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Ohne Simon, die Probotectoren und den Raumjager Vic
Viper ware die Videospielwelt nur halb so spannend,
ohne die Turtles, Parodius und die Tiny Toons fehlte der
Spieleszene viel Witz und Komik. Die Konami-Helden
gehoren seit den 80er Jahren zu den erfolgreichsten Spiel-
figuren und haben den Sprung auf die 16-Bit-Konsolen
Super Nintendo und Sega Mega Drive mit Bravour
gemeistert. Mittlerweile gibt's fast jeden Bildschirmstar
gleich drei- oder vierfach, fiir NES und Game Boy, Super
Nintendo und Mega Drive — wobei der Konami-Held auf jeder
Konsole ein anderes Abenteuer erlebt.

Da die Konami-Spiele nicht nur gut, sondern auch umfang-
reich und schwer sind, brauchen selbst ausdauernde Joypad-
Akrobaten fiir ein Tiny-Toons-Abenteuer mehrere Tage und fiir
einen Cybernator-Level eine Menge Nerven. Deshalb gibt's
fiir die meisten Konami-Spiele geheime Tastenkombina-
tionen, sogenannte Cheats, die Euch Extraleben, unendlich
viele Continues oder ein ganzes Extrawaffen-Sortiment spendieren — die
Frage ist nur, wann man welche Knopfe driicken mufi, um in den Segen der Bonus-
geschenke zu kommen. Im KONAMI GAMES GUIDE verraten wir Dir fiir jedes
Spiel den passenden Trick.

Falls Du nicht mogeln mochtest und auf Unverwundbarkeit und unnatiirlich gestei-
gerte Kampfkraft verzichten kannst, helfen wir Dir mit vielen Bildern und
Levelkarten, die schwierigsten Spielsituationen zu meistern. Wie besiege
ich den dritten Endgegner, wie iiberlebe ich den Dschungellevel, wie
bekomme ich die magische Axt? — Wer im KONAMI GAMES GUIDE nach-
schlagt, weifd die Antwort auf diese und dhnliche Fragen.

Selbst wenn Du zu den tapferen Zeitgenossen zahlst, die jede Herausforde-
rung ohne fremde Hilfe meistern, lohnt sich der Blick in den KONAMI
GAMES GUIDE: Hier findest Du Klassiker und brandneue Spiele von Kon-
ami, lernst die interessantesten Endgegner und die spannendsten Spielsi-
tuationen kennen. Wenn Du glaubst alle Jump'n'Runs, Sport- und Baller-
spiele schon zu kennen, solltest Du im Games Guide nachlesen: Sicher
erspahst Du noch einen Konami-Kniiller, der Dir bisher unbekannt war.

Der KONAMI GAMES GUIDE soll Deinen Spafi am Spiel noch stei-
gern und Dich vor Frusterlebnissen bewahren. Nachschlagen, durch-
blattern und schmokern — der KONAMI GAMES GUIDE ist fiir jeden ‘g
Spielefan ein niitzlicher Begleiter.
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Castlevania 8

fiir NES 9-12
fiir Game Boy 1315
fiiir Super Nintendo 16-20
[fiir Mega Drive 21
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Konami: From Entertainment

Konami ist einer der traditionsreichsten Spielehersteller der Welt.
Gegriindet 1969, entwickelt und produziert die japanische Firma seit
Ende der 70er Jahre Videospielautomaten. "Scramble", "Pooyan" und
"Tutankham" waren selbst im Spielhallen-feindlichen Deutschland Ren-
ner. Als Anfang der 80er Jahre die ersten Videospielkonsolen und Heim-
computer auf den Markt kamen, kauften namhafte westliche Firmen die
Rechte an den Hits und schufen Modul- und Diskettenversionen fiir alle
wichtigen Systeme.
Erst 1982 wagte sich Konami selbst auf den amerikanischen Markt, zwei
Jahre spater durch die Griindung der Konami Ltd. in London auch nach
Europa. Im Dezember 1984 offnete die Konami GmbH in Frankfurt die
Konzerngriinder Kagemasa Pforten. Die deutsche Tochter ist inzwischen fiir die Vermarktung un
Ilgouzule; ist beute Chairman der 4oy Vertrieb der Konami-Spiele iiber ganz T =
onami Co., Ltd. d ; i g
Kontinental-Europa verantwortlich.
Der internationale Durchbruch kam fiir die Erfinder so unter-
schiedlicher Spielekniiller wie "Gradius" (eines der besten Baller-
spiele der Welt), "Hyper Olympics" (spektakuldres Sportspiel der
80er Jahre) und das abwechslungsreiche Priigelspiel "Yie Ar
Kung Fu" durch den Erfolg des Nintendo Entertainment System.
Fanden die in den 8(Qer Jahren po
F p

antwortlic
ig' elda

uf IBM-kompatiblen Personal Computern lieff Simon spater noch die Peitsche knallen. Kon-
amis Hit-Bibliothek fiir das NES kann sich sehen lassen: Neben "Castlevania”, "Gradius" und
"Probotector” samt Fortsetzungen, haben's die "Teenage Mutant Hero Turtles" den Kids welt-
weit angetan. Die Kampfschildkroten sind urspriinglich keine Konami-Erfindung. Doch der
Videospielhersteller hatte das Potential der Film- und Comic-Helden schnell erkannt und
eine Exklusivlizenz erworben: Weltweit darf nur Konami Videospiele um die pizzamamp-
fende Chaoten-Clique entwickeln und vermarkten. Dank detaillierter Comic-Grafik, Zwei-
Spieler-Modus und massig Spielwitz wurden die zwei Turt-
les-Spiele fiir das NES zu Bestsellern, die den rabiaten aber
liebenswerten Charme der Vorlage gekonnt einfingen. Das
dritte Spiel um die Turtles heifit "Tournament Fighters" und
ist eine fetzige Zwei-Spieler-Priigelei und soeben erschie-
nen.

Hinter jedem Spiel stecken kreative Kopfe: Spe-
zialisten fiir Computergrafik und Animation tiif-
teln an der Erstellung von Spielfiguren und Hin-
tergriinden.



to Intelligence

Damit neben dem Spielablauf und der Grafik auch
Sound und Musik stimmen, beschiftigt Konami pro-
fessionelle Studio- und Live-Musiker. Drei dutzend
Musikstiicke sind fiir ein hochkaratiges Spielmodul
keine Seltenheit. Daf8 sich Konami-Musik héren las-
sen kann, wissen nicht nur die Joypad-Akrobaten: In - G, vorlagen werden zu Spitzen-Spielen: Neben den

Japan gibt's Musik-CD's, neuarrangiert und einge- eigenen Helden erweckte Konami auch internationale
spielt, iiber den normalen Musikhandel. Zeichentrick- und Comicstars zum Videospielleben.

Konamis kreatives Know-How wurde auch bei der

Entwicklung von Game-Boy-Titeln voll ausgespielt und ist fiir einige der schonsten Hand-
held-Abenteuer verantwortlich: An Rasanz und Witz stehen die Game-Boy-Umsetzungen
von "Parodius" und "Probotector”, die "Turtles" und die "Tiny Toons"-Spiele ihren bunten
Vorbildern nicht nach.

Als Ende 1990 das Super Nintendo in Japan erschien, war Konami einer der ersten Spieleher-
steller, der mitmischte. Auf der Grundlage der 16-Bit-Technik der Nintendo-Konsole iiber-
traf Konami sich selbst: Das grafisch und akustisch bombastischste Ballerspiel heifdt "Super
Probotector”, das lustigste Actionspiel der Welt ist die aufgepeppte Automatenumsetzung
"Parodius". Klar, daf8 auch die "Hero Turtles" in neuem Glanz erstrahlten...

Obwohl Konami auch Computersplele und Lernprogramme (letztere nur fiir den japani-

93 ist Konami mit gut 800 Mitarbeitern und einem Kapital
von 8 Milliarden Yen ein High-Tech-Konzern, der auf vieler-
lei Gebieten erfolgreich ist. Neben Spielzeug entstehen an
speziellen Forschungs- und Fertigungstatten integrierte
Schaltkreise und andere elektronische Bauteile, die spater in
Kiichenmaschinen oder Biirocomputern Verwendung fin-
den. Auch in die Netzwerk-Technologie und in die CD-
ROM-Entwicklung wird Zeit und Geld investiert. In Japan
versorgt Konamidie Freunde traditioneller Medienauch mit
Biichern, Tontrdagern und Videocassetten.

An die Zukunft des Videospiels glaubt man im Konami-
Hauptquartier in Tokio und in Filialen auf drei Kontinenten.
Geplant sind viele weitere Spiele fiir Super Nintendo und
Mega Drive — sollte die erste 32-Bit-Konsole auftauchen, ist
Konami garantiert mit von der Partie.

Die Konami-Zentrale in Tokio.

Entwickelt werden alle Spiele im Develope-
ment Center in Kobe, einer Stadt auf dem
stidlichen Teil der japanischen Hauptinsel.



Der Fiirst der Dunkelheit wiitet in Eurem Land! In der

Rolle eines tapferen Vampirjagers macht Ihr Euch mit einer
Peitsche bewaffnet zum Schlof8 des dunklen Fiirsten auf, um
ihn ein fiir allemal den Holzflock durchs Herz zu treiben. Thr
erledigt Geister und Flederméuse, klettert Treppen hinauf und springt %
tiber Abgriinde. Thr miifit die weitldufigen Stockwerke des Schlofles 8
erkunden um schliefllich dem Grafen auf den Zahn zu fiihlen. Die magi- §
sche Peitsche leistet Euch dabei unschétzbare Dienste, es gibt aber auch ™
andere Waffen, die im Schlof8 herumliegen...

1988

Castlevania, NES: Das Erst-

lingswerk um den diisteren

SchlofSherren war der Auftakt

zu einer weltweit erfolg-

reichen Spieleserie. 19 89
Seite 9

Castlevania II: Simon's
Quest, NES: Graf Dracula
hat's doch nicht erwischt: Wie-
der muf3 sein Bezwinger
Simon ausriicken.

| The Castlevania Adventure, Game Seite 10

Boy: Auf dem Game Boy tyrannisiert
der BeifSzabn ein friedliches Ortchen.
Auch im Handbeld-Milieu tritt der
wackere Simon auf den Plan.

Seite 13 Castlevania I1lI: Dracula's

R Curse, NES: 100 Jabre friiber:
{ Simons Vorfabr Trevor nimmt's
diesmal mit dem fiirchterlichen

. , M Démon auf.
Castlevania II: Belmont's Revenge,

Game Boy: 15 Jabre nach dem ersten
Abenteuer entfiibrt der Nimmersatt
Christophers Sobn und verwandelt ibn

in ein Monster. Ibr miifst ibn retten! 19 9 2
) Seite 14 -

Seite 11

Super Castlevania IV

Super Nintendo: Christopher

ist tot, doch der Graf taucht

wieder auf. Als Sobn des Hel-

den tretet Ibr gegen ibn an.
Seite 16

Castlevania: The Neu

Generation, Mega Drive

Es ist soweit: Mit nagelneuen

Spielfiguren tretet Ibr auf dem

Mega Drive gegen Dracula an.
Seite 21




Im sechsten Level trefft
Ihr auf eine Medusa.
Wenn Ibr vorber den

Molotow-Cocktail
einsammelt, konnt Ihr
das Wesen fern halten.

Schon im dritten Level wartet
ein gemeiner Endgegner. Mit
der Axt konnt Ibr die Fleder-

maus am besten besiegen.

GEHEIMVERSTECKE

Auf Eurem Weg durch das
Schlof3 des Vampirs findet Ihr
neben Extras auch versteckte
Nahrung und lebenswichtige
Power-Up-Symbole.

o == Der fiirchterliche Graf gibt zum erstenmal sein Stell-
dlchem' 'Castlevania" war so erfolgreich, daf8 schon ein Jahr spiter ein
Nachfolger und bis jetzt fiinf weitere Spiele der Serie erschienen sind.
Aber schon damals hatte Belmont seine Peitsche dabei, konnte Extras
sammeln und bekam es mit furchteinfléfenden Gegnern zu tun.

den Winden versteckt

Anzahl der Spieler: 1
“Batterie: nein
Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

Peitschen und andere Waffen
sind in den Kerzenleuchtern an

A Zwei Mumien treten
Euch im neunten Level
enigegen. Diese besiegt
Ihr am besten aus der
Distanz — mit dem
Wurfmesser.

= ]

o0 o s 2 o oo s s

Auf die Begegnung mit Fran-
kensteins Sobn im zwalften
Level solltet Ibr Euch mit dem
Messer vorbereiten

Einige Gegner lassen sich im
Sprung tberwinden. Nicht
immer mufs die Peitsche 'ran!

Palwort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: ja
Anzahl der Levels: 18




Simon konnte den teuflischen Grafen Dracula zwar vernichten, doch halste ihm dieser in
der Sekunde seines Staubwerdens einen Fluch auf. Erst als Simon eine gute Fee erscheint, hat er

wieder Hoffnung, ein ruhiges Leben fiihren zu konnen. Sie erklart ihm, dafd der Graf durch seine im Schlof3
verteilten Gebeine weiterlebt und seine Macht als nicht-korperliche Kraft austibt. Simon zieht also wieder in
das Schlof3, um die fiinf Korperteile zu verbrennen und dadurch seine Seele zu befreien.

"Belmonts Revenge" ist ein kom-
plexes Abenteuerspiel. In der
Stadt Jova beginnt die Reise,
sechs weitldufige Burgen liegen
dann vor Euch. Kauft in Jova
den weifsen Kristall, das beilige
Wasser und die Stachelpeitsche.

Im Wald vor der Stadt

Achtet auf die Hinde im Moor: ~ Den Lavasee konnt Ihr nur mit
Sie greifen nach Euren Beinen.  voller Energie tiberqueren

Mit dem Fébrmann fabrt Ibr
tiber den See

An dieser Stelle zdblt geschick-
tes Springen und Schlagen

Gefabr!

Schon in der ersten Lavahible,
erwartet Euch eine hinterhditige
Falle. Um die lebensgefdbrliche
Lava zu tiberqueren, diirft Ibr
nicht einfach drauflos rennen, Ibr
miif$t Euch vorsichtig vortasten.
Obwobl alle Steine wie echt aus-
sehen, sind einige nur Atrappe —
wenn lhr sie betretet, fallt Ihr ein
Stockwerk nach unten.

In den Bildern nebenan sind
diese Pseudo-Steine farblich ge-
kennzeichnet.

Anzahl der Spieler: 1
Batterie: nein
PSchwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

Palwort: ja
Schwierigkeit: mittel
Continues: ja

Anzahl der Levels: 47

10
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racuias Curse

Drei unterschiedliche Geistwesen stehen Euch beim
Kampf gegen den Grafen bei. Grant DaNasty, ein
Geisterpirat, Sypha Belnades, ein mystischer Feldherr
und Alucard, Draculas Sohn, der sich von seinem Vater abgewendet hat.
Wenn Thr einen Geist gefunden habt, konnt Thr dessen Identitat mitsamt
aller seiner Fahigkeiten annehmen.

Der Weg zu Draculas Schlafgemach (Level 5)

TYIYYYYY Yy A AAAAARARARAI
Hier wickeln sich zwei Mumien aus Mullbinden zusammen.

Diese Tropfen ditzen die Felsen unter Euch weg. So gelangt Ibr in
die Etagen darunter — wartet einfach, bis die Felsen zersetzt sind.

\ARAAARRARARRRARAA] A ARRARRRRAAARAAAARAARAAL)

Kurz vor den Stufen zu Draculas Schlafgemach kommt Ihr
an zwei gefdbrlichen Plattformen vorbei. Da Ibr nicht unter
ibnen laufen konnt, miifst hr den Weg tiber sie wdblen.
Tastet Euch langsam beran und springt nicht!

Dracula setzt sich aus Fleder-
mdusen zusammen und schiefst.
Trefft seinen Kopf, die Fleder-
mduse verletzen Euch nicht.

Im Gegensatz zu allen anderen
Teilen der Serie, konnt Ihr bei
"Castlevania 3" sogar den Weg
durch das Schlofs selbst be-
stimmen, indem Ihr oben oder
unten weitergeht. Eine Spielspafs-
garantie fiir finstere Néichte...

11




10 LEBEN

Um die Hatz nach dem Grafen gleich mit 10 Leben zu starten, gebt
Ibr im Bildschirm "Name Entry" (Namenseingabe) als Namen
"HELP ME" ein. Wie Ibr sebt, habt Ibr bereits im ersten Level genug
Leben, um die Abenteuer zu meistern.

Damit Ibr die
B Pafsworter
unten eingeben . -
kdnmnt, maifst Ihr Musik-MEND
& Euch im Name
W Eniry "HELP
ME" nennen

Wenn Ibr Euch die Musik von "Castlevania Ill'" in Rube anhoren
mdchtet, baltet Ibr wébrend des Vorspanns die beiden Feuerknipfe
gedriickt und driickt zweimal auf Start. Jetzt kimnt Ibr im Titelbild
Jedes Musikstiick mit dem Joypad anwdiblen.

f(Alcurad ist Draculas verstofSener Sobn, der sich in eine Fleder-

¥ maus verwandeln kann. Dabei verbraucht er aber eine bestimmte
)| Menge steinerner Herzen, die er danach wieder auffiillen mufs.

DieE 2. EPISODE

Wenn lbr unter dem Namen
Hensley! das PafSwort links
unten eingebt, findet Ibr Euch
in der zweiten Episode des
Abenteuers wieder. Es gebt
zwar von vorne los, ist aber
bedeutend schwieriger.

wasns/ Grant Danastys bat nur zwei Waffen in der Tasche: Sein Mes-
ser, das er in alle Richtungen wirft und eine Axt, die er aber erst
Jfinden mufs.

Anzahl der Spieler: 1 Pafwort: ja
o : Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
WSypha greift die Monster mit ibrem Zauberstab, Eiskristallen, Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja
; Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 6

Flammen oder der Lichtkugel an.

12



ERERE R 0 Hin

Wenn Ibr die erste Kerze im 1. Level nicht zerschlagt und erst bei
der siebten die Peitsche ziickt, bekommt Ibr ein Extraleben.

GEHEIMRAUME

B bole: Kristall, Herz, Miinze und

@ Fxtraleben
Level 2:

In den Katakomben wartet Ibr auf
der vierten Stufe, bis ein rollendes
Auge auftaucht. Sobald es auf die
dritte Stufe kullert, schlagt Ibr zu. Die
Explosion zerstort den Boden, und
ez’n gebez’mnisvo/les Seil, das in den
Untergrund fiibrt, erscheint.
Unten findet Ihr Herz,
Miinze, Kristall und Extral-

m@ Q
1

det Thr Euch in den !

Auch diesmal fin-
feuchten

Géngen der Castlevania-Burg wieder.
Graf Dracula schickt Euch seine Horror-
gestalten entgegen, um Euch vor dem
Eintritt in sein Schlafzimmer zu hindern.
Vier Ebenen ungemiitlicher Gemaéuer,
Folterkammern und Kartoffelkeller lie-
gen vor Euch, hinter jeder Ecke ver-
stecken sich Monster, die Mr. Belmonts
mystischer Peitsche trotzen wollen. Aber
Simon kennt keine Gnade: Erst wenn
Graf Dracula zu Staub zerfallt, ist der
Friede auf Erden sichergestellt.

Ibr babt Euch ver-
laufen! Wenn Ihr
an dieser Stelle
hochklettert, lan-
det Ihr wieder am
Ende der langen
Briicke und miuifst
erneut nach unten
steigen!

Hinter der langen
Briicke findet Ihr
Euch in einem ver-
winkelten Hohlen-
system  wieder.
Zwei Wege stehen
hier zur Wahl, der
richtige liegt rechts!

Am Ende des Hoblensystems (rechts
unten) kénnt Ihr nach oben und unten
klettern. Wabhlt den Weg nach unten,
und Ibr gelangt in die Grube des End-
gegners. Viel Erfolg!

it é IIIIHHH

Pafwort: nein
Schwierigkeit: schwer
Continues: ja

Anzahl der Levels: 6

Anzahl der Spieler: 1
atterie: nein
chwierigkeitsgrade: —

Spielvarianten: —
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Obwohl es Christopher im ersten Teil gelang, den Grafen zu vernichten, taucht dieser 15 Jahre spater wie-
der auf. Des Ritsels Losung: Der Graf verpuffte zwar, doch die zurilickgebliebene Nebelschwade war nicht
so ungefahrlich, wie Simon damals dachte. So konnte er sich zuriickziehen und seine Krifte regenerieren.
SchliefSlich transformierte er wieder in eine menschliche Gestalt, um erneut Angst und Schrecken zu verbrei-
ten. Diesmal ist Simon personlich betroffen: Just an dem Tag, an dem sein Sohn Soleiyu die Weihe zum
Vampirjager erhalten sollte, entfiihrt ihn der Graf und verwandelt ihn in ein furchtbares Monster. Augen-
blicke spater erheben sich im Norden von Transylvanien vier gigantische Schlosser aus dem bebenden
Boden. Christopher bleibt keine Wahl: Er bricht erneut zum Schloff auf, um seinen Sohn den Handen des
Déamons zu entreifien und dessen Plane zu durchkreuzen.

Die Zauberpeitsche P -
Eure Peitsche funktioniert genau wie ASSWORTER

beim ersten Game-Boy-Abenteuer im
"Castlevania"-Schlofs. Mit den magi-
schen Kristallen verldngert Ibr die
Peitsche, dann peppt Ibr sie mit
einem SchufS auf. Werdet Ibr bertibrt,
verliert sie eine der Fihigkeiten.

Die grofse Dunkelbeit

Eine gemeine Falle hat sich der Vam-
pir hier ausgedacht: Obne Warnung
geht das Licht aus und Ibr tappt im
Dunkeln. Damit Ibr jetzt nicht in die
Locher fallt, lauft Ihr den Gegnern
nach: Sie verschwinden im Abrgund,
dann kénnt Ibr springen.

ORE- 0001

Die grofsen Augen

Auf Eurem Weg durch die modrigen
Katakomben trefft Ibr alte Bekannte
wieder: Auch bei "Castlevania 2"
machen Euch die grofsen Augen zu
schaffen. Sie kullern aus den Lichern
in der Decke. lbr vernichtet sie mit
der Peitsche oder springt tiber sie.

Hinterhdltige Fallen

Lebensgefdhrlich sind die spitzen
Plattformen, die aus den Wdnden
fabren. Wenn Euch die Spitze er-
wischt, verliert Ihr viel Energie. Ach-
tet auf das Blinksignal, bevor die
Spitzen herausschiefsen und springt
auf die Plattform.

Im Musikmendi bort Ibr drei Soundiracks

14



Crystal Castle

Lauft nach "A" oder "B" und schlagt
solange auf das Ei, bis es sich ver-
wandelt. Lauft nun nach links (A)
bzw. rechts (B) und wartet bis sich
die Explosionswolke auflést.

-

DiE ENDGEGNER

Rock Castle

Attackiert den BofS mit der Peitsche,
bis seine Riistung zerfdllt, danach
werft Ibr den Bumerang auf das Ske-
lett. Wenn es zweimal schiefSt, duckt
Ihr Euch und klettert am rechten Seil
(A) nach oben. Wenn der Untote
zurtick nach links springt, rutscht Ihr
am Seil berunter.

