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VORWORT

Zwel Jahre sind seit den ersten Tips und Tricks (1990) ins
Land gegangen und SEGA hat eine Menge neuer Spiele
veroffentlicht.

Als zusatzliche Abspielmdglichkeit wurde 1991 das Game-
Gear auf den Markt gebracht. lhr habt die Moglichkeit, mit dem
Game-Gear-Converter die Master System-Cartridges auf dem
SEGA-Handheld abzuspielen. Die spezielle Game Gear-Soft-
ware ist nahezu 100 %ig mit der Master-System-Software
Identisch. Also gelten dort auch die Tips und Tricks vom Master-
System.

Dies ist Grund genug fur eine erweiterte Neuauflage. Die Hits
der letzten Monate, wie Sonic, Micky Mouse oder Donald Duck,
durfen nattrlich nicht fehlen.

Zwel weitere Neuigkeiten sollten ebenfalls erwahnt werden:
o SEGA hat inzwischen eine Hotline unter der Nummer

040 - 227 09 61
erdffnet. Dort kdonnt Ihr weitergehende Fragen loswerden.
» Die Zeitschrift ,GAMERS" ist seit Anfang 1992 im Handel.
Dort werden alle Neuheiten von SEGA und viele Tips zu den
Spielen beschrieben.

FUr die Unterstltzung, die wir bei dieser Neuauflage vom
.infoservice" und Euch erhalten haben, bedanken wir uns an

dieser Stelle.
Euer ,GAMERS"-Team
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ACTION FIGHTER

Zu Beginndes Spiels erscheint
eine Namens-Eingabe. Wenn
Sie dort anstatt Inres Namens
einen der folgenden Begriffe
eintragen, konnen Sie das
Spiel mit einer besseren Aus-
stattung beginnen:

1) HANG ON.

Sie starten mit den Buchsta-
ben A,B,C und D als bereits
eingesammelt und sind in ein
Auto verwandelt.

2) OSEGA.

Siesind unverwundbargegen-
Uber feindlichen Kugeln, bis
zum ersten Zusammenstol3.

3) GP_ WORLD

Nachdem der Zeitgeber ab-
gelaufen ist, bekommen Sie
drei Extra-Leben.

4) SPECIAL.
Sie starten mit den Merkma-
len der Begriffe 1) und 2).

5) DOKI PEN

Sie beginnen das Spiel mit
den Merkmalen von 1), 2) und
3).

6 Tips & Tricks |l

Um an die P-Buchstaben zu
gelangen, sollten Sie die iIn
Formation herannahenden
Flieger angreifen.

Fahnchen

Versuchen Sie moglichst alle
roten Fahnchen aufzusam-
meln, indem Sie daruber hin-
wegfliegen. Sobald Sie genug
aufgesammelt haben, er-
scheint zur Belohnung eine
der zwel Katzen. Bleiben Sie
In threr Nahe, und Sie werden
merken, dal3 die Katze Sie vor
feindlichen Kugeln sowie vor
Angriffen der Schiffe be-
schutzt.

AFTER BURNER

Sobald auf dem Bildschirm die
Anzeige ,Game Over" er-
scheint, erhalten Sie noch zwel
weitere Chancen, indem Sie
bel dieser Meldung den Steu-
erknopf nach oben dricken
und dann gleichzeitig Taste 1
und 2. Dieser Modus funktio-
niert allerdings nur bis zur 8.
Stufe.

Es gibt jedoch eine Madglich-
keit, dies bis zur 18. Stufe fort-



zusetzen: Dricken Sie vorher
beim Titelbild 100mal die
Pausefunktion.

Mit einem anderen kleinen
Trick kbnnen Sie unbeschadet
bis zur 12. Stufe fliegen. Dre-
hen Sie einfach nach links oder
nach rechts ab, sobald ein
Torpedo auf Sie zukommt. Ab
der 12. Stufe miussen Sie nach
oben oder unten ausweichen,
um nicht getroffen zu werden.

Die fliegenden Festungen
kdnnen Sie schneller zersto-
ren, indem Sie die Festung
tber sich halten und kontinu-
lerlich Raketen abschiel3en.

Allgemeiner Tip:

Dieses Spiel ist mit dem
,Handle Controller" (der nur
vereinzelt im Laden erhaltlich
Ist) am besten zu steuern.

ALEX KIDD |

1.SCHERE-STEIN-PAPIER-

SPIEL: Stein, dann Schere

2. LAKE FATHOM

Schwimmen Sie zum ersten
Oktopus, und boxen Sie ge-
gen den beweglichen Arm, bis

er sich komplett aufgeldst hat.
Sie konnen nun in den Topf
eintauchen und gelangen in
eine geheime Unterwasser-
hohle, die Sie zu einer Bonus-

runde fuhrt. Dort wartet viel
Geld und ein Extra-Leben auf
Sie.

3. DIE INSEL

VON ST. NURARI

Im zweiten Abschnitt konnen
Sie mit einem Hubschrauber
Uber das Wasser fliegen. Sie
durfen jedoch nicht mit dem
Propeller unter die roten Ku-
geln stolRen, da sonst der
Hubschrauber sofort ver-
schwindet und Sie ins Wasser
fallen.

4. DAS DORF NAMUI

Auch in dieser Ebene ist in der
Luft mit einem Hubschrauber
mehr Geld zu holen als am
Boden.
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5. MR. KAVE

Um an den Telepathieball zu
gelangen, springen Sie in den
Spalt auf der linken Seite und
dricken die Steuerung sofort
nach rechts, um im Gang mit
dem Telepathieball zu landen.
Wieder heraus kommen Sie,
iIndem Sie vorsichtig nach
rechts weitergehen. Haben Sie
einen bestimmten Punkt er-
reicht, offnet sich plotzlich ein
Ausgang.

SCHERE-STEIN- PAPIER-

SPIEL: Schere, dann Papier

6. DIE SCHWARZEN
WALDER

Den Grizzlybaren am Ende
des Waldes besiegen Sie
leichter unter Einsatz des

7. BINGOO-EBENE
In dieser Ebene empfiehlt sich
wieder der Hubschrauber.

SCHERE- STEIN- PAPIER-
SPIEL: Stein, dann Schere

8. DAS SCHLOSS

VON RADACTIAN

Sobald Sie das Schlof3 betre-
ten, laufen Sie ohne zu z6gern
bis zur Leiter und springen
dabei Uber den rosafarbenen
Stein, da sonst ein Geist er-
scheint.

lhre erste Aufgabe im Schlof3
Ist es, lhren Bruder zu befrel-

en.

Hier ist eine Karte vom Schlof}

Kraftarmbands. Radactian zur Orientierung:
=
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RAUM 8:
Beruhren Sie die Symbol-
steine.

RAUM 11;
Der Brief erscheint erst, nach-
dem lhr Bruder befreit wurde.

RAUM 14:

Laufen Sie zlgig durch die-
sen Raum, springen Sie Uber
die Totenschadel-Kiste, und
zerschlagen Sie die vorderen
Blocke.

RAUM 16:
SCHERE- STEIN- PAPIER-
SPIEL: zweimal Papier

Achtung! - Der Kopf von
STONE-HEAD fliegt danach
hoch. Treffen Sie diesen drei-
mal.

9. DIE STADT RADACTIAN
SCHERE- STEIN- PAPIER-
SPIEL: zweimal Stein

(Passen Sie auf, da auch
diesmal der Kopf hochfliegt)

10. KONIGREICH NIBANA
Hier erhalten Sie den Hirotta-
stein.

SCHERE- STEIN- PAPIER-

SPIEL: Stein, dann Schere
(Halten Sie sich danach links
In der Ecke, und boxen Sie
kontinuierlich, sobald der Kopf
auf Sie zufliegt.)

THE MAGIC CASTLE
(siehe folgende Seite)

An einigen Stellen mufl3 Alex
kriechen, um ein bestimmtes
Ziel zu erreichen. Dazu neh-
men Sie Anlauf, dricken die
Steuerung nach unten, so dal3
Alex unter den ersten Stein
rutscht und halten danach die
Steuerung in die gewilnschte
Richtung.

JANKEN THE GREAT:
zweimal Papier

Haben Sie das Spiel gewon-
nen, laufen Sie sofort auf
Janken-The-Great zu und
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stellen sich direkt vor ihn, be- 3. Mond-Kiste
vor er beginnt, mit Ballen zu 4. Stern-Kiste
schleudern. Treffen Sie Ihn 5. Sonnen-Kiste
zweimal am Kopf, bis er sich 6. Mond-Kiste
versteinert hat. Zu seinen FuU- 7. Wellen-Kiste
Ren erscheint das Mondstein- 8. Fisch-Kiste
Medaillon. Nehmen Sie es auf, 9. Stern-Kiste

und verlassen Sie den Raum
nach oben Uber die Leiter.

11. CRAGG LAKE

Um an die Goldkrone zu ge-
langen, springen Sie in fol-
gender Reihenfolge auf die
Symbolkisten:

1. Sonnen-Kiste
2. Wellen-Kiste

10 Tips & Tricks Il

10. Fisch-Kiste

CONTINUE MODUS

Erscheint ,GAME OVER" auf
dem Bildschirm, halten Sie die
Richtungs-Steuerung nach
oben, und dricken Sie Taste
2 des Control Pads achtmal.
Dieser Trick funktioniert aller-
dings nur, solange Sie Uber
mindestens 400 U verfligen.




So erhalten Sie noch mehr

Extra-Leben:

In den meisten Fallen folgt el-
nem Geist, der sich hinter ei-
nem Fragezeichen verbirgt,
ein Fragezeichen, das ein
Extraleben enthalt, allerdings
nur, wenn zuvorder Geist her-
ausgelassen wurde. Wenn Sie
es also geschickt anstellen,
dem Geist zu entkommen,
winkt lhnen daraufhin ein zu-
satzliches Leben.

TIP: Bevor Sie gegen ein
Fragezeichen boxen, gehen
Sie so weit nach rechts, bis
das Fragezeichen am linken
Bildrand steht. Wenn Sie nun
dagegen boxen und schnell
nach rechts laufen, ver-
schwindet der Geist vom Bild-
schirm.

ALEX KIDD Il

Die acht Teile der Karte:

1) Suchen Sie die Eltern von
Alex zweimal auf. Das erste
Stluck, das der Vater ihm aus-
handigt, ist eine Falschung.
Erst beim zweiten Besuch gibt
er ihm das Original.

2) Bei der Lehrerin Mary mus-
sen zehn Fragen beantwortet
werden:

. Antwort: Tokyo
Minia

450 Pounds
Athens

5050
206(Knochen)
50 Stars

Lira

Mozart

5 Sekunden

OCOWWONOUPAEWN PR

=

3) Nach Marys Test trifft man
auch James in seinem Zim-
mer an, der zugibt, einen Tell
der Karte verbrannt zu haben.
Ruft man daraufhin gleich bei
Rockwell an, erscheint dieser
Innerhalb der nachsten hal-
ben Stunde (Raum: Rockwell)
mit einem Puder, das den ver-
brannten Teil wieder in seinen
urspringlichen Zustand ver-
wandeln kann.

4) Mark und Tom kann man
nur zwischen 00:30 Uhr und
00:45 Uhr antreffen (Hinwels
an der Wand). Da man den
Raum dreimal in diesem Zeit-
raum betreten mul3, sollte Alex

Tips & Tricks 1 11



Portable

Hanglider
@ Safe
| -
Mom & Dad
E_ 3
James

Start
Key to Safe
Alex Room -
1 gncill
» ‘ v Zaper
| L (L0
John

Retainer Retainer |Mary
| | =t o] o
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Armour |Computer Barbara | Tom, Mark
L] L] o : ] ] L 3
7Drawbrldge Girls Roc;(well Retainer Bob
Paper Cloth T
Kitchen ) | i # i i | i [[HH{I]I
den ersten Besuch zwischen 1. Linda 4. Cindy
9:30 Uhr und 9:45 Uhr abstat- 2. Betty 5. Susi
ten, sonst wird die Zeit knapp. 3. Janet 6. Kate

5) Gehen Sie nach 10:00 Uhr
zu John und danach zu Bar-
bara. Sie muissen dort den
Namen eines Buchs heraus-
bekommen und zurick zur
Bibliothek. Dann erst wird John
das Buch mit einem weiteren
Stuck Papier finden koénnen.

6) In einem Raum auf der un-
teren Ebene miuissen sechs
Madchen richtig benannt wer-
den:

12 Tips & Tricks Il

7) Auf der 3. Ebene ist hinter
der Uhr ein Stuck Papier ver-
steckt. Man kann die Uhr nur
mit der Miniaturleiter errei-
chen.

8) Das letzte Stlck der Karte
liegt im Abfalleimer in der Ki-
che versteckt.

Sobald Sie alle acht Teile ein-
gesammelt haben, kdonnen Sie
die Burg verlassen. Stellen Sie



sich mit dem tragbaren
,Hangglider" auf die Brucke,
und lassen Sie sich mit dem
Wind davontragen zum Wald
der Ninjas ...

Wie man den Passierschein

sechs Herzen steigern und
diesen Stand halten kdnnen,
werden Sie Iin der nachsten
Truhe anstatt eines Herzens
ein Extraleben finden.

Runde 1: KABUTO

bekommt:

1) Wenn Sie das Militar-Quar-
tier zur vollen Stunde betre-
ten, wird ein Samural erschei-
nen und lhnen den Passier-
schein aushandigen.

2) Eine weitere Maoglichkeit
ware, den Zollner mit 2000 GP
ZU bestechen.

3) Oder Sie beten 100mal die
Heiligenstatte an und werden
von einem Gott den Schein
erhalten.

Sie werden den Zoll nicht pas-
sieren kdnnen, wenn Sie dem
ZOllner gefalschte Papiere
vorlegen!

ALEX KIDD IV

Versuchen Sie in den ersten
Runden so viele Extraleben
wie maoglich zu bekommen:
Wenn Sie I|hren Lebens-
messer auf einen Vorrat von

Szene 1: Nutzen Sie hier die
Feuer-Magie am ersten und
dritten Laternenpfahl. Bei der
dritten Laterne konnen Sie so
auch die hohergelegene Tru-
he erreichen.

Szene 2: Setzen Sie den Weg
nach rechts fort, und besie-
gen Sie die beiden grinen
Ninjas. Dann steigen Sie die
Treppe hoch, bis zur Spitze.
Weitergeht's nach rechts und
anschliefend den ganzen
Weg nach unten.

Auf der linken Seite sind zwel
Wande, die sehr dicht beiein-
ander stehen. Hier setzen Sie
die Sprungtechnik ein, um
ganz nach oben zu gelangen.

Weiter geht's unten rechts,
bis zu einerStange. Unter die-
ser Stange springen Sie hoch
und drlcken gleichzeitig die
Steuertaste nach oben. Dann
Knopf 1 dricken und gedrickt
halten, um die Feuer-Magie

Tips & Tricks |l 1 3



anwenden zu kdénnen. Oben
Ist der Ausgang.

Szene 3: Um Kabuto zu be-
siegen, immer wieder mit Pfei-
len auf Ihn schiel3en, bis er
schrumpft. In geduckter Hal-
tung zielen Sie noch etwas
weiter auf ihn.

Runde 2: UBERFALL DER
HELIKOPTER

Szene 1. Arbeiten Sie sich
vorsichtig nach rechts durch,
da aus dem Wasser plotzlich
gelbe Ninjas auftauchen. Sie
gehen dann durch die Tur mit
dem roten Punkt. Nun folgen
Sie dem Pfad und setzen die
Feuer-Magie, um die beiden
Truhen ganz oben zu errei-
chen, ein. Dann gehen Sie
zuruck zur Tar. Drauf3en lau-
fen Sie weiter nach rechts bis
zur Tdr und folgen dem
Durchgang bis zum Ausgang.

Szene 2: Unter Wasser sind
allerhand Schatztruhen ver-
borgen, durch die Sie lhren
Vorrat an Extraleben enorm
steigern konnen, wenn lhr
Lebensmesser sechs Herzen
anzeigt.

1 4 Tips & Tricks Il

Hlpfen Sie zunachst Ubers
Wasser weiter nach rechts,
an den ersten beiden Barra-
cudas vorbel. Tauchen Sie erst
unter, wenn nur noch ein
Barracuda auf dem Bildschirm
zu sehen ist. Bekampfen Sie
Ihn, damit Sie die Schatztruhe
erreichen kénnen.

Sobald Sie die Schatztruhen
Uber einer Offnung erreichen,
O0ffnen Sie diese und tauchen
anschlieRend in die Offnung.
Ein Strudel wird Sie weiter
nach unten treiben.

Zuletzt fuhren mehrere
Wege nach oben: der mittlere
Gang zum Ausgang, der rech-
te endet beli einer Schatztruhe.

GEHEIMRAUM: Vorm hin-
ausgehen laufen Sie zur lin-
ken Tur (dieselbe Tur, als
waren Sie oben entlang ge-
gangen). Dann springen Sie
auf den Vorsprung und gehen
nach rechts. Dort befindet sich
ein geheimer Raum mit einer
Truhe.

Szene 3: HELI

Jetzt auf die linke Seite des
Bildschirms stellen und solan-
ge schiel3en, bis alle Helikop-



ter-Bilder oben auf dem Bild-
schirm verschwunden sind.

Runde 3: DER DSCHUNGEL
Szene 1:

GEHEIMRAUM NR 1: Vom
Eingang aus, gehen Sie nach
rechts und lassen sich in das
Loch fallen. Zuerst die linke
Truhe, dann die rechte Truhe

—— -
T

St

—
T R D e a0
2RI

s s P Ay o o

Ooffnen (NINJAS-CRYSTAL-
BALL) und anschliel3end
durch die Offnung zuriick nach
oben.

GEHEIMRAUM NR 2: Nun
klettern Sie an den Seilen nach
oben, bis zu einerdffnung auf
der linken Seite. Alex hangen
Sie an das Seill auf der rechten
Seite der Offnung und schie-
[3en sich mit der Feuer-Magie
hinein. Sie landen In einem
Geheimraum mit 3 Truhen.

Die hodher gelegene Truhe
mussen Sie zuerst mit Hilfe
der Sprung-Technik zerschla-
gen; dann klettern Sie das Sell
hinauf und setzen die Feuer-
Magie ein, um sich die Pfeile
zu holen.

Nachdem alle geheimen
Raume gefunden wurden,
gehen Sie ganz nach oben
und rechts hinaus.

BeDBOLDOVVDOLLLBLLLOES

=
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Im nachsten Bild missen Sie
sich geschickt nach rechts
durchschlagen, bis zur Aus-
gangstur. Lassen Sie sich da-
bei Zeit, und behalten Sie den
Vogel, der Blitze abwirft, im
Auge.

Szene 2:

GEHEIMER DURCHGANG:
Beim ersten Start dieser Run-
de springen Sie zunachst auf
den ersten Vorsprung und
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dann nach links. Wenn man
es korrekt ausfuhrt, wird man
In einem Geheimgang ober-
halb der Szenerie landen und
kann alle Feinde am Boden
passieren.

Wer die beiden Truhen ge-
Offnet hat, kann wieder nach
links, zuruck zur Startposition.
Wenn Sie jetzt weiter nach
rechts gehen, werden die her-
abfallenden Bambusdornen
verschwunden sein. Nachdem
Sie die einzelne Truhe geoftf-
net haben, kénnen Sie entwe-
der zurtiick zum Anfang, oder
weiter nach rechts.

GEHEIMRAUM: Gehen Sie
weiter nach rechts, bis Sie vier
Feuertropfen sehen. An ih-
nen gehen Sie vorbei und klet-
tern das Seil hinauf, bis zur
Spitze. Dort schiel3en Sie mit
Feuer-Magie nach rechts, um
In einen geheimen Raum zu
gelangen.

Wenn Sie das Seil hinunter,
In die nachste Ebene fallen,
springen Sie auf die orangen
Karren. Dann legen Sie damit
den ganzen Weg nach rechts
zurtick und lassen sich in die
Offnung fallen.

1 6 Tips & Tricks |l

Warten Sie, bis der Felsen
aus der Lava kommt, um dort
hinaufzuspringen. Wenn der
Felsen fast in der Lava ver-
schwunden ist, springen Sie
auf den nachsten. Wenn kein
neuer Felsen aus der Lava
auftaucht, gerade nach oben
springen, sobald der Felsen
fast vollig in der Lava versun-
ken ist.

Wenn das Timing stimmt,
wird man wieder auf dem
Felsen landen, ohne die Lava
berthrt zu haben. Ganz rechts
Ist der Ausgang.

Szene 3:

ROBSTER: Gleich nachdem
erspringt, selber springen und
mit Pfeilen auf ithn schiel3en.
Wenn Sie keine Pfeille mehr
besitzen, warten Sie, bis er
etwas herunter kommt. Dann



laufen Sie und schlagen ihn
solange, bis er besieqgt ist.

Runde 4. KAMPF MIT DEM
DUNKLEN NINJA

Szene 1.

Zunachst gehen Sie nach
rechts. Wenn Sie herunter-
fallen, gehen Sie weiter nach
rechts, achten aber dabeioben
auf die Stacheln. Sobald Sie
den Gegner auf der Plattform
erreicht haben, springen Sie
und schlagen Sie ihn, bis er
besiegt ist. Dann gehen Sie
weiter nach rechts, bis zur
Stange.

GEHEIMRAUM: Von der
Stange lassen Sie sich her-
unterfallen und ducken sich.
Dabel bewegen Sie sich wei-
ter nach rechts und landen auf
diese Weise hinter der Szene-
rie, in einem Raum mit einer
weiteren Stange. Wenden Sie
dort die Feuer-Magie an, und
gehen Sie nach links.
Wieder zuruck beil der er-
sten Stange, setzen Sie die
Feuer-Magie ein, um sich
durch den Schacht nach oben
zu schiel3en (nutzen Sie den
Schwung, um die Truhe auf

dem Dach zu erreichen).
Wenn Sie auf der anderen
Seite sind, springen Sie nach
rechts und bekampfen die
Vogel (das erfordert viel
Ubung). Wenn Sie herunter-
fallen, mussen Sie weiter nach
rechts gehen.

WIE MAN DIE TRUHEN IN
DER LUFT ERREICHT:
Wenn Sie es schaffen, auf dem
oberen Teil (mit den Blocken)
zu bleiben, werden Sie zwel
Truhen sehen, die scheinbar
unerreichbar sind. Springen
Sie zu ihrer Linken - und Sie
werden feststellen, dal} Sie
plotzlich in der Luft gehen
kdnnen. Weiter rechts befin-
den sich zwei weitere Truhen
In einer ahnlichen Position.
Wiederholen Sie den Vorgang,
um auch diese beiden zu be-
kommen. Dann gehen Sie
nach rechts, zum Ausgang.

Szene 2:

Gehen Sie nach rechts, und
warten Sie, bis die Pfeile her-
ausschiel3en. Dann klettern
Sie die Leiter vorsichtig hinauf
und warten wieder auf die

.
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Pfeile, bevor Sie sich hin-
unterfallen lassen. Nun gehen
Sie durch die Tur und treten
ein zweites Mal gegen
KABUTO an

Anschlielend gehen Sie
weiter nach rechts und durch
die Tdr. Warten Sie jewells,
bis der Block fast ganz oben
angekommen ist, bevor Sie
nach rechts springen und die
Truhen o0Offnen. Hinter der
nachsten Tuar wartet ROB-
STER auf Sie.

Wenn auch dieser alte Be-
kannte besiegt ist, fuhrt Sie
die Tdr zu einem Raum, in
dem blaue Pyramiden in der
Luft schweben. Springen Sie
Uber sie hinweg, und warten
Sie, bis die rote Plattform ganz
rechts erscheint. Sobald sie
erscheint, springen Sie hinauf
und folgen den weiteren roten
Plattformen. Bald erscheint
oben rechts in der Ecke eine
Plattform neben einer Tr.
Springen Sie hinauf, und ver-
lassen Sie den Raum.

Szene 3: HANZO

Das erste Wesen, dem Sie
begegnen, ist der ,Gluhende
Ninja". Um ihn zu besiegen,
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Ist perfektes Timing notwen-
dig. Wenn erspringt, mufd man
so nahe herangehen, dal3 man
lhn fast beridhrt. Dann unge-
fahr drei Sekunden warten und
zustechen (viermal wiederho-
len).

Wenn er einmal besieqgt ist,
wird er sich in den Tornado-
Ninja verwandeln. Um ihn zu
besiegen, stellen Sie sich an
denselben Platz und warten,
bis er kommt. Wenn er sich
nahert, zustechen, so dal} er
zuruckweicht. Wiederholen
Sie das, bis er besieqgt ist.

Als nachstes wird er sich in
den ,Springenden Ninja"
verwandeln. Wenn er springt,
hinterlal3t er einen weil3en
Schatten. Zunachstgreifen Sie
den Schatten an, dann sprin-
gen Sie in seine Richtung und
schlagen ihn.

ALIEN SYNDROME

DIE ANFUHRER:
Runde 1: Squime
Setzen Sie gegen den ersten
Boss Feuerballe (FB) als Waf-
fe ein, und zielen Sie auf den
roten Streifen unterhalb der




Mundoffnung. Wenn Squime
sich bewegt, sollten Sie sich
auch bewegen. Sobald ersieh
In der oberen rechten Ecke
positioniert, schiel3en Sie dia-
gonal von unten. Squimes
Kugeln kommen immer als
Dreiergruppe, durch die Sie
hindurchschlipfen kodnnen.
Nach insgesamt sechs Ballen
spuckt er Feuer. Richten Sie
sich auf dieses Angriffsmuster
ein.

Runde 2: Aargh

Greifen Sie Aargh nur an,
wenn erden hinteren Tell sei-
nes Korpers ausstreckt.
Schiel3en Sie auch diesmal
unbedingt mit Feuerballen.
Schalten Sie zuerst die spiral-
formigen Teile rechts und links
von Aargh aus. Sie konnen
allerdings davon ausgehen,
dal} sie wieder auftauchen.
Halten Sie sich am unteren
Bildschirmrand, und schiel3en
Sie aufwarts auf die feindliche
Kreatur.

Runde 3: Tacapy

Wiederum sind Feuerballe ein
Mul3. Tacapys Schwache sind
die blauen Augen. Zielen Sie

sowohl auf die Augen als auch
auf die Wiurmer, die dort aus-
treten. Sie konnen sich
schneller bewegen als Taca-
py, also nutzen Sie diesen
Vortell, und kreisen Sie stan-
dig um ihn herum, wahrend
Sie schiel3en.

Runde 4: Masher

Seine Schwachstelle ist seine
Unterseite, aus der Wirmer
heraustreten. Schiefl3en Sie
mit Feuerballen, sobald Ma-
sher seine Vorderbeine aus-
breitet. Seien Sie vorsichtig,
da er in dieser Phase mit Drei-
ergeschossen auf Sie zielt.
Bewegen Sie sich madglichst
am auferen Bildschirmrand
entlang, und horen Sie nicht
auf zu schiel3en.

Runde 5: Haaaah

Der schwache Punkt liegt un-
terhalb der Mundé6ffnung und
sieht aus wie ein langlicher
Schlitz. Greifen Sie hn mit
Feuerballen aus der Mitte des
unteren Bildschirmrands an.

Runde 6: Minosar
Zielen Sie auf sein grines Ge-
sicht unter Einsatz von Feuer-
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ballen. Er schiel3t drei Balle
auf einmal, streckt dann sei-
nen Nacken aus und spuckt
Feuer. Plazieren Sie sich ent-
weder am unteren Rand des
Bildschirms oder in der obe-
ren rechten Ecke.

Wenn Sie Minosar uberstan-
den haben, bleiben Ihnen nur
wenige Sekunden bis zur 7.
Runde. Dort wird es jedoch
keine Geiseln zu befreien ge-
ben - Sie treten direkt dem
letzten Anfuhrer gegenuber,
also seien Sie bereitt.

Runde 7: Mr. Mimi

Die Schwachstelle dieses Un-
getims ist seine Mundoffnung.
Schiel3en Sie darauf im geoff-
neten Zustand. Sein Mund
schiel3t spiralformige Ge-
schosse und seine Ohren Bal-
le ab. Treffen Sie darum ab-
wechselnd Mund und Ohren.
Seine Ohren sind innen mit
weiteren Augen ausgerustet,
die ebenfalls als Waffe die-
nen.

Glauben Sie nicht, dafl3 Mr.
Mimi einfach zu besiegen ist,
nur weil er seine Augen ge-
schlossen halt!
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Allgemeiner Tip

Wenn Sie auf einem der
Raumschiffe ein , Fragezei-
chen" o6ffnen, werden Sie nur
ZU bestimmten Zeiten unver-
wundbar. Um sicher zu sein,
diesen Zustand fur eine Pha-
se zu erreichen, Offnen Sie
das ,?" nur bei folgenden Rest-
Zeiten:

272, 262, 232, 222, 171, 161,
131, 121, 070, 060, 030 oder
020 Sekunden.

ALTERED BEAST

Erh6hter Lebensmesser

Bei Erscheinen des Titelbilds
dricken Sie die Richtungs-
steuerung nach links oben und
Taste 1 und 2 gleichzeitig. Das
Spiel wird automatisch ge-
startet und der Lebensmesser
um zwei blaue Teile erhéht.

Continue Modus

Sie erhalten mit folgenden
Eingaben viermal die MOg-
lichkeit, bel einem ,Game
Over" lhr Spiel an der Stelle
fortzusetzen, an der es en-
dete:




1. Continue:

Steuerung nach links oben und
gleichzeitig Taste 1 und 2
dricken.

2. Continue:

Steuerung nach links unten
und gleichzeitig Taste 1 und 2
dricken.

3. Continue:

Steuerung nach rechts unten
und gleichzeitig Taste 1 und 2
drtcken.

4. Continue:

Steuerung nach rechts oben
und gleichzeitig Taste 1 und 2
drtcken.

DIE ANFUHRER:

Runde 1: Agqgar

Weichen Sie den fliegenden
Kopfen aus, indem Sie sich
vorwarts und rtckwarts bewe-
gen, wahrend Sie mit Feuer-
ballen schiel3en. Sie bendoti-
gen 20-25 Treffer, um Aggar
ZU besiegen.

Runde 2: Octeyes
Zerstolen Sie die giftigen
Sporen, die nach Ihnen ge-
schleudert werden. Feuern Sie
ca. 15-20 Blitze auf seinen
Kopf ab.

Runde 3: Crocodile Wyrm
Laufen Sie auf Crocodile Wyrm

zu, und schief3en Sie Feuer-
balle auf den unteren Tell sel-
nes Korpers. Gehen Sie wie-
der zuridck. Springen Sie je-
doch dabei, um seinen
Schissen auszuweichen.

Laufen Sie nun unter die
Kreatur oder bleiben Sie an
seiner Seite und setzen die
Springflamme (Flammenballe)
ein. Plazieren Sie auf diese
Weise ca. 20-25 Treffer.

Runde 4: Rhino

Wenn Rhino Sie angreift, be-
nutzen Sie die Goldpfeile.
Laufen Sie dann wieder zu-
rick, und springen Sie Uber
Ihn hinweg. Schiel3en Sie,
wahrend Sie noch in der Luft
sind, Feuerballe auf thn ab,
oder Sie hocken sich hin und
schiel3en mit Feuerballen. Sie
benottigen ca. 25-30 Treffer,
um Rhino zu besiegen.
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ASTERIX

Runde 1.

1-1. (Asterix)

Sprengen Sie die Blocke auf
dem zweiten Brunnen mitdem
Zaubertrank weg. Steigen Sie
dann in den Brunnen, um in
ein Bonusgebiet zu gelangen.
Um es zu verlassen, mussen
Sie wiederum einen Brunnen
freisprengen.

Der Endgegner des ersten
Levels ist ein Wildschwein. Um
das Schwein zu besiegen,
stellen Sie sich ganz nach
links. Plazieren Sie dort einen
Zaubertrank. Wenn das
Schwein angelaufen kommt,
springen Sie hoch und driuk-
ken Taste 1. Lassen Sie es in
die Explosion laufen. Wieder-
holen Sie den Vorgang drei-
mal.

1-2. (Obelix)

Wenn Sie In die erste Ro6hre
kriechen, landen Sie auf einer
Plattform, die kurz darauf ver-
schwindet. Springen Sie des-
halb sofort nach rechts.
Schlagen Sie sich nach rechts
durch, bis Sie den Bonushelm
sehen. Besiegen Sie erst den
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ROmer, bevor Sie den Bonus-
helm nehmen.

Als Endgegner erscheinen
In dieser Runde drei Zwerge.
Sie konnen jedoch nur einen
der drei verletzen. Wenn bel
einem Schlag ein roter Kreis
erscheint, haben Sie den rich-
tigen getroffen. Treffen Sie ihn
dreimal.

Runde 2:

Wenn Sie den Hinkelstein oder
den Zaubertrank ins Wasser
werfen, konnen Sie es Uuber
die so entstandene Fontane
Uberqueren. Wahlen Sie
Obelix aus, mit ihm kommen
Sie einfacher und sicherer
durch diese Runde.

2-1. (Asterix)

Sind Sie erst einmal im Was-
ser, Ist es nicht leicht, wieder
herauszukommen. Am besten



funktioniert es, wenn Sie
zweimal kurz und einmal lang
auf die Sprungtaste drucken.
Unter einem der drei Felsen,
etwa In der Mitte des Bild-

schirms, finden Sie einen
Bonushelm.

Den Endgegner besiegen
Sie, indem Sie ihm einen

Zaubertrank hinstellen, wenn
er auf Sie zugesprungen
kommt. Gegen Bienenan-
griffe hilft ein senkrechter
Sprung.

2-2. (Asterix)

Warten Sie so lange wie mog-
lich, bevor Sie auf die beweg-
liche Plattform, Iin der Mitte
des Bildschirms, springen. So
haben Sie danach genug Zeit,
lhren Zaubertrank zu werfen,
um sich den Weg nach unten
freizusprengen.

2-3. (Obelix)

Warten Sie, bis der RoOmer
gerade verschwunden ist, be-
vor Sie das entsprechende
Fensterbrett betreten. Sind Sie
auf dem Dach neben dem
Bassin angekommen, holen
Sie sich erst rechts den gri-
nen Zaubertrank. Benutzen

Sie ithn, um Uber das Bassin
zu laufen. Es empfiehlt sich,
Immer zwei Flaschen auf ein-
mal zu werfen. Wenn Sie bel
dem Versuch das Bassin zu
Uberqueren ein Leben verlie-
ren, versuchen Sie es nicht
weiter: Der Topf mit den Ex-
tras ist bereits verschwunden.

Wenn Sie oben in der Run-
de angekommen sind und be-
reits den Ausgang sehen, lau-
fen Sie darunter vorbel. Be-
tauben Sie das Mannchen mit
dem grinen Trank, und be-
nutzen Sie es als Treppe zur
nachsten Ebene. Dort ange-
kommen, springen Sie an der
Wand moglichst hoch nach
rechts, um in einen Raum mit
einigen Gegenstanden zu
kommen.

Bevor Sie den Bonushelm
nach dem Wasserbild neh-
men, sollten Sie die ganze
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Mauer zerschlagen. Lassen
Sie sich, nachdem Sie durch
die Tur gegangen sind, von
der Plattform so hoch wie
moglich tragen. Springen Sie
dann nach rechts. Lassen Sie
sich auf der rechten Seite her-
unterfallen. Der Schllssel ist
In dem Topf unter den Felsen.

Runde 3:

3-1. (Asterix)

Die Schneeballe kbnnen Sie
durch ausgiebiges Hupfen
abschutteln. Wenn Sie den
Bonushelm sehen, springen
Sie nach rechts, um nicht in
den Abgrund zu fallen. Nach-
dem Sie den Bonushelm ge-
nommen haben, kdnnen Sie
sich in den Abgrund fallen las-
sen. Warten Sie unten auf den
Wasserfall. Er wird Sie nach
rechts zur Tur schleudern.

3-2. (Asterix)

Gehen Sie nach rechts, bis
zur ersten Tur. Gehen Sie
durch die Tudr, dann weiter
nach rechts, um das Feuer-
mittel zu bekommen. Schmel-
zen Sie mit dem Feuermittel
die Eisblocke, und schwim-
men Sie nach rechts. Gehen
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Sie zuerst zu dem rechten
Topf, er enthalt einige Extras.
Der Schlissel ist im linken
Topf. Die Tur finden Sie auf
der rechten Seite.

3-3. (Asterix)

Stellen Sie sich auf den linken
Rand der ersten Plattform, und
laufen Sie sofort nach links,
sobald das Bild ,umblattert”.
Springen Sie im zweiten Bild
wieder auf die Plattform. Ge-
hen Sie im dritten Bild sofort
nach rechts, um nicht von den
Stacheln erwischt zu werden.

Bahnen Sie sich lhren Weg
tuber die Plattformen. Wenn
Sie die Tur sehen, springen
Sie nach rechts zu ihr. Durch
enge Stellen kommen Sie, in-
dem Sie etwas Anlauf neh-
men, und sich dann ducken.
Auf diese Weise kdnnen Sie
hindurchrutschen. Den Zau-
bertrank finden Sie, wenn Sie
nicht gleich durch die zweite
Tdr, sondern zunachst nach
rechts gehen.

Sprengen Sie im dritten Bild
einen Stein aus dem Block
heraus, und rutschen Sie In
das entstandene Loch geduckt
hinein. Nicht aufstehen, son-



dern alle Steine wegsprengen nen nun oben nach rechts
- es lohnt sich! Ganz rechts gehen und den Bonushelm
befindet sich noch ein Bonus- einsammeln. Steigen Siedann
helm (auch hier durch- indenzweiten Topf. Wenn Sie
rutschen). am ersten Krokodil vorbei sind,
Den Anfuhrer sollten Sie lassen Sie sich etwas ins Moor
sofort angreifen, indem Sie auf  sinken, um an den Schlissel
lhn springen. Sie sollten ihn  zu kommen, der sich links in
schlagen, bevor er die der Nische befindet.
Schneeballe wirft, denn wenn Haben Sie den Schlissel
Sie von einem getroffen wer- erhalten, kommen Sie zu ei-
den, funktioniert die Steuerung ner beweglichen Plattform

entgegengesetzt. tuber einem Krokodil. Hier

werfen Sie zunachst einige
Runde 4: Flaschen Zaubertrank auf die
4-1. (Asterix) Plattform und zerstoren damit
Wenn Sie in den ersten hell- die Wand. Diesen Trick kon-

blauen Topf steigen, kommen nen Sie sich fur spater mer-
Sie in ein Gebiet mit vielen ken. Danach schlagen Sieden
Gegenstanden. Wenn Sie zu hellblauen Topf, biserauf dem

einem Tor kommen, das sich grof3en Kessel steht, um ihn
beim Betreten der Plattform als Sprungbrett zur nachsten
Offnet, versuchen Sie Gberdas Ebene zu benutzen. Den Topf
offene Tor rechts oben aus dort missen Sie ebenfalls
dem Bildzuspringen. Siekbn- verschieben, um einen weite-
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ren Bonushelm zu erhalten.
Der Ausgang ist auf der lin-
ken Seite.

4-2. (Asterix)

Laufen Sie zu Beginn nach
rechts. Hangen Sie dabel je-
doch nicht den Hammerwerfer
ab, denn er macht Ihnen den
Weg frei. Hupfen Sie dann in
die Kanone, und stellen Sie
einen Zaubertrank neben sich
ab. Die zweite (senkrechte)

Kanone kénnen Sie auf die-
selbe Weise benutzen. Diese
Kanone schiel3t Sie auf eine
Wolke, wo Sie den Schlissel
finden. Die TUr ist ganz rechts.

