubschrauber in eine
gefahrliche Wiistenmission zu
fiihren: Kilbaba verfiigt iiber
eine Anzahl von Kommuni-
kationseinrichtungen, Chem-
iefabriken und  Industrie-
anlagen rund um den Golf und
Euer Ziel ist es, diese

w (i

ie Veroffentlichung von

Desert Strike auf dem

Mega Drive erweitert

das Angebot an Spielen

dieser Richtung sehr, da
inzwischen noch ein anderer Titel
derselben Zielrichtung vorliegt. Trotz
alledem ist Desert Strike ein klassi-
sches Kriegsspiel, das sich wohl-
tuend vom bisherigen Standard
Konzept der Beat 'Em Ups unter-
scheidet. Dieses Mal treibt Kilbaba
aber auf dem Master System sein
Unwesen. Alle Besitzer des Systems
konnen sich freuen, daB dieser aus-
gezeichnete Titel fir das System
umgesetzt wurde. Bereits vom Intro-
Bildschirm an fihlt man sich zu
Hause, da alle vier Missionen vom
Mega Drive (ibernommen wurden.
Die Power-Ups und versteckten
Waffensysteme sind genauso umge-
setzt, wie die komplette Golf-
Landschaft.

Vom Set-Up Bildschirm konnt Ihr
erst einmal Euren Co-Piloten
auswahlen und dann zu den
Informationsbildschirmen  berge-
hen. Hier gibt es ein Briefing zum
b

Erschwerend kommt noch
heftiges Bodenfeuer hinzu
und auBerdem miissen jede
Menge MIA’s gerettet werden.
Werdet Ihr es schaffen, den
Frieden in der Golfregion
wieder herzustellen?

1enden Einsatz, in dem die
Ziele besprochen werden. Ihr findet
hier eine recht genaue Wiedergabe
des Original-Dramas am Golf, denn
auch hier missen Radarstationen
zerstort und Kraftwerke gesprengt
werden. AuBerdem missen die
Flughafen zerstort und diverse
Gefangene gerettet werden.
lhr beginnt jeden Feldzug in
Eurem Apache-Kampfhubschrauber
mit drei Extraleben und einer

® Bei Eurer Ankunft in der Stadt wartet ein Kampfpmzer darauf, auf Euren Apache zu fevern,

begrenzten Anzahl an Hellfires,
Raketen ~und  Munition.  Die
Panzerung hat am Anfang einen
Wert von 600, wird aber durch jeden
Treffer, den Ihr abkriegt, geschwécht.
Aber Vorsicht: Nicht nur feindliches
Feuer geht auf Kosten der
Panzerung, sondern auch
ZusammenstoBe mit Baumen oder
Stromleitungen. Wenn es mit der
Panzerung schlecht steht, solltet Ihr
Ausschau nach Reparatur-Kits hal-
ten. Ein weiterer Weg, um die
Panzerung wieder aufzumébeln ist
(ibrigens das Retten von Personen,
so daB Ihr keine Schwierigkeiten
haben solltet, den Hubschrauber in
Schuf zu halten.

Neue Munition und Sprit kénnt lhr
fast tiberall finden. Sobald jedoch die

‘womit lhr natirlich ganz und gar nicht einversanden seid und mit Eurer superben Rotationstechnik
und der Unterstiitzung eines Top-MIA-Piloten sllte Euch diese Mission keine Probleme bereiten.

weithin sichtbar plazierte Munition
aufgebraucht ist, miBt Ihr nur genau
suchen. lhr findet weitere Munition
unter Hausern und sogar unter
feindlichen Fahrzeugen. Um Eure
Vorréte aufzustocken, miBt Ihr dann
schon mal die eigentliche Route ver-
lassen und in etwas abgele-
generen Gebieten suchen.

© JANUAR 1994




) Auf dieser Karte kinnt lhr erkennen, dof3 die Strafen im Rechteckschema cr\ieordr\eﬁ sind. Die

grofen Pixel Grafiken verdeufichen den Typ der Feindahrzeuge, mit denen

PROTIPZ..

geretteten

MIAs in den

Landezonen

abzusetzen.

Dafiir gibts.
jeweils 150 Ristungspunkte
bis zu einem Maximum von
600.

Die Steuerung des Apache ist
nicht gerade einfach. Wenn Ihr
Euch aber erst mal mit der
Steuerung des Drehfliiglers ange-
freundet habt und den
Hubschrauber  “nach  Gefihl”
fliegen konnt, beginnt die Sache
wirklich SpaB zu machen und der
strategische Aspekt kommt viel
deutlicher heraus. Die Feinde am
Golf sind ziemlich schwer zu
besiegen und selbst erfahrene
Piloten werden hier  eine

I €5 2u hun habt.

Herausforderung finden. Auch die
Umsetzung des Szenarios auf das
Master System ist sehr realistisch
gelungen. Die Stadte sind detailliert
und klar zu erkennen, und auch die
gegnerischen Bodenfahrzeuge
decken Euch genauso  mit
Abwehrfeuer ein wie auf dem
gréBeren Mega Drive.

MIAs gibt es ebenfalls reichlich,
und die Rettungsaktionen machen
besonders viel SpaB. Um beispiels-
weise einen gefangenen Com-

mander zu retten, muBt Ihr ihn erst
einmal aufstdbern. Habt Ihr das
geschafft, dann nichts wie raus mit
der Leiter, damit der Mann an Bord
kommen kann. Dank der gelun-
genen Grafik werdet Ihr bestimmt
geraume Zeit mit diesem Spiel ver-
bringen, alle Elemente der
Originalverdffentlichung wurden so
gut wie moglich umgesetzt und
dank der Vielzahl der Missionen
kann kaum Langeweile aufkom-
men.

Wermutstropfen gibt es ei-
gentlich nur beim Sound: Die
Titelmusik ist reichlich knodelig und
beim Kampf sucht man meistens
vergebens nach passenden Ge-
rauscheffekten. Zwar sind die
Grafiken nicht so detailliert wie auf
dem Mega Drive, aber Struktur und
Inhalt sind stimmig und bieten
soviel SpielspaB3 wie das Original.
Meiner Meinung nach ist Desert
Strike einer der besten Titel fiir das
Master System.

® Markus Matejka

STEFAN MEINT

Master System-Besitzern ist
das Vergniigen einer guten
Kriegssimulation bis jetzt
versagt gewesen, doch was
soll dies jetzt sein? Ein
Vogel? Ein F-16? Nein, es ist
der Desert Strike-Apache auf
dem MS.. Wie Ihr sicher
schon oft genug von Mega
Drive-Besitzern gehért habt,
ist der Spielablauf eine
Kombination aus “Fliegen
und SchieBen”

Fir das MS ist die Grafik
recht  eindrucksvoll,
springt gleich mitten in der
Action! Das Spiel fiihlt sich
zwar etwas klein an, das
Spielgebiet ist jedoch groB
genug, um Eure Auf-
merksamkeit aufrecht zu
erhalten und irgenetwas
explodiert immer an der
néchsten Ecke. Wir muBten
uns eine ganze Weile
gedulden, aber ich wiirde
sagen, es hat sich gelohnt.

DESERT STRIKE
DOMARK ©® DY @ ANUAR

ACTION

A Fahrzeuge und Trappen der unr sind animiert
und iiberzevgen mit Detailreich
Amwmummmmmhmm
Straflen nur so gepflustert, auerdem gibt es

natiilich Truppen, Fahrzeuge und lohnende Ziele.

A Die Explosionsgeriusche sind brauchbar.
'V Die Titelmusik paBt nicht zum Thema Krieg und
wirkt eher verwirrend.

SPIELABLAUF  85%

A Jede Stufe bietet eine r Auswahl an
nterschiedlichen Auf e

A Die sensible Steverung ist ein Leckerhissen fiir
gute Piloten und ermaglicht planvolles Fliegen.

ANFORDERUNG 82%

A Jede Stufe bietet reichlich Moglichkeiten zur
Kriegsfihrung.

A Esist eine Herausforderung, den bestmaglichen
Weg fiit eine Mission zv finden.

85%

56%

PROSCORE

85 %

Desert Strike bringt frischen Wind in die
Spielesammlung fiir das Master System.
Ein weiterer Beweis, fiir wieviel Action
das kleinere System gut ist.




DER SEGA SPEGIALIST

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

Mega Drive

Mega Drive Il ohne Spiel .
Mega Drive Il inkl. Aladdin .
Mega Drive Il Magnum Set. .
(inkl. 3 Spiele & Sonic 2 +2 Joyp )

Mega Drive Il SONIC 2 Set........cooovii i 289,-
(mit Sonic 2 und 2 Joyp.)
Special Tiny Toon Plus Sets: AUfpreis................ .......80,=

(Mega Drive Il Sets wie oben + Tiny Toon)
6 Button Contr.
6 Button Arcade Power Stick ............
4 Spiele Adapter Sega......
Master System Conv. II.
4-Way Play Adapter EA
Dual Turbo (Infrarot 2 Pa
Aladdirt

Addams Family .....
Andre Agassi Tennis
Asterix
BOBS L i
Baseball 2020 .....
Brett Hull Hockey
Bubsy
Ci

Cosmic
Chuck Rock Il
Davxscup Tenni

Doubleclmch o iorsigens AT st
Dracula

F-1 i
F-15 Strike Eagle Il
Fatal Fury .
FIFA Snccer (Elec. Arts) ...
Fl.

Gauntlet IV (4 Spleler)
General Chaos ...

Global

Gunstar Heroes

:gg:tehy 94 109' Sie Ihre Ware als Brief, Schnellpackchen oder Schnellpaket. So haben

Hook { > unsere Kunden in der Regel die bis 18.30 Uhr bestellte Ware schon am
Crash Dummies néachsten Morgen. Bei Bestellung von 3 Artikeln sogar portefrei.

James Pond Iil 5

John Madden F. 94 ...
Jungle Strike

Jurassic Park sol. Vorr.
Landstalker dt. Texte (Jan 94)
Lotus Il
Mazin Wars
Mega Lo Mania
Micro
MIG-29
Mortal Kombat

Mutant League Hockey ...
NFL Quarterback Club.
Pele Soccer (Nov).

: Lagerl

Fordern Sie unser kostenloses

: g R ‘ Preislisten-Magazin mit frankiertem (3,
0T = )y
Puggsy Wolunes }83;_ DM) und Ihrer Adresse versehenem
Ranger X 109,- Riickumschlag (DIN C5) an.
Rocket Knight 99,-
ible Soccer 119,-
Shining Forc:

Shinobi Il
Snake Rattle 'n" Roll.
Sonic Spinball .

Street F-ghter [} (24MB)
Techmo Clash ..
The Ottifants

& LADEN

Vorkasse (Nur Euroschocki) DM 4,-
ab 3 Artikel liefern wir portofrei!
Preisanderungen und Irrtimer sind




Tiny Toons
Turtles Tourn. Fighters ....
Ultimate Soccer (1-8 Spieler)..

Winter Olympics Lim. Ed.
Wiz ‘n’ Liz
WWF Royal Rumble

Virtual Pinball ....

X-Men

Young Indy

Zombies 99,-

Zool 109,-

Asterix 2 84,-

Chuck Rock II 79,

Cool Spot 84,-

Dizzy 84,-

Ecco the Dolphin. 89,-

James Pond Il

Jungle Book D:

Jurassic Park

Mortal Kombat

Ottifants

PGA Tour Golf

Robocop 3

Sensible Soccer

Sonic Chaos 23

Star Wars, 79,-

Streets of Rage Il 89,-

Winter Olympics. 89,-

Wolfchild 89,-
in 59,

Turtles Tourn. ......

Game Gear mit Columns....
TV-Tuner solange Vorrat reicht
Chuck Rock Il

Dracula
Ecco the Dolphin.
F-1
James Pond Il
Jungle Book Das Dschungelbuch
Jurassic Park
PGA Tour Golf
Power Strike 2
Road Runner Desert Speed Trap
Robocop 3.
Sensible Soccer
Sonic Chaos
SONDERPREISE ., : S g s S
5 Streets of Rage Il
Surf Ninjas
MEGA DRIVE The Ottifants
Strider ... 9,- T-2 Arcade Game
Ghouls & Ghosts. 9~ = w::‘::;":mmmm
Thunder Force 2 .
Talespin
Super Hang On Mega CD Il ohne Spiel (Okt) Mega-CD Il mit Road Avenger.....
Empire of Steel (1 Jahr Garantie) ¢
Space Harrier |1 Mega-CD Il ohne Spiel

i (1 Jahr Garantie)
La;\r/n I:j gﬁ;;‘eor::tiu.re Batman Returns (CD)

Versand per Nach........

i und Irrtiimer Chuck Rock CD ...
Sunset Rider: Ecco (CD)
Final Fight
MASTER SYSTEM Hook CD.

Joe Montana Football CD
Monkey Island (Dez./Jan.)
NHL 94 CD (Dez).....

CD)

F (
Prince of Persia
Robo Aleste.
Sewer Shark.

VERSA ND ;::;::%Holmesz- ‘
o

GAME GEAR
Ax Battler ..
Shinobi

Dragon Crystal..
Olympic Gold
Wimbledon




Gewiirz, mit dem es eine besondere
Bewandnis hat: Es erweitert das
BewuBtsein und ermbglicht da-
durch Reisen durch den Weltraum.
Die Kontrolle iiber das Spice ist
also gleichbedeutend mit der
Kontrolle iiber die Raumfahrt! Das
erzeugt natiirlich Neid, und so diir-
fen die Gegenspieler der Familie
Atreides, die Harkonnen, natiirlich
nicht fehlen. Sie haben bisher den
Spiceabbau auf Arakis kontrolliert
und miissen erst einmal vertrieben

werden.

Auf die Ureinwohner dieses
Planeten nimmt niemand
Riicksicht, dabei wollen die

Fremen aus Ihrem Planeten nur
eine bewohnbare Welt machen. Sie
spiiren, das Paul Atreides der
Richtige ist, um sie in eine
lebenswerte Zukunft zu fiihren,
doch man braucht schon eine
groBe Armee und gute Offiziere, um
einen ganzen Planeten zu kontrol-
lieren. So beginnt in einem Palast
siidlich der Harkonnensiedlung das

U Abenteuer...

eine Frage: Dune ist
ein  ausgezeichnetes
Spiel, das seinen fes-
ten Platz in der
Softwareszene gefun-
den hat. Ob auf Amiga, PC oder
jetzt auch CD-ROM, Dune hat Uber-
all eingeschlagen. Auf dem MEGA-
CD kommt jetzt der Silberling so
richtig auf Touren, und man kann
Virgin Interactive Entertainment nur
zu dieser Veroffentlichung gra-
tulieren, die bestimmt ganz oben in
den Charts mitmischt. Dieses Modul
ist einfach fur alle ideal, die sich
bisher mit Action beschéftigt haben
und jetzt ihre ersten strategischen
Erfahrungen sammeln wollen. Dank
unkomplizertem Spielablauf und der
packenden Story von Frank Herbert
ist dieses Modul auch fur die
Plattform- und Ballerspielfans unter
Euch gut geeignet und eine gute
Gelegenheit, den Spiele-Horizont
ein wenig auszudehnen!
Die Grundidee von Dune ist relativ
einfach: |hr miBt Kontakt mit den

Hier seht thr einen der vielen Fremenfuhrer, die bereit sind, fiir Euch zu arbeiten. Die einzelnen

Fremenstamme. kinnen eniweder Spice o

oder eine Armee aufbauen. Ein Gespréich mit lhrem

Anfihrer fordert of Infos zu Toge und zeigt Euch die Simmung im Loger.

bl vy b Fecera ﬁ

richtigen Leuten aufnehmen und
daflir sorgen, daB lhr beliebt seid
Dann ist da noch das Problem mit
Imperator Shaddam IV. Er hat Euch
auf diese Welt geschickt und ver-
langt immer gréBere Mengen Spice.
AuBerdem muf er standig im Auge
behalten werden — denn die nachste
Intrige kommt bestimmt. Damit es
nicht zu schwierig wird, habt Ihr im
Palast noch einen Ratgeber, der
Euch rechizeiig auf etwaige
Probleme hinweist.

Eure Mutter Jessco ist am Anfang keine besonders grofe Hille, obwohl hr spéter ein paor brauchbore
Hinweise von ihr bekomt. Sie kimmertsich aber rihrend um ihren Sohn und wirde alles fr ihn fun.

PROTIP <o,
‘?50_:?

sel zum
Erfolg. Im

Gesprach
g bekommt

~ Ihralle

notwendigen Informationen
und erfahrt, wie es weiter-
geht. Es ist bestimmt eine
gute Idee, Gurney Hallack
mit auf Erkundungstouren zu
nehmen. Seine Tips werden
Euch in vielen Situationen
weiterhelfen.

Segaro JANUAR 1994



@ Bt di Sl un die
Lautskirke der Stimmen und die
Sprachen der Charoktere zu Gndern.

Wie auch bei den vorherge-
gangenen Computerumsetzungen
steuert |hr das Spiel mit dem
Curser, und gebt so auch Eure
Kommandos ein. Um im Spiel
Fortschritte zu machen, miBt Ihr

mit vielen Leuten reden. Ihr fliegt

mit dem Ornithopter von Sied-

lung zu Siedlung und versucht,

die Fihrer der Fremen

auf Eure Seite zu

ziehen. Da der

Ornithopter  noch

zwei weitere Passagiere

faBt, kénnt I|hr bei passender

Gelegenheit noch weitere
Spielfiguren mitnehmen.

Informationen kénnt Ihr Euch
reichlich beschaffen: Es gibt gen
gend Menls, die Karten, Sta-
tistiken und Optionen fiir jedes
denkbaren Problem bereithalten.
Die niitzlichste Option ist sicher der
RAM-Speicher, mit der Ihr wieder
zu einem alteren Spielstand
zurlickehren konnt. Ein  &uBerst
praktisches Hilfsmittel ist tbrigens
das beiliegende Begleitbuch mit
allen Informationen zum W
stenplaneten. Die sehr genauen
Karten und eingezeichneten
Ansiedlungen helfen enorm bei der
Planung der nachsten Aktion
Gerade bei Dune-CD zeigt das
Mega-CD, was in ihm steckt. Die
Flugabschnitte ~ zwischen  den
einzelnen Siedlungen sind einfach
phantastisch, und zeigen, wie aus-
gefeilt das Mega-CD rendern kann.
Endlose Sanddiinen gehen butter-
weich ineinander iber und Ihr seht
sogar Sandschleier, die grafisch toll
umgesetzt wurden. Sobald Ihr
Euren Zielort erreicht habt, macht
der Gleiter eine weiche Landung.
Da macht es natrlich unheimlich
SpaB, die Steuerung des Gleiters
selbst in die Hand zu nehmen und
sich ‘den Wiistenplaneten einmal
genau anzusehen.

Die Filmfans werden beim
Spielen tbrigens mit Freude viele
Melodien aus dem Film wieder-
erkennen, die die ausgezeichnete
Hintergrundmusik zu Dune geben.
Sowohl Musik als auch die

JANUAR 1994 Sega®

Auf der blauen Karte rechts oben seht Ihr einen Grundrif8 vom Palast. Am Anfang kénnt hr noch

nicht alle Réume betreten. Durch das Losen von Rfseln werden aber immer gréiBere Teile des
Spieleldes und des Palastes i Euch zugainglich.

Y ‘Wenn lhr den Planefen abfliegt, kénnt Ihr Euch einen guten Uberblick verschaffen. Allerdings bringt

ein solcher Patrouillenflug cufer einem Heidenspafl zundchst wenig brouchbare Ergebnisse

Sprachausgabe kénnen auf unter-
schiedliche Lautstarken eingestellt
werden — sicher eine sinnvolle
Option.

Sobald Ihr mit dem Cursor eine
Person anklickt oder ein Gespréch
beginnt, antworten die Figuren mit
Sprachausgabe, die durch eine
Textausgabe erganzt wird. Die
Sprachausgabe ist (brigens sehr
klar und gut verstandlich, wirkt aber
bei verschiedenen Gelegenheiten
2zu unpersonlich.

Dune ist zweifelsohne das erste
strategische Mega-CD Modul, das
Ihr unbesorgt kaufen kénnt. Kein
Zweifel:  Hier wurde  wirklich
saubere Arbeit geleistet und auch
von der Programmierung her reizt
Dune das Mega-CD gut aus. Ich
kann Dune nur jedem wérmstens
empfehlen, und wer noch im
Zweifel ist, ob er sich ein Mega-CD
zulegen sollte, wird bei Dune sicher
schwach werden...

® Markus Matejka

STEFAN MEINT

SONIC CD hat von mir klare
90% bekommen und ist mei-
ner Meinung nach unbestrit-
ten das beste Spiel fiirs
Mega-CD. Dune kann mit
Sonic nicht mithalten und an
dieser Meinung konnte auch
langeres Dune-Spielen nichts
andern. Auf jeden Fall aber
ist diese CD ein Schritt in die
richtige Richtung.

Eine Bewertung von 86%
ist meiner Meinung nach zu
hoch. Auf der CD hétten noch
reichlich Animationen: Platz
gefunden und auch die
Optionen in den einzelnen
Bildschirmen sind etwas
mager ausgefallen. Ich per-
sonlich fand Dune recht lang-
weilig, und obwohl es spater
interessanter wird, konnte ich
mich nicht zum Durchspielen
aufraffen. Wer Strategiespiele
mag, ist hier aber bestens
versorgt.

_sein Spiel.

A Die Flugszenen sind ein absoluter
Augenschmavs.

A Hunderte von sehenswerten, teilweise
animierten, Bildern.

A Dank der Originalmusik fiiblt man sich
stellenweise in den Film versetzt.
'V Dune setzt neve Mafisti

h be, trotzdem wiiren

90%

85%

Stimmen besser gewesen.

SPIELABLAUF  82%

A Die Steverung ist ausgereift und
iibersichtlich.
'V Der Spielablauf ist nicht jedermanns Sache.

ANFORDERUNG 84%

A Einsteiger kinnen den Schwierigkeitsgrad
gut anpassen.
A Wer auf richtige Helden steht, findet hier

PROSCORE

86 %

Geniale Grafik, ein Spitzensound und
griffiger Spielablauf machen Dune zvm
besten Titel auf dem Mega-CD. Bei Dune

Lbesleht starke Suchtgefahr!

|




MEGA DRIVE

"y Fir die Mitglieder der Nten
Dimension war das Leben noch nie
einfach: Wenn man nicht gerade in
einem intergalaktischen  Stau
hangt, miissen die Kréfte der abso-
luten Leere bekampft werden.
AuBerdem ist den Geschdpfen der
Leere keine Miihe zu groB, wenn es
darum geht, der Nten Dimension
Schaden zuzufiigen oder Ihre
Anhénger zu vernichten. Das kann
echt ein Problem werden, denn Ihr
seid das einzige Geschopf, das sich
in der Nten Dimension in dieser
Galaxis befindet. Aber immerhin
hat Zool noch ein paar Asse im
Armel, denn es gibt kaum einen
besseren Ninja und Navigator als
ihn.

Durch ein Ungliick ist Zools
Schiff auBier Kontrolle geraten.
Mitten in der Galaxis hat unser Held
auf einem fremden Planeten eine
einwandfreie Bruchlandung gebaut.
Schon nach kurzer Zeit stellt sich
heraus, daB die Méchte der Leere
diesen Planeten beherrschen. Sie
haben alle Tiere des Planeten in
gefahrliche Killer verwandelt, und
falls Zool ihnen in die Hande fallen
sollte, bliiht ihm das gleiche
Schicksal. Fiir einen Ninja
aus der Nten Dimension
gibt es da nur eine

1 Antwort: Kampfstellung!

ool ist in dem Jahr

seit seinem  Auf-

tauchen schon ziem-

lich berihmt gewor-

den. Die  Com-
puterversionen haben sich erfolg-
reich in den Charts plazieren kénnen
- und das 2zu recht. Die
Programmierer arbeiten bereits am
zweiten Teil fir die verschiedenen
Computersysteme, aber die Mega
Drive-Version ist jetzt endlich fer-
tiggestellt.