O
0

>

Plant Castle

Hier miifst Ibr mit Feuerpeitsche und
Bumerang antreten. Wenn Ibr die
Kristallkugel in Besitz babt, gebt Ibr
zum Aufzug (A). Zielt mit dem Bume-
rang oder schlagt mit der Peitsche.
Vergefst nicht, die Geschosse zu zer-

Yo m Cloud Castle

Greift den unteren Kopf solange an,
bis beide Kipfe erstarren. Duckt Euch

bei "A" und wartet, bis die Knochen
| Liber Euch geflogen sind. Jetzt schlagt

< X Kopf solange bei "B" nieder

und duckt Euch bei "A", bis Ibr ge-

2
>
=
=
g
<

0 @ storen. SRR T B wonnen habt,
B30

Im SchlofS des Grafen

Schiefst mit dem Bumerang auf Euren Sobn, Draculas Diener, und
duckt Euch bei "A". Der Ddmon landet auf der Plattform iiber
Euch. Von "B" aus werft Ibr den Bumerang. Lafst Euch von den
Messern treffen und springt nach "C". Wartet, bis der Damon wie-
der angreift und auf die andere Seite springt. Jetzt werft Ibr den
Bumerang und greift ibn von "D" aus an. Schnell zuriick nach "A'",
um einen Bumerang zu werfen. Erst wenn er iiber Euch steht, feu-
ert Ihr die beiden letzten nétigen Bumerangs ab.

| THE REBIRTH OF

Cloud Castle

Vor dem Raum, in dem der Endgegner steckt,
hdingt ein Seil von der Decke. Oben findet Ihr

magisches Kristall und ein Herz.
Im Schlof$ des Grafen
Klettert am letzten Seil vor dem Gemach des

Démons nach oben. Als Dankeschon fiir B
Euren Mut haben die Konami-Designer dort §

Crystal Castle

Die Schatzkammer befindet sich am Eingang [|'4.
des zweiten Raumes (erkennbar an den Big §-
Eyes). Das erste und das dritte Seil fiibren in |}

den Gebeimraum. 7
»@®

Rock Castle

Klettert am Seil hoch, wenn Ibr das erste Mal ;
auf die Big Eyes trefft. Ibr findet eine Mahlzeit
und die Streitaxt.

N ein Herz und das magische
Kristall versteckt. @ ‘

Plant Castle
Das zweite Seil im vierten Raum fiibrt ins
Gebeimzimmer. Ibr findet Geld und eine , PARwRE
magische Kugel. In einer Plattform verbirgt Anzahl der Spieler: 1 Sahwp ."l": ¥ -
sich das Extraleben Lere: nein chwierigkeit: mittel
’ " | A7 e chwierigkeitsgrade: — Continues: ja

Y, Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 5
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astlevania

Der Graf gibt nicht auf: Als Chrisopher Belmont nach seinem strapaziosen Leben und
fiinf Ausfliigen ins "Castlevania"-Schlof stirbt, sitzt der Graf wieder am Driicker. Gliickli-
cherweise war Chris nicht untdtig und hat einen Sohn, Belmont Jr, zuriickgelassen. Der
schnappt sich auch gleich die angestaubte Peitsche seines Vaters und macht sich auf, sich an
Vampiren, Zombies und Fledermédusen vorbei bis zum
Grafen zu peitschen.
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VERSTECKTE EXTRAS

Auch im vierten Teil um den
Recken mit der Peitsche sind
niitzliche Extras in den Mauern
des Schlosses versteckt. Fiinf
davon haben wir fiir Euch ber-
ausgesucht. Die anderen miifSt
Ihr selber finden!

EURE WAFFEN

Mit der Taschenuhr stoppt Ihr fast alle
Handlungen der Gegner. Nur die End-
gegner lassen sich nicht einfrieren.

Das Messer werft Thr auf die Gegner. Oft
sind mehrere Treffer von Noten.

Die Streitaxt ist eine besonders kraftvolle
Waffe. Simon wirft sie schrdag nach oben.
So greift Ihr Feinde eine Etage hoher an.

Die Feuerbombe werft Ihr im Bogen nach
vorne. Es entziindet sich ein Feuerchen,
das die Gegner eine Zeit lang verbrennt.

Der Bumerang fliegt bis zum Bildschirm-
rand und erledigt auch auf dem Riickweg
die Monster.

16




Wenn Ibr das grofse Monster Achtet auf die im Stein verbor- Damit Euch die griinen Platt- Das Skelett miifst Ibr von unten

schlagt, teilt es sich in vier klei-  genen Magneten. Sie setzen formen nicht in den Tod reis- erledigen, sonst stofst es Euch in
nere Babymonster. Euch hilflos den Sdirgen aus. sen, springt immer in die Mitte.  den Abgrund.

Aufwairts: Bei der Fabrt mit Bevor Ibr durch den Raum Die roten Skelette sind eine hin-  Geht oberbalb der Platiformen

dem Aufzug miifst Ihr auf die rechts zum Endgegner gebt, terhdiltige Spezies: Nach kurzer  entlang und beriibrt keine der
Felsstiicke tiber Euch achten. solltet Ibr Extras einsammeln. Zeit stehen sie wieder auf. Stacheln — sie sind todlich.

OJNHAININ dAdNS

Hier muifSt Ibr Euch sputen: Die Briicke aus wertvollem Wenn Ibr schnell iiber die
Lauft schnell unter den tod- Edelmetall lost sich unter die herabfallenden Steinblocke  Mauern springt, schliefSt sich
lichen Fallen vorbei! Euren Stiefeln auf! zu einer Mauer zusammen die Formation erst binter Euch.

P e - i

Achtet auf die im Stein verbor- Ein Zabnrad féllt Euch auf Setzt diesen Sprung zur rechten  Die widerlichen Fledermduse
genen Magneten. Sie setzen dem Weg entgegen. Auf der Zeit an, sonst prallt Ihr gegen des Grafen fliegen Euch auf der
Euch hilflos den Sdirgen aus. Plattform seid Ibr sicher. die Decke und stiirzt ab. zerbriselnden Briicke nach.

GEHEIMRAUME

Im dritten Level befinden sich Dabhinter findet Ibr einen Raum  In der Halle des Schlosses istim ~ Unten im Keller sind in zwei
links zerstorbare Felsbrocken mit Kerzenleuchtern Boden eine porése Plattform Etagen Extras versteckt

17
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DIE ENDGEGNER

B8 Rowdain: Hockt Euch auf

& (i Plattform und peitscht,
sobald das Skelett in die
Reichweite Eurer Peitsche
kommt. Steigt es von seinem
Reittier ab, stellt Ihr Euch
® hinter die Plattform. Dort
3 erwischt es Euch nicht.

Medusa: Weicht der Medusa
aus und webrt Euch mit den
Messern, die Ibr vorber gefun-
den bhabt. Sobald sie ibre
Lichtsichel auf Euch wirft,
bewerft Ihr sie mit den Klin-
gen. Seid Ibr schnell genug,
trifft Sie Euch nicht.

Mystische Schlangen: Stellt
Euch auf die mittlere Platt-

& form (siebe Bild) und bdndigt
die Bestien mit Eurer Vampir-
peitsche. Zur Not muifst Ihr

B3 clen Schiissen mit Spriingen
ausweichen — sonst fallt Ihr
ins kiible Nafs.

Puweyxil: Um den riesigen '
Totenkopf zu bezwingen, gibt
es zwei Moglichkeiten. Habt
Ihr genug Energie gesammelt, &5
schlagt Ibr einfach aufibn
ein. Andernfalls stellt Ihr |8
Euch auf die Markierung — &
dort seit Ihr fast sicher.

[fer abschiefst, konnt Ibr leicht

Koranot: Stellt Euch an die
gekennzeichnete Stelle (siebe
Bild) und peitscht. Sobald
Euch das Monster zu nahe
kommit, biipft Ibr auf die
Plattform links oben und
@ dann iiber das Monster hin-
tiber. Achtet auf die Steine!

Die tanzenden Phantome:
Stellt Euch auf die Plattform
und peitscht. Sobald die
Phantome sich ndbern,
springt Ibr auf den Block
links oben, dann auf den
rechts. Ab und zu miifst lbr
auch iiber sie springen.

Sir Grakul: Geht in die Hocke
und peitscht. Der Holzfdiller
hat einen mdichtigen Axthieb
in petto, danach schweben
Flammen den Boden entlang.
Wenn Ihr zusdtzlich das Mes-
ser habt, konnt Ibr schnell
weiterspielen.

Zapf Bat: Stellt Euch genau
unter die schillernde Fleder-
maus und peitscht nach
oben. Den kleinen Geschos-
sen, die sie nach jedem Tref-




Q& Amodan II: Am besten trefft
Ihr die unfreundliche Mumie,
wenn Ibr auf dem Ubrzeiger
hockt wéhrend das Biest links
unten auf dem Block steht.
Besonders effektiv ist der
Doppel-Einsatz von Peitsche
und Bumerang oder Messer.

Slogra: Ibr miifst stindig die ©
Seite wechseln. Stellt Euch vor
Slogra und schlagt zu, da-

nach lauft Ibr auf die andere §
Seite. Sobald seine Hellebarde
zerbricht, springt Ihr auf

einen der Blocke und von B
dort aus auf die andere Seite.

OUdNHAININ d4dNS

Der Sensenmann: Bleibt
unten und weicht den Sicheln
aus, indem Ihr Euch so weit
wie moglich entfernt. Rauscht
der Sensenmann nach unten,
schlagt Ihr zu. Zieht er Euch
an, wirft er zweimal seine
Hellebarde. Auf ibn!

Gargolyts: Stellt Euch an den "
linken Block: Ibr trefft die
Flattermdnner, werdet aber
nicht von ihren Schiissen
beriibrt, Wenn sich der rote
ndbert, attackiert

Bevor Ibr in die Gemdicher i
des Grafen eintretet, springt |
auf die beiden unsicht- g
baren Plattformen und lafst
Euch von dem reichhal-
ligen Extraregen berieseln .

HOVWIDAVIHOS
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ALLE PASSWORTER

Level 3 Level 4

Level 6 Level 7

SUPER NINTENDO

Level 9 Level A

Level B-1 Kurz vor Dracula

Anzahl der Spieler: 1 Palwort: ja

Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 13




Mit "The New Generation" erscheint Mitte
November '93 das erste Mega-Drive-Modul
aus der "Castlevania"-Reihe. Hier ein Vorge-
schmack auf das Spiel, in dem zwei neue Hel-
den gegen den Konig der Vampire antreten...

Der 1. Level:

Wie gehabt sind Extras, Verpflegung und Herzen in den Kerzen ver-
steckt. Blutriinstig erledigt Ihr die Zombies im ersten Level (unten).

ouliealiven
ieoniieniive|

Der 2. Level:

Im Schlof8 des Grafen findet Ihr neben einer Axt auch geniigend

Energie fiir Eure Power-Peitsche (Bild links unten).

BOZN T MY L6221y 182392
N SEGOVU A,

S 1IN

HMEAaPON TALCAKNDIE SPeEAar

Im dritten Level peitscht Ibr vor
dem Hintergrund eines maler-
ischen Sonnenuntergangs

Anzahl der Spieler: 1
s Batterie: nein
S EADON - = X +  Schwierigkeitsgrade: 3
» Spielvarianten: —

Spielfigur Eric spiefSt die Vam-
pire mit seinem Speer auf. Per
Extra verldngert Ihr ibn.

Pawort: ja
Schwierigkeit: mittel
Continues: ja
Anzahl der Levels: 7
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1990

Gradius, NES: Eine Offenba-
rung fiir Actionfreunde: Das
Weltraumballerspiel zeigt sich
selbst auf dem NES in
Spielhallenqualitd.

Seite 23

| Nemesis, Game Boy: Auf dem Game
Boy ungeschlagen: Ein grafisch und
akustisch imposantes Lasergefecht
gegen abgebriibte Weltraum-Feinde.
Alle fiinf Levels kinnen direkt ange-
B wablt werden. Seite 28

¥ Nemesis 2, Game Boy: Den Nemesis-
Nachfolger gibt's nur fiir den Game
Boy: Hollisch schwerer Ballerspafs mit
dem bekannten "Vic Viper"-Raumflit-
zer, aber neuen Welten und Gegnern.
Seite 30

Parodius, Super Nintendo
Die bunteste Version des wit-
zigsten Actionspiels aller Zei-
ten. Macht Euch auf einen
verriickten Baller-Marathon

gefafst. Seite 31

Gradius &

Parodius

Zuerst stellte Konami mit der Gradius-Serie unge-
schlagene Baller-Meilensteile in die Videospielland-
schaft, dann nahmen die Designer die erfolgreichen
Spiele mit dem witzigen Parodius auf die Schippe. Alle
Spiele gleichen sich durch den rasanten Spielablauf
und die grofie Anzahl an Extrawaffen. Das Raumschiff
des Helden heifst Vic Viper und wird {iber ein ausge-
bufftes Ausriistungsystem zum Super-Flitzer hochge-
tunt. Die Wahl der richtigen Raketenwerfer, Schutz-
schilde und Doppelkanonen bringt dabei eine taktische
Note ins Gefecht. Als Gesamtwerk ist diese Serie aus
der Spielewelt nicht wegzudenken — unzahlige Kopien
anderer Hersteller beweisen das.

1991

Life Force, NES: Fiir Samm-
ler interessant: Die Gradius-
Fortsetzung (rasant wie der
&8 Vorgdnger) ist in Deutschland
nicht mebr erhdiltlich.

Seite 25

Parodius, Game Boy: Bal-lern &
Schmunzeln — Game-Boy-Besitzer
waren die ersten, die sich an dieser
Slapstick-Variante der Gradius-Serie
erfreuen durften.

Seite 27

Parodius, NES:Nach zwei
"normalen" Ballereien
kommit die Witz-Variante zur
verdienten 8-Bit-Aufarbeitung.
Neu sind ganze Levels und
viele Gegner. Seite 26

22
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Mit Gradius fing alles an: Im ersten Spiel um die Abenteuer des Weltraumflitzers vom Typ "Vic Viper" (in
der Spielanleitung auch "Warp Rattler" genannt) gab's bereits das einfallsreiche Extrawaffensystem:
Wiéhrend der Ballerei iiber sieben galaktische Levels mufit Du die leuchtenden Behélter aufsammeln, die von
vernichteten Gegnern zuriickgelassen werden. Sammle diese Energiekapseln und tausche sie bei Bedarf
gegen eine effektive Waffe, einen schnelleren Antrieb oder ein Schutzschild ein. Der erfahrene Viper-Pilot rat
zu folgender Aufriistung: Fiir die erste Energiekapsel holst Du Dir sofort ein "Speed Up", eventuell danach
noch eins. Ein weiteres "Speed Up" empfiehlt sich nicht, da Deine Viper zu schnell wird und nur noch
schwer zu kontrollieren ist. Verwende die beiden néchsten Energiekapseln besser fiir Raketen, damit Du
auch gegen Bodenziele geriistet bist. Statt den "Double" gegen drei Energiekapseln einzutauschen, solltest
Du besser auf den durschlagskriftigen Laser sparen. Danach sind alle weiteren Energiekapseln fiir "Options"
reserviert — nur vorsichtige Naturen blattern fiir ein Schutzschild nochmal sechs Kapseln hin.

e —————)
1P 0000000 HI 0050000

Level 1: Kein Problem fiir eingeschossene Baller-
spiel-Experten. Erst bei den Vulkanen am Ende
wird's haarig. Du meistert sie, indem Du einfach
an der gekennzeichneten Stelle ballerst und
Bomben auf die Felsbrocken wirfst.

Versteckte Bonuspunkte! Zwei versteckte Extraleben

Falls Du durch einen "geteil-
ten Berg" hindurchfliegst,
winken jeweils 5000 Bonus-
punkte. Die Viper im Bild
links schnappt sich gerade
Bonuspunkte im ersten Level.

Kennst Du den schwebenden
Felsen am Schlufl des ersten
Levels? Versuche ihn an der
gekennzeichneten Stelle mit
der Flamme Deiner Diise zu
beriihren und Du erhéltst ein
"1-Up"!

Am Ende des zweiten
Levels gibt's noch ein
Extraleben: Fliegt die
gekennzeichnete Ein-
buchtung von hinten an.

Auch spdter sammelst Du Punkte: Die beiden Bilder
oben zeigen Dir zwei geteilte Berge im vierten Level.
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Level 2: Das Weltraumgefecht

Hier mujst Du Geschick und schnelle Reaktion
beweisen. Um erfolgreich durch die verzwickten
Gdnge bindurchzufliegen, darfst Du die
Geschiitztiirme keinesfalls aus den Augen verlie-
ren. Die lila Steine lassen sich zerstiren.

Level 3: Planet der Steinkopfe

HI O166300

Hier fahren die AufSerirdischen zum erstenmal
schweres Geschiitz auf, denn die Steinkopfe las-
sen Dich nicht zur Rube kommen. Schild und
Sidekicks wirken Wunder, da sie viele der
Geschosse abfangen.

Tips & THEES Der ewige Endgegner
Volle Feuerpower & Schutzschild : , , ,
In Gradius erwartet Dich nach jedem Level der gleiche Ober-
motz. Er wird jedoch agressiver und geféiibrlicher je weiter
Du vorstofst. Verwundbar
ist er immer an der gleichen
Stelle im Zentrum seines
Stablkorpers. Leider wird's
immer schwieriger, an sein
Energiezentrum heranzu-
kommen...

Einmal pro Level kannst Du folgenden Super-Trick
anwenden: Driicke Pause und gib folgende Joypad-Kom-

bination ein. Oben, oben, unten, unten, links, rechts, links, . Anzahl der Spieler: 1 PaRwort: nein
rechts, Feuerknopf B, A, B und A. Du verfiigst nun iiber " Batterie: nein Schwierigkeit: schwer
die bestmogliche Bewaffnung - gehe sorgsam damit um! b Schwierigkeitsgrade: 1 Continues: nein
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 7
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Die Welt von Gradius ist wieder in Gefahr,
und fiir alle unerschrockenen Joypad-Pilo-
ten ist's Zeit, ein zweitesmal die Vic Viper,
den schnellsten Raumjager der Galaxis, zu
besteigen. Zwar ist die spannende Gradius-
Fortsetzung Life Force nicht mehr erhaltlich,
allen Sammlern und Konami-Fans wollen
wir sie dennoch vorstellen. Wie die meisten
Actionspiele von Konami ist Life Force
nicht's fiir zimperliche Naturen: Die sechs
Levels werden von feurigen Monstern und
furchteinflofenden Endgegner bewacht,
auflerdem mufit Du Fallen tiberleben, die
sich Dein Erzfeind Zelos hochstpersonlich
fir Dich ausgedacht hat. Moge die Macht
mit Dir sein!

Welten und Feinde

Die Ruinenstadt ist alles andere
als ein beschauliches Urlaubsziel.
Zum Gliick gibt's ein paar ver-
steckte Extras. Den markierten
Gang solltest Du nicht verpassen.

Die Endgegner

IPOGIRI1IO
iF1a

Dem Golem des organischen

ersten Levels mufst Du insAuge iy Mittelgegner des 2. Levels:

schiefSen. Umkreise ibn gegen Zerballert die Kanonen rechts
den Ubrzeigersinn.

und links, dann die Barrieren.

SLE BT T DT T S T T

Hoffentlich hast Du ein Speed-
Up geschluckt, bevor Du dem
Wechter des zweiten Levels
gegeniiberstebst.

Die Feuerholle ist
eine der beein-
druckendesten und
schwersten Welten.

Achte auf die Lava-
Der Drache des dritten Levels brocken!
folgt all Deinen Bewegungen.
g Treffe ;‘Im knapp tiber dem
Maul ins Auge. Tiprs & TRICKS

Die wichtigste Joypad-Kombination der Konami-Welt funk-
tioniert auch bei Life Force. Wer im Titelbild

Oben, oben, unten, unten, links, rechts, links, rechts, sowie
die Feuertasten B, A, Bund A

driickt, verzehnfacht die Anzahl seiner Leben. Mit drei@ig
Versuchen pro Spiel haben selbst Anfanger eine Chance, in
die Vulkan-Welt oder gar in den Tempel-Level vorzustofen.

Nicht staunen, ballern! Auch
der vierte Gegner ist am Auge
verwundbar.

Wenn Du Giga, dem vorletzen
Endgegner auf die Augen
schiefst, treten sie aus ibren
Hohlen!

Anzahl der Spieler: 2 Pa8wort: nein
& \Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
Schwierigkeitsgrade: 1 Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 6
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Mit der lang erwarteten 8-Bit-Version von Parodius brachte
Konami im letzten Jahr die neueste Variante dieses Slapstick-Bal-
lerspiels in die Geschifte. Der Spielablauf hilt sich eng an die
Vorbilder, bringt teilweise die gleichen Extras und Sonderwaffen,
sowie einige der bekannten Endgegner. Manche Spielsituationen
wurden jedoch tiberarbeitet. Auf dieser Doppelseite prasentieren
wir Dir zum Beispiele einen kompletten Level, den es in keiner
der anderen Varianten gab. Was sonst noch neu ist, schaust Du
Dir am besten selber an — vorausgesetzt, Du findest an einem
kunterbunten Actionspiel mit ungew6hnlichen Gegner Gefallen.

Hier siebst Du. ibn, den neuen Level, den es in noch keiner Varian-  ...dem Schwimmbecken wird's bektisch und recht eng. Die Typen,
te von Parodius gab. Er beginnt ganz gerubsam, mit lustigen Geg- die von ihren schwebenden Plattformen hiipfen, kannst Du tibri-
nern zu Land und zu Luft; doch spdtestens ab... gens abbballern, sobald sie sich in in der Luft befinden...

Die wilde Achterbabnfahrt

Das Riesenrad ist das einzig Gefdbrliche
an Deiner rasanten Achterbabnfabrt.
Nur wenn Du das Steuerkreuz nach
vorne gedriickt bdltst, kannst Du es
schaffen. Streng Dich an!

TiPps & TRICKS Der seltsame

Wikinger-Typ
Nimm zu Beginn besser die ist auch neu —
pm—— rcchte Steuerung & wahl' doctb b{m”e
PSPl Decine Waffen selber: Zwei ) Du
i den verspiel-

Speed-Ups, dann eine bessere ten Ob B
Haupt-Waffe und schlieglich ]
aup kennengelernt

soviele Options wie Du hast...
bekommen kannst.
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Insider kennen diese Dame aus den Parodius-
Spielen fiir das Super Nintendo und den Game
Boy. Auf dem NES ist sie etwas besser bekleidet;
aufSerdem klappt der "Tote Winkel"-Trick der
Super Nintendo-Version diesmal leider nicht.

Wenn Du flink bist, kannst Du
die Besatzung des Achter-
babnwagens aus dem Fabrzeug
ballern. Der Wagen rollt nun
aus - wenn Du willst darfst Du
einsteigen! Driicke das Steuer-
kreuz nach vorne, um Gas zu
geben. Im Wagen kann Dir
nichts mebr passieren.

Eine gemeine Falle fiir neugie-
rige Parodius-Anfdnger: Aus
dieser Sackgasse gibt es kein
zurtick. Am Besten Du  beach-
test die zerbrechlichen Séiulen
gar nicht und fliegst sofort nach
rechts unten weiter.

. Anzahl der Spieler: 1
.~ Batterie: nein

~ Schwierigkeitsgrade: 3
Spielvarianten: —

Paflwort: nein
Schwierigkeit: einstellbar
Continues: nein

Anzahl der Levels: 7

Auf dem Game Boy ist Parodius das gleiche Spiel wie
auf allen anderen Systemen, nur in schwarz-weif§ —
falsch! Zwar erwarten Dich viele alten Feinde, so z.B.
der Kugelfisch, U-Boot-Kétzchen oder Kaptn Pinguino-
vsky III, doch einige Passagen sind speziell auf den
Game Boy zugeschnitten. Rechts unten siehst Du eine
Szene aus einem Level, in dem Dir die Eisblocke um
die Ohren splittern. Ein frostiges Vergniigen.

Tips & TRICKS

Das geheime Soundmenii
Driickt nach dem Einschalten des Game Boys (sobald das
Konami-Logo erscheint), folgende Kombination:

Oben, oben, unten, unten, links, rechts, links, rechts, B
und A

Nun befindest Du Dich im Soundmenii und kannst Dir alle
Klange des Spiels in Ruhe anhoren.