4-3. (Asterix)

Wenn Sie in den sechsten Topf
von links springen und sich
ducken, kommen Sie In einen
kleinen Raum mit einem
Bonushelm. Den steinewer-
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fenden Endgegner besiegen
Sie, indem Sie sich neben die
Stelle stellen, an der er landen
wird. Treffen Sie ihn, sobald er
landet.

Runde 5:

5-1.(Asterix)

Holen Sie sich zuerst den
Zaubertrank am grol3en Tor
oben rechts. Gehen Sie dann
unterirdisch zuriick zum Tem-
pel. Von dem Federwagen aus

konnen Sie sich auf das
Tempeldach katapultieren.
Der Schlissel hangt am Ful3
des Vogels. Schlagen Sie den
Vogel, wenn er auf Sie zu-
fliegt, und Sie bekommen den
Schllussel.

5-2. (Asterix)

Der Topf, den Sie gleich am
Anfang der Runde auf der
oberen Plattform sehen, ent-



halt den roten Zaubertrank.
Wenn Sie ithn haben, lassen
Sie sich in den Abgrund hinter
den Hausern fallen und laufen
nach links. Etwa in der Mitte
der Steinformation kénnen Sie
einen Bonushelm freispren-
gen. Nehmen Sie den grinen
Zaubertrankganzlinks. Gehen
Sie jetzt zum rechten Ende
der Hohle.

Uber den See kénnen Sie
ohne Rucksicht auf Verluste
laufen,daesamanderen Ende
des Sees einen Helltrank gibt.
Holen Sie sich nun schnell den
Schlissel (er befindet sich
rechts in der Hohle). Springen
Sie von dem Federwagen zu-
rick an die Oberflache. Uber
die erste Seifenblase errel-
chen Sie die erste Plattform.
Durch abwechselndes Benut-
zen von Zaubertranken und
Seifenblasen erreichen Sie
heil den Ausgang.

5-3. (Asterix)

Uber die Schachte unter den
blauen Einweg-Turen kdnnen
Sie hinweglaufen. Bel den
Doppelstacheln kommt es nur
auf das richtige Timing an.
Manchmal mussen Sie den

Stacheln den Weg erst frei-
sprengen. Den Schlissel be-
kommen Sie in der kleinen
Nische Ilinks vom letzten
Spinnennetz.

Runde 6:

6-1. (Asterix)

Vorsicht! Am Anfang dieser
Runde muissen Sie sich zeit-
welilig iIm Dunkeln zurechtfin-
den.

Tauchen Sie nach dem
rosafarbenen Tintenfisch auf,
um sich an der Oberflache den
Schlissel zu holen. Der Aus-
gang ist wiederum unter Was-
ser, ganz rechts.

6-2. (Asterix)

Lassen Sie sich zunachst vom
Anker nach oben ziehen. Die
einfachste LoOsung ist, erst
einmal ohne den Vogel loszu-
ziehen und den Zaubertrank
zu holen. Laufen Sie dann
zuruck, und springen Sie kurz
an das Seil, damit der Vogel
losfliegt. Gehen Sie bis kurz
nach den Seeraubern zu Ful3.
Greifen Sie jetzt nach dem
Seil, und lassen Sie sich bis
auf die Sprungfeder mitneh-
men.
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Springen Sie nach oben, und
lassen Sie sich von den Vo0-
geln, bis zu einem Piraten auf
einer Plattform bringen.
Springen Sie von der Platt-
form nach rechts ins Boden-
lose. Nehmen Sie den grinen
Trank, und setzen Sie ihn ein,
wenn Sie sich gegen die Stro-
mung vorarbeiten mussen.
Bahnen Sie sich lhren Weg
bis nach ganz links. Dort sind
dann der Schllssel und der
Ausgang.

6-3. (Asterix)

Am Anfang dieser Runde
mussen Sie so schnell wie
moglich sein, um den Flam-
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men zu entgehen. In der Sze-
ne, in der die spitzen Pfahle
auftauchen, konnen Sie mit
den Richtungstasten die hori-
zontale Bewegung der Platt-
form steuern. Springen Sie
kurz von der Plattform, um den
Schlissel aufzunehmen, dann
sofort wiederauf die Plattform,
um die Tur zu erreichen.

Runde 7:

7-1. (Obelix)

Gehen Sie in der Wiste nach
rechts, bis der Wirbelsturm Sie
erfaldt. Vorsicht, der Boden in
den HOGhlen ist sehr rutschig!
Wenn Sie an der Sprungfeder
angekommen sind, laufen Sie




einfach unten in die Sand-
wand. Raumen Sie die Ho6hle
aus, und lassen Sie sich von
der Sprungfeder wieder an die
Oberflache transportieren.

Schlagen Sie dann den Stein
an der Zisterne weg. Sie kon-
nen jetzt auf den Kaktus und
von dort aus nach links sprin-
gen, um den Schlissel zu ho-
len. Gegner sollten Sie jetzt
nur noch mit Hinkelsteinwurfen
bekampfen. Hinter der zwel-
ten Palme, nach dem Schlis-
sel, verbirgt sich eine
Sprungfeder, die Sie In ein
(gefahrliches) Bonusgebiet
bringt. Der Ausgang ist ganz
rechts.

7-2. (Obelix)

Gehen Sie so weit wie m0g-
lich nach rechts. Steigen Sie
durch die RoOhre ins Unterge-
schof. Laufen Sie ohne an-
zuhalten an den Mumien-
sargen vorbei. Wenn Sie hin-
unter in die dunkle Ebene fal-
len, benutzen Sie das Feuer-
mittel, um fur kurze Zeit Licht
zu haben. Ganz links ist eine
Rohre in der Decke, die Sie
wieder nach oben bringt. Ge-
hen Sie nach den Mumien-

Sargen durch die letzte Rohre
In den Geheimkeller. Den
rechten Topf sollten Sie nur
nehmen, wenn Sie lebensmu-
de sind. Im linken Topf ist der
Schliussel versteckt. Gehen
Sie soweit es geht nach oben,
und verlassen Sie die Runde
durch die Tur mit dem Schlis-
selloch.

7-3. (Obelix)

Hier ist lhre Geschicklichkeit
gefragt. Wenn Sie zu drei TU-
ren kommen, gehen Sie durch
die mittlere. Den ersten Topf,
den Sie sehen, dlurfen Sie nicht
berthren. Der zweite Topf
enthalt den Schllssel. Die Tur
Ist auf der rechten Seite.

Runde 8:

8-1. (Asterix)

Hier missen Sie nur noch Ih-
ren Pferdewagen an ein paar
Lanzen und Spitzen vor-
beisteuern, und Sie haben die
gallische Odyssee glicklich
beendet.

Die Lanzen von oben kon-
nen Sie ,ausbremsen". Uber
die Spitzen, die aus dem Bo-
den kommen, kOonnen Sie
springen.
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ASTRO WARRIOR

Bei jedem feindlichen Mutter-
schiff, das Sie angreifen
(nachdem Sie die schweben-
de Festung uUberquert haben),
sind funf Basen zu zerstoren.
Greifen Sie zuerst die aulde-
ren, dann erst die mittlere Base
an.

lhnen steht nur eine be-
grenzte Zeit zur Verflgung,
ein Mutterschiff zu vernichten
(30-45 Sekunden). Sollten Sie
es nicht in der Zeit schaffen,
solange sich das Schiff noch
hin und her bewegt, fallt es
direkt auf Ihr Raumschiff.

Die Rapid Fire Unit ist bel
diesem Spiel sicherlich von
Vortell.

AX BATTLER

(nur Game Gear)

Hat man die ,Firewood Burg"
verlassen, geht man gerade-
wegs nach Osten, bis man auf
einen Eingang im Felsen stol3t,
In den man hineinzugehen hat.
Nachdem Sie die ,Gespens-
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tische Hohle" geschafft haben,
mussen Sie gen Sudwesten
weiterwandern, dort die Brik-
ke Uberqueren und dann nach
Sudost weitergehen. Stellen
Sie sich nun auf die dortige
Brlcke, und wenden Sie Uber
die Item-Funktion eine Bom-
be an - jetzt ist der Weg in die
,Firewood Stadt" frei!

In Firewood angekommen,
sucht man als erstes ein Gast-
haus (Inn), falls die Lebens-
energie aufgefrischt werden
mufl3. Anschliel3end geht man
zum Trainings- (TR) und zum
Schlul3 in ein Pal3worthaus
(PS). Von der ,Firewood Stadt"
aus geht man zurtck zur er-
sten Bricke und von dort in
Richtung Sudwest; Sie stol3en
auf den ,Halbinselturm".

Hier erhalten Sie einen Kri-
stall, der fur spatere Zeiten
von Nutzen ist. Nachdem
Sie diese Action-Sequenz
(schwierig!) hinter sich ge-
bracht haben, geht es weiter
nach Sudost zum ,Schild-
krotendorf". Sie suchen auch
hier wieder Gasthof, Trainings-
und Pal3worthaus auf.

Nach dem Verlassen des



Dorfes begeben Sie sich zum
Strand, der direkt unter dem
Dorf liegt. Dort benutzen Sie
den Kristall, um zum ,Schild-
kroten-Ricken" zu kommen.
Haben Sie auch diesen Action-
Level gemeistert, landen Sie
direkt beim ,Sand-Kern" (Dorf).
Wie immer: Gasthof, Trali-
nings- und PalRworthaus.
Hiernach geht es im Sud-
westen weiter, wo Sie zur
,rodespyramide” kommen.
Um an einen Schatz zu gelan-
gen, muld man die Treppe uber
dem Eingang der Pyramide
hochgehen. Von der Pyrami-
de aus geht man anschliel3end
nach Westen, bis nach
,Holmstock". Was man dort
tut, sollte mittlerweile jedem
klargeworden sein. Von
,Holmstock" aus wandern Sie
In sidwestliche Richtung. Nun
sollten Sie auf einen Eingang
treffen, der sich in einem Fel-
sen befindet. In dieser ,bGsen
Hohle" ist die Anwendung von
Magie sehr empfehlenswert.
Hiernach muissen Sie nach
,Brockhill" (Nordwest).

In , Brockhill" erlernen Sie die
Anpacktechnik (siehe Spiel-

anleitung), die Sie bel vielen
Feinden machtig gut einset-
zen konnen. Vergessen Sie
nicht, mit dem Wachposten zu
reden, denn: einen Kompal3
iIn Ehren kann niemand
verwehren.

Verlassen Sie die Stadt hier-
nach gen Suden, Uberqueren
Sie die Bricke, erledigen Sie
den Irrgartenwald, und gehen
Sie von dort aus nach Westen.
Sie sehen nun einen einzel-
nen, von einem grauen Feld
umgebenen Baum. Stellen Sie
sich auf den Baum, und wah-
len Sie iIm Kommandofenster
,oearch" an. Sie erhalten die
Frucht, die bendtigt wird, um
den Adler anzulocken.

Jetzt gehen Sie zurtck ins
Dorf und fallen im Gasthaus
lhre Lebensenergie auf.
Uberqueren Sie anschlieRend
die neben dem Dorf liegende
Brlicke Iin Richtung Westen.
Folgen Sie dabei dem Pfad
zum ,Lebhaftigen Berg". Nach
dem ,Lebhaftigen Berg" lan-
den Sie auf dem ,Adlerrticken".
Haben Sie auch diese Szene
hinter sich gebracht, so folgen
Sie erneut dem Pfad, auf dem
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Sie ankommen, bis zum Ende
und Uberqueren die im Osten
plazierte Brlcke.

Gehen Sie jetzt zum letzten
Dorf, das sich im Norden be-
findet. AnschlieRend laufen
Sie zur Briucke, stellen sich
auf den grauen Punkt in der
Mitte und wahlen wieder ein-
mal ,Search" an. Sie bekom-
men nun schliel3lich den
,Magischen Stein", der Im
Kampf gegen ,Death Adder"
verhindert, dald Sie nach ei-
nem Treffer gleich ein ganzes
Leben verlieren.

ZuU guter Letzt gehen Sie zu-
rick zum Dorf und von dort
aus nach Sutden. Nachdem
Sie die Bricke erneut uUber-
guert haben, gehen Sie zu den
,Eisklippen" - und wenn Sie
auch diese wirklich harte
Action-Sequenz geschafft ha-
ben, dann wartet im Studosten
,Death Adder" in seiner Burg
auf Sie...

AZTEC ADVENTURE

Rundenauswanhl

Solange beim Titelbild die
Schriftrolle ,,Aztec Adventure"
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noch zusammengerollt ist,
dricken Sie schnell die Rich-
tungssteuerung funfmal nach
oben.

Wahrend Nino die Geldbeutel
wirft, dricken Sie dreimal die
Steuerung nach rechts.

Sobald erdann nach linksgeht,
dricken Sie die Steuerung
einmal nach links. Hat alles
funktioniert, erscheint rechts
am Bildschirm ein kleiner Nino
mit zwei Nummern darlber,
die Sie auf die gewunschte
Runde einstellen kdnnen, In-
dem Sie die Steuerung nach
unten drucken.

Sound Test

In der Szene mit dem Regen-
bogen dricken Sie einfach die
Steuerung einmal nach links
und 20mal nach rechts. Wie-
der erscheint ein kleiner Nino
mit zwel Nummern. Sie haben
dort die Auswahl zwischen
sieben verschiedenen Melo-
dien. Nach jeder Wahl drik-
ken Sie Taste 1, um sich die
Melodie anzuhdren. Das Spiel
kdnnen Sie nur bei der Ein-
stellung ,,00" starten.




BACK TO THE FUTURE Il

Es gibt finf Level in diesem
Spiel, aber nur drei davon soll-
ten lhnen ernsthafte Sorgen
machen. Die Stufen 2 und 4
sind Puzzleeinlagen, bei de-

88T Y10 Y8BME BBk wiTH ME e

nen man zusatzliche Zeit und
Energie sammeln kann. Aber
Sie kdnnen auch weiterspie-
len, ohne sie zu schaffen.

Am Ende jeder Stral3e sollten
Sie sich keine Ruhepause
gonnen. Solange auf dem
Bildschirm , Extented Time"
angezeigt wird, verliert Marty
keine Energie, wenn er mit
einem Hindernis kollidiert.
Holen Sie das meiste aus die-
ser vorubergehenden Unver-
wundbarkeit heraus.

In der Anleitung steht der Tip,
dal’ es eine gute Idee sel, sich

an vorbeifahrenden Autos
festzuhalten. Verzichten Sie
lieber darauf. Zum einen ist es
schwer und riskant, sich an
einen Wagen zu klammern;
zum anderen werden Sie nur
kurze Zeit mitgeschleppt.

=
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Griff wird mit einem Base-
ball-Schlager auftauchen
und Sie Uber den Bildschirm
hetzen. Der Trick beim Zu-
rickschlagen bestent darin,
Marty in kleinen Kreisen um
Griff herumzusteuern. Auf
diese Weise entgehen Sie
seinen meisten Hieben, und
Sie kOnnen ihm leicht eine
Ohrfeige verpassen.

Wer unbedingt hinter jedem
Extra-Symbol her ist, sel ge-
warnt. Einige Exemplare kon-
nen Sie In eine gefahrliche
Situation bringen. Die Mys-
tery-Symbole schwirren oft
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Uber den Bildschirm und kon-
nen Marty in eine falsche
Stral3e fuhren!

Auf jeder Stral3e gibt es eine
Stelle, an der Marty automa-
tisch nahezu jedes Hindernis
vermeiden kann. Verlassen
Sie diese sicheren Positionen
nur im Notfall, und kehren Sie
moglichst bald an sie zurick:

Level 1 und 5:
Stralle 1 und 5: (Fahrt von
links nach rechts)

Bleiben Sie in der Ecke
rechts unten. Auf Stral3e 5 wird
lhnen einmal ein Loch in den
Weg kommen, doch davon
abgesehen ist diese Position
absolut sicher.

Stral3e 2, 4 und 6: (Fahrt von
unten nach oben)

Bleiben Sie rechts unten auf
dem Biurgersteig. Sie mussen

- .ui.ul..mi'r
B - [ |
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lediglich vortbergehend auf
die Bremse treten, wenn Sie
an eine Kreuzung kommen,
sonst wird Marty von einem
Auto zerlegt.

Stralle 3 und 7: (Fahrt von
rechts nach links)

Bleiben Sie links unten vom
Bildschirm. Nur an einer Stel-
le missen Sie kurz aus dem
Versteck raus:

Auf Stral3e 3, kurz nach Griff
mit dem Baseballschlager,
kommt ein Hoverboarder aus
einer Seitenstralle auf Sie
zugeschossen.

In Level 5 missen Sie die
Position Ofter verlassen, well
hier mehrere Gegner auftau-
chen. Sie sollten standig
hipfen - die Gegner kdnnen
lhnen nichts anhaben, solan-
ge Sie in der Luft sind. Uber
Hindernisse, wie Olflecken,
mufd man ohnehin springen.

Auf viele Bonus-Gegen-
stande muf3 man bei dieser
Sicherheitstechnik verzichten,
aber es lohnt sich. Es gibt
genugend Energiespender,
die Ihnen automatisch im Weg
stehen.



Level 3:

In Level 3 mul3 sich Marty zum
DelLorean durchschlagen.
Diese Sequenz dauert nicht
allzulange, wodurch Ihnen der
Kampf gegen Biffs Schergen
keine sonderlichen Probleme
bereiten durfte.

Die beste Angriffstechnik ist
ein Tritt aus der Hocke. Mo-
torraderund Felsen sollten Sie
lediglich Uberspringen. Die
Anleitung beschreibt ver-
schiedene Waffen und Takti-
ken - vergessen Sie sie am
besten, und konzentrieren Sie
sich aufs Treten. Damit haben
Sie Martys Abenteuer erfolg-
reich beendet.

BLADE EAGLE (3-D)

Rundenauswahl

Wahrend der Titel-Szene
dricken Sie die Richtungs-
steuerung nach links, nach
oben, nach rechts und dann
nach unten. Auf der rechten
Seite des Bildschirms er-
scheint eine kleine Null. Wah-
len Sie nun mit der Steuerung
die gewlnschte Runden-
Nummer.

BOMBER RAID

Tip 1. Die Fortsetzungsoption
funktioniert erst, nachdem Sie
die erste Mission (Stufe) erftllt
haben.

Tip 2: Sammeln Sie so viele
,P"-Kapseln wie madglich. Je
mehr Feuerkraft Sie besitzen,
desto weniger Schisse beno-
tigen Sie, um einen Feind aus-
zuschalten.

Tip 3: Haufen Sie nicht mehr
aissieben ,S"-Kapseln an. Bel
einer noch hoheren Ge-
schwindigkeit a3t sich Ihr
Flugzeug nur noch schwer
lenken.

Tip4: Heben SiedieGruppen-
bomben flr Ihre starksten
Gegner auf. Sie sind noch ef-
fektiver, wenn mindestens ein
zusatzliches Flugzeug mit Ih-
nen fliegt.

Tip 5: Versuchen Sie, jede
Stufe mit voller Feuerkraft zu
beenden. Wenn Sie vorzeitig
getroffen werden, kdnnen Sie
die nachste Runde nur mit
niedrigster Feuerkraft starten.
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DER ENDKAMPF:

Runde 1

Halten Sie sich in der Mitte
des Schiffes, und schiel3en Sie
so schnell wie madglich. Falls
Sie keine schu 3kraftige Walffe
besitzen, setzen Sie lhre
Gruppenbomben ein.

Runde 2

Auch am Ende dieser Runde
erweisen sich die Gruppen-
bomben als wirksamste Watf-
fe. Haben Sie erstmal einen
Panzer besiegt, erscheint ein
weiterer kleiner Panzer.

Runde 3

Die Kanonen auf den kleinen
Schiffen sind unbeweglich. Sie
konnen thnen aus dem Weg
gehen, ohne das gesamte
Schiff zerstéren zu miussen.
Schiel3en Sie auf den grof3en
Bomber in der Mitte.

Runde 4

Setzen Sie fur die beiden
Hauptgegner wiederum die
Gruppenbomben ein.

Runde 5
lhr Hauptfeind ist der Flug-
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zeugtrager. Sammeln Sie
vorab maglichst viele ,P"-
Kapseln. Am Ende der Runde
heil3t es dann nur noch zu
schiel3en!

Rundenauswanhl

Driucken Sie wéahrend der
Titelszene die Steuerung nach
oben links, Taste 1 und 2 des
Control Pads 2, und drtcken
Sie gleichzeitig zweimal Ta-
ste 1 des Control Pads 1. So-
bald die Auswahlanzeige er-
scheint, kbnnen Sie mit der
Steuerung die gewlnschte
Runde auswahlen und mit
Taste 1 das Spiel starten.

CALIFORNIA GAMES

Die beste Steuerung erzielen
Sie bei samtlichen Disziplinen
mit dem Control Pad.

Skateboardfahren im Halbrohr
Zunachst ist wichtig, das
Skateboard standig in Bewe-
gung zu halten. Beim ,Aerial
Turn" denken Sie daran, dalf}
Sie sich nach rechts wenden,
wenn Sie auf der linken Seite
des Rohres sind und nach




links, wenn Sie sich auf der
rechten Halfte befinden.

Foot Bag
Um einen gut abgepaldten
Fuldtritt durchzufdhren, mus-
sen Sie im voraus ahnen, wo-
hin der Ball fliegt und frihzei-
tig reagieren. Denken Sie dar-
an, dafd der Computer langsa-
mer reagiert als lhre Reflexe.
lhre Punktzahl kdnnen Sie
durch haufige Drehungen
zwischen den Tritten erhGhen
und ermaoglicht Ihnen (abhan-
gig von der Anzahl der Dre-
hungen) verschiedene Tricks.
Flr eine Mowe, die Sie Im
Vorbeifliegen mit dem Ball
treffen, erhalten Sie 1.000
Bonus-Punkte.

Surfing
Der Schllissel zu diesem
Wettkampf ist eine bestimmte
gleichmalige Vorwarts- und
Ruckwartsbewegung durch
die Richtungstaste. Es ist un-
bedingt notwendig, diesen
Rhythmus beizubehalten.
Benutzen Sie bei den Dre-
hungen eine Kombination aus
Bewegung der Richtungstaste
und Knopf 2. Durch eine klei-

ne Drehung zwischendurch
behalten Sie langer die Kon-
trolle Gber lhr Surfbrett.

BMX-Radrennen
Warten Sie beim Springen, bis
Sie den hochsten Punkt des
Hlgels erreicht haben. Da-
durch werden Sie die maxi-
male FlughGhe erreichen.
Wenn Sie es schaffen, an
der Ziellinie zu halten (Rich-
tungstaste nach links und Ta-
ste 1 dricken), bekommen Sie
einen Bonus von 2.900
Punkten.

Frisbie
Wenn Sie die Geschwindig-
keit und den Winkel fur die
Frisbie-Scheibe auswahlen,
stoppen Sie Im grinen Be-
reich der Skala, um sie hoch-
fliegen zu lassen.

Beim Fang aus dem Lauf
heraus lassen Sie die Fangerin

PRACT ICE
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erst dann laufen, wenn sie auf
dem Bildschirm erscheint. Die
Frisbie-Scheibe kann dann in
Kopfhohe aufgefangen wer-
den.

Bei einem Hechtsprung
warten Sie, bis die Frisbie-
Scheibe in Nackenhdhe, aber
aufller Reichweite iIst und
dricken Taste 2, um nach der
Scheibe zu hechten.

High Score Bonus:

Falls es lhnen gelingt, einen
Rekord aufzustellen, erschei-
nen nach der Tabelle drei ro-
tierende Bilder. Jedes Bild
zeigt eine Wettkampfart.
Dricken Sie eine Taste, um
jeweils ein Bild anzuhalten.
Wenn sich alle drei Bilderglei-
chen, wird folgendes passie-
ren:

a) Sie erhalten ein Surfbrett,
das wesentlich schneller ist
und hoher springen kann.

b) Sie erhalten ein besseres
BMX-Rad mit gleichen VorzuU-
gen wie beim Surfbrett.

c) Beim Jonglieren mit dem
Beutel verlangsamt sich der
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Zeitgeber und die Bewegung
des Beutels. Somit haben Sie
mehr Zeit, die richtige Positi-
on einzunehmen.

CAPTAIN SILVER

Continue Funktion
Sollte es Ihnen bel diesem
Spiel nicht gelingen, mit drei
Leben auszukommen, kénnen
Sie einen Modus aktivieren,
der lhnen noch neun weitere
Leben gewahrt.

Sobald die Meldung ,Game
Over" auf dem Bildschirm an-

GOAHONTNS T EES
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gezeigt wird, drlicken Sie die
Richtungstaste nach oben und
gleichzeitig Taste 1 des
Control Pads. Sie beginnen
die Fortsetzung am Anfang der
Runde, in der Sie lhr Leben
liel3en.

CASINO GAMES

Falls Ihnen das Geld immer so
schnell ausgehen sollte, ge-
ben Sie sich doch mal bei der
Namenseingabe als ,Mr.
Sega" aus, und tragen Sie fol-
gende Zahlenkombination ein,
die Innen zu einem Startkapital
von $ 722.170 verhilft:

8314853112

Als nachstes steuern Sie auf
den Pokertisch zu und spielen
als ,Charley" mit. Leisten Sie
einen moglichst hohen Ein-
satz. Das einzige, was Sie
dann nur noch zu tun haben,
Ist das Spiel zu gewinnen.
Sobald Sie die Millionen-
Dollar-Marke Uberschritten
haben, werden Sie fur kurze
Zeit mal das Leben eines Mil-
lionars geniel3en kdnnen...

Noch ein weiterer Gag kann
Sie wahrend des Spiels Uber-
raschen: Gehen Sie wiede-
rum an den Pokertisch, und
geben Sie zehnmal hinterein-
ander |hr Blatt auf (Fold). Eine
lustige Figur wird sich Uber
lhren Bildschirm ,bewegen".
Der gleiche Effekt tritt auch
bel anderen Kartenspielen auf.

CHOPLIFTER

Im ersten Level befindet sich
hinter der ersten Baracke ein
Bunker, aus dem Raketen
hochsteigen. Treffen Sie zehn
Raketen, erscheint plotzlich
,supermann". Von diesem
Moment an laufen die Geiseln
doppelt so schnell zum Hub-
schrauber. Sie kdnnen dies
auch wiederholen, um die
Geiseln noch schneller laufen
Zzu lassen.

Im zweiten Level finden Sie die
letzten acht Geiseln im Unter-
seeboot. Bombardieren Sie
zuerst das Periskop, sobald
es aus dem Wasser heraus-
guckt. Wenn es klappt, wird
das Unterseeboot auftauchen,
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und die Geiseln erscheinen
auf der Bricke.

Wenn Sie Geiseln retten und
fur langere Zeit am Boden
bleiben missen, dricken Sie
alle paar Sekunden die Steu-
erung nach oben, um einen
kleinen Sprung zu machen.
Sie halten damit Panzer bzw.
Kanonenschiffe davon ab, auf
dem Bildschirm zu erscheinen.
Sollten Sie nach einer
Rettungsaktion in der Luft
abgeschossen werden, kon-
nen Sie ein paar der Geisel
retten, indem Sie so oft wie
moglich auf die Feuertaste
dricken, bevor Sie auf dem
Boden ankommen. Die Gel-
selnwerden uber den Schleu-
dersitz zum Hauptquartier
verfrachtet.

Um unversehrt durch die Vul-
kan-Hohle zu gelangen, flie-
gen Sie einfach ruckwarts in
die HGohle hinein bzw. hinaus.

Anmerkung

In bestimmten Zeitabstanden
erscheinen im Spiel verschie-
dene Figuren, wie z.B.
,oupermann", E.T." und
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,<Jaws". Sie sind grundsatzlich
Bestandteil der Grafik und
kbnnen nicht getroffen wer-
den.

Rundenauswanhl

Bewegen Sie beim Titelbild
die Richtungstaste des
Control-Pads nach oben, un-
ten, links, rechts, und drticken
Sie danach Taste 1. Wieder-
holen Sie die Prozedur beim
Bild: ,playerl/player2". Es er-
scheint dann die Anzeige
,SELECT ROUND". Die Run-
den-Nr. zirkuliert langsam von
1 - 6 . Wenn die gewtnschte
Runde angezeigt wird, drik-
ken Sie die Starttaste und be-
ginnen das Spiel.

ER

CLOUD MAS

Greifen Sie im Spielverlauf Ihre
Gegner so fruh wie maglich
an, da Sie sonst sehr schnell
von allen Seiten umzingelt
sind. Nach langerer ,Studie"
kann man oft im voraus wis-
sen, welcher Feind als nach-
ster auftaucht und aus wel-
cher Richtung er kommt.
Wahlen Sie in den Geschaf-



ten moglichst die Bomben als
Zusatzwaffe. Damit kodnnen
Sie viele Gegner am Boden
beseitigen und werden nicht
unnotig abgelenkt. Sehr rat-
sam ist auch diesmal wieder
die Rapid Fire Unit.

DIE ANFUHRER:

Runde 1: Phonix

Wenn Sie gegen Phonix
kampfen, sollten Sie seinen
Schnabel treffen. Sie bendti-
gen ca. 15 Treffer, um ihn zu
zerstoren. Setzen Sie moOg-
lichst den Drei-Wege-Schul3
ein. Sobald Phonix seine Fe-
dern nach Ihnen wirft, weichen
Sie nach unten aus und
schlipfen zwischen den un-
tersten Federn hindurch.

Runde 2: Kappa

Der wunde Punkt bei Kappa
Ist der rot blinkende Fleck an
seinem Kopf. Halten Sie sich
beim Schiel3en oben, auf glei-
cher HOhe mit Kappas Kopf.
Sobald er Blitze nach lhnen
wirft, weichen Sie schnell nach
unten aus und versuchen
wieder, durch eine Licke zu
schlupfen.
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Runde 3: Riesiger Buddha
Im Kampf gegen den grolden
Buddha zielen Sie auf den rot
aufblinkenden Punkt Uber sei-
ner Sonnenbrille. Gehen Sie
beim Angriff nahe an ihn her-
an, wahrend Sie sich vorwarts
und rlckwarts bewegen.

Runde 4: Draaon

Am Ende dieser Runde haben
Sie gegen einen Drachen zu
kampfen. Er mul3 auf den Fleck
an seinem Kopf getroffen wer-
den. Die roten Zwei-Wege-
Kugeln sind die wirksamste
Waffe gegen ihn.

Runde 5: Shoqun

Beli dem letzten grol3en Ge-
gner, der zu bekampfen ist,
mussen Sie strategisch vor-
gehen, sonst haben Sie keine
Chance. Richten Sie lhren
Angriff auf den blinkenden
Fleck.
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CYBORG HUNTER

Bel diesem Spiel gibt es we-
der einen Continue Modus
noch eine Rundenauswabhl
oder sonstige Geheimfunk-
tionen. Sie sind allein auf lhre
Geschicklichkeit angewiesen,
um weiterzukommen.

Tip 1: Setzen Sie beil den An-
fuhrern der Cyborgs lhren
Psychoschlag oder die
Psychokanone ein.

Tip 2: Cytra und die ID-Karte
befinden sich in der flnften
Ebene ganz links.

Tip 3: In den Stufen F und G
finden Sie die Cyborg-Anflh-
rer ganz links in der flnften
Ebene.

Tip 4: Nutzen Sie lhren
Disenmotor, um auf den Ebe-
nen unter der Decke entlang-
zufliegen. Damit kOnnen Sie
den niederen Feinden aus-
weichen und sich auf die An-
fuhrer konzentrieren.

Das Spiel endet mit einem
Bild von Travis und Catherine.
Gibt es noch ein Nachspiel?...
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DONALD DUCK

(Master System und
Game Gear)

Schlagen Sie mdglichst viele
Gegner, um so Extra-Leben,
Sterne oder, falls Sie lhre
Waffe verloren haben, eine
neue zu erhalten. Wenn Sie
fir eine Passage dringend funf
Sterne fur die Unverwund-
barkeit benodtigen, gehen Sie,
nachdem Sie einen Feind er-
ledigt haben, ein paar Schritte
zuruck, um nochmals gegen
lhn anzutreten, bis er einen
weiteren Stern abwirft.
Runde 1: Die ..No6rdlichen
Walder"

Versuchen Sie nach rechts zu
gelangen, und springen Sie
von der Mitte des Sprungseils
(durch zuséatzliches Drlcken
von Knopf 2) auf den Ast.
Wenn Sie beim Anfuhrer an-
gekommen sind, stellen Sie
sich ganz links an den Bild-
schirmrand und warten, bis der
Bar angelaufen kommt. Sprin-
gen Sie rechtzeitig nach oben,
um den Bar am Kopf zu treffen.
Wirft der Bar mit einer Nul3,




mussen Sie Uber die Nufld
springen. Die Biene kann Ih-
nen nicht schaden.

Runde 2: Der ,Grol3e Ameri-
kanische Wald"

direkt auf seinen Kopf. Wenn
Sie ihn getroffen haben, sofort
wieder auf den Absatz sprin-
gen. Vorgang wiederholen.

Runde 3: Hoch in den Anden

Hier missen Sie sich von den
Schildkréten tragen lassen.
Sobald ein Vogel in Sicht ist,
warten Sie, bis er seine Kugel
abwirft, um dann blitzschnell
einen grofRen Schritt nach links
Zu machen.

Am Ende des Levels er-
scheint der Lowe. Stellen Sie
sich auf den linken Absatz,
und warten Sie bis der Lowe
angebraust kommt. Nun sprin-
gen Sie hoch und nach links,

Hier sollten Sie, bevor Sie den
Abhang hinunter mussen, flnf
Sterne ansammeln, um we-
nigstens den ersten Teil der
Strecke unversehrt zu bleiben.
Merken Sie sich, welche V6-
gel unten bleiben und somit
tUbersprungen werden kon-
nen.

Im nachsten Abschnitt mus-
sen die groRen Bldcke auf der
rechten Seite zerstort werden.
Mit dem Hammer kbénnen Sie
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besser um sich schlagen,
wenn Sie von beiden Seiten
angegriffen werden.

Wenn Sie den Abschnitt er-
reichen, in dem kleine blaue
Blocke durch die Luft fliegen,
mussen Sie langsam vorge-
hen. Wenn Sie auf einen Ab-
satz springen, beobachten Sie
Immer erst die blauen Steine
(um ggf. hochzuspringen),
bevor Sie zum nachsten
springen. Auch hier ist eine
Phase der Unverwundbarkeit
sehr natzlich.

Versuchen Sie, bevor Sie
den Anfuhrer aufsuchen, den
Frisbie zu bekommen. Stellen
Sie sich unter eine der beiden
Statuen, und schiel3en Sie von
unten nach oben auf die Sta-
tue. Nachdem Sie beide zer-
stort haben, missen Sie noch
einmal das fliegende Gesicht
treffen.

Runde 4: Die .Tropischen In-

seln”

Im zweiten Abschnitt missen
Sie zunachst an der Tur mit
dem Schlof3 vorbei und ganz
rechts den Schlissel holen.
Donald kommt dabei ganz
schon ins Schwitzen.
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Sie gelangen spater in einen
Raum, in dem Tropfen von der
Decke fallen und Steine zer-
storen. Hier werden Sie wonhl
einige Versuche bendtigen -
beobachten Sie also genau,
wann und wo Tropfen von der
Decke fallen.

Wenn Sie im nachsten Raum
unten angelangt sind, nehmen
Sie die linke Tur, dann kom-
men Sie zum Anfuhrer. Beim
Anfluhrer mlussen Siesich ganz
oben auf den Absatz stellen.
Der Anfuhrer fliegt immer dia-
gonal von oben nach unten in
die Ecke. Stellen Sie sich also
In die Ecke, wo Sie ihm auf
den Kopf springen konnen.
Anschlieflend laufen Sie
schnell in die andere Ecke,
um seinen Bomben auszu-
weichen und wiederholen den
Vorgang.

Runde 5: Die Pyramiden

Hier kdnnen Sie auf Extra-
Leben-Jagd gehen, denn hin-
ter fast jeder Tur sind rote Ki-
sten mit vielen nutzlichen Ge-
genstanden versteckt. Diese
Raume konnen beliebig oft
aufgesucht werden. Sehen Sie




Jetzt klingelt's aber:

Ab sofort gibt's den
SEGA Infoservice, den heiRen Draht fir
schnellen Rat. Unter der Hotline 040/
2 27 09 61 setzt es die brandaktuellen News,
Tips & jede Menge Erster Hilfe ans aufge-
sperrte Ohr. Mo -Fr. von 10.00 -18.00 Uhr.
Auf 10 exclusiven Leitungen fir SEGA Mega-
freaks und solche, dies noch werden wollen.

£ 040/2 21 09 bl

Mo.-Fr. 1

Jetzt neu!

0.00 - 18.00 Uhr

Wie komm' ich mit Sonic in die zweite Ebene
der vierten Welt? Ist denn die neueste Soft-
ware schon da? Wieviel kostet die Mega
Drive Konsole? Ganz einfach - den SEGA Info-
service anrufen und fragen! Oder schreiben
an: SEGA Infoservice, Postfach 30 55 68,
2000 Hamburg 36.

an den High-Score! Viel Vergnugen.

Jetzt aber wieder ran



sich bel den ,Falschen Tru-
hen" vor - diese missen zwel-
mal getroffen werden, bevor
sie verschwinden.

Fur den Anflhrer sollte man
den Hammer bereithalten.
Springen Sie auf den Kopf der
Schlange - aber etwas seitlich,
da Sie sonst von ihrer giftigen
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Zunge beruhrt werden. Von
dort kbnnen Sie den Geier mit
dem Hammer erreichen. Falls
Sie keine Waffe mehr besit-
zen, springen Sie von der
Schlange auf den Flugel des
Geiers und hupfen einfach
darauf herum (der Geier bleibt
dabei bewegungslos).

Runde 6: Der Sudpol

Machen Sie sich den Schnee-
sturm zunutze. Denn nur so
kann man Uber grol3e Ab-
stande springen. Achten Sie
auf die Windrichtung - bel
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Gegenwind sollten Sie keinen
Abgrund Uberspringen.

Im Eispalast sind Sie ohne
Frisbie aufgeschmissen, da
Sie an einigen Stellen eine
Wand aus Eisblocken zer-
trimmern mussen. Sobald Sie
eine solche Wand sehen, las-
sen Sie sie am rechten

und

Bildschirmrand stehen,
werfen Sie ihr Frisbie. Erst
wenn die Wand zerstort ist,

gehen Sie weiter, um auch
den Schneemann zu erledi-
gen. Falls das nicht geklappt
hat, kbnnen Sie immer noch
tber den Absatz in die nachst-
hohere Ebene fllichten.

FUr den Anfuhrer ist der
Frisbie am besten. Stellen Sie
sich etwa In die Mitte des Bild-
schirms, und treffen Sie den
Vogel am Boden, kurz bevor
er sich hinter dem Eisklotz
schitzt.



Runde 7: Magicas Spukschlol3
Sobald Sie diese Runde be-
ginnen, halten Sie einfach auf
der Zugbrucke und auch Im
ersten Abschnitt des Spuk-
schlosses die Steuerung nach
rechts (Sie werden weder von
Knochen noch von einer Ga-
bel erreicht). Beim letzten
Knochen missen Sie sich
dann noch einmal ducken, um
dann Uber den Absatz nach
oben, Iin die nachste Ebene,
ZU springen.

Dort arbeiten Sie sich an den
Geistern vorbei nach oben
durch und springen rechts in
den Gang. (Wenn Sie es
schaffen, weiter nach oben zu
gelangen, konnen Sie den
Weg aufs Dach abklrzen!).

Im nachsten Abschnitt fallen
einige Bilder von der Wand.
Der grine Balken am Ende
tragt Sie In den nachsten
Raum: Versuchen Sie dort den
grinen Balken ganz oben links
Zu erreichen - dieser tragt Sie
hinauf aufs Dach.

Wenn Sie dann weiter rechts
durch die ROhre springen,
gelangen Sie in einen gefahr-
lichen Raum, in dem es von
grunen Balken und Nagel-

reihen nur so wimmelt. Ducken
Sie sich, wenns eng wird, und
verlassen Sie rechtzeitig die
grinen Balken, die in einer
Nagelreihe verschwinden.
Springen Sie auch nicht auf
jeden Balken - er kann plotz-
lich nach unten fallen.

Um die Hexe zu vernichten,
mussen Sie mehrmals auf die
Kugel springen.

DOUBLE DRAGON

Fortsetzungs-Modus

Mit diesem Modus kénnen Sie
lhr Spiel auch in der vierten
Runde beliebig oft fortsetzen.
Sobald Sie die Ebene begin-
nen, springen Sie dreilsigmal
hoch und runter, entweder mit
dem Sprung + Ruckwartsful3-
tritt oder mit dem Sprung +
Tritt nach vorn. Sollten Sie mit
zwel Spielern spielen, springt
jeder dreil3sigmal hoch und
runter. Im zweiten Fall bleibt
der Fortsetzungsmodus nur so
lange bestehen, bis beide
Spieler gegeneinander kamp-
fen. Dann ist jeder Spieler auf
sich gestellt. MOge der besse-
re gewinnen!
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Tip: Hier noch ein Weg, wie
Sie zwei Abobos gleichzeitig
besiegen konnen: Warten Sie,
bis sie so dicht bel IThnen sind,
dald sie sich bertihren. Setzen
Sie In diesem Moment zum
Fuldtritt im Sprung an. Auf die-
se Weise treffen Sie beide zur
gleichen Zeit und bendtigen
nur drei oder vier Treffer.

ENDURO RACER

Rundenauswahl

Um bei Enduro Racer jede der
zehn Strecken direkt anwahlen
zu konnen, dricken Sie beim
Titelbild die Richtungssteu-
erung nach oben, unten, links
und dann nach rechts. Auf dem
Bildschirm erscheint nun eine
kleine Nummer, die die Run-
de anzeigt. Mit der Richtungs-
taste konnen Sie die Zahl auf

k’?‘:g'} 4 ] sj'
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4
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die gewlnschte Strecken-
nummer erh6hen und konnen
somit gezielt fur den Wett-
kampf trainieren.

F-16 FIGHTER

Rundenauswahl

Dricken Sie zunachst die
Starttaste. Auf dem Bildschirm
erscheint nun die Anzeige
,LEVEL 01". Durch Rotieren
der Steuerung erfolgt die Wahl
einerweiteren Runde.

Wenn Sie das Spiel starten,
achten Sie darauf, dald beide
Control Pads angeschlossen
sind. Um sich selbst an das
Spiel zu gewdhnen, sollten Sie
mit Auto-Pilot beginnen.

FANTASY ZONE |

1. Generell ist flr dieses Spiel
die Rapid Fire Unit eine sehr
grolRe Hilfe, da Sie sich we-
sentlich besser auf die Steue-
rung konzentrieren konnen.
Sie sollten sich auch in den
Shops zuerst eine ,Jet-
Engine"”, bzw. der gelbtere



Spieler eine ,Turbo-Engine”
besorgen, denn Geschwin-
digkeit ist alles!

2. Wahrend die Geschichte
der FANTASY ZONE einge-
blendet wird (ein Teil der
Demo), drucken Sie die
Richtungstaste mindestens
50mal nach oben oder nach
unten. Dadurch wird Sie Iim
ersten Shop ein Extra-Leben
nur $ 1.000 kosten anstatt $
2.500. Wenn Sie allerdings
erst im 3. Level den Shop be-
treten, bleibt der Preis von $
1.000 bestehen, und Sie kon-
nen sich mit mehr Geld bis zu
zehn Leben leisten.

DIE ANFUHRER:

Runde 1:

Treffen Sie mit dem ,Twin-
Shot" 16mal die Mundoffnung
dieser holzartigen Kreatur,
wahrend sie Blattgeschosse
spuckt.

Runde 2:

Schiel3en Sie auf die drei ro-
tierenden Zellen durch einen
Spaltder auf3eren Zellen. Zehn
Schiisse mit dem ,Twin-Shot"

sind erforderlich, um jede Zel-
le zu zerstoren.

Runde 3:

Sie bendtigen mit dem ,Twin-
Shot" 40 Treffer oder 20 Bom-
ben, um jedes Geschold zu
vernichten. Es ist am einfach-
sten, sich von oben nach un-
ten oder von unten nach oben
vorzuarbeiten.

Runde 4:

Treffen Sie 40mal auf die
,<Zunge". Wichtig ist, dal} Sie
sich die ganze Zeit hinten, also
links am Bildrand aufhalten,
da Sie sonst keine Chance
haben. Als Waffe empfiehlt
sich der ,Laser Beam".

Runde 5:

Zielen Sie auf die ,Schnee-
manner" in Reihenfolge ge-
maf ihrer Grofle, zuerst auf
die kleinen, dann die grof3en.
In dieser Reihenfolge benoti-
gen Sie 2,4,16 und 32 Treffer,
um alle Schneemanner zu be-
siegen.

Runde 6:
Hierbei mussen Sie den Kopf
der ,Schildkrote” so oft wie
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moglich treffen. Achten Sie
jedoch mehr auf die herab-
fallenden Kugeln. Halten Sie
sich inderunteren linken Ecke
auf.

Runde 7.

Warten Sie bis sich das ,Ge-
sicht" zusammengesetzt hat,
und treffen Sie es dann insge-
samt 64mal, bis es sich aufge-
|Ost hat.

Runde 8:

Am Ende dieser Runde tref-
fen Sie auf sechs ,Schlangen”,
die Sie nacheinander be-
kampfen bzw. denen Sie aus-
weichen mussen. Zielen Sie
Immer auf den Kopf. Sie wer-
den schnell merken, dald der
Schwierigkeitsgrad von
Schlange zu Schlange an-
steigt.

FANTASY ZONE Il

Runde 2:

In der Szene, in der sich der
Shop befindet, liegt eine "Red
Bottie" versteckt, die Ihnen ei-
nen grofReren Energievorrat
verleiht. Um die Flasche sieht-
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bar zu machen, schiefl3en Sie
an einer bestimmten Stelle des
unteren Bildrands so lange bis
sie sich enttarnt.

Runde 3:
Dieses Mal ist ein Geheim-
Shop ausfindig zu machen,
der unter anderem eine Con-
tinue-Funktion fur $ 20.000
anbietet.

(Um diese Funktion spater
einzusetzen, halten Sie den
Startknopf zwischen "Game
Over" und dem Neustart ge-
drickt.) In der Eismeerszene
schief3en Sie mehrfach auf die
Licke zwischen zwei Eis-
blocken am unteren Bildrand,
um den Shop sichtbar zu ma-
chen.

Des weiteren befindet sich
In der letzten Szene mit der
roten "Warp-Zone" eine ver-
steckte Uhr am unteren Bild-
schirmrand.

Runde 4.

Eine der beiden Shopszenen
enthalt ein "Blue Bottie", wie-
derum am unteren Bildrand
versteckt (fullt die Energiean-
zeige komplett auf).




Runde 5:

Machen Sie sich hier auf die
Suche nach zwei Geheim-
shops. Einer ist zwischen zwel
Basen versteckt, der zweite
liegt in der Mitte des Bild-
schirms in einer weiteren Sze-
ne. Auch eine Uhr ist diesmal
wieder versteckt. Suchen Sie
nach ihr in der Szene mit dem
Springbrunnen zwischen zwei
"Warp-Zonen" in der Mitte des
Bildschirms.

Runde 6:

Gleich in der ersten Szene mit
dem sichtbaren Shop ist links
unten davon eine "Blue Bottie"
versteckt. Den Geheimshop
finden Sie In der Bergszene
(Mitte des Bildschirms).

Runde 7:

Schlieldlich ist noch eine Uhr
zu entdecken, die sich unten
In der Wustenszene befindet.

THE FLINTSTONES

Level 1: FRED BEIM AN-
STREICHEN

Generell sollten Sie darauf
achten, moglichst grof3flachig

>

Zu arbeiten, da sonst kleine
Stellen leicht Gbersehen wer-
den.

Eine mdgliche Vorgehens-
weise: Streichen Sie zunachst
den gesamten oberen Bereich
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auf der Leiter, dann brauchen
Sie sich nicht um die Kirit-
zeleien von Pebbles zu kiim-
mern.

Beim unteren Teil der Wand
arbeiten Sie sich von beiden
Seiten bis zur Mitte vor, so
behalten Sie Pebbles besser
im Griff.
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Level 2: DIE AUTOFAHRT
Bei der Autofahrt driicken Sie
erst kurz vor einem Stein die
Sprungtaste. Beim Wieder-
aufsetzen lassen Sie sofort
wieder los, da Sie sonst einen
Doppelsprung riskieren. Sie
kdnnen sich hochstens zwel
Pannen leisten, wenn Sie die
Bowlingbahn rechtzeitig er-
reichen wollen.

Level 3: BEIM BOWLING
Die Bowlingpartie wird in 10
Runden ausgetragen. Eine
Tafel zeigt den Punktestand
an. Fur gute Wurfergebnisse
plazieren Sie Fred drei Schrit-
te von oben. Der Kugel geben
Sie eine Rechtsdrehung von
einem Punkt und lassen Ta-
ste 2 moglichst bei HOochstge-
schwindigkeit los. Wenn die
Kugel gut lauft, fallen auf die-
se Weise manchmal ,Alle
Zehne".

Level 4: DIE BAUSTELLE

Zunachst klettern Sie das Ge-
rist hinauf und laufen oben
rechts Uber den Fenster-
rahmen. Hinter einem Sand-
haufen liegtein Helm, der Fred
vor Verletzungen schitzt.
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Gehen Sie dann uber den
Fensterrahmen auf der ande-
ren Seite des Gerusts (Ach-
tung Wolken!). Dahinter flhrt
ein Seil nach unten zu
Pebbles...

G-LOC

(Master-System und
Game-Gear)

Am Anfang sollten Sie den
,Beginner-Modus" wahlen.
Aul3erdem wéahlen Sie besser
einen Bereich, den lhnen der
Computer vorgibt. Sobald Sie
die erste Mission geschafft
haben, sollten Sie sich fir Ihr
Geld einen grof3eren Tank und
einen besseren Schuf3 kaufen.
Je nach Mission mussen Sie
auch Raketen kaufen, z. B. flr
den Bereich 2, 4, 6, 8, 9.
Weichen Sie Gegnern aus,
die Sie von hinten angreifen,
Indem Sie eine Schleife nach
links oder rechts fliegen. Beim
Abschiel3en von Raketen-
geschossen mussen Sie dar-
auf achten, dald Sie den Geg-
ner im Fadenkreuz haben.
WICHTIG: Behalten Sie beim




Fliegen stets den Radarschirm
Im Auge.

MISSION 1: Zerstoren Sie 10
Flieger

Schiel3en Sie fortwahrend
nach links und rechts. Sie
brauchen In dieser Runde
keine Raketen, also sparen
Sie sich sie auf. Versuchen
Sie nach dieser Runde eine
gute Panzerung zu kaufen.
Kaufen Sie einen grof3eren
Tank und zusatzliche Tank-
fallung, sobald Sie mehr Geld
besitzen.

MISSION 2: Zerstoren Sie 10
Kriegsschiffe

ten Sie In diesem Teil des
Spieles, ihre Maschinenpisto-
le auf den oberen Teil des
Bildschirms gerichtet, wah-
rend Sie nach den Kriegs-
schiffen Ausschau halten. Um
die besten Ergebnisse zu er-
zielen , mussen Sie samtliche
Flugzeuge zerstdoren, und
dann schiel3en Sie ihre Rake-
ten auf die Kriegsschiffe. Wenn
die Schiffe zu dicht an ihre
Raketen herangekommen
sind, werden ihre Raketen sie
verfehlen. Ignorieren Sie In
diesem Fall dieses Schiff und
warten Sie auf das nachste.

MISSION 3: Zerstoren Sie 30

Am Schauplatz uUber den
Bergen muissen Sie die Im
Radar erscheinenden Flug-
zeuge beobachten. Wenn Sie
auf der linken Seite erscheil-
nen, halten Sie das Steuer-
kreuz nach rechts, bis die
Flugzeuge hinter Sie geflogen
sind. Sollten Sie auf der
rechten Seite erscheinen,
halten Sie das Steuerkreuz
nach links, bis sie verschwin-
den.

Nach einiger Zeitwerden Sie
an den Ozean kommen. Hai-

Flieger

Fliegen Sie kontinuierlich nach
links und dann nach rechts.
Sobald Sie dann Flugzeuge
auf ihrem Radarsehen, halten
Sie das Steuerkreuz In die
entgegengesetzte Richtung.

MISSION 4: Zerstoren Sie 15
Kriegsschiffe

Verfahren Sie wie bel Missi-
on 2.

MISSION 5: Zerstoren Sie 40
feindliche Flieger
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Verfahren Sie wie bel Missi-
on 3

MISSION 6: Zerstoren Sie 15
Panzer

In dieser Runde mulssen Sie
die Panzer, genauso wie die
Kriegsschiffe in den Missio-
nen 2 und 4, treffen. Die neu-
en Gegner Iin dieser Runde
sind Hubschrauber. Sie be-
wegen sich nicht sehr schnell
und kdnnen vom Himmel ge-
holt werden. Allerdings kdnnen
Sie sie auch von auf3erhalb
des Bildschirms angreifen.

MISSION 7: Zerstoren Sie 20

Panzer
Verfahren Sie wie bei Missi-
on 6

MISSION 8: Zerstoren Sie 50

Flieger
Die Hauptgegner in dieser
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Runde sind die Flugzeuge auf
Inrem Radar. Versuchen Sie
die Flieger auf lhrem Radar
davon abzuhalten, hinter Sie
zu fliegen. Falls es Ihnen doch
gelingt, machen Sie einen
Looping.

MISSION 9: Zerstoren Sie 5
Basen

Der Auftrag in dieser Runde
lautet, die Basen zu finden.
Sie mussen durch einige Staf-
feln von Flugzeugen, Hub-
schraubern, Panzern und
Kriegsschiffen fliegen. Sobald
Sie die Basen gefunden ha-
ben, zerstdren Sie sie, indem
Sie ihre Raketen benutzen.
Zerstoren Sie die funfte Basis,
um zum Ende zu kommen.

GANGSTER TOWN

1. Benutzen Sie moglichst die
Rapid-Fire-Unit. Sie erhoht
zwar nicht die Trefferquote,
jedoch die Trefferanzahl.

2. Wann immer ein Gangster-
boss erscheint, gehen Sie di-
rekt auf ihn zu, und schiel3en



Sie nurauf thn. Lassen Sie die
tbrigen Gangster aul3er acht.

Continue Funktion

Ihnen wird eine Fortsetzungs-
moglichkeit gewahrt. Wahrend
der “Game-Over"-Anzeige er-
scheint ein Mann, dessen Hut
hochfliegt. Treffen Sie diesen
Hut, so dal er wieder auf dem
Kopf landet. Sie kbnnen nun
anderStelle weiterspielen, an

der Sie lhr Leben verloren
haben.
GHOSTBUSTERS

Zu Beginn des Spiels haben
Sie die Wahl, ein neues Spiel
oder eine Fortsetzung zu star-
ten. Wahlen Sie die Fortset-
zung, und geben Sie die An-
fangsbuchstaben A. A. ein. Als
Kontonummer tragen Sie fol-
gende ein: 1173468723 und
dricken Taste 1. Sie kbnnen
nun die Geisterjagd mit
$ 1.975.888 beginnen anstatt
$ 10.000.

Die Ausrustung der
Geisterjager
Zeigen Sie mit dem rosafar-

benen Pfell auf das gewln-
schte Auto, und dricken Sie
anschlielend Taste 1.

Empfohlenes Auto: Common
$ 6.000 (es kann elf Werkzeu-
ge aufnehmen)

Um die Ausrustung zu wéah-
len, fahren Sie den Gabel-
stapler zum gewilnschten
Gegenstand. Driucken Sie
Taste 1, um das Werkzeug
hochzuheben, und fihren Sie
den Gabelstapler zu lhrem
Auto. Um abzuladen, dricken
Sie wiederholt Taste 1.

Empfohlene Ausristung:
Ghost Bait................. $ 400
High Capacity Trap ...$2.500
Laser Confinement

...$3.000

Super Anion Beam
Super Ghost
Vacuum.................... $3.200

Der Geisterkoder (Ghost Bait)
Ist unbedingt erforderlich ge-
gen den "Marshmallow Man"
Im ersten Tell des Spieles, wie
spater noch beschrieben wird.

Die Geisterfalle (Ghost-Trap/
High-Capacity-Trap) setzen
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Sie zu Beginn ein, um Geister
einzufangen.

Das "Laser Confinement Sy-
stem" Dbeseitigt die Notwen-
digkeit, zurtick zum Haupt-
guartier der Geisterjager ge-
hen zu mussen, um die
Geisterfallen zu entleeren.

Der "Super Anion Beam" ver-
langert die Kraft lhres "lon
Beams" bedeutend. Sie brau-
chen seltener zum Haupt-
guartier zurtick, um die Strah-
lenkraft wieder aufzuflllen.

Das "Super-Ghost-Vacuum"
ermoglicht Thnen auch wah-
rend der Autofahrt umher-
fliegende Geister einzu-
saugen.

Sie haben genlugend Geld und
Platz, auch mit anderen
Werkzeugen zu experimen-
tieren - haben Sie viel Spal3
damit!

STUFE 1 - DIE KARTE

Nach dem Einkaufen dricken
Sie Taste 2, um das Spiel zu
starten. Die Karte auf dem
Bildschirm zeigt Ihnen das
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Gebiet der Stadt, in dem die
Geister thr Unwesen treiben.
Oben rechts finden Sie ein
Geschaft, in dem Sie weitere
Ausristungsgegenstande er-
werben kdnnen. In der unte-
ren linken Ecke steht das
Hauptquartier ("G H Q"). Aus
folgenden Grinden mussen
Sie dorthin zuruckkehren:

1. Um neue Manner zu erhal-
ten, wenn nur noch ein Mann
tbrig ist.

2. Um die Manner wiederher-
zustellen, die beim Versuch,
Geister zu fangen, einge-
schleimt wurden.

3. Um Geisterfallen zu ent-
leeren (nicht erforderlich mit
dem "Laser Confinement Sy-
stem).

4. Um die Kraft des lonen-
strahls aufzufrischen.

Auf der Karte fliegen ebenfalls
gelbe Geister umher, die Sie
durch Berdhren mit dem
,Ghostbusters Symbol" daran
hindern kénnen, nach "Zuul"
Zu gelangen.



Vermeiden Sie, die zwei klel-
nen Figuren auf der Karte zu
berthren, da sie lhnen nur
Geld vom Konto abziehen.
Sobald ein Hauserblock be-
ginnt zu blinken, steuern Sie
darauf zu. Wenn Sie dort an-
gekommen sind, dricken Sie
die Richtungstaste in Richtung
des Blocks und gleichzeitig
Taste 1, um ihn zu betreten.

AUF DER STRASSE

Das Bild wechselt nun in die
Stral3e, in der Ihr Auto auf das
von Geistern besetzte Haus
zuellt. Vermeiden Sie, mit an-
deren Autos zusammenzu-
stol3en oder gegen eine Bau-
stelle zu fahren. Sie erhalten
zwar sofort ein neues Auto,
jedoch wird auch Geld von
Inrem Konto abgehoben, und
Sie verlieren unndtig Zeit, das
Haus zu erreichen. Die Gel-
ster kdnnen bis dahin wieder
verschwunden sein.
Wahrend der Fahrt werden
Sie auch gelbe Geister sehen,
die Uber die Stralten schwe-
ben (es sind die Geister, die
Sie vorher lahmgelegt haben).
Nun kommt lhr "Super Ghost
Vacuum" zum Einsatz. Steu-

ern Sie das Auto direkt unter
einen der Geister, und sau-
gen Sie ihn mit Taste 1 in die
Falle.

DIE GEISTERJAGD

Am Ende der Fahrt wird Ihr
Auto automatisch zum Haus
gefuhrt, und die Jagd kann
beginnen.

Mit dem ersten Druck der Ta-
ste 2 setzen Sie die Geister-
falle ab, mitdem zweiten Druck
starten Sie den lonenstrahl.
Sie konnen immer nur mit ei-
nem Geisterjager die Geister
auf die Falle zutreiben. Mit
Taste 1 konnen Sie den
Geisterjagerwechseln. Sobald
einige Geister Uber der Falle
Im Schach gehalten werden,
dricken Sie nochmals Taste
2, um sie einzufangen.

Wenn alle Geister beseitigt
sind, kehren Sie zurick zum

Stadtplan.
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DER GEISTERKODER

Der "P K Energy Meter" (oben
links vom Bildschirm) wech-
selt die Farbe von blau Uber
gelb nach rot, je mehr die Stadt
von Geistern Uberlaufen wird.

Wenn der Balken beginnt,
rot zu werden, erscheint auch
der Marshmallow-Man, der
Hauserblocks in den Boden
stampftund Ihnen$4.000vom
Konto abhebt. Dies ist der
Moment, um den Geisterkdder
einzusetzen.

Sobald sich vier Geister grin
farben und anfangen, sich zu
einem Marshmallow-Man zu
formen, dricken Sie Taste 2,
um ein paar Koder freizulas-
sen. Diese Aktion hindert nicht
nur den Marshmallow Man
daran zu erscheinen, sondern
bringt auch noch $ 2.000 auf
lhr Konto.

STUFE 2 - IM ANGESICHT
DES MARSHMALLOW-MAN:

werden Sie automatisch zum
"Temple of Zuul" zum Marsh-
mallow-Man gefuhrt. Es muUs-
sen nun zwel lhrer Geister-
jager am Marshmallow-Man
vorbei durch die Tar. Stellen
Sie einen |hrer Manner rechts
neben den Marshmallow-Man.
Sobald dieser nach links hipft,
ellen Sie mit dem Geisterjager
nach links zur Tdr und driuk-
ken die Steuerung nach oben,
um den Tempel zu betreten.

STUFE 3-BESTEIGEN
DER TREPPE VON ZUUL
Die "Roamers" sind einfach
zu bekampfen. Achten Sie auf
die "Slimers" entlang der Stu-
fen. Wenn Sie versuchen, ei-
nen "Slimer" zu jagen, mus-
sen Sie seine Bewegung vor-
ausahnen. Wenn es so aus-
sieht als komme er auf Sie zu,
schief3en Sie!

STUFE 4 -

Um im weiteren Verlauf des
Spielsdem Marshmallow-Man
gegenubergestellt zu werden,
mussen Sie mindestens
$ 10.000 besitzen, wenn der
"P K Energy Meter" rot an-
gefdllt ist. In diesem Moment
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DIE JAGD AUF GORZA

Der beste Weg, Gorza zu be-
kampfen, ist Ihren Mann ent-
gegengesetzt zu plazieren.
Wenn sich Gorza auf der lin-
ken Seite des Bildschirms be-
findet, sollte Ihr Mann auf der




rechten Seite stehen. Sobald
ersieh auf lhre Seite zubewegt,
wechseln Sie wieder auf die
andere Seite, wahrend Sie
schief3en. Es sind funf bis
sechs Treffer erforderlich, um
Gorza zu zerstoren. Gorza ist
mit einem todlichen Laser-
strahl bewaffnet, also seien
Sie auf der Hut!

GHOST HOUSE

Das Ziel bei "Ghost House" ist
Dracula zu beseitigen, der die
Familienjuwelen gestohlen
hat. In der ersten Stufe gilt es,
gleich gegen funf Draculas zu
kampfen. Jeder hat einen der
Juwelen bei sich. Zunachst
mussen Sie den Schlissel
erobern, mitdem Sieden Sarg
Offnen kbnnen. Sobald Sie el-
nen Sarg geoffnet und Dracula
besiegt haben, missen Sie
fr den nachsten Sarg einen
neuen SchlUssel finden.

Dracula kann getotet werden,
Indem er fiunfmal mit der Faust
oder dreimal mit dem Messer
getroffen wird (Bei jeder wei-
teren Stufe bendtigen Sie zwel

Stiche oder Faustschlage zu-

satzlich). Ein vernichteter
Dracula zerfallt zu einem
Totenschadel mit gekreuzten
Knochen. Von diesem Mo-
ment an durfen Sie lhre
Attacke nicht mehr fortsetzen
- Dracula wirde wieder zum
Leben erweckt.

MESSER

Ein Messer erscheint, wenn
Sie vor einem Kerzenleuchter
an der Wand hochspringen.
Sobald es von links oder rechts
heranfliegt und Sie es schaf-
fen hinaufzuspringen, gehtdas
Messer in lhren Besitz Uber.

PEEILE

Heranfliegende Pfeile konnen
auf gleiche Weise ergattert
werden. Diese erscheinen,
wenn Sie vor einem Ofen mit
einer Ollampe stehen. Haben
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Sie 16 Pfelle angesammelt,
werden Sie fir einige Zeit
unverletzbar und kodnnen
Feuerspeier, Fledermause
und den "Tod" unversehrt
passieren. Dieser Trick funk-
tioniert einmal pro Leben.

EINFRIEREN VON FEINDEN
An einigen Platzen auf den
Gangen sind Deckenlampen
befestigt. Mickey kann durch
Hochspringen die Lampe mit
seinem Kopf berthren und
damit eine Phase ausl6sen, Iin
der alle Feinde fur ein paar
Sekunden "eingefroren" wer-
den. Da Dracula nur in men-
schlicher Form zerstort wer-
den kann, nutzen Sie diese
Lahmung, um sich Dracula in
diesem Zustand zu nahern.
Beginnen Sie den Angriff so-
fort nachdem die Lahmung
endet.

FLUCHTWEGE

Auf den Korridoren wurden
vereinzelt Stehlampen aufge-
stellt. Falls links und rechts
einer Wand solche Steh-
lampen stehen, konnen Sie
durch diese Wand kriechen.
Wenn Sie vor Dracula fliehen
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mussen, halten Sie Ausschau
nach diesen Wanden.

SCHATZE

In Draculas Haus sind Uberall
rot- und goldglihende Schat-
ze mit dem Symbol "?" ver-
streut. Sobald Sie daruber
hinweglaufen, steigt nicht nur
lhre Punktzahl an, sondern
auch lhr Energievorrat.

GLOBAL DEFENSE

Bel diesem Spiel ist es nicht
gerade leicht, alle Funktionen
Uber ein Control-Pad zu beta-

tigen. Mit dem folgenden
Modus kdnnen Sie die Steue-
rung des Satelliten auf das
zweite Control-Pad verlegen,
wahrend das Fadenkreuz
weiterhin Uber Control-Pad 1
ausgerichtet wird:



Schlie3en Sie Control-Pad 2
an die Power-Base. Sobald
das Titelbild erscheint, drik-
ken Sie die Richtungstaste
nach rechts und gleichzeitig
Taste 2.

Dieser Modus ermaoglicht Ih-

nen auch, samtliche Aufga-
ben im Teamwork zu erledi-
gen, und zusatzlich bekom-
men Sie noch automatisches
Dauerfeuer.
Noch ein kleiner Tip zum Spiel:
Achten Sie bei Erreichen des
versteckten Planeten darauf,
lhr gelbes "P" nicht zu verlie-
ren. Es gibt in dieser Stufe nur
ein "P", das Sie dringend be-
notigen, um das Spiel zu be-
enden.

GOLDEN AXE

Erste Hinweise:

1. Wenn Sie zweil Gegnern
gegeniuberstehen, bekampfen
Sie einen Im oberen Tell des
Bildschirms, den anderen im
unteren Teil. Wechseln Sie
sich dann ab.

2. Bel drei Angreifern, kon-
zentrieren Sie lhre Hiebe erst
auf einen und entfernen sich

dann. Sobald Sie die Moglich-
keit haben, einen Feind mehr
als einmal zu treffen, schlagen
Sie so lange zu, bis die ande-
ren Gegner hinterherkommen.
3. Wenn Sie einen Feind zu
Boden geworfen haben, laufen
Sie zu ihm und wenden lhre
Schulterblock-Technik an.
Beim richtigen Timing, treffen
Sie thn in dem Moment, wenn
er aufsteht - so kann er lhnen
keinen Schaden zuflgen.

4. Es gibt in diesem Spiel ei-
nige Stellen, an denen Sie el-
nen Feind den Abhang hin-
unterwerfen konnen!

5. Bewegen Sie sich langsam
nach rechts, wenn Sie das
,Go!" sehen und schlagen Sie
los. Auf diese Weise stehen
Sie manchmal nicht gleich
zwel oder drei Gegnern ge-
gendber, sonder nur einem
oder zwel.

Level 1: DER WALD

Bekampfen Sie alle Feinde,
die ihnnen Uber den Weg laufen,
bis Sie zu einem Vorsprung
kommen. Springen Sie dort
hinauf, und warten Sie auf die
Amazone mit dem ,HuUhner-
bein". Treffen Sie sie, um das
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,Huhnerbein" zu bekommen.
Mit ihm kdnnen Sie die beiden
Giganten bekampfen. Wenn
Sie weiter nach rechts gehen
und den Zwerg schlagen, er-
halten Sieden ,, Magic-Power-
bag"

Springen Sie nun vom Vor-
sprung herunter, und schla-
gen Sie den anderen Zwerg.
Setzen Sie lhren Weg nach
rechts fort, bis Sie die zwel
grunen ,Hammer-Giganten"
antreffen. Kampfen Sie mit der
Magie immer nur gegen einen
der beiden, und lassen Sie sie
nicht von beiden Seiten an-
greifen. Falls Sie das ,Huh-
nerbein" verlieren sollten, be-
kampfen Sie lhre Gegner ab-
wechselnd mit dem Sprung-
angrift.

Level 2: ANKUNFT AUF DER
SCHILDKROTENINSEL

Bewegen Siesich nach rechts,
und springen Sie hinunter auf
die nachste Ebene. Passen
Sie auf, nicht ganz nach unten
zu fallen, denn dort verlieren
Sie Inr Leben. Wenn Sie jetzt
rechts vor dem Sims stehen,
schwingen Sie Ihr Schwert.
Auf diese Weise werden Sie

62 Tips & Tricks |l

den Feind Uber lhnen treffen.
Weiter rechts mussen Sie ei-
nen Amazonenkrieger mit der
Schulterblock-Taktik beseiti-
gen, umden , Feuerdrachen"
zu Ubernehmen. Wenn Sie
springen und Knopf 1 dricken,
kdnnen Sie die Amazone ab-
werfen, ohne vom Drachen-
feuer getroffen zu werden. Mit
dem Drachen kann alles ver-
nichtet werden. Sogar der
gerustete Ritter hat gegen das
Drachenfeuer keine Chance.
Man sollte jedoch nichtzu spat
Knopf 1 drlcken, sonst wird
man vom Drachen herunter-
geschlagen.

Level 3: VERLASSEN DER
SCHILDKROTENINSEL

Sobald Sie den Amazonen-
krieger sehen, werfen Sie ihn
ab. Mit diesem Drachen ist es
schwer umzugehen. Lassen
Sie also die Amazone noch-
mals aufsitzen, um Sie dann
gleich wieder abzuwerfen, bis
der Drachen loslauft. Setzen
Sie dann lhren Weg nach
rechts fort, bis Sie einen Ab-
grund erreichen. Hier mussen
Sie kraftig Anlauf nehmen und
erst im letzten Moment ab-




springen, wenn Sie die ande-
re Seite erreichen wollen. Dort
stehen Sie auch gleich den
beiden grunen ,Hammer-
Giganten" gegenuber:
Springen Sie auf den Vor-
sprung, und warten Sie darauf,
dal} einer der Giganten mit
Ihnen hochspringt. Bewegen
Sie sich nach rechts, so dal3
er links von Ihnen Dbleibt.
Greifen Sie ihn mit der
Schulterblock-Taktik oder dem
Schwert an. Wenn Sie es
richtig machen, fallt er herun-
ter und stirbt.

Nachdem Sie beide Gi-
ganten besiegt haben, er-

scheinen zwei Zwerge, die
weitere ,, Magic-Power-bags"
bei sich haben. Weiter rechts
mussen Sie dann gegen den
,Gerlsteten Ritter" und ei-
nen ,Amazonenkrieger" an-
treten. Den Ritter greifen Sie
ausschlie3lich mit der Schul-
terblock-Taktik an - dagegen
kann ersieh kaum wehren. Mit
dem Schwert haben Sie keine
Chance gegen ihn.

Level 4. ANKUNFT AUF DER
ADLERINSEL

Springen Sie rechts auf den
Vorsprung. Schwingen Sie
dort Ihr Schwert, so daf} alle
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Feinde, die zu lhnen hoch-
springen, getroffen werden.
Auf diese Weise dauert es
zwar ein wenig langer, Sie
bleiben daflr aber unverletzt.
Sobald Sie alle drei Gegner
beseitigt haben, gehen Sie
nach rechts weiter, wo Sie den
, Skelettsoldaten” begegnen.
Bringen Sie sie dazu, auf der
unteren Ebene zu bleiben.
Sobald sie hochspringen, lau-
fen Sie und wenden lhre
Schulterblock-Taktik an. Wie-
derholen Sie diese Technik,
bis zum Sieg.

Weiter rechts missen Sie
gegen weitere , Skelettsol-
daten" und ,Keulenschwin-
gende Angreifer" kampfen.
Diese sind nicht leicht zu be-
kampfen - immer einer nach
dem anderen! Wenn Sie el-
nen getroffen haben, bewegen
Sie sich so, dal’ Sie nicht selbst
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von den anderen beiden Geg-
nern getroffen werden.

Level 5: ZUM TEMPEL-
BALKON

Versuchen Sie zu Beginn die-
ser Runde den ,Skelett-
soldaten" aus dem Sprung
heraus einen Schwerthieb zu
verpassen. Weiter rechts be-
gegnhen Sie 2 x 2 ,Keulen-
schwingenden Angreifern”.
Wenn Sie diese besiegt ha-
ben, treffen Sie auf zwel
,Gerlstete Ritter", die Sie
zunachst mit der Schulter-
block-Taktik angreifen sollten.
Sobald Sie von dem Ritter ge-
troffen werden, wechseln Sie
Uber zur Sprung-Schwert-
Technik.

Danach wird es Ihnen mdg-
lich sein, weitere ,Magic-
Power-bags" zu erhalten.
Anschliel3end stehen Sie el-
nem grunen ,Hammer-
Giganten" und einem ,Keu-
lenschingenden Angreifer"
gegenuber. Setzen Sie bel
beiden den Sprungangriff ein.
Bei den nachfolgenden
, Skelettsoldaten" kampfen
Sie ebenfalls mit dem Sprung-
angrift.




Zum Finale werden Sie mit
einem , Skelettsoldaten" und
. Death-Adder" konfrontiert:

Death-Adder:

Sobald Sie die entsprechen-
de Gegend erreichen, er-
scheint zunachst nur der
, Skelettsoldat". Nutzen Sie
diese Gelegenheit, ihn so oft
wie maoglich zu treffen. Sobald
,Death-Adder" erscheint,
halten Sie sich in Bewegung.
Wenn Sie sich thm nahern,
versetzen Sie ihm einen Hieb,
um sich dann wieder zu ent-
fernen, usw.

Sie kdnnen auch versuchen,
beide Gegner mit dem Dra-
chen in eine Ecke zu treiben.
So bekommt ,, Death- Adder™
auch gar nicht die Maoglich-
keit, seine gefurchtete Magie
elnzusetzen.

GOLVELLIUS

Falls Sie Schwierigkeiten ha-
ben, das eine oder andere Tal
Zu passieren, konnen Sie mit
einem der folgenden Pal3-
waorter an einer spateren Stel-
le fortfahren:

ein Kristall:
MB2Y US8SB
EY37 AFKZ

M4HO AG4B
K022 WA46Z

drei Kristalle:
WV03 DQAD
6ROK XKAG

CAKW DLLG
TBOX TCUJ

vier Kristalle:
4AU6 KFCF
WZKM 2DLE

BBFR TPP5
J2GF FJMX

funf Kristalle:
vVBSS EHMA 3EKX HMPH
EBM8 30QSW 52AR 6HMW

sechs Kristalle:
J7vVZ HEQV AWPJ 42S8
36AL PQLH MRLY 0258

Mit dem letzten Code kdnnen
Sie, sofern Sie den siebenten
Kristall (im Norden), die grine
und lilafarbene "Mea" besit-
zen, direkt das Lager Gol-
vellius® ansteuern. Um die
Hohle betreten zu konnen,
mussen Sie die zwel braunen
Felsbrocken finden, die vor
einem abgestorbenen Baum
liegen. Treffen Sie den rech-
ten Stein mehrfach bis er zer-
bricht und der Eingang zur
Hohle sichtbar wird.
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Auf dem Weg durch die Hohle
nehmen Sie moglichst den
oberen Weg, um nicht in eine
Falle zu geraten.

Viel Glick!

'. ASB | 3
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INDIANA JONES

Genereller Tip

Halten Sie immer genlgend
Abstand zu lhren Feinden.
Sobald ein Cowboy auftaucht,
gehen Sie in die Hocke und
schwingen lhre Peitsche (bzw.
lhre Faust), wenn er naher
kommt.

Der Indianer geht sehr zoger-
lich mit seinem Messer um -
Sie konnen also direkt auf ihn
zugehen und ihm einen Hieb
versetzen.

Level 1

Beim Hangeln Ubers Wasser,
sollten Sie die Seile mdglichst
weit unten anfassen, um beim
Absprung zum nachsten Seill
nicht unter die Decke zu sto-
[3en. Sobald Sie die vier langen
Seile erreichen, klettern Sie
entweder am ersten oder am
dritten hinauf und springen

oben links in den Gang (rechts
landen Sie Iin einer Sackgas-
se).

Wenn das ,,Kreuz Corona-
dos" gesichtetwird, gehen Sie
zunachst nach links vorbel,
springen Uber die brichige
Plattform (da Sie spater noch-
mal hier entlang mussen) und
klettern das nachste Selil hin-
auf.

Wenn Sie von der Plattform
zum nachsten Seil springen,
mussen Sie schnell hinauf-
klettern und In den rechten
Gang mit der Mauer springen,
bevor Sie der Reiter erwischt.
Uber diesen Weg konnen Sie
das Kreuz einsammeln. Wie-
der zurtick beim Seil mit dem
Reiter, springen Sie diesmal
fir einen Zwischen-stop in den
linken Gang. Sobald der Rel-
ter nach unten verschwunden
Ist, klettern Sie weiter hinauf
(ignorieren Sie die Ubrigen
Gange). Oben rechts errei-
chen Sie den Ausgang.

Level 2

Diese Stufe iIst einfach zu
durchlaufen. Bei den Giraffen,
stellen Sie sich dicht davor
und warten, bis der Kopf unten
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Ist. Dann springen Sie und
halten dabei die Steuerung
nach rechts oben.

Level 3

Gehen Sie zunachst vorsich-
tig nach rechts, und warten
Sie den ersten Feuerball ab,
bevor Sie weitergehen. Wenn
Sie den Abgrund Ubersprun-
gen haben, halten Sie die
Sprungtaste gedrickt - so
kbnnen Sie in diesem Gang
den Feuerballen davon hipfen
und am Ende das Seil hin-
unterklettern.

Klettern Sie dann links das
nachste Seil hinauf. Springen
Sie in den Gang nach links,
sobald die Maus ebenfalls
nach links springt. Auf dem
weiteren Weg mussen Sie eine
eigene Strategie entwickeln,
um den Feuerballen auszu-
weichen, da sie oft unbere-
chenbar sind.
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Mause sollten Sie in Ruhe las-
sen, springen Sie einfach tber
sie hinweg.

Tief unten in den Katakom-
ben istder ,Schild des Grals"
und gleich daneben der Aus-
gang zu finden. Zuvor treffen
Sie auf eine Maus, die auf
einer Plattform neben Lava-
gestein hin- und herlauft. Blei-
ben Sie links auf der Plattform
stehen, bis sie naher heran-
kommt. Sobald sie springt,
springen Sie Uber sie hinweg
und landen so nicht in der
Lavamasse.

Level 4

Nehmen Sie sich rechts den
Peitschenvorrat und Kklettern
Sie dann links die Leiter hin-
auf. Weiter geht es im Zick-
Zack nach oben. Auf einem
Vorsprung finden Sie eine
Sanduhr und dartber weitere
Peitschen. Stellen Siesich auf
dem Sims mit den Peitschen
ganz nach rechts. Schwingen
Sie die Peitsche, so dald sie
sich um einen runden Vor-
sprung in der Mauer wickelt
und Sie zum nachsten Vor-
sprung mitschwingen. Es gibt
zwel weitere Stellen, an de-



nen Sie nur noch mit der Peit-
sche weiterkommen. Beim
nachsten Zeitvorrat bleiben
Sie erst rechts auf dem Sims
stehen und warten den Feuer-
ball ab, bevor Sie sich die
Sanduhr nehmen. Oben rechts
finden Sie den Ausgang.

Level 5

Sobald Sie das Luftschiff be-
treten haben, klettern Sie die
Leiter hinauf, um sich dann
etwa Im Zick-Zack-Verlauf
nach oben zu bewegen. So-
bald Sie das ,, Tagebuch des
Grals" In der obersten Ebene
gesichtet haben, gehen Sie in
der Ebene darunter ganz nach
rechts. Dort fuhrt Sie eine
Leiter nach oben.

Sammeln Sie das Tagebuch
ein, und gehen Sie dann wie-
der zwei Ebenen nach unten.
Weiter rechts fuhrt eine Leiter
nach oben, aber diesmal In
den rechten Teill des Luft-
schiffes. In der obersten Ebe-
ne k6nnen Sie lhre Zeit auffri-
schen. Weiter rechtsfuhrt eine
Leiter nach unten. Nun mdus-
sen Sie den Weg zu den unte-
ren Ebenen finden, um den
unteren Passagierraum zu

erreichen. Dort fuhrt ganz
rechts eine Leiter nach oben.
Nun gibt es nur noch einen
Weg zum Flugzeug, mit dem
Sie diese Runde verlassen
kdnnen.

Level 6

Hier ist reine Geschicklichkeit
gefragt, um die Kreissagen zu
Uberwinden. Sie finden in
dieser Ebene unterwegs kel-
ne Sanduhr, gehen Sie also
zlugig vor. Wenn Sie die
Strecke bereits kennen, be-
wegen Sie sich auf langeren
Strecken hupfend vorwarts,
um Zeit zu sparen. Merken
Sie sich die Buchstabensteine,
um spater in richtiger Reihen-
folge den Gral zu erreichen.

KENSEIDEN

Rundenauswahl

Bevor Sie die Power Base ein-
schalten, halten Sie Taste 1
und 2 des Control-Pads ge-
drickt. Dann schalten Sie das
Gerat ein und lassen beide
Tasten erst los, sobald das
Titelbild erscheint. Wenn Sie
jetzt die Richtungstaste nach
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links oben und Taste 1 driuk-
ken, erscheint die Runden-
auswahl.

Continue _Modus

Wenn |hre Mission nicht ge-
gluckt ist und die Meldung
"Game Over" erscheint, druk-
ken Sie die Steuerung in fol-
gende Richtungen: hoch,
hoch, runter, runter und dann
Taste 2. Sie erhalten drei wei-
tere Fortsetzungsmaoglich-
keiten.

Versteckte Kirbisflaschen

In der zweiten Stufe sind zu-
satzliche Flaschen des wert-
vollen Lebenselexiers in el-
nem Geheimraum versteckt.
Erklimmen Sie den grof3en
Buddha, und drticken Sie (auf
dem Kopf angelangt) die
Steuerung nach oben, um den
Raum zu betreten.
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KUNG FU KID

Talismann:
Um den Talismann einzuset-
zen, dricken Sie die Rich-
tungstaste nach oben links
oder oben rechts und ldsen
mit Taste 2 den Wurf aus.
Den Super Talismann in
Runde zwel bekommen Sie,
iIndem Sie auf der Plattform,
die aus funf Quadraten be-
steht, einen Krebs erlegen. Sie
erkennen diesen Talismann an
der roten Beschriftung.

SWEET BUN:

In_ Runde drei

Der erste "Sweet-Bun" befin-
det sich auf der zweiten Platt-
form rechter Hand. Stellen Sie
sich dort ganz dicht an den
Rand, strecken Sie Wangs
Fuld aus, und springen Sie
moglichst hoch.

IN Runde funf

Den zweiten "Sweet-Bun" fin-
den Sie in der oberen Ecke
des Labyrinths. Stellen Sie
sich wiederum an den Rand
der Plattform und springen auf
gleiche Weise hoch, bis der
Kuchen erscheint.




JAR - der Steinkrug

Den blauen Steinkrug bringen
Sie gegen "Puzzle Wizard"
zum Einsatz.

Nachdem Sie gegen alle
BOsewichte aus der filnften
Runde gekampft haben, ge-
hen Sie den gesamten Weg
so weit nach rechts wie mdg-
lich. Springen Sie dort auf die
unsichtbare Wand.

Mit einem Sprungtritt ma-
chen Sie den blauen Stein-
Krug sichtbar.

MANDANA (Runde 7)
Passen Sie bei Mandana gut
auf, er bewegt sich schnell!
Einmal am Boden, springen
Sie flach Uber seinen Kopf.
Wechseln Sie wahrend des
Luftsprungs Wangs Position.
Sobald Wang runterkommt,
geben Sie Mandana von hin-
ten Tritte. Wenn Ihr Angriff
erfolgreich war, lafit sich
Mandana fallen.

LORD OF THE SWORD

In den Stadten und Dorfern,
die Sie auf Ihrem Weg durch-
gueren, finden Sie Hauser, in

die Sie einkehren konnen.
Betreten Sie diese Hauser
haufig (manche sogar bis zu
achtmal) aus zwelerlel Grin-
den:

1. Dort kbnnen Sie Ihren
Lebensmesser auffilllen - bei
jedem Eintritt steigt er ein
Stick an.

2. Gleichzeitig konnen Sie den
Dorfbewohnern weitere Infor-
mationen entlocken, denn oft
haben sie noch eine zweite
Mitteilung fur Sie.

Reihenfolge der zu besu-
chenden Orte:

1. Aufgabe:

HARFOOT: Ausgangspunkt
AMON: Sie erhalten vom
Zauberer das Buch.

ULMO FOREST: Sprechen
Sie den Baum mehrfach an.
AMON: Besuchen Sie den
Zauberer.

NOMO FOREST: Kampfen
Sie gegen den "Tree Spirit",
um das Blatt zu erhalten.
CRAM BOG: Kampfen Sie
gegen "Necromancer" und
seine Begleitung.
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ITHILE: Nehmen Sie den
"Bow of Bravery" entgegen.
AMON: Suchen Sie den Zau-
berer auf.

DWARLE: Hier erfahren Sie
etwas Uberdas Verschwinden
eines Madchens.

LINDON: Der Mayor sagt Ih-
nen, wo seine Tochter zu su-
chen ist.

FALAS ISLAND: Besiegen
Sie den Piraten, und befreien
Sie die Tochter des Mayors
aus der Hohle.

ELDER: Treten Sie gegen die
funf "Castle-Bodyguards" an
(Die Krauter sind fur die Wie-
derbelebung der Statue
Medusa).

LINDON: Fullen Sie
Lebensmesser auf.
DWARLE: Hier kann man et-
was vom "Berg des Feuers"
erfahren.

lhren

2. Aufgabe:

AMON: Lassen Sie sich vom
Zauberer erzahlen, wie man
von Pharazon in die Berge
von Balala gelangt.
PHARAZON: In diesem Dorf
werden Stufen erscheinen, die
Sie auf den Weg zu einer
labyrinthartigen Hohle flhren.
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Am Ende der Ho6hle treten Sie
"Dark Suma" gegenuber, iIn
deren Besitz sich das
"Tezamu Sword" befindet.

3. Aufgabe:

MT. MORGOS: Vernichten
Sie die Kreatur des Feuers,
und verbrennen Siedas Buch.
AMON: Der Zauberer belohnt
Sie mit dem "Luna-Sword"
PHARAZON: Dort erfahren
Sie, dald die Tochter des
Mayors von Lindon etwas Uber
Shagart weil3.

LINDON: Die Tochter verrat
lhnen eine Abkirzung, die
nordlich von Dwarle nach
Shagart fihrt.

SHAGART: Das geoffnete
Haus fuhrt Sie in eine weitere
Labyrinthhohle. Dort finden Sie
den "Foe-Slayer-Arrow", und
am Ende wartet "Ra Goan"
auf Sie.

Damit sind alle drei Aufga-
ben erfullt, und Sie kénnen
sich auf den Weg zum
VARLIN-CASTLE machen,
wo Sie zum Konig gekront
werden. Die Medusa braucht
nicht mehr zerst6rt zu werden,
da sie durch den Sieg gegen
"Ra Goan" verschwand.




Noch ein Tip zu lhren Haupt-
Feinden...

TREE SPIRIT:
Greifen Sie 1hn aus der Nahe
mit dem Schwert an.

SWAMP SPIRIT:

Schiel3en Sie beim Necro-
mancer mit Pfeill und Bogen
auf seinen Spiegel, sobald er
den Mantel oOffnet. Seinen
Gefahrten dagegen treffen Sie
besser mit dem Schwert.

PIRATE:

Diesmal treffen Sie auf einen
riesigen Piraten, der einen
Bumerang schleudert. Ver-
suchen Sie schnell, die Insel
zu erreichen, und greifen Sie
mit lhrem Schwert den Pira-
ten im Brustbereich an, so daf3
er aufflackert. Der beste Mo-
ment daflr ist, wenn er seinen
Arm zum Wurf anhebt. Sobald
Sie erstmal die Insel erreicht
haben, werden Sie merken,
dal} der Bumerang Sie an el-
nigen Stellen nicht erreichen
kann.

CASTLE BODYGUARDS:
a) Versuchen Sie Ripper an

eine Wand zu drangen, und
treffen Sie ihn dann so oft wie
moglich mit dem Schwert, so-
lange er dort gefangen ist.

b) Sobald sich Stone Hammer
lhnen nahert, springen Sie
hoch und greifen seinen Kor-
perkontinuierlich mit Schwert-
hieben an. Seine Hammer
werden Sie auf diese Weise
verfehlen.

c) Gehen Sie auf Golden
Guard zu, wird er Uber Sie
hinwegspringen. Knien Sie
sich jetzt nieder, und schla-
gen Sie ihn an den Fersen,
sobald er landet. Setzen Sie
diese Taktik fort.

d) Weichen Sie Court Jesters
Ballen aus, und treffen Sie ihn
mit dem Schwert, wenn er
landet.

e) Sobald sich der letzte
Wachter nahert, springen Sie
Uber ihn (Richtungstaste nach
oben rechts). Jedoch bevor
Sie landen, drlcken Sie die
Richtungstaste nach unten
links und Taste 2 flr das
Schwert. Somit machen Sie
eine Drehung in der Luft und
treffen lhren Gegner am
Hinterkopf - das erfordert
Ubung.
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DARKSUMA:

Zerstéren Sie die Toten-
schadel, und bekampfen Sie
Dark Suma mit Pfeill und Bo-
gen. Sobald Sie sie vernichtet
haben, erscheint das "Teza-
mu-Sword".

BARUGA:

Wenden Sie die gleiche Tech-
nik an wie bel dem Piraten -
zlelen Sie auf den Brust-
bereich. Beim Sieg werden Sie
das Buch automatisch in die
Lava werfen.

RA GOAN:

Benutzen Sie nicht Pfell und
Bogen, da Ra Goan die Pfeile
mit einem Schild abwehren
kann. Greifen Sie wiederum
die Brust mit lhrem Schwert
an.

MAZE HUNTER (3-D)

Continue Funktion

Sobald auf Threm Bildschirm
die Meldung "Game Over" er-
scheint, dricken Sie die
Richtungstaste nach links
oben und Taste 1 und 2. Es
erscheinen nun zwei Num-
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mern oben rechts am Bild-
schirm. Dort konnen Sie mit
der Richtungstaste die ge-
winschte Runde einstellen.
Die Auswahl kann allerdings
nur bis zur vorherigen Runde
erfolgen.

Zusatzliches Leben
Wenn Sie im selben Moment,
In dem Sie den Schlagstock
aufnehmen, einen ersten
Feind erlegen, werden Sie ein
Extraleben erhalten.

MICKEY MOUSE

(Master System und
Game Gear)

Level 1: DER VERZAUBER-
TE WALD

Runde 1: Vernichten Sie die
Baume und Blumen mit lhrer
Sprungattacke, oder schleu-
dern Sie Steine auf sie, um sie
zU beseitigen. Ganz rechts gibt
es geheime Schatztruhen
(springen Sie mit der Sprung-
attacke in die Luft, um sie zu
entdecken). Gehen Sie rechts
die Leiter hinunter und nach



ganz unten rechts. Fur diesen
Teil brauchen Sie viel Praxis.
Das richtige Timing ist alles.
Hier unten ist ein Extraleben
versteckt.

Runde 3: Nehmen Sie den
Apfel und bekampfen Sie da-
mit die Schlange. Weichen Sie
den anderen Gegnern aus.

Endgegner: Baumstumpf
Springen Sie auf ithn, wenn
sein Gesicht zu sehen ist (wie
ein Trampolin). Sie kdnnen
auch in die Mitte vom Bild-
schirm gehen und warten, bis
er hinter lhnen Ist.

Level 2: SPIELZEUGLAND

Runde 1. Beseitigen Sie den
Clown. Holen Sie sich ganz
links oben den Power-Up-
Stern. Um die ferngesteuer-
ten Flugzeuge und Autos zu
zerstoren, mussen Sie die
Fernsteuerung vernichten.
Springen Sie dann Uber die
Dampfwolken der Lokomotive
nach rechts oben (plazieren
Sie den Mickey-Pot, um an
hohergelegene Platze zu
kommen).

Runde 2: Schlagen Sie die
Schachpferde, und stellen Sie
den Mickey-Pot auf den
Schalter, um die Tur offen zu
halten.

Runde 3: Weichen Sie den
Blasen aus, und plazieren Sie
bei der hohen Mauer den
Mickey-Pot, um diese zu
Uberwinden. Gehen Sie ganz
rechts die Leiter herunter und
nach rechts durch die Wand
(Geheimraum). Gehen Sie
dann nach rechts, und sprin-
gen Sie auf die mittlere Platt-
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formreihe. Offnen Sie die
Schatztruhe, und gehen Sie
weiter nach links durch die
Wand (Abklrzung).

Runde 5: Gehen Sie nach
rechts, nehmen Sie sich den
Schlissel, und lassen Sie sich
nach unten fallen. Links ist der
Ausgang zum Endgegner.
Benutzen Sie dort den
Schliussel.

Endgegner: Jack in the Box
Warten Sie, bis er landet, und
greifen Sie dann mit lhrer
Sprungattacke an. Weichen
Sie den Ballen aus, mit denen
er Sie bewirft.

Level 3: DIE VERLASSENE
FABRIK

Runde 1: Gehen Sie schnell
nach rechts (nehmen Sie das
Extraleben aus der ersten
Truhe mit). Vorsicht, der Bild-
schirm lauft weiter, wenn Sie
zu langsam sind, sterben Sie.

Runde 2: Lassen Sie sich nicht
von den Donuts erwischen.
Benutzen Sie die Leiter, um
den Donut hinter der Schanze
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zu vermeiden. Weichen Sie
den Schokoladentropfen und
den Geleefischen aus.

Endgegner: Blockhead
Achten Sie auf die fallenden
Schokoladenstiicke. Nehmen
Sie das Stlck, das nicht zer-
springt. Rennen Sie auf die
eine Seite des Bildschirms,
und schleudern Sie das Stiick
auf das erscheinende Gesicht.
Dann springen Sie in die Mitte
des Bildschirms und achten
auf weitere fallende Steine.
Diesen Gegner mussen Sie
ca. vier- bis funfmal treffen.

Level 4: DIE BIBLIOTHEK

Wenn Sie auf der untersten
Ebene die erste statt der
zweiten Leiter nach oben
nehmen, sehen Sie links eine
Wand mit Knopfen und einer
Schatztruhe. Haben Sie ein
bilRchen Geduld, und springen
Sie ein paarmal, bis Sie die
Truhe treffen. Nun kdnnen Sie
hindurchgehen und ersparen
sich ein lastiges Stuck Weg.

Weichen Sie den As aus.
Falls sie getroffen werden,
zerspringen sie in drei kleine-



re As. Wenn Sie an den Kaf-

feeloffel kommen, springen
Sie darauf und lassen sich von
Ihm nach oben schleudern.
Rechts neben der Leiter sind
zwel versteckte Schatz-
truhen. Klettern Sie die Leiter
herunter, und lassen Sie sich
In die Kaffeetasse fallen
(Bonusrunde).

Nach der Kaffeetasse sprin-
gen Sie vom ersten Flugzeug
aus auf die Leiter, dort oben
sind zweil Schatztruhen. Da-
nach springen Sie nach links
(von Flugzeug zu Flugzeug)
und gehen dann ganz links die
Leiter hoch.

Vordem Durchgang zum gro-
Ren Klavier missen Sie die
zwel andersfarbigen Boden-
elemente zertrimmern, dann
fallen Sie in eine Bonushohle.
Passen Sie auf die Noten auf,
einige von lhnen fallen herun-
ter. Benutzen Sie die erste
Note, um an den Diamanten
oben links zu kommen. Pla-
zieren Sie den Mickey-Pot, um
héhere Mauern hochzuklet-
tern.

Auf der langen Leiter vor dem
Endgegner Springen Sie, etwa
In der Mitte, links in die Wand
hinein. Dort ist eine HOhle mit
einem Extraleben.
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Endgegner: Buch

Springen Sie auf die Buchsta-
ben, und machen Sie von dort
aus lhre Sprungattacke links
oder rechts auf das Buch.

Level 5: DIE TURMUHR
Gehen Sie nach rechts, und
springen Sie Uber die rotie-
rende Rohre. Weichen Sie den
herumspringenden Bldcken
aus. Klettern Sie die Leiter
hoch, und gehen Sie nach
rechts. Vernichten Sie die
Blocke. Wenn das Pendel er-
scheint, warten Sie, bis es
ganz links ist und springen
dann darauf. Springen Sie vom
Pendel aus nach links, und
klettern Sie die Leiter hoch
(passen Sie auf die herum-
rollende Kugel auf).

Springen Sie rechts auf die
roten Plattformen. Gehen Sie
jetzt erstmal ganz nach rechts
(nicht Uber die Leiter am An-
fang) und dort die Leiter her-
unter. Nehmen Sie den
Power-Up-Stern und den
Diamant. Nun springen Sie
links herunter und wiederho-
len den letzten Teil nochmal.
Wenn Sie jetzt an der Leiter
ankommen, die nach oben
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fuhrt (hinter den roten Platt-
formen), klettern Siedort hoch.

Nehmen Sie die Schraube,
gehen Sie nach links, und
werfen Sie die Schraube auf
den entgegenkommenden
Block. Gehen Sie weiter nach
links, und springen Sie auf die
Leiter. Oben nehmen Sie die
Schraube und gehen nach
rechts. Springen Sie von
Plattform zu Plattform. Benut-
zen Sie den fliegenden Wek-
ker, um Uber den Abgrund
nach rechts zu springen. Nun
klettern Sie die Leiter herunter
und springen mit dem Pendel
nach links. Gehen Sie die Lel-
ter herunter und nach rechts.

Auf der letzten Leiter vor dem
Endrundengegner gibt es links
einen Vorsprung mit einer
Schatztruhe, der nur sehr
schwer zu erreichen ist. Wenn
man die Truhe anspringt und
hoch genug fliegt, kann man
links oben in die Wand hinein,
springen. Dort ist eine Bonus-
hohle.

Endgegner: Die Uhr
Springen Sie auf das Uhren-
gesicht, kurz nachdem es ste-



hengeblieben ist. Weichen Sie
den Schrauben aus, mitdenen
es nach lhnen wirft.

Level 6: DAS SCHLOSS
Gehen Sie nach links. Passen
Sie auf die Geister auf. Sie
stehen kurze Zeit nach einem
Treffer wieder auf. Achten Sie
auf die Gewichte. Wenn sie
herabfallen und Sie treffen,
verlieren Sie nichtnur Energie,
sondern Sie kbnnen auch von
lhnen in einen Abgrund ge-
schleudert werden.

Gehen Sie ganz links die
Leiter hoch, und oOffnen Sie
dort oben erstmal die ver-
steckten Schatztruhen. Ge-
hen Sie nach rechts, und
nehmen Sie sich die Fackel.
Noch weiter rechts befindet
sich eine falsche Truhe. Sie
erkennen sie daran, dald sie
blinkt, wenn Sie naher heran-
gehen. Vernichten Sie sie.

Gehen Sie jetzt die Lelter
nach oben. Ein Schritt links
neben der Leiter ist eine ver-
steckte Schatztruhe. Fahren
Sie mitder Plattform nach links
(ducken) bis zur Leiter. Klet-
tern Sie hoch, und holen
Sie sich In der Ho6hle den

Schllssel. Lassen Sie sich
links neben der Leiter her-
unterfallen, und gehen Sie
nach links (passen Sie auf die
Spinne auf).

Gehen Sie die Leiter hoch
(Vorsicht, falsche Truhe!), und
gehen Sie nach rechts. Bre-
chen Sie zur unteren HOhle
durch, und nehmen Sie sich
nochmal den Schlissel.
Springen Sie wieder nach
oben, und gehen Sie nach
rechts zur Tar.

Springen Sie mit der
Sprungattacke Uber die Gel-
ster, um den Abgrund zu Uber-
winden. Seien Sie schnell, der
Bildschirm bewegt sich wei-
ter.

Wenn Sie an eine niedrige
Passage kommen, durch die
Sie nicht hindurchpassen,
warten Sie geduckt, bis Sie
der rechte Bildschirmrand
hindurchschiebt und gehen
dann schnell weiter nach
rechts, bis zur nachsten Tdr.
Gehen Sie nach rechts, bis
zur Leiter, dort nach oben und
dann wieder nach rechts (auf
der linken Seite sind nur noch
Bonusteile). Vernichten Siedie
Spinne, und klettern Sie die
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zweite Leiter von links nach
unten.

Nehmen Sie die Fackel, und
gehen Sie nach ganz links.
Achtung, die letzte Truhe greift
Sie an! Also legen Sie die Fak-
kel ab und vernichten erstmal
die Truhe. Benutzen Sie die
Fackel, um die Leiter zu errei-
chen. Passen Sie auf die Gel-
ster auf, und klettern Sie die
Leiter nach oben. Gehen Sie
durch die mittlere Tar. Zer-
sprengen Sie die Blocke, und
lassen Sie sich links herunter-
fallen.

Endgegner: Drache
Nehmen Sie zuerst den
Mickey-Pot mit (in der unteren
rechten Ecke), und warten Sie,
bis der Drache erscheint.
Stellen Sie sich auf den rech-
ten Rand der Plattform.
Springen Sie zwischen den
beiden blauen Kugeln hin-
durch, und werfen Sie den
Mickey-Pot. Drlcken Sie nun
sofort das Steuerkreuz nach
links. Timing ist alles. Haben
Sie thn (an Hals oder Kopf)
getroffen, wird Ihnen das durch
ein kurzes Aufblitzen des
Hintergrundes verraten.
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Endgegner: Hexe Mizrabel
Nehmen Sie zuerst die Lam-
pe auf - und auf der linken
Seite wird Mizrabel erschei-
nen. Bleiben Sie immer in
Bewegung, und springen Sie,
was das Zeug halt. lhre
Feuerballe fliegen immer In
Kreuzform auf Sie zu - sehr
verwirrend und nur schwer zu
tberblicken. Werfen Sie des-
halb die Lampe so oft auf el-
nen der Bélle, bis dieser knapp
hinter dem anderen herfliegt.
Jetzt haben Sie weniger Pro-
bleme mit den Geschossen.

MIRACLE WARRIORS

Sie beginnen das Spiel Im
Schlofd von ARASIA auf dem
Kontinent ARUKAS.

Zunachst sollten Sie in der
Gegend um Galia (auf der
Halbinsel sudlich von Arasia)
umherwandern, um lhre Er-
fahrung und Starke zu erho-
hen. Greifen Sie dabel mdg-
lichst die "Evil-Merchants" an.
Diese sind einfach zu be-
kampfen und werden lhnen
viel Geld bringen, das Sie



spater zum Kauf von Heilung
und Krautern in der Stadt ver-
wenden kénnen. Greifen Sie
jedoch nie die ubrigen Kauf-
leute oder Reisenden an, da
sie lhre Charakterpunkte sen-
ken. Sprechen Sie sie an, und
Sie werden nutzliche Hinwel-
se fur lhre weitere Suche er-
halten.

Sobald Sie Waffen und eine
Ausristung erworben haben
und Uber einige Krauter verfu-
gen, machen Sie sich auf die
Suche nach Ihren drei Ge-
fahrten.

GUY:

Als erstes besuchen Sie den
alten Weisen Kosama. Er
wohnt in einem geheimen Dorf
oberhalb der Provinz Austel
(auf dem Kontinent Arukas)
und wird Thnen den Aufenthalt

Guys verraten. Die geheime
Stadt Kadia liegt an der
Sudklste der Provinz Baton
auf dem Marula-Kontinent.
Bevor er jedoch wiederbelebt
werden kann, mussen Sie die
"Axt von lason" besitzen, die
In einem Schlol3 im Wald sud-
lich der Stadt Orcho zu finden
Ist. Sie bendtigen 300 Fang-
zahne zum Tausch gegen die
Iris-Axt (alle weiteren Aus-
ristungsgegenstande, die Sie
In einem Schlol3 erwerben,
werden auf gleiche Weise
gehandelt).

Sobald Sie die Iris-Axt besit-
zen, steuern Sie auf Kadia zu.
Dort suchen Sie nach der
Krauterfrau und kaufen bel ihr
den Zauberspruch "Awake
Giant", mit dem Sie Guy er-
wecken konnen. Haben Sie
Guy zur Genlige ausgerustet,
machen Sie sich auf die Su-
che nach dem dritten Mitglied
lhrer Gruppe.

MEDI:

Medi wartet auf dem Konti-
nent Eratos in der Stadt Doris
auf ihre Erlosung. Um dort
hinzugelangen, miussen Sie
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sich zunachst ein Schiff kau-
fen, mit dem Sie den Ozean
Uberqueren konnen. Das
Schiff kann man in einem ver-
steckten Dorf auf Kadmos fir
$ 30.000 erwerben. Jedoch
wird der Weg von einem ge-
fahrlichen Skelett versperrt,
dem Sie erst gewachsen sein
mussen. Aber auch das wird
lhnen gelingen.

Bevor Sie Medi befreien
kdnnen, missen Sie um die
"Ristung von lason" kamp-
fen, die sich in einer HOhle im
Gebirge, rechts neben der
Provinz von Decuma, auf dem
Kontinent Apheidas befindet.
Bei dem Kampf erweisen sich
die magische Kraft der "Heili-
gen NuUsse" sowie der "Stab
von Earthquake" als sehr hilf-
reich.

TURO:

Den dritten und letzten
Gefahrten Turo finden Sie auf
der Halbinsel Iphis des Konti-
nents Eratos. Turo wurde dort
In einer Hohle versteckt, die
auf einer kleinen Insel liegt.
Doch zuvor mussen Sie wie-
derum einen Teil der Ausri-
stung erkampfen - diesmal den
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"Odysseus Schild". Der Schild
wird Iin einer Hohle auf lkaros
(Sudosten) bewacht.

DER WEG ZU TERARIN:
Wenn Sie Turo erlost haben,
kaufen Sie ein zweites Schiff
fur$30.000, mitdemSieauch
die stirmische See zum Kon-
tinent Areos Uberqueren kon-
nen. Den Handler finden Sie
auf einer kleinen Insel ober-
halb der Gorophonoswdste.
Nur mit Turo wird es gelingen,
die stirmische See zu befah-
ren.

Auf Areos angekommen,
beginnen Sie die Suche nach
den drei Schlisseln. Ihr Aus-
gangspunkt ist das Dorf
Tegea. Wandern Sie von da
aus 16 Kastchen Richtung
Suden. Dricken Sie dort Ta-
ste 2 des Control-Pads, wird
ein unsichtbares Monument
erscheinen. Benutzen Sie den
Zauberspruch "Come, lason",
um das Bauwerk zu betreten.
Der "Heaven-Key" ist in einer
Schatztruhe versteckt. Gehen
Sie nun 16 Kastchen weiter
nach Westen, und wiederho-
len Sie die Prozedur flr den
"Earth-Key". Schliel3lich ge-




hen Sie 10 Kastchen nach
Norden und erhalten auf die
gleiche Weise den "Hell-Key".

Erst jetzt kdnnen Sie sich
der schwarzen Herrin Terarin
gegenuberstellen. Setzen Sie
den Weg weitere sechs Kast-
chen westlich fort, und Sie
kommen bel "lasons Monu-
ment" (Gorkis Shrine) an. Die-
ses Monument enthalt drei
Ebenen, die bewaltigt werden
mussen. Steigen Sie In der
ersten Ebene die einzelne
Treppenflucht hinab (nordostl.
Ecke). In der zweiten Ebene
bewegen Sie sich zur sud-
Ostlichen Ecke und nehmen
wieder die Stufen abwarts. In
der dritten Ebene gehen Sie
weiter nach Norden zum mitt-
leren Rand. Die Stufen fuhren
Sie nach unten direkt zu
Terarin. Fur diesen Kampf sind
alle magischen Waffen erfor-
derlich. Innerhalb des Monu-
ments sind noch einige Spe-
zial-Gegenstande zu finden.

DIE SPEZIALWAFFEN

DER DREI GEFAHRTEN

Guy:
Das Turos-Sword befindet sich
links der Provinz Dirke auf dem

Kontinent Marula, in einem von
Wald umgebenen Schlol3.

Der ,,Armor of Titan" ist auf der
Halbinsel Kadmos des Konti-
nents Marula. Das Schlof3 liegt
Im Gebirge.

Den ,Shield of Hector" findet
man auf dem Kontinent
Apheidas, im Wald westlich
der Wiste Idmon.

Medi:
Das Eros-Sword bekommt
man Im Schlofd Elatoria, auf
der Westseite des Kontinents
Eratos.

Der ,Armor of Athena" ist In
einer Hohle auf dem Konti-
nent Eratos, im Wald, an der
nordostlichen Spitze versteckt.

Der ,Shield of Celene" liegt
links der Stadt Galia, tber dem
Wasserstreifen hinweg, ver-
steckt.

Turo:

Das ,Halberd of Babel" ist In
einem Monument an der
nordlichen Spitze der Halbin-
sel Iphis zu finden. Wenden
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Sie den Zauberspruch "Treo
Has Come" an, um Einlal} zu
bekommen.

Den ,Armor of Kaso" sowie
das ,Shield of Kimaira" finden
Sie am selben Ort.

SPEZIALGEGENSTANDE

Staff of Earthquake:

Diesen Stab kénnen Sie iIn
einem Dorf auf Karme (sud-
lich von Eratos) kaufen. Sie
durfen immer nur bis zu vier
Stabe mitfuhren.

Stone of Protection:

Diesen Stein kann man gegen
50 Fangzahne eintauschen.
Der Handler wohnt in einem
Dorf auf der Ostspitze der
Halbinsel Iphis. Bis zu sechs
Steine kdnnen auf einmal er-
worben werden.

S S »ATTACK
| RETREAT
TALK
MAGICAL
SPELL

$ 367010
5 14
4 812
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Sacred Nuts:

Die Liphants tragen oftmals
welche bel sich. Sie finden
diese Wesen nur in den Wal-
dern von Arukas und Marula,
und Sie kbnnen bis zu neun
NUsse ansammeln.

Helm:

Man findet ihn in einem Monu-
ment im Wald der Provinz Ju-
llus.

Mantle und Crystal:

Beide sind in einem Monu-
ment oberhalb der Wiste
Silvius auf Eratos.

White Sphere:

Diesen Gegenstand finden Sie
Im Zentrum der Wauaste
Kithairon auf dem Kontinent
Areos.

BESONDERE DORFER

Village of Restoration:

Wenn einer lhrer Krieger ei-
nen Kampf nicht Uberleben
sollte, kbnnen Sie ihn an die-
sem Ort wieder zum Leben
erwecken. Der geheime Ort
liegt im Gebirge nordwestlich
der Provinz von Penteus.



VillageoftheSwordssmiths:
In diesem Dorf wird Ihnen erst
ab 1.500 Charakterpunkten
Einlal3 gewahrt. Dort konnen
Sie lhre Schwerter auf spezi-
elle Weise schleifen lassen.
Zu finden ist dieser Ort am
Rande der Wiste Goro-
phonos.

ALLGEMEINE TIPS

- Speichern Sie Ihr Spiel
moglichst nach jeder gelun-
genen Aktion ab, denn Sie
wissen nie, welchem Ge-
gner Sie als nachstem ge-
genuberstehen.

- Gehen Sie oft zum Schmied,
um nicht Gefahr zu laufen,
eine Waffe zu verlieren. In
einigen Dorfern bietet Ihnen
der Schmied sogar an, Sie
fur $12.000 auf der Reise zu
begleiten. Greifen Sie zu,
und lhre Ausristung ist im-
mer in bestem Zustand.

- Einige Dungeons sind bis
zur Erweckung von Medi
verschlossen.

- Greifen Sie die "Black
Monks" besser nicht an. Sie

sind Ubermachtig und tra-
gen nichts bei sich.

DUNGEONS:

am Waldrand von Julius
| = Inschrift, F = Fangzahne;
H = Helm

nordlich der Wiuiste Silvius
M = Mantel; C = Crystal

an der Nordspitze von Iphis
N = Nut; A = Amor of Kaso;
H = Halberd of Babel;

S = Shield of Kimaira
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MY HERO

Mohikan

Geben Sie Mohikan aus dem
Sprung heraus einen Tritt an
den Kopf (lassen Sie sich
hochstens viermal von ihm
treffen), dadurch erhalten Sie
zwel Extraleben anstatt eines
und 10.000 Punkte.

Weitere Extraleben
Sie bekommen ein Extra-Le-
ben, wenn Sie uUber den
Messerwerfer springen, ohne
sich berihren zu lassen, um
Ihn dann von hinten zu treffen.
Springen Sie Uber den zwel-
ten Mann mit Metallballen, und
treffen Sie thn von hinten.

Wenn Sie gegen die Bulldog-
gen antreten, greifen Sie die
ersten drei an und springen
Uber die letzte, um sie von
hinten zu treffen. Diese Pro-
zedur kann beliebig oft wie-
derholt werden, solange Sie
nicht weitergehen.

Hunde

Um eine Bulldogge zu erlegen,
gehen Sie in die Knie und ge-
ben ihr einen Ful3tritt.
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Frosche

Einen Frosch besiegen Sie mit
Tritten und Schlagen. Es gibt
jedoch einige Frosche, die
unverwundbar sind.

Fallende Flaschen
Sie kdnnen entweder drunter-
herlaufen oder sie wegtreten.

NINJA GAIDEN

(Master-System und
Game-Gear)

Der _Supertip:

Sammeln Sie soviele Kampf-
zahlerpunkte, bis die Anzeige
oben links auf 999 steht. Wenn
Sie das geschafft haben, be-
sitzen Sie unendlich viele
Kampfzahlerpunkte. Sie kon-
nen jetzt jederzeit Magie an-
wenden. Die beste Magie sind
die Feuerballe.

Falls Sie scheinbar in eine
Sackgasse geraten sollten,
versuchen Sie mit der Sprung-
technik Wande zu erklimmen,
um auf diese Weise in den
nachsten Spielabschnitt zu
gelangen.



Level 1: Mammut-Sumo- Ringer

Bei diesem Gegner ist es
wichtig, rechtzeitig auszuwei-
chen, sonst druckt der Ringer
Sie an die Wand. Benutzen
Sie die beiden Plattformen am
Rand des Bildschirms.

Level 2: Oyabun
Hier missen Sie Oyabun auf
der obersten Plattform treffen.
Kampfen Sie zuséatzlich mit
Feuerballmagie.

Level 3. Samural

Um den Samurai zu besiegen,
mussen Sie eine bestimmte
Taktik anwenden. Schiel3en
Sie moglichst mit Feuerball-
magie. Sobald er sich nahert,
springen Sie knapp uber ihn
hinweg. Bel einem Schwert-
angriff missen Sie anschlie-
Rend blitzschnell zurickwel-
chen.

Level 4: Boss

Zuvor in diesem Level treffen
Sie auf Wasserfalle, in denen
Holzbalken nach unten trei-
ben. Wenn Sie alle Holz-
balken, die in einem Moment
auf dem Bildschirm zu sehen
sind, vernichten, werden kel-

ne weiteren Balken mehr auf-
tauchen.

Laufen Sie beim Anfuhrer
abwechselnd nach links und
rechts, und schlagen Sie zu,
wenn der Boss am Boden ist
(mit Feuerballmagie kodnnen
Sie In der Mitte bleiben).
Springen Sie in der Mitte des
Bildschirms durch die Schis-
se. Nach kurzer Zeit andert
der Boss seine Angriffs-
strategie. Laufen Sie nun nach
rechts, und gehen Sie in die
Hocke. Jetzt kbnnen Sie den
Boss leicht besiegen, ohne
getroffen zu werden.

Level 5: Eis-Ninja

Bewegen Sie sich auf dem Eis
nur hupfend vorwarts, so ha-
ben Sie immer einen sicheren
Stand.

Lassen Sie sich beim Anfuh-
rer von der mittleren Plattform
herunterhangen, um den Eis-
Ninja mit der Feuerballmagie
ZU besiegen.

Level 6:

Beli den Flammen, die Uber
der Lava auf Sie zufliegen,
helfen nur Ninja-Bomben:
Dricken Sie rechtzeitig Taste
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1, dann Taste 1 und 2 gleich-
zeitig. Der Bildschirm blitzt
dann auf, und alle Feinde
verschwinden.

Beim Anflhrer setzen Sie
am besten die Feuerballmagie
ein. Um nicht in die Lava zu
fallen, mussen Sie sich immer
am rechten oder linken Bild-
schirmrand aufhalten. Ihr Ge-
gner landet immer dort, wo
Sie auf thn warten. Je weiter
Sie also links oder rechts auf
Ihn warten, desto mehr Stand-
flache bleibt Ihnen anschlie-
Rend.

Falls Sie nur die Feuerkranz-
magie besitzen, sind Sie zwar
vor den Wurfgeschossen ge-
schitzt, mussen aber fur ei-
nen Schwertangriff dicht an
Ihren Gegner heran.

Wenn Sie die Ninja-Bomben
einsetzen sollten, missen Sie
selbst einen erheblichen
Kraftverlust in Kauf nhehmen.

Level 7 und Level 8:

Hier kommen noch drei An-
fUhrer, die Sie aber ganz lok-
ker mit der Feuerballmagie
besiegen kdonnen.
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THE NINJA

Die funf grinen Schriftrollen:
1. ROLLE

Diese befindet sich In der er-
sten Ebene. Treffen Sie den
vierten als Stein verwandel-
ten Ninja, und die Schriftrolle
erscheint.

2. ROLLE

Sie ist in der vierten Ebene
versteckt. Schiel3en Sie funf-
mal auf die Hundestatue auf
der linken Seite.

3. ROLLE

Gehen Sie In der sechsten
Ebene Uber die Briucke zum
ersten Samuraihaus, das von
einem Flul3 umgeben ist. Na-
hern Sie sich dort dem Baum
rechts oben an der Mauer, und
die Schriftrolle erscheint.

4. ROLLE

Betreten Sie in Ebene acht die
zweite Grunflache, und be-
riuhren Sie den letzten Busch
an der hinteren Mauer. Die
Rolle erscheint dann automa-
tisch.

5. ROLLE

Die letzte Rolle befindet sich
In Ebene neun. Klettern Sie
die Steinwand empor - ma-
chen Sie sich dabeil oft un-




sichtbar. Wenn Sie die herab-
fallenden Steine erreichen,
konnen Sie diese stoppen, in-
dem Sie 46mal auf die rechte
Offnung schieRen. Gehen Sie
nun weiter an den Offnungen
vorbei, bis Sie dem Anfuhrer
gegenuberstehen. Bevor Sie
lhn angreifen, versuchen Sie
den blauen Gehweg zu errei-
chen, auf dem sich der Anfiih-
rer bewegt. Sobald Sie dort
nach rechts gehen, erscheint
die Schriftrolle.

N
i

: M**\jj

i;@"”&&" Bab b ab b o
Sk -
e | (R

DY S

5 3
B ~ g
e |

2

EBENE 10

Gehen Sie den grauen Weg
entlang, bis linker Hand drei
graue Laternen erscheinen.
Wie zuvor in der Rolle ge-
schrieben stand, mussen Sie
die dritte Laterne dreimal tref-
fen und sich dreimal hinterein-
ander unsichtbar machen. Im
Boden wird sich dann ein Loch
Offnen, in dem eine Treppe

hinab in ein Labyrinth fuhrt...
(Ebene 13)

Allgemeine Tips:

- Haben Sie schon bemerkt,
dald Sie auch riuckwarts
schieflsen kdnnen? - Mit die-
ser Fahigkeit kbnnen Sie
zurucklaufen, um Abstand
von lhren Feinden zu ge-
winnen.

Minimieren Sie die Anzahl
lhrer Schiisse. Lenken Sie
feindliche Ninjas und Hun-
de im Ruckwartslauf in eine
Reihe, so bendtigen Sie nur
einen Schufd. Wenn Sie eine
Trefferquote von 100 Pro-
zent erzielen, erhalten Sie
einen Bonus von 50.000
Punkten.

Auch ab 300.000 Punkten
erhalten Sie ein weiteres
Leben.

PACMANIA

Um sich Zugang zum GE-
HEIMLEVEL zu verschaffen,
mussen Sie folgendermalden
verfahren:

1. Wahlen Sie im Menu
Level 1 (Block Town) an.
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2. Im ersten Level durfen Sie
nur kleine Pillen verspeisen.
Sollten Sie sich auch die gro-
Ren ,Power-Pills" einverlei-
ben, erhalten Sie keinen Zu-
gang zum Geheimlevel!

3. Sobald Sie alle kleinen Pil-
len verspeist haben, verandert
sich der Sound und eine
Miinze erscheint in der Mitte
des Bildschirms. Beim Verzehr
dieser Minze werden Sie au-
tomatisch zur ,Coin-World"
transportiert.

4. Sie konnen in ,,Coin-World"
In gewohnter Weise spielen,
sich sowohl kleine und grol3e
Pillen, als auch Hamburger
(5.000 P) schmecken lassen.
Sollten Sie sich von einem
Geist fangen lassen, werden
Sie nicht gleich sterben - statt-
dessen werden Sie zurick zu
Level 2 (Pacmans Park)
transportiert.

DIE GEISTER:

,Red Ghosts":

Diese sind vollig unberechen-
bar. Sie bewegen sich zwar
letztendlich langsam in
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Pacmans Richtung, reagieren
aber nicht sofort auf Pacmans
Position.

,Green Ghosts":

Sie folgen Pacman immer auf
dem klrzesten Weg, kbnnen
allerdings ihre Richtung nur
an einem Verbindungspunkt
andern. Wenn Sie also uber
sie hinwegspringen, koénnen
sie sich nicht umdrehen und
iIhnen folgen.

,Purple Ghosts":

Diese Geister sind die
schlimmsten! Sie kdnnen auch
lhre Richtung &ndern, wahrend
Sie Uber sie hinwegspringen

Weitere Tips:

1. Wenn Sie Pacmans Rich-
tung andern wollen, sollten Sie
schon vor dem nachsten
Knotenpunkt In die ge-
winschte Richtung steuern -
das ist effektiver!

2. Denken Sie daran, dafl} sich
die Geister zu Beginn jedes
Lebens zuerst nach oben be-
wegen. Raumen Sie also zu-
nachst die untere Halfte des
Bildschirms ab.



PENGO

(nur Game-Gear)

Levelauswahl und Wahl der
Anzahl der Spieler:

Dricken Sie im Titelbild die
Richtungstaste nach oben,
zusammen mit den Tasten 1
und 2. Alle Tasten gedrickt
halten und dann die Starttaste
dricken. Nun erscheint das
Menu:

Mit Taste 1 und 2, sowie der
Richtungstaste, koénnen Sie
die Spieleranzahl und die
Runde 1-64 einzeln anwahlen.
Sobald Sie alles eingestellt
haben, dricken Sie die Start-
taste, und das Spiel beginnt.

PENGUIN LAND

Das Spiel umfaldt insgesamt
50 Ebenen. Mit der Runden-
auswahl kommen Sie jedoch
nur bis zur 30. Ebene. Die
tubrigen erreichen Sie erst,
nachdem Sie Ebene 1-30
durchgespielt haben. Wenn
Sie Ebene 31 erreicht haben,
wird lhnen der Computer -
aufgrund seiner Batterie - auch

spater noch ermdglichen, die-
se Ebene anzuwahlen.

Wenn Sie sich vor oder wah-
rend einer Runde die gesam-
te Ebene ansehen wollen,
dricken Sie einfach die Pau-
set-aste und die Richtungs-
steuerung nach unten. Sind
Sie unten angelangt, springt
das Bild automatisch wieder
zum Anfang.

PHANTASY STAR

lhre lange Reise beginnt In
Camineet auf dem Planeten
PALMA.

Betreten Sie das Haus oben
links, dort wird Thnen automa-
tisch der "Laconian-Pot" tber-
reicht. In der Hohle oben rechts
der Stadt finden Sie eine
Schatztruhe. Mit dem Geld
daraus kaufen Sie sich "Cola",
um unterwegs nach einem
Kampf Ihre HPs aufzufrischen.
Merken Sie sich das Haus, iIn
dem Sie sich ausruhen kdnnen
und kostenlos regeneriert
werden.

Verlassen Sie Camineet und
stdrzen sich in den Kampf, bis
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Die drei Planeten:

Palma

.

Odin's Cave

N

Eppl
Forest

Trladaﬁ m .

~ Prison

Motavia

Mahara Cave

g Casba Cave
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Dezoris

Altipland Plateau

Q Laerna
Tree

Co na Tower

Dezoris Cave

Gauron Morgue

Sie 200 Mesetas erbeutet ha-
ben (greifen Sie die Skorpio-
ne an). In Scion kaufen Sie
dafir im Second-Hand-Shop
"Secrets" (Geheimnisse).
Versuchen Sie es dreimal, da
der Verkaufer zunachst hart-
nackig abstreitet, welche zu
besitzen. Letztendlich gibt er
Ihnnen den "Road-Pass", zum
Betreten des Flughafenge-
landes.

Zurtck in Camineet, gehen Sie
In Richtung Flughafen, kaufen
sich einen Reisepal fur 100
Mesetas und fliegen nach

MOTAVIA.

Suchen Sie In Paseo den
Laden auf, in dem seltene Tie-
re verkauft werden. Wenn Sie
gefragt werden, eines zu kau-
fen, antworten Sie mit "NQO".
Gehen Sie auf einen Tausch
gegen den "Laconian-Pot" ein.
Sie erhalten daflir ein katzen-
artiges Wesen namens Myau,
das eine Flasche mit einem
sonderbaren Trank (Alsulin)
um den Hals tragt.

Fliegen Sie wieder zum Pla-
neten PALMA, und wandern
Sie zur Ho6hle sudlich von
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Camineet. Dort finden Sie
Odin, der von der Medusa zu
Stein verwandelt wurde. (Dun-
kle HOhlen konnen Sie mitdem
Blitzlicht oder der ,Magischen
Lampe" erleuchten)

Erwecken Sie 0Odin mit
"Alsulin” zum Leben, und ver-

Odins Cave

K

gessen Sie nicht den Kom-
pal3, den Odin zuvor in einem
anderen Gang verloren hat.
Mitdem Kompal3d kdnnen Sie
jetzt den Eppi-Forest durch-
gueren. Sprechen Sie den
Anfuhrer des Dorfes an, um
zu erfahren, wo der "Dungeon-
Key" zu finden ist. In Camineet
gehen Sie in der Hohle zu der
Stelle, an der Sie zuvor die
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Schatztruhe gefunden haben.
Dort erscheint tatsachlich eine
weitere Schatztruhe mit dem
Schliussel.

Bevor Sie die Naula-Hohle
anlaufen, muissen Sie kamp-
fen, bis Sie tUber 1.000 Mese-
tas verfiigen, um in der Hohle
den Kuchen zu kaufen.

Naula-Cave

[T |

Ciie Shop i
|

Setzen Sie sich danach ins
Flugzeug, und fliegen Sie nach
MOTAVIA. Betreten Sie die
Hohle in Paseo, die von zwel
Wwachtern beschitzt wird. Dem
Robot-Cop geben Sie den Ku-
chen, um den Weg zum
Governor passieren zu kon-
nen, der Ihnen einen Brief an
Noah aushandigen soll.

Kehren Sie zurlick nach



tash | F

Paseo, und verlassen Sie die
Stadt Richtung Mahara-HOh-
le. In dieser Hohle finden Sie
Noah: Geben Sie thm den
Brief, und er wird Ihnen fol-
gen.

Auf dem Flughafen von
Camineetkdnnen Sie nunden

Maharu-Cave

Level 2

burgers

Kanaldeckel (unten links)
hochheben, der einen Ge-
heimweg nach Gothic freigibt.
In Gothic angekommen, gehen
Sie gleich weiter zum "Triada-
Prison", indem sich Dr. Luveno
versteckt halt. Wenn Sie ihn
dreimal ansprechen, wird er
sich einverstanden erklaren,
lhnen zu helfen.

Jetzt miussen Sie nur noch

$2000
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den Assistenten von Dr.
Luveno finden. Dieser befin-
det sich in dem kleinen Ge-
heimtunnel zwischen Gothic
und Flughafen. Sobald eine
Abzweigung erscheint, gehen
Sie diese nach rechts. Hinter
der Tir finden Sie den Assi-
stenten. Solange der Doktor
bei lhnen ist, wird auch er Ih-
nen folgen.

Zuruck in Gothic, verlassen
Sie das Dorf und gehen den
Klstenweg entlang um die
Sludspitze. Weiter noérdlich

Bortevo-Cave

MT escaper

stol3en Sie auf ein Lavagebiet,
das Sie zigig UuUberqueren
mussen. Halten Sie sich da-
bei links an den Felsen, und
lassen Sie sich auf keinen
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Kampf ein (nur anhalten, um
HPs aufzuftllen). Direkt links
davon liegt die Stadt Bortevo.
Oberhalb Bortevos fuhrt Sie
eine Hohle auf die andere Seite
des Wassers.

Folgen Sie dort dem
Klstenweg nach Loar, wo Sie
lhre HPs auffrischen kdnnen,
um dann lhren Weg nach
Abion fortzusetzen. In einem
der Geschafte von Abion kdn-
nen Sie das "Poly-Material"
kaufen. Ebenso finden Sie auf
der linken Seite der Stadt eine

Abion-Cave

Hohle, die Sie zu Dr. Madfihrt.
Wenn Sie ihn vernichten, be-
kommen Sie einen weiteren

"Laconian-Pot".
Wandern Sie danach zurtck



Casba Cave

nach Bortevo, und betreten

Sie das Haus mit der blauen
Tar. Schiutten Sie das
,Polyrntrl" auf den Blech-
haufen, und Hapsby der Ro-
boter erscheint.

Weiter nach Gothic: In den
beiden intakten Hausern hal-
ten sich Dr. Luveno und sein
Assistent auf. Nachdem Sie
dem Doktor 1.200 Mesetas
bezahlt und ihn mehrfach auf-
gesucht haben, wird er das
Raumschiff fertigstellen. Am
linken Ausgang von Bortevo
lalst Sie der Monch nun pas-
sieren, und linker Hand sehen
Sie das startbereite Raum-
schiff.

Fliegen Sie nach Uzo auf dem
Planeten MOTAVIA, und
steuern Sie auf die Casba-
Hohle zu. Kampfen Sie dort
mit dem Casba-Drachen um
das "Amber-Eye".

In der Stadt Casba (Zugang
nur durch die HOhle) kdnnen
Sie einen Landrover fur 5.200
Mesetas erstehen, der Ihnen
bei Uberlandfahrten sehr
nutzlich sein wird. Sprechen
Sie mit einem der Bewohner
Uber ein Hovercraft. Wenn er
Sie fragt, ob Sie jemals etwas
von einem Hovercraft gehort
haben, sagen Sie "Yes". Zu-
rick in Uzo, sprechen Sie mit
den Bewohnern dort. Jemand
wird lhnen verraten, wo die
FlGte verborgen ist.

Steigen Sie darauf ins Raum-
schiff, und fliegen Sie nach
Gothic, wo Sie links unten in
einer Sackgasse mit "Search"
die Flote finden werden. Mit
dem Landrover gelangen Sie
nun auch schnell nach
Bortevo, um dort nach dem
Luftkissenboot zu suchen.
Betreten Sie dort gleich das
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Palma Island Tower

erste Haus auf der linken Sei-
te. Mit "Search" wird das Luft-
kissenboot erscheinen, das
zugleich von Hapsby instand
gesetzt wurde.

Fahren Sie mit dem Luft-
kissenboot links von Bortevo
aufs Meer hinaus. Sie werden
dort auf eine kleine Insel mit
einem Turm treffen. Dort kon-
nen Sie das Schwert aus
Laconia erkampfen.

Nach Verlassen der Insel fah-
ren Sie weiter stdwestlich
(denn auch dieser Planet ist
rund!), um bei einer weiteren
Insel zu landen (Floating Is-
land). Dort befindet sich das
kleine Dorf Drasgow. Verbor-
gen in einer Hohle gibt es ein
Geschaft, in dem Sie das Gas-
Schild (zum Uberqueren des
Giftgasfeldes auf Motavia) er-
werben kdnnen.
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Suchen Sie nun lhr Raum-
schiff auf, mit dem Sie nach
MOTAVIAfliegen. Sie kdnnen
dort unversehrt das Giftgas-
feld Gberqueren, um das klei-
ne verfallene Dorf Sopia zu
erreichen. Der Anfuhrer die-
ses Dorfes wird Ihnen fir eine
kleine Spende den Ort verra-
ten, an dem Sie den Spiegel-
schild, zum Kampf gegen die
Medusa, finden kdnnen.

Sie finden den Spiegelschild
aufderkleinen Insel des Sees.
Setzen Sie sich dort direkt
unterhalb des Kraters auf den
Kaktus, und suchen Sie.

Weiter geht es zu Tajims
Hohle, die sich sudwestlich
des Sees befindet. Noah mulf3
dort allein gegen seinen ehe-
maligen Meister antreten, um
den wertvollen Frad-Mantel zu
bekommen.




THTECH

T W h“'T

Jetzt kbnnen Sie es wagen,
den Turm der Medusa zu be-
treten, der auf dem Planeten
PALMA, umringt von Gebirge,
zu finden ist. Mit dem Spiegel-
Schild kénnen Sie Medusas
Blicke ablenken, um nicht
versteinert zu werden. Nach
dem Sieg geht die Axt aus
Laconia in lhren Besitz Uber.

Machen Sie sich danach auf
den Weg nach Skure auf dem
Planeten DEZORIS. Wenn Sie

prism

sich zuvor bereits die ,Magi-
sche Lampe" gekauft haben,
brauchen Sie zum Durchque-
ren der Eish6hlen keine Blitz-
lichter mitzuftihren. In Zis an-
gekommen, stol3en Sie sogar
auf zwei Ddorfer, in denen
Dezorianer leben. Im rechten
Teil wohnen nur Lugner, im
linken wird die Wabhrheit ge-
sprochen. Dort kaufen Sie sich
auch den "Ice-Digger", mitdem
Sie sich an ein paar Stellen
durchs Eis graben kdnnen.
Machen Sie sich damit auf den
Weg zur Lone-Hoé6hle, in der
Sie das Prisma finden wer-
den.

Danach geht es in Richtung
Norden zum Gauron-Morgue.
Dort ist hinter einer Falltir die
Rustung aus Laconia verbor-
gen.

Wieder durch Tunnel 5, fah-
ren Sie zur Dezoris-Hdhle.
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Medusa-Tower

%1 Level 1 Level -]

emply
burger

Lovel 7

$10
Lesel 2

aovel 3
Level Level 6

Level 4 level §
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teett (auron Morgue

Level 2

Durchsuchen Sie die Ho6hle,
bis Sie auch den Schild aus
Laconia entdeckt haben.

An der Spitze des Corona-
Turms finden Sie den Hand-
ler, der Ihr "Amber-Eye" ge-
gen die heilige Fackel (Torch)
eintauscht.

Mit der Fackel in der Hand

Level ) Demris (.‘a‘e matic hat Lovel 3

leveld

Losel 2 emply

machen Sie sich nun auf die
Suche nach dem Baum mit
den Laerma-Niussen. Das
Licht der heiligen Fackel laf3t
den Baum sofort aufbliihen,
so dall} Sie die Niusse ab-
pflicken koénnen. Bewahren
Sie die Nusse im "Laconian-
Pot" auf, damit sie nicht aus-
trocknen.

Lac. Sid
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{"orona Tower

Jetzt wird es Zeit, den Tod
Alis® Bruder zu rachen und
dem Tyrannen Lassic den
Garaus zu machen (besorgen
Sie sich bis dahin so viele
Burger, wie mdglich). Fliegen
Sie wieder zurtick zum Plane-
ten PALMA. Betreten Sie
nordlich von Scion den Wach-
turm mit Noahs Zauberspruch
"Open". Von einem Robot-Cop
werden Sie gefragt, ob Sie
lhren Pal} dabei haben. Ant-
worten Sie einfach mit "No",
und machen Sie kurzen Pro-
zel3 mit ihm. Nach Verlassen
des Turmes befinden Sie sich
auf der anderen Seite einer
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Abgrenzung. Weiter geht es
nur durch eine Ho6hle, die Sie
vor ein Lavagebiet fuhrt, das
mit dem Hovercraft zu Uber-
gueren ist. Doch dann endlich
taucht vor Ihnnen derTurm von
Baya Malay auf:

Bava Malav Entrance




Erdgeschol3

zweites Untergeschol

erstes Untergeschol

erster Stock

AS

zweiter Stock

48
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Steigen Sie die Stufen (in nu-
merierter Reihenfolge) empor.
Im vierten Stockwerk treffen
Sie auf den Wahrsager Damor,
dem Sie auf alle Fragen mit
"Yes" antworten, bis er Sie
fragt, ob Sie alles glauben,
was er lhnen erzahlt. Antwor-
ten Sie darauf mit "No". Fragt
er Sie, ob Sie ihn einen Lig-
ner (liar) nennen, antworten
Sie auch mit "No", worauf er
Ihnen den Kristall aushandigt.

Heben Sie im ersten Stock-
werk den "Miracle-Key" auf,
und arbeiten Sie sich bis zur
Spitze des Turms vor. Bleiben
Sie auf dem Dach stehen, set-
zen Sie das Prisma ein (ver-
schwommen kénnen Sie eine
fliegende Insel sehen), und
fittern Sie Myau mit den

GCovernor'sTrap
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Laerma-NUussen. Myau wach-
sen daraufhin Fligel, so dal
Sie gemeinsam mit ihr zu
Lassics Insel fliegen kénnen.

Wenn Sie das Gebaude be-
treten, plumpsen Sie zunachst
durch eine Falltir. Folgen Sie
den Korridoren, die Sie zu zwei
weiteren Falltiren bringen.
Sobald Sie auf eine Gabelung
treffen, gehen Sie nach rechts
und um zwei weitere Ecken.
Machen Sie dort noch drei
Schritte, und drehen Sie sich
links zur Wand - eine geheime
Tar offenbart sich. Treten Sie
ein, und folgen Sie dem Kaorri-
dor bis zur ,Magischen Tur".
An diesem Punkt sollten Sie
alle Burger in sich hinein-
stopfen und unbedingt IhrSpiel
abspeichern. Wenn SiedieTur
mit dem "Miracle-Key" 6ffnen,




Lassics Castle
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treten Sie Ihrem argsten Feind
gegentber. Auf seine Frage,
ob Sie wirklich einen alten
Mann toten wollen, antworten
Sie natlrlich mit "Yes". Eine
mogliche Technik, thn zu be-
kampfen, ware: Alis - "Fire",
Myau -"Help"furNoah, Odin -
"Attack” (mit der Laser-Pisto-
le), Noah - "Wind".

Wenn Lassic schlief3lich be-
siegt ist, und Sie den Governor
nochmals aufsuchen, kann es

eine kleine Uberraschung ge-
ben. Speichern Sie also kurz
vorher ab.
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POPULOUS

Populous ist ein sehr kom-
plexes Strategiespiel, in dem
es 5000 Welten zu erobern
gilt. Dabel gibt es keinen rich-
tigen oder falschen Weg, zu
spielen. Lassen Sie sich Zeit,
die Weltbeschreibung zu stu-
dieren, um lhre Strategie dar-
auf einzustellen. Hier einige
Welt-Namen:

Grasbewachsene Ebenen
O Genesis
1 Hurtoutord
2 Josamar
3 Timuslug
4 Caldienhill

Wilste
5 Scogquemet
6 Swauer
7 Killpeing
8 Eoaozord
9 Burwilcon

Schnee & Eis
10 Moringill
11 Nimihill
12 Bilcemet
13 Ringmped
14 Weavhipham

Gestein & Lava

15 Alpoutond
16 Badacon
17 Immusill
18 Hobdietory
19 Buggueend

Futuristische Landschaften

20 Shadted

21 Corpeham
22 Binozond
23 Sadwillow
24 Lowingick

Bitmap

25 Qazitory
26 Verymeend
27 Minmpme
28 Hambhipold
29 Futoutboy

Welthamen bis Nr. 50:

30 Suzalow

31 Douusick
32 Shidiehole
33 Hurtloplas

34 Jostme

35 Timpeold
36 Calozboy
37 Scowildor
38 Swaingpal
39 Killohole

40 Eoamelas
41 Burmpal
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42 Morhippil
43 Nimourjob
44 Bilador

45 Ringgbpal
46 Weavinpert
47 Alplopout
48 Badtal

49 Immpepil
50 Hobozjob

weitere Interessante Welt-

namen:
99 Timgazal
100 Caleold
199 Killmenhill
200 Eoampmet
299 Nimkoppert
300 Bilgazout
399 Alpocon
400 Badmeilll
499 Bugdilin
500 Shadwildon
599 Sadogoold
600 Lowoond
699 Minpebar
700 Hamozer
999 Killuspal

1999 Alpdeend
2999 Sadeing
3999 Suzlopdon
4999 Killogoal
5000 Eoaoold
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POSEIDON WARS
(3-D/2-D)

Continue-Funktion
Dricken Sie bel der Meldung
"Game Over" die Richtungs-
taste in folgende Richtung:

4 x nach unten

3 X nach rechts

2 X nach oben

1 x nach links
Sie starten wieder an der Stel-
le, an der Sie gesunken sind.

Musik-Menu
Sobald das Titelbild erscheint,
dricken Sie folgende Kombi-
nation auf dem Control-Pad:

1 X nach oben

2 X nach links

3 X nach unten

4 X nach rechts
Wahlen Sie die gewinschte
Melodie an, und bestatigen Sie
mit Taste 1.

Betriebsart

Die Umschaltung von 3-D auf
2-D erfolgt Uber das zweite
Control-Pad. Mit Taste 1 kon-
nen Sie - auch wahrend einer
Mission - auf die andere Di-
mension umschalten.




POWER STRIKE

Um bei diesem Spiel voranzu-
kommen, achten Sie auf zwel-
erlei Dinge: Ergreifen Sie zu-
nachst eine der numerierten
Sonderwaffen, und sammeln
Sie so viele wie madglich glei-
cher Art. Dies gibt Ihnen nicht
nur mehr Kraft, sondern |aft
auch den Zeitgeberwiederauf
80 ansteigen. Als zweites:
Greifen Sie viele gelbe Kraft-
Kapseln auf, die Ihnen zu-
nachst doppelte, dann dreifa-
che Laserkraft verleihen.

Continue-Modus mit 10 Leben
Diese Funktion kénnen Sie
sowohl zu Beginn des Spiels
anwenden als auch nach der
Meldung "Game Over". Bel
einem "Game Over" warten

Sie, his Sie wieder im Titelbild
sind und dricken dann die

Richtungstaste nach unten,
rechts, unten, unten, links,
rechts, oben, rechts und
dann Taste 1 des Control-
Pads. Wahlen Sie nun
"Continue", um das Spiel zu
starten. Sie beginnen die letz-
te Runde mit zehn weiteren
Leben.

Bonusrunde

Zum Schlufld gibt es noch eine
Uberraschung. Denn wenn Sie
es geschafft haben, "Power-
Strike" durchzuspielen und
nochmals "Continue" driicken,
landen Sie in einer geheimen
Stufe, die als Level "0" be-
zeichnet wird.

PRO WRESTLING

Mit einem kleinen Trick kon-
nen Sie in den ersten Runden
die Oberhand gewinnen. Blei-
ben Sie in den Runden 1-5 In
der Ecke stehen, und lassen
Sie lhren Gegner auf sich zu-
kommen. Treten und boxen
Sie ihn mehrfach zu Boden,
um dann (mit Taste 2) auf ihn
ZU springen.

In den weiteren Runden fuh-
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ren Sie diese Taktik von einer
der Seiten aus. Wenn lhr Geg-
ner nach mehreren Angriffen
hintereinander etwas langer
am Boden bleibt, ist das der
richtige Zeitpunkt, sich auf ihn
zu werfen.

PSYCHO FOX

Das Geheimnis des Erfolges
liegt darin, wie gut Sie die
verschiedenen Spielfiguren
einsetzen - gehen Sie also
kKlug mit lhren Verwandlungs-
Staben um.

Beim Spielverlauf selbst gibt
es iImmer mehrere Maglich-
keiten, eine Runde zu been-
den. Die Extraleben finden Sie
jedoch eher in den hoheren
Ebenen, da sie auch schwieri-
ger zu passieren sind.

Runde 1: Mad Tumbler

Wenn Sie als Affe erscheinen,
Ist es am einfachsten ,Mad
Tumbler" zu schlagen. Sprin-
gen Sie auf die Kanone, und
schieflsen Sie auf seine Kor-
perteile. Danach laufen Sie
nach links (er landet immer
dort, wo Sie sich im Moment
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seines Absprungs befinden).
Dann zuruck nach rechts und
wieder auf die Kanone sprin-
gen. Machen Sie so weiter,
bis nur noch sein Kopf Ubrig
bleibt.

Am Ende der Runde 1-1 be-
findet sich eine ,, Warp-Zone".
Gehen Sie dazu oben entlang,
bis ganz zum Ende des Levels
(nach dem Wasserbecken).
Sie kommen an eine Stelle,
wo zweil Baume stehen. Wer-
fen Sie nun die Eule ab. Sie
prallt gegen den Himmel, der
davon Risse bekommt. Wie-
derholen Sie das so lange, bis
ein Loch entstanden ist. Wenn
Sie dort hineinspringen, lan-
den Sie in einem schwarzen
Raum mit zwei Vasen am
Boden. Die linke (direkt am
Ful’ der Schrage) fuhrt zu Welt
7-1, die rechte zu Welt 2-1.

Warp-Zone in 1-3:

Stellen Sie sich im Himmel auf
das Sprungkissen uUber der
breiten Wolke, und boxen Sie
In der Luft herum, oder werfen
Sie die Eule ab. Rechts neben
dem oberen Sprungkissen
entsteht ein Loch.



Runde 2: Robo Flv

Auch bel ihr haben Sie als Affe
wieder die besten Chancen
Zu siegen. Stol3en Sie die
Sprayflasche ganz in die Ecke,
und stellen Sie sich obendrauf.
Springen Sie hoch, wenn
Robo-Fly herankommt, und
besprihen Sie sie. Wenn
,Robo-Fly" hinter Sie gelangt,
springen Sie standig, um ihr
auszuweichen.

Warp-Zone in 2-3:

Springen Sie am Ende des
Levels die Sprungkissenkas-
kade hinauf, und boxen Sie
auf dem rechten oberen Kis-
sen nach rechts, oder lassen

Sie die Eule los. Es entsteht
ein Loch im Himmel, in das
Sie hineinspringen konnen.
Sie gelangen in einen Ge-
heimgang und treffen nach
kurzer Zeit auf zwei Ausgan-
ge. Der rechte fuhrt zu Level
4, der linke zu Level 3.

Runde 3: Doramaru

lhn schlagen Sie am einfach-
sten als Affe oder Tiger.
Springen Sie dreimal auf sei-
nen Kopf. Nach jedem Treffer
wird er schneller.

Runde 4: Robo Flv Il
Verfahren Sie wie bel Robo-
Fly 1.
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Runde 5: Mad-Tumbler 11
Wie bel Mad-Tumbler | ver-
fahren.

Runde 6: Doramaru Il
Wie bel Doramaru | verfahren.

Runde 7: Madfox-Daimyojin
Ihn schlagen Sie am besten
als Tiger. Laufen Sie nach
rechts und treffen Sie die Ab-
schul3vorrichtung.

Die Kanone spuckt jetzt
Bomben aus, die nach oben
fliegen und ihn treffen (wenn
er getroffen wurde, baumt er
sich auf.) Laufen Sie dann
nach links, und weichen Sie
den Feuerballen aus. Sie dre-
hen sich um, laufen nach
rechts und treffen die Ab-
schullsrampe nochmal. Um
,Madfox-Daimyojin" zu zer-
storen, mussen Sie ihn drei-
mal treffen.

und noch ein Tip:

Springen Sie grundsatzlich
zunachst tber die Eier, bevor
Sie sie aufschlagen. Somit
erreichen Sie, dald Feinde
nach links laufen, wahrend
lhnen ein Extraleben-Fuchs
direkt in die Arme lauft.
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QUARTET

Musik-Menu

Wahrend das Titelbild gezeigt
wird, dricken Sie die Pause-
Funktion viermal und dann
Taste 1 des zweiten Control-
Pads. Mit Control-Pad 1 k6n-
nen Sie die Melodie auswah-
len.

"WIDE-BEAM" (breiter Strah-
lenschul3)

Um Mary mit dem "Wide-
Beam" auszuristen, dricken
Sie 14mal die Pausetaste,
sobald die Titelszene er-
scheint. Starten Sie dann das
Spiel wie gewohnt. Die Run-
denauswahl, wie sie Iin der
Anleitung beschrieben stent,
Ist In diesem Fall nicht mehr
moglich.

Runde 1:

Unterhalb des Ausgangs (Exit)
befindet sich ein langerer
Gang, in dem eine Rakete
versteckt liegt. Schiel3en Sie
dort hinein, um die Rakete
sichtbar zu machen. Wenn Sie
dort hineinkriechen, um sich
die Rakete zu holen, erhalten
Sie zusatzlich 10.000 Punkte.




Runde 2.

Verlassen Sie die erste Ebe-
ne rechts am Ende durch die
Teleport-Tdr, die zu einem
blauen Bereich fuhrt. In die-
sem Raum gehen Sie nach
links (am Boden entlang ist es
sicherer). Nehmen Sie unter-
wegs den Raketenantrieb auf,
bevor Sie gegen die feindliche
Kreatur kampfen, die den
Schllssel besitzt.

Runde 3:

Springen Sie, und zerschiel3en
Siedie Steinwand. Versuchen
Sie dabei auf gleiche HGhe mit
dem ersten fliegenden Feind
Zzu kommen, um spater den
Raketenantrieb zu erreichen.
Setzen Sie diesen Weg fort
bis zur ersten Teleport-Tar,
und wechseln Sie zur nach-
sten Ebene Uber. Dort kamp-
fen Sie sich weiter nach rechts
durch. Nehmen Sie unterwegs
die Uhr auf, und gehen Sie
durch die Teleport-Tlr in ei-
nen blauen Raum, in dem sich
ein Drache befindet. Versu-
chen Sie auf die linke Seite
des Drachens zu gelangen,
und schiel3en Sie ein paar
Teile aus der Wand, um sie

als Deckung zu nutzen. In die-
ser Wand ist ebenfalls eine
Energierakete versteckt. So-
bald Sie dem Drachen den
Schlissel abgenommen ha-
ben, verlassen Sie diesen
Raum wieder durch die Tele-
port-Tar, durch die Sie ge-
kommen sind. In der blau-
goldfarbenen Ebene gehen
Sie den Weg ganz nach links
zur Ausgangstur, die Sie nun
mit dem Schlissel 6ffnen kon-
nen.

Runde 4

Gehen Sie zunachst am Bo-
den entlang nach rechts, bis
Sie den Raketenantrieb (di-
rekt unter einem Totenscha-
del) gefunden haben und
verlassen diesen Raum uber
die Teleport-Tur links davon.
Setzen Sie dann lhren Weg
nach links fort, und seien Sie
bereit, gegen den Anfuhrer zu
kampfen. Nachdem Sie die
Kreatur besiegt haben, gehen
Sie wieder zurlck durch die
Teleport-Tir in den blauen
Bereich und dort weiter nach
rechts, um sich auf die Suche
nach den "Abukutsus" zu ma-
chen. Am Ende gehen Sie
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wieder in die graue Zone und
treffen dort auf weitere "Abu-
kutsus", die Sie erledigen
mussen. Wieder zurick in die
blaue Zone, in der jetzt der
Stern erschienen ist. Nehmen
Sie ihn auf, und gehen Sie
weiter in Richtung Ausgangs-
tur.

Runde 5

Gehen Sie den oberen Weg
entlang, nehmen Sie unter-
wegs die Uhr mit, und verlas-
sen Sie den Raum durch die
Teleport-Tar, die von einer
Schnecke bewacht wird. Sie
gelangen in eine Szene mit
einer blauen Ziegelsteinwand
Im Hintergrund.

Hierfinden Sieden Raketen-
antrieb sowie den nachsten
Stern, der in der Mauer links
des Totenschadels versteckt
Ist. Kampfen Sie sich weiter
nach links, durch die Mauer.
Am Ende stehen Sie dem An-
fuhrer dieser Runde gegen-
Uber. lhre Schisse auf ihn
gelten nur als Treffer, wenn
ein metallisches Gerausch
ertont. Danach bahnen Sie
sich einen Weg zur Aus-
gangstdr.
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Runde 6

Zu Beginn geht es rechts ent-
lang. Nehmen Sie den Rake-
tenantrieb auf, und fliegen Sie
weiter durch die Teleport-Tur
zur nachsten Ebene. Dort flie-
gen Sie nach links (im oberen
Teil befindet sich ein zusatzli-
cher Raketenantrieb) und
schiel3en auf die rechte bunte
Statue, zunachst auf den Kor-
per, dann auf den Kopf, sobald
dieser hochfliegt.

Haben Sie diese Figur be-
seitigt, fliegen Sie wieder nach
rechts, zurtck durch die
Teleport-Tdr. Nun kbnnen Sie
auch in dieser Ebene beide
Statuen angreifen und gehen
anschlief3end nach links durch
die Teleport-Tdr am Ende. Im
folgenden Raum kampfen Sie
mitder Statue um den Schlis-
sel.

Mit diesem Schllssel kon-
nen Sie Uber die linke Tele-
port-Tur den Generatorraum
betreten. Dort heild3t es, die
funf Kernpunkte zum EXxplo-
dieren zu bringen - einen nach
dem anderen. Sobald Sie alle
funf Punkte ausgeschaltet
haben, eroffnet sich Ihnen ein
Gang...




R-TYPE

Sound-Test

Wenn auf dem Bildschirm die
Meldung "Continue" erscheint
(nach "Game Over"), beginnt
der Countdown. Drlcken Sie
die Richtungssteuerung im
Uhrzeigersinn bis der Count-
down stoppt. Sobald Sie die
Steuerung loslassen, befinden
Sie sich im Sound-Test, Uber
den Sie sich 17 Melodien an-
horen k6bnnen. Um eine weite-
re Melodie zu wahlen, druk-
ken Sie die Steuerung entwe-
der nach links oder nach rechts
und dricken anschlief3end
Taste 1 des Control-Pads.

Continue-Modus
Bei diesem Spiel gibt es zwel
Moglichkeiten, das Spiel wel-
ter fortzusetzen. Die erste ge-
wahrt IThnen 10 bis 12 Fortset-
zungen, indem Sie bei der
"Continue"-Anzeige die Rich-
tungssteuerung im Uhrzei-
gersinn schnell kreisen. Je
schneller Sie kreisen desto
hoher steigt die Anzahl der
Credits an.

Sollten Sie damit nicht aus-
kommen, kbnnen Sie mit ei-

nem zweiten - jedoch kompli-
zierteren Trick - noch mehr
Fortsetzungen erhalten. Stei-
gen Sie dazu wieder in den
Sound-Test ein, und drtcken
Sie bei der Einstellung "00"
Taste 2 des Control-Pads,
halten diese gedrickt und
dricken dann die Steuerung
nach links. Es wird nun die
Nummer "95" angezeigt. Zah-
len Sie jetzt wieder rtuckwarts
bis "00", indem Sie abwech-
selnd die Steuerung nach
links, dann Taste 1 des Pads
dricken. Bel "00" angelangt,
dricken Sie Taste 1, so dal}
der Countdown wieder aufge-
nommen wird. Kreisen Sie
wahrenddessen wieder die
Steuerung so schnell wie
moglich, bis die Credits an-
steigen. Starten Sie jedoch
Immer das Spiel bevor der
Countdown abgelaufen ist, da
sonst die Credits nicht zahlen.
Diese Prozedur kann so oft
wiederholt werden bis der
Kreditgeber nicht mehr an-
steigt.

Geheimstufe
Im zweiten Teil der 4. Stufe
fliegen Sie auf eine Zellen-
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wand zu. An der oberen Seite
davon sind zwel groRere Frel-
raume. Fliegen Sie zum er-
sten Freiraum mit dem hinte-
ren Teil lhres Raumschiffs
gegen die linke Mauer, und
die Geheimstufe startet.

Dieser Geheimweg wird Ih-
nen allerdings nur einmal je
Spiel eroffnet.

Falls kein Tip mehr helfen
sollte und Sie nicht mehr
weiterkommen bel diesem
Spiel, konnen Sie folgenden
Modus anwenden, der Sie
"unverletzbar" macht:

Schlief3en Sie beide Control-
Pads an die Power-Base.
Dricken Sie, wahrend das
Gerat noch ausgeschaltet ist,
die Steuerung von Pad 1 nach
rechts unten. Halten Sie
gleichzeitig auch die Steue-
rung von Pad 2 nach links
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oben und Taste 1 gedrickt.
Erst sobald die Power-Base
wieder eingeschaltet ist und
das "R" vom Titelbild erscheint,
lassen Sie alle Funktionen los.
Sie konnen das Spiel wie ge-
wohnt starten und besitzen
nun die Fahigkeit, durch alle
Feinde und Bestandteile des

Spiels unbeschadet hin-
durchzufliegen.
RAMPAGE
Continue-Funktion

Sollten Sie alle lhre Leben

verspielt haben, kdnnen Sie
noch eine letzte Fortsetzung
aktivieren. Nachdem Sie zum
drittenmal zusammenge-
schrumpft sind, dricken Sie
mehrfach Taste 1, bis ein wei-
teres Ungeheuer mit einem
Zeppelin und drei zusatzlichen
Leben angeflogen kommt.

Ihre Helfer

Achten Siedarauf, dal} Sie die
kleinen Manner mit dem roten
Gegenstand unterm Arm nicht
fressen. Sie tragen eine Bom-
be bei sich, die sie vor einem
der Hauser plazieren, so dal3




es beil der Explosion komplett
einsturzt. Um diese Hauser
brauchen Sie sich dann nicht
mehr zu kiimmern.

Zu Beginn jeder Runde ist es
wichtig, als erstes das Haus
zu erklimmen, von dem aus
Sie die meisten der anderen
Hauser zertrimmern konnen.

RASTAN

Ein einfacher Start; Sie mus-
sen anfangs nur eines lernen,
und das ist der grof3e Sprung.
Halten Sie dabei die Rich-
tungstaste nach oben rechts,
und driicken Sie die Sprung-
taste. lhr Control-Pad mulf}
dabei Uber eine gute Diago-
nal-Funktion verfigen. An ei-
nigen Stellen kdnnen Sie auch
eine Seitenwand zu Hilfe neh-
men, um noch hoher springen
zu kOonnen: Wenn Sie Im
Sprung die Wand berthren,
dricken Sie nochmals die
Sprungtaste und kommen so-
mit in einer Zick-Zack-Bewe-
gung nach oben.

Zunachst sind die Feinde,
die Sie antreffen werden, ein-

fach zu bekampfen. Bei eini-
gen geht man jedoch besser
In die Knie, um sie anzugrei-
fen.

Zerstorbare Blocke, die sich
direkt unter lhnen befinden,
konnen Sie nur aus dem
Sprung heraus zertrimmern.
Halten Sie dabei das Schwert
nach unten gerichtet.

Versuchen Sie die hin- und
herschwingenden Seile (aus
nachster Entfernung) ganz

g

Sie sich zur anderen Seite
mitschwingen. Sie bekommen
dadurch einen weiteren Ab-
sprung.

Continue-Modus

Sobald das ,Sega-Master-
System"-Logo eingeblendet
wird, halten Sie die Richtung-
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staste nach unten links und
Taste 1 und 2 gleichzeitig ge-
drickt, bis das Spiel startet.
Die Anzahl der Leben ist nun
unbegrenzt. Wenn Sie es kor-
rektgemacht haben, erscheint
der ,Rastan"-Schriftzug in blau
anstatt in orange.

DIE BOSEN GEBIETER
VON SEMIA

Runde 1: Kentorous

Bleiben Sieauf der Mauerste-
hen. Sobald Kentorous sich
unter Ihnen befindet, springen
Sie in die Luft und schlagen
gleichzeitig mit dem Schwert
nach unten. Um ihn zu besie-
gen, mussen Sie seinen Kopf
dreimal treffen.

Runde 2: Aryous

Laufen Sie zunachst unter
Aryous hinweg, und springen
Sie auf die nachste Mauer.
Dort bleiben Sie ganz links am
Rand stehen und brauchen
nur noch lhr Schwert auszu-
strecken, sobald Aryous in
erreichbarer Nahe ist. An die-
sem Platz werden Sie weder
von Aryous beruthrt noch wird
er Sie mit seinen Geschossen
treffen.
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Runde 3: Shukumas

Diesmal landen Sie wiederauf
dem Boden. Warten Sie, bis
Shukumas seine Bélle gewor-
fen hat, und gehen dann auf
lhn zu. Treffen Sie thn aus der
Hocke heraus.

Runde 4. Slaver

Bleiben Sie bel Slayer standig
In Bewegung. Wenn Sie ste-
henbleiben, greift er Sie an.
Springen Sie dber ihn, und
treffen Sie ihn mit der Schwert-
seite nach unten gerichtet.

Runde 5. Fedorak

Springen Sie auf der Mauer
hoch, und greifen Sie ihn, mit
dem Schwert nach unten, am
Kopf an.

Runde 6: Read Dragon

Den wohl schwierigsten Ge-
bieter von Semia sollten Sie




versuchen, seitlich des Kop-
fes zu treffen, ohne sich von
Ihm berUhren zu lassen.

Haben Sie seine empfindli-
che Stelle getroffen, geben Sie
Ihm gleich mehrere Hiebe hin-
tereinander.

Runde 7: Flving-Draaon

Zielen Sie auf seinen Kopf,
iIndem Sie von der Mauer
hochspringen und mit der
Schwertseite nach unten zu-
stechen.

ROCKY

Apollo:
Beim Training missen Sie

mindestens 80 Treffer in der
vorgegebenen Zeit erzielen.
Im Ring brauchen Sie dann
nur noch die klassische Box-
technik anzuwenden, um als
Sieger hervorzugehen.

Lang:
Versuchen Sie im Training

sieben Sekunden zu erreichen
(diese sieben Sekunden hel-
fen lhnen auch im Kampf ge-
gen Drago). Lang istam Bauch

sehr empfindlich. Geben Sie
Ihm flache Boxhiebe in den
Magenbereich.

Drago:
Im Training sind wieder min-

destens 80 Treffer erforder-
lich. Gehen Sie im Kampf ganz
dicht an Drago heran, und
berieseln Sie thn mit Faust-
schlagen, bis er beginnt, sich
In eine Ecke zuruickzuziehen.
Treffen Sie ithn in dieser Pha-
se flach, um ithn dann mit zwel
Boxhieben ins Gesicht zu er-
ledigen. Seine Schwache ist
die funfte Runde.

Allgemeiner Hinweis:

Falls Sie eine Rapid-Fire-Unit
besitzen, kbnnen Sie damit Iin
der Trainingsphase Bestlei-
stungen erzielen!

SECRET COMMAND

Level 5:

Wenn Sie es schaffen, in die-

ser Ebene drei der Buchsta-

ben S & L zu ergattern, wer-

den Sie als Belohnung 99

SArrow-Bombs" bekommen.
Wollen Sie hingegen lieber
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ein Extraleben, bendtigen
Sie die Buchstaben S & L und
ein ,?", ohne jedoch zu ster-
ben.

Level 6 - Version 1:

In dieser Stufe werden Sie ei-
ner Barriere mit einem Ge-
sicht darauf gegenlberge-
stellt, die es heildt zu zersto-
ren. Sammeln Sie unbedingt
S & Ls, bevor Sie einen Angriff
starten. Diese Buchstaben
kdnnen eingesammelt wer-
den, wenn Sie auf die ,Grey-
Rocks" schiel3en.

Schief3en Sie nun funf ,Arrow-
Bombs" gegen die Wand auf
der linken Seite des Gesichts
und funf auf die Wand rechts
neben dem Gesicht.

Schlie3lich schieflsen Sie
noch funf ,Arrow-Bombs" di-
rekt auf das Gesicht.

Level 6 - Version 2:

Auf der linken Seite der Mauer
steht eine Art Launcher.
Schiel3en Sie zehnmal auf
dessen Spitze, was zur Folge
hat, dald der linke Teil der
Mauer verschwindet. Jetzt
zielen Sie viermal auf die
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rechte Seite der Mauer mit
Arrow-Bombs". Danach sind
nur noch vier Treffer auf das

Gesicht erforderlich (mit
»ZArrow-Bombs").
SHADOW OF THE BEAST

Zu Beginn des Spiels gehen
Sie nach links am ,HOME tree"
vorbel, bisSieden Steinhaufen
erreichen. Dort schlagen Sie
gegen und nehmen den wei-
Ben Schlissel mit. Zurlck
beim ,HOME tree", kdnnen Sie
sich mit Knopf 2 den Weg zum
Untergrund offnen.

Hlten Sie sich hier vor den
Flammen, die quer Uber den
Gang schiel3en. Gehen Sie
nun nach rechts, die Leiter
hinab, dann links, herunter,
rechts, herunter, nach links
und dann wieder nach unten.
Weitergeht es dann nach links
(Truhe mit Weitsprung-
Trank) und anschliel3end die
Leiter hinab (nicht durch die
Fallgrube, sonst wirds gefahr-
lich). Mit dem Zaubertrank
kbnnen Sie nun einen langen
Sprung nach links, zu einem



geheimen Vorsprung wagen,
auf dem Sie ein Extraleben
finden. Springen Sie aber
schnell wieder zuriick, da die
Sprungkraft nicht lange anhalt!
Falls Sie das Extraleben nicht
Interessiert, setzen Sie lhren
Weg folgendermal3en fort:
rechts, herunter, links und von
der Plattform hinunter.

Jetzt gehen Sie ganz nach
links und springen Uber die
Offnung hinweg. Dort treffen
Sie auf den Wachter des
,Orb". Treffen Sie mehrmals
den blauen Ball, den er fest-
halt. Nach dem Sieg erhalten
Sie eine besondere Schlag-
Kraft.

In der nachsten Szene gehen
Sie etwas nach rechts und
lassen sich in die Offnung
fallen. Dann gehen Sie nach
links, springen Uber die nach-
ste Offnung und finden dort
den gelben Schlussel. Et-
was weiter rechts finden Sie
einen Energietrank, der Ihr
Leben auffrischt.

Die nachste Offnung sprin-
gen Sie hinab und schlagen
sich weiter nach rechts durch.

Und weiter gehts: hoch, rechts,
hoch, rechts, hoch, links,
(Krafttrank) nach oben, links,
hoch, links und hoch. Sie
muU [3ten jetzt auf einen schma-
len Pfad gelangt sein.

Weiter rechts werden Sie
, Death-Skeleton" begegnen,
den Sie mit Ihrem ,plasma bolt"
bekampfen. Beeilen Sie sich,
denn wenn ersieh zum vierten
Mal auf Sie zubewegt, laldt er
nicht mehr locker.

Nun geht es weiter wie folgt:
nach rechts, erste Leiter hoch,
links (Leiter ignorieren) bis zu
einem Hebel, den Sie betati-
gen sollten. Dann gehen Sie
wieder nach rechts und die
Leiter diesmal hinauf. Weilter
links nehmen Sie den qua-
dratischen weif3en Schlis-
sel mit und laufen zurick zur
Leiter.

Dort hinunter, dann nach
rechts, unten, rechts, unten,
rechts (Vorsicht Schnecke!),
ganz nach unten, dann links
(nicht in den Schleim treten!),
weiter nach unten, rechts,
fallenlassen und nach rechts,
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unten, rechts und nach unten.
Dann gehen Sie nach links bis
Sie eine Leiter erreichen (links
davon finden Sie einen Un-
verwundbarkeitstrank).

Die Leitersteigen Sie hinab,
dann links, fallenlassen, links,
hoch, links, herunter, links und
die Leiter hinauf. Weiter rechts
nehmen Sie den grinen
Schlissel mit, sofern Sie zu-
vor den Hebel betéatigt haben.

Gehen Sie nach links zuriick
und die Leiter hinunter, dann
etwas nach rechts und her-
unter. Wenn Sie jetzt weiter
nach rechts gehen, dabei
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Schleimmasse und Nagel-
reine Uberwinden, treffen Sie
auf Hydrassas den Drachen.
Treffen Sie sein Horn auf dem

unteren Teil des Kopfes
mehrmals, dann laufen Sie
nach rechts und verschaffen
sich mit dem gelben Schlis-
sel Zugang zu einem Brun-
nen.

Klettern Sie den Brunnen-
schacht hinauf, bis zur Ober-
flache. Sie sind jetzt wieder
am Startpunkt gelandet, nur
jetzt besitzen Sie den Schlis-
sel, um das Schlof3 zu betre-
ten.



Machen Sie sich weiter nach
rechts auf den Weg zum
Schlof3. Der nachste Stein-
haufen verbirgt einen Trank
und eine Fackel, ohne die Sie
spater im Schlof3 nichts sehen
kdnnen. Wenn Siedie Minze,
die Sie im Schacht gefunden
haben, anwahlen, erhalten Sie
ein Extraleben. Sobald Sie
,King Gargoyle" erreichen,
werden Sie von ihm zum
Schlol3 transportiert. Mit dem
guadratischen weifl3en Schlis-
sel kdnnen Sie das Schlof}
betreten und sich auf die Su-
che nach dem ,Drachenei”
begeben.

Im Schlo3 gehen Sie etwas
nach links, dann hoch, rechts,
herunter und den ganzen Weg
nach oben. Dann gehen Sie
nach links und springen hin-
unter (hier nehmen Sie bes-
ser den ,Unverwundbarkeits-
trank" oder den ,Weitsprung-
trank" zu sich). Weiter gehts
nach links, dann hoch und
ganz nach rechts, wo Sie den
,Spanner" finden. Kehren Sie
wieder um (ignorieren Sie die
erste Leiter), und gehen Sie
ganz nach links.

Nun gehts wieder nach unten,

dann rechts, herunter und
links, wo Sie den runden
weillen Schlissel finden.
Wenn Sie nach rechts gehen
und sich dann nach unten fal-
lenlassen, passen Sie auf, dal
Sie sich nicht vom Schwert
aufspiel3en lassen. Gehen Sie
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danach links und nach unten,
dann rechts, herunter und
ganz nach links zur Truhe, die
einen ,blaster” enthalt. Diese
Waffe kdnnen Sie gegen das
Monster einsetzen.

Wenn Sie welter rechts auf
das Kraftfeld treffen, knien Sie
vor der Kiste nieder, und feu-
ern Sie den ,Spanner" ab.

Gehen Sie danach hoch,
links, runter, links und hoch.
Jetzt befinden Sie sich wieder
dort, wo Sie das Schlof3 betre-
ten haben. Dort gehen Sie
nach rechts, nach unten und
dann nach links, wo Sie den
Hochsprungtrank einstek-
ken. Dann weiter nach unten
und rechts - bereiten Sie sich
auf , Skarios" vor. Wahlen Sie
den Hochsprung-Trank an,
und zielen Sie mehrfach auf
sein Auge.

Sobald Sie auch diesen
Gegner beseitigt haben, lau-
fen Sie nach rechts und wéah-
len den runden weil3en
Schlissel an, der lhnen den
Weg zur Hohle offnet. (Ver-
gessen Sie nicht, vorher
,Jetpack" und ,Mask" aus der
Truhe zu nehmen!)

124 Tips & Tricks I

Fliegen Sie nach rechts,
wahrend Sie gegen den
Schleimhaufen schlagen, der
Ihnen weitere Kraft verleiht.
Ebenso finden Sie hier das El,
um das Sie King Gargoyle
gebeten hat. Ganz rechts
werden Sie dem Riesen-
monster , Corannis" begeg-
nen. Feuern Sieaufsein Maul,
bis es zerstort ist. Anschlie-
Rend werden Sie sich vordem
Schlol3 wiederfinden. Mit dem
Kruzifix (verbirgt sich im
Grabstein) fordern Sie King
Gargoyle auf Sie zurickzu-
bringen.

Laufen Sie nochmals zu King
Gargoyle - diesmal laldt er Sie
passieren. Gehen Sie ganz
nach rechts (schlagen Sie
dabel gegen die Grabsteine,
um Extrapunkte zu sammeln),
bisSieaufden Riesenful3und
die Keule stol3en. Treffen Sie
mehrmals den Ful}, wahrend
Sie der Keule ausweichen, bis
er zerstort ist.

Das Spiel geht nun in die
Endphase Uber, in der sich
das Monster zuruck in einen
Mann verwandelt.



SHANGHAI

Geheimspiel:

Dricken Sie beim Titelbild
zehnmal die Pausefunktion,
und starten Sie das Spiel. Im
,Game"-Menu wahlen Sie
LStart Solitaire" und Im nach-
sten Menl ,Load-Stored-
Pattern”. Und siehe da, In der
folgenden Auflistung erscheint
am Ende das ,Secret-Game"
zur Auswabhl.

Der Aufbau dieses Spiels ist
Immer derselbe. Also merken
Sie sich die Position der pas-
senden Teilchen. Mit ,Help"
kdnnen die einzelnen Steine
identifiziert werden.

SHINOBI

Rundenauswabhl

Bel diesem Spiel kbnnen Sie
jede Dbeliebige Mission und
Szene direkt anwahlen. Wenn
das Titelbild erscheint, halten
Sie einfach die Steuerung
nach unten und dricken Ta-
ste 2 des Control-Pads. Durch
Rotieren der Richtungstaste
erfolgt die Auswabhl.

Ninja-Magie

Sie beginnen das Spiel nicht
automatisch mit Ninja-Magie,
sondern mussen sich diese Iin
der Bonusrunde verdienen.
Wenn Sie einen blauen Ninja
treffen, erhalten Sie sogar zwel
Ninja-Magien anstatt eine.

Die Ninja-Magie erleichtert den
Kampf in einigen Szenen, ist
jedoch nichtzwingend, um das
Spiel zu beenden.

DIE ANFUHRER

Mission 1: Ken Oh

Springen Sie hoch, und tref-
fen Sie Ken Oh funfmal ins
Gesicht.

Mission 2: Black Turtle

Treffen Sie den Hubschrau-
ber insgesamt achtmal an der
,Nase". Springen Sie hoch,
und versuchen Sie zunachst
funf oder sechs Treffer zu lan-
den, bevor der Hubschrauber
hochsteigt und die fliegenden
Ninjas herausspringen. Die
restlichen Treffer kbnnen Sie
beim Sinken des Hubschrau-
bers landen, wahrend Sie den
Ninjas ausweichen. Ver-
schwenden Sie nicht lhr Le-
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ben beim Versuch, die flie-
genden Ninjas auch noch zu
treffen.

Mission 3: Mandara

Gehen Sie ndher an die Rei-
hen von Statuen heran, sprin-
gen und schielen Sie ab-
wechselnd in schneller Folge.
FUr jede Statue bendtigen Sie
vier Treffer. Wenn Sie alle

Statuen beseitigt haben, kom-
men Sie zu einem ,Gesicht",
das mit Feuerballen schielit.
Um auch dieses Wesen zu
besiegen, zielen Sie achtmal
auf sein rotes Auge.

In vier Erscheinungsformen
auf. Zunachst ist er von einem
gluhenden Schutz umgeben.
Treffen Sie ihn dreimal, wenn
seine gluhende Verteidigung
unterbrochen ist.

Daraufhin verwandelt er sich
In einen Wirbelwind. Hocken
Sie sich hin, und lassen Sie
lhn auf sich zukommen. So-
bald er nahe genug ist, geben
Sie ihm einen Ful3tritt, so dal}
er zuruckweicht. Bleiben Sie
In gehockter Stellung, und
treffen Sie thn zwel weitere
Male.

Mission 4: Lobster

Treffen Sie Lobster im Sprung
achtmal ins Gesicht, sobald er
sein Schwert nach unten neigt.

Mission 5. Maskierter Ninja
Der Anfuhrer dieser Runde tritt
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Als nachstes verwandelt er
sich in einen springenden
Ninja. Jedesmal, wenn er am
Boden landet, hinterlaldt er ei-
nen weilden Schatten, der Sie
ebenfalls angreift. Sobald er
hochspringt, springen Sie



auch hoch und treffen 1hn In
der Luft. Zum Sieg sind drei
Treffer erforderlich.

In der letzten Phase tritt der
Ninja demaskiert auf. Lassen
Sie ihn einmal an sich vorbei-
laufen (lhre Energie wird da-
beli gesenkt - gehen Sie si-
cher, tUber gentgend zu verfu-
gen). Drehen Sie sich nun zu
Ihm um, und beginnen Sie
schnell auf thn zu schiel3en,
wenn er zu weit entfernt ist,
Sie anzugreifen.

Allgemeine Tips

- Der Ausgang in Mission
zwel, Szene zwel (roter Be-
reich) befindet sich ganz
oben links. Teilweise kom-
men Sie durch Hoch-
springen auf einer der Ki-
sten in die nachsthéhere
Ebene.

- Um die grinen Ninjas leich-
ter zu besiegen, mussen Sie
sie zweimal an den Fuf3en
treffen.

- Die fliegenden Ninjas dage-
gen mussen entweder
zweimal in der Luft oder
zweimal am Boden getrof-
fen werden.

SLAP SHOT

Tore schiel3en:

Der beste Weg ein Tor zu er-
zielen ist es, am oberen Rand
entlang zu laufen, wahrend Sie
das andere Team umgehen.
Sobald Sie die Torlinie errei-
chen, dricken Sie Knopf 2,
um an einen Spieler abzuge-
ben, der ndher am Tor Ist.
Wenn der Spieler den Puck
hat, dricken Sie schnell Knopf
1 und lenken den Schuld ins
Tor, vorbeli am Torwart.

Es gibt noch andere Wege,
Punkte zu machen: Manch-
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mal kénnen Sie den Torwart
erwischen, wahrend er nicht
aufpaldt, indem Sie den Puck
aus dem Mittelfeld heraus,
schie3en (das ist der beste
Weg in einem Spiel mit 2 Spie-
lern).

Der effektivste Weq ist, dar-
auf zu achten, wo Sie sich
beim Schlagen befinden. Je
nachdem, wo Sie gerade sind,
wird der Torwart an verschie-
denen Stellen im Netz stehen.
Nach einer Welile werden Sie
es schaffen, thn dazu zu brin-
gen, in einer bestimmten Ecke
zu stehen, um dann um ihn
herumzuschief3en.

Torverteidiguna:

Wenn das andere Team den
Puck hat, dricken Sie Knopf
2, um den Spieler auszuwah-
len, der dem Puck am nach-
sten ist. Stol3en Sie den Spie-
ler mit dem Puck entweder,
bisSiehinfallen,oderden Puck
geklaut haben. Falls Sie hin-
fallen, dricken Sie wieder
Knopf 2 und versuchen es
nochmal. Wenn alles fehl-
schlagt und der Spieler an Ih-
ren Leuten vorbeikommt,
Uberlassen Sie dem Compu-
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ter die Kontrolle der anderen
Spieler und konzentrieren sich
voll auf lhren Torwart.

Der Zweikampf:

Damit Ihr Spieler in einen
Zweikampf gerat, rempeln Sie
solange den Gegenspieler mit
dem Puck an, bis auf dem
Bildschirm die Kampfszene
erscheint. Die Kampfe sind
sehr schwer zu gewinnen, also
Uben Sie das oOfter.

SOKOBAN

(nur Game-Gear)

AREA PASSWORTER

THESUN
MERCURY
VENUS
EARTH
THEMARS
JUPITER
SATURN
URANUS
NEPTUNE
PLUTO
SERPENS
PISCES
HYDRA
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SONIC THE HEDGEHOG

(Master-System und
Game-Gear)

GREEN HILL ZONE:

Act 1:

Gehen Sie ganz nach rechts.
In der ersten Palme nach der
schwingenden Plattform ist ein
Extra-Sonic versteckt.

gt 5
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Act 2. Chaos Emerald

Sobald Sie im Untergrund sind,
gehen Sie nach rechts. Gehen
Sie dann nach links, und las-
sen Siesich nach untenfallen.
Danach gehen Sie ganz nach
rechts, bis Sie von der ersten
Sprungfeder nach draul3en
springen. Dort angekommen,
auf den Vorsprung links sprin-
gen und weiter nach links, bis
es nicht mehr weitergeht. Dort

hinunter, und Siefinden rechts
den CHAOS EMERALD.

Nun wieder ganz nach unten.
Gehen Sie nach links, und
springen Sie gegen die Mau-
er, um den versteckten Extra-
raum zu finden. Um die Ge-
gend verlassen zu konnen,
mussen Sie wieder zu dem
oben erwahnten Vorsprung
durchlaufen. Lassen Sie sich
diesmal aber zur zweiten
Ebene hochkatapultieren.
Sammeln Sie dabei die Ringe
auf. Springen Sie in der Mitte
dieser Ebene auf die Sprung-
feder, die Sie durch die Wand
nach oben schiel3t. Gehen Sie
ganz nach rechts, und die
Runde ist geschafft.

Act 3:

Lassen Sie sich in die zweite
Grube fallen. Dort bekommen
Sie einen Extra-Sonic. Gehen
Sie danach ganz nach rechts,
um Dr. Robotnik zu begegnen.

Dr. Robotnik

Warten Sie, bis er am Bild-
schirmrand herunterfliegt, und
treffen Sie thn dann mehrere
Male hintereinander mit der
Sonic-Sprungattacke. Berel-
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ten Sie sich darauf vor, Uber
lhn hinwegzuspringen, sobald
er Sie angreift. Sie mussen
Ihn insgesamt achtmal treffen,
bis er geschlagen ist.

BRIDGE-ZONE:

Act 1: Chaos Emerald

Um diesen zu bekommen,
stellen Sie sich auf die letzte
Bricke und warten, bis Sonic
mit dem ersten oder zweliten
Brickenstiuck herunterfallt.
Springen Sie dann schrag
nach oben, d.h. links auf den
Vorsprung, und nehmen Sie
den Edelstein an sich.

Act 2:

Passen Sie auf, denn der Bild-
schirm bewegt sich unaufhor-
lich nach rechts. Halten Sie
sich in der Mitte des Bild-
schirms auf, damit Sie die
Hindernisse sehen, dieauf Sie
zukommen, und rechtzeitig
reagieren kdnnen. Das Extra-
leben im Wasser erhalten Sie,
Indem Sie springen und den
Sprungknopf gedrlckt halten.
So prallen Sie von dem Com-
puter ab und gelangen auf die
rechte Seite.

Act 3:

Gehen Sie zuerst etwas nach
links, und holen Sie sich das
Extraleben. Laufen Sie dann
ganz nach rechts zu Dr.
Robotnik.

Dr. Robotnik

Springen Sie auf ihn drauf,
sobald Sie ihn rechts oder links
auftauchen sehen, und halten
Sie den Sprungknopf ge-
drickt, so dal} Sie von ihm
abprallen. Wenn Sie direkt
tuber ihm bleiben, kann er Sie
mit seinen Feuerballen nicht
treffen. Treffen Sie ithn acht-
mal, und er ist besieqt.

JUNGLE-ZONE:

Act 1: Chaos Emerald
Gehen Sie nach rechts, bis
Sie den Extra-Sonic im Was-
serfall sehen. Springen Sie
tuber die Blocke zum Extra-
leben. Gehen Sie oben ent-
lang weiter nach rechts, bis zu
den Baumstammen, die den
Wasserfall herunterkommen.
Gehen Sie nach rechts, und
Sie treffen auf einen hin- und
herschwingenden Baum-
stamm.
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Weiter geht's nach rechts zu
dem Baumstamm, der den
Wasserfall herunterkommt.
Springen Sie auf ihn, und las-
sen Sie sich ziemlich weit

=

hinunterbringen. Dann sehen
Sie auf der linken Seite einen
Vorsprung. Springen Sie auf
Ihn, und gehen Sie nach links,
auf den Baumstamm im Was-
ser, bis Sie den CHAOS-
EMERALD erreicht haben. Der
Ausgang ist ganz rechts.

Act 2:

Springen Sie behutsam nach
oben. Der Bildschirm folgt Ih-
nen ruckartig, d.h. Sie durfen
auf keinen Fall den unteren
Bildschirmrand beridhren.
Passen Sie auch auf die kur-
zen Baumstamme auf, denn
diese fallen herunter, sobald
Sie auf sie springen.
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Act 3:

Zuerst nach rechts und ins
Wasser springen, um einen
Extra-Sonic zu bekommen.
Springen Sie dann die Wein-
reben hinauf zu Dr. Robotnik.

Dr. Robotnik

Springen Sie hoch, um ihn zu
treffen, kurz bevor er seine
Kugeln abwirft. Vermeiden Sie
es, die am Boden hin- und
herrollenden Kugeln zu be-
rihren. Sie muissen ithn acht-
mal treffen, um ihn zu besie-
gen.

LABYRINTH-ZONE:

Act 1:

Denken Sie daran, dafl3 Sonic
nach kurzer Zeit die Luft aus-
geht und Sie grof3e Luftblasen
aufschnappen mussen, damit
er wieder Luft zum Atmen hat.
Gehen Sie am Anfang nach
rechts, und rutschen Sie den
Abhang hinunter. Flahren Sie
Sonic anschlieBend Iin die
rechte untere Ecke. Gehen Sie
In den Gang rechts von der
Sprungfeder. Dann nach
rechts einen langen Gang
hinunter. Lassen Sie sich fal-



len, um zu den aus dem Bo-
den kommenden Spitzen zu
gelangen. Gehen Sie nach
rechts, bis zu einer weiteren
Sprungfeder. Springen Sie
hoch, und warten Sie, bis der
Stachelfisch seine Stachel-
balle abschiellt.

Gehen Sie zurick nach un-
ten. Wenn Sie jetzt wieder
nach oben kommen, hat der
Stachelfisch keine Stachel-
balle mehr. Gehen Sie nun
nach rechts. Sie kommen zu
einer weiteren Plattform, die
Sie nach oben bringt. Gehen
Sie oben nach links, um nicht
von den Stacheln erwischt zu
werden.

Gehen Sie dann nach links,
und springen Sie nach oben.
Nicht den Fernseher mit dem
Ring beruhren, da er sich in
einen Extra-Sonic verwan-
delt, wenn Sie den Schalter
durch einen Sprung betatigen.
Die Tur zum Ausgang auf der
rechten Seite ist nun geoéffnet.

Act 2: Chaos Emerald

Gehen Sie zuerst nach rechts.
Wenn Sie auf der zweiten
Rutschbahn (nach links unten)
sofort einen Sprung nach links

machen, kommen Sie in ei-
nen Raum mit mehreren Rin-
gen und einem Schild. Wenn
Sie nach ganz unten gerutscht
und unterWassersind, gehen
Sie nach links und lassen sich
In die Grube fallen.

Gehen Sie unten nach rechts
(wenn Sie bei der ersten Mdg-
lichkeit nach links gehen, fin-
den Sie einen Extra-Sonic,
der jedoch nicht leicht zu er-
reichen ist). Sie kommen jetzt
hinunter zu Staben, die aus
dem Boden kommen (also
Vorsicht!). Am Fuld der Stabe
sind Luftblasen. Gehen Sie
nach rechts, bis Sie einen
Block finden, der sich nach
oben bewegt, wenn Sie sich
draufstellen.

Gehen Sie oben ein Stuck
nach links, um den Spitzen an
der Decke auszuweichen.
Setzen Sie ihren Weg nach
links fort, um neue Luftblasen
zu finden. Springen Sie links
nach oben, an dem sich dre-
henden Stachel vorbei, und
nehmen Sie das Unschlag-
barkeitsextra. Laufen Sie nun
den rechten Vorsprung ent-
lang.

Springen Sie nach oben, bis
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Sie wieder uber der Wasser-
oberflache sind. Der CHAOS
EMERALD ist in den Stacheln
auf der linken Seite. Wenn Sie
noch unschlagbar sind, kon-
nen Sie thn einfach nehmen
und dann schnell hoch-
springen. Der Ausgang ist
dann auf der rechten Seite
dieses Bereiches.

Act 3:

Sie bekommen einen Extra-
Sonic, wenn Sie die Sprung-
feder benutzen, um In den
Gang In der linken, oberen
Ecke des Raums zu kom-
men. Das Extraleben ist am
Ende des Ganges. Dr.
Robotnik finden Sie ganz
rechts.

Dr. Robotnik

Sonic kann in dieser Stufe nicht
die Luft ausgehen. Bleiben Sie
auf einer Seite des Bild-
schirms, und warten Sie, bis
Dr. Robotnik erscheint. Es ist
sicherer, wenn Sie ihn nur an-
springen, wenn er von einem
der Stabe direkt Uber ihnen
herunterkommt. Dann sprin-
gen Sie schnell auf den an-
deren Vorsprung. Springen
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Sie direkt nach oben, um dem
Torpedo auszuweichen.

Wenn Sie ithn auch angreifen
wollen, wenn er vom unteren
Stab aus kommt, springen Sie
auf thn drauf und halten den
Sprungknopf gedrickt, um auf
die andere Seite zu hupfen.
Sie mussen ihn achtmal tref-
fen, um ithn zu schlagen.

SCRAP-BRAIN-ZONE:

Act 1:

Gehen Sie ganz nach rechts.
Wenn Sie schnell auf das
mittlere Forderband springen,
kdnnen Sie dort einen Extra-
Sonic erwischen, bevor er
herunterfallt.

Act 2: Chaos Emerald
Gehen Sie nach rechts durch
die Tdren hindurch, bis Sie in
einem Raum mit Fo6rder-
bandern stehen. Verlassen Sie
den Raum rechts oben. Sie
kommen in einen langen Gang
hinein. Lassen Sie sich am
Ende des Gangs nach unten
fallen, und gehen Sie nach
rechts. Nehmen Sie dann den
unteren Gang. Gehen Sie
durch den Tunnel.



HOLT SIE EUCH!

Aufgepasst:
GAMERS Tips

& Tricks, Das Buch
fur's Mega Drive.



Wenn sich der Gang in ein ,Y"
teilt, gehen Sie immer nach
unten, bis Sie auf der rechten
Seite einen Gang sehen.
Springen Sie Uber die Llcke,
um dort hineinzukommen.

Gehen Sie nach rechts in den
Transporter. Gehen Sie nach
links und unten zu den beiden
Tdren. Die linke Tudr ist ge-
schlossen, die rechte ist offen.
Gehen Sie nach rechts, bis
Sie einen Schalterfinden, der
die linke Tur o6ffnet und die
rechte schlief3t. Stellen Sie
fest, ob die rechte Tir ge-
schlossen ist!

Gehen Sie nach rechts, und
lassen Sie sich nach unten
fallen. Gehen Sie nach links,
die erste Fallgrube hinunter
und in den Transporter. Neh-
men Sie den CHAQOS
EMERALD auf. Gehen Sie
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nach links, durch den Platt-
formraum, Uber die Gruben
und schliel3lich durch den
Tunnel. Lassen Sie sich fal-

len, und gehen Sie nach rechts
Sie sind

durch den Tunnel.

jetzt wieder bei den Y-Gan-
gen.

Gehen Sie wieder in den
Transporter auf der rechten
Seite (wenn Sie hinunterfallen,
bringt der linke Transporter Sie
nach oben zu einem Extra-
Sonic, der rechte nur nach
oben). Gehen Sie durch die
(nun offene) linke Tur durch
den Raum mit den Fd&rder-
bandern. Folgen Sie dem
Gang, bis Sie zu dem Ausgang
rechts oben kommen.

Act 3:
Gehen Sie nach oben, bis Sie
Dr. Robotnik sehen. Springen



Sie dann auf denselben Fahr-
stuhl, um In die nachste Zone
zu kommen. In der ,Scrap-
Brain-Zone" gibt es keinen
Boss.

SKY-BASE:

Act 1:

Gehen Sie immer nach rechts.
Solange der Bildschirm noch
nicht aufleuchtet, kénnen Ih-
nen die Blitze nichts anhaben.
Der Ausgang ist ganz rechts
oben.

Act 2:

Laufen Sie nach links, bis Sie
Zu einer Leiter, die nach oben
fuhrt, kommen. Gehen Sie
nach oben, bis Sie zu der
spitzenbewehrten Wand, die
sich nach rechts bewegt, ge-
langen. Wenn Sie zu der
Bombe kommen, stehen Sie
still und warten, bis sie hoch-
geht. Weichen Sie dann den
Kugeln aus, und halten Sie
sich rechts. Der Ausgang Ist
links oben.

Chaos Emerald:
Um den CHAOS EMERALD
zu bekommen, springen Sie

am Anfang der Runde von dem
Vorsprung, an dem Sie begin-
nen, nach links. Sie landen
auf einer Plattform, von der
Sie sich zu einer anderen
Plattform transportieren las-
sen. Springen Sie auf die
nachste und dann ganz nach
rechts, bis Sie zu einer Platt-
form kommen, die sich auf-
und abbewegt. Springen Sie
auf diese und, oben angelangt,
nach links auf einen Vor-
sprung. Der CHAOS EME-
RALD ist auf dem Vorsprung
links. Den Ausgang finden Sie
dann ganz links.

Act 3: End-Boss

Sobald Sie den Raum betre-
ten, laufen Sie nach rechts
und springen gegen Dr. Ro-
botiks Glas.

Bleiben Sie dann ganz links,
da Sie hier vollig sicher sind.
Springen Sie dann Dr. Ro-
botnik an. Danach schnell
nach links zurtcklaufen und
dem elektrischen Angriff aus-
weichen. Sie mussen Dr.
Robotnik etwa 10 bis 15mal
treffen, um ihn schlagen zu
kdnnen.
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SPACE HARRIER

Uber den Sound-Test (wie in
der Anleitung beschrieben),
kbnnen Sie das Menu ,Spe-
cial-Effects" aktivieren, das
Ihnnen die Maglichkeit bietet,
die Schwierigkeitsstufe selbst
zu bestimmen oder als Du-
senflugzeug zu starten. Wah-
len Sie dazu im Sound-Test
die Titel 7-4-3-7-4-8 an, und
bestatigen Sie jeweils mit Ta-
ste 1. Uber 1 gelangen Sie in
das Menu ,Special-Effects".

Neben den drei Fortsetzun-
gen (siehe Anleitung) kdnnen
Sie noch weltere sechs hinzu-
bekommen. Sobald die Mel-
dung ,Game Over" auf dem
Bildschirm erscheint, dricken
Sie die Steuerung nach links,
rechts, links, rechts, unten,
oben, unten, oben. Das Spiel
startet jedesmal mit drei
Space-Harriern und bringt Sie
auf insgesamt 27 Leben.

SPELLCASTER

Befehlsfolae:
MOVE Mount Enriku
MOVE Ilzumo
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LOOK Spaghetti

TALK 2 x zu Kuma

MOVE Izumo Temple

LOOK Gegenstand an der
Wand

MOVE hinaus

TALK

Kusanagi: Zielen Sie aus dem
Stand heraus, um ihn zu to-
ten.

LOOK Charm (Zauber)
TAKE Charm

MOVE Ilzumo

TALK 2 x zu Kuma
TAKE Spaghetti
MOVE Summit Temple
TALK Uber Kusanagi
MOVE Attaro Shrine
LOOK Schwert
TAKE Schwert

Jukak: Zielen Sie aus dem
Stand heraus, um ihn zu t6ten.
ENGY3dd
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TALK
LOOK
TAKE
MOVE
USE
USE
TALK
MOVE
TALK
USE
MOVE

Schwert
falsches Schwert
SummitTemple
Schwert

Charm

tber lwato
Mount Miwa

falsches Schwert
hinein

Kampfen Sie gegen den Feind,
und gehen Sie danach dort
weiter.

Nach dem Wald und der Brik-
ke kommen Sie zu mehreren
Plattformen. Springen Sie bel
den breiteren Plattformen nur
auf den aufl3eren Rand, da Sie
sonst einbrechen.

Kampfen Sie gegen
Wakahiko.

MOVE hinaus

MOVE SummitTemple
TALK

MOVE Kashima Temple

Kampfen Siegegenden Feind.
Falls Ihre Energie zur Neige
gehen sollte, rufen Sie ,Mars"
zu Hilfe.

LOOK 2 x zum Schwert
TAKE Sword of Branches
MOVE SummitTemple
MOVE Shimono Port
LOOK 2 X terrain

LOOK Madchen

SPELL Hatten

SPELL Makiri

SPELL Kannon

TALK 3 x zum Madchen
MOVE Midoris Haus
MOVE Pier

LOOK Bootshaus
TALK Midori

MOVE Midori's Haus
TALK
MOVE
MOVE
TAKE
MOVE
MOVE

Pier

Bootshaus
X-Ray-Glasses
hinaus

aufs Meer

Fahren Sie mit dem Befehl
MOVE links, vorwarts, links,
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MANFISH | SAAAYS NAAAY
: VAN | e VAN
e STORMY | “CE50 | STORMY
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NANAAN :
STORMY
NN
EVIL SPIRIT EVIL SPIRIT EVIL SPIRIT
il
EVIL SPIRIT EVIL SPIRIT
EVIL SPIRIT
PIER
vorwarts, rechts, vorwarts, ihnen zu befreien, indem Sie

links, vorwarts, benutzen Sie
dann die X-Ray-Glasses, und
springen Sie ins Wassetr.

Kampfen Sie dort gegen
Manfish, um die ,Bracers" zu
erhalten.

Fahren Sie weiter: ruckwarts,
rechts, ruckwarts, rechts,
rechts, vorwarts, rechts, set-
zen Sie dann wieder die X-
Ray-Glasses auf, und sprin-
gen Sie in den Ozean. Mit
dem Zauberspruch ,Kannon"
kdnnen Sie Monk besiegen.

Suchen Sie danach alle b6-
sen Geister, um das Meer von
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die Laute (Lute) spielen.
Springen Sie darauf wieder
INns Meer, und sammeln Sie
,Heimet" und ,Vajira" auf.
Fahren Sie zum mittleren Tell
der stirmischen See, und be-
ruhigen Sie das Wasser mit
dem Spiel der Laute. Fahren
Sie nun ein Feld vorwarts zum
Wasserstrudel, und spielen
Sie nochmals die Laute, um
die ,Beads" zu bekommen.

Die Schachte am Meeres-
boden fuhren alle zum selben
Ort. Springen Sie durch die
Strudel, wenn sie am schmal-
sten sind. Wenn Sie den Be-



ginn des Schreins erreicht
haben, fangen Sie am besten
an zu laufen.

TALK

SPELL Kannon

LOOK auf das Schwert
TAKE Schwert
MOVE Boot

USE  Schwert

MOVE Izumo

MOVE Izumo Temple

Drachen: Treffen Sie ihn am
Kopf.

MOVE hinein
MOVE hinaus

Tausendfulller: Lassen Sie
dieses Wesen tiefer kommen,
um es dann an einem der
Kopfe zu treffen.

TALK

TAKE Ball of Shimazu
TALK
MOVE
TALK
MOVE Kumano Shrine
TALK
USE
TALK
MOVE Kakogen

lzumo

Ball of Shimazu

Springen Sie auf den Brun-
nen, und dricken Sie die
Steuerung nach unten. Sobald
die nachste Szene erscheint,
dricken Sie die Pausetaste

STGH 44 ENBY 70
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und wahlen den Zauberspruch
,Makiri". Fuhren Sie den
Zauberspruch schnell aus, und
fliegen Sie nach rechts. Auf
dem grof3en Stein dricken Sie
wieder die Richtungstaste
nach unten und gelangen so
zur nachsten Ebene, die zum
Schrein flhrt.

SPELL Indra

LOOK 2 x zur Raumschiff-
spitze

Ball of Shimazu
auf das Loch
MOVE In das Raumschiff
LOOK auf die Hand
MOVE hinaus

MOVE hinaus

USE
LOOK
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Laufen Sie zuriick zum Stein,
und dricken Sie die Steue-
rung nach unten. (Falls Sie
Uber weniger als 400 Energie-
Punkte verfligen, sollten Sie
sich diese hier beschaffen.)
Fliegen Sie im Brunnen-
schacht zum Sims auf der lin-
ken Seite, und stellen Sie sich
dort ganz dicht an den Rand.
Loschen Sie den Zauber-
spruch ,Makiri".

Wenn Sie von dieser Stelle
den Schacht hochspringen,
sollten Sie wiederoben neben
dem Brunnen ankommen.
Laufen Sie von dort aus nach
links.

TALK
MOVE Mount Hinokami

Die vier kreisenden Feuerbélle
kdbnnen Sie mit einem
Sammelschufd ausschalten.
Setzen Sie nur im Notfall
.Makiri"ein, sonst verlieren Sie
zu viel Energie.

Kezeus: Treffen Sie thn mit
dem Sammelschuld am Kopf.

Daikok: Treffen Sie sein Auge,
wenn es geodffnet ist.
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LOOK 2 x auf die Rlstung
TAKE Armored Glove
(Armor Bracers)

MOVE Kumano Shrine
TALK
USE Armored Glove

MOVE Kakogen

Steigen Sie den Brunnen hin-
ab, und gehen Sie zurick zum
Raumschiff.

MOVE hinein
USE  Armored Glove
(um zur Pyramide
gebracht zu werden)
MOVE ostwarts
SPELL Fudo
MOVE hinein

Nehmen Sie ganz rechts den
,Pyramid Point" auf, und ge-
hen Sie hinaus.

SPELL Makiri

USE  Pyramid Point
SPELL Makiri

MOVE ostwarts
MOVE sutdwarts
MOVE hinein

Beim ersten ,?" kdmpfen Sie
gegen einen Drachen um den
,wWar Hammer".
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Beim zweiten ,?" springen Sie
an der Statue hoch und neh-
men sich die Waffe ,Trident".
In zwei der zerstOrbaren
Wande sind ,Body-Armor" und
.Leg-Armor" versteckt.
Sobald Sie die Pyramide
durchlaufen und den Ausgang
gefunden haben, stehen Sie
dem Damon gegeniber.

TALK so oft bis Regina auf-
hort, Sie anzugreifen.

Damon: Treffen Sie ihn unter-
halb der Tallle.

USE  Schwert
TALK
MOVE
MOVE
TALK
MOVE
TALK
TAKE
USE
LOOK
MOVE
USE
TALK
MOVE

Misty Crossing
Gate

Chizu Sea

Nectar

Swort of Kusanagi
auf die Flasche
Misty Crossing

2 X Nectar

Yomotsu

Gehen Sie In das Loch im er-
sten roten Baum.
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USE  Swort of Kusanagi
MOVE hinaus

Gehen Sie die erste Treppe
hinauf zum ,Shrine of Izanami"

TALK
MOVE hinaus

Uberqueren Sie die Platt-
formen, und steigen Sie die
zweite Treppe hinauf zum
,ohrine of Yomotsu".

LOOK Hund
TALK
MOVE hinaus

Kehren Sie zu Amano im ro-
ten Baum zuruck.

TALK
MOVE hinaus

Laufen Sie zurlick nach Misty
Crossing.

MOVE Toki Plains
LOOK auf den Stein
MOVE Misty Crossing
TALK

TAKE Ruder (Oar)
MOVE Toki Plains
USE  Ruder



TAKE
MOVE
USE
MOVE
MOVE

Harfe

Chizu sea
Harfe

Misty Crossing
Yomotsu

Steuern Sie auf den zweiten
Schrein zu, und klettern Sie
hinauf.
USE Harfe
TALK

Gehen Sie nun zurlck nach
Misty Crossing. Lassen Sie
sich dort besser ein Pal3wort
geben, da der Donnergott
manchmal wegfliegt und Sie
an der Stelle gestrandet sind.

TALK

Damon: Treffen Sie dieses
Wesen mit dem Sammel-
schufl, und nehmen Sie sich
anschliel3end das Schwert.

Gehen Sie nach Yomotsu,
und steigen Sie die zweite
Treppe hinauf.

USE Sword of Fury
MOVE hinaus

Kehren Sie um zum Baum mit
dem Loch.

TALK
MOVE hinaus

Gehen Sie jetzt ganz nach
rechts zum Felsen, wo sich
Inzwischen eine Tur geoffnet
hat.

MOVE entweder nach links
oder rechts, bis Sie
einen Raum gefunden
haben, in dem sich
kein Schwert befindet.

USE  Sword of Fury

MOVE hinein

Den fliegenden Feind kdnnen
Sie leicht mit ,Hatten" erledi-
gen.

Greifen Sie sich dann den
Spiegel, und gehen Sie hin-
aus, zuridck zum lzanami-
Schrein (erste Treppe).

USE Sacred Mirror
TALK
MOVE Ilzumo

LOOK 2 x zur Halskette
TALK

TAKE Halskette (necklace)
MOVE Kashima Temple

USE Sword of Branches
USE Sacred Mirror
USE  Sword of Kusanagi
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ENDKAMPF: Schiel3en Sie so
viel wie moglich, aber verges-
sen Sie nicht, mit dem Zau-
berspruch ,Mars" lhre Starke
aufzufrischen, wenn sie zur
Neige gent.

Am Ende muissen Sie zwei

PASSWORTER

kleinere Gesichter mit lThrem
Sammelschuld zerstdren, da-
nach schieRen Sie auf die
Mundoffnung der Kreatur.
Wenn Sie gesiegt haben, war-
ten Sie noch eine Weile bis
zum Sonnenaufgang...

Nach dem Kampf im Kashima Tempel:
rHTIgXoJOYeSilrghTTnGYpC

Nach dem Kampf mit dem Drachen:
zLUOO05BCCUOIVP4GIQ3RjMC

Bei der Pyramide:
Beginn der Unterwelt:
Mit ,Sword of Fury":

brzTjJZiICDWaLOuJ-PP+dhRC
HXZJ6aKWAD2m5-fgGGG9OYkfC
YcxRB1llpmxk4tazxjuhsw6D

SUPER MONACO GP

(Master-System und
Game-Gear)

Bester Fahrzeuqteilesatz
(Machine Set)

TRANSMISSION: Starke 7 ist
am besten, da dieses der
grofRte Beschleunigungswert
Ist. Allerdings ist er auch am
schwersten zu kontrollieren.
WING: TYPE 1
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ENGINE: Vapor V8 (aul3erfur
Strecken mit Geraden, benut-
zen Sie Firenze V12).

TIRE: Einfach (aul3er flr
Strecken mit vielen Geraden)
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Bestes Machine Set fir jedes Rennen

RACE WING TIRE ENGINE/TRANS
Brazil Type 1 Soft Vapor V8
San Marino Type 1 Soft Vapor V8
Monaco Type 1 Soft Vapor V8
Mexico Type 1 Soft Vapor V8
USA Type 2 Hard Firenze V12
Canada Type 2 Hard Lorry 32 V12
France Type 1 Soft Vapor V8
England Type 2 Hard Vapor V8W.
Germany Type 2 Hard Lizzie 24 V8
Hungary Type 1 Soft Lorry 32 V 10
Belgium Type 1 Soft Lorry 32 V10
Italy Type 2 Hard Vapor V8
Portugal Type 1 Soft Lizzie 24 V8
Spain Type 1 Soft Lorry 32 V 10
Japan Type 1 Soft Lorry 32 V 10
Austria Type 2 Hard Lizzie 24 V8
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HINWEISE

Um die besten Ergebnisse zu
erzielen, wahrend im Grand-
Prix-Mode gespielt wird, soll-
ten Sie im TEST RUN Uben.
Uben Sie mit der manuellen
Gangschaltung. Wenn Sie mit
lhr umgehen koénnen, sparen
Sie Zeit gegentber der auto-
matischen Gangschaltung.

TEDDY BOY

Rundenauswahl

Bewegen Sie beim Titelbild
die Richtungstaste hoch-
runter-links-rechts. Es er-
scheint daraufhin eine Anzeil-
ge mit drei Optionen:

CONTINUE:

Diese Auswahimadglichkeit er-
halten Sie erst, nachdem Sie
ein Spiel gespielt haben.

FIRE:

Mit der Auswahl ,No" kdnnen
Sie den Einsturz verhindern,
sobald Sie langere Zeit an el-
ner Stelle stehen.

1 P:
Bei der Eingabe ,No" kann mit
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6\évr?i Personen gespielt wer-

Die Eingabefolge zur Run-
denauswahl erfolgt aus der
,Fire"-Stellung. Drlcken Sie
die Steuerung einmal nach
oben, neunmal nach unten und
dann Taste 1. Sie kdnnen nun
eineder50 Runden durch Hin-
und Herbewegung der Steue-
rung auswabhlen.

THUNDER BLADE

Continue-Funktion

Sobald auf dem Bildschirm
,Game Over" erscheint, hal-
ten Sie die Richtungssteu-
erung nach rechts unten und
gleichzeitig Taste 2 gedrickt.
Sie starten das Spiel erneut in
der Szene, in der Sie getroffen
wurden.

TIME SOLDIERS

Erweitern des Spiels mit
einem Spieler

Wenn |hr Spieler sein letztes
Leben erreicht hat, kbnnen Sie
tuber Control-Pad 2 den zwel-




ten Spieler zum Leben erwek-
ken, und bekommen somitdrei
weitere Fortsetzungen.

DIE GROSSEN BOSSE:

2. Weltkrieq: Grolder Panzer
Zerstoren Sie die Kanone auf
dem Panzerturm.

Primitives Zeitalter:
Tyrasaurus

Bewegen Sie sich schnell zur
linken oberen Ecke des Bild-
schirms. Gehen Sie dann
langsam wieder nach unten,
wahrend Sie auf den Nasen-
bereich des Tyrasaurus zie-
len.

Altromisches Zeitalter:

Minotaur

Zielen Sie auf das Gesicht
und besonders auf die Kinn-
partie.

Zeitalter der zukinftigen Welt:

Gorugo
Laufen Sie nach links oben,

und bewegen Sie sich lang-
sam nach rechts an der Kopf-
spitze Gorugos vorbei, wah-
rend Sie nach unten zielen.
Treffen Sie seinen Kopf ab-

wechselnd von Ilinks und

rechts.

Mittelalterliches Japan: Kabuki
Sein Gesicht ist sein ver-
wundbarer Punkt. Schiel3en
Sie vom oberen Bildschirm-
rand auf Gesicht und Umge-
bung. Setzen Sie moglichst
die Energiekanone ein.

Gvlends Welt: Gvlend

Positionieren Sie sich oben
links dem Bildschirm, und zie-
len Sie auf den roten Punkt an
seinem Kopf. Seien Sie flink,
und schiel3en Sie genau. Die
Energiekanone ist die wirk-
samste Waffe gegen Gylend.

TRANSBOT

Geheimbefehle

Sobald das ,Sega-Master-
System"-Logo auf dem Bild-
schirm erscheint, halten Sie
Taste 2 des Control-Pads ge-
drickt. Wenn das Titelbild
gezeigt wird, warten Sie noch
ca. 10-20 Sekunden, bis Sie
Ins Ment ,Secret-Command”
gelangen. Dort kbnnen Sie vier
Geheimbefehle auslosen:
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fir 10 Leben

2. fir unbegrenzte Energie
der Sonderwaffen

3. fur unbegrenzte Lebens-
Energie

4. verlangsamt die Zirkulation

der Buchstaben

=

Gestartet wird das Spiel mit
Taste 1 des Control-Pads 2.

Weq in den Untergrund
Zunachst beschaffen Sie sich
Uber den Walffentrager eine
D-Waffe (Cannon). Treffen Sie
daraufhin drei ,Hiluns", somit
wird kurze Zeit spater eine
Bodendffnung auf dem Bild-
schirm sichtbar, in die Sie au-
tomatisch hineingefihrt wer-
den.

VIGILANTE

Rundenauswahl
Halten Sie beim Titelbild die
Richtungstaste nach oben
links gedrtckt und Taste 1 und
2 gleichzeitig, bis das Bild der
Rundenauswahl erscheint.
Mit der Steuerung konnen
Sie eine der funf Runden aus-
wahlen.
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DIE BOSSE

Runde 1: Harlv Hog

Knien Siesich bei ihm hin, und
berieseln Sie thn mit Faust-
schlagen.

Runde 2. Mad Doq

Lassen Sie Mad Dog zunachst
Uber sich springen, so dal} er
links von Ihnen steht. Wenn er
nicht mehr nahe genug ist flr
einen direkten Kontakt, soll-
ten Sie wieder aus der Hocke
heraus Ihre Fauste einsetzen.

Runde 3:

Macehead the Horrible
Weichen Sie seinen Stahl-
ballen aus. Hocken Sie sich
hin. Sobald Macehead auf Sie
zukommt, boxen Sie kontinu-
lerlich in seine Magengegend.
Wenn Sie richtig stehen, halt
erseine Hande vor den Bauch.

Runde 4: Iron Brian

Vorsicht, Iron Brian wirft mit
Dynamit! Versuchen Sie zu-
nachst einen Sprungtritt.
Wenn er von der Plattform
herunterkommt, wenden Sie
die gleiche Technik an, wie
bel den vorherigen Anfuhrern.




SUODE TOR0O0D NIGN SCORF 782000

SCORFE

€500 NI/GN SCORE 77500

Runde 5: Giant Defiant
Bekampfen Sie ihn entweder
aus der Hocke heraus, mitdem
Nunchaku, oder versuchen Sie
es mit dem Sprungtritt, sobald
er auf Sie zukommt.

Allgemeine Tips

- Roger Rider kdnnen Sie nur
aus dem Sprung heraus
erledigen, ohne daf3 lhr
Lebensmesser sinkt. Setzen
Sie dabel mdglichst ein
Nunchaku ein.

- Um einen Sprungtritt zu ma-
chen, dricken Sie Taste 1
und 2 gleichzeitig und hal-
ten die Richtungstaste nach
unten rechts (bzw. unten
links, wenn Sie nach links
treten).

- Wenn Sie aus dem Sprung
heraus mit dem Nunchaku
oder der Faust angreifen
wollen, dricken Sie wieder

beide Tasten und halten die
Steuerung nach rechts
oben, bzw. links oben.

- Sollten Sie von Angreifern
In die Zange genommen
werden, winden Sie sich
einfach schnell hin und her,
um sich zu befreien.

WONDER BOY |

Rundenauswabhl

Sobald auf dem Bildschirm die
Anzeige der Rundennummer
und Ebene erscheint, driicken
Sie Taste 1 zweimal und Ta-
ste 2 zweimal. Halten Sie
daraufhin beide Tasten ge-
drickt, und wahlen Sie mit der
Richtungstaste die ge-
winschte Runde und Ebene
aus.

Es existiert auch tatsachlich
eine 10. Runde. Sie erreichen
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diese allerdings erst, wenn Sie
alle 36 Puppen eingesammelt
haben. Denken Sie daran,
auch die unsichtbaren Pup-
pen aufzusammeln. Diese
konnen gefunden werden,
wenn Sie einige der Steine
beruhren.

Wahrend des Spiels erschei-
nen vereinzelt kleine SEGA-
Zeichen. Wenn Sie jedes der
Zeichen aufsammeln, werden
die Frichte, die Sie danach
pflicken, 500 Punkte wert
sein.

WONDER BOY I

Extra Gold

Klopfen Sie zunachst an der
ersten Tur, um das Schwert
und den Wiederbelebungs-
trank entgegenzunehmen.
Jetzt kann man die Pause-
funktion aktivieren (entweder
am Grundgerat oder mit dem
zweiten Control-Pad, evtl. mit
Rapid-Fire-Unit). Drlcken Sie
37mal die Pausetaste, und Sie
erhalten 45 Goldminzen.
Dieser Trick funktioniert belie-
big oft.
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Runde 1

Stellen Sie sich beim Death-
Masters in die Mitte des
Raums, und verpassen Sie
lIhm einen Schwerthieb, so-
bald er auf Sie zuschwebt.

Runde 2

Kaufen Sie in der Stadt auf
jeden Fall ein Schild, um spa-
ter vor Pfeilen geschutzt zu
sein. In der HOhle wird Ihnen
hinter einer Geheimtlr ein
Brief an Catherine ausgehan-
digt. Wenn Sie Bomben besit-
zen, konnen Sie den Master
Myconid am Ende der Runde
leichter bezwingen.

Runde 3

Springen Sie in der 3. Ebene an
der Wand vor dem Fdrderband
hoch, bis ein Fragezeichen er-
scheint. Dahinter verbirgt sich
ein Geschaft, in dem Sie RU-
stungen kaufen kdnnen. Wenn
Sie dem Roten Ritter ge-
genuberstehen, versuchen Sie
Ihn bei den FilRen zu treffen.

Runde 4

Catherine finden Sie in der
Stadt von Baraboro. Klopfen
Sie an der Wand rechts neben




dem Schildladen auf der Platt-
form. Catherine wird Ihnen die
Flote geben, die Sie in Runde
7 bendtigen werden.

Lassen Sie sich hinter der
Insel nach dem Dorf ins Was-
ser fallen. Steuern Sie dabel
nach links, um das Geschaft
zu erreichen. Dort wird Ihnen
ein Fragezeichen angeboten,
hinter dem sich Blitze verber-
gen, die Innen beim Kampf mit
der Riesenkrake Kuracken
helfen. Sollten Sie zuvor ein
Leben verloren haben, wird
lhnen im Unterwasserladen
ein Wiederbelebungstrank fur
100 G angeboten.

Runde 5
In der HOhle haben Sie die
Wahl gegen ,Giant-Khong" zu
kampfen. Er lauert hinter ei-
ner Geheimtdr, die durch Hin-
und Herspringen mit einem
Fragezeichen gekennzeichnet
wird. Besiegen Sie ihn, so er-
halten Sie das ,Giant-Sword".
Trinken Sie in der Wistenbar
zwei der teuersten Getranke,
so dald lhnen eine Notiz flr
Betty ausgehandigt wird, die
Ihnen daflr in Runde 6 gute
Tips gibt.

Runde 6

Am Ende der Spiksebene be-
findet sich ein Waffengeschatt.
Klopfen Sie auf der letzten
goldenen Plattform gegen die
Wand, und die Tuar wird sich
offnen.

Im nachsten Teil dieser
Ebene springen Sie zunachst
Uber den ersten Schacht und
hipfen auf dem Podest hin
und her, bis Sie alle Gold-
sacke eingesammelt haben.
Jetzt springen Sie den Schacht
hinunter und finden im linken
Gang hinter einem Fragezei-
chen ein weiteres Geschatft.
Setzen Sie lhren Weg nach
rechts fort, und lassen Sie sich
In den nachsten Schacht fal-
len. Gehen Sie nach links, und
springen Sie zur Plattform mit
einer Tur, hinter der sich Betty
aufhalt. Beim zweiten Besuch
erhalten Sie den wertvollen
Tip. Der Weg unten rechts
entlang fuhrt Sie dann zur
Sphinx. Wenn Sie ihre Frage
richtig beantworten, konnen
Sie kampflos passieren.

Runde 7
In dieser Stadt gibt es eine
Reihe von Geschaften. Sie
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kdnnen sich bessere Stiefel
kaufen, bel der Kranken-
schwestergeheilt werden und
um das ,Excallibur-Schwert"
kampfen.

Nach der Ebene in den Wol-
ken und dem Kampf gegen
,Blue Knight" gehen Sie nach
rechts weiter und klettern die
Leiter am Heuhaufen hoch.
Mit dem Spiel auf der Flote
wird lhnen der Weg zum
Schlof3 freigegeben, Iin dem
Ihnen von einem Zaubererdas
Sternamulett Ubergeben wird.

Runde 8

Halten Sie sich zu Beginn der
Ebene rechts, und springen
Sie Uber den Schacht hinweg.
Nach kurzer Zeit erreichen Sie
eine Wuistenstadt. Im letzten
Gebaude ist der ,Wizard" ver-
steckt. Klopfen Sie auf der
Plattform gegen die leere
Wand, und Sie erhalten Zu-
gang. Als Siegerpramie erhal-
ten Sie neun Blitze.

In der HOhle treffen Sie an
einer Stelle auf zweil schmale
Plattformen, gefolgt von einer
breiten und weiteren zwel
schmalen. Stellen Sie sich auf
die breite Plattform, und klop-
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fen Sie an die Wand. Die Tur
offnet sich: Sie stehen der
Medusa gegenuber.

Runde 9

Sobald Sie die Hohle betreten
haben, lassen Sie sich den
Schacht hinabfallen. Bleiben
Sie auf der zweiten frel-
schwebenden Plattform ste-
hen, und klopfen Sie an die
Wand. In dem verborgenen
Raum konnen Sie gegen ,King
Demon" um das ,Sword of
Legend" kampfen. Gehen Sie
sofort auf thn zu, und treffen
Sie ithn kontinuierlich mit dem
Schwert.

Runde 10
Im Eispalast finden Sie aller-
hand versteckte Laden auf den
Plattformen. Klopfen Sie wie-
der einfach an die Wand.
Bereiten Sie sich auf den
Kampf mit ,Snow-Khong" vor,
der hinter der roten Tur am
Ende auf Sie wartet.

Runde 11

Gehen Sie zunachst nach
rechts, und lassen Sie sich bel
der ersten Moglichkeit ins
Wasser fallen. Steuern Sie




dabeil nach links, so dal} Sie
die Nische mit der Ladentlr
erreichen. Betreten Sie zwel-
mal den Laden, damit ,Great
Catfish" erscheint. Er wird Ih-
nen das Heldenabzeichen
aushandigen, aber nur wenn
Sie das Sternamulett mitbrin-
gen.

Treffen Sie auf den Wahr-
sager, wird er Sie zwischen
,Ruby" und ,Bell" wahlen las-
sen. (Die ,Bell" leutet bei der
richtigen Abzweigung im La-
byrinth der Runde 12.)

Wahlen Sie den ,Ruby" zur
Unterstlitzung gegen den
Drachen, und folgen Sie dem
Weg der Karte.

Runde 12

Wenn Sie den Punkt erreicht
haben, an dem sich eine brel-
te Plattform hoch- und her-
unterbewegt, miuissen Sie

1
.

oo @

nach oben springen und da-
bel nach rechts steuern, um
den nachsten Stein zu errei-
chen. Sie mussen sehr schnell
abspringen, da Sie sonst her-
unterfallen und den ganzen
Weg von vorne beginnen
mussen.

Allgemeine Hinweise

- Suchen Sie maoglichst jede
Bar auf, da bei jedem Ge-
trank lhr Lebensmesser um
ein Herz aufgefullt wird.

- Einige der AnfUhrer kdnnen
zweimal aufgesucht werden.
Anstatt des Schlissels be-
kommen Sie beim Sieg ein
dickes Herz und naturlich
auch Gold.

WONDER BOY IlI

WONDER-BQOY (in seiner ur-
sprunglichen Gestalt)

In der Burg springen Sie SO
lange die Gruben hinab, bis
lhnen auf einer Ebene Skelet-
te mit Schwertern begegnen.
Gehen Sie dort nach links, und
Offnen Sie die Tdr am Ende
des Gangs, die Sie zum Meka-
Drachen fuhrt.
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Um gegen dieses Ungetum
ZU siegen, bleiben Sie in der
linken Ecke stehen und war-
ten, bis der Drache naher-
kommt. In diesem Moment
springen Sie hoch und versu-
chen gleichzeitig, ihn an der
Nase zu treffen.

Wieder zurick auf dem
Gang, gehen Sie den Weg
rechts entlang und durch die
Tdr. Im nachsten Bereich sto-
Ren Sie auf herabfallende
Blocke. Warten Sie am Ende,
bis alle Blocke herunter-
gefallen sind und eine Treppe
gebildet haben, die hinaufflhrt.

EIDECHSENMANN

Holen Sie sich zunachst (wie
auch nach jeder weiteren Ver-
wandlung) ein Pal3wort in der
Kirche ab. Gehen Sie dann
nach links zur Tdr am Ful3e
des Turms. Innerhalb des
Turms lassen Sie sich den
Schacht hinabfallen und ge-
hen nach rechts. Offnen Sie
dort die Schatztruhe, die ein
grol3es Herz enthalt.

Gehen Sie nun durch die
Tur neben dem Geschatft. Jetzt
wieder einen Schacht hinab-
fallen lassen und weiter nach
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rechts gehen. Sobald Sie aus
der HOhle herauskommen,
gehen Sie rechts weiter,
springen uber die Inseln und
gelangen am Ende zu einem
Gebaude. Hinter der linken Tur
befindet sich eine Schatztruhe,
aus der Sie sich den Schlls-
sel mitnehmen.

Kehren Sie wieder ins Dorf
zuruck.

Gehen Sie nun durch die
Turauf der zweiten Ebene des
Turms (hat ein Schlisselloch).
Steigen Sie die Stufen empor,
die Sie schliel3lich zum Wi-
stengebiet im Himmel flhren.
Dort nehmen Sie den linken
Weg. Springen Sie Uber alle
Gruben mit Feuerameisen-
|6wen, bis Sie die Grube mit
dem blauen Feuerameisen-
|owen erreichen. Steigen Sie
diese Grube hinab, und
schwimmen Sie weiter bis zur
Tur auf der linken Seite. Ge-
hen Sie hinein, und 6ffnen Sie
die Schatztruhe. Verlassen Sie
den Raum, und klettern Sie
die Grube wieder hinauf. Set-
zen Sie den Weg nach links
fort, an den kleinen Pyrami-
den vorbei und Uber zwel
Schéachte hinweg. Auch Uber



die grol3e Pyramide konnen
Sie klettern. Bel der Sphinx
angelangt, gehen Sie durch
die Tur und 6ffnen die Schatz-
truhe, die ein weiteres Herz
enthalt.

Gehen Sie nun wieder zu-
rick Uber die Pyramide zu den
zwel Schachten, und lassen
Sie sich im rechten hinabfallen.
Unten gehen Sie nach links
und kdnnen nun das Innere
der grof3en Pyramide erfor-
schen. Gehen Sie an der Spit-
ze durch die Tur, und setzen
Sie lhren Weg nach links fort.
Am Ende fallen Sie zu drei
goldenen Sphinx-Statuen

o PG Bog

hinab. Suchen Sie die Stelle,
an der Sie bis zur TUr Inner-
halb der Mauer gelangen kon-
nen. Hinter dieser Tur wartet
auch schon der nachste Bol3-
Drachen.

Um den Mummy-Drachen zu

besiegen, springen Sie und
speien Feuerauf die Nase des
Drachens. Vermeiden Sie,
sich berihren zu lassen.

Kehren Sie daraufhin zuriick
Ins Dorf.

MAUSMANN

Gehen Sie im Dorf nach links,
und klettern Sie Uuber die
Mausblocke. Kampfen Sie sich
durch die folgende Ebene, bis
Sie am Ende des Waldes auf
eine Offnung im Boden sto-
Ren. Wenn Sie dort hinein-
springen, landen Sie in einer
Wasserkammer. Dort fuhrt Sie
eine Tdr zu zwel weiteren TU-
ren (die einfache Tuar fuhrt zum
Dorf zuriick). Offnen Sie die
Schatztruhe.

Zuruck in der Wasser-
kammer, klettern Sie jetzt die
linke Wand aus Mausblocken
hinauf, vorbei an der Burg, bis
zur Spitze. Drlcken Sie Taste
2, und springen Sie. Zielen
Sie dabei auf den Sims mit der
Tar vor der Burg. Durch diese
Tdr gelangen Sie in ein Laby-
rinth. Die Tur an der Spitze
des Labyrinths fuhrt zum
Zombie-Drachen.
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Greifen Sie den Drachen nie
In seiner flachen Form an,
sondern warten Sie, bis er
seine volle Grol3e erreicht hat,
um ihn dann iIm Gesicht zu
treffen. Der beste Standort ist
auf der linken Seite des Bild-
schirms.

Kehren Sie darauf ins Dorf
zuruck.

PIRANHAMANN
Steigen Sie nun wieder den
Turm hinauf zur Wuiste. Dies-
mal gehen Sie den rechten
Weg entlang bis zum Ende.
Dort gehen Sie in die Burg
hinein und o6ffnen jede Tur, um
den Verwandlungsraum zu
finden. Verwandeln Sie sich in
den Mausmann, und klettern
Sie die Mausblocke hinauf.
Schliel’lich finden Sie eine
Schatztruhe, die den ,Thun-
der-Saber" enthalt. Verwan-
deln Sie sich nun wieder in
den Piranhamann, und keh-
ren Sie zuriuck ins Dorf.
Schwimmen Sie im Unter-
grund durch den Wassertunnel
nach rechts. Nach dem Land-
abschnitt springen Sie ins
zweite Wasserbecken. Dort
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schwimmen Sie nach rechts,
bis Sie unten vier zerstorbare
Blocke sehen, die Sie mit Ih-
rem Schwert zerschlagen
kdnnen. Passieren Sie, und
schwimmen Sie an der Gabe-
lung zunéachst nach links, um
Im Unterwasserkrankenhaus
lhre Herzen aufzuftllen. Neh-
men Sie dann den rechten
Weg, der Sie bald zu einem
versunkenen Schiff fuhrt.
Schwimmen Sie erst vorbel
Zu einem Schacht, der Sie zu
einem Geheimraum mit einer
Schatztruhe bringt. Dann erst
betreten Sie das Schiff, in dem
der nachste Drachen lauert.

Den Kapitansdrachen
muissen Sie wieder an der
Nase treffen, wahrend Sie
springen.

Kehren Sie danach zurick ins
Dorf.



LOWENMANN

Gehen Sie nach links zur
Brlicke hinter dem Turm. Als
Lowenmann konnen Sie die
Blocke untersich zerschlagen.
Lassen Sie sich in den Brun-
nen fallen. Auch die nachste
Brlicke kdnnen Sie zerschla-
gen und sich in den Schacht
hinabfallen lassen. Unten an-
gekommen, gehen Sie nach
rechts und zerschlagen die
Blocke, die den Weg zu der
Schatztruhe versperren. Ho-
len Sie sich dort ein weiteres
Herz heraus, und gehen Sie
auf die andere Seite des
Ganges, um sich den Weg zur
Ausgangstlr freizumachen
(dazu ist Anlauf erforderlich).
Durch diese Tur gelangen Sie
wieder nach oben.

Gehen Sie von dort aus nach
links, und springen Sie in die
dritte R6hre. Folgen Sie unten
der Richtung des Pfells, bis
Sie am Ende der Ho6hle eine
Burg erreichen. Treten Sie ein,
und fahren Sie lhren Weg
rechts fort. Am Ende zer-
schlagen Sie vier zerstorbare
Blocke und gehen durch die
Tar. Kampfen Sie sich durch
die Burg bis zu einer weiteren

Tar. Bevor Sie jedoch eintre-
ten, stellen Sie sich weit rechts
neben die Tur und dricken die
Richtungstaste nach oben.
Eine Tdr zu einem Geheim-
raum sollte jetzt sichtbar wer-
den. Wenn Sie dort die
Schatztruhe geleert haben,
kbnnen Sie den anderen
Raum betreten.

Bleiben Sie beim Daimyo-
Drachen links stehen, und
treffen Sie ihn aus dem Sprung
heraus an seiner Nase.

Kehren Sie nun wieder ins Dorf
zuruck.

Verwandeln Sie sich in den
Mausmann, und gehen Sie
wieder zur Bricke aus zer-
storbaren Blocken. Springen
Sie in den Brunnen, der Sie zu
den ROhren fuhrt. Diesmal
springen Sie in die erste Rohre.
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Mit Hilfe des Sprungblocks
fliegen Sie hoch bis unter die
Decke. Versuchen Sie, oben
aus dem Flug heraus den
zerstorbaren Block zu zer-
schlagen und neben den
RoOhren zu landen, da dort ein
geheimes Geschaft erschei-
nen wird.

Springen Sie nochmals un-
ter die Decke, und gehen Sie
die Mausblocke entlang bis
zur vierten Rohre, In die Sie
hineinspringen. Unten kom-
men Sie durch eine Tur und
einen weiteren Schacht zu ei-
nem Labyrinth, das mit zer-
storbaren Blocken verbaut ist.
Zerschlagen Sie alle Bldcke,
auch den einzelnen unten
links. Eine Tur erscheint
daraufhin, hinter der Sie eine
Schatztruhe mit dem ,Magical-
Saber" finden. Benutzen Sie
diese Waffe, um Stufen zu bil-
den, die oben zur Tur fahren.
Sie verlassen den Raum und
gehen ins Dorf zurlck.

FALKENMANN

Verwandeln Sie sich jetzt im
unterirdischen Geheimraum in
den Falkenmann. Fliegen Sie
links des Turms weit in den
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Himmel hinein, bis Sie auf eine
freischwebende Tur, umringt
von zerstorbaren Blocken,
treffen. Bahnen Sie sich einen
Weg zur Tdr. Im Raum dahin-
ter risten Sie sich mit dem
,Magical-Saber" aus und bil-
den damit im mittleren Bereich
Blocke, die Sie anschliel3end
wieder zerstoren. Wenn Sie
die richtige Stelle getroffen
haben, erscheint eine Ge-

heimtlr. Dies ist der Eingang
zum Drachenschlol3.

Sie betreten das Schlof? und
gehen nach rechts. Fliegen
Sie am Ende der Halle nach

oben durch eine Offnung in
der Decke. Setzen Sie den
Weg fort durch das Labyrinth
bis zum Verwandlungsraum.
Dort verwandeln Sie sich in
den Mausmann und gehen
durch den blauen Bereich nach



rechts weiter. Am Ende las-
sen Sie sich in einen Gang
hinabfallen und gehen rechts
zur Tur, hinter der Sie ein zu-
satzliches Herz bekommen.

Dann geht es wieder links
entlang, springen Sie durch
einen Schacht ins Wasser, wo
Sie einen weiteren Verwand-
lungsraum finden. Als Pi-
ranhamann konnen Sie die
obere Tur erreichen. Diese
fuhrt durch einen Gang nach
rechts und schlief3lich wieder
zu einem Verwandlungsraum.
Mit der Schlagkraft des
Lowenmanns kénnen Sie au-
Rerhalb - neben der Tir - die
zerstorbaren Blocke zer-
schlagen und durch den blau-
en Bereich weitergehen. Las-
sen Sie sich In den ver-
dunkelten Flur fallen, und ge-
hen Sie rechts weilter.

In diesem Abschnitt sprin-
gen Sie bei jeder Moglichkeit
hinab, bis Sie eine Tur finden,
die zum goldenen Bereich
fuhrt. In der Mitte des Raums
fehlen im Boden zwei Blocke.
Stellen Sie sich in die Mulde,
und dricken Sie die Steue-
rung nach hinten, bis der
nachste Verwandlungsraum

sichtbar wird. Wahlen Sie nun
den Falkenmann, und fliegen
Sie oben rechts durch den
Schacht. Am Ende des Laby-
rinths erreichen Sie eine Tdr,
hinter der Sie gegen den
Vampir-Drachen antreten.

Fliegen Sie umher, und versu-
chen Sie, den Umhang des
Drachens zu treffen.

Nutzliche Hinweise zur Aus-
rustung

LUCKY-SWORD:

Wenn Sie mit diesem Schwert
einen Feind erlegen, kdnnen
Sie mehr Gold erwerben als
mit anderen Schwertern.

TASMANIAN-SWORD:
Haben Sie sich mit diesem
Schwert ausgerustet, dricken
Sie Im Sprung auf Taste 1 des
Control-Pads 1 und Taste 2
des Control-Pads 2 gleichzel-
tig. Somit kdnnen Sie sich je-
derzeit verwandeln.

DRAGON-MAIL:

Mit dieser Rustung kdnnen Sie
unversehrt durchs Lavagebiet
gehen.
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HADES-ARMOR:

Laufen Sie Gefahr, Ihr Leben
zu verlieren, kdnnen Sie mit
dieser RUstung Leben zu-
rickgewinnen.

MAGICAL-SABER, KNIGHT-
SHIELD, GOBLIN-MAIL,
FIRE-BALL:

Mit dieser Kombination kon-
nen Sie zerstorbare Blocke
produzieren. Mit dem ,Thun-
der-Saber" konnen sie wieder
zerstort werden.

PRINCE ARMOR:

Mit dieser Rustung konnen Sie
doppelt so viele Herzen er-
kampfen, wie mit einer der
tbrigen.

Geheimtur

Als Lowenmann konnen Sie
den nachsten Meister auch
direkt Uber eine Geheimtlr
.besuchen". Stellen Sie sich
unten im Turm links neben die
sichtbare Tudr. Springen Sie
mit Taste 2 hoch, und dricken
Sie direkt danach die Rich-
tungstaste nach vorne.

PASSWORT:
Mit dem folgenden Pal3wort
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besitzen Sie bereits samtliche
Ausristungsgegenstande und
die Ho6chstzahl an Herzen.
Setzen Sie es also nicht zu
frih ein, da sonst der Reiz
dieses Spiels verloren geht!

, WEST ONE 000 0000 000"

Y S - THE VANISHED
OMENS

Unser Held Aron startet seine
Suche nach den sechs ,Books
of Y's" vollig unbewaffnet. Sein
Bankkonto weist zu diesem
Zeitpunkt ein Haben von
$ 1.000 auf. Daflirkann ersieh
gerade ein kurzes Schwert
(wichtig!) und eventuell eine
Rlstung leisten. Da er schon
dabel ist, sollte er sich auch
die anderen Shops, welche in
Minea zu finden sind, genauer
ansehen. Hier und da ein klei-
nes Schwatzchen mit den
Stadtbewohnern ist auch
empfehlenswert.

Nachdem alles erledigt ist,
verlal3t unser Held Minea und
begibt sich in die grol3en Wel-
ten der angrenzenden Felder.
Etwaige Gegner, die unserem



Helden begegnen, vernichten
wir ganz einfach, ohne dabei
Zu vergessen, das von ihnen
hinterlassene Gold mitzuneh-

men. Dies hilft unserem
Freund auch gleich bei den
Erfahrungspunkten. Uber-
qguert er nun die Brlcke, die
sich rechts befindet, kommt er
auf ein weiteres Feld, an des-
sen unterem Ende sich ein
See befindet. Geht er weiter
auf die rechte Seite des Sees
und stellt sich an die
Einkerbung, kann er Ubers
Wasser laufen. Wenn er die
richtige Stelle des Sees er-

reicht hat, findet er das , Gold
Pedestal".

Da er damit nicht viel anfan-
gen kann, bringt er es nach
Minea und versetzt es. Beim
richtigen Handler bekommt er
$2.000 dafir, wovon er$ 1.000
gleich far den ,Sapphire-
Ring" ausgeben sollte. Hat er
auch das erledigt, geht er erst-
mal in die nachste Bar
(Ohman-Bar), aber nicht um
einen zu trinken, sondern um
den Ring Ohman anzubieten.
Diesem ist er dann auch glatt
$ 1.500wert. Dieses Geld wird
gleich in Waffen und Ristung
Investiert. Mit voller Ausri-
stung stattet er jetzt noch Sara
(Seer s House) einen Besuch
ab, die Ihm den ,Crystal”
schenkt. Aber auch diesen
Kristall behalt er nicht lange,
sondern tauscht ihn bei Jeba
(in Zepik) gegen den , Temple-
Key" ein.

Wenn er Zepik wieder ver-
lassen hat, macht er sich auf
In Richtung der Berge, die er
In nordwestlicher Richtung
findet. In den Bergen ange-
kommen, folgt er dem Pfad,
welcher ihn auf den Kamm der
Berge und dort sogar bis zum
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Palast fuhrt. Die Gegner im
Palast sind extrem stark - Aron
sollte darum seine Waffen
steigern, sobald sich Gold
dafiir angesammelt hat. Wenn
er den ,Wing" immer bei sich
tragt, kann er leicht nach Minea
zuruckkehren.

Im Palast geht er zur golde-
nen Statue, rechts aul3en. Mit
dem ,Temple-Key" braucht er
die Statue nur zu berthren -
und ein Weg Ins Innere des
Palastes offnet sich.

Auf der linken Seite der er-
sten Ebene steht eine Truhe,
In der Aron den ,, Ruby" finden
kann. Auf der rechten Seite
sieht er eine dekorierte Wand.
Bei Beruhrung erscheint
Ankharat und fordert unseren
Helden zum Kampf. Hat
Ankharat das Zeitliche gese-
gnet, entsteht in der Wand ein
Loch, durch das wir auf die
zweite Etage des Palastes
kommen.

Hat er sich durch die zweite
Ebene gearbeitet, trifft er auf
eine Treppe (obere rechte
Ecke), die ihn nach oben flhrt.
Oben angekommen, sind drei
Truhen zu sehen, die folgen-
des beinhalten: eine , Neck-
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lace", einen ,Key to Prison"
und einen , Key to Chest". Hat
man alles zusammen, geht es
wieder herunter zur zweiten
Etage.

Mit dem ,Key to Chest" kon-
nen dort alle verschlossenen
Truhen geoéffnet werden. Eine
Truhe enthalt einen Trank, die
andere eine Maske.

Der ,Key to Prison" offnet
die drei Gefangnisse auf die-
ser Ebene. Im linken Gefang-
nis kann die , Silver-Bell" er-
worben werden.

Zuruck auf dem ersten Flur,
holt sich Aron aus der ver-
schlossenen Truheden , Ring
of Mail".

Nachdem Aron den Palast
nun fast ausgeraumt hat, ver-
lalst er ihn wieder und macht
sich schnurstracks auf den
Weg nach Zepik. Hier sucht er
das Haus des Mayors auf, um
die ,Silver-Bell" gegen den
,Power-Ring" zu tauschen.

Jetzt geht es wieder hinaus
Ins Grune. Genauer gesagt,
wird die Mine aufgesucht,
welche sich am oberen Rand
des zweiten Feldes befindet.
Vor dem Betreten der Mine
sollte der Spielstand gespei-



chert werden, da einige Ge-
gner hier doch recht hartnak-
Kig sind.

Die Mine besteht aus insge-
samt drel Etagen, die es nach
und nach zu erforschen qilt.
Lassen wir Aron also in der
ersten Etage anfangen. Hier
sind auf der oberen linken
Seite in zwei Truhen ein Trank
und , Silver-Armor" zu be-
kommen. Unten links gibt es
den ,Timer-Ring". Ist diese
Etage leergeraumt, begibt sich
Aron Ins zweite Stockwerk.
Wenn Aron hier aufmerksam
alles durchstobert, kann erden
,Roda-Seed", die ,Harmo-
nica" und den ,Heal-Ring"
aquirieren. Hat er alles zu-
sammen, geht es heraus und
zurtick nach Zepik.

Auf dem Weg dorthin wird er
einen grof3en triangelférmigen
Baum finden. Stellt Aron sich
mit dem ,,Roda-Seed" an den
Full des Baumes, kann er mit
Ihm sprechen und erfahrt, dal3
neben einem Roda-Baum (es
gibt zwei davon) das , Silver-
Sword" aufbewahrt ist.

Mit dem neuen Schwertgeht
es nach Minea, wo Aron die
Harmonicader Dichterin Reah

zurtickgibt. Und well es uns
vorhin so gut gefallen hat,
machen wir uns jetzt wieder
auf den Wegzum Palast,denn
dort konnen wir uns in der
vierten Etageden , Ivory-Key"
beschaffen. Oben in der Mitte
der Ebene fuhren Stufen zur
funften Ebene, In der zwel
Truhen stehen. Eine enthalt
den ,Marble-Key", die ande-
re den , Silver-Shield".

Dem aufmerksamen Beob-
achter wird es sicherlich nicht
entgangen sein, dafld auf den
Etagen vier und funf Goldsta-
tuen herumstehen. Berihrt
Aron eine von diesen, wird er
auf wundersame Weise an
einen anderen Ort des Pala-
stes transportiert. Berthrt er
die Statuen in einer bestimm-
ten Reihenfolge, wird er sich
In einem Geheimraum, gefullt
mit Saulen, wiederfinden.

Von diesem Raum aus geht
er immer nach links, bis er auf
eine grune Tar trifft. Diese Tur
fahrt zu einem weiteren Raum,
In dem eine Truhe steht. Beim
Berthren der Truhe erscheint
Wyrm, gegen den er zuerst
kampfen mufd, um dann bel
der zweiten Beruhrung der
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Truhe das ,,Book of Ys" zu
erhalten.

Daraufhin kehrt er zu Sara
(Seer's House) in Minea zu-
rick, die Ihm auch gleich das
zweite ,Book of Y s" aus-
handigt.

Da wir beide Blcher aber nicht
lesen konnen, macht Aron sich
auf den Weg nach Zepik, um
Jeba einen Besuch abzustat-
ten. Sie ist so freundlich und
liest sie fur uns.

Da es jetzt sehr hei [3 gewor-
den ist und Aron sich an kih-
leren Platzen deutlich wohler
fahlt, macht er sich jetzt wie-
der auf den Weg zur Mine.
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Dort angekommen geht er in
die dritte Etage, um den ,Key

to Doomed" und einen weil-
teren Trank zu holen. Ist bel-
des gefunden, halten wir uns
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nach unten links, bis wir auf
eine blaue Tur stofl3en. Da es
jetzt gefahrlich wird, ist jedem
geraten kurz zu speichern,
bevor die Tur geo6ffnet wird.
Dahinter macht Aron Be-
kanntschaft mit Birdo. lThn zu
beseitigen, ist recht schwer,
doch es gibt einen Trick: nur
angreifen, wenn sich die vie-
len Fledermause zu einer gro-
Ren zusammensetzen, und
dann auch nur auf die Flugel
schlagen. Ist er vernichtet, gibt
es das dritte ,Book of Y s".
Mit diesem geht es dann wie-
der zu Jeba, die es fur uns
lesen wird.

Jetzt ist es Zeit zum , Tower of
the Doomed" zu wandern, um
auch den zweiten Teil unserer
Aufgabe zu erfillen. Unser
Held Aron macht sich dazu
wieder auf den Weg zum Pa-
last, aber nicht, um ihn zu be-
treten. Zur Rechten des Pala-
stes liegt ,Thieves® Den", in
dem Goban wohnt. Und ober-
halb dieses Gebaudes liegt
der ,Tower of the Doomed".
Einmal den Turm betreten,
kann er nicht mehr verlassen
werden, also speichern Sie
unbedingt vorher ab.



Die ersten sechs Ebenen des
Turms mussen vorsichtig er-
forscht werden, da es an eini-
gen bestimmten Orten zu su-
chen gilt:

1) Suchen Sie einen Raum mit
vier Truhen. Eine enthalt den
, EVII-RIng", die nachste den
Spiegel, eine weitere den
Trank, und die letzte ist leer.

2) Im nachsten Raum, der
gefunden werden soll, stehen
drei steinerne Statuen (ste-
hen im Dreieck). Nach Betre-
ten des Raums fangt es auch
noch an zu blitzen, und die Tur
wird von einer Gefangnistur
tUberdeckt. Doch davon las-
sen wir uns ebensowenig sto-
ren, wie von der Tatsache,
dal3 wir unsere Silberwaffen
verlieren. Also gehen wir zu
der Tlr, und siehe da, ein Loch
erscheint in der rechten Wand,
aus der ein Mann hervor-
kommt. Aron sollte ein Ge-
sprach anfangen, um von ihm
die Statuen fur Rauba zu er-
halten. Frohen Mutes verlas-
sen wir den Raum und bege-
ben uns zu Rauba, den Aron
wie folgt findet:

3) Zunachst suchen wir eine
lange Halle mit Statuen. Hier
lassen wir Aron die Maske
aufsetzen, worauf eine TuUr
sichtbar wird. Hinter der Tur
halt sich Rauba auf. lhn su-
chen wir auf und reden mit
Ihm. Rauba handigt uns die
,Blue Necklace" aus. Aron
risten wir jetzt mit dem ,Evil-
Ring" und der eben erhalte-
nen ,Necklace" aus und ma-
chen einen kleinen Rundgang:

4) Jetzt heildst es umkehren
zum Raum mit den drei Statu-
en. Wieder heraus, durchs
gesamte Schlo3 spazieren
und zurtck zum selben Raum.
Das Ganze wiederholen wir
so oft, bis der Mann zur Rech-
ten uns freundlicherweise
durchlafdt. Ist dieser Punkt er-
reicht, zeigt sich an der rech-
ten Wand eine Offnung, durch
die Aron die siebente Etage
betreten kann.

Dort angekommen, findet er
eine Truhe, in der das , Silver-
Sword" liegt. Weiter rechts
fuhrt eine Treppe in die achte
Etage. Auf der linken Seite der
achten Ebene flihren Stufen
ZU einer grunen Tar. Im Raum
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dahinter trifft er auf eine weite-
re grine Tur. Sobald Aron die-
se berthrt, erscheint ,Insecta".
Nach einem kleinen Schar-
mutzel schicken wir sie in die
ewigen Insekten-Jagdgrunde.
Ist sie aus dem Weg geraumt,
Ist der Weg durch die grine
Tdr zu einem Raum mit zwel

Truhen frel. Hier liegen der
,Hammer" und das vierte
,Book of Y s".

In der Mitte der neunten Etage
befindet sich ein Raum mit
einerweiteren Truhe, die von
vier Statuen umringt ist. Diese
Statuen werden durch Berih-
rung lebendig und miussen
dann erst vernichtet werden.
Hier mufd Aron also Vorsicht
walten lassen. In der Truhe
befindet sich das , Silver-
Shield".

Weliter mit Etage zehn, die zwel
Treppen enthalt. Die auf der
linken Seite fuhrt in einen
Raum der Ebene elf. Sobald
dieser betreten wird, fangt der
Lebensmesser bestandig an
zu fallen. Aus diesem Grunde
bewegen wir uns schleunigst
nach rechts zur Tdr und eilen
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die Treppe hinab, wo ein wei-
terer Mann mit einer Nachricht
auf uns wartet. Nachdem sich
der Lebensmesser wieder er-
holt hat, den Raum wieder
verlassen, zur linken Tur und
wieder in die zehnte Etage.
Die rechte Treppe bestel-
gen wir, bis wir zu einem Sims
mit Saulen gelangen. Wir pla-
zieren Aron vor der funften
Saule in rechter Richtung und
schlagen mitdem Hammer zu.
Damit wird der vergiftete
Raum, in dem unser Lebens-
messer fiel, harmlos.
Bevor wir thn aber nochmals
In diesen Raum schicken, ge-
hen wir nach rechts durch die
Tar. Weitt links flhrt eine Trep-
pe zur zwolften Etage und zu
einem weiteren Sims mit Sau-
len. Zur Linken dieses Flurs
finden wir Luther Jemma.
Nachdem wir auch diese
Hurde genommen haben, geht
es weiter dorthin, wo uns der
alte Mann gerettet und unse-
ren Lebensmesser aufge-
frischt hat. Weiter rechts be-
findet sich eine weitere Tur.
Die Treppe links fuhrt in die
dreizehnte Etage. Wieder links
finden wir einen alten Mann,



mit dem wir uns unterhalten.
Von dort nehmen wir rechts
die Treppe hinauf ins vier-
zehnte Stockwerk. Rechts
befindet sich eine weitere gru-
ne Tar, die wir passieren. Da-
nach berthren wir die nachste
grine Tdr, was zur Folge hat,
dald I-BAll erscheint, der allem
Anschein nach etwas gegen
uns hat. Wir lassen uns also

Welcomel 1"m
LU IS ] What
is thy wish?

» Teave shop
short sword
Tong sword
talimarl

wWeapon shop
GOLD 01000

auf einen weiteren Kampf ein,
den wir hoffentlich auch ge-
winnen.

Hinter der Tur stehen zwel
Truhen, die eine Rute sowie
das funfte ,Book of Ys"
enthalten.

Es geht nun zurlck ins drei-
zehnte Stockwerk zum alten
Mann und weiter nach unten
durch die Turoffnung zum
Spiegel. Berihrt man diesen,
ohne die Rute zu besitzen,

passiert nichts. Doch da wir
die Rute haben, werden wir -
aus welchen Grunden auch
Immer - an eine andere Stelle
der dreizehnten Etage trans-
portiert. Dieser Teil ahneltsehr
stark einem Spiegellabyrinth,
deswegen sollte man sich
langsam durch die Gange ta-
sten und versuchen sich zu
merken, wie jeder der Ab-

schnitte aussieht. Gesucht
wird eine Truhe mit dem
~Silver-Armor".

Wahrend wir uns durch diese
Etage vorarbeiten, werden wir
Ofter auf ein paar Treppen
treffen. Sofern die Stufen auf
eine andere Ebene fluhren,
sollte man sie ruhig begehen,
da es uns hierdurch ermog-
licht wird, auf das 15. Stock-
werk zu wechseln. Wer hier
sorgsam alles absucht, wird
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eine Truhe finden, die das
, Battle-Shield" enthalt.

Nachdem das Schwert ge-
funden ist, gehen wir den gan-
zen langen Weg nach links,
den Hallengang hoch und
weiter nach rechts bis zur Tur.
Durch diese Tur geht es In
Etage 16, wo wir einen Uber-
gang zum ,Tower of Rado"
finden und Ubergueren.

Dort steuern wir nach links
bis zur grinen Tar, hinter der
wir Reah, die Dichterin,
wiedertreffen. Bel ihr gibt es
das Monokel, das wir aufset-
zen, um die Bucher, die wir im
Turm gefunden haben, zu le-
sen. Haben wir das Wissen
der Blcher aufgenommen, ist
es notwendig, zu Luther
Jemmazurickzukehren,daer
uns das Amulett geben wird.
(Luther Jemma findet man in
der 12. Etage.)

Jetzt geht es erst einmal wel-
ter nach oben, bis wir das 17.
Stockwerk erreicht haben.
Dort finden wir in der Mitte
eine Truhe mit dem heilenden
Trank.

Im 18. Flur gibt es zwel Trep-
pen. Nimmt man die rechten
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Stufen, landet man auf der 19.
Ebene. Dort gehen wir sofort
In den Raum, der von zwel
Statuen bewacht wird und se-
hen eine Truhe, ebenso be-
wacht von vier Statuen. Doch
Vorsicht, - bevor Aron die Tru-
he beriuhrt, sollte er sich mit
dem ,Evil-Ring" und der ,Blue
Necklace" schmicken. Jetzt
kann er in aller Ruhe die Tru-
he anfassen und bekommt die
, Battle-Armor".

Zuruck im 18. Stockwerk,
nehmen wir links die Stufen,
die direkt zur 20. Ebene fuh-
ren. Dort gehen wir wieder eine
Weile nach links, klettern durch
das Loch in der Wand und
gelangen so Iin einen Raum
mit einer weiteren Truhe. Die
Wachen werden einfach be-
seitigt, um sich dann an die
Truhe heranzumachen. Darin
finden wir das ,Flame-
Sword".

Vom Loch in der Wand aus,
setzen wir den Weg nach links
zu einer Treppe fort, die uns
Ins 21. Stockwerk bringt. Die-
ses ist, wie das 13., mit Spie-
geln Uberhauft. Wir suchen
also nochmal den Weg zu ei-



ner Treppe, Uber die wir das
22. Stockwerkerreichen. Auch
die 22. Etage ist das reine
Spiegelkabinett. Eigentlich
gibt es hier fast nichts, was
wichtig ware, sehen wir mal
vom bosen Heady ab. lhn fin-
den wir, wenn wir den richti-
gen Spiegel berthren und da-
durch einen Raum mit einer
grunen Tur erreichen. Sind wir
richtig, werden sehr schnell
zwel Gesichter erscheinen
(eines ist schwarz, das ande-
re weil3). Genau das ist Heady,
und er ist zah.

Um ihn zu vernichten, stel-
len wir uns an der unteren
Seite des Bildschirms in die
Mitte und warten, bis die bel-
den Gesichter verschmelzen;
dann eilen wir hin und schla-
gen zu. Es ist wichtig zu wis-
sen, dald wir ihm nur schaden
kdnnen, wenn wir die weil3e
Gesichtshalfte treffen.

Haben wir es geschalfft, Heady
Zu zerstoren, wird es langsam
aber sicher ernst. Der grol3e
Endkampf steht bevor. Wir
begeben uns wieder mal weit
nach links und nehmen alle
Treppen, die nach oben flh-

ren, bis wir auf eine grtine Tar
stof3en. Mit dem Amulett kann
sie geoffnet werden. Hinter
dieser Tur lauert Dark Dekt.
Jetzt machen wir genau zwei
Dinge. Erstens: Wir rusten
Aron mit allem aus, was wir an
Silberwaffen besitzen, und
zweitens speichern wir unse-
ren Spielstand.

Jetzt geht es los. Wenn wir
den noch schlafenden Dark
Dekt beruhren, wird sich die
Plattform erheben und durch
die Luft fliegen. Dark Dekt wird
aufwachen und sofort mit dem
Kampf beginnen. Jedesmal,
wenn wir ithn treffen, wird ein
Stick des Bodens, auf dem
wir uns bewegen, verschwin-
den.

Es ist also ratsam, etwas
Strategie anzuwenden. Am
besten ist es, auf thn einzu-
schlagen, wenn er sich am
Rand befindet, so dal} die
Plattform sich von auf3en nach
Innen auflost. Jeder Schlag-
versuch sollte treffen. Ist er
vernichtet, konnen wir seinem
Mantel das letzte ,Book of
Ys" enthehmen.

-ENDE-
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ZAXXON (3-D)

Betriebsart 2-D

Haben Sie schon einmal beim
Titelbild die Pausetaste ge-
drickt? - Es erscheint dann
ein Mendu, in dem Sie auf zwel-
dimensionale Betriebsart um-
stellen kdnnen.

Zusatzlich wird Ihnen die
Maoglichkeit geboten, von der
normalen Steuerungsweise
auf ,Reverse" umzuschalten.
Mit ,Reverse" bekommen Sie
das Gefuhl, ein echtes Flug-
zeug zu steuern.

ZILLION I

1) Geben Sie im Raum D2den
Code ,Selbstmord" ein, und
Sie erhalten eine Nachricht.

2) Im Gegensatz zu dem, was
In der Bedienungsanleitung
steht, geben Sie auf keinen
Fall in Raum C4 den Code
,>elbstmord” ein. Sie werden
sonst wirklich sterben.

3) In Raum A6 ist eine Platt-
form von Wanden einge-
schlossen. Um diese zu be-
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seitigen, legen Siesich auf die
Plattform auf der rechten Sel-
te des Raumes, und schiel3en
Sie achtmal rechts gegen die
Wand an lhrer Seite.

4) An einigen ,toten Enden
der Fahrstuhlschachte befin-
det sich ein unsichtbarer Tun-
nel, der erst sichtbar wird,
wenn Sie mehrfach gegen die
Wand schiel3en (8-46mal).

5) In Raum C3 kbnnen Sie
durch einen Trick unverwund-
bar werden! Bevor Sie C3
betreten, erhdhen Sie In A6
lhre Schuf3kraft mit Zillion-
Power. Somit kdnnen Sie In
C3 auch die Trommeln aus
starkerem Material zerstoren.
In C3 befindet sich ein Fahr-
stuhl neben einer Laser-
barriere. Stellen Sie sich In
den Fahrstuhl, und lehnen Sie
sich hinaus, um die Laser-
barriere zu beruhren. Gleich-
zeitig fahren Sie mit dem
Fahrstuhl nach unten. Wie-
derholen Sie diese Prozedur
so lange, bis Ihre Energie auf
,0" gesunken ist. (Beachten
Sie, dal3 die Pausetaste von
nun an nicht mehrfunktioniert.



Zillion
Gun-Power:
A6, 12, K6, L3,
N2, N7

Floppy Disk:
D2, 12, N6, J4, F5
Red Card: M7

Notieren Sie sich darum vor-
her, was Sie eingesammelt
haben.)

6) Wenn Sie den Raum des
Hauptcomputers betreten,
geben Sie dort zunachst den
Code ,Explosion” ein. Verlas-
sen Sieden Raum, und kamp-
fen Sie gegen den Drachen
(20mal treffen).

Kehren Sie zuridck zum
Hauptcomputer, stoppen Sie
die Explosion mit,Cancel", um
erneut die Explosion zu star-
ten. Auf diese Weise haben
Sie mehr Zeit, das Labyrinth
zu verlassen und aufs Mutter-

schiff zu fliehen. Planen Sie
vorher lhren Rickweg, da 300
Sekunden schnell vergehen!

ZILLION 1l

Continue-Funktion

Wenn die Meldung ,Game
Over" auf Ilhrem Bildschirm er-
scheint, dricken Sie die Rich-
tungssteuerung nach oben und
gleichzeitig Taste 1. Drlcken
Sie erneut Taste 1, sobald die
Meldung ,Continue" erscheint,
um das Spiel zu beginnen. Sie
starten in der Runde, in der Sie
lhr Leben gelassen haben.
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Runde 1

Ducken Sie sich auf dem Mo-
torrad, und schiel3en Sie die
ganze Zeit hindurch, somit
konnen Sie viele Norsa-Krieg-
er erwischen, bevor sie schie-
3en.

Lernen Sie, wie und wann Sie
Zzu springen haben. Wenn Sie
springen und dabei die Steue-
rung diagonal halten, kdnnen
Sie hoher springen.

Wenn Sie das ,A" erlangt ha-
ben, sollten Sie Inhr Motorrad
sofort in den Armorator ver-
wandeln.

Runde 2

Bewegen Sie sich langsam
vorwarts. Warten Sie, bevor Sie
Uber einen Schacht springen.
Stellen Sie sich so dicht wie
moglich an den Rand, und
schieRen Sie auf die Norsa-
Krieger, bevor Sie hintber-
springen.

Wenn Sie den Raum des
, Olivion-Platoon-Captains"
betreten, bleiben Sie an der
Stelle, an der Sie starten, ste-
hen und schiel3en so viel wie
maoglich. Seien Sie bereit, sich
schnell umzudrehen, wenn er
hinter |hnen auftaucht.
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Runde 3

Diese Stufe ist der ersten sehr
ahnlich, nur schneller. In Flu-
ren, die aus mehreren Ebenen
bestehen, ist es oft einfacher,
sich oben zu halten, da Sie dort
manchmal weniger ka&mpfen
mussen.

Wenn Sie dem ,Norsa-Raker"
begegnen (im Armorator), wei-
chen Sie nach oben oder unten
aus, wahrend Sie auf ihn schie-
Ren.

Runde 4

Gegen ,Noza Noza" benotigen
Sie zwei Treffer, um ihn zu zer-
storen. Falls Sie nicht genug
Raum haben, zwei Schisse zu
plazieren, springen Sie Uber ihn
hinweg, oder weichen Sie ihm
aus.

Bei den ,Jet-Soldiers"ducken
Sie sich; somit kdnnen Sie nicht
getroffen werden. Wenn Sie sie
zerstoren wollen, am besten
aus dem Sprung heraus. Stel-
len Sie sich beim , Radajian-
Defense-Leader” in die Mitte
des Bildschirms. Sobald er am
Boden landet, ducken Sie sich
und schiefl3en. Wenn er springt,
drehen Siesich in die Richtung,
In der er landen wird. Bei der




Landung wiederholen Sie die
genannte Taktik.

Runde 5

Wechseln Sie zu Beginn dieser
Ebene zum Armorator. Den
Kugeln der Schuf3anlagen
konnen Sie ausweichen, indem
Sie ganz oben rechts fliegen.

Runde 6

Achten Sie auf die Teile unter
der Decke, die sich zu Dreiek-
ken formen - Norsa-Krieger
kommen dort heraus und grei-
fen Sie an. Springen Sie fruh-
zeitig hoch, und zielen Sie auf
deren Fufle.

Wenn ,Norsa-Mini-Rakers"
auf Sie zukommen, ducken Sie
sich, um ihrem Feuer auszu-
weichen, und warten Sie, bis
sie Uber Sie hinweggeflogen
sind.

Der beste Weg, den Raketen
des ,Alleevian-Supreme-
Leaders" auszuweichen ist,
sich an der Stelle zu ducken, an
der die Raketen den h6chsten
Punkt erreicht haben. Schie-
Ren Sie dabei kontinuierlich.

Sobald Ihr Gegner dichter
herankommt, springen Sie Uber
Ihn, drehen sich um und schie-

Ren dann weiter. Wiederholen
Sie diese Prozedur bhis zum
Sieg.

Runde 7

Diese Runde ist wahrschein-
lich die schwierigste. Mit einem
kompletten Zillion-Laser wird es
etwas leichter. Sie kdnnen so-
fort zum Armorator wechseln.
Die pulsierenden Abschnitte
konnen lhnen keinen Schaden
zufugen.

Wenn Sie Uber weniger als
ein Drittel Lebensenergie ver-
fugen, sollten Sie mit lhrem
Partner tauschen.

Runde 8

Beim Anfuhrer ,Baron Ricks"
mussen Sie auf die Strahlen
achten, die er mit seinem
Schwert aussendet.

Zum Angriff springen Sie hoch
und schiel3en nach rechts.
Wenn er auf Sie zukommt,
schiel3en Sie kontinuierlich. Bel
einem Treffer blinkt er auf, und
Sie kdnnen (schnell) durch ihn
hindurchgehen. Drehen Sie
sich dann wieder um, und
schiel3en Sie. Wiederholen Sie
diese Technik, bis ,Baron Ricks"
besiegt Ist.
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GESAMTVERZEICHNIS

HARDWARE & PERIPHERIE

SEGA MASTER SYSTEM

| =— e ————

" CONTROL PAD

=

—_

|
3

(mit ALEX KIDD | und SONIC)

CONTROL STICK
LIGHT PHASER (SOLO) |
RAPID FIRE UNIT

SOFTWARE Master System

ACE OF ACES

3

I

ACTION FIGHTER
AERIAL ASSAULT |
AFTER BURNER

AIR RESCUE |
ALESTE (POWER STRIKE)
ALEX KIDD I:In Miracle World

0%, l

* ALEXKIDD I1:The Lost Star

| S

!

 ALIEN STORM

ALEX KIDD Ill:In High Tech World

ALEX KIDD IV:In Shinobi World

|

' ALIEN SYNDROME
 ALTERED BEAST

AMERICAN BASEBALL

~ AMERICAN PRO FOOTBALL

~ ASTERIX

ASSAULT CITY

~ ASTRO WARRIOR-PIT POT

AZTEC ADVENTURE
A SENNA'S SUPER MONACO

* BACK TO THE FUTURE I

BACK TO THE FUTURE Il
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 BLADE EAGLE (30)

~ CALIFORNIA GAMES
- CAPTAIN SILVER

~ CLOUD MASTER

BANK PANIC
BASKETBALL NIGHTMARE
BATTLE OUT RUN

BOMBER RAID
BONANZA BROS
BUBBLE BOBBLE

CASINO GAMES

~ CHAMPIONS OF EUROPE

CHASE H.Q

~ CHOPLIFTER

CHUCK ROCK

COLUMNS

~ CYBORG HUNTER

CYBER SHINOBI

 DANAN THE JUNGLE FIGHTER

DEAD ANGLE

~ DRAGON CRYSTAL
~ DYNAMITE DUKE

DICK TRACY

~ DONALD DUCK:The Lucky Dime Caper
- DOUBLE DRAGON

DOUBLE HAWK

DYNAMITE DUX

~ ENDURO RACER
- F-16 FIGHTER
 FANTASY ZONE

~ FANTASY ZONE I

_ FANTASY ZONE Ii

FIRE & FORGET Il

* FORGOTTEN WORLDS

GAIN GROUND

* GALAXY FORCE

GANGSTER TOWN (L.PH.)



GAUNTLET NINJAGAIDEN -]
GHOST HOUSE OLYMPIC GOLD
~ GHOSTBUSTERS OUT RUN
GHOUL'S N GHOSTS OUT RUN (3D) -
GLOBAL DEFENSE OUT RUN EUROPE o
- G-LOC - PACMANIA
~ GOLDEN AXE - PAPERBOY
* GOLDEN AXE WARRIOR ~ PARLOUR GAMES
~ GOLFAMANIA ~ PENGUIN LAND
GOLVELLIUS PHANTASY STAR
~ GREAT BASEBALL - POPULOUS
_ GREAT BASKETBALL ~ POSEIDON WARS (3D)
_ GREATFOOTBALL B ~ PRINGE OF PERSIA
~ GREAT GOLF * PRO WRESTLING
. GREAT VOLLEYBALL ' PSYCHIC WORLD i
~ HANG-ON PSYCHO FOX
~ HEAVY WEIGHT CHAMP PUTT & PUTTER
~ HEROES OF THE LANCE QUARTET -
IMPOSSIBLE MISSION ~ RAMBO Il (LPH.)
 INDIANA JONES ~ RAMPAGE .
JOE MONTANA FOOTBALL _ RASTAN
KENSEIDEN ' RESCUE MISSION
KLAX ROCKY
~ KUNG FU KID  R-TYPE
LASER GHOST RUNNING BATTLE |
LINE OF FIRE a _ R.C GRANDPRIX
LORD OF THE SWORD SAGAIA (DARIUS Il) |
~ MAZE HUNTER (3D) L ~ SCRAMBLE SPIRITS
~ MERCS SECRET COMMAND
MICKEY MOUSE | * ~ SEGA CHESS N
MIRACLE WARRIORS ~ SHADOW DANCER
MISSILE DEFENSE (3D) ~ SHADOW OF THE BEAST
MONOPOLY N | SHANGHAI
MOONWALKER - ' SHINOBI
MS PACMAN ~ SHOOTING GALLERY (L.PH)
MY HERO ~ SHOOTING GAMES (LPH.) o
NINJA SLAP SHOT
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 SPACE HARRIER

SONIC THE HEDGEHOG

_ SPACE HARRIER (3D)
 SPEEDBALL

SPELLCASTER

SPIDERMAN

SPY VS. SPY

STRIDER

* SUBMARINE ATTACK
~ SUMMER GAMES
 SUPER KICK OFF

~ SUPER MONACO GP

~ SUPER REAL BASKETBALL

_ TEDDY BOY

SUPER TENNIS

SUPFP 3PACE INVADERS

 TENNIS ACE
* TERMINATOR

|

b

}

L

-

!}

,

|
—_—_

|

- WORLD CLASS LEADERBOARD

THE FLINTSTONES
THUNDER BLADE

TIME SOLDIERS

TOM & JERRY
TRANSBOT
ULTIMA IV

VIGILANTE
WANTED (LPH.)
WIMBLEDON

WONDER BOY |

* WORLD CUP ITALIA 90

WORLD GAMES

' WORLD GRAND PRIX
' WORLD SOCCER

~ XENON 2

Y'S:The Vanished Omen
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 SOFTWARE Game Gear

 AERIAL ASSAULT
' AXBATTLER

* CHESS MASTER
COLUMNS
CRISTAL WARRIORS

WONDER BOY II:In Monster Land
 WONDER BOY [ll:The Dragons Trap

DEVILISH

—3

" DONALD DUCK.The Lucky Dime Caper

DRAGON CRYSTAL

~ FACTORY PANIC

FANTASY ZONE

| G-LOC
* HALLEY WARS

JOE MONTANA FOOTBALL

' MICKEY MOUSE |

NINJA GAIDEN
OLYMPIC GOLD
~ OUTRUN

 PENGO
 PSYCHIC WORLD
_ PUTT & PUTTER

~ SHINOB!

 SLIDER

' SOLITAIRE POKER
 SONIC THE HEDGEHOG
 SPACE HARRIER

. SUPER KICK OFF

' SUPER MONACO GP

" WIMBLEDON

- WOODY POP
~ WONDER BOY |

~ WONDER BOY Ill:The Dragons Trap

- WORLD CLASS LEADERBOARD






Losungshilfen zu 80 Spielen
des SEGA MASTER SYSTEMS
und des SEGA GAME GEARS

ACTION FIGHTER
AFTER BURNER
ALEX KIDD |

ALEX KIDD Il
ALEX KIDD IV
ALIEN SYNDROME
ALTERED BEAST
ASTERIX

ASTRO WARRIOR
AX BATTLER
AZTEC ADVENTURE
BACK TO THE FUTURE Ii
BLADE EAGLE (3-D)
BOMBER RAID
CALIFORNIA GAMES
CAPTAIN SILVER
CASINO GAMES
CHOPLIFTER
CLOUD MASTER
CYBORG HUNTER
DONALD DUCK
DOUBLE DRAGON
ENDURO RACER
F-16 FIGHTER

CAMERS

FANTASY ZONE |
FANTASY ZONE Ii
THE FLINTSTONES
G-LOC

GANGSTER TOWN
GHOST BUSTERS
GHOST HOUSE
GLOBAL DEFENSE
GOLDEN AXE
GOLVELLIUS
INDIANA JONES
KENSEIDEN

KUNG FU KID

LORD OF THE SWORD
MAZE HUNTER (3-D)
MICKEY MOUSE
MIRACLE WARRIORS
MY HERO

NINJA GAIDEN

THE NINJA
PACMANIA

PENGO

PENGUIN LAND
PHANTASY STAR
POPULOUS
POSEIDON WARS (3-D/2-D)
POWER STRIKE

PRO WRESTLING

DM 29,95

PSYCHO FOX
QUARTET

R-TYPE

RAMPAGE

RASTAN

ROCKY

SECRET COMMAND
SHADOW OF THE BEAST
SHANGHAI

SHINOBI

SLAP SHOT
SOKOBAN

SONIC THE HEDGEHOG
SPACE HARRIER
SPELLCASTER
SUPER MONACO GP
TEDDY BOY
THUNDER BLADE
TIME SOLDIERS
TRANSBOT
VIGILANTE
WONDER BOY |
WONDER BOY II
WONDER BOY Il
YS

ZAXXON (3-D)

ZILLION |

ZILLION 1l
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