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Schlag auf Schiag!

WIEDER LIEFERBAR: 16-MEG

MORTAL KOMBAT?® ist wieder im Handel. Das actiongeladene Kampfspiel
von Acclaim sorgt fur Furore. Die Fachpresse ist voll des Lobes.

SERVICEPLAN

Far “Sega Pro” ist
MORTAL KOMBAT®
“unbedingt das beste
Prugelspiel!”

Fur die Zeitschrift “Power Play” ist
der Titel “Hype des Jahres”
so sicher, wie ein Sieg Goros.

“Maniac” bewundert die
einfallsreichen, gut zu
steuernden Spielfiguren.

Zitate, wie

“MORTAL KOMBAT®

bietet filmreife ! : .
Animationen cl:.-r — e Kl\l‘/'lglgre:LaE:-)MBAT@

Extraklasse!”, N " ist der Kick,

(Gamers 6/ 93) den Du jetzt

sind an der . brauchst.

Tagesordnung.

In samtlichen
Videospiel-
charts rangiert
MORTAL KOMBAT®
zudem an erster
Stelle.

Alle Screenshots SNES

Erhaltlich fiir Super Nintendo®, Game Boy™, Game Gear™, Master System™ und Mega Drive™.
W

Mortal Kombat* © 1992 Licensed from Midway* Manufacturing Compan ights Reserved. Super Nintendo Entertainment System®, Game Boy™ and the
marks of N a, Mega Drive, Master System ay ks of Aren
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Vorhang auf fiir ‘04: Gebeutelt besturmt und gelegenthch
f sonnenbeschienen hat Europa das neue Jahr begriiit. Damit die
! Prognose “heiter bis sonnig” bleibt, haben die Softwarehéuser sich

. michtig angestrengt. Flugkiinstler Aero, Menschenjunge Mogli und
. Superstar Sonic zaubern ein Lécheln auf die Lippen.

* Auch im Ring tut sich Erfreuliches - grof3e Tone und schillernde
Shows sind nicht alles beim Catchen. Mehr iiber die WWF und ihre
Helden auf den Seiten 18 und 30. Wer lieber die Waffen wahlt, darf
ich auf Castlevania freuen. Simon und Familie greifen auf Seite 20
schon vorab zur Peitsche und Pike.

& Grofle Unsichtbare jagen sabbernde Aliens, Blechcops terminieren
. ihre fiesen Cousins - den Comie-Filmlizenzen scheinen kaum

| Grenzen gesetzt. Was briiten Dark Horse, Marvel und DC aus? Hat
¢ die Manga-Manie kein Ende? Wir berichten ab Seite 14 frisch aus

| der Traumfabrik!

. Wer’s lieber mérchenhaft mag, wird sich iiber unsere Tips und

| Karten zu Shining Force freuen. Den ersten Teil der Komplettlosung
. findet Thr ab S%te 64. Auch Nachwuchs- Ripleys und Dinojégern wird
m groflen Kartené:ell geholfen. Da bleiben kein Gang und kein
urfpfeﬂ unentdeckt!

. Viel SpaB and jede Menge Continues wunschen Euch

: . |
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In der Tradition von Operation Wolf und Teminator 2 hat Sega jetzt Alien - The
Gun veroffentlicht. Dieses Spiel ist mit phantastischen Grafiken ausgestat-
tet, die die distere Stimmung noch verstérken. Ihr sitzt zusammen mit ein
paar Aliens auf einem Gefangnisplaneten fest und seid ihren {blen
Launen ausgeliefert. Das Spiel ist mit einigen besonderen Extras aus-
gestattet, z.B. schnelit Euer Gewehr zuriick wenn es keine Munition
mehr enthalt. Die Stimmung in dem Spiel ist so realistisch, daf Ihr an
einigen Stellen direkt aufschreit, wenn die Aliens kurz davor sind, Euch
zu erwischen. Dieses Game hat das Zeug, ein echter Klassiker zu
werden. Sollte Ihr es in die Hande bekommen, probiert es aus! Mit
diesem Automaten habt Ihr die Maoglichkeit, Alien 3 personlich mit-
zuerleben! Ein letzter Tip: Achtet immer darauf, in den brenzligen
Situationen gentigend Munition mit Euch zu fihren, denn Ihr werdet
Euch in mehr brenzligen Situationen wiederfinden,
als Euch lieb ist...

Codemasters, die groBe Firma mit
den niedlichen Spielen, versucht
jetzt auch die FuBballfans auf ihre
Seite zu bringen. Mit World Class
Soccer, dem ersten Spiel unter
ihrem neuen Label Master Sports,
wollen sie im nachsten Frihling ein
neues Kapitel der FuBballspiele auf
dem Mega Drive beginnen. Das
Spiel wird seit Uber einem Jahr
entwickelt und soll einen neuen
Standard fir Spielbarkeit und
Action setzen.

Das Master Sports Label
entwickelt eine komplett neue
Spielserie. Alle Spiele sollen wie
eine Fernsehlibertragung prasen-
tiert und kommentiert werden.

Der Spielablauf bleibt allerdings
unverandert, lhr entscheidet Uber
Sieg oder Verlust einer FuB-
ballmannschaft. lhr kénnt Eure
Spieler nach ihren verschiedenen
Fahigkeiten und Taktiken aus-
wéhlen und Euch so Eure individu-
elle Mannschaft zusammenstellen.
Es gibt auch diverse Tricks, die
Euch den Weg zur Meisterschaft
verkirzen helfen.

Es wird nicht einfach flir Master
Sports sein, denn wir haben ge-
rade FIFA zu einem der besten
Spiele des Jahres ernannt; wir
driicken ihnen aber trotzdem beide
Daumen!



Sega Enterprises of Japan (einer der weltgroBten Hersteller fiir Spielautomaten) und W
Industries of United Kingdom, die flihrende Firma in der Herstellung von Virtual Reality
Spielen, haben sich zusammengeschlossen und diese strategische Liaison wird flir die
Virtual-Spielwelt einige wichtige Neuerungen und Entwicklungen bringen. Die beiden Firmen
wollen Virtual Reality-Gerate herstellen: Die Hardware wird von W Industries produziert und
die Software von Sega entwickelt. Wir kdnnen es kaum abwarten, die ersten virtuellen
Friichte zu ernten, die uns dieser Bund bescheren wird!

Mansion of
Hidden Souls

Dieser Titel von Vic Tokai Inc. setzt
einen neuen Standard firs Mega-
CD. lhr miiBt in dem Interaktiven
Spiel als kleiner Junge das Haus
der versteckten Seelen nach
Hinweisen auf Eure verschwundene
Schwester durchsuchen. Im
Gegensatz zu anderen Full-Motion
Videospielen konnt Ihr hier wirklich
jede Bewegung auf den Bildschirm
tbertragen, wenn lhr nach links
driickt, - dreht lhr Euch nach links
etc. Die Animationen sind flieBend
und steigern somit noch das Gefiihl,
sich in einem echten Geisterhaus zu
befinden, das Spiel hat mehr
Gegenstande und Raume als jedes
andere. Um Euch auf dem Weg zur
Loésung dieses diabolischen Puzzles
zu helfen, stehen Euch
Geisterschmetterlinge zur Seite, die
Euch Tips geben, wie Ihr Ge-
genstdnde oder Geheimgénge aus-
findig machen kénnt. Mit all seinen
Besonderheiten und der wirklich
bahnbrechenden Steuerung wird
Mansion of Hidden Souls garantiert
ein MuB fiir jeden Mega-CD-
Besitzer. Wir halten Euch auf dem
Laufenden, wann auch in
Deutschland die Geisterstunde fir
das Mega-CD schlagen wird.

@ Trendsetter Sega hat kirz-
lich einen Vertrag mit der
englischen Bekleidungsfirma
Future Shooter abge-
schlossen. Die Informatio-
nen, die uns erreicht haben,
waren jedoch etwas dirr und
es ist daher noch ungewif3,
was uns diese Partnerschaft
bringen wird. Mit Sicherheit
scheint jedoch ein Videospiel
und coole Trendware auf
dem Programm zu stehen.
Lassen wir uns Uberraschen!
® Ein kurze Nachricht aus
den USA: Capcom hat
soeben das erste offizielle
Street Fighter Il Strategy
Video verdffentlicht. Das
Video prasentiert in 45
Minuten die neusten Tricks
und  Schlagkombinationen
und es ist fur SNES- und
Mega Drive-Kampfer glei-
chermaBen nutzlich. Bleibt
abzuwarten, wann dieses
Video auf unseren StraBen
auftauchen wird.

@ Mehr Street Fighter-News:
Der neue Street Fighter-

Automat steht kurz vor seiner
Veréffentlichung: Super
Street Fighter II! Er wird mit
neuen Kampftechniken und
zusatzlichen Charakteren
ausgestattet und sollte dem-
nachst in den Spielhallen zu
bewundern sein.

® Neues aus den ICE/THQ
Forschungslaboratorien:  Mit
Hochdruck wird hier an der
Mega Drive-Version von Total
Carnage gearbeitet.

® Es kursieren Gerlchte,
daB momentan an einer
Videospiel-Version der neuen
Steven  Spielberg  Fern-
sehserie, SeaQuest DSV,
gewerkelt wird. Die Serie
wird demnachst bei RTL+ zu
sehen sein.

@® Sega Spanien hat Mortal
Kombat die Kampflizenz ent-
zogen. Nach all den
Problemen, die es in den
USA und in England ge-
geben hat, will Sega Spanien
die Diskussionen vermeiden
und bringt das Spiel nicht auf
den Markt.
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Man kén-

nte es als Street Fighter Il-Abklatsch
bezeichnen, wenn Art of Fighting
auf dem Neo Geo nicht so bekannt
wére. Nachdem es in Kiirze fir das
SNES erscheinen wird, dirfen jetzt
auch die Mega Drive-Besitzer aufat-
men, dieser brillante ActionreiBer
wird sich Mitte des kommenden
Jahres auf Eure Konsolen stlirzen.
Es ist jetzt schon zu fast 70% umge-
setzt und in eine 16 Meg Cartridge
gebannt.

Vorab schon ein paar Bilder, die
Street Fighter Il das Flrchten lehren
kénnen.

Es sieht nach einer echten
Konkurrenz fur SF Il aus - oder
vielleicht doch nicht...?

Die Geschichte ahnelt in ihrem
Verlauf den gangigen Kampfspielen
dieses Genres. Die beiden Haupt-
darsteller Ryo Sakazaki und Robert
Garcia, ein Japaner und ein
Amerikaner, haben die Kampfkunst
des Kyokugenryu studiert.

Jetzt setzen sie ihre Kampfkunst
ein, um die kleine Schwester von
Ryo zu retten. Sie ist entflihrt wor-
den und braucht dringend Hilfe. Nun
obliegt es den beiden Helden, diese
Geschichte mit einem Happy-End zu
beenden. Das habe ich doch schon
irgendwo mal gehort?

Die Mega Drive-Version &hnelt
auch nach genauem Vergleich der

/* Spielhallen- und der Neo Geo-

Version. Der Spielverlauf ist aller-
dings noch nicht festgelegt. Eure
Aufgabe wird es sein, Euren Gegner
neunmal zu Boden zu schicken.
Verschiedene Tritte und Schlége,
sowie diverse Spezialtricks und
Schlagkombinationen, werden Euch
dabei behilflich sein. Eine spezielle
Bonusrunde erlaubt es  Euch,
Bruchtests mit Eisblocken oder
Geschicklichkeitstests mit Flaschen
durchzufihren. Ihr kénnt aber auch

einen Eurer Spezialtricks
verbessern.
Eine besonderes  grafisches

Bonbon ist die Zoomfunktion. Wenn
der Kampf dem Hohepunkt an-
steuert, erhaltet |hr mit Hilfe der
Zoomfunktion eine GroBaufnahme
der beiden Kampfer. Wie das Mega
Drive diesen Spezialeffekt umsetzt,
ist noch ungewiB3, aber nicht zu
unrecht sagt man: “Was die kénnen,
konnen wir schon lange!”

Die Spezialtricks werden sich von
den anderen Versionen unterschei-
den. Ihr habt zwei Energiebalken,
der obere zeigt Eure Stéarke an und
der andere die Kraft, die Euch noch
fir Eure Spezialtricks verblieben ist.
Die Spezialtricks wirken sehr ein-
drucksvoll, werden aber durch den
Energiebalken begrenzt, um das
Spiel nicht zu einfach zu machen.

Wir werden Euch in den néchsten
Monaten tber die Entwicklung von
Takara's Art of Fighting auf dem
Laufenden halten.




Von den vielen Mega-CD Spielen,
die momentan in Japan entwickelt
werden, klingt Dark Wizard beson-
ders  vielversprechend. Eure
Aufgabe ist es, das gegnerische
Gebiet mit maximal 40 Eurer Ein-
heiten zu besetzen. Diese Gebiete
werden von Monstern und
Fantasyhorden besetzt. lhr beendet

STREET FIGHTER 11* PLUS
SHINING FORCE Il

SONICCD einen Level, wenn Ihr feindliche
GUNSTAR HEROES Einheiten besiegt habt.
1 Anstelle des gangigen Solo-

PUYO PUYO helden, miiBt Inr Euch zwischen vier

SHINING FORCE (;_“ i passenden Charakteren entschei-
N4 | den. Einer der Helden kampft als
BARE KNUCKLE Il -

OO N O WV B WY —

heiliger Koénig und fihrt seine
THUNDERHAWK | Truppen in die Schlacht — die
Szenerien wechseln mit dem
WINNING POSTJ Helden, den Ihr bestimmt habt.
10 GAUNTLET ] Macht Veronese, den Magier,
unschédlich und Ihr habt Eure
Mission erfllt.
Die vier Charaktere zwischen
denen |hr wahlen konnt, sind

Weleneek IX, ein Aristokrat, Shiom,
der Heilige Ritter, Amon, der Magier
und Emelda, die Hexe.

Was unterscheidet Dark Wizard
von anderen Fantasyspielen?

Also, nachdem |hr Euch fir einen
Charakter entschieden habt, durft Ihr
Euch den wunderbar animierten
Vorspann ansehen, der fir jeden
Helden anders ist. Ihr erfahrt von
dem Kampf zwischen Veronese und
Wenleek VII. |hr seht, welche Ublen
Kreaturen Veronese, dank seinem

COLUMNS 2|
GG SHINOBI

DORAMEAN

SONIC 2

Es gibt schon sehr verwirrende Dinge in diesem Leben. Dies trifft beson-
ders auf die Welt der Videospiele zu. Ein Spiel, das in den letzten Tagen
flr besonders viel Verwirrung gesorgt hat, ist Poppel Mail. Eigentlich sollite
es Poppful Mail heiBen, jetzt wird es aber unter dem Namen Sister Sonic
erscheinen. Stop, nach diesem Wirrwarr und dem erstaunlichen SchluB3,
wollten wir natlirlich genau wissen, um was es da eigentlich geht.

Sister Sonic wird jetzt der entgiiltige Name des Spiels sein. Werdet
nicht gleich ohnmaéchtig, denn Sister
Sonic ist nicht das weibliche Pendant
zu Sonic the Hedgehog, sondern ein
Mega-CD-Adventure ohne jeglichen Bezug
zu unserem blauen, stacheligen Freund.
Trotzdem solltet Ihr Euch auf Sister
Sonic freuen, denn nach allem
was wir gehort haben, soll dieses
Spiel ein echter Knaller werden.
Wir arbeiten bereits an einem
Sonderartikel fiir nachstes Jahr...

Bundnis mit dem teuflischen Aliman,
zur Hilfe eilen. Veronese unterstehen
vier Kénige, die seine damonischen
Armeen flihren. Mit Hilfe von Aliman,
konnte Veronese sogar von der Insel
flichten, auf die man ihn verbannt
hatte.

Um eine der Szenerien zu been-
den, miBt lhr alle auf der Karte
angezeigten Burgen besetzen oder
alle Feinde besiegen. Ihr verliert,
wenn Euer Held stirbt (an dieser
Stelle holt uns die Realitat wieder
ein), die heilige Armee zerstort oder
das Schlo3 vom Gegner besetzt ist.

Die Bewegungen der Spieler wer-
den mit kleinen Animationen am ist
oberen Bildschirmrand angezeigt.
Wenn sich die Erfahrungspunkte zu verdffentlichen.
eines Charakters erhohen, erhoht Slipheed ist ein weiteres Spiel, das
sich auch sein Level und sein Klasse auf diesem Weg einem neuen
(auch das wird in einer kurzen ani- Publikum zugefiihrt wird. Die Slipheed
mierten Sequenz gezeigt). Dieses CD solitet |hr in gut sortierten
Spiel scheint ein echtes Juwel unter Videospielfachladen bekommen.
den Fantasy/Strategiespielen zu
werden: “Auf, auf, ihr wackeren
Feldherren! |hr habt dem slBen

@® Metal Fang ist ein Cyberpunk-
Autorennen, das selbst Spiele wie
Mutant League wie Topfschlagen
aussehen laBt. Nachdem es seit Gber
einem Jahr veréffentlicht werden soll,
haben wir jetzt aus sicherer Quelle
erfahren, daB die Wartezeit endlich
vorbei ist. Poliert Eure Helme und
bereitet das Interface vor, Anfang
nachsten Jahres ist Metal Fang auf
den Cyberrennstrecken erhaltlich.

® In Japan ist das Slipheedfieber
immer noch aktuell. Weiterhin aktuell
auch der Trend die Back-
groundmusik auf separaten Tontragern

@® Erinnert lhr Euch noch an das
Tecmo World Cup-FuBballspiel? Wart
Ihr auch der Meinung, daB diese Spiel
das Beste seit der Erfindung des
Mikrowellenpopcorn war? Tecmo steht
jetzt kurz vor der Veroffentlichung von
Tecmo Super Bowl! Wir werden an
dieser Stelle noch uber genauere
Einzelheiten berichten.

Leben schon zu lange gefront! Es
gibt wieder eine Aufgabe fiir Euch.
Haltet Euch bereit!

® Formula One World Championship
soll ein besonderes Autorennen flr
das Mega-CD werden. Im kommenden
Frihling Kuonnt Ihr dann mit dieser
ultimativen Rennsimulation tber die
Rennstrecken brettern. Ungewif3 ist
jedoch, ob Ihr mit diesem Spiel wirklich
Virtual Racing tiberholen kénnt...

@ |Infrarotkontroller werden immer
mehr zu einem festen Bestandteil der
Heimunterhaltung. Sega hat jetzt sein
eigenes Modell entwickelt. Der Micro
Genius Remote Controller hat einen
Empfanger, den Ihr fest mit der
Konsole verbindet. Es ist nicht bekannt
wieviele Frequenzen dieser Kontroller
empfangen kann, wir hoffen allerdings,
daB er flr einen Vier-Spieler-Modus

ausgerUstet ist!

® Nach Muhammed Ali und George
Foreman wird jetzt Riddick Bowe in
seinem eigenen Videospiel eine zweite
Karriere starten. Hoffentlich wird das
Spiel zu einem der besten zahlen, wir
driicken ihm beide Daumen.




prasentiert das:

Super-Gewinnspiel

zum Gamekniiller / i CI

STRBRL = (=

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

- Passwortsystem, - stimmungsvolle Soundtracks,
- 4 verschiedene Schwierigkeitsstufen, - Darstellung in Vektorgrafik, dadurch
- echte Kriegsschauplitze mit geschichtlichem superfliissiges Gameplay,
Hintergrund, - unglaublich realistische Flugsimulation mit
- 4 verschiedene Waffensysteme, eindrucksvollen Cockpit- und AuBlenansichten.

SEGA mcroprost] i

| ,Sega"und ,Mega Drive* sind von Sega




Das Gewinnspiel,

bei dem Euch die Gewinne nur so
um die Ohren fliegen !

1. Preis:

Spitzen Multimedia

Anlage mit:

1 Fernseher (Multi-Norm)
1 Hi-Fi Anlage mit 4 Boxen
1 Dolby Surround Decoder
1 Sega Mega Drive

1 Sega Mega CD

im Wert von

ca. 71.000 DM

2.-21. Preis:

1 tragbarer
CD-Player

im Wert von je ca. 220 DM

72. - 150. Preis:
1 bombenstarkes T-Shirt

Und so funktioniert’s:

Thr miiBt nur folgende Frage beantworten:
Wieviele Schwierigkeitsstufen hat
F 15 Strike Eagle II ?

Dann den Antwortschein ausschnippeln, auf eine Postkarte
kleben und ab die Post an:

LAGUNA Video Games, F 15 Strike Eagle II,

Am Siidpark 12, 65441 Kelsterbach

EinsendeschluB ist der 28.3.1994

Mit freundlicher EET= W
Unterstitzungvon: & — -~ " \
Frank Heidak 1

e (1]
SiolEwe  GAmMES

Du Dolby ist ein emgenagengn ‘Warenzeichen der
Dolby Laboratories Licensing Company

Fiir alle, die kein Gliick beim Spiel haben,
gibt’s das Joy Pad auch zum Kaufen bei:

22. -41. Preis:
1 F 15 Strike Eagle II
Spiel fiir dasMega Drive

im Wert von
je 139,95 DM

42. -11. Preis:
1 Joy Pad

im Wert von
j‘e 34,95 DM

CPS Frank Heidak
BiirgerstraBe 8-10, 50667 K6In
Tel. 0221 / 25 69 83 ,-84 ,-85

Mitmachen kann jeder! Nur Mitarbeiter von Laguna und MICRO PROSE sind von der
Teilnahme ausgeschlossen.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, ebenso

andere krumme Touren.

1 Also nochmal die Frage:

| Wieviele Schwierigkeitsstufen hat

! F 15 Strike Eagle II?

\
\ Ist doch Klaz, es sind: Stufen. Und jetzt
\will ich gewinnen. Also meine Adresse:

\

\ Name

\

\ StraBe, Hausnummer

\
\ Postleitzahl, Ort

\

\ Alter, Geschlecht

\
\
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Weihnachten ist ja noch nicht lange vorbei und hat fiir Euch bestimmt die eine
oder andere {iberraschung parat gehabt. Doch wie sieht es 1994 aus? Dieser
Frage sind wir nachgegangen und haben einige interessante Spiele gefunden,
die Anfang dieses Jahres erscheinen werden.

| DRAGON’S REVENGE
: TENGEN @ JANUAR ® DM 130, ® 16 Mbit
Die Mega Drive-Besitzer sind ja nicht gerade reichlich mit Flipperspielen
gesegnet. Da gibt es Dragon's Fury (Gut, aber schon alter), Sonic
Spinball (Nicht schlecht, aber auch nicht gerade nervenzerfetzend) und
Virtual Pinball (Mehr ein Construction Kit, als ein Spiel im herkémm-
lichen Sinne). Nach langerem Warten néhert sich jedoch eine neue
Flippersimulation der Fertigstellung: Dragon's Revenge, ein
Nachfolger zu einem der besten Flipperspiele auf dem
Mega Drive, namlich Dragon's Fury. Wir haben
Euch ja bereits kirzlich Informationen zu diesem
Spiel gegeben, aber in der Zwischenzeit hat
Tengen noch einige Fotos von dem neuen Spiel
herausgerickt. Aber einige Zeit werdet |hr Euch
schon noch gedulden missen, bis |hr Euren
Modulschacht mit dem Nachfolger von
, Dragon's
Fury futtern
kénnt.

NHL HOCKEY
ELECTRONIC ARTS @ ANFANG 1994 @ DM 130,- @ 16Mbit

» Die CD-Version des Mega Drive-Hits NHL Hockey aus dem Hause
Electronic Arts wartet mit tollen Soundeffekten auf und bietet auBerdem
filméhnliche Videosequenzen. NHL folgt damit dem allgemeinen Trend,
existierende Produkte aufzuwerten und sie auf die CD zu Ubertragen.
Auf dem Silberling haben ja jede Menge Grafiken und Musik in CD-
Qualitat Platz. Der Spielablauf ist vergleichbar mit der Mega Drive-
Variante. Ein bemerkenswerter Unterschied tritt aber auf, sobald be-
stimmte Ereignisse auf dem Eis stat-
tfinden. Bei einem Bodycheck zum
Beispiel wird eine Videosequenz einge-
spielt, in der sich die Hockeyspieler
gegenseitig in die Banden hammern.
Ob das allerdings genug ist, wird sich
erst spater zeigen. Einen ausfiihrlichen
Bericht findet Ihr in einer der nachsten
Ausgaben von SegaPro.

Im Moment ist Core Design N
auf den Sega-Systemen >
ziemlich  stark  vertreten. -
Thunderhawk ging ja ab wie <
eine Rakete und Chuck Rock
Il sieht auch recht gut aus.
Bubba'n'Stix  kénnte  aber
auch ein Hit werden: Bubba
ist ein ganz normaler Mann,
der plétzlich von einem
Raumschiff mit Aliens gekid-
nappt wird. Das Raumschiff
hat jede Menge Zootiere an Bord, die sich auf dem Weg in ihre neue
Heimat befinden. Es kommt, wie es kommen muf3: Bubba und die Tiere
werden irrtimlicherweise auf einem fremden Planeten von Bord getrieben
und die Tiere fliichten in alle Himmelsrichtungen. Bubba macht sich aber
sofort auf, die Tierchen wieder einzusammeln. Dabei trifft er Stix, einen
Stock... Sein neuer Gefahrte ist vielseitig: Bubba kann mit ihm Abgriinde
Uberqueren, Finsterlinge verprigeln und den Stock sogar als Speer
benutzen. Unterwegs gilt es, kleinere Ratsel zu I16sen und am Ende jeder
Stufe wartet dann noch ein groBes Endratsel auf Euch. Grundsatzlich ist
Bubba'n'Stix ein Plattformspiel, in das Ratsel eingebaut sind. Es bietet
ansprechende Grafik und ansprechenden Sound. Die niedliche Figur hat
gute Chancen, im Spielesektor Beriihmtheit zu erlangen.
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Anfang néchsten Jahres soll eine CD-Version von Bill Walsh College
Football erscheinen. Mit diesem Titel wird das erste Sportspiel von
Electronic Arts auf CD verewigt. Diese Version bietet Videosequenzen
und eine fir die CD neu komponierte Musik. Wie das Original, bietet die
CD-Version College Football mit den Standardregeln und den ublichen
Strategien. Wer ein Mega-CD besitzt und nie die Modulversion bespielt
hat, kann sich den Silberling mal ansehen. Als besondere Uberraschung
bietet die Megaversion ein digitalisiertes Video, in dem Bill keine Tips zum
Spielen, sondern zum (Uber-)leben gibt. Und er muB es wissen, denn er
war Trainer der San Francisco 49ers und betreut gegenwartig die
Mannschaft der  Stanford
University. Auch das Spiel Bill
Walsh ist fur den 4-Spieler-
Adapter geeignet, was ihm
einen zusatzlichen Reiz gibt.
Alle Fans und diejenigen, die
nicht das Modul gespielt ha-
ben, finden ein nettes
Footballspiel im neuen Sega-
CD-Format, und naturlich wird
Euer Spiel von flotter Musik
begleitet.
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POWERMONGER CD

ELECTRONIC ARTS ® ANFANG 1994 @ ca. DM 130,- ® MEGA-CD

Electronic Arts tragt sich derzeit mit dem Gedanken, eine CD-Variante
von Powermonger herauszugeben. Urspringlich wurde das Spiel von
Bullfrog entwickelt, die ja auch an Populous und Syndicate gearbeitet
haben. Die grundsatzliche Idee besteht darin, eine Welt voller Menschen
zu kontrollierenin der jeder Mensch uber ein Haus, Arbeit und ein gewis-
ses MaB an Intelligenz verfugt und all diese Faktoren missen bei der
Spielstrategie beriicksichtigt werden. Bei der Grafik kommt die 3 D
Rendering-Technik zum Einsatz, und man kann die Landschaft aus vie-
len Winkeln und VergréBerungsstufen ansehen. Dabei werden die
Méglichkeiten des Mega-CD gut ausgenutzt und die Szenerie ist aus vie-
len verschiedenen Elementen, wie Hiigeln, Ebenen, StraBen, Gebauden
und Baumen usw. zusammengesetzt. Das Ganze ist natirlich von Far-

mern, Schafen und Végeln bevolkert. Uber einen Mangel an Realismus

kann man sich in diesem Spiel wirklich nicht beschweren. Haben wir
schon die Jahreszeiten und Wetterverhaltnisse erwahnt? Die Aufgabe in
diesem Spiel besteht darin, ein bestimmtes Territorium zu erobern (und
danach noch 199 andere). Man kann Biindnisse schlieBen und muB ver-
suchen, das Vertrauen der Leute zu gewinnen, wobei sich Bestechungen
und Stimmenkauf als sehr vorteilhaft heraus-

gestellt haben. Nachdem das Land erst ein-

mal vereinigt ist, geht es darum, eine

Zivilisation aufzubauen

und dabei die macht-

gierigen Militdrs nicht

aus dem Auge zu ver-

lieren. Das ist natirlich

genau die Art von

Spiel, an der

Spieletester besonders

viel SpaB haben. Wir

halten Euch auf dem

RISE OF THE ROBOTS
MIRAGE @ ANFANG 1994 © ca. DM 130,- ® MEGA-CD

Auf dem Mega Drive ist Mirage ein neuer Name, obwohl die Firma seit
geraumer Zeit Programme fiir Amiga und PC entwickelt. Ihr neues und
futuristisches Prigelspiel Rise of the Robots wird wohl Anfang des
Jahres fur Euer Mega-CD -

erhéltlich sein. Wir schreiben

das 21. Jahrhundert und der

Welt geht es schlecht.

Gigantische Stadte verpesten

die Landschaften und die

Industrieanlagen wimmeln

von Menschen und Ro-

botern. Inzwischen ist alles

automatisiert worden — aber

es kommt noch wesentlich

schlimmer: Die Roboterrevolte bricht aus! Die Story des Spieles folgt in
etwa der von RoboCop, Terminator oder Blade Runner: Ihr miBt eine
Menge Finsterlinge umhauen (die Droiden) und kénnt dabei eine reich-
haltige Vielzahl von Bewegungen ausfiihren. Am Ende braucht Ihr blo
den Oberroboter in seine Bestandteile zu zerlegen und damit den
Frieden auf der Welt wieder herstellen. Hmrmpfh! Mirage hat ein
Standard-Priigelspiel genommen und hat sich an der Verbesserung von
Grafik und Spielablauf versucht. Alle Robotgegner werden verschiedene
Eigenschaften haben, die bis hin zu den Flissigmetallféhigkeiten des T2
(Terminator 2) reichen. Der Cyborg, den Ihr steuert, sieht in etwa wie
RoboCop aus, aber Ihr braucht Euch keine Sorgen zu machen, da er gut
bewaffnet und ausgeristet ist. Es lohnt sich bestimmt, Anfang des
Jahres nach diesem Priigelspiel, bei dem 1 bis 2 Spieler mitmachen kon-
nen, Ausschau zu halten.

Die Firma Mindscape ist den Amiga- [ & -~ - —
und PC-Spielern ja schon langer
bekannt. Nach langem Zégern hat
sich jetzt auch dieses Softwarehaus
in der Segaszene gemeldet und die
erste Veroffentlichung namens Mega
Race vorbereitet. Mindscape hat sich
dafur entschieden, mit einem Mega-
CD Titel den Einstand zu geben.
“Mindscape ist weltweit fiilhrend mit
Veréffentlichungen im Unterhaltungsbereich auf der CD-Basis. Es ist uns
eine besondere Freude, mit einer CD in den Sega-Markt einzusteigen”,
war aus dem Hause Mindscape zu horen. Mit so viel Erfahrung im
Bereich CD sollte man eine Maschine wie das Mega-CD natiirlich nicht
auBen vor lassen. Diejenigen, die letztendlich die Umsetzung vornehmen,
sitzen in Paris. Die Rede ist von der Firma Cyro, die bereits Titel wie KGB
oder Dune realisiert hat. Man erwartet, daB das Spiel eine futuristische
Rennsimulation sein wird. Wenn keine Verzégerungen auftreten, ist im
Marz mit diesem Titel zu rechnen.
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Sega hat ein weiteres Priigelspiel in der
Mache, das aber den klassischen
Einer-gegen-Einen-Kampf bietet. Das
Geschehen spielt sich im Jahre 2255
ab und bietet eine unglaubliche Hin-
tergrundgeschichte: Eine groBBe Suche
durch verschiedene Zeitebenen muf3
durchgefiihrt werden, um den neuen
Eternal Champion zu finden, der ein
echter Kampfsportprofi ist. Das 24 MBit Modul bietet aber noch mehr: Ihr
findet die (blichen Kampfgegner, die bei diesem Spiel von knip-
pelschwingenden Kerlen bis hin zu futuristischen Ex-Polizisten reichen,
wobei jeder seinen eigenen Kampfstil hat. Das Spiel wird insgesamt neun
Stufen beinhalten und eine Supergrafik bieten. Ein Zwei-Spieler-Modus ist
auch enthalten, so daB kaum Winsche fir den blutriinstigen Nach-
wuchskrieger offenbleiben.

N

Kung Fu ist eine Kampfsportart, die aus Kraft, Geschicklichkeit, Schonheit
und Gewalt zusammengesetzt ist. Erinnert lhr Euch? Bruce Lee starb im
Alter von 32 Jahren an einer allergischen Reaktion bei einer medizini-
schen Behandlung (Und nicht an DrogenmiBbrauch, einem Kung Fu Hieb,
durch die Triaden oder durch die Polizei, wie oft behauptet wird). Er hat
der Welt nicht nur zahlreiche Kung Fu Filme, sondern auch Jeet Kwon Do,
eine Weiterentwicklung des Wing-Chun Kung-Fu Stiles hinterlassen. Das
Priigelspiel von Virgin basiert tibrigens auf dem Film, der nach dem Buch
seiner Witwe gedreht wurde. Eure Aufgabe ist es, sich gegen 12 heftige
Gegner durchzusetzen - manchmal miBt Ihr es mit zwei Schurken gle-
ichzeitig aufnehmen. Zusatzlich hat Virgin einige Dinge in das Spiel einge-
baut, die es zum groBten Prigelspiel aller Zeiten machen sollen: Das
Modul verfiigt (iber doppelt so viele Animationsstufen wie normalerweise
ublich und die Gegner sind mit einer
eigenen Intelligenz ausgestattet. Wir
wissen leider noch nicht, was genau
mit dieser Intelligenz gemeint ist, aber
es hat sicher damit zu tun, daB Virgin
ca 30 MBit in ein 16 MBit Modul
hineinpresst. Alle  StraBenkampffans

konnen ab Anfang 1994 an der
Prigelorgie teilnehmen.
;. F Foa e o el &
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“Die Maske” ist der ndchste
Comic-Titel, der bald in den
Kinos erscheinen wird.
Allein die Kombination aus
dem bekannten Zeichner
Tex Avery und dem
Terminator verspricht mehr

als inferessant zu werden (
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;’),"r":, einem  Umbruch:  Die
. —Jffﬂ‘\ Spielehersteller wenden
2 SN sich zusehends von
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ie aber kann

man genau

vorher-

sagen, was

als  nach-

stes flr den deutschen Markt
umgesetzt wird? Momentan
befinden wir uns mitten in

den  Filmlizen-

zen ab, und

greifen statt-

dessen im-

mer mehr den

Bereich Comic und

Cartoon auf. Ist das

der Stahl, aus dem

die Module der Zukunft
geschmiedet werden? Bei Film-
umsetzungen ist es namlich
eine 1 zu 1 Chance, ob das
Spiel ein Hit oder Flop wird.
Diejenigen von Euch, die ihr
Geld fur Spiele wie Back to
the Future Il aus-
gegeben

haben,

(S " wissen,
. .1‘_’
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wovon ich rede.
Erfahrene Spieler
betrachten daher neue
Filmumsetzungen mit
einer gehorigen Portion
Skepsis — nur zu oft sind
die Umsetzungen von
popularen Filmen auf die
Schnelle zZusammen-
geschustert und die Spie-
ler haben es letzten
Endes auszubaden.
Offensichtlich  herrscht
bei manchen Soft-
warehédusern die Mei-
nung vor, daf3 diejenigen,
die den entsprechenden Film gut
fanden, jeden  Softwareschrott
aufkaufen — egal, welche Qualitat
geboten wird. In diesem Zu-
sammenhang gibt es aber eine
Grenze, und jeder, der Batman
Returns gekauft hat, wei3 aus eigen-
er bitterer Erfahrung, was ich meine.
Urspriinglich stammt dieser
Superheld aus der Feder von Bob
Krane und hatte seinen ersten
Auftritt in einem Comicstrip um das
Jahr 1930. Kurz danach verschwand
der Charakter wieder in der
Versenkung und erlebte sein erstes
Comeback 1960 in der klassischen
TV-Serie, die vor kurzer Zeit auch
hierzulande im Kabelfernsehen aus-
gestrahlt wurde. Allerdings war es
DC, das seine wahre Identitat erneut
entdeckte. Grundlage war der
urspriingliche Comicstrip, der dem
Film und der Merchendising
Industrie  wichtige Akzente ein-
hauchte. Dunkle Schatten und eine
unterschwellige Ausstrahlung von
Gewalt sind ganz wesentliche
Merkmale von Batmans Charakter.
Gerade diese Faktoren begriinden
den Reiz dieser Figur. Durch
Einarbeitung dieser psychologischen
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Faktoren entstand ein lebens-
echter, quasi 3-dimensionaler
Charakter.