Super-Bewaffnung
Wahrend des Spiels (wenn Du Pause driickst) hat dieselbe
Kombination

Oben, oben, unten, unten, links, rechts, links, rechts, B
und A

eine andere Wirkung;: Sie verschafft Dir alle Waffen auf ein-
mal! Jetzt bist Du schon fast unbesiegbar...

Pafwort: nein
Schwierigkeit: einstellbar
Continues: nein

Anzahl der Levels: 7

Anzahl der Spieler: 1
atterie: nein
Schwierigkeitsgrade: 3
Spielvarianten: —
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Ein schneller Raumjdger, ein halbes Dutzend Extra-
waffen und ein hochmodernes Waffenauswahl-
system ist alles was Dir Konami bei Deinem Kampf
gegen den galaktischen Oberschurken Nemesis zur
Verfiigung stellt. Ungewohnlich ist, daf8 Du Dir Dei-
nen Start-Level selbst aussuchen kannst. Wir raten
Dir jedoch, dieses fantastische Abenteuer in der rich-
tigen Reihenfolge zu absolvieren.

Blutbad Canyon

Alles easy im ersten Le-
vel: Schnapp Dir soviele
Extras wie maglich, Du
wirst sie spdter noch
brauchen. Vor den Vul-
kanen miissen Dich
Deine Options schiitzen.
Oben rechts siebst Du,
wie Du am besten stebst.
Q Dem Endgegner schiefSt

Du die Barrieren weg,
damit Du sein Herz tref-

2 fen kannst.

21700

Pyromanen Pyramiden
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Das Extra oben links ist eine Falle, denn direkt dabinter taucht in
der ndichsten Sekunde ein unsympathischer AufSerirdischer auf. Als
Mittelgegner werden Dir in den Pyramiden plotzlich auftauchende
Kugeln vorgesetzt. Cool und immer in Bewegung bleiben.

HEaEEam 103200
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EwEEEE 148500

Hoélle der Verdammnis

Der hiesige Endgegner
hat zwei verschiedene
Waffen auf Lager. Die
Balken sind unzerstor-
bar und werden ab-
wechselnd nach oben
und nach unten versetzt
abgeschossen. Die selt-
samen Brocken kannst
Du abballern. AufSer-
dem versucht er Dich
alle paar Sekunden am
linken Bildschirmrand
zu zerdriicken.

Planetare Piraten!

Fiir Kenner der Gradius-
Serie gibt's in diesem
Level ein Wiedersehen
mit alten Bekannten:
Die  Osterinselkopfe
kannst Du abschiefSen,
wenn Du ausdauernd
auf deren Mund ballerst.
Der Mittelgegner kommt
gleich vierfach und aus
allen Ecken (links
oben). Danach verbin-
det er sich zu einer Rie-
senkugel.

Okay, Weltraumkdmpfer, ab jetzt
wird's hektisch! Die Feinde kommen
aus allen Richtungen und regel-
mdjSig auch von hinten (siehe Bild).
Halte Dich von nun an grundsdtz-
lich nicht mebr am dufSersten Bild-
A schirmrand auf.

Nemesis TM is a trademark of Crystalline Creations, Inc
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Vorbeifliegen zwecklos,
denn der Typ links oben
kann sich umdreben.
Daneben siebst Du den
Mittelgegner, der zwei-
mal bintereinander auf-
taucht. Der Endgegner
ist nur halb so wild.
Achte auf seinen direk-
R ten Beschufs und auf die
Raketen, die in einer
| geraden Linie nach oben
{ abfliegen.

Y-y Y-

Zeit Abschied zu nebmen! Bis zu R
zebn feindliche Flieger und Geschiit-
ze. nebmen Dich hier gleichzeitig ins
Kreuzfeuer. Besonders gehdissig sind
die Angreifer von hinten und der
Walker, der plitzlich nach oben
segelt und an der Decke weiter mar-
schiert — bevorzugt dann, wenn Du
gerade tiber ihn hinwegfliegst (Bild

links oben). Rechts oben siebst Du 5= =]
Teile der Wandverkleidung durch
den Bildschirm segeln.

B Du hast es tatsdchlich bis
zum Endgegner ge-
schafft? Dann mach'
| Dich auf einen harten
Brocken gefafst. Konig
Nemesis feuert ein hal-
bes Dutzend Kugeln auf
Dich, aufserdem kom-
| men ibm ballernde Wal-
B ker oben und unten zur
B [ilfe. Schiefs diese Robo-
ter ab, sonst hast Du
| schnell zwei von ibnen
auf dem Bildschirm.

29

Tips & TRICKS

1.Der geheime Bonuslevel

Eine wahre Schatzkammer haben die Konami-Designer
im zweiten Level versteckt. Gegen Ende, wenn zum
zweitenmal das etwas dickere, dreifach schieflende
Raumschiff auftaucht (bild links unten), mufit Du das
Aliennest gleich dahinter zerschieflen. Flieg in den Kra-
ter (Bild rechts), und Du gelangst in eine Hohle, die mit
Bonuspunkten und Extras vollgestopft ist (grofies Bild).
Wenn Du hier durchfliegst, nimmst Du gleichzeitig eine
Abkiirzung und kommst in den dritten Level ohne
jemals einen zweiten Endgegner zu treffen.

2.Extra Schutzschild und Speed-Up

Wenn Du die Tastenkombination

A,A A A A B,B,B BundB

im Pausenmodus eingibst, ist Dein Schiff mit einem
Schutzschild und einem weiteren Speed-Up ausgeriistet.

3.Extra Schutzschild und Speed-Up

Der ultimative Cheat versorgt Dich gleich mit allen Waf-
fen des Nemesis-Universums. Pausiere das Spiel und gib
folgende Kombination auf dem Joypad ein:

Oben , oben, unten, unten, links, rechts, links, rechts,
B, A und wieder Start.

Leider funktioniert dieser Trick (ebenso wie der voran-
gegangene) nur einmal pro Spiel. Hast Du Dir gieriger-
weise im Eingangsmenti gleich 50 Leben zugeteilt, darfst
Du jetzt ein Weilchen warten...

Anzahl der Spieler: 1 PaSwort: nein
atterie: nein Schwierigkeit: mittel
chwierigkeitsgrade: — Continues: ja

Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 6
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Eins zu eine Million
schdtzt der Bordcompu-
ter Deine Uberlebens-
chancen in Nemesis 2
ein — eine dezente Unter-
treibung.

Anfang mit Schrecken: Kaum
im Spiel, wirst Du schon von
einem Riesenraumschiff gejagt
(oben). Achte nicht darauf und
konzentriere Dich lieber auf
die entgegekommenden Ge-
steinsbrocken.

In der Hohle bist Du in Sicher-
heit, denn Dein Verfolger ist zu
dick, um auch hineinzukom-
men. Die herabfallenden Felsen
verletzten Dich nicht — wobl
alles andere was Dich nun
erwartet. Der Mittelgegner
(rechts, zweites Bild von oben)
bieten zumindest eine ange-
nebm grofSe Zielscheibe. Weich'
seinem Dreifach-Schufs aus
und vergifs nicht, die freige-
schossenen Extras vom Hohlen-
boden aufzuklauben. Danach
kommst Du. in den organischen
Teil der Welt. Unten siebst Du
ein Bild aus dem ebemaligen
Vergiigungspark. Jetzt tummeln
sich hier unter anderem viel-
gliedrige Schlangen,die Du am
Besten mit dem Laser erlegst.

Lafs Deinen Blick nach rechts oben wandern, und Du siebst den

ersten Endgegner des Spiels — leider ist er noch um einiges gemei-
ner als der finale Obermotz der meisten anderen Actiontitel. In der
ersten Phase wirft er von oben je drei Kugeln und feuert die gleiche
Menge frontal auf Dich ab. Bleib im toten Winkel der letzteren
Attacke steben und verdndere Deine Position nur leicht nach links
und rechts, um dem BeschufS von oben zu enigeben. Danach star-
tet der Kopf (oder ist's der Bauch?), einen morderischen Zickzack-
Flug tiber den Bildschirm — ganz links oben bist Du sicher. Wenn
Du nun durchbailtst, streckt der Endgegner bald die Waffen.

Eine ungewdéhnliche Zwi-
schensequenz befordert Dich in
das Befebls- und Kontrollzen-
trum. Viele der dort installier-
ten Waffensysteme kannst Du
nicht vernichten; andere (z.B.
die sich offnenden Mini-Ge-
schiitzkuppeln) sind mit etwas
Ubung zu zerstiren.

1

Em Endgegner der es in sich bat Kurz vor dem Sprung in dze
AAAAAAAAAAAAAAAAARGH!-Zone wartet dieser Kolofs auf ein Opfer
(bevorzugt eine Vic Viper mit menschlicher Besatzung). Er ballert
Kugeln und einen vertikalen Energiestrabl (im Bild), der an den
linken Bildschirmrand heranwandert. Kommst Du zu nahe an die
Glaskuppel (markiert), gerditst Du in die Anziebungskraft des Mies-
lings und verlierst die Kontrolle iiber Dein Raumschiff.

Anzahl der Spieler: 1 Pafwort: nein
atterie: nein Schwierigkeit: schwer
chwierigkeitsgrade: — Continues: ja

Spielvarianten: 2 Anzahl der Levels: 5
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In Parodius steht die Ballerwelt Kopf:
Pinguine duschen, Baume marschieren
und kleine Méadchen schweben in Luft-
blasen durch die Gegend. Wer im letz-
ten Teil der Gradius-Serie normale
AuBlerirdische und konventionelle End-
gegner erwartet, hat Pech gehabt: In
Parodius tummeln sich alle Wesen, die
fiir ein anderes Actionspiele zu ver-
riickt, bunt oder niedlich waren. Kein
Einfall war den Programmierern zu
verrtickt, keine Idee zu abwegig. Schon
im Auswahlmenii dimmert es dem
Spieler, daff ihm kaum eine Chance
gegen den Bildschirmwahnsinn bleibt:
Als Spielfigur einen Sturzkampf-
pinguin, eine rosarote Knuddelkrake
oder doch lieber die boxende Twin-
Bee? Wer's gerne ungewohnlich, aber
dennoch spannend und actiongeladen
mag, kommt an Parodius nicht vorbei.

PlLAavYERr SsELECT

[Sasen S aitin: Sambd Liiav Siien

Als Pinguin, Twin-Bee oder rosa Krake? Fiir altmodische Spie-
ler hdilt Parodius auch eine Variante des Gradius-Raumschiffs
"Vic Viper" parat (ganz oben). Alle Helden unterscheiden sich
durch ibr Arsenal an Waffen und Schutzvorrichtungen.
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Die erste Welt

46900 W1 263200 Auch Anfanger

22 haben hier eine
faire  Chance
und konnen sich
an den Irrsinn
gewdhnen: So-
wohl der erste
Mittelgegner (ein
Katzenschiff in-
klusive Besat-
zung), als auch
der Vogel-Kapi-
tan sind recht
20600 Wi 253200 | zabm. Beim

: el Schiff kannst Du
S auf alles ballern,
“ , N dem Kdptn
. } — schiefSt Du besser
f.‘[ £ auf den Bauch-
¥ nabel.

Tips & TRICKS

Auch die Schummeltricks bleiben
nicht vor dem Parodius-Irrwitz
verschont: Wenn Du im Options-
menii die Kombination oben,
oben, unten, unten, links, rechts,
links, rechts, B und A eingibst,
erscheint ein neuer Schwierigkeitgrad. Leider wird Paro-
dius durch diesen Trick nicht leichter sondern noch knacki-
ger. Tips sind auch nicht mehr das, was sie einmal waren...
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Die zweite Welt

Ballert den Clowns im zweiten
Level auf die Lampe am Hut. Auf
unserem Bild verteidigt sich der
Pinguin iibrigens gerade mit
einem Megaphon und unfldtigen
Spriichen - die Wirkung einer
y gefressenen Glocke.

= : SRS Siebt aus wie ein
1 2 3l [ndgegner, ist
aber keiner: Die-
se Tdanzerin ver-
sucht Dich zu
zertreten, Du
kannst ibr bhin-
gegen kein Haar
kriimmen. Sie
; bewegt sich von
sa=e=cs echisnach...
s ...[inks und zuriick. Du bist zwischen
ihren Beinen sicher; wenn sie ein ziei-
‘tesmal nach rechts kommt, auch an der
gekennzeichneten Stelle rechts von
ibrem Oberkorper.

Der amerikanische Wappenadler
ist der eigentliche Endgegner des
zweiten Levels. Wenn Du ibhn
triffst, springt ein Schild aus sei-
nem Zylinder. Er ist schnell
besiegt und stiirzt als Brat-
hédbnchen aus dem Bildschirm.

Die dritte Welt

Die Labyrinthwelt scrollt in alle
Richtungen, dies ist aber nur auf
den ersten Blick verwirrend.
Halte Dich nicht zulange mit
dem Einsammeln der vielen
Energiekapseln auf, sondern flieg
21igig hindurch.

Im Murmelfeld geniigt es, wenn
£ Du Dir genau eine Babn freibal-
e lerst und einfach Deinem Schufs
hinterberfliegst. Pafs auf die Kiir-
bisse auf - der zweiten Welle
kannst Du davonflitzen.

Vier gierige Miinder bilden den
Endgegner. Sie verzeiben sich
sauerlich, wenn Du sie oft genug
triffst. Die Miinder selbst sind
harmlos, ihren Gebisse mufst Du
jedoch ausweichen oder sie
abballern.

Achtung, Anti-Cheat!

Alle Schlaumeier, die im Pausenmodus den typischen
Konami-Trick (oben, oben, unten, unten, links, rechts,
links, rechts, B und A) eingeben, erleben eine bose Uber-
raschung: Die Selbstzerstorung wird eingeleitet!
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Ein riesiges Raumschiff bildet den fiinften Level. Du mufSt es umkreisen und gerdist dabei
in manch haarstrdubende Situation (links). Alle Osterinselkdpfe ballern auf Dich, kénnen
aber zerschossen werden. Auf unserem Bild ist das Weltraum-Ungetiim bereits ange-
schlagen. Das kleine Bild links zeigt, dafs auch die Galleonsfigur nicht unverwundbar ist.
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5 Konzentriere
LOlllpOp Dein Feuer auf
den E g
Parodius hat eine zweite Spiel- ité/e:jz ,;g%i‘g;gﬁ;e
variante in Form des Lollipop- bewaffnet bist,
Levels. Hier gilt's moglichst kannst Du auch

viel abzuballern und méoglichst
viele Punkte zu machen - die
totale Action!

das SteingeschofS
abschiefSen, statt
ibm standig
auszuweichen.

Im zweiten Drittel des Levels wird aus einem friedlichen Baum plotzlich
ein verschlagener Feinde, der sich ruckartig zur Seite bewegt. Flieg
schnell an den Baumen vorbei, damit Du nicht erdriickt wirst.

Der Sumo-Ringer

riickt Dir mit seinem

Giirtel zu Leibe. Wenn

g:stibn fem;gemaf;batf- :
L mufst Du ay, = =

sen, dafs Dir nicht 4as Die vierte Welt

stiblerne Konami-

Schild auf den Deckel

fallt!
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D i e SecC h Ste We It Das macht Spaf: Mit jedem Tref-

fer wird der Kugelfisch-Endgeg-

ner dicker und dicker. Wenn Du

. krdftig weiterballerst, platzt er,
Hektisch gebt's in der Flipperwelt und der Weg in die néichste Welt
2u, wo Dir der Weg von Bumpern ist frei. Dzeﬁer graﬁscbe Super-
und Schligern versperrt wird, Effekt ist iibrigens nur durch e e
Den Endgegner kennst Du in einen Spezial-Chip des Super
leicht abgewandelter Form Nintendos moglich - und natiir- p2

B creits aus einem anderen Kon- lich durch die hervorragende
i ami-Ballerspiel. Arbeit und den Einfallsreichtum
: der Konami-Programmierer.
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Ein (Alp)traum in Pink: In der
siebten Welt haben es vorallem
die Mddchen auf Dich abgeseben.
Die hiibsche Endgegnerin (unten)
schmeifSt mit Babys nach Dir. Du
darfst nicht schwach werden...

Tips & TRICKS

Spaf beiseite: Natiirlich gibt's auch zu Parodius ein
paar "anstandige" Tricks. Hier sind sie:

1. Ein Option
Driicke im Pausenmodus folgende Kombination:
Oben, oben, unten, unten, links, rechts, links, rechts, X, X,
B,B,Y, A, Yund A
Du erhaltst zur Spielerleichterung einen Option-Zusatz.

2.Drei Smart-Bomben
Driicke im Pausenmodus
X, X,X,B,B,B,Y,Y,Y, A, A, A, linken und rechten Taster
Drei Smart-Bomben sind Dein!

3.Volle Ausriistung
Driicke im Pausenmodus
B,B,X,X, A, Y, A,Y, oben und links
Dein Held ist nun bis an die Zahne bewaffnet!

4.Unverwundbarkeit
Driicke im Pausenmodus
den linken Taster, rechten Taster, B&=
oben, X, rechts, A, links, Y, unten, B,
A, Y, A, Y, und den rechten Taster
Jetzt kann Dir nichts mehr passieren!

Die achte Welt strablt in eisigen
Farben. Beachte die hiibschen
Schneemonumente, die es tibri-
gens auch in Wirklichkeit gibt -
die Japaner sind Meister im
Errichten solcher Eiskunstwerke.
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Die neunte Welt

Generell kannst Du in der Fried-
hofswelt alles abballern. Die flie-
genden Skelettschiffe benditigen
Jedoch eine Menge Treffer - weich'
ibnen also besser aus. In den
roten Flammen stecken iibrigens
die Energiekapseln.

Als Mittelgegner erwarten Dich
die tanzenden Regenschirme
(mitte links), die schwieriger zu
tiberleben sind als die untote
Hiiterin des Friedhofs. Dieser
Endgegner (unten) bewirft Dich
mit Flammen, die Du abschiefen
kannst. Wer soweit gekommen ist,
ldfst sich doch von einem Geist
nicht erschrecken!

Heute ist Waschtag, und alles tritt zum Duschen an. Um heil durch
die Plattform-Passage (Bild links) zu gelangen, fliegst Du am
besten zweimal in der Mitte und dann zweimal ganz oben vorbei.

Die Krake ist
nicht erfreut,
dafs Du sie beim
Duschen stdrst
und bewirft Dich
mit Schaumbla-
sen. Gefdbrlich
wird's erst, wenn
ste sich Dir zu-
wendet und krdf-
1ig ausatmelt.
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Die letzte Welt

Panik im Hauptquartier: Du bast
den letzten Level erreicht und
macht's der Pinguin-Armee die
Holle beifs. Den gefdbrlichsten
Obermotz der Spielgeschichte
spiirst Du im Gymnastikraum
auf...

 gen Abspann, d

~ samsten Explosionen der Spiel-
geschichte zeigt. Euer Held ent-
kommt dem Mega-Kracher in
letzter Sekunde...rummst beim
Abflug aber frontal gegen die
 Mattscheibe. (unten). Herzli-

Palwort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: ja
Anzahl der Levels: 8

Anzahl der Spieler: 1
Batterie: nein
Schwierigkeitsgrade: 7
Spielvarianten: 2
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Neben den Gradius-Spielen und der Castlevania-
Serie bilden die Probotector-Actionknaller den alte-
sten und erfolgreichsten Spielezyklus von Konami.

Wie bei den erstgenannten Titeln leistet sich Kon-
ami iiber insgesamt vier Spiele keinen Patzer: Egal Probotector oder Contra?
ob auf NES, Game Boy oder Super Nintendo sorgen Die "Probotectoren” gibt's iibrigens
die rabiaten Robot-Séldner fiir feuchte Joypad- nur in Europa: Im Heimatland Japan

.. und in den USA tummeln sich statt
Hande und anhaltenden Ballerstrefs. Soboter- svel Saldaes duich die

Actionspiele, die dort "Contra"
heilen. Bis auf die Gestalt der Hel-
den, sowie die Titel- und Zwi-

1990 schenbilder sind die Spiele inhallich
el o jedoch identisch.
' Probotector, NES: Das Erst-

lingswerk um die beiden

stihlernen Recken war der

Aufiakt zu einer weltweit 1 9 9 2

a erfolgreichen Spieleserie. .
i ! Seite 38 .... AS»!‘; i ‘___‘ SR robolector 2, NES: Einige

AAR il halten es fiir das beste Action-
spiel auf dem NES. In jedem
Fall eine spektakuldre Fortset-
zung zum klassischen Erstling.

& Probotecor, Game Boy: Genauso Seite 40
spannend wie auf dem NES, grafisch,
technisch und akustisch eine Meister-
leistung. Nur der Zwei-Spielermodus
febhlt.
Seite 37
Super Pre holector, super Nintendo: Ein Sple[ der Superlafi—

ve. Brutale Action-Dramaturgie, knallige Effekte und ein
donnernder Soundtrack mit Hollywood-Klasse.Allein ein
Kniiller, mit einem Mitspieler kaum zu schlagen. Ibr wifst
nicht, was Adrenalin mit Eurem Korper anstellt? Spielt
Super Probotector, und das Wort Action findet eine neue
Definition.

Seite 42
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Probotector

Fiinf Levels, die es in sich haben: Die Game Boy-Ver-
sion von Probotector ist technisch ein kleines Meister-
werk und fiir Handheld-Spezialisten die ultimative
Herausforderung. Der Tod lauert an allen Ecken; wer
die Bewegungen seines Roboterhelden nicht im Schlaf
beherrscht, hat keine Chance. Ducken, Ballern, Sprin-
ten — mit unseren Tips haben auch Anfinger eine
Chance, spétere Levels zu betreten und den Aliens mit
ihrer "Schwarzen Viper" eins auszuwischen.
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Die ausschliipfende Brut ist

schnell weggeputzt. Merk Dir

Jedoch, aus welchen Wand-

Level 1: Die Inselbasis der schwerzen leer stellen die Motten krabbeln.

— Wenn Du eine vernichtet

hast, kommt zwei Sekunden |,

spditer die ndchste herange-

wuselt. Kampfe Dich lang-
sam und vorsichtig voran.

Wie immer be-|
ginnt alles ganz -
einfach: Bal-
lern, ab und zu

X auf den Boden |”
.’L{{{’!.’.f.{{'i’.‘i'ﬁ gl legen und ren-

S NS NI e,

Besitzt Du den StreuschufS , brauchst Du Dich wdbrend der Lifi-

Tips & TRICKS

fabrt (links) nicht zu riibren. Stell Dich links von der Mitte auf und Im Titelbild eingeben, die Start-Taste driicken - fertig!
schiefs nach oben — die Gegner haben keine Chance. Bist Du auf
der Briicke, solltest Du bereits zielsuchende Munition geladen Level-Anwahl

haben. Schiefst Du noch mit normaler Feuerkrafi, mufst Du beim

Auftauchen der Kampfboote in Bewegung bleiben und nach unten
ballern.

Oben, oben,
Y unten, unten,
links, rechts,
links, rechts,
koMl B, A, B und A [sTaee seLECT
PUSH START KEY! I I ToRER 1)

Level 2: Panzerschlacht!

Typisch Probotector: Der zweite Level B% _
iiberrascht Dich mit einer verdnderten
Perspektive. Du ldufts nun von unten
nach oben. Die Panzerwdgen sind halb
so wild, denn kaum einer ibrer Schiisse
erreicht den Bildschirmrand. Dort stebst
Du und ldufist nach jeder Salve ballernd
auf den Gegner zu.