Nach einem kurzen Intro, das die
Bruchlandung auf dem Planeten
zeigt, geht es unmittelbar ins Spiel.
Eure Aufgabe besteht darin, alle
Geschopfe auf dem Planeten aus
der Macht der Leere zu befreien.
Kein einfacher Job, denn solange die
Lebewesen noch unter dieser
Kontrolle stehen, werden sie alles
daran setzen, Euch zu vernichten.

Fir alle, die noch  keine
Bekanntschaft mit der Nten
Dimension  geschlossen  haben,

kommt hier die Erklarung: Die Nte

40

Dimension symbolisiert
Gerechtigkeit und Phantasie.
Sie existiert tberall, und ohne
sie waren wir alle schon lange den
Machten des Bosen zum Opfer
gefallen. Um jetzt die verzauberten
Geschopfe befreien zu kénnen, mu3
Zool auf sie schieBen und so aus
Ihrer Verzauberung befreien.
AuBerdem gilt es, von Zeit zu Zeit
einen der  Stufenwachter zu
besiegen. Daneben gibt es natlirlich
jede Menge Bonusgegenstande, die
in den einzelnen Stufen gesammelt
werden konnen. Das hért sich alles
wie ein ganz gewohnliches
Plattformspiel an und das ist es bis
zu einem gewissen Grad auch, aber
die Grafik fallt doch etwas aus dem
Rahmen. Zool ist schon ziemlich

Fast wie im Film “Der Schwarm”, Nur haben sich dort die Bienen nach ihrem AbschuB nicht in
SiiBigkeiten verwandelt.

%

Die Hammer ksnnen wirklich zum Problem werderund haben es besonders auf Besucher ous der
Nten Dimension abgesehen. Ausweichen ist schwirig, aber Ihr habt kaum eine andere Wal

Sega'ro JANUAR 1994



ALLES ILLUSION

Krool versteht es, sich in jeden beliebigen Gegenstand zu verwandeln (siehe unten)! Diese Objekte mdgen
zwar freundlich aussehen; sie sind es aber nicht! Wenn Ihr eines beriihrt, verherl Ihr we\ Energie.

abgedreht gestaltet und
bietet in dieser Hinsicht
durchaus Neues. Um
schlieBlich im Endkampf
gegen den finsteren
Krool antreten zu kon-
nen, muB Zool sich
seinen Weg

Stufen besteht, wird es doch ein
wenig langatmig. Die  Platt-
formprofis unter Euch werden Zool
als recht einfach empfinden, aller-
dings steigt der Schwierigkeitsgrad
in hoheren Stufen doch noch ein-
mal an.

Besonders interessant sind die

PROTIP i

Auch wenn

es sehr ein-
ladend aussieht — der Beutel
spuckt jede Menge Popkorn
und kostet Zool ein Leben.

durch sieben beinharte, psy-
chodelische Welten bahnen. Der
Kampf beginnt in der
SuBigkeitenwelt und hier koénnte
der Eindruck entstehen, daB es
sich um ein sehr einfaches Spiel
handelt. |hr werdet jedoch bald
erkennen, daB das Spielfeld riesig
ist und der Spielablauf nicht so ein-
fach, wie vermutet. Zwar ist jede
Stufe sehr gut spielbar, aber da
jede Welt aus insgesamt vier

JANUAR 1994 Sega

Extrawaffen, an erster Stelle Zools
Freundin Zooz. Die gnadenlose
Lady kopiert die Aktionen lhres
Freundes und  schickt alle
Finsterlinge in die ewigen Jagd-
griinde, doch das ist Geschmacks-
sache..

Bonusse gibt es nicht nur in den
einzelnen Stufen. Wenn Ihr es
schafft, einen Stufen-Endwéchter
umzuhauen, kommt lhr sogar in ein
richtiges Bonuslevel! Dort konnt Ihr
wieder mit dem Raumschiff durch
die Galaxis diisen, wo Ihr Extra-
Leben und Power-Ups abraumen
konnt.

Grafisch ist Zool ein kreativer
Ausflug in den Farbkasten. Jede
Welt hat ihr eigenes Gesicht, was
sich nicht nur in den Hintergriinden
sondern auch an den Feinden und
Bonusgegenstanden  bemerkbar
macht. Bunt, phantasievoll und stel-
lenweise schrill - Gremlin hat sich
hier einen ganz anderen Weg als

zum Beispiel bei Flashback und
Another  World gewahit. Die
Steuerung von Zool ist auch sehr
ansprechend. Zool kann schlagen,
springen, klettern, hangeln, schie-
Ben und ist insgesamt sehr
beweglich. Durch den Spin-Sprung
kann Zool selbst hochste Platt-
formen erreichen, Ihr kénnt also
jedem Geheimnis auf den Grund
gehen. Es ist aber nicht einfach, die
verschiedenen Bewegungs-
moglichkeiten sauber voneinander
zu trennen.

Fans von Arcade-Action werden
von Zool begeistert sein. Das Spiel
ist sehr umfangreich und insgesamt
eines der besten seiner Kiasse.
Obwohl ich es durchgespielt habe,
nehme ich Zool immer wieder
gerne zur Hand.

® Markus Matejka

SUSANNE MEINT

Am besten haben mir bei
Zool die farbenfrohen Gra-

und jede Stufe bringt neue
Ideen und satt Bonus. Zool
kann sich ziemlich rasant
durch das Spiel bewegen
und so Stufe fiir Stufe er-
forschen. Es ahnelt in vielen

Bereichen Sonic und Bubsy
und spielt sich auch ahnlich.
Ohne Frage ein wirklich
riesiges Plattformspiel,. ob-
wohl die Wirbelattacke nicht

gerade als neue Idee zu
bezeichnen ist. Wer gerne
Sonic spielt, findet mit Zool
eine prima Erganzung fiir die
Spielekiste.

GRAFIK %

A Die farbenfrohen Grafiken bringen unheimlich
Leben ins Spiel.

'V Da jeder Hintergrund eine andere Welt
darstellt, kann Zool grafisch kaum langweilig

werden.

MUSIK 68%

A Wenn Ihr ein Level geschafft habt, ertont eine
exzellente Sprachausgabe. Fast wie bei
Lemmings...

'V Die restliche Musik ist ziemlich flach.

SPIELABLAUF  71%

‘A Schaelle Action und dazu ida Menge
Bonusse - macht richtig

W Zool richtet sich stark an |Io Plattformspiel-
ans, alle anderen sollten erst mal Probe

ANFORDERUNG 75%

A Jede neve Welt bginnt ziemlich einfach, aber
ab Stufe 4 wird’s dann kernig,

'V Plattformprofis wnnln die ||wel|s ersten
Stufen als zv einfach empfinden.

PROSCORE

75 %

Zool enttiiuscht auch auf dem MD nicht:
Es ist gute Wochenendunterhaltung und
sein Geld allemal wert!



A | THE ADDAMS
|ehlgeschlagm-1 ist, ) die 3 FA Y
ol ' ] e Dift- @ Wik
nur noch eine Miglichkeit: Sie i i
mufl ihre ganze Hexenmagie

einsetzen, um die bizarre o bl n it ol e T
1 2y Anfng bekommt thr Hinweise, wo lhr die Gegenstande finde, die zur Losung der Rése!
Familie doch noch zu erforderich sind. Stell Euch auf den Grobstein, drict einen Knopfund mocht das Skelet alle -

vertreiben. Die beste Mig- ols Lohn erhaltet hr diesen Schlissel. IBONDEIIIII‘I!N...............n/v

",chken _besteht wobl. datin, uf dem Mega Drive ist ~ Rest der Familie zu retten, aber bis
die einzelnen Fa dieses Modul ja schon  dahin ist es noch ein weiter Weg.
mitglieder fiir immer seit einiger Zeit er-  SchlieBlich muBt Ihr erst jede
abgelegenen  Teilen  des haltlich, und ohne  Menge Ratsel I6sen und den reich-
Hauses verschwinden zu ‘weifel ein tberdurch-  lich vorhandenen Finsterlingen das

" schnittlich  gutes  Plattformspiel.  Licht ausblasen. Bis dahin ist die
!asen. Nar:Sopert Pas sche_ml Aber auch die Game Gear Addams-Familie ein ganz normales
ja der Dreh zu sein, um sich Benutzer kénnen sich freuen, denn  Plattformspiel, aber es st

GAME GEAR

der Familie Addams 2zu  auch auf dem Handheld treibt die  zugegebenermaBen  sehr  an- Gmlx 84%
entledigen! Addams Familie jetzt inr Unwesen.  ziehend und stellt eine echte ADu ekigen Gruiik

Abigails Plan funktioniet ~Nicht nur im amerikanischen Herausforderung dar. Wer genug g::akribbdndel ;,::;:3:‘ o
prima — nur leider hat sie ein Fernsehen wurde die erfolgreiche  Zeit hat, um das Spiel von Anfang VZ-m Teil unzureichende Kollisionsabfrage.

) ) Comedy-Serie neu aufgelegt, es bis Ende durchzuspielen, ist Daher gibt es Abziige bei der Grafik.
kleines __Ileiall bei ihrer Pla-  qjont 50 aus, als ob sich die modri-  gerettet. Ansonsten stellt sich mir |
nung iibersehen: Sie hat  gen Gestalten insgesamt zu einem  die Frage, warum kein MusIK 18%

Gomez, das Familieno- Comeback risten. PaBwortsystem eingebaut wurde.

berhaupt, bei ihrem Zauber- Die Qualitit der Grafiken auf Das ware doch wirklich kein A Nach einer gewissen Spielzeit ertappt Ihr Euch

beim Pleifen der Musik, die Ohrwurmqualitiit hat.

dem Game Gear haben ja in letzter ~ Problem gewesen! (Wer  mit v
.spru!:h vergessen, Aher. fomez Zeit erheblich zugenommen. Wer  Batterien spielt, hat ein besonderes hn:nf;xm";:’a’:‘h";mﬂ" b,
ist nicht auf den Kopf gefallen  ojnon Bjick auf James Pond 2 oder ~ Problem: ca. nach der Halfte der b

umi dnrnhscha,ﬂ |.1ie finsteren  Fantastic Dizzy wirft, der kann das ~ Spielzeit sind die Batterien namlich s"!mur 8‘ %

Plane von Abigail. Wenn er sicher bestdtigen. Die Addams alle..) Wer SpaB an

seine Familie noch retten will, Familie besticht ebenfalls durch  Plattformspielen hat, in denen | Bl el kel ETEE S
beeindruckende Optik, hier wurde  kernige Ratsel eingebaut sind, find- R“"ﬁ' ‘""{,’"‘“ von P"PP';

N nicht an Details gespart. Die et hier ein brauchbares Spiel. Die ;Rm,:il I::"'g““"_'"“ sich manchmal
denken undﬂhandeln. Essieht  Animationen der einzelnen Figuren ~ Addams Family kommt mit der ngweilg rierend.
nicht gerade rosig fir die und Monster ist dagegen eher Originalmusik auf Euren Game [ i 0
Addams Family aus und ohne  durchschnittlich, aber das einzige Gear und auch grafisch wird hier ANFORD!RUNG 83 /9
Eure Hilfe ist das Ende Wirkliche Manko liegt in der unge-  viel geboten — ein paar neue Ideen Ales?df::mGoH-lhrwudu schon
bedrohlich nah. nauen Kollisionsabfrage. Das kann ~ zum altbewahrten Spielprinzip héat- z"'::':h;'dm.:':;l"" die Addams Family
natirlich ziemlich nerven und wére  ten aber sicherlich nicht geschadet! | W Das fehlende PaBwortsystem ist wirklich

durchaus vermeidbar gewesen. Girgerlich.
Genau wie in der 16-Bit Version @ Susanne Rieger
steuert |hr Gomez durch ein typi- E@%? sc RE

sches Plattformabenteuer. Euer

Ziel ist natlrlich, Morticia und den gggrlp Gegenstan-
— P de sollten
Das riesige Spiel hat ein paar fragwiirdi-

bis zu dem Zeitpunkt aufbe-
ge Stellen — ansonsten ist es eine

muB er allerdings schnell

wahrt werden, wenn sie
wirklich gebraucht werden.
Das Unverwundbarkeits-

= = & < A -
= schild kann aber immer Herausforderung, speziell fiir Fans von
\év:‘der eingesammelt wer- vertrackten Riitseln. J

%




M Es gibt wohl kaum jemanden,
dem Otto kein Begriff ist.
Seine Ottifanten haben jetzt
nach weltweiter Tournee auch
den Weg aufs Game Gear
gefunden. Familie Bommel hat
den Sprung zu Sega geschafft.
Und seit der kleine Bruno
davon iiberzeugt ist, daB sein
Vater von gefahrlichen AuBer-
irdischen entfiihrt wurde, wird
das Ganze zum  Jump-
‘an’Riissel!

Eingeweihte wissen natiir-
lich: Der kieine Bruno hat eine
mehr als lebhafte Phantasie,
sein Vater macht ja nur
Uiberstunden. Doch das kann
und will der hoffnungsvolle
Nachwuchs so nicht hin-
nehmen. Und da Ottifanten
einen besonders stark aus-
gepragten Familiensinn
haben, bricht Bruno ohne zu
zogern auf. Nur mit seinem
Riissel bewaffnet fiirchtet er
niemanden und macht sich auf
die Suche. Ohne Eure Hilfe
konnte es aber sein, daB
Brunos Mission scheitert. Da
gibt es nur eins: Bruno wird
/) mit Eurer Hilfe zum Superfant!

GAME GEAR

a stellt sich zunachst

die Frage: Sind es

echte Ottifanten? Ja,

zweifelsohne, denn

kein geringerer als Otto
stand schlieBlich mit Rat und Tat
bei der Entwicklung zur Seite. Die
Ottifanten entsprechen genau dem
bekannten  Erscheinungsbild  in
Film, Funk und Fernsehen, und
gewinnen  grafisch  mit  einer
Rissellange  Vorsprung  sofort
meine Sympathie. Apropos Riissel:
Das charakteristische ~Merkmal
jedes Ottifanten verwandelt sich bei
Bedarf in eine deftige Kanone, mit
der der kleine Ottifant einen wahren
Regen von Kugeln ausspucken

kann. Risselpower ist angesagt,
mit der Ihr bei Euren Gegnern fir
SchweiBausbriiche sorgt. Der Clou
ist aber die zweite Funktion: Ihr
kénnt  mit dem Rissel Ge-
genstdnde wie zum Beispiel die
herumstehenden Kisten ansaugen
und auf diese Art die Plattformen
an den richtigen Stellen “erganzen”.
Wenn lhr erst mal mit vollem
Russeleinsatz spielt, kénnt Ihr Euch
auch den einen oder anderen
Bonus sichern, der ohne die
herangesaugte Unterlage uner-
reichbar bliebe. Bevor aber ein
Iy L

Bonus eingesammelt werden kann,
ist harte Arbeit angesagt: In jeder

Stufe  sind  Gummi-Ottifanten
verteilt, die erst einmal eingesam-
melt werden miissen. Erst wenn
geniigend Gummitiere beisammen
sind, offnet sich der Ausgang in die
nachste Stufe. Die einzelnen
Abschnitte, die Bruno dabei durch-
queren muB, sind auf seine Suche
abgestimmt. Das Drama in fiinf
Risseln beginnt im Kinderzimmer
und setzt sich {ber den Keller und
eine Baustelle iber Vaters Biro bis
in den Dschungel fort. Auf dem
Weg zur Rettung des vermeintlich
entfiihrten Vaters sind auBerdem
noch Biroakten verstreut, die der
kleine Bruno unterwegs einsam-
meln kann. An des Weges bitterem
Ende wartet dann natiirlich noch
eine “Uberraschung’, die Ihr nieder-
risseln muBt. Die Endgegner sind
allesamt sehenswert und beson-
ders die Ottifantenfans kommen
hier auf Ihre Kosten. Ihr miBt Euch
zum Beispiel mit einem Teufelsfant
auseinandersetzen,ein
Baustellenfahrzeug  niederringen
oder Herrn Kaluppke schachmatt
setzen. Grafisch kommt hier immer
wieder der geniale Strich von Otto
durch. In diesem Zusammenhang
darf natlirlich Bruno nicht fehlen,

der sich mit gentigend Energie in
Superfant verwandelt, und dann
sogar fliegen kann. In diesem
Zustand wéchst Bruno (iber sich
hinaus: Kein Bonus ist vor ihm si-
cher, und sei er noch so vertrackt.

Bleibt noch das Eis am Stiel, das
insgesamt in drei verschiedenen
Sorten gereicht wird. Kann Bruno
das Eis in einer sinnvollen
Reihenfolge aufsammeln, dann
winkt noch ein Extra.

Fur ein Jump'n'Run sind die
Ottifanten ziemlich flott unterwegs.
Wahrend auf dem Master System
das Scrolling doch zu wiinschen
lbrig lieB, ist die Game Gear-
Umsetzung schon erheblich besser
gelungen.

Der Bildschirmausschnitt, in dem
Ihr die haarstraubenden Erlebnisse
der Ottifanten beobachten kénnt, ist
wesentlich kleiner als auf dem
Master System. Dafir hat ist die
Darstellung insgesamt klarer und
gestaltet sich weniger anstrengend
als auf dem etwas uniber-
sichtlicheren Master ~ System.
AuBerdem macht das Ganze einen
“flissigeren” Eindruck als auf der
kleinen Konsole.

® Markus Matejka

PROTI

Am besten
pragt lhr

Euch den Weg durch jede
Stufe genau ein. Durch den

kleinen Bildschirmaus-
schnitt werdet lhr sonst oft
uberrascht und Bruno knallt
auf seinen Rissel...

OTTIFANT
SEGA @ DH 90 @ DETENBER
FORMAT 2Mbit

GRAFIK 75%
ADie Ottifanten sind einfach genial und
entsprechen dem Vorbild recht genav.

/A Die En evoll gestaltet und

dgegner sin
damit das Salz in der Suppe.

70%
A Der Sound ist stellenweise stimmig.
'V Hier wu gesamt nicht die Sorgfalt der
Grafik angewendet.

SPIELABLAUF  60%

A Ein brouchbares Jump’n'Run mit viel
Geschwindigkeit.

'V Spielerisch sind die Ottifanten
Durchschnittskost...

ANFORDERUNG 62%

A Dank einstellbarem Schwierigkeitsgrad kann
man sich in Ruhe mit dem Modul vertraut
machen.

W Nach der ersten Begeisterung schwindet bald
lotivatios e MeEm

PROSCORE

67 %

Reizende Animation, spielerisch aller-
dings eher Durchschnittskost. Ottifanten-
Fans werde aber bestimmt einige
Wochenenden mit dem Spiel verriisseln!

Sega
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MEGA DRIVE

) Puggsy ist ein absolut knuffiger
Spacehopper. Mit seinem Raum-
schiff ist er gerade in einer Welt
gelandet, die anscheinend von
einer Alien-Rasse besiedelt ist.
Sehr bald macht unser Held
Bekanntschaft mit den Ein-
gehorenen, die freundlicher-
weise sein Raumschiff stehlen,
um sich bei lhrem Chef damit
einzuschmeicheln. Eine derart
unfreundliche Behandlung la6t
Puggsy natiirlich nicht auf sich
sitzen und macht sich auf die
Suche nach seinem Schiff.
Ailerdings hat er nicht die ge-
ringste Ahnung, auf was fiir ein
Abenteuer er sich eingelassen
hat.

Probleme gibt es also reich-
lich! Die unfreiwillige Ferien-
insel ist riesig, die Einwohner
nur mit Schwierigkeiten auf-
zustobern, und keine Spur vom
Schiff! Puggsy hat keine andere
Wahl: Er muB irgendetwas
unternehmen, um das gestohlene
Schiff wiedezufinden. Und so
sucht er hiipfend die toll ge-
zeichneten Landschaften ab, um
den einzigen blockierten Aus-
gang zu finden. Jetzt ist es si-
cher eine gute Idee, die
Bildrdnder nach niitzlichen
Gegenstanden abzusuchen, die
unserem Held bei seinem
Abenteuer helfen kdnnen. Und so
W Startet Puggsy seine Mission.

sygnosis ist nicht nur

Insidern als  Soft-
'wareschmiede ein Be-

griff, die sich durch

ihren charakteristischen

Grafikstil auszeichnet. Populare
Spiele wie “Lemmings” und die
“Beast™-Serie beweisen das ein-
drucksvoll. Mit Puggsy ist ein neuer
Star geboren: Der niedliche
Spacejumper wird Euch mit seinen
Problemen bestimmt so manche
Nacht an Euer Mega Drive fesseln.
Die Programmierer haben sich

diesmal mit der Musik ziemlich
viel Mihe gegeben: Uber 30
verschiedene Hintergrund-
melodien sind dabei her-
ausgekommen, die ziem-
lich gut zu den jeweiligen
Hintergriinden der einzel-
nen Level passen. Die Musik
bringt zwar genau die richtige
Atmosphére ins Spiel, ist aber ins-
gesamt nicht hitverdéchtig.

Vom Spielverlauf her ist
das Modul eine Heraus-

(] Also gut, lhr beginnt Ever Abentever im
langweiligsten Teil des Spiels; na und?

forderung: Viele Ratsel konnen auf
unterschiedliche Art und Weise
gelost werden und bieten jede
Menge SpielspaB bis Ihr alles aus-
probiert habt. Selbst wenn Ihr es
schafft, bis ins Finale vorzustoBen,
gibt es bestimmt noch jede Menge
Geheimlevel und ungeloste Puzzle.
Puggsy macht einfach unheimlich
SpaB und ist immer wieder eine
Herausforderung. Sechs
Levelwachter, 17 Landschaften und
sage und schreibe 51 Level werden
auch fir Euch ein ziemlich harter
Brocken sein.  Gliicklicherweise

konnt Ihr Eure Fortschritte Uber das
PaBwortsystem speichern, und je-
derzeit an dieser Stelle weiterspie-
len.

Im Bereich Puzzles ist Puggsy
sicher einer der besten Titel, die es
furs Mega Drive gibt: Kein ver-
gleichbares Spiel bietet mehr an
Umfang und SpielspaB. Nehmt
Euch also nichts vor, wenn |hr mit
Puggsy loslegt. Ich empfehle das
Spiel jedem, der anspruchsvolle
Spiele mag, die mehr als einen
schnellen Daumen voraussetzen.

@ Markus Matejka

Wer jedes
Level genau
absucht,
det be-
stimmt die

PROTI
N E l.

" Bonus-

raume. Es lohnt sich! Hier
gibt es namlich Extra-Punkte
und -Preise zu holen!

A Eil lmmvn Design im typischen

78%
V Dlo Fnlbgeshii!ng der Hintergriinde ist

LU 70%

A Die flotte Musik bringt viel Atmosphiire
heriiber — vom Start bis zum Finale.
W Leider wurde an Soundeffekien gespart.

SPIELABLAUF  73%

A Viele Gegenstiinde haben eine tiefergehende
Bedeutung fiir Euren Fortschritt.

'V Versuch und Irrtum machen noch kein
Kultspiel.

ANFORDERUNG 78%

A Hunderte von Riitseln bringen langen
Spielspaf.

'V Selbst wenn lhr das Spiel geldst habt, gibt es
noch jede Menge zu entdecken.

Ein typisches Psygnosis-Plattformspiel.
Puzzle-Fans werden die Herausfor-
derung schiitzen, es wird aber auch allen
anderen grofien SpaBl machen.

Segara JANUAR 1994



Ein Jahr ist vergangen, seit
die tadliche Bedrohung durch
das Syndikat ausgeschaltet
wurde. Mr. X gehirt der Ver-
gangenheit an und inzwischen
ziehen bereits wieder Leute in
die ehemals verwiisteten
Strafien ein. Diese Harmonie
wird allerdings durch einen
Anruf jah zerstort: Skate ruft
villig aufgeldst an, denn statt
des Hauses hat er nur noch
eine Ruine vorgefunden. Und
das Schlimmste: Adam ist ver-

Dieser Weichter hat die WeiBheit nicht ger-
ade mit dem Lsffel gefressen: Er kann
seinen Angreifer nicht ausfindig machen!

_Mister X hat das gesamte Syndikat

mobilisiert und die einstmals
friedlichen StraBen wimmeln nun
von geféhrlichen Banden und gna-

Bei
Nachforschungen findet sich
ein Bild von Adam - in Ketten
und zu Fiifen eines Mannes,
mit dem niemand gerechnet
hat: Mister X! Jetzt ist alles
kiar: Das Syndikat und Mister
X wollen Rache nehmen und
haben Adam entfiihrt, um eine
Falle fiir den Rest des dy-
namischen Teams aufzubauen.
Aber was hilfts! Axel, Skate
und Blaze machen sich natiir-
lich sofort auf den Weg, um
ihren Freund zu befreien. Und
damit beginnt eine Prii-
gelorgie, wie sie selten auf
dem Game Gear stattgefunden
hat...

GAME GEAR

lle Fans von

Priigelspielen kénnen

sich freuen: Mit dem

zweiten  Teil  der

StraBenkampfe  halt
ein sehr gut gelungenes Spiel auf
dem Game Gear Einzug, das sich
wirklich ~ sehen lassen kann.
Wahrend im ersten Teil nur zwei
Charakter zur Auswahl standen,
kénnt Ihr jetzt zwischen drei Helden
wahlen. Jeder Charakter hat
spezielle Eigenschaften, die sich in
‘den  Werten fir Kraft, Ge-
schwindigkeit, Technik, Ausdauer
und . Sprung ausdriicken. Am
besten, Ihr spielt jeden Kampfer
einmal an, um herauszufinden, mit
wem Ihr den Kampf aufnehmen
wollt. Denn wie schon im ersten
Teil geht es richtig zur Sache:

45

Rockern. Um Mister X
entgliltig das Handwerk zu legen,
muBt Ihr die iibelste Versammiung
von Unterweltlern und Schlagern
besiegen, die das Game Gear bis
jetzt gesehen hat. AuBerdem hat
das Syndikat aufgeriistet: Jede
Menge High-Tech Waffen und pro-
fessionelle Killer werden ihr Bestes
tun, um Euch das Leben so schwer
wie méglich zu machen. Nur gut,
daB unsere Helden nicht ganz
wehrlos dastehen. Neben ihren
Priigelkiinsten gibt es namlich
auch fiir sie Waffen zu finden, mit
denen man dem StraBenabschaum
gehérig einheizen kann. Das
Messer ist da in zweierlei Hinsicht
brauchbar: Zum einen kann es im
Nahkampf eine schnelle
Entscheidung herbeifihren, zum
anderen konnt Ihr es werfen, um
die Schar der Gegner auszudiin-
nen. Mir personlich hat allerdings
das Bleirohr am besten gefallen. Ihr
kénnt damit wuchtige Schldge
austeilen und gleichzeitig die
Gegner auf Distanz halten — die
Lebensenergieanzeige wird Euch
dafiir danken. Allerdings miBt Ihr
aufpassen, daB Euch die Schurken
die Waffe nicht abnehmen. Das ist
zwar kein Beinbruch, aber wenn
das Rohr oder das Messer zwei-
oder dreimal zu Boden fallt, dann
seht Ihr nur noch ein Blinken und
konnt dann wieder die Fauste
sprechen lassen. In jedem Fall sol-
ltet Ihr nach Gegenstanden
Ausschau halten, die in den Stufen
versteckt sind. Mit einem Apfel oder
einem Steak konnt |hr Eure
Lebensenergie wieder aufpolieren,
ein Stern gibt Euch einen

Superangriff und ein  “1Up”
beschert ein Freileben. Die rest-
lichen Gegenstande polieren

immerhin den Zahlerstand auf. Nur
mit der Zeit darf man nicht schiu-
dern: Ihr habt genau 99 Sekunden
Zeit, um alle Verbrecher in einer
Spielstufe zu vermadbeln. habt Ihr
das geschafft, dann blendet die
Szenerie entweder um, oder das
bekannte “GO!" erscheint. In bei-
den Féllen beginnt die Uhr dann
wieder von vorne. Falls Ihr nicht in
Form seid und eine Spielstufe ver-
patzt, dann verliert Ihr natirlich
einen Kampfer. Also dann: Kampft
Euch ausgehend von der Innen-
stadt Uber den Vergniigungspark,
das Gespensterhaus, das Schiff
und die Munitionsfabrik bis hin
zum Hauptquartier des Syndikats,
wo Mister X Euch bereits erwartet.

Der Game Gear Version sieht
man  (brigens  deutlich  die
Verwandtschaft zum groBen Bruder
Mega Drive an. Toll gezeichnete
Grafiken begleiten Euch auf Schritt
und Tritt und auch beim Sound gibt
es da keine Abstriche. Jeder
Kampfer verfiigt tber eine Vielzahl
von Angriffen (14!), die Ihr erstmal
ausknobeln miiBt. Wenn Ihr sie ein-
setzt, gibt es immer wieder spek-
takulére Effekte, die besonders im
Zwei-Spieler-Modus gut heriiber
kommen. Streets of Rage 2 ist
meiner Meinung nach eines der

besten Prigelspiele fir den
Achtbitter. Aber verprigelt nicht
aus  lauter  Vorfreude  den

unschuldigen Verkéaufer...

@ Stefan Schachler

Wil zwischen Adam, Axel oder
Blaze. Leider it keine Zwei-Spieler-
Option vorhanden.

PROTI Das Rohr

ist eine
optimale Distanzwaffe.
Versucht, es so lang wie
moglich zu behalten, um
optimal aufraumen zu kén-
nen. Wenn es wirklich ver-
loren geht, miBt Ihr ver-
suchen, den Angreifern eine
Waffe abzunehmen.

STREETS OF
RAGE
Stk @ DY) @ DEZEWER
FORMA

eichnete und detaillierte
Hmmgnmd du kommt Freude auf!
'{ A Die Animationen unserer Helden sind wirklich |
airkusreif! Kompliment! 3

86%

MUSIK 8I%

ADie ;Mnmgsyol. Musik geht direkt in den
Davmen.

v DkSuthHl gehen manchmal im
Getiimmel unter,

SPIELABLAUF  84% :

A Jede Stufe ist l'ividnll gestaltet und lift
keine Langeweile aufkommen,

A Wer die Steverung wirklich beherrscht, macht
die Finsterlinge schnell und professionell rund.

ANFORDERUNG 84%

S
PROSCORE

84 %

Streets of Rage 2 ist zweifellos eines
der besten Priigelspiele auf dem Game

Gear, das sich seinen Ehrenplatz in mei-
| rer Spielekiste redlich verdient hat.

N
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Die Mega Drive-Besitzer kinnen
sich wirklich nicht beklage: Was %
da in letzter Zeit an Gruft, Grusel
und Co. verdffentlicht wurde, ist
reichlich. In den letzten Monaten

haben wir mit zitternden Handen
Haunting gespielt, haben uns
durch die Abenteuer der Addams
Family gegruselt und diesmal ste-
hen die Zombies auf dem
Programm. Seltsame Gescheh-
nisse werfen ihren Schatten
voraus: ScheuBliche Kreaturen
der Nacht verlassen in Eurer
unmittelbaren Nachbarschaft ihre
‘Graber und haben nur eines im
Sinn: Sie wollen Eure Freunde und

| Nachbarn vernaschen!

MNun ja, falls es um meine
Nachbam ginge, hatte ich wenig
einzuwenden... Aber Halt! Erstens
ist das ungesetzlich und zweitens
geht es ja in Videospielen nicht
gerade darum, dem Geschehen
nur zuzuschauen. Ein Held muf
her, und wer wire dazu hesser
geeignet als Ihr?

Zombies geht auf das Konto
von Lucas Arts und Konami. Wenn
die beiden zusammen ein Spiel
verdffentlichen, kann eigentlich
nicht viel schief gehen, oder?

| Also schniirt die Giirtel enger und
| bereitet Euch auf seelisch und

moralisch auf ein Kraftemessen
mit den Armeen der Finsternis
vor.

stehitins Haus, wenn die Zombies zu einem iblen Trick greil

ifen: Sie verwandeln sich in

O o it oo s, i bt Evc xf s oot

vor. die Idee ist aber wirklich nicht schlecht!

einer Meinung nach
gibt es zwei ver-
schiedene Wege,
sich an ein Spiel wie
Zombies  heranzu-
trauen: Zum emen die Variante mut

zeigt 3D-Grafik, aber lhr seht ge-
radewegs von oben drauf. Wenn Ihr
loslegt, habt Ihr zuerst eine Waffe
zur Verfugung, mit der I|hr die
Zombies gut brutzeln kénnt (ein
edler Sound!). AuBerdem kénnt Ihr

dem
Ihr knietief durchs Blut watet und
alles einfach nur brutal ist. Oder aber
die Umsetzung im B-Movie Stil:
Schrage Musik, reichlich Humor bis
Slapstick und
savie! Gewalt

v

nétlg
Und

wo-
bei die Betonung
auf Slapstick und

nicht auf Gewalt
liegt.
Von der Ansicht

prasentiert sich dieses
Spiel als eine Mischung
us Gauntlet und
Haunting — der Bildschirm

1e Objekte als Trampolin
benutzen, um zum Beispiel (ber
hohe Mauern zu gelangen. Der
groBte Teil der Landschaft ist wie ein
Irrgarten aufgebaut. Den miBt Ihr

auf der Suche nach Nachbamn
griindlich durchforschen. Die
eigentliche Rettung ist dabei einfach:
Ihr miiBt einfach nur Gber sie driiber
laufen und schon verwandeln sie
sich in einen satte Bonuswolke. Die
Landkarte gibt Euch ibrigens
AufschluB, ob sich in der Nahe
Nachbarn befinden. Es gibt mehere
Arten von Nachbarn, ihre Erschei-
nungsformen reichen von ameri-
kanischen Cheerleadern Gber krei-
schende Babys bis hin zu verwirrten
Spahern. Leider haben die Zombies
eine ahnliche Formenvielfalt
aufzuweisen und zu allem Ungliick
konnen sie sich jederzeit im Erdreich
regenerieren. Wehrt Euch!
wollt Ihr den zahlreichen Axt-
schwingern, Killerspinnen, Vampiren
und Clonen Eurer Figur zum Opfer
fallen?

Das hort sich ja alles ziemlich
gruselig an, aber keine Angst! Lucas
Arts hat sich jede erdenkliche Miihe
gegeben, um Zombies wie ein B-
Movie der 50er Jahre aussehen zu
lassen, und nicht wie einen
Splatterfilm. Die Namen der Stufen
reichen dabei von “The Evening of
the Undead” bis hin zu "Dr Tongue's
Castle of Terror’” und das alles
begleitet von einer Musik, die das
Blut in den Adern gefrieren laBt und
an die Comicserie Scooby Doo erin-

. =4 TT1)
SegaPro JANUAR 1994

Oder -



nert. Wenn lhr es vermasselt habt,
trieft der Bildschirm von Blut und
verwandelt sich dann in ein ankla-
gendes “Game Over”. Obwohl sich
der eigentliche Spielablauf in allen

55 Stufen nicht andert, ist fir
Abwechslung gesorgt. Es gibt jede
Menge  verschiedener  Land-
schaften, die lhr Gberleben muBt:
Vom eigenen Garten Uber den
Supermarkt und agyptische Graber
bis hin zur Kiste ist alles vertreten.
Diese Vielfalt gleicht die Tatsache,
daB sich am eigentlichen
Spielablauf nicht viel andert, mehr
als aus. AuBerdem hat LucasArts

Verschwen-
det nicht
Eure
Munition -
am besten
weicht Ihr
den Zombies
us und greift nur zur Waffe,
nn es nicht anders geht.

ROTI

% i

= vcrgesorgt um keine
Langewelle aufkommen zu lassen.
Einige der Personen, die Ihr retten
miiBt, sind an abgelegenen Orten
zu suchen. Um da heranzukom-
men, miBt Ihr Euch erst mal
Schitissel besorgen. AuBerdem ist
Munition ziemlich rar, Ihr miiBt
schon scharf nach Extrawaffen
Ausschau halten, um beispiels-

‘weise neue Munition fir Eure Waffe

2u finden. Zur Not geht aber auch
das Kaltespray, und wenn Ihr das
nicht habt, muB eben das Messer

e
3
-

R

@ Mol Diegefrchetn GiftBobsricken
LB e i
s sl Ech b d i

leimen.
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@ D Avaror sind ool gemoine Zsgenossen,di gorrict mls0 T
Der beste Weg zum Uberleben it es, den Fieslingen einfoch aus dem Weg z gehen
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oder die Mistgabel herhal-
ten. Absolute Vorsicht ist
aber geboten, wenn Ihr einen
Schrank  offnet:  Die
Geister, die im Schrank
ihr  Unwesen treiben,
hassen nichts mehr als
neugierige Storer. Wem
das noch nicht reicht, der
kann auf eine Vielzahl von
Spezialgegenstanden zuriick-
greifen. Wie ware es zum Beispiel
mit einem Erste-Hilfe-Kasten, der
Eure Lebensenergie auffrischt?
AuBerst brauchbar ist auch der
magische Trank, der Euch fiir eine
begrenzte Zeit in einen Werwolf
verwandelt. Die Clowns, die es
gelegentlich zu finden gibt, lohnen
sich auch: Mit ihnen konnt Ihr die
die Monster zumindest eine
Zeitlang von Eurer Figur weglok-
ken. Zombies hat mich wirklich
begeistert, und meiner Meinung
nach ist es eines der besten Spiele,
die in diesem Jahr verdffentlicht
wurden. Motivation, Grafik, Sound -
hier stimmt einfach alles. Ein edles
Spiel, dem sogar ich nicht widerste-
hen konnte. Ich hab's schon — wie
sieht's mit Euch aus?

® MARKUS MATEJKA

STEFAN MEINT:

Ich habe die Zombies als ein

erfrischendes Abenteuer-
spiel erlebt, das von
Supergrafik, Animationen

und Spezialeffekten nur so
strotzt. Dem ganzen Spiel
liegt ein schliissiges Prinzip

 sind etwas kirglich aus
was aber fost gor nicht auffilt. |

SPIELABLAUF  84%

arbeiten konnt. Das sind die
Zutaten zu einem Spiel, das
das letzte Gehirnschmalz
kosten kann. Die Zwei-
Spieler-Option setzt da noch
einen drauf — zu zweit macht
es einfach noch mehr SpaB
und man kann sich prima
gegenseitig erganzen. Zom-
bies bekommt einen festen
Platz in meiner Spielekiste —
ohne Zweifel!

zugrunde. Die Rétsel begin-

nen mit einfachen Aufgaben A Duﬂnﬁdnsﬁlmﬁw 1 Zombie sebr

wie dem Uberwinden von MM "5#‘[

Hirden und werden in AM-MW Watfen und
héheren  Stufen  immer Sperilgegenstinde - du schligt dos Spelerher hiher!
schwieriger. Sie passen sich

sehr gut der steigenden mmiwm sz%
Erfahrung im Verlauf des A U von Zombies, v

Spieles an. Die Flguren sind Axmhm Hllenhunde, wnd, und, und...
sehr detailliert A Der Sdb eits 'm#mﬂ.

und passen gut zu _ den einfache Anfangsstufen werden von immer |
Objekten, mit denen Ihr ' ﬂ.w& v’ ‘

83 %

Im direkten Vergleich kann man Haunting schlicht
und ergreifend begraben ~ und zwar im finstersten
Winkel! Zombies sind wirklich exzellent ~ also
entweder kaufen oder sterben!
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Wer SpaB am Formel-1 Sport
hat, der ist bei F1 genau an der
richtigen Adresse. Hier treten
nur die Besten im Formel-1
Zirkus an, um sich den Weg an
die Spitze zu erkdmpfen. Und
seit  Michael  Schumacher
immer wieder in den Schiag-
zeilen der Zeitungen auftaucht,
ist das Interesse an dem rasan-
ten Sport noch viel griBer
geworden, denn hier geht es um
Ruhm, Ehre und natiirlich ums
grofe Geld.

Wirft man einen Blick in die
Weltrangliste, so findet man
unseren Piloten nicht weit von
Alain Prost, der von vielen
schon als kiinftiger Weltmeister
gehandelt wird.

Aber jetzt wird durchge-
startet: Die Reifen qualmen, die
Motoren  rihren und  die
Zuschauer toben: Das ist die
typische Atmosphare von F1,
der zur Zeit besten Renn-
simulation auf dem Markt, die
endlich auch fiirs Game Gear zu
haben ist.

Wer wie der Teufel fahren
kann und Nerven wie Drahtseile
hat, der kann hier gegen die
besten Piloten in den heifiesten
Rennwagen  der
Welt antreten!

as Interesse am
Formel-1 Sport wéchst
standig, denn  vor
Michael Schuhmacher

bot bereits Nikki Lauda
spannende Rennen; und was auf
dem Mega Drive als derzeit beste
Rennsimulation schlechthin gilt, laBst
jetzt auch auf dem Game Gear die
Reifen qualmen. Eins ist sicher: Die
aufreibenden Rennen und knall-
harten Crashs treiben Euch auch
auf diesem System den Schweil3
aus den Poren.

Bei Spielbeginn kénnt lhr Euch
entweder fiir die Spielhallen- oder
Wettbewerbsvariante  entscheiden.
In der Spielhallenversion muBt Ihr
bei jedem Rennen eine bestimmte
Plazierung erreichen, die von Runde
zu Runde besser wird, wahrend lhr
in der Wettbewerbsfunktion insge-
samt acht Rennen fahren muBt.
(Beim Mega Drive sind es zwolf
Rennen). Wenn Ihr diese Her-
ausforderung annehmt, muBt lhr
Euch gegen die besten Teams und
Fahrer aus aller Welt durchsetzen —
genau wie in der “echten” Formel-1!

Wenn Ihr erst mal ein Rennen
geschafft habt, koénnt Ihr Euren
Wagen tunen: Die richtigen
Reifen, Spoiler, Getriebe

und Motoren sind fir
den Sieg so wichtig

ROTI Wie in vie-
len anderen
Rennspielen ist die Bremse
mit Vorsicht zu genieBen.
Am besten laBt Ihr vor der

Kurve die Geschwindigkeit
einfach abfallen, statt
haarscharf durch die Kurven
zu driften.

wie ein Spitzenfahrer. Als nachstes
steht dann die Qualifikation fiir das
néchste Rennen auf dem Pro-
gramm. |hr miBt zwar nicht unbe-
dingt mitfahren, aber das kann
natlrlich leicht die Meisterschaft
kosten.

Beim Rennen selbst ist Konzen-
tration auf den Rennwagen und den
Kurs angesagt. LaBt Euch auf
keinen Fall von den anderen
Fahrern ablenken! Ein kleiner
Wermutstropfen  ist  nur  die
Tatsache, daB die gegnerischen
Autos kaum zu erkennen sind.

F1 ist sicherlich das beste
Formel-1 Rennspiel, das fiirs Game
Gear erhéltich ist. Es bietet
erfrischende  Abwechslung  zur
Monaco Grand Prix-Serie und ich
kann es allen Formel-1 Fans
uneingeschrankt empfehlen. Holt's
Euch!

® Markus Matejka

GRAFIK 76%

A Weiches Saolllg, hdmluho Grafik und
sehr realistische Ansich
W Mit mehr Details rlnd um die Rennstrecke

wiire F1 perfekt.
1%

A Flotte Sounds aus dem Formel-1 TV-Programm
wiihrend des Intros und in den Spielpausen.

'V Die Soundeffekte und
Beschleunigen sind sch

SPIELABLAUF  74%

A Mit der Zwei-Spieler-Option und dem Game-
Link Kabel ganz grofie Klasse!

W Das Schaltgetriebe ist sehr
gewihnungsbedirftig und verlangt viel Gbung.

ANFORDERUNG 76%

A Acht Rennstrecken und eine komplette
Weltmeisterschaft lussen keine Wiinsche offen.
¥ Im Spielhallenmodus viel zv einfach.

PROSCORE

74 %

Ihr habt die Power eines Formel-1

Bollden voll im Griff ~ endlich auch auf
rem Game Gear! Einen so griffigen
Spleluhlnuf findet Ihr in keiner anderen

Rennsimolation.

o’

Sega! JANUAR 199.



dVviI9oO IWVO

18 Monate sind seit der letzten
Geschichte von Chuck, dem
Steinzeitmenschen, vergangen.
Unser Held hat inzwischen seine
Kenntnisse des Maschinenbaus
erweitert und genug Geld ge-
spart, um eine Fabrik zu erdf-
fnen. Chuck hat die ersten Autos
der Steinzeit entwickelt und
damit einen ganz groBen Wurf
gelandet.

Nachdem Chuck im letzten
Abenteuer den schrecklichen
Gary Gritter erledigt hatte, hei-
ratete er seine geliebte Ophelia.
Schon bald stelite sich
Nachwuchs ein und der Familie
Rock ward ein kieiner Knabe
geboren. Unser Held war natiir-
lich ein méchtig stolzer Vater,
und so nannte er seinen kieinen
Sohn Chuck Junior.

Kurz nachdem Chuck Junior
das Licht dieser Welt erblickt
hatte, wurde sein Vater entfiihrt.
Die Titer waren zwei stimmige
Kerle aus der Datstone Auto-
fabrik. Das konnte der kleine
Chuck unmiglich hinnehmen: Er
brach aus seinem Laufstall aus
und machte sich auf die Suche
nach seinem Vater. Noch ein
kurzer Wink in  Ophelias
Richtung, und der kleine Chuck
brach zu seiner geféhrlichen
Rettungsaktion auf. Dies ist
seine Geschichte...

PROTIP:Z -

Endgegnern herumschlagt,
lohnt es sich, deren Angriffs-
muster zu beobachten. Es ist
dann viel einfacher, den rich-
tigen Zeitpunkt zum Zuschla-
gen herauszubekommen.

Wenn Ihr

ore Design hat dies-
mal  mit Tengen
zusammengearbeitet,
um eine Game Gear-
Version von
Rock 2: Son of Chuck herzustellen.

Und das ist gut gelungen. (Mehr
Infos ber den MS-Test in dieser

Ausgabe). Es ist wirklich
sehenswert, was man aus den
kleinen Geraten herausholen kann!
Der erste Eindruck ist gut: Das
Spiel hat farbenfrohe Grafiken und
die Musik stimmt Euch sofort auf
das Modul ein. Wenn Ilhr Chuck
Junior fiir mehr als zwei Sekunden
alleine laBt, schmollt er Euch ins
Gesicht, sieht niedlich aus und ladt
zum Weitermachen ein! Der kleine
Chuck ist einfach erfrischend witzig
und paBt genau in die humorige

Chuck

® Zieht Euch diese Forben rein! Sieht so aus, als ob das GG von derselben Farbpalefte bedient

Extraleben in den einzelnen Stufen
versteckt, um den Mangel auszu-
gleichen. Die Rétsel, die Ihr fur
Chuck Junior 16sen miBt, sind nur
selten besonders schwierig: Im
Prinzip geht es darum, den
Ausgang zu finden und dabei so
viele Punkte wie méglich zu sam-
meln. Allerdings miiBt Ihr daftir sor-
gen, daB Chuck Junior am Leben
bleibt, denn ungefahrlich ist dieses
Unternehmen keineswegs.

Es gibt nur wenige Platt-
formspiele, die mit soviel Humor
und Witz glanzen wie dieses.
Schén gezeichnete Hintergriinde,
echter Abenteuersound und viel
SpaB — hier wurde enorm viel aus
einem 2 Mbit Modul herausgeholt.
Wer allerdings schon den ersten
Teil gespielt hat, wird nicht viel

wird, wie das Mega Drive, Hier wird Baby Chuck gerade von einem Hohlenmenschen in

Stockwerk hoher fronsportiert.

und leicht verriickte Spielewelt.
Dazu gibt's noch Grafik vom
Feinsten: Die Hintergriinde sind mit
Liebe zum Detail erstellt und die
Figuren und Monster sind den
Kinstlern gut gelungen.

Leider muBt Ihr in der Game

| Gear-Version auf Bonusstufen ver-

zichten: Da der Speicher begrenzt
ist, haben die Programmierer
stattdessen
mehrere

Neues entdecken, obwohl Son of
Chuck wesentlich einfacher als sein
Vorganger ist. Besonders
Einsteiger werden hier auf ihre
Kosten kommen.

@ Markus Matejka

- CHUCK ROCK II
SON OF CHUCK
(R @ D10 @ ANUAR
FORMAT 2Mbit

(GKEITSGRADE .........3
RHEITEN ......Continves

GRAFIK 78% |

A Die Supergrafik knnte vom Mega Drive seint
¥ Irgendwo haben wir das schon mal gesehen...

A Flotte Musik, die
W Die Soundgerii

\
| SPIELABLAUF

69%

A lhr habt jederzeit volle Kontrolle iiber Chu

W Stellenweise macht sich im Spielablauf
Eintanigkeit breit.

ANFORDERUNG 70%

A Drei Schwierigkeitsgrade und wenig
Continves - Ihr werdet einige Zeit brauchen, um
durchzokommen.

'V Insgesamt recht einfach, nur wenige Stufen
sind wirklich schwierig.

PROSCORE

4 1%

Chuck Rock Il ist ein inferessantes
Plattformspiel mit brauchbaren Riitseln.
Allerdings gleicht es dem ersten Teil zu
sehr, um Chuck Rock-Veteranen viel
Neves bieten zu konnen.
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Rattle und Roll, die beiden
niedlichen Schlangen, sind zu
einer  duBerst  gefdhrlichen
Mission aufgebrochen: Sie sind
zum Planeten Korn gereist, um
ihre Flagge zuriickzuerobern.

Das kinnte sich jedoch als
schwierig erweisen, denn Bd-
sewicht Bigfoot hat die Flagge in
seinen Besitz gebracht. Und es
ist kaum anzunehmen, daB er sie
freiwillig herausriickt!

Natiirlich steht nicht nur
Bigfoot den beiden sympathis-
chen Schlangen im Weg - denn
der Planet Korn wimmelt von
Gefahren. Ihr miit schon schwer
auf Zack sein, wenn lhr Euch
durch diese Mission erfolgreich
hindurchschidngein wollt. Aber
zum Gliick gibt es reichlich
Nibbley-Pibbleys, die  Eurer
Schlange als Nahrung dienen
konnen. Doch an die miibt Ihr
erst einmal herankommen!

N
N
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as Mega Drive ist mit

interessanten

Geschicklichkeitsspie-

len reich gesegnet.

Wer beispielsweise
Marble Madness gespielt hat, der
wird in Snake Rattle 'n’ Roll einen
grafischen Verwandten finden. Die
isometrische Perspektive gleicht
sich stark, wenn dem Spiel auch
eine andere Idee zugrunde liegt. Ihr
wollt zwar die Flagge zurlick-
erobern, aber ganz so einfach ist
das nicht, Bigfoot hat sich namlich
auf Euren Besuch vorbereitet. Ihr
beginnt das Spiel in den Grassy
Greens. Dort findet Ihr
Generatoren  &hnlich  wie bei

P,

Gauntlet,
die aber keine Feinde, sondern
Nibbleys ausspucken. Je mehr
Nibbleys Ihr verspeist, desto langer
wird Eure Schlange. Dabei ist die
Farbe der Leckereien von entschei-
dender Bedeutung: Gelbe Nibbleys
bringen drei Punkte, wahrend
solche in Schlangenfarbe leider nur
zwei Punkte einbringen. Die dritte
Sorte bringt nur noch einen Punkt —
aber es gibt Situationen, in denen
man nicht wahlerisch sein darf.
Wenn eine Schlange insgesamt
vier Nibbleys verspeist hat, dann
wird dem Koérper ein zusétzliches
Glied hinzugefugt. Die Glieder
braucht Ihr unbedingt: Wenn ein
Feind Euch beriihrt, dann kostet
Euch das jedesmal ein Glied,
sprich vier Nibbleys. Ist nur noch
der Schlangenkopf (brig, dann
bedeutet die nachste Beriihrung
das Aus. AuBerdem muB Eure
Schlange ordentlich an Gewicht
zulegen, wenn sich die versteckte
Tir zur nachsten Stufe 6ffnen soll.
Das laBt sich leicht in Erfahrung
bringen, denn in jeder Stufe gibt es
eine Waage, mit der Ihr Euer
Gewicht prifen konnt. Habt lhr
genug gefuttert, dann ertént ein
Klingelzeichen und die Tir zur
nachsten Stufe offnet  sich.
Natirlich wére alles viel zu einfach,
wenn sich die Programmierer nicht
eine kleine Gemeinheit héatten ein-
fallen lassen. Manche Generatoren
spucken namlich keine Nibbleys,
sondern kleine Bombchen! Ihr
erkennt sie an der winzigen
Zindschnur, die kurz aufblitzt,
sobald die getarnte Bombe auf der
Erde liegt. Wer die Bombem auf-

PROTIP ..o

mit welchem Gewicht
welche Distanz {bersprun-
gen werden kann.
Euch

Probiert

sperrt  |hr
Umsténden selbst in einer
Licke ein, die Ihr nur unter

Schwierigkeiten
konnt.

verlassen

3 (0
\ S| Verdauungsstorungen
wundern, also rechtzeitig in
¥ N Deckung gehen. Neben den

mampft, der braucht sich Gber
anschlieBende
nicht zu

Bomben sind die Feinde und
der Aufbau der Stufen das
néchste Problem: Die
Finsterlinge, von denen die
FuBmenschen besonders gemein
sind, konnt Ihr mit Eurer gespalte-
nen Zunge prima vermobeln. Das
zweite Problem, der Aufbau der
Stufen, erfordert dagegen eine
Strategie. Da jede Menge Absatze
vorhanden sind, mu3 die Schlange
kraftig springen und schlangeln.
Das ist alles kein Problem, bis der
Leib der Schlange an Gewicht (und
damit an Bonus!) zugelegt hat.
Klar, daB eine dicke Schlange nicht
so hoch springen kann, wie eine
schlanke. Bei aller Planung sollte
aber die immer die Uhr im Auge
behalten werden: Bei Zeitmangel
ist es sicher eine gute ldee, ein
paar Uhrsymbole einzusammeln,
damit lhr in Ruhe weiterspielen
konnt. Achtet auch auf die
Bodenplatten, die immer wieder zu
finden sind. Darunter verbergen
sich entweder satte Bonusse,
Geheimraume oder aber im
schlimmsten Fall ein Finsterling!
Grafisch ist dieses Spiel sehr
ansprechend. Die passende Musik
und ein griffiger Spielablauf sorgen
dafiir, daB Snake, Rattle 'n' Roll
immer wieder in den Modulschacht
wandert. Leider ist das Spielprinzip
inzwischen (berholt, vor einem
Jahr ware das Spiel sicher ein Hit

@ 5t en hipfenden Bol, um Euch 20

vergreBern

gewesen. So ist es eher das
richtige Modul fur alle Snake, Rattle
'n' Roll Fans und Einsteiger, die
gerade erst mit dem Aufbau ihrer
Spielesammlung beginnen.

@ Markus Matejka

SNAKE RATTLE
AND ROLL
SEGA @ DM 130, .DEZEMBEE

GRAFIK 71%

ADie Hintergriinde sind liebevoll gezeichnet
und sehr stimmongsvoll.

'V Insgesamt gab es schon grafisch
aufwendigere Spiele in dieser Richtung.

MUSIK 69%

sik paBt gut zum Spiel und sorgt fiir
'V Auf die Daver wirkt der Saund ein wenig

eintonig. |
SPIELABLAUF  73%

A Wer schiti kann, hat sofort Spaf.
Einfach zv Imﬂ ;wlgeﬁ; uon‘:tls!m

v Nudub:a' Zeit kommt der sich
wiederholende Charakter des Spiels ziemlich
deutlich zum Vorschein

ANFORDERUNG 70%

A Dos Aufmischen von Finsterlingen verlangt
viel stmspmngeﬁihl.
¥ Wer das grundsiit; Prinzip durchschaut
hat, den kinnen nor noch schwierige
Gelindeformationen reizen,

PROSCORE

4 1%

Ein prima Spiel fiir Einsteiger und all diejeni-
gen, die ein Spiel zum “mal eben daddeln”
suchen. Alle anderen sollten Snake,
Rattle’n'Roll erst einmal probespielen.

Segaro JANUAR 1994




Familie Bommel bereits groBe Erfolge als Comicbook gegiert hat,
liegt jetzt eine Umsetzung fiir das Master System vor. Den
Risseltieren sieht man deutlich an, daB sie aus der Feder von Ottr Waalkes
stammen. Klein Bruno, der Nachwuchs im Hause Bommel, muB desmal ein
geféahrliches Abenteuer bestehen. Der Kleine ist doch wirklich de Meinung,
daB sein Pappi von Wesen aus dem All entfilhrt wurde. In Wahrheit sitzt der
gute Papa aber im Buro und geht seiner Arbeit nach. Also sckiltert Klein-
Bruno den Rissel, und macht sich ausgehend von seinem Kirderzimmer
auf die Suche nach seinem Vater. Insgesamt fiinf Welten muB Brino durch-
queren, um in die Nahe seines Vaters zu gelangen. Auf dem g kann er
noch verschiedene Akten einsammeln und muB natirch mit Hilfe seines
gefahrlichen Riissels den Feinden Mores lehren. St sid die Endgegner:
Der Sensenfant hat die ersten drei Runden bei mir gewonen, weil ich mich
zu sehr auf die niedliche Grafik konzentriert habe. Auch & Animation von

unserem Helden Bruno ist einfach sehenswert.
Der Spielablauf konnte jedoch mehr Substanz aufweisen:
Durchschnittliche Jumpn Run-Kost wird hier geboten, die wenig
r Neuerungen aufweist. Otto- und
Ottifantenfans kommen woh! auf
lhre Kosten, alle aneren finden
dem
Master System,die auch weniger

i ruckeln.

onifamen sind auf dem Master System eingefallen! Nachdem die

 diber emiga Punkte

rgie, die
nehmen. Grund genug fir James natirlich rapide abnimmt, falls "’Lf égnten

Bond, dem gefahrlichen Professor mal Kisten  nicht ausweichen
auf die Finger zu sehen.

mit Eurer

. _asJAMES BOND

D07~

AuBerdem hat Bond zur Unterstiitzung
, noch ein paar Extrawaffen wie
Walther PPK findet Ihr Euch in einem Granaten und Raketen zur Verfiigung,
Plattformspiel wieder und kénnt tber Mit denen Ihr den Geschiitztiirmen,
Lécher oder Hindernisse hinwegsprin- Piranhas und anderen Feinden ein-
gen. In der ersten Stufe ist alles noch heizen kénnt. Leider wurde aber auf so
ganz harmlos: Ihr miiBt herabfallenden leckere Extras wie den Lotus mit der
Kisten ausweichen und mit den Olspur verzichtet. Die Feinde dagegen
Geschiitztiirmen  fertigwerden. Eure Sind zu Beginn mit einfachen Waffen

CHUCK ROCK |

SON OF CHUCK

ach der enttauschenden Mega Drive-Version von Chuck Rock 2 stellt sich die Frage, ob
Nber der 8-Bit Version bessere Arbeit geleistet wurde. Kein Zweifel, auf dem Master

System scheint sich Chuck Junior wesentlich wohler zu fiihlen! Plattformadventures
haben ja in den letzten Monaten eine wahre Bliite erlebt. Titel wie Star Wars und Land of
lllusion beweisen das eindrucksvoll und zeigen wieder deutlich, was alles im Master System
steckt. Also: Fiihrt Ihr Chuck Junior zum Erfolg?

Die Grafik in diesem Spiel st wirklich bemerkenswert. Farbenfroh und detailliert prasentiert
sich das Spiel von Anfang bis Ende und tragt ein geriitteltes MaB zur tollen Atmosphére bei.
Besonders gut ist die Animation von Chuck Junior gelungen. Beobachtet mal seine Reaktionen,
wenn er verwundet oder gar getdtet wird. Zum Schmunzeln! Im weiteren Verlauf von Chucks
Abenteuern kann die Grafik, auch in den Bonusstufen, sogar noch zulegen. Die Endgegner der
einzelnen Stufen sind auch recht ordentich geraten, wenn sie auch manchmal schwierig miirbe
zu bekommen sind. Andereseits sind die Angriffsmuster relativ einfach gehalten, so daB sie kein
wirkliches Problem darstellen soliten.

An der 16 Bit Version (Mega Drive) hat am meisten gestort, daf sie zu einfach war, Bei der
Master System-Umsetzung sind zwar auch die ersten Stufen einfach, der Schwierigkeitsgrad
steigt aber im Laufe der Zeit stetig an. Insgesamt ergibt sich so ein annehmbares Verhaltnis.
Besonders die ansprechende Grafik macht Chuck 2 zu einem Spiel, das Ihr bestimmt nicht so
schnell wieder weglegt. Die Master System-
Variante ist wesentich interessanter als die
Mega Drive-Version, und wer auf kurzwelige
Plattformspiele steht, findet in dem Kleinen
Steinzeitracker einen duften Spielkameraden

75090

Hier findet Ihr Spiele, die in letzter Minute
in die Redaktion flatterten oder nicht
offiziell in Deutschland vertrieben werden.

ausge- J
stattet, in
spéteren  Stu-

JAMES BOND

GE T
DOMARK @ DM 80 @  Apri
FORMA 2Mmbit

fen kommen dann
aber  Maschinenpis-
tolen zum Einsatz.
Alles in allem ein
durchschnittlicher
Titel auf dem
Game Gear,
nicht (bel, aber
auf der anderen
Seite auch nichts
Besonderes.

® susa
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| SEGAPRO ABONNEMENT-FORMULAR

Ich halt's nicht mehr ohne mein SegaPro T-Shirt aus — Ich méchte
SegaPro ab der nachstméglichen Ausgabe zum Jahrespreis von

[/ DM 70,20 (Deutschland)
[1DM 99,20 (Europa)
["1 DM 128,20 (Rest der Welt)

fur 12 Ausgaben abonnieren.

Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:

[ Durch Bankeinzug (nur fiir Abonnenten in Deutschland maglich)
BLZ
Geldinstitut
Konto-Nr.

L1 Per Scheck (auszustellen an Sega~Pro, muB3 dem Coupon
beiliegen)

Unterschrift (vei Minderjahrigen des gesetziichen Vertreters)
Datum

aroi

riften des Universums

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

® Es ist fotal actiongeladen - bei SegaPro
ist richi VORNAME / NAME
istrichtig was los STRASSE / HAUSNUMMER

PLZ /ORT

® SegaPro informiert zuverléssig iiber alle
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. o o . 1. Unterschrift pei a des Vertreters)
Spiele fir die Sega-Konsolen sowie Bt N
I LIRS o R
Hu reund i i e Widerruf; ht: Ich wei3, daB ich d Vi b halb
i Ju n und laerrufsrecl ch wel al3 Icl iese Verein arung innerhalb von

10 Tagen beim Verlag schriftlich widerrufen kann. Zur Wahrung der
Frist gentigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich
bestéatige dies durch meine zweite Unterschrift:

oBbritannien. Wenn's in SegaPro nic
steht, passiert’s nicht!

® ProTips sind Anleitungen zu den
beliebtesten Spielen - und was fiir welche!
Echte Screenshots, um Dir Schritt fiir Schritt
zu helfen. Damit macht Dein Spiel erst
richtig SpaB!

2. Unterschrift (pei des Vertreters)
Datum

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

SegaPro Abo-Service
Paragon Publishing Ltd
Postfach 101905
44719 Bochum




In diesem Spiel verkdrpert Ihr
einen knallharten Mann des
Gesetzes in der Zukunft. Ihr
schiipft in die Rolle eines
Cyborgs, der bis an die Zdhne
bewaffnet ist. Eure Aufgabe:
Rettet die Menschheit! Zu diesem
IZweck miift Ihr den Super-
Computer von Skynet zerstoren,
allerdings kann das nur kiappen,
wenn Ihr Euch auf eine Zeitreise
in die Zukunft begebt. Eine
Zukunft, in der Maschinen den
Planeten beherrschen und Skynet
die Maschinen.

Um diesem Ziel naher zu kom-
men, miiBt Ihr Euch durch etliche
Stufen feindlichen Odlands hin-
durchkdmpfen. AuBerdem ist der
Terminator Euch durch die Zeit
gefolgt und unterstiitzt Skynet bei
dem Versuch, die Weltherrschaft
zu erlangen. Nur Robocop von
Cyberdyne steht diesen Planen
noch im Weg, und hat eine realis-
tische Chance, dem Planeten
eine hittere Zukunft zu ersparen.
Nur mit Eurer Hilfe wird die Erde
auch in Zukunft ein Planet sein,
auf dem Menschlichkeit regiert —
\WJ also an die Arbeit!

MEGA DRIVE

aber  wahr:
wenn ein
interessanter Film ins
Kino kommt, ist das
Videospiel fertig, bevor
Ihr den Film in der Videothek auslei-
hen konnt. Zwei der besten
Actionfilme seit langer Zeit, Robocop
und Terminator, sind jetzt als
Gespann in dieses Videospiel umge-
setzt  worden.  Netter
Versuch, aber da ware
wesentlich mehr mdglich
gewesen. Grundsatzlich
geht es in den zehn Leveln
darum, entweder zu zer-
storen oder Personen zu
retten. Das Geschehen
prasentiert sich in Seitenansicht, wie
in vielen anderen Actionspielen
auch. Von der Aufteilung her gilt es
in den Leveln zwei, drei und fiinf
Geiseln zu retten, wahrend die Ubri-
gen Stufen auf Zerstéren und am
Leben bleiben ausgelegt sind und
zur Abwechslung kénnt lhr dann
noch alles in Schutt und Asche
legen... Hier hebt sich nichts aus der
Masse heraus, und der groBte Teil
des Spiels ist Wiederholung von
Altbekanntem.
Die erstem Stufen sind sehr ein-

raurig,
Jedesmal,

fach  gehalten Die jeweiligen
Endwachter  unterscheiden  sich
allerdings — einige sind schwer

Ihr wollt Spiele kaufen
oder verkaufen?

030/7 81 15 36

Gleich anrufen und
Gratisinfo anfordern

Achtung

mirbe zu kriegen, wobei besonders
der Endwachter von Detroit recht
kernig ist. Die restlichen Gegner soll-
ten eigentlich  kein  Problem
darstellen: Ihr Angriffsstil ist leicht zu
durchschauen und mit einer kréfti-
gen Wumme sind sie schnell
Geschichte. Richtig Punkte gibt es
eigentlich auch nur fir erfolgreiche
Rettungen und Zerstorungen, da-

nach konzentriert sich das

Spielgeschehen nur noch

darauf, eine besonders gute

Waffe oder entsprechende

Power-Ups zu bekommen. In

den ersten Stufen kommt da

ja noch Freude auf, aber in

hoheren Stufen erwartet man
einfach mehr. Immerhin, die Sound-
effekte sind recht brauchbar geraten,
zerberstendes Glas, platzende Hy-
dranten und jede Menge Strahlen-
gewitter und GeschoBhagel schaffen
zumindest etwas Atmosphare. Auch
die Extrawaffen sind brauchbar: Es
gibt verschiedene Gewehre und
Laser, wobei die Plasma-Rifle die
besten Effekte zeigt. Durch das Ge-
schitzfeuer und den Ubrigen
Kampflarm ist die Begleitmusik
allerdings kaum zu verstehen, nur
wenn die Gerauscheffekte ab-
geschaltet sind, konnt Ihr Euch den
Sound anhéren. Ein kleiner Tip
noch: Jede der sieben Extrawaffen

TV GAMES

Grunewaldstr. 81
10823 B‘ERLIN'

i Wedding, Brusseler Str 19 4 53 22 73* Mo-Sa 14- 20 Uhr

ist besser als die Standardpistole.
Wenn sich also die Lebensenergie
dem Ende zuneigt und Robocop ins
Gras beiBt, ist die aktive Waffe auch
verloren. Schade, wenn man den
richtigen Moment zum Umschalten
verpaBt hat!

® mm

Kosogor

'ROBOCOP VS.
THE TERMINATOR

VIRGIN @ D 1Y0; O JANUAR




inweisen, Tricks und bebilderten Lésungen
ier an der richtigen Stelle!

‘ﬂb‘rt/ Euch SegaPro ausfiihrliche Tricks und
Tips fiir alle a-Systeme!

eg:
VergeBt aber nicht, daB diese Seiten ohne Eure Hilfe nicht
zustande kommen konnten! Die beste Einsendung wird mit

einem brandheiien Sega Modul belohnt; na, wenn das kein
Ansporn ist.. s

Schickt Eure Tips und Tricks an:

SegaPro Lesertips
Postfach 101 905
44719 Bochum.

BATMAN RETURNS (MD) ........................................................
ROCKET KNIGHT ADVENTURES (MD)
SILPHEED (MD)
ECEECDACD). I hmimt . il
THUNDER FORCE (MD)
FLASHBACK (MD)
STREETS OF RAGE 2 (MS) ........ceoueeeeeeeeeeeeesrsnns 4.\
SUNSET RIDERS (MD)
JAMES POND 2 (MS)
HAUNTING (MD)




Act1
Potentiellen Gegnern wirft man
zuerst eine Rauchbombe an den
Kopf. Das lenkt sie ab und man
kann sie in Ruhe fertigmachen.
Die Extrawaffen soliten einge-
sammelt und sparsam verwendet
werden, man braucht sie spéter
noch! Zuerst gibt sich
“Catwoman” die Ehre als
Zwischengegner; sie ist am besten
von der linken oberen Hélfte der
Plattform, wenn sie sich links mit
Euch auf gleicher Hohe befindet:
Zwei Fledermause als Auftakt, den
Rest gebt lhr der Dame mit dem
Batarang.

Bei den beiden Statuen ist etwas
Geschicklichkeit gefordert:

Stellt Euch auf den Oberschenkel
der rechten Statue und bearbeitet sie
mit Fausthieben. Betatigen die
Statuen die Hebel, fliegen Euch
Zahnréader entgegen, Uber die Ihr mit
etwas Geschick hinwegspringen
kénnt. Neigen die Statuen die Kopfe
nach unten, solltet Ihr von ihnen run-
terspringen und den Feuerbéllen
ausweichen.

Am Ende des Levels gibt sich der
“Pinguin” die Ehre: Fahrt mit dem
Fahrstuhl nach oben und haltet Euch
rechts, weicht den Raketen aus und
verpriigelt den fiesen Kerl mit der
bloBen Hand, die Extrawaffen
braucht Ihr spater noch.

Act 2

Den Boxer lockt Ihr zuerst auf die
rechte Halfte der Plattform, dann
begebt Ihr Euch mit groBen
Spriingen nach links und hangelt
Euch nach oben. Nimmt der Gegner
nun einen Buchstaben und wirft
damit, miiBt Ihr unbedingt nach oben
springen und ihn mit
Fledermausschwérmen und
Batarangs
bekampfen -
anders klappt es
nicht. Spater
schickt der
Pinguin  eine
Stahlkugel hin-
ter Euch her,
der Ihr = nur
durch  sténdi-
ges Springen
ausweichen
konnt. Ist das
geschafft, greift
Euch der Fiesling
noch mit Sage-
blattern an.
Duckt

Euch
oder springt
Uber diese hinweg und
springt dann am “Pinguin” hoch, um
ihm einige Schlége zu verpassen, er
hat sie sich wohl redlich verdient.

Act3
Zu Beginn dieses Levels liegt der
)

Schwerpunkt nur im der

Wasserkanone. Springt auf diese
und schlagt auf den Pinguin ein,
damit er die Kanone verlaBt. Wartet,
bis er auf dem Boden der Tatsachen
gelandet ist und erledigt ihn; aller-
dings erst, wenn Ihr die Kanone mit
den zu Schrott i

Gegner mit den Batarangs, den
Feuerspeiern kommt man am besten
mit folgender Taktik bei: Geht vor-
sichtig an sie heran, duckt Euch,
wenn sie Feuer speien und boxt sie
dann weg. Im néachsten Abschnitt
begebt Ihr Euch nach oben und
springt auf eine der Gondeln. Dort
springt Ihr auf die Uberdachung und
erledigt den schieBenden Clown.
Weiter geht's auf die Gondel des
zweiten Riesenrads, wo das gleiche
Spielchen gespielt wird, dann folgt
ein Jump auf die Plattform, von dort
geht's weiter auf eine Gondel, dann
flattert Ihr nach rechts und erledigt
den Typ mit der Waffe.

Die nun folgenden Clowns auf
ihren Einradern werden besiegt,
indem lhr Euch ganz nach oben
bewegt und sie einfach wegboxt. Der
Endgegner dieses Levels wird ganz
normal mit den  Batarangs
weichgemacht. SchieBt er mit Feuer
auf Euch, miBt Ihr Euch schnell
nach rechts bewegen, sonst werdet
Ihr schmerzhatt getroffen.

Act4

Den bewaffneten Clown besiegt Ihr
am Besten auf folgende Weise:
Bleibt auf der oberen Plattform,
wartet, bis er sein Feuer gelegt hat
und springt dann nach unten,
beschieBt ihn mit einigen Batarangs
und wechelt Eure Position erneut. Im
néchsten Abschnitt geht Ihr nach
unten und springt in den dritten
Abgrund, dort befindet sich eine

habt — und ab gehts in die nachste
Runde.

Act5

In diesem Level ist zunachst exaktes
Hangeln und Springen angesagt.
Geht nach rechts, bis Ihr ein
Extraleben seht, schieBt ein Seil auf
die Kanaldffnung tber Euch und holt
Leben und Waffen. Hangelt Euch mit
dem Seil weiter nach oben, raumt
den néchsten Raum auf,
anschlieBend geht es noch ein
Stockwerk héher und dann nach
rechts. Schaltet den Messerwerfer
aus und flattert zunachst weiter ganz
nach rechts, dann nach unten, nach
links und wieder nach unten. Dort
wird nochmals ein Messerwerfer aus-
geschaltet, anschlieBend geht's nach
unten und tber die Eisscholle weiter
zum néchsten Ausgang.

Acté

Im nachsten Abschnitt tauchen
plotzlich ~ Clowns
auf — erledigt sie
schnell mit
Batarangs. Taucht ein
Clown auf Eurer Scholle
auf, erledigt ihn von der
linken Seite der Scholle mit
ein paar Fausthieben.

Und schon wartet wieder
der “Pinguin” auf Euch: Bleibt
auf der groBen Scholle, laBt
den Schwan an Euch her-
antreiben und duckt Euch, wenn
die Rakete abgeschossen wird.

Bonusstange. Als Endgegner  Verpafit ihm einen
erwartet  Euch i der  Fleder , springt auf
oberiible  “Pinguin” mit einer die nachfolgende Scholle

Plattform. Nun
wartet Ihr auf die
néachste groBe Scholle und
auf die beiden Raketen, denen Ihr
ausweicht, um anschlieBend wieder
auf den Pinguin zu schieBen. Mit
etwas Ausdauer dirftet Ihr ihn so
besiegen.

Hangelt Euch nun oberhalb der
Plattform nach oben, geht nach
rechts und stelt Euch dem
Endkampf mit dem Pinguin. Springt
der Bosewicht aus dem Wasser,
erledigt ihn mit den Fleder-
mausschwarmen und den Lasern.

Ist seine Lebensleiste leer, wartet
Ihr, bis er ins Wasser springt. Flattert
dann tber ihn hinweg nach rechts
auf die Streben neben dem
Stromkasten. Boxt solange auf das
Teil ein, bis es explodiert. Jetzt
kommt es nur noch zu einem kleinen
Showdown mit “Catwoman”, der aber
kein groBes Problem mehr sein
solte. Und dann koénnen die
Bewohner von Gotham City endlich
wieder ruhig schlafen..

ENDE

Eingesendet von
Sven Boivel, Fiérsheim




¥ 6mal down driicken
2mal up driicken
2mal down drlicken

man den ‘Very Hard"-Modus anwéhlen!

von Peer Schader, Sesheim

Wenn der Vorspann beginnt, miBt Ihr folgende Kombination eingeben:
Unten, Unten, Oben, Oben, Rechts, Links, Rechts, Links, A und B.

Jetzt kénnt Ihr im Titelbild zwischen Game-Start, Options und Stage-Select
wahlen. Ihr kénnt zwischen 12 Leveln und allen Endgegnern und
Zwischensequenzen auswéhlen. Nach dem Wahlen des Levels konnt Ihr
zwischen den Waffen wahlen.

Driickt beim Vorspann folgende Kombination: s
Rechts, Links, A, Rechts, Oben, C, B, Unten, Links, B, A und Oben.

Startet jetzt das Spiel. Immer wenn |hr Energie verliert, miBt Ihr auf dem
zweiten Joy-Pad den A-Knopf driicken, um Eure Energie wiederzubekom-
men.

Driickt im Titelbild auf dem zweiten Joypad A, B und C gleichzeitig. In den
Options koénnt Ihr nun die vielsgitige Sprach-
ausgabe horen.

Fir alle Meister unter den Meistern ist hier der Code mit dem man in den
wirklich kniffligen “Very Hard"-Modus kommt;

Wenn das Konami-Logo auf dem Bildschirm erscheint, gibt man folgende
Tastenkombination mit dem Steuerkreuz auf dem ersten Joypad ein:

Dann in den Options-Screen gehen und schon kann

Ihr kénnt zwei Kurzfilme im Level “The Library” sehen (PaBwort: ANWXCH-
BQ). Wenn Ihr die letzten zwei Kristalle in der Hohle mit dem Sonar trefft,
belehrt Euch eine Stimme ber die Delphine und ihr Leben - mit Full
Motion Video.

von Florian Maier, Stetten.

JANUAR 1994 Sega

THUNDER
FORCE 3

Wenn |hr im Optionsbildschirm 0
Leben eingebt, fangt Ihr mit 100
Leben an.

Um alle Waffen zu bekommen, muf
man Pause driicken und danach
oben, rechts, A, unten, rechts, A, C,
links, oben, B, oben, weiterspielen.

Den siebten Kristall findet Ihr im
Norden, und Gollvellius unter einem
toten Baum, unter dem sich zwei
Steine befinden. Schlagt den recht-
en, bis er zerstort ist, geht ins Loch
und Ihr seid in der Héhle von
Golvellius.

von Bruno Montresor, Ziirich.

TIPS UND MUSIKAUFNAHME:

MUSIK: Bei Options kannst Du A driicken und das Musikstiick wird
gespielt. Mit dem Richtungskreuz nach rechts driicken, dann wieder A
und das nachste wird gespielt.

TIPS: Wenn Du einen Gegner im anderen Bild téten willst oder vermutest,
daB im nachsten Bild ein Gegner ist, mach’ folgendes: Roll Dich mit gezo-
gener Waffe (Waffe ziehen A — duckst Dich = gleich Richtungskreuz nach
unten — und driickst nach rechts oder links) ins andere Bild und schiet
sofort. Dir kann nichts passieren!

Das Schutzschild, das Du von lan bekommst, hilft Dir beim Uberleben.
Wenn die Polizisten im Level 4 (Code: STUDIO) auftauchen, benutze es.
Du schieft mit B und driickst sofort C, um das Schutzschild zu aktivieren.
Mit dieser Methode habe ich noch nie einen Schuf3 abgekriegt.

Ich habe das Spiel wegen meines DAUERFEUERZUBEHORS gekauft,
rate aber ab, ein Dauerfeuer zu benutzen, denn man geht kurz weiter,
wenn man Gliick hat, schieBt und schieBt und macht noch einen Schritt
(nach zirka 15 Minuten)...Keine gute Idee, bei diesem Spiel ein
Dauerfeuer zu benutzen!

Eingesendet von: Stefan Gypser, Klagenfurt.

SVEN BOIVEL

aus FLORSHEIM

gewinnt den Tip des Monats.
JURASSIC PARK ist
unterwegs zu Dir!




Blaze greift einen der

Syndckutsm ederan und schickt

fiesen Kumpanen

ubef |hre wohlenMckeha sdmher

2 schmeiflen. Bemérztu diese
Bewegung, um ganze Grupy

Yo fenen onzugrulm‘

Zerschlogt dm Tale{onzelle, um an verborgene Punkte, Power-
feindesschéidigende Waffen zu kommen,

Dieser aggressive Ker| erinnerf ganz ungemein an eine ewxsse
whierte Amphibie, die wir alle gut

3 R W d Bt

Dank ihrer Peitschen sind diese Ladys auBerordentlich

gefchrlich! Wenn Ihr ihnen zu nahe kommi, werdet hr

%etrc“en und verliert 2 bis 3 Exvmpunlde Gebraucht Hoch-
rifte, um sie zu erledigen und haltet Euch ansonsten immer

~aufierhalb |hrer Rexchweuee sons)sed hr erledwgl’

In diesen Fissern sind die Power-Ups und -
Kniippel. Die Waffen sind allerdings nicht ganz
50 hilfreich, wie man annehmen s«ahe... —

_Konfrontiert d.asen Typen mcm von vorn, seine Flugmhe d nicht von schlechten Eltern.
. Benum deiv Sewenmn und bringt ihn damit aus demGImchgawuch e

CCEEMECEEN
: uu-w-n

In duaem Revfenhaufeg verber?en sich

| = einige Wer Brecht m a
Gangste ¢ S ruppenweis & - T e R
angnelfan a Zzeigen, was eine | i o bt - vor Angiffen von finfen vor!

Rast mit dieser Vigilante-Truppe durch =~
die gefahrlichen Straen, um diesel-- ~ .
ben von Gangstern, Gaunern und alm- "
lei verbrecherischem Gésocks zu * - -
befreien. Nur Axel, Blaze und Adam

haben eine Chance, diese grausfiche. - . .
Mission zu iiberleben. Jede Figur-hat . -
eine betrichtliche  Anzahl -~ an
Spezialbewegungen zu bieten, um'sich *

in den Strafen behaupten zu kdnnen,

doch bendtigt Ihr auBerdem auch eine _
gehirige. Portion Geschick, denn. [fir -
kampft zeitweise gegen bis zu- 10 .
Feinde auf einmal! Nun gilt's, die
Muskeln spielen zu lassen und den
Kampf Eures Lebens zu bestreiten.

SegaPro geleitet Euch durch die
Abschnitte!

-1 Segal’ro JANUAR 1994
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mit Hilfe der Flug-Tritie: ’

Werft ihn ganz emluch und vol"m Einen Flug-Tritin
sein Gesicht, damit er nur jaicht wieder aufsteht!

DerAnFuhrer dieses Kommandos ist ein bifichen unsi
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Achtet an dieser Stelle immer uuf die Locher im
- ﬁgphul! Seid lhr einmal gefallen, verliert lhr ein

ganzes Leben!
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darit ingen und Euch zu it hen. Sie.
springen in Zweiergruppen, im Ganzen sind es ca. 8.

Dieser Typ kommt ab und zu messer-
schwingend auf Euch zu, nehmt es ihm ub

und wer s zuri

Jedesmal wenn der Lit anhilh, L] |
dringt eine Gruppe von
Gaunern ein, um Euch bis zum
Tod 2u bekimpfen.
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! Mitihren todlichen Flug-
|fensme an (na jo, jedenfalls zu
Versucht also, jeden von ihnen umzuhauen,
bevor es zuviele !
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landen.

merken, wo sie
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XVII. Olympische

Winterspiele,

Lillehammer,
OLYMPICS

Dabei sein ist alles!

Sie kénnen jetzt dabei sein! Entweder in lhrem
Wohnzimmer — mit WINTER OLYMPICS - oder live!
Gewinnen Sie eine Reise* zu den

XVII. Olympischen Winterspielen
mit NECH (=R THRT

fur
2 Personen
19. bis 24. Februar 1994

e,

So konnen Sie teilnehmen:
Schreiben Sie eine Postkarte, oder nutzen Sie die
Teilnahmekarten im Handel, und nennen Sie uns die drei

oben abgebildeten Wintersport-Disziplinen, in denen Sie

neben sieben weiteren Olympischen Hohepunkten in

g L. Al Mega Dfive: aster SV
i st s reserved: 565
au.s. GO

[
terprises
of Sega EN
93 aCD ae rademarts
Mege

WINTER OLYMPICS um die Gold-Medaille wetteifern
kénnen. Schicken Sie die Karte an: Selling Points GmbH,
Kennwort: U.S. Gold, Verler Str. 1, 33332 Giitersloh.

1ot B 1
‘Game G2

EinsendeschluB ist der 15. Januar 1994.
Der Preis wird unter allen richtigen, rechtzeitig eingehenden Einsendungen ausgelost. Es genigt
das Datum des Poststempels. Teilnahmeberechtigt sind alle Personen. Bei minderjahrigen

Gewinnern kann der Preis in Begleitung eines Erziehungsberechtigten angetreten werden.
Ausgeschiossen sind Mitarbeiter der Firmen Seling Points GmbH und U.S. Gold. Der Rechtsweg

ist ausgeschlossen. Der Preis beinhaltet *Flug, Transfer nach Oslo, Hotel U/F Oslo, Transfer und
Eintritt zu einer Veranstaltung sowie DM 800,~ Taschengeld. Der Preis kann nicht in Bargeld
gewandelt werden. Der Veranstalter des Preisausschreibens ist die U.S. Gold Ltd.




darum, eine atirakti
junge Dame vor einem schlimmen
Schicksal zu bewahren und fiir eine
Riesenbelohnung einen Desperado einzu-
fangen. Ihr kiinnt Euch Euren Charakter
aussuchen (jeder hat einen eigenen
Spielstil), auBerdem gibt es eine aufre-
gende Zwei-Spieler-Option, wenn’s erst-
mal richtig rund geht! Habt Ihr das Zeug
zu einem Billy the Kid? Wolltet Ihr schon
immer mal den Sheriffstern tragen und &
la Gary Cooper auf einer staubigen StraBe
des Wilden Westens dem Feind ins Auge
blicken? Hier kommt Eure groBe Chance!

Hinter den Fossern befinden sich ST A
Revolverhelden, die Euch attack- Hier sind sitige Féisser befes-
ieren. Wenn Ihr den Burschen auf figt, fevert auf die Schnur und

dem D(;‘ch rechizeifig erwischt, . ';E . Ziiffﬂx‘t g;e 32njim,mer
Hioa i cpon Ecrusmconsay den aufeinandergestapelten
Kisten herumdriicken.

'Wichlig: Wenn immer lhr eine offene Tir oder ritdill s ¥ thr kénnt Euren Gegner hier erledigen, aber es
Schwingtir seht, driickt hoch, auch wenn thr Hier hort das Screen auf, zu scrollen Bpinimell ;V:”oée' o ‘ﬁ lei Fuch macht mehr Spaf3, die lila Tasche zu &ffnen, dann
jerade schieBlen woll, lhr kannt den Saloon und ein merkwirdiges Rompeln st 2y~ DYnamit 2y f’ ol runter und danach B zy driicken, um die Stange

lann betreten und mit der Dome des Hauses héren spn:g sofort cuf den Balkon, springen: Gend also kein Risika eimury Dynamit zu greifen. Schmeift den Sprengstoff auf

\iederyerdisien| um einer Rinderherde auszoweichen  PeschieBt die Fensterbinke die Weche und jogt sie in die Luf
kel 5

Die Gauner versuchen, sich hinter den
K;s»en 2u schizen und H‘v mf\m hin Dos Levelende naht...schieBt diagonal auf
ukpringen und diagonal nod upen alle Fensfer und begebt Euch dann so schnell
fevern, um sie zu iberraschen wie méglich auf die Veranda, um eine gin-
stige Ausgangsstellung einzunehmen.

Hier reten die Banditen geradezu in Mossen auf Ihr scid @ PGl i kommt die erste Maid mit Problemen - gor nich o infach, in
ut damit beraten, ouf d%e Veranda zu springen, um den i diesem Kugelhagel etwas auszurichten. Am einfachsten ist es, wenn
?(ugeln auszuweichen und auf keinen Fall ins Kreuzfeuer Leben, thr auf den ersten Balkon steigt, jeden Gauner befeuert, der in Eurem
2u geraten, Weg steht und dann so schnell wie maglich zu ihr hintberspringt!
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Eure A im zweiten Abschnitt des Levels st es, einen gewissen Simon helden - An dieser Stelle fungern jede Menge Banditen herum:
il ol ol e sy et gl @ Vi ihdidenenietoly e der Sl heger e Horg ond :
wild,dieGagwkmmmoﬂmfam,Fésmmdmm ichtungen, wenn lh i a benufzen die Kisten als Deckung]. Am besten begebt thr Euch auf
gekrochen, schieBt einfcch auf ales (hier gibt es keine Zivlisten). tauchen seht. Vergeli nicht, den Hotels b Dach des vorigen Gebiudes und und fevert von oben auf sie. Schnappt
2 - . und zu einen Besuch abzushatien. Euch das ciufige Gewehr von diesem Burschen zuerst, herum-
3 fiegenden Kugeln sollfet hr ausweichen knnen.

im
sie
s

Wenn lhr diesen Eingang passiert, dreht Euch Haltet diese Tr im Auge, auch
um und fevert auf den messersch en whrend lh den Gegner von § 0 ipe/ .
Kerl, der versuch, Euch das Firchien zu links erledigt, denn ein zweiter [ il icht, Wenn fhr Euch auf der Mitte dieser
lehren. Zyei Gruppen von je drei degen- schleicht sich an Euch heran, Hehnedie Planke befindet, werdet hr von sechs
schwingenden Banditen treiben sich auf der wenn lhr vorbeigeht. Dreht Euch e icnen Wesear. (| degens%:"wvn eq;d&n G‘egne;n o
Briicke herum! 5 um und ballert! Bonus u griffen. SchieBt auf sie herunter!
=y % = Sk = greien. —— —_

I In in
fte pleffert Schrotkuge!
v N o gelogen, un zoreiche
o e chiefben. Sein einziger
nd sein SchieBen

Bil evert nur einzehe Kugeln, die ober vie o agerd und
schelle sind ols Cormanos, Leder beaetdos e aus den Fenstern 2 &
of Euch inge schlemigs Gagner cigerer B % 2 sie Bowogungen

\ Wenn es Euch nicht geling, e doppellfie: it langsam sind
Knarre in die Finger zu bekommey! e




Die Zugabschnitte stecken voller Gefahren: Ab und zu fallt ein Holzbalken
auf Euch und raubt Euch ein Leben. Wenn das passiert, begebt Ihr Euch
am besten zum untersten Teil des Zuges, sonst ist es aus mit Euch. Euer
~ Hauptproblem ist, daB all die Banditen sich hier hinter Kisten verstecken
- und daher schwerer zu toten smd

£7)

o
= v A«‘O T.0CO

= on BLIVE

Den schlaven Bandten 20 Eurer Rechfen kénot bWarﬁ den hier zu findenden Sprengsioff  Dieses Médchen mifBt Ihr retten, um de Teil
e o s elgen plziten Srengall cul don Bondien,dar cuFder cnderen e gl vl 0 boonden, v‘é'r"geué'e?’ Eﬁl Za
erledigen, aber meistens mifit thr hochspringen, Seite der Kisten auf Euch wartet und jogt  nicht damit ga,,d.,s" v erschielen,

3 um die Guuner 2u erledigen. ihn in die Luf. konzenmen uch darauf, zv ihr zu geiangen

Der Zugabschnitt wird schwieriger, Ihr mast es e Gﬂ';af'ef'ﬂuche" cvsdisen @ s Euh o diosen Wogon ¢

jetzt s o hen iz,
Paco Loco aufnehmen. Die Holzbalken kommen immer ha- R4 aipen wdesalisiadmine s Do cus otz
. RATEREE ™ folert auf sie und achiet auf den ol Lol bt a4 dber e Kuge:rﬁn
unpassendsten Augenblicken vertaut sie u enwischen kénen, wenn Ihr ouf
Ihr es schaffen, Euch unter den Balken zu ducken, den SLLIETHEEEI AR IR B und sie auf dem Weg nach umen

Kugeln auszuwelchen und Paco Loco zu besiegen? erschieBen, wenn Ihr Euch ducki derLferseh eredigen.

Sorit och ik oDk o leser i e Sl e it i
Bt AT Bedot Tk Goer e o ot dsEA ol Springt hier Sk den Holzbalken
erwischt. Auch auf den Kerl zur Rechten Schaden zuzofiigen, sonder auch die auszuweichen und feuert schnellauf die
sollet thr aufpassent Holzbalken hoben \eAr\gewehnhen auf Bandien in den Fenstern. Kletert auf die
Euc medenufa\ien @ Leitern, wenn's brenzlig wird!

u—n—i

ﬁlillilll i.,..nm

Fid etk von s Sk ungegr\rfen Sowohlvom@®
Dach des Zuges alsauch von den Fenstern aus! Aufgepaf:
Jede Menge Kugeln kommen auf Euch zu!

hat und
mﬁ\t Ihr miBtihn
uis Uheneben setzen.

FFB0990062 . 'Qx".‘:’-‘ —

Unendliche Leben = aaon aus auf Paco und spri t&t

fen seinen Kugeln aus dem Weg. B il
s anhaben und schlieflich ist
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Level 3-1

TR ET
? \ {!,}{I

- s - -
Gleich vom Anfang des Levels an, gibt es kei
e o, ot e Eich o o B
befindet. Schieft sofort nach oben, um diesen messer-
schwingenden Fieslingen den Garaus zv mact
SiE0¢ b cle Pile Vonet e st
den) mit Euren Kugeln abwehren.

Es s olles viel zu rubig”. Bold
kommen wieder Felsbrocken auf
Euch zugeroll und - noch mehr
brennende Plee.

X siichl
| Bousspi

Driickt runter, dann 8, ym
dieses TNT aufzunchmen
und auf den Feind zy

werfen.

Ein Schrelluer, dh, lhr
drics con Pt

und richtef einen

Riesenschaden an..
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1‘-Uhp5 finden sich haupt-

befindet Euch mitten
Rothaute greifen -
Felsbrocken

1 VergeBt nicht, alle Indianer hinter Euch zu
i erledigen, sonst starfen sie eine

8 Uberroschungsotiacke und schappen

sich Eure Leben, bevor lhr Zeit habt,

auszurufen “How, ich Bl

g-('. Lf
b A it

Hier werdet lhr von

Felsbrocken und brennenden

Indianerpfeilen attackiert!

fenn Ihr von einem Pleil

getroffen werdet, gehért hr
der Geschichte an.

Am dieser Stelle werdet lhr von rollen-
den Felsbrocken behindert. Wartet bis
2um letzten Augenblick, bevor thr tber
sie springt. Wenn sich ein Indianer hin-
ter Euch befindet, wird er platigewalzt!

SR B R f
Wi lhr sehen konnt, gelingt
s dem Indianer hinfer Euc]
nicht immer, sich rechizeitig

in Sicherheit zu briKngden,

Dieses gewallige Geld-
§ Bonus versetzt Euch
natiilich gleich in eine
essere Loge

7 Diese lcon versorgt Euch
mit einer doppellaufigen

| Flinfe, die Eure Feverkrafy
verdoppelt

Der Stern verschaff Euch
Zugang zum Wagon-
usspi

Ui cliesn e e vorbat A I
B e, i i noch upten schieien o coon i
die Luft springen. Cormano ist di :

um diese Mission zv erledigen.

t die I,

Diese Briicke bricht nach ein paar Sekunden zusammen.
Benutzt diese Zeit, um ale sich auf dem Boden befindlichen
Indianer abzuschieBen, dann dieienimoben und den
Limmel, der von links angreift. Um den Level zu beenden,
miiBt lhr jetzt nur die Leiter zu dem Médchen raufettern,

}

enn Ihr Euch von einem
‘g:mlhrﬁ et .




Wenn Ihr es wirklich auf den Haupﬂing abgmﬁnnhabt, muﬂﬁm
den Finger wacker am Abzug denn die Rothame

auf Euch abgesehen. Nicht - rollg Felsbroc
suchen sie, Euch den Garaus zu m

Tipis am Levelende befinden sich Power-Up:

Die Indianer versuchen, Euch in
die Falle zu locken, indem sie

Dieser merkwirdige Tolemplohl-

Typ tréigt eine Tosche it einem
4 Bonus drin. Fevert schnell auf
48 ihn, bevor er entkommen kann.

Springt auf diese Se«lbohnen die sich abwiirts bewe-
gen, springt dann nach links herun'er um die Power-
Upsemxusommeln, hiipft auf die oberste Seilbahn
zuriick und nﬁt Euch w;eder herunterfallen.

Worte, bis ale o Taschen in Sicht sin
sonst fall thr vom Screen und

o
Bonusgegeriond e Gk, opooluie

Waffen oder ein Extraleben.

Bonusubuhniﬂe ey

Um alle Power~Ups zu bekom-
men, reitet hinter dem Wagon
und achtet auf die Schatten der
Gegenstande, die geworfen
werden. Begebt Euch auf eine
Li n oder springt in

N in, um sicherzugehen.

4 In diese Abschnitt werdet Ihr von f

Indianern, die mit normalen Pfeilen
waffnet sind, atfackiert - und

natiirlich mal wieder von §
Felsbrocken...

g

AN A

B Sobold h den geheiigien
S e, .sfé?fn

Fevert von der unfersfen Bahn, um

B nich, die Bonusse einzusacken

i L

 biorer arex‘en von den Tipis aus
an, schief3t wie verriickt, um olle
Bonusse zu erwischen!

b-dmA&sduIMemwwm

gd l.wc! einem der
kanm Thr'in dahc:&n spmellen Bonusabschnitt einsteigen, nachdem lhr den
besiegt .

Die Extraleben (Imks) sind !

offensichtlich die wtcmtgsten
einzusammeinden

nstande. Benutzt den

Sprung-Knopf, um an sie her-

- anzukommen, so erhoht lhr
Eure Chance auf Erfolg.

der Zeit, es mit dem
BN .l 2 ervischen nd vrgely aumgﬁ;gg 1:‘33;

S




_ In den Waldern, die Richard Roses Vila umgeben,

 lauern viele Gefahren, z.B. wilde

unrasierter, schlechtgelaunter Desperados,
b ‘Kautabak um s?:h spucken...

Ansamml
die mit Vorliebe mit

A0

0 Her grn uch do Bondien
Werlet Ech rcch v e
fevert ununterbrochen, um zu
passieren. Kein Problem!

Achtet auf Eure Gegrer in
den Fenstern, oben auf der

Treppe, zwischen den Baumen
und hinter Euch, wenn lhr die
inaufklettert!

Walfe und die tbliche

wenn,

iy

D v schaiase Abeei o St Ih i e Trecpe avlinonan el
von Banditen hinter Euch, tber Euch und zu beiden Seifen von Euch angegriffen werdet!
§Eoch e i Teppe 2, Areh Bich U e ekt o f i Geoer s E v et

o i Teope oG e oo vach e o besin ol e ot

G craslominen ol 1 o K v e

Wenn Ihr die Wolfe nicht auf der Stelle erledit, zerreiBen  Nehmi die Bandifen aus, die sich hinfer
sie Euch. Cormano eignet sich fir diese Situation am den Stotuen verbergen (Ihr kénnt das
besten, denn er kann mit seinem Gewehr den meisten Wedehen icht kefle) soingt i
Schaden verursachen. In der Mauer befindet sich eine aufs Dach, schieft diagonal hinunter
Stange Dynamit, fevert darauf, um zu passieren. " und erledigt den Rest,

: vt

Langsam solltet Ihr mit den Vorgéngen vertraut sein. Dieser letzte
Abschnitt des. ist viele schwerer zu meistern als der Rest (das
sm!‘on sehr geschickt und wendig vorgehen, um allen

Py

"W Drickt hier diagonal hoch, schieft auf die offe-
nen Fenster, um die sich mglcherweise dort
aufhaltenden Banditen zu erledigen. lhr mift
auBerdem nach hinfen schieflen, fir den Fall,

daf sie Euch in den Riicken stechen wollen

Wie schon in den ersfen beiden Leveln,
tragen die Banditen mit den lila Taschen
Bonus-Power-Ups mit sich. Sie tauchen
meistens auf den Dachern auf.

@ A dieser Sill kit lhr cufdlie Dicher springen, um dos
Bonus einzusammeln und den Kugeln unten auszusweichen,
in allen Fenstern fauchen Banditen auf!

hr solltet Euch immer so lax
auf den Déichern auf ')Sf’

Springt aufs Dach, um die Bondien @
z2u iberlisten, die einen Angriff von
oben nicht erwarten.

iten, hier allerdings
miBt lhr direkt in die Hohle des Lowen!
Fevert weiterhin auf die Fenster.

Thr midt ihn
nur einmal sondern z w e i-
ma | besiegen; er hot ein Stick Blei g L
Pt it Ko
und die Veranda!

Die Revolverhelden greifen oft von )
diesem verborgenen Platz aus an
Greift Euch diesen Kerl zuerst, wenn
Ihr die Treppe hinuntersteigf, er stellt
die grafte Gefohr dor.

Wahlt hier den hoheren Weg, um nicht
zwischen den Statuen gefangen zu wer-
e, hinter dengn sch Ter wobied
Bl Verhran i gt ol
Euch zu fevern.

ischen Boden und Balkon hin
r, um den Motz zu verwirren.
H-hmf&mgmm
Level von ihm.

Nachdem Ihr ihn einmal umgelegt habt, steht Rose

ieder auf und thr miBt die ganze Prozedur noch ein-
el eyl o i g
wdhm&.:gu\dhdmndwad:sdtdiel’osim,
wenn e es ful.

-

s L

Aufgepali Richard Rose st der
gefdhriichste Waichter im gesamten Spiel
- mit Abstand!l Nehmt die Ratschlage jm

Kosen ink) ur il

Die Déicher sind hier zu hoch, um
besfiegen 2u werden, aber lhr werdet
von links, rechts und natiirich den
Fenstern aus angegriffen.
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w ™ _ halb der Fabrik

, anstatt dem Pfeil nach

hts folgen, ein kurzes Stiick
ch links und Ihr findet einen
osten mit einem Gold-
ern, der Euch zu einem Extra-
ergiebarren verhilft. So einfach ist

solltet Euch an einer Plattform
ten. Sobald das getan ist,
Euch nach rechts und lat Ei
eine Plattform fallen, greift Eucl
Goldstern und bewegt Euch
der anderen Plattformen nal ks
zum &uBersten Rand des Bild-
schirms. Reckt Euch hoch und klam-
mert Euch an den |
Gesichtern fest, laBt Euch dann auf
die obere Plattform fallen. Ihr maBt
die Bélle als

angspfosten hin.
Der dritte Abschnitt dieser Mission
sollte mit Vorsicht angegangen wer-

- den. Springt von Eurem Standpunkt

aus oben auf die Plattformen, greift
Euch den rosa Stern in der oberen
rechten Ecke bei den Backsteinen.
LaBt Euch herunterfallen, um den
Kugeln auszuweichen und bleibt in
Bewegung, damit sie Euch nicht
doch noch erwischen. Unten
lauft etwas nach

benutzen, um die Reihe der Teddy-
béaren zu erreichen, an deren Seite
grine Wiirmer kriechen. Springt

tber sie und laBt Euch in die néch-

ste Grube fallen. Vermeidet die
Spielkartenvogel und die Wirmer
und haltet Euch links, wenn Ihr falf
Ihr kénnt den Ausgang in der
unteren linken Ecke finden. '
Wenn Ihr im néchsten
auftaucht, rennt rechts
kénnt und haltet Euch
ben Plattformievel.
Gruben, denn die !
sind tédlich und achtet
Wirmer. Wenn
kugelséule erreicht,
nach oben, sami
zu Eurer Linken |
rechts, laBt Euch auf den vorherge-
henden Level fallen und bewegt
Euch . npach  rechts zum

eerreeee

rechts und springt zu den kleinen
Plattformen hoch, vermeidet gleich-
zeitig die Spielkartenvogel und sam-
melt verschiedene Gegenstande ein.
Wenn Ihr oben angekommen seid,
uch nach rechts, auf einen

wmen Kugelabschnitt zu. Bewegt

im Zick-Zack nach links und
~den Abschnitt hinunter und
80, daB Ihr landet, nachdem
Kugeln gefeuert worden sind.
angekommen, bewegt Euch
‘wieder hoch und dann nach rechts
zum néchsten Kugelabschnitt. LaBt
Euch fallen, um den Ausgang rechts
von Euch zu finden.

Ihr taucht hier auBerhalb der
Fabrik auf. Geht rechts zur nachsten
Tur, danach den Hiigel hinauf und
links zur n&chsten Tur. Hier trefft Ihr
auf den groBen Teddybéren, den Ihr

ca. achtmal auf den Kopf kiopfen

muBt. Benutzt die  beiden
Plattformen fir Euren Angriff und
stelt Euch immer entweder links
oder rechts hin, je nachdem, in
welcher der drei Gegenden der
Teddy landet. Springt nach einer
Attacke immer auf die Plattform
zuriick und driickt den D-Knopf, um

die néchste Tar, indem
Ihr den Hiige! links hinaufklettert und
dann nach Id hr drinnen

die beweglichen Plattformen:
tere Springe. Nach der
Gruppe beweglicher Plattfor:
erreicht Ihr einen langen Ab
unten befindet sich ein A
Benutzt diesen Au: i
mBt Ihr wieder von vorne
Springt stattdessen
eckige Plattform tber

etdrichen
die Plattform mit
Lutscher, reckt Euoh hoch und
mert Euch an einem
Ci

Eure Kraft zu ppein. Das
Ableben dieses Motzes bedeutet,
daB Ihr die zweite Mission geschafft

I

Cwklal

Ly
LpeEZ
o
Lyrcign
s
pig
L
giicg
Lyeiiig
Lol
L

o
-
-
-
-

al

en fest. Bewegt Euch
nach rechts und findet die Fliigel auf
einer unteren Plattform, sammelt sie
ein, bevor Ihr nach rechts geht und
drei Goldsterne entdeckt - sie laden
Eure Energie wieder auf! Fliegt jetzt
aufwarts, zuerst nach links, dann
rechts, dann wieder links, wo Ihr
dann Liicken durch die Barriere der
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aus mechanischem Spielzeug und
ltragerplattformen. Seid sehr

PAUSED

g als
‘Euch nicht
nach oben; der Ausgang wird nicht
lange auf sich warten lassen.
Vermeidet die Dornen, begebt
Euch ans Ende des Zimmers.

Dieses menschenfressende Auto ist kein
i jner, besonders, wenn es
. anfiingt, kleinere Versionen seiner selbst
- auszuspeien...

vorsichtig, denn einige Plattformen
brechen zusammen und zer-
quetschen Euch sofort. Bleibt
immer stehen, wenn die Stahltrager
fallen, damit Ihr Eure Reise sicher
fortsetzten kénnt. Wenn Ihr bei
Stahltragerpyramiden
geht tiber den FuBweg
oben) und springt ber

Plattform am Ende - versaumt lhr
es, zerquetscht sie Euch an der
Decke. Bewegt Euch weiter nach
rechts und geht den Fieslingen aus
dem Weg, indem Ihr Uber sie
springt. Berthrt die schwarzen
Lollies, die Euch Energie geben,
wenn |hr Euer Leben verliert. Die
Stahltrager stirzen um, wenn Ihr
Euch zu lange auf ihnen aufhaltet,
also aufgepaBt! Bewegt Euch mit
kleinen Springen von Tré
Tréger, so daB sie sich nur
zur Decke hinbewegen. Habt
den Ausgang erreicht, solitet
den Bodentrager an der
Wand als Aufzug benutzen

y Zug mitzuhalten, auf
Euch befindet, bleibt in
ing, denn wenn Ihr zwi-

Ihr Gber sie springt,
auf dem Screen

-
". .’--,—‘ - o= 4B

In diesem komplizieren Level der mechanischen Spielzeuge, miB Ihr einfach Euer Bestes ver-
suchen. Wenn lhr Euren Weg durch den Kleinen Tunel such, blockiert der Zug denselben und lhr
kénnt ihn nur passieren, indem Ihr creimal auf ihn springt,
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' Abschnitt nach rechts, bis Ihr die
Kreuzung erreicht.
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ufkeinen Fall e beiden Seifensticke links auf dem Screen, da sich dortein
immer befnde, i dem s von Seen, die Euren Energieleve wisderbeleben, nur o
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kleinere Autos, die Ihr auch schia-
gen miBt: Nehmt Euch die kleinen
Autos zuerst vor, springt danach
aufs groBe und
mal. Beeilt Euch
Zeit zu Zeit mehr kleine Autos
duziert. Habt Ihr diesen
geschlagen, ist die Mission
bracht.

zum Ausgang springen

Bewegt Euch im vierten

Benutzt den
unteren Tunnel und bewegt Euch
nach rechts zum Ende, wo Ihr
einen Schalter bedient. Vergeft
nicht, die Pinguin-Bombe ex-
plodieren zu lassen, damit Ihr den
Level verlassen kénnt. Kehrt zu
dem Punkt zurlick, wo das
Bodentor Euch den Eingang in den
nach unten fiihrenden Tunnel ver-
wehrt hat, es ist jetzt passierbar.
LaBt Euch herunterfallen und
sammelt die beiden Goldsterne
am Ende des Tunnels zur Linken
ein. Streckt Euch jetzt wieder
der Offnung entgegen und geht
zur Kreuzung zuriick, wo lhr
dieses Mal den oberen Tunnel
wéhlen solitet. Ihr findet den
Ausgang nach drei oder vier
Zigen.

Die néchste Fabriktir enthiillt ein
groBes Automobil, das Ihr schlagen
muBt, um die Mission zu beenden;
das Auto produziert auBerdem




oben am Screen entlangschweben
und bewegt Euch schnell weiter, bis
Ihr den Ausgang erreicht habt. Ihr
braucht Euch nur nach rechts zu
bewegen und Hindernisse gibt's
auch nicht viele.

Bleibt im nachsten Abschnitt im
Jadezimmer und bewegt Euch am
Boden entlang, bis Ihr die beiden
blauen Seifenstiicke erreicht. Geht
durch die Seifen und Ihr betretet
einen Bonusraum mit Goldsternen.
Nachdem Ihr das Zimmer verlassen
habt, bewegt Euch am Boden ent-

wie der Zuglevel, einen

Abschnitt wimmelt es
Osewichtern! Uber die
Monster

Hintergrund und Ihr miBt immer in
Bewegung bleiben, um nicht in eine
Falle gelockt zu werden. Behaltet
eine klare Sicht, damit lhr sehen
konnt,

Spriingen landet. Der Ausgang
befindet sich — wo sonst — am Ende
des Abschnitts.

Mision 6

Bésartlge Brettspiele
Wenn  Ihr  den
Abschnitt  betretet,
der mit
figuren dekoriert i

s solltet Ihr
Weg (ber den Zick-Zack-Tt
machen, wahrend |hr Gber

Nudelholzstiicke springt. Geht
sichtig weiter und bereitet

wo Ihr nach den hohen

Schach-

§it 0 ch!. Mocht Euchdos Laben echier und benut i ejer ik
‘auf die oberste Sprosse und schlagt ihm jedesmal auf den Kopf, wenn er

kommt. Sobald Ihr auf
springt, falit lhr hinein
a3t den Level.

len Abschnitt gilt es, den
lichen  Seifenstiicken
len. Um am Anfang nicht zer-
ampft zu werden, springt mit
oBen Spriingen nach rechts, tber
Seifenstiicke auf einmall
Sobald Ihr die beiden Enten mit den
2wei Seifenstiicken zwischen ihnen
erreicht, rennt schnell hinunter: Ein
Teil des Bodens erhebt sich, um
Euch gegen die Seife zu zer-
quetschen. Geht weiterhin mit Hilfe
einer beweglichen Plattform den
Abschnitt entlang und sammelt
Sterne ein. SchieBlich werdet Ihr zu
einer Reihe von hiigeligen Platt-
formen kommen. LaBt Euch so tief
wie méglich fallen und benutzt die
bewegliche Seifenplattform, um tber
die Dornen hinweg zum Ausgang zu

streckt Euch zur Leitung hoch und
klammert Euch fest. An der linken
Seite dieser Leitung befindet sich ein
verzweigter Tunnel, den man vom
Boden aus nicht erreichen kann.
Klammert Euch an der Decke fest
und laBt Euch diagonal auf dem
verzweigten Tunnel fallen. Geht
wéhrend dieses Mandvers dem
Spielkartenvogel aus dem Weg! Es
wird einige Zeit dauern, bis Ihr diese
Prozedur geschafft habt, aber mit
etwas Geduld und Ubung solltet Ihr
den korrekten Winkel finden! Habt
Ihr den linken Tunnel erreicht, folgt
ihm abwaérts und streckt Euch bei
der Offnung, bis Ihr die Stelle er-
reicht, wo grine Wiirmer
herumkriechen. Von hier aus ist der
Weg bis zum Ausgang des
Abschnitts einfach

n"-Schalter kommt, auf den
uch aber n i ¢ h t stellen solltet,
wenn lhr es tut, Euch eine
ittform auf den Kopf fallt! Springt
stattdessen Uber ihn und geht rechts
weiter, bis Ihr das Ausgangsschild
leuchten seht. An dieser Stelle konnt
lhr drei Sterne in  einem
Geheimraum hinter dem Ausgang
finden. Springt tber ihn und ver-
schwindet vom Screen nach rechts,
benutzt den Ausgang, sobald Ihr die
Sterne eingesammelt habt.

Im letzten Abschnitt miBt Ihr es
gegen einen auf einem Stuhl sitzen-
den Motz aufnehmen, den Ihr drei-
bis viermal eins auf den Kopf geben
miBt und das tut Ihr am besten,
indem Ihr die Leiter hinaufklettert
und Euch von dort aus mit dem recht
r Bewegungsmuster Eures
vertraut macht. Wenn er
den oberen Teil der Leiter von
nach rechts gleitet, gebt ihm
den Kopf, wenn er sich an
sten Stelle befindet — jedes-
im gleichen Abstand. Wenn Ihr
Euch rechts haltet, seid Ihr auf der
Leiter sicher. Denkt daran, Euch
wenn moglich immer auf der ober-
sten Sprosse aufzuhalten. Gebt dem
Motz eins auf die Mitze und auf
geht's in den nachsten Level!

Mission 7

Schaudemdes SchioB

Der erste Abschnitt
besteht aus Lego-
steinen und Ihr find-
et den ersten Pin-
guin, indem Ihr von
der Plattform bei der Cola-Dose tiber
zwei Lego-Saulen in eine kleine
Umzaunung springt. Streckt Euch
jetzt zum oberen Teil des Screens
und klammert Euch an der Decke
fest; bewegt Euch nach rechts und
laBt Euch auf eine hdhere Plattform
fallen und geht dann weiter nach
rechts, sammelt den Goldstern ein
und springt so weit nach rechts wie
moglich: Die néchste Pinguin-
Bombe befindet sich hier an der
Ecke und lhr miBt sie entschar-

fen...LaBt Euch nach unten fallen,
geht nach rechts und findet die dritte
Pinguin-Bombe, streckt Euch zur
Plattform hoch und seht Euch nach
dem Soldaten oben um. Rechts
befindet sich ein Abhang, den Ihr mit
Vorsicht heruntergehen solltet, denn
wenn lhr zu schnell vorgeht, landet
Ihr auf den Dornen! Unten angekom-
men, springt nach rechts auf die
Séule und streckt Euch zur
Ausgangsplattform hoch.  Springt
Uber den Ausgang, geht zur dahi
terliegenden Plattform und laft Et
herunterfallen,

Wenn es Euch gelungen ist, das
Spielflugzeug einzusammeln, wird
der groBe Baumstamm im néachsten
Abschnitt einfach zu vermeiden sein:
Fliegt immer links auf die linke Seite
des Baums und dann von der
oberen linken Ecke des Screens
oben am Screen entlang nach
rechts. Wenn Ihr ganz rechts
angekommen seid, laBt Euch
Ausgang herunterfallen.

Tut dasselbe im  nach:
Abschnitt. Folgt dem Screen
oben entlang und rechts
zum Ausgang. S

Im  SchioBabschnitt
Flugzeug Euch eine

ist recht einfach: Der Ausgang
nicht lange auf sich warten
Pinguine kdnnen unterwegs einge-
sammelt werden.

Im nachsten Zimmer wird’s
melodids: Klaviere und andere
Musikinstrumente finden sich hier.
Nehmt den direkten Weg und igno-
riert bewegliche Plattformen und
unseriose Pfeile. Bewegt Euch nach
rechts und wenn der Klavierboden
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sich senkt, bleibt vor allem immer in
Bewegung: Ein Teil des Klaviers
erhebt sich! Wenn Ihr die groBten
Dornengebiete tbersprungen habt,
begebt Euch zur héchsten Stelle der
Leitungen. Erreicht Ihr die Gitarren,
springt auf die blauen Plektrums, da
Ihr auf den Gitarren nicht landen
konnt. Das gelbe Plektrum trans-
portiert Euch auf einen hoheren
Level und der Ausgang befindet sich
ganz rechts. Rennt ohne
terbrechnung auf ihn
des Klaviers sich aufrichtet und ver-
sucht, Euch gegen die Decke zu
quetschen. -
thr belretet jetzt den
Leitungslabyrinth, von Anfang an
bemerkt Ihr den Ausgang zu Eurer
Linken, ir aber nicht erreichen
G darliber befindet sich
inen Geheimraum
Euch rechts hoch
, Um ein paar Extra-
mmeln. Geht zum
ick und bewegt Euch
rechts, so daB3 ihr Euch
n und weiterhin nach
gehen konnt: Ihr findet wieder
ftarren-Plektrums. Erreicht Ihr das
Ibe Plektrum, seht Ihr, das sich ein
blaues direkt dariiber befindet, auf
‘dem |Ihr landen solitet, um Euch

ach links zu den Leitungen

auf einem hoheren Level zu bewe-

gen. Wenn das blaue Plektrum zu
Ende ist, kénnt Ihr den héchsten
Leitungskanal am oberen Screen
entlang betreten, bewegt Euch nach
links zur oberen linken Ecke und laBt
Euch hinunter zum Ausgang fallen.

Ihr  befindet Euch wiederum
auBerhalb der Fabrik. Bewegt Euch
zur Tir, die Gber Eurem momenta-
nen Standpunkt gelegen ist und
nehmt Euch die Dame vor. Benutzt
zur Sicherheit die Plattformen,
nahert Euch ihr und gebt ihr vier bis
5 Schiage auf den Kopf: Die Mission
ist beendet!

Mission 9
Irrer Zirkus
Ihr befindet Euch wie-
dermal auBerhalb der
Q Fabrik und kénnt keine

Taren mehr sehen. Ihr

miBt Euch wieder
ganz nach unten fallenlassen, dann
nach rechts gehen, um die mit
einem \VorhangeschioB ausgestat-
tete neunte T(r: Betretet sie und der
Zirkusspaf beginnt!

Bewegt Euch an den Zirkushiitten
vorbei und seht Euch nach den
Goldsternen oben um. Passiert den
groBen Bonus-Block — er enthalt
keine Bonusse! Der Ausgang ist
leicht ausfindig zu machen, aber
habt ein Auge auf die beiden
Clowns, die sich beim Ausgang
herumtreiben.

Die Zeit ist gekommen, sich der
groBen Kanone zu stellen: Geht

hinein, driickt den Sprung-Knopfund

fliegt an einer ganzen Menge
Goodies vorbei, zum Ausgang. Ihr

konnt Eure Position leicht verandern,

® ‘Wenn lhr Gliick habt, findet lhr ein Spiemugzeug und diese Abschnitte sind wirklich ein

Kindril. Diecnome Bfmensonge
vermieden werden!
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gar nicht bekletert und die meisten Feinde kinnen

indem Ihr aufwarts und rechts von
der Feuerlinie fliegt. Fliegt schnell
zur Ausgangsplattform und Ihr habt's
geschafft.

Im néchsten Abschnitt miBt Ihr
vier Pinguin-Bomben entschéarfen.
Betretet das Zelt, wo Jhr ein
Spielflugzeug

findig zu machen, an jeder Seite
zweil Bewegt Euch jetzt wieder
zuriick, dann. nach rechts und
danach runter durch die kuscheligen
Wolken zum Ausgang.

Wieder auBerhalb der Fabrik find-
et Ihr einen Schalter, auf den Ihr
Euch stellen konnt, was wiederum
eine  Platfform  bewirkt,  sich
auf;aﬂmtan und unter sich eine
Liicke freizugeben. Springt von der
Plattform herunter, bevor sie Euch
hoch transpomert geht durch die

Liicke, um weitere Goldsterne aus-
findig zu machen. Sobald Ihr diese
eingesammelt habt, bewegt Euch
nach rechts und dann hoch, um eine
weitere mit einem VorhangeschioB
versehene Tir ausfindig zu machen
Im letzten Zimmer miBt Ihr den
Riesenschneemann téten, indem Ihr
ihm 5 oder 6 Schlage auf den Kopf
gebt: Begebt Euch auf die Plattform
Gber ihm und benutzt den kieineren
Schneemann als Trittstein. Wartet,
bis der Schneemann sich am
anderen Ende der Plattform befindet,
bevor Ihr springt. Landet auf seinem
Kopf in der Mitte und begebt Euch
dann zum anderen Ende des
Plattform. Totet den Motz und der
Weihnachtsmann  erscheint  auf
seinem Schiittten und transportiert
Euch zu den Game Over-Screens.
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| Der Rasenmaher verwandelt sich
2P in ein Monster

= Panikskala: & & ¢

Ein Betflaken wird zum Gespenst
H Panikskala:
% Kontrolliert diesen Schaverling
LR¥Y Panikskala: & & ¢

w Stort dieses ruhende Gespenst nicht
Wt Panikskala: & & ¢

HIIFR Der Stuhl wird zum pumpende Herzen
. & Panikskala: ¢ & ¢

Ein sinkender Stuhl bereitet Probleme. Q Ein Kérperteil springt aus demTopf
Panikskala: ¢ .| Panikskala:

1 3% Die gestapelten Tope verkleckern
B84 5 und vrschwinden damn
W8 Panikskala: & & ¢
%= Die Heizungsréhren {)hmen und

stoflen heifen Dampf aus.
Panikskala:

2% Leitet die auftauchende Ratte,
* ihre Familie wird folgen.

4 Panikskala: i P
5 o ﬁ,ﬁé Ein griiner Teufel erscheint in der Uhr. Noch ein sinkender Stuhl.
I Ein enormer Geysier schieBtvon i ¥ ;
[ R S der Waschmaschine in die Garage 1 J Panikskala: ¢ = Panikskala:
Panikskala: 6 & ¢ < Panikskala: & ¢ Die Blumen explodieren vor Euch. Sumpfmonster im griinen Teppich!
Panikskala: ¢ M Panikskala: ¢

RSTI Killer! Achtet auf die Raketen.
TPl Panikskala: ¢

Kontrollert eine Weile diese Saige.
Panikskala:

% Mit Sage abgetrennte Hand. L
i3 Panikskala: ¢

BTN Dic Vrzierun aufder i verwon-
RSRS delsich i cine Python

S Panikskala:

Diese Kerzen beginnen,
unregelmilig zu funkeln

Panikskala: ¢

BB Gifbienen tockieren von disser Klickt auf diesem Eingang und
X Tropenpflanze aus. Schauerlich! eine ekliger Spinne taucht auf.
el Panikskala: & ¢ £ Panikskala: ¢

PTG groferschworzer Vogel taucht aus Kochendheifier Dampf schieft
. diesem Hufstiinder auf. aus dieser Ritterriistung
& ‘[‘ Panikskala: & ¢ b Panikskala: & ¢
i Bei diesem Bild hltsich die . [ Aus diesem Busch fauchen sekun-
Panik noch in Grenzen. . || denlong flammende Kopfe auf. d : : :
& Panikskala: & & ¢ Level 1 ist recht einfach, aber Ihr eignet Euch Eure Taktik besser schnell an,

Panikskala: denn der Schwierigkeitsgrad in Haunting steigt geschwind!

*zxat Da Geschpf wird geroset!
Unscholdige Hondiicher ver- E: Flos S D come Seschicp v g
wandeln sich in Gespensfer. M Panikskala:

Panikskala: & ¢

Ein Alien erscheint in der
Steckdose
Panikskala: & & ¢

7 Periickenstand wird zum Zombie.
¢ Panikskala:

" Gespenstige FuBstapfen.

.. Panikskala: ¢

; i Unheimliche Waage. Dieses Gerét ¢ Seon B .
[:;m;;r:ghxgﬂi.eser o furgon dntbavet s E o P s e T ” N e el i
Panikskala: ¢ 4 Panikskala: Panikskala: 4 & S Fanieiala:

Aliviert diesen Spiegel under Dieses Klo vird von einem I \k( Aliens erscheinen im Spielgel. 3 Ihr konfrolliert dieses Stinkfier.
spritzt Blut in die Gegend Hundertonnengewicht zerquetscht. @ Panikskala: & & ¢ - Panikskala: & ¢
Panikskala: & ¢ Panikskala: @ ¢ Diese Kiste fillt sich mit Blut ﬁ Die Wasserfarbe ist ziemlich lebendig.
Ein Fischskelett erscheint im Eir;‘e g«uréderschginekBergszene, +d Panikskala: ¢ & ¢ Jo. =z Panikskala: ¢
Yootz (Rl e S I diser Kommode lovert ein Leopard.. [ Der Hocker wird zum Wibehwind
Paiikekalas : : " Panikskala: & & ¢ Panikskala:

Versetzt die Famille Sardini mit verstiim- >

melten  Leichen, nervenzermiirbenden ‘g
Schreien und Erscheinungen aus fremden
Welten in Angst und Schrecken! Ihr seid
Polterguy und Eure Mission ist es, die Bewohner
aus ihren vier Villen zu vertreiben. SegaPro
bringt Euch auf dieser und den nachsten 7
Seiten eine ausfiihrliche Beschreibung jedes
Gegenstandes; die Panikskala zeigt Euch, welche
Kombination von Objekten am wirkungsvolisten
ist.
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Ein riesiges Gespenst faucht aus

-
'mmer ﬂ dem Computerbildschirm ouf

3 Panikskala: &

Compunerwonsp;el Diese Maus
wird zur Ratte!
Panikskala: & &

| Eine von Vinnys Schubladen fill
sich mit Wasser und Fischen.

Eine Blulache im Agatha
Christie-Stil.

Panikskala: ¢ & 2 Pamkskala ()
i il Vinnys Hocker verwandelt sich
et i inen ltzercion Wabehid:
Panikskala: 4 & | Panikskala: & &

Dieser Kleine goldene Stand geht
ich in Flammen auf.

¢ Panikskala: ¢

E Ein Skelett erscheint im Schrank
SO I und erschreckt Vinny.
- 1%/ Panikskala: & & &

7= Kontrolliert den Stuhl, schwingt im

Panikskala: ¢ ¢
Der Boden verwandelt sich in einen
Lavaflu
7 Panikskala: & & &
2 Ein Riesenhai erscheint in dem
: winzigen Aquarium.
@ s rcheden EuchauTode. [N Panweka: 6 6 6
iy Panikskala: 6.4 6 = Dos begueme Sofa verwandelt sich
WP 5 Blutrdpfelt aus dem Teppich. in ein Dornenmeer.
Panikskala: ¢ & W4 Panikskala: ¢ & ¢
Die Kampfer schlagen aus dem
4 Clown versteckt sich in der Kommode. Femseher heral
= Panikskala: & ¢ 4 — ':;:ki:lsl "‘ S
. ol sel verwandelt sicl
Der ale Augapfelrick. e :
Panikskala: ¢ & Panikskala: ¢ &
AR LN

S Der obere Teil der Tir verwan-
deltsich in einen Wasserspeier

Panikskala: & 4 &
Noch ein Lokengespenst...

Panikskala: &

Die Wand bricht auf und ein
schaverliches Monster erscheint.

= Eine Kréhe faucht hier auf.

Panikskala: ¢ ¢ :
Panikskala:
Ohie! Eine Bombe im Schrank! Dieser Ei héih
: b eser Eoerr ein
Panikskala: 4 E l chbinghes biges Pani
Knochen, Knochen, staubige Knochen.. Panikskala: ¢ &

Jede Kerze fangt wie wild an, zu
funkeln und explodiert dann.

Panikskala: &

Panikskala: & ¢
Eine Kerze verursacht dieses Feverwerk

m Panikskala: @

| machen,das die Erde umkreist.
Panikskala: ¢

Der Gitarrenhols verwandel
sich in eine feverspeiende
Schlonge.

Panikskala: & &

Hebt das feleskop auf und werft

es durchs Zimmer.
Panikskala: ¢ &
Ein blufiger Arm erscheint im

von unsichtbaren Hinden for-
gezogen und verschwindet.

Schrank, bevor er abgetrennt wird. Panikskala: ¢ &
" Panikskala: & ¢ DerTMenkoﬁ‘erscbemlnus
7 Das Fuende des Betes verwandel dem Schrank und fegt m

Zimmer umher.
Panikskala: & & &

sich in ein schwelendes Monsfer.
i ; :
W% Panikskala: & 6 4
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Das Ninjo auf dem Poster wird

Abgetrenner Kopf auf dem Fleischbord.
Panikskala: & ¢ &

Teuflische Putzfrau auf Raubzug!
& Panikskala: & & &

@ Feverbile fliegen aus dem Ofen.
I~

Der Tisch schwimmt in Blut.
Bawsl Panikskala: & & &

Panikskala: & &

BERE Eine Katze fout auf und hot b !; Schlange aftackiert aus dem Becken.
o4t Panikskala: & 4 & 59 Panikskala: ¢
7 Kontrolliert das Raumschiff.

Doas unglaubliche Kastenmonster.

Panikskala: & & < Panikskala: & ¢ &
S Messer sausen durch die Kiche. Paflt auf, Arachniphobisten!

Panikskala: & & & @ Panikskala: 6 4

Ein Damplgespenst aus dem Ofen. R Sciure fieBt hier auf den Boden

Panikskala: & & Panikskala: & ¢

s o
Der Busch verwandelt sich in einen

riesigen griinen Démonen,

Panikskala: & &

Der Kopf Eurer GroBmutter wirbelt
rum, wie im "Exorzisten"

Panikskala: ¢ &

Dieser Topf fevert griine Tropfen in
B4 2
A Panikskala: ¢

Der Stuhl verwandelt sich in riesige
Kanonenplattformen
Panikskala: & &

Dieses Buch hat wirklich Bif3!

Ein Kadaver héing! an der Tor.

Panikskala: & ¢ &
X Panikskala: & & ¢ =4

[} Explodieremde Lampe an der Wand.
Panikskala: &

E'a Ein Auge erschein in der Uhr:

/= Panikskala: &

Panikskala: &

Waffl Aus diesem Stuhl taucht
urpotzlich ein Hundekopf auf.
¥, Panikskala: @ ¢

Ein 14 0 mhovis st
e S o TO i ik

| Panikskala: & & ¢

Das FuBende des Beffes ver
wandelsich plétzlich in ein
geschwollenes Gesicht

4 Paniskala:

Tod durch Stereo! Das Midi-
System verwandelt sich in
einen Waichter.

Panikskala: & &

W Dieses Seil beginnl, sich
schlangenartig zv bewegen.

Panikskala: &

1 Eine gespenstige Téinzerin kommt
e o ke und il
L= im 2. Akt erstochen,

% Panikskala: ¢ 4

[ Weni lh cuf cissenLler
K, ol ersich ouf und
oSl s

Panikskala: & &

Sobald thr Euch néihert, zerfllt
das Becken in seine Einzelteile.

Panikskala: & &
Dieser Spi e||<nu|hEud\elne,
o B
Panikskala: ';11

E

T Doshlzad stinkt nach Blut und ng):!:glmiml °gnmer Kopf
Leichen.
o Panikskala: & & & Panikskala: & &

nd zur... Panik.




Blutropfender Tisch.
Panikskala: ¢ &

n Schlange kommt aus dem Becken
Paniskala: ¢ &
. Fortsetzung zv 2001..

i Q Panikskala: ¢ &

B85 Augen glubschen aus dem Ofen..
8.5 Panikskala: & ¢ &

4

Panikskala:
FTAR Zerbrochenes Fensterglass.
[l Panikskala: 4

| Panikskala:
Bezahntes Buch.
Panikskala: ¢

Diese Lampe explodiert wie wild.
Panikskala: ¢

LN )

[

’ Stereo verwandelt sich in Roboer.
Bk Panikskala: & &

Monster offnet oberen Teil der Tiir.

Panikskala: & ¢ &

Schlimme Dinge passieren da unten.
Panikskala: & &

Toter Mann féillt durch die Tir:
Panikskala: ¢ & &
e

Eine Mumie plumpst krei-
schend i :

£ sie mit Blut.
Panikskala:

Ich fiirchte mich so...Der

Euren Augen.
Panikskala: ¢

%% Die Kanonensessel ballern - nicht

in die Wanne und fillt
6é0

Lampenhalter streckt sich vor

X Staubsaver wird verschluckt

m Panikskala: @

m Die Kiiche wird zur leichenhalle.

K. Panikskala: & ¢ ¢
Kontroliert die Feverkugeln im Brafen

a Panikskala: & &

Panikskala: ¢ &

Panikskala: ¢ 4 ¢

Das Papierfitenmonster tritt auf.

Panikskala: &

Riesenrafte attackiert Madchen.

B Panikskala: & 6 4
R

y Ein Auge wichst aus dieser Uhr.
« é Panikskala: & &

[ Flammen freffen auf den Teppich.
" Panikskala: ¢ &

ir. SIS Ein Kopf erscheint und schmilzt
MY Panikskala: ¢ ¢ 4

l @ 1] Dos Bild héiutet sich und kichert,
[“— Panikskala: ¢ 4 &
j # Eine mysteridse Figur im Boden.
" Panikskala: ¢ &
E Noch ein stacheliges Sofa...
Panikskala:
" Marmor wird zur Schwarzen Witwe.
'ﬁ Panikskala' YY)

Aus dem FuBende steigt ein
Monstergesicht.
Panikskala: ¢ h
Die Ballerina im Schmuckkasten
wird erstochen.

b Panikskala: & &

Die Betpfosten verwandeln sich
in stachelige Keulen.
Panikskala: ¢ &

Der vieldugige Alien aftackiert
Weidekor
Panikskala: ¢ 4 ¢
Plétzlich erscheint das Bergbild
aus dem Nichts.

Panikskala: &

6o 0

Das Handtuch tanzt als
Gespenst durch die Gegend..

4 Panikskala:
Zeit, dieses Alien im Becken

szuwerden.

Panikskala: &

Wenn Ibr zulange in diesen
Spiegel starrt, erscheint ein
Skelett und kichert rre.

4 Panikskala:

'Y

Panikskala: & &

E Bewegt den Nebel in der Kiiche umher.

Schneemann erscheint im Kihlschrank.

"Eine Pulle Domestos gefélig?"

= Der Stuhl verwandelt sich wieder in
einen Wirbelwind

Panikskala: ¢ &

ws Vinnys Schublade fliegen
jgressive Fledermause.
Panikskala: ¢ & &

Vinnys Globus explodyerl dos Ende
der Welt ist nal
Pamkskaia.

kel

35

1
3

Schickt dxesan Vogel in den Fevertod.

éé

B

FolliGials 19,09 7 Konoliertdiesen Schaukelsihl und
s e g tihn im Zimmer herumfliegen.
Panikskala: ¢ Panikskala: ¢ &
n Gl ol bt o 2 ok
Druckpapier wird zum Gespens!. -
Panimala: 0 Panikskala: &
Riesenrafte springt aus Compuer. QU vt s ileone: s ol
Panikskala: & & | Panikskala: & &

hr als drei Gagmet&nde auf einmal zu besitzen, damit die Sardinis das Zimmer in
verlassen konen. Verfolgt sie durch alle Raume, bis zu demjenigen mit der Tar

57 Auf diesem Hutstand bricht ein
Fever aus.
Panikskala: ¢ 4

Der obere Teil der Tir verwandelt
sich in ein spuckendes Monster.
Panikskala: & & &

Der Tod schwingt hier seine
ot g Ilf,l ke
Panikskala: ¢ ¢ & Panikskala: & ¢ &

Dreses Bildchen IiBt Euch bestimmt
in Euren Socken erzifiern...
Panikskala: &

Richtig, dies st der alte
Kerzentrick.

Panikskala: &

= Hier versucht das Beft, einen Pleil
"'uu auf Euch zu fevern.
Panikskala: & &
Aus der Schrankfir leuchten Euch
send Augen entgegen
Panlkskala 66 ¢
Nehml hier Kontrolle iber den
= Hubschrauber.
& Panikskala: & &

K Das Ninja springt aus dem Poster
und sficht mit einem Schwert umher.
b Panikskala: & & 4

| Dieser Clown erschrickt jeder-
mann zu Tode.
g | Panikskala: ¢ 4 ¢

é G. 'I'onys limmer

Drkul ongimSchvonk,wem
The ihn et

Panikskala: ¢ &

Ungehever erscheint im Loch.

N
=

Panikskala: & ¢ &

- Diss T et
Feverspeiende Schlangengtarre. Kanonenkugeln
Panikskala: & & Panikskala: & &

Warum rast dieser Kleiderhaufen im
Raum umher?
Panikskala &

Kommode zerkaut die Ratte.
Panikskala: & & &
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Nach dem Herurschwimmen,
= N explodiert der Gedfisch in der Luft
¢ Panikskala: ¢ ¢
= 3% Der Klassiker: Schukelstuhl.
'ﬁ? Konroliert hn!
w=¢ Panikskala
G \‘ Dieser Stuhl beginnt, w: ein Herz

u pulsieren
Dieser Clown ist fiirchterbar. - ' Panikskala:
Panikskala: 6 6 ¢ B BB Wem gefalt der Elchkopf?
kﬂ Panikskala: & ¢
™ In diesem Sesseliberzg versteckt
sich eine Kreatur
Panikskala: ¢
Bedrohliche Zéhe erscheinen im
Bodk

I
AP Aliens erscheinen in der Tir:
#7 Panikskala:

Arm wird in Schw.ngmrabgerrenm
Panikskala:

4 Das Sofa geht ganz einfach in die Lufi!
Panikskala: & & ¢

EINMAL HOLLE UND ZURUCK

Poiterguy kehrt zur Hélle zurtick. Seine Mission bes:ht darin, alle griinen
Kleckse einzusammeln. Die roten Kleckse stellen Gus Spezialfahigkeiten
wie z.B. "Boo Doo" oder "Besitz" dar. Die Karten ind im GroBen und
Ganzen dieselben, nur werden sie wegen der zunemenden Anzahl der
Hénde, die aus dem Wanden kommen, den Fleermausen und der
Spaltenkreatur, die Euch einsaugt, zunehmend schwiriger. lhr miiBt Euch
nur von den Wénden fernhalten, Euch schnell bewgen und von den
Léchern wegspringen, wenn sie erscheinen. Die Flderméuse bleiben
immer in einer Formation, bewegt Euch zwischen ihen hindurch, denn sie
kosten Euch eine Menge
Energie. VergeBt nicht,
das lhr in der Halle nur
eine Chance habt, also
versucht, so schnell wie
méglich zu den Sardinis
urlickzukommen.  Euer
nergle\a\ml wird durch
Ge links an-
gezeigt. Macht Gebrauch
vom Sprung-Knopf und
nehmt Euch immer vor
den Hénden in acht!

len
Panikskala: ¢

N

AUF EINEN BLICK
NAME: Haunting
SPIELZEIT: 4 Tage
HOCHSTES SCORE: n/a
LEVEL: 4
HERAUSFORDERUNG: schwer

o Die Lampe speit Blasen, na jo.
Panikskala:
Dieses Lakew suh jo auch
verdéichtig a
Pamkska\a, 4
- Monster aus dem Nichts, mit
einer gefahrlichen Periicke!
> Panikskala:
Offnet den Schrank, kontrolliert das
Stinkfier, werdet den Gestank los
%) Panikskala:

§ Der Spalte 6ffnet sich und ein
: ekligerWurm erscheint

\;::“ Panikskala:

Die Kommode enthdilt einen
kratzenden Leoparden

‘v', Panikskala: ¢

Ein Blick in den Spiegel und das
Ding geht in die Luff
Panikskala:

@ 4 Flos Hocker wird zum Wirbelwind,

wenn lhr ihn kontrollier.t
Panikskala:
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& Diese Ruslunf beginnt zu bluten,
! wenn lhr sie kontrolliert!
<% Panikskala: & & ¢
B "E Ein unschuldig anmutender

< Glaskasten filt sich mit Blutt
| Panikskala:

Dieser Schild wird zum

[+ 3
C8 Teofelskopt

= Panikskala: ¢ ¢

Blut erscheint auf dem Boden
Panikskala: ¢

“@ Panikskala: ¢ 4 ¢

%; Das Aufo ist voller Kérperteile.
=, Panikskala: ¢ & ¢
Der Bohrer spielt verriickt!

? Panikskala: ¢

et i
% Panikskala:

Der grofe beméintelte Vogel hat
2324 | cinfach keine Angst vor Euch.
‘T Panikskala: ¢

Was kann man von einer Stand-
uhr schon erwarten? Leichen.

Panikskala: & & ¢

B Grienlose Fische in der Wanne
g Panikskala:
Ein Alien-Auge aus dem Becken

< Panikskala: & ¢

§ Hans guckt aus dem Klo.
Panikskala:

Die Waagen haben ein Eigenleben.
Panikskala:

Handhuch wird Geistl C'est la vie!
Panikskala:

Da wird jemand im Becken zerhackt..

Dieser Stuhl verliert seine Beine
und sinkt.

Panikskala:

Diese Schiissel 6ffnet sich und
eine Schlange/ Finger erscheint.
Panikskala:

Der obere Teil der Tir verwan-
delt sich eine Python
Panikskala: ¢

v Dieser Topf verwandelt sich in
Bt et
,\ Panikskala: ¢

7 Die Blumen verwelken vor Euren
=i b" Augen.
Panikskala:

1 Dos Vorderad verwandelsich in

i ein UFO und ballert in die Gegend
) Panikskala: & ¢

572 Dos ame Opler legtcufder Sige
sa 5 und wird durchgeschnitten.
'«? Panikskala: ¢

Alle Farbtdpfe in der Gargc enfleeren

sich und verwandeln sich dann.

? Panikskala:
L&t Schleim schleimt sich aus der Tonne
und bedeckt den
Panikskala: © ¢
< Der Wasserheizer halheinen Keinen
»§ Alien gefangen
& Panikskala: ¢
| Monster 6ffnet Geheimfir zu
~ unterirdischem Friedhof.
Panikskala: & ¢

Die aufgemalten Augen ver-
wandeln sich in echte

Augapfel
Panikskala:

Kontrolliert die Kerzen hier
und sie explodieren.
Panikskala:

Ein Riesenloch mit einem
blaven Monster erscheint.

Panikskala:

Ein vielarmiges Alien taucht
auf.

Ab und zu taucht ein griiner Teufel
auf, wenn die Sardinis gerade das
Zimmer verlassen haben. Dieser
Geselle ist hinter  Eurem
Ectoplasma her! Greift Euch d;

grine Zeug und gebraucht Flug-
Tritte gegen den Teufel, drei oder

vier sollten geniigen



Klickt auf diese Planze und
sie verwandell sich in ein
flegenfressendes Ungeheuer.

¥ 0 Panikskala: 4 &

Diese Glohbirnen platzen alle-
samt, wenn lhr sie kontrolliert.

Panikskala: &

Die Golfschlager haben es in sich.
v Panikskala: ¢ &

Auch in diesem Badezimmer Dieses Monster greift sich ehwas
wx-h' cie Woope:lis aus dem Kio ”"g - Bres..lgit! 24 Das Becken fillt sich mit Blur
Panikskala: ¢ i K

‘ Fa Panikskala: @ & - Panikskala: & ¢
Dieser Tauchkolben kann im Ein Korper wird iber die Wanne
Zimmer umherbewegt werden gehtingt und zersfickelt §

Panikskala: ¢

Panikskala: & & &

Der Kaktus wird zweigeteilt.
Alarmleuchten auf dem Auto? Panikskala: 6 &
Panikskala: & &

b

™ Eine Kreatur driickt die Fliesen hoch.
. Panikskala: & ¢

Kontrollert die Gléser und sie Fnllen

-~ vom Regal und zerschmefterr

B Ppanikskala: & 4

=) Belebt das goldene Flugzeug und es

. i
Panikskala: &
% Vinny Sordini wird ouf dem Schaffott
einen Kopt kiirzer gemach.

_‘ Panikskala:

Das VDU verdndert seinen Bildschirm
und ein Monster erscheint.
_a Panikskala: & & ¢

[ Der Golfer schligt eine "Vier"
durchs Glas.
Panikskala: & & ¢

Der Hocker verwandelt sich in einen
energiefressenden Rol
Panikskala: & & &

660

Ziindet diesen Lumpenhaufen an
Panikskala:

Ein unheimlicher Schatten erscheint.
Panikskala: & &

Die Tiir schrumpk, wenn kontrolliert.
Panikskala: ¢

604

4 Ein Blutfleck an der Wand.
. Panikskala: & ¢
Kontrolliert diese flisgende Sége. Fohrradschlauch wird zur Schlange.
Panikskala: ¢ ¢ Panikskala: & &

Die Kisten verwandeln sich in Sarge. ;‘* Verwandelt sich in ein Alien-Fahrzeug.
i Panikskala: & &i Panikskala: & 4

Hier kommt was Braunes um. 31 Millionne wird zum Raumschiff.

Panikskala: & & ¢ _( Panikskala: ¢ &

i Regaie werden zu Gugelnden Kisten. | Kontrolliert die Stachelkeule.
Pamskala, ¢ ¢ Panikskala: & & &

gewiinschte Richtu
E: Musik

Liivfer fallt in Loch und griines
Gespenst fliegt umher.
. Panikskala: & &

Pres—

Ping-Pong-Schldger erscheint im Licht.
Panikskala: @
Kreiert in dem Eingang einen Augapfel.
O | panikskala:
5575 Neiner Teufe in Goderobe.

Panikskala: &

Eine Mumie setzt sich auf.
¥ Panikskala: ¢ ¢

6o o

Ein Piratentofenkopf springt aus
dieser Kiste. : 5
g Panikskala: ¢ ¢ Wi Panikskala:

Ein fegender Seesenl Eigenlich
rich s S

Panikskala: #

© Panikskala: & &
B Die Planze wird zum Gesicht.
4 * Panikskala: & ¢

 Polterguy kann ins Wasser gelan
P o gl i o
fias  Panikskala: 6 4 ¢ f%{

++ Panikskala: ¢ &

'd" Eine Schublade voll griiner Eier.
Panlkskala L)

Der Boden offnet sich hier.
Panikskala: & 4

e LaBt diese Messer herumfliegen.
a Panikskala: @ ¢
!ﬂ Die Stihle sinken..
Panikskala: &
ht Kontrolliert Lompe und laBt sie héingen.
l' Panikskala: ¢

Gerdsteter Hund gefallige

g Alien -Futter im Kihlschrank.
Panikskala: ¢ ¢ &

Bluttropfender Tisch.
@ Panikskala: @ &
39 Teller verwandelt sich in Alien-Ei.
g Panikskala: @

Backstein fliegt vom Schrank:
'g Panikskala: © & &

}E Diese Sfihle biegen sich.
=¥ Panikskala: ¢
% Leiche im Einkaufswagen.
Panikskala: ¢ ¢ ¢
"ﬁ Einige Pflanzen explodieren!
Panikskala: @

Panikskala: & & &
Noch eine feischfressende Pllanze! Abgelrenne Glieder in Schubloc Al Eine brennende Leiche im Ofen.
" Panikskala: & ¢ Panikskala: & ¢ . A Panikskala: & ¢

[ Konnt hr das Meer héven?
P [E50 Die Tos Wirklichkeit ein Alien.
#4472 Panikskala: © & | panikskala: & 6

Klickt auf dem Boden und er &ffnet sich.

Blitze schieBen aus dem Tireingang.

Wenn lhr einen Gegenstand kontrollieren konnt versucht, den Sardini in die
ing wie z.B. den Ausgang zu lenken.

Der Teddy wird gekapft
Panikskala: & & ¢

! ™ Musik aus der "Twilight Zone" spielt!
| 3% Panikskala: & & 4

Ein Gespenst kleftert aus der Truhe.
== Panikskala:
Lampe springt hoch und runter.
Panikskala: ¢

@’ Eingelegte K&pfe in Einmachglasern.
L = & Panikskala: ¢ ¢ &
S Hier versteckt sich ein Seepferdchen.
{,! Panikskala: ¢

’ Eine Nase erscheint...
i Panikskala: & & ¢
b Hand mit Degen in Becken.
m Panikskala: ¢ 4 &
Appetit auf Tintenfischsuppe?
Panikskala: & &

¢ 0 ¢

Ratte im Zerkleinerer.
Panikskala: @ & &
Abgetrennte Kopfe in Schublade.
Paniksskala: ¢ & &
Alien-Spinne an der Wand.
@ Panikskala: 6 & ¢
Essen tropft auf den Boden.

& Panikskala: ¢
Vertauschte Einkdufe.
Panikskala: @ &
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* Die Ritierriistung féillt zusammen
Panikskala: & &
i, Hocker untergeht Verwandiung
&&.& Panikskala: &

Kontrolliert Globus umd er explodiert! ¢
Panikskala: & & %

ﬂ Laken verwandelt sich in...na?
=, Panikskala: & &

3 Gespenst unterm Bett.
Panikskala: & &

F{' Die Aliens sind nicht weit..
”j Panikskala: & & &

Der Ballfiegt von der Gaderabe.

Grrrr, Grizzlybiir! Gloskasten filltsich mit Saure. l Ein Kirbis erxhe.m im Turemgung
Panikskala: & Panikskala: & & Panikskala: ¢ & & ‘3] Panikskala: b &
Dieses Béirchen biéist Rauchringe aus. Gott sei Dank fii lkexa-Sofaséirge. - Alien-Fleck auf dem Boden. Hschen wird von Ambcﬂ zerquetscht.
Panikskala: ¢ ¢ Panikskala: & ¢ & Panikskala: & & Panikskala: & 4 &

Der Léufer speit Knochen aus. Roter Déimon erscheint aus Periicke.
Panikskala: & & Panikskala: & &

Ratet mal...Jawohl, der Schaukelstuhl Dieser Topf kreiert Déimon-Fever. B Visagen, Visagen, iberall.

Panikskala: & & Panikskala: & & Panikskala: & &

@ Biicher fliegen von den Regalen. r ! Zauberflammen im Kamin
B~ Panikskala: ¢ #4° Panikskala: 4

y| Ein Schild wird zur Kanone.
Panikskala: & &

P8 Versucht, die Kohleninder s (s Fermse

2u kontrolieren. Die Sarcins wer-
den von Geistern heimgesucht,
N Panikskala: & 4 ¢

. Ein Blitz springt aus der
~ Dusche.

Kontrolliert Boden und produziert Lava.

Panikskala: & & &

Boden produziert Haiflosse.

Panikskala: ¢ &

FuBleiste offnet sich und Alien erscheint. 'E Cowboy-Skelett ballert auf Euch

Panikskala: & & Panikskala: & & &

Feverwerkskerze. Schleim schleimt unter Tir durch.

Panikskala: & - Panikskala: 4 & w

Gluhender Mann in Tireingang Alien-Schiff kommt aus Ti. 5
G

Panikskala: & & Pannikskala: &

Feverkugel vom Picasso. Die Antenne sficht zu.
Panikskala: & ‘ Panikskala: & &
Die Ballerina wird ersiochen.
Panikskala: & &

Panikskala: &

Diese Dame sieht ganz normal
aus, aber sie 6ffnet ihre Haut,
wenn nélig!

Panikskala: ¢ & &
Ein abgetrennter Arm fliegt
rdwbgz{(}egeﬂd 3

dur

d AufBer Blut kcmmen nur Blasen
. aus der Duscl

| Pamkskala (X}

Das griine Klavenmonster lavert
im

Pamkskala 66

td

Panikskala: 6'6 & ] Eine Blume wéchst aus der Lampe.
N S

e s
Hinnys ekl elodie, vem M: Billic dzimmer mINein,keineDcm'Scheibe'em

L: Miy immer

I:’r |hr;|( 1: mlahe kog « riesiger Lawenkopf
anikskala: Panikskala: & & &
Bumen wachsen wandercer SchieBi den Bilirdlisch hinurter
weise ous derem & | und die Kugeln fliegen nur ..
Panikskala: & - Panikskala: & &
fg G e K el Der Boden dffnet sich her. Ein Schwarm Bienen entkommt. AR Abtiviert lhr den Boden, erscheint
men, wenn Ihr es konrolleren woll. B oo Panikskaia: & "5 dieser Clown und spuckt Grines
. Panikskala: & & nikskala: 6 & & g > % Panikskala: & ¢ &
et E it Offne he die T, el in i i ciaieuiars Ein Boskeballpiclerrei sich
3 gespielier, bitiger Krper hercus. (8 [BSJi. Panikskala: & & = <l don Kop ab.
Panikskala: & & 4 Panikskala: & & & B W Panikskala: & 4 &

f% Dirigiert die flisgenden CDs.
U& Panikskala: & & Mitdiesem Panzer ksnnt thr
=73 American Foolball vom Feinsten. Y chichen

A Panikskala: & & PUR Panikskala: ¢ ¢ ¢

O: Ton 2 Raketenfever aus den Lautsprechern.

Im Schrank versteck! sich ine
axtschwingende Hond.

Panikskala: ¢ &

Schlagt und tretet uuis Wein
und es wird

Panikskala:

(.

pnzimmer

R.eslge abf;errennle Finger auf 2
, Panikskala: &

8
Dieses Tebskof fevert
S Kanonenkugel
., Panikskala: & &
ﬁ. Panikskala: & & & ; 5 -

Hinter den Tiiren verbirgt sich ein
; S e Riesenarm.
I .&ﬂ I Tireingang steht ein Monster W Beide Béume verwandeln sich in S Dos Kissen blast sichvor Euch ot ¥ ®' panikskala: 6 4

" > i $ i .
} Panikskala: 4 & ekt Ry kel 9 TorysMarinete ot vird don
@ S wispric atos Bl . R ] vomhrene.genenFadenstrunguhen
Panikskala: & & &

4 Pamkska|a (R
= éﬁ Aus dem Stuhl kommt eine

Riesenratte.

| Tonys Gitarre springl hoch und runter
Panikskala: ¢ &

Klickt nahe der Wand nach

o S Do Bt vorwandelfsich i o =S fonoler dTve"'mﬂr und hr
Die Landschaftim Bild schmilzt. Panikskala: & & Dampfmonsier. bl S
Panikskala: & Dieser Shathebihl wirbelhm Edisicis BB 4 Fhbeie
Der Tedy verwandelsic in Tl 360 Grod. Tonys Streo fl durch den Boden R
. Panikskala: Panikskala: & & o _asfl Panikskala: & & Panlkskala 'Y
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Die Lampe produziert Blasen. B:
Panikskala: &
Kontrolliert eine Haiflosse und

bewegt sie im Zimmer umher.
Panikskala: ¢ &

Diese Spinne &t sich herunter- = b i oAbl e
» Panikskala: & ¢ G L quetscht
: Der Vogelkifig explodiert Panigkaa: @ |25 Panikskala: & 4 &

Panikskala: ¢ & &
& Menschliche Fliege auf dem Beft

Panikskala: @6 & Die Muschel in Mimmis Zimmer § " Wagt Euch nicht zu nohe an die
‘Mutnie et vom Sl sneck_v Euch die Zunge heraus. 4= Tollete heran, somst...
NS Panikskala:: & & Panikskala: & & B 5. Panikskala: ¢ ¢ &
TEESEESE L

( : < &usdiese:&{zewﬁchwi" L Merkwirdige Kreatur im Becken.
pS1 Panikskala: & & N Panikskala: ¢ ¢

- Spiegel zerschmettert sich
oy g gl

Panikskala: &

Ihr kdnnt die Saunakohlen auf
jede beliebige Person fovern.
§ Panikskala: & &

'y Wenn lhr A driickt, dekoriert
Thr die Sauna mit Klopapier.

b_ Panikskala: ¢

Konfrolliert den Boden und ein
2 stein erscheint. Echte
Hitchcock-Spannnung...

Panikskala: & ¢ &

Kontrolliert Ihr die Tasche, werden
alle Kugeln herausfliegen

Panikskala & &

Die weifle Kugel verwandel sich
in eine irre GroBmutter.
Panikskala: & & &
Eine furcherregende Kreatur
kriecht aus dem Boden hervor:
Panikskala: & &

Jede CD kann herausgeschossen werden =
. Panikskala &

Motorradungliick s S L
2 Panikskala: & & & 5548 Vom Tireingang aus schiigt ein
i Blitz ein.
Die Billiordkugeln knallen herunter. Panikskala: & &
» Panikskala: ¢ ¢

Hier zeigt sich zu kontrollieren-
S der Panzer.
Panikskala: & &

Basketballkorb explodiert!
(XX}

IMmer & e Globus shrilzt und ek
| .
i & Panikskala: &

r Der TOD schout mal herein.

7%

7 A I Panikskala: 6 4 ¢

Panikskala: & & Panikskala: &

Der hochschieBende Clown.

2 " ¥t %% Das UFO kann Loserstrahlen Gt sich samanti
.., Panikskala: & & & ’/ e cie Gt sclickan, Jv?lme;réc‘ij ::T.g:i;:h seme‘n/lhren

s FuBende mit Bogen. Panikskala: & ¢ & Panikskala: &

¥ "¢ Panikskala: © & BB Dos Ninia springt ous dar P : "

X a ja springt aus dem Poster Ein Teufelskopf erscheint auf dem

i l Socken wandern aus dem Schrank. RS und geht zum Angriff tber. Schild. i
*3» Panikskala: & L 4 Panikskala: & & Panikskala: & &
F’ VOPZi Ein feuriger Fleck auf dem Boden.

: Panikskala: & & &

BB Kontrollert die fliegende Unterfasse.

Panikskala: & &
(25 Kaalt dos Flogzeug on de Wand

. Panikskala: & & -
Das Cowboy-Skelettim Tireingang. ¥ Die Stuhllehne wird menschlich. Teller wird zum UFO.
Hg Panikskala: 4 & & Panikskala: & & & § Panikskala: &
§NEGE Aufs Schaffolt mit Vit YT Robbie, der Roboer auf Stereo. Planeten kolidieren im‘Schmnk,
U2 Panikskaia: 6 69 E Panikskala: & 4 Panikskala: & &

Verbrannt Leiche im Ofen.

Die Lampe springt hoch und runter. Hocker wird zum ballernden Robofer.
8 4 Panikskala: & & &

a Panikskala: - & *4  Panikskala: & &
Finger werden in der Falle abgelrennt. F UFO-Fahrradschlauch greift an.

" Panikskala: & 4 ¢ * a0 Panikskala: & Panikskala: & &

Ein o Avfopid s BRE i i s vibolnde Wenn by in den Skl spring, biegt o B8
m Panikskala: 4 & & 3 Teleskop kontrollieren! & sich in alle méglichen Rﬂt&geﬁg
JASS

Blutverschmierter Degen im Becken.

alle anderen! Wieviel Ectoplasma habt Ihr {ibrig? Nicht be-
s i 8 1 Ihr die Sardinis schnell loswerdet...

Am Baum in der Halle wach-
sen mysteridserweise Kopfe
heran.

Panikskala: & &

e lomraicls -
Yol I st ok
e V\blizhietidsi ot

Panikskala: ¢ B
Ein Kopf erscheint auf dem

Sofa und schmilzt vor Euren
Augen in den Boden.

Panikskala: & &
Der eine grine Topf beginnt,

auf Euren Befeh! hin, Kline
grine Balle v spucken.

Panikskala: &

Brennendes Wesen im Schrank.

Panikskala: & &
Der Inhalt des Kihlschranks leuft aus
und schmilzt.

Panikskala: ¢ &

Eine enorme Rofznase erscheint in

]

r.

Panikskala: & &

Ale Teller werden von Kokosnissen
zerschmetert.

Panikskala: & &

P Die Sachen im Schrank stelllen sich 1

i UM,
=% Panikskala: & &
Tintenfisch im Topf.

Panikskala: @ &
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Flos Baum ist hell ereuchtet. e V‘Ver spielt das magische
Klavier2
Panikskala: # ¢ < Panikskala: ¢

Der Glaskasten filt sich mit =
Séure und Leichen.

Panikskala: & & ¢

Der grofe Knall: Der Globis

@
explodiert.

Panikskala: ¢

T E e
B Ein Alien erscheint i Spiegel. T Schleimmonster st ouf - i Komin brennt udilich in AlleLamperhlr el
Panikskala: dem Teppich heru % lustiges Feverchen... zlich einen Totenkopf.
SIS Panikskala: & ¢ ks : 4

{ompe Kl Hedmtis legt = 2 Panikskala: . Paiicile
8 Panikskala: 4 Die Nachmschlumpe beginnt, Die hohe Lampe fllt um, wenn Dieser Marmortisch verwandelt
-] : Blasen auszustol !'3 i sie konrollert sich in eine Riesenspinne.

Die Tor ist verschwunden! Panikskala: Panikskala: ¢ Panikskala: @ & ¢

Panikskala: ¢ Hockert wird zum Wirbelwind. Stacheliges Sofal

Die Biicher fliegen einfach von
Hund auf Bett gerdt auBer Kontrolle. den Regalen

Panikskala: @ ¢ Panikskala: ¢ ¢

Panikskala: ¢ Panikskala: & &

Ein griiner Alienkopf erscheint hier.

ﬂ Panikskala: ¢
W Achtet auf den Clownskopft
i Panikskala: @ ¢ ¢

Bl Dos wiederliche Toilkettenmonster.

Ein Gl cch dm el K: Bade pmmer
len.

Panikskala: & ¢

Kol dr
ekerp bl it )

P ikskala @ ¢

.anl 5 _aa Panikskala: ¢ & &
oy i e frim S oned Der Kakis el n avei Holfen m i dom Gonla o Weser
Panlkskala_ o0 ¢ Panikskala: & ¢ Panikskala: ¢ & Panikskala:
Unter dem Boden bewegt sich Achtet auf die enorme Ratte im
etwas... Stuhl! ; - - ;

; 2 fenn Ihr diese Ollache konrollert,

Panikskala: 4 Panikskala: & & ¢ verwandelt sie sich in eine Klave.
Vinnys Hocker verwandelt sich Vinnys Computer geht’s nicht Panikskala: ¢ ¢
in ein Schlagzeug, &4 gut. Wenn lhr bei der Tor Klickt, ver-
Panikskala: ¢ ¢ Panikskala: 4 4 ¢ schwindet sie.

iﬁ Panlkskala é o

Die Farben laufen aus und

Diese Kommode it sich mit

{ Im Milschlucker geht’s jeman-

Verwandelt den Brunnen mit
einer Hand jung in efwas

 Dieser grofBe Vogel lehrt jeder-

mann das Grausen.

Indianerfriedhof.

Panikskala: @ & ¢

Panikskala:

C”m"'e“u"rﬂf'“e?ﬁf‘dﬂ Gamg gttt 2l rlrmirn i domn
Panlkskala 64 Panikskala; ¢ & ¢ Panikskala: ¢ &
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Trophdien und attackiert, wenn
es erwischen kann.
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Was, schon durchgelesen? Die SegaPro ist zu Ende, alle
Weihnachtsmodule durchgespielt...

KEINE PANIK!

Fir Nachschub ist gesorgt: Wahrend Ihr Euren Génsebraten genossen
oder im Tiefschnee getobt habt, haben unsere Heinzelménnchen kriftig
zugepackt.

Sind die Softwaregotter uns hold, heifit es bald, auf Schatzsuche gehen:
Segas Treasure Land und Sonic Spinball stehen ins Haus.

Mogli und seine Freunde machen die Achtbitter
unsicher und Lotus II startet durch. Mehr Action
geféllig? Bitteschon - Spiderman tritt auf CD gegen

Kingpin an, im Modul lauern die Sinister Six.
Neues auch vom Terminator und Konamis
Kampfkroten. Auflerdem geben wir den
Ring frei fiir Acclaims Royal Rumble.

Werdet Ihr von Dinos verfolgt? Nicht
mehr lange: Wir bringen die Mega-Lésung
— alle Karten und Kniffe von Jurassic
Park!

Dazu seitenweise Tips, Tricks und News, News,
News erwarten Euch in unserer

SEGAPRO 16 .
zu haben am 21. ‘
Januar!



MMOTAT VNIMBAT

SERVICEPLAN

16-MEG

MORTAL KOMBAT" ist das neue
actiongeladene Kampfsportspiel
von Acclaim, dem die geheimnis-

Screenshot SNES

vollen und sagenumwobenen
Shaolin Turniere als Schauplatz
dienen. In verschiedenen pak-
kenden Leveln kampfst Du um
den Titel des Grand Champi-
on. Doch dieser ist Dir erst
dann sicher, wenn der vier-
armige Goro und sein Mei-
ster Shang Tsung besiegt
sind. Dafir hast Du die
Wahl zwischen 7 verschie-
denen Kémpfern, wovon je-
der einen eigenen Kampf-
stil hat, den es zu beherr-
schen gitt. MORTALKOMBAT
ist der Kick, den Du jetzt
brauchst.

d licensed from Midway

AT A MIDWAY
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ERHALTLICH FUR
Amiga, PC, N.E.S.

‘Weitere Informationen erhalten Sie liber:
Codemasters Software Company Limited, Stoneythorpe,
Southam, Warwickshire, CV33 ODL, G.B.




	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	50
	51
	52
	53
	54
	55
	56
	57
	58
	59
	60
	61
	62
	63
	64
	65
	66
	67
	68
	69
	70
	71
	72
	73
	74
	75
	76
	77
	78
	79
	80
	81
	82
	83
	84