Da stellt sich natirlich die Frage:
Wie sieht das Spiel im Vergleich zu
dem erfolgreichen Film aus?
Obwohl es sicher jede Menge
Entschuldigungen gibt, ist eines
klar: Es hat bei der Umsetzung ein-
fach an Zeit und Sorgfalt gemang-
elt, um den Veréffentlichungstermin

dem urspriinglichen Comicmaterial
waren einfach unzuldnglich. Es gibt
natiirlich Ausnahmen: Aladdin zum
Beispiel wurde in der gesamten
Entwicklungs- und Produktions-
phase von einem Disneyzeichner
mit Argusaugen Uberwacht. Seine
Aufgabe bestand darin, die Qualitat
des Spieles sicherzustellen und
den in Cartoonkreisen geheiligten
Namen “Disney” als Qualitatssiegel

sorgfaltiger und frihzeit-
iger Planung so gelegt,
dafB das Spiel am Erfolg
des Filmes teilhaben
konnte.

Was sind aber die
Starken eines Spieles,
das nach einer Idee
aus einem Comic
entsteht? Wenn der
aktive und inter-

essierte Spieler eine
interessante Story in

sauberzuhalten. Der Veroffent-
lichungstermin wurde dank

kurz nach dem Filmstart zu halten.
Schlimmer noch, die Bezlge zu

I | ® | l I
Was Ist I Janan garada asig
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Nirgendwo haben Comicbiicher und Zeichentrickfilme eine lingere Tradition als in Japan. Dort sind momen-
tan die sogenannten Anime-Filme aktuell. Anime bezeichnet den typischen japanischen Zeichentrickstil, der
mit Disney und anderen Cartoonproduktionen nicht vergleichbar ist. Als Zeichentrick gibt es sogar
Seifenopern und Produktwerbung. Natiirlich hat diese Verbreitung der Anime-Filme auch starken EinfluB auf
den Spielemarkt. Ganz offensichtlich wird das zum Beispiel an dem Mega-CD-Spiel Time Gal. Hierbei han- sen also in dem Spiel ebenfalls auf-
delt es sich eigentlich um einen Anime-Film, der mit geringen Veranderungen und Eingriffsmoglichkeiten als tauchen. Zum anderen soll das
Spiel prasentiert wird. Spiel in Aussehen und Hinter-
Grundsatzlich hat die Anime-Szene zwei unterschiedliche Hauptcharaktere hervorgebracht: Auf der einen grundgeschichte  dem  Comic
Seite niedliche Damen mit Ringelsockchen, die nicht viel zu melden haben und auf der anderen Seite den moglichst ahnlich sehen. Aber der
typischen jungen Helden mit riesigen Augen. Beide Charaklertypen passen sich hervorragend in die Spielraum fiir Verbesserungen bei
{ibertechnisierte Hi-Tech-Welt ein. Das ist auch ein Grund dafur, daB die Robots, Raumschiffe und besonders Filmumsetzungen ist riesig. Anders
Monster in japanischen Spielen fast einem Anime-Film entsprungen sein konnten. Und die Tendenz zu als bei Spielen sind die
Filmumsetzungen aus der Anime-Szene steigt standig - allerdings sind bis jetzt nur ein paar Importversionen Geschichten in Comics verwickelt
erhaltlich. und abwechslungsreich und starke
Die Manga-Videos (Manga bedeutet tbersetzt Comic) sind aber schon viel weiter verbreitet. Einer der Charakter wie Gesetzesbrecher
ersten Filme, die in Europa bekannt wurden, war Akira. Dieses Video wurde auf Anhieb zum Kultfiim, als es und ihre finsteren Gefolgsleute
vor zwei Jahren in der englisch-synchronisierten Version erschien. Wahrscheinlich wird kénnen nicht einfach entfernt wer-
es im Frihjahr eine deutsch-synchronisierte Fassung zu kaufen geben. In England ist den. Ergo gibt es fur die
die Mangawelle ja schon zwei Jahre alt, in diesem Zeitraum verkaufte sich Akira immer- Programmiererteams noch viel zu
hin 50.000 Mal. wihrend der Gesamtverkauf von Manga-Videos bereits 400.000 Stiick tun, wenn das Spiel einmal der

betragt. In Japan ist die Verbreitung allerdings wesentlich hoher, und so ist es kein Vorlage entsprechen soll.

Wunder, daf3 viele Top-Spiele aus Japan Figuren aus Anime- und Manga-Filmen
enthalten. Im Januar erscheint auf dem japanischen Markt Rumik World und
einige Zeit spater Appleseed MK!“M‘""

Charakteristisch  fir die  Amimevideos sind die post-apokalyptischen Im Jahre 1986 hatten die kreativen
Szenerien. Dort wimmelt es nur so von ubernatirlichen Méachten und Kopfe bei Dark Horse Comic die
Damonen. wihrend die Uiberlebenden Menschen schwach und hilflos sind. Idee mit der Maske. Und dabei
Zwei gule Beispiele daftir sind die beiden Filme “Fist of the Northstar” und handelte es sich nur um eines von
“Legend of the Overfiend” - ein absoluter Leckerbissen fiir alle Video- und vielen Konzepten, die sich schnell
Zeichentrickfans. Aber nicht alle Filme zeigen Ausblicke auf die Welt von in dem rapide wachsenden Markt
Gibermorgen. Filme wie Lensman und Riding Bean setzen mehr auf atembe- von  Underground-Comics  der
raubende Spezialeffekte und eine griffige Story. Wir werden sehen, inwieweit Vereinigten Staaten verbreiteten.
sich das bei zukunftigen Spielen bemerkbar macht. Andere Geschichten wie zum
Beispiel Concrete (1987) und Mr.
Monster konnten die Leser nicht so
recht Uberzeugen. Aber die Story
mit der Maske ist besser. New Line
Films, die Macher bei Jurassic
Park, haben bereits Millionen in
das Projekt investiert, und wenn

einem Film oder einem Comic

entdeckt, kommen erst einmal zwei
Gedanken ins Spiel: Zum einen
mochte er im Spiel die gleiche
Begeisterung wiederfinden, die den
entsprechenden Helden so interes-
sant gemacht hat, und dazu gehért
zum Beispiel der Kugelhagel oder
eine Schlagerei. Die starksten und
ansprechendsten Elemente miis-
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Dic post apokalyptische Atmosphiire von Lensman und Akira geben Euch einen bedingstigen-
den Einblick in cine Welt ohne Gesetz und Ordnung. Die Filme stammen ironischerweise aus
dem Land mit der niedrigsten Verbrechensrate...

FEBRUAR 1994 Sega!




nichts Unvorhergesehenes dazwi-
schen kommt, wird der Film Gber die
Maske im Sommer dieses Jahres zu
sehen sein. Der Kern der Story ist
folgender: Ein ungliicklicher Mensch
kauft eine Maske fiir $135 in einem
Pfandleihhaus. Diese Maske ist mit
magischen Fahigkeiten ausgestattet
— sie verwandelt ihre Trager in einen
damonischen Killer! Sobald ein
Ungliickseliger die Maske tragt,
racht er sich an alten Feinden wie
zum Beispiel den ehemaligen
Schullehrern. Das setzt sich solange
fort, bis die Maske einen neuen
Besitzer findet, bei dem der Kreislauf
von vorne beginnt.

Wenn man aber auf der anderen
Seite berticksichtigt, daB besonders
Filmumsetzungen in den seltensten
Féallen  dber genligend Ent-
wicklungszeit oder Budget verfligen,
ist jetzt der Zeitpunkt fir eine
Anderung gekommen. Die Idee mit
der Maske schreit geradezu nach
einer Umsetzung in ein Spiel, und
sicherlich wird ein Softwarehaus
diese Idee aufgreifen. Aber bis jetzt
hat die Entwicklung dieser Idee
bereits acht Jahre gedauert.
Genaueres verrat Dick Hansom von
Dark Horse UK: “Mitte der 80er

Jahre haben wir die ersten Dark
Horse-Produkte veréffentlicht, die
erste Geschichten mit der Maske

enthielten. Entweder ist man

Comic-Fan oder nicht. Ich bin Uber
X-Men und die ganzen anderen DC
und Marvel Comics mit ihren
Superhelden in die Szene ein-
gestiegen, dann habe ich mich mehr
auf Comics wie Love and Rockets
spezialisiert und habe einfach nie
aufgehort, sie zu lesen. SchlieBlich
habe ich sogar Englische Literatur
studiert, aber die meiste Zeit mit
dem Lesen von Comics verbracht.
Die letzte anstandige Idee flr einen
Comic aus England war “2000 AD”
in den 70er Jahren. Dieser Mangel
an Kreativitat hatte zur Folge, daB
das Comic Book aus den Auslagen
der Zeitungsstande verschwand. Zur
Zeit gibt es rund 200 spezialisierte
Comic-Shows in England, aber
dariber lassen sich kaum Auflagen
in der GroBenordnung von einer
Million verkaufen. In Landern wie
Japan oder innerhalb Europas gibt
es eine Uppige Vielfalt an allen

moglichen

In Dark Horse schlagen
sich die
gegenseitig die V.
ein. Wie unfein!

sden Filmstars

Comics fur alle Altersgruppen.
Leider werden fast (iberall mehr
Comics gelesen als hier in England.”’

Das erklart sicher auch, warum
England so wenige Spiele zu bieten
haben, die an Comics angelehnt
sind. In Deutschland sieht die
Situation ahnlich aus, und obwohl es
hier mehr Comics als in England
gibt, haben doch viele Soft-
warehduser ihren Sitz in England
und beeinflussen damit auch den
deutschen Markt. Es ist ein einzigar-
tiges Phanomen, daB in England so
wenig Comics gelesen werden. Die
Softwarehduser  wiederum  sind
natirlich kaum daran interessiert,
Spiele  herauszubringen, deren
Comicvorlagen kaum jemand kennt.

Hasta la vista, Robo!

Letztes Jahr hat Dark Horse die
Lizenzen fur Alien und Predator
gekauft und einen Comic mit einer
weltweiten Auflage von 400.000
Exemplaren herausgegeben.
Genau das gleiche geschieht ge-
rade mit den Action-Hits Robocop
und Terminator. Aus diesen beiden
Elementen und mit Hife der
Zeichner Frank Miller und Walt
Simpson entstand unter anderem
auch das Spiel Robocop vs.
Terminator. Die Idee, zwei ver-
schiedene Charakter aus Topfilmen

innerhalb eines Spieles einzusetzen,
verdoppelt nattrlich den Anreiz. Ein

gutes Beipiel daftr, daB Film-
umsetzungen nicht um jeden Preis
so schnell wie moglich auf den Markt
gebracht werden miissen. SchlieB-
lich gibt es keinen Termin fir ein
Filmdebiit, so daB Eile geboten
ware.  Uberlegt mal, welche
Kombinationen und M®oglickeiten
diese Idee offenbart: Von “Lassie
trifft Flipper” bis hin zu “Demolition
Man vs Cliffhanger” ist dann alles
moglich.

Vielleicht ware es gar nicht
schlecht, wenn die Softwarehauser
mehr Ideen aus dem Comicbereich
aufgreifen wirden. Einige Ideen sind
sogar bereits in Arbeit: Cyro Games
in Frankreich schlieBen gerade die
notwendigen  Verhandlungen ab,
damit nachstes Jahr bereits die
ersten Spiele mit Charakteren aus
den Dark Horse-Comics erscheinen
kénnen. Mit dabei sind zum Beispiel
Titan, der Retter von Golden City,
Rebel, Mecha, King Tiger, X, Out of
the Vortex, um nur einige zu nennen.

@ Einblick in die unheimliche Welt der neven japanischen Spieleszene.
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Besonders interessant wird es aller-
dings, wenn in einem Spiel zwei oder
mehr der Charaktere erscheinen.

Bei genauem Hinsehen ist offen-
sichtlich, welchen EinfluB die Marvel
und DC-Comichelden aus den 30er
Jahren noch heute haben. Man
braucht sich bloB die aktuellen
Kinofilme und Videospiele anzuse-
hen. Superhelden wie Batman,
Superman und Spiderman sind die
Stars der erfolgreichsten
Comicserien, Kinofilme und
Videogames! Rechtzeitig ~ zum
30sten Geburtstag von Marvels
Kultfigur “The Incredible Hulk” hat US
Gold eine Lizenz gekauft, um das
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griine  Kraftpaket in ein Spiel
umzusetzen. US Gold hat dabei
sowohl die Comics alsauch die
Fernsehserie in die Entwicklung
eines Spiels einbezogen, das um
Juni herum erhaltlich sein soll. Lou
Bank von Marvel ist jedenfalls
begeistert tiber die Einbindung ihres
Charakters.  Schon jetzt sind
Gesprache im Gange, in denen Uber
den Clandestine Comic verhandelt
wird...

® Markus Matejka

wurden durch

Comics beemntiulit:

RoboCop vs Termi
Jungle Book (Dschungelbuch)

Disney
Spi diedurchﬁeneuenlﬁm,c—bzw.h’ne—l’iheheinﬁlltwden
Impor

(2.Zt. nur US bzw. Jopan-
Akira (2.Zt nur Jopan-Import)
3X3 Eyes (z.Zt. nur Jupan-impor)
Ranma 1/2 (2.Zt. nr Japan-Import)
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In Zusammenarbeit
@ ﬁg/@mbspue

it mit Disney ist mit Aloddin ein never Standard fir
gesetzt worden, Wir sind gespannt, was die Zukunft
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Fanfaren klingen, der An-
sager iiberschligt sich fast,
und das Publikum tobt:
Wieder  scheidet ein
Wrestler aus dem Royal
Rumble aus. Die iibrigge-
bliehenen Kadmpfer heizen
derweil die Stimmung fiir
die ndachste Runde an.
Nobody is perfect? Weit ge-
fehit: Inmitten des WWF-
Trubels ragt ein ruhiger Fels
aus der Brandung, an dem
sich schon die griften
Bosewichter die Zahne aus-
gebissen haben. Strah-
lender Held und Universal-
Liebling — wenn hier nicht
die Rede von Hulk Hogan
ist, kann kein anderer als
Mr. Perfect gemeint sein!
Wie wird man Wrestler?
Alles Show oder alles
Liige — sind die Kampfe

abgesprochen?  Wiirden
unsere Hinde in Gips

miissen? Wir wollten’s ge-
nau wissen. Nach tage-
langem Fingertraining wag-
ten wir uns in die Hdhle des
blonden Liwen. Uber-
wiegend friedlich stand uns
der coole Kampfer Rede und
Antwort...

SegaPro: Wie wird man eigentlich
Wrestler?

Mr. Perfect: Ich bin damit aufge-
wachsen: Mein Vater war Ringer und
hatte eine Wrestling-Schule in
Minnesota. Ubrigens ist auch Brett
Hart im Ring groBgeworden - sein
Vater war ebenfalls Wrestler. Das ist
aber die Ausnahme. Andere Kids
haben es nicht ganz so leicht, aber
trotzdem wird das Wrestling an US-
Schulen groBgeschrieben. Ich bin
nicht der Einzige, der schon als
Sechs- bis Achtjahriger Amateur-
ringer war!

SP: Also muB man doch so frih
anfangen, um im Wrestling weit zu
kommen?

Mr.P: Nicht unbedingt. Viele Ama-
teure geben wéhrend der High
School- oder Collegezeit auf. An-
dererseits haben wir alle moglichen
“Seiteneinsteiger’ - — FuB- und
Basketballer, Gewichtheber, Bauar-
beiter — Leute aus allen mdglichen
Berufen! Wahrscheinlich sind Brett

und ich mit unseren Karrieren
von klein auf sogar die

Ausnahme.

SP: Die Fans
lieben Eure Show,
aber manche

Sportfreunde  fra-

gen sich, ob das

wilde Treiben im
Ring noch viel mit
Sport zu tun hat. Wie
siehst du das?

Mr. P: Natirlich hat
die WWF viel mit Show
und dem ewigen Kampf
der Guten gegen die
Bosen zu tun. Die Fans
wollen den Glamour,
die verriickten Typen,
aber sie wollen auch
gute Griffe sehen. Ich
glaube schon, daB man
mehr  Sportler als
Showstar sein mu3, um

in der WWF zu bestehen. Ich
schatze, ungeféahr drei Viertel unser-
er Auftritte sind tatsachlich Wrestling.
Das letzte Viertel ist dann die knis-
ternde Atmosphare, die durch Musik,
Ansagen und die schillernden Wrest-
ler in ihren Kostimen geschaffen
wird.

SP: Besteht nicht die Gefahr, daB
manche Ringer auch im normalen
Leben ihre Maske und das Auftreten
beibehalten? Wie sieht es bei dir
aus?

Mr. P: Eine gute Frage. Tatséachlich
laufen einige Leute Gefahr, ihren
Ring-Charakter auch im “echten”

Leben weiterzuspielen. Ich habe es
da als Mr. Perfect leichter: Was ich
anpacke, tue ich 100%ig. Ich spiele

sehr gut Golf, Basketball, Hockey
und Tennis und kann tauchen. Als
Allround-Athlet féllt es mir nicht
schwer, meine Leistung in all diesen
Sportarten zu perfektionieren.

“ich habe von meinem Vater eine

meine angeborenen Féhigkeiten.”

SP: Bist du vielleicht eher Perfek-
tionist als perfekt?

Mr. P: Perfektionist auf jeden Fall,
aber ich habe von meinem Vater eine
unglaubliche Kraft und Energie mit-
bekommen. Er ist 1,93 m gro3 und
wiegt tber 150 kg! Ich trainiere zwar
funf Tage die Woche, aber nur mit
leichten Gewichten und Ubungen. ich
verlasse mich (berwiegend auf
meine angeborenen Fahigkeiten.

SP: Wie lange bist du schon Profi,
und wie hat sich die Szene in der Zeit
verandert?

Mr. P: Ich wurde vor zwdlf Jahren
Profi und muBte mich langsam und
mit  Riickschiagen  hocharbeiten.
Dabei habe ich vor allem eines ge-

lernt: Wenn du dir ein Ziel steckst,
egal, auf welchem Gebiet, darfst du
keinen Schritt (iberspringen. Du muBt
an dir arbeiten, nur dann hast du
alles richtig unter Kontrolle und weif3t,
was du tust und kannst.

Die Szene ist noch bunter,
schillernder und auf Show aus als
friher. Meinem Vater geféllt vieles
heute nicht mehr, aber ich denke, die
Zeiten andern sich eben. Alle
Sportarten  brauchen  Fernseh-
publikum, und da wird eben der
Show zuliebe einiges geéandert.
Schon beim FuBball oder Reiten wer-
den ja Ablaufe geandert, damit die
Veranstaltungen  fernsehgerechter
werden. Wir haben nur eher als
andere Sportler den SpaB, die Show,
vorangestellt.

SP: Auch auf die Gefahr hin, mich
am Boden wiederzufinden: Sind die
Kampfe nun abgesprochen, oder
sind sie’s nicht? Manches wirkt
schon ziemlich getirkt auf die
Zuschauer.

Mr.P: Die Frage ist mir Gber die
Jahre hinweg schon oft gestellt wor-
den. Ich finde, jeder soll das denken,
was er will, denn schlieflich glaubt
auch jeder, was er will. Wenn wir in
Wembley in zehn Stunden 83 000
Eintrittskarten verkaufen, dann sind
die Leute — egal, ob sie das Ganze
fur abgesprochen halten oder nicht —
nur aus einem Grund da: Es ist die
gréBte Show des Planeten!

Mir personlich solite mal jemand
kommen und erzéhlen “Du wirst den
Typen besiegen”, oder: “Gegen den
verlierst du jetzt”! Das solite mal
jemand wagen! Aber bei
Fernsehiibertragungen kannst du
schon sehen, wer gewinnen wird: Es
ist immer der Wrestler, der seine
Stiefel richtig schnirt, dessen Haare
perfekt sitzen, und er ist sehr profes-
sionell. Aber was Absprachen an-
geht? Nee — ich glaube, das liegt an
der Einbildungskraft und am
Einzelnen.

SP: Ihr seid ja alle kraftige Kerle, und
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jeder glaubt euch, daB ihr die
Kampfe auch so hinkriegt — aber
setzt ihr euch nicht doch manchmal

zusammen und berlegt, “So konnte

die Show noch besser wirken” 2

Mr. P: Ich glaube, jeder Sportier hat
ein Gefihl dafir, was richtig ist und
was nicht. Als Profi wei ich natir-
lich, wie ich die Leute bei der Stange
halten kann. Wir unterhalien das
Riesenpublikum, und die Zuschauer
sollen  ja Woche fir Woche
wiederkommen und begeistert sein.
Da muB ich doch was bieten und
immer kreativ bleiben, Sachen tber-
legen.

SP: Wer denkt sich eigentlich
sténdig die neuen Griffe aus?

Mr. P: Jeder 4Bt sich
etwas einfallen. Ich selbst
greife gerne auf alte,
bewahrte Griffe zuriick, die
mein Vater und sein Tag-
Team-Partner Harvey
Race angewendet haben.
Ich studiere auch regel-
recht alte Aufzeichnungen
und versuche, immer aus
den Erfahrungen  der
anderen zu lernen.

Mein “Perfect Plex”, zum
Beispiel, ist eine Mischung
aus Profi- und Amateurgriffen. Ich
habe ihn aus dem Suplex von
Harvey Race weiterentwickelt. Er war
siebenfacher Weltmeister und hat
diesen Griff immer als
SchluBmanover eingesetzt.

SP: Die Wrestler teilen sich tradi-
tionell in die “Guten” und die
“Bésen”. Du hast den Wechsel von
einer Seite zur anderen zweimal mit-
gemacht. Wie kam es dazu?

Mr. P: Ich war sieben Jahre lang ein
Held gewesen und langweilte mich.
Da die WWF mir keinen Wechsel zu
den Bosen erlauben wollte, probierte
ich ihn einfach bei anderen Kémpfen
aus. Das interessierte die
Zuschauer, und als ich dann Hulk
Hogan besiegte, war ich im
Rampenlicht. Natiirlich kann keiner
einen Bosen leiden, aber die
Zuschauer wuBten: Wenn Mr. Perfect
kommt, geht es ab im Ring. Ich habe
immer fiir Spannung gesorgt.

Beim Wechsel zu den Guten
zuriick kam einiges zusammen. Mein
Manager Bobby “The Brain” Heenan
hatte mich ausgenutzt, und nach
meiner Rickenverletzung muBte ich
anderthalb Jahre aussetzen und
kommentierte die Kampfe stati-
dessen. Dann kam die Zeit, als alle
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Drogen  ausprobieren  muBten.
Richtig schweres Zeug war dabei —
Marihuana, Kokain, alles Mdgliche.
Ich bin heilfroh, daB ich all das hinter
mir habe. In der Phase haben wir
einige Wrestler verloren, wie den
Ultimate Warrior. Als “Macho Man”
Randy Savage ohne Partner da-
stand, bat er mich, mitzumachen.
Mein Ricken war geheilt, aber ich
war gar nicht sicher, ob ich wieder
ein Guter werden wollte. Die Leute
waren unheimlich gespannt auf das
Comeback, und jetzt kdmpfe ich halt
als Guter. Aber irgendwie zieht es
mich schon wieder zu den Bosen...

“ich werde den WWF-Titel holen.
Ich bin topfit.””

SP: Willst du wieder Weltmeister
werden?

Mr. P: Was heiBt, wollen? ich werde
den WWF-Titel holen. Anderthalb
Jahre ohne Wrestling haben mir
gereicht. Ich bin topfit und wild
entschlossen, mir diesen Guirtel
umzulegen. Selbst Yokozuna, der
gegenwartige  Weltmeister, kann
mich nicht aufhalten. Er ist Sumo-
Ringer und bringt iber 200 kg auf die
Waage, aber ich bin lange genug
dabei, um mit den groBen Brocken
fertigzuwerden. Du muBt sie mide
laufen, sie haben wenig Ausdauer.

SP: Mit 1,88 m bist du nicht gerade
der GroBte unter den WWF-Riesen...

Mr. P: 1,90 m, bitte! Ich wiege 136
kg und bin fitter als die anderen. Ich
habe ein Herz wie ein Marathon-
laufer und kann Yokozuna locker
Uberdauern. Ich habe enorme, ange-
borene Ausdauer und verschwende
meine Energie nicht. Bei mir sitzt
jede Bewegung, und sie bedeutet
auch etwas. Uberfliissiges Herum-

turnen wird man von mir nicht sehen.

SP: Hast du die WWF-Videospiele
schon mal in der Hand gehabt?

Mr. P: Ja, ich habe die englische
Fernsehwerbung fiir die Nintendo-
Fassung von Royal Rumble gemacht.
Allerdings spiele ich nicht - die Zeit
fehit einfach. In meiner knappen
Freizeit lese ich und sehe mir
Wrestling-Videos an. Ich muB in
meinem Beruf immer wissen, was los
istund weiterlernen.

SP: Wie realistisch sind die Spiele?

Mr. P: Ziemlich! Neulich hérte ich
am Flughafen eine
Automatenstimme, die Mr. Perfect mit
genauem Gewicht usw. ankiindigte.
Das war schon ein verriicktes Gefuhl!
Die Technik, die heute in die Spiele
eingeht, ist unglaublich - aus acht
Blickwinkeln wirst du da gefilmt und
jede deiner typischen Bewegungen
werden genau im  Ablauf
wiedergegeben.

SP: Wie reit man sich jemals von
der bunten WWF-Welt los?

Mr. P: Hoffentlich rechtzeitig. Mein
Vater sagte mir, du merkst, wenn es
soweit ist und du nicht mehr firs
Wirestling lebst. Aber es muB ver-
dammt schwierig sein. Wie leben
Ring-Rentner? Ich hoffe, an
der frischen Luft. Ich wirde
jedem wiinschen, seine
aktive Zeit ganz bewuBt
zu genieBen und an-
schlieBend viel Sport im
Freien zu treiben, etwa [~
Golf. i

SP: Eine Frage, die
viele sich stellen, zum
AbschluB: Wer gewinnt,

wenn ein Ringer gegen einen
Boxer antritt?

J
"
N

Mr.P: Vor Jahren ist der japanische
Wrestler Inoki mal gegen Mu-
hammad Ali angetreten. Die meiste
Zeit lag er aber auf dem Riicken und
hat um sich getreten. Aber im Ernst:
Ein guter Wrestler kann einen Boxer
schlagen, wenn er sich nicht fest-
nageln und treffen 148t. Wir Wrestler
kennen alle empfindlichen Nerven
und Haltegriffe. Hast du einen
Gegner erst am Boden, kannst du
ihn so drehen und halten, daB er
nicht wieder hochkommt.

Klar, ich wirde nicht geme gegen
Mike Tyson antreten. Aber solange er
mich nicht treffen kann, habe ich
keine Sorge. Wrestler kénnen ihre
Gegner perfekt auBer Gefecht set-
zen. Ob wir uns verletzen, weiB ich
nicht. Aber andere verletzen? Oh ja,
das kénnen wir Wrestler.

@ Dave Perry/Eva Hoogh

P.S.: Bevor Mr. Perfect eine
Demonstration  anbringen
konnte, verabschiedeten
wir uns hastig. Die Hande
blieben heil, wenn auch
schwielenbedeckt.  Aller-
dings hat die Phonstirke
unserer Unterhaltungen zu-
genommen, und in letzter
Zeit liegen auffillig viele
Hanteln im  Testraum
herum...




4 '§ e Manchen liegt's im Blut. Es gibt Sportlerfamilien,

j
¢ T Arztefamilien, tja - und dann gibt es noch die
Belmonts. Das grafliche Geschlecht hat sich etwas
Besonderes aufs Wappen geschrieben: Wehret den Vampiren!
Wenn andere gemiitlich beim Friihstiick sitzen, kehren Simon Belmont
und seine Briider schweiBiberstromt und von Spinnweben bedeckt
gerade von einer harten Jagd durch die Gruft heim.

Was seit Jahren die Nintendo-Fans erfreut, darf auch den Sega-Spielern nicht langer
vorenthalten werden. Das fanden auch Konamis Strategen. Nach mehreren NES-
Castlevanias sowie Super-NES- und Game Boy-Ablegern spendieren die
Actionspezialisten nun auch dem Mega Drive eine ausgedehnte Pixelpirsch.
Quer durch Europa fiihrt diesmal die Spur der Untoten. Damit Ihr die richtige
Arbeitskleidung anlegen kénnt, haben wir uns schon einmal an den
Einsatzorten fiir Euch umgesehen. Unsere Empfehlung: Wasser-, fever- und
klauenfeste Allwetterkombis mit Peitschenautomatik...

§ S

[EELEL R

pegel, kehren Plattformen ihre
stacheligste Seite heraus und Pendel
sausen mit tédlicher Prazision durch
die Luft.

Zum Gluck halt das schén-schau-
rige Inventar auch nette
Uberraschungen  bereit. =~ Zuweilen
lassen sich Extras aus verdéchtigen
Saulen und Pfosten holen, und hinter
den klassischen Kerzen verbirgt sich
allerlei  Gutes. Mit  gezieltem
Waffenschlag kénnt Ihr Euch Punkte,
Energie, eine bessere Ristung und
scharfere Klingen holen. Diverse
Sonderangriffe lassen sich, je nach
GroBe des Extras, bis zu flinfmal ein-
setzen. Probate Wegbereiter sind
auch Feuerschlangen und Was-
serbomben. Triefna3 kampft auch ein

@ Diesen Gesellen, der da in der Luft schwebt, maBt Ihr schnellstens loswerden. Wenn
Ihr Euch nicht damit beeilt, steigt das Wasser und Ihr ertrinkt jammerlich. Benutzt
Gegenstande, falls Ihr sie habt, dann geht ‘s schneller.

Dem dusteren Treiben muf3 natir-
lich schleunigst ein Ende gemacht
werden. lhr schlipft in die Rolle eines
von zwei Belmont-Cousins. Wahl-
weise peitschenschwingend oder mit

aum sind alle Nintendo-
Spukschlésser monster-
frei, taucht die ge-
heimnisvolle Grafin
Elisabeth in der Sega-

Welt auf. Mit allerlei okkulten Tricks
versucht sie, Graf Dracula und seine
Horden wieder zu Scheinleben zu
erwecken. DaB sie nicht ganz erfolg-
los ist, bekommt Ihr am eigenen Leib
zu spuren. Die untoten Schopfungen
bevolkern ganze Landstriche und
machen selbst vor altehrwirdigen
Tempeln nicht halt...

SpieBen wirbelnd stiefelt Ihr los, um
die Welt des seitlich gesehenen
Plattformers wieder ins Lot zu ri-
cken. Zombies, Fischménner und
Skelette sind nur einige der fleisch-
losen Zutaten. Zahlreiche
Zwischengegner und fummelige Fal-
len sorgen ebenfalls fir Ab-
wechslung. Da steigt der Wasser-

Monster schlechter...

Peitschenknall und
Knochenhall

Mindestens neun Stufen wird die fer-
tige Version aufweisen. Vom transsyl-
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fuhrt  die

vanischen =~ SpukschloB3
Geisterspur  durchs  versinkende
Griechenland zum genial-schrdgen
Turm von Pisa. Eisig weht der Wind
in den Alpen, doch die distere
Fabrik in Deutschland ist auch keine
Erholung. Da ist man vom Glanz des
Versailler Spiegelsaals geblendet,
bevor ein Geisteschiff recht erfolg-
reich versucht, einen herabzuziehen.

Hat der Tourist wider Willen dann
auch das Londoner Parlament
heimgesucht, geht es auf nach
Schottland. Dort hat die riihrige
Elisabeth ein trautes, neues Heim fir
Dracula errichtet und noch einmal
ihre vollstandige Monstermannschaft
versammelt. Geméchlich wird es
also bestimmt nicht zugehen. DaB
die Reise auch nicht zu schnell vor-
bei ist, garantiert die schiere Lange
der. Landschaften: Jede Stufe ist in
acht bis zehn ausgedehnte Ab-
schnitte unterteilt.

Mit der Landschaft wechseln nicht
nur die Fallen, sondern auch die
Musik. Leider hat die bislang nicht
den Konami-typischen Schmif3, son-
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) Ihr maBt Euch Gber diese

wenn lhr wollt.

Springt dber sie, wenn sie nach unten zeigen und springt schnell, bevor sie sich

wieder hochwenden.

dern ratscht leicht gramlich-gruselig
vor sich hin. Klarer sind schon die
Gerausche, und die Grafik erreicht
an vielen Stellen die gewohnte
Genialitat: Da rieseln fossile Skelette

hinter Euch weg, sausen Was-
sergeister durch die Luft und nagen
Scherbenschauer an Eurer Leder-
ristung.

Beide Heldensprites bewegen sich
sauber, wenn auch passend tapsig
durch die feindselige Welt. Die zu
durchhipfen ist von Anfang an kein
Kinderspiel. Man muf3 schon pixelge-
nau steuern, will man einige der
Fallen uberwinden, doch Trédeln ist
dennoch verpont: Einem echten
Belmont steht  das Wasser
schlieBlich nie bis zum Hals!

Ein Radchen im
Getriebe

Viel eher als iber die teils recht klas-

sisch geratene Kulisse gerdt man

schon Uber einige Gegner in
Verzickung: Die Zwischen- und
Endmonster haben’s in sich! Ob
Riesenritter, Feuerspeier oder
Wassergeist, ob Frostdamon,
Uhrwerksriese  oder  Maschinen-

monster — die Geister, die Konami
ruft, mag man eigentlich gar nicht
loswerden, so schon sind sie gera-
ten!

Gemeinerweise wird nur der mit
dem Anblick belohnt, der auf dem
héchsten  Schwierigkeitsgrad - spielt.
Drei Abstufungen sind vorgesehen.
Wer's gerne leicht nimmt, wahlt
“easy” und darf pro Level sieben bis
acht Abschnitte bewundern. Die “nor-
male” Stufe bietet neun Teile je Level,
doch nur auf “hard” werden alle
Abschnifte und Endgegner ins Bild
geruickt. Entsprechend dem
Schwierigkeitsgrad =~ werden  zwar
nicht die Normalmonster, wohl aber
die mitgelieferten Continues weniger.

An einigen Feinheiten wird zur Zeit
noch gebastelt. Halten die Pro-
grammierer Wort, durfte die nachste
Belmont-Generation schon Ende
Marz, Anfang April im Mega Drive
aufraumen. Mit etwas Glick lest |hr
unseren Test schon in der néchsten
Ausgabe!

@ Eva Hoogh
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Mit meinen 29 Lenzen gehére ich
wohl zu den Spétziindern in Sachen
Sega. Als ich vor 4 Monaten mein
Magnum-Set erwarb, stand ich wie
ein Ochse vorm Berg. Also dachte
ich mir “Kauf’ dir doch mal so ein
Magazin..” Tja, da stand ich nun;

. WELCHES???

Nach langerer Uberlegung und
Begutachtung griff ich zu SegaPro
und von da an nahm der Wahnsinn
seinen Lauf. Euer Magazin hat mich
s0 beeindruckt, daB ich innerhalb
kirzester Zeit stolzer Besitzer aller
SegaPro-Ausgaben war! Es war gar
nicht so einfach,
aber wo eine
SegaPro ist, sind
auch weitere...

Am besten
gefallen mir  Eure
Reviews und natiirlich
die tollen Tricks und
Tips, die mir als
Einsteiger nattirlich
sehr nitzlich waren.

Nicht immer bin ich mit Eurem
ProScore zufrieden, (z.B. T2 - The
Arcade Game), in meinen Augen ein

Mhlrnloses Ballerspiel...aber die Ge-

schmécker sind ja zum Glick ver-
schieden. Aber nichts flr ungut, Eure

- Zeitschrift ist Spitze und ich warte

schon immer voller Ungeduld auf die
nachste!
Ich habe einen Vorschlag zu

machen: Konntet lhr nicht ein
Inhaltsverzeichnis  anlegen, an
welchem man erkennen kann, wann
«"f
oA
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Ihr welches Spiel wie getestet und
beurteilt habt?

Das ist sicher eine Menge Arbeit,
aber eine sehr nutzliche Hilfe fir alle
Freaks, auch beim Kauf neuer (oder
dlterer) Spiele, man braucht nur
nachzuschauen und schon kann
man nochmal nachlesen.

Timo Schiageter, Dortmund

Erstmal vielen Dank fir Dein
groBes Lob, es freut uns immer,
neue begeisterte Leser rekrutieren
zu kénnen.

Was Deinen Vorschlag betrifft,
ein Verzeichnis der bisher von uns
getesteten Spiele anzulegen - das
ist ja geradezu unheimlich, denn
genau so etwas haben wir schon
in Planung: Wenn alles lauft wie
geplant, wird Dein Wunsch von
der néchsten oder lberndchsten
Ausgabe an in Erfiillung gehen,
wart’s ab!