Sound-Menii

Oben, un-
1 ten, links,
rechts, B
und A

Abwechselnd gebt's horizontal
scrollend von links nach rechts PALAPIENIPLALILAIILA
und vertikal von unten nach oben. Achte auf jeden Deiner Schritte - ' .
und darauf, daf jeder auftauchende Gegner sofort eliminiert g“mh! der Spicler: 1 E%]R“f’”f ‘lle!“. o

wird. Liufst Du an den Feinden einfach vorbei, gerdtst Du in eine el £ti: octl e

; . Selpng 7 Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja
heillose Hektik - der hereinbrechende Kugelhagel ist todlich! S;L)i g}\lvar;im (1]: gl_ Anz a;][lé f:r ‘L evels: 5
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Probotector ist ein Spiel fiir den konzentrierten
Action-Fan. Du muf}t jede Sekunde aufpassen, denn
die Roboter und Aliens kommen aus allen Richtun-
gen. Stationdre Geschiitze solltest Du als erstes
abballern; denk aber daran, dafs die mobilen Feinde
wiederkehren und Dich bevorzugt von hinten
angreifen. Nur schnelles Ducken und Springen
bringt Dich weiter. Fiir Probotector brauchst Du
Reflexe wie in kaum einem anderen Spiel - oder aber
einen Joypad-erfahrenen Kumpel, der Dir in der
Schlacht den Riicken freihdlt. Leider mufst Du Dir

mit diesem Mitspieler aber auch die Extraswaffen
teilen.

Wer schon im ersten Level Probleme hat, braucht gar nicht

erst weiterzuspielen. Die Salve eines grofSen Geschiitzes

kannst Du mit gutem Timing tiberspringen (Bild links) -

oder einfach auf dem Boden liegenbleiben! Beim Endgegner
solltest Du am linken Bildschirmrand bleiben (rechts) und erst den
Robot-Schiitzen, dann die automatische Wumme unter Dir (aus
dem Sprung heraus) erledigen. Danach sind die drei verwund-
baren Teile der Festung kein Problem mebr.

Nicht erschrecken: Im zweiten Level erwartet Dich eine
vollkommen neue Perspektive. Das Spielgefiibl bleibt
Jedoch gleich — ballern, hiipfen und auf alles achten, was
sich auf dem Bildschirm riibrt. Meist mufSt Du nicht alle
Ziele zerstoren; es geniigt, die runde Schwachstelle jedes Raumes zu

finden, ein paar gezielte Schiisse abzugeben und in die ndchste

Kammer weiterzubetzen. In diesem Level ist's oft besser, wenn Du
Dich unter BeschufS auf den Boden schmeifst - ein Sprung ist weni-
ger sicher. LafSt Euch vom Kugelbagel nicht verwirren und bleibt in
Bewegung, dann habt Ihr kaum Probleme bis zum Endgegner
(rechts) vorzustofsen. Im Gegensatz zu seinen Kollegen in spditeren
Levels, verhdlt sich dieser noch recht zahm.

Tips & TRICKS

30 Leben

Im Titelbild funktioniert der folgende Cheat: Driickt das
Steuerkreuz schnell nach oben, oben, unten, unten, links,

rechts, links, rechts und dann gleichzeitig beide Feuer-

knépfe (A und B) und Start.

Sollten Dir im Zwei-Spielermodus die Leben ausgehen,

kannst Du Dir tibrigens durch Druck auf die A-Feuertaste
eines vom Mitspieler "borgen".

Die erste Hlfte des siebten Levels: Mehrere neue Spielelemente machen Dir das Leben schwer. Die Stampfer folgen immer
dem gleichen Rythmus. Beobachte sie und lauf dann entweder in einem Stiick durch oder stell Dich unter die silbernen
Stampfer.. Diese bewegen sich nicht und sind fiir Euch ungefdbrlich. Des weiteren schiefSen stachlige Sperren obne Vorwar-

nung auf den Boden. Schnelle Spurts kannst Du also vergessen. Die sind als Transportmittel fiir faule Probotec-
toren zwar ganz spafsig, bringen Euch aber ansonsten nicht viel weiter. Gebt lieber zu Fuf.
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Schon wieder ein ande-
rer Levelaufbau. Diesmal
geht's nicht nach rechts
oder nach vorne, son-
dern nach oben.Wenn Du alleine
spielst, gibt's eine Faustregel:
Bleib immer in Bewegung und
versuch den Wasserfall im Spurt
zu erklimmen. So haben die
Geschiitze kaum Gelegenbeit,
Dich ins Visier zu nebmen. Falls
Du irgendwo hdngenbleibst, soll-
test Du die Geschiitze als erstes
abballern und Dich danach um
die mobilen Feinde kiimmern.

Erst ballerst Du
die beiden Arme
ab, dann stellst
Du Dich unter
den Kopf und
zielst auf den
Mund. Feuert
der Endgegner,

® gebst Du einfach
einen Schritt zur
Seite.

Abnlich dem zweiten Level, aber viel hektischer. Denk

daran, dafs Du auch die Rollen auf dem Boden abballern

kannst. Jede Waffe bat ibren Vorteil: Besitzt Du den Laser,

geniigt ein Treffer, um ein Wandgeschiitz zu zerstiren -
dafiir mufSt Du aber auch gut zielen. Der Endgegner ist trotz sei-
ner bektisch wuselnden Wachen schnell besiegt. Hast Du den End-
gegner gereizt (rechts), bleibst Du rechts bziw. links neben der Mitte
stehen. Die Ziele vereinen sich nur an zwei verschiedenen Punkten
und sind nur dort verwundbar. Den roten Schiissen des Endgeg-
ners weichst Du aus, die anderen ballerst Du ganz cool ab.

Pawort:nein
Schwierigkeit: schwer
Continues: ja

Anzahl der Levels: 7

Anzahl der Spieler: 2
‘Batterie: nein

' Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —
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Jedes Geschiitz, das in

Sichtweite kommt, mufs

vernichtet werden. Im

Gegensatz zum ersten
Level bist Du jetzt jedoch wasser-
scheu und gibst beim Sturz ins
kalte Wasser den Lijffel ab.

Diesen Level kannst Du

nicht  durchrennen.

Wechsle bei den ersten

Flammensdulen  die
Plattform und lauf unten durch.
Spdter mufSt Du Dich langsam
vorankdmpfen und Dich unter
Jedem Feuerstrahl ducken.




xst Teamwork
wichtig. Die Part-
nerschaft geht bis
iiber den Tod hin-
aus: Hat ein S ie-
ler all seine
verloren, kann er
sich durch Druck
auf die A-Taste ein
Leben seines Mit-
spielers "borgen"

Betrachte den ersten
Level als Ubung, um mit
Deinen Sprungtalenten
und Ballerkiinsten ver-
traut zu werden. Praktische Waf-
fen gibt's hier ebenfalls schon zu
holen. Neben den herulaufenden
griinen Robotern und den gelben
Ballermdnnern im ersten Stock,
nerven dich flache Geschiitze,
deren Kugeln Du iiberspringst,
und dicke Kanonen, die Du
mebrmals treffen mufst.

Achtung Kreuzfeuer: In den
Ruinen vor der ersten feindli-
chen Basis beginnt Dein Aben-

teuer. Achte auf die von
unsichtbarer Hand geworfenen
Granaten und deren Explosion.

Das Innere der Basis konfrontiert Dich mit einer neuen

Perspektive: Bleib in Bewegung, da Dich die Gechiitztiirme

mit ihrem Feuer verfolgen, und ballere jedes Ziel ab, bevor

Du weiterspurtest. Achtet bei den Fahrzeugen auf den toten
Winkel ihrer Geschiitze. An den letzten Verteidigern vor dem End-
gegner rennst Du einfach vorbei. Den Endgegner selbst, ein dicker
Panzer mit ballerender Besatzung, habt Ibr schnell aufSer Gefecht
gesetzt.

KONANTT

Der dicke Mérser ist
das erste Hindernis bei
Deinem Lauf durch den
Dschungel. Bleib am lin-
ken Bildschirmrand, dann trifft
Dich das Geschiitz nicht. AufSer-
dem bleibt Dir im Granathagel
immer noch ein rubiges Plétz-
chen. PafS auf, dafs Du nicht vor-
eilig in eine Explosion mar-
schierst, bevor sie vollstdindig ver-
pufft ist. Danach wartet ein Ge-
schiitz am Boden auf Dich, des-
sen Kugeln Du tiberspringst. Hast
Du das geschalfft, mufst Du nur
noch die Roboter iiberleben, die
aus dem Laub auf Dich bherab-
springen. Ab der Levelmitte stie-
felst Du durchs Wasser — wenn
Du untertauchst, kénnen Dich
die Feinde nicht treffen.Wébrend
Du durch den Wald ldufst, soll-
test Du im 45 Grad-Winkel nach
oben ballern, um herabspringen-
de Feinde zu treffen. Dem Mittel-
gegner kann man iibrigens auf
den Deckel steigen — dort kom-
men seine Zick-Zack-Schiisse
nicht hin. AufSerdem bist Du
auch flach auf dem Boden ausge-
streckt vor seinen Kugeln sicher —
vorausgesetzt Du bleibst ein paar
Zentimeter von ibm entfernt.

Mittelgegner: Babalu, die sechs-
beinige Metall-Spinne.

Beim Endgegner ist der Fiicher-
schufs die beste Waffe. Jetzt blofs
nicht springen!

TRIGK: 30 LEBEN

Driicke im Titelbild das
Steuerkreuz nach
rechts, links, unten und
oben, dann A und B -
Die Anzahl Deiner
Leben hat sich verzehn-
facht!
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Es geht aufwdrts: Auch

im Herzen der Alienbasis

ist der Fdacherschufs die

beste Waffe — auf balbem
Weg nach oben kannst Du Eine
einkassieren. Spielst Du mit
einem Kumpel, haltet Ihr Euch
gegenseitig die hitzesuchenden
Raketen vom Leib.

i e e o . o i i

Der sechste Levellebt;
die kleinen Monster
greifen im Rudel an,
sind aber recht langsam
— vernichte sie mit dem Fdcher-
schufs. Schiefst Du auf die Rie-
sen-Mduler, teilen sie sich!

Beim Endgegner ist wieder mal
der FdcherschufS angesagt: Bal-
ler Dir einen sicheren Standort
in der Mitte des Feindes frei und
mach ihn von dort aus fertig.

In der Mittes des Klip-
pen-Levels gibt's wieder
einen  Fdcherschufs.
Schwerer Steinschlag ver-

sucht Dich hier aus der Babhn zu
werfen - abschiefsen kannst Du
die Felsen nicht. Die Geschiitze
am Ende vernichtest Du von
hinten. Der Endgegner wirft
Totenschddel nach Dir — ballere
sie ab und und ziel dann auf
sein blinkendes rotes Auge. Den
Feuerkugeln mufSt Du auswei-
chen, denn sie sind unzerstor-
bar.

Bleib beim Endgegner (unten) immer in der Mitte des Bildschirms
und ballere auf den Kopf und die auftauchende Riesenschlange. Ist
letztere wieder verschwunden, mufSt Du aus ndichster Nébe direkt
auf das Maul des Endgegners feuern. Achte dann jedoch auf die

4

FINALE

Die Feindes des letzten Levels bie-
ten Dir einen Vorgeschmack auf
"Super Probotector", den dritten
Teil der Probotector-Saga. Doch
keine Panik: Wer soweit vorge-
drungen ist, wird auch den letz-
ten Level mit seinen hitzesuchen-
den GeschofSen und den wild
anstiirmenden Alienhorden
tiberleben. Du mufSt oft aus dem
Salto nach unten feuern, um die
roten Aliennester auszuheben.
Viel Gliick — und steigt dem End-
gegner rubig auf die Fiifse...

Um die Pflanzenmonster
(rechts unten) zu besiegen, mufst
Du immer auf Distanz bleiben.
Den Féicherschufs gibt's nach der
Levelmitte, sobald Du aus dem
organischen Tunnel fdllst — bal-
lere sofort nach rechts.

Der gespensti-
sche Endgegner
des  siebten
Levels ist an der
Offnung  im
Brustkorb ver-
wundbar, die
beste  Waffe
gegen ihn ist der
Féicherschufs.

Selbst wenn Du den letzten
Endgegner (oben) besiegst, wird
er im dritten Teil, Super Probo-
tector, zurtickkebren.

»Anzahl der Spieler: 2
Batterie: nein
Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

PaSwort: nein
Schwierigkeit: schwer
Continues: ja

Anzahl der Levels: 8
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Die Aliens sind zuriick! Den neuesten Teil der
Action-Saga gibt's nur fiir das Super Nintendo - er ist
der Hohepunkt in der Karriere jedes Alien-Jagers. Um
"Super Probotector: Alien Rebels" zu einem Spiel zu
machen, das der 16-Bit-Hardware wiirdig ist, nahmen
die Programmierer die dramatischsten Momente der
vorangegangenen Teile, ergdnzten die Handlung
durch neue Einfdlle und Feinde, pinselten Grafik in
diisteren Endzeitfarben und komponierten einen
Soundtrack, der die Musik anderer Spiele zum Piepsen
des Radio-Weckers degradiert. Super Probotector ist
ein Balleropus, dafs sich in jedem Level von einer ande-
ren Seite zeigt. Es gibt Hochgeschwindigkeitsfahrten
und Kletterpartien in schwindelerregender Hohe, mal
rumpelst Duim Kampffahrzeug durch die Landschaft,
mal hangelst Du Dich am Drahtseil iiber ziingelnde
Flammen. Auf den folgenden Seiten lernst Du die
spannnendsten Moment in Wort und Bild kennen.

Schon im ersten Level ist Deine
volle Konzentration gefragt.
Schnapp Dir gleich zu Beginn
die Extrawaffen und das
Schutzschild und wirf Dich auf
den Boden, sobald die Mini-
Geschiitze auftauchen.Spielst
Du Super Probotector auf dem
Medium- oder dem Hard-
Schwierigkeitsgrad, greifen Dich
die Hunde aus dem Hinter-
grund an (Bild oben). Sei auf
der Hut, sobald Du an ihnen
vorbeigelaufen bist - Du kannst
Sie tiberspringen oder Dich
schnell umdreben und ballern.
Bei den Festungen (Bild Mitte)
machst Du als erstes den Wiich-
ter ganz oben fertig, dann
schaltest Du die beiden Kano-
nen aus. Beim Mittelgegner
(Bild unten), kannst Du rechts
stehenbleiben und ballern. Dir
wird nichts passieren.

Durch diesen Levelabschnitt hindurchzubetzen
ist todlich. LafSt Euch Zeit und raumt einen Feind nach dem anderen von der Bildfléiche. Auch die Spriinge iiber die
beiden Abgriinde solltest Du konzentriert ausfiibren — schon viele Kampfer bezablten ibre Eile mit einem Sprung,
der sie die andere Seite um Millimeter verfeblen liefS. Nutzt die Stabltréiger, um souverdn iiber den Dingen zu hin- e

s 4

gen, und ballert die rollenden Geschiitze von oben ab. Die besten Waffen sind bier der Flammenwerfer oder der %%

Fdicherschuys. Spielst Du mit einem Partner, ist Riicksicht geboten.
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rR Der Bomber (Bild oben) ist
e i ———— harmlos, leitet aber ein flam-
- 2 A mendes Inferno ein. Ab jetzt ist
¢ = Jede Beriibrung des Erbodens
todlich. Die Flammenbdille (Bild
unten) kannst Du abschiefsen -
Du kannst Dich aber auch ein-
Jfach im richtigen Moment darii-
behinweghangeln. Alle anderen
Feuer- und Flammenhindernisse
sind unzerstorbar. Wenn Extras
auftauchen, schiefit Du nach

oben. So mufSt Du nur steben- : . :
bleiben, um die Waffe automa- Lager. Bleib am linken Bildschirmrand, dann

tisch einzusacken. erwischt Dich der ausfabrbare Kopf (Bild) nicht.

Fiinf Kuppelverteidiger bewachen
den alten Highway. Um sie schnell
auszuschalten, sind durchschlags-
krdftige Waffen (z.B. das Schmet-
tergewebr) geeignet. In der zwei-
ten Hand hdltst Du am Besten
den Flammenwerfer, mit dem Du
durch die Mauerstiicke bindurch-
schiefst - das konnen Deine Fein-
de nicht. Die orange markierten
Stellen brechen Dir unter den
Fiifsen weg, hinterlassen aber
einen schmalen Steg. Stell Dir
diese Briicke mit den seitlichen
Tastern gerade, bevor Du driiber
spurtest. Wenn Du alle Kuppelver-
teidiger (mit einem lila Kreis mar-
kiert) ausgeschaltest hast, taucht
der Endgegner auf. Bekdmpf ibn
mit dem Flammenwwerfer. Im
Zwei-Spieler-Modus stiirz1 sich der
Endgegner abwechslend auf Dich
und Deinen Freund.

N
C
-~
=
7~
Z
-
Z
-
=
Z
-
-

e e e g
e e et i e ) 0 e el O 5 A A 8

Die Gigafliegen sind eigentlich kein Problem: Beweg Dich beharrlich nach vorne und lafs die Waffe kreisen, sobald Dich zuviele der ldsti-
gen Killerinsekten umkreisen. Solltest Du gekrallt werden, kannst Du Deinen Hdischer abschiefSen. Achte aber darauf, dafs Du Dich tiber-
halb eines Stabltrdgers befindest, sonst ldfst Dich die sterbende Gigafliege in den Abgrund stiirzen. Besitzt Du einen Flammenwerfer,
kannst Du den Mittelgegner besiegen, obne den Stabltréger zu verlassen. Hast Du eine andere Waffe, mufst Du Dich an die Metall-Arme
des Roboters hdngen und von unten in das rote Auge des Gegners feuern. PafS auf den Bobrer auf (rechizeitig abspringen) und auf die
kreisenden Arme, sobald der Gegner explodiert - der zerstorte Mittelgegner kann Dich noch im Fall vom Stabltrdger putzen!
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3 UBER DEM SMOG

Wenn der zweite Mittelgegner (1) besiegt ist, beginnt ein Aufstieg in schwindelerre-
gende Hohen. Achte auf die Schiitzen links. Beim dritten Zwischengegner, sammelst
unbegrenzt Punkte (und Extraleben!) solange Du an der markierten Stelle (2) ste-
henbleibst und eifrig ballerst. Spielst Du zu zweit, mufs Du Dich beim Aufstieg (3)
przise auf Deinen Partner abstimmen. Sollte einer nicht mitkommen, verliert er ein
Leben. Raume von jeder erklommenen Stufe aus alle Geschiitze ab und springe erst
dann weiter. Die Stabltréiger (4) rotieren nicht mit der gleichen Geschwindigkeit,
konnen aber kaum verfeblt werden. Bei den Terminatoren bleibst Du an der Decke
und an den Wdinden héngen und immer in Bewegung. Ballere erst mit zielsuchen-
den Raketen; sobald der GrofSe auftaucht, mit einer krdftigeren Wumme.

SRS RRRRRRARERRRRARE

vvvvvvvvvvvvvv

Hochgeschwindigkeits-
Action erwartet Dich im
vierten Level. Den ersten
Angriff im Tunnel tiberlebst
Du, indem Du Dich ganz
rechts postierst und bebarr-
lich nach oben ballerst.
Wieder am Tageslicht, grei-
fen Dich Soldner mit Jet-
pack an (oben). Taucht |
zudem der Mini-Panzer auf
(rechts), mufst Du nur bal-
lern und ab und zu aus
dem Sattel springen. Die
Geschofse des Panzers sind
tibringens zerstorbar.

Das Stabl-Monster
(rechts) macht Dir
den Aufstieg zur
Holle. Bewege Dich
mit ihm mit und zer-
store jeweils zumin-
dest eine seiner
Raketen.

Ein tieffliegendes Riesenraum-
schiff streift Deinen Helm! Die
Morser kannst Du abballern,
die Lasergeschiitze wiederstehen
Jedoch jedem Angriff. Stell Dich
Jeweils zwischen ibre Strablen.
Wirklich gefabrlich ist die Feuer-
Kanone (unten). Spring', sobald
Sie ibren Flammenteppich iiber
den Asphall legt.

Nach dem Raumschiff und einem weiteren Mittelgegner nimmt Dich der Hub-
schrauber mit zum Endgegner des Levels. Unterwegs greift Dich ein gefdbrlicher
Predator an. Folge seinen Bewegungen mit der Waffe und ballere was das Zeug
halt. Sollte es ibm trotzdem gelingen, sich am Hubschrauber festzubdngen, mufst Eine Faustregel: Je hoher und je weiter links
Du auf der Hut sein: Er wirft einen Shuriken - spring driiber und erdffne sofort  Deine Trdgerrakete fliegt, desto sicherer bist Du.
wieder das Feuer. Hast Du ihn besiegt, fliegst Du im Raketenschwarm zum Boss.
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uinf Aliennester, auf der Karte
& Vila markiert, miissen ausgerdu-
Wchert werden. Benutzt den Flam
imenwerfer, Zielsuchende Raketen
oder (fiir die Nester selbst) da
chmettergewebr. Um auf den
andwirbeln sicher zu steben,
mufst Du mit den seitlichen
Tastern des Joypads arbeiten.

Im letzten Level erwartet

@ Dich der Rest der Alien-

§olange sich der lntengn und rubzg z*erba/t lafst brut, vier Mittelgegner
sich der Endgegner obne Probleme bekdmpfen. : Qi und schlieflich der bis-
Hast Du ihn etwas demoliert, wird das Schlacht- ; : ¥%. g artige Red Falcon. Hier
feld zum Karussell. Benutze die seitlichen Taster, P sl  ¢/lcbst Du die tollsten
um auf den Obermotz zu zielen. Achtung: Lafs CA S S A KA Uberraschungen — wir
Dich nicht von den Extras locken, die auf sei- ! wollen Dir den Spaf3
nem Panzer liegen (Bild oben). nicht nebmen und zei-
i . gen deshalb nur, was

auf den ersten Metern

. s abgebt. Denk jedoch

s A dran, dafs nur echte

Tips & TRICKS B Pl g " Helden aigdem hdirte-
i, sten Schwierigkeitsgrad

in den vollen Action-

Klar macht es Spafs, mit GenufS kommen.

zwei Waffen gleichzeitig

W durch die Gegend zu bal-

lern. Trotzdem solltest Du

es nicht tun: Wenn Du nun
ge[roffen luirst, sind bejde A Anzahl der Spielcr: 2 Pafwort: nein

Wummen futsch! ~ Batterie: nein Schwierigkeit: einstellbar
ierigkeitsgrade: 3 Continues: ja

Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 6
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Buster Bunny und seine Freunde erleben an der
Looniversity-Schule in ACME Acres aberwitzige
Abenteuer im Kampf gegen den verzogenen Wider-
ling Montana Max. Die erfolgreiche Fernsehserie fin-
det jetzt auch auf Deinem Game Boy, NES, Super
Nintendo und Mega Drive statt.

1991

.9:{&:

77

082 ‘201

Babs "~ big break, Game Boy:
Bei Proben in einem alten Theater gerit
Babs Bunny in grofse Gefabr.
Buster, Hampton und Plucky zieben los,
um ibr zu belfen.

Seite 61

v o8

1993

Buster busts loose, Super
Nintendo: Buster im Dauer-
einsatz: In sechs verschiede-
nen Welten rettet der kleine
Hase seine Freunde.

Seite 53

Cartoon Workshop, NES
Mit diesem Spiel wirst Du zum
Regisseur: Stelle deine einge-
nen Toons-Filme her und lafs
Buster und Co. witzige Situa-
tionen erleben.  Seite 60

46

| Tiny Toon Adventures NES:
Der Bosewicht Montana Max
» hat die arme Babs entfiibrt.
Dizzy, Buster, Plucky und
| Hampton wollen sie retten.
Seite 58

Montana “s Movie Madness, Game

Boy: Im Winter *93 kommt das zweite

Toon-Adventure fiir das Handbeld
Seite 62

Trouble in Wackyland, NES:
Das zweite Abenteuer ver-
schléigt Buster und seine Freun-
de in Montanas Vergniigungs-
park.

Seite 59

Buster “s hidden treasure,
Mega Drive:Montana Max
bat eine Scbatz/ean‘e gemopst -

e Du Dich auf die Suche.
: Seite 47

(c) Tiny Toon Adventures, Characters, Names, and all related
Indicia are trademarks of Warner Bros. Inc.



Buster's Hidden Treasure

Ty ToON
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Beim Aufriumen der Looniversity entdeckt Buster Bunny eine

geheimnisvolle Schatzkarte, die ihm aber Montana Max sogleich

entwendet. Um den Bésewicht und den Schatz zu finden, machst

Du Dich gleich auf die Verfolgung. AuBerdem mufit Du Deine
Freunde aus der Hand des verriickten Wissenschaftlers Dr. Gene
Splicer befreien, der mit einem Helm die Gedanken von Dizzy,
Plucky, Furrball und Hampton kontrolliert. Deine Reise fiihrt
durch tiber zwanzig Levels auf vier Kontinenten — hilst Du die
Augen offen, sind viele Geheimlevels und Bonusrdume zu fin-
den. Im Land der Maschinen triffst Du schlieSlich auf Montana
Max. Erst wenn er besiegt ist, kannst Du den Schatz heben.

PaBworter

Grasland: Endgegner
HBWG DLLD DDWD LDLD DDTT

Weiche Dizzy aus und hiipfe Dr.
Gene Splicer mebrmals auf den
Kopf. Er bewegt sich im Kreis
zwischen den Asten — sei ihm
immer einen Schritt voraus und
5 Du hast keine Probleme, den
Wissenschaftler zu bezwingen.

Hoéhle: Endgegner
BJQQ QQGD DLWQ WQDL LLXQ

THHIE

» iiberstanden, kannst Du in der
R 3 Mitte des Bildschirms Splicer
"o e leicht erwischen.

Achte auf Plucky und besonders
auf die herunterfallenden Stei-
ne. Hast Du den Steinschlag

Piratenschiff:
BJQQ QQQB LLQQ QQQK DDNZ

Erst wenn Montana Max besiegt
ist, erhdilst Du den Schatz. Achte
auf die feblenden Bodenteile
und halte Dich in der Mitte des
Bildschirms auf, um Montana
auf beiden Seiten erwischen zu
konnen.

Wald: Endgegner
QNWW QLDL DDWW BLDL LDVG

Bleibe moglichst weit von Furr-
ball entfernt und achte darauf,
wann Splicer aus den Kisten
herauskommt — bleibst Du
immer auf der obersten Kiste,
erwischst Du den Bdsewicht am
rechten Rand.

Lavawelt: Endgegner
XQWW QWWG DLWW QWWL LDNP

Halte Dich moglichst auf den
obersten Plattformen auf und
weiche Super-Plucky aus. Splicer
kommt von selbst und kann
schnell besiegt werden.

Eiswelt: Endgegner
YQBB TZZW ZGBB TZZW ZDMR

Der Eisgegner sollte kein Pro-
blem darstellen, solange Du
Dich auf der Kiste hdltst. Die
Maschinenwelt erreichst Du mit
dem PafSwort PKWW QWQQ
ZKWQ WWWW ZGDY.

HATIA VOHIN
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Die Schatzkarte i«guuan

iiber den Weg zum retten-
den Ausgang

Im Piraten-
schiff erwar-
tet dich Mon-
tana Max im
Kampf um
den Schatz.

Das Geisterschiff béilt
viele unangenebme
Uberraschungen fiir

dich bereit.

Schneemdnner und viele Doppel-
gdnger von Arnold.

Erneut bat Dr. Gene
Splicer einen deiner : ;
Freunde in seine TR4& $4 R4 4 X4 F4 X4 Fd X4 , B
Gewalt gebracht. s B B

Lo e

Die Maschinenwelt
ist das letzte Hinder-
nis vor dem Weg
zurtick nach ACME
Acres.

Die Endgegner MY MIPGELY
im Land der
Maschinen sind
Elmyra und ein
gigantischer

Roboter.




» L) b
Als Super-Ente -‘}:;'f' 2 A Kleine Feueriwe-
& verkleidet, tritt b : sen und hajSliche
W Plucky gegen = e , | Monster wobnen
Dich in den S i ¢ , in der ungast-
Lavahdohlen an. = = - liche Lava-Welt.

M sl

Dr. Gene Splicer hat wieder zuge-
schlagen: Max * Verbiindeter will
Dich mit allen Mitteln aufbalten.

Nur Aufzugsysteme
helfen Dir in den ver-
winkelten Hoblen-
gadingen weiter.

Auch der kleine
Furrball ist der
Macht des verriick-
ten Wisssenschaft-
lers zum Opfer
gefallen.

Schwunguolle Seil-
abfabrten machen
die Walder zu
einem tollen Erleb-
nis fiir den kleinen
Hasen.

HWHAT' S GOING ON? THIS
ISN'T THE DIZZY DEUIL

s il Dr. Splicer kontrol-
e o liert die Gedanken
: 4 von Dizzy Devil.
* Die abenteuerliche Suche VTGRS ; Befreie Deinen
R nach dem Schatz beginnt TR i) A3 s Frejugzd aus der
zwischen griinen Wiesen- X : @8 mifSlichen Lage.
landschaften.

JATIAd VOAHI
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Versteckte Geheimgange, Extras
und Bonuslevel

Die Graswelt

Wag! Bereits in der Wiesen-

s eIt findest Du massen-
! weise versteckte Gdnge,
wo Extraleben, Herzen
und Diamanten auf
¢ den Entdecker warten.

Der zweite Abschnitt der Graswelt hat bereits zwei Aus-
gdnge. Der unterirdische ist hier aufgezeichnet, den
anderen findest Du, wenn Du Buster einfach nach rechts
durch den Level steuerst.

31428 il

ast Du den Alternativ-Weg eingeschlagen, kannst Du Buster in das erste Bonuslevel An den Obren héingend sam-
fiibren. Wéibrend der Hase den Ausgang erreicht, indem er auf den Plattformen durch melt Buster viele Mohren und
die Luft springt, kommst Du in den Bonuslevel, wenn Du Buster einfach an den rechten Zusatzleben ein. Unten wartet
Rand des Abschnitts steuerst. Der Regenbogen ist der Eingang zum Extra-Paradies. Gogo Dodo auf Dich.
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Der verzauberte Wald

Der zweite Waldabschnitt hat wieder zwei Ausgdange
zu bieten: Unterirdisch erreichst Du den einen,
wibrend ein zweiter Gogo auch am rechten Ende der
Oberfléiche auf Buster wartet. Besonders achigeben
solltest Du auf Tomaten-werfende Waldgeister und her-
umflatternde Eulen.

* s
1§ 5.9

Links neben den rollenden Plattformen verbirgt sich ein weiteres Bonusspiel.
Diesmal schwimmt Buster durch die Kandle von Wackyland und sammelt
Mohren. Wenn Du keinen der Dodos bertibrst, erhdlst Du ein weiteres Extraleben.
Wenn Du zuriickkebrst, solltest Du darauf achten, nicht von den rollenden Platt-
formen berunterzufallen - der Boden ist mit spitzen Stacheln besetzt, die ein Bild-
schirmleben kosten. Wie Du oben siebst, befindet sich der Austweg rechts unten in
einer Hohle.
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MEGA DRIVE

Die Toon-Hohlenwelt

Die erste Hoblenwelt hat ebenfalls zwei Ausgédnge. Hinter dem dicken Frosch auf
dem Felsvorsprung versteckt sich ein unsichtbarer Durchgang in der Wand. In
den Hoblengdingen solltest du andere Weéinde ebenfalls erforschen - nicht selten
finden sich in Seitenabschnitten Rdume, wo lebenswichtige Herzen und andere
kleine Helfer zu finden sind. AufSerdem solltest Du mit einem Doppelsprung in
hobe Felskamine springen - Extraleben und Herzen belobnen den Sucher.

P ——

Bei der zweiten Lavafontdne fiibren Wege nach links und
rechts zu zwei verschiedenen Ausgdngen. Der Weg nach rechts
erweist sich als einfacher, weil der folgende Abschnitt leichter
ist, als der hektische Ritt auf einem steigenden Lavasee, der
dich im Alternativ-Level erwartet. Beide Spielstufen fiihren
zum Endgegner - Dr. Gene Splicer und Super-Plucky.

wam "G &g; 3§ 5
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Weitere Bonusstufen findest
Du in der Lava-Welt, in den
Felsplattformen der Grotte
und schliefSlich in der zwei-
ten Maschinenwelt. Insge-
samt kannst Du in drei ver-
schiedenen Levels dein
Gliick versuchen — am
Hasenobr gleitend, auf

». Anzahl der Spieler: 1 Paflwort: ja :

~ Batterie: nein Schwierigkeit: mittel Spmng};fedem ur;dlscblyzejs’-
Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja lich schwimmend in was-
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 32 sergefiillten Gangen.
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Buster Busts Loose

In sechs Welten erlebt Buster gefihrliche Abenteuer: Die Looniversity g

mufl von Rabauken befreit und Dizzy in der Schulkantine gefiittert wer-
den. Im wilden Westen verfolgst Du den Bankrauber Montana Max auf
einem fiihrerlosen Zug, Uber den Wolken sucht Buster ein verlorenes
Buch fiir Furrball und im ACME-Stadion steht ein wichtiges Ameri-
can-Football-Match an. Hast Du das Geisterhaus tiberstanden, in dem

Dr. Gene Splicer sein Unwesen treibt, kampfst Du im Weltraum mit

kleinen Robotern, und dem als Darth Vader verkleideten Plucky Duck. In
fiinf Bonusrunden sind etliche Extraleben zu verdienen: Mit Furrball wird
eine Runde Squash gespielt, Plucky empfangt Dich beim Bingo, und Babs
rennt durch ein Labyrinth, in dem Dir Elmyra und Arnold auf den Fersen
sind.
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Level 1: Looniversity

Nachdem Du Arnold,
den Hausmeister,
bezwungen bast, kannst
: Du im Gang rechts vom
+ Aufzug noch einige
—r—r—r— Extras kassieren. Neben

einer Energie-Mobre ist
in einem verdeckten
Gang oben rechts ein
Zusatzleben versteckt.
Mit einem kurzen Sprint
und etwas Timing kas-
sierst Du ein leichtes
Extraleben.

Gutes Timing ist hier gefragt:
Falle keinesfalls in die
Zwischenrdume.

Hast Du Dizzy erreicht,
solltest Du Dich an den
unteren Ausgang rechis
stellen, sobald der tas-
maische Teufel zu wir-
beln beginnt. Bleibe
Prdge Dir die Position der unten una’fu’[tere Dizzy,
Mdiuse ein und weiche mit wenn er aufder ersten
Spriingen aus. Etage des Forderbandes
ankommit(ganz rechts).

Arnold kommt mit Tempo ange-
rannt nach dem ersten Treffer
solltest Du einen Salto nach dem
anderen schlagen , um den
Hausmeister zu besiegen.
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Level 2: Wilder Westen

=k =3
Zogern ist auf dem Western-Express
fatal — springe und laufe, sobald die
ndichste Plattform in Sichtweite kommit.

Vor dem letzten Treppenbaus kannst Du Dich entscheiden: Rollst
Du die Kugel nach links, findest Du eine Méhre zum Aufiillen der
Energie. Rollst Du die Kugel nach rechts, findest Du an der diufSe-
ren Wand des Leitergebdiudes ein weiteres Extraleben.
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Um Babs " Freund aus der Gewalt des verriickten Wissenschafilers Dr.
Gene Splicer zu befreien, mufSt Du die Schraubenmuttern in Richtung
der Maschine zuriickkicken. Bleibe immer so weit von dem Apparat
entfernt, dafs Du ibn noch seben kannst. Weiche den Gliibbirnen aus
und wechsle die Seite, sobald das von Splicer gesteuerte Monster auf
Dich zukommt.
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Beim American Football bast Du vier Versuche, um 10 Yards Feldgewinn zu erzielen, um weitere vier
Versuche zu erhalten. Du bast zwei Maglichkeiten, die Distanz zu tiberwinden: Lauf- oder PafSspiel. Ein
Paf3 bringt grofSen Feldgewinn, ist aber unsicher, weil Du leicht die Stelle zum Fangen des Balles ver-
pafst. Deshalb solltest Du immer auf das Laufspiel vertrauen, das zwar im Schnitt weniger Yards bringt,
aber erbeblich sicherer in Richtung der gegnerischen Endzone fiibrt.

= -, bl

Um gefabrlos von Ballon zu Ballon zu gelangen, solltest Du mig-  Im Riesenflipper aktivierst Du die durchsichtigen Paddles, indem

lichst friih auf die Seifenblasen springen. Hast Du die zerplatzen-  Du alle Bdlle beriibrst. Erst dann dffnet sich auch der Ausgang an

den Luftballons erreicht, findest Du auf dem obersten Ballon ein  der Decke, durch den Buster in das Himmelshaus gelangt.

weiteres Extraleben. Hier ist Schnelligkeit der wichtigste Faktor — ein Febltritt, und
Buster verpafst die néichste Wand, um nach oben zu rennen.
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Level 6:

LIF ——
DASHESNENENENE

LIFEoo
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Um in den unteren Gang zu gelangen, ist ein Schliissel notig. Den
Sfindest Du, wenn Du die rechte Leiter des Raumschiffs nach oben
kletterst und nach links gebst. Eine Luke, aus der Roboter fallen, ist
das einzige Hindernis. Mit dem Schliissel gebst Du wieder an die
Luke am linken Rand des Raumkreuzers.

In dem unteren Gang ist rechts
der Schalter, mit dem Buster
den Laserstrabl aktiviert..

Um die Metallkugel zu beseiti-
gen, betdtigt Buster mehrmals
die Schalter an der Decke und
am Boden.

Krieg der Sterne

Letzte Gelegenbeit:

Der Roboter ldifst so Achte besonders auf
viele Sterne fallen die berumfliegenden
wie Du bendtigst, Roboter und durch- §
um weitere Leben quere diese Gdinge
zu ergattern maglichst schnell.

Sobald der Laserstrahl einge-
schaltet ist, mufS Buster sprin-
ten, um rechtzeitig vor dem
Verldschen des Lasers nach
rechts zu gelangen.

Stelle Dich hinter diese Winde,
um den Photonenschiissen aus
dem Weltraumfriedhof auszu-
weichen.

Plucky Vader - der Schrecken der Galaxie

LIFEo
({11}

Plucky, der letzte Endgegner, riickt mit einer gigantischen Kanone
an.Weiche den Strablen aus und treffe Plucky, der am Steuer sitzt.
Sobald Du ibn erwischst, gerdt die Kanone aufSer Kontrolle und trifft
den Enterich. Wiederhole den Vorgang, und auch dieser letzte Geg-
ner ist schnell geknackt.
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Ende gut, alles gut...

Nach dem Sieg tiber Plucky
erwartet Prinzessin Babs den
Helden. Auch der Enterich fin-
det sich obne seine Maske zum
grofSen Finale dieses Tiny-
Toon-Adventures ein.

Wdibrend die drei noch damit
beschdftigt sind, die Ovationen
des Publikums enigegenzuneb-
men, ist Kollege Dizzy schon
dabei, die Kulissen abzubauen.

Weible im PafSwort-Bildschirm
Elmyra, Shirley und Furrball an. S
So kannst Du vor dem Spiel g
bereits alle Bonusrunden
anwablen und trainieren, um B
spdter in den Zwischenrunden
viele Extraleben abzurdumen.
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Sweetie Pie und das Wettwiegen: Plaziere
Dez(‘;u;) ;cb;ueren 5?’061/26? Babs, Elm}»}a
i 7 und Plucky an den Anfang, um viele
D don 5l i Sl i, o Duellzugouimnen. Das Versiben der Felder xfordert
mebr Leben gewinnst Du. Versu- 4 besonders viel Ubung. Mit etwas
che, den vorbeirasenden Little it .02 Erfabrung sammelt Hampion alle
Beeper zu treffen — er verbilft Dir i3 apjel s ld Du Rassiorst die
zu einem weiteren Extraleben. Earaleben.

Babs Bunny befreit ihre Feunde. Plucky Duck ist der Gastgeber

Lafs Dich dabei nicht von Elmyra beim Bingo. Hier bilft Dir leider
oder Arnold erwischen. Dazu nur das Gliick weiter. Streiche
mufst Du immer in Bewegung > Anzahl der Spieler: 1 PaRwort: ja eine Reibe aus, und Du verdienst
bleiben und schnell um die Ecken Batterie: nein Schwierigkeit: mittel ein Bonusleben.

flitzen. Schwierigkeitsgrade: 4 Continues: ja

Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 6
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Jede Welt ist in drei Levels aufgeteilt und wird von einem hart-
ndickigen Endgegner abgeschlossen: Dr. Gene Splicer, Montana
oder Arnold sind nur mit taktischem Geschick zu besiegen: Achte
auf die Wurfgeschosse und springe den Bosewichtern auf den Kopf.

Auf Deiner Reise durch die Toon-Welt kannst Du zwischen drei ver-
schiedenen Charakteren wechseln: Je nach Aufgabe eignen sich
Furrball, Dizzy oder Plucky besser als Buster Bunny. Mit dem Stern-

Extra vollziebst Du den

Anzahl der Spieler: 1
“Batterie: nein

' Schwierigkeitsgrade:
Spielvarianten: —

Tiny Toon
Adventures

An der Looniversity wird wieder der beste Cartoon eines Schiilers gewahlt.
Wie immer gewinnt Buster Bunny den Preis. Sein Rivale Montana Max ist so
sauer, dafl er Busters Freundin Babs entfiihrt. In sechs Levels steuerst Du
Buster, Dizzy, Plucky oder Hampton, um die arme Babs wieder aus den
Hénden des Bosewichts zu befreien. Wahrend des Spiels kannst Du zwi-

schen den verschiedenen Helden wechseln, indem Du das Stern-Extra auf-
nimmst. Dein Weg fiihrt durch die Prérie, den Ozean und einen unheimlichen Wald,
wo iiberall Montanas Freunde mit gemeinen Fallen auf die kleinen Toons warten. Hat

Buster die Boomtown und das Wackyland iiberstanden, kommt es in Montys Anwesen
zum Kampf mit dem Entfiihrer.

Tausch der Spielfigur.

Pafwort: nein

Schwierigkeit: schwer
= Continues: nein

Anzahl der Levels: 6
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Tiny Toon Adventures 2:
Trouble in Wackyland

Buster und seine Freunde bekommen eine Einladung in den neuen Vergniigungspark von Acme Acres. In
Wackyland erwarten eine Wildwasserbahn, ein Autoscooter, eine Wild-West-Zug und eine Achterbahn die
Besucher. Was Buster, Furrball, Plucky und Babs nicht ahnen: Fiesling Montana Max hat sich den Rummel-
platz nur ausgedacht, um die Toons in die Falle zu locken. Der Bosewicht hélt sich im Spukschlof8 versteckt,
das Du erst betreten darfst, wenn Du alle anderen Attraktionen tiberstanden hast.

Nach dem Weg iiber die Décher
des Wackyland-Express be-
kommt es Hampton auf der Lok
mit dem Bosewicht Arnold zu
tun. Erst danach ist der Level
geschafft und das Gold-Billet
verdient

Das GeisterschlofS darf Buster Bunny erst betreten, wenn
seine Freunde genug Billets auf den anderen Attraktio-
nen gesammelt haben. Hast Du Autoscooter, Achter- und
Wildwasserbabn sowie den Zug geschafft, darfst Du mit
vier Gold-Billets in das Spukhaus eintreten.

Beim Autoscooter rammit
Plucky seine Gegner mit ge-
zielten Stdfsen seines Gefdbrts

in den Abgrund
~r

4

S 2 Babs erlebt auf der Wackyland-
Ho Shirley tauschst Du D ezlgzen Achterbabn raj;ante Abenteuer.
Punkiestand gegen Eintritisear- Die gefdbrliche Fabrt ist aber
ten fiir die Attraktionen des besonders ertragreich: Uber
Vergniigungsparks ein. und unter den Schienen sind
viele Extras zu kassieren.

Die Wildwasserbabhn ist

Furrballs Metier: Auf einem

Baumstamm reitet er iiber Anzahl der Spieler: 1 Pawort: nein

die Wassermassen und Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
[fabrt in einer Seilbabn Schwierigkeitsgrade: — Continues: nein
durch eine bizarre Hoble. Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 5
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Cartoon Workshop

Wdhle Deine Kulisse: Dir ste-
hen unter anderem acht ver-
schiedene Landschaften zur Ver-
fligung. Im Bild links siebst Du
eine typische Western-Stadt, in
der sich Willie E. Coyote bestimmt
woblfiihlen wiirde.

Wdbhle Deinen Helden: Alle
{ Toons (aufSer dem Spielverder-
ber Montana Max) stehen Dir
| zur Auswahl. Du muft Dich
aufSerdem fiir eine ibrer typische
Posen oder Bewegungen ent-
scheiden.

Lege Deinem Helden die richti-
{ gen Spriiche in den Mund. Unter
den bekanntesten Einzeilen der
Fernsebserie wdhlst Du das
Jeweils passende aus. Ob sich
Babs tiber ein "Ich liebe Dich!"
wobl freut?

Das neue Toons-Modul macht Dich zum Regisseur
und Produzenten der Tiny-Toons. Unter den
bekanntesten Helden des Toon-Clans wahlst Du
Deinen Hauptdarsteller, schickst ihn in die Wiiste
oder eine andere Comic-Kulisse und legst die Hand-
lung und alle Bewegungen fest. Auch der Sound-
track und alle Texte miissen von Dir sorgsam ausge-
wahlt werden. Am Schluf8 erfindest Du noch einen
passenden Titel fiir die produzierte Episode — dann
heifit's Daumen driicken fiir die Erstauffithrung. Mit
dem Cartoon Workshop sind Deiner Phantasie keine
Grenzen gesetzt: Du erschaffst Deine ganz person-
lichen Trickfilme und kannst sie auf Video festhal-
ten. Dank Konami stellen sich Dir die Tiny Toons als
Hauptdarsteller unentgeltlich zur Verfligung!

§ Kontrolliere und schneide die
bisher produzierten Filmmeter.
Du kannst Dein Werk Bild fiir
Bild betrachten, Verdnderungen
vornebhmen oder neue Gegen-
stande in die Kulisse stellen.

Der gute Ton: Unter dem
Mikrophon-Zeichen findest Du
alle Musikstiicke, Melodien und
Soundeffekt, die Du fiir eine
gelungene Toon-Vorfiihrung
bendtigst.

Falls Deine Eltern
einen Videore-
korder besitzen,
kannst Du die
[fertigestellten Epi-
soden auf eine
VHS-Cassette auf-
nebmen  und
Deine Freunde
zu einem lustigen
Filmnachmittag
einladen

Diesmal kannst Du bestimmen, wer der Held ist: Little Beeper ist
der Jéiger, Montana Max der Gute oder Buster féillt auf die Nase.
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o kurzerhand als Geiseln. Mit den Toons machst Du

dich auf, die Hasendame aus der mifSlichen Lage zu

retten. Wahrend der Suche wechselst Du zwischen Plucky,
Hampton und Buster hin und her, aulerdem helfen dir die ande-
ren Toons, wenn der Weg einmal nicht weiterfiihrt.Insgesamt
sind vier Levels zu iiberstehen, wo unter anderem Arnold und
seine Kumpanen auf die Toons warten. Zum Schluf8 kaimpfst Du
gegen Montana Max, der mit einer Dampfwalze auf dich zurollt.

Babs™ Big Break

Bei Proben in einem alten Theater gerdt Babs in
Gefahr: Montana Max will das Haus in seinen Privat-
Geldspeicher umbauen. Weil Babs und ihre Schau-
spielrkollegen dabei im Wege sind, nimmt er sie

BCORE GOGOO00
¥¥  ,03 000 =02

Wdhbrend des Spiels
kannst Du beliebig zwi-
schen Buster, Plucky oder
Hampton wechseln.

In den Bonusspielen verdienst Du
Extraleben oder Wurfgeschosse: Im
Montana Mash hantierst Du mit einem
Schldigel, um Mdiuse und Bosewicht
Montana auf den Kopf zu schlagen, im
Wettlauf sind schnelle Finger gefordert:
Besiegst Du den superschnellen Little
Beeper, erhdlst Du drei Extraleben.

Mit etwas Geduld kannst Du
unendlich viele Leben sam-
meln: Im zweiten Abschnitt
von Level 1 ist im ersten
Baumstamm eine Bonus-
runde versteckt. Wahle Swee-
tie Pie als Gegner und schlage
den Vogel beim Wettlauf.
Hast Du die Extraleben kas-
siert, verliere dein Bild-
schirmleben und starte neu in
den Level. Wiederhole den
Vorgang so oft Du willst, um
gut geriistet weiterzuspielen.
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¥  ,08 082 ‘201

L a4 44

*¥ 03 039 ‘200

s

¥ 04 008 202

¥ 02 026 12103

Erkunde alle Gdnge und Eingdnge - iiberall sind Extras
versteckt, die Du gut gebrauchen kannst. AufSerdem hel-
fen Dir deine Freunde Dizzy , Furrball oder Fifi in
schwierigen Situationen aus der Patsche.

Anzahl der Spieler: 1

atterie: nein

chwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

Palwort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: ja
Anzahl der Levels: 4
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Montana's Movie Madness

Das neueste Game-Boy-Abenteuer entfiihrt Buster PEES0000000
in einen laufenden Kinofilm. Wieder einmal ist
Montana Max der Bosewicht, den Du durch witzige
Levels verfolgst. Der Wilde Westen und das fernost-
liche Japan sind nur zwei der Schaupldtze, die
Buster unbeschadet erkunden muf3. Mit "Montana’s
Movie Madness" erlebst Du einen weiteren Hohe-
punkt der Tiny-Toons-Saga.

Western Town
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In der grofSen Hoble

In der grofSen Hoble lauern nicht nur gemeine Abgriinde,
Du findest auch wertvolle Nabrung, die Du gleich zu Dir
nebmen solltest. Vergifs nicht, den Weg unten herum einzu-
schlagen: Hinter den drei Abgriinden liegt eine Karotte.

IINT IAAT 1N AT
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oy ‘ S A 3 '%‘ ﬁ ‘L
FEevs  B- FE B~ Ut eoe B-OZ o
™ 127 »-33 000830 ™ 385 J-10 000215 ™EA52 S-12
Beim Treck nach Westen startest Du auf dem Pferdewagen von Im Monument-Canyon mujfSt Du Anlauf nebmen und biipfen. So
Montanas Bande. Nimm Dich vor den Angreifern in Acht. ergatterst Du schmackhafte Karotten!

B -
IS E IS S RN U NS RRERNESS N

Am Ende des Western-Levels
tritt Dir Cowboy Montana Max
enigegen. Sei vorsichtig, wenn
er seinen Hut nach Dir wirft.

[ & &' fha A ™D

UFE 990 B8~

eniarredlilots /i ok o Du muft driiberspringen und
Auch im binteren Teil eines dem gemeinen Halunken auf
Wagens liegen Karotten den Kopf hiipfen.
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Das Dorf der Samurai

5 t_._’ i*l r—a_j‘ 1 P’"‘l E:_;
Im Dorf der Samurai mufSt Du SRS ES
eine gefdbrliche Falle iiberwin- EE TR A
den. Gleich am Anfang stebst Du A8 17 - & -
hinter dem Haus vor einigen Platt- $o< :E : 4 -
Jormen, die nach unten wegkip- e bt s . K Jolata
pen. Du schaffst es nur mit Hochst- [¥¥¥
geschwindigkeit und beberzten P g i A E A ARSI RS EE - == P-——
Spriingen. | ™ @08 3-11 oooszo % 366 --15 000660 ™% 360 J-15 000660

Wenn Du die todliche Falle (siebe
oben) tiberwunden bast, stebst Du
vor zwei Tiiren. Hinter der ersten
erwarten Dich scheufSliche Schwei-
nekdpfe, die auf Dich schiefsen.

c : ! A Was sich binter der zweiten Tiir
(v B-00 | Teo®  O-U verbirgt, mufst Du selber beraus-

AOd HIAVI

Im ersten Abschnitt des Samurai-Dorfes
lauern Dir Frasche und Frauen auf.
Wenn Du auf das Dach springst, mufSt
Du Dich vor den Lampen in Acht neb-
men. Einige fallen auf Dich berab. Geb'
kurz unter eine Lampe und lauf schnell
wieder zurtick — so priifst Du, welche
Lampen locker sind.

Bonusspiel-Verstecke v B
Wenn Du
den ersten
Auf Deinem Weg durch den Film findest Du hdufig einen Abschniit [SEsra s
Gegenstand, der Dich in ein Bonusspiel fiibrt. Hier ent- schaffst, gebt
scheidet ein Toons-Roulette, ob Du Karotten oder Herzen es beim Bas- =
dazubekommst. Wenn Du Pech bast, kannst Du aber auch ketball sport- | 1ue 2q [
Karotten verlieren. lich weiter. s

HELL DONE:! YOU UVE
EARNED £ 1UP!

3 Treffer beim Basketball
und Du kassierst ein 1-Up!

Anzahl der Spieler: 1 Paflwort: nein

atterie: nein Schwierigkeit: mittel
chwierigkeitsgrade: — Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 5+
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‘ \EE“AGE MUTANT HE/?O '

Cowabunga! Mit diesem Kampfschrei ziehen die Tee-
nage Mutant Hero Turtles Leonardo, Michaelangelo,
Donatello und Raffael in den Kampf gegen ihren Erz-
feind Shredder und seinen Ninjas aus dem Foot-Klan.
Jede der Riesenschildkroten ist von Ninja-Meister Splin-
ter im Nahkampf ausgebildet und tragt zur Verteidi-
gung eine Waffe mit sich. Am liebsten vermdbeln die
vier Turtles Shredders Schergen und starken sich mit
leckerer Pizza.

1990

Teenage Mutant Hero Turt-
les, NESSchon beim ersten
Videospielaufiritt der Turtles
hat Shredder die Reporterin
April in seine Gewalt gebracht.
Seite 65

) Boy:April O “Neil ist ein weiteres mal

™M entfiibrt worden. Helfe den Turtles, sie
# 2u befreien

Seite 67

TMHT 2: Back from the Sewers,
Game Boy: Um die Turtles in die Falle
| zu locken, bat sich Shredder zusammen
mit dem aufSerirdischen Bosewicht
WA Krang die biibsche Reporterin April

¥ O'Neil geschnappt. Seite 68

TMHT 3 Radical Rescue, Game Boy:
Im neuesten Game-Boy-Abenteuer

befreit Michaelangelo seine Freunde aus
{ der Gewalt Shredders.
: Seite 78

1991

64

® TMHT 2: The Arcade Game,

NES: Zehn actiongeladene

_ Levels hat diese Automaten-

adaption zu bieten.
Seite 66

TMHT4 /‘./,";«'z;x in Tme I\
St 0.Shredder
versetzt dze Turtels in verschie-

| dene Zeitepochen.

Seite 69

& TMHT - Tournament Fighters,

NES, Mega Drive, NES: Im
Zweikampfturnier trittst Du
gegen Shredder an.

Seite 77

I'he Hy persitone Heist
Viega Drive: Shredder hat
die Freibeitsstatue ge-
schrumpft . Die vier Turtles
miuissen sie zurtickzuholen.
Seite 75

(c) Teenage Mutant Hero Turtles, and all names are registered
trademarks of Mirage Studios, USA. Exclusively licenced by

Surge Licensing Inc.



XEENAGE ML

ITANT HERO

e

REMAGE MUTANT HERO 4

X/

Schon im ersten Turtles-Abenteuer zeigt Bosewicht Shredder sein wahres Gesicht:
Er entfiihrt die hiibsche Reporterin April O'Neil aus dem Ubertragungswagen ihres
Fernsehsenders. Michaelangelo, Donatello, Raphael und Leonardo machen sich
sogleich auf die Verfolgung. Du hilfst den tapferen Schildkroten bei der gefahrlichen
Rettungsaktion, die durch alle Stadtteile von New York fiihrt.

Um April O “Neil in den T e
Strafsen von New York o LEQ
2u finden, mufSt Du alle i Tt sapid
Hduser und Abwasser- :
kandle genau durch-

suchen. Splinter und || RSa—-

seine Karte geben Dir | Siiie

gute Tips, wo Du Dich |B
gerade befindest, und
wo der ndichste Eingang
zu suchen ist.

‘e mE mmsEms f..

Im zweiten Level kampfst Du Dich
durch eine Staumauer , um unter
Wasser angebrachte Bomben vor
Ablauf des Countdowns zu ent-
schdrfen. Leider wird danach
Splinter entfiibrt — schon bist Du
mitten im dritten Level.

Teilen der Boomerangs

Wenn Du ein Boomerang-Extra gesammelt hast,
kannst Du mit folgendem Trick die hilfreichen
Wurfgeschosse auf mehrere Turtles verteilen.
Werfe an einer freien Stelle einen Boomerang,
driicke Start und wechsle deinen Turtles-Charak-
ter. Nun kannst Du den Boomerang mit dem
anderen Turtle auffangen und weiterverwenden.

. Anzahl der Spieler: 1 Pawort: nein
“Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
- Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 7
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LEEWMACE MUTANT HEAD Shredder kehrt zZu-
: riick. Nach Rache diir-
stend, wirbt er zwei
intergalaktische Kopf-
geldjager an. Allein
oder zusammen mit
einem Freund priigelst
Du Dich durch acht
actiongeladene Levels.
Erst in den letzten zwei
Leveln des Spiels ste-
hen Dir die schreck-
lichen AufSerirdischen
Tora und Shogun und
schlieSlich Shredder
selbst gegentiber.

Levelanwahl: Driicke im Titelbild 5 x unten, 7 x rechts, B, A, Strt. Um mitehn Turtles
zu starten, driicke im Titelbild oben, 2 x rechts, 3 x unten, 4 x links, B, A, Start. Beide
Cheats kannst Du mit B, A, B, A, oben, unten, B, A, links, rechts, B, A und Start kombi-
nieren.

Die Automatenumsetzung bietet Dir 10 lange Levels
voller actionreicher Kampfe gegen Shredder und sein
FufSvolk. Ebenfalls dabei sind Leatherbead, Krang,
Rock Steady und Professor Stockman.

Anzahl der Spieler: 1 bis 2 Pawort: nein

tterie: nein Schwierigkeit: schwer
chwierigkeitsgrade: — Continues: nein
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 10
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\EENAGE MUTANT HERO

Shredder kann’s nicht lassen: Ein weiteres Mal wird April
O’Neil das Opfer einer Entfiihrung. Zu seiner Hilfe hat der
Widerling den auferirdischen Krieger Krang, die mutierte
Fliege Baxter Stockman und die Schldger Rocksteady und
Bebop engagiert. Wahrend der actionreichen Suche darfst
Du zwischen den Turtles hin und her schalten. Verliert eine
Schildkréte alle Lebenskrifte, wandert sie in Shredders
Kerker.
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Die Endgegner in "Fall of the Foot Clan" fordern Deine Joypad-
kiinste: Gehe keine Risiken ein und beschrinke Deine Angriffe
auf einen Treffer. Wenn die Gegner wie Baxter Stockman oder
Rock Steady Dich angreifen, weiche aus der Gefabrenzone. Mit
Geduld knackst Du alle Handlanger von Shredder und befreist
April O Neil.

Tips & TRICKS

Deine gefabrenvolle und zweikampfreiche Reise fiibrt durch

In folgenden Abschnitten sind Bonusspiele versteckt: die Kanalisation, die StrafSen New Yorks, eine riesige Miill-
1-1, 1-2, 1-4 und 2-1. Vor dem Spiel kannst Du mit fol- halde und Shredders Technodrom-Turm. Vor dem Spiel kannst
gendem Cheat die Bonusrunden trainieren: Gehe in den Du den gewiinschten Level anwdblen.

Config-Bildschirm und driicke A, B, Select gleichzeitig
und wihle das auftauchende Fragezeichen an. Fiir ein
einmaliges Power-Up pausiere das Spiel. Driicke oben,
oben, unten, unten, links, rechts, links, rechts, B, A.

] BONUS GAME 2 2
@) 44204
+444
+94
Anzahl der Spieler: 1 PaRwort:nein
Pr— L ieb atterie: nein Schwierigkeit: mittel

chwierigkeitsgrade: — Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 5
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Erzbésewicht Shredder hat sich nach seiner ersten Niederlange gegen Rafael,
Donatello, Michelangelo und Leonardo einen Komplizen gesucht. Mit dem
auferirdischen Wesen Krang entfiihrt er die Freundin der Turtles April O"Neil,

um die Schildkréten in eine Falle zu locken. Neben actionreichen Karatekampfen priigeln sich
die Turtles bei der Rettungsaktion auch auf rasanten Skateboard-Fahrten mit dem Foot-Klan. Wenn Dein
Turtle keine Energie mehr hat, wird er von Shredders Handlangern gefangengenommen und hinter Gitter
gesteckt. Aber Du kannst mit einem anderen Turtle weiterspielen und Deinen Freund befreien.
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Auch beim zweiten Game-
Boy-Abenteuer der Vier
aus der Kanalisation
kdmpfen Massen von
Foot-Clan-Kriegern und
die bekannten Endgegner
gegen die Turtles.

Vor jedem Level kannst
Du den gewiinschten Cha-
rakter aussuchen. Wird
Dein Held gefangen-
genommen, tibernimmt
ein anderer seinen Platz.

Im Zweikampf mit dem mechanischen Weirter kannst Du

Anzahl der Spieler: 1 Pawort: nein Deine gefangenen Freunde aus der Macht des Foot-Clan
terie: nein Schwierigkeit: mittel befreien. Dabei macht Dir ein Zeitlimit zu schaffen.
chwierigkeitsgrade: 3 Continues: nein
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 6
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Shredder und sein Komplize Krang haben die Freiheitsstatue entfiihrt. Die vier
Turtles machen sich sofort auf die Verfolgung, werden aber vom Bosewicht in eine
Falle gelockt und durch die Zeit geschickt. Natiirlich diirfen bei "Turtles in Time"
auch zwei Schildkrétenkampfer gleichzeitig in Aktion treten.

Mit seinen Waffen ist
Michaelangelo sebr gefdibr-
lich, aufSerdem verteidigt
er am besten.

Leonardo ist ein Allrounder
und beberrscht alle
Techniken gleich gut.

i > Donatellos Stdrke ist sein

s o Sy iy Spezialangrif, dafiris er
Helden der langsamste der
' vier Turtles.

BAXTER rae §
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Baxter Stockman ist fiir versierte Spieler
kein Problem: Weiche ihm aus und treffe
ibn, wenn er in Bodenndibe fliegt. Ist er
mebrmals getroffen, setzt er seine Super-
hand ein, der Du aber leicht entkommen
kannst. Noch ein paar Treffer, und der
Bdsewicht ist besiegt.

N
g
~
=
~
£
Z
-
=
Z
S
-




-
-
Z
&
=
Z
Z
~
=
=
&
9 9|

Level 2:Alleycat Blues

In den unterirdischen Kandilen hrausen Mitglieder des Foot-Clans und viele Pizzamonster auf Euch zu. Sebr gefdbrlich fiir die
Turtles sind aufSerdem die Gitter und herumschwimmendes Treibgut. Als Endgegner tritt Dir die mutierte Ratte enigegen, die auf
einem Schnellboot féibrt. Achte auf die Laserstrablen und weiche den Minen aus. Nach einigen Treffern Mittschiffs gibt auch die-
ser Basewicht schnell auf.

Level 4: Technodrome

v - -

Als Zwischengegner erwarten Dich Rabzar und Tokka, die ein sebr gefabrliches Duo bilden. Greife immer nur einen der
zwei an und weiche vor allem den Kiltestrablen aus. Bleibe geduldig und gebe kein Risiko ein. Mit etwas Geschick
bezwingst Du die zwei, die sich dann wieder in ibre alte Gestalt — kleiner Hund und Mini-Schildkrite — zuriickver-
wandeln.
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THE O 06D

Auf den StrafSen von New York haben die Mitglieder des Foot-Clans die Herrschaft iibernommen. Mit
Mut und Ausdauer priigeln sich Raphael, Michaelangelo, Donatello und Leonardo durch die Strafsen-
schluchten, um den Handlangern des Erzbosewichts Shredder das Handwerk zu legen. Das Levelende
bewacht die mechanische Schildkréte, die nur zur Vernichtung der Teenage Mutant Hero Turtles ent-
wickelt wurde.
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Nach dem Aufzug erwartet Dich Shredder zum ersten Duell: Betdiu-
be die Foot-Clan-Krieger mit einem Schlag und schleudere sie "aus
dem Bildschirm beraus", um Shredders Maschine zu beschdidigen.
Weiche aufSerdem den Metallkrallen und den Maschinen-
gewehrschiissen aus.

Nach der Niederlage héilt der Widerling allerdings eine dicke Uber-
raschung fiir Dich bereit: Er versetzt die Turtles mit seiner Zeitma-
schine in die Urzeit...
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Level 5: Prehistoric Turtlesaurs

Willkommen auf einem Piratenschiff: Wéibrend die Turtles im heifSen Gefecht mit Shredders
Foot-Clan sind, gerdt das Schiff in eine Seeschlacht mit einem anderen Windjammer. Zwei
alte Bekannte, Bebop und Rock Steady, haben die Befeblsgewalt iiber die Mannschaft. Mit
Peitsche und Degen versuchen sie, Dich und die Turtles aufzubalten.Bekdmpfe jeden ein-
zeln und gerate keinesfalls zwischen sie.

Level 8: Neon Night-Riders

72

In den 3-D-Levels sammelst Du
viele Extrapunkte und Pizza-
stiicke. Am Ende stebt den Turt-
les Super Krang gegeniiber. Tref-
fe ihn, solange er durch die Luft
schwebt. Wenn er seine Angriffs-
position einnimmt und mit aus-
gefahrenen Beinen durch den
Bildschirm segelt, ist Ausweichen
angesagt.



Nach der ersten Schlacht im Technodrom werden die Turtles in die Vorzeit versetzt. Herumstreunende Dino-
saurier und brickelnde Hoblenpassagen machen Dir das Leben schwer. Mit seinem blitzformigen Schwert will
Dich am Ende des Abschnitts der gemeine Slash am Verlassen der Zeitzone hindern.

Level 7: Buy my shell at wounded knee

Die ndichste Station auf dem Weg durch die Zeit ist der Wilde Westen.
Auf einem ziinftigen Expresszug erkdmpfst Du Dir den Weg zum Aus-
gang. Das Riesenkrokodil Leatherbead wartet im letzten Gepdickwagen.
Halte etwas Abstand, treffe ibn vier oder fiinf Mal und springe in die
Luft, wenn er am Boden entlangfegt.

Tips & TRICKS

1. Um mit zehn Leben zu starten, driicke im Titelbild oben,
oben, unten, unten, links, rechts, B und A auf dem Joypad 2.
Gehe mit Joypad 1 in das Option-Menii und stelle statt 7
jetzt 10 Leben zum Spielstart ein.

2. Willst Du einen neuen Mix der berithmten Turtles-Melo-
die horen, gehe in das Option-Menii, wihle Schwierigkeits-
grad Hard und Staff im Soundtest. Driicke B und dann Y -
schon startet der versteckte Song.
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In der futuristischen Weltraumbasis kdmpfen die vier Turtles um die Moglichkeit zur Riickkebr in ihre Zeit. Laseranlagen
und mechanische Mauser stiren Dein Vordringen. Beim UFO-Endgegner mufSt Du springen und das Raumschiff mit Trit-
ten bearbeiten. Zerstore zwischendurch die Mini-Roboter und sei vorsichtig, wenn das UFO beginnt, mit Vehemenz auf
den Boden zu stampfen.

Level 10: Technodrome - the final Shellshock

| pm s ey AR e g Weiche Shredderaus,
wenn er seine blaue
Attacke startet. Wird
er rot, kannst Du ibn
von hinten treffen,
wenn er seine Flam-
men auslost. Am giin-
stigsten ist die griine
Phase: Treffe ihn,
nachdem er seinen
Schufs abgegeben hat.
Mit dieser Taktik ist
s b N es nicht schwer, den
AEILTATRSILLTTT  Oberbisewicht in die
- Knie zu zwingen und

‘,? P das Spiel zu beenden.
~b 7 <

_ Anzahl der Spieler: 1 bis 2 PafSwort: nein
-~ Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
Schwierigkeitsgrade: 4 Continues: ja
Spielvarianten: 4 Anzahl der Levels: 10
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Shredder ist in den Besitz des magischen Hyperstone gelangt, mit dem er
alles schrumpfen und vergroflern kann. Als erstes macht er sich an der Frei-
heitsstatue und einigen Hochhéusern New Yorks zu schaffen, verkleinert sie und mopst die
miniaturisierten Bauwerke. Allein oder mit einem Freund verfolgst Du den Bosewicht
durch fiinf Levels, um ihm den Hyperstone wieder abzunehmen. In den Abwasserkanilen,
auf einem Geisterschiff und im Schlupfwinkel Shredders warten die Krieger aus dem Foot-
Klan, sowie einige hartnackige Obergegner wie Leatherhead oder Rock Steady. Nach Surf-
einlagen und harten Priigeleien stellst Du den Finsterling in seinem Technodrom.

Levelanwahl

Waihrend das Konami-Logo erscheint, driickst Du C, B, B, A, A, A, B, C. Damit mufit Du fertig sein,
bevor das Logo wieder verschwindet. Driicke Start und dann im Titelbild A, B, B, C, C, C, B, A und
Start. Nun kannst Du vor dem Spiel das Level einstellen, in dem Du startest.

Level 1

! od
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(o HEFAE o s D S Weiche den Schiissen aus und — Rock Steady ist ein gefébrlicher
bearbeite Leatherbear aus  Gegner, wenn er in Wut tiber
sicherer Halbdistanz. Weiche — den Boden trampelt. Weiche
sofort aus, wenn er beginnt,  ibm aus und bekdmpfe ihn aus
tiber den Boden der Kandle zu  kurzer Entfernung, wenn er
krabbeln. sein Gewehr herausholt.




=
-
~
-
<
&
2
=

Ly HEAD o aamiasia TATSU, i ox

Halte Dir das FufSvolk nur vom
Leib, wenn zu viele kommen.
Konzentriere Dich ansonsten auf
den Endgegner, der am linken
und rechten Bildrand auftaucht.

ROUKSTEARY 1oz xia STOCKNAN ;2 x 2

Level 5
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In der Hoble begegnen Dir alle Endgegner ein weiteres Mal. Wende
die bekannten Taktiken gegen Rock Steady und Leatherbead an.
Schliefslich kampfst Du mit Dr. Stockman und seiner fliegenden
Kampfmaschine, die die Turtles mit halsbrecherischen Sprung-
attacken angreifen miissen.

Im letzten Level tritt Dir Krang in
und sein mechanischer Super-
Roboter in den Weg. Treffe ihn,
wenn er an einer Stelle schwebt
und vermeide Beriibrungen,
wenn Super Krang zum Angriff
Startet.

SHEBEDDER | e i (e a0
Tk
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Um Shredder zu besiegen, wartest Du auf die rote und griine

Angriffsphase und attackierst ibn, sobald er seinen Schufs losldst.

Gebe nicht in die Offensive, wenn Shredder blau leuchtet. Nach

einigen Treffern gibt auch der Fiibrer des Foot-Clans klein bei.

Anzahl der Spieler: 1 bis 2 PafSwort: nein
Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
Schwierigkeitsgrade: 3 Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 5



TMHT - Tournament
Fighters

Neben den Turtles kannst Du
auch die Bosewichte anwdblen

Der Turnierverlauf
fiibrt Dich durch die

ganze USA. ! =

,,,,,,,,

Wdble aus acht Figu-
ren Deinen Tourna-
ment Fighter aus

Bestreite mit den Turtles
die ultimative Meisterschaft
der Zweikampfer. Mit un-
zéhligen Schlagvarianten,
Spezialtechniken und toll-
kithnen Attacken versuchst
Du, die anderen Kampfer.
aus dem Turnier zu werfen.
Schliipfe erstmals in die
Rolle der Bosewichter oder

- zeig dem tiiblen Shredder,

was die Teenage Mutant
Hero Turtles alles konnen.

Neben den "ech-

N ten" Turtles agie-

ren auch gemei-

P 7.0 Doppelgdinger
\ der vier Helden

M sation

o' YR
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Dieses Kfer-Wesen
kdmpft mit harten
Bandagen

Leonardo verbliifft mit
einer unwidersteblichen ¥
Schwertattacke ¥tz

= Tournament

. Fighters" bieten
b @ | spannende und
= rasante Priigel-
gefechte fiir ein
oder zwei Spie-

= ler.

W g Vur perfekte Kampfer

Die grofite Herausfor-
derung aller Zeiten wartet
auf dich: Auf verschiede-
nen Planeten wird der
Kampfsport-Champion
der Galaxie gesucht.
Wahle aus den Turtles,
sowie vier weiteren Cha-
rakteren und besiege
deine Gegner mit Wirbel-
windattacken, blitzschnel-
len Schlagkombinationen
und halsbrecherischen
Sprungtechniken. Aufler-
irdische Wesen, aber auch
bekannte Gegner sind im
Zweikampf zu besiegen.

Um Champion zu wer-
den, mufSt Du alle Pla-
neten tibersteben.
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baben eine Chance
gegen Shredder

Spezialtechniken sind die
wichigsten Kniffe auf dem Weg
zum Sieg
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HT - Tournament
Fighters

mAaNU ¢ b CPU

[

Auch auf dem NES i ol of @l i vl nl vl wl x! vi =
kannst Du das Priigel-
fest der "Tournament
Fighters" erleben. Bis zu
vier Spieler nehmen teil
am spannenden Wett-
kampf und suchen den
Champion im Zwei-
kampf.

Drei Spielvarianten und
viele Spezialtechniken
garantieren gelungene
Unterhaltung fiir bis zu
vier Spieler.

BOPH 25 _tioysenao ,
| ST 4

1 P1LAYER

Die Turtles bekommen eine seltsame Herausforderung: Oberbdse-
wicht Shredder fordert die vier zum offenen Zweikampf auf, um
ein fiir alle Mal klarzustellen, wer der bessere ist. Neben dem Story-
Modus, bei dem Du einen der Turtles steuerst, kannst Du im Tour-
nament auch die Bisewichte mit dem Joypad kontrollieren. Neben
Shredder stehen dir auch der mechanische Turtle-Doppelgéinger
und einige andere Kampfer zur Verfiigung.

Als die Turtle-Hel-
den Raphael, Dona-
tello und Leonardo
wieder einmal April
O’Neil aus der Pat-
sche helfen wollen,
tappen sie in eine
Falle und geraten in
die Gewalt von
Shredder. Du steuerst
Michelangelo durch
actionreiche Levels
und zahllose Kampfe
mit dem Foot-Clan,
um deine Freunde zu
retten.
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Zubehér

fur alle Falle

Konami Hyperbeam Fast alle Super-Nintendo- -Spiele von Konami
konnt Thr auch zu zweit gleichzeitig spielen. Statt Euch ein normales
Joypad zu kaufen oder als Ersatz fiir Euer altes, gibt's jetzt den Hyperbe-
am — damit werdet Thr Eure Freunde mit Sicherheit beeindrucken. Der
Hyperbeam sieht zwar so aus wie ein gewdhnliches Joypad, doch sorgt bei
ihm ein Infrarot-Sender fiir die Ubertragung Eurer Bewegungen an die Konso-
le. Das storende Kabel gehort der Vergangenheit an. An der Vorderseite des

Pads, zwischen dem L- und R-Taster sitzt der Sender, an die Konsole schlieit Thr

* Hyperbeam

die Empfangsantenne an. So habt Thr wesentlich mehr Bewegungsfreiheit beim Spie-

len, auflerdem erspart Ihr Euch den lastigen Kabelsalat.

Der Hyperbeam ist im Fachhandel erhéltlich und kostet 99,95 Mark (unverb. Preisempfehlung)

Konami Hyperboy Thr wollt Euren Game Boy zur ulti-
mativen Spielekonsole aufriisten? Mit dem neuen
Hyperboy kein Problem! Steckt Euren Game Boy in das
Gehduse des Hyperboy hinein, schon machen die Spie-
le noch mehr Spaf8. Durch die Lupe im Hyperboy und
die Beleuchtung konnt Thr die Action auf dem Bild-
schirm noch besser verfolgen, das Joypad wird von
einem Profi-Joystick ersetzt, den Ihr sogar zwischen 4-
und 8-Wege-Betrieb umschalten kénnt (8-Wege eignet
sich fiir Ballerspiele, 4-Wege fiir viele Actionspiele).
Statt der gewohnlichen Knopfe bedient Thr Action-But-
tons, die auch hoher Beanspruchung standhalten.

Der Hyperboy ist im Fachhandel erhaltlich und kostet
99,95 Mark (unverb. Preisempfehlung).

/ Hyperboy

Konami Caseboy Eine ideale Erginzung fiir jeden
Game Boy. Der Caseboy ist eine einzigartige Schutzhiil-
le, mit der Ihr Euren kleinen Spielkameraden vor Krat-
zern, Beulen und anderen Schaden schiitzt. Der Case-
boy besteht aus stabilem Hartgummi und kann mit
einer Trageschlaufe transportiert werden. Das Accesso-
rie ist so stabil, daf8 er Euren Game Boy sogar bei einem
Sturz auf den Boden schiitzt. Was wollt Thr mehr?

Der Caseboy ist im Fachhandel erhéltlich und kostet
29,95 Mark (unverb. Preisempfehlung).

* Caseboy
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L ICENSED BY NINTENDO

Der 1-Spieler-Modus

Trainingsmatch
Hier wird's ernst!

Zuriick ins Hauptmenti

Ein geféibrlicher Wider-
sacher wartet auf Euch

R RERTIERR

Tao ist eine gute Wabl. Er ist
sehr wendig.

Das Hauptmenii

Allein gegen den Computer
Gegen einen Freund

Mit Hintergrundgeschichte
Spielparamter einstellen

FoB

D 1937 YONaM

B e

TPRACT ICE

B | TOURNAMENT 8

%

S eI 8

LICENSED BY NINTENDO|

A

i
1

Der effektive Tiefschlag in
die Magengrube

Nur die Sdulen sind Zeuge:
Tao gegen Vandal.

Fighters

P —
|3 P HRHE | _VANDAL

7000 Jahre schon konnen sich die Einwohner des
Alpha-Imperiums auf eine tapfere Truppe von Kampf-
sportlern verlassen, die sie vor aufSerirdischen Wesen
schiitzt. Jedes Jahr treffen sich die Kaimpfer im Trial
Tower, um herauszufinden, wer der Beste von ihnen
ist. Der Sieger erhilt den beneidenswerten Titel "Mach-
tigster Sterblicher". Um zu siegen, miifit Ihre alle Bewe-
gungen Eurer Spielfigur im Schlaf beherrschen. Je nach
Kéampfer stehen 20 bis 40 verschiedene Schldge und
Tritte zur Verfiigung. Erfolgreich seid Ihr nur, wenn Thr
die Schwiachen des Gegner erkundet und ausnutzt.
Sonst schlagt Euch der Widersacher unerbittlich nieder.

VANDRL kg

Vandal ist einer der stirk-
sten Kampfer

Beim Schlagabtausch diirft
Ibr keine Gnade zeigen

ulk ist sebr stark, aber

Die gefiirchtete Attacke:
relativ langsam Bulks morderischer Sprung.
Anzahl der Spieler: 1-2 Pakwort: nein
atterie: nein Schwierigkeit: einstellbar
chwierigkeitsgrade: 4 Continues: ja

Spielvarianten: 2
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Axelayg

LEVEL 1

LEVEL 2

LEVEL 3

b 4
3
"\.
¢
2

Der erste Endgegner ist kein
harter Brocken. Wenn er auf-
taucht, feuert Ibr von unten in
das Zentrum des Monsters. Nach
einiger Zeit baut es ein Spinnen-
netz in Dreiecksform auf, das
die Bewegungen Eures Raum-
schiffes verlangsamt. Doch keine
Panik: Wenn Ibr Euch am unte-
ren Bildschirmrand postiert,
kdnnt Ibr den Schiissen pro-
blemlos nach links oder rechts
ausweichen. Wer fleifSig weiter
schiefSt und genug Abstand zum
Schurken balt, wird schon bald
in den zweiten Level aufsteigen.

Obermotz Nummer 2 kdmpfi
mit zwei Waffen: Maschinen-
gewehr und Laser. Sobald der
Fiesling in SchufSweite ist, feuert
Ibr auf das Maschinengewebr.
Es wird schon nach wenigen
Treffern explodieren. Danach
solltet Ibr Euch in das obere
Drittel des Bildschirms bewegen
(linke Seite) und fleifSig auf den
Kopf schiefSen. Kiindigt sich der
Laser via Lichtkegel an, lenkt
Euer Raumschiff nach oben
rechts tiber den Kopf des Robo-
ters. Diese Prozedur miifSt lbr
etliche Male wiederholen.

Netterweise leuchten die vier
Laserkanonen, die Euch bedro-
hen auf, bevor sie schiefSen. So
habt Ihr genug Zeit, dem jeweils
aktiven Laser-Paar auszuiwei-
chen. Befolgt Ibr diese simple
Regel und vergefst nicht das
Schiefsen, wird der dritte End-
gegner eine leichte Ubung sein.



LEVEL 4

Wie alles begann...

Abseits der Nemesis/Gradius/Parodius-Reihe
hat Konami ein Actionspektakel zubereitet, das
exklusiv fiirs Super Nintendo zu haben ist. Die
Entwickler haben diesen Vorteil weidlich genutzt
und spektakuldre 3-D-Effekte eingebaut. Euer
schnuckliger Abfangjdger ist von Haus aus mit
drei Waffensystemen bestiickt, die im Spiel via R-
und L-Tasten durchgeschaltet werden. Touchiert
der Flieger leicht mit feindlichen Schiissen, ver-
liert Thr zum Gliick nur die aktivierte Waffe -
einen kapitalen Zusammenstoff miifit Thr mit
dem Verlust eines kompletten Raumschiffs be-
zahlen. Die Kombination aus traditionellen Spiel-
stufen, die durch Unterwasserlandschaften und
Technikarenen fiihren, und ungewdhnlichen 3-D-
Szenarios trifft ins Schwarze: Wenn Euer Raum-
jager im Lava-See zu versinken droht und Ihr im

: Kampf gegen das bild-
schirmfiillende Feuer-
wesen das Letzte gebt,
ist die Realitdt endgtil-
tig vergessen.
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_ Anzahl der Spieler: 1

Batterie: nein

> Schwierigkeitsgrade: 3
Spielvarianten: —

Achtet auf die herabfallenden
Felsbrocken, die als Intermezzo
vor dem Erscheinen des Ober-
molzes eingestreut werden. Am
besten haltet Ihr Euch das
Gestein mit dem Laser vom Leib.
Sobald der Boss materialisiert,
lafst von oben berab Bomben
auf sein Haupt fallen. Postiert
Euch nie frontal vor dem Schur-
ken, da die Uberlebenschancen
in dieser Zone relativ gering
sind. Rube bewabren und aus
sicherer Hobe Bomben werfen -
Taktik ist Trumpf.

Vor lauter Begeisterung tiber
das grafische Meisterwerk solltet
Ihr das Ausweichen vor den Feu-
erbllen nicht vergessen. Um
dem spektakuldren Feuerwesen
einzubeizen, miifSt hr auf sein
Herz zielen. Die SchufSbahn
wird leider oftmals von den
grofSen Hénden blockiert. Aus-
weichen und den richtigen Zeit-
punkt abpassen — nur so
knackt Ihr den heifSbliitigen Fin-
sterling.

Paflwort: nein

Schwierigkeit: mittel bis schwer
Continues: ja

Anzahl der Levels: 6
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Batman Returns

Im zweiten Level sind niitzliche Gegenstdnde in
den Miilltonnen versteckt. Nach den Verkehrsschil-
dern gibt's jeweils ein Herz.
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Im ersten
Level  gibt's
noch  nichts
Besonderes:
Hier tummeln
sich die diinnen
Clowns und
Rowdies auf
Motorrddern -
letzter kannst
Du mit Deinen
Baterangs vom
Fabrzeug holen.
In der Levelmit-
te greift Dich
ein Typ mit
Panzerfaust an.
Gegen Ende gib-
t's ein kleines
und ein grofSes
Herz. Pack die

Keine Angst vor den Auf-
ztigen: Aus ibnen kom-
men nur brave Biirger
und eine Handvoll "diin-
ner" Clowns, die schnell
besiegt sind.

Wenn es zu brennen
anfingt, beniitzt Du
Deine Stabkanone (Feu-
erstaste X), um Dich iiber
die Flammen zu han-
geln.Stelzen-Clowns ver-
suchen Dich zu stoppen.

Der Obermotz wartet in
seine Tageszeitung ver-
sunken  auf Dich.
Attackiere ibn zuerst mit
dem Mantel-Schwung und
gib' ibm dann mit
gesprungenen Kicks den
Rest.

Ein Bat-Trick
Mit dem zweiten
Joypad im Options-
menii eingeben.

Rette Selina vor dem Clown mit dem Stunner.  Clowns am Kra-

Ducke Dich unter dessen Waffe oder spring'  gen und wirf sie

‘driiber, wébrend Du ihn mit Baterangs bewirfst. durch die
Schaufenster!




Wenn Du auf dem Aufzug
féibrst, mufst Du nur auf die Fen-
ster achten (oben). Danach wir-
d's kniffliger: Wer mit seiner
Speer-kanone gut umgeben
kann, schnappt sich in 3-2
(rechts) ein dickes Herz und zwei
Reagenzgldser. Die brechenden
Plattformen sind natiirlich tod-
lich... Gegen Catwomen helfen
Mantel-Schwung, Baterangs und
fliegende Tritte.

Im vierten Level verstecken
sich die Clowns in der Dunkel-
heit (Bild oben). Du erkennst die
herabspringenden Feinde an
ibrem Schatten — achte darauf,
dafs Du knapp neben dem Schat-
ten stehst. Spdter schleuderst Du
die Clowns mit Y und oben gegen
die Ziegelwand. Solltest Du
bereits tiber einen Vorrat an Rea-
genzgldsern verfiigen, mufst Du

sie nun einsetzten. Denn dieser !

Level ist kurz, aber knackig im
Schwierigkeitsgrad.

Wenn Du Catwoman besiegt
hast, erwartet Dich als zweiter
Endgegner der Pinguin.
Bekdmpfe ibn mit Baterangs.

Das Endfabrzeug ist kein Pro-
blem: Achtet nicht auf die Besat-
zung, sondern nur auf deren
Geschosse. Ballert nur auf die

verwundbare Stelle des Autos |

(und schont die Clowns links und
rechts).

Wenn wdhbrend der zweiten
Hdlfte Deiner Zugfabrt die Stabl-
trdger heranrauschen (Bild
rechts oben), gilt eine Faustregel:
Die Treffer der Clowns sind
schmerzhafier als ein kleiner StofS

gegen das Eisen — konzentriere gl

Dich also auf die Feinde, nicht
auf die Hindernisse. Die Indianer
werfen Messer auf Dich. Greif sie
also niemals direkt von vorne,
sondern immer nur von der Seite
aus an. Der Orgelspieler (rechts)
schldigt zuerst mit seinem Instru-
ment nach Dir und beginnt dann
mit einem versteckten Maschi-
nengewehr zu ballern. Andere
Clowns beteiligen sich an der
Priigelei - um zu iiberleben mujSt
Du Dich mit Deinem Mantel-
schwung verteidigen. Sei frob,
daf3 der Affe des Orgelspielers
nicht auch noch in den Kampf
eingreift..

Hier setzt Du Deine letzten
Reagenzgldser ein. Die Pin-
guins feuern ibre Rakten ab,
wdhrend Du Dich gegen die
Clowns zur Webr setzt. Zum
Finale laufen selbst schwache
Gegner zu doppelter Stdirke auf.
Beim ersten Aufiritt des Pinguin
kannst Du zwischen der Ente
und dem Untersatz hindurch-
springen (unten links), danach
hilft die iibliche Kombination
aus Spriingen und Mantel-
Angriffen. Viel Gliick!

Paflwort: nein

AININ dAdNS

E '

Anzahl der Spieler: 1
Batterie: nein
‘Schwierigkeitsgrade: 5
Spielvarianten: —

Ein Fest fiir Hochgeschwindig-
keitsfans: Den Raketen austei-
chen, sie nicht abschiefsen!

Schwierigkeit: einstellbar
Continues: nein
Anzahl der Levels: 7

Batman and all related elements are the property of DC
Comics Inc. TM & (c) 1992 All rights reserved.
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Batman Returns

Auch auf dem NES flie-
gen die Fauste: Batman
Returns ist ein rein-
rassiges Priigelspiel im §
Stil der 16-Bit-Vorlage ——
und der Turtles-Spiele.
Du fiihrst verschiedene
Kampfmanéver X o Ml ein Priigelabenteuer beginnt
die Schergen des Pinguins (424 Il'(’f/)IIflC/J//ll:lJ(’I' (\'/1/.1'5.\'0
aufs Kreuz zu legen. Eine und endet in der Kanalisation.
Introsequenz fiihrt Dich
in die Handlung des
Films ein — danach erwar- |
ten Dich bose Clowns,
Feuerspeier und Motor-
radriipel.

Tips & TRICKS

Paflworter
Batman Returns ist eines der schwersten Actionspiele fiir
das NES - ein Leben verbraucht und schon ist das Spiel
beendet. Die folgenden Paflworter befordern Dich direkt in
den Level Deiner Wiinsche. Gegen den nahzu unbesiegba-
ren Batman beginnen fiir Pinguin & Co. diistere Zeiten.

Level 1.2: 1996 14 BBBB 61
Level 2.1: 1997 14 BBBB 71
Level 2.2:1998 14 BBBB 81
Level 2.3: 1999 14 BBBB 19
Level 3.1: 199! 14 BBBB 18
Level 3.2:199B 14 BBBB 17
Level 3.3: 199X 14 BBBB 16
Level 4.1: 199D 14 BBBB 15
Level 4.2:199Y 14 BBBB 14
Level 4.3:199Z 14 BBBB 13
Level 5.1: 199* 14 BBBB 89
Level 5.2: 1991 14 BBBB 66
Level 6.1: 1992 14 BBBB 21
Level 6.2: 1993 14 BBBB 64

Palwort: ja
Schwierigkeit: schwer
Continues: nein
Anzahl der Levels: 6

Anzahl der Spieler: 1

B Batterie: nein

* Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

Batman:
The Animated Series

Auf dem Game Boy wurde aus
der Batman-Priigelei eine
Mischung aus Action- und Ge-
schicklichkeitsspiel. Der Held im
schwarzen Cape kann hiipfen,
boxen, klettern und sein Bat-Seil
auswerfen. Die mehrfach unterteil-
ten Levels sind verwinkelt aufge-
baut und bieten viel Raum fiir aus-
giebige Erkundungstouren.
Gestort wird Batman auch von
neuen, unbekannten Bosewichtern, die Du aus der
gleichnamigen Fernsehserie kennst. Ebenfalls an die
technisch erstaunliche Serie angelehnt sind die Hinter-
grundgrafiken, die den Abenteurern eine mal diistere,
mal ausgeflippte Kulisse bieten.

LIFEC ERRREFERE W OFF

bl Lol Der Richer in Aktion:

- Im Vergleich zu den
anderen Batman-Spie-
len von Konami ist der
Held auf dem Game
Boy mebr auf seine
Geschicklichkeit ge-
stellt. Um den Einsatz
seiner stablbarten Faiu-
ste kommt er jedoch
auch diesmal nicht

= il wialay  giinzlich berum.
PRX S RS RS SRR RS RS R

e Y N T AR X X R R W
LIFE - EEEEEREE w:-OFF

Pallwort:nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: nein
Anzahl der Levels: 5+

Anzahl der Spieler: 1

rigkeitsgrade: —
Spielvarianten: 2

Batman and all related elements are the property of DC
Comics Inc. TM & (c) 1993 all rights reserved
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Die Zombies bedrohen die Welt! Monster, Werwolfe und Axt- = = '
schwinger haben's auf die unschuldigen Menschen abgesehen. Sie pei- PLAYER PLAYER
nigen Thre Nachbarn, greifen sich deren Kinder und nehmen die zivili- LEET; RIGHT
sierte Welt auf's Korn. Nur Thr konnt die Untoten zuriicktreiben: Als OB, S ST PERES: S Sias T
Waffe verfiigen Eure beiden Spielfiguren jedoch nur tiber eine Wasser-

pistole, erst im Verlauf des Spiels findet Ihr Bazookas, Unkrautvertilger
und viele andere niitzliche Waffen. Eure Aufgabe ist einfach: Sucht die
Bewohner der Levels und rettet Sie vor den Zombies! Wenn Thr alle
Personen gefunden habt, erscheint eine Tiir, die in den ndchsten
Abschnitt fiihrt...

s e L 1 U T SRUTE S

DiE ZOMBIES SIND LOS! WASs IHR WISSEN MUSST

Vielerorts findet
Ibr versteckte
Gdnge, durch
die Ibr in abge-
schnittene
Réiume gelangt.

Inmitten des Kistenstapel liegt Um verschlossene Tiiren zu
eine niitzliche Bazooka Offnen, braucht Ihr Schliissel!

B Zeitweise findet Ihr eine Ampulle mit seltsamer Fliissigkeit. Auf
Die Monster attackieren Euch Hier geben auch fliegende Knopfdruck trinkt Eure Spielfigur das Getrdnk und verwandelt
sogar auf dem Footballfeld... Untertassen auf Euch los! sich in ein bérenstarkes Monster. So zertriimmert Ihr sogar Weéinde!
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In ein Monster verwandels,
konnt Ibr leider nicht hiipf

Dieser Zombie bedrobt die p
rerin im Haus nicht mebr

A T P i e T T I T T T

R R SR AR R AT SR R A SRR - SEFRR SR

Oben die Karte des Levels, in dem Ibr Euch  Im Verlauf des Spiels wandel
nach dem ersten PafSwort wiederfindet Ibr sogar durch unterirdische
Katakomben mit Mumien

Anzahl der Spieler: 1 bis 2 Pawort: ja

Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
Schwierigkeitsgrade: — Continues: keine
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 50

Auch auf dem Mega
Drive werden die Nach-
barn von gemeinen Zom-
bies bedrobt. Ibr tiber-
nehmt wieder einen der
beiden tapferen Monster-
Jdger und wandert durch
die gleichen Spielszenen
wie auf dem Super Nin-
tendo. Nebenan sebt Ibr
die Ubersicht tiber den
dritten Level, das Ein-
kaufszentrum...

MEGA DRIVE




EURE WAFFEN

...Bazooka gebt Ihr um

Auch mit Coladosen und...

IM EINKAUFSCENTER

Ein/eauﬁfre-u?d—e; 7 lagen

Im Einkaufscenter haben die
Monster sogar das Fundament
total zerstort

Samstag? Nicht, wenn Euch ein
Untoter bedienen will!

Auf ins kiible Nafs: Auch der
dickbduchige Opa will vor
den bosen Zombies gerettet
werden. Ob er Euch danach
auf ein Glas einldidt?

Augen auf: In Miilltonnen,
Schrdnken oder anderen
Gegenstiinden findet lhr hdu-
fig brauchbare Extras.

Dank der aufgestellten Tram-
poline, konnt Ibr iiber hobe
Mauern springen.

Der Zombie hat zugeschlagen:
Das Opfer fliegt 'gen Himmel.

Eine der vielen Anti-Zombi-
Walffen ist die Panzerfaust.
Nehmt sie unbedingt mit!

Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Batterie: nein
Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

Palwort: ja
Schwierigkeit: mittel
Continues: nein
Anzahl der Levels: 50

Zombies Trademark and Copyright 1993 LucasArts Entertain-
ment Company. LucasArts is a trademark of LucasArts Enter-
tainment Company. Al rights reserved

Rollergames
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Finstere Gesel-
len haben die
Rollergames-
Liga unterwan-
dert: Zeige den
Punks, wer der
wahre Roll-
schuh-Konig ist!
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Die Terroristentruppe "V.LP.ER." leidet unter Geld-
mangel: Da der Bankraub im 21sten Jahrhundert nicht
mehr in Mode ist, will man sich das Preisgeld des
Rollergames-Wettbewerbes ergaunern. CIA und FBI
sitzen auf der Leitung, und so greifst Du in das Gesche-
hen ein. Schnell noch die Rollerskates angeschnallt,
und schon geht die actionreiche Hatz tiber sechs
Abschnitte los. Wahrend Du iiber Abgriinde springst,
explodierenden Handgranaten ausweichst und Deine
Gegner tiber das Faustrecht aufkldrst, scrollt das Spiel-
feld munter in alle Richtungen. Spater skatest Du gar
eine Autobahn entlang...

Ab und zu wird die furiose Ska-
ting-Jagd durch eine Priigelein-
lage unterbrochen

Nur wer geschicktes Timing
beweist, tiberwindet die rollen-
den Fdsser.

Tips & TRICKS

1. Nur zu leicht passiert es, daf8 man Gegnern oder Hinder-
nissen ausweichen will und dabei hektisch in eine Grube
fallt. Besser Energieabzug durch Feindberiihrung hinneh-
men, als gleich ein Leben im Loch auszuhauchen.

2. In Stage 1-2 erwartet Euch eine knifflige Sprungkombina-
tion. Nur wenn Ihr in der Mitte der ersten Rampe den A-
Knopf driickt, landet Thr zielgenau auf der gelben Plattform,
von der Thr sofort weiterspringen miifit.

Anzahl der Spieler: 1
tterie: nein
chwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

Pawort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: ja
Anzahl der Levels: 6
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Pop' n Twinbee

Das verriickteste Ballerspiel der Die erste Welt

Welt, abgedreht wie "Parodius" aber Ein Spielplatz fiir den Ballerneuling. Trotz hektischer Passa-
" ¥$ noch eine dicke Portion putziger gen wird' s niemals wirklich geféibrlich. Auch der Endgegner

B und bunter: In "Pop'n Twin Bee" (im Bild bereits obne "Deckel") ist harmlos.

A\ machst Du Dich allein oder mit einem
actiongeiibten Freund auf den Weg
;’.’ durch sieben vertikal scrollende
® Levels. Dich erwartet eine Comic-
Welt, wie Du sie Dir in Deinen irrsten Traumen
nicht vorstellen konntest. Die verschiedenen Wesen
sind teils bosartig, teilweise auch nur damlich, aber
harmlos. Seht Euch die Bilder an, wenn Thr mehr
uber die sieben Welten und ihre Bewohner erfahren
wollt.

o <<t~

. ¥ = e Die zweite Welt
Drei coole Tricks fur alle Falle Unter Wasser wird's bereits
gefdabrlicher. Achte vor allem

auf die ballernden Schalentie-
Bentiitze diese Tricks, wann immer Du sie benétigst — Du mufst nur die Pausetaste re. die Du nur mit Bomben

driicken und die jeweilige Kombination genau befolgen. unschddlich machen kannst.

Die dritte Welt
Neue seltsame Gegner erwarten
Dich: Die Typen auf dem Bild
oben ballern nur, wenn Du sie
angreifst. Die komischen
Raupen (unten) sind nur
am Kopf verwundbar.
Auf der ndchsten Seite siehst
Du ganz oben den Endgegner
dieser Welt. Er kann sich wie
alle seine Kollegen verwandeln,
macht aber kurz darauf
schlapp.

e

W NSt~
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Die vierte Welt

Das Riesenraumschiff folgt Dir in der ersten Hiilfte als Schatten; ab
der Levelmitte fliegt Ihr dariiber und beballert das Deck. Sowobl
[liegende als auch stationdre Ziele erfordern Eure Aufmerksam-
keit. Die Putzkolonne (kleines Bild links unten) ist jedoch harmlos
— nur miese Typen werfen hier Bomben, um Punkte zu bekommen.
Den Endgegner sebt Ibr rechts.

AR <~

n <t~

Die fiinfte Welt
Hier erwartet Dich eine gute Mischung aus Boden- und Lufizielen.
Dem fiinften Endgegner, einem Raumschiff mit seiner putzigen
Besatzung, ballert Ibr nacheinander die Kommandotiirme weg —
da belfen auch bektische Loschversuche nichts mebr (unten).

Die sechste Welt

Die grofSe Klappe ist die einzige
Stéirke des sechsten Endgegners
(grofSes Bild), aber auch seine
Achillesverse: Er spuckt Raketen
und Samurais und ist nur mit {
gedffnetem Maul verwundbar.

o\ I <t~

Die siebte Welt

Hektik total: Achte auf die
Geschiitztiirme, die nach geziel-
tem Bombenabwurf explodieren
und eine Dreier-Portion Glocken
auswerfen (rechts). Der Endgeg-
ner ist die Mega-Variante eines
alten Bekannten. Er befindet sich
noch im Bau, wenn Du auf-
tauchst. Achte auf seine beiden
Kanonen und geb' in Deckung
sobald elektrische Entladungen
zwischen ihnen auftauchen —
erwischt Dich der Super-Laser,
bist Du gefangen! (Bild rechts)

Anzahl der Spieler: 1 bis 2
“Batterie: nein
Schwierigkeitsgrade: 7
Spielvarianten: 2

PalSwort: nein
Schwierigkeit: einstellbar
Continues: nein

Anzahl der Levels: 7
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Cybernator

Nicht von Konami, sondern von NCS wurde dieses
Actionspiel im letzten Jahr entwickelt. NCS ist in
Japan fiir ungewdohnliche Spielideen und spekta-
kuldre Grafik bekannt.

Auch mit ihrem ersten Nintendo-Titel bleiben die
Programmierer ihrem makellosen Ruf treu: Cyber-
nator ist ein kompromifsloser Action-Marathon bei
dem sich riesige Roboterungetiime Stahlspahne aus
den Leibern ballern. Eine ruhige Minute ist dem
Spieler nicht gegénnt: Wer auf Dauerfeuer und bild-
schirmfiillende Explosionen steht, findet mit Cyber-
nator das optimale Super-Nintendo-Spiel. Das
Uberleben wird dem Roboter-Kampfer in der Cyber-
nator-Welt jedoch nicht leichtgemacht — ohne stahl-
harte Nerven und schnelle Reflexe gibt's Dich nur
wenige Minuten!

Action in der Bergbau-Kolonie

Der erste Level
ist leicht: Die
schwenkbaren
Kanonen schiefst
Du ab bevor sie
reagieren kon-
nen, den End-
gegner bebarkst
Du, obne eigene
Verletzungen zu
beachten.

NAPALM-TRICK

Geheimwelten gibt's in der Cybernator-Endzeit keine -
dafiir aber eine besonders bosartige Waffe, die Du nur
mit dem folgenden Trick erhiltst. Kiimmere Dich im
ersten Level nicht um Geschosse und Feinde, sondern
lauf geradewegs zum Endgegner. Dort ballerst Du nur
auf seinen Korper und gibst kemen SchuB auf die beiden
Geschiitze links und rechts >

ab. Als Belohnung fiir den
sparsamen Umgang mit (S
der Munition, geben Dir die
Kameraden im zweiten §
Level eine Napalmwumme.

Halte Deine Waffe in diesem
Level justiert (am Besten nach
vorne gerichtet),dann gibt's in
der Hektik keine Zielprobleme.
Achte auf die zablreichen Extra-
Bebhdilter und die zielsuchenden
Raketen (Bild links oben), die
auf einem kleinen Felsen in der
Levelmitte versteckt sind.

Jetzt wird's zum ersten Mal hart: Léstige Killer-Satelliten (immer
auf Distanz bleiben!) und Geschiitze mit Verfolgungsstrahl (Bild
links, unter der Riesenexplosion) lassen Deine Energie zusammen-
schrumpfen. Im Inneren der Festung (Bild rechts) nimmst Du den
rechten Weg zum Mittelgegner — der Tunnel nach unten bringt

Dich nur in Schwierigkeiten.

Der Mittelgegner
Immer ballern und
ausweichen. Wenn er
strablt, feuerst Du vom
Eingang aus (rechts).
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Vergifs den Endgegner und diise
sofort nach oben. Dort mufSt Du
die Antriebsaggregate des Geg-
ners ausschalten. Ballere was
das Zeug halt — wenn Du genii-
gend Energie hast, mufSt Du den
Feind nicht beachten.

Schon beim Anflug auf die Pla-
netenoberfldche beginnt das
Geballere. Ziele gut, denn jeder
Gegner, den Du wdbrend Dei-
nes Sturzes durch die Atmosphd-
re (Bild ganz oben) abballerst,
hinterldfst ein Extra,

Auf der Planetenoberfldche
selbst gibt's mehr Gelaber mit
Freund und Feind als Kampf.
Du mufst Granbia (ganz
unten), den feindlichen Ober-
Cybernator, nicht besiegen, um
in den ndchsten Level vorzu-
stofSen. Weich' seinen Ge-
schossen lang genug aus, und er
wird sich zuriickziehen. Wenn
Du tiberlebst, bist Du automa-
tisch im ndchsten Level — auf
zum Raumbafen!

Durchmarsch zum alten Raumhafen

Keine Chance fiir Anfiinger: Im ersten Abschnitt mufSt Du das
Schutzschild einsetzen, bevor Du selbst feuerst oder weiter
vorriickst (oben). Am Eingang zur Shuttle-Basis gibt ‘s dann den
heifSersebnten Laser (unten). Danach erwarten Dich robuste Fein-
de, verwirrender Levelaufbau und schmale Briicken iiber tddliche
Abgriinde — ein falscher Sprung und Du landest im Nichis! Setze
auch hier regelmdfig das Schutzschild ein. Selbst wenn Du die Mis-
sion am Ende noch verpatzt, darfst Du in den sechsten und siebien
Level weiterreisen.

Der Continue-Trick

Drei Continues sind zuwenig? Wenn Du im Titel-
bild die beiden seitlichen Taster und das Steuer-
kreuz nach oben gedriickt hdltst und damit
"Start"est, kassierst Du die doppelte Anzahl!

b Anzahl der Spieler: 1 Paflwort: nein

. Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 7
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MEGA DRIVE

Rocket Knight

Der schwarze Ritter Axle
Gear hat den Lebrmeister
von Sparkster getotet und
auch noch die reizende
Prinzessin Sherry ent-
fiibrt. Mit Raketenruck-
sack und Schwert bewaff-
net, macht sich Rocket
Knight Sparkster auf die
gefdbrliche Reise zum
Planeten der Schweine,
wo sich der Bésewicht
und seine iiblen Kompli-
zen mit thren Kampfma-
schinen versteckt halten.

Achte beim Endgegner
zuerst nur auf den blau-
en Schufs. Springe nach
oben, wenn das Zugmon-
ster feuert und bearbeite
die Kanone mit Schiissen.
Nach der Verwandlung
mufst Du nur die Heéinde
zerstoren. Zum Schlufs
[dbrst Du maglichst weit
an den rechten Bildrand.
Nur mit Dauerfeuer
kannst Du die zweite
Kanone beseitigen. Bleibe
aufSerdem immer zwi-
schen den Kugeln.

Den Roboterkrebs erle-
digst Du mit gezielten
Angriffen auf die Sche-

ren. Achte besonders auf

die linke, die kurz ste-
henbleibt, bevor sie blitz-
schnell ausfédbrt. Beim
Endgegner so lange auis-
weichen, bis der Fisch-
kopf in der Mitte auf-

a taucht. Verwund-
- | bar ist er, so-
\  bald  der
J/’ * Schweinesol-

, dat aus dem

Maul in die

H » Luft springt.

I
/
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Springe sofort nach links,
wenn die Spitze des
Raumschiffs abfdllt. Beim
Roboter-Endgegner
weichst Du den gefdbr-
lichen Schrotteilen aus
und greifst den unge-
schiitzten Bauch zwi-
schen den Schiissen an.
Hast Du den Roboter
besiegt, mufst Du Dir
aufSerdem noch Kapitén
Bobby Par vom Leib hal-
ten. Nach einigen Tref-
fern gibt aber auch er
auf.

Benutze im Hydraulik-
gang so oft wie moglich
den Raketenrucksack
und steuere schrdg gegen
die Innenwdnde. Um
Gears Roboter zu ent-
kommen, ist Schnelligkeit
gefordert — nur mit
Raketenschiiben und per-
Jektem Timing erreichst
Du Deinen Kampfkolof.
Beim Duell weichst Du
zuriick und schldgst im
Moment zu, wenn Gears
Fdiuste herunterpendeln.

Hast Du das Raumschiff
zerstort, kommt der
schwierige Teil: Weiche
allen Schiissen des Ro-
boters aus. Nach dem
blauen Laser ldfst er
einen Ball zwischen sei-
nen Armen wandern —
nur dort ist er verwund-
bar. Kommt er Dir nach
einem Treffer enigegen,
fliegst Du an den oberen
Bildschirmrand. Auf dem
Foto rechts aufien er-
kennst Du die Stelle, an
der Du sicher vor dem
Ungetiim bist.

TN

Anzahl der Spieler: 1 Pafwort: nein
Schwierigkeit: mittel

gkeitsgrade: 2 Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 6
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Bonus

In der Recycling-Arena kannst Du
Deine Verbiindeten wieder erschaf-
fen. Wer die Materialien richtig ver-
arbeitet, geniefSt die Gesellschaft von
"Bottle-Bandit", "Lights-Out" oder
"Lawn Ranger". Jede Person stebt fiir
Extras, die ZEN anschliefsend aus-
gehdndigt werden.

In der nabegelegenen Chemi-
schen Fabrik tickt eine Zeit-
bombe. ZEN muf$ sich beeilen,
sonst werden Tausende von
Quadratkilometern auf Jahr-
zente hinaus verseucht. Pfeil-
schnelle Reaktionen und ein
exzellentes Timing sind gefragt,
um die knifflige Mission zu
erfiillen.

Intergalactic Ninja

Die Menschheit sieht der grofiten Umweltkatastrophe
ihrer Geschichte entgegen. Wahrend sich die Masse
verschiichtert in ihre Hauser zurtickzieht und auf ein
Wunder wartet, schreitest Du unerschrocken zur Tat.
Als kosmischer Ninja-Meister ZEN nimmst Du den
Kampf gegen "Lord Contaminous" auf.

-Level

Indem "Acid Rain Forest"
bekommst Du es mit den Aus-
wirkungen von Saurem Regen
zu tun. Die gefébrlichen Regen-
wolken baben der Botanik
ziemlich mitgespielt. Mit Dei-
nem Photon-Stick mufst Du jede
Blume beriibren und hauchst
der Landschaft somit neues
Leben ein.

_ Anzahl der Spieler: 1
Batterie: nein
chwierigkeitsgrade: 3
" Spielvarianten: —

Eine Olraffinerie stebt in
Flammen und etliche Personen
sind noch darin gefangen. Zum
Gliick ist der intergalaktische
Ninja nicht hitzeempfindlich -
von Dir héingt es ab, ob die hilf-
losen Menschen rechtzeitig aus
dem Flammenmeer gerettet
werden. Moge Dein Meister mit
Dir sein.

Palwort: nein

Schwierigkeit: mittel bis schwer
Continues: ja

Anzahl der Levels: 8

Ein Bergwerk als Miilldepo-
nie: In rasantem Tempo jagst
Du die Schienenstrdnge ent-
lang, immer auf der Hut vor
Abzweigungen und Sackgassen.
Bist Du schliefSlich dem Laby-
rinth entwischt, stellt sich der
"Abfallguru” Garbageman zum
Kampf.

(c) 1991 ZEN Comics Inc. All Rights reserved. Used with
Permission. Licensed exclusively by Surge Entertainment.
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Den tapferen Umweltschiitzer diirft Ihr natiirlich auch
auf dem Game Boy unterstiitzen. Der Taschenspieler
hélt ebenfalls vier Spielstufen bereit, die Thr zu Begmn
anwdhlt. Die Levels unterscheiden sich f
jedoch von der links beschriebenen NES-
Version und bieten jedem ZEN eine neue,
interessante Herausforderung,.

B ey

18

j-fr««{&

“‘”‘, 58 ‘(‘rﬁi« o

g SCOR Q00500

HI=SCORE 030000
Dam Area: Die Waffe des
ZEN ist eine Art Sichel.

Smog Area: Die Baume
sind ein trauriger Anblick.

SCORE 200599

000200

" SCOR
HI-SCORE 030000 HI-SCORE 030000

Die Oil Area ist der ideale
Einstieg fiir einen ZEN-Ninja

Auch in der Dust Area lau-
ern miese Typen

Tips & TRICKS

Bei diesem Spiel kommt Ihr mit der "Einer nach dem ande-
ren"-Taktik am weitesten: Statt hektischem Durchlaufen
empfiehlt es sich, jeweils einen Gegner "auf den Bildschirm
zu holen", diesen zu bekdmpfen und erst danach weiter zu
gehen. So konnt Thr Eure Kampfkraft auf einen Widersacher
konzentrieren und verliert Euch nicht im Feindes-Wirrwarr.

Anzahl der Spieler: 1 Paiwort: ja
Jatterie: nein Schwierigkeit: mittel
chwierigkeitsgrade: — Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 7

The Adventures
of Bayou Billy

»O HI=O20000 R=O02

BULLET=000

Eine Safari des
Grauens fiibrt
Dich durch
Urwdlder, die
selbst Tarzan
nur mit Baldri-
an-Pillen durch-
queren wiirde.

Die Midels konnen einfach nicht auf sich achtgeben:
Kaum hast Du Deine geliebte Annabelle fiir wenige
Sekunden aus den Augen gelassen, schon wird sie ent-
fithrt. Die obligatorische Rettungsmission fordert Dein
ganzes Videospiel-Konnen: Du tiberquerst Krokodil-
bewachte Fliisse, priigelst Dich in diisteren Urwald-
Gefilden und beweist Dein Geschick als unkonventio-
neller Autofahrer. Angesichts dieser Herausforderun-
gen kommen Extras sehr gelegen: Neben Pistole und
Messer ergatterst Du Indy’s Peitsche und haltst Dich
mit kugelsicheren Westen und Erste-Hilfe-Kasten iiber
Wasser.

Wer Nintendos "Zapper" besitzt,
darf einige Szenen mit der
handlichen Lichtpistole spielen.

Unterwegs werdet Ihr aus der
Luft angegriffen: Mit Dynamit-
stangen wehbrt Ibr Euch.

Tips & TRICKS

Wer sich blindlings in die Rettungsmission stiirzt, wird sei-
nes Lebens nicht mehr froh. Nicht umsonst haben die Kon-
ami-Programmierer den "Practice"-Modus eingebaut - Trai-
ning macht auch in diesem Fall den Meister. Aulerdem
miiflt Thr die Extras taktisch einsetzen. Wer beispielsweise
den Stern in Level 2 unbedacht aktiviert, hat in kniffligen
Situationen keine Smart-Bombe mehr zur Verftigung - und
schon wieder ist ein Bildschirmleben futsch!

Anzahl der Spieler: 1
Batterie: nein
» Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: 3

Pafwort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: ja
Anzahl der Levels: 9
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Sunset Riders

Su Dgsperados herfschen im : S Steve und Billy
NES Wilden Westen. Dle Gangster  Pgup sreve JUBE 00 6 sind zwei
verstehen nur eine Sprache: |EE——" . schnelle Pistole-
Mit dem Colt in der Hand ros, Bob und
machst Du Dich auf die Suche nach den Banditen. lfg;’;):;:g;;? f;):;fé’
Allein oder mit einem Freund steuerst Du vier Kopf- g ’

durch-
geldjager durch typische Westernkulissen. Zu Fuf und schlagkriiftigen
zu Pferd befreist Du einen fahrenden Zug, kletterst Winchester-

Gewebren.

durch verwinkelte Canyons und stellst die Oberbose-
wichter zum Duell. Aufierdem diirfen zwei furchtlose
Spieler gegeneinander antreten.

e

$19,999
enibib

E ~DE4D OR ALIVE-

-
-
Z
£a
-
4
=
Z
o
e
e
=
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Diesem Endgeg-
ner darfst Du
nicht zu nabe
kommen — seine
Peitsche ist sehr
gefdbrlich. Halte
Abstand und
schiefs', wenn er

hochspringt. ; ; .
Anzahl der Spieler: 1 bis 2 Palwort: nein
- Batterie: nein Schwierigkeit: schwer
~ Schwierigkeitsgrade: 3 Continues: ja
Spielvarianten: 2 Anzahl der Levels: 8

Auch auf dem Mega Drive
gehst Du mit einem Freund
auf die Kopfgeldjagd. Cor-
mano Wild oder Billy Cool
haben auf der Suche nach Obergangster Richard Rose
viele gefahrliche Abenteuer in der Wiiste und in Gold-
minen zu bestehen. Nattirlich fehlt auch der Duell-
Modus fiir zwei schnelle Pistoleros nicht.

MEGA DRIVE

— Anzahl der Spieler: 1 bis 2 PafSwort: nein
Einsteiger sollten sich an Cor- Hinter Saloon-Tiiren ver- Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
manos Winchster balten, Profis  stecken sich neben hiibschen Schwierigkeitsgrade: 3 Continues:ja
bevorzugen Billy. Bardamen auch viele Extras. Spielvarianten: 4 Anzahl der Levels: 4
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Das Original

Wenn Du im Cockpit des 60 Millio-
nen teuren Superfliegers Platz
genommen hast, fiihrt kein Weg
mehr zurtick: Hoch tiber den Wol-
ken kampfst Du gegen die feindliche
Flugzeugarmada. Verschiedene
Auftrage, mehrere Waffensysteme
und die Landung auf einem Flug-
zeugtrager sorgen fiir Spannung.

Das Ziel vor Augen, stiirzt der
tapfere Pilot ins Meer.

Tips & TRICKS

Nicht heldenhaft, aber hilfreich: Wer
schon im dritten Level das Endbild
bedugen will, vernichtet einfach die
Basis, sprich Endgegner, und 1aft sei-
nen Flieger beim Landen ins Meer stiir-
zen. Danach driickt Ihr gleichzeitig das
Joypad nach rechts und betitigt die
Tasten Select, Start, A und B.

Anzahl der Spieler: 1~ PaRwort: nein

I Schwierigkeitsgrade: —  Batterie: nein

- Continues: nein Spielvarianten: —
Anzahl der Levels: 4

(c) 1988, 1989, 1992 Paramount Pictures. All Rights reserved. "Top Gun"

is a trademark of Paramount Pictures Corporation.

Guts & Glory

Auf dem Game Boy wihlst Du
zwischen drei Missionen, die jeweils
mehrere Auftrdge bieten. Vor dem
Abflug bestimmst Du den Flieger-
typen, in dessen Cockpit Platz
genommen wird: Vier Abfangjiger
stehen bereit. Nur noch die Gurte
festschnallen und schon geht’s los...

MISSION 1

Aufbruch: Start frei,
die erste Mission.

Tips & TRICKS

Ihr solltet "Guts & Glory" immer mit
Sound spielen. Auch wenn sich Eure
Umwelt dezent beschwert ("Mach end-
lich das Gepiepse leiser!"), ohne Sound-
effekte habt Thr’s schwer. So warnt
Euch ein Alarmton rechtzeitig, