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Selbsi uuf Master System [lmks] und Game Geur 151' dle Grqﬁk wunderschon geworden.
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NEBEN DEN DISNEY-STARS GEHOREN DIE KLEINEN, BLAUEN KERLCHEN

- ZWEIFELLOS ZU DEN BELIEBTESTEN COMIC-STARS. INFOGRAMES ARBEITET
DERZEIT AN EINEM VIDEOSPIEL FUR MEGA CD II, MEGA DRIVE, GAME GEAR UND
MASTER SYSTEM, BEI DEM DIE VERSAMMELTE SCHLUMPFFAMILIE AUFTRETEN

WIRD. WIR VERRATEN EUCH, WIE SIE DEN SPRUNG VOM FERNSEHER ZU SEGA

rwartungsgemdf3 geben
die Schlimpfe ihr Sega-
Debiit in einem kunter-
bunten Jump & Run-Spiel, das
visuell der Zeichentrickserie in
fast nichts nachsteht, genau
gesagt hat man groftenteils
sogar original-

getreue Opti-

: “5 ken verwendet.
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Die Story bietet Gargamel als
extrafiesen Bdsewicht auf,
denn schlief3lich hat er vier
Schlimpfe gefangengenom-
men, die es nun in Uber zwan-
zig iberwiegend platiform-
orientierten Levels zu retten
gilt. Papa Schlumpfs Aufirag
ist jedoch nicht
gerade unge-

SCHAFFTEN. VON HANS IPPISCH

fahrlich, denn in den unter-
schiedlichen Szenarien - Fel-

der, Simpfe, Minen und Vul-
- wimmelt es nur so vor
Schwierigkeiten. Die einzelnen SO entstand das Spl&l!
- Auch wenn das Spiel der

: '-"Fernsehserie mehr als dhnlich

kane

Versionen machen jeweils
einen gelungenen Eindruck,

wobei die Mega CD lI-Version

& MAGW- il

..__.dank des mehrminiitigen Vor-
~spanns in Zeichentrickqualitét

besonders beeindrucken kann.

ist, steckt dahinter eine riesige
Programmierleistung, man
kann némlich nicht einfach die
Fernsehserie in das Modul
quetschen. Die franzésischen
Programmierer von Infogra-
mes verrieten uns, wie das
Wunder geschah. Auf
ihren besonderen Wunsch
dirfen wir nur ihre Vorna-
men verraten und auf3er-
dem kein Foto von ihnen

Clbdl'UCI(Eﬂ.

@ Was ist interessan-
ter: Ein Spiel mit
einem ganz neuen
Charakter zu
kreieren oder ein
Spiel um einen
bereits sehr
popularen Helden
zu entwickeln?



ders hiibsch anzusehen.

Edith: Es ist sehr interessant,
ein Spiel mit einem interes-
santen, bereits populéren
Charakter zu kreieren. Wir
entdecken eine fabelhafte
Welt, wir lernen von der
Arbeit eines unglaublich
talentierten Zeichners.

@Habt ihr die Original-Ani-
mationen der Zeichentrickse-
rie verwenden dirfen? Wie
habt ihr sie auf die Sega-
Konsolen riibergezogen?
Edith: Aufgrund der techni-
schen Beschrénkungen der
Konsolen war es unméglich,
bereits existierende Anima-
tionen zu verwenden. Sie
wurden von unserem Anima-
toren-Team gemait.

Die Enl'enfclhrt uber den FIuB ist beson-

@ Gab es irgendwelche
Beschrankungen fir das
Game Design, beispielswei-
se daB die Schlimpfe keine
Pistole verwenden diirfen
oder dhnliches?

Edith: Natirlich muften wir
die Philosophie und Ethik der

Autoren beriicksichtigen.
Wie auch immer, auch nach-
dem wir all dies beriicksich-
tigt hatten, haben wir etwas
ganz Neues erschaffen,
indem wir die verschiedenen
Bildbénde zusammengefaf3t

haben.

@ Was gefillt euch am ferti-
gen Spiel besonders?
Nicolas: Wir sind besonders
zufrieden, daf3 wir allgemei-

ne Aspekte wie die

s .
AN Fersonums 66 dniion "oy BE

RINCIFRL.  SPIURF s o NG

JX.

o | o e

_,H-,Ei:' !Ef..ar a:.‘r.« T hhls?

33

+ 3

Neuschdpfung des Schlimp-

rnesbruder SCI‘IWIEI'IQ'(EI"EI‘I.

Edith: Das ist sehr wahrschein-

lich, wenn das Spiel erfolg-
reich ist.

fe-Universums gut umgesetzt @ Werden die Schlimpfe

haben. Die 3D-Sequenzen
und die Musik der Mega CD
lI-Version sind auflerdem
sehr gut gelungen. Das
Gameplay ist sehr abwechs-
lungsreich und die Grafiken
der Mega Drive-Version sind
sehr schon. Jeder Level ist
anders, und es gibt viele ver-
schiedene Feinde in den
unterschiedlichen Situationen.

@ Was ist der Unterschied
zwischen den Schlimpfen
und anderen Jump & Runs?
Stephane: Wir haben die
besseren Grafiken und das
abwechslungsreichere Game-
play. Die meisten Jump &
Runs haben in jedem Level
das gleiche Gameplay, eini-
ge neue Feinde usw. Auf3er-
dem ist unsere Musik mehr
im Cartoon-Stil und weniger
videospieletypisch!

@ Wird es einen Nachfolger
fir die Schlimpfe geben?

auch einen Auftritt auf dem
Saturn geben?

Edith: Ja, wir werden auch
eine Saturn-Version program-
mieren!

Vielen Dank, daf3 ihr euch fir
dieses Interview so viel Zeit
genommen habt, und viel
Erfolg weiterhin.

Der Vorspann der Mega CD
lI-Version muB sich nicht
hinter der Zeichentrickvorla-
ge verstecken.

Alles, was dem Schlumpf-Hauptdarsteller passieren kann,
wird zundchst mit Bleistift auf einem Millimeter-Papier

skizziert. Rechts seht ihr dann die fertigen Animationsstu-
fen, wie sie im Spiel zu bewundern sind.

SEGA MAGAZIN 5

5




Das Devischland-

Debut vom Saturn

NUN IST ES GANZ AMTLICH! AUF DER
NURNBERGER SPIELWARENMESSE,
IMMERHIN DIE GROSSTE DER WELT,
STELLTE SEGA ERSTMAILS DEN SATURN

Der Countdown beginnt! Aut
der Nirnberger Spielwaren-
Messe bezogen die Video-
spiele-Giganten Startaufstel-
lung. Zumindest rechnete
jeder damit, daf Sega,
Nintendo und Sony Anfang
Februar auf der gréften
Spielwarenmesse der Welt
die Fachhéndler von ihren
Produkten iiberzeugen
wirden, denn schon im
Frihjahr wird bei den Ver-
sandhdusern und Handels-
ketten entschieden, was im
Herbst angeboten wird.
Seltsamerweise war jedoch
nur Sega mit dem kompletten
Line Up fir 1995 vertreten,
also mit 32X, Neptune,
Picco, Saturn sowie dem
bewdhrten Mega Drive und Game Gear. Nintendo tonte
weiter von der Zukunft ihres Super NES, wéhrend Sony gar
nicht zu finden war und offensichtlich noch immer keinen
Vertrieb aufgebaut hat. Daf die blof3e Vorstellung schicker
Gehéuse kaum jemanden berzeugen kann, dirfte klar sein,
deswegen legte Sega softwaremdfig gleich so richtig los und
i} das Fachpublikum zu begeisterten AuBerungen hin.

Torsten Oppermann, Segas
never Marketing Manager,
stellte hinter verschlossenen
Turen erstmals die europa-
ische Version mit ihrem
schwarzen Gehduse vor.

Die Software macht’s!

Das mittlerweile bekannte
Virtua Fighter entpuppte sich
rasch als das derzeit beste
Beat “em Up-Game, selbst
angesichts grafisch eindrucks-
voller Konkurrenz wie Toh
Shin Den von der Sony Play-
Station. Torsten Oppermann
konnte dariiber hinaus bestéti-

Klaus Judt, der neue sfellveﬂr Geschaftsfihrer, und Roland
M. Miiller (links), der Vertriebsdirektor, wollen den Saturn
zur absoluten Nummer 1 im Konsolenbereich machen.

6 SEGA MAGAZIN
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AUF DEUTSCHEM BODEN AUS. WIR
VERRATEN, WAS DIE FACHHANDLER
ZUM STAUNEN BRACHTE.

VON HANS IPPISCH

gen, daf Virtua Fighter 2 derzeit gerade fir den Saturn
umgesetzt wird, wahrend Virtua Fighter | im Herbst auf dem
32X kommen soll.

Panzer Dragoon
Das zweite Hammerspiel
war das brandneue
Panzer Dragoon, bei dem
der Spieler als wagemuti-
ger Ritter auf dem Riicken
eines Drachen durch
phantastische 3D-Welten
dust. Die fast beliebig
wihlbare Perspektive, die
von der Riicken- bis zur
Schréigansicht reicht,
offenbart die Detailtreve
des flieBend animierten
Drachen mit seinen
geschmeidig flatternden
Schwingen. Ob man nun
durch gespenstische
Hahlen fliegt, wo Steinla-
winen unter lautem Gedon- Die Perspektive laBt sich frei
ner zu Boden fallen, Gber  wahlen, wie hier beispielsweise
eine glitzernden Mee- die Seitenansicht.

In den Hohlen konnen Gesteins-
lawinen iberraschen.

Der Kampf gegen den Riesensandwurm in der Wiiste ist
unglaubllch spektakulur |
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Schliumpfe ausschneiden, auf
eine Pappe kleben und ein
schlumpfiges Mobile basteln!
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SATURN NEWS

resoberflache dist, aus der schreckliche Monster auftauchen,
oder in der Wiiste gegen riesige Sandwirmer kémpft, die
grafische Qualitét ist beeindruckend und so unméglich auf 16
Bit-Konsolen machbar. Ein mehrminiitiger, hollywoodmé@figer
Vorspann mit bombastischem Sound und einer tollen
Geschichte stellt alle bisherigen CD-Vorspénne in den Schatten
und verfihrt zum léngeren Verweilen vor dem Screen.

Virtua Soccer

FuBB3ball-Spiele gehdrten schon immer zu der Muf3-Ausstat-
tung jeder Konsole, und so verwundert es nicht, daf3 als
eines der ersten
Spiele mit Virtua
Soccer ein grafisch
aufgepepptes
Balltreter-Spiel
erscheinen wird.
Grof3e spielerische
Unterschiede zur
Konkurrenz sind
kaum zu erwarten,
nach wie vor stehen

zwei elfképtige

Selbst wenn man ganz nah dran ist,
ist die Darstellung der FuBballer noch  Mannschaften auf
erstaunlich gut gelungen.

dem Platz, die

Wie weit man vom
Geschehen weg ist, laBt
sich fast beliebig

bestimmen.

versuchen, unter der Aufsicht eines
Schiedsrichters eine Lederkugel

ins Netz zu beférdern. Neu und
besonders spektakuldr sind die fast TV-mafigen Perspektiven
aus allen Richtungen, bei denen man den Abstand zum
ballfihrenden Spieler von Hautkontakt bis Vogelperspektive
wdahlen kann. FlieBende Animationen und abwechslungsrei-
che Freudeneinlagen beim Torschuf3 zeichnen Virtua Soccer
nebst realistischer Soundkulisse aus. Der Spielspaf3, der

sich mit einem oder zwei 6é-Player-Adaptern ergibt, dirfte
gewalﬁg sein.

WFW‘W?POM In Sachen Atmo-
Pk, sphére ubertrifft

Virtua Soccer
dank CD-Power
mit tollen Sound-
tracks Mega
Drive-Hits wie
FIFA Soccer oder
Sensible Soccer
um Langen.
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Daytona USA

-
Details wie die Spiegelungen auf den Scheiben der Autos
machen das Ganze exirem realistisch.

Make it or break it! Durchbruch oder Reinfall! Unter diesem
Motto wird die Verdffentlichung der Spielautomaten-Umset-
zung herbeigefiebert. Spielbares gab es leider noch immer
nicht zu sehen, jedoch zeigten die Itingeren Ausschnitte in den
Promotion-Videos
schon jetzt, daf3
nach Virtua

Racing Deluxe ein
weiterer Meilen-
stein im Rennspiel-
Genre zu erwar-
ten ist. Der legen-
dare Yu Suzuki,
der uns auf der
CES in Las Vegas
Ubrigens héchstper-
sonlich versicherte,
daf3 die Umsetzung
exzellent werden wird, beendete mit seiner AM 2-Crew gera-
de die Umsetzung des ersten Kurses. Nun nehmen sie gerade
die zwei weiteren Kurse in Angriff, und bis zum Deutschland-
Start des Saturn soll das Spiel schlief3lich fertig sein.
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Spektakuldre Aktionen wie diese Fahrt
auf zwei Radern sind bei Daytona USA
selbstverstandlich.
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Um eine flieBende Darstellung zu erméglichen, muBte eine
im Vergleich zum Automaten niedrigere Auflésung gewahlt
werden.



-=auf allen

F’anilf:_ in Schlumpfhausen! Der bése Zauberer Gurgelhals hat den Brillenschlumpf,
den Uberraschungsschlumpf, den Tortenschlumpf und Schlumpfine gekidnappt.

Der Muskelschlumpf wurde vom Grofen Schlumpf
beauftragt, die gefangenen Schlimpfe zu befreien.

BSS-Micken, fleischfressende
Pflanzen, Riesenschlangen,
Schwarzschlimpfe... und
naturlich Gurgelhals und Azrael.
Willkommen in der bezaubernden
Welt! Gurgelhals soll sein blaues
Wunder erleben!
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Gute Boxspiele sind rar geworden
auf dem Mega Drive! Umso erfreu-
licher diirfte es sein, daf3 uns die
Sportspiel-Experten von Electronic
Arts eine brandneue Simulation des
Kamptes Mann gegen Mann
spendieren. Mit den Millionen-
Fights vor Dutzenden von TV-

Power 39

Speed %
Becoe HE¥

Wyt &1 Bet: 779

F‘M Puosch |

Hat- 5 11 Hqt: 705
l"_nllr-t‘ Faooeh 1

Powsr Fonch 2 Fomer Ponweh 2

Pomer Prach 2 _FPoser Funch 2

=N -

S

STAAT ulven ready

Jeder Kampfer wartet mit cha-
rakteristischen, fir das Spiel
durchaus wichtigen Werten auf.

Kameras hat dieses Boxspektakel allerdings recht wenig zu tun. Vielmehr

- Rewind, - Plag, C: Fact Forgard

Der besseren Ubersicht wegen
wird der Oberkorper des eigenen
Kampfers als Kontur dargestellt.
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Willkommen in der Provinz!
Selbst Hinterhof-Schauplatze
werden gut prdsentiert.

Gibt es eine Steigerung im Renn-
spielgenre nach dem Automaten-
Megahit Daytona USA? Diese
Frage beantwortet die Entwick-
lungscrew Am3, welche von Am 2
abgekapselt wurde, mit ihrem
neuen Projekt SEGA RALLY.
Schon auf den ersten Blick begei-
stern die noch viel detaillierteren
Fahrzeugdarstellungen und
abwechslungsreicheren Pisten. In
Rally-Manier diist man nun Gber
Stock und Stein oder durch Wal-
der und Wiisten gegen gewohnt
harte Konkurrenz. Bis der Auto-
mat nach Deutschland kommt,
werden wohl noch einige Monate
vergehen, bis eine Umsetzung fir
den Saturn erscheint, dauvert es
bestimmt noch ein Jahr.

10 SEGA MAGAZIN

ist man ein schlechtbezahlter,
drittklassiger Boxer, der auf Volks-
festen die Fauste schwingt. Die
ansprechende Présentation inklusive
der Darstellung des Wettkampfortes
und der Anmoderation sorgt fir die
richtige Atmosphére bei diesem
recht komplexen Priigelspiel. Der
eigentliche Boxkampf iberrascht
mit ziemlich grof3en und detaillier-
ten Sprites, zumindest beim Geg-
ner, denn der eigene Kémpfer wird
zwecks der besseren Ubersichtlich-
keit nur mit einer farbigen Kontur
angedeutet. Zeitlupenwiederholung,
diverse Schlagtechniken, defaillierte
Vorstellung der einzelnen Kampfer
und erstaunlich gute Spielbarkeit
machen einen positiven Eindruck.
Ob sich Rocky-Qualitéten dahinter
verbergen, verrét der Test in der
ndchsten Ausgabe.

Die Fahrzeuge sehen nun nahezu
perfekt aus und weisen keine
groben Strukturen mehr auf.

Holprige Pisten und rutschige
Kurven sorgen fir deutlich mehr
Action als in Daytona USA.

l DEMNACHST?

: EARTHWORM JIM S.E.

| Die CD-Special Edition von
I Shinys Jump & Shoot-Hit

| wartet mit neuen Levels,

| PaBBwort-System und tollem
| Tallarico-Sound auf. Release: April

| SKELETON KREW ,
I : T ahn .
 Das schon ewig angekiindigte [ii "SEl
| Actionspiel von Core biefet

| deftige, leicht veraltete Unter-

| haltung fir bis zu zwei Spie-

| ler. Release: April

!

| SPIDERMAN

| Acclaims neuestes Comic-Spiel RS
|50t die Mega Driver typischen [l

: Plattform-Spaf3 mit dem -
| populdren Spinnenmann

| erleben. Release: Mai

: WARLOCK

| Magie und eklige Gegner

| zeichnen dieses Mega Drive-
I Jump & Run von Acclaim aus,
| das auf einer Filmreihe basiert. Release: April

| cCHAMPIONSHIP HOCKEY

; Auf dieses Eishockey-Spiel von

: U.S.Gold diirfen sich nur die

| Master System- und Game

| Gear-Besitzer freven. Release: | 48 @

| Mérz

[

| BATMAN & ROBIN

| Die Versffentlichung dieses

| erstklassigen Mega Drive-
Actionspiels wurde iberra- e
schenderweise verschoben. Release: Juni

!

| JAMES POND 3

| U.S.Gold verspricht allen Z
| Game Gear-Usern blitzschnel- |
| len Jump & Run-Spaf} mit dem
| witzigen Helden aus dem

: Mega Drive-Hit. Release: Marz

| sLAM MASTERS
: Ob Capcoms Wrestling-Spiel

| WWF Raw von Acclaim auf

| dem Mega Drive berlegen ist,

| werden wir im Frishjahr wissen. Release: April

!
|
e e e e e e e i
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MEGA DRIVE:

MEGA DRIVE 32 X (LIEF. PORTOFREI) ..359..
AFTERBURNER COMPLETE (FEB.).......... 99..
GOLF BEST 36 HOLES (MARZ) ................ 129..
METAL HEAD (MARZ) .......ooevrevernrrrrnrnnnn129.
MOTOCROSS CHAMP. (MARZ) e 129,
SUPER SPACE HARRIER .. 90
VR-RACING DELUXE ....oovvevrmresrorersssssn 119,
STARWARSARC, ... ... .. 0 99..
VORANGEKUNDIGTE 32X-CD SPIELE
FAHRENHEIT 32X CD (MAI),

MIDNIGHT RAIDERS CD (JUNI),

SURGICAL STRIKE CD (JUNI)

MEGA DRIVE:

MEGA DRIVE I1 OHNE SPIEL ...........ccconn.. 189..
MEGA DRIVE KONIG D.LOWEN SET ......289..
MEGA DRIVE MAGNUM SET ..........ooonnen... 319.
ACTION REPLAY 2 PRO...........covnnnn... e 99..
6 BUTTON CONTROLLER ............occe0ovennnes39.-
6 BUTTON INFRAROT (2 PADS) .............. 89..

6 BUTTON ARCADE POWER STICK .........89..
4 PLAYER ADAPTER 2 SEGA (AUCH EA) .59.-

RGBEKABEL . i 29..
AERO THE ACROBAT 3. ..109.
ATP TENNIS .. 109
CANNON FODDER .. e 109.
CHAOSENGINE ........ccoisiivmmmmsonimssstommintins 124..
DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD ....... i 100
DEMOLITION MAN (APRIL) ... ..109..
DER KONIG DER LOWEN (LION KING) 109.-
DRAGON/BRUCELEE .....cooovvoisnsnsisesssns 99..
DSCHUNGELBUCH ......ooooocvvemeinsessssesesinns 109.
DUNEN e 104.-
DYNAMITE HEADDY .....oocoiiniisnocnnnnnnn99..
EARTH WORM JIM .....oooooraerenenssssosssessenses 119..
e e e L e 109.-
FIFA SOCCER 95 ....c.coovevererceresnsnesssmsonsnconenn 109 -
FLINTSTONES - THE MOVIE ......oooovoovnennn 104 -
JOHN MADDEN FOOTBALL95 ................ 109..
KAWASAKI SUPER BIKES ..oooooveveevenesenons 119..
KICKOFEY . 99..
IANDSTAIRER ... oo 119..
MEGA BOMBERMAN (1-4 SPIELER) ......... 89..
MEGA MAN WILY WARS (MARZ) ............ 109..
MEGASWIV- . ... .. 89..
MEGATURBICAN . ... 89
MICKEY & MINNIE ....ooooieiereeeessosoressemsmnns 109
MICROMACHINES 2 ...oooeeeeienenssennnns veenes 109,
NBA JAM TOURNAMENT (MARZ) .........124.-
NBALIVE9S ........... Lo eE el e
NFL QUARTERBACK CLUB (FEB) .......... 124..
NHL HOCKEY 95 .. ...109.-
NIGELMANSELL ... T
PGATOUR GOLFIIL ....ceoovvoeeessssnseoessses 109
POWER RANGERS .....cooovieieriesenessssmes oo, 109.-
PROBOTECTOR .......ccocooniivnnisioio i 109
RISEAR ... o o o 109.

ROAD RUNNER - DESERT DEMOLITION 99..
RUGBY WORLD CUP ..
SAMURAISHODOWN .......ooooovvooommersoosn 109.-
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Mega Drive:

ANIMANIACS
BUBSY I1

EXAVOIC oisicrovicininsaaiiesinsinsssionas 89..-
MICKEY & DONALD
MR. NUTZ

TINY TOONS 2 ALL STARS
TOE JAM & EARL 2
WINTER OLYMPICS

Besuchen Sie auch
unser neues
Ladengeschift in

94032 Passau
Bahnhofstr. 28/
Donaupassage

MEGA Drive 32X 359.- DM
Lieferung portofrei
2 x 32 Bit Turbo-Lader fiir’'s Mega Drive
Vorangekiindigte 32X-CD Spiele:
Fahrenheit (Mai),
Midnight Raiders (Juni),
Surgical Strike (Juni)

SHAOTFY it sisissiissisiimmstosiiiii 109.-
SHINING FORCE LI ...ccociicnsasnssassossssssrsneors 129.-
SLAM MASTERS (MARZ) .cvcveeeerneeenrensssssens 139.-
SYNIDICATE ....ciisiomsississviississsssiision 109..
o) B 46 1 TS N D S N e S 114-
o 1y | e ke RSt AN 99..
SONICSPINBALL ..ot viiirsrvissersessssasisisced 99
SONIC & KNUCKLES ...oovvveerereenseseessssecsonssnes 99..
SPEEDY GONZALES (APRIL) ....ccoovenrnvnrenns 114.-
M ARGATE i s 119.-
STORY OFTHOR .occoiociiicrmimsissmiiiosssionssins 119.-
R E R i s o s 114.-
SUPER STREET FIGHTERII ....covvvevirinenns 119.-
M AR i 109.-
EREIEERES o i 119.-
sl A SR =S 119.-
b et LB D B S e R U O B 109..
ZERO TOLERANCE ....cccccevvrnrassassssossscssossasses 89..
DIE SCHLUMPEE ......cvversessecssessssessasosssssesssns 99..
MEGA CD:

MEGA CD II MIT 4! SPIELEN ..ooooovvenrininn 499..
MEGA CDIIMIT 2 SPIELEN ...cooorvveerveeens 399..
ANOTHER WORLD 2 ......oovoemveeresscssssnsssssssens 99..
BATTLECORPS .....cccooevveeeennsne R 109.-
B RACEIRS o i i it bt oseses 104.-
DUNGEON MASTER 2 ....coovvineneerrnenssesescsssns 99..
ECCOTHEDOLPHIN 2 .....oooviieniicersresesssnes 104.-
F-1 BEYOND THE LIMIT ...ccooocvveenessnsessssonnes 99..
BEIMDALL . it it 99..
JURASSIC PARK DT.CD ..cccoovvvvenrvensnessssssons 89..
KEIO FLYING SQUAD ....coceiineeissnssssssnsssanes 89..
LEMMINGS 2 i voiniisisicionsesisimmssiosssassisioss 109.-
LINKS (MARZ) ............................................ 109.-

MEGA RACE CD iiiiiiniinanisissssisnsssnsiasisssse 99.-

i 0 4 4L 9 ¢ S S SR S RS e 79.-
GAME GEAR: -

GAME GEAR MIT COLUMNS ......ccceovvuennnns 159.-
GAME GEAR 4 FUN SET ....cccocerurverseracersans 189..
FATALFURY SPECIAL (FEB.) ..cccccoveuenennns 79.-
REAEASOUTER. oo i) idivntnbiis s sisstonsmmintossrats 79.-
MICKEY MOUSE 3 (FEB.) .....c.ooverssusssasasnsens 79.-
RISTAR CFEB.) ...oiooioiusaciseismeisorsssaosisiavasass 79.-
BERRUIATE G aaanasimmsreiisinimn 89.-
RICTE LVES (i o osesisisssinseriniiasension: 79.-
WONE AW i riiirvivisssmanbil b dossssoans, 89..
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tar Wars Arcade war gut,
Doom 32X war sehr gut,
Virtua Racing Deluxe war
exzellent - und was kommt jetzt?
Diese Frage ist entscheidend fir

DAS ULTIMATIVE

die Zukunft von Segas neuestem

KAMPFROBOTERSPIEL

Hardware-Baby, denn von den

NUR FUR 32X!

nachfolgenden Titel werden viele
ihre Entscheidung abhangig
machen, ob sie sich den technisch
Uber jeden Zweifel erhabenen
Mega Drive-Turbobooster zulegen.
Man will nicht nur grafisch aufge-
peppte 16 Bit-Spiele, man will
gleich eine ganz neue Spieledi-
mension! Mit diesem nicht ganz
einfachen Auftrag schickt Sega
nun Metal Head ins Rennen....

Mit dem Kopf durch
die Wand?

Der Titel des Spiels dirfte wohl
Programm sein. Mit dem eisernen
Kopf will man wohl die Mavern
um die 32X-Skeptiker einreiflen.

Zumindest das Szenario ist origi-

nell genug und gibt genug her Fiir |

i the city nead the border.

e '—‘"Fit]é.! take the

Ungewahnlich! Auf Wunsch wer-
den die sprechenden Kollegen
digitalisiert oder per gemoltem
Bild dargestellt.
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Hat man geniigend
Punkte verdient, kann
man sich leistungsfahi-
gere Waffen kaufen.

e

HWM—

BTV T, &Efﬁt!ﬂii‘r-u* INEd.

s ein packendes Actionspiel. Finf
Jahre nach der Griindung der
Weltregierung hat man noch
L immer mit Birgerkriegen auf der
| ganzen Welt zu kémpfen. Dies hat

‘man allerdings dank der moder-
~ nen Waffen weitgehend unter Kon-
 trolle, dachte man, bis plétzlich die

Terroristen mit einer ganzen
Armee an Blechrobotern ein
ganzes Land besetzten und Chaos
und Vernichtung fiir die restliche

Welt androhten. Nun war die

internationale Armee gefordert.

®  Sie schickt ihre effizientesten Waf-

~ fen direkt in das Krisengebiet. Die
,Metal Heads” genannten Blechro-
boter iiberzeugen dank ihrer
~ gewaltigen Zerstérungskraft, der
~ unglaublichen Stérke und der uni-
“versellen Einsetzbarkeit. Zusam-

men mit der Luftwaffe sollen sie

_ nun dafiir sorgen, daf} Friede und

~ Ordnung wieder Einkehr halten.

Metal Head
ist der 3D-
Hit, den man

sich vom

32X erhofft
hat! Ein Muf}

fir 32 Bit-
Freaks!

~ Der Spieler gehért natiirlich zu der

Elitetruppe und muf3 an vorderster
Front den Blechbuben der Ter-
roristen eins auswischen!

Die Vorbereitung

Bevor man nun in bester 3D-
Action-Tradition mit seinem Robo-
ter durch die Kriegsschauplétze
stapfen und die Feuerbombarde-
ments entfachen darf, lassen sich
beispielsweise im Options-Men(
noch allerhand Details einstellen.
Der Schwierigkeitsgrad laBt sich
zwischen knackig und fast schon
unmenschlich wahlen. Wer seine
Japanisch-Kenntnisse verbessern
will, kann neben der englischen
Text- und Sprachausgabe auch
noch die japanischen Schriftzei-
chen zusatzlich abfordern. Wer
mit der vorab festgelegten Tasten-
Belegung nicht zurechtkommt,
kann unter finf weiteren Kombi-
nationen wdhlen, wobei man giin-
stigerweise die neuen Daten viel-
leicht gleich hétte anzeigen sollen.
Auf3erdem
lassen sich
natirlich die
21 Musik-
sticke und

/5
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Wie kam's zum Chaos?

Das ausfihrliche Intro erklart mit Sprachausgabe in funf Bildern, wie es zu diesem Kriegszustand gekommen ist.

Duelle mit einem groBen [
Roboter sind zwar sehr

hart, erfreven jedoch {
mit dessen spekta-
kulérem Abgang, bei _ o
dem er in alle Einzelteile | Lol '
zerfallt. ' — -

Jingles probehéren, und das sogar
unter  vier verschiedenen
Geschwindigkeiten und mit grafi-
schem Display, das jeder Stereo-
anlage zur Ehre gereichen wiirde.
Als Krénung darf man die 24

Soundeffekte und 147 (1) Sprach- |
ausgaben-Bruchteile ebenfalls &

noch vorab héren. Ungewshnlich
ist die Option, ob man seine Vor-
gesetzten und Kollegen per realisti-
scher und recht ansehnlicher Foto-
grafie oder videospieltypischer
Zeichnung sehen will. Betatigt man
nun noch zweimal den Feuerknopf,
landet man endlich im wilden
Kampfgetimmel.

Auf in die Schlacht!

Vor jeder der sieben, in mehrere
Abschnitte unterteilten Missionen
erklart der Vorgesetzte den Inhalt
uber Funk-TV, das heif3t man sieht

ihn voll animiert, wie er den Auf-

Oft empfiehlt es sich, an der Maver zu warten, bis
der Gegner vorbeidiist, denn so vermeidet man
unnotigen BeschuB.

i

trag in klar versténdlicher engli-
scher Sprache und mit entspre-
chendem Text von sich gibt. Es ist
Ubrigens extrem wichtig, daf3 man
den Anweisungen spdtestens ab
der zweiten Mission genau Folge
leistet und in der Reihenfolge vor-
geht wie angeraten, denn sonst
wird man recht schnell Opfer der
gefdhrlichen feindlichen Uber-
macht. Bevor man iberhaupt den
ersten Schritt mit dem Joypad tut,
sollte man sich erst einmal die

Uberlebensnotwendigen Kenntnisse

Solche 8piele braucht der
okX, um als neue Konso-
lengeneration akzeptiert
zu werden. Metal Head
Oberzeugt durch die
absolut einzigartigen 3D-
Grafiken, die wunderbar
detailliert,
abwechslungsreich und
flott genug sind. Selbst
das Spielprinzip ist auf
Dauer erstaunlich ergie-
big, was nicht zuletzt an

Uber die diversen Anzeigen ver-
schaffen. Die Karte rechts oben
zeigt den Schauplatz standig im
Uberblick. Gegner werden mittels
eines gelben, pulsierenden Kreises
kenntlich gemacht, wéhrend
deren Geschosse (besonders
gefdhrlich!) mit roten Dreiecken
dargestellt werden. Schon alleine
an deren Bewegung kann man
meist erkennen, um welche Art
von Gegner es sich handelt, und
wie geféhrlich sie sind. Bewegen
sie sich mit hoher Geschwindig-
keit um die Hauserblocks, dann
handelt es sich meist um recht
ungefdhrliche Jeeps, die sich mit
einem Schuf} erledigen lassen.
Verharren die gelben Kreise auf

Schwebene Blechkisten lassen
sich in ihrer Bewegungsrichtung
leider nur schwer einschétzen.

den unterhaltsam aus-
getlftelten Missionen
liegt. Metal Head gebthrt
ein Platz direkt neben
Virtua Racing Deluxe
und ids

3D-Hit.

Tolll
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¥ :gDIve Textures sind extrem reali-
il stisch und lassen Oberfldchen wie
i1 Steine und Glas erkennen.

_ die Texttafel am unteren Bild-
{ schirmrand aussagen, die iber
‘den Erfolg jedes einzelnen Schus-
ses Bericht erstattet. Links daneben
wird die noch verbleibende Leben-
| senergie und die restliche Zeit
| angezeigt, die fir die Vollendung
@ der Mission Ubrigbleibt.

einer Stelle, so sind es meist kleine-
re Hovercrafts oder Jeeps, die in
Verstecken warten. Je langsamer
sich ein Kreis hingegen fortbewegt,

. -;;_Pomt of View
~ Die vier verschiedenen Perspekti-
~ven, die sich beim 6-Button- Pad
~ mit der Mode-Taste abrufen las-
~sen, sind ausnahmsweise nicht nur
o puren Unterhaltung da. Je
nach Spielsituation empfiehlt sich
eine ganz bestimmte Perspektive.
- Wird man beispielsweise von meh-
~ reren Gegnern eingekreist, emp-
 fiehlt sich die schrége Vogelper-
spektive, aus der man erkennen

umso gefdhrlicher ist der
Blechmotz, der sich dahinter ver-
steckt. Ob es nun méchtige Pan-
zer, riesige, stark bewaffnete
Mechroboter und schwebende
Eisen-Ungetime sind, spafen l&af3t
sich mit ihnen kaum. Am besten
lassen sie sich beseitigen, wenn
man immer nur fir kurze Zeit um
die Ecke lugt und mittels des 8
Fadenkreuzes gezielt fevert. Hat |
man einen Gegner erledigt, wird Y B
er meist in hohem Boden durch die R 0§ R
Luft geschleudert und zerféllt unter
Explosionen in seine Einzelsticke. |
Entsprechendes dirfte dann auch

Wenn ein Gegner mit der Ziel-
suchkamera erfal3t wurde,_f- __35
erscheint im Fenster Lock on’.

o
o
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kann, was hinter einem geschieht
und in welche Richtung die
Geschosse fliegen. Bei geruhsa-
mem Spielablauf wéhlt man die
Perspektive von der Schulter des
Metal Head aus, wo man das,
was vor einem liegt, bestens im
Uberblick hat. Sollten eigene Flug-
zeuge mit im Einsatz sein, emp-
fiehlt es sich, den Himmel mit im
Visier zu haben, denn schlieBlich
soll man ja nicht Opfer der eige-
nen Bomben werden. Betrachtet
man das Ganze von einer Position
hinter dem Roboter aus, dann
macht das grafisch am meisten

Checl: Up

Metal Heud
Hersteller: Sega
Release: Mirz

3D-Action
Tel. 040-2270961
Preis: DM 150 -

Gralil §7%

Abwechslungsreich, bunt, detailliert
und realistisch! Was will man mehr?
Dank der Textures, der vielen
verschiedenen Perspektiven und den
furchteinfloBenden Gegner absolut
passend. Definitiv besser als Doom.

Sound §0%

Tonnenweise englische Sprachausga-
be in akzeptabler Qualitit, packende
Soundiracks, die leider etwas
untergehen, und spektakuldre

Effekte.

Gesamt 54,

Ein ganz klarer Tophit, mit dem 32X-
Freaks selbst PC-User neidisch
machen kannen. Packendes
Gameplay, exzellente Technik und
angesagter Spielinhalt reizen immer
wieder zum Spielen. PaBworter
fehlen leider!




Die Jeeps disen
zwar extrem schnell
durch die StraBen,
sind daher recht
schwer zu treffen,
aber dafiir geniigt
meist schon

ein SchuB.

her. Mit der X- und Z-Taste

nach erzielten Punkten zwischen
den Mrss:onen unierschledhch

wirksame Fabrikate Ginkaulen s

~ kann. Wenn man nun noch weif3,

~ daB} man mit dem Steuerkreuz sei-

~ nen Blechgiganten behebig Uber
das Feld dirigieren kann, sollte
man eigentlich bestens ausgebildet
sein, doch dem ist unglicklicher-
weise nicht so. Nicht nur, daB die
Gegner mit teﬂs recht fiesen, aber
stets sp:eler:sch fairen Tc:khken auf

Eiﬁ.ﬂff'ﬂ di 109.00
stalker dt  119.00
dt 109.00
d 114.00
dr o 109.00
& 99.00
ot 79.00
Cde 109.00
o 119.00

dt  119.00
~dt 99.00
dt 89.00
4 89.00
ot 109.00
~dt 109.00
di - 109.00
- 109.00
89.00

a8

di - 109.00 T

g ku dIil?ﬂlJ

& 109.00
4t 99.00 'dt | Ig.gg
o 109.00 dt 99.00
& 10900 dr  109.00

& 89.00 A 89.00
d 1900 6900
ot 109.00 & 89.00
dt 119.00 it 9900
i 109.00 “dt 109.00
8500 Lt 109.00
d109.0 & 109.00

dt 89.00 o 99.00
g 109.00 o 89.00
Cd o 89.00 & 49.00
di 109.00 o 59.00
~ dt 109.00 dt 11500
Cd 8900 0 11400
o 109.00 dt 9400
51. 3333 o 89.00
: ﬂ: 99.00 i
Cd99.00
| ﬂ o dt 99.00
b 109.00 v 11400
: 'ﬁ ;ua.uu %
4 109.00

dt 119.00 99'00
At 109.00 d 99.00
_:.:._d;- 79.00 - dr 109.00
9 (I , d - 45.00

dt 99.00 i _:i_ - 109.00

89.00
59.00
89.00
99.00
94.00
99.00
99.00

89.00
llII'ir 00

99.00

89.00

sssesssssas

warten, oﬁ sorgen c:uch iberra-
schlieBBlich kann man jeweils  schende Situationen wie die Unter-
schnellere Kameraschwenks nach  stitzung durch eigene Luftruppen
links oder rechts machen, wéhrend  fir Spannung. Wenn man inner-
man mit dem Y-Button die Art der  halb des Zeitlimits die Mission
Watfen wahlt, von denen man je erfillen wsll, 1st_hauflg genau

dt 109.00
o 99.00
dt109.00
g 94.00

99.00

o 129.00
dt 5900
d 12900
A 5900

dt111.00

5 ﬂ “"W
dat  99.00

dt  99.00

dt 99.00

dt 109.00
& 1900
!

dt

ot 79.00
d o 499.00
: 89.00

99.00
49.00

dt119.00

At dt 124.00

& 129.00
12900
119.00
129.00
o 109.00
dt 99,00
49,00
109.00
45.00
95.00

- 109.00
. 99.00
119.00
55.00
99.00
o 159.00
-"_dr. 99.00
dt 124.00

41109.00

odt o 129.00
od 12900
Codt 10400
o 129.00
Codr o 129.00
"--dl' 129.00

119.00
119.00
49.00
69.00
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ach mehr oder weniger
erfolgreichen Tennis-Simula-
tionen rund um den elegan-
ten Sport in Weif} widmete sich
Sega diesmal der populéren ATP-

DANK ATP-LIZENZ

Turnierserie. Im Vorfeld bedeutet

FAST ALLE TOP-

das vor allem Tennisstars in Hulle

SPIELER!

und Fille. Neben aktuellen Profis,
wie der derzeitigen Nummer 1
der Weltrangliste, Pete Sampras,
stehen euch noch ein paar Altstars
a la Ivan Lendl sowie einige Ten-
nislegenden aus vergangenen Zei-
ten, wie beispielsweise Arthur
Ashe, zur Verfiigung. Damit aber
noch nicht genug: Falls ihr lieber
unter eigenem Namen spielen

ATP Tennis Sportspiel
Hersteller: Sega  Tel. 040-2270961
Release: Erhaltlich  Preis: DM 129,95

Galie 629

Das Umfeld wurde ansprechend in
Szene gesetzt, die Animationen sehen
ungewollt komisch aus.

Sound 71,

Realistische Schlaggerdusche, gute
Voice Samples .

Gesamt 79

Unkompliziertes und optionsreiches
Tennis-Actionspiel.

—)

#ot-
Spot

Spafiges
Tennisspiel,
dem es nur

efwas an

Feinschliff
und grofle-
rem Schlag-
repertoire

mangelt.

Da kommt Freude auf: Mit drei
Gleichgesinnten kann auch ein
spannendes Doppel ausgetra-
gen werden.

wollt, bietet euch Sega eine
Reihe von Optionen an, um euren
eigenen Tenniscrack nach Maf3 zu
kreieren (siehe Extrakasten), den
ihr dann sogar mittels der Batterie
abspeichern kénnt. Habt ihr euch
durch den Options-Dschungel
einigermafen durchgewuselt,
geht es auch gleich ans Einge-
machte: Neben einem Freund-
schaftsspiel zum Erlernen der
Grundtechniken stehen euch meh-
ere Turniere zur Auswahl. Die
anne reicht hierbei von einem
einfachen Ausscheidungsturnier
(darunter auch ein spezielles
Seniorenturnier) bis hin zur aus-
gepragten ATP-Turnierserie. Hier

r...r....-u-.r e f.-'u*

i.‘ ii
zf....u-;-r.#.fd'fﬂ"ﬂ'

’ L . - i.. IF *-'
.n h-f J : I J J' e
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mif3t ihr wie in der Wirklichkeit
zahlreiche Turniere bestreiten,
mit dem Ziel, nach Jahresende
ganz oben auf der Weltrangliste
zu stehen. Da dieses Unterfangen
natiirlich sehr zeitaufwendig ist,
habt ihr die Méglichkeit, zwi-
schendurch immer wieder abzu-
speichern.

Das Schlagrepetoire

Die Schlagvarianten wurden (lei-
der) nur fir das dreiknopfige Pad
konzipiert und beschrénken sich

Der Spieler-Baukasten

Serect Styire
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Da freut sich die Waschmaschine: Der Spieler reckt sich vergebens und
landet mit voller Breitseite auf dem Boden.

auf die nétigsten Techniken. Die
C-Taste spielt dabei eine heraus-
ragende Rolle, da ihr mittels die-
ses Knopfes das Stiick Filz beson-
ders hart Gber das Netz drescht.
Wesentlich langsamer, aber mit
mehr Gefihl geht es mit dem B-
Knopf, da man damit einen Slice-
Ball spielt. Last but not least
ermdglicht die A-Taste noch einen
besonders schwer auszumachen-
den Lobball, der durch geniigend
Ubung |edoch mit einem harten
Schmetterball retourniert werden
kann. Ansonsten gelten die bei
Tennis-Videospielen iblichen
Techniken: Um dem Ball eine Rich-
tung mitzugeben, miif3t ihr dem-

L ITYRT

entsprechend frih zum Stiick Filz
stehen und mit einer Joypadrich-
tung die Trefferflache bestimmen.
Bei scheinbar unerreichbaren Bél-
len vollfihrt ihr auBBerdem eine
verzweifelte Hechtflugrolle, die
Boris Becker in spektakuldrer Art
und Weise kultivierte. Ubrigens:
Besonders schén herausgespielte
Punkte darf man auf Wunsch
sogar in der Zeitlupenwiederho-
lung noch einmal bewundern.
Insgesamt gesehen ist ATP Ten-
nis zweifellos das bislang
beste Tennis-Spiel von Segq,
auch wenn es nicht ganz an

Pete Sampras her-

anreicht. ug

Der Begriff Tennis-Simulation wére hier
sioherl:loh zu hoch gegriffen. Zwar zieht
einen die leicht erlernbare Steuerung

schnell in ihren Bann,

dafQr ist aber

variables Spielen wie in Wirklichkeit
nicht moglich. Die vielen Einstellungs-
moglichkeiten und Turniere sind

sicherlich sehr 10blich,
leider gelang es aber
den Machern nicht,
starke Computergeg-
ner zu entwickeln.
Unter dem Strich eine
komfortable, auf
Action getrimmte Filz-
balldrescherei ohne
Simulations- An-
spriche.

CONTROL: LPU f#=s=s 5T s
+ AL HHENGE | FEaYER
CHODOSE THIS PLAYER

Asfiihrliche Statistiken geben
euch ndhere Informationen Uber
die einzelnen Tenniscracks.

Bel I.obballen wird der Fllzbull
wdhrend der Flugphase extrem

stark vergroBert.
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Das Computer- und Videospiele-
magazin PLAY TIME feiert seinen
4 .Geburtstag und ladt Sie ein,
mitzufeieren.

PLAY TIME ist das News-Magazin
der Computer- und Videospiele-
branche. Wer interessante News,
kompetente Reportagen, ausfuhr-
liche Tests Uber alle neuen Com-

puter- und Videospiele, sowie Infos
uber die geheimen Projekte der Soft-
und Hardwarebranche lesen will,
kommt an PLAY TIME nicht vorbei.

Wir laden Sie ein, PLAY TIME zum
Geburtstagspreis von DM 3,90 in
Ruhe zu lesen, um sich von der
Qualitat des Heftes zu Uberzeugen.

HAPPY

BIRTHDAY?

\

[ e

e s vty s, o o i o

COMRUEES

Der COMPUTEC Verlag & ,HERMANN - der
Dungeon Meister winschen viel Vergnligen.

Deutschlands groBler
Fachverlag fiir Computer-
und Videospielemagazine.

Und so geht’s: Wertgutschein (DM 2,-) abtrennen und
bei Ihrem Zeitschriftenhandler einlosen. Sie erhalten dann die
PLAY TIME - Geburtstagsausgabe fiir DM 3,90.
Der Gutschein ist bis 09.05.95 gltig.
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n der Ful3ballpause haben

? Spiele rund um die populér-
ste Mannschafts-Sportart mal

wieder Hochkonjunktur. Eine Horde
von Kickern darf per Joypad hinter

SEGA LASST DAS

dem runden Leder hergejagt wer-

LEDER WIEDER

den, das am besten das Netz zum

ROLLEN!

Zappeln bringt. Passend zur Jahres-
zeit bietet das Modul neben der
normalen Rasenvariante sogar Hal-
lenfufBball an, das ohne Aus-Linien
und Abseits auskommt und deshalb
besonders rasant ist. Zur Steverung:
Die spielerischen Méglichkeiten
beschréinken sich im Prinzip auf das

ihr den Ball flach ins Tor, wéhrend
der B-Knopf fir eine gefiihlvolle,
hohe Flanke sorgt. Der C-Taste
| kommt schlief3lich die Bedeutung

e ———

=
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Die Seitenansicht erschwert das
ToreschieBBen ungemein.
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Na&tigste: Mit der A-Taste drescht. ':

Das HallenfuB3-
ball entpuppt
sich als recht
chaotisch und
hat nur noch
wenig mit dem
Sport gemein
(oben).

Das Elfmeter-
schieBen ist
grafisch noch
am besten

gelungen
(Mitte).

Uberdurch-
schnittliche
Fulball-Kost
von Segaq,
die jedoch
nicht um die
Spitze mit-
spielt.

YR T

Anstatt drei Perspekti-
ven anzubieten, hatte
Sega sich lieber auf eine
richtig konzentrieren
sollen. Striker ist Fuf-
ball-Action der simplen
Manier: Man stGrmt im
Alleingang nach vorne
und bolzt wild auf das
Tor. Damit erschdpfen
sich auch schon fast die
spielerischen Md&glich-
keiten. Zu allem Uber-
flu® spielt der Compu-
tergegner schlecht, und
der Torwart

greift

auch

bei

leichten

Schiis-

sen

immer

wieder

gerne

am Ball

vorbei. :

eines Passes zu. Witzigerweise

dirft ihr die Dribbelei aus drei ver-
schiedenen Blickwinkeln betrachten:

Von schrdg oben, von der Seite
sowie aus der Vogelperspektive.
Erwdhnenswert ist noch der Opti-
onsreichtum des Moduls; ihr kénnt
namlich unzdhlige Ligen der Welt
anwdhlen und mit deren Spitzen-
teams zum Beispiel um den Europa-
pokal kdmpfen. Auch Wetterver-
haltnisse, Schiedsrichterharte,
Nachspielzeit oder ein direkt

B F s . i" ?’

Striker
Hersteller: Sega
Release: Februar

Sportspiel
Tel. 040-2270961
Preis: DM 119,95

Gralik 61%
Lieblos gezeichnete Sprites, wenig
Details und recht farbarm.

Sound 70%

Die Zuschauerkulisse klingt
realistisch, ist aber nicht sonderlich
abwechslungsreich.

Gesamt 64,

Kein Konkurrent fir FIFA Soccer,
allerdings durchaus spielbar und
motivierend.

anwdahlbares Elfmeterschief3en sind

beispielsweise einstellbar. Die
gelungene Présentation und die
unterschiedlichen, frei wahlbaren
Perspektiven zeichnen Striker

aus.

Bei Stnker stimmen dle Proporhonen mchI du such im Verhaltms zur
PlatzgroBe zu viele Spieler auf dem Feld tummeln.






3 b nur das Herzstiick des
DER PROFILIGA NFL!

 Spiels zum Einsatz. In diversen Dis-
| a:i linen wie Wurfgenauigkeit,
einem _Hmdemmlauf oder Weitwurf

unterziehen sich sémtliche Quarter-
'baclks einem harten Verglalchs-
_kamplﬁ Ketw _ﬂnell geh§

hier ers%nchhg zur Sache geh Ww
bei der inoffiziellen Referenz, John
Madden, spielt hier eine komplette

NFL Quarterback Club Sportspiel
Hersteller: Acclaim Tel. 0221-5233222
Release: Erhaltlich Preis: DM 149,95

Gualik 70%

Moderne, poppige Aufmachung, gute
Animation, ibersichtliche Gestaltung.

Sound 66

Gute Sprachausgabe, ordentliche
Soundeffekte, belanglose Musik.

Gesamt 76

John Madden-Pendant mit
@) erweiterten Optionen und kleineren
Schnitzern.

RR SEGA MAGAZIN

Durchgestyl-
te und
unkompli-
zierte Ame-
rican Foot-
ball-Simula-
tion der
besseren
Sorte.

Sl NFI.—]'eams o den Superbo—
I A At Tolorsd v ol dio

N Spielziigen, die jeweils nach

. Uppige Anzahl an méglichen

Raumaufteilung und Aufstel-
lung zusétzlich unterteilt wur-
den. Die dritte Option ist ledig-
lich eine leichte Abwandlung
des normalen Spielmodus. 30
historisch bedeutende Spiele
aus der Superbowl-Geschichte
werden euch hier angeboten,
wobei ihr gleich bei einer alles
entscheidenden Spielsituation

insteigt. So verbleiben euch
beispielsweise nur noch sieben

Sekunden, um 1988 bei der -

Partie Bronco vs. Raiders noch
den siegreichen Touch-

down zu legen. o

Drei Spielmodi stehen zur
Auswahl (oben). Selbst beim
Eroffnungskick stehen meh-
rere Strategien bereit
(Mitte). Besonders reizvoll
sind die Challenges (unten).
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Acclaims Versuch einer
spielerisch anspruchs-
vollen S8imulation ist
nahezu gelungen. Vor
allem die vielen Optio-
nen und unzéhligen
Spielzige durften auch
dem gewieftesten Takti-
ker gentigen. Im Game-

play schlichen sich aller-

dings ein paar kleinere
Schwéchen ein. 8o sind
beispielsweise Touch-
downs nach dem Eroff-
nungstritt

keine

Selten-

heit und

ein Pass

Interfe-

rence

kann fast

nach Belie- &=

ben provo-

ziert werden.



Mayer & Partner

32X hat’s in sich: Er funktioniert wie ein Turbolader auf
Deinem Mega Drive. Einfach in den Slot stecken, Spiel
obendrauf, fertig! Schon arbeiten 2 x 32 Bit Prozessoren
und ein digitaler Videoprozessor auf Hochtouren. Das
Ergebnis hat Spielhallenqualitat: Superschnelle Grafiken
In 32768 Farben, filmartigen Videosequenzen und ein
Sound wie von der CD. Du wirst Deinen Augen nicht
trauen - aber es ist wahr. Mit dem 32X beginnt ein neues
Spielelevel. Mit jeder Menge neuen Videospielen.

Virtua Racing Deluxe: Drei verschiedene Rennwagen,

sechs unglaubliche Rennstrecken. Kein Unterschied
zum legendaren Spielhallen-Original!

Star Wars Arcade: Das unglaubliche Spiel zum Film
"Krieg der Sterne"!

Motocross Championship: Realistische Motocross-
Action dank Mega Drive 32X!

Fahrenheit 32X CD: TruVideo™ in Perfektion -
Interaktiver geht's nicht mehr!

* R Mega Drive
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Mega Drive 2
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Fahrenheit 32X CD
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er Blockbuster des letzten
Jahres und bislang teuerste
Streifen der Filmgeschichte
erhalt durch Acclaim eine stilge-
rechte Umsetzung. Aus der ver-

ARNIE IN

setzten Vogelperspektive stevert

EINEM BEINHARTEN

ihr einen etwas dicklich wirken-

SOLDNER-SPIEL.

den Arnie-Sprite wild ballernd
durch diverse Szenarien. Bei den
Levels hielten sich die Entwickler
strikt an die Filmvorlage. So mif3t
lhr beispielsweise im ersten
Abschnitt in einem piekfeinen
Haus einen Computer anzapfen,
um so an wichtige Informationen
zu gelangen. Der eigentliche
Spielsinn ist im Prinzip schnell

Hersteller: Acdaim  Tel. 0221-5233222
Release: Marz Preis: DM 119,95

58,

Die wenigen Sprites sehen etwas
untersetzt aus und sind nur sparsam
animiert.

Gradil

Sound 599,

Monotone Rhythmen im Hintergrund,
realistische SchuBgerdusche.

Gesamt 59,

Das dumpfe Gemetzel hat nur
anfangs seinen Reiz.

Aggressoren einsetzen. Bei der

erzdhlt: In |edam Abschnitt
begegnet ihr zwei Katego-
rien von Sprites: harmlo-
sen Passanten wund
schwerbewaffneten Ter-
roristen, denen ihr még-
lichst schnell mit grof3ka-
librigen Argumenten
beikommen solltet, um
nicht selber frihzeitig die
Heldenkarriere zu beenden.
Anfangs seid ihr ,nur” mit einer
Pistole ausgestattet, durch fleif3i-
ges Einsammeln kénnt ihr aller-
dings auch ein Maschinengewehr,
ein treffsicheres Schrotgewehr

sowie Handgranaten gegen die

wilden Ballerei diirft ihr allerdings
auf keinen Fall Passanten
erschief3en, da drei ,Fehlschiisse”
in diesem Spiel ein sofortiger

i
Kindigungsgrund sind. €

b’

oF o

Bei True Lies laBt k‘
man ausschlieBlich
die Waffen sprechen.
| (links oben). Handgrana-
ten ziinden nach einem
zehnsekindigen Countdown.
(links unten). Wenn ihr einen
unschuldigen Passanten erschieBt,

erhaltet ihr eine ironische Rige (unten).

For ggoodness sake Harvrygs
watch OoOut FfFor the
axpayers. This S an

L |

&
elect ion year after al L®

Arnies letz-
ter Action-
Streifen

entpuppt

sicﬁ PIE

dumpfes
Adlonsplel

die technisch bescheide-
ne Aufmachung, der
monoto-

ne Spiel-

ablauf

Acclaim hat scheinbar
- sowle

nichts gelernt und ver-
sah die geradlinige Balle- der ham-
rei mal wieder m scho- ::Ol'hﬂ“
nungsloser Brutalitat.

unterliegt man  Schwie-
vielleicht noch dem rau-

hen Charme des Spiels.
Auf Dauer nerven jedoch



i oy
ANTECN
JAN

TOURNAMENT EDIT

1

ION

CHICAGO
BUL

Ll |
MAJERLE

KUKOC PIPPEN  GILL KEMP  BOGUES JOHNSON

MEHR NBA-STARS - MEHR VERSTECKTE SPIELER - MEHR SUPER JAMS
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BRANDNEUE JAMS

27 NBA-TEAMS INKLUSIVE ROOKIE- UND FLIEG UBER DAS SPIELFELD MIT DEM
ALL-STAR TEAM 122 NBA-SPIELER SUPER SLAM DUNK HOT SPOT AUS
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ie alles entscheidende Frage
lautet mal wieder: Was hat
sich verdndert? Nun, im
Prinzip wenig und doch eine
Menge: das Gameplay blieb bis

DIE NBA SUPERSTARS

auf die leicht erhéhte Gangart

BEGEISTERN IM

unangetastet, wihrend das Umfeld

STARKEN UPGRADE.

mit unzdhligen zus&tzlichen
Spielmodi und Optionen protzt.
Auf einem schon scrollenden Bas-
ketballfeld kdmpfen nach wie vor
zweikopfige Teams um die meisten
Punkte, wobei bis zu vier Spieler
per Joypad gesteuvert werden dir-
fen. Im Spiel 2 gegen 2 und nahe-
zu ohne irgendwelche Schiedsrich-
terentscheidungen werden hier auf
spektakuldre Art und Weise Kérbe
erzielt. Neben der Méglichkeit
eines Passes und Korbwurfes gibt
es noch den sogenannten Turbo-
Knopf, der dem Spieler kurzzeitig
zu noch mehr Tempo und Leistung

verhilft.
Wie gehabt?

Eine der wichtigsten quantitativen
Verdnderungen ist dabei sicherlich

die stolze Anzahl von NBA-

Sportler streck dich! Bei der Eréffnung
kommt es auf ein gutes Timing an.

Gréfen, die euch diesmal zur Ver-
figung stehen. Stolze 122 Ball-
kiinstler, wie beispielsweise Shaq
o’Neil oder unser deutscher Held
Schrempf sind mit von der Partie
(beim Erstlingswerk waren es nur
54). Durch diese erhdhte Anzahl
von Spielern gibt es bei den insge-
samt 27 Teams zudem diverse Auf-

| Technisch
+ 122 Spieler (vorher 54) hervor-
+ Verletzungt-,:-n | rationdor
+ Power Ups im Juice-Modus :
+ 38 versteckte Charaktere Update mif

einem rasan-

vorher 12
vorner 12) ten Spielab-

+ Auswechselspieler

+ Trainingsmodus lav “E‘d
+ 8 Spieler-Attribute (vorher 4) groBziigigem
+ Batterie UM’EI 5

S T
‘L

3355

6 SEGA MAGAZIN

S

Goal Tending: Beim Blocken
von sich bereits senkenden
Korbwiirfen gibt es zur Strafe

Die Abwehrméglichkeiten sind bei diesem Spiel wie in zwei Punkte fiir den Gegner
der Wirklichkeit relativ gering.

(oben).

e

Im Practice-Modus kannt ihr alleine und ungestort Strategien austifteln.
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Neu: Pro Team

L e

BOSTON : E gibt es drei bis
E’qm' 1 - finf verschiede-
Ko sinsey S RERN| _
D SRR o4 ne Au_fstellun
(CTCTT TR | | gen (links).
PHILARDELPHIA § ¥
T ] Ll| Mehr indivi-
I duelle Werte
geben euch

nahere Infor-
mationen uber
die Starken und
Schwachen
eures Lieblings
(unten).

stellungsmoglichkeiten und Aus-
wechselspieler, so daf3 das Game
auch eine taktische Note erhalt.
Die Basketballcracks haben nun
namlich acht statt vormals vier
Attribute, so daf3 auch der Verlet-
zungsgrad eines Akteurs eine
spielentscheidende Rolle spielt.
Gleich drei Spielmodi befinden
sich zudem unter der Modulhaube.
Fir Greenhorns dirfte zundchst

SPFD=E POMER-2
FFETS5-S STEAL -3
DU S BLOCK:-2
FRASS5=-3 CLTCH:-&

der Trainingsmodus interessant
sein, wo ihr ohne Gegner nach
Herzenslust spektakuldre Monster-
dunks einstudieren kénnt. Der |
namensgebende Tournament-
Modus bedeutet im Prinzip nur

+No Cheats!”, d. h. jeglicher

| In dieser be-
8] sonders
den Spielvari-
ante kénnt ihr
die Geschwin-
digkeit indivi-
duell regulieren,
so daf3 die Akteure auch mit einem schwindelerre-
genden Tempo iber den Court rasen. Sieben ver-

wil-

schiedene Power Ups tauchen zudem sporadisch
' auf dem Platz

:| Items erhalten
> | die  Spieler
zusdtzliche
Power. Ein D-
Symbol ermég-
licht beispielsweise Monsterdunks iber den ganzen
Court, wéhrend ein B-Zeichen alle drei ibrigen
Spieler zu Boden wirft.

Schnickschnack wird bei dieser
Option automatisch ausgeschal-
tet, so daf3 ihr euch nur auf ever

spielerisches Kénnen verlassen
mif3t. Am interessantesten ist
jedoch der ,Juice”-Spielmodus.
Hier wird der Funsport durch
zusatzliche Power Ups und die
einstellbare Spielgeschwindigkeit
auf die Spitze getrieben, so daf3
dieser Modus nur noch wenig mit
dem an sich kérperlosen Sport zu
tun hat. Die restlichen Verénde-
rungen sind im Bereich des Fein-
tunings anzusiedeln: Neue Dunks,

Slaml! Acclaim wei8, wie
man die basketballver-
rackte Jugend bei
Laune halt. Die Veran-

derungen liegen zwar

nur im Detail, wurden

dafQr aber sehr gezielt
eingesetzt, so dafl der

Spielspa noch hdher

ist als beim Erstlings-
werk. Besonders der

SEGA MAGAZIN _27

NBA Jam T.E. Sport
Hersteller: Accloim  Tel. 0221-5233222
Release: — Preis: DM 149,95

Gualil 8§79

Das Hintergrundlayout wurde exzel-
lent in Szene gesetzi, gleiches gilt
auch fiir die Ballkinstler, lediglich die
Animationen hdtten flissiger ausfal-
len konnen.

Sound 8§04

Die Voice Samples des imagindren
Kommentators sind von hoher Quo-
litit, die fetzige Musik spielt nur eine
untergeordnete Rolle.

Gesamt 56,

Spielerisch mit dem Original zwar
nahezu identisch, das aufgemotzte
Umfeld sorgt beim Nachziigler aber i@
fiir noch mehr Funsport,

mehr Coaching-Tips, 38(!) ver-
steckte Charaktere sowie eine

neu Uberarbeitete Grafik. s

abgefahrene ,Juice“-
Modus mit den diversen
Power Ups gibt diesem
Funsport-Modul einen
neuen Reiz.

Zu viert

ist das

Game

zudem

ein abso-

luter

g

-




ie spektakuldrsten Dunkings,
die prominentesten Spieler

und die atemberaubendsten

" - das ist NBA Jam. Eines

,Tiefflige’
der beliebtesten Game Gear-Spiele

DIE NEUAUFLAGE

wurde komplett iiberarbeitet und

DES KULT-BASKET-

glénzt mit einem Wettkampf-Modus,

BALLSPIELS IST DA!

so daf3 ab sofort spannende Turnie-
re ausgefragen werden durfen. Eine
Practice-Funktion zum Einiben der
Wiirfe und Pdsse begeistert Einstei-
ger und Profis gleichermaf3en. Der
brandneue Ubergabe-Modus (zur
Steverung des anderen Spielers) und
zusétzliche Power-Ups bringen noch
mehr Abwechslung ins Spiel. Die
Action-Komponente wird durch eini-
ge Funktionen ergdnzt, die man

Die NBA Stars zeigen mal wieder
sensationelle Dunkings.

Keine Frage: Wer ein

actiongeladenes Fun-

Basketballspiel sucht,

kommt an NBA Jam T.

E. nicht vorbei. An der

ansonsten Gberzeugen- ot -

den Handheld-Ausgabe

stort mich aber nach t

wie vor der Packungs- po

aufdruck ,For (me;1 Plaiy.

er Only“ - ein Zwei-Spie-

ler-Modus Fortsetzung

darfte folgt: NBA

Seciniee Jam-Action

doch

kein + mehr

auz“ Realismus
o8 .

lg’rrgblem = .gleuher

darstellen, Spielspaf!

oder?

. DALLRS
- DERUER
HOMSTON
MINNESOTH
=Ah ARTONIO

Wem ein Wurf aus einer der
Bonus-Zonen gelingt, darf sich
uber saftte sieben Punkte freuen!

eher in einer reinrassigen Simulation
vermuten wiirde: Verletzungen
schwdchen den Spieler, und Aus-
wechslungen nach jedem Viertel sor-
gen fiir gleichbleibende Leistungen.
Gespielt wird nach wie vor mit Zwei-
Mann-Teams, wobei lhr freie Aus-
wahl zwischen den iiber 100 Publi-
kumslieblingen (Pippen, Schrempf,
Ewing etc.) aus den amerikanischen
Profi-Ligen habt: Von den Phoenix
Suns bis zu den L. A. Lakers sind alle
Clubs der East bzw. West Division
vertreten. Daf3 Acclaim wieder jede
Menge geheime Dunkings und
Prominente eingebaut hat, ver-
steht sich von selbst. Die Ubri-
gen technischen Daten ent-
sprechen denen von NBA
Jam (siehe Test in Ausgabe

5/94).

Die NBA-Stars
treten jeweils
zu zweit an!

ieaie

NBA Jam T. E. Sportspiel

Hersteller: Acclaim Tel. -
Preis: DM 90 -

Release: —

Gualik 79

Die Animation und das sanfte
Scrolling blieben unangetastet.

Sound 69,

Immer noch keine Sprachausgabe,
dafir fetzige Soundtracks!

Gesamt 50

Wer noch kein NBA Jam-Modul hat,
sollte zuschlagen.

Wahrend eines
Spiels kann es
| schon mal
passieren, dal3
| der Basketball-
Korb Feuer
fangt.
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HeiBe Feuergefechte
3 abwechslungsreiche ,
Levels mit iiber 20 Missionen
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Stargate™ & © 1994 Le Studio Canal+ (U.S.). All Rights Reserved. TM designates a trademark of Le Studio Canal+ (U.S.). Entertainment GmbH



af3 die Thematik FMV-Spiele
noch nicht ausgereizt ist,
beweist Digital Pictures
immer wieder auf’s Neue. |hr

neves Mega CD II-Werk soll eine

DAS ERSTE FULL-

waschechte Basketballsimulation

MOTION-VIDEO-

sein, die trotz konsequenter Video-

BASKETBALL-GAME!

sequenzen gut spielbar ist.
Anspruch und Wirklichkeit liegen
wieder einmal weit auseinander,
denn die One On One-Duelle mit
insgesamt finf verschiedenen Geg-
nern sind doch recht holprig zu
spielen und vermitteln keineswegs
echtes Sportfeeling. Per Joypad
kann man leider nur recht selten
echten Einflul3 auf das Sportge-
schehen nehmen. NBA-Star Scottie
Pippen, der als letzter Gegner

ist Uberraschend gut.

Der Spieler kontrolliert den Spie-
ler, dessen Riicken man sieht.

wartet, und eine Reihe hibscher
Zuschauerinnen lassen die Motiva-
tion zumindest eine gewisse Zeit

bestehen.

Die Qualitat der Filmaufnahmen

Slam ity FMV-Sport

Hersteller: Acclaim  Tel. -
Preis: DM 130 -

Release: —

Guralik 66
Sound 72%

Gesamt 514,

Toller Sound, inferessante Idee, jedoch
hi @ spielerisch ausgesprochen diinn.

The Lawnmower Wan

Eine enttduschende Filmumsetzung fir
Mega CD Il

Wie viele Hoffnungen wurden nicht
schon in dieses Spiel gesetzt! Als mit
der Entwicklung begonnen wurde,
sorgte es als eine der ersten reinen CD-
Entwicklungen fir Furore. Nach Uber
zwei Jahren entpuppt sich diese Fil-
mumsetzung jedoch nur als eine schwa-
che Aneindanderreihung von pixeligen
Filmsequenzen. Selbst die Mega Drive-
Version ist hier noch um eine Klasse
spielbarer und unterhaltsamer. hi

Hersteller: Time Warner Wertung: 34%
Preis: DM 130 - Genre: FMV-Action

Tlmrru.- L &Figﬂu SPEEDL
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- v — ....ﬂ!

Leider nict der erhoffte Motorrud-Ober-
kracher fir den 32X.

Eigentlich sollte Motocross-Champion-
ships einer der Kniller fir den Mega
Drive-Turbobooster werden. Die zehn
verschiedenen Strecken und die 3D-Gro-
fiken machen noch einen recht passab-
len Eindruck, doch leider haben sich die
Programmierer fast nichts vom Virtua
Racing Deluxe-Gameplay abgeschaut.
Erfolge auf den drei verschiedenen
Motorrédern verdankt man eher dem
Zufc" als dem eigenen Kénnen. hi

Harsr: Sega
Preis: DM 140 -

Wertung: 53%
Genre: Rennspiel

Bart Simpson in einer etwas konfusen
Spielemischung!

Ideenmangel ist kaum der Grund, der
fur die nur durchschnittliche Qualitat des
neuesten Simpsons-Spiels von Acclaim
verantwortlich gemacht werden kann.
Vielmehr waren es gleich sieben ver-
schiedene Spielideen, die zwar allesamt
nett aufgemacht wurden, von denen
jedoch keine einzige wirklich daverhaft
unterhaltsam ist. Echte Simpsons-Fans
sollten einmal probespielen, alle anderen
lassen besser die Finger davon. hi

Hersteller: Sego
Preis: DM 120,-

Wertung: 54%
Genre: Geschicklichkeit
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TIPS.TRICKS zum Sammel
* gibt es in allen Zeitschriften

T

18. Ausstellung fur Hobby-Elektronik, Computer, Software und Zubehor

Hobby-tronic & ComputerSchau

10.-14.Mai 1995

Die umfassende Marktubersicht fur
Hobby-Elektroniker und fur Computer-

' A Sonderschauen: taglich 9-18 Uhr

anwender in Freizeit, Beruf und ®,StraBe der Computer-Clubs”  __————

. . . -ﬁ-‘

Ausbildung. Action-Center mit 9,100 Jahre fund ums e ————

usp .dU g | Telefon in Europa” Westfalenhallen
Experimenten, Demonstrationen und e, Computer — gestern noch Dortmund

vielen Tips.

modern, heute schon tiberholt ”

Messezentrum Westfalenhallen Dorimund

Rheinlanddamm 200 - 44139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04-521 u. 525 - Telefax: 02 31/12 04-678 u. 880

ORDER IN TIME O.l.T.
LADEN+VERSAND IN STUTTGART

Silberburgstr. 171 70178 Stuttgart

AARDRIVE MEGA DRIVE MEGA CD SATURN
89.90 Theme Park 104.90 snatcher 110.00 | i
24.90 WUrbaon Strike .
119.90 Truck Wcairs b Terminator bl G’G'G ROCer W.%
At tennis 104.90 WAWE RAW 109.90 Thunderhawk 129.920
Gannon Fodder ‘?‘9?00 Zero Tolerance 79.90 WWF CD 129.90 ' '
Demuolition k4an

e~ No4s0 MEGA CD 32X SEGA Vitiol Hyide Moo

ST v _ !
E;?r:gr;c“}tpr ‘?“?2’0 Mg DI Ergm ggg g Aﬂe(bum I 04' 90 Vﬂﬂ B(Jme 4990
Colege Basketball 82.90 ' | |

.Jf)hngrjr'l-:"k'ien 95 @2.20 BUHE’CUIZS 'l Dd QO GOH %St I 24 90 Ponca D[Gg)n 4930
gnombeman 8400 BCAXS 104.90 ' doden 10
:jirgigzﬁes . 23 gg ) Qg0rs Lol 2 th% 'Aem Heﬂd I 29 ’ 90 ], | o
HBA JAM Toumn. 119.90 Ecco The Delbhin' | - 1= .
s apan EOWEDgpig0 e 129,90 OCRURSIATY
Ponaroars 5290 Formui Ore 7490 - n=myiehe s
ooitoon 5999 oot o490 NpedooceHone 104.90  [=COMKNE EH0N

Ristar 99 90 S ‘ . o |
A S 490 RAwngDetse 124.90 lﬂbaber.folga Kayffl
Svndicater 89.90 AC { vonia ' : w |1 i

T 58 gmes 990 Soboshooe 124,90 Tgie e
giglwg?lcmm : ?gzg "BA Jom 6990 CCSHHICPO[H e 89 90 FA x 6 I 3 807
Striker 114.90 Rebel Assaul 109.90 iy Og . Handler sind willkommen !!!

Supcr Street Fightor 2 109.20

TEL.: O711- 616 4850der 613758
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Motocross Championship
Realistische Motocross-Action dank Mega Drive 32X!

Fahr’ auf 15 rasanten Rennstrecken voller Hindernisse und Herausforderungen. Mach’ mit Deinem Motorrad
zehn Meter hohe Sprunge Uber dreifache Rampen. Du kannst zwischen zwei verschiedenen Spielperspektiven
auswahlen. Und Grafik und Sound sind so realistisch, daf® Du den Wind in Deinen Haaren spurst.

Das ist 32 Bit-Power pur! Erscheinungstermin: Ende Februar 1995.

Das Grafikspektakel allererster Gute!
Mit einem Kampfroboter mufst Du durch
ein halbes Dutzend Stadte marschieren
und Dir die fiesen Gegner vom Hals
halten. Wahnsinnige 3D-Texturen und
ohrenbetaubende Soundeffekte lassen
die Muskeln des 32X spielen.

Der Geholmtip erscheint bereits Ende Golf-Freunde freut Euch! Realer geht’s nicht mehr. Echte Golfspieler wurden fur
Februar 1995!

dieses 32-Bit Spiel digitalisiert und in Szene gesetzt. Hier kommen die uber 32.000
Farben des Mega Drive 32X voll zur Geltung. Du kannst mit bekannten Golfern gegen
Deine Freunde antreten - oder Dir einfach Deinen eigenen Spieler erstellen. Mit
Batteriespeicher. Also: Tee Off! Erscheinungstermin: Februar 1995.

3D-Battlemech-Action
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Super Afterburner

Die perfekte 1:1-Umsetzung des
Spielhallen-Klassikers.

Du bist der Pilot des F-14XX-Flugzeuges "Skycat" an Bord B eSS ;;,f
SM 1/95

des Flugzeugtragers "SEGA Enterprise". Erlebe spannende | %"

Abenteuer und irrsinnige Flugsituationen mit Deinem 2

hochentwickelten Flugzeug. Mit allen Leveln des Originals | E

und mehr. Viel Gliick! s

Erscheinungstermin: Ende Januar 1995. [
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TruVideo™™ in Perfektion! |§

Mit 32X und Mega-CD - interaktiver geht s nicht mehr! Feuer schlagt 'I:

aus allen Fenstern, Uberall ist Rauch - und in dem brennenden Gebaude K-

sind Menschen in Gefahr! Kannst Du sie retten? Fantastische Spezial- |.§

effekte und viele faszinierende Spielelemente machen den ersten |£ N

interaktiven Actionfilm Uber Feuerwehrleute zu dem Videospiel-Ereignis. B = =
Erscheinungstermin: Februar 1995. |g = E = %
|Bls © x5 gesi L5
lm el . e )

Wenn Du es genau
wissen willst: Coupon
ausschneiden und
abschicken.

: .- SEGA informiert Dich
~ : dann als Erster (iber die

| \\g heiSesten Neuigkeiten.
FAHRERHEIF =
e - e - .

Von der Spielhalle direkt zu Dir nach Hause.

Du bist Harri, der letzte groRe Wachter von Dragonland. Verteidige
r.g Fral COtlpleS mit ihm sein Land vor den Valdan-Jagern. Der groRe SEGA-Klassiker-
Hit aus der Spielhalle ist in technischer Perfektion auf dem Mega
Drive 32X das kommende Superspiel 1995. Mit bestechender
3D-Grafik und den original Automatensounds.
Erscheinungstermin: Mitte Januar 1995.
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Direkt aus der Spielhalle




Shining Force Il seite 449454
Zero The Kamikaze seite 455456 CELERS
Earthworm Jim seite 457.459 Seite 479-480
The Lion King seite 460-462 R0 e i el
Rock & RoOIl Racing seite 463464 jonn Maen s Fine Flant
Mr. NUtZ seite 465470  yeqa ;in;?;:isaﬁ 2?;.:\:!:‘:: Rebel Assault

WWF R _ MicroMachines 2 Chaos Engine
AW seite 471-472 NHL 95 Earthworm Jim
- _ Probotector Streets of Rage
R|Star Seite 473-478 Rise of the Robots Super Street Fighter 2

P B

Ja, ich mochte HELP-Sammelordner fiir meine SEGA Magazin-Tips bestellen:

1
' {
St HELP-Sammelordner ,SEGA Magazin“ je 10,- M ‘ /
Gesamt M__ l ‘
zzg. Verpackungs- und Versandkosten (inland DM6,-/Ausland DM13,-) DM : ——
Ich zahle den Gesamtbetrag von DM : i ; e . s
7 bar (Geld liegt bei) | @ fiir deine Power<Jips 3 S TRICKS!
e ' aus dem SEGA Magazin
e o _ ] TR - . - D U
S @ fiir die wichtigsten S @, SR
Computec Verlag : 320 Seiten des Jafires - o T
Leserservice DN SO [
Postfach : @ fiir nur DM 10 - . -
90327 Niimberg I N
N | \ SR
B i At I 577 ’ — -
.. VON SPIEEEPROFIS, ~ -
PLZ WORMOM ......ccoceeeeeereessseesssnssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssrssssses ! | izl i
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Im letzten Losungsteil fuhrt ihr euer Team in die Schlacht gegen Zeon, und
schlieBBlich rettet ihr die Welt.

Player’s Guide

1. Die Go6ttin Mitula taucht aus ihrer Statue auf, in der
sie gefangengehalten wurde. Sie gibt euch den Ground
Orb, den ihr benétigt, wenn ihr das Nasca-Schiff
erreicht. Den Geschichtenerzdhler muft ihr ebenfalls
aufsuchen.
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3. Nun mufdit ihr ins Pacalonschlof? zurickkehren und
dort mit dem Ko6nig und der Fayha sprechen. Frayha
stellt euch die Frage, ob er euch auf eurer Reise nach
Maun begleiten darf. Dort mufl er seine Schuld
einldsen.

5. Auf eurer Reise nordwestlich in Richtung Maun
werdet ihr wieder in einen Kampf verwickelt. Um den
Sieg davonzutragen, totet ihr die Pegasusritter und die
Meistermagier. Die anderen werden sich dann
zurickziehen.

7. In Maun wird Frayha das Tor 6ffnen und euch im
Kampf gegen die Teufel helfen. Konzentriert euch in
der Schlacht auf den Anfihrer der Teufel, den
Shamanen.

Sie bringt euch 2zu den Statuen des
Geschichtenerzédhlers. Sprecht mit den Statuen im
Uhrzeigersinn, und die Geschichte, die sie erzéhlen,
bekommt einen Sinn.

4. Im selben Moment, in dem ihr das Schlof3 verlafit,
steht ihr einer weiteren Teufelsarmee gegeniiber.
Konzentriert eure Aktivitdten auf die
Geisterbeschworer, um die Schlacht zu gewinnen.

pe

6. Nach der Schlacht wird euch einer der
Pegasuskrieger mit Namen Jaro fragen, ob er sich euch
anschlief3en darf. Stimmt dem zu. Er wird euch durch
seine militdrische Erfahrung auf der Reise sehr
nuatzlich sein.

8. Die Stadtbewohner kommen nun alle aus ihren
Verstecken unter den Steinen hervorgekrochen. Ihr
trefft Zynk, einen uralten Roboter, der euch erklart, was
passiert ist. Folgt ihm die Treppe hinunter in die
unteren Raume.
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9. Redet mit allen Einwohnern und untersucht die
Vasen und Féasser. Der Zwerg Gyan wird sich eurer

Gruppe anschliefien, und Zynk entscheidet sich
dadurch ebenfalls, euch in der Schlacht beizustehen.

11. Macht euch fir den Kampf gegen Cameela bereit.
Greift in Dreiergruppen an, da die Gegenseite sehr
stark ist. Vernichtet Cameela, und ihr bekommt den
Sky-Orb, mit dem das Nasca-Schiff in Gang gebracht
werden kann.
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13. Ihr werdet nun von den Prism-Blumen unter
Beschuf’ genommen. Das Schiff zerschellt. Verlafd3t es
und wandert siidwestlich, bis ihr zu einem Kloster
kommt. Redet mit den Ménchen und sichert das Spiel
an dieser Stelle.
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15. In Roft mufRt du mit allen Leuten, die du triffst,
reden. Untersucht alle Gebadude, bis ihr Pedro findet.
Hort euch seine letzten Worte an und begebt euch nun
erneut in den Kampf, der in nordwestlicher Richtung
stattfindet.

nke Ecke und
wandert weiter nach Westen durch die Wiste. Ihr
gelangt zu einem Vogelbild im Sand. Dies ist das
Nasca-Schiff, ein veraltetes Fluggerat.
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12. Geht nordwestlich. Im Kopf des Vogels befindet
sich ein kleines Loch. Dies ist der Eingang. Geht im
Inneren nach links, in Richtung Zynk und plaziert den
Sky-Orb in der Kontrolltafel.

A X
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14. VerlaRt nun das Kloster wieder und haltet euch
siidwestlich, in Richtung einer kleinen Stadt mit
Namen Roft. Wieder lauft ihr mitten in ein
Kampfgeschehen hinein. Wenn ihr die Schlacht
gewinnen wollt, solltet ihr die Bogenreiter
unschédlich machen.

16. Ihr kommt in die Ndhe von Zeon. Dieser sendet alle
seine Elitetruppen aus, um euch zu stoppen. Damit
die Schlacht schnell gewonnen werden kann, mufdt ihr
euch auf den Scharfrichter konzentrieren. Dabei durft
ihr allerdings nicht die Blumen aus den Augen
verlieren.
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17. Jetzt miaRt ihr euch dem berichtigten Roten
Baron stellen, einem von Zeons stidrksten Teufeln.
Radiert seine Truppen eine nach der anderen aus,
bevor ihr euch den Baron vornehmt. Vorsicht: Er hat
die Kraft von ungefahr 200 Schlagpunkten.

1-;-" b, : T e o L L “'}:E"Fir

19. In der H6hle muf3t ihr dem Pfad bis zu dem
Teleporter, dem grauen Quadrat, folgen. Stellt euch in
die Mitte und ihr werdet in eine andere Welt
teleportiert. Hier muf3t ihr den nachsten Teleporter
finden.
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21l. Wenn ihr wieder auf der anderen Seite
angekommen seid, mift ihr in die Mithrilminen
gehen. Hier findet ihr den kranken Zwerg. Geht in
Richtung des Feuers und untersucht den Boden. Ihr
findet einen trockenen Stein, auf dem ihr den Fluf
uberqueren konnt.
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R3. Untersucht das Dorf gut und unterhaltet euch mit
allen Leuten. Wenn ihr den Schmied trefft, bittet ihn,
euch Spezialwaffen zu schmieden. Um dies tun zu
kénnen, benottigt ihr wenig Mithril.
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18. Geht in Richtung Roft zurick. Anstatt jedoch in
die Stadt hineinzugehen, geht weiter in Richtung
Stiden. Folgt dann dem gewundenen Pfad in
westlicher Richtung, bis ihr diese Héhle in den Bergen
erreicht.
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R0. Das Teleportquadrat, das ihr bené6tigt, befindet
sich im Suden. Wenn ihr euch daraufstellt, erscheint
eine Steinbricke. Betretet die Briicke. Auf der anderen
Seite der Brucke befindet ihr euch im neuen Granseal.
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RR. Begebt euch nun wieder zu dem Feld, wo ihr den
Roten Baron besiegt habt, und lauft in Richtung des
Stromes. Auf dessen anderer Seite seht ihr das
Zwergendorf. Plaziert den Stein an dieser Stelle, um
den Fluf’ iberqueren zu kénnen.
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R4. VerlafRt das Zwergendorf und lauft nach Suden
zum Gallamschlof3. Sammelt so viele Gegenstiande
und Informationen wie méglich und verlaf3t das
Schlofd dann wieder tiber die Hauptbricke. Starkt
euch nun fir den Kampf gegen Geshup.
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28. Direkt hinter dem Schlof? werdet ihr von Geshup 26. Geshup bittet euch nach seiner Niederlage, ihn

angegriffen. Seine Gruppe ist nicht sehr grof}, doch nicht zu téten. Ihr unterlaf3t es, ihm sein Leben zu
Vorsicht: Sie besteht aus einem Ho6llenhund, einem nehmen und gebt ihn frei. Allerdings habt ihr die
Minotaurus, zwei dunklen Kanonieren, zwei weifden Rechnung ohne Zeon gemacht. Er tétet Geshup.

Drachen und einem Rauchdamonen.
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27. Reist nun weiter westlich nach Yeel. Untersucht 28. In der Kirche werdet ihr zwar vom Priester

alle Zimmer und spielt ein bichen Klavier in der Bar. angegriffen, dies hat allerdings keine Auswirkungen

Durch das Geklimpere 6ffnet sich ein Geheimgang in auf euch. Chaz der Sohn von Hawel, einem alten

die Kirche. Freund von Sir Astral, erscheint. Lasse sie sich
unterhalten, und Chaz wird sich euch ebenfalls
anschliefien.
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29. Verlaf3t den Ort und geht weiter, bis ihr Lemon 30. Sudlich von Yeel sturzt ihr euch erneut ins
trefft, der sich in einem Loch versteckt hélt. Wenn ihr Kampfgetimmel. Ihr muft euch gegen den Rest der
ihn passiert habt, springt er aus seinem Versteck und Teufelsarmee behaupten, die alle versuchen, grofde
fragt euch, ob er sich euch ebenfalls anschliefen darf. Teufel zu werden. Toétet die Hydra, um sie alle auf
Er ist sehr stark und wird euch im Kampf gegen Zeon einmal unschédlich zu machen.

nutzlich sein. Erlaubt ihm also euch zu begleiten.
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31. Bewegt euch weiter in studoéstlicher Richtung auf 32. Die Juwelen an deinem Hals fangen an zu

I

die alten Ruinen zu. Dort muf Slade die zwel Juwelen leuchten und 6ffnen die Tur vor euch. Folgt dem Pfad
an sich nehmen. Geht hierzu in die Héhle hinein und bis zu einer anderen Tilr. Die Diamanten ¢ffnen diese
zu der TUr mit den zwei Diamanten. ebenfalls und ihr entdeckt das heilige Schwert

dahinter.
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35 Wenn 1hr das Schwert an euch genommen habt,
folgt dem groflen Krater, bis ihr die Teufelskopfstatue
erblickt. Lauft direkt darauf zu und benutzt das
Schwert. Der Mund der Statue 6ffnet sich, und ihr
kénnt eure Mission fortsetzen.
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35. Lauft nun die Treppe nach oben und wendet euch
nach links. Ihr seht drei Treppenfluchten, benutzt sie
auf keinen Fall. Lauft stattdessen den Pfad unter
ihnen entlang.
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37. Die erste Bahn diurft ihr nicht hinunterrutschen.
Wendet euch nach links, und ihr erreicht die zweite
Rutsche. Nachdem ihr hinuntergerutscht seid, mufRt
ihr dem Pfad bis zum Ausgang folgen und dort in den
Turm gehen.

39. Tétet Odd Eye, damit habt ihr gleichzeitig die
grofle Armee besiegt. Halte deine Gruppe dicht
zusammen und greift geschlossen an. Wenn ihr Odd
Eye besiegt habt, stellst du fest, dafR es sich um
deinen Freund Oddler handelt.
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34. Ihr habt euch nun in das alte Turmlabyrmth
begeben und muft die folgenden Instruktionen
beherzigen. Wendet euch nach rechts und geht das
Treppenhaus hinauf. Lauft nun nach links und geht
die Stufen rechts hinab. Folgt nun dem Pfad nach

oben und nach links.
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36. Geht die nachsten Stufen hinauf und wendet euch
nach links. Gleitet den rutschigen Abhang hinunter.
Folgt jetzt dem Pfad rechts herum und geht
anschlieRfend die Treppe rechts hinauf.

38. Jetzt muflt ihr die Schlacht gegen den
machtigsten Krieger, den groRen Teufel Odd Eye,
schlagen. Sie findet vor dieser riesigen Wand mit
Glaskacheln statt und dient gleichzeitig als Test, ob
ihr auch gegen die groRe Armee bestehen kénnt.

40. Verlaft den Glasraum, und ihr findet euch am
Fufde des alten Turms wieder. Rennt die Stufen hinauf.
Oben begriilt euch Creed, der inzwischen als Priester
arbeitet und euch wohlgesonnen ist. Macht das Beste
aus dieser Tatsache.
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41. Wenn ihr fertig seid, macht euch fir einen harten
Kampf bereit. Ihr mift euch nun den Weg nach oben
in den Turm freischlagen. Schicke Peter und Luke an
der Seite des Towers hinauf, um den Sensenmann
anzugreifen.

43. Damit ihr den letzten Kampf ebenfalls gut
ubersteht, gilt es nun, sich mit dem alten Feind, dem
besessenen Koénig, auseinanderzusetzen. Kille den
Konig von Gallam und rette Prinzessin Ellis.
Allerdings gibt sich Zeon nicht so leicht geschlagen...

-3
=
A
3
B |

45. Du hast Zeon wieder besiegt, aber er gibt sich
immer noch nicht geschlagen und erscheint ermeut.
Nun endlich helfen dir Goddes Mitula und Volcano,
ihn fiir immer auszuschalten und ihn endgiltig zu
besiegen.
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7. Hier platzt ihr mitten in eine Diskussion. Du
findest heraus, daf’ sich das Gesicht der Prinzessin
wieder rosig verfidrbt hat und du der Auserwéhlte bist,
der sie kiissen darf.
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42. Wenn der Sensenmann vernichtet ist, zerfallt auch
der Rest der Armee. Klettert nun den Turm hinauf bis
zum Eingang. Im Inneren miif3t ihr den Stufen, die in
die Haupthalle fiihren, folgen.

44, Zeon erhebt sich wieder und erscheint in einem
riesigen Koérper. Du mufdt ihn zwar vernichten, nimm
dich aber zuerst der Magier, Shamanen und
Sensenméinner an. Dadurch wird Zeon verwundbar.
Greife ihn jetzt mit dem heiligen Schwert und der
ganzen Magie, die deine Gruppe besitzt, an.
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46. Du wachst in deinem Schlafzimmer auf. Verlasse
dein Haus und rede mit allen Leuten auf der Strafle.
Sie schicken dich in die Schule. In der Schule triffst du
Sir Astral, der euch alle in den Palast bittet.

48. Gehe in das Schlafzimmer der Prinzessin und
kiisse sie dort. Wenn du ihre wahre Liebe bist, wacht
sie aus ihrem vierjdhrigen Schlaf auf. Nun kénnt ihr
das Kénigreich als Koénig und Konigin regieren.
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Mit dem zweiten Teil unserer Losung kannst du Le Sheet
bezwingen und deine Freundin retten.

Level 7 Stage 2

== e s s | “j; = 1. Du mufRt deinen Weg
- BEE | S Ji'__. '| = '_ S '| E| ‘—— durch Le Sheets
e e S e e’ T d Papierfabrik fortsetzen,
e - - —_— indem du uber die grofen
e et f’df g Maschinen kletterst. Als
erstes mufdt du auf die
Papierrollen achten, die
hin- und herrollen und
dir den Weg erheblich
erschweren. Halte deinen =
Finger konsequent auf ==
dem Sprungknopf und =
bewege dich vorsichtig
VOorwarts.

. An der Papierpresse
vorbeizukommen ist
megaschwierig. Am besten du
springst in die Presse und
verlierst ein biRchen Kraft.
Jetzt mufdt du rennen und
springen, bis du auf der
anderen Seite der Presse
angekommen bist. Renne nach
rechts. Springe den Abhang
hinab und weiche dabei den
Steinménnern und den Pfeifen,
die heiRen Dampf abblasen,
aus.

3. Indem du deine
Tauchattacke einsetzt,
gewinnst du den Kampf
gegen die beiden
Steinwéachter. Bezwinge
sie einen nach dem
anderen. Auch der
Fledermauswédchter
wartet noch auf dich, hier
mufRt du deinen Swoop
einsetzen. Warte, bis er
auf die andere Seite des
Bildschirms fliegt und
crashe dann in ihn
hinein.

- - 1. Zero wird hier von
einem Jetpack gefangen.
gy Fliege von rechts nach
‘ links unter ihn. Wenn du
i in sicherer Entfernung

S bist, er6ffne das Feuer.
Dies sollte ihn schnell
erledigen. Der Wéchter
hat drei Angriffsformen,
die du abwehren muft.
Erstens den direkten
geraden einzelnen
Schufi, zweitens den
Laserstrahl und drittens
den Flammenwerfer.
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Level 8 Stage 2

| i — .

1. In dieser Stage triffst du auf
den verriuckten Axtmann. Sei E
wachsam und achte auf seine

Axt, die er mit unheimlicher
Treffsicherheit schleudert und

wie einen Boomerang einsetzt. §
Viele der Gegner werden durch
deine Sterne nicht verletzt, {
dieser schon. Bleibe auf
Distanz. Wenn du einer der e
elektrischen Kisten zu nahe
kommst, wird dich die
Explosion wegsprengen.

Level 9 Stage 1...

1. Le Sheet greift auf zwei
Arten an: Er schleudert
tédliche Sahnetorten oder
Handgranaten. Du kannst
ihn entweder mit deinem
SwWoop oder der

B Tauchattacke angreifen.
| Der Angriff deinerseits
mufd erfolgen, bevor er

] seinen |

2. Bleibe nicht stehen, wenn

er sich in seinen Ball setzt.

Er taucht sonst unter dir

auf, wirft dich in die Luft,

und du wirst schwer
,pbeschidigt“. Bleibe also
immer in Bewegung. Nach
einer Weile wird Le Sheet in
seinem Ball umherfliegen. —
Jetzt kannst du ihn mit §

deinen Nunchakos & : _ T B
angreifen. “

Hier sind zwei handliche Action-
Replay-Codes, die du im Spiel
verwenden kannst.

FFOD70005 Du erhaltst unendliche
Leben und
FFO13B0040 stattet dich mit

Le Sheet__ mufs sich nach einer 'if'ﬂ'eile in eine unendlich vielen Wurfsternen aus.
Ecke zuriickziehen, und du benétigst nur noch

einen einzigen Treffer. Lasse dich von deinem
Freund in die Luft werfen und tauche dann auf
Le Sheet zu, um das Spiel abzuschlief3en.
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Erlebe im zweiten Losungsteil weitere Abenteuer mit dem sympathischen Wurm.
Rette Pete und die Prinzessin und vernichte nebenbei noch die grausame Konigin.

For Pete’s Sake

T i
1. Bringe Pete das Hiindchen iber das risikoreiche
Odland zu seiner Hundehiitte. Renne am Start vorwarts
und schiefRe auf das Bein der Krake. Sie verschwindet
und macht dir damit den Weg frei.

3. Folge Pete und benutze deinen Kopf als Peitsche, da
sich Pete einem Loch im Boden nédhert. Pete springt

nun hoch und uber das Loch. Folge ihm dicht auf den
Fersen.

5. Ihr gelangt in einen Meteoritenschauer. Pete nimmt
hierdurch keinen Schaden. Du allerdings muft dir den
Weg freifeuern, um in Sicherheit zu gelangen.

7. Damit Pete auch unbeschadet an diesen Kreissidgen
vorbeikommt, renne vor ihn und lasse ihn
heruntergleiten. Nun kann er sich auf die Sage stellen.
Wenn er auf dem Mittelpunkt steht, fange ihn mit der
Peitsche und hiupfe dann iber das Loch oder auf die
néchste Sage.

2. Nach einer Weile wirst du von UFOs angegriffen.
Schiefle sie schnell ab, oder sie werden dich stoppen
und daran hindern, auf Pete aufzupassen.

4. Solltest du Pete mit deiner Peitsche nicht erreichen,
weil er sich zu weit von dir entfernt hat, schieffe mit
deiner Waffe. Pete duckt sich vor dem Schuf, und du
hast Zeit, ihn einzuholen.

6. Du siehst zwei schwierige Hindernisse vor dir.
Peitsche Pete Uber die Abgriinde und schieffe direkt
hinter ihm dein Gewehr ab. Das Bein der Krake
verschwindet, und du hast Pete wieder einmal gerettet.

8. Pete wird von dem Haken hochgehoben und auf den
mittleren Stein gesetzt. Rase nach oben und springe zu
dem Felsen. Warte, bis Pete heruntergelassen wird, und
katapultiere ihn dann mit der Peitsche tiber den
Abgrund nach Hause.
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Intestinal Distress
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1. Folge dem linken Pfad, bis du oben angelangt bist.
Springe nun nach rechts und auf die Ader. Benutze sie,
um auf die rechte Plattform zu kommen. Hiipfe nun in
einen anderen Darm und setze den Weg nach links fort.
SchiefRe dabei auf die Minen, bis der Pfad endet.

3. Setze den Weg nach rechts fort, bis du das Netzwerk
aus Gedidrmen erreichst. Diese schiefRen dich nach
oben auf die Plattform. Benutze nun entweder die
Adern, um auf die andere Seite zu klettern, oder ernte
ein paar Extra-Power Ups, indem du die Haken

verwendest.

5. Folge nun dem Pfad nach links und hangle dich an
dem Haken tiber die erste Stachelserie. Springe nun die
Stufen von links nach rechts hinauf. Warte, bis das
Blutgefa® herunterfillt, bevor du hupfst. Uberwinde
danach die zweite Stachelserie.

1. Springe von der Plattform nach links hinunter und
sammle alle Gesundheitsicons ein. Vergif? nicht zu
,helikoptern“. Fliege nach unten durch die Lucke.
Wenn du die erste Gabelung erreicht hast, fliege weiter
nach links und sammle das Plasma ein.

2. Springe am Ende des Wegs hinunter. Auf der unteren
Plattform mufRt du nach rechts rennen und
wéhrenddessen die herunterfallenden Blobs platzen
lassen und auf die Minen schieffen. Springe nun nach
links, bis du die Plattform erreichst. Von hieraus geht's
weiter nach rechts.

die
herumschwirrenden Blutgefafe und Blobs. Am Ende
des Wegs mufdt du einen schnellen Jump & Run aufs
Parkett legen und dann deinen Helikopter verwenden,
um auf die Plattform zu kommen.

4. Folge dem Pfad und achte auf

6. Hier triffst du Doc Duodenum. Er bewirft dich mit
Schleim. Der einzige Weg, ihm zu entkommen, ist
springen. Sobald du landest, bearbeite Doc mit der
Peitsche und springe wieder hoch. Wiederhole diese
Methode, bis er nicht mehr existiert.

2. Nach einer Zeit fliegst du zu einer grof’en offenen
Stelle. Hier schwirren stachelige Bélle und ein
Extraleben herum. Bleibe auf der linken Seite. Wenn du
bei der zweiten Gabelung angekommen bist, halte dich
links und warpe nach draufien.
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Buttville Part 2
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1. Bewege dich nach rechts und springe auf die
braunen Wurzeln. Schwinge daran tiber die stacheligen
Gruben. An der von Stacheln umschlossenen Saule
mufdt du dich an den untersten Haken hidngen und das
Plasma unter dir einsammeln.

3. Schraube dich hinunter und nach rechts. Die kleinen
Monster kannst du nur mit deinem Plasma vernichten.
Fahre fort, indem du dich nach rechts bis zu der
gespickten S&ule vorarbeitest. Schwinge dich an dem
Haken unter den Pfeiler.

5. Warte, bis du das Monster siehst, und klettere dann
an den Knospen nach oben. Setze den Weg nach rechts

fort und springe auf die braunen Wurzeln. Lasse dich
nach unten fallen, bis du am Haken héngst, und fliege
dann weiter nach rechts.

7. Bewege dich weiter nach links und achte auf die
Konigin, deren Koérper giftigen Schleim spuckt. Zerstore
schnell den Bienenkorb, die Insekten sind tédlich.

R. Schwinge dich auf die Plattform und setze deinen
Weg nach links fort. Benutze die zwei Haken, um dich
auf die rechte Plattform zu bringen. Halte deine Augen
auf den Bienenkorb und das Monster gerichtet.

4. Nun muf3t du dich an dem Haken auf die Sdaule und
hintber zur Plattform nach rechts schwingen. Bewege
dich weiter nach rechts, springe uiiber die Stacheln und
helikoptere dich dann nach unten auf eine der
Knospen.

6. Sammle so viele Extrakugeln wie du tragen kannst
ein. Du stehst nun Auge in Auge mit der bésen Koénigin
und siehst ihr nahes Ende kommen. Springe hoch und
bearbeite sie von hinten mit deiner Peitsche. Dies ist
schwierig, da sich die stacheligen Sidulen auf dem
Boden bewegen. Je ldnger du brauchst, umso mehr
Sdulen werden stachelig.

8. Springe nun auf die Plattform neben der Kénigin.
Beschiefle sie im Uhrzeigersinn, und zwar Position
zwolf, drei, sechs und neun Uhr, wiahrend du um sie
herum rotierst. Andernfalls verschwendest du deine
Kugeln, die du alle bitter benétigst, um die Kénigin zu
vernichten.
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Level 6 Boss

_ Bevor du den

. Gorilla zu Gesicht

" bekommst, kannst

4 du ein Extraleben

einsammeln. Wenn

du dich zwischen

B¥ den Wasserfiallen

#1 hast hinunterfallen

lassen, landest du

== S - auf der Plattform

mit dem Extraleben. Schwinge dich dann an der Liane
vorwarts.

1. Laufe nach
| rechts und springe
bzw. klettere dann
auf die naéachse
Ebene. Dort wartet
eine todbringende
Spinne, die ein
dichtes Netz
gespannt hat.
Zerreife das Netz
mit deinem Slash Rip und lasse dich zwischen den
Baumkronen nach unten fallen.

.}-‘-"" i o i e T e T I e

§ 3. Oben auf der
Plattform mufit du
dich erneut einer
Hyédne annehmen
und dann nach
rechts laufen. Lasse
dich nach unten
fallen und greife die
Geler an. Springe

: : jetzt auf die kleine
Plattform rechts und dann unter der Spinne zu der
nachsten Ebene.

Oy

1. Auf deinem Weg
nach rechts triffst
du zahlreiche
Flederméduse.
Springe hoch und
zerschlage die
Gruppe, bevor sie
losfliegen. Bewege
dich so lange weiter
uber die Abgrinde,
bis es nicht mehr
weiter geht.

2. Bekdmpfe den
Gorilla. Er schléagt
mit der Faust zu
und rutscht auf
dich zu. Wehre den
Angriff ab und
springe funfmal auf
ihn. Dann hast du
ihn besiegt.

&. Renne nach
rechts und hupfe
Uber die Licken,
bis du an der
Spinne vorbei bist.
Hinter dem
Abgrund begriuft
dich eine Hyéane.
Mache kurzen
: : : Prozefd mit 1ihr.
Laufe nach getaner Arbeit nach rechts und hiipfe auf
die linke Plattform.

4. Setze den Weg
nach rechts fort
und du wirst in
einen Zweikampf
gegen den Gorilla
des letzten Levels
verwickelt. Springe
wieder fiinfmal auf
seinen Kopf.
Vorsicht vor seinen
Faustschldgen.

2. Lasse dich durch
die Lucke fallen
und tote die
Spinne. Dein Weg
fihrt dich nun
weiter nach links
und nach unten.
Wenn du ganz
u n t e n
angekommen bist,
gehe nach rechts, bis du zu einer Neustart-Markierung
kommst.
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.Level 8

3. Von der
Neustartmarke aus
muft du auf die
rechte Plattform
springen und
gleichzeitig auf die
Horde der
Fledermause
aufpassen. Renne
nach rechts, bis du

erneut an eine Startmarkierung gelangst.

1. Laufe mnach
rechts und téte die
Hy&dne. Springe
durch das erste
Loch und greife den
Geier an. Spaziere
nun an der
Oberseite entlang,
bis es nicht mehr
weiter geht.

3. Klettere die
Kante hinunter
und bewege dich
dann nach links,
bis du die zwei
k 1 e in e n
Plattformen
erreichst.
Bekdmpfe den
Geier und springe

4. Klettere auf den
k'l e in e n
Plattformen nach
oben und nimm
den Restartpunkt
in Anspruch. Gehe
weiter nach rechts
und achte dabei auf
die Hyédne. Du
kannst sie

entweder angreifen, dich verteidigen oder einfach
nach rechts rennen und den Level abschlief3en.

2. Reise nun
vorsichtig auf der
linken Seite nach
unten. Kampfe
gegen alle Hyanen
und Geier, die dich
stoppen wollen.
Setze deine
Mission nach
unten fort, bis du

4. Du erreichst
einen langen Pfad.
Folge ihm rechts
hinauf. Dort wartet
erneut eine der
Hyadnen, diesmal
die letzte vor dem
Levelende. Warte,
bis sie springt, und
renne dann unter

dann nach rechts, nach oben und auf den kleinen sie, um den Level abzuschliefRen.
Plattformen weiter nach rechts.

Level 10

1. Wenn du jetzt
weiter nach rechts
rennst, triffst du
Scar. Jage ihn nach
links ans Ende der
Klippe. Dies ist
kein leichtes
Unterfangen, da er
seinerseits
ebenfalls versucht,
dich tiber die Kante
zu dricken.

2. Setze deine Brullkraft
ein und zwinge ihn
weiter zuruck in
Richtung auf die
Klippe. Schlitze ihn auf,
so stoppst du seinen
Angriff. Sammle alle
deine Kréafte und fahre
fort, bis du ihn den
A b g r u n d

_ hinuntergestoffen hast.

Damit ist der Level und
das Spiel beendet.




re—— 1 463 1)\ E—
e ROCK AND ROLL RACING reigghv:

Hier kommt der erste Teil der Anleitung zu einem der lustigsten
Rennspiele, die der Mega Drive je gesehen hat.

Player’s Guide

L
1. Wenn der Ansager schreit: ,Let the carnage begin¥,

lait du dich zuritickfallen. Alle computergesteuerten
Wagen nehmen die Kurve weit. Du hast dadurch die
einmalige Gelegenheit, die Kurve eng zu nehmen und
in Fahrung zu gehen.

1. Die erste Bahn auf dem Planeten Chem IV ist
quadratisch. Ube hier, mit voller Geschwindigkeit
um die Kurven zu fahren und mit dem Boost um
die Kurven zu springen.

3. Die Fahrbahn ist in Form einer Acht angelegt. In
der Mitte der Kreuzung befindet sich ein grofer
Sprung. Hupfe am besten schon bevor du die
Rampe erreichst.

1. Auf dieser ersten Strecke mufit du zwei enge S-

Kurven durchfahren. Fahre sie von der linken Seite
her an und durchfahre sie in einer fast geraden
Linie.

3. Verfahre hier auf die gleiche Weise wie in 1.
beschrieben, um die S-Kurve zu bewéiltigen.
Benutze diese Kurven, um in Fihrung zu gehen
oder zu beschleunigen und aufzuschliefRen.
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2. Auf der gesamten Strecke sind Spriinge verteilt.
Ist es nur ein einzelner, fillt es leichter, einfach
daruber zu fahren. Kommen mehrere Spriinge
hintereinander, driicke den Sprungknopf.

R. Fahre diese S-Kurve von der linken Seite aus an
und schneide sie dann scharf an. Du befindest dich
nun auf der rechten Fahrbahnseite und kannst die
zweite Kurve ebenso gut schneiden.

4. Die Haarnadelkurve kannst du mit Vollgas
durchfahren. Richte deinen Wagen zuerst gerade
und lasse dich dann durch die gesamte Kurve
schleudern.

2. Achte auf die Ollachen, du verlierst die Kontrolle
uber deinen Wagen und endest wohlméglich
irgendwo im Abseits.

4. Hier bekommst du es mit einer ulkigen
achterférmigen Strecke zu tun. Fahre gezielt gerade
und wirf ab und zu einen Blick auf die Karte, um zu
sehen, wo sich die anderen Wagen befinden.
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1. Diese S-Kurve mufit du extrem vorsichtig
nehmen, sonst endest du in den griinen
Schleimléchern. Dort bleibst du kleben, wirst ein
ungeschiitztes Ziel und verlierst deine Position.

SR

3. Hier stellt sich dir der Speed-Up-Pfeil vor. Wenn
du auf ihn fadhrst, wird dein Wagen mit grofler
Geschwindigkeit nach vorne katapultiert. Auf
dieser Strecke mufdt du ihn allerdings verfehlen,
da sich der Pfeil in einer Kurve befindet.

5. Auch wenn der Streckenverlauf hier recht
entspannend ist, kannst du nicht ausruhen. Deine
Verfolger sind dir dicht auf den Fersen. Richte
deine Lauschlappen nach hinten. Wenn du
Schiisse horst, springe hoch, um sie abzuwehren.

2. Wenn du an der Kreuzung von einem anderen
Wagen bedriangt wirst, schubse ihn einfach gegen
die Wand. Dadurch fallt dein Gegner zurick, und
du kannst dich aus dem Staub machen.

4. Benutze die langen S-Kurven und die Rampe,
um das Rennen zu kontrollieren. Die Strecke ist
sehr gewunden, deine Gegner kénnen dich hier
nicht erwischen.

- == \ TV Y
2. Die meisten Probleme bereiten diese beiden
Haamadelkurven direkt am Start. Wenn du auf der
Geraden fahrst, wechsle die Position, damit du
nicht von der Bahn geschleudert wirst.

4. Diese Strecke ist extrem kurvenreich, wenn du also
die Fihrung iibernehmen oder ausbauen willst, setze
deine Sprungkraft vor der Rampe ein. So kannst du
den kleinen Kreisverkehr schnell iberwinden und
bist geschwind wieder auf der Gerade.
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1. Auf der linken Seite der Strecke entscheidet
sich, ob du das Rennen gewinnst oder verlierst.
Deine Fahigkeiten, zielsicher zu schiefien und
Kurven zu durchfahren, werden hier auf eine harte
Probe gestellt.

3. Auf dieser Strecke kannst du viele Abklurzungen
nehmen. Sie mégen zwar nicht immer so aussehen,
als seien sie vorteilhaft, jedoch weit gefehlt. Du
kannst aufholen oder deine Fihrung weiter
ausbauen.

5. Nimm die beiden hier gezeigten Abklirzungen.
Die erste muflt du auf den Punkt genau treffen. Es
ist eine lange Rampe, auf der du liegenbleibst,
wenn du nicht schnell genug bist.

Fortsetzung folgt...
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MR. NUTZ

NEGAQIVE

Zuletzt hat sich Mr. Nutz auch noch den Mega Drive gekrallt, und es
geht im ersten Losungsteil eichhérnchenmaBig ab. Nutz hat’s eben.

1. Bewege dich nach links und

den Badumen ein. Springe ebenfalls auf die Apfel am
Boden. Die Coins bekommst du, wenn du das
Raupenfahrzeug als Trampolin benutzt und nach oben
schnellst.

1. Achte am Anfang auf den Pflanzenfresser, der aus
dem Boden auftaucht. An dieser Stelle angekommen,
springe auf die obere Pflanze und lasse dich hinter den
Baum katapultieren. Dort findest du einige Extra-
Eicheln.
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1. Bewege dich uber die stacheligen Lécher und
beobachte die kleine Spinne mit den Billen. Damit du
die Extra-Energie und die Eichel erreichen kannst,
springe zuerst auf den Riicken der Spinne und dann

e b b g G gy =
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3. Du stehst jetzt neben diesem Baum. Die Spinne hilft
dir, die Eicheln, die du bendétigst, einzusammeln. Auf
der linken Seite warten derweil weitere Spinnen darauf,
daf du ihnen deine Aufmerksamkeit schenkst.

-

R. Auf deiner Reise durch die Walder greifen dich
Riesenwespen an. Vernichte sie noch nicht, du kannst
sie einsetzen, um Extra-Energie zu bekommen.

R. Laufe weiter nach rechts. Bei der Pflanzengruppe
angekommen, setze deinen Weg bis zur obersten
Plattform fort und springe dann von der letzten
Pflanze. Du landest auf der oberen kleineren Ebene und
kannst eine Bonusroute absolvieren.
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<. Renne hinter die S&dulen und sammle alle Power-Ups
ein. Laufe nun zuriick und klettere links die Saulen
hinauf

4. Setze den Weg nach links bis zu dem gespickten
Loch fort. Sichere dir den Weg, indem du die Feen
vernichtest. Nimm dir Zeit, die Plattformen dndern ihre
Hohe, wenn du versuchst zu passieren.
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Journey 4
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1. Bewege dich oben auf dem Bildschirm nach links
und sammle alle Eicheln und Coins ein. Nun mufit du
wieder nach unten, dann nach rechts und zurick zum

Anfang der Reise.

3. Folge dem Pfad. Auf halbem Wege den Abhang
hinunter muft du nach links springen. Sammle dort

die Coins ein.

1. Damlt du Mr. Spider beslegen kannst, mufit du
achtmal auf seinen Rucken springen. Verfolge seine
Attacken mit groRer AufmerksamkKkeit, er wird dich uber

den ganzen Bildschirm jagen.
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1. Gehe zu dem dritten Baum rechts. Auf dem zweiten
taucht ein Holzhammer auf. Mit Hilfe der Quadrate und
der Aste kannst du in die Baumkrone bis zu dem

ReifRverschluf klettem.
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2. Unten rechts findest du ein groRes Eicheldepot.
Vernichte zunédchst aber die grof e Spinne.
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4, Du wanderst durch einen iangen gewundenen
Tunnel, in dem es von Feen nur so wimmelt. Mit Hilfe
der Eicheln kannst du sie unschéadlich machen. Am

Ende wartet Mr. Spider auf dich.

2 Wahrend du MI Splder angrmfst sellen sich klemere
Spinnen von oben ab. Téte sie, sonst gerdtst du
zwischen ihnen und Mr. Spider in die Falle.

2 Mlt I-Illfe der zwei Remverschlusse kannst du erst
nach links und dann die BAume hinaufklettern.
Sammle alle Bonuspunkte ein und verwende dann die
nachsten zwei Schniire, um nach rechts zu klettern. Du
mufRt deinen Weg bis zu den drei Holzhammern

fortsetzen.
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3. Springe auf die ReiRverschliisse und schwinge dich
nach rechts. Klettere amm Ende den Baum hinauf Auf
der rechten Seite siehst du einen Hebel. Springe darauf,
und es entsteht eine Briicke uiber dir.

1. Springe auf den ersten Reifdverschluf}, dann auf den
zweiten und feuere dabei einige Eicheln ab. Ansonsten
konnte dich der Marienkéfer ausknocken. Klettere nun
den Baum hinauf, indem du die schwarzen Quadrate
benutzt.

1. Hier stellen sich dir die schwingenden Seile vor.
Hupfe einfach hoch, und Mr. Nutz hidngt an einem der
Seile. Dricke nun den Sprungknopf, um das Seil wieder
loszulassen, gehe nach rechts und klettere den Baum
hinauf.
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3. Springe nach rechts und uber die stacheligen Gruben
hinweg. Setze den Weg nach rechts fort, bis du den
Hebel erreichst. Drucke ihn und gehe nun weiter zu
dem schwarzen Gummiquadrat.
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4. Setze den Weg nach rechts fort. Du gelangst zu noch
mehr Hebeln. Einen von ihnen mufft du betatigen.
Dadurch 6ffnet sich die Tiir in der oberen rechten Ecke,
und du kannst den Level verlassen.

2. Klettere den Baum bis zu der nidchsten Linie hinauf.
Wenn du das Ende der letzten Reifdleine erreicht hast,
springe auf das schwarze Quadrat iiber dir und nach
rechts zu den Tunneln. Dort befindet sich auch der
Ausgang.

2. Mit Hilfe des schwarzen Quadrats kannst du dlch auf
den Zweig katapultieren. Klettere nun den Baum ganz
hinauf und schwinge dich nach rechts. Fahre auf diese
Weise fort bis zum Ende und lasse dich dann
herabfallen.

4. Ganz rechts im Level siehst du bewegliche Quadrate.
Dricke den Hebel und springe die Passage hinab. Die
Tur am Boden 6ffnet sich, und du kannst die Tunnels
betreten.
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5. Wenn du che Tunnels verlaf&t, wirf ein Auge auf die
riesigen Maulwirfe und suche dir schnellstens einen
Baum. Klettere hinauf und schwinge dich an einem
Seil nach links. Dort kannst du ein Extraleben
einsammeln.

1. Springe auf die hochste Plattform und warte, bis die
Hexe erscheint. Hipfe auf ihren Kopf, und sie fliegt aus
dem Bildschirm heraus und taucht auf der anderen
Seite wieder auf. Springe nun ermeut auf sie.
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1. Renne nach rechts Wenn du bel dem Stuhl
angekommen bist, springe dariitber und schiebe ihn zu
dem Tisch auf der rechten Seite. Katapultiere dich nun
auf den Tisch und schiebe den Krug in Richtung des
Bucherregals.
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3. Reite auf den Kronleuchtern nach oben und springe
dann auf das Biicherregal auf der linken Seite. Wirf ein
Auge auf die kleinen Schnecken und die Hummeln,
wéahrend du dich nach links begibst.

6 Der letzte kuppelfbrmlge Hebel wird die Tur zu
diesem Schliissel 6ffnen. Unter ihm liegt auch noch ein
Extraleben. Wenn du den Schliissel an dich genommen
hast, gehe in die rechte untere Ecke und zu dem
Sommerhaus.
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2. Nach einer Weile entlat sie nmht nur einen
Kurbismann, sondern es regnet Kurbisse und Schédel
vom Himmel. Bleibe méglichst an der Decke und warte.
Wenn du einen freien Platz gefunden hast, springe ihr
auf den Kopf.
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2. Springe nach rechts an den Kronleuchter und wieder
zum nachsten, da sie nach kurzer Zeit nach unten
fallen. Das kleine karierte Quadrat bringt dich nach
rechts, wo du den Hebel dricken mufdt. Gehe nun zu
den Kronleuchtern zuruck.
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4 Wenn du dmh auf dem Spemher beﬁndest stellt smh
dir eine Horde Baddies in den Weg. Die Gruppe besteht
aus Hummeln, Schnecken und bdésen Hasen. Du mufdt
nur eine kurze Entfernung zuriicklegen und kannst nur
durch diesen Teil des Spiels rennen.
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1. Laufe nach links ans andere Ende der Kiiche.
Entledige dich nebenbei der Hasen und der
wandelnden Gluhbirnen. Die Lampen muf3t du
zweimal treffen, um sie zu zerstoren.

3. Reise nach links und starte danach eine
Kletterpartie nach oben und nach rechts. Mit Hilfe der
Fahrstiihle kommst du nach oben und auf die linke
Plattform. Von dort aus mufdt du dich weiter auf den
kleinen Plattformen bewegen.

1. Hipfe in den ersten Ausguf} hinein, dort findest du
Coins. Arbeite dich nun zu dem kleinen Tunnel vor
und schwimme nach unten durch die S-Kurve. Driicke
den Schwamm in das heiRe Wasser und springe dann
darauf.

3. Wasser flief3t an dir vorbei und 14Rt Seifenstangen
an dir vorbeiziehen. Wenn das Wasser stoppt, springe
auf die Seife und klettere darauf nach oben. Auf der
rechten Seite siehst du einen sicheren Verweilpunkt.

R. Gehe nun nach rechts auf die Plattform. Bekdmpfe

die Gluhbirmmen und schwinge dich dann hinuber zu
den Gabeln am Boden. Auf der rechten Seite findest du
einen Haufen mit Eicheln, die du spater benstigen

wirst.
A I sl e
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4. Oben angelangt, muf3t du an den Ketten bis nach
rechts schwingen. Springe auf den gewdlbten Hebel,
und die Wand o6ffnet sich. Renne hinein und betéatige
den zweiten Hebel. Zum Vorschein kommt ein

Zaubertrank.

2. Auf der anderen Seite muf3t du tiber das Loch im Boden
gleiten und die Eicheln einsammeln. Springe nun in das
Loch und nimm den groflen Coin-Bonus mit. Wenn du
wieder aus dem Tunnel herausgeschliipft bist, muf3t du

nach rechts weitergehen.
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4. Gehe nach links und sammle die Boni ein. Auf der
rechten Seite muRt du jetzt den Schwamm ins Wasser
tauchen. Pa® auf, daf du dich nicht verbrennst, das
Wasser ist sehr heif’. Ab und zu wird jedoch von einigen
willktirlichen Punkten aus kaltes Wasser in den Ausguf

geschiittet. Achte darauf.
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Sink Area 2 Journey 4

1. An dieser Stelle muft du ein Becken mit heiflem
Wasser uberqueren. Schwinge dich an der Kette bis zu
der Stelle, wo die Seife liegt. Dort lasse dich fallen und
renne bzw. springe nach rechts auf das zweite
Seifenstiick. Mit Hilfe der zweiten Kette schwingst du
dich in Sicherheit.
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1. Renne ans Ende des Bildschirms, springe uiber die
Rdohre und gehe dann nach rechts bis ans Ende. Eine
Menge Coins fallen herab. Springe das Rohr hinab und
rutsche am Ende nach rechts.

3. Folge den R6hren herum, bis du erneut an ein Bassin
mit heiRem Wasser kommst. Hier findest du eine Kette,
ein Seifenstiick und wieder eine Kette vor. Wenn du
dich auf der Seife befindest, muf3t du abwarten, bis die
zweite Kette in Sichtweite schwingt.
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1. Am Ende des Tunnels fallst du in einen gigantischen
AusgufR. In der oberen linken Ecke gilt es, ein
Extraleben einzusammeln. Du benétigst es fiir den
Kampf gegen den Level-Endgegner.
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<. Folge den Rohren bis in einen grofen Raum. Auf dem
Boden liegt ein Berg mit Eicheln. Du weif3t, was du zu
tun hast. Hast du alles aufgeladen, bewege dich zu dem
gewdblbten Hebel in der oberen linken Ecke. Betatige
ihn und 6ffne so die Tiir. Nun geht es wieder die Réhre
hinauf.

2. Schwinge an der Kette und versuche, von dort aus
auf die Seifenstange zu springen. Hierfir mufit du
allerdings warten, bis das Wasser flieRt. Wiederhole
diese Methode, um auf die andere Seite zu gelangen.
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4. Dricke den Schwamm in das heiffe Wasser und
bewege dich auf die andere Seite. Halte Ausschau nach
den kalten Wasserstrahlen. Wenn du bei dem letzten
Abflu? ohne Wasser angekommen bist, springe die
Réhre hinab.

2. Schwimme in die obere rechte Ecke und wehre dort
diese Raketen ab. Mache dem kleinen Tintenfisch den
Garaus. Er schwimmt im Kreis herum. Lasse dich auf
seinen Kopf fallen und raube ihm auf diese Weise seine
Energie.
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Fortsetzung folgt...
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Wenn du nicht wissen solltest, welchen Ringer du fur
welchen Kampf gebrauchen kannst, schaue in die
Spielanleitung, und du wirst der King des Rings.

Special Moves...
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1

1s Um die Elgenschaften von 1 - 3 K1d ZUu dndern,
driucke Links, Oben, Start und C. Alle Elgenschaften
miissen bis 26 addiert werden. Um seinen Mega-Move
anzuwenden, driicke Oben, Oben, Oben, A, B, und C.

2. Um Bret the Hitmans Eigenschaften anzuwenden,
dricke C, Oben und Rechts. Fiur seinen Mega-Move
driicke Rechts, Rechts, Oben dann B, wenn dein Gegner
nur noch wenig Energie besitzt und sich auf der Matte
befindet.

3. Um Diesels Eigenschaften anzuwenden, driicke
Unten, A, C und Start. Betdube deinen Gegner auf der
linken Seite des Rings, stelle dich vor ihm auf und
dricke Unten, Unten, Rechts und B fiir seinen Mega-
Move.

Lu.na Vaghon
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5. Um Lunas Eigenschaften anzuwenden, clrucke C,
Oben und Rechts. Fiur Lunas Mega-Move mufdt du den
Gegner auf die Matte werfen, dich tber ihn stellen und
Links, Unten, Unten und B dricken.
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7. Um Shawns E1genschaften anzuwenden, dricke
Links, Unten, C und A. Fir Shawns Mega-Move driicke
Unten, Rechts, Rechts und C. Wenn du in den Seilen
gefangen werden solltest, driicke A und B.

4. Um Doinks Elgenschaft.en anzuwenden drucke C, A,
Links und Start. Doinks Mega-Move funktioniert, wenn
du den Gegner schwichst, dich hinter ihn stellst und
Links, Links, Links und C driickst.
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6. Um Razors Eigenschaften anzuwenden, driicke A, C
und Links. Fur Razors Mega-Move mufdt du dich auf der
sudlichen Seite des Rings befinden und Links, Links,
Rechts und B dricken.
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8. Um die Eigenschaften des Undertakers zu verandern,
driicke Rechts, A, und Start. Fir den Mega-Move driicke
Links, Rechts, Rechts und B, wenn dein Gegner nur
noch wenig Energie besitzt.
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9. Um Yoknzunas Elgenschaft.en anzuwenden dricke
Oben, A, dann C und versuche, seine Geschwindigkeit
zu erh6hen. Um seinen Mega-Move anzuwenden,
dricke Unten, Unten, Unten und A, B, oder C, um den
Gegner zu vernichten.

1. Wenn dein Energiepotential niedrig ist, schlage den
Ringrichter K.O. und wirf deinen Gegner aus dem Ring.
Wenn du dich anschickst, den Ringrichter K.O. zu
schlagen, wird er schnell von selbst den Ring verlassen.
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3. Wenn die Energie deines Gegners auf die Héilfte
gesunken ist, wirf ihn auf einen Turnbuckle und
bearbeite ihn mit den Fausten. Triff ihn zehnmal, um
als Sieger aus dem Kampf hervorzugehen.

5. Auflerhalb des Rings mufit du den Stuhl bzw. den
Eimer benutzen. Wirf deinen Gegner gegen die linke
oder rechte Absperrung, bis er keine Energie mehr hat.

WWF RAW

«Special Moves

10. Um Owen Harts E1ganschaften anzuwenden dricke
Unten, Start und Links. Stelle dich auf die Fufde des
Gegners und driicke A und B gleichzeitig, um den
Scharfschufl einzusetzen. Um seinen Mega-Move
anzuwenden, driicke Rechts, Rechts, Oben und B.

Q. Wenn clu dlch auﬁerhalb des ngs befmdest
benutze den Stuhl oder den Eimer, um deinen Gegner
damit zu treffen. Attackiere ihn aber nur so lange von
der Seite, bis seine Energiereserve niedrig ist. Schlage
ihn dann tber den Kopf, um ihn zu besiegen.
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4 Wenn du im Royal Rumble-Modus sp1elst halte dich
von den Gegnern fern und renne nicht los. Du wirst
sonst aus dem Ring geworfen. Konzentriere dich auf
eine Person.

6. Starte mit einem Flying Kick und schwédche deinen
Gegner auf diese Weise. Du kannst jeden Kampf
gewinnen, wenn du als erster einen Griff ansetzt.




Mit der Komplettlosung zu Ristar, Segas neuem Allstar-Helden, werdet ihr
schon nach kurzer Zeit zum absolut professionellen Gambler dieses Spiels.

Level 1 Planet Flora...

1. Stof’e mit dem Kopf alles, was sich dir in den Weg
stellt, zur Seite. Strecke deine Arme in die Biische, oft
verstecken sich Hasen darin. Im Falle, daf Bliitenstaub
an dir hdngenbleibt, muft du hiupfen, denn er
explodiert.

erlebst du 2zum

ersten Mal den
nSternenschwung*, den Star Swing. Driicke das
Steuerkreuz in Blickrichtung und warte, bis die Sterne
erscheinen. Katapultiere dich nun auf dem Schirm so
weit wie es geht.

3. Hier

1. Vernichte die Kreaturen in den Schalen. Du
bendétigst zwei Anldufe. Zerstore zuerst das GefaR und
dann das Monster. Schlage auf den zweiten Ast, dann
fallt ein gelber Stein herunter.
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3. Dein Pfad wird durch einen Baum blockiert. Stelle
eine Bricke her, indem du dreimal auf den Baum
schldgst und ihn féllst. Sei vorsichtig, in dem Baum
wimmelt es von kleinen Kreaturen.

. Um weiter nach oben zu reisen, nimm diese
Lowenzahnsamen zu Hilfe. Warte, bis sie hoch genug
sind und springe dann darauf. Schwinge von links nach
rechts und dricke das Steuerkreuz in deine
Blickrichtung.
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4. Um den Level-Endgegner - eine riesige Schlange - zu
besiegen, stelle dich unter sie und schlage sie dreimal.
Wenn du sie verfehlst, schlipft sie in ein Loch und
erscheint nach einer Zeit wieder.

<. Laufe zum ndchsten Baum und stelle dich oben auf.
Warte, bis die Fledermaus an dir vorbeifliegt und

Bomben abwirft. Springe auf die Fledermaus und fliege
zu der Plattform. Wiederhole dies und 6ffne die Truhe.

4. Damit du unbeschadet tiber dieses Loch kommst,
mufdt du dich an den Affenschaukeln entlanghangeln.
Du siehst die Schatztruhe tiber dir. Der Vogel bringt
dich zu der Plattform mit der Truhe.
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RISTAR

.evel 1 Planet Flora

linken oberen Ecke. Uberall in der Mitte findest du zudem
eine ganze Reihe von mysteridsen Wesen. Setze den Star
Handle ein und warte, bis du funkelst. Jetzt kannst du die
Kreaturen vernichten, wenn du sie beriihrst.

. der Level-Endgegner, hat zwel
Angriffsméglichkeiten. Eine ist der Wirbelwind, die
zweite, die rasiermesserscharfen Sterne zu werfen.
Renne unter Riho, springe hoch und schlage ihn.

,._ = ; - — --"' - - ¥
1. Schlage die Wand mit deinem Schédel ein. Ein gelber

Stein fallt herab, der Wasserlevel wird freigelegt und du
kannst deine Mission fortsetzen.

o DRSS
3. Du wirst von fliegenden Fischen angegriffen. Bleibe
in Bewegung. Am Ende des Weges muft du auf die

Barren in der Wand springen und abwarten, bis die Flut
kommt.

6. Wenn du die Wesen in diesem Raum erledigst,
werden alle Lichter ausgeschaltet. Der einzige Weg ,das
Zimmer wieder zu erleuchten, ist, diese Pflanze zu
bertithren.

8. Nach einer Weile fillt ein kleiner Freund von seinem
Riicken herunter. Renne schnell vorwéarts und
bearbeite ihn. Der einzige Weg, Riho zu besiegen, ist,
seinen Kumpel viermal zu treffen.

J > = a4 ' 4 >
2. Bleibe die meiste Zeit unter Wasser, wenn moglich.
Trotzdem muft du den Himmel nach Schatztruhen
absuchen. Wenn du diese stachelige Gegend erreichst,
hebt und senkt sich der Wasserlevel. Schwimme also

rasch hindurch.

4. Am Levelende wirst du von drei Wellen mit sonderbaren
Wesen angegriffen. Sie bewegen sich uber dir und
schmeiflen Gegenstdnde herab. Danach lassen sie sich
selbst fallen. Beobachte gut, wo sie sich befinden.

0, ) e—
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RISTAR

..Level 2 Planet Undertow

Lost Palace _

\
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1. In diesem Level gibt es nur einen Weg. Dieser wird 2. Nun mufdt du drei kleine Schalentiere knacken,
von Steingesichtern, die mit kleinen Seeungeheuemrn bevor du dir die groe Muschel vornimmst. Sie wehrt
werfen, bewacht. Zerstore sie. sich und schief3t mit stacheligen Béllen. Du benétigst

drei gezielte Schléage.

h-d" i lhd"‘ = l—d" - ‘J -

3. Schwimme diese lange Passage hinunter. An der 4. Trimmer schwimmen vorbei. Nimm sie und

Decke befinden sich Affenschaukeln, im Boden kleine beinflusse damit die Stroémungsgeschwindigkeit des
Licken. Greife nach den Affenschaukeln, die Wassers. Wenn du das Ende der Passage erreicht hast,
Stromung wird stéarker. zerstore die Turbine und schwimme nach oben und

durch den Ausgang.

<L 055 BN St |
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5. Halte die Augen auf, damit du die Schatztruhen 6. Du stehst Auge in Auge mit Ohsat, dem Hammerhai.
findest. Offne sie vorsichtig, oft verbergen sich Er versucht, dich zu verletzen, indem er die
Seeungeheuer in ihnen. Dartiber hinaus muft du alle Steinsdulen im Hintergrund anstéft und einen
Kisten éffnen. Steinschlag niederregnen lait.
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7. Aufierdem schwimmt er herum und bewirft dich mit 8. Schlage Ohsat finfmal, wenn er vorbeischwimmt.
einer Menge explodierender Quallen. Du kannst ihnen Jedesmal wenn du ihn triffst, fliegt ein Stopsel aus
jedoch leicht entgehen, da sie sich nicht bewegen und dem Boden. Das Wasser senkt sich dadurch so lange,
eine kurze Zeit brauchen, bis sie gesprengt werden. bis am Schluf nichts mehr tibrig ist.
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RISTAR

Level 3 Planet Scorch...

1. Vermchte die ,Kreaturenabwurfstellung“. Springe
nach unten in den Bunker, téte die unheimlichen
Wesen und betédtige den Hebel. Wenn die
Abschuframpe zerstort ist, driucke den Hebel. Die
Flammen verléschen.

3. Laufe tiber die Turme. Vorsicht: Auf dem Boden
zingeln Flammen, du darfst nicht fallen. Wenn du den
Sternenhandgriff erreichst, springe darauf und
katapultiere dich ans Ende des Levels.

1. Springe direkt auf den Sternengriff und feuere mch
die mit Flammen durchsetzte Passage hinauf. Oben
angelangt, muft du die Truhe éffnen. Nimm den Stern,
der deine Energie wieder aufladt, heraus und gehe
dann weiter nach rechts.

!H'\ _ ¢
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3. Gehe nach rechts, che Leiter hinunter. Zerbnch dle
Wand mit deinem Kopfschlag und finde den
Vorratsstern. Er hilft dir, iber die Flammen zu
kommen und die Kiste zu 6ffnen. In der Kiste findest
du einen silbernen Stern.

2. Offne die Schatztruhe. In ihr findest du einen
kleinen Stern. Benutze ihn, um die Fallen zu
schliefRen, bevor du diese passierst. Wenn du in
Sicherheit bist, zerstére die Fallen und gehe weiter.

WA LN WM LS N LN N
4. Hier muf’t du ein gutes Augenmerk beweisen, aus
welchen Réhren welche Kreaturen hervorspringen. Du
mufdt sie in einer bestimmten Reihenfolge insgesamt
dreimal besiegen. Nur so kannst du den Level
abschliefien.

Jififf:
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2. Springe an der Rolle in den Eimer und strecke deine
Hande nach der Leine aus. Bewege dich nun langsam
nach unten. Du wirst von rechts beschossen. Damit du
schnell nach unten kommst, lasse das Seil los.
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4, Wenn du den runden Detonator siehst, achte gut
auf die gelbe Kreatur, die den Zinder drickt. Dadurch
wird fast alles in die Luft gesprengt. Vernichte den
Gelbling, so schnell es geht.
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8. Mit den drei Rollen kommst du in die untere rechte
Ecke. Auf jeder Seite sind Schufwaffen installiert, die
dir deinen Weg nach unten erschweren.

o

’. Renne am Ende des Tunnels in eine Ecke und warte.
Zwel Metallhdnde erscheinen, und Adahan l4Rt sich
ebenfalls in diesem Moment blicken. Renne zu den
Hadnden und greife den Maulwurf an, wenn er
auftaucht.

1. In diesem Level befindest du dich auf einem
Musikplaneten. Du muf3t auf den Wianden Tonleitern

spielen und Fallen erforschen, um den Vogelbewohnern
die verlorenen Metronome zu bringen.
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3. Damit sich die Tur 6ffnet, mufRt du das Metronom auf
das Pad am Boden werfen. Renne durch die Tiir und
stelle dich auf die andere Seite. Strecke dich aus und
greife das Metronom erneut.

6. Achte bei deiner Reise durch diesen Tunnel auf die
herunterfallenden Steine. Adahan der Maulwurf ist der
Ubeltater, der versucht, dich zu treffen. Versuche, alle
Schatztruhen zu 6ffnen, bevor du ihn triffst.

8. Nach ein paar Treffern verschwindet der Boden und
Adahan greift an. Du muf3t ihn nur einmal erwischen,
um den Anzug zu sprengen. Nun muft du Adahan noch
einmal treffen, und du hast gewonnen.

&. Stelle dich unter den Kran und lasse ihn die
Metronome beférdern. Du selbst muf3t dich mit Hilfe
der Floten uber die stacheligen Locher schwingen.
Setze nun deinen Weg fort.

4. Du mufdt die drei Hihnerképfe zerquetschen. Sie
bendtigen jeweils drei Treffer. Zerstdre zuerst den
mittleren, dadurch bekommst du mehr
Bewegungsfreiheit. Jetzt kannst du dir die anderen
beiden vornehmen.
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.Level 4 Planet Sonata
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1. Auf den ReifRverschliissen kommst du am schnellsten
zur anderen Seite. Du mufdt es aber beim ersten Mal
schaffen. Wenn du die andere Seite erreicht hast, springe
hinunter und uber das Loch, oder du landest in der Wand.
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3. Die Trommeln dienen als Trampolin, damit du Gber
die stacheligen Klarinetten hinwegfliegen kannst.
Wirf ein Auge auf die Stangen und die Licken und
schwinge dich zur anderen Seite.

5. Sei extrem vorsichtig, wenn du den tanzenden
Gitarren ausweichst. Lerne zunédchst deren Rhythmus
auswendig und renne danach erst los. Passiere sie
eine nach der anderen, oder du wirst zerquetscht.

7. Um Awaueck Song von seiner Stange zu werfen,
muflt du warten, bis er seine schiefen Téne anstimmt.
Jetzt fallen Trimmer vom Himmel. Ist die Szene
wieder ruhig, kannst du die Vogelstange dreimal mit
deinen Fausten bearbeiten.

E 3
2. Nachdem du das tanzende Teufelsduo bekdmpft
hast, klettere auf die nachste Plattform. Gehe nach

rechts und renne mit dem Kopf gegen die Wand. Als
Belohnung bekommst du ein Extraleben.
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4. Die Trompeten bringen dich Uber die Stacheln. Die

Schlussel darfst du nicht treffen, sonst wird eine Note

gespielt, und du wirst wegkatapultiert.
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6. Nun hast du einen weiten Weg nach unten zum
Ausgang zuriickzulegen. Springe von Leiter zu Leiter
hinunter, bis du auf dem Boden landest. Benutze den
Stermengriff, um zum Level-Endgegner zu kommen.

]

.

8. Der Vugel Awaueck Sung IEt buchstabhch von der

Stange gefallen, und du kannst deine Angriffe nun
forcieren. Er greift dich seinerseits auf zwei Arten an.
Entweder er fliegt iiber dir und 14t sich fallen, oder er
taucht unter dir auf. Wehre dich und schlage ihn
fiinfmal auf den Kopf, um den Level abzuschlief3en.

Fortsetzung folgt...
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Und wieder einmal bekommt ihr die heiBesten und nutzlichsten
Cheats, um durch die schwierigsten Teile der Spiele zu gelangen.

Mega Drive Codes...

ALIENS 3

Levelauswahl

Stopsle zwei Controller in das Mega
Drive und wahle den Optionsbildschirm
an. Drucke auf dem zweiten Controller
C, Oben, Rechts, Unten, Links, A,
Rechts und Unten, und du horst den
Power-Up Ton. Starte nun das Spiel,
pausiere und drucke auf dem Controller
eins C, A und B, um in den ersten Level
Zu warpen.

CASTLEVANIA

Levelauswahl und Leben

Drlucke auf dem Titelbildschirm Oben,
Oben, Unten, Unten, Links, Rechts,
Links, Rechts, B und A. Du hast nun
eine Levelauswahl! und 30 Extraleben.
Expertenmodus

Dricke Oben, Oben, Unten, Unten,
Links, Rechts, Links, Rechts, B und
A, wenn du den zweiten Titelbildschirm
siehst. Wenn der Cheat erfolgreich war,
horst du einen Klingelton. Gehe in den
Optionsbildschirm und wechsle den
Schwierigkeitsgrad in Experte.

FLASHBACK

PaBworter

Leicht Normal Experte

1/ PIXEL 1 FOLCAON 1 CLIO

2 BETSY 2 DATA 2 ACRTC
3 PANCHO 3 MILORD 3BLOB

4 STUDIO 4 QUICKY 4 STUN

5 TOHO 5 BIJOU 5 MIMOLO
6 AKANE 6 BUBBLE 6 HECTOR
7 INCBIN 7 CLIP 7 KALIMA

Der letzte Code ist CYGNUS

| Damit du durch geschlossene Tiiren,
Saulen und Wande kommst, stelle dich
jeweils rechts dagegen (schaue jedoch
in die entgegengesetzte Richtung).
Drucke nun A und Vorwarts, um von
der Tur wegzulaufen. Sobald du
anfangst, dich zu bewegen, lasse A los,
drehe dich zum Hindernis um und
drucke wieder A. Jetzt wirst du durch
das Hindernis gepusht. Halte im
Gedachtnis, dal3 der Knopf gedriickt
bleiben muf3, bis du hinter dem
Hindernis angelangt bist. Um die
Gegner verschwinden zu lassen, driicke
PIXEX auf dem PaBwortbildschirm.

JOHN MADDEN 95
Geheimteams

Drucke auf dem ersten
Optionsbildschirm auf dem ersten
Controller B, A, C, A und C. Nun horst
du John etwas sagen. Wenn du deine

Teamauswahl vor ALL MADDEN
eingibst, siehst du die Carolina Panthers
und die Jacksonville Jaguars.

Turbo Coin Toss

Dricke auf dem ersten
Optionsbildschirm auf dem ersten
Controller die Knépfe A, C, C, B, und B.
Du horst Madden ,Boom!“ sagen. Die
Coinanzeige steigt extrem an.

LEMMINGS 2

Level codes

Classic IPNNAPJHMLOFPEHHLLBOCP
Beach PDBGBLJFMOGJLFFLONBHJL
Cavelem OHLPOHPHPNPPAAEAEADACA
Circus MLJNNCGLLGNLCODHKLNNPC
Egyptian HBNPPBPJHNPOJPNPPHPPAA
Highland NGHDLKNNCPLHOLPNADIDMB
Medieval JNKANAGIFEDHCFJGENKHFE
Outdoor DICCFBMIHEECCFJEELCGFD
Polar EPDPLPOPPPAAACACIAIAGA
Shadow FNIJNEHCDNKAFBCJNEIKFF
Space  OIDMBOBDILMGODDCDJKMFO
Sports MHPGHPMBOBHBLIHMEOCPJL

MEGA BOMBERMAN
Levelauswahl

Mit diesem Code kannst du jeden
beliebigen Level anwahlen - ,,7954%. Mit
dem zweiten Code kannst du in der
letzten Zone spielen - ,,0515*.

MICROMACHINES 2

Warpt in das nachste Rennen:
Rennen 2 - Driller Killer - In der

Mitte des Tisches

Rennen 6 - Ceiling Circuits - Vom Boden
rechts der Strecke

Rennen 8 - ATV Action- Unten rechts
von der Strecke unter den Blumen
Extraleben

Rennen 12 - Roller Coasters - Rolle
uber der Tapete auf den Boden.
Rennen 14 - Piano Panic - Am Boden
links neben der Strecke.

Rennen 18 - Vice Squad - In der Mitte
des Tisches.

Bonusrunden

Rennen 13 - Bury My Body - Nach oben
links der Strecke.

Rennen 16 - Turbo Buggies - Auf den
Boden links der Strecke.

Rennen 17 - Treehouse Tiles - Auf
halbem Weg entlang der Bodenplanke
Rennen 19 - Hit Parade - Auf der linken
Seite des rechs gelegenen Keyboards

NHL 95

30 Sekunden-Perioden

Starte ein Spiel. Wenn der Controller-
Konfigurationsbildschirm erscheint, halte

A, C, und Start gedriickt und lasse
wieder los. Der Scouting-
Reportbildschirm erscheint. Dricke A,
C, und Start und lasse wieder los.
Wahle auf dem nachsten Bildschirm
.Beenden des Spiels”. Du kommst
wieder ins Hauptmenu. Aul3er der
Periodenlange sagt dieses 30
Sekunden. Starte das Spiel, und du
kannst mit Perioden von 30 Sekunden
Lange spielen.

PROBOTECTOR

Wechsel und Endsequenz

Im Garbage Dump Stage muf3t du den
Abfallbof3 besiegen und dann hinter den
Wandkanonen die Wand ber der TUr
hinaufklettern. Du findest hier eine
Person, die dich fragt, ob du in der
Arena kampfen willst. Sage ja, und du
muf3t gegen einen Roboter mit einem
Fisch und gegen eine wahnsinnige
Mutter mit einem Kinderwagen kampfen.
Besiege sie, und du erlebst ein
interessantes Ende.

RISE OF THE ROBOTS

Diese Cheats kannst du im Zwei-
Spieler-Modus anwenden, um deinen
Gegner zu verwirren.

Umkehren von feindlichen Bewegungen
- Dricke finfrnal Vorwarts und einen
beliebigen Knopf.

Ausschalten von Feindspecials - Driicke
funfmal Unten und einen beliebigen
Knopf.

Unsichtbarkeit - Dricke funfmal Oben
und einen beliebigen Knopf.

Um als Supervisor zu spielen, gehe in
den Optionsbildschirm und driicke
Oben, Oben, Unten, Unten, Links,
Links, Rechts, Rechts, A, B,C, A, B
und C.

S.S. LUCIFER
MAN OVERBOARD

01 CRUMBS 02 JUMPED
03 JIGSAW 04 WARSAW
05 BANANA 06 OYSTER
07 TENNIS 08 ISLAND
09 CRATER 10 DENNIS
11 FATMAN 12 SUMMER
13 CLOUDS 14 KEBABS
15 LIZARD 16 SILVER
17 BRIDGE 18 RECORD
19 MOTHER 20 SUNHAT
21 NICKEL &2 UTILE
23 TREATY 24 LISTER
25 SHARKS 26 PLURAL
27 RUNNER 28 STRIPE
29 GUITAR 30 COYOTE




AFTERBURNER 3

Wahle auf dem Optionsschirm den
View-Modus im Cockpit und den Rolling
Modus an. Wenn du startest und eine
45-Grad-Drehung vollfihrst, kannst du
nun sehr viel schneller als vorher
fliegen.

DRAGON'S LAIR

Dricke Start, um das Spiel zu
pausieren, und dann Rechts, Rechts,
Links, Links, Unten, Unten, Oben,
Oben und Start. Du verlierst zwar ein
Leben, das Spiel spielt sich aber nun
von selbst und du siehst alle Szenen.

FINAL FIGHT

Um auf dem Titelbildschirm schnell
feuern zu kénnen, wahle Optionen und
hier Exit an. Dricke bzw. halte Rechts,
A, B, und Start gedruckt. Am besten du
verwendest Guy hierflr.

Mega-CD Codes

SOL-FEACE

Dricke auf dem Titelbildschirm A, B, C,
A B, C, B, C, BundA. Du horst nun
einen Soundeffekt. Driicke Start und
wahle den Optionsbildschirm. Jetzt
kannst du einen Startpunkt und einen
Schwierigkeitslevel auswahlen. Den
Levelskip kannst du nur nach dem
Auswahlcode anwéahlen. Dricke nun A,
B und C gleichzeitig, um einen Level
anzuwahlen. Dricke auf dem
Titelbildschirm A, B, C, A, B, C, B, C, B,
und A. Drlicke Start, wenn du den
Titelsound horst. Wahle nun den Config-
Modus, und du bekommst noch mehr
Optionen, Start und Modus, gezeigt. Bei
Start kannst du wahlen, mit welchem
Level du beginnen mdchtest, indem du
das Joypad nach rechts und links
bewegst. Mode erlaubt dir, den
Schwierigkeitslevel und die Anzahl der
Flotten zu wahlen. Die Anzahl der

Flotten kannst du mit links und rechts
wahlen. Drlicke ein paarmal Rechts,
wahrend du A gedruckt haltst. Du
bekommst eine Geheiminformation, wie
du unsichtbar werden kannst.

STAR WARS REBEL ASSAULT

Chapter

Co~JOoh &b Wh =

Easy
BOSSK
ENGRET
RALRRA
FRIJA
LARRA
DERLIN
MOLTOK
MORAG
TANTISS
OSWAFL
KLAATU
IRENEZ
LIANNA
PAKKA
NORVAC

Normal
BOTHAN
HERGLIC
LEENI
THRAWN
LWYLL
MAZZIC
JULPA
MORRY
MUFTAK
RASKAR
JHOFF
ITHOR
UNWAK
ORLOCK
NKLLON

Hard
BORDOK
SKYNX
DEFEL
JEDGAR
MADINE
TARKIN
MOTHMA
GLAYYO
OTTELZA
RISHII
IZRINA
KARRDE
VONZELL
OSSUS
MALANI

Mega Drive - Action Replay Codes

CHAOS ENGINE

FF004D0003 Zusatzliche Leben
far Spieler 1.
Zusatzliche Leben
fur Spieler 2.

EARTHWORM JIM

FFA6C80033 Zusatzliche Leben.
FFFBFEQ032 Zusatzliche Energie.
FFFBF20030 Zusammen mit
FFFDEDOOO1 fur
zusatzlichen Super-
Blaster.

Ersetze XX durch 31
- und FF durch die
Anzahl der Kugein
mit denen du
beginnen willst.
Ersetze XX durch 78
- und FF durch die
Anzahl der Leben,
mit denen du das
Spiel im Normal-
modus beginnen
willst.

Ersetze XX wie folgt
fur einen Level...

00 New Junk City

01 What The Heck part 1

02 What The Heck Part 2

03 What the Heck Part 3

04 Snot a problem - Round 1
05 Snot a Problem - Round 2
06 Snot a problem - Round 3
07 For Pete’'s Sake

FFO04F0003

24B24400XX

24B26B00XX

FFAG69200XX

08 Buttville Part 1

09 Buttville Part 2

0A Level 5 Part 1

0B Level 5 Part 2

0C Level 5 part 3

oD Intestinal Distress

OE Down The Tubes Part 1
OF Down The Tubes Part 2
10 Andy Asteroids

MEGA BOMBERMAN
FF95430003 Zusatzliche Leben,.
FF953B000X Area-Auswabhl.
FFA462000A Zuséatzliche Bomben.

STREETS OF RAGE
FFFB0O500X Levelauswabhl.
FFFBO3000X Actauswanhl.
FF88E20049 Zuséatzliche Zeit
fur Level 6.
Zusatzliche Zeit
fur den Endgegner.

SUPER STREETFIGHTER 2
FF803E0011 Ungewdhnliche
Special Moves fur
Spieler 1.

Tiefe Springe und
Special Moves fur
Spieler 1.
Bekampfe immer
denselben Gegner.
Special Moves auf
halber Hohe fur
Spieler 2.

FF88500059

FF80400011

FF828B000X

FF83C10000

FF833D0090 Unendliche Energie
fur Spieler 2.

Spieler 2 verwandelt
sich in Flammen,
wenn er getroffen
wird.

Spieler 2 muf3 nur
einen Kampf
gewinnen.
Extra-Turbospeed fur
Spieler 2.

Stoppt den
Countdown Timer auf
dem Todesschirm fur
Spieler 2.

Jeder Special Move
hat Feuerballe fur
Spieler 2.

Spieler 2s Charakter
wird schneller.

Kein Kombis. Jeder
Schlag bringt Spieler
2 zu Fall.

Entfernt die
Dizzysterne flr
Spieler 2.
Ungewdhnliche
Special Moves fur
Spieler 2.

Niedrige Spruinge
und Special Moves
flr Spieler 2.

Startet den Kampf,
bevor er freigegeben
wird.

FF83C20001

FF858A0002

FF83750001

FF85850005

FF83B40000

FF831B000

FF83620012

FF84890000

FF833E0011

FF83400011

FF97EBOOOO




n einer nicht allzu entfern-
ten Zukunft bedroht eine
mdchtige Armee mit ihrer
Maschinerie die Welt. Die letzten
Hottnungen beruhen auf zwei spe-

WIEDER EIN

ziell entwickelten Einsatzfahrzeu-

REINRASSIGES — Domsic
= Lediglich die Endgegner sorgen
fir etwas Abwechslung.

Mega Swiv Shoot “em Up
Hers.: Time Warner Tel. 069-950812-0
Release: — Preis: DM 119,95

gen: einem wendigen Jeep sowie

SCHIESS-SPIEL. Fahrzeuge vorgehen. Zur Verteidi-

einem schwerbewaffneten Helikop- " gung stehen euch drei umschaltba-
ter. Mit diesen Vehikeln kénnt ihr re Waffensysteme zur Verfigung,
wahlweise alleine oder zu zweit  \3 > die durch Power Ups noch ausge-
gegen die Bodenstationen und baut werden kénnen. Auf3erdem

Im Vorspann werden die Vehikel detailliert vorgestellt. ~ konnt ihr noch einige limitiert ein-
setzbare Waffensysteme aufsam-

meln. Der gesamten Ballerei éﬁdik 61%

gebiihrt das Pradikat ,Nett”, "
wobei weder die Technik (durftige Sound 56 /6

Musik) noch das schlichte Levelde- 4esamt 60%

sign mit sich wiederholenden Geg-
e I nern heutzumge iemanden mit- Technisch wie spielerisch nicht mehr

FAaNcE

Carativy reiffen dirfte. Ledig“ch der Zwei- @) 00z up fo date, guter Zwei-Spieler-

SUFERCHARGED ENISSTON Pols. THD
POHELE-TONISED TUREd FROPFULSIoN
SYSTENS. TMILCE VYEATED WYFERSTIN
ATRIUN COOTRGLS MITH UnDULATING

TMIN OVERNERD FUEL INJESTED AND
SYRCHEO—-PACESFRING TECHRIE. END

NEAFONRY
COMFUTEER

peymeem w8 T 5pie|er Modus sorgt fir mittel- Modus.

lEI'E £Ifl MEAPUNS INTEEDICTION

VENICLE - SMEV 2 fristige Motivation.

... TUr das ulomative Abenteuer-Spiel des Jahres.

Zahlose magische Items und der einzigartige
«0rb"- die ultimativen Waffen gegen alle Feinde

SUPER NNIEND. ecm oanve AKladim’

ENTERTAINMENT SYSTEM ;
Entertainment GmbH

Warlock™. Develaped by Realtime Associotes for Trimark Interactive © 1994 Trimark Interactive. All rights reserved. Nintendo @, Super Nintenda Entertainment System ®, Game Boy @and the OMical Seals are the trademarks of
Nintendo Co.., lid. Sega, Mega Drive and Gome Gear are frademarks of Sega Enterprises, Uid. All rights reserved. Acclaim is a division of Acclaim Enfertainment, Inc. © 1995 Acclaim Entertainmeny, Inc. All nghts reserved

Echte Herausforderung: geheime Tiiren,
versteckte Raume, mysteriose Riitsel
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eben Tom & Jerry gehéren
der Road Runner und sein
ewiger Widersacher Wile
E. Coyote sicherlich mit zu den
bekanntesten Comic-Duos, die

DAS SCHNELLSTE

uns durch ihre wilden Verfol-

COMIC-GESPANN

gungsjagden immer wieder auf’s

AUF MEGA DRIVE!

Neue zum Lachen bringen. Und
damit waren wir auch schon beim
Thema des Spiels: Wahlweise mit
einem von beiden Helden dirft ihr
durch eine Vielzahl von Abschnit-
ten diisen und miif3t dabei inner-
halb eines knapp bemessenen
Zeitlimits den rettenden Ausgang
erreichen. Die Steuerung und Auf-
gaben beider Toons unterschei-

den sich allerdings in einigen
Punkten: Nehmt ihr Wile E. Coyo-

Bonusmnden tekonto aufbessern, indem es euch
—— _ § gelingt, den Road Runner so oft

#5,30

Stilgerechte
omic-
Umsetzung
mit (zv) viel
Tempo und
einigen
netten
Ideen.

als Akteur, kénnt ihr ever Punk-

wie mdglich einzufangen. Dafir
stehen euch folgende Aktionen
zur Verfiigung: Springen, extra
schnell Rennen (hierfir ist ein spe-
zielles Power Up vonnéten) sowie
ein gewaltiger Sprung nach
vorne, um den flichtigen Road
Runner in Windeseile zu packen.
a der Coyote nicht iber die sel-
en Lauffahigkeiten wie sein
Widersacher verfiigt, helfen ihm
ein paar zusdtzliche Verwand-
lungsméglichkeiten bei seiner
stressigen Arbeit (siehe Extraka-

sten). Beim Road Runner sieht die

Sonic hat eine ernstzunehmen-
de Konkurrenz bekommen:
Auch der Road Runner kann
an der Decke entlanglaufen.

Sache etwas anders aus:

Hier helfen euch keine Power /
Ups bei der Rennerei, quo? 74)
und eine spielentschei-
dende Aufgabe ist es hier,
dem lastigen Vierbeiner még-
lichst geschickt zu entkommen,
indem ihr ihn beispielsweise
gegen eine Wand laufen |aft
(ergibt einige Bonuspunkte).
Auch die Steuerung wurde etwas
vereinfacht. Neben den obligato-

rischen Hipf- !._

\
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StreB pur: In diesem Level muBt ihr
einer riesigen Lokomotive entkommeff.

o eine Lorenfahrt bri
etwas Ruhe ins Spiel.
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kinsten kénnt ihr wie beim Coyo-
ten noch eine Art Turbolader star-
ten, so dafd ihr ultraschnell durch
die Levels dist. Als beson-
dere Fahigkeit ist der
Road Runner zudem noch
= in der Lage, bei geniigend
// hohem Tempo an den
" Wanden entlangzulaufen und
Sonic-like seine Loopings zu dre-
hen.

Slapsticks inklusive!

Die A-Taste bietet schlief3lich noch
einen kleinen Gag: Driickt ihr

Wie im Zeichentrickfilm schopft
der Road Runner neuve Kraft,
indem er mit schnellem Picken Kor-
ner auffriBt.

Finale: Zum AbschluB miBt ihr das
Fahrzeug mit Fassern bewerfen.

I e,
|

Wile E. Coyote zaubert!

N T s
-------

diese Taste, springt der Read Run-
ner freudig in die Hohe und laft
dabei sein typisches Kampfge-
rdusch ,Beep, Beep!” ertdnen.
Zum Schluf3 noch ein paar Worte
zu den ltems: In Sachen Pick Ups
gibt es fir beide Helden neben
den Energie-Auffillern und Extra-
leben noch eine Uhr, die euer
Zeitlimit verldngert, sowie zahlrei-

Ein Lob muf man den
Pro erern
machen: S8ie haben das
Feeling der rasanten
Verfolgungsjagden zwi-
schen den beiden Kon-
kurrenten optimal ein-
gefangen. Witzige Ani-
mationen, die typische
Sounduntermalung und
einige nette Verwand-
lungsknste sorgen
kurzweilig fir Laune.
Leider birgt das schnelle
Spieltempo aber auch
eine entscheidende
Schwiche: Dlst man
gezielt in den Levels
herum, kann man das
Spiel durch

eine

simple

Durch-

lauf-

recht

che ACME-Symbole, die eurem
Punktekonto besonders guttun

und bei 100 Stiick sogar ein
weiteres Leben einbringen.  #$

Road Runnar
Hersteller: Sega
Release: Marz

Jump & Run
Tel. 040-2270961
Preis: DM 129,95

Gralik 729,

Schnelles Scrolling, witzige,
comicartige Animationen.

Sound

719,

Originell: Die Musik richtet sich nach
euren Aktionen und pafit daher
optimal zum Spielgeschehen.

Gesamt 64,

Liebevoll und ideenreich in Szene
gesetzt, insgesamt aber sehr hektisch
B und kurzlebig.
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as wohl weltbekannteste
Quiz dient nicht nur zum
vergniiglichen Zeitverteib in
Familien oder im Freundeskreis,
sondern dirfte auch einiges fir die

D

DAS WELTBEKANNTE
Allgemeinbildung der Bevélkerung

BRETTSPIEL ALS

getan haben. In den finf Gebieten

MULTIMEDIA-GAME!

Persénlichkeiten, Unterhaltung,
Geschichte, Wissenschaft und
Sport diirfen bis zu sechs Spieler
thr  Fachwissen beweisen.

Wahrend man im Original-Brett-
spiel mit gedruckten Karten aus-
kommen muf3, kann man hier in

icht zuletzt dank der hervor-
ragenden Animationen in

Disney-Qualitat und des

abwechslungsreichen Leveldesigns
konnte schon die Mega Drive-Ver-

KULTSTAR HARRY IN

sion von Pitfall - Mayan Adventure

AUFGEPEPPTER

in der Ausgabe 12/94 eine
CD-FORM!

respektable Wertung von 79%
erringen. Die nun vorliegende
Mega CD II-Version schneidet
dank neuer Levels und geradezu
phantastischen CD-Soundtracks,

Die wackligen Hangebricken
erfordern genaues Timing.
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modernster ,multimedialer Weise”
auf Videoclips, Musikstiicke oder
Bilderratsel zuriickgreifen, was in
eindrucksvoller Art und Weise
getan wird. Einzig und dlleine die
Beschrdankung auf die englische
Sprache und entsprechendes Fach-
wissen |aBt dieses Programm
schlechter abschneiden. Wir war-
ten auf eine deutsche Version!

Ob Kultur oder Sport, interessante
Videoclips machen Trivial Pursuit
sehr sehenswert.

Wenn man die Liune__hinabrutscht,
muB man sich auf Uberraschun-
gen gefaBt machen.

)
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»
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die jedem Kino-Film zur Ehre
gereichen wiirden, noch besser
ab. Mit einer derart perfekten
Atmosphére macht selbst das hun-
dertste Jump & Run-Spiel, wie es
Pitfall nun einmal ist, unglaubli-
chen Spafi. Die flielenden Anima-
tionen, die originellen Gegner und
das abwechslungsreiche
Gamedesign tun ein Ubriges. i

Quiz
Tel. -
Preis: DM 130 -

Trivial Pursuit
Hersteller: JVC
Release: —

Guadik 66%
Sound 19,

Gesamt 59,

Wer sehr gut Englisch spricht, darf
eine entsprechend hohere Wertung
annehmen.

Jump & Run

Hersteller: Activision Tel. —
Release: — Preis: DM 130 -

8§59,
§9

Gesamt 57

Dank brillanter Atmosphre macht

dieses abwechslungsreiche Jump &
el Run noch mehr Spafi!

Gualik
Sound
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EIN LERNPROGRAMM

AUS DER ,DIGITAL

Kids on Site Lernspiel
Hersteller: Acclaim  Tel. 02221-5233222
Release: Februar  Preis: DM 99,95

KIDS“-REIHE.

Gralik 70%
Sound 709

Gesamt 259,

Kurzes und stupides Lernspiel mit
kindlichen Dialogen.

\J

Tips & Tricks: MEGA DRIVE: Sonic the Hedgehog, Aladdin, Super Strest Fighter Il, Sonic the
Hedgehog 2, Dr. Robotnik’s Mean Bean Machine, Toe Jam & Earl 2, Sonic the Hedgehog 3, Virtua
Racing, Dune Il, Sonic Spinball, Landstalker, Ottifants MASTER SYSTEM/GAME GEAR: Sonic the
Hedgehog, Aladdin, Sonic the Hedgehog 2, Das Dschungelbuch, Sonic Chaos, Ottifants,

Asterix and the Great Rescue MEGA CD: Sonic the Hedgehog CD, Battelecorps, Ecco
the Dolphin, Silpheed, Jurassic Park, Thunderhawk.
’ B Cheats - damit man ohne Mogelmodul in héhere Levels kommt. ® Geheime
-

Levels - neuer Spaf3 in unbekannten Dimensionen. @ Levelkarten - Du wirst nie
die Orientierung verlieren. @ Strategien - Spielprofis verraten, wie man den
argsten Obermotz besiegt.

(A .4 "o 29,95

il

. Coupon ausfdllen, ausschneiden, auf eine Postkarte kleben und abschicken an:
COMPUTEC Verlag, Leserservice, Isarstr. 32-34, 90451 Nimberg.
N S S S D D (S N DI D B D G e 1

“« ¥ /
\ #"] Hiermit bestelle ich den SEGA GAMES GUIDE zu DM 29,95

w| O per VORKASSE, Verrechnungsscheck bzw. Bargeld iber den
’l entsprechenden Betrag habe ich beigelegt ( DM 29,95 + DM 5, -
\- 6 Unkostenbeitrag Inland, bzw. DM 20,- Unkostenbeitrag Ausland)

A per NACHNAHME, d.h. ich zahle das Geld bei Warenlbergabe
| plus DM 10,50 Nachnahmegebiihr. (Gilt nur im Inland!)

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

Name, Vorname
Stral3e, Haus-Nr.
' PLZ, Wohnort
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ie angeborene Neugier wird
den Menschen mal wieder

] zum Verhdngnis: In einer

mittelalterlichen Fantasy-Welt
erfanden ein paar findige Wissen-

DER AMIGA-RPG-

schaftler eine Maschine namens Zo

KLASSIKER IN EINER

Link, mit der man andere Dimen-

FORTSETZUNG.

sionen erkunden kann. Bei einem
Trip gelang es einem alptraumarti-
gen Biest plotzlich, in die menschli-
che Atmosphdre einzudringen.

Nun ist Eile geboten, damit der
Damon nicht den Rest seiner bésen
Brut rilberholt. Daher begibt sich
Tortham als auserkorener Held
zum riesigen Schlof3 Skullkeep, um
dem Spuk schnellstméglich ein
Ende zu bereiten. Zuvor solltet ihr
euch jedoch noch drei weitere
Weggefdhrten aussuchen, die in
mehreren Schlafkammern nur dar-
auf warten, geweckt zu werden.
Das Abenteuver selber wird aus der
Ego-Perspektive dargestellt, wobei
ihr euch entweder mittels eines
Cursors oder der C-Taste plus Joy-
pad-Richtung bewegt. Ansonsten
muf} jeder Befehl mit dem Cursor
in bester Point & Klick-Manier aus-

Manche Gegenstinde, wie dieser
Tisch, lassen sich sogar verschie-

ben.

Goldregen: In diesem Brunnen ist
eine Reihe von Minzen versteckt.

- .- .-_-"— T A 3 N T TR ..
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SKULLKEEP

DMII - Skullkeep
Hersteller: JVC
Release: —

Action-Adventure
Tel. —
Preis: DM 119,95

gl

P
74

Guafik 58,

Farblos und etwas lieblos gezeichnet,
kaum Animationen.

Mag sein, da Dungeon
Master II ultrarealistisch
ist, mich hat das Spiel

7 0 p Komplexes, jedoch bereits nach kur-
$ound / aber zer Zeit etwas genervt.
Wenige, aber atmospharisch dichte umstadndlich Stadndig ist man damit
Musikstiicke, sparsame Soundeffekte. spielbares bgsoh&itigr., irgendv;el-
Abenteuer- B
) . : 80 daf kein richtiger
ée‘“mt 65 /6 spiel mit [y gl
Von der Idee her inferessant, jedoch vielen Nach- will. Qualend lang und
zdh in der Spielbarkeit. ladezeiten.

72 SEGA MAGAZIN
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Dungeon Master Il
bietet eine Reihe von
kniffligen Ratseln.

Beim Einkaufen muBt ihr wie
im richtigen Leben erst einmal
die Kohle auf den Tisch legen,
damit der Ladenhiter die
Ware rausrickt.

8~ Gleich zu Beginn
entdeckt ihr beispielsweise hinter
diesem Bild einen wichtigen
Schlissel.

In solchen

Schlafkammern
schlummern weitere Helden, die
ihr euch je nach Geschmack aus-
suchen konnt.

gefihrt werden. Realismus ist
dabei Trumpf, denn eure Helden
missen regelmdflig essen und
trinken und dirfen zudem nicht
zuviel Gepdck tragen, damit sie
im Kampf gegen die Monster
ihren Mann stehen. us

Hier seht ihr das Inventory eines
Helden. Kleinere Gegenstande
wie Minzen konnen in einem
Sack gesammelt werden.

- ‘ﬁ"/ ' §
G OO0

MRl HELMET

S

umstéandlich sind vor
allem die KEAmpfe, eigent-
lich doch das Herzstlck
eines RP@Gs. Somit ist
diese

Scheibe

nur far ;

Hardcore- & g
Abenteu- ' &

rer emp- | :
fehlens-

wert.



FE&P 94/451

Der Action-ReilSer fur zwei

Spielaufbau, Grafik, Animation, Scrolling, Bewaffnung, Spe-
zialeffekte und naturlich der Sound setzen neue Mal3stabe.

Die Zukunft hat begonnen. Wir schreiben das Jahr 2641.
Alles ist anders. Alles und einer in heller Aufregung. Der
Kampf gegen das Bose beginnt.

Wahle zwischen vier Robotern. Im Zwei-Spieler-Modus
wird’'s doppelt spannend. Jeder der zwei will den anderen
ubertrumpfen. Cleverness und Schnelligkeit am Pad sind
gefragt. Riesige Sprites, detailgenau gezeichnet.
Probotector ist das brillante Gameplay mit dem
Supersound.

9 spannungsgeladene, jederzeit faire Levels, plus vier
versteckte. Allein oder zu zweit, in jedem Level eine
Herausforderung die halt, was Du von Dir verlangen kannst.

MAN!AC 10/94 schreibt:
~ «.. Liebevoller, ideenreicher und spannender kann man ein
Aktionspiel kaum noch gestalten — ahnlich wie das Super-Nintendo-
. Probotector” wurde es bis ins kleinste Detail professionell ausgetiiftelt und
kompromil3los aufwendig in Szene gesetzt.”

Brilliantes Action-Spektakel in bester , Probotector“-Tradition:
Tonnenweise Special-FX, grafisch und spielerisch eine Meisterleistung.

KARSTADT

KONAMI Videospiele: Adventure — Action - Fun - Intelligenz — Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei

KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 /95 08 12-77

Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM" are trademarks of Nintendo. Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd.
KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten

SuperstarkerVideospieleSpal



MICKEY VOR

SEINER GROSSTEN

Jump & Run
Hersteller: Segn  Tel. 040-2270961
Release: — Preis: DM 119,95

Gualik §0%

Zauberhafte Knuddelgrafik en
masse, aber Schwiichen im Scrolling.

Sound 76%

Typische Kirmes-Musik, leicht
bekommlich und ohrenfreundlich.

dem Rahmen. Das Game
hat jedoch zwel entschei-
o. p dende Mankos: Der
Schwierigkeitsgrad
MM 3 ist ein Jump & wurde (mal wieder) zu
Run-Spiel der ,alten niedrig -
Schule“ Das Leveldesign ange-
ist gut durchdacht und setzt
jongliert gekonnt mit und der
den bewéhrten Genre- Umfang
Zutaten. Die Grafik ist defl-
wurde zudem mit der nitiv zu
bekannten Disney-Stfle  kKurz
in Szene gesetzt, und geraten.
auch die Musik fallt
nicht unangenehm aus
- T s :
' 'S ——|
t"ﬁ ve® --r’-? ?gﬁﬁﬂﬁ{
*e8 0150> L
OO0 100

~ Qualitat,

~ jedoch ohne
spielerische

Hohepunkte.

Gesamt 75

Tadellose Spielbarkeit, das Gameplay
wirkt jedoch etwas angestaubt, 3
magerer Umfang.

74 SEGA MAGAZIN
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it euren TV-erprobten, PS-
starken Gefdhrten (,Preda-
tor”, ,Equalizer” usw.)
walzt ihr alles nieder, was euch
unter die Rader kommt. Das dirfti-

TICK, TRICK,

ge Rennspiel im MicroMachines-

TRUCK FUR
Stil bietet 20 Off-Road-Parcours,

UNTERWEGS!

vier (!) Extras sowie Tuning und
Reparaturen. Schlaglécher und
engagierte Rempler eurer Konkur-
renten zehren dabei kraftig an der
Substanz. Auch wenn einem die
Steuerung sofort in Fleisch und
Blut Gbergeht, frustiert das Spiel
durch die weder detail- noch
abwechslungsreiche Grafik, die
drégen Strecken und einen Sound-
track, den man mit viel gutem Wil-
len noch als ,ertréglich” einstufen
kann. AufBerdem fehlt ein
Mehrspielermodus!

Monster Truck Wars Rennspiel

Hersteller: Accloim  Tel. 0211-5233222
Release: — Preis: DM 90 -

Die Fahnchen am Streckenrand
mussen umgefahren werden, um
als Sieger aus einem Duell hervor-
zugehen.

Mit den riesigen Zwillingsreifen
darf man die aufgeschichteten
Schrottautos zermalmen.

Prave Disaser

Gualile 62
Sound 5%,

Gesamt 464,

Das Spiel ist sogar noch einschldfern-
(@Y der als die Fernsehiibertragung der
HOT ROD-"Rennldufe”.

HolbeinstraBBe -
24539 Neumiinste
Telefon 04321 | 2273
lelefax - DA321 [ 23312

SECGA MEGA DRIVE

4
r
7

Die Schiimpfe dt. DM 104,95
Duffy Duck in Hollywood ~dt. DM 109,95
Mickey und Minnie ' df. DM 114,95 :
'NBA JAM Tournament  dt. DM 124,95 b A /60Hz
Road Rash I _ '- dt. DM 109,95 PO T
'Road Runner-Desert bnmm dt. DM 104,95 '
Snmrul Showdown dt. DM 109,00 MEGACD
|huqm:t oSy = - . di. DM 109,95
Speedy Gonzales dt. oM 14,95 NE gm:ﬂ:l;:nt:r ..
por s =
tory o - di. DM 124,00 ot C
lsrriar, | oI Gy 0000 (i E’I': LT -
Syndicate ~ dt. DM 109,00 | " LSS :
Toughmon Boxing Confest  dt. M 109,95
True Lies ~ dt. DM 118,95
‘Warlack - A dt. DM 119,00
6:: MEN 2. dt. DM 109,95 | [le
'MEGA DRIVE 32 X und 1 Spiel dt. DM 510,00 —
Golf Best 36 Holes MD32X  dt. DM 129,95 9 5 4 3 8 o 8 8
Metal Head MD32X dt. DM129,95 o 8 /
Motocross Champion. MD32X dt. DM 129,95
Space Harrier MD32X dt. DM 109,95 EUUTScCidl AN +40
Eohranhelt EDEEN 4 DM iy GAMETRON GmbH, Haberlstrafle 26, 80337 Minchen
Offnungszeiten: Mn—Su, 10 bis 20 Uhr, Fax 089/534254
S ! @ A m l @ A @ @ [l ﬂ Versandkosten DM 9,- zzgl. Nachnahme, ab DM 250,- frei, Lieferung ins
Ausland nur gegen Vorkasse. Auskunft iiber weitere Angebute telefonisch.
Corps Killsr dt. DM 91,95 Handleranfragen erwinscht. FRANCHISE-PARTNER GESUCHT}
Die Schiimpfe df. DM 104,95 Nur solange Varrat reicht. Unfreie- und Nachnahme Sendungen werden nicht
Super Strike Trilogy dt. DM 104,95 angenommen. Druckfehler und Preisinderungen vorbehalten.
World Cup Golf DM 98,95

MASTER 00 / @ME GEAR

DM 74,95
DM 84,95

Die Schilumpfe MS II dt.
NBA JAM Tournament GG dt.

Wir verkaufen auch Spiele fiir SUPER NES, Amiga, CD32, NEO-GEO, NEU: Manga-Videos,
Gamefan 8.-, EGM 9.-, Baseball Accessoires (T-Shirts/Streetball), Marty-Drive, NES,
JAGUAR, SATURN, PLAYSTATION, GAMEBOY und PC

Wohlfahrtspflege
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odemasters hat sich auf

b

keine Experimente eingelas- <= —
sen: Fir die Umsetzung des P 2
populdren Mega Drive-Rennspiels 3 >
auf SEGAs Kleinsten zeichnet der E@:L’ O

Der nicht son-
derlich breite

AUCH UNTERWEGS SIND -

L

i |
-
L]

gleiche Programmierer verantwort- %ﬁ Maickolber P
DIENIEDLICHEN SPIEL: ) eigner sich Phyr
v wunderbar,

um unliebsa- ’
me Konkurrenten von der
zu drdngen.

lich, der schon den ersten Micro

ZEUGFLITZER DER HIT!

Machines-Teil und Pete Sampras
Tennis konvertierte. Dementspre- [

chend gut spielt sich diese Version:
Alleine oder mit Freunden diirft |hr

Z

S 0000D

B8 ungewohnlichen
Diese Einstellung erméglicht es, l - BB Untergrund

LRCs

dal zwei Spieler an einem Game gewohnen.
Gear !‘:PI&'EI‘I: Einer &3 mit 12 verschiedenen Miniatur-
Gbernimmt das Fahrzeugen iber insgesamt 38
Steuerkreuz,

originelle Pisten (Spile, Blumen-
beet, Billardtisch usw.) brettern.
Mit blinder Raserei erreicht man in
den Turnieren allerdings herzlich
wenig, denn zahllose Hindernisse
und dréangelnde Konkurrenten
erfordern riskante Ausweich-
mandver, rechtzeitiges Bremsen
und maflvolles Beschleunigen.
Systembedingt verwischt die
ansonsten liebevolle Grafik etwas,

wahrend der
andere mit den
Buttons lenkt.

- 2 N
1.1 HKI L UMl &

Wach

Micro Machines 2 Rennspiel

Hers.: Codemasters Tel. 040-227096]
Release: Marz Preis: DM 90 -

LCkO

Guafik 77Y%

Die Rennstrecken sind nur so mit
Details gespickt.

Die Codemasters-Crew

Die Kleinsten hat bis auf die

abgespeckten Animatio-

Sound 46Y% T nen em Streokenrand all
Fetzige Titelmusik, aber kaum Grofiten: die guten Tugenden der
Soundeffekte. Micro Machi- BLCEERV A CRYL DB
é amt §2 nes ist DER e rpsmppeairy. iy

Csam /o L CV R ot wird Micro Machines
Je mehr Spieler, desto besser - das SP(.I 2 allerdings erst im
gilt auch auf dem Game Gear! schlechthin!

76 SEGA MAGAZIN
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Strke1
Im Sundkaste&

muB man sich "
zundchst an den

: . e R -~

Ob auf dem Schreibtisch, in einem

bank - den Micro Machines ist kein Ort zu abgedreht, um dort nicht ein
flottes Rennen zu veranstalten.

i

== An den far-
bigen Punk-
ten am lin-
ken Bild-
schirmrand

. erkennt man
die Position der einzelnen Fahrer.

wenn man zu stark auf die Tube
driickt. Vermif3t werden allerdings
eine etwas abwechslungsreichere
Gerduschkulisse und mehr Sound-
tracks. Nach wie vor ist die eben-
so einfache wie prézise Steuerung

der eigentliche Clou an
Micro Machines 2.

P

..... _————,

oder auf der Werkzeug-

———y - R
o ‘-1.,__'r.._-.

Baumhaus

jelermodus: Zwel

Mehrsp
miteinander verbundene
Game Gears sind ebenso
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Stargate Denkspiel
Hersteller: Accloim  Tel. 0221-5233222
Release: — Preis: DM 89,95
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auch wenden kénnt, um das yi
bol auf der Ri.lckseite zv mhen _-

Ever Ziel bmtabt nun darin,
|awer|s dr‘ai o mit dem selben;

Drei Steine mit dem ulben Sym-
 bol mussen uberomandergesluplf

werden.

Grafik 549,
Sound 59,

Gesamt 714,

Nettes Puzzlespiel, dem letztendlich
aber der SchuB Genialitdt fehlt.

slehen vorgege[)ene Symbole
wagruumen mifB3t. Da die Steine
immer schneller herunterkommen,
~ist eine Menge Konzentration und
Planung angesagt, um kein
Chaos entstehen zu lassen. Nach

Bernd Herfurth

FREAK 8 SHOP

Tel.: 0251 /52 78 54 & 52 55 22
Versand- und

Fax: 0251 /5279 71
An / Verkauf von Gebrauchtspielen

Ladenlokal Weselerstr. 54 - 48151 Munster
MEGA DRIVE: PROBOTECTOR 89,95 CHAKAN 39,95 MICRO MACHINES 69,95 WRESTLER WAR 39.95
ANIMANIACS 89.95 C. WORLD CLASS SOCCER 39,95 MIGHTY MAX 49,95 XENON 2 39,95
ATP TENNIS TYXT] R.B.. BASEBALL ‘94 99.95 CHIKI CHIKI BOYS 39,95 MUTANT LEAGUE FOOTBALL 39,95 ZERO WING 39,95
BLOODSHOOT ek RED ZONE 99,95 COLUMNS 3995 NBA ALL-STAR CHALLENGE ZOMBIES 59,95
BODYGOUNT 8905 RISE OF THE ROBOTS 99,95 ggﬁgﬁgﬁ:ﬁ?& 33.95 NBA JAM ZOOL 38,95
BOOGERMAN 109.95 ROBOCOP Vs. TERMINAOR 49,95 __ 95 OTTIFANT U OR ME .
BRUTAL - PAWS OF FURY 99.95 ROCK'N ROLL RACING 89,95 CRUE BALL 39,95 PAPERBOY e
CANNON FODDER 109,95 D.J. BOY 39,95 PHELIOS M""Qa Drive Konsole
CRASH DUMMIES 6995 SECOND SAMURA 69,95 DAVIS CUP TENNIS 39,95 EREZYM M. D. Konsole & “”“E" Hacing
DINO DINI'S SOCCER 79.95 SHINING FORCE 2 109,95 DECAP ATTACK 3995 POWERMONGER o ;
DISNEY'S BONKERS TTXE  SNAKE RATTLE'N ROLL 59.95 DR. ROBOTNIK 59,95 PREDATOR 2 e g’“;‘,“admf o
DOUBLE CLUTCH 69,95 SOLEIL 119,95 DRACULA 49.95 PRINCE OF PERSIA : 0N EA0 3
DSCHUNGELBUCH 9995 SONIC 3 99,95 [EELYE EEE PUGGSY 2095 Adapter US (ap)/Pal 29,85
DUNE 2 119.95 SONIC & KNUCKLES 99.95 EE@%E%EF%%ZEW zg.gg RADICAL REX IEER poo epiay 2 s
DYNAMITE HEADY .95 SONIC SPINBALL 69,95 I - RANGER X 59,95 s
EARTH WORM & JIM 115 STREETS OF RAGE 3 109,95 ETERNAL CHAMPIONS 4995 REN & STIMPY 59,95 Hab (Scad) fane) 29,95
EARTH WORM & JIM US 89,95 SUNSET RIDERS 69,95 EUROPEAN C. SOCCER 39,95 ROCKET KNIGHT ADVENTURES 49,95 MEGAC.D.:
ECCO THE DOLPHIN 2 89,95 SUPER STREETFIGHTER 2 119,95 EX MUTANTS 4995 SHADOW OF THE BEAST 3995 ADAPTER PAL / US 89,95
FIFA SOCCER ‘95 9995 SYNDICATE 9995 F22 49,95 SHADOW OF THE BEAST 2 39,95 AFTERBURNER II 49,95
FLASHBACK 99,95 TAZMANIA 2 79,95 FATAL REWIND 39,95  sHAQ FU 69,95 ANDROID ASSAULT US 99.95
G. FOREMAN BOXING 69,95 TINY TOONS 2 99,95 FIFA SOCCER 69,95  SIMPSONS BART Vs. 5. MURNTS 39,95 BACK UP RAM CARTRIDGE 109,95
GOLDEN AXE 3 Jap. 89,95 TURTLES T. FIGHTERS 89,95 FLINK 69,95 sSKITCHIN 39,95 BATMANS RETURN 49,95
HAVOC CLLll URBAN STRIKE EEE FUN & GAMES 63,95 BATTLE CORPS 9c 35
IMG |. TOUR TENNIS 89,95 VIRTURA RACING 139,95 GALAXI FORCE 2 39,95 "SONIC 1 39,95 BEAST 2 69 95
INCREDIBLE HULK 69,95 WINTER OLYMPICS 69,95 GAUNTLET 4 4935  gONIC 2 59,95 BILL WALSH C. FOOTBALL 69.95
INDY CAR feat. N. MANSELL 89,95 WOLVERINE GER:EIN GENERATION LOST LERE]  SPACE HARRIER 2 29,95 BLACKHOLE ASSAUILT 49.95
J. MADDEN FOOTBALL ‘95 9995 WWF RAW 99,95 GHOULS 'N' GHOSTS 39,95  gp| ATTERHOUSE 2 3995 CHUCK ROCK 49.95
JURASSIC PARK: R. EDITION 99,95 WWF ROYAL RUMBLE 89,95 GREENDOG 39.95  STEEL TALONS 39.95 COBRA COMMAND US 9995
KAWASAK|I SUPERBIKES CGEE YOG BEAR 89,95 GYNOUG 38,95  STREETFIGHTER 2 69,95 DRACULA UNLEASHED 89.95
KICK OFF 3 89,05 ZERO TOLERANCE 69,95 HQESEDATE'F; " ‘;g-gg STREETS OF RAGE 69.95 ESPN BASEBALL 7995
ﬁ?ﬁfgﬁ*}%ﬁﬂcfﬁs x ‘;ggg SONDERANGEBOTE MEGA DRIVE: HAUNTING 49,95 §$2:g§2 5 ig'gg BE“‘DLDE“ US ‘-
MARIO ANDRETTI RACING 99,95 FANTASTIC DIZZY & COSMIC SPACE 49,95 |. JONES LAST CRUSADE 39.95 guB - TERRANIA 59,95 FINAL FIGHT US 49 95
MC DONALD TREASURE LAND  79.95 ADDAMS FAMILY 49,95 [INTERNATIONAL RUGBY 43,95  gUPER FANTASY ZONE 39,95 FLINK 69,95
MEGA-LO-MANIA 89,95 ALIEN 3 49,95 JAMES BOND 007 39,95 SUPER HANG ON 39,95 FORMULA ONE RACING US 9995
MEGA BOMBERMAN 89,95 ALISIA DRAGOON 39,95 JAMES POND 2 3995 sUPER HYDLIDE 39,95 GROUND ZERO TEXAS 69,95
MEGA TURRICAN 6995 ALTERED BEAST 39,95 JAMES POND 3 39,95 SUPER KICK OFF 39,95 HOOK 4995
MENACER PISTOLE & 6 GAMES 89,95 AQUATIC GAMES 39,95 JEWEL MASTER 39.95 gUPER SMASH TV 49,95 | ETHAL ENFORCERS 2 US 89,95
MEN. PISTOLE & 6 GAMES & T2 109,95 ARCH RIVALS 39,95 JOE MONTANA 3 39,95 SUPERMAN LEREM MICKEYMANIA 79,95
MICRO MACHINES 2 109.95 ARROW FLASH 39,95 JURASSIC PARK SEREN SYILVESTER & TWEETY [ MICROCOSM 69.95
MIGHT & MAGIC 69,95 ART ALIVE 49,95 KID CHAMELEON 39,95 TJAILSPIN 39.95 NBA JAM 89 95
MR. NUTZ 79,95 ART OF FIGHTING 69,95 KLAX . 38,95  TALMIT'S ADVENTURE 39,95 NHL HOCKEY '94 99.95
MUTANT LEAGUE HOCKEY 5a g5 ASTERIX 59,85 TECHNO CLASH 39,95 PRINCE OF PERSIA 59'95
ATOMIC RUNNER 39,05 LAST BATTLE 39,95 TERMINATOR 39,95 REVENGE OF THE NINJA US 9995
NBA LIVE 'a5 9995 BALL JACKS 39,85 LAWNMOWER MAN 6995 TERMINATOR 2 - A. GAME 4995 ROAD AVENGER 29 95
NHL HOCKEY '94 K5l BALLZ 3D SeReE] LEMMINGS 2 69,95 TERMINATOR - J. DAY 39,95 SHERLOCK HOLMES 39 95
NHL HOCKEY ‘95 99.95 BARTS NIGHTMARE 29.95 LETHAL ENFORCERS 2 99.95 TOE JAM & EARL 2 69,95 SILPHEED 49 95
OUT RUN 2019 69,95 BATMAN RETURNS ERR-LIN LOST VIKINGS SRS TRUXTON 39,95 SONIC THE HEDGHOG 79,95
PAGEMASTER 99,95 BATTLETOADS 39,95 LOTUS TURBO CHALLENDGE 39,95 TWIN HAWK 4995 HIAEGE: 99,95
PAWS OF FURY (Brutal) 89,95 BILL WALSH FOOTBALL 4995 MARBLE MADNESS 49,95 TWO CRUDE DUDES CEREll SOULSTAR 79,95
PELE SOCCER 2 59,95 BLADES OF VENGEANCE 39,95 MARKO'S MAGIC FOOTBALL 59,95 ULTIMATE SOCCER 59,95 SPIDERMAN Vs. KINGDOM 49,95
PEPPLE BEACH GOLF 79,95 BONANZA BROS 39,95 MAXIMUM CARNAGE 69,95 WARPSPEED 49,95 THUNDERSTRIKE US 99,95
PGA TOUR 3 99,95 BUBBAN' STIX 50,95 MAZIN WARS 49,95 WHERE IN THE WORLD C. S. 39,95 WOLFCHILD 49,95
POPULOUS 2 99,95 BUBSY THE BOBCA 2 69,95 WIZ'N LIZ 39.95 WONDERDOG 49.95
POWERDRIVE 89,95 CAPTAIN AMERICA 3995 MICKEY AND DONALD 49,95 WORLD C. L. BOARD (GOLF) 49,95 WORLD CUP USA 94 89,95
POWER RANGERS 109,95 CAPTAIN PLANET EER-CB MICKEYMANIA EXE WORLD CUP USA '94 6995 WWF - RAGE IN THE CAGE 89.95
Druckfehler, Preisverdnderung & Irrtimer vorbehalten !!! Ladenpreise & Versandpreise kdnnen voneinander abweichen !!!
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NOCH BESSER! 3

ein abwechslungsreiches Jump & *®
DER TOP-HIT FUR
Greif-Spiel, sprich Gegner kénnen ~ '
DEN GAME GEAR! kénnt. Apropos ,Level”: die

Themen der Levels wurden

nuf3 zu verpassen. Neu sind Glicrmm
dings zahlreiche Sterne, die ihr im
Laufe der Hopserei einsammeln
kénnt. Es handelt sich dabei um
eine Bonuspunkte, wobei ihr
durch fleifliges Sternesammeln
sogar ein Extraleben ergattern

nicht mit der klassischen Sprung- zwar grof3tenteils vom Mega
Drive ibernommen, jedoch

In einer ver- nicht das Leveldesign. In eini- / :
steckten gen Passagen unterscheidet “~g
Bonusrunde sich der portable Ristar sogar | [
muBt ihr wesentlich vom Mega Drive-
innerhalb eines Modul; so glbt es beispmlawelse i
Zeil'limits eine ;uele neve En __.__"f”_. gn *,-'__'*"' e

- chen. chen v el rt zur Technlk
Die Groﬁk ge]ang*ﬁegas che
Je farbenfro 1 U chi
Diewielen g
bonustrichti-  Stelle ein Extralob gebihrt. . ™ S aaseasmbe o ol
PR  gen Sterne gibt I 1:
‘b ] ! es Uberra- 5]
§r schenderweise ']
nur bei der e L et -
Game Gear- : R
Version. Mir personlich gefallt NS
die Game Gear-Version . g
eine Idee besser als die s e
16 Bit-Vorlage. Die Hersteller: Segn  Tel. 040-2270961
Noch schlum- REALIEI TR TR )iy Release: Februar  Preis: DM 89,95
WCR—— abwechslungsreicher,
Held den die Endgegner strecken-
weise witziger und der
Schlaf der Schwierigkeitsgrad
Gerechten, wurde zudem etwas

doch gleich hoher angesetzt, so dal
beginnt sein der letzte Boss nicht

e bereits nach wenigen
Ahentoyer; stunden die Waffen _ 6
streckt. Grafisch gese- Gualik Yo
hen reizt Ristar den
Handheld zudem opti-

Grafische Meisterleistung: ultra-
schnelles Scrolling, farbenfroh und
toll gezeichnet.

Sound 729

Beschwingte Rhythmen, die trotz
Gﬁ:'lfedé':ﬂl' 8 Bit-Technik nicht nerven.
stellt Ristar 8 46
selbst Sonic 6354Mt 7
in den ® ¥ Noch abwechslungsreicher und D
Schatten. schwerer als die Mega Drive-Version.




MEGA FUN hat die

Siche ir Zocker!
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Zockerregel 10: Ist der Zocker voll schockiert - ist das besser als wenn er friert! (Dialekt!)

Interessante Specials & News oo
zu kommenden Top-Hits /&

+ + + Ausfuhrliche Tests + + + /yﬁ,* gy
Wieder mit 32 Seiten /G
Tips&Tricks zum Heraus- [

nehmen und Sammeln.

Aktuelle Ausgabe jetzt im Zeitschriftenhandel erhaltlich!



eep! Beep! Untermalt von
diesem lautstarken Gepiepe
dist der violette Riesenvo-
gel meist mit Héchstgeschwindig-
keit durch die Prérie, immer auf

ROAD RUNNER FUR

der Suche nach ein paar Kérnern.

MASTER SYSTEM ZUM

Meist kreuzt jedoch dabei Wile

BUDGET-PREIS!

E. Coyote seinen Weg, der sich
fur einen besonders intelligenten
Koyoten halt und den Vogel gerne
auf seinen Teller serviert sehen
mochte. Die abgedrehten Duelle
dieser beiden Comic-Stars sorgen
nicht nur schon seit Jahren fir
beste Fernsehunterhaltung, son-

B

Road Runner
Hersteller: Sego
Release: —

Jump & Run
Tel. 040-2270961
Preis: DM 40 -

66

Gralile
Bunt, witzig animiert und abwechs-

lungsreich, jedoch alles andere als
spektakuldr.

Sound 61

Pafit zum Spiel, jedoch nicht
besonders auffillig oder iberragend.

Gesamt 67

Ein unterhaltsamer Geschicklichkeits-
test mit dem bekannten Comic-Vogel,
den sich Master System-User nicht
entgehen lassen sollten.

80 SEGA MAGAZIN
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ie ein Nachbrenner,
mit dem man viel
schneller laufen kann,

, b d
energie oder die ver-

Road
Runner dist
auch auf
dem Master
System
umher!

dern erfreuen auch
alle Videospielfans. In
dem vorliegenden
Jump & Run-Verschnitt
fir das Master System
muf3 man Road Runner
durch acht recht
umfangreiche Levels

steuern, wobei der

standig auftauchende
Wile E. fir Nervenkit-

Die Kérner sollte man aufpicken, um die
Lebensenergie zu steigern.

zel sorgt. Hilfsmittel

oder ein Katapult,
durch das man an ent-
legene Stellen gelangt,
erleichtern die Aufga-
be ein wenig. Man
sollte jedoch nie ver-
gessen, herumliegende
Kérner oder Sterne
ufzusammeln, mit

enen man die Lebens-

bliebene Zeit wieder
aufstocken kann.

Die recht knifflige

=e=i0)

Die Sterne sorgen fir einen Punkte- und Zeit-
zuwachs.

Steuerung sorgt leider
fir manche Frust- _
erlebnisse. b

Master S8ystem-Besitzer,
die angesichts des Road
Runner-Spiels fir den
Mega Drive schon feuchte
Augen bekommen haben,
darfen durchatmen. In
der Classics-Reihe gibt es

for sie namlich fOr weni-

Wile E. Coyote ist der Unruheherd, dem man
immer ausweichen soll.

ger als DM 40,- dieses
knuffige

durchaus

tung




s ist schon merkwiirdig, was
einem bei McDonald’s alles

passieren kann. Als Mick

und Mack im Burger-Restaurant
voller Begeisterung die neueste

MC DONALD'S MICK

Ausgabe des Global Gladiator-

UND MACK IN DEN

Comics lesen und sich wiinschen,

GAME GEAR-CLASSICS

auch zu diesen Helden zu
gehéren, taucht plétzlich Ronald
McDonald auf und schickt die bei-
den in eine Traumwelt, wo sie nun
als globale Gladiatoren in zwolf

Ob man dieses Extra schnappen
kann, verrat ein Blick nach unten.

L L

Q

Dol Olladiatons

haltsam,
knitflig und
abwechs-

lungsreich!
Genav rich-
tig fiir den
Game Gear!

Bunt, unter-

Im Intro gibt’s einige hiibsche
Bilder zu sehen. (oben)
= ot ML

typischen Plattform-Levels die Welt
von ekligen Monstern befreien
mussen. Dazu steht eine méchtige
Schleimschleuder zur Verfiigung.
In den néchsten Level gelangt man
jedoch auch schon dann, wenn
man eine bestimmte Anzahl an M-
Symbolen aufsammelt und Ronald
McDonald begegnet. Sammelt
man deutlich mehr Symbole auf,
darf man sogar einen besonders
gelungenen Bonus-Level spielen, in
dem man herabfallende Flaschen,
Cola-Dosen oder Zeitungen
recyceln mufi. hi

& ;_ | % L
Ronald laBt Mick und Mack zu
Global Gladiators werden.

Dag sich Global Gladia-
tors als glanzender Zeit-
vertreib fir zwischen-
durch eignet, konnte ich
wéihrend meines juing-

sten Urlaubs feststellen.
Selbst nach zwei Wochen
ununterbrochenen Spie-
lens motivierten die

Jump & Run
Hersteller: Virgin/SegaTel. 040-227096]
Preis: DM 50,-

Release: —

Gualik 79

Feine Animation der Helden, leicht
ruckeliges Scrolling, recht bunt,
detaillierte Gegner.

Sound 70%

Nur wenige Musikstiicke, dafiir aller-

dings recht passend, und gelungene
Effekfe.

Gesamt 797,

Die Levels wurden recht geschickt
designt und motivieren iber lange
Leit. Der Bonus-Level erhdht

B den Spielreiz dariiber hinaus noch |8
) deutlich.

knackigen Levels und
das spannende Spielprin-
zip noch zu neuen Versu-
chen.

PaBwoOr-

ter oder

Conti-

nues

gibt's

leider

keinel




Die Fragen

I. Der Neptune
(Mega Drive mit
integriertem 32X
und der Saturn
erscheinen im
Herbst dieses
Jahres. Welche
Chancen geben
sie jedem dieser
Systeme?

. Werden die 32
Bit-Konsolen den
Mega Drive sofort
ablésen oder wird
man mit einer
gewissen Uber-
gangszeit rech-
nen miissen?

. Wo liegt die
Zukunft: im Cart-
ridge oder im CD-
ROM-Bereich?

4. Virtua Fighter,
Daytona USA
oder Doom 32X
sind die aktuellen
Top-Titel. Handelt
es sich bei der
hier vorliegenden
3D-Welle um
einen kurzzeitigen
Trend?

. Welche Genres
gewinnen in
Zukunft an
Bedeutung, wel-
che werden unin-
teressant?

0. Was zeichnet

Sega aus!?

7. Welche Vorteile
bietet der Saturn
gegeniiber einem
Pentium-PC?

. Wie schatzen sie
die Sega-Freaks
ein? Innovativer,
aufgeschlossener?

9. Ihr personlicher

Wunsch fur den

Sega-Markt!
10.An die Leser des

SEGA Magazins!

N

'y

A

N

Experten im

Kreuzverhor ' —r—

ey 1 s

DIE SCHNELLEBIGE VIDEOSPIELE-INDUSTRIE STEHT VOR
GRUNDLEGENDEN VERANDERUNGEN, DEREN KONSEQUEN-
ZEN KAUM VORSTELLBAR SIND. WIR HABEN UNSERE
ERSTKLASSIGEN KONTAKTE GENUTZT UND DEN TOPSTARS
DER BRANCHE JEWEILS ZEHN WICHTIGE FRAGEN GESTELLT.
VOM EARTHWORM JIM-PROGRAMMIERER UBER DIE
DEUTSCHEN KONSOLEN-GENIES VON FACTOR 5 BIS HIN ZU
DEN ENTWICKLERN VON MICROMACHINES & ODER DEN
KOPFEN VON ELECTRONIC ARTS STAND UNS DIE CREME DE LA
CREME DER BRANCHE REDE UND ANTWORT.

1. Der Neptune wird langfri-

stig den Mega Drive ablésen
- zuvor wird er jedoch eine
ganz wichtige und vor allem
preisginstige 32 Bit-Alterna-
tive fir Neueinsteiger sein.
Der Sega Saturn ist die
ultimative High-End-Video-
spiel-Konsole fir die Ziel-
gruppe 16+ bzw. fir junge,

trendbewuf3te Menschen.

2. Der Mega Drive wird zur
Einsteigerkonsole im unteren
Preis-Segment. Als Herz
einer ganzen Systemwelt

bietet der Mega Drive Video-

spielunterhaltung fir jeden
Geschmack und jeden Geld-
beutel. Fiir den Mega Drive

werden auch in den néchsten
Jahren hochwertige Spiele
aus allen Bereichen erschei-
nen.

3. Wir meinen eindeutig
CD-ROM. Die ,hohe Zugriffs-
geschwindigkeit” kann durch
internen Cache-Speicher
Uberbriickt werden. Wir
setzen im Ubrigen auf beides.
Mit dem Sega Saturn kann
man sowohl CDs als auch
Videospiel-Module abspie-
len.

4. Sicherlich ist momentan
eine Art Modewelle im
Anrollen. Nichtsdestotrotz
lassen sich mit in Echtzeit

berechneten 3D-Grafiken

visuell eindrucksvollere Spiele

VON HANS IPPISCH

erzielen. Wir denken jedoch,
daf3 2D-Spiele auch in
Zukuntft eine grof3e Rolle
spielen werden: Siehe Clock-
work Knight fir Sega Saturn.

5. Abenteuver- und Rollen-
spiele werden im MD/32X-
Markt an Bedeutung gewin-

Torsten Oppermann,
Marketing Manager




nen, Sportspiele hingegen
werden auf allen Formaten
populdrer, insbesondere
aber auf Sega Saturn.

6. Sega bietet fiir alle
Zielgruppen interessante,
innovative Produkte. Ange-
fangen beim Lerncomputer
Sega Pico, Game Gear,
Mega Drive, 32X bis hin zum
Sega Saturn, fir jedes Alter
und jeden Geldbeutel ist
etwas dabei.

7. Sega Saturn ist Plug and
Play in Perfektion im Gegen-
satz zum sechsmal teureren
Plug and Play-Computer, fiir
den man sowieso jeden
Monat eine neue Grafikkarte
oder mehr Speicher kaufen
muf3, damit die aktuellen
Spiele in guter Qualitat
funktionieren. Nicht zu
vergessen, daf3 man fir
knappe DM 1.300,- bereits
einen 70 cm-Bildschirm zum
Videospielen bekommt. Fir
den PC kostet ein vergleich-

barer Monitor mind. das
Zehnfache!

8. Wir glauben, daf3 die
Sega-Freaks trendbewuf3ter
und offener gegeniiber

Innovationen sind als andere.

9. Leute, kauft den Sega
Saturn Ende August, ihr
werdet es nicht bereuen,
Sega Saturn ist ein absolutes
Muf3. lhr kénnt euch auch auf
der IFA in Berlin selbst ein
Bild von dieser Traumkonsole
machen!

Codemasters

1. Der Neptune ist keine
State of the Art-Maschine
und muf3 deshalb preisgiin-
stig sein, um Erfolg zu
haben. Wenn sie es schaffen,
das Gerdt zum aktuellen
Preis fir den Mega Drive im
Bundle mit ein paar guten

Spielen anzubieten, wird es
sich sehr gut verkaufen. Es
sieht ganz danach aus, als
ob es fir die ndchste Zeit die
beste Maschine auf Modul-
basis bleiben wird. Der
Saturn ist ein wesentlich
aufregenderes Gerét. Das
einzige echte Problem beim
Saturn (und bei Konkurrenten
wie der PlayStation) ist der
Preis. Es ist eine Menge

Peter Williamson,
Entwickler von Micro-
Machines 2

Geld, die man da fiir eine
Spielekonsole hinblattern
muf3. Sicher wird sich der
Saturn trotzdem gut verkau-
fen, weil die Leute die besten
Spiele wollen. Die Versionen
von Virtua Fighter und
Daytona, die fast die Qua-
litét der Arcade-Vorbilder
erreichen, erdffnen da
taszinierende Zukunftsaus-
sichten.

2. Der Mega Drive wird
noch lange nicht vom Markt
verschwinden. Er hat den
Vorteil, viel preiswerter als
alle neuen Maschinen zu
sein. Ich denke, es wird fur
die néchsten zwei bis drei
Jahre noch einen gesunden
Mega Drive-Markt geben.
Natirlich wird dieser Markt
mit zunehmender Verbrei-
tung der neuen Maschinen
immer kleiner werden.

3. CDs werden mit Sicher-
heit in Zukunft das wichtigste
Speichermedium. Die Pro-

duktionskosten erlauben es
uns, wunderbare, umfangrei-
che Spiele zu machen und
trotzdem nicht mehr dafiir zu
verlangen als fiir eine Cart-
ridge (oder sogar weniger!).
Ich glaube nicht, daf3 die CD-
Zugriffszeiten ein entschei-
dender Nachteil sind. Man
kénnte das gesamte Mega
Drive MicroMachines 2 in

ungefdhr 5 Sekunden von
der CD ins RAM laden.

4. ch denke, wir sehen in
Zukunft mehr und mehr
Spiele mit eindrucksvollen
3D-Gratfiken. Die Entwickler
werden beginnen, einige
wirklich originelle Spiele zu
produzieren, die man in 2D
einfach nicht umsetzen kann.
Fur die Spieler ist das grof3-
artig, weil sie véllig nevartige
Spiele geboten bekommen.
Trotzdem werden die 2D-
Spiele nicht verschwinden.
Die Leute werden hoffentlich
bemerken, daf einige Aspek-
te des Gameplays einfach
besser in 2D funktionieren,
und akzeptieren, daf3 ein
Spiel grof3artig sein kann,
egal ob es nun zwei- oder
dreidimensional ist.

5. Ich denke, daf die

Strategiespiele etwas an
Bedeutung zunehmen werden
- einige der Spiele, die jetzt
aut PC CD-ROM populér
sind, werden ihren Weg auf
den Saturn machen und
einen guten Eindruck hinter-
lassen. Action-Spiele werden
jedoch weiterhin den gréfiten
Marktanteil ausmachen.

6. Segas grofte Starke ist
ihre Automaten-Abteilung.
Sie beherrscht die Spielhallen
mit grof3artigen Spielen wie
Virtua Fighter und Daytona.
Wenn sie es schaffen, von
diesen Games akkurate
Umsetzungen fiir den Saturn
auf die Beine zu stellen,

werden sie viel Erfolg haben.

7 . Es sind die Grafikféhig-
keiten, die der Saturn dem
Pentium-PC voraus hat. Er
kann eine Menge Sprites sehr
schnell umherbewegen. Ein
Pentium-PC hat zwar einen
schnellen Prozessor, wird
aber von der Grafikkarte
ausgebremst. Ein weiterer
Vorteil des Saturns ist sein
universeller Standard - jeder
Saturn ist gleich. Pentium-PCs
unterschiedlicher Hersteller
unterscheiden sich in ihren
Grafikféhigkeiten gewaltig
voneinander. Dies bedeutet,
daf3 bessere Pentiums nicht
bis zum Letzten ausgereizt
werden.

8. Ja, vielleicht, auf jeden
Fall hat es schon zahlreiche
tolle Spiele gegeben, die
zuerst auf dem Mega Drive
herauskamen. Ich glaube, mit
dem Aufkommen der CD als
Speichermedium wird ein
héheres Maf3 an Innovation
und Kreativitét als je zuvor
auf uns zukommen.

9. Preiswerte Maschinen,
preiswerte Spiele. Nur wenn
Millionen von Menschen
einen Saturn besitzen und
nur wenn die Spiele giinstig
genug sind, daf3 man sich im
Jahr eine Menge davon
leisten kann, werden Entwick-
ler und Publisher sich viel Zeit
datir nehmen, grof3artige
Games zu produzieren.

10. Lest die Reviews und
kauft nur die besten Spiele.
Wenn Publisher und Entwick-
ler merken, daf3 sich schlech-
te Spiele nicht verkaufen,
werden sie gute entwickeln
mussen! Irgendwann im Lauf
des Jahres werden wir etwas
sehr Aufregendes fir die
Sega-Maschinen herausbrin-
gen, das mit MicroMachines
zu tun hat.
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Electronic Aris

1. Beide Systeme zeichnen
sich durch erhebliche Steige-
rungen in der Leistungsféhig-
keit gegeniiber dem Mega
Drive aus. Der Erfolg dieser
Systeme diirfte unter ande-
rem von den Faktoren Mar-
keting, Verfigbarkeit und
Preis abhdngig sein und
wieviel Software in welcher
Qualitét fir beide Systeme
zum Start zur Verfiigung
stehen wird.

2. Allen bisherigen Erfah-
rungen nach ist mit einer
gewissen Ubergangszeit zu
rechnen, in der die Endkun-
den die Entwicklung der
Systeme beobachten. Der
Wechsel wird umso schneller
vonstatten gehen, wenn die
zur Verfigung stehende
Software und die Preisgestal-
tung der Hardware fir den
Endkunden zufriedenstellend

sind.

Wolfram von Eichborn,
Geschaftsfuhrer

3. Cartridges haben von
ihrer Konzeption her klare
Grenzen, was die Speicher-
kapazitat angeht. Die CD als
Speichermedium dagegen
hat konzeptionell eine hohe
Kapazitat, und mit der
Weiterentwicklung der CD-
ROM-Technologie wird der
Datentransfer sicher bald
akzeptable Werte erreichen.
Langfristig wird sich die CD
als Medium in diesem
Bereich durchsetzen.

”
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4. Die Verwendung von 3D-
Grafiken wird sicherlich von
der Thematik des Spieles
abhéngig sein. Generell
verschaffen 3D-Spiele einen
realistischeren Eindruck, als
dies 2D-Spiele vermitteln
kénnen. Insgesamt wird der
Anteil an 3D-Spielen sicher
zunehmen.

9. Man kann davon ausge-
hen, daf3 die etablierten
Genres im Spielebereich
weiterhin existieren werden.
Die grafische Gestaltung
wird sicher weiter ausgebaut
werden und es wird zuneh-
mend Vermischungen der
einzelnen reinen Genres
geben, um Spiele interessan-
ter und vielseitiger gestalten
zu kénnen.

7. Der Saturn ist als Spiele-
maschine konzipiert und
zeigt seine Starken eindeutig
im Bereich Grafik, Sound
und den Darstellungsmég-
lichkeiten von 3D-Grafik. Der
Pentium dagegen ist keine
reine Spielemaschine und,
abhéngig von verwendeter

Gratikkarte bzw. CD-ROM,

eher ein Multitalent.

8. Sega-Fans sind im Durch-
schnitt wesentlich jinger als
z. B. die PC-User und haben
sich fir eine reine Spielema-
schine entschieden. Sie sind
mit Sicherheit ebenso innova-
tiv und aufgeschlossen wie
die PC-Spieler, nur liegt der
Schwerpunkt eindeutig auf
der ,unkomplizierten” Unter-
haltung nach dem Motto
_Einschalten und Zocken”.

Q. DafB3 er mit der Einfihrung

der neven Konsolen seinen
Markanteil steigern kann.

10. Bleibt dem Sega

Magazin treu.
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Shiny
Enfertainment

1. Neptune - Die ersten
Spiele waren nicht beein-
druckend, doch die néchsten
Spiele sehen sehr gut aus.
Wie auch immer, die besten
Programmierer konzentrieren
sich auf den Saturn, was
wenig Unterstitzung fir den
Neptune bedeutet. Saturn -
Wenn dlle Spiele wie Virtua
Fighter sind, wird er riesigen
Erfolg haben. Ich warte
jedoch auf Daytona USA,
bevor ich mich entscheide.
Haben sie eine Chance?
Beim Neptune kommt es nur
auf den Preis an, die Hard-
ware ist gelungen. Sega
sollte aufhéren, richtig
schlechte Spiele fir den
Saturn erscheinen zu lassen,
indem sie nur guten Spielen
thre Zustimmung geben.
Dann kann man sich noch
Uber den derzeitigen Preis
der Hardware und Spiele
argern (als Import!).

2. Es wird Jahre davern,
bevor 32 Bit 16 Bit ein- und
iberholt (1997-1998). Dann
wird der Mega Drive sehr
schnell verschwinden.

3. Ich bevorzuge CD-ROMs,
wenn die Spiele billiger sind.
Cartridges sind zu teuer. Der
einzige Nachteil von CD-
ROM s ist ihre Geschwindig-
keit, aber nach einer gewis-
sen Zeit wird man dies beim
Spieldesign beriicksichtigen.

4. Das ist doch nur der letzte
Schrei..... Es gibt neve Arten
von Spielen und Gameplays,
die erst entdeckt werden
mussen.

5. Millionen von Beat “em
Ups, Millionen von Rennspie-
len, Millionen von Sportspie-
len, Millionen von Doom-
Spielen und nur eine Hand-

David Perry, Prasident

voll wirklich einzigartiger
Spiele!

6. Sega hat alles, was man
braucht! Der Pico fiir ganz
kleine Kinder, der Game
Gear als giinstiger Handheld,
der Mega Drive als billiger
16-Bitter, der Neptune als
teurer 16-Bitter/billiger 32-
Bitter, der Saturn als teurer
32-Bitter, die Spielhallenau-
tomaten als Garantie fir

Spielenachschub.

7. Ein Pentium PC kostet das
Vierfache und erfordert
technisches Wissen.

8. JAll

9. Wenn du ein schlechtes
Spiel kaufst, dann sag’s all
deinen Freunden, wenn du
ein gutes Spiel kaufst, dann
sag’s auch all deinen Freun-
den. Das ist der einzige
Weg, wie die Entwicklung
von schlechten Spielen
gestoppt werden kann. Laf3
auch deine Schwester mal
spielen!

10. Sega hat Earthworm
Jim gerade zum Spiel des
Jahres und zum Spiel mit der
besten Grafik des Jahres
gewdhlt. Danke, Segal
Earthworm Jim 2 kommt
spatestens Weihnachten.
Schreibt an eure TV-Sender,
dal3 sie die Earthworm Jim-
TV-Show zeigen, die von den
Universal Cartoon-Studios
produziert wird.




Acclaim

Enfertainment
GmbH

1. Unabhéngig davon,
welche Chancen die Systeme
haben, wird Acclaim sowohl
den Neptune als auch den
Saturn mit hochwertiger
Software unterstiitzen. Bis in

das Jahr 1996 sind mehr als
zehn Titel geplant.

2. So etwas geschieht nun
nicht Uber Nacht. Bei gut
900.000 installierten Mega
Drives in Deutschland exi-
stiert auch weiterhin ein

grof3er Markt fir Software
auf 16 Bit-Ebene. Stolze
Mega Drive-Besitzer, die sich

e

entertftainment Iinc

noch keine 32 Bit-Kiste
leisten kénnen, wollen auch
weiterhin mit anspruchsvoller
Software versorgt werden.
Und so wird Acclaim neben
den Neuentwicklungen fir
32X und Saturn auch weiter-
hin dem Mega Drive und
Game Gear treu bleiben.

3. Diese Frage eriibrigt
sich, da nach wie vor nicht
die Hardware wichtig ist,
sondern das Game Design.
Es geht immer darum,
wieviel Speicherkapazitat
man fir welchen Zweck
bendtigt. Ein pompdses
Shoot “em Up kommt heutzu-
tage doch locker mit 32
MEG aus, wdhrend sich
Interaktive Filme und CD-
Sound nur noch mit dem CD-
Medium realisieren lassen.

4. Die 3D-Welle wird
zweifelsohne anhalten. Die
letzigen Anfénge werden auf
lange Sicht das Zeitalter der
so hochgehypten Virtuellen
Realitét einleiten. Und das ist

gut so. Wir leben schlieflich
tagtaglich in einem dreidi-
mensionalen Raum, also
warum sollten wir nicht auch
in 3D spielen kénnen?

5. Ich glaube, es stellt sich
immer mehr heraus, daf3 nur
noch Spiele mit sehr hoher
Qualitét und gutem Game-
play gekauft werden. Die
Konsumenten sind
anspruchsvoller geworden,
was ihr gutes Recht ist.

6. Sega-User sind technisch
anspruchsvoller und bevor-
zugen ,ausgewachsene”
Spiele. Sega-Fans haben im
Vergleich zu Nintendo-Fans
sicher den Vorteil, daf} sie in
letzter Zeit mehr Hardware-
Neuheiten bekamen.

7 . Der Pentium ist immer
noch zu tever, als daf3 er
sich als Spielemaschine
durchsetzen kdnnte.

8. Ich wiirde sagen, daf3
Sega-Fans durch ihr durch-
schnittlich hoheres Alter auch
anspruchsvollere Spiele
zocken kénnen als andere
User. Ich sehe Sega-Fans
immer als unabhéngige,
freakige Insider an, die
wissen, worauf es bei Spie-
len ankommt.

9. Sega muf3 mit einer
eftektiveren Marketingstrate-
gie an die Konsumenten
herantreten, um den Fans
klarzumachen, wie innovativ
die jetzige Sega-Hardware
wirklich ist.

10. Bitte verlaBt euch nicht
nur auf die Bewertungen in
Magazinen, sondern geht
ruhig auch mal zu eurem
Handler, um das Spiel dort
Jive” auszuprobieren. Laf3t
euch auf3erdem nicht unter-
kriegen!

FACTOR 5

1. Als Entwickler steht man
durch viele neue Systeme vor
einem echten Problem:
Welche soll man unterstiitzen
und welche nicht2 Wir sehen
zwar das technische Potential
des 32X und natiirlich auch
eines Neptune als ganz
gewaltig an, konzentrieren
uns aber auf den Saturn.
Langfristig ist der Saturn
Segas neves Flaggschiff, und
rein technisch bietet erst
diese Maschine die Méglich-
keiten, die wir fir die nach-
ste Generation an Spielen
bendtigen.

2. Das 16 Bit-Potential ist
immer noch riesig und
gerade Sega selbst wird
noch viel aus dem puren
Mega Drive machen. Langfri-
stig wird die 32 Bit (bzw. 64
Bit) Generation die 16-Bitter
sicher ablsen - dies wird
allerdings lénger dauvern als
wir meinen.

3. Sollte im Cartridge-
Bereich nicht ein Speicher-
wunder passieren, liegt die
nahe Zukunft bei der CD -
nur auf CD lassen sich die
Datenmengen unterbringen,
die die Spiele von morgen
brauchen.

4. Alle genannten Spiele
sind echte 3D-Spiele - und
die werden sich einen
gehorigen Anteil des Marktes
sichern. Trotzdem ist mit
klassischen Spielen nicht
Schluf3, denn viele Genres
funktionieren nur im alther-
gebrachten Stil richtig gut.
Donkey Kong Country aller-
dings beweist, daf3 auch die
,alten” Spiele mit neven 3D-
Optiken sehr viel reizvoller
werden.

5. Alle Genres werden
durch 3D aufgefrischt wer-
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den, und einige werden
dadurch erst wieder an
Bedeutung gewinnen - unter
den Tisch wird wohl keines

fallen.

6. Sega besticht vor allem in
den Arcades durch innovati-
ve 3D-Spiele und treibt schon
seit Jahren die technische
Spirale an vorderster Front.

Julian Eggebrecht,
Geschaftsfuhrer

7. Der Saturn ist fir Spieler
viel besser geeignet als ein
PC: Die Grafikfahigkeiten
sind Uberlegen, der Sound ist
um Jahrzehnte besser und
die Bedienung traumhaft
einfach - all dies wird noch
unterstitzt durch bessere
Spiele. Saturn contra PC?2
Der Saturn gewinnt.

8. Sega-Fans sind sicher
etwas ndher am Puls der Zeit
als andere - mit der techni-
schen Entwicklung von Sega
entwickeln sich auch die
Fans weiter.

Q. Wir wiinschen uns EINE
neue Konsole, die Klarheit in
den Sega-Markt bringt - diese
Konsole sollte (angesichts der
Konkurrenz von Sony und
Nintendo) der Saturn zu
einem verninftigen Preis sein,
kein aufgepdppeltes Mega
Drive! Demnéchst kommt von
uns: Mega Drive: Indiana
Jones - Greatest Adventures
(LucasArts), Game Boy:
Animaniacs (Konami).
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Als Speer legt Izzy groBere Entfernun-

gen zuruck!

U.S.GOLDS NEUES
SPIEL MACHT
SCHON JETZT VON
DER OLYMPIA-
LIZENZ 1996
GEBRAUCH.
WELCHE FIGUR
DAS OFFIZIELLE
MASKOTTCHEN
DER SPIELE IN
ATLANTA AB APRIL
AUF MEGA DRIVE
UND 32X ABGIBT,
SCHON JE

der Keule drohen.

Eine recht merkwiirdige
Geschichte bemiht sich ver-
geblich, olympische Stimmung
zu erzeugen. lzzy, das Mas-
kottchen, lebt mit seinen
Freunden in (!!) der olympi-
schen Fackel und gilt als echter
Wirbelwind. Nun will er zu
allem Uberfluf3 auch noch an
den Olympischen Spielen
teilnehmen, wozu € e die Facke
verlassen m&ﬂ‘ﬂ&D Altesten
gestatten es ihm, allerding
dann, wenn er es schafft, nock
vor der Erdffnung die finf
olympischen Ringe zusammen®
zutragen.

Erwartungsgemaf3 verpackte
U.S.Gold diese Geschichte in
ein Jump & Run-Spiel, iberra-
schenderweise jedoch in ein
sehr gelungenes. |zzy, der in

r

F

Ab und zu mulB man dem Gegner mit

>

e
e/

' >

Wen das Gewand uueblﬁht ist,

schwebt Izzy langsam zu Boden.

Sachen Animationen Verglei-
che mi Cool Spot mcht scheu—

wie eine Rake@e ubh&:en ols
schnitfiger Speer groBere

Entfernungen Uberwinden, als
Wurfhammer gen Himmel

flieger Berge

Uber Stock und
Stein skaten.

N Gute Spielbar-
keit, abwechs-
ungsreiche

1 Grafiken und
diverse Bonusle-

M’EIS I'UI"ICIEI"'I

F22y % O&Juopic Quest

schweben, als Drachen-

hinabgleiten oder

lzzy’s Quest ab. hi

* Mega Drive (16 MBit),

32X (32 MBit) '1
* Hersteller: U.S.Gold
* Genre: Jump & Run
* Release: April/ Juni i
* Levels: 8 + 6 Boni

Besouderheiten

* witzige Grafik
* offizielles Maskottchen
* viele Fdhigkeiten von lzzy

First Look

Ein Jump & Run-Spiel in bester Cool
Spot-Manier scheint mit lzzy's
Ringejagd auf uns zuzukommen.



Mayer & Partner

—— Die aktuellen Tips zu allen Spielen.

News und facts zu Hard- und Software.

Technische Hilfe, wenn’s brennt.

Montag bis Freitag von 10 bis 18 Uhr.

i Infoser«vice

Schreib uns jetzt!

Wenn Du es genau
LTy SEGA Infoservice, Postfach 305568, 20317 Hamburg

wissen willst: Coupon

ausschneiden und Name:

abschicken. SEGA

G6/2 NSOS

informiert Dich dann Adresse:

als Erster uber die

Alter:

neuesten Neuigkeiten.

System:
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Aufgepaft! Die SEGA Box ist eure Tauschbérse, Kontaktecke,
Kleinanzeigenseite, Verkaufscorner oder wie auch immer ihr sie nutzen wollt.
Zum Preis von nur DM 5,- kénnt ihr eure personliche K

5 MEGA DRIVE

Tausche Captain America, Super
Thunderblade und Space Harrier 2
gegen X Men und Wolverine, ab 18
Uhr, Rico Tel. 035954/3352

Verkaufe MD-Spiele: Tales u.
Flintstones fir je 50 DM; suche Street

DIESER
MEHRWERT
HILFT HELFEN!

Weil mehr

drauf ist,
ist auch

mehr dran:

Wohifahrtspflege

Wohlfahrtsmarken.

i 'Iu.'lld_ i, ¥

""""""""""

Racer; Tel. 034602/20804 Thomas
ab 18.30 Uhr

Verk. PGA Euro Tour 40,- Road Rash
2 35,- James Pond 2 30,- Haunting
25,- Bio Hazard 30,- Star Wars CD
40,- Tel. 04371 /2967

Verk. Mega Drive + 2 Pads + 4 Spiele
(Sonic & Knuckles, Earthworm Jim,
Aladdin) alles dt. und originalver-
packt mit Codes fiir 450 DM,

Tel. 08381/5849

Verkaufe Dino Dinis Soccer fiir DM
70,- oder tausche gegen Winterchal-
lenge oder Olympics;

Tel. 0761/41659 o. 482984

Verk. ca. 100 Mega Drive Spiele, z.
B.: Urban Strike, WWF Raw, Soleil,
Sonic 4, Phantasy Star 4 usw...

Tel. 04521/71497 Andreas

Verk. MDII + MCDII + 2 Pads (ein é
B.-Pad) + Scartkabel + US-Adap. +
16 MD + 3 MCD Spiele fir nur
799 DM; NP 2449 DM;

Tel. 030/2423696 Matie

Verkaufe o. tausche viele Spiele fir
MD, MCD, GG wie z.B: Mértel
Kompott 2 auf VB! 09153/8404;
Fax 09153/4630

i RS | D Jaguar
R MegaDrive 32X M;QGC it 109,95
upeerngder dT]DQ-Qg Syﬁc,fﬂCC] dt]sglf;ﬁ
Cannon FO 4t119,95 Soleil Drive 32X

N = pal 89.95 MegArEl\ ompott 2 us149.92
HL'? 9,95 us 129.
Ih;’lh'::m‘f@s\.f atgr \ éﬂ%@ 95 Pg"!e*fg: };A%CTJSCT s dt 149,95
Road RaS 119,95 SUP jon

| samurai Showdown 31129,‘?5 Sarum, Playsggmsmei 1499.-

| Shining Force

| ry of ThOC . ¢ antrage. Ot
| %IC?V%E anggée;%% %‘gﬂ, NNG. DME

| Versand. VOrke

d Preisandery
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Verk. MD + 12 Spiele: EWJ, PGA
Golf 3, Sonic 1 bis Knuckles, NBA
Jam, Dragon Bruce, NHL, nur
komplett: DM 650,- 040/4204079

Verkaufe Spiele fir Mega Drive,
MCD, 32X, Master und Game Gear,
z.B: 10 dltere MD Module fir 300
DM! Tel. 07724/77 47

Verkaufe Combat Cars, Aladdin,
Ottifants, Ecco | fir je DM 50,-. F1,
Streets of Rage II, Street Fighter SCE ||
fir je DM 60,-, Manuel Platte,
Bellerstr. 97, 50354 Hirth

Verk. Mega Drive + 2 Pads + 7 Spiele
(z. B. Virtua Racing, Sonic 3, Aladdin,
FIFA Soccer) fir DM 600, -

Tel. 0711/682016

Verk. MD 2 + 2 Pads + 32X-Konsole
+ Virtua Racing Del., Star Wars Arc.
32X und Kénig der Léwen. Nur
komplett DM 800,-

Tel. 09568/86928

Kaufe/tausche Sp. f. MD, CD + 32X.
Habe V. Racing, Soleil, Soulstar u. a.,

event. auch Verkauf méglich.
Tel. 04774/1789 Rainer

Tausche Urban Strike, Streets of Rage
Il und 3 weitere Spiele, suche Zero

Tolerance, Shining Force |l

Tel. 05541/31393

Verk. od. tausche (Tazmania, Paperb.
2, Fantasia, Ecco, F22). Suche Mr.
Nutz, Sonic Spinball, Sonic 3,
Woagner, Dieckmann Str. 25,

08280 Auve

Verk. Mega Drive mit 2 Spielen:
Krusty’s Fun House ud Haunting. Preis
DM 240,-, ab 14 Uhr

Tel. 0421/585769

Tausche Spiele fir Mega Drive, Mega
CD, 32X und SNES. Suche VR32X
Tel. 09633/574

Verkaufe Sonic 2 und Super Wrestle-
mania fir je DM 65,- und Mega

- .

einanzeige aufgeben! g(&

Games | fir DM 120,-. Dennis Wolff,
Kompstr. 36, 50354 Hirth

Verkaufe oder tausche Robocop 3,
Rise, Aladdin, Worldcup USA gegen
Gebot. Tel. nur fir CH 077/898034

Verkaufe Kid Chameleon, Sonic,
Spiderman, Crueball und Altered
Beast fir je DM 50,-, Game Genie fiir
DM 80,-, H. Reichardt, Heidenberg
93, 99510 Apolda

Verkaufe Soleil DM 95,- oder
tausche gegen Mega Bomberman
Tel. 02801/6038 ab 19 Uhr Werner

Verkaufe F15, USA 94, Sonic 2, F1
(Domark), FIFA Soccer 93, Outrun
2019 fiir je DM 30,-, Jérg Wehner,
Fr. Ebert Str. 276, 51373 Leverkusen

Ruf an verk. Mega Drive + 8 Spiele +
2 Pads usw.... Preis nach Vereinba-
rung Bye... Tel. 0209/379062,
17-20 Uhr Lukas

Tausche Another World, Strider 2,
Terminator alle gegen Kénig der
Léwen, Lave, Th. Brugsch Str. 24,
13125 Berlin

Tausche Jurassic Park und Sonic 2
beide gegen Ranger X. Lave, Th.
Brugsch Str. 24, 13125 Berlin

Suche Handbuch mit Plénen fir
Fantasy Star 3 fir Mega Drive. Zahle
gut. Tel. 02981/7759 Detlef

Verkaufe oder tausche 15 Spiele,
suche Snooker und NHL 95 u. andere
Sportgames. Tel. 01772096558

Suche Jurassic Park, McDonald’s
Treasure Island, Ecco |, Dragon’s

Fury, Dschungelbuch, Ghostbusters
Tel. 02043/42745

Tausche Jurassic Park gegen Sonic 3,
Sonic Spinball, Star Wars 32X,
Dschungelbuch, Schlimpfe, Ristar
Tel. 02232/46732




Coatnai el T R I M e L
S E G A

Verkaufe Grandslam Tennis DM 25,-,
auch Tausch méglich

Tel. 07254/4943 ab 16 Uhr

Tausche/verkaufe MD u, MCD-
Module. Habe z. B. Soleil, Ristar,
WWF Raw etc. Tel. 0641/791740

Verk./tausche Dune 2 DM 80 -,
Turtles Tournament Fighters DM 50, -
Mario Lemieux lce Hock. DM 50 -
Tel. 02451/66934

/

Verk. Might & Magic, Puggsy, Gods,
Flintstones, Zombies, Columns, S.
Hang On, S, Spinball o. Tausch.

Tel. 038327/80350

Verk. MD-Spiele, Gynoug, O. Gold,
Eternal Ch., Dragon’s R. je DM 20, -
gut erhalten, Andreas Tiirk,
Lennestr. 6, 09117 Chemnitz

Verkaute 7 Sega-Spiele z. B. Super
Hydlide usw. fiir je DM 40,-. Bin
erreichbar um 17 bis 20 Uhr.

Tel. 02552/98132

Verk. Thunder Force 2 und Power-
monger j¢ DM 55,- Tel. 04708/253

Verkaute Street Fighter || SCE DM
79 -, Sandro, Tel. 0711/377853

Tausche Gynoug gegen Gunship oder
Batman Returns uv. Boogerman oder
Probotector Tel. 03663/423518

Verkaufe Sega Mega Drive 2 mit
einem Spiel, Joypad, Joypad-
Verléingerungskabel fir DM 125,-
Tel. 07132/41615

Suche Modulsammlungen u. Neuhei-
ten f. MD-MCD-32X-SNES efc. z. B.

Ristar, Schlimpte, Story of Thor etc.
Tel. 0641/71250

Verk./tavsche Soleil, Ecco 2, Sonic 2,
Londstalker suche Shining Force 2,
Syndicate dt. Tel. 05171/56542

Verkaufe MD + 1 Joypad + 1 Power
Arcade Stick + Spiel: NHL Hockey 95
fir zusammen DM 180 -

Tel. 02642/980244

Suche Rollenspiele fir MD sowie
Action Replay MK 2. L. Stockhowe,
W. Borchertstr. 41, 06126 Halle
Tel. 0345/666736

Verk. Sega Mega Drive mit 3 Pads
und 10 Spielen wie Tiny Toons,
Puggsy usw. fir DM 600,-

Tel. 05671/6213

Verk. Pacmania DM 40, Tale Spin
DM 45,-, Ariel DM 30,-, Zool DM

B 0 X

25,-, Ottifants DM 50,-
Tel. 08193/7527 ab 16 Uhr

[ MASTER SYSTEM

Verkaufe Master System Il + 2 Control
Pads + 2 Spiele, Preis n. V., J. Hanle,
Nevoigtstr. 3, 09117 Chemnitz,

Tel. 0371/854087

Verkaufe Master System Il mit 8
Spielen: Streets of Rage, Der Kénig
der Léwen, Donald Duck |, Strider I,
Wonder Boy: 250 DM; Lars Melzer,
Schulweg 1, 19089 Runow

Verk. Moonwalker u. Action Replay je
65 DM; Tel. 02275/4058
ab 14.00 Uhr

Verk. ca. 60 Sega Master Spiele;
Tel. 04521/71497 Andreas

Verkaufe Flintstones und Donald Duck

an den Meistbietenden. Spiele fast
neu. Tel. 02171/47892

Verkaufe: The Ottifants, Batman
Returns, Streets of Rage 2 + 4 weitere
Spiele fir DM 180,- Tel. 07792/2623

Verkaute Master System mit 5 Spielen
+ Tips & Tricks. Preis nach Vereinba-
rung. Tel. 03583/704721 ab 18 Uhr

Verkaufe: Slap Shot DM 20,-, Back to
the Future 3 DM 20,-, zus. DM 30,-
Tel. 0751/17444. Benjomin

ab 17 Uhr

Verk. MS, 2 Pads, 11 Spiele, DM
400 - auch einzeln.

Tel. 03573/63564

Verk. Master System mit 12 Spielen
u.a. Sonic 2 Olympic Gold, Ayrton
Senna, GP Rider fir DM 200 -, Tel.
05551/51258

Verkaufe MS Il Spiele: Dick Tracy,
Thunder Blade je DM 30,- und Out
Run, Sonic 2 e DM 35,-.

Tel. 036873/20497

Verk. MS2 mit 5 Spielen u. 2 Control
Pads DM 200,-. Spiele: Road R 30,
Spiderm. 30, Dafty D 60, Global G
20, Tel. 686282 in 18273 Giistrow

Verk. Ultima IV, Star Wars, G.
Gladiator, Back to Future 3, New
Zealand Story o. Tausch g. 1 MD
Tel. 038327/80350

[ GAME GEAR

Verk. GG-Sp. Sonic T.T. DM 50,-, G-
Loc DM 40,-, Tom u. Jerry DM 30,-,

Gex

129,95

Versand + Ladengeschift

Nirnbergerstr. 26
90762 Firth

Theme Park 129,95
Corpse Killer 129,95
Supreme Warrior 129,95
Crime Patrol 129,95
Rise of Robots 119,95
SEGA MD
Battletech us 129,95
Pirates us 119,95
NBA JAMT. E. dt. 139,95
Clay Fighter dt. 119,95
SEGA CD
Sega CD + Spiel 389,95
Road Avenger 9,95
Mickey Mania 99 95
Soulstar 119,95
B. C. Racer dt. 119,95
Alterbruner 32X 114,95
Super Space Harrier 32X 119,95
Golf-Best 36 Holes 32X 139,95
Motorcross Champion 32X 139,95
NEO GEO CD
Neo Geo CD 989,00
The King of Fighler 94 139,95
Samurai Shodown 2 139,95
World Heroes 2 Jet 119,95
Aero Fighters 2 109,95
The Super Spy 89,95

Ladengeschift Ladengeschaft
Karl-Grillenberger Str. 16 Martin Lutherplaiz 2
90402 Nirnberg 91054 Erlangen

NBA JAMT. E. 139,95
JAGUAR
Jaguar Konsole 499 00
Jaguar 569,00
Alien vs. Predator 129 95
Cannon Fodder 129 95
Iron Soldier 129.95
Val d’lsere 11995
Jaguar CD demndchst erhaltlich

SEGA SATURN

]

Saturn Konsole
Panzer Dragon
Victory Goal
Klockwork Knight
Gate Racer

@22 00
14995
159 95

9% 95

149,95

MANGA-ANIME-VIDEOS

Crying Freeman -V e 29,95
Cyber City I+ € 29,95
AD Palice I-Ili je 29,95
Geno Cyber |-l e 29,95
Legend of the 4 Kings, Kapitel 1-2 39,95
Devil Man |+]] e 34,95
Techno Police df 39,95
Urotsukidoji |l 39,95
Urotsukidoji Il Epi. IFIV je 29.95
Wings of Honneamise 39,95

Ruftan: 09 11/7 41 81 85 von 10%- 20

Fax: 0911/7418285

Irtiimer u. Preisanderungen vorbehalten, 9,- NN Gebohr, ab 200 - Versondkosten frei, Ladenpreise kannen *.'ms'iefiy

Turnstr. 6 75173 Pforzheim Tel. 07231 21404

SEGA MEGA

Die Schiimpfe
Cannon Fooder
BUBBSY 2

Earth Worm Jim
FIFA Soccer 95
Micky Mania
Micro Machines 2
NBA JAM Tour.ED.
NHL Hockey 95
Pitfall

Red Zone

Ristar

Sonic vs. Knuckles
Solei

Urban Strike

WWF Raw

Zero Tolerance

Syndicate
F194

Gestaltet v. Werbegestaltung Hartmann Tel. 07044 42073 Fax 42795

DRIVE

109,90
109,90

69,90
129,90
109,90

69,90
119,90
119,920
119.90

79,90
109,920
119,90
129,90
129,90
119,90
129,90
109,90

Kawasaki Superbike 119,90

109,90
119,90

Super Nintendo

Blackhawk
Bomberman 2
Choplifter 3

99.90
119,90
69,90

Donkey Kong Country 139,90

Legend

Mickey Mania
Pitfall

Super Battletank 2
Indiana Jones Adyv.

NEU von SEGA
SEGA 32 X

After Burner 2
Fahrenheit CD
Metal Head
Star Wars
Space Harrier
ifua Racing

69,90
79,90
79,90
79,90
99.90

389.-- DM

139,90
139,90
139,90
129,90
129,90
129,90

Super Nintendo/ SEGA Mega Drive
SEGA 32X/ SEGA SATURN/ Panasonic 3D0
ATARI Jaguar/SEGA CD/ NEO GEO CD
PC CDROM/ SONY Playstation

Laufend Neuheiten!
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zus. DM 130,- Tel. 0911/6002768

S E B O

Jurassic P. DM 30,-, Alien 3 DM 40,-,

Verkaufe Game Gear und viele Spiele

fir MD, MCD, GG auf VB!
Tel. 09153/8404 Oliver!
Fax 09153/4630

Verk. GG mit 2 Spielen und Energie
Pack fir DM 200,-, alles originalver-
packt. Tel. 06501/17338 Konz-
Kénen (3 Wochen alt)

Incred. Hulk, Shinobi 2, Terminator,
Chakan zu verkaufen. Olaf Gaide,
Wilhelmstr. 11, 31840 Hess.
Oldendorf

Kaufe Game Gear TV Tuner/Secam
System und Lupe. Edmund Wystemp,
Am Wall 2, 46286 Dorsten.

Tel. 02369/21216

E MEGA CD

Verk. Mega CD u. Mega Drive mit 7
Spielen fir Mega CD und 3 Mega
Drive Spielen mit 2 Pads fir DM
800,- Dusseldorf Tel, 392743

Verk. MD + MCDII + 4 CD + 33
Module + GB - IR Pads + Scartk. fir
DM 2.500,-, auch einzeln éfters
probieren. Tel. 00431/6857242

s e e B e e
|
: .
I [—
| =) =
[
| < =
.%.—‘5‘-’ 5 =
| > = e ©
L O - =
2z 2 & ®
st = 3 <2
29 0 . @
3T f g
{a B = i
c Q
GE S 3 =
- =25 @ = @
SO oy E
2 o %oz @
2¢ E ¢ 32 =
op O P gD
D o L
55 C0C=Eg
et E-—
n cC c -
i — =
UQEEQmﬁ
T XY @ DA
c P i | Wm
. maNE‘_
WELOIER O
€8s £92
CIJ—'E; C=
@meEgm
~ao QO
o @ M o e
:ﬁOﬁ.E' -
o c ~ @ 0O
=Iﬁ : -
< ©
S22 £ ¢
o 0 - Q@
P A 2 2
3-::*5 2 =
@) © .
qu} > -
=Wl s = N
Q

-l

Suche preisgiinstigen Mega-CD | oder
Il, auch ohne Spiele;
Tel. 0341/2512655 (Mario verlan-

gen, ab 17.00 Uhr); suche auch
Mangas

Verk. MD + 8 Sp. + 2 Pads: 450 DM
VB, MCD Il + 4 Sp. z.B: Silpheed
usw.: 450 DM VB, zusammen 850
DM. Tel. 08122/92956 fragt nach
Christian

Verk. Mega Drive + Mega CD |l
zusammen fir DM 429 -, Ecco the
Dolphin DM 45,-, Jurassic Park DM
55,-, Tel. 037752/4621 ab 18 Uhr

Verkaufe MD + MCD 1 Jahralt + 11
Spiele z. B. Dune Il, Battlecorps, F1
Racing VHB DM 1.100,-,

Tel. 0931/274932 ab 18 Uhr, Wolfi

Verk. Mega CD u. Mega Drive 2 mit
2 Pads u. 3 Mega CD-Spiele u. 2
Mega Drive-Spiele fiir DM 800 -,
Tel. Dusseldorf 392743

Verk. Mega CD 2, DM 200,-, mit 6
Spielen (u. a. Dune, Jur. Park, Sonic)
DM 440,-, T. Grigat, Im Dorfe 13,
38126 Braunschweig

MD2 + MCDII (inkl. Thunderhawk,
Tomcat A., Arcade Stick, 6-Button-
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Pad zus. DM 690,- ab 17 Uhr
Tel. 07324/7778

F 32X

Kaufe/tausche Sp. f. MD, CD + 32X.
Habe V. Racing, Soleil, Soulstar u. a.,

event. auch Verkauf méglich.
Tel. 04774/1789 Rainer

Verk. 32X Adapter fir 319,- auch
Spiele. Tel. 04521/71497 Andreas

Super Angebot: 32X + VR Deluxe +
Sonic 2 + 6-Button-Joypad alles 100%
in Ordnung fiir nur DM 400,-,

Tel. 040/4103441

F CLUBS

Sega Club Syndicate sucht Mitglieder.
Meldet euch bei: Matthias Schiitz,

Asternweg 20, 93092 Barbing,
Infos kostenlos

Spieleclub jetzt mit eigenen Adventu-
res. Mach mit. Info g. DM 1,- bei: T.
Meyer, Fraunhofersir. 15,

47057 Duisburg. Spiel mit!

E SONSTIGES

Suche alle méglichen SNES-, MD-,
MCD-, 32X-Spiele (tausche auch),

schreibt bitte an: T. Stoll, Otto Suhr
Allee 122, 10585 Berlin

Um die Abwicklung der Sega Box so
einfach wie méglich zu halten, bitten
wir euch, folgende Regeln zu
beachten:

1. Es diirfen keine indizierten Spiele
angeboten werden!

2. Irrefiihrende Anzeigen nach dem
Motto "Der hundertste, der mir DM
10,- schickt, bekommt ...” oder
a@hnliches werden nicht veraffentlicht.
3. lhr dirft nur Sachen anbieten, an
denen ihr auch die Rechte besitzt.

4. Wenn ihr angesprochen werden
wollt, dann miiBt ihr eure Adresse
oder Telefonnummer innerhalb des
Feldes mit den Kastchen nennen. Die
darunter stehende Anschrift wird
nicht veroffentlicht.

5. DM 5,- miissen in bar oder als
Verrechnungsscheck beigelegt
werden.

6. Erreicht uns eure Anzeige maximal
drei Tage nach dem EVT einer
Ausgabe, so erscheint sie in der
nachsten Ausgabe. Spdter eingehen-
de Anzeigen erscheinen erst in der
uberndchsten Ausgabe.

7. Wenn ihr Import-Spiele anbietet,
dann gebt dies bitte auch zusdtzlich
an.

Ich hoffe, die wichtigsten Dinge sind
nun geklart. Schickt eure Anzeige
an nachfolgende Adresse:

SEGA Magazin - SEGA Box

Isarstr. 32-34 - 90451 Nirnberg

Verkautfe Spiele fir Mega Drive,
MCD, 32X, Master und Game Gear,
z.B: 10 dltere MD Module fiir 300
DM! Tel. 07724/77 47

Suche Uberraschungseier-Figuren.
Zahle gut!!! Ruft einfach mal an.
Tel. 06045/950411

Kaufe Konsolen + Modulsammlungen
Sony PSX / Sega Saturn / Mega
Drive / Super Nintendo.

Tel. 04521 / 71497 Andreas

Tausche Amiga CD32 mit 8CDs
gegen Multi Mega CD.
Tel. 05551/51371

Verkaufe fiir SNES Secret of Mana fir
100 DM; Brigitte Seidenberg,
Warinerstr. 17, 19412 Tempzin

Verkaufe und tausche Spiele fir Mega
Drive, Mega CD und Game Gear.
Eventuell auch andere Systeme.

Tel. 0511/414899 Thomas

Verkaufe Atari 2600 mit 2 Pads,
Netzteil, 16 Kassetten und 1 Modul
mit 32 Spielen fir DM 200, -

Tel. 0821/422357

Verkaufe Sega Magazin 1-15, Sega
Pro 1-19, Gamers 1/92-1/95 und
Total 6/93-2/95 zum VB Preis.

Tel. 02302/800812

Verkaufe NES + 4 Player Anschlul +
8 Spiele inklusive 3. Kassette fir DM
200 -, Tel. 06554/491 Horstab 17
Uhr

Suche alle Moves fir bekanntes
Kampfsportspiel und dessen Nachfol-
ger. Volke Wiech, Dithmarscherstr.
la, 24539 Neuminster

Verkaufe/kaufe/tausche Spiele fir
Sega, Nintendo, PC CD-ROM, CDI:
Mega Drive 1 nur DM 130,-1!!

Tel. 0381/725457 Thomas

Verk. 4 NES-Spiele fiir je DM 25,-.
Digger, T. Rock u. Rad Racer +
Metroid + Excitebike.

Tel. 02365/54555.




C H A R T S

ir zeigen euch nicht nur die beliebtesten Spiele,
sondern verlosen Spiele. Wenn ihr eure aktuellen SEGA Magazin
fanf Lieblingsspiele und euer System auf einer Kennwort: Charts
Postkarte vermerkt und diese an nebenstehende Isarstrafie 32-84
Adresse schickt, konnt ihr gewinnen. 90 481 Niirnberg

MWega Drive

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat
(1) Der Kénig der Léwen 88%
(2) Soleil 89%
(3) Sonic & Knuckles 89%
(8) Super Street Fighter Il 91%
(4) Sonic 3 93%
(6) ATP Tennis 79%
(5) Ristar 82%
(10) Psycho Pinball 84%
(-) Dune || Q2%
(9) MicroMachines 2 85%

Master System

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat

(1) Sonic Spinball 81% 1. (1) Sonic Triple Trouble 87%
(2) Der Kénig der Léwen 88% (Neu)  Mickey Mouse 3 79%
(4) Asterix TGR 69% (2) Der Kénig der Lowen 88%
(5) Aladdin 83% (Neu)  Ristar 84%
(3) Daffy Duck 74% (3) Ecco 2: Tides of Time ~ 84%
(6) Ecco the Dolphin 86% (4) Sonic Spinball 84%
(7) Road Runner 65% (Neu)  Fatal Fury -

(10) Donald Duck 2 3% (-) Sonic Chaos -

(9) The Ottifants 78% (5) Taz Mania 2 69%
(8) Sonic 2 88% Dynamite Headdy 82%

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat

(Neu)  BC Racers 81%

(Neu) Ecco 2 86%
(1) Jurassic Park 81%
(9) Thunderhawk 92%
(5) Battlecorps 89%
(6) Dune 80%
(2) Tomcat Alley 80%
(3) Sonic CD 89%
(4) Soulstar 86%
(7) F1 World Champion 88%

e

OCOVOONOORAERWN;

ONVMONOTOLBEWN-

—
—

£ 30000 PNON YR b e
OVONOULAEWN
N —VOW—h —wW

—

' m:u-u aa_
RINGS H

Sonic 2 ® Master System Thunderhnwk * Mega Sonic ® Mega CD I Sonic 3 ®* Mega Drive Aladdin * Master
18 Monate CD Il » 16 Monate 15 Monate 13 Monate System ¢ 10 Monate

Wega Duive

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat
k (3) Earthworm Jim 89% 3 1. (1) Soulstar 86% 3
(2) Sonic & Knuckles 89% 2 (3) Rebel Assault 70% 2
(Neu)  MicroMachines 2 85% 3, (2) Thunderhawk 92% 14
4. (4) F1 World Champion 88% 3
5 (5) Dune 80% ]

2
3
4. (1) Der Kénig der Léwen ~ 88%
5 (-) Sonic 3 1%

MWaster System

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat

(1) Der Kénig der Léwen 88% 3
(3) Das Dschungelbuch 87% 10

Platz Vormonat Titel Bewertung Im Monat

1. (Neu) FIFA Soccer 92% |
(1) Sonic Triple Trouble 87%

2.
(-) Aladdin 83% 3. (2) WWF Raw 79%
4
5

(2) Sonic Spinball 80%
14) Ecco the Dolphin 86%

(3) NBA Jam 80%

(4) Der Kénig der Lowen ~ 89%
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HALLO! NACHDEM WIR

DEN KAITEN WINTER NUN

LANGSAM HINTER UNS

GEBRACHT HABEN DURFTEN, KANN MAN

L I

NUN JEDES WEITERE ANSTEIGEN DER TEMPERATUR
MIT DEM NAHERKOMMEN DES SATURN
GLEICHSETZEN. IM AUGUST ODER SPATESTENS
SEPTEMBER, WENN DIE SATURN- UND NEPTUNE-
OFFENSIVE BEGINNT, DURFTEN TEMPERATUREN UM
DIE 35 GRAD NICHT UNWAHRSCHEINLICH SEIN, UND
MIT EINEM EUROPAWEITEN SEGA-SPIELEFIEBER IST
ZU RECHNEN. WIR BEANTWORTEN EUCH SCHON
JETZT ALLE FRAGEN, SOFERN IHR SIE SCHRIFTLICH

AN UNS STELLT! GUT UNTERHALTUNG!

Simba & Saturn

Zuerst einmal mochte ich Kritik an
eurer meiner Ansicht nach zu schwa-
chen Spielebewertung iben. Bei dem
Spiel Konig der Lowen zum Beispiel
finde ich eine Bewertung von 88%
ubertrieben. Gute Grafik ist noch lange
kein Garant fir gutes Gameplay und
langen SpielspaB. Konig der Lowen
wiirde von mir mit ca. 80% bewertet
werden, zumal in manchen Levels die
Kollisionsabfrage zu wiinschen ibrig
laBt. Auch Lemmings 2 ist mit 91% zu
gut bewertet worden (um mindestens
30%), schon nach ca. zwei Spielstun-
den odet dieses Spiel an. Jetzt aber

genug mit der Kritik. Euer SEGA Maga-

zin finde ich genial, und ich wiirde
mich freuen, wenn ihr bald etwas
umfangreicher (130 Seiten oder so)
erscheinen wiirdet. Nun noch einige
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EUER HANS

Fragen zum Saturn.

1. Werden fiir den Saturn je Spiele
produziert werden, die auf mehreren
CD-ROMs untergebracht sind?

2. Ist es technisch maglich, die CD-ROM
wahrend des Spielverlaufs zu wech-
seln, um weitere Daten nachzuladen?
3. Mit welchem Hardware-Equipment
wird der Saturn in deutschen Laden
stehen?

4. Wie lange wird die Nachfolge-
Generation des Saturn auf sich warten
lassen?

5. Werden auf dem Saturn je an-
nahernd solche Spiele wie Wing Com-
mander 3 auf dem PC méglich sein?
6. Warum bringt ihr nicht mehr zu der
Saturn-Version von Thunderhawk 2?
7. Wird es je eine Fortsetzung von
Landstalker geben?

8. Wann erscheint das nachste Sonic-
Spiel?

9. Wird Sega sich gegeniiber seiner
Konkurrenz behaupten kénnen?

Axel Schatz, 82065 Baiersbrunn

Wie so oft ist die Bewertung eines Spiels
Geschmacksache, wobei wir natiirlich
versuchen, maglichst objektiv zu sein. Im
damaligen Kénig der Léwen-Boom
waren wir von der MD-Version schlicht-

weg begeistert und halten sie als Film-
umsetzung nach wie vor fir exzellent
gelungen. Die hohe Plazierung in euren
Lesercharts zeigt aul3erdem, dal3 das
Spiel auch bei vielen von euch exzellent
ankemmt. Daf3 du das Spiel mit ,nur”
80% bewerten wiirdest, ist dein gutes
Recht, wir stehen zu unseren 88%.
Speziell zu Lemmings 2 erreichten uns
viele Briefe von dlteren Sega-Freaks, die
das Spiel fir zu niedrig bewertet halten.
Nicht Grafik oder Sound, sondern das
Spielprinzip und die intelligent aufge-
bauten Levels begeistern wochenlang.
Wenn dir Strategie-Spiele nicht gefallen,
geht eine Wertung von 60% natiirlich in
Ordnung, nur miissen wir versuchen,
unabhdngig von Genre-Vorlieben zu
urteilen, denn ein Story of Thor wiirde
von mir auch wesentlich weniger als
91% bekommen, da ich Action-Adventu-
res nicht unbedingt begeistert spiele.
Wir wiirden uns auch freuen, wenn wir
mehr Seiten bieten kénnten, dafir muf3t
ihr unser Magazin jedoch fleil3ig weiter-
kaufen und weiterempfehlen!

1. Das ist sehr wahrscheinlich, und ich
denke, daf3 bereits zum Start solche
Spiele vorliegen.

2. Wahrend man Module wihrend des
Spiels nicht wechseln kann, lassen sich
CDs problemlos austauschen. Hierzu
erscheint dann auf dem Screen eine
Aufforderung zum Tauschen. Slam City
fir das Mega CD hat ja auch bereits 4
CDs!

3. Da kann man nur Vermutungen
anstellen. Zweifellos wird das Basis-
Gerdit, ein Joypad und ein Netzteil
dabei sein, was wir sonst erwarten
dirfen, sehen wir im September.

4. Ups! Ist die Frage nicht ein bif3chen
voreilig? Wenn man von den alten
Laufzeiten der Konsolen ausgeht, wird
uns wohl vor dem Jahr 2000 keine
komplett neue Generation ins Haus
stehen.

5. Wing Commander 3 ist auf dem 3DO
von Panasonic deutlich besser als in der
PC-Version, und der Saturn ist dem 3DO
haushoch iiberlegen, womit aut dem
Saturn bessere Spiele als auf Pentium-
PCs moglich waren.

6. Wir waren die ersten, die etwas iiber
Thunderhawk 2 fiir den Saturn gebracht
haben, und zeigten euch alles, was es
bis dato gab. Sobald es neues Material




ZUM SAMMELN!

.o Top 100 gibt es ab
nt‘:chsterDAusgc?be! Bitte ner:mt una{dc;\z;
h eure zehn Lieblingsspiele aut aller
i d schickt die Postkgorte an:
SEGA Magazin ® Topl 0
isarstraBe 32-34 ¢ 90451 Nur::\rg
Alle Einsender werden namen
erwdahnt!
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Die ersten Plane sind noch recht ungenau und
sollen nur die allgemeinen Bewegungsfahigkei-
ten deutlich machen.

demokratisches System!), wird es an den Program-
mierer weitergegeben, um ins Spiel eingebaut zu
werden. Der Rohentwurf wird dann getestet, um

go wAm'z IEm.!!ngivzum sicherzugel_wen, dal3 das Gameplay korrekt ist.
b ek Wenn es nicht zum Gameplay pal3t, dann zuriick

) zum Zeichenbrett (wortlich!). Wenn es ordentlich

paf3t (was es zu dem Zeitpunkt tut), dann wird die

Animation gegldttet.

Aufgrund der grof3en Beliebtheit haben wir
uns dazu entschlossen, in loser Folge unter
der Rubrik SEGA ABC Wissenswertes zum
Thema Videospiele zu verdffentlichen.
Diesmal verrét Shiny Entertainment, wie
Earthworm Jim zum Leben erweckt wurde!

Der letzte Schritt!

Das Glatten ist der Vorgang, bei dem man die
Rohentwiirfe nimmt und mit Hilfe eines Lichttisches
auf neues Papier bertréigt, wobei die Linien nun
extrem genau sein missen. Diese Linien missen
sehr klar und sauber sein, so daf3 sie ausgefiillt und
eingefarbt werden kénnen. Inking und Painting ist
ein anderer sehr wichtiger Vorgang bei der Anima-
tion. Jede gegléttete Zeichnung wird in den
Computer eingescant und digital geférbt. Diese sehr
zeitaufwendige Aufgabe wird von unseren Ink &
Paint-Kiinstlern Eric Ciccone und Mike Pilotti
vorgenommen. Nachdem die Animationen einge-
farbt wurden, laufen sie durch das Programm
,Animotion Process”, das es erlaubt, handgezeich-
nete und computergemalte Animations-“Cells”
abzuschlieBen. Voila! Shiny Entertainment’s

Die ganze Animation von Earthworm Jim
wurde von drei Animatoren gemacht: Mike
Dietz (Animation Director), Douglas TenNa-
pel (Creative Director, Animator und
hauptsdchlich Erfinder von Earthworm Jim)
und mir, Edward Schofield (Animator und
John Lounsbery der Videospiel-Industrie).
Wir drei waren verantwortlich fir die Hand-
zeichnungen von 3.000 Animationen, wobei
jede einzeln erstellt wurde. Wie du vielleicht
schon vermutet hast, kann dies ein sehr
zeitaufwendiger Prozef3 sein.

, process of animation! N < Y/
S? gehf s! | . A “;.ﬂi;;ﬂf}‘-(_-;f&ff
Die Animationen werden zuerst auf Papier N &
geplunt.'Du Fl'nde:? wir heraus, wie u‘riele , V.l.n.r.: Mike Dietz, Douglas TenNapel und -\
Stufen die Animation wohl haben wird, wie Edward Schofield sind fir die Animation bei A RN
"'r'-if f‘;

praktisch sie ist oder wie witzig sie sein soll.
Die Gréf3e oder die Anzahl der Stufen ist sehr
wichtig, da wir nur mit einem begrenzten
Speicher arbeiten. Nachdem die Animation
geplant wurde, kommt die von Animatoren
,Rohentwurt” genannte Stufe. Da beginnt
man mit dem Animieren von sehr einfachen,
einzelnen Zeichnungen, so daf3 man ein
Gefihl fir die Bewegung einer

Aktion des Charakters

bekommt. Wenn ein Rohent-

wurf von den beiden
anderen Animato-
ren abgesegnet
wurde (ein sehr

Shiny zustandig.
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gibt, werden wir es présentieren.

7. Aufgrund des Erfolges des Spieles ist
eine Fortsetzung durchaus méglich,
konkrete Infos gibt es dazu jedoch nicht.
8. Sega hiillt sich in Schweigen.

9. Nachdem Nintendo 1995 ja weiter
auf das Super NES setzt und das Ultra
64 nicht in Deutschland einfihrt, stehen
die Chancen besser denn je, daf3 Sega
den Markt von hinten aufrollt und
Markifihrer wird. Auf dem bisher von
Nintendo dominierten japanischen
Markt sind sie mit dem Saturn deutlich
vor Sony Marktfihrer im 32/64 Bit-
Bereich geworden.

32X & PC

Ich finde ever Magazin super. Die
Aufmachung ist einfach spitze. Aller-
dings habe ich auch Kritik anzumerken
zum Sega Magazin -3/95. Auf Seite 25
schreibt UIf im Ristar-Test, daB} er das
PaBwort-System nicht gut findet. Da
muB ich ich ihm als Normalspieler, der
regelmaBig spielt, (aber nicht jeden Tag
vier Stunden dazu Zeit hat) heftig
widersprechen. Ich finde ein Spiel (fir
uber DM 100,-) ohne Speicherméglich-
keit eine bodenlose Frechheit. Es kann
namlich jeder selbst entscheiden, ob er
von Anfang bis Ende durchspielt oder
abspeichert bzw. ein PaBwort verwen-
det. Die gleiche Meinung haben auch
viele in unserer Gruppe. Die meisten
kaufen sich mittlerweile kein Spiel ohne
Speichermoglichkeit mehr. Sonst
schreibt Ulf allerdings gute Kommenta-
re.

2. Kritik: Ich bin der Ansicht, daB ihr
technisch nicht viel drauf habt oder
absolute Sega-Propaganda betreibt. Es
hort sich namlich mehr als lacherlich
an, daB der 32X einem 486er PC das
Wasser reichen kann. Da sind technisch
schon fundamentale Unterschiede
zwischen einem Konsolen-Kit und
einem 486er-PC. Auch stimmt es nicht,
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daB der 32X dem Jaguar oder 3DO
ebenbiirtig ist. An diese beiden Konso-
len kommt das 32X nicht ganz heran.
Das 32X hat weder die grafischen
Maglichkeiten eines Jaguars noch eines
3D0-Systems. Trotzdem ist das 32X
eine sehr hochwertige Konsole, die
nicht weit von den Konsolen der neuen
Generation entfernt ist.

Ricky Hartmann, 81739 Minchen

Hier muf3 ich unseren Ulf in Schutz
nehmen. Sicherlich kann jeder fir sich
selbst entscheiden, ob er die Speicher-
oder Paf3wortmdglichkeit nutzt, doch
seid doch einmal ehrlich, wenn man ein
Paf3wort hat, dann nutzt man es doch
auch immer und bringt sich somit viel-
leicht um eine Menge Spielspaf3, weil
man das Modul viel zu schnell durchge-
spielt hat. Viele beschweren sich sogar,
daf3 wir in den Tips & Tricks Paf3warter
abdrucken, weil wir ihnen dadurch
Spielspaf3 wegnehmen, obwohl sie
niemand zwingt, die Pa3worter zu
benutzen. Speziell bei Ristar wére ein
PafBwort-System nicht unbedingt notwen-
dig gewesen, da das Spiel nicht allzu
umfangreich ist. Zu beachten ist noch,
daf3 Ulf diese Meinung im persénlichen
Meinungskasten vertreten hat und jeder
Leser seine eigene Wertung finden muf3.
2. Uns technische Kompetenz abzuspre-
chen, finde ich nicht ganz fair, schlief3-
lich verfolgt jedes unserer Team-Mitglie-
der schon seit dem Atari VCS die Video-
spielebranche. Auf3erdem habe ich
immerhin 14 kommerzielle Spiele auf
VC 20, Cé64 und Amiga programmiert,
bevor ich zu einem Verlag wechselte,
und weif3 dadurch recht gut, was die
einzelnen Systeme leisten kénnen.
Beispielsweise ist ein Mega Drive 32X
fir Spieleprogrammierung viel besser
geeignet als ein 486er PC. Beispielswei-
se sind die zwei 32 Bit-RISC-Prozessoren
extrem flott und hervorragend fir 3D-
Grafiken geeignet. Der zusétzliche
68000er im Mega Drive verrichtet
Hilfsarbeiten, wéhrend sich Zusatzchips
um das Darstellen von Sprites kimmern.
All diese Tatigkeiten muf3 beim PC
alleine der Pentium ausfihren, was seine
enorme Rechenpower doch sehr
schmalert. Daf} er keine Sprites darstel-
len kann und das Hardwarescrolling
nicht beherrscht, merkt man bei den

Umsetzungen von Aladdin und Kénig
der Léwen, die im Vergleich zur Mega
Drive(!!)-Version deutlich schlechter sind.
Andererseits sind auf dem PC natiirlich
Spiele maglich, welche auf dem Mega
Drive 32X schlecht umsetzbar sind. Dies
liegt jedoch nicht an den reinen techni-
schen Fahigkeiten, sondern an dem
Speichermedium und dem Hauptspei-
cher. Wing Commander 3 wird bei-
spielsweise auf 4 CDs ausgeliefert und
bendtigt sagenhafte 8 MByte an
Hauptspeicher. Auch wenn die Hard-
ware damit zurechtkommen wiirde, 4
CDs lassen sich nicht auf ein Modul
quetschen, und 8 MByte hat ein 32X
leider auch nicht. Virtua Racing Deluxe
und Metalhead beweisen doch recht gut,
was der 32X technisch drauf hat. Uber
die Qualitét der Jaguar-Spiele braucht
man wirklich nicht diskutieren, womit die
angeblichen 64 Bit auch ganz schén
blaf3 aussehen. Die Kombination 32X-
Mega CD Il ist dem 3DO technisch
definitiv Gberlegen, wie bald bewiesen
wird!

(CORE s00
MME 144
ITNES 24

apRl . s
Sonic & Disketten

Erst einmal ein groBes Lob an euver
Sega Magazin. Doch nun zu meinen
kritischen Fragen.

1. Warum macht ihr nicht etwas weni-
ger Werbung?

2. Wird es bald ein neves Sonic-Spiel
geben.

3. Wieviel werden Saturn und Neptune
kosten?

4. Wird es nach dem Mega Drive Il und
dem Mega CD Il eine neuve Konsole
geben? ( z. B. fir Disketten?)

5. Warum habt ihr denn noch immer
keine Levelauswahl fir Sonic & Knuck-
les? Fir die sonstigen Sonic-Spiele
hattet ihr sie schon nach 4-5 Monaten!

6. Warum funktionieren viele der MD-
Codes nicht?

Unbekannt
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1. Wenn wir weniger Werbung machen
wiirden, miif3test du fir das Magazin
deutlich mehr bezahlen, denn schlief3lich
finanzieren wir dadurch zum gréf3ten
Teil die Druckkosten! Je mehr Werbung
wir haben, umso mehr Seiten kénnen
wir euch bieten.

2. Es wird ein neues geben, doch wann,
weif3 nur Segal

3. Nach unserer Einschétzung dirfte der
Preis bei DM 799 - fir Saturn und DM
449,- fir Neptune liegen. Sega gibt
dazu allerdings keine Statements ab,
womit diese Preise alles andere als
offiziell wéren!

4. Nach dem Mega Drive Il und dem
Mega CD Il wird es 32X, Neptune und
Saturn geben. Ein Konsole, die mit den
veralteten Disketten arbeitet, wird es
unter Garantie nie von Sega geben.

5. Offensichtlich verzichteten die Pro-
grammierer diesmal auf ein Level-Mend.
6. Wir testen alle Codes, bevor sie
abgedruckt werden, wenn sie nicht
funktionieren, liegt das entweder an
unsachgeméfer Anwendung oder
anderen Programm-Versionen.

sl g T ML = -
3= L b ey .Y
1 v 3 o
. ™ ] Lé
ir : ¥ - ¥ g

Gedicht & Neptune

Zuerst mochte ich euch mit einem
kleinen Gedicht loben, denn euer
Magazin ist echt super, kritisch und
ubersichtlich. Genau das richtige, um
zu erfahren, ob ein Spiel sein Geld
wert ist oder nicht.

Einen Mega Drive und ein Game Gear,
das hab ich schon.

Vielleicht hol ich noch den Saturn?
Damit ich weiB, was fir Spiele ich dann
kauf,

riste ich mich mit SEGA Magazinen
auf!

Die Tests und Tips, die sind echt toll,
denn man weil nicht, was man zuerst
lesen soll.

Die Wertungen sind nicht zu grob,
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und darum erhaltet ihr ein groBes Lob,
Das einzig Schlechte ist der Preis,
doch in den Tests steckt ja auch viel
Fleif3.
Eure Zeitschrift macht mich froh,
also testet weiter so!
Nun zu meinen Fragen.
1. Kann ich meinen Mega Drive mit
einem 3D-Chip nachristen, damit der
dasselbe kann wie das Super NES?
2. Lohnt es sich, den Saturn zu einem
so hohen Preis zu kaufen, oder ist der
32X da besser angebracht? Es gibt
immer mehr Geruchte, daBB der 32X
nur ein Ubergangsprodukt ist, jetzt wo
Saturn und Neptune in Japan erschie-
nen sind. Stimmt das?
3. Im Katalog habe ich zum ersten Mal
einen Konverter zum Abspielen von
Master System llI-Games auf dem Mega
Drive gesehen. Der Konverter hat einen
groBen und einen kleinen Schlitz. Ist
der kleine Schlitz zum Abspielen von
Game Gear-Spielen?
4. Was mache ich, wenn die Game
Gear-Scheibe sehr zerkratzt ist? Kann
man die Scheibe wechseln lassen?
Wenn ja, wo und wie tever ware das
dann?
5. Denkt Sega an ein neues Sonic-
Abentever?
6. Wenn ich Sonic | spiele, tauchen
immer mehr Grafikfehler auf. Ist dies
ein Zeichen, daBB das Modul oder der
Mega Drive langsam kaputtgeht?
Konnte es damit zusammenhdngen,
daB ich ziemlich oft den Editor aktivie-
re?
7. Wie wird man eigentlich Spieletester
bei Sega? Ich glaube, daB es super sein
muB, all die neuen Spiele zu testen,
auch wenn es langweilig werden
konnte, wenn man schlechte Spiele
erwischt.

Mathias Runge, 10439 Berlin

Vielen Dank fir das Gedicht! Dafir
schicken wir dir ein aktuelles Mega
Drive-Spiel zu und bitten euch gleichzei-
tig darum, nicht mehr so viele Gedichte
zu schicken. Wenn ihr an ein Spiel
kommen wollt, miif3t ihr euch nun schon
etwas Originelleres einfallen lassen!
Trotzdem, Dank an alle!

1. Du kannst deinen Mega Drive sogar
so nachristen, daf3 er mehr kann als ein
nachgeristetes Super NES. Virtua

Racing beinhaltet beispielsweise den
SVP-Chip, wihrend der 32X deine
Konsole zur echten 32 Bit-Konsole
macht.

2. Das héngt ganz davon ab, wieviel
Geld man zur Vertigung hat. Und um
es noch einmal ein fir allemal klarzustel-
len: Der 32X ist kein ,Ubergangspro-
dukt”, sondern erdffnet Leuten, die sich
keinen Saturn leisten kénnen, ebenfalls
eine neue Spieledimension! Der Neptu-
ne, der zeitgleich mit dem Saturn
erscheinen wird, ist nichts anderes als
ein Mega Drive mit eingebautem 32X! In
Japan ist nur der Saturn erschienen, den
Neptune gibt es noch nirgendwo zu
kaufen!

3. Der kleine Schlitz dient zum Abspie-
len von Spielekarten, auf denen die
ersten Master System-Spiele erschienen
sind.

4. Ein Anruf beim Sega-Infoservice
dirfte dir weiterhelfen. Tel.: 040-
2270961, Montag bis Freitag von 10
bis 18 Uhr.

5. Ja.

6. Am Editor liegt es ganz bestimmt
nicht, denn der kann den Modulinhalt
nicht verdndern. Allerdings kénnte es
sein, daf3 das Modul leichte Schéaden
aufweist, anders kénnen wir uns diesen
Fehler nicht erkléren.

7. Den Beruf Spieletester gibt es eigent-
lich nicht. Man kann nur bei einem
Programmierteam fir das Playtesting
zustandig sein, was allerdings weitaus
stref3iger ist, als man vielleicht glaubt.
Denn hier versucht man nicht, das
Modul einfach durchzuspielen, sondern
dem Programm maglichst viele Fehler zu
entlocken. Das ist in etwa so, als ob du
das Sega Magazin nach Rechtschreib-
fehlern durchsuchst und dadurch kaum
zum entspannten Lesen kommst.

Sendet euren Leserbrief zusammen mit
einem Foto an folgende Adresse:

Computec Verlag ¢ SEGA Magazin
Kennwort: Mailbox

Isarstrafle 32-34 e 90451 Nurmberg I
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Spielmodul raus,
TV-Tuner rein, und
schon wird aus dem
Game Gear ein
mobiler Fernseher.

v

Videospielen kann man uberall. Der tolle Sega
Game Gear ist das einzige farbige Handheld
mit hintergrundbeleuchtetem LCD-Bildschirm
und einem riesigen Zubehorprogramm. Und
mit dem TV-Tuner wird Dein Game Gear zum
mobilen Fernseher.

Wer da nicht zuschlagt, ist selber schulid!
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Das Spiel zu Walt Disneys Sonic und Tails in ihrem Das grofRe Unter-
neuestem Film-Hit! neuesten Abenteuer! wasser-Abenteuer!
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Yakko, K Wakko und Dot,
total verruckt in Hollywood .

Das ist Videospielespald mit Starbesetzung. Yakko, Wakko und Dot

haben nur ,Blodsinn” im Kopf.

Hochste Anspruche werden erflllt.

Die Grafik in bester Zeichentrick-Qualitat.
Die Animationen und der Sound setzen Malistabe neu.

Passwort-Funktion.

Animaniacs. Das Top-Videogame der Saison!
Sagenhafte Stages mit jeder Menge Unterlevels.
Animaniacs, das ist Videospielepower fur das
Super NES und den Sega Mega Drive.
Spiel das Game, das Dich fasziniert und fesselt.

VIDEO GAMES 12/94 schreibt:

~Superniedlich, superschwer, superheimtuckisch, aber niemals unfair.”

SEGA MAGAZIN 12/94 schreibt:

. Die Warner-Zeichentrick-Stars Wakko, Yakko und Dot
geben in ihrem ersten Spiel dank der putzigen Grafik und des originellen Konzepts
eine prachtige Figur ab. Die feine Knobel/Jump & Run-Mixtur Animaniacs

garantiert wochenlange Unterhaltung!”

UFNOF

Kein Fettnapfchen, in das sie treten konnen, wird ausgelassen. Mit Intelli-
genz und viel Witz wird Chaos gestiftet, wohin die drei auch kommen.
Und sie kommen ganz schon rum auf dem Filmgelande.

N
£
U

KONAMI Videospiele: Adventure — Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei

KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 /95 08 12-77

ANIMANIACS, characters, names and all related indicia are trademarks of Warner Bros.@ 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BQY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as “TM" are trademarks of Nintendo. Sega and Sega
Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalien. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaulen jeglicher Art strengstens verboten.

SuperstarkerVideospieleSpal3
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