KORREKTE
DATEN

Jetzt bin ich doch ~ags |
etwas sauer, was
geht eigentlich mit &

Euren Veroffent-
lichungsdaten vor?? Es
wird mir langsam doch
etwas peinlich, im Laden
nach Spielen zu fragen und
dann gesagt zu bekommen,
daf sie erst in ein paar Mo-
naten herauskommen Von
den Pros erwarte ich nur das Beste!
Peter Bacherach, Hannover

Ay

Zu der Zeit, wenn das Magazin
zum  Drucker geschickt
wird, sind unsere Infos dur-
chaus korrekt, doch die
Daten verschieben sich beina-
he taglich, da Hersteller aus den
verschiedensten Griinden ihre
Veroffentlichungsdaten  andern;
sei es, weil ein Spiel nicht
rechtzeitig fertiggeworden ist oder
weil der Hersteller es sich ganz
einfach anders Uberlegt hat. Wir
wollen natiirlich alle Daten 100%ig
korrekt bekanntgeben, kdnnen
aber solche Ereignisse leider nicht
voraussehen.

GESICHTER
Ich hab’ mich echt gefreut, daB3 Ihr
Euch in der in der Dezember-

Ausgabe endlich mal richtig vor-
gestellt habt, jetzt kann ich mir doch
ein Bild von Euch machen. Schreibt

SegaPro

Leserservice, Postfach 101 905
{44719 Bochum

bald mal mehr tber Euch!
Sabine Eberbach, Kaiserslautern

Vielen Dank fiir Dein Interesse an
den Pros, vielleicht stellen wir uns
in nachster Zeit mal ausfiihrlicher
vor, wenn wir in einer Ausgabe
etwas Platz tibrig haben!

MD-SPIELE AUF MS
Gibt es eine Moglichkeit, Mega
Drive-Spiele auf meinem MS zu
spielen?

M. Spiller, Miinchen

Meinst Du das ernst? Ich
glaube, soweit ist die
Entwicklung der Konsolen
doch noch nicht gediehen...

FORTSETZUNG ODER
KEINE FORTSETZUNG -
DAS IST DIE FRAGE...
Wird es eine Fortsetzung zu Mortal
Kombat gaben?
WiBt |hr, ob Street Fighter Il fiirs
Game Gear herausgebracht
werden soll?

Achim
Gudenbach,
Disseldorf

Im Moment gibt es noch
keine Plane fiir Mortal
Komabt 2; sollte
jedoch eine neue
Arkade-Version erschei-
nen, wird mit Sicherheit
eine Mega Drive-Version des
Spiels nicht lange auf sich
warten lassen. Was Street
Fighter Il auf dem Game Gear bet-
rifft...leider nicht!

VERKAUF?
Hi SegaPro!
Kann man bei Euch auch Konsolen,
Spiele, Zubehor usw. bestellen oder
kaufen? Wenn ja, schickt mir bitte
eine Preisliste!

Euer treuer Leser und Spielefreak
Jens aus Géttingen

Wir missen Dich enttduschen,
auBer SegaPro kann man bei. uns
gar nichts kaufen. Wenn Du uns
allerdings mit einem besonders
guten Tip oder einem recht ori-
ginellen Brief oder Kunstwerk
bedenkst (und etwas Gliick hast),
kannst Du auf diese Weise ein
Modul oder T-Shirt bei uns ergat-
tern.

CD-ARGER )
Ich will endlich mal meinem Arger
Uber die Mega-CD Luft
machen und auBerdem
andere Spieler warnen,
nicht ihr Geld zum
Fenster hin-
auszuwerfen
(auBer sie
haben
zuviel
davon...)
D a s
dazuge-
hérige  Soft-
ware laBt wirklich zu winschen
tbrig. Ich habe mich geérgert, daB
ich mir nicht lieber eine Handvoll
neuer Module zugelegt habe! Also
Leute, kauft die "Wundermaschine"
nicht, jedenfalls nicht, bis sich die
Spiele gehorig verbessert haben!
P. Petersson, Braunschweig

Jeder hat das Recht auf seine
eigene Meinung. In unserer
Redaktion gibt es, wie im
ganzen Land, heiBe Fans und

Skeptiker; die  Fans
befinden sich aller-
dings in der
Mehrheit. Wie Du an
vielen unserer
Reviews der letzten
Ausgaben sehen

kannst (diese einmal
ausgenommen...),

sind inzwischen
einige auBer-
ordentlich  gute
CD-Spiele auf
dem Markt, Verb-
esserungen sind
natrlich immer
notig.

TS WONTL
T-SHIRT WIRNER 1

TIO SCHLAG
VON PORTZOURD
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Bitte schickt mir die folgende(n) Ausgabe(n) von SegaPro:

Ausgabe 1
DM 6,50

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

Ausgabe 9
DM 6,50

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

e Soccer (MS), Evander Holyfield

| (GG), Streets of Rage (GG) u. v. a.

besprochen. Neue Info tiber die
Zukunft der Elektronik-
Unterhaltung im Hinblick auf die
3DO und den Laser Active von
Pioneer.

Ausgabe 12

Challenge, Sherlock Holmes 2,
General Chaos u.v.a.

Im Preview: Sonic CD,
Fantastic Dizzy. The Flintstones
in einer flnfseitigen
Komplettidsung mit

ANZAHL PREIS

Ausgabe 1 DM 6,50 Name
Ausgabe 3 DM 6,50 Anschrift
Ausgabe 9 DM 6,50
Awsgabe 10 | DMeso || | T
Ausgabe 11 DMB50 | 0 | | e
AUSgabe 13 DM 6'50 ...........

! Ausgabe 14 DM 6,50

Zwischensumme:

l Portokosten
f 1 bis 3 Ausgaben:

Scheck zahlbar
an SegaPro

DM 4,-
4 und mehr Ausgaben: DM 8,-

DM

DM

DM

i

Scheck muB der Bestellung beiliegen.

NACHBESTELLUNGEN

Die ersten 15 Ausgaben von Deutschlands informativem und
farbenfrohem Lesestoff fiir MS, MD, GG und Mega-CD finden reiBenden
Absatz. Viele sind inzwischen vergriffen, also: Bestellt heute die

Bitte schickt dieses Coupon oder eine Kopie davon
(zusammen mit einem Scheck (ber die korrekte
Summe, zahlbar an SegaPro) an folgende Adresse:

SegaPro Nachbestellungen
Postfach 101 905
44719 Bochum.

Ausgaben, die Euch noch fehlen!

Ausgabe 3
DM 6,50

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

Ausgabe 10
DM 6,50

bringt aktuelle News und Previews,
Reviews zu Jungle Strike (MD),

Superman (MD/MS), Willy Beamish
(CD), World Cup Soccer (MD), Mig-

Muhammad Ali Boxing (MD),
Summer Challange (MD) und Bulls
vs Blazers (MD) findet Ihr in dieser
Ausgabe. Auch super Tips und vier
Poster der K&mpfern aus Street
Fighter II.

~ Ausgabe 13
/ 50

Park (MD), Chuck Rock It
(MD), Addams Family (MD),
Wolfchild (MS), Star Wars
(GG), Andre Agassi
Tennnis (GG), Mortal
Kombat (GG) und viele
mehr!

o o . e o o, . s e . o, . o . o ]

29 (MD), Crash Dummies (GG/MS),

Ausgabe 8
" DK% 6,50
. S usgabe: wie Mega-
ele hergestellt werden
heBeste Games wer-
efi getestet. Previews von
lazin Saga und Jungle Strike
sowie volle Reviews zu Final
Fight, Shining Force (MD),
Battle Toads (MD), und WWF
Steel Cage (GG). Nicht zu
vergessen, die erstaunliche
Anleitung zu Ecco the Dolphin.

Ausgabe 11
DM 6,50

Mit dem Mortal Kombat-Special
| in aller Ausfihrlichkeit. Plus
einem Preview zu Jurassic Park
und Infos dber die CES-Show in
Chicago.

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

Ausgabe 14
DM 6,50

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

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

Auéedem: 24 Seiten Tips.

Ausgabe 15
DM 6,50

Unsere Januar-Ausgabe
erlaubt Euch einen Blick hinte
die Kulissen der Produktion
von Mega-CD-Spiel “Dragon’s
Lair". Ausfiihrliche
Screenshot-Anleitungen zu
Sunset Riders und Streets of
Rage. Reviews u.a. zu: Wiz'n
Liz, Zool, Puggsy , Desert
Strike, Ottifants , Addams
Family und Dune (Mega-CD).




EINLEITUNG

ProViEW

DAS BEWERTUNGSSYSTEM

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

~ Dies ist das Herzstiick des Reviews. Hier erfahrt lhr, was wir von Grafik,
Sound, Spielbarkeit usw. halten. Wir informieren Euch iber
Besonderhenen und andere wichtige Dinge, die lhr austesten umi

~ ansehen solltet.

ProTip

‘untiberwindliche’ Stelle hinweg.

PROSCORE

Eine kleine Unterstiitzung, die Euch helfen soll, die ersten Minuten des
Spieles gefahrlos zu Uberstehen. Hilft auch deséfteren lber die

Hier werden die guten und schiechten Punkte eines Spiels bewertet. Ein
Spiel, das groBartige Grafik und erstklassigen Sound hat, bei dem aber

die Spielbarkeit mies ist, wird sicherlich keine sehr hohe Bewertung
bekommen. Der endgiiltige ProScore hingt vom Gesamteindruck ab,

auf den geachtet wird.

ProYo!

Der ‘ProYO!’ ist unsere Auszeil
Wertung von liber 90% erhalten
Eure Sammlung.

ProOLESER!

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

den ein Spiel hinterlBt. Auch der Verkaufspreis ist ein wichtiger Punkt,

r all die Spiele, die eine
iese Spiele sind ein MuB fiir

von Euch freuen, besonders mit
Fotos von Eneh oder gemalten

Gel

"K I\EH -
Reviews werden auf unserer
Leserbriefseite abgedruckt, also
werft Eure Denkmaschinen an
und sendet uns ein kleines Essay,
wir warten schon gespannt...

MICROCOSM
SPIDERMAN vs KINGPIN...................

SONIC SPINBALL ......
AERO THE ACRO-BAT.
WWF ROYAL RUMBLE...........ccoussneees
FIFA SOCCER
TOEJAM & EARL

VIRTUAL PINBALL
THE OTTIFANTS.............
TURTLES TOURNAMENT...
HOOK

JUNGLE BOOK
ROBOCOP 3

COOL SPOT.
BART Vs THE WORLD.




Sonic  befand sich

- gerade im wohlver-
dienten Urlaub, als
sich schlimme Nach-
richten  verbreiteten: Dr.
Robotnik hat seinen dritten
Versuch gestartet, um

' das lebende Oko-
system der Mi-

. biuswelt in eine
robotische  Welt

£z verwandeln.

Um seine schur-
kischen Pldne in die Tat
. umzusetzen, hat er eine
Vulkan Veg-0-Festung
gebaut, in der er seine

- Roboterfabrik versteckt.

- Dort kann er Lava als
Energiequelle benutzen,
mit der er sein Flipper-
Verteidigungssystem und
seine Veg-0-Konverter
speist. Kein Wunder, daB
Sonics blaue Stacheln am
Ende dieser Nachrichten
senkrecht in die Hohe stehen!
Sofort erinnert er sich an die let-
zten zwei Abenteuer. Wieder ein-
mal bendtigen die Geschipfe
dieser Welt seine Hilfe und dies-
mal bereitet er sich darauf vor,
die Festung im Sturm zu erobern.
Vielleicht gelingt es ja diesmal,
Dr. Robotnik ein fiir allemal zu
besiegen!

MEGA DRIVE

und links
von dem Edelstein im griinen
Schleim abschieen. Wenn
die beiden Tore zerstort sind,
kann der Schleim abflieBen
und lhr braucht Euch nur
noch den Stein zu holen.

er sympathische blaue
Igel ist jetzt zu seinem
dritten Abenteuer auf
das Mega Drive zuriick-
gekehrt. Insgesamt vier
Stufen muB Sonic durchstehen — nur
diesmal geht es um ein Flipperspiel!
Und um die Sache noch ein wenig
schlimmer zu machen, ist Sonic
diesmal der Ball. Diesmal also kein
Plattformspiel, wie Ihr es aus den let-
zten beiden Folgen gewohnt seid,
sondern ein richtiger, guter alter
Flipper, bei dem Glick eine
wesentliche Rolle spielt, wenn man
Erfolg haben will.

Ihr beginnt das Spiel in den Toxic
Caves (Gifthéhlen!) und trefft dort
auf Scorpious, den Oberboss aller
Scorpione. Als nachstes steht das
Lava Haus auf dem Programm,
gefolgt von einem Maschinenlevel.
Zu guter Letzt wartet dann natirlich
noch der Showdown auf Euch. Die
Spielfiguren, die Ihr trefft, haben alle-
samt robotische Namen und fiigen
sich gut in die mechanisierte Welt
eines Flipperspieles ein.

Sonic beginnt jede Stufe ganz
unten auf dem Flipper und muf3 je-
weils drei Edelsteine einsammeln.
Liest man die Geschichte im
Handbuch, dann erfahrt man, daB
die Steine die Aufgabe haben, den
Vulkan von Robotnik am Explodieren
zu  hindern. Das  eigentliche

Flipperspiel unterscheidet sich kaum
von den Geraten, die in jedem Café
oder Spielhalle zu finden sind. Die
einzelnen Ziele bringen Punkte und
ermaglichen Sonic Zugang zu neuen
Bereichen des Spielfeldes. Die
Punkte, die lhr dabei erreichen
konnt, gehen in die Millionen — ganz
wie bei einem richtigen Flipper. Der
Spielablauf an sich ist wie beim
Original hektisch und stellenweise
verwirrend. Ganz wichtig: Man muB
wissen, welche Passagen an
welchen Ort filhren oder das
aktuelle Leben ist recht schnell
beendet. Aber keine Sorge: Selbst
beim ersten Versuch fetzt Ihr lange
genug auf dem Flipperfeld herum,
um alles auszuldsen, was irgendwie
mit der Kugel angespielt werden
kann. Ruck-Zuck befindet Ihr Euch in
einem  neuen  Bereich  des
Spielfeldes, weil sich irgendein Tor
auf dem letzten Spielfeld zuriick-
gestellt hat. Die erste Stufe ist wirk-
lich narrensicher: Denn selbst, wenn
der Ball durch die beiden Flipper hin-
durch schllpft, gibt es noch eine
kleine Plattform in der Lava, die
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Die zwei Edelsteine in diesem Bild sind nicht
so einfach zu bekommen, wie es aussieht.
Zuerst muf Sonic namlich die Korken ent-
fernen
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Nach jeder Stufe habt Ihr die Chance, Extrapunkte auf einem Flippertisch zu holen, der genau wie
in der Kneipe um die Ecke ausschaut. Hier wurde die 3-D-Perspekfive sehr gut umgesetzt, der Ball
wird sogar Kleiner, wenn er sich dem oberen Rand des Spielfeldes néhert.

Euch rettet. Springt einfach schnell
zuriick Uber die Flipper, und Ihr
kénnt dem Monster weiter unten
aus dem Weg gehen. Diese
Notrettung gibt es aber nur in der
ersten Stufe - alle anderen sind
genauso trickreich wie der Flipper
um die Ecke!

Die Steuerung ist wirklich ein-
fach, denn die Bedienung der
Flipperarme ist das einzige, was Ihr
selbst tun muBt. Das bringt das ty-
pische Sonic-Gefilhl in diesem
Flipperspiel riiber, denn es macht
einfach SpaB, Sonic zuzusehen.
Die Kombination aus

Geschwindigkeit und Kraft sieht

einfach toll aus, obwohl es eine
Schande ist, daB man so wenig
Eingriffsmoglichkeiten hat.

Hier sind dann natirlich auch
Abstriche beim Spielablauf zu
machen: lhr verbringt viel zu viel
Zeit damit, Sonic einfach nur zu-
zusehen, statt selbst aktiv EinfluB
auf den Spielablauf und Sonics
Schicksal nehmen zu konnen. Es
gibt zwar einige wenige Situ-
ationen, wo Sonic hipfen und
springen kann, aber das sind weit-
gehend kleine Zwischenspiele im
normalen Spielablauf. Auf den
flachen Ebenen kann Sonic auch
seinen geflrchteten Super-Spin
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Hier muB Sonic die Generatoren benutzen, um nach rechts oder links oben zu gelangen.
Allerdings kann er den Réhreneingang iber seinem Kopf nur emreichen, wenn er vorher auf den

mechanischen V¢
seinen ersten
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stein.

| springt, um hoher hinaus zu kommen. Oben in der Réhre findet Sonic damn

einsetzen, aber auch das ist nur
selten notig. Am schwierigsten ist
es eigentlich, sich die richtige
Position auf den Flippern aus-
zusuchen, von wo aus lhr Sonic im
korrekten ~ Winkel  abschieBen
kénnt. Es ist manchmal wirklich
frustrierend, den richtigen Winkel
herauszufinden — und das ohne
Continues! Es ist ganz schén
nervig, diese ermiidende Prozedur
immer wieder zu spielen. Und
genau das ist der Arger mit Sonic

Spinball. Es gibt farbenfrohe
Rickblenden, bei denen man zwi-
schen zwei Geschwindigkeiten

wahlen kann, aber wenn man das
ein paarmal gesehen hat, wird es
langweilig. Wenn Ihr die ersten
Runden spielt, machen die Leucht-
effekte des Flippers und der Sound
ja noch richtig SpaB; auch die
Bonusrunde kann eine Weile
Uberzeugen. Trotzdem sollte man
nicht zuviel von diesem Spiel
erwarten, denn lange kann Sonic
Spinball leider nicht fesseln. Es ist
zwar schwierig, aber wenn man es
einmal durchgespielt hat, ist die
Luft raus.

@ Susanne Rieger

STEFAN MEINT:

Im Moment gibt es nur
wenige Flipperspiele auf
dem Mega Drive, aber es
sieht so aus, als wirden
viele Firmen in den nach-
sten Monaten auf diesen
Zug aufspringen. Sonic
Spinball ist aber die erste
Verodffentlichung und was
di Spiel ir it
macht, sind die kieinen
Unterschiede 2zu anderen
Titeln. Die Art und Weise,
wie Sonic iiber den Tisch
fegt, ist ziemlich beein-
druckend. AuBerdem kann
Sonic ab und zu in gewohn-
ter Plattform-Manier sprin-
gen und hiipfen - und das
ist sicher neu firr einen
Flipper.

Die Grafiken sind einfach
super gelungen, die Ani-
mationen regen zum
Schmunzeln an und insge-
samt hat man hier tief in
den Farbtopf gegriffen. Wer
auf Flipperspiele steht, der
findet hier sicher seinen
SpaB; fir die Mehrheit der
Spieler ist der Titel wahr-
scheinlich leider zu kurz-
lebig...
C—————————

SONIC
SPINBALL
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SCHWIERIGKEITSGRADE ..0.1.:2
BESONDERHEITEN ......... keine

tCTION

* STRATEC
GRAFIK 83%
A Die Farbvielfolt und die weichen Riickblenden

passen gut zv Sonics Image. |
Amtyplsdulmn&hluiusm

sehen sehr realistisch aus. i

MUSIK 7%

Als giln eine llnuil von verschiedenen

Soundeffekten, wenn Sonic durch ein Level diist.

A Der schnelle Rhythmus der Il‘mefgmdmsik
g Sphlibhnf

SPEMBI.AIIF 70%

Abhmludusudw,mlesm
Fippmﬂehe v entdecken gib

und Konnen halten sich beim
FIppuspielﬁthgo Sthic,ddmds
Spieler so wenig fun kann.

ANFORDERUNG  86%

A Im Vier-Spieler-Modus kann man prima um
die Wette spielen.
VWmmneme—nnhlemrSMu
geknackt hat, iscdisluhms

PROSCORE

73 %

Sonic Spinball macht Spaf, macht aber
keine Lust darauf, es mehr als einmal
zu spielen. Soll dies wirklich das
ersehnte Sonic 3 sein?
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MEGA DRIVE

Meine Damen und Herren,
Madchen und Jungen, darf ich
jetzt um einen grofien
bitten — Aero, the Acro-Bat!
{ Beobachtet ihn, wie er seine
| bemerkenswerten  Kunst-

stiicke mit  sehenswerter
Tapferkeit vorfiihrt. Seht, wie
er todesmutig als lebende
Kanonenkugel arbeitet und
haltet Euren Atem an, wenn er
durch die Feuerringe springt.
Oder wie wire es mit einem
gefahrlichen Ritt auf der
Achterbahn oder einem Bun-
gee-Sprung iiber brodelndem
Wasser?

Ja Leute, heute gibt es eine
Show ganz hesonderer Art. Die
Welt des Vergniigens, des
Zirkus und des SpaBes ist von
dem bosen Edgar Ektor
sabotiert worden, einem ehe-
maligen Zirkusclown, der bit-
tere Rache geschworen hat.
Unter Ektors Helfern findet
sich sogar Zero, the Acro-Bat,
die neidisch auf Aeros Erfolg
ist. Aber kann Aero wirklich
die Massen begeistern und
den Zuschauern die hesten
s Tricks vorfiihren?

ero, the Acro-Bat ist
endlich  eingetroffen,
und Sunsoft hofft, daB
ihre gelenkige Fleder-

aus so viel Aufsehen
efregt, wie seinerzeit Sonic. Auf den
ersten Blick erscheinen die Ideen in
dieser Veroffentlichung auch beein-

f':" 0 it
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&) Sobald Aero die Fliigel entdeckt hat, kann
er fliegen und sich diese zwei Extral
holen.

druckend. Das ganze Spiel benutzt
einen Zirkus als Hintergrund, obwohl
sich Aero in einigen Stufen auch
auBerhalb der Manege herumtreibt,
und zeigt, was alles in ihm steckt.
Das ganze Spiel ist in 25 Stufen
aufgeteilt, und genau wie bei Sonic
ist jede Stufe als Akt bezeichnet.
Das paft eigentlich sehr gut, wenn
man sich den Zirkushintergrund ins
Gedachtnis ruft. AuBerdem gibt es
drei Bonusstufen und vier Stufen mit
Endbosewichtern — was natiirlich
vermuten laBt, daB Aero Sonic ziem-
lich &hnlich sieht und sich auch so
ahnlich spielt. Aero ist ein Charakter,
der immer in Bewegung ist — ein
echter Konsolenstar also. Wenn lhr
mal einen Blick in die Manege werft,
kénnt Ihr sehen, daB viele seiner
Stunts direkt aus der Zirkuswelt
stammen. Aero muB in schwindeln-
der Hohe auf dem Hochseil Einrad
fahren und dabei auch noch bren-
nende Reifen passieren — alles nur,
um seine Vorflhrung  noch
schwieriger zu machen. Uberall sind
Trampoline, und manchmal muB
Aero zwei- dreimal hipfen, um die
notwendige Hohe zu erreichen, die
er braucht, um bestimmte Bo-
nusgegenstande zu bekommen oder
schwer erreichbare Plattformen zu
entern. Natirlich wére keine

Zirkusvorstellung  kom-

plett, wenn es nicht auch

noch die menschliche [
Kanonenkugel oder das

Trapez gabe. Beide
Ubungen sind allerdings
recht trickreich, und lhr miBt
schon aufpassen, wenn |hr
hier Erfolg haben wollt. Jeder
Akt halt verschiedenen Aufgaben
bereit: In der ersten Stufe miBt lhr
lediglich  sieben  verschiedene
Plattformen erreichen — eine ziem-
lich schwache Idee und zudem sehr
leicht zu schaffen. In der zweiten
Stufe sieht es schon etwas anders
aus: Hier geht es darum, Schllssel
zu finden und Aeriel zu retten.
Dieser Freund von Aero wurde ndm-
lich von dem bosen Ektor gefan-
gengenommen. Spater muBt Ihr
dann einen hoéllischen Ritt auf der
Achterbahn durchstehen und einen
Rotor benutzen - eine echte
Bereicherung fiir das Spielprinzip.
Zuerst kann die Steuerung von
Aero ein biBchen frustrierend sein,
aber jede einzelne Stufe zu schaf-
fen, ist Teil der Herausforderung bei
diesem Modul. Aero hat ubrigens
eine Drillbewe-
gung, die dem
Sonic-Spin  sehr
ahnlich sieht,
allerdings mit
dem Unter-
schied, daB diese
Bewegung diagonal aus-
gefiihrt wird: Das ist wirk-
Iich fesselnd. AuBerdem
- kann er sich ducken,
\ herunterhéngen,
schweben, fliegen
und Sterne werfen
— lhr kénnt mit der
coolen  animierten

Menge

Fledermaus jede
Experim--

Sega'

mal recht schwierig, mit ihnen fer-
tigzuwerden, aber es sind nie zu
viele gleichzeitig auf dem Bildschirm.
Deshalb sehen manche Bereiche
des Spieles ein wenig leer und ode
aus. Die Grafiken sind genauso, wie
lhr es von einem akiuellen
Plattformspiel erwarten kénnt.
Hintergriinde sind gut koloriert u
zeigen reichlich Details — gratis dazu
gibt es auch noch ein edles
Scrolling. Der Sound bringt Euch
richtig in Fahrt und paBt

und oft z;omheh
ungeachtet der T

:'auﬁerdem ist es auch ein wenig

gsamer Der Figur selbst wirkt auf

~ Kinder sehr anziehend — Aero ist

einfach ein cooler Typ, der jede
lerausforderung  annimmt.  Das
lodul ist bestimmt einen Blick wert
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Aeros Drill-Attacke ist Sonics beriihmter Spin-Attacke ziemlich Ghnlich und schickt die Feinde post-

d ins Nirwana. Diese Aftacke funktioniert in der Luft nach einem Sprung und kann auch

— nur solitet Ihr nicht allzuviel

7 Originalitat erwarten, denn viele

Stufen gleichen den normalen
Leveln in Mario- oder Bubsy-
Modulen.

@ Susanne Rieger

ist einfacher, als es aussieht. lhr konnt
namlich nicht herunterfallen!

sehr vorsichtig
Kanone herumexperimen

onnt Euch
% ickte

a e, > v ‘

i i Stelle. Dann konn
| S eme;(:\h:;!\ieﬂen Jassen unq nach
- halten. AuBerdem konn

inden.
die Plattform mit den power-Ups finde!

dozu benutzt werden, noch hoher hinauszukommen. Wie Ihr auf dem Bild sehen konnt, schickt die
Drillotiacke Aero in einem schriigen Winkel in die Hohe.

, wenn lhr mit der
tiert, denn
leicht durch eine mit

Ihr Euch

t Ihr so gut

STEFAN MEINT:

Plattform-Abenteuer werden
in letzter Zeit immer besser
und Sunsoft hat sich mit dem
niedlichen Aero, the Acro-Bat
in diesen Club hineinkatapul-
tiert. Tolle Farben und klassis-
che Zirkusmusik konnen
reichen jedoch nicht aus, um
mehr als ein durchschnittlich-
es Spiel hervorzubringen. Es
sieht ganz normal aus, und
nur der Schwierigkeitsgrad
bringt hier eine echte
Herausforderung — er ist viel
héher, als zum Beispiel bei
Zool.

Aero ist im Prinzip ein weit-
eres Plattformspiel mit eini-
gen wenigen neuen, interes-
santen Aspekten. Es sieht gut

{aus, ist aber nicht gerade ner-

venzerfetzend. Wenn lhr diese
Weihnachten etwas
Besonderes spielen wollt,
dann ist Aladdin sicher eine
bessere Wahl und zur Zeit
konkurrenzlos!

 AERO THE
| ACROBAT
SUNSOFT @ D130 @ JANUAR

GRAFIK 78%
A Das Scrolling der Zuschavermenge im Hinter-
grund bringt so richtig die Zirkusatmosphiire riiber.
'V Die Feinde, die Aero angreifen, hiitten
wesentlich besser animiert sein konnen.

MUK 79%

A Es gibt noch spezielle Sous
sich Aero mit Gegenstiinden auseinandersetzt.
SPIELABLAUF  75%
A Es macht Spaf, die tte Route mit ihren
gefiihrlichen Stunts zu s

¥ Die ganze Action wiirde noch mehr SpaBl
machen, wenn es mehr verschiedenartige

Feinde geben wiirde,

ANFORDERUNG 79%

A Der Weg verlivft nicht immer schnurgerade -
den richtigen misBt thr erst mal finden.

¥ Es ist geradezu eine Herausforderung, ver-
steckte Riume und ganze Haufen von Power-
Ups zu finden. i i

PROSCORE

S 4%

Aero ist ein sehr gut spielbares
Plattform-Abentever, das sich gut in die
Zirkusthematik einfiigt. Die Anordnung
der Plattformen an sich sind nicht ge-
rade neu, aber die akrobatischen

Einlagen reifien hier viel heraus.
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Viele sehen in Wrestling-
Kampfen nur einen aufge-
donnerten  Boxkampf - und
genau das sind sie auch. Aber
wiahrend die Boxer ein klares
Ziel haben (den Sieg!), geht es
den Wrestlern mehr darum, lhre
gestdhlten Korper vorzufiihren
und der Menge eine gute Show
zu liefern. Um ehrlich zu sein:
Man sieht selten einen wirklich
schlechten Kampf, da alle
Aktionen vorher abgesprochen
sind. Zumindest kann man
diesen Eindruck nur schwer
loswerden. Die WWF-Serie fin-
det nun auf Eurer Konsole ihre
Fortsetzung in einem Spektakel
besonderer Art: Dem Royal
Rumble! Die zwilf beriihmtesten
Figuren aus der Wrestlingszene
haben sich hier zu einem Auftritt
versammelt, um ein paar beson-
ders deftige Aktionen zu
zeigen und einen gnaden-
losen Wetthewerb auszutra-
gen. Vom beriihmten Hulk
“The Hulkster” Hogan bis
“Hacksaw” Jim Duggan sind
die besten Wrestler ange-
treten, um mal wieder
kraftig  Hackfleisch aus
ihren Gegnern zu machen...

er WWF Royal Rumble
bringt das Wrestling
wieder einen gewaltigen
Schritt vorwarts, denn
hier gibt es eine neue
Spielregel: Ihr steigt mit fiinf anderen
Wrestlern gleichzeitig in den Ring.
Ziel des Royal Rumble ist es, als let-
zter Wrestler noch auf den FiiBen zu
stehen, wenn die anderen bereits in
Grund und Boden gestampft worden
sind. AuBerdem gibts auf dem
Modul natirlich den Standardkampf
Mann gegen Mann, das normale Tag
Team Match und als weitere Neuheit
das Triple Tag Team. lhr kénnt aus
einer guten Anzahl von Spielztigen
wahlen, die den verschiedenen
Taktiken der einzelnen Wrestler
genau entsprechen. So koénnt |hr
zum Beispiel zwischen einem defti-
gen Pile Driver, einem Clothesline
oder den verschiedenen Suplex-
Varianten ~wéhlen. Aber neben

diesen Standardgriffen und -wirfen
im Wrestling verfugt jeder Wrestler
noch Uber eine Spezialattacke, wie
lhr sie aus dem Fernsehen kennt.
Der Undertaker hat zum Beispiel den

® Wihrend des Royal Rumble-Wettbewerbs
kénnen die Wresfler auBerhalb des Ringes

Euch am Nacken packen und mit den Seilen
kriiftig wiirgen!
geflrchteten “Tombstone” (Grab-

stein) auf Lager: Dabei packt Ihr
Euren Gegner kopfiiber und klemmt
seinen Kopf zwischen Euren Knien
ein, dann wird mit einem deftigen
Sprung der Kopf des Gegners auf
den Ringboden gehammert — da
kommt so richtig Freude auf!

Andere Spezialattacken sind zum
Beispiel Papa Shangos “Shoulder
Breaker” (autsch!), Razor Ramons
“Razor Edge” (schmerz!), der
“Boston Crab” (roéchel!) von Rick
“The Model” Martell und nattirlich der

gnadenlose “Back Suplex” (crunch!)
von Shawn Michaels. Natrlich ist es
nicht einfach, diese Attacken
durchzufiihren, aber wenn man sich
erst mal mit der Steuerung vertraut
gemacht hat, machen die Kampfe
natirlich noch viel mehr Spaf!

Wie beim richtigen Wrestling ist es
mehr als unwahrscheinlich, daB ein
Wrestler die gesamte Zeit im Ring
verbringt. lhr kénnt Euren Gegner
namlich brutal aus dem Ring auf den
HallenfuBboden werfen und dort
weiter auf ihn einpriigeln, wahrend
der Armste versucht, sich
wieder in den Ring zu schlep-
pen. Selbstverstandlich konnt
Ihr auch auf die Seile steigen,
um Euren Kérper aus groBer
Hohe auf den Gegner zu
schmeiBen, der im Ring am
Boden liegt. AuBerdem gibt es
bei diesem Modul die
Méoglichkeit, sich in die Seile zu
werfen und den Schwung zu
einem heftigen




.aﬂﬂl:::, x

Wenn zuviele Wrestler im Ring sind, dann wird die Sache ein wenig unisbersichtlich. Der Ring ist
nicht grof genug, damit sich finf Wrestler priigeln konnen. Der Undertaker [ést das Problem,

indem er einfach Papa Shango das Fliegen beibringt!

Crash mit dem Gegner umzuset-
zen. Verglichen mit dem ersten Titel
haben sich die Grafiken etwas
verbessert und auBerdem gibt es
ein paar neue Spezialattacken. Die
Einfihrung des Royal Rumble
erhoht die Spielbarkeit des
Wrestlingkampfes
betrachtlich, obwohl die Zwei-
Spieler-Option nach wie vor am
Interessantesten ist. Wenn Ihr
alleine gegen den Computer
spielt, ist es nicht allzu
schwierig. Selbst im

hochsten Schwie-

rigkeitsgrad sollte es

kein Problem

sein, den

jeweiligen

& Bei der Triple Tag Teom-Variante kann jeder Wrestler zu jeder Zeit aus dem Ring steigen und den
Kampf an einen Teamkollegen weitergeben. Nur wenn ein Wresfler im Ring unwiderruflich zu
- Boden geht, ist das Match fir sein Team verloren. Bei dieser Variante muB Gbrigens am Ende

keiner mehr stehen.
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MARKUS MEINT:

Ich habe mir in diesem Monat
eine Menge Kampfspiele ange-
sehen, und vielleicht bin ich
deswegen ein bichen an-
spruchsvoll. Trotzdem bin ich
der Meinung, daB WWF Royal
Rumble nix ist.
Das Problem ist einfach, daB
sich die Faszination Wrestling
mit allem Drum und Dran kaum
auf einen Computer ibertra-
gen laBt. Papa Shango zum
Beispiel ist einer meiner Lieb-
lingswrestler, weil er seine
Gegner immer zu verhexen
versucht - aber dieses Theater
paBt einfach nicht richtig in ein
Computerspiel. Sich in die
Seile zu werfen, macht schon
Laune, aber die Griffe und
Wiirfe sind irgendwie unbe-
friedigend. Alles in allem ist

Royal Rumble fiir meinenf
Geschmack ein biBchen zuf
flach. Im richtigen Wrestling f
weiB man, daB3 die Griffe ja nur
gespielt sind, aber unheimlich

echt aussehen, aber wenn es
wie in diesem Modul ware,

§ wiirde man kaum darauf ach-
{ten.

Gegner in Grund und Boden zu
stampfen. Im Zwei-Spieler-Modus
dauern die Kampfe dagegen langer
und stellen schon eine Her-
ausforderung dar. Die Wrestler an
sich sind mit guten Animationen
beim Kampf versehen und gleichen
Ihren Vorbildern nicht nur in Bezug
auf das Kostim. Sogar die
Zuschauermenge ist sehr realistisch
gestaltet und manchmal, man
glaubt es kaum, werden die
Zuschauer sogar gewalttatig! Vom
Sound her ist es das Gejohle der
Menge, das Atmosphére ‘riber-
bringt. Die restlichen Soundeffekte
dagegen sind lediglich Durchschnitt,
hier wére wesentlich mehr maéglich
gewesen. WWF Royal Rumble ist
kein schlechtes Priigelspiel, aber
auf der anderen Seite bietet es fur
ein Beatem'Up keine Be-
sonderheiten. Der Zwei-Spieler-
Modus macht wirklich SpaB,
wahrend die Computergegner zu
einfach zu besiegen sind und kaum
sehenswerte Aktionen kombinieren.
Dieses Modul ist fir all diejenigen
interessant, die nur  wenige
Prugelspiele besitzen, doch man
sollte eben nichts Besonderes
erwarten. £
@ Stefan Schachler

WWF ROYAL
-~ RUMBLE
ACCLAIN @ D130 @ DEENBER
FORMAT . bt

{slaml), die bei echt
SPIELABLAUF 6
ukhgemk

ANFORDERUNG  63%

Mit Royal Rumble- und Tag Team-Kampfen k
s et - s o

PROSCORE

&7 %

Die Aggressionen in einem Wrestling-
Kampf sind sehr gut umgesetzt wor-
den. Alles andere ist ein Standard-
Priigelspiel ohne wesentliche
Neuerungen, deshalb eine nur
mittelmiflige Bewertung.




Es ist villig egal, wie gut lhr
seid, wo Ihr kickt oder was Ihr
durch die Gegend bolzt - da-
beisein ist alles. Fuball kann
von jedem gespielt werden,
iiberall und zu jeder Zeit. Es
ist wahrscheinlich das be-
kannteste Spiel der Welt und
eine der wichtigsten Dach-
organisationen ist die FIFA,
die Fédération Internationale
de Football Association.

Seit Erfindung der Video-
spiele hat FuBball immer eine
sehr wichtige Rolle als Spit-
zenreiter gespielt. Football
Manager, Kick-0ff und seit
kurzem J.League Pro Striker
sind alles gute Spiele — aber
an irgend etwas hat es immer
gemangelt, sei es Grafik,
Spielablauf oder Optionen.
Von diesem Stand ausgehend
hat Electronic Arts das
wahrscheinlich beste FuBball-
spiel aller Zeiten entwickelt.

MEGA DRIVE

m die richtige Atmos-

phare ‘ruberzubringen,

andert sich das Ge-

johle der Menge je

nach der Spielsituation.
Besonders wenn |hr in den gegner-
ischen Strafraum eindringt, erreicht
das Rufen und Singen der
Zuschauer einen vorlaufigen
Hohepunkt. Dazu passend ist die
Musik im Intro und die Hinter-
grundmusik im Spiel ziemlich funkig,
das macht Laune! Natiirlich kénnte
es schwierig sein, unter den insge-
samt 48 Mannschaften die beste
herauszusuchen, aber Ron Barr
stent Euch ja hilfreich mit seinen
Statistiken zur Seite. Deutschland
und die Electronic Arts All Stars sind
am Besten, dicht gefolgt von ltalien,

SOCCER

on Barr and
SOCCER

) Dieser Typ darf be1 keinem Sponsple\ von Eleclromc Arts fehlen‘ Wenn lhr Euch tber die stafisti-
schen Werte eines Teams im Unklaren seid, redet doch mal mit Ron. Er gibt Euch den fotalen
Uberblick. Das ist natiirlich besonders empfehlenswert, falls Ihr ein wichtiges Spiel mit der

neuseeldndischen Mannschoft bestreiten wollt...

Holland und Dé&nemark, die eine
gute Alternative darstellen. Es gibt
bemerkenswerte Unterschiede zwi-
schen den Top Teams und den
Mannschaften unter “ferner liefen”,
deshalb ist es sicher ein gute Idee,
die grundsatzlichen Spielziige mit
Deutschland oder Italien zu lernen.
Bevor das eigentliche Spiel angepfif-
fen wird, konnt Ihr Euch erstmal ein
gute Aufstellung und Strategie aus-
suchen, und im Set-Up Eure
Optionen einstellen. Da wéren zum

Beispiel Fouls, Abseits, oder Aktion,
die Spielhallenvariante, Normalspiel
oder Simulation (Hier ermiden die
Spieler, wenn es dem Ende zugeht).
Auf diese Weise habt Ihr totale
Kontrolle tber das ganze Spiel.
Sucht Euch Eure Mannschaft aus,
und die Spieler stiirmen auf den
Platz. Kopf oder Zahl? Wer gewinnt,
kann anstofBBen oder die
Spielrichtung festlegen.

Grafisch ist FIFA International
Soccer das beste FuBballspiel, was

ich je gesehen habe. Die Spieler
sind anhand von Haar- und
Hautfarbe klar voneinander zu unter-
scheiden und die Trikots ent-
sprechen genau ihren Vorbildern.
Und da ist nattirlich noch die begeis-
terte Zuschauermenge. Egal, ob |hr
auf Rasen oder Kunststoff spielt,
alles sieht genauso aus, wie auf
dem richtigen Feld und spielt sich
auch so. Wie lhr unschwer aus den
Bildschirmfotos und dem Bericht ent-
nehmen koénnt, ist es einfach DAS
Spiel! Ob |hr es glaubt oder nicht, es
gibt noch etwas, was Ihr in keinem

anderen Spiel findet: Den Spiel-
ablauf und im Besonderen die
Zeitverkurzungsoption. Wenn  |hr

schnell hintereinander den C-Knopf
driickt, rast Euer Spieler Uber das

® Mit dem speziellen Zielsucher habt hr
beim TorschiefBen optimale Kontrolle iber
den Ball.




Feld. Powerschisse und realisti-
sche Pésse tun ein Ubriges, um
den untbertroffenen  Realismus

noch zu unterstreichen. FIFA
International Soccer wird wohl
jedem gefallen, egal, ob er ein

FuBballfan ist oder nicht. Es ist
unglaublich aufregend, und speziell
mit vier Spielern, Liga und
Wettbewerbsmodus nicht gerade
einfach. Gegen die Compu-
terspieler anzutreten, ist dagegen
nach einer gewissen Zeit eher
langweilig, obwohl die Mehrheit der
Teams doch gut genug ist, um Eure
Fahigkeiten weiter zu verbessern.

TI Wenn Ihr
die grund-
satzliche
Steuerung
erst einmal
drauf habt,
- haltet Euch
vom C-Knopf fern! Haltet
Euch lieber an kurze Passe
und beinharte Taktik. Dann
werdet Ihr schon bald auf
dem Weg zum interna-
tionalen Spitzenstar sein.

Nur fur den Fall, daB Ihr einen
Spielzug nicht richtig sehen konnt,
gibt es die Replay-Option, mit der
lhr Euch das geniale Tor oder
deftige Foul immer wieder ansehen
konnt. Am Ende eines Spieles
konnt Ihr Euch dann die Statistik
naher ansehen. Sie sagt Euch
ganz exakt, wieviel Zeit Ihr in einem
bestimmten Feldabschnitt verbracht
habt, wie oft |hr auf das gegner-
ische Tor geschossen habt und Ihr
konnt Euch genaue
Beschreibungen der Fouls aus-
geben lassen, um mit Euren
Freunden zu fachsimpeln. FIFA
INTERNATIONAL SOCCER bein-
haltet 48 Teams, eine Vier-Spieler-
Option, eine Liga, eine Meis-
terschaft und genug Spielbarkeit,
um dieses Modul immer wieder zur
Hand zu nehmen. Die Grafiken
sind super, die Menge tobt, und es
gibt kaum Zweifel, daB dieses
FuBballspiel die Konkurrenz auf die
hinteren Platze verweist, bevor das
Spiel angepfiffen ist.

@ Stefan Schachler

{rAdiie SELings

English
Exhibition
England

MARKUS MEINT:

Es macht wirklich SpaB eine
Simulation zu spielen, wo
nicht nur die Spieler unter-
schiedlich aussehen, sondern
auch individuelle Fahigkeiten
und Ausdauer haben. Elec-
tronic Arts hat die beste und
realistischste Sportsimulation
veroffentlicht, die auf dem
Markt zu finden ist. Es ist ein-
fach super, wie die Menge bei
der kleinsten Torchance mit-
geht. Die Atmosphédre ist
unglaublich - man fiihit sich,
als wirde man mit auf der
Tribiine sitzen, wenn die Balle
angeflogen kommen. FIFA
International Soccer ist ein
Spiel, das mit Euren Fahig-
keiten mitwachst. Der SpaB
der reinen Arkadenversion
gepaart mit richtiger Strategie
macht dieses Game zum
besten FuBballspiel auf dem
Markt.

leam Coverape

INTERNATIONAL SOCCER

t @ DI 13); @ JANUAR
FORMAT cvorree

GRAFIK 84%
A Die Animationen der Spieler sind einfach geniol und
schlagen jede andere FuBball-Simulation um Liingen.

A Der isometrische 3-D Blickwinkel verschafft den
Eindruck, daf man das Spiel von der Empore beabachtet..

MUSIK 85%

A Die Menge jubelt, tobt und brillt. Das bringt nafiilich
die richtige Atmosphiire ins Spiel.

A Der Sound ist so realistisch, daB man meinen kinnte,
einer Live-Ubertragung zuzuhiren,

SPIELABLAUF ~ 87°

A Verschiedene Kopfbiille, Wahnsinns-Volleys und ine
Torbo-Option. Super!

Defence
Hier kénnt Ihr Eure Verteidigung, Mittelfeld
und Sturm unter Berticksichtigung-des Stils
Eurer Mannschaft so-aufstellen, daf lhr das
Optimum an Spielstarke herausholen kannt.

konnt thr
Optionen anwahlen und das Team aus-
suchen, mit dem Ihr spielen wollt.

Seht Euh mal dig Optionen an, die Ihr Uber den Standardbildschi

im “Was ist Was” in FIFA International

Soccér anwahlen konnt. Ihr werdet mehr
finden, als Ihr erwartet! -

i,

Mit der Wlederholfunknon kénnt Ihr

die goldenen Momente Eurer
+Karrlere immer wieder ansehen - muB
imaf.gesehen haben!

Clwose Candrovier

- GUIEYIDY A SPORIN

sfschémen alich vier Cmﬁdler auf dem Set Up
Bildschirm. Jeder Spleler kan

JESATN FOrimaiion

Dies ist eine Standard-Option in allen
FuBballspielen. ‘Er zeigt Eure  Auf-
stellung gegen das nachste Team auf
dem Programm.

AEAI TRV

& Wit vier Spielern kommt die Begeisterung und der
Realismus noch viel besser herisher - es lohnt sich.

ANFORDERUNG 88%

A Ihr lernt nie aus, wenn es darum geht, die Mannschaft
optimal einzusetzen und die richtige Taktik
herauszufinden.

A Egal, ob alleine oder zusammen mit Freunden - dieses
Spiel ist einfach zu lernen, aber schwer zu beherrschen,

OSCORE

87 %

Dieses Spiel ist in Bezug auf FuBball
dasselbe, wie NHLPA “93 fiir Eishockey
- die ultimative Simulation. Damit konnt
Ihr die echte FuBBballatmosphiire in Eure
Wohnzimmer holen.
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Toedam ist der Diinne mit dem
Karottenkopf, drei spindeldiir-
ren Beinen und den zwei
Stielaugen. Earl dagegen ist
der Dicke mit dem Bierbauch,
den riesigen Hosen und dem
Schattenpaar. Wenn lhr die
beiden fiir einen Moment al-
leine laBt, rudert Toedam mit
seinen Armen und spielt mit
seiner Goldmedaille, wihrend
Earl seine Antennen spielen
1Bt und seine Schatten unter-
sucht. Die beiden waren sehr
zufrieden mit ihrem Leben -
bis zu dem Moment, wo die
Erdlinge aufkreuzten. Immer-
hin wissen die beiden, daB die
Erdlinge eingefangen werden
miissen, damit ihr Funk-
Planet bleibt, wie er ist.

MEGA DRIVE

oeJam and Earl ist ein
Zeichentrick-Plattform
Abenteuer, das auf dem
Planeten Funkotron
spielt. Eure Aufgabe ist
es, die Erdlinge aufzustébern und

einzufangen. Diese Kreaturen sind
echt lastig fir das fiinfbeinige Team
und gerade die Kinder nutzen jede
Gelegenheit, sie zu argern. Der

34

Nicht olle Erdlinge sind Kinder. Diese
® e Fr ¥ Eer von hrom Hond
drgern.

Eingangsbildschirm versetzt Euch
schon mal in die richtige Stimmung -
tolle Farbspiele und nattrlich reich-
lich  Funkmusik. Nach einer
Sequenz, in der ToeJam und Earl im
Weltraum herumgurken, kommt der
Optionsbildschirm, auf dem Ihr den
Schwierigkeitsgrad einstellen konnt.
AuBerdem kénnt lhr Euch reichlich
Musik auswéhlen und habt Zugriff
auf die PaBwortoption. Wahrend
Eure Hauptaufgabe im Einfangen
der Erdlinge besteht, folgt Ihr ger-
aume Zeit den Pfeilen, die Euch die

korrekte Richtung
anzeigen. Die Erdlinge aller-
dings sind Uberall versteckt. -
Einige verstecken sich in i
Léchern, wahrend andere auf
Baumen oder unter Bi-
schen sitzen. Manchmal .}

erscheinen Erdlinge sogar ROWQ\

wie von Zauberhand, ren-

nen dann davon und tuen alles,
um Euch in Bewegung zu halten. hr
konnt Euch aussuchen, ob lhr fieber
ToeJam oder Earl spielen wollt -

Dieser Erdling wird von Earl in Level O
® g
gejogt.

allerdings besteht kein Unterschied
im Spielablauf, egal, wen |hr
bevorzugt. Aber die Zwei-Spieler-
Option bringt wirklich neue Ele-
mente in das bekannte Platt-
formspiel-Prinzip. Wenn lhr namlich
im Team arbeitet, kénnen die
Erdlinge wesentlich schneller einge-
fangen werden und nattirlich ist die
Chance groBer, daB Ihr zufallig tber
eine verborgene Tir oder eine ver-
steckte Passage stolpert. AuBerdem
ist da naturlich der Funk-Scanner,
mit dem lhr die ver-

Dieser Funkscanner zeigt Euch alle
versteckten Bonusse in 39
Umgebung, z.B eine unsichtbare Tir,
die in einen Geheimraum fihrt.

Versuc, an Eurer Nachbarn T
zu klopfen, manche helfen Euch,
andere knallen Euch dieselben vor

FEBRUAR 1994



PROTIP..."

geheimen Raum findet, muB
der Weg dort nicht enden.
Manchmal gibt es noch einen
weiteren Geheimraum!
Schaut lieber zweimal hin
und laBt Euch nicht von
genauen Nachforschungen
abbringen.

steckten Tlren gezielt aufsplren
kénnt. Eine groBe Hilfe ist auch der
Staubsauger, mit dem lhr die
Erdlinge auf saubere und bequeme
Art ansaugen konnt. Wer trotzdem
verzweifelt, der kann auch den
Panikknopf bedienen — auf diese
Weise konnt Ihr die Erdlinge noch
viel einfacher eindosen. Der
Spielablauf ist wirklich faszinierend:
Es vergeht kaum eine Minute, wo
Ihr keine neuen Tricks lernt oder
Geheimnisse entschleiert.
AuBerdem braucht Ihr jede Menge
Miinzen far die Parkuhren, bei
denen man nie genau wei3, was
passiert. lhr konnt zum Beispiel an
einen geheimen Ort transportiert
werden oder bekommt ein
Extraleben!

Die Zeichentrickanimationen sind
so gut, daB sie den SpielspaB bei
diesem Plattformspiel in noch
gréBere Hohen schrauben. Die
Figuren haben eine Vielzahl von
Animationsvariationen und selbst
Kleinigkeiten sind so nett animiert,

FEBRUAR 1994 Sega
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daB man sich kaum saft sehen
kann. lhr miBt Euch nur mal den
Gesichtsausdruck des  Fisches
ansehen, wenn |hr ihn um ein
biBchen Atemluft erleichtert. Aber
habt ein waches Auge auf die
Touristen! Wenn die versuchen,
ToeJam und Earl zu fotografieren,
kénnen unsere Helden sich die
Augen zuhalten, um einem
Energieverlust vorzubeugen. Ich
wiirde ToeJam und Earl schon aus
dem Grund kaufen, weil es einzigar-
tig ist. Die Hintergrundgrafiken sind
sehr detailliert, die Figuren haben
einfach wundervolle Animationen
und das ganze Spiel ist durch die
interaktiven Objekte und Figuren
richtig lebendig. Die Sprachausgabe
ist super und die Funk-Musik ist ein-
fach spitze! Der eine oder andere
wird dieses Modul vielleicht als zu
leicht empfinden, aber zu jedem
Zeitpunkt ist fur SpielspaB und
reichlich Geléchter gesorgt.

® Markus Matejka

Luft auffiillen
Diesem Fisch konnt Ihr Luft entziehen, um
Eure Vorriite aufzufrischen.

Fh miift die Erdlinge mit Eurer Zinndosen-
munition treffen.

Die Lacher miiBt Ihr griindlich absuchen -
oft verstecken sich hier die Erdlinge.

4. Piggy-Backs
Das miiBt Ihr tun, um auf den fliegenden
Sphiiren zusammenzubleiben.

Felsen verschieben
Verschiebt die Felsen, um Lacher
aufzustobern und haher gelegene Orte zu
erreichen.

(- ..Teleport-Ausgang
Ihr werdet Euch umschauen, wenn lhr aus
dem Teleport-Mode herauskommt.

Vakuum Maschine
Mit dieser Maschine konnt Ihr die Erdlinge
schnell und effektiv einsammeln.

SUSANNE MEINT:

Toedam & Earl hat mich echt
begeistert. Ich kenne kein
aktuelles Spiel auf dem Markt,
das soviel geniale Ani-
mationen mit genau passen-
dem Sound zu bieten hat. Das
Spiel bleibt selbst nach
mehreren Stunden Spielzeit
noch total interessant, da man
andauernd etwas Neues ent-
decken kann. Die Idee mit
dem Staubsauger hat mich
besonders begeistert - es ist
wirklich zum Kringeln, wenn
man ToedJam und Earl bei
ihrer “Arbeit” zusieht.
Gelegentlich hat sich mein
Blick beim Spielen etwas ver-
schleiert — vor Lachtrénen!
Acclaim ist mit diesem Modul
wirklich ein groBer Wurf
gelungen — es hat schon jetzt
einen Ehrenplatz in meiner
Spielekiste! Genial!

TOEJAM AND EARL
IN PANIC ON FUNKOTRON

ACCLAIN @ DH 130 @ JANUAR
FORMAT ... 16Mbit
SPIELER....... 2
STUFEN ... B
SCHWIERIGKEITSGRADE .........2
BESONDERHEITEN ......Pabwort

GRAFK  87%
A ot oo Menge Mimationer bei den

A Die gesamte Grafik ist nicht nur bunt und
farbenfroh, sondern richtig lebendig!
85%

MUSIK
triigt unheimlich zom

A Die Spr
humnguﬁwn ter des Spieles bei.

¥ Kaum ein anderes Spiel kann sich mit der
Musik dieses Moduls messen ~ einfach funky!

SPIELABLAUF  88%

A Es gibt so viel zu tun, jede Menge Figuren,
mtdo%lhrspndﬂmﬂt, rewimi;l
Nevuland zum Erkunden.

W Das Spiel ist reich bestiickt — mit interaktiven

Objekten, Hintergriinden und Figuren.

ANFORDERUNG 84%

A Solange man bereit ist, Kompmlisse b
schlieBen, ist der Zwei-Spieler-Modu
unheimlich spaflig.
¥ Fiir die beinharten Profis unter Euch kénnte
der Schwierigkeitsgrad zu einfach sein.

PROSCORE

87 %

Ich habe keinen Fehler bei ToeJam and
Earl finden konnen. Das Spiel ist total
lebendig und strotzt vor Funk-Musik
und humorvollen Zeichentrickanima-
tionen. Suchtgefahr!




DER SEGH SPEGIALIST

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

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

Mega Drive Il Sonic 2 Set... s CO O
(mit Sonic 2 und 2 Joyp.)

Tiny Toon Plus Sets: Aufpreis ... 80,-
(Mega Drive Il Sets wie oben + Tiny Toon)

6 Button Contr. 39,-
6 Button Arcade Power Stick ............c.ccccccciiciciicnne.89,-
4 Spiele Adapter Sega
Master System Conw. Il
4-Way Play Adapter EA ...
Dual Turbo (Infrarot 2 Pads).
Aladdin
Addams Family

Asterix

Baseball 2020

Brett Hull Hockey (Feb.) ......ccocvirunrunmmnmrcncicacasenend 89,
Chuck Rock Il 109,-
Cosmic Sp head. 109,-
Daviscup Tennis 109,-
Dizzy 109,-
Dracula 119,-
Dragon's R 119,-
Eternal Champi (Feb.). 139,
F-1 (Batterie) 109,-
F-15 Strike Eagle Il 129,-
F-117A 119,-
Fatal Fury 109,-

FIFA Soccer (Elec. Arts) . 109,

Gauntlet IV (4 Spieler) .... 109,-

General Chaos 109,-

G Heroes 109,

Hockey 94 109,

Incredible Crash DUMMIES ...........cccoveiimciniinnnaninnis 109.-

James Pond Ill 119,-

John Madden F. 94 119,-

Jungle S(r-kn 109,-
Par 109,-

Landstalker dt Texte (Jan/Feb 94)..........ccoceuee. 119,-

Lotus Il

Mazin Wars

Mega Lo Mania

Micro Machines

MIG-29

Mortal Kombat
Mutant League Hockey

Land Stalker ...

In Punkto Schnelligkeit: Absolute Spitze! ‘

Wir bleten Ihnen den Schnell-Service als Standard. Bel uns bekommen

Sle Ihre Ware als Brief, Schnellpéckchen oder Schnelipaket. So haben

unsere Kunden In der Regel die bis 18.30 Uhr bestelite Ware schon am
néichsten Morgen. Bel Bestellung von 3 Artikeln sogar portofrei.

NFL Quarterback Club..

Pele Soccer (Jan.)

Populous Il TWO Tribes .......ccocuveeeeruemueerceeniesannens 109,-

Puggsy 109,-

Ranger X 109,-

Robocop 3 109.-

Rocket Knight Advent 99,-
ible Soccer

Shining Force

Shinobi Il

Sonic Spinball

Spiderman vs. X-Men ...
Street Fighter Il (24MB) ..
Techmo Clash
The Ottifants
ToeJam & Earl 2
Terminator Il Judgement Da
Turtles Tourn. Fighters .
Winter Olympics Lim. Ed.
Wiz ‘'n’ Liz

AN

VERSAND

& LADEN




Sensible Soccer ........... 119,-

ﬂ
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4-3 EENS

WIZZAT EIZ cavssassavninid 109,

MEGA DRIVE
Bubsy...

Hook..

Haunting .

Tiny Toon's..

Risky Wo
Flintstones

Turtles Hyp. Heist .
Agassi Tennis.
Super Fantasy Zone

Aero Blaster US
Gaiares US.
Rolo..
Ultimate Soccer
MIG29....
Thunderforce 2 .
Talespin...
Super Hang On.
Empire of Steel.
Space Harrier Il
Talmits Adventure .
Rev.of Shinobi

i Sunset Riders
Toki...

MASTER SYSTEM

GAME GEAR
Ax Battler
Shinobi

Dragon Crystal..
Olympic Gold .
Wimbledon

nur solange Vorrat reicht.

g Force

Lary
0roar
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"32

VR Racing
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Das Dschungelbuch

84,-

Star Wars.

WWF Royal Rumble.......c.couiereieieeecccenssinens

Virtual Pinball 109,-
VR-Racing (Feb.). 189,-
X-Men 109.-
Young Indy 119,-
Z i 99,-

Zool 109,-

Master System
Master System Sonic Set. 99,-
Aladdin 94,-
Asterix 2 84,-
Chuck Rock Il 79,
Cool Spot 84,-
Dizzy 84,-
Donald Duck 2. 89,-
Ecco the Dolphin 89,-
F-1 79,-
James Pond Il 84.-
Jungle Book D 89,-
Jurassic Park 89, -
Mortal Kombat 109,-
Ottifants 74,-
PGA Tour Golf 89,-
Power Strike Il. 89,-
Robocop 3 89,-
Road Runner 89,-
Sensible Soccer 79,-
Sonic Chaos 89,-
Star Wars, 79,-
Streets of Rage Il 89, -
Winter Oly 89,-
WOnderboy N MONSEEIWOTIG wevvvvveerrenereeneeeeeesaanens 59,-
Game Gear
Game Gear TV Set 289,-
Game Gear inkl. Sonic; Netzteil;
TV-Tuner solange Vorrat reicht
Asterix 89,-
Chuck Rock Il 79,
Cool Spot 84,
Dizzy 79,
Donald Duck 2 89,-
Dracula 89,-
Ecco the Dolphin 84,-
F-1 79,-
James Pond Il 84.-
Jungle Book Das Dschungelbuch ........................d 84,-
ic Park 79,
PGA Tour Golf 84,-
Road Runner Desert Speed Trap ..........cccceueenunnnsd 84,-
Robocop 3 79,-
Sensible Soccer 59,~
Sonic Chaos 79,
Star Wars Krieg der Sterne.........ococeeeeeeeeennecnnnens 89,-
Streets of Rage Il 79,-
Surf Ninjas 79,-
The Ottifants 74,-
T-2 Arcade Game 89,-
Winter Olympit 84,-
Mega-CD Il

Mega-CD Il mit Road Avenger..
(1 Jahr Garantie)
Mega-CD Il ohne Spiel (Okt.) .....ccceeueuermercinnnn 509,-
(1 Jahr Garantie)
Batman Returns (CD) .......ccccouueuuneermnessessessnsasnnns
Chuck Rock CD
Ecco (CD)
Final Fight
Hook CD
Joe Montana Football CD ..
Monkey Island (Jan/Feb)....
Microcosm
NHL 94 CD
Powermonger (CD)
Prince of Persia
P 19gsy.
Hobo A!p:'p
Sewer Shark
Sherlock Holmes 2
Silpheed
Sonic CD
Spider-Man vs. Kingsg
Thunderhawk
derdog
WWF (CD)




MEGA-CD

In der Zukunft erreicht die
Auseinandersetzung zwischen
den Superfirmen Cybertech
und Axiom einen neuen
Hohepunkt. Die giBere der
beiden Firmen, Cybertech, ist
gerade das Opfer eines
schurkischen  Propaganda-
Feldzuges geworden. Doch im
Moment herrscht Gleichstand,
denn beide Firmen sind der
Gegenstand  einer  Unter-
suchung beziiglich der Ermor-
dung des friilheren Prasiden-
ten. Aber Cybertechs Boss,
Argen Stark, kiimmert sich
nicht viel darum. Seiner Mei-
nung nach ist es jetzt an der
Zeit, zum entscheidenden
Schlag gegen Axiom auszu-
holen.

Der  Chefwissenschaftler
hat da auch schon die
passende Idee: Da bite sich
doch eine Gelegenheit, Mani-
pulationen vorzunehmen, um
den Tod des friiheren Prasi-
denten auszunutzen. Wie ware
es zum Beispiel damit, ein
miniaturisiertes Gerat in das
Gehirn des neuen Prasidenten
einzupflanzen? Auf diese
Weise kinnte man ihn in jeder
Beziehung kontrollieren.
Kurze Zeit spiter liegt Prési-
dent Korshy bereit, um in den
Aufwachraum geschoben zu
werden. Das ist natiirlich die
Chance fiir die Implantierung.
In der Zwischenzeit tickt die
Uhr unaufhaltsam und Vize-
prasident Ferguson macht
sich seine Gedanken, was dort
vorgeht. Wenn der wiifte...

38
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sygnosis hat

tber zwei

Jahre an die-

sem Titel ge-

arbeitet und
bereits jede  Menge
Aufmerksamkeit auf sich
gezogen. Es handelt sich
um ein mehrere Millionen
Mark teures Projekt, bei
dem Computer-berech-
nete Grafiken zum Einsatz
kommen. AuBerdem gibt's eine
futuristische  Hintergrundgeschichte
und vielleicht als interessantesten
Aspekt die Tatsache, daB der men-
schliche  Kérper Austragungsort
dieses Spieles ist. Microcosm macht
Gebrauch von den Mbglichkeiten
des CD-Laufwerkes und zumindest
optisch prasentiert es sich als eines
der besten Spiele, die bis jetzt auf
einem Sega-System erschienen
sind. Der Vorspann, die Hinter-
grinde und die Zwischensequenzen
sind alle durch Computerberech-
nung entstanden. Die Qualitat,
besonders von Intro und Zwi-
schensequenzen, ist fantastisch. Die
speziellen Gerauscheffekte schaffen
ein Gefihl wie im Kino — man glaubt
kaum, daB das alles auf einem
Mega-CD stattfindet.

Beleuchtete Wolkenkratzer ragen
im Hintergrund auf und angreifende
Hubschrauber bevolkern den Him-
mel, wahrend die Hintergrund-
geschichte zu Wort kommt. Danach
wird auf einen anderen Ort
umgeschaltet, diesmal im
Inneren eines Gebaudes
(Cybertech Indus-
tries). Die Spannung
steigt, wahrend die
Implantation  im
dichten Kugel-
hagel vorgenom-
men wird. Plotz-

o)

Bevor lhr in den néchsten Bereich vorstoBen konnt, heift es erst einmal andocken und das

,,ﬁn
ity y.

/

lich werdet Ihr

in das Innere

- e i n7e s

menschlichen

. Korpers  ge-

'3 schleudert —

= ohne eine Ein-

- garinf b5 -

moglichkeit und zu allem

Uberfluss feuern Feinde

Geschosse auf Euch ab.

Und damit beginnt die
Action!

Nun gut, die erste Stufe ist ein
schwacher Versuch fir ein gutes
Shoot-'Em-Up. Ihr steuert das erste
von funf Schiffen durch die Innereien
eines bedauernswerten Menschen.
Das sieht ja echt toll aus, aber wenn
man die Optik mal vernachlassigt,
entpuppt es sich als ereignisiose
Ballerei. lhr kénnt Eure Flugbahn
nicht beeinflussen und sogar wenn
Ihr die Seiten beriihrt, passiert —
nichts! SchlieBlich muB am Ende
noch der Level-Finsterling umge-
hauen werden, bevor es weitergeht.
Wenn Ihr eine Stufe beendet habt,

kommt Ihr in einer filméhn-
lichen Sequenz an einem
Portal an, steigt in ein
neues Fahrzeug um
und startet in die
néachste Stufe
durch. Und das
kann dann eine

“Fang mich”- Zone

Fahrzeug wechseln. Dies ist ein Teil der Andock-Sequenz, also Zeit zum gemitlichen Anlehnen und
Zuschauen. Leider gibt es hier keine Gelegenheit zum Sight-Seeing.

Wiahrend thr hierdurch dist, begegnen
Euch Fohrzeuge, die ihre Ladung genau in
Eure Flugbahn werfen - autsch!

Hebt Euch

PROTI Eure stark-
" ‘ sten Waffen
- ‘%— fiir den

w Kampf mit
dem

o= Endgegner
auf. Besonders die
Schutzschilde und die
Smartbombs kénnen sich
hier als sehr hilfreich
erweisen — geradezu Lebens-
retter!

sein, oder aber wieder eine Baller-
zone. Euch wird sofort auffallen, da
es sich um genau die gleiche Stufe
wie vorher handelt. Das mag zwar
genau auf der Linie der Hinter-
grundgeschichte liegen, aber es
macht das Spielgeschehen natirlich
langweilig und éde. Auch in spateren
Stufen andert sich nicht viel und nur
die Supergrafik und der Sound kon-
nen einen langer ans Joypad fes-
seln. Neben der sehr guten Grafik
darf auch der beeindruckende
Sound nicht unerwahnt bleiben. Sein
futuristischer Stil bringt Atmosphére
ins Spiel, paBt gut und ist eine
willkommene  Abwechslung von
Gitarre und Keyboard-Solos. Uber
die Gerauscheffekte gibt es nicht viel
zu sagen, sie sind weitgehend OK,
mit Ausnahme der Tatsache, daB
unterschiedliche Waffen nur sehr
geringe  Unterschiede an Ge-
rauscheffekten aufzuweisen haben.
Das Aufsammeln von Power-Ups
dagegen hat bei Ballerspielen Tradi-
tion, und Microcosm macht da keine
Ausnahme. Ballert einfach die ver-
schiedenen Aliens ab, und sie hinter-
lassen netterweise einen Bonus. Die

SegaPro FEBRUAR 1994
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Diese VDU-Bildschirme sind kein gutes
Zeichen - sie bedeuten, dof der Préisident
tot und Eure Mission gescheitert ist.

Schokolodenseite im Fernsehen erscheint.

0s T

CYBER TECH
cr
indus lgs‘ﬂ

-

Ao

Wahrend thr Euch durch die Blutbohn des Préisidenten bewegt, seht Ihr ein TV-Kamerateam. Was
machen die bloB hier und wie sind sie hereingekommen? OK, also bitte léicheln, damit Eure

Es wird Zeit zum Weitermachen, obwohl
es hier nach einer Kaffeepause aussieht.

O3 7 7S

-
-
L&

Wenn lhr Euch den unteren Bereich dieses Bildes anseht, findet Ihr Eure Waffenouswohl. Die
Auswahl variiert von Stufe zu Stufe und im Moment habt Ihr sieben statt der urspriinglichen sechs

Waffen. Aber keine Munifion verschwenden!

Auswahl an Waffensystemen reicht
dabei von Ultra-weedy bis hin zu
Blockade-Brechern — auBerst effek-
tiv und kraftig genug. Leider gibt es
hier einen kleinen Wermutstropfen:
Die Waffen verbrauchen Munition
in einem irrsinnigen Tempo. AuBer-
dem wurde hier noch ein groBer
Fehler gemacht: Das Passwortsys-
tem soll Euch helfen, leichter durch
die einzelnen Stufen zu gelangen.
Aber Microcosm ist viel zu leicht —
ein paar Continues waren viel
besser geeignet gewesen, um auch
far die Experten und Profis einen
Anreiz zu schaffen. Mehrere
Schwierigkeitsstufen waren auch

FEBRUAR 1994 Segar=

nicht zu verachten gewesen und
sogar Silpheed war da eine
groBere Herausforderung. Alles in
allem handelt es sich um ein ein-
faches Spiel — es sieht unheimlich
gut aus, der Sound ist prima, aber
wenn man genauer hinschaut, han-
delt es sich um ein simples
Shootem’Up, das sich hinter
Konkurrenztiteln wie Thunderforce
4 oder Jungle Strike verstecken
kann. Grafisch ist es wirklich exzel-
lent gelungen, aber das eigentliche
Spiel 1aBt viel Raum  fir
Verbesserungen.

@ Markus Matejka

SUSANNE MEINT:

Ich dachte, Microcosm ist eine
gute und interessante Idee fiir
ein Konsolenspiel, aber nach-
dem ich es gespielt habe,
komme ich zu dem SchiuB:
Enttauschend! Die Hinter-
griinde sind wirklich super, da
kann es gar keinen Zweifel
geben. Es ist das sehr
schlichte Spielprinzip, das den
Lack brockeln last. AuBerdem
sind meiner Meinung nach die
Soundeffekte ein wenig diirftig
ausgefallen, obwoh! die dra-
matische Musik immer im
Vordergrund steht. Ich wiirde
diesem Spiel keine 70er Be-
wertung geben, da den Stufen
die Abwechslung fehit, die
man von einem Spiel dieser
Art erwarten kann. Microcosm
ist eine sehr gute Idee, die
aber verbesserungsfahig ist.
Vielleicht in Microcosm 2...

MICROCOSOM
FIGHOSS @ DN T4, @ VAR

SCHWIERIGKEITSGRADE .........1
mmu .«.....PIBWM

GRAFIK 84%

Aﬁ&shndlw&nnwnwuh(updw

MUSlI( 82%

A Alle Musikstiicke auf der CD sind genil und possen zum

?dmwﬂchmhmu Etwas.
vermissen, wos 20 einem Mega-Game gehir.
71%

A Versdhiedene Waffensysteme werden avtomatisch
installiert und es gibt reichlich Power-Ups zum Einsammeln.
' Wenn lhr ein richtig deftiges Ballerspiel sucht, dos sich
auch so priisentiert, solltet Ihr auf andere Spiele
awrickgreifen. Hier ist alles sehr einfach gestaltet.

ANFORDERUNG 69%

A Es st gar nicht so einfach, ins Spel 20 kommen. Die
einzelnen Stufen sldndnmhnmm«hmlk

Heravsforderung
VlllsSpuhsI viel zu leicht und mit dem
fdmﬂsym-w

PROSCORE

76 %

Die Computer-berechneten Grafiken
setzen einen neven Standard fiir Mega-
(D-Spiele. Spielerisch ist Microcosm lei-
der nur ein weiteres Shoot’em’Up wie
Silpheed.

1€ y
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Kaum ist der tosende Applaus
fiir Aladdin verkiungen, da
versucht Virgin bereits, den
néchsten Hit zu landen. Walt
Disney ist in. Wen wundert es
da, daBl die Spezialisten von
Virgin auf der selbst kreierten
Welle weiterschwimmen.
Diesmal haben sie sich einen
Klassiker unter den Zeichen-
trickfilmen  herausgepickt:
Das Dschungelbuch, einen
der erfolgreichsten Filme, die
je die Disney Studios ver-
lassen haben.

Unbeschwert von Sorgen
und Gefahren wichst der
Eingehorenenjunge Mogli bei
seiner Pflegefamilie, den
Wilfen, auf. Zusammen mit
seinen Freunden genieBt er
das Leben im Dschungel in
vollen Ziigen. Aber die Idylle
wird jah durch eine schreck-
liche Nachricht unterbrochen:
Shir Khan der Tiger, Todfeind
aller Menschen, ist in den
Dschungel zuriickgekehrt, um
zu jagen. Der eilig ein-
berufene Wolfsrat sieht fiir
den kleinen Mogli nur eine
Chance zu iiberleben; er muB
in die Siedlungen der Men-
schen zuriickkehren. Be-

gleitet von seinem Freund,
dem etwas sproden Panther
Baghira, macht sich Mogli
widerstrehend auf die Reise
zu den Menschen. Doch im
Dschungel
Gefahren...

lauern tausend

oglis Reise durch

den Dschungel

beginnt bei Son-

nenaufgang.  Hier

git es zunéchst,
acht Edelsteine einzusammeln.
Ausgestattet mit dem Mut des
Ignoranten, macht sich unser Held
auf den Weg. Doch schon nach
wenigen Metern erinnert ihn die
Kokosnuss an seinem Hinterkopf
schmerzhaft an die Realitat. Einige
Mitglieder aus Louis Affentruppe
haben sich entschlossen, Mogli
etliche Steine (sprich: Kokosniisse)
in den Weg zu werfen. Es versteht
sich von selbst, daB unser Held
diese Gemeinheit unverziglich mit
seiner Bananenkanone ahndet.
Drei Treffer und ein jeder Affe lést
sich in Luft auf. Als nicht weniger
geféhrlich erweisen sich die gift-
spuckenden Kobras. Hier ist die gle-
iche Therapie wie bei den Affen
empfehlenswert. Gottseidank findet
Mogli aber auch Hilfe. Neben den
offenliegenden Edelsteinen verber-
gen sich in jeder Bananenstaude
Extras. Von der besonders explosi-
ven Schnell-
feuer-

banane Uber
zusétzliche Lebensenergie und
Riicksetzpunkte, einen todlichen

Bumerang bis hin zu Extraleben
gibt es hier Nutzliches zu entdeck-
en. Hilfreich sind auch die harm-
losen grinen Schlangen. Sobald
Mogli ihnen auf den Kopf springt,
schleudern sie ihn in luftige Hohen

und erméglichen so sonst unerre-
ichbare Ziele. Spater im Spiel
leisten ihm die Krokodile
ahnliche Dienste.
Auf der insgesamt
10 Level langen
Reise durch den
Dschungel werdet Ihr
natrlich noch weitere
Bekannte aus dem Film
treffen. Nachdem lhr in
zwei Levels insge-
samt 16 Edelsteine
gesammelt habt, gilt

Schlange eins auf die
Miitze zu geben. Danach
begibt sich Mogli auf
die Suche nach

Baghira.

es zunachst, Kaa der

Nach einer
Bonusrunde
auf den diversen Riicken von
Colonel Hathis Elefantenpatrouille,
einer FluBfahrt auf Balus Bauch und
zwei Sparringsrunden mit
Affenkonig Louie findet Ihr ihn in der
Ruinenstadt. AnschlieBend wird es

finster im Dschungel. Noch einmal
gilt es in zwei Leveln Edelsteine zu
sammeln, bevor unser Held in die
fiesen Augen von Shir Khan, dem
Koénig des Dschungels, blickt.

Das Dschungelbuch erweist sich
als glattgestrickter Plattformer. Ent-
sprechend den Mdoglichkeiten von
Game Gear und Master System, fir
die es entwickelt wurde, kann sich
das Spiel durchaus sehen lassen.
Die Animation des Hauptsprites
Mogli ist realistisch und auch in der
technischen Ausfilhrung gelungen.
Im Gegensatz dazu ist die
Animation der Gegner doch etwas
zu simpel, ihre Bewegungsabléufe
sind zu leicht durchschaubar. Trotz-
dem ist das Dschungelbuch durch-

aus ein Plattformer  mittlerer
Schwierigkeit. Die laBt sich Gbri-
gens dem eigenen Konnen
entsprechend einstellen. Es sei

auch den Joypadakrobaten unter
Euch empfohlen, zunachst auf nor-
maler Schwierigkeit zu starten.
Zwar gibt es nur zwei unterschied-
liche Handlungen, namlich Springen
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und Bananen
abschieBen. Diese
Bewegungen missen
aber sehr exakt ausge-
fihrt werden - es stirbt
sich leicht in diesem Spiel.

Die Grafik ist ein biBchen
grobkérnig und meiner Meinung
nach auch nicht sehr liebevoll
gestaltet. Vielleicht bin ich ja ein
wenig Gberkritisch, aber Aladdin hat
hier einfach, gerade bei Disney-
Umsetzungen, neue Standards
gesetzt. Man hat jedenfalls auch fiir
Game Gear und Master System
schon Besseres gesehen.
Ahnliches 1Bt sich auch tber den
Sound sagen. Allerdings haben sich
hier die Programmierer zum Gliick
an die Filmvorlage gehalten und die
Original-Soundtracks  verwendet.
Mogli-Fans fihlen sich sofort zu
Hause, man hétte sich halt bei der
technischen Umsetzung etwas

PO

Freundes fort. Riissel voran!
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mehr
Miihe geben kénnen.

AbschlieBend bleibt
festzuhaiten, daB das
Dschungelbuch trotz aller
Detailméngel viel SpaB
macht. Freunde von
Jump’n’Runs kommen
jedenfalls voll auf ihre
Kosten und fir Disney-
Fans ist es sowieso ein
MuB.

@ Stefan Schachler

e sl fiie i e b

Mogli setzt seine abenteuerliche Reise auf dem Kopf seines dickhautigen

\ Anfang an gemeistert werden.
©_ 'V Istder Ablauf erst bekannt, verliert das Spiel

GRAFIK 80%

A Gute Bewegungen. Sprites und Landschaftsausschnitt
passen genau zum Game Gear.

'V Nach Disney-MaBstiben sind die Sprites ein klein NA
wenig hdlzern.

MUSIK 78%

A Die flott abgewandelte Filmmusik macht Laune. o)
'V Ans Vorbild reicht sie nicht heran. D

SPIELABLAUF  74%

CHWIERIGKEITSGRAD!
SONDERK \

=3

ANFORDERUNG 74%

AH&,Mﬁ-ﬁesﬂhlﬁssnvu

" GRAFIK 82%

A Mogli ist gut animiert, alle Bewegungen sind technisch

i savber und realistisch geraten.
'V Gegner und Landschaft sind etwas lieblos gestaltet. Man
erkennt sie zwar wieder, aber das gewisse Etwas fehit.

MUSIK 77

A Die Hits aus dem Film wurden verwendet. Die vielen
Soundeffekte sind gut

'V Auch hier fehit das gewisse Etwas. Die Musik klingt
mitunter doch etwas blechern.

SPIELABLAUF  63%

A Ein Klossischer Plattformer, der auch fortgeschrittene
Joystpad-Akrobaten vor einige Schwierigkeiten stellt.
'V Nur eine Bonus-Runde auBlerhalb des normalen
Spielablaufes st hevtzutage einfach zv wenig.

etwas an Reiz.

PROSCORE

S0 %

EVA MEINT:

Zugegeben: Nach dem phan-
tastischen Aladdin hat’s jede
Disney-Lizenz schwer. Virgins
Mannen haben sich tapfer,
doch nicht ausdauernd genug
um die typische Filmat-
mosphédre bemiiht. Auf dem
Master System spielt sich’s
zwar genauso gut wie auf dem
Game Gear. Nette Details wie
die behipfbaren Echsen-
zungen sorgen fir Abwechs-
lung. Ein wenig simpel sind
Sounds und Kulissen aber
doch geraten.

Wer das Handheld sein
Eigentum nennt, kann be-
denkenlos zugreifen. Fir das
Master System gibt es indes
feinere Plattformer. Disney-
Fans wird’s gefallen, doch der
Springprofi sollte vor dem
Kauf zur Probe spielen.

ANFORDERUNG 65%

A Das Spiel ist schwieriger als es zuniichst scheint, Die
knifflige Steverung will erst erlernt werden.

'V Die Bewegungsabliufe der Gegner sind etwas zu leicht zu
durchschaven. Kennt man sie, wird es schnell eintonig.

PROSCORE
T3 %

Ein insgesamt gelungener Plattformer.
Die Jiingeren unter Euch und die
Disney-Fans werden ihren Spaf haben.




) Langweilt Ihr Euch beim
Friihstiick? Habt Ihr keine Lust
mehr auf die Sandkiste? Oder

Egal, ob Ihr ein

Weg bis auf Euren
Game Gear gefunden haben. Da
kann natlrlich der Verdacht auf-
kommen, daB es an BiB in Bezug

uf Grafik und Spielablauf fehit.
Ganz falsch! Wenn lhr namlich die
_ lustigen Figuren und die verriickien
Hintergriinde einen Moment bei-
seite laBt, entpuppen sich die Micro
Machines als sauberes Rennspiel.
Die Fahrzeuge, wie zum Beispiel
die Sand-Buggies oder Sport-
‘wagen, verhalten sich alle ein
wenig anders. Das macht jedes
Rennen rund um den Kurs, zwi-

@ Auf der Werkbank gibt es jede Menge

Probleme, die Euch beschéftigen werden.
Seht Euch nur diese Miniatur-Olspur an!

auf Billiard? Dann seid Ihr reif

~schen Hindernissen,
anderen Fahrern nicht gerade ein-
gedauen hat, bis die ‘Also kein trockenes Rei-

Micro Machines lhren

~ oder in einer Pfiitze versinkt, habt

Fallen und

fach.
fenwechseln wie bei F-1, was uns
besonders gut gefallen hat: Selbst
wenn Ihr auf den Kiichenboden fallt

Inr immer noch eine gute Chance,
zuriick ins Rennen zu kommen.
(SchlieBlich seid und bleibt Ihr
Plastikspielzeug in diesem Game)
Das heit aber nicht, daB Eure
Computergegner leicht zu besiegen
waéren. Einige wollen Euch von der
Rennstrecke drangeln, wahrend
andere einfach an Euch vor-
beiziehen, um Arger und Zeitverlust
bei einem High Speed-Crash zu
umgehen. Ubrigens ist es eine gute
Idee, auch mal abseits vom Kurs zu
fahren und eine der zahireichen
Abkiirzungen zu benutzen. Aber
Vorsicht: Zumindest in spéateren
Rennen fiihren einige besonders
einladende Abkurzungen in einen
Sandbunker oder eine Wasser-
pfiitze. Das Kopf-an-Kopf-Rennen
ist tibrigens eine der Neuerungen,

MACHINES
ODEHASTRS @ I 140, @ FEBRUAR
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| Wenn Ihr
durch die
Kurven

PROTI

3 driftet, konnt

. ‘ Ihr jede
Menge Zeit

'sparen. Versucht auf jeden
Fall, den Hindernissen und
den anderen Fahrern

auszuweichen - ein Crash

| kostet nur Zeit.

77’/

ASIhnmgwlhﬂuinldenﬁlﬁnmih-ﬂ |}
Reifenguietschen. il
'V Der Game Gear ibt wirklch sein Bestes - aber die
Geriiuscheffekte sind doch etwas mager ausgefallen.

die Micro Machines Uber F-1 hin-
aushebt. Dieses Spiel ist nicht ein-
fach eine Rennsimulation, Micro
Machines macht tierisch SpaB!
Eine nette Erganzung zu anderen

Titeln, die in letzter Zeit auf dem mu o/

Game Gear herausgekommen ' u' 63 /° |

sind. ADeftige Schleuder-Action, heftiger Wetthewerb und |
@ Markus Matejka s Kopf-an-Kopf-Rennen.

Gangschaltung und ein poor Extra-
Gegmlmdcﬁits[mhmuﬂpm

ANFORDERUNG 65%

Ableihfui'dusdd-inoduhmwddu
Bonuslevel so gut wie nicht zu schaffen.

¥ Nicht gerade mental stimulierend ~ aber darauf
kommt’s hier nicht an, oder?

PROSCORE

79 %

Ihr bekommt genav das, was lhr auf
den Bildschirmfotos seht. Jede Menge
SpaB, Geschwindigkeit und unterhalt-
sames Rennen. Wer allerdings den
Realismus von F-1 sucht, wird ent-
tiuscht sein.

O we g




Zweck sind sie mit einem
hochempfindlichen Sonar aus-
geriistet, mit dessen Hilfe die
Delphine Ortungen vornehmen
konnen. Dieses Prinzip liegt
auch den Sonargeriten von
Schiffen - und  U-Booten
zugrunde. Der Delphin stift

Ultraschallbereich aus, der
1 vom Meereshoden bzw. von
Klippen und Graten zuriickge-
‘worfen wird, und es dem
| Delphin erméglicht, sich ein
genaues Bild seiner
Umgebung zu machen. Ecco
hat durch einen Wirbelsturm
seine ganze Familie verloren -
aber mit Sonar und Eurer Hilfe
kann er sie hestimmt wieder-
\J finden.

ie Programmierer
haben mit Ecco eine
besondere  Leistung
vollbracht: Endlich ein-
mal eine  neue
Spielidee, die abseits der ausge-
tretenen Pfade das Handheld
belebt. Habt {hr Euch erst einmal
mit der Steuerung  vertraut
gemacht, dann spielt sich dieses
Modul sehr fliissig. Die Sonaridee
~ ist besonders ausgefeilt: Auf der
_“einen Seite kann der kluge Delphin
~auf diese Weise mit seinen
Schalenfreunden  kommunizierel
und sich auch die Krafte der
Kristalle zunutze machen,

vielseitig sind und
heimnis offenbaren. De
Genialitat liegt aber

wichtig ist. Zu diesem.

Seht Euch vor, wenn lhr diesen
Tintenfisch passiert, er kdnnte nach
Euch greifen und Euch foten!

den Gesangen, mit denen Ecco
zum Beispiel Haifische vertreiben
kann, oder ein genaues Sonarbild
seiner Umgebung erstellt. Auf diese
Weise ist es auch méglich, die
Luftkammern zu orten, die an ver-
schiedenen Stellen einer Stufe
unterirdisch zu finden sind. Da
Delphine Luftatmer und keine
Fische sind, muB der Luftvorrat
regelméaBig aufgestockt werden. An
der Wasseroberflache ist das kein
Problem, aber wenn es in die Tiefe
geht, ist es gut zu wissen, wo man
auftanken kann. Da der Aufbau der

o0,

einzelnen Stufen verwinkelt ist, und
auBerdem noch FreBfeinde ver-
trieben werden missen, reicht eine
Atemiuft nicht aus, um alles zu
erforschen. Strategie ist angesagt,
wenn man systematisch die
Geheimnisse einer Stufe ent-
schliisseln will. Damit es nich

~ kleinen Bildausschnitt des Game

wirklich brillant, was man leider
vom Handbuch nur mit Abstrichen
behaupten kann, da mehr Frai
offen bleiben, als letztend
beantwortet werden. Die
Hirde ist es, mit den
umgehen zu lernen. Aber
doch intelligente
abschrecken, odel
Ecco bistet Grafik vom Feinsten,
in der die verschiedenen Blautone
des Meeres vorherrschen. Leider
ist der Ausschnitt der Grafik, die auf
dem Bildschirm des Handhelds zu
sehen ist, ein wenig klein geraten.
Das geht natirlich auf Kosten der
Ubersichtlichkeit. Auf der anderen
Seite sind die Figuren klar
gezeichnet und phantasievoll ani-
miert. Was mich angenehm Uber-
rascht hat, war der Sound und die
Gerauscheffekte. Es ist beachtlich,
was dieses Modul fir ei
Klangfille aus dem K
Lautsprecher hervorzaubert. -
kann sich der Sound nichg; it dem

THE DOI.OPHI
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unterscheiden
Bedeutung de
schnell gel

_ Fiir lang anhal-
B ist auch gesorgt:
Es dauert schon geraume Zeit bis
die 17 Stufen erfolgreich durch-
schwommen sind, gerade auf dem

Gear braucht man eine gute
Orientierung, um beispielsweise die
Luftblasen zu finden, ohne die
Ecco nicht tberleben kann. Game
Gear-Besitzer finden in diesem
Modul eine echte Bereicherung
Ihrer Spielekiste.

® SUSANNE

v risend neve e i den G Gew - moc
ngloblic SpoB, wean mandos Prinzpdurchschaut ot
' i it Ench ersmal it dem Princp der Gesingeund
mmmmmmum»

ANFORDERUNG 11% |

Die Stufen sind ausgedehnt
Mﬁ'ﬁﬂ:u » uﬂ:&u gibt,

PROSCORE
79 %

Ein tolle Idee, die hervorragend vom
Mega Drive auf den Game Gear umge-
setzt wurde. Wer intelligente Spiele
mag, ist mit Ecco sehr gut beraten.

PROTIP ...

man die Melodlen und das
Sonarprinzip restlos ver-
standen hat, macht man
entsprechende Fort-
schritte. Deshalb sind
zwei, drei Ubungsrunden
nicht verkehrt, bevor man
mit einem ernsthaften
Versuch beginnt.




Wer an Flippern denkt, dem
fallt spontan die Spielhalle mit
ihren verschiedenen Flipper-
maschinen ein. Electronic Arts
hatte aber bestimmte andere
Ideen im Hinterkopt, als dieses
Spiel entwickelt wurde. Virtual
Pinball hat bestimmt nicht die
Anziehungskraft von Sonic
Spinball, aber es bietet ein
paar interessante Ideen. Wer
also genug davon hat, bei
Mortal Kombat seinen Gegnern

die Bosewichter bei Robocop
zu eliminieren, der hat die
Chance, sich den beriihmten
Ball untertan zu machen, der
die Flipperwelt heherrscht.

MEGA DRIVE

ch muB sagen, als ich
meine ersten Versuche
mit Virtual Pinball auf-
nahm, muBte ich mich an
viele, wenn auch kurze,
Spiele in der Arcade erinnern. Um
so Uberraschender ist die Leich-
tigkeit, mit der man auf den vorge-
fertigten Flippertischen spielen kann.
Selbst in den Einstellungen
“Superschnell” und “Psychotisch”
war es kein Problem, bereits bei
einem der ersten Versuche mehrere
Millionen Punkte zusammen zu rack-
ern. Im Vergleich zu Sonic Spinball
passiert einfach nicht
genug auf den Flippern,
die von Anfang an zur
Verfligung stehen.
Leider ist das
Spielgeschehen auch
nicht so schnell wie
bei Sonics letzter
Verdffentlichung. Aber

 das Licht auszublasen, oder

Electronic
Virtual Pinbg

uprobi
vert}egsam Obwoh! sich das einfach

ist schon ein wenig Ubung
von Noten, um am Ende einen funk-
tionierenden Flipper zu bekommen.
Im sogenannten  “Workshop”
kénnt Ihr mit Hilfe eines kleinen
Roboters die einzelnen Flipper-
elemente auf dem Tisch installieren.
Bis man alles komplett angeordnet
hat, kann schon eine Weile verge-
hen. Schwieriger ist es jedoch, einen
wirklich guten und schnellen Flipper
zusammenzustellen. Wahrscheinlich
werdet lhr am Anfang &hnliche
Probleme haben wie ich: Der Ball
fallt sofort in die AbschuBvorrichtung
zuriick, er bleibt irgendwo héngen
oder verlaBt das Spielfeld an einer
Stelle, wo Ihr eine Wand vergessen
habt. Versuch und Irrtum ist jetzt
angesagt, wenn lhr Euren Flipper
perfektionieren wollt. Und das kann
ganz schon langwierig werden:
Jedesmal muB zwischen “Work-

shop” und Ein-
Spieler-Modus hin-
und hergeschaltet
werden und das
Fehlen eines
} groBen Ubersic-
htsbildschirmes
ist auch nicht ger-
ade hilfreich. In dem
MaBe, wie lhr Fortschritte macht,
wird die Sache interessanter. Dann
kommt der Anreiz hinzu, immer
schnellere und bessere An-
ordnungen zu finden. Und wenn
dann der Ball so richtig gut lauft,
dann kann man wirklich zufrieden
sein.

Virtual Pinball hat jede Menge
Moglichkeiten — man muB nur erst
einmal die Armel hochkrempeln und
die eigenen Ideen in die Tat umset-
zen. Schade nur, daB so wenige
auBergewohnliche Ideen Zugang zu
dem Baukasten gefunden haben.

Es ist sicher
eine gute
Idee,
Bumper
unter den
Flippern
einzubauen.
Dann konnt Ihr den Ball mit
den Flippern nach unten
schlagen - da kommt Freude
auf!

CH
_To%nasno

B/00800300
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® Formation Brain Ball: Mit einem vorsichti-
gen Abschuf kénnt lhr den Ball in diesen
Irrgarten manévrieren. Nicht ganz ein-
foch, bringt aber massig Punkfe!

Meiner Meinung nach hat dieses
Modul spielerisch zunéachst nicht so

VIRTUAL
PINBALL
t @ DH 10 @ JANUAR

ACTION

GRAFIK 64%

A Was gibt es da zv sagen? Es handelt sich um einen
Flippertisch mit verschiedenen Hintergriinden.
'V Keiner der mitgelieferten Tische ist so aufregend,

wie es Zul st aussi 69%

A {iberraschend gut. Ihr konnt aus insgesamt vier Musiken
auswihlen, die allesamt in die Techno-Richtung gehen.
'V Wenn man genay hinhért, bringen die Flippergeriusche

nicht viel Atmosphiire heriber.
69%

A Das Ausfeilen der selbst erstellten Tische macht
wirklich SpaB.
'V Immer nur die Knopfdun driicken ist nicht

viel zu bieten, wie zum Beispiel
Sonic Spinball — aber die kreativen
Elemente und die Phase, in der man
die Probleme an seinen selbster-
stellten Tischen [6st, haben mir gut
gefallen. Zumindest dadurch ragt
dieses Modul aus der Flut der
Veroéffentlichungen heraus!

@ Stefan Schachler

One Plaser
|Bload Bath
Gore
Rathroon
Fast

Hanio

Heod

Hier kénnt lhr diverse Veréinderungen am
O Spiel vornehmen. Die vorgefertigten

Tische sind nicht viel wert, aber im

Workshop kénnt lhr Eure eigenen basteln

besonders spannend..

ANFORDERUNG  64%

A Gerade fiir Einsteiger ist es nicht einfuch, einen
funktionierenden Flipper zusammenzubaven.

'V Die vorgefertigten Musterflipper sind allesamt
schwach — ich konnte lange Zeit spielen, ohne cinen
Ball zv verlieren.

Obwohl der eigentliche Flipperbereich

nur durchschnittlich ist, macht es Spafl,
einen eigenen Flipper zv basteln. Die
echten Flipperfans werden wahrschein-
lich ein bifichen enttiiuscht sein.




Mit den Ottifanten hat Otto

eine Bewegung ins Leben
gerufen, die wie eine un-
aufhaltsame Flut jetzt den
Modulschacht des Mega
Drives erreicht hat. Die Ma-
ster System- und Game Gear-
Varianten haben wir ja bereits
untersucht - und da das Mega
Drive jetzt auch eins auf den

Riissel bekommt, ist die
Umsetzung sicher einen Blick
wert.

Die Hintergrundgeschichte sei
fir diejenigen, die noch
nichts von den Ottifanten
gehort haben, einmal kurz
angerissen:

MEGA DRIVE

ttifanten  leben in
Herden zusammen,
die von Menschen
Familien genannt
werden. Vater

Bommel ist ein schwer arbeitender
Familienvater, der gelegentlich
langer im Biiro bleiben muB, um
Uberstunden zu machen. Der
kleine Bruno, seines Zeichens jing-
ster SproB3 der Familie Bommel, ist
aber felsenfest davon (Uberzeugt,
daB sein Vater gefahrlichen
AuBerirdischen zum Opfer gefallen
ist, die ihn gekidnappt haben! Ein
Superheld muB her, um Vater
Bommel aus den Klauen der Aliens
zu befreien — ein Job fiir Bruno als
Superfant? Zur Beruhigung aller
besorgten Ottifantenfans sei aber
gesagt, daB Vater Bommel
keineswegs in  Schwierigkeiten
steckt. Der Junior hat nur, wie viele
Kinder in diesem Alter, zu viel
Phantasie, denn Vater Bommel ist
an der Arbeit. Was natirlich Klein-
Bruno nicht davon abhalt, mit stolz

geschwelitem Rissel zu einer
spektakularen Rettungsaktion
aufzubrechen. Nicht einmal ein
Sensenfant kann den Kleinen

aufhalten, jedenfalls nicht, wenn
gentgend Ottifantenfans ihm bei
seiner Aufgabe behilflich sind.
Grafisch sind die Ottifanten
genau das, wonach die Fans der

45

Grautiere bereits geraume Zeit
gesucht haben. Schon auf den
ersten Blick stammen die sympa-
thischen Dickhauter eindeutig aus
der Feder von Otto, der die
Produktion dieses Spieles durch-
gangig betreut hat. Und so gibt es
keine  Unterschiede zu den
Russelvettern in

Film, Comic und o
Fernsehen. Nat-
arlich dreht sich
auch beim Spiel-
prinzip alles um
den Russel. Was
nur Eingeweihte
bisher  wuBten,
wird jetzt schlag-
artig allen Sega-
spielern klar: Ein
Ottifantenrtssel ist
eine  geféahrliche
Waffe, da Ottif-
anten diesen Nasenfortsatz als
Kanone einsetzen kénnen. Ganze
Serien von Ge-
schossen

Gummifanten in

paar Extraleben!

konnen auf diese Weise abgefeuert
werden, was die Gegner ins
Schwitzen bringt und den Spieler
zu Lachkrampfen reizt.

Da bekanntermaBen ein Russel

-,:3 2.4 N i
R :
ein sehr vielseitiges Organ ist, kann
Bruno mit Hife des Nasen-
fortsatzes auch Kisten ansaugen
und  positionieren, um  alle
Plattformen zu erreichen und
abzurdumen. Nur auf diese Weise
sind die vielen versteckten
Bonusgegenstande zu erreichen,
die Ihr bestimmt nicht liegenlassen
wollt.

Doch ohne Schweif3 kein Preis:
In jeder Stufe liegen zahlreiche
Gummifanten herum, die der kleine

g

In den Bonusréumen mift Ihr alle

einsammeln, auBerdem gibt es ein

s - Bruno
aufsammeln
muB. Erst wenn der Kleine

Russelschwinger genugend Gum-
mifanten beisammen hat, kann er
den Ausgang in die nachste Stufe
offnen. Insgesamt fiinf  Stufen
warten auf Klein-Bruno, die ein
Abbild des Weges
zum Biro von
Vater Bommel
sind. Das Aben-
teuer beginnt im
heimischen Kind-
erzimmer und
[ | setzt sich (ber
~ den Keller, eine
Baustelle und
Vaters Biro bis in
tiefen Dschungel
Unterwegs
kann Bruno noch
die Akten einsam-
meln, die offensichtlich seinem Dad
aus der Tasche gefallen sind. Am
Ende jeder Stufe wird es dann noch
mal gefahrlich — Klein Bruno muB
seinen ganzen Mut zusammen-
nehmen, um einen Stufenwéachter
zu besiegen. Die Stufenwéchter
sind jeweils ein grafischer Hohe-
punkt, bei dem kein Auge trocken
bleibt. Der Teufelsfant hat mich
mehrmals Lachtréanen und einige
Leben gekostet, da ich vor Lachen
nicht weiterspielen konnte. Aber
auch Herr Kaluppke, Vatis Boss, ist
nicht von schlechten Eltern. Da ist
es naturlich von erheblichem
Vorteil, wenn Klein-Bruno so viel
Energie zur Verfiigung hat, daB3 er
sich in Superfant verwandeln kann.
Dann bleibt kein Auge trocken und
Bruno wird zum Superstar.

Ein flottes Jump’n’Run — keine
Frage. Auch das Scrolling, das in
der Master System-Variante zu
winschen Ubrig lieB, ist beim Mega
Drive OK. Mit mehr Spielideen
waren die Ottifanten fir einen Hit
gut gewesen, so beziehen sie ihren
Reiz hauptsachlich aus der Optik.
Ottifantenfans werden sicher zu-
greifen, alle anderen sollten das
Spiel vor dem Kauf vielleicht aus-

renzter Zeit fort.

® Susanne Rieger

probieren.
PROTI Ohne Orien-
tierung seid
Ilhr verratzt und verkauft.
Zwar ist der Bildschirmaus-
schnitt groBer als beim
Game Gear, trotzdem solite
man seinen Weg schon ken-
nen und auch einen Uber-
blick iber die Gefahren auf
dieser Strecke haben. Sonst
holt sich Bruno einen dicken

Russel...

*G

Endgegner, kein Auge bleibt trocken!

THE OTTIFANTS
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0
A Sie sind einfach knuffig, die Ottifanten! MiBt
Thr gesehen haben!
AAuch seine Gegner sind wundervoll gezeichnet
und animiert, manche treiben einem die

Lachtriinen in die Augen!
70%

ADie Musik schafft genau den richtigen
Hintergrund fiir die Abenteuer des kleinen

Bruno.
Wich habe nach einiger Spielzeit den Sound

abgedreht...
SPIELABLAUF  60%

A Fin spielbares Jump’n'Riissel mit ordentlich

0.
¥ Eine gute Idee, die leider spielerisch deutliche
Schwiichen zeigt.

ANFORDERUNG 62%

A Der Schwierigkeitsgrad kann eingestellt
werden, um unisberbriickbare Schwierigkeiten zu
vermeiden.

'V Die Motivation hiilt nicht lange an.

PROSCORE

67 %

Dieses Spiel ist wirklich nur etwas fiir
Ottifantenfans. Schade, daB eine gute
und liebevolle Grafik mit einem so

durchschnittlichen Spielprinzip einher-
geht. Sehr gut gelungen sind aber die




MEGA DRIVE

Dieses Mal haben die
Turtles sich deftigen Arger
eingehandelt: Denn es geht
mal nicht darum, Schurken
wie Shredder zu Kleinholz zu
verarbeiten, diesmal hat sie
ihr Konig Krang in die Xte

Gliick haben die Turties aber
ein paar Freunde dabei — Euch
auch? Die Xte Dimension hat
natiirlich auch an Hinter-
griinden einiges aufzubieten:
Von tropischem Dschungel
und préhistorischen Vulkanen
bis hin zu einem High-Tech
Raumschiff. Das hirt sich
noch nicht so schlimm an -
aber es kommt noch besser:
Diesmal miissen sich die
Turtles und Ihre Freunde April,
Ray, Casey Jomes und
Sysyphus gegen ihre eigenen,
bisen Kione durchsetzen!
Niederlage heift hier Tod,
aber die Turtles bringen es auf
J einen Punkt: Cowabunga!

K, die Idee zu einem
Priigelspiel mit den
Turtles ist nicht ge-
rade neu. Trotzdem
ist es den Pro-
grammieren gelungen, ein Spiel mit
Stil auf die Bytes zu stellen.
Leonardo ist wahrscheinlich der
Charakter, der zum Einstieg am
besten geeignet ist. Seine Schwer-
ter richten auch dann Schaden an,
wenn man sie noch nicht mit der
nétigen Prézision benutzen kann.
Ein kleines Problem stellen aber
die Spezialattacken dar: Neben der
Tatsache, daB diese Attacken nicht
gerade leicht durchzufiihren sind,
sind einige von ihnen einfach zu
geféhrlich, um sie einzusetzen!
Wenn |hr gegen einen Freund
spielt, fallt das nicht weiter auf,
denn die Krafte sind ja ungeféhr
gleich verteilt. Wenn lhr aber gegen
die Konsole spielt, und Ray alle
zwei Sekunden einen Sonic Boom
gegen Euch schieudert, dann kann
das schon ein biBchen frustrieren.
Sehr interessant sind auch die vier
neuen Figuren, die in diesem
Modul mitspielen: Ray verfiigt iber
den schon angesprochenen Sonic
Boom, Sysyphus ist ein Profi im
Faustkampf, Casey benutzt seinen
altbekannten Hockey-Schléger und
April zeigt, was fiir scharfe Krallen
sie hat. Wem das alles zuviel wird,
der kann dank einer speziellen

Dimension transportiert. Zum =~

Option bei jedem Charakter
die Stérke und die
Schnelligkeit selbst bestimmen.
Das bietet natirlich zahllose
Varianten im Spielablauf. Eine Sa-
che gibt es jedoch, die die
Tournament Turtles von zahlreichen
anderen Priigelspielen unterschei-
det: Jeder Charakter hat eine
richtige Personlichkeit, die sich
auch in der Animation der Figur
niederschlagt. Auf diese Weise ist
es Konami gelungen, einem alten
Spielprinzip Humor und neues
Leben einzuhauchen. Zwar ware
meiner Meinung nach nicht so viel
Gewalt notwendig gewesen, aber
die Personlichkeit der einzelnen
Figuren hat mich immer wieder vor
die Konsole gelockt. Vom grafi-
schen Gesichtspunkt her scheiden
sich die Geister: Auf der einen
Seite wurde viel fiir die Charaktere
getan und jeder wurde liebevoll ani-
miert. Bei den Hintergrinden
jedoch sieht es eher dister aus,
und auch das Scrolling wére
verbesserungswurdig. Die

Jus _eann iy
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Nehmt Euch
‘vor den

;PROTI

“Zeut auftauchen. Es umdell
| sich dabei um Bomben, die
bei der Explosion Eure
bensemrgle stark ver-
ringern, falls Ihr gerade in
der Nahe seid.

Gerauscheffekte dagegen  sind
schon so, wie man es von einem
Priigelspiel erwartet: Jede Menge
Grunzen, Stéhnen und Aufschreie
begleiten Euch bei Euren harten
Auseinandersetzungen. Aber das
ist nicht das Wesentliche, denn auf
der einen Seite habt Ihr kaum Zeit,
zuzuhoren und auf der anderen
Seite beziehen die Turtles ihren
Reiz hauptséchlich aus der Grafik —
was bei Comicfiguren ja auch nicht
besonders verwunderlich ist.

@ Susanne Rieger

@ Hier sind alle angetretent I!nehvdteo&fzurVerﬁ;gungs!e}mdmﬁgum,mesleuddm

Auswahlbildschirm erscheinen. Allerdings
mit jedem der verschiedenen

werdet lhr schon eine gewisse Zeit brauchen, bis lhr
Figuren gleich gut seid.

Anusmdm-mn wird ab und 20
aufgelockert.
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cinige Spezialattack
thqms JHM
nor mit duBerster

e 75%

The Leit die Stiirk
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PROSCORE

T2%

Es handelt sich um ein sehr unterhalt-
sames Spiel, das den Spaf aus den
Comics sehr gut in ein Priigelspiel
iibertragt.




MEGA-CD

™ Peter Parker ist kein normaler

Journalist beim Daily Bugle —
er fiiht ein gefahrliches
Doppelleben als Spiderman!
Schon seit Jahren hat er seine
Identitat hinter einer Maske
verborgen und die ge-
fahrlichen Schurken der Un-
terwelt bekampft, was ihm die
Maglichkeit bietet, brand-
heife Exklusivberichte an
seinen Boss zu liefern. Gerade
im Moment ist der Kingpin
hinter unserem Helden her,
und diesmal hat er sich eine
besondere Gemeinheit aus-
gedacht: Er heschuldigt
Spiderman, in der ganzen
Stadt Bomben gelegt zu
haben, die jeden Moment
hochgehen kinnen. Spidey,
wie ihn seine Freunde nennen,
hat ja in letzter Zeit mehrere
Auftritte  zusammen  mit
anderen Superhelden gehabt.
Jetzt schlieflich ist er allein
zu einem Abenteuer ange-
treten, was natiirlich die
ganze Sache ein wenig hek-
tisch werden [ldBt. Aber
schlieBlich ist er ja ein
Superheld. Wird ihm sein
eigenes Videospiel gerecht
) Werden?

ie urspriingliche Modul-
version von Spiderman
ist ja schon vor ge-
raumer Zeit  verof-
fentlicht worden. Da-
mals bewegten sich. die Be-
wertungen im Bereich von 75% und
zweifelsohne handelte es sich um
ein recht gut gelungenes
Plattformspiel. Im Moment wird das

-~

k-

IAY STREET

Mit Hilfe dieser Landkarte kénnt lhr iber
die ganze Stadt scrollen und Euch die
Zone aussuchen, in der Ihr spielen wollt.

Modul wieder als Budget-Titel
verkauft, und was ware besser
geeignet, diesen sympathischen
Helden wiederzubeleben, als sein
eigenes Mega-CD-Spiel?

Die Titel, die bisher fir das
Mega-CD erschienen sind, haben
sich voll auf Grafik, Rotoscoping
und ahnliche Leckereien konzen-
triert. Kein Thema, sobald ich
erfuhr, das Spidey zu einem
Comeback durchstartet, bin ich
ebenfalls zu meinem  Lieb-
lingsimporteur gestartet, um
festzustellen, ob Spiderman diese
Linie fortsetzt. Ihr kénnt Euch sicher
vorstellen, wie enttauscht ich war,
als ich zu meinem Schrecken fest-
stellen muBte, daB lediglich das
Modul auf CD gebeamt wurde und
sich nur durch ein paar
comicmaBige Bilder vom Original
unterscheidet! Trotz allem hat
Spiderman seine Chance verdient
und nach einer langen Sitzung
stellte sich heraus, daB es zumin-
dest ein umfangreiches Spiel ist.
Insgesamt missen 65 Stufen
durchforstet werden, und zwar
grundlich von oben bis unten. Das
erweist sich in der Praxis als
extrem monoton, und nach ver-
schiedenen U-Bahnen, unterirdi-
schen Abwasserkanadlen und den
StraBen in den USA gab es nur ein
Urteil: Tédlich langweilig. Die
Gegner stellen kaum eine Her-
ausforderung dar, und das Beste im

A= LDANNY

ganzen Spiel ist immer noch,
gemditiich an einer Spinnwebe zu
schaukeln und der dberraschend
guten Musik zu lauschen. Ehrlich
gesagt: Ich bin maBlos enttauscht,
und dartiber kénnen auch mehr als
60 Stufen nicht hinwegtrésten. Es
ist insgesamt ereignislos, ermi-
dend, und selbst die SpaBchen von
Spiderman konnten da nichts ret-
ten. Sogar Spiderman-Fans werden

angesichts dieses Spiels ihren
Superhelden wechseln.  Finger
weg!

@ Markus Matejka

'] 4..4 -

Lt ]
Continue-,
End Game?

lhr maBt
ganz oben
und unten
suchen,
wenn lhr
e versteckte
Gegenstande finden wollt.
Wenn Ihr Gber das Exit-
Symbol hiniiberspringt, fin-
det Ihr 6fters Geheimraume,
in denen einige Extras zu
finden sind.

PROTI

ol

B0 8 11953 gy
g VL INTER T ey

SPIDER-MAN VS
THE KINGPIN

StGA @ OH 130 @ JANUA
CD- ZUGRIFF i

09%

A Tjg, scrollen tut es jo und es gibt verschiedene
Szenarios...

'V Es gibt nichts, was das Mega Drive nicht
kinnte, aber es ist zu bezweifeln, ob es DAS

MUSIK 7%

A Die Musik ist wirklich iberdurchschnittlich
und worde extra fiir dieses Spiel kreiert.
A Es gibt reichlich Sprachausgabe, die synchron
zur Animation stattfindet.

26

SPIELABLAUF

A Die Extrawaffen und die Scherze mit dem
Netz sind eine Weile unterhaltsam.

'V Spontan fallen mir die Worte Wiederholung,
Langeweile und nichtssagend ein.

ANFORDERUNG 48%
A Das Spiel ist riesig und erfordert endlose
Suchorgien in jeder Stufe.

¥ Die Finsterlinge sind recht einfach
auszuschalten und stellen keine Bedrohung fiir

‘ Spideys Leben dar.

Das war ganz klar ein Schritt in die falsche
Richtung auf dem Mega-CD. AuBerdem ist
es mehr als unwahrscheinlich, da das Spiel
irgeneinen Einsteiger vor das Geriit locken
konnte. Man kann nur auf etwas Besseres

warten.

Segai*ro FEBRUAR 1994



Ein Jahr ist es jetzt her, daB
Sonic die sechs Chaos-
Edelsteine zuriickgeholt hat.
Nach einem heftigen Kampf
mit dem finsteren Dr. Robotnik
war der Friede im Land wieder
hergestellt. Sonic und Tails
haben die schone Zeit nach
diesem Kampf mit
Erholung, Spiel und SpaB
verbracht, und jede Menge
Trainingsldufe absolviert.
Friede herrschte bis zu
dem Tag, an dem eine
heftige Explosion die
Insel erschiitterte. Riesige
Spalten offneten sich und
seltsame Landschaften ent-
standen auf der Insel. Sofort
machten sich Sonic, Tails und
die anderen Tiere auf, um die
Ursache fiir die Explosion her-
auszufinden. Die Antwort auf
diese Frage war schnell
gefunden: Die Chaos-
Edelsteine sind verschwun-
den...

urz darauf wird Dr.

Robotnik mit einer
Flugmaschine und
einem der Chaos-

Edelsteine gesichtet.

Der Wahnsinnige lustet nach der
Herrschaft des Universums, und
nur Sonic, Tails und Ihr kénnt jetzt
noch das Schlimmste verhindern.
Nach dem doch etwas ent-
tauschenden Sonic Spinball kon-
nen jetzt alle Fans des stacheligen
Turboigels aufatmen: Sonic Chaos
liegt wieder auf der gewohnten
Linie. Plattformaction im rasenden
_ Tempo, egal, ob Ihr Euch fir Sonic
oder Tails entscheidet. Insgesamt
sechs Zonen miissen Sonic oder
Tails durchhalten, um dann beim
Showdown die finsteren Plane von
Dr. Robotnik ein far allemal zu
durchkreuzen. Jede Zone st

- nochmals in mehrere Abschnitte
_ unterteilt. AuBerdem gibt es noch
die Bonusrunden, in denen Ihr
Ringe, Extras und natiirlich die
begehrten Chaos-Edelsteine ein-
sammeln konnt. Sonic bzw. Tails
kommen immer dann in die
Bonusrunde, wenn sie 100 Ringe
eingesammelt haben. Das Spielfeld
in den einzelnen Abschnitten ist
_riesig. Hier macht sich allerdings
ein Kleines Manko des Game Gear
merkbar: Aufgrund des winzigen

i

® Tails, der Fuchs: Wenn thr ihn wahlf,
habt lhr die Maglichkeit, zu fliegen

und mit 5 Leben zu beginnen.
Jede Stufe

PROTIP -

geheime Durchgange und
Schatzraume, in denen Sonic

jede Menge einsammeln
kann. Am besten ausgiebig
suchen, und vielleicht eine
kleine Karte skizzieren.

iidschirmes sind nur Kleine Teile
r mgebung zu sehen, ein Wide-

Gear kann jedoch gut Abhilfe schaf-
fen. Zugunsten des kleineren
Bildausschnittes sind dann aber die
Charakter gréBer und besser zu
erkennen. Sobald Ihr mit dem Spiel
beginnt, fiihit Ihr Euch zu Hause -
wie man das von einem profes-
sionellen Sonic-Abenteuer
erwarten kann. lhr beginnt in der
Turquoise Hill Zone, und arbeitet
Euch systematisch Uber die
Gigapolis-Zone, die Sleeping Egg-
Zone und Mecha Green Hill bis hin
zur Electric Egg-Zone, in der Dr.
Robotnik sein Lager aufgeschlagen
hat. Neben dem Einsammeln von
Ringen steht natdrlich auch die
Auseinandersetzung mit Feinden
auf dem Programm. Sonic kann
hier seine legendare Superspin-
Attacke einsetzen, wahrend Tails
sich quasi in einen Hubschrauber
verwandeln kann. Auch an
Extragegenstanden wurde nicht
gegeizt: Neben den normalen
Monitoren mit Extraringen, Power-

Laufschuhen und
Schutzschildern gibt es
die Raketenschuhe, mit
denen Sonic so richtig in
die Luft gehen kann. Aber
Vorsicht: Die Treibsétze in
den Schuhen sind schnell
ausgebrannt! Grafisch ist Sonic
Chaos sehr ansprechend: Die
einzelnen Stufen sind farbenfroh
und klar gezeichnet, allerdings darf
man aufgrund der rasanten
Geschwindigkeit nicht zu viele
Details erwarten. Sonics Abenteuer
werden natirlich von einem fetzi-
gen Sound begleitet, dessen The-
ma Ihr bereits aus anderen Sonic-
Spielen kennt. Auch die Steuerung
von Sonic bzw. Tails ist prazise und
wird Euch kaum Mihe bereiten,
wenn |hr Euch erst einmal mit allen
Steuermaglichkeiten vertraut
gemacht habt. Insgesamt ist Sonic
Chaos ein &auBerst brauchbares
Spiel, bei dem man fiir ein Netzteil
fir den Game Gear dankbar ist.
Sonst kénnte Eure Batterie-
rechnung in der Tat beangstigende
AusmafBe annehmen. Fir mich ist
dieses Wochenende Sonic-Chaos-
Zeit!

@ Susanne Rieger
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man seinen Weg genau kennen.
74%

ANFORDERUNG 7
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PROSCORE

77 %

Ein prima Sonic-Modul, das Leben auf
den Game Gear bringt. Flotte Grafik,
flotter Spielablauf - was will man
mehr? Noch mehr SpaB macht's aller-
dings mit dem Wide Gear.
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(™) Peter Pan ist sicherlich eine
der beriihmtesten Figuren der
Comicszene. Sein Film hat
zahllose Kinder begeistert —
die Geschichte eines Jungen,
der niemals erwachsen wird.
Er ist mit ewiger Jugend
gesegnet und sein Schicksal
ist es, ein Leben ohne Arbeit
zu leben. Spielen ist ange-
sagt! Ohne Zweifel wird jedes
Kind Peter Pan um sein Never-
Never-Land beneiden.

Aber jetzt ist der Pirat Mr.
Hook erschienen und das
Schicksal aller Freunde von
Peter Pan hangt nur von ihm
ab. Denn nur Peter Pan kann
jetzt noch helfen, da Mr. Hook
alle seine Freunde kurzerhand
zu Galeerensklaven auf sei-
nem Piratenschiff gemacht
hat. Zum Gliick hat Peter Pan
bereits einen festen Plan, mit
dem er Hook besiegen kann.
Zugegeben, es ist kein netter
Job, aber irgend jemand mufl
Peters Freunde doch retten,
) oder?

eider ist Hook spielerisch
nicht mehr als ein durch-
schnittliches  Plattform-
spiel, wie es an jeder
Ecke zu finden ist. Es
bietet zehn Stufen von verschiede-
nen comicartigen Feinden und
todliche  Stufenendwachter.  Ihr
tbernehmt die Rolle von Peter Pan
und Eure Aufgabe orientiert sich
ziemlich stark am gleichnamigen
Film. Da drauBen warten Eure
Freunde auf Rettung, und Euer Job
ist es, hinauszugehen und sie zu
finden. Aber immerhin hat Peter
Pan noch ein paar Asse im Armel,

wenn er die einzelnen Stufen
durchzockt. Er kann natirlich
fliegen, wenn eine entsprechende
Energiequelle zur Verfligung steht
und was seine kampferischen
Fahigkeiten angeht, ist er mit einem
Schwert ausgertistet, das er
immer mit sich fihrt. Ab
und zu gibt es dann
noch Gelegenheiten,

bei denen er einen Feuerball auf

seine Feinde schleudern kann, um
einem Handgemenge aus dem
Weg zu gehen. Also bereitet Euch
darauf vor, Eure Feinde zu Wasser,
zu Lande und in der Luft zu be-
kampfen. Ihr konnt Uber schwierige
Stellen hintberspringen und von
Stein zu Stein hupfen, egal ob Ihr
Euch kleine Felsen oder richtige
Klippen aussucht. Solange |hr Euch
in einer Stufe fortbewegt, ist der
Spielablauf ziemlich langsam. Das
totet nicht nur die Motivation im
Spiel, sondern macht auch die
ganze Steuerung irritierend und
ruckartig. Die Feinde und End-
gegner sind auch recht leicht zu
besiegen — normalerweise braucht

Es ist nicht
gut, immer
. dem offen-
sichtlichen
Pfad zu fol-
. ™ gen. Es gibt
o

einige ver-
steckte Durchgange und
Raume, die Extraleben
enthalten. Auf diese Weise
seid Ihr nicht auf Continues
angewiesen.

lhr nicht mehr als einen oder zwei
Treffer, und sie sind hin. Altere
Spieler werden sich argern, wenn
Sie wirklich ca. 130,- Marker fir
dieses Spiel lockermachen. Hiib-
sche Hintergriinde allein reichen
nicht aus, wenn der Spielablauf
keine  neue  Herausforderung
darstellt. Jingere Spieler werden
das Modul mogen, weil sie es
innerhalb einer Woche durchspie-
len konnen, altere Spieler werden
dagegen das Gefiihl haben, daB in
der Spielekiste bereits zehn ahn-
liche Spiele schlummern.

® Eva Hoogh

SUSANNE MEINT:

Als Journalist mochte ich mal ein
paar Worte iiber den Standard der
zur Zeit veroffentlichten Spiele ver-
lieren: Jede Menge Plattform-
spiele, die sich dhneln, wie ein Ei
dem anderen; Hook ebenso wie
Blades of Vengeance, Robocop 3
und Dracula gehdren in diese Ka-
tegorie. Wann werden die Pro-
grammierer begreifen, daB das
Spielprinzip der wesentliche Fak-
tor ist? Werden Plattformspiele
nach dem Baukastenprinzip zu-
sammengeschustert? Das ei-
gentliche Programm (Hiipfen und
Springen) steht fest und die
Programmierer setzen nur noch
niedliche Hintergriinde ein. Wah-
rend der goldenen C-64 Zeit waren
Spiele dieser Art fiir ca. 10,- DM im
Handel! Ich kann potentielle Kau-
fer nur warnen: Einige Spiele sind
wirklich nur schnell zusam-
mengeschustert, und werden fiir
stolze 130,- DM verkauft. Sich-
erlich wéare es eine gute Idee, |
solche Spiele im Rahmen einer §
Budgetreihe zu veroffentlichen -
alles andere ist reine Geld-
schneiderei!

FEN
NVIERIGKEITSGRAD

ONDERK : O

ACTION

GRAFIK 82%

A Die Hintergriinde sind sehr farbenfroh und mit viel
Liebe zum Detail erstellt.

A Es gibt jede Menge verschiedene Basewichter und
Endgegner, mit denen Ihr Euch auseinandersetzen miifit.

MUSIK 17%

A Die verschiedenen Melodien wiihrend des Spieles
sind von Stil her langsam und gefiihlvoll.

'V Die Geréiuscheffekte an verschiedenen Stellen sind
unbefriedigend und gehen in der Musik unter.

SPIELABLAUF  63%

A Ihr kinnt unheimlich gut in Hook einsteigen, da die
Feinde mit wenig Nachdruck angreifen.

'V Das Stevern von Peter Pan kann nervig werden
und der langsame Spielablauf tut ein Ubriges.

ANFORDERUNG 65% |

A Besonders jiingere Spieler werden Ihren Spaf
doran haben, mit der bekannten Figur
herumzusegeln.

'V Fiir die meisten wird es die Art Spiel sein, die man
ein paarmal zur Hand nimmt - und dann nie wieder.

Hook hat ein paar nette Ansiitze, die
Szenarien sind jedoch nichts
AuBlergewahnliches. Jiingeren Spielern
werden die Fortschritte Freude berei-
ten, aber die Mehrheit wird hier nichts
Neves finden.
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flussiger.

der Sound enttaus

nicht viel zu einer St
SpielspaBes beitragen. Eil

Euch werden sicher die:
ausforderung  annehmen,  die
speziell in fortgeschrittenen Stufen
kernig wird. Insgesamt jedoch sind
die schwachen Leistungen in Bezug
auf Sound wund Action ent-
tauschend. Die Fans von Robocop
werden dieses Spiel sicher kaum in
einem engen Zusammenhang mit
dem Actionstar aus dem Film
sehen...

@ Susanne Rieger
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in sandgelb und hellblau présentueren
Die Figuren sind Ubrigens durchweg
toll animiert. Der Punkt selbst flippt
‘naturlich in seiner coolen Art auf dem
ganzen Bildschirm herum. Ehrlich

s

Verschiebefix versuchen kann. Jetzt
~ liegt es an Euch, wieviele der
~ Reiselander Bart zu Gesicht bekommt
und wmiels KRJSWWB er mit £

BART Vs.
THE WORLD

AN @ DHY0: @ ANUAR
FORMAT cvveuusueeers 2Mbi

(111 R R
SCHWIERIGKEITSGRADE ..4
BESONDERHEITEN.........n/a
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COOL SPOT

VRGN @ DHY0- @ IANUAR
FORMAT wuvvusursures SMBit

STUFEN ...covcecnnsnnsnsnnnee 11
SCHWIERIGKEITSGRADE ..3
BESONDERHEITEN...Continves
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Abonniere jetzt und
bezahle nur DM 5,85
pro Heft anstatt DM
6,50!

UND

Du bekommst ein
SegaPro-T-Shirt -
umsonst!

® SegaPro ist 100% farbig — und 100%
informativ!

® Es ist fotal actiongeladen - bei SegaPro
ist richtig was los!

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

® ProTips sind Anleitungen zu den
beliebtesten Spielen — und was fir welche!
Echte Screenshots, um Dir Schritt fir Schritt

_ zu helfen. Damit macht Dein Spiel erst
richtig SpaB!

Ich halt’s nicht mehr ohne mein SegaPro T-Shirt aus — Ich méchte
SegaPro ab der nachstméglichen Ausgabe zum Jahrespreis (12
Ausgaben) von:

DM 70,20 (Deutschland)
DM 99,20 (Europa)
L/ DM 128,20 (Rest der Welt)

abonnieren. Wenn ich mein Abo nicht mindestens 6 Wochen vor
Ablauf der Frist kiindige, ist es automatisch fiir weitere 12
Ausgaben glltig.

Ich bezahle mein Abo per Verrechnungsscheck (auszustellen an
SegaPro, muB dem Coupon beiliegen, dsterreichische u. schweizer
Abonnenten stellen Scheck in ihrer jeweiligen Wahrung aus).

Ich weif3, daB mein Scheck verarbeitet werden muf3, bevorich
meine erste Ausgabe erhalte.

Unterschrift wei Minderjahrigen des gesetzlichen VErreters) ...eessseseesscssssssssessassssansnsans
B G misitiimammmmmnmmmmsmmmnsim i i

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

VORNAME LNAME ...cconnnsnmnnmmmmmnnnmamaiins e e
STRASSE / HAUSNUMMER .. -
BEZIORT - i s rensesssasserensassmssnsssasssassssssssnsssasnsesirsresi it A

1. Unterschrift (bei Minderjahrigen des gesetzlichen VErtreters) ..........ieusesseessesssessensenssnn
BB s 2 o onsmsessmorsssnssssasasnssssssssnsavasmasasonasiissonsmsiar i e RO

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

2. Unterschrift (oei Minderi ) des FIGOTB). sssssarssssssassnssibamassines 008
DRI o asnnsasmninmia s

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

SegaPro Abo-Service
Paragon Publishing Ltd

Postfach 101 905 =
44719 Bochum -

s RO
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VIRGIN ENTERTAINMENT VERLOST:

10 COOL SPOT-MODULE:
5 GG-SPIELE UND 5 MS-SPIELE SOWIE 20 COOL SPOT-T-SHIRTS WINKEN EUCH!
INTERESSIERT?

DANN VERSEHT EINFACH EINE POSTKARTE MIT EUREM NAMEN UND ANSCHRIFT UND VERGESST

NICHT, ANZUGEBEN, WELCHES SYSTEM IHR EUER EIGEN NENNT!

DIE ERSTEN 10 GEWINNER KRIEGEN JE EIN COOL SPOT-MODUL,

DIE NACHSTEN 20 JE EIN COOL SPOT T-SHIRT.

EURE POSTKARTE MUSS BIS ZUM
28.FEBRUAR BEI UNS ANGEKOMMEN

SEIN.

SCHREIBT AN:

. PARAGON PUBLISHING
ol 124 OLD CHRISTCHURCH ROAD
¢ DURHAM HOUSE
BOURNEMOUTH

Ihr wollt Spiele kaufen
oder verkaufen?

030/7 81 15 36

Gleich anrufen und
Gratisinfo anfordern

Achtu Ng 7vGAuEs

Grunewaldstr. 81
10823 BERLIN

Birliner




r Hinweisen, Tricks und bebilderten Lésungen
hier an der richtigen Stelle!

Jeden Monat liefert Euch SegaPro ausfiihrliche Tricks und
Tips fiir alle Sega-Systeme!

Vergefit aber nicht, daB diese Seiten ohne Eure Hilfe nicht
zustande kommen koénnten! Die beste Einsendung wird mit
einem brandheiBen Sega-Modul belohnt; na, wenn das kein
Ansporn ist...

Schickt Eure Tips und Tricks an:

SegaPro Lesertips
Postfach 101 905
44719 Bochum.

DEFENDERS OF OASIS (GG)...cocoveerssisisenesssnsesssessasssasssssioss
STREETS OF RAGE (GG)ec:..seeueesestnseasmaisasessssssirsessnesniusessiiss
COOL SHEBT (MD)i.......... B bicenastt - teieeusereesserebercussesih :
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CHAPTER 1

Am Anfang solltet lhr mehrere
“Herbs” kaufen. Redet dann mit allen
Leuten, bis lhr einen Mann findet,
der die Prinzessin in einer Taverne
gesehen haben soll. Geht zur Ta-
verne und rettet sie (die Prinzessin),
am néchsten Tag bekommt Ihr den
Ring 1 und den Auftrag, die Prin-
zessin nach Mahamood zu bringen.
Folgt dem Geheimgang und eilt zum
Hafen. Nachdem Euch General
Kohle besiegt hat, wacht Ihr im Lager
der Wiederstandskampfer auf; wenn
lhr den Tirwachter ansprecht,
bekommt Ihr einen “Herb”. Wer mit
der Prinzessin redet, darf sich aus-
um HPs aufzufrischen.
VerlaBt nun das Versteck, geht durch
den Geheimgang zurlick ins Schlof3.
Redet mit der sterbenden Wache
und Ihr erhaltet den “Key of
Shanadar’. Jetzt konnt Ihr die
Schatzkammer betreten. Wenn Ihr
die Wunderlampe mitnehmt, schlieBt
sich Genie Eurer Party an. Nun miiBt
Ihr zurick zum Hafen, mit dem
Varyu-Zauber den General ein-
kreisen und ihn téten.

Chapter 2

Redet mit allen Leuten auf dem
Schiff und kauft “Silk” fir das
“Genie”.  Wenn Ihr unter Deck
gerufen werdet, sprecht wieder jeden
an. Jetzt schlieBt Saleem sich Eurer
Truppe an. Wer danach den Kapitan
noch einmal anspricht, erhélt mehr
Geld. Eilt nun ins Dorf, sprecht mit
jedem und geht zuriick zum Schiff.
Nach dem Fight marschiert Ihr
wieder ins Dorf und redet mit jedem.
Jetzt konnt Ihr den Tempel betreten,
stellt Euch links vom Altar hin und
schieft ihn mit Knopf 2 beiseite. Mit
dem nun zu findenden Hilfsmittel
koénnt Ihr die Gberaus zahen und
starken Monster (die wie Statuen

_aussehen) einschlafern und zer-

tickeln. Versucht, eine Inselschrift
Zu lesen, sprecht dann mit dem

Ider”, danach mit dem zweiten
Mann im Raum, dann wieder mit
dem Elder. Jetzt habt Ihr den “Mirror
of Knowledge”, der Euch hilft, die
Inselschrift zu lesen. Sucht die Tafel
mit dem Namen des Monsters und

besiegt es anschlieBend. Am Ende
des Dungeons findet Ihr den
Teleport-Spruch (Raag).

Chapter 3

Redet mit allen im SchioB und in der
Stadt (auch mit dem Deserteur).
Teleportiert Euch zuerst nach Gylan
und versucht, ins SchioB zu kom-
men. Sprecht dann mit den Weisen
im SchioB (zurtickteleportieren!) und
danach mit den Deserteuren. Mit
dem nun erhaltenen “Passport” kénnt
lhr “Gylan” betreten. Kampft Euch
zur Prinzessin durch und lhr fallt in
einen Kerker. Sprecht mit dem
Agmar. Besiegt den nun erscheinen-
den General und lhr erhaltet 4000
Erfahrungspunkte, versucht deshalb,
alle Mitglider der Truppe am Leben
zu erhalten. (VergeBt nicht, den
General einzukreisen!) Jetzt schlieBt
sich Agmar der Truppe an. Nehmt
den “Key of Gylan” und lhr kénnt fast
alle Tiuren in Gylan offnen.
Durchsucht auch die Skelette, um
Gegenstande zu erhalten. Eilt zum
Knopf, versucht, ihn zu betatigen,
fallt wieder durch die Falltir und
betatigt den Knopf erneut. (Der
Schalter ist links oben im Labyrinth),
so kann die Falltir geschlossen wer-
den. Holt die Prinzessin aus der
Zelle, geht aus dem SchloB und ver-
nichtet die drei Elitesoldaten.

Chapter 4

Sprecht zunachst mit dem Konig,
dann mit der Prinzessin, um das
Amulett zu erhalten. Nachdem lhr mit
dem Weisen gesprochen habt, tele-
portiert Euch nach “ULK". Besiegt
die Banditen und sprecht mit dem
anderen Weisen. Geht anschlieBend
zum Versteck der Banditen und ver-
sucht, hineinzukommen; nun geht
zurlick ins Dorf, unterhaltet Euch mit
allen Leuten und begebt Euch wieder
zum Versteck. Versteckt Euch hinter
den B&umen, dann kommen einige
Banditen und verraten Euch das
PaBwort.

Jetzt koénnt Ihr hinein. Beim
Banditen im oberen Teil der Hohle,
antwortet ihm mit “Yes”. Geht weiter
nach oben; wenn |hr den Hammer
habt, kénnt lhr die “Tomb of the

Wise” betreten. Sucht den

“Khasala’-Spruch und wendet ihn bei
der Lava an. Das Ratsel bei der
Eisflache mit der Treppe ist ganz ein-
fach: Rutscht zur Schatztruhe neben
der Treppe, schlittert nun nach
rechts, dann nach unten, nach links,
nach oben und wieder nach links (Ihr
muBt warten, bis lhr bei einer
Schatztruhe stehenbleibt!!). Der Ring

2 wird von Gargoyles bewacht. Wenn

Ihr das Labyrinth verpaBt, wird Euch
die Lampe gestohlen. Eilt ins Dorf,

Streets

of Rage

Geht im Optionsmenti auf
Soundtest und wahit Nummer
11 an. Nun druckt Knopf 1 und
2 gleichzeitig. Unten erscheint
nun: Damage (on/off) und “Start
Stage”.

sprecht mit dem “Resistance-Leader” ‘ :

und es wird ein Schiff am FluB auf
Euch warten. In Shanadar angekom-
men, geht in denThronsaal und totet
den “King” und “Genie”.

Chapter 5

Besiegt zuerst Al Karviar in Gylan
und nehmt den “Key of Empire”.
Dieser Schiissel offnet die Tar mit
den Energiesperren, welche mit
“Kshasla” iberwunden werden. Nach
dem zweiten Kampf mit Al Karvia,
der am Ende des Labyrinths wartet,
werden versehentlich die Ringe ver-
brannt. Wenn der
Mahamood von der Ringasche
erzahlt, geht zu dem Topf, in dem die
Ringe verbrannt wurden. Nehmt die
Asche heraus, geht zum Weisen
zuriick, redet mit ihm. Wenn lIhr eine
Gruppe von Leuten seht, sprecht mit
ihnen. Sobald Saalem sagt, daB3 man
nach Zyklat gehen soll, teleportiert
Euch zu diesem Ort; wenn Ihr die
“Pillows of Dream” findet, verwendet
sie nicht. Wenn Ihr sie verwendet,
schiaft der Charakter, der sie
geschluckt hat, far immer ein.
Besiegt “Roc”, der im Turm wohnt
und er bringt Euch in eine andere
Welt. An den Statuen geht nur links
vorbei, sonst muBt lhr mit ihnen
kampfen. Sprecht bei den drei
groBen Statuen, zuerst die rechte,
dann die linke und zum SchiuB die
mittlere an. Bertihrt den Teleporter
und besiegt anschlieBend “Aghaim”.

THE END

Eingesendest von Ernst
Naschenweng, Wien

Weise in -

Ist Eurem Spot die Luft aus-
gegangen oder kommt lhr mit einem
Level nicht zurecht? Drickt doch im
Pausenmodus einfach A, B, C; B, A,
C; A, B, C; B, A, C...schon seid Ihr
nicht nur im néchsten Level, sondern
auch unverwundbar.
Eingesendet von Dennis Reiff,
Karlsruhe.

TIP DES
MONATS

ERNST NASCHENWENG
aus WIEN gewinnt:

STREETS OF RAGE Il !!
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Unsterblichkeit: Driicke nach
dem Sega-Logo und nachdem
Taz das “s” verschlungen hat, auf
Joypad 1 & 2 gleichzeitig ABC und
Start. Nun muB es “klingeln”. Dann
ganz normal starten.

Wenn man dann pausiert und auf “C”
driickt, erscheint ein Zahlencode. Dricke ABC
und Start hintereinander. Nun blinkt Taz und ist
unsterblich. Wenn Taz aufhért, zu blinken, kann
der Vorgang beliebig oft wiederholt
werden. In der Mine im Wagen oder im
Eis verliert Taz aber trotzdem Energie.

Mario Domeyer, Dahlheim

LEVEL EEENIEN

Pausiert das Spiel mitten im Level und driickt:
Oben, Unten, Oben, Unten, Oben, Unten, C, B, A,
Rechts und Links. Jetzt fangt die Musik wieder an
zu spielen. Driickt nun “B", um den Level zu been-
den.

Jorg Gronowslkd, Bochum

004 18600

Im letzten Level gibt es eine ™
Abkirzung: Fliege mit dem
Hubschrauber ganz nach oben, bevor
Du ins SchloB gehst. Wenn es nicht
mehr weitergeht, nach rechts fliegen,
den Hubschrauber verlassen und im
Kriechgang gegen die Mauer boxen:
Eine Offnung erscheint, durch die man
hineinkann.

Eingesendet von Mario Domeyer, Dahihsim

Maximale Magie:

Um alle Zauberspriiche zu erhalten, haltet einfach den Knopf A
gedriickt, wenn lhr gegen das Hauptmonster kampft. LaBt die Taste A
los, wenn Ihr den Bonuslevel erreicht. Totet keinen der Zauberer und
benutzt nicht so viele Zauberspriiche gleichzeitig, da das Spiel sonst
stehenbleibt.

Level-Auswahi:
Wenn die Demo lauft, driickt A, B, C und Start gleichzeitig. Wahit
OPTIONS an. Wahrend Ihr A gedriickt haltet, driickt gleichzeitig B und
C. Geht auf EXIT. Und wieder, wahrend lhr A gedriickt haltet, B und C
gleichzeitig driicken. Nun geht auf PLAY und drickt noch einmal die A-,
B- und C-Tastenkombination. Geht nun zu NORMAL GAME und driickt
die bekannte Kombination. Nun wahit |hr Euren
Lieblingscharakter aus, wahrend A gedriickt bleibt. Nun
driickt B, C und Oben, wahrend A immer noch gedriickt ist.
Nun erscheint eine Nummer auf dem Bildschirm. Mit den A-
und B-Buttons kénnt Ihr nun den Level anwahlen und
mit START kommt lhr in den gew(inschten Level. Taste A
darf wahrend des Spiels nicht gedriickt werden, bis Ihr

wieder im Auswahiment seid!

Eingesendet von Jan Hartung, Altenburg

USA - ANGOLA 4SGCRBY

USA - JUGOLAW. 4RJCRM4
USA - HOLLAND 4TKCRJO
USA - CANADA 4Q1WRD1
USA - KROAT. 4S13RBR
USA - SPAN. 4T17RKH
USA - ITALIEN 4QT7RD5
USA - GUS 4ST7RBR
USA - SLOW. 4RT7RHF
Siegerehrung PHRHRBH

Elngesendet vori Florian Maier, Stetten
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n Ihr auf dem ersten Bildschirm
aucht, klettert die erste Leiter
_herunter und rennt nach links, um die
ersten  beiden  Gefangenen ein-
lehmt den Lift zur

5 1 wei Gefangenen ein.
- Kriecht in den Beliiftungsschacht,
dann hoch und rechts, die letzten
beiden Gefangenen warten dort auf
Euch. Jetzt gehts zurlck zum
Beluftungsschacht, nach rechts und
runter zum Umkleideraum, dann
wieder rechts in die Freiheit.

Level 2

Beginnt Level 2, geht hoch und
rechts, um den ersten Gefangenen
einzusammeln, dann nach links zur
letzten Leiter. Jetzt geht Ihr hoch zum

ersten Flur, wendet Euch nach

rechts, hoch, links zu zwei weiteren
Gefangenen. Geht zur Oberflache,
rennt nach rechts, bis Ihr einer Leiter
ansichtig werdet, die nach unten in
ein Zimmer mit Alien-Eiern fdhrt.

Feuert auf die Eier, Gesichts-
klammerer springen heraus, ballert
mit dem Gewehr auf sie und rettet
die Geisel. Jetzt geht's zuriick zur
Oberflache, wo Ihr die letzten beiden
Gefangenen befreit habt. Wendet
Euch nach rechts und runter, Ihr sol-
ltet Euch einen Level iber dem
wartenden Alien befinden. Benutzt
die zweite Leiter nach unten, geht
durch den Beliftungsschacht und
dann nach rechts, wo ein weiterer
Gefangener auf Euch wartet. Geht
jetzt nach links, runter, rechts, um die
letzte Geisel zu befreien. Entkommt,
indem Ihr nach links, runter und
rechts zum Ausgang kriecht.

Level 3

Eilt nach rechts, runter und wieder

_rechts, dann wieder hoch, um drei

Gefangene einzusammeln. Rennt
zuriick und runter nach links, dann
zweimal runter. Springt von der Leiter
und greift Euch drei Geiseln. Kriecht
durch den Beluftungsschacht zum
Ausgang, wo lhr eine Leiter findet,
die zu weiteren zwei Gefangenen
hochfihrt und zuriick geht's zum
Beliftungsschacht und in  den
Aufzug. Ihr bleibt dort, bis lhr die
Geisel oben befreit habt, springt
dann schnell aus dem Lift und hipft
in den nachsten Gefangenen. Geht
zuriick in den Lift und springt auf die
Plattform; geht zum Beliiftungs-
schacht und kriecht hindurch und
runter. Werdet lhr des Ausgangs
ansichtig, krabbelt in die entgegenge-
setzte Richtung, um den letzten
Gefangenen zu befreien und danach

In der Einfiihrung zu Alien 3 wird
gewarnt: “VergeBt nicht, es ist nur ein
Spiel...”. Na, Gott sei Dank, ich hatte
schon gefiirchtet, ein kleiner Schelm
hétte meine Konsole an einen Virtual
Reality-Simulator angeschlossen - die
Grafik war so realistisch!! Es ist nicht
nur schiner Schein, Alien 3 ist wirklich
eine erstklassige Umsetzung des MD-
Spiels, mit dem es viele Ideen und
Effekte teilt.

Die Handlung ist mit dem viel ein-
facheren “auf Plattformen herumrennen
und Geiseln retten”-Szenario vertauscht
worden, das uns zur Geniige bekannt ist.
Ein genau einzuhaltendes Zeitlimit ist
gegeben und ohne unsere hilfreichen
Tips kinnte es sein, da Ihr im Kreis
herumrennt...

Pafit genau auf!

geht’s endlich zum Ausgang!

. .
Alien-Wiichter

Ganz einfach, wagt Euch ganz nahe
an die Dame heran und schieBt sie
voller Blei. Das sollte sich als nicht
besonders schwierig erweisen, da
sie nur auf und nieder springt und
versucht, auf Euch zu landen. Je
weniger Zeit es in Anspruch nimmt,
sich der Wache zu nahern, desto
schneller konnt Ihr sie erledigen.
Haltet den Knopf einfach jedesmal
gedriickt, wenn sie sich auf
Bodenlevel befindet und sie hat keine
Chance...Am Ende explodiert sie mit
viel Blut und weiBen Feuerwerks-
kérpern!

Level 4

Um in diesem Level die schnellste
Route ausfindig zu machen, schaut
Euch ganz einfach unsere detaillierte
Karte (rechts oben) an.

Betretet den Lift, geht dann nach
links zum Ende, runter und den
néchsten Lift abwarts: Rechts findet
Ihr eine Geisel. Geht dann die Leiter
hoch, nach rechts und ihr
findet...(was wohl?) Betretet den Lift
nach oben, dann nach rechts, nehmt
den nachsten Aufzug wieder nach
unten. Bekampft die Aliens, die Euch
dort auflauern und wendet Euch
wieder nach links und die Leiter
ganz nach unten. Rennt zum
Beliiftungsschacht und kriecht hin-
durch; achtet beim Ausgang auf die
zahlreichen dort prasenten
AuBerirdischen. Am besten bekampft
Ihr sie mit dem Flammenwerfer, denn
sie fallen ganz einfach vom Dach, gar
nicht weit von Ripley!

Level 6

Rennt nach rechts und die Leiter
runter, zur Rettung eines Ge-
fangenen; klettert dann die Leiter
wieder hoch, wendet Euch nach
rechts und springt auf die Plattform
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Level 5

Begebt Euch nach vorne und im Lift
einen Level weiter nach unten, dann
nach links und die Leiter runter, um
zwei Gefangenen zur Hilfe zu kom-
men. Jetzt geht Ihr die Leiter wieder
hoch, nach links und im Lift einen
Level wieder runter zum nachsten

Gefangenen.

ALIENT* 15 a racemark of Twentieth Century Fox, « 1992

runter. Klettert die Leiter wieder
runter, um einem anderen Ge-
fangenen zur Hilfe zu kommen, saust
die Leiter wieder hoch, stoppt in der
Mitte und wendet Euch nach rechts.
Fahrt mit dem Lift hoch, springt von
Plattform zu Plattform, um eine
Geisel zu schnappen. Geht nach
links und springt auf den Boden,
bevor Ihr Euch nach rechts wendet
(achtet hier auf Eure Waffen, denn
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die griinen Fasser gehen in die Luft,
wenn sie getroffen werden).

Klettert die Leiter zu einem Ge-
fangenen runter, rennt dann die
nachste Leiter ganz nach unten.
Rechts befindet sich eine weitere
nach unten fiihrende Leiter, benutzt
sie und macht dann den Aufzug aus-
findig, bevor lhr nach oben geht, um
einen Gefangenen zu retten. Springt
danach uber das Loch.

Kriecht durch den Liftungsschacht
und haltet die Augen immer nach
dem AuBerirdischen offen, der Euch
zu behindern trachtet; schmeiBt eine
Granate auf den wartenden Alien in
den Schacht und kriecht durch: lhr
konnt einen weiteren Gefangenen
aufgreifen. Benutzt den Lift zur
Linken und klettert die Leiter zu
einem Gefangenen runter, dann
wieder hoch und im Lift nach oben.
Geht nach rechts, die Stufen runter,
greift Euch den Gefangenen, klettert
die Stufen hinauf, dann mit dem Lift
um einen Level nach oben, nach
rechts, die Leiter runter und wieder
nach rechts zum Ausgang. Puuuh!

. o
Alien-Wiichter

Wenn die Mutter auf die Plattform
tber Euch springt, rennt auf die

andere Seite des Bildschirms (Und
weicht den Geschossen aus!), dort
wird sie Euch nicht angreifen. Feuert
gnadenlos auf sie und achtet auf die
explodierenden Projektile, die aus
ihrem schleimigen Maul geschossen
kommen!

Level 7

Steigt die Leiter hoch und befreit den
ersten Gefangenen. Klettert dann
einen Level runter, geht nach rechts
die Leiter hoch, dann wieder rechts
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Befreiungsaktion zu versuchen. Klet-
tert die Leiter wieder runter, rettet
weitere zwei Gefangene und es geht
per Leiter wieder einen Level hoher.
Klettert die Leiter runter und befreit
den Gefangenen, bevor I|hr Euch
wieder daran macht, die Leiter
herunterzusteigen, um...(na??)
richtig, einem weiteren Gefangenen
zur Freiheit zu verhelfen.

Klettert die Leiter wieder runter und
geht nach links zu einem
Gefangenen. Geht nach rechts, die
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it
rechts mmen durch eine Gruppe von
AuBerirdischen wandelt — die meis-

ten lassen sich vom Dach fallen, um

nach rechts und die néchsten beiden
Leitern hinunter zu einer Geisel.
‘Geht nach rechts und einen Level
runter, um die Brutstatte der Au-
Berirdischen zu zerstéren und den
sich hier befindlichen Gefangenen zu
retten. Haltet Euch links und springt

mn der Plattform in die Oubliette, die

; voller Aliens ist;
haltet Euren
Flammenwerfer
bereit, ein
Gefangener war-

Fahrt im Lift hoch,

auf Ripleys Kopf zu landen.

Level 8

Geht die Leiter runter, dann nach
rechts (seht Euch nach den
kriechenden Aliens um!). steigt die
néchste Leiter hinauf. Wendet Euch

I.evel 10

%
i
:uam:rm

geht nach rechts
und im nachsten
Lift hoch, um eine
Geisel zu befreien.
Fahrt im Lift wieder
runter, rennt nach
links, springt Uber

das Loch und Klettert die Leiter
runter.  Schnappt Euch  den
Gefangenen, ballert auf das Ei, steigt
die nachste Leiter zwei Stockwerke
hoch, feuert auf das Ei und rettet das
arme Opfer. Klettert die Leiter nach
oben und fahrt im Lift hoch, um eine

Lift und die Leiter runter, wendet
Euch nach rechts und springt auf
den Lift oder in die Oubliette. Nehmt
den Lift nach oben und wendet Euch
nach rechts, Kklettert weiterhin die
Leitern nach oben, bis thr die Spitze
erreicht.

Level 9

Springt nach unten und (ber das
Loch zum ersten Gefangenen dieses
Levels. Klettert drei Leitern runter
und totet das Alien, steigt ein
Stockwerk tiefer, bewegt Euch zur
rechten Leiter hin und zum
Gefangenen; verbrennt den Alien,
der Wache steht. Nehmt den Lift
nach oben und klettert die folgende
Leiter hinunter. Wendet Euch dann
nach rechts und die Leiter zu einer
Geisel hoch. Erledigt das Alien und
springt auf den Boden zu einem
Gefangenen. Klettert die Leiter hoch
und dann nach links (achtet immer
auf die fiesen Locher!) Steigt die
Leiter hoch, geht nach rechts, dann
geht's die nachste Leiter hoch. Geht
nach links und fahrt mit dem Lift

weitere Geisel zu retten und jetzt im hoch,, ‘dann nach’ Techts.“und . dis
l
g A =

ALEND

Leiter wieder runter. Nehmt einen
Sprung nach rechts iber das Loch.
Klettert die Leiter hoch, um den
Gefangenen zu befreien, dann Leiter.
Lift und Leiter abwarts zu einem wei-
teren Gefangenen. Steigt die Leiter
runter, den Lift hoch, dann den néch-
sten Lift hoch. Steigt danach die
Leiter runter, fahrt den Lift runter, um
ein wenig wohlverdiente frische Luft
zu schnappen.

Level 10

Folgt unserer detailgetreuen Karte,
um die richtige Route ausfindig zu
machen und den Level in Spitzenzeit
zu beenden.

Level 11

Klettert mit Blutlust und Zerstorungs-
wut auf die Xenomorphs im Herzen
die erste Leiter abwarts, um zwei
Gefangene zu befreien und eilt
schnellstens zur nachsten Leiter, um
einen weiteren Gefangenen ein-
zusammeln. Steigt die nachste Leiter
nach unten und befreit den hungern-
den Gefangenen, bevor Ihr die Leiter
wieder hochklettert.

Wendet Euch jetzt nach unten zur
nachsten Leiter, um drei Geiseln zu
befreien; wendet Euch nach links
einem weiteren Gefangenen zu.
Geht nach rechts die Leiter hoch,
dann wieder rechts die Leiter hoch
zu einem... &hmm (ich frage mich, zu
wem wohl...)

Klettert die Leiter runter. wendet

Sega®ro FEBRUAR 1994
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Euch nach rechts und eine Geisel
solite vor Euch stehen. Steigt die
Leiter hoch und Ihr kénnt den
Gefangenen erreichen. Geht nach
links. schnappt Euch das Opfer und
springt nach unten, wendet Euch
nach rechts und am Ende erwartet
Euch ein Gefangener. Steigt die
Leiter hoch, greift Euch die Geisel.
dann klettert eine weitere Leiter hoch
und greift Euch eine weitere. Benutzt
die Leiter. um in den zweiten Level
zu gelangen. wo lhr, nach links
gehend. einen... Gefangenen aus-
findig macht. geht danach zur Leiter
zurlck. Klettert die Leiter nach oben.
wendet Euch nach links und runter
zur nachsten Leiter. rettet einen
Gefangenen und geht nach links
zum Ende. Die Leiter runter und
nach links gehts, um einen
Gefangenen zu befreien. Begebt
Euch zum untersten Level. geht nach
rechts zur letzten Leiter, steigt einen
Level hoch. geht nach rechts und
fllichtet.

Level 12

Ihr solltet Euch inzwischen in einer
ziemlich aufgeregten Stimmung be-
finden! LaBt die reizende Ripley die
erste Treppe herunterpurzein und
geht nach links zur Befreiung des
ersten Gefangenen, nach rechts zum
néchsten Gefangenen., nach links
und die Leiter hinauf. um zwei
Geiseln zu retten. Steigt drei Leitern
hintereinander abwarts. um
(passenderweise) drei Gefangenen
die Freiheit wiederzugeben. geht
nach rechts zu 3 weiteren Opfern
und nach links zur Leiter. klettert
diese nach oben zu einem
Gefangenen. Begebt Euch nun nach
ganz unten rechts auf der Karte, kiet-
tert dann nach oben zum letzten
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Gefangenen des Levels. Jetzt begebt
Ihr Euch nach ganz unten links auf
der Karte, laBt Euch auf alle viere

nieder und kriecht durch den
Luftungsschacht.
Alien-Konigin als
Wiichter

Dies ist relativ schwierig. aber mit
einem kleinen Stlickchen Schweine-
glick (und Timing!) kénnt Ihr es
schon schaffen! Klettert einfach
einen Level runter und plant Eure
Granatenwlrfe so. daB die Au-
Berirdische auf jeder Explosion lan-
det, das solite sie in Kurze ins
Jenseits befordern. Achtet darauf.
was aus ihrem Mund gefiogen
kommt und weicht ihm nach
Moglichkeit aus. Sehr wahrscheinlich
aber werdet |hr ein paar Federn
lassen mussen. aber damit war ja zu
rechnen. Das ist eigentlich das
Geheimnis hinter diesem ganzen
Spiel (sehr philosophisch...)!

Level 13

Wandert ganz gemiitlich nach rechts
und springt Uber das Loch, geht
dann nach rechisy und die Leiter
runter. Jetzt geht's nach links, Eurer
ersten Rettung entgegen. dann nach
rechts zum Ende: Dort wartet ein
Gefangener. Begebt Euch nach
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unten. wendet Euch ganz nach links
und benutzt den Lift. Greift Euch den
Gefangenen auf dem Weg nach
oben und steigt oben ab. Diese
Aufgabe ist recht schwierig. da sich
am Rande der Plattform ein Alien
befindet, der mit Bomben auf Euch
spuckt...Springt. sobald der Lift
angekommen ist. ganz nach rechts,
Ihr  solitet es gerade schaffen.
erledigt den Alien, geht nach rechts
und greift Euch den Gefangenen.
bevor |hr die Leiter hochsteigt und
die linke Leiter zu einem weiteren
Gefangenen hochklettert (Hilfe...wo
ist das Ende?). Begebt Euch zuletzt
im untersten Level ganz nach rechts
und springt in den Aufzug. Fahrt mit
dem Lift nach oben und kriecht durch
den Luftungsschacht zum Ausgang.

Level 14

Jetzt solitet Ihr gut in Fahrt sein und
das Spiel schon als viel einfacher
empfinden. Fahrt mit dem Lift runter
zum Erdgescho3 und befreit die
ersten beiden Gefangenen. geht
dann zurlick zum ersten Stock und
nach rechts. Seht Euch nach dem
AuBerirdischen um, der sich hier am

Boden versteckt hait. Fahrt zum
obersten Stockwerk und wendet
Euch nach rechts. um zwei

Gefangene zu retten, geht dann ganz
nach rechts und springt nach unten.
Am einfachsten erl6st Inr den sich
unter Euch befindlichen Gefangenen.
indem Ihr Ripley gegen die Rutsche
werft. Das wird Euch zwar etwas
Energie kosten. aber ich bin sicher.
Ihr konnt es Euch leisten! Springt
nach unten zu einem Gefangenen,
steigt dann die Leiter zu einem weit-
eren Gefangenen hinab. Rennt nach
rechts und laBt Euch durch das Loch
auf den Lift fallen. Fahrt nun zum
ErdgeschoB3 runter. steigt die Leiter
hoch nach links und rettet die drei
Gefangenen. begebt Euch zum
Erdgeschof3 zurlick. zwischen die
beiden Schmelzéfen, und links ist der
Luftungsschacht in die Freiheit -
beinahe.

Level 15

Wird Euer Abzugfinger langsam
mide? Gut, weiter geht's! Hockt
Euch auf den Boden und feuert ein
paar Munitionsrunden. Das wird den
AuBerirdischen freilegen. der sich im
Boden versteckt, werft aiso ohne zu
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z6gern den Flammenwerfer an
verbrennt die herannahenden Aliens.

Steigt die Leiter hoch. um den
Gefangenen zu erlésen und begebt
Euch dann zum Lift. nehmt den Lift
nach unten und springt auf die
Plattform mit dem Typen drauf. der
einige Probleme zu haben scheint -
helft ihm!

Springt nach unten zu einem wei-
teren Gefangenen. steigt dann die
Leiter runter und wendet Euch nach
rechts. wo eine Geisel auf Euch
wartet, wendet Euch nach ganz links
und begebt Euch ins ErdgeschofB.
Schnappt Euch den Aufzug abwaérts.
der sich ganz links befindet und klet-
tert die Leiter hoch. wuchtet Euch
Uber das Loch und laBt Euch nahe
der Schmelzofen runterfallen. laBt
Euch dann zur unteren Plattform fal-
len. um einem Gefangenen zur Hilfe
zu kommen.. Begebt Euch zur
Plattform. die (iber dem Schmelzofen
gelegen ist und springt von einer
Plattform zur nachsten. Das ist leider
etwas schwieriger. als es sich anhort.
denn |hr miBt Ripley von der
Plattform  schubsen. um einen
Gefangenen zu erlésen. lhr miBt sie
von der Plattform auf die darunter-
liegende stoBen. dann zwischen den
Plattformen springen. Achtet immer
darauf. dafB3 lhr glatt abhebt und lan-
det. denn eine falsche Bewegung
bedeutet hier den sicheren Tod!
Sobald lhr aber alle Opfer befreit
habt. ist Euer eigener Weg in die
Freiheit unbehindert.

Endgegner

Wir haben es geschafft: Das Ende
dieses Superspiels ist erreicht. Wenn
lhr es bis hierhin geschafft habt
(ohne zu mogeln). solite Euch auch
der letzte Obermotz keine Schwie-
rigkeiten mehr bereiten. Geht aber
nicht zu unbesorgt an die Sache
heran: Die Munition gent Euch relativ
schnell aus und Ihr habt keine
Moglichkeit, sie wieder aufzuladen.
Das allerletzte, was Ihr wollt. ist ver-
mutlich. mit einem 10m groB3en Kitler-
Monster mit scharfen Zahnen und
nicht besonders viel Geduld und
Feingeflh! in einen Faustkampf ver-
wickelt zu werden...

“Mutter” wird dieser Menschenfresser
genannt. |hr seid am besten damit
beraten, der Konigin zu folgen. wenn
sie im Zimmer umherflitzt und ver-
sucht. Euch mit ihrem enormen
Gewicht zu zerquetschen und dann
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zu allem UberfluB auch noch aus-
inanderzureien. Es ist schwierig,
it unmdoglich: Heftet Euch
e 1 ihre Fersen - immer das
‘Gewehr im Anschlag - und haltet
Euch stets bereit, zu rennen, wenn
sie sich umdreht.

Diese Strategie muB auBerdem
beim ersten Mal Erfolg haben, denn,
wie schon erwdhnt, die Munition ver-
mehrt sich nicht und man kann auch
keine neue finden. Warnung: Das
Endscreen ist eine herbe
Enttauschung:

Ripley bringt alles in Ordnung und
entkommt unverletzt. Game over!

GROSSWILDJAGD

BEE R
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Hier sind ein paar allgemeine Tips,
um Euch durchs Spiel zu helfen:
Um den Aufzug zu rufen, stellt Euch
vor den Kontroll-Schalter und dem D-
Pad hoch. In bestimmten Aufziigen
muBt lhr hoch und runter driicken,
um den Lift zu kontrollieren, sogar,
wenn es sich um

R d

| g
‘

einen horizontalen Lift handelt.
Benutzt das Gewehr gegen die Eier
und die kleinen Gesichtsklammerer,
und den Flammenwerfer gegen die
Xenomorphs selbst.Wenn lhr in der
Ferne oder Uber der Leiter einen
AuBerirdischen ausmacht, der zwar
keine unmittelbare Gefahr darstellt,
aber Euren Weg blockiert, bekampft
lhr ihn am wirksamsten  mit
explodierenden Schissen.

Der Flammenwerfer ist mit Abstand
die wirksamste Waffe, versucht, ihn
immer angeschaltet zu halten, denn
Uberraschungsangriffe kénnen nur
mit dieser Waffe bekadmpft werden.
Wenn ein Gesichtsklammerer Euch
zu nahe tritt, schittelt Ripley hin und
her, um das Monster in die Flucht zu
schlagen. Die Liftungsschachte sind
nicht immer einfach auszumachen,
sie sind aber meistens flach. Driickt
Ripley also die Wand hoch und sie
wird sie finden. Liftungsschache
kénnen sehr gefahrlich sein, denn
man kann die Aliens nicht sehen, bis
es zu spat ist..Schaltet in einer
solchen Situation Euren Alien-
Scanner ein. Er ist zwar nicht hun-
dertprozentig genau, kann Euch aber
(ber die Gegenwart eines Au-
Berirdischen informieren
Geschwindigkeit ist immer wichtig,
aber es ist noch wichtiger, den Level
zu beenden; nehmt Euch also genu-
gend Zeit, wenn Ihr die Xenomorphs
aus den Wanden kommen seht! Ihr
miBt die Gange entlangrennen,
doch unbekannte Stellen sollten mit
Vorsicht angegangen werden. Die
meisten Level sind mit Logik zu meis-
tern und bewegen sich in eine
Richtung. Wenn lhr Euch wiederholt
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in denselben Géangen wiederfindet
und immer noch nicht alle
Gefangenen beisammen habt, geht
in die entgegengesetzte Richtung,
denn es konnte sein, daB Ihr
wertvolle Zeit verschwendet! Wenn
Ihr den Ausgang findet, bevor lhr alle
Gefangenen beisammen habt, igno-
riert den Ausgang: Es hat keinen
Sinn, sich nahe beim Ausgang
aufzuhalten, wenn die Gefangenen
sich auf der anderen Seite der Karte

befinden. Merkt Euch, wo der

Ausgang ist! Opfer miissen
NAME: Alien 3

gebracht werden, entweder,
um einen Gefangenen zu |
befreien, um Zeit zu sparen
oder um lebenswichtige
Munition einzusammeln. Am
wichtigsten ist es jedoch, alle
Gefangenen  zu  retten,
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ansonsten steckt Ihr
Schwierigkeiten...in der Gesellschaft

in groBen

von einigen sehr charmanten
Monsterchen!

Manchmal fallen rechts und links von
Ripley Monster auf den Boden, Ihr
maBt  also lernen, den Flam-
menwerfer zu feuern, her-
umzuwirbeln und erneut zu feuern,
ohne einem der Ungeheuer die =
Gelegenheit zu geben, Euch anzu- =
springen.

i 20C42403

i Unendliche Leben

P0C42764
Unendliche Munition

P0C46A64

Unendliche Energie
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Get Cool!

Die Presse liebt ihn!

Das muf3 man einfach
gespielt haben...
(TV Spielfilm 21/93)

Mit Cool Spot hat Virgin
eines der besten und
originellsten Jump&Runs
der Videospielgeschichte
geschaffen.

(Total! 11/93)

Cool Spot gehort in jede
Spielesammlung!
(Maniac 11/93)

Ein Wahnsinns-Kntller!
(Sega Magazin 10/93)

15 SOOI

Mit Cool Spot!

Endlich fiir Super Nintendo Entertainment System,
Sega Mega Drive, Game Gear und Master System 2

Haltet Euch bereit! Cool Spot ist in der Stadt und er ist der coolste,
gewiefteste und spielbarste Held der jemals auf einer Konsole gesichtet
wurde. Was ist los? Cool Spots Freunde (sie werden alle Spots genannt)
wurden gefangen und Cool Spot muR sie in 17 (!) atemberaubenden Leveln
aus den Klauen des verriickten Wild Wicked Wily Will befreien. State-Of-The-
Art-Grafiken, Spitzen-Animation die MaRstabe setzen wird und... yeah echt
coole Musik machen dieses Spiel zu einem MuB fiir jeden Konsolenbesitzer
(und zu einem Grund flr jeden anderen, sich eine Konsole zu kaufen).

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT
(DEUTSCHLAND) GMBH
BorselstraRe 16b + 22765 Hamburg

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT
DEUTSCHLAND GMBH

VIRGIN is a registered trademark of VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT (DEUTSCHLAND) GMBH. Nintendo’, SNES , the Nintendo Product Seals and other marks designated as .TM" are trademarks of Nintendo. Sega, Sega Mega Drive,
Game Gear and Master System 2 are trademarks of Sega Enterprise Ltd. © 1993 Virgin Games Ltd. Al rights reseved. © Seven-Up, 7UP and SPOT character are trademarks identifying products of the Seven-Up Company, Dallas, TX 1993



Der Zirkus ist in Rindo eingezogen und

die Schattenabtei ist von den Seelen der

Toten besessen. Nur mit Hilfe der : :

Manarina Mage-Schule konnt |hr den AN E i " :

boésen Zauber besiegen, der sich auf | i : p SCHATTEN-
Hugeln und in Talern des Landes wie ein , ABTEL
schwarzes Tuch ausbreitet. Az £

Der Henmatort unseres gliicklosen *
Helden ist das kleine Dorf Guardiana, 4
wo er seine Mission beginnt, indem er
mit einem klapprigen Karren zum
Nordtor fahrt, um mehr Gber die §
Monster und Damonen zu erfahren, die
dort gesichtet worden sind. Wenn er
dort ankommt, fehlt es an Monstern
nicht...Nach dem Kampf wird er von &
einem gewaltigen Erdbeben daran
gehindert, den direkten Weg zurlick-
zunehmen und muB sich stattdessen
durch die offenen Ebenen kampfen!

Das Bose hat sich inzwischen in das £

Herz des Landes gefressen, in der gy y 1
Stadt Pao herrscht Unruhe: Konig oo s PP s 3 SCHLOSS
Ramladu ist verhext worden und Ihr : S EAL&AZAK
muBt seine besten Generale besiegen,

bevor Ihr an Bord des Schiffes gehen -

und den Versuch unternehmen koénnt,

das Leben der Bewohner von Rune

wieder lebenswert zu machen.

Wundersame Kreaturen sind im. Lande 3 : : = i o
Rune gesichtet worden; es liegt efwas in : WANDERSTADT
der Luft... Ihr findet Euch in der Rolle des < : \

Musterschiilers des Ritters Va

auzuflnden, ob das

ist. Wie sich herausst

stort und das Bise Hat

iiberschritten. Als lhr

eilt, um die Neuigkeit. breiten, ent-
deckt Ihr zu Eurem Entsetzen, daB Eure
Stadt dem Erdboden gleichgemacht wor-
den ist...

Und so beginnt Eure unglaubliche
Mission, die zum Ziel hat, den fiesen ~
Darksol daran zu hindern, mit einem
Ritual den furchtbaren Dark Dragon
(Dunklen Drachen) wiederauferstehen zu
lassen. Doch Ihr seid nicht allein, Euch
stehen die Experten von SegaPro mit Tips
und Hinweisen zur Seite!
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DRAGONIA

Vg

TOTENKOPF-SCHLOSS

PROMPT

| |
i

METAPHA

Protectora untersteht nun der Herrschaft Darksols

und ist von ihm in “Runefaust” umbenannt wor-

den. Die groBen Verteidigungstore sind zerstort

und fiir die Einwohner scheint es keine Hoffnung

mehr zu geben. Eure einzige Chance besteht

darin, das legendare Schwert, den “Chaos-

brecher” zu finden, und das SchloB der Alten aus

seinem wasserigen Grab zu erheberll. Darksol «

darf den Dunklen Drachen nicht wecken, sonst - BT
wird das Leben fir die armen gebeutelten - : DIE VERWUNSCHTE
Einwohner des Landes ganz und gar - TUR
unertraglich. Shining Force, die Zukunft von Rune

liegt in Eurer Hand!

RUNEFAUST/
PROTECTORA

FEBRUAR 1994 SegalPre




Diese Truppe vertrauenswirdiger Mutanten steht Euch hilfreich zur Seite. Auf den folgenden zwei Seiten
stellen wir Euch die Guten, die Bosen und die ganz Bosen vor: Die komplette Anleitung!

ADAM
Aut Adam trefft Ihr kurz vor dem Chaos-
% Roboter. Er ist ein groBartiger Verteidiger;
| macht von ihm in gen schweren Kampl
Gebrauch, um Kampferfahrung zu sam-

meln.

ANRI
Entdeckt sie in Manarina, damit
sie Euch behilflich sein kann,
das Lichtgestirn zu finden.

BLEU
Ihr findet Bleu in Draconia. Er ist aber
nicht ohne Weiteres bereit, Eurer Truppe
beizutreten, lhr miif3t ihm gut zureden
Seine Flugel sind sein Schutz.

EARNEST
Earnest hangt in einer Kneipe in Pao
herum und schlieft sich erst spéter Eurer
Truppe an. Er hat das Ze\a zu einem
guten Ritter, aber lhr miif}t ihn sehr
ermutigen.

s GANTZ

Gantz kénnt thr in Rindo finden, er stoBt
nach dem 12. Kampf in Pao zu Euch. Er
ist nicht sehr schnell, dafiir aber sehr stark
und eine gute Unterstiitzung in Kampfen

g KEN
Ken gehort von Anfang an zur Truppe: Er
| istin jeder Lage gut zu gebrauchen und
seine diagonale Speerattacke kommt
immer sehr gelegen.

LOWE
Bei Kampfen ist es am besten, Lowe in
der Nahe von Max zu halten. Er ist kein
brillanter Kémpfer, laBt ihn gegen
schwache Gegner antrefen.

MAE
Schna%;::uch Mae in Guardiana, gleich

nach dem 2. Kampf. Sie beweist grofie
Starke und wird im Laufe des Spiels
immer besser. Einziges Manko: Sie kann
niemanden verzaubern..

PELLE
Diesen Typen kénnt lhr nach dem 11
Kamp rekrutieren. Gebt ihm eine Chance
umf Pelle kann sich zum starksten Ritter
der Truppe rausmachen

g TQIEdASIl

Torasu kann mit jeder Menge Magie

aufwarten, er ist der beste Zauberer weit

und breit. Hat in Kmpfen eine heilende
Wirkung

¥ 7-9‘

FORCE

ALEF
Alef tritt der Gruppe zur gleichen Zeit wie
Torre bei. Auch sie handelt mit Magie, ist

" oberkein gutersﬁ;dlmp‘ef Haltet sie von der

lacht fern!

ARTHUR
Arthur findet sich im Schlo Manarina,
auch er tritt Eurer Truppe zundchst nicht
bei. Er hat nicht so Es:;)ndefs viel zu
bieten, keine Sorge!

DIANE
Ihr macht Dianes Bekanntschaft in
Begleitung der Kénigin von Bustoke. Sie
ist eine groBarfi enschiltzin und
| wert, sie aut Eurer Seite zu wissen.
LoBt sie etwas proktizieren!

GONG
GorEIbeﬁndef sich im Norden des Tores
der Alfen. Er benutzt keine Waffen, aber
mit einem Kraftring ist er unschlagbar.

HANS
Hans ist ein bewundernswerfer
Bogenschiitze. Er macht sich im Kampf
am besten als Unterstiitzung fir die

~] anderen bezohlt Eir:;hguier Kampfer ist er
nicht.

KHRIS
Dieses Geschopf befreit Euch aus dem
Geftingnis in Alterone. Sie heilt und ist
eine groBe Hilfe fiir die Verwundeten

ke stoft gleich teuxielbeg h
| Luke sto ich bei Spielbeginn zu Eud
| Eristein gugeer Kﬁm;;fesf und weiB sich rofz

seiner geri szev“ rofe zu wehren
IDieﬁ:’t?chaﬁe Ur ihn ist die Axt!

MUSHASI
Mushasi findet lhr zwischen zwei Tiren in
einem Gebude in Prompt. Ein Kam
wie er im Buche steht. Auf in die Schlacht
mit ihm!

TAO

Too gehdrt von Anfang an mit zur

& | Truppe. Sie ist eine Meisterin der Mag

)
i von hr bet Angriflen Gebroueh,
Kampfen kann sie berigens auch!

VANKAR
Vann kann in Pao gefunden werden. Ein
guter Kémpfer, der in Level 11 zu wahrer

VergeBt nie: Der Feind gewinnt immer,
wenn Ihr versgumt, Max zu beschitzen
und er sein Leben veriert. Versorgt in je-
derzeit mit geniigend Kréiutern und haltet
einen Heﬂer fur ihn bereit

AMON
Amon taucht zur selben Zeit auf wie
Balbaroy. Balbaroy und Amon sind ein-
und dieselbe Figur

BALBAROY
Diesen Typen knnt lhr bei der
Schattenabtei einsammeln, vergeBt aber
nicht: Um seinen Respekt zu gewinnen,
miiBt thr Euch ihm im Kampt steflen. Er
kann gut kémpfen und auBerdem fliegen!

DOMINGO
In einer Ritteriistung im SchloB Manarina
findet Ihr ein Domingo-Ei. Jetzt miif lhr
Euch nur noch nach Pao begeben und
einen Brutkasten ausfindig machen

GORT
Geort frefft lhr in Guardiana, nach dem
Angriff der Runefaust-Streitkréifte - in der
Kneipe. Wie Luke mag er Axte und ist ein
sehr verlaBlicher Kampfpartner.

HANZOU
Hanzou versteckt sich nohe dem Eingang
von Runefaust. Er ist ein Meister im
Kampfen u n d Verhexen

KORKICHI
Nachdem Ihr die Mannen gereftet habt,
findet Ihr Kokichi in Bustoke. Laf3t Euch
seine Maschine vorfishren und er schliefit
sich Eurer Truppe an. Korkichi ist kein

ibler Speerwerfer.

LYLE
Lyle hé it den Seej h
e
iber die Kopfe zweier Eurer Mannen hin-

auf den Gegrer zielen und - einen
b o T(r;e?gr landen!

Dieser Knabe erscheint nur ls hilfreicher

Kamerad. In den spéiteren Leveln stellt er

sich als Hindernis heraus...Laf3t ihn links
|iegen

DER PRIESTER
Diese FiEur macht niemals von Waffen
Gebrauch und ist dher fiir Eure Mission
unbrauchbor.

Yo
Zylo findet Ihr in Bustoke. Entdeckt die

Mmﬂ‘:" mit denen lhr seinen
Wahnsinn heilen konnt und zum Dank
wird er ein schnelles und brillantes
Mitglied Eurer Truppe
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BLAUER DRACHEN
Kraftvoller Angriff
Keine Zauberpunkte

FINSTERER ZWERG
Schwacher Angriff
Wenig Treffer

. DURAHAN
Uberdurchschnitflicher Angriff
Nicht wendig genug

RIESENFLEDERMAUS
Wenige Treffer
Schwache Verteidigungskraft

HOLLENPUPPE
Hohe Treffsicherheit
Wendigkeit

REITER
Kraftvoller Angriff
Gute WendigEeir

EIDECHSENMANN
Durchschnitfliche Angriffskraft

BOGENREITER
Gute Angriffsfahigkeit
Wendigkeit

FINSTRE MAGE
Hoher Zauberpunkfestand
Schwache Wendigkeit

BOSE PUPPE
Gute Wendigkeit
Durschnitfliche Punktezahl

KOBOLD
Schwacher Angriff
Schwache Verteidigung

HOLLENHUND
Grofartige Wendigkeit
Schwacher Angriff

ElswuH!lpMk
Hohe Angriftspunkte
Gute V\?endigkei'

. MEISTER
Uberdurchschnittlice

Sehr hohe Angriffsfahigkeit
Sehr gro%e Kraft

CELBERUS
Sehr hohe Angriffsfahigkeit
Grofle Kraft

FINSTERER PRIESTER
| Hohe Angriffsfahigkeit
Sehr gute Bewegungen

FIESE MARIONETTE
Niedrige Angriffsfihigkeit
Durchschnittiche Bewegungen

GOLEM
Durchschnitfliche
Angriffsfihigkeit Niedrige Stéirke

HOLLISCHER PANZER
Durchschnitfliche
Angriffsfahigkeit

Durchschnitfiche Stéirke

DUSE
Hohe Angrifﬁ‘ﬁhigkeiv
Gute Bewegungsfhigkeit

METALLISCHES El
Hohe Angriffsfhigkeit

BELIAL
Hohe Zauberpunkte
Gute Bewegungen

CHIMAERA
Sehr hohe Angriffsfahigkeit

ZAUBERMEISTER
Gute Angriffsfahigkeit
Hohe Zauberpunkte

UNGEHEUER
Durchschnitfiche Bewegungen
Durchschnittliche Weﬁ%igkeit

HOLLISCHER CLOWN
Schwache Bewegungen
Schwache Wendigkeit

HOHEPRIESTER
Hohe Zauberpunkte
Durchschnitliche Bewegungen

LASERAUGE
Schlechte Angriffsfhigkeit
Durchschnihlicae Wendigkeit

MINOTAURUS
Starke Angriffsfhigkeit

L r
Gute Wendigkeit = Angriffsfihigkeit 4 Gm(?e Stéirke
Schwache Bewegungen 3

GRANATE PEGASUS RITTER
Duchschnittliche Treffsicherheit d Durchschnitfliche
Uberdurchschnitfliche 3 Verteidigungsfhigkeit
Verteidigungsfaihigkeit Gute B

SCHELLFISCH SILBERNER RITTER
Wendigkeit Durschnittliche Unterdurchschnitiliche
Bewegungsfahigkeit. Angriffsfahigkeit
Gute Bewegungen

FACKELAUGE ; WURM
Gute Angriffsfahigkeit Durchschnitiliche
Grcﬁani?e Verteidigungs- Angriffsfahigkeit

RUNE-RITTER MEERESFLEDERMAUS
Niedrige Angriffsfahigkeit _Hohe Hitzepunkte

< Niedrige Stirke Uberdurchschnitfiche
gung 3 s Wendigkeit

SKELETT HECKENSCHUTZE
Niedrige Angriffsfihigkeit Schlechte Verteidigungsfahigkeit
Niedrige Stairke Schwache Bewegungen

WYFERN ZOMBIE
Hohe Angriffsfiihigkeit 1 Schwache Bewec_tmgen
Keine Zauberpunkte Gute Wendigkeit

higkeit » Gute Wendigkeit

Die beste Taktik ist
natiirlich, Eure Gegner
mit Kémpfern zu umrin-
gen und die Heiler in

"FINSTERE ANFUHRER

ELLIOTT } KAIN
Hohe Treffsicherheit g\ﬁtgﬁfﬂﬁt s Hohe Treffsicherheit Reserve zu haben, falls
Schlechte A Angriffsfahigkeit Nt Schlechte .

S S Ihr zu schwere Treffer ™
B fahigkeit ’ i S B fahigkeit ; . : ;
Ko Toberpirie Hohe Treffsicherhet Keine Jouberspriche einstecken miBt. Eure Figuren gewinnen nach

Kampfen Erfahrungspunkte; benutzt also diejeni-
f & gen mit hohen Verteidigungsfahigkeiten, um die
MISHELA CHAOS mg:ll:nhnu Treffer einzustecken und die leichtfiiBigen
Hohe Treffsicherheit e Hohe Angriffsféhigkeit oM Kameraden, wenn groBe Energiereserven gefragt
Schlochis o Sekr hohe - Angriffsfahigkeit \ iaen, n groi>e Energ geirag
Bevvequngsiohigli Treffsicherheit -y Gute Verteidigung sind. Figuren, die Pro;ekn_I-Waffen, z.B. Speere
Zwei Zauberspriiche Drei Aura-Zauber- benutzen, kénnen diese diagonal abfeuern, was
spriche Euch erméglicht, Eure Feinde vollkkommen zu
g umzingeln. Versucht, den
DUNKELER DRACHEN schwéchsten Feind-
Gute Angriffsfahigkeit charakter zu wahlen, so
Gute Verteidigung daB Ihr Energie fir den
Hohe Wendigkeit Obermotz liberbehaltet.

COLOSSUS
Hohe Treffsicherheit DARKSOL

Schlechte A= Hohe Angriffsfihigkeit
Bewegungsfahigkeit Stéirke — unbekannt
Drei Zauberspriiche
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Schlof} Guardiana - hier ist unser Held zu Hause.
Der Konig bitiet Euch, am Nordbor nach dem
Rechten zu sehen. Nachdem Ihr eine ermid
Schlacht geschlagen habt und nach Hause zuriick-
ehrt, fin%e? Ihr ‘den Kanig und Euren Wohltiter
Varios von Bosewicht Kane niedergemetzelt. Die
Mission muf weitergehen und die Shining Force
begiebt sich nach Alterone.

Das Hauptquartier der
Shining Force. Es kann erst
treten werden, wenn die
Force sich etabliert hat.

onnt lhr jede Menge

uter erstehen.

Geht mitten durch Alterone, ins
SchloB hinein. lhr werdet eine
Weile im Gefangnis festgehal-
ten. Wenn Ihr flieht, verwandeln
sich die StraBen von Alterone in 3
ein Schlachtfeld gegen Kanes -
Schoftierchen:  Riesenfleder- *
mause, Rune-Ritter, finstere
Zwerge, Heckenschiitzen usw.
Geht nach der Schlacht zum ..}
SchloB und helft dem Koénig.

Das
Hauptquartier.
Hr Koo ci [

Figuren wechseln
und Rat vom
weisen Nova ein-
len

Eine Schlacht beginnt und die Straflen fi

lerméiusen, Rune-Rittern, finsteren Gnomen und
Heckenschiitzen.

Macht Euch nicht allzuviele

lanken, wenn man Euch
die kalte Schulter zeigt, die
jungen Ritter von Guardiana®
Leneiden Euchumdie %
#4 Chance, die Shi

“zum Nordtor
kehrt dunqd‘i

wiederm%l.och G.
zuriick und begebtEuch dies-

mal nach Alferone.
e

Wenn lhr das Schlof3 verlaBt, um
Rekruten anzuwerben, kommen
Too, Lowe, Ken, Luke und Hans den

N Weg enﬂunggesaust, um Eurer
Truppe beizufreten. Wenn hr Eure
erste Schlacht geschlagen habt,
schlieBt Mae sich Euch im Schlof
an und Gort wartet in der Kneipe
auf Euch.

AP ) (e

Chapter 1

Runefaust Invasion

e e e

Wenn eine Figur ihr Leben
verloren hat; verwundet
oder verhext worden ist,
konnt Ihr den Priester um
Hilfe bitten, der den
Befreffenden dann aufer-
stehen lassen oder heilen
kann...gegen eine
Entlohnung, versteht sich.

Wenn lhr von
Guardianan in Alterone
ankommt, miBt lhr Euch
schnellstens zum SchloB
, von dort dann
wieder auf die StraBen
und dann nach Rindo

gehen.

Uberall liegen Schilder
verstreut, einige dienen
nur zur Unterhaltung,
andere versorgen Euch
mit Infos. Seht Euch
i:ades Schild an. Dieses
ier sagt: “Es ist unfer-
sagt, den Rasen zu
betreten,
Zuwiederhandlungen
werden mit Anstarren
betraft” und wenn hr
Euch auf den Rasen
stellt, starrt Euch ein
alter Mann zornig an...




Begebt Euch zum SchioB3 und sprecht mit

dem Konig, doch seid gewarnt: Kane hat

den Monarchen verhext und ihm seinen

Willen aufgezwungen. Wahrend Ihr Euch

mit dem Koénig unterhaltet, erwahnt er den

Fluchtweg im Maul des Lowen, doch bevor .| & niq ittt Euch hier, ihm
Ihr reagieren konnt, werdet lhr zum | | = g e Weirid auf
Verrotten in den Kerker geworfen. Beendet g £

den Abschnitt, indem Ihr aus dem Verlies *

flichtet und den Léwen am Maul zerrt.

Die Tir zum nachsten Level bleibt ver-
borgen, bis Ihr an der sich im Maul des
Lwen befindlichen Kette zieht.

Hier unten befinden sich die

Kerker, Ihr werdet den Priester in
eine Zelle entdecken. Es fangt
alles an, ein bifichen verd&cglﬁg
& zu wirken, sogar sehr

vnach der Kette, S S Khris hélt sich hier auf und warnt Euch
ie sich unterhalb der > vor dem zweifelhaften Charokter des
indliche Geheimtiir L 5 gekronten Hauptes. ;

Diese ungeselligen Weichter weigern
sich, mit Euch zu plauschen. Ihr kénnt
Euch auf den Kopf stellen, Euch
freundlich oder fies gebiirden - sie
bleiben ungeriihrt

Der Kerker ist der letzte Test im

K"g:iﬁ?sctg"gguﬁhﬁ ersten Level. Kane wirft Euch in &
Boch o Bt it B den Kerker, aus dem eine Flucht
vorstehendes trauriges unmoglich erscheint, doch der gute
Schicksal einzustimmen. Khris kommt Euch zur Hilfe, befreit
Dann werdet lhr von den Euch und wird ein verlaBliches

Wachtern in den Kerker ge-
sperrt.

Der Kerker besteht aus
Zimmern, in denen lhr
Euch ausruhen ksnnt,
doch die Zeit tickt

en Euch und
Schnelligkeit ist von
Lebenswichtigkeit!

lhr werdet zusammen mit
dem Geistlichen in dieses
Verlies geworfen. Flucht
scheint unmaglich, aber
wahrend thr noch nach
der Tiir Ausschau haltet,
hort thr Schritte und Ever
Retter Khris laBt Euch frei.
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Mitglied Eurer Shining Force.

Sobald Khris Euch befreit hat,
offnet sich ein Geheimweg, der

Die Fortsetzung
findet Ihr in der

zum Hauptquartier in der Stadt nachsten
fohrt, wo Thr mit einer
Straflenschlacht konfrontiert Ausgabe.

werdet.
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Mit uraitem DNS sind die riesigsten und geféhrlich-
sten Tiere, die es jemals gab, wiederbelebt wor-
den, als hétten die letzten 65 Millionen Jahre nie

existiert...Den Film kennt Ihr schon, jetzt pro- £ Al ‘;5.

biert das Spiel! Schliipft in die Rolle von Dr Grant

oder spielt einen Raptor! Kampft um Euer

Uberleben in einer techno-primitiven Welt, in der
nur die stirksten und schnellsten Kreaturen eine
Uberlebenschance haben. Musik und Grafiken von
Jurassic Park kinnen sich sehen lassen, das
Spiel wird garantiert zu einem eben-
sogroBen Erfolg wie der Film.

%,

RASSIC PAR

Mit zwei blaven Pfeilen konnt lhr dem
Spucker den Garaus machen. Springt
hiniber und fevert unterwegs auf den
PferodocMUS; sprin t auf den
Baumstumpf und laft Euch hinunter-
leiten. Springt, sobald der Ast unfer
guch verschwindet. Eure Landun
sollfe sicher vor sich gehen und gw
solltet die Dornen vermeiden kén-
nen.

Der Himmel ist von Blitzen erhellt, Nicht gerade ein idealer
dann bricht Dunkelheit ein... Plotzlich Platz fir einen Unfall...Regt
tut sich ein enormer Rachen vor den Triceratops nicht unndfi
Euch auf, zerquetscht Euren Jeep SSC Sch"OPPLEUC" die Wa =
i und springt Gber seinen Ricken.
g%s‘;"m E‘l:‘;l? Z:‘l' m}f‘atg" E(I:_l)cel’; Benutzt die Granaten, wenn lhr hand-
5 Lge ) J E ge- reiflich werden miif3t und versteckt
erSte_ s eve macht Euch ‘!nl! der guch unter dem Jeep, wenn er angreift,
g['hetlm“‘:hftr:alﬁmflsem‘l’: Igrol‘s;e der dezn dort kann er nicht an Euch her-
iester vel & r Flugelspanne ankommen.
des Pterodaktylus und der todbrin-

n cksicherhei Springt auf die Platiform und schnappt Euch die roten Pfeile -
gehcen Sy:au erhei e ¥ s§1r handlich! Gleitet an den Bupsmsiﬁmpfen entlang :md

schieft Pfeile auf die beiden Prerodaktyli - hier gibt's mehr
blave Pfeile. Vor den Dornen befindet sich ein Loch. Springt
auf den Ast und Ihr sollfet eine grofe Hohe erreichen - und
den in die Luft ragenden Dornen ausweichen ksnnen.

Dilophosaurus.

In diesem aus drei Abschnitten bestehenden Level miiBt Ihr
nicht nur gegen die Dinosaurier ankampfen, Ihr miBt auBerdem
die heiBen Elektroden verkuppeln - und vermeiden. Driickt hoch
oder runter, wenn Ihr Euch in den Aufziigen befindet, dies sollte
sie zu Plattformen gelangen lassen, die anderenfalls unerreich- An dieser Stelle solltet lhr Hand ber Hand an der
bar waren. Eure neue “Hand-tber-Hand’-Hangelbewegung Weinrebe enﬂcn?1 leiten, Gesundheitspunkte und
solite Euch hier auBerdem zugute kommen. AuBerdem konnt Ihr SRR T E A LT R
an erstmals unerreichbare Plattformen herankommen, indem Ihr und beschieft die beiden Procompsognathi und den
Késten schiebt. Spucker mit Peilen.

KRAFTWERK : e el s
3 54-od schmaler Gang. Laft Euch
$ 7 in die warfenden Arme
Hier geht's los! Klettert die ¥ - . des Raptors fallen. Ganz
Leitern hinauf und auf die Ll & A -5 oben rechts befindet sich
erste Plattform. Benutzt gegen T - A eine Kleine Plattform...auf
den hier herunterfcl”eﬁen 3 4 5 S A o a:"hl’s! So kommt lhr in
Rapor einen roten Pfeil und g - ! X ndchsten Abschnitt
Euch schnelll Bewegt il N poeid PR des Levels.
Euch aufwiirts, benutzt den d AR v N B A
Kasten, dann wieder
aufwarts, hangelt Euch zum
Erste-Hilfe-Kosten.

Ihr kénnt den Elekiroden aus dem Weg gehen, Schiebt den Kosten in den Lift, driickt auf dem Kontrollpad nach unten, schiebt ihn wieder hinaus und

indem lhr Euch runterfallen a3, Beschielt den bewegt Euch durch den Gang. Kleftert die Leitern hinunter und feuert auf den Spucker. Und wieder geht's
Spucker mit Pfeilen, Klettert die Leiter hinauf und die Leiter hinauf, Klettert danach an den Elekiroinstallafionen hoch, seht zu, dof Ihr keinen Schlag
hangelt Euch tber das Loch. Bewegt Euch mit abbekommt.! thr ksnnt einem gewissen Musfer folgen und so ganz nach oben gelangen. Aufgepaft, hier

derselben Technik nach rechts. wartet doch schon wieder so ein fieser Raptor auf Euch!
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- ek i
5 S T

o 1| PASSHOROD:

Geht auf den roten Baumstamm zu, wenn lhr Euch sicher
driickt das Konrrogﬁcd nach links. Bewep?r Euch von Eurem
ie

rechts, bis lhr auf die darunterliegende Plattform fallt.

i

i
<zl e v gl Ll‘h_'!“i' IEldiB
Ungehever, immer lhr konnt, sammelt Waffen und P
Ups eh,_#m%mdm ésms_&nﬂ"en:“g:rer

AT
i i g cllon i die

It. Sobald dieser wegféllt,
ndungsplatz aus nac

Klettert hinein, auf der rechten Seite befinden
sich Gesundheitspunkte. Springt zuriick nach
links auf den kleinen Felsbrocken und seht
Euch immer vor den Felsen vor. Laf}t Euch hin-
unterfallen und rennt nach rechts.

| Ganz schon wackelig, was? Seht Euch vor dem Prerodakiylus vor.
Rechts in der Hohle ist ein Gesundheitspunkt verborgen - schnappt ihn
Euch. Laft Euch sodann von der linken Seite der Plaftform fallen - und
Ihr findet Euch in der dariberliegenden Hohle wieder. Zauberhaft!

LaBt Euch hier herunterfallen, greift Euch
die Erste-Hilfe-Aussfattung un(? killt die

Laft Euch von der Plattform fallen und itberspringt die Domen. Klettert iber
das Loch und die andere Seite wieder hinaut. Tschif, Spucker! Jetzt bewegt
Ihr Euch am besfen nach rechts, sammelt den Gesundheitspunkt ein, laBt Euch
dann auf den Kopf des Brachiosaurus fallen und springt nach rechts zum
Ausgang. Man kann auch andere Wege wahlen...

Diese Leifern sind Ever eigentlich-

Compies. Hier finden sich auBerdem Pleile.
Klettert aber wieder hoch und verlaft den
Abschnitt durch den Tunnel oben. Klettert in
den ndchsten Tunnel, um Eure Batferie
wieder aufzuladen. Setzt den Raptor aufler
Gefecht, Klettert Gber die Elekiroden und
wartet: Der Raptor steht ganz schnell
wieder aufl Befdiubt ihn erneut und saust
den Pfahl in den iber Euch liegenden
Tunnel hoch, Dieser Tunne! fihrt Euch
erneut zum ndichsten Abschnitt des Levels.

Schiell in den Lift und nach
oben! Bewegt Euch nach
unten und fevert auf jeden
Gegner, der sich Euch in den
Weg stellt.

FEBRUAR 1994 Sega

es Ziel. Der Levelausgang befindet
sich in einem kleinen Raum
dariiber. Ihr mift schnell sein, um
die Tir aufbrechen zu kénnen.

Aufgepaft! Dieser Tyranno bleibt zuerstmal ¢
unsichtbar: Er bricht durch die Wand (ein
faszinierendes Schauspiel). Stellt Euch aufler
Reichweite hin und gasbombadiert ihn. Jetzt
konnt thr einfach an thm vorbei zur anderen
Seite und dem Ausgang rennen.




Dieser Abschnitt ist
nur fir Grant ge-
eignet. Eure Auf-
gabe besteht einzig
darin, zum  un-
terirdischen See
ganz unten auf der
Karte zu gelangen.

Uberhaupt kein Pro-
blem? Na, wartet es

bald Ihr ins Boot einsteigt, sammelt thr auch schon Euren ersten
kannister ein. Um den Wasserfillen nicht zum Opfer zu fallen,

driickt auf dem D-Pad vorwiirts, das wird Euch helfen, hiniberzukom-
men. Dort angekommen, werdet Ihr von einem Pterodaklylus angegrif-
fen - beschie%t ihn mit Pfeilen und bewegt Euch weiterhin nach rechts.
Bewegt Euch nach unfen zu den Wasserfdllen, dann nach links, wo lhr
Euren ersten Benzinkannister aufsammelt.

lieber ab! Ihr werdet -

herausfinden, ~daB
Ihr Euer Lebem ver-
liert, wenn lhr zu tief
untertaucht, das Ihr
Benzinkannister ein-
sammeln muBt, um
Euer Boot betriebs-
fahig zu halten und
daB Ihr dartberhin-
aus zweimal das
Boot / elr
miiBt...Viel SpaB!

Sobald Ihr tber den Rand
geht, bewegt Euch scharf
nach rechts, was Euch vor
einem todlichen Sturz
bewahrt und auBerdem zum
néchsten Benzinkannister
fihrt.

Nachdem Ihr vom kleinen
Wasserfull gefallen seid, loft
einfach das Unglaubliche
ehen und Euch den

rof3en herunterfallen.
Wiﬂ(ommen im unterirdi-
en See!

Springt hier aus Eurem Boot. thr miift das Boot wechseln, aber
zuerst Benzin einsammeln. Haltet eine Sekunde inne und betéiubt
einen Raptor. SchnupEeQ Euch das Safichen und pausiert erneut,

U

um auf den wiederauferstandenen Raptor wieder zu

tiuben

und wendet Euch dann nach rechts. Wechselt zu Gasgranaten
iber und springt iber das Loch. Bearbeitet den Kopf des Tyranno

mit Gronaten und springt in Ever neues Boot.

B R e R DpR———— =

an

Der Brachiosaurus ist ein Pflanzenfresser. Wartet, bis er seinen Kopf senk

und saust vorbei. Passiert die grofen Gesellen und springt aus dem Boot auf
den Rand unter dem Tricerotops. Bearbeitet ihn wiederholt mit den Granaten
und begebt Euch zum Levelausgang.

Haltet ganz still, wenn

thr Euc?\ im neuen Boot

befindet, sonst schmeift
es Euch einfach in die
wilden Wasserfalle, wenn
Ihr sie iberquert. Dreht das
Boot wieder um, sobald Ihr
landet und haltet wieder

janz still. Andert Eure

%ichmng erneut und loft
Euch von der Strémung
Gber die letzten beiden
Wasserfiille geleiten. Als
néichstes frefet lhr dem
Spucker gegenilber - bear-
beitet ihn wie gehabt.
Springt auf das ndchste
Stick Land, bearbeitet den
Raptor und den
Prerodakiylus, schnappt
Euch das Benzin unvj)
zuriick geht's zum Boot.
VergeBt den magisch
wiegemuferstehenden
Spucker nicht!

Geht auf gar keinen Fall
nach links! Bewegt Euch
nach rechts, sonst rennt thr
in einen zweiten Tyranno-
Kopf. Seid vorbereitet und
bearbeitet ihn mit
Granaten, bis lhr Euch aus
dem Staub machen kénnt.

Diese Kante ist Ever Ziel
Sobald das Boot Gber den
Rand driftet, springt und
Ihr habt's geschafft. Klettert
hoch und Thr seht das (Got
sei Dank!) letzfe Boot.
Betrefet es, loft Euch die
Wasserfalle hinunterfallen

und driickt nach links

¥ Beinahe geschafft!
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Seid gewarnt, dieser Level ist nicht einfach! Ihr miBt Bodenluken o6ffnen, Ketten
hochklettern, Euch unter Dampfdiisen durchducken und...oh schauerlich... iiber
Brachiosauruskdpfe hinwegklettern, die lhr als eine Art prahistorische Aufziige
benutzen sollt! Achtet auf die gebleichten Dinosaurierknochen und die Compies, die
es gar nicht abwarten kénnen, Menschenfleisch zu probieren.

'PUMPSTATION

’
e

Stellt den %p‘ rﬁuﬂd klelvevgw

Hilfe des %srelﬂ hoch. Auf I:igm
Wasserspeicher bewegen sich die
Dampfdisen hoch und nieder, plant.,-
wann lhr Euch herunterlaf3t und ver- |
peidet den Raptor. Arbeitef Euch nach -
. untenvor, geht dann diagondl.
7 f

Bearbeitet den Raptor. mit Pfeilen und prefit
den Schalter. Kleftert die Ketten hoch, driickt
nach rechfs vad wechselt die Ketten, nicht
alle béwegen sich. Wartet cbenﬁu‘ =N
schwebenden Kasten und benutzt ihn, um
__den Wasserspeicher zu iberqueren.

| e S0

Klettert von Anfang an zu

diesem Schalter hoch. Oben angekom-
men, driickt hoch und die Luke wird sich
Gffnen. Springt von hier nach rechts Gber
die Knochen. K?ehert hinunter zy den roten
Pleilen, springt dann zur anderen Seite!

Blaver Pfeil

Notwendigkeit, es zu

daf die Dinosaurier ein
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Gehirnerschiitterung
Die groBen Knaller bedeuten,

Weile lang aufler
ich.

Uber Eurem Kopf befinden sich Raketen und
einige Gesundheitspunkfe: Schaltet den Dampf
ab, um zu ihnen zu gelangen, kehrt dann
wieder zur selben Stelle zuriick, springt auf den
Saurier-Kopf, dann in den ersten Tunnel. Der
Kopf verschwindet, springt wieder drauf und in
den unteren Tunnel.

Ein schwaches .
Bie, dec retir i uch e

Vermeidet es, dort hinunterzugehen

Jede Menge Rapfors!! Lauft
stattdessen oben dritber. Der
Ausgang befindet sich rechts von
Euch!

Driickt das Rad und wartet, bis es
zu rollen aufhort. Klettert auf ihm
zum oberen Rohr hoch. Schiebt
den Kosten in die Ecke und Klettert
die Leiter hinauf. Wendet Euch
nach rechts!

Bearbeitet den Tyranno mit
Granaten, Klettert die Leifer
hoch, bearbeitet den Kopf

erneut und rennt nach links.

Nachdem Ihr das Loch iberwunden
habt, driickt den Schalter. Die Lichter
gehen an und die Luke 6Hfnet sich.
Bewegt Euch schnell!




Ihr hebt Euren Kopf und ein Pterodakiylus fut genau

AufgepafBt, hier wimmelt nur so von Diese Gesellen scheinen auf den ersten Blick zu schlafen. lasselbe, aufBer, daf er vorhat, den Euren
Waffen!! Und da ist auch noch so ein Seht Euch aber vor, sie wachen gerade dann auf, wenn abzureiflen. Beginnt, ihn mit Pfeilen zu Tode zu met- 5
niedlicher Dino namens Compy. Okay, es am wenigsten gelegen kommt. Bereitet Euch dorauf zeln. Auf der anderen Seite des Felsen warfet ein

vor, zu ballern! ]

legt los...es geht nach rechts! Spucker und ein weiterer Prerodaktylus auf Euch. g

-

@ Dieses kleine Loch ist der einzige Weg zum Ausgang. Wenn lhr ¢ / evel 3 Nachdem Ihr den Raptor
Euch sehr beeilt, kénnt thr sogar dem Spucker entwischen. - eib de . roblemen gege tiggemacht habt, mUBF: Ihr die
Sobald thr den Boden erreicht, trefft Ihr auf einen Rapior, . SRR = Erste-Hilfe-Ausriistung einsam-

: ssieﬁdihn s';nfihbe'alfjb' den Brachiosaurus. Springt rilber und e T meln, durén zuriick auf cLen
lettert das Seil hinauf. kAl 4 A Ao s s nteren Boden springen, der
4 L AHEG muBt : nachgeben scﬁhe,gfm den

Weg zum néichsten Level

freizumachen.
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Eine Granate bringt die

Felsbrocken durcheinan-

der und macht es Euch

méglich, an die Waffen
u kommen.

An diese Stelle solltet Ihr Euch
zuerst begeben und sobald Thr
angekommen seid, springt von

der hheren Plaftform auf die

niedrigere. ()

Sobald Ihr hier
herun!ergefa”en
seid, laBt Euch von
diesem Vorsprung
fallen. Nachdem Ihr
von der Wand inks
abgeprallt seid,
driickt das Kontroll-
Pad scharf nach
rechts und das sollte
Euch auf dem
leinen Vorsprung
unterhalb landen
lassen

B

0?(@‘:1

.
2 T Ay
mnmenan A4
§ 151

.
Diese Stelle ist Ever ultimatives Ziel. Springt

auf die Felsnase rechts und attackiert von
hier den Raptor.

i

L ey
hr Euch durch die S-geformten
kommt thr hier h

Nachdem

geschlingelt habt,

riber ganz zur linken Seife des f%e
falsche Bewegung und lhr findet heraus, wie heil

Passagen
eraus. Springt nun quer
Levels. :u  Eine
@ wirk-
lich ist...
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endliche Leben
Ve R00530003

Klettert schnell diese vulkanischen Stufen hinauf, warfet einen

Moment...jetzt sollfe der Raptor hochspringen und versuchen, Euch

zu fangen. Sobald er dies tut, attackiert ihn mit Pfeilen und laft
@ Euch herunterfallen, wo Euch ein weiferer Raptor erwartet.

»

i hmmes Rud s St ~d

oo =3 :
Seid vorsichtig auf diesen letzten beiden
Plattformen. Am besten springt Ihr ununterbrochen,
denn mindestens eine sinkt in die Lava und macht
Ever Leben sehr unangenehm!

/ !
/




Seht Euch vor dem Raptor vor, der hier herum-
lungert und springt auf die iche

{ 1l il

Dr Grant hat in diesem Level vier
Abschnitte zu bewaltigen, jeder er-
fordert andere Fahigkeiten. Kein Zeit-
limit ist in diesem Spiel )
arbeitet Euch also so schnell oder
langsam durch, wie es Euch paft.
Was macht es schon, wenn ein
Raptor von der Decke fallt, macht ihn
mit Rakefen fertig! Uitberhaupt kein
Preblan e Dio Gralt st e
he so intensiv wie der Film. Und

ein Tip: Versucht, Euch an den Film
2y erinnern, der diesem Spiel sehr

ahnelt.

N |
At e ol s BN

Drijckt auf dem Kontroll-

Pad hoch, um die Tiren
des Lifts zu 6ffnen.

Ihr beginnt hier und leider ut der
Raptor das a

Springt auf die Plattform mit dem Raptor.

Ededigt ihn mit Raketen, wenn mb’g|ich,

benutzt ansonsten rofe Pfeile und eilt
won!

Feuert einen Pfeil auf die Kiste, die
inn herunterfallt und es Euch
ermoglicht, hochzuklettern. Sobald thr

s Loch iberwunden habt,

Platiform - jede Menge roter Pleile!!

die Leiter rechs herunter.

Hinter diesen Schutzbeziigen befindet sich ein Spucker!! Jetzt habt Ihr nur
noch eine kurze Strecke zum Ausgang nach rechs zu bewlfigen.

i [ — 1} - 1]

: mosentr |yt I
Noch ein Spucker wartet auf seinen Pfeill

Greift die Wache an, springt dann auf die
Plattform und versucht, die beiden Feinde zu

Na, das ist ja wirklich lieblich! Zwei riesige Skelette und |
zwei furchterregende Velociraptors...Was sollen wir |
bloB tuuun??? Die Antwort liegt natiirlich auf der Hand,
mein lieber Grant! Die Raptors laBt Ihr in Ruhe, den
Skeletten macht Ihr den Garaus. Versucht, Euch an
den Film zu erinnern! Hat Grant sie selbst erledigt?
Nein! Zuerst einmal klettert |hr also auf die hangende
Plattform. Wenn Ihr schon mit Granaten ausgeriistet

Im Gegensatz zu Grant tragt der Raptor natiirlich keint

seid, alles schon und gut, ansonsten, laBt Euch gesagt
| sein, einige befinden sich direkt unterhalb Eures

gen Verteidigungsmittel sind seine GroBe, Schnelligk

Standorts. (Habt Ihr sie? Alles klar.) LaBt Euch nun auf den Riicken des Skeletts fallen und Klettert bewaffnete Wachter versuchen auch andere Tiere, £

hoch, bis lhr bequem mitten zwischen die Raptors fallen kénnt. Sobald Ihr unten angekommen seid,
werft Granaten auf die Skelette und Krach!! Bumm!! Sie stiirzen in sich zusammen — direkt auf die

beginnt Eure Mission mit drei Leben im Dschungel.
desto mehr nimmt Euer Gesundheitsstreifen ab. Such'

wartenden Raptors!! Hat er das geschafft, kann Grant zusammen mit den Besuchem im Euer Schiussel zur Flucht.

Hubschrauber von der Insel fliehen.
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Willkommen im zweiten Abschnitt. Zwei Spucker, ein Rug’or und einige
Compys sind dlles, was Ihr in diesem Teil bewdltigen mift. Springt au

die Tische und beschieft sie mit Pfeilen...alles halb so wild.
1) 1) s

2 | VerlaBt die Plotiform
J§ und bekampft den

Tyranno-Kopf mit Gas.

Behgelﬁi Euch durl\nhso

schnell wie méglich ins :

Zimmer links. VergeBt nicht, die Pfeile kénnten noch immer sehr gelegen
kon?menv Eilt die Stufen hoch und haltet Euch rechg, uer?\
den Abschnitt zu verlassen.

===

Vorsicht vor Herrn Raptor, er wiirde
Euch gar zu gerne mal pro- Jetzt geht's noch diese Treppe hoch und der zweite
bieren Teil ist geschafft!

. - ; - S | J ] | ———"]

Dies ist das lefzte Biest, der Ausgang wartet.

Ihr seid einer der enormsten und furcherregendsten Dinos, die jemals die

kann es mit Eurer Kraft aufnehmen.

knochenzermalmenden Kiefer sind nicht einmal Eure zer-

. stol Waffen, diese Rolle ibernehmen die ellenlangen, sabelartigen

| Klauen, die die Eingeweide Eurer armen Opfer aufschlitzen (wie

' abscheulich...). Kontrolliert Ihr den Raptor, miBt |hr mehr Kraft als jede

~ andere Kreatur beweisen und auch mehr Listigkeit. Werdet Ihr es schaffen,
“ von dieser Insel in die Freiheit zu entkommen?

Passiert zwei Spucker, und durch einen hohen werdet lhr eine bis jetzt verborgene Begebt Euch ganz langsam auf den unterhalb liegenden Vorsprung. Ein Standsprong frans-
Plutﬁorm ausmachen. Benutzt sie, ufnp::luie iden Waichter ,edﬁrs 2u uberiigren, portiert Euch zu Dr Grants Fiif3en. Verlaft den Level, wonn immer es Euch am besten paf3t.

affen mit sich, seine einzi-
und Starke. AuBer gegen
= Weg zu blockieren. Ihr
ofter |hr getroffen werdet,
wer nach Dr Grant, er ist

~ FEBRUAR 1994 Sega



Obwoh! es zuerst so aussieht, als sei es
leichter, unterhalb der Platfformen ent-
langzugehen, als oberhalb, ist das

Gegenteil der Fall. @

Diese Wachen machen sofort Schwierigkeiten. Zeigt ihnen und dem
Wiichter zur Rechfen, was Sache ist. Springt jetzt hoch und nach
links und ttet die dort stehende Wache. Ein Hock-Sprung trans-
portiert Euch auf die Plattform auf der anderen Seite.

lhr kénnt diese Wache entweder toten oder Es ist zwar etwas umstaindlicher,
passieren, es kommt darauf an, ob lhr Euch stark aber so kénnt Ihr Grant auch
genug fihlt und wieviele Leben Thr Gbrig habt. @ @ kriegen: Er ist direkt unter Euch.

Ihr rennt hier enﬂun% und trefft auf...Grant; @
danach kommt der Ausgang.

Ein wirklich hoher Sprung erlaubt s Euch,

Euch am Rohr hochzukrallen. Uberspringt
Bewegt Euch mit kleinen Schritten vorwiirts und thr solltet auf dem Weichter unter das Loch erneut zum Rohr zu Eurer
Euch landen. Ihr wiBlt, was zu fun ist...Mit einem weiten Sprung landet thr zu den Rechten. Befretet das Gebaude rechts,
Rohren auf der anderen Seite des Lochs. Bewegt Euch, sobald Thr gelandet seid. indem Ihr das zweite Rohr von unfen
Vier Mdnner wollen Euren Fortschritt verhindern. be

o Verabschiedet Euich von diesen neffen Knaben und rennt, waos das Zeug hlt. thr solltet sich-
er auf der darunterliegenden Plattform landen. Jetzt wird's aber sd wieriger: lhr miif3t von
Plattform zu Plattform springen, eine falsche Bewegung und es heiflt: Zuriick zum Anfang.




Wo immer thr auch herkommt, diese Plattform
ist Ever Ziel. Dies ist Eure einzige Moglichkeit, Am Besten laBt lhr Euch hier
bleibt in Bewegung! (@ herunterfallen

Dies ist das Ziel. Gelangt dort-
hin, indem lhr von Rohr zu Rohr
springt und jedem Wachter den
Garaus macht, der sich Euch in

den Weg stellt.

Hierhin sollte Ever
Zweiter Sprun
Euch katopul- |
tieren. Versucht,
den Sprung bis |
zuletzt hin-
auszuzégern, nun
mift lhr nur noch
mit einem Hock-
Sprung zu |
anderen Seite
riiber. |

Mit einem guten Renn-Sprung sollfet Ihr @
Ever erstes Ziel ohne Prob?eme errei- Zwei schnell aufeinanderfolgende
chen. Spriinge sollfen es Euch ermoglichen,
@ Eure Gegner zu passieren.

})

u Nur Verriickte und fotal Wchnsinniae @ Folgt von oben der “S"-Form. Ihr solltet Grants Kopf erkennen kénnen
r

werden diesen Sprung versuchen. | und somit wissen, wann lhr zu springen habt. Bewegt Euch mit kleinen,
seid gewarnt! vorsichtigen Schritten vorwarts, um dem Schleim auszuweichen.
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Inzwischen solltet Ihr mit
allen Bewegungen des
Raptors vertraut und in
der Lage sein, diesen
recht kleinen Level oben
zu Uberqueren. Eine nette
Uberraschung in Form
von drei schnell hinterein-
ander angreifenden Ptero-
daktyli wartet auf Euch.
lhr werdet sie mit einem
BiB und Euren Klauen
erledigen kénnen.

::'}Lr [-iuch ug1 und gebraucgzdie
mli len nstinde zu
Eureme‘?gnﬂeﬂz S?)g?\;t hoch und
werft den Felsen auf den Waichter.
Macht von dort aus einen Hock-
Sprung auf die nachsfe Felsnase.

Y,

: ringt nh der Landun, ; hoch und ver-
ﬁ?ﬂgﬁ&“ ?A?cht,g auf dem Kopf des ners zu lan-
L den, der Euren Weg versperrt.

£
Ihr habt auch die Maglichkeit, Euch am Boden Wahrend thr tber diese fels

enflang zu bewegen: Immer nach rechts

spaziert, werdet lhr von drei
Springt am Schluf3 auf die
iegende Plattform.

Seid gewarnt: Wenn Ihr auf dieser Felsnase landet,
werdet lhr von vier schwerbewaffneten Gegnern

Hier solltet thr Grant zwar noch nicht erwartet.

Erraten...das Empfangskomitee. Sobald Ihr es erledigt habt, fangen, aber ihn doch anspringen.
springt zum Power-Up hoch, danach auf die obere %chform Der Boden unter Euch gibt nach und
- Das Ende ist in Sicht...und Grant hr kénnt den Level verlasse




Springt von Anfang an auf die hingende
attform. Killt den Wachter und springt auf
die nachste Plattform rechts.

0

[

Beginnt, zu rennen, wenn der

und Ihr solltet auf ihm landen und
ihn toten. Ignoriert den anderen.
Lot Euch zum néchsten Level fal-
len, wendet Euch nach links und

beendet den Abschnitt.

Zwei Ménner verstecken sich hier und ein
dritter kommt auf Euch zu. Springt unun-
terbrochen, bis sie alle eﬂedigt sind.

i

Dies ist der vorletzte Abschnitt des
Levels - und des Spiels! Dreht Euch
erst einmal um und ttet den Spucker.
Bewegt Euch jetzt von Raum zu Raum,
bis es zu den Leitungen hochgeht.

R L

Diesen Typen trefft thr nur, wenn thr
durch das Loch in den Leimngeigngefg:}-

Dieses Zimmer it ein paar Ofarreichi
Wiichter herunterklettert, springt Sﬁ

!
r von der

mit Gewalt eingetrefen werden.

Macht Euch tber die beiden Typen unten keine

Gedanken, es ist unwahrscheinlich, das sie
Euch téten. Benutzt die obere Route und tut
dasselbe auf der nachsten Plattform.

einem Sprung am besten bedient. Der
Waichter ist Geschichte...

ENDSPIEL

en bereit. " Sobald die Wache fot ist, konnt lhr zum
ringt, sobald thr es befretet, sonst werdern%
Wache fertiggemacht. Die Tiir auf der anderen Seite kann

ng transportiert Euch in die Offnung tiber
: Kettert hoch. Rechts befindet sich ein

Truthahnbein - Gesundhei
Laf}t Euch in die Ecke links fallen.

unkt!

rpiters 4 . Das Besucherzent-

& rum ist der letzte
Level, den der Raptor
zu schaffen hat.
Die Docks, Euer Weg
in die Freiheit, sind so
nahe...Schlagt Euch
durch die finf Ab-
schnitte, springt auf
Grant und besiegt ihn.
Dann habt Ihr es
geschafft.

sten Abschnitt vordringen

Dieser Abschnitt ist Gberhaupt kein
Problem: Springt auf den ersten
Vorsprung, tofet den Spucker und ef3t
das Power-Up. Springt auf d -
sten Vorsprung und, E:"s mé , fut-
n Compy! Hipft zur Tor und thr
il habt's geschu#;‘

Springt hier hoch und zieht den
Waichter runfer.

4L *
Py

Um das Spiel als
Raptor zu beenden,

g sl miBt Ihr den Fels-
brocken unter dem
| groBeren  Saurier
| wegtreten, was bei-
de zu Boden kra-
chen lassen sollte
und Euch die Frei-
heit schenkt.




I

1

rschav

Huch, was macht Ihr denn schon wieder hier? Alles durchgelesen, -gespielt
und das Preisausschreiben schon zur Post gebracht? Dann hilft nur ein roter
Kringel im Kalender: Am 17. Februar gibt’s neues Lesefutter!

Zum Gruseln oder Grinsen? Dracula gibt sich die Ehre und auf drei
Formaten ein Stelldichein. Sportlicher geht’s bei den Winter Olympics zu.
Ob Achtbit, ob im Mega Drive: Die Schneespiele mufiten, zu passender
Auflentemperatur, durch den Hértetest.

Warm wird’s bald den Game Gear-Fans: Asterix und Road Runner sorgten
fiir lange Testnéichte und so manches schléfrige “Miep-miep!” aus der
Tastatur. Der Rest der Redaktion schlich emsig umher und nahm sich des
tibrigen Modulberges an.

Wir waren auf Schatzsuche im Treasure Land, haben mit dem deutschen
Landstalker das Mega Drive heifllaufen lassen und die Blades of Vengeance
geschwungen. Nebenbei sammelten wir auf der Chicagoer CES
Messeneuheiten rund um Eure Konsolen. Den groflen Bericht, Tips, Tricks
und jede Menge News lest Ihr in der

SEGA PRO 17
ab 17. Februar zu haben!
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© Disney Walt Disneys Meisterwerk - Das Dschungelbuch - gibt es nun endlich
auch als Videospiel. Der junge Mogli mochte in das Dorf der Menschen
zurtickkehren. Auf seiner abenteuerlichen Reise, die ihn durch
12 atemberaubende Level fiihrt, trifft er auf Balu den
Baren, King Louis, den lustigen Affenkonig und nattirlich
auf Shir Khan, den gefahrlichen Herrscher des Urwalds.
Es gibt geheime Schatze, versteckte Level und
Bonusspiele zu entdecken. Das Dschungelbuch wurde
von dem Virgin Games Inc. Programmierteam
entwickelt, welches sich schon fur die State-of-the-Art
Spiele Cool Spot und den Megahit Aladdin
verantwortlich zeichnet. Die unglaubliche Grafik,
die Animation, die einem Zeichentrickfilm gleicht und
der bombastische Soundtrack stehen ganz im Sinne
des Orginalfilms.

Sega is a trademark of Sega Enterprise Ltd. Licensed by Sega Enterprise Ltd. for play on the Sega Master System and the Sega Game Gear. VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT
The Jungle Book™, © Disney, ® Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. All rights reserved. DEUTSCNU;;D GMBH




	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084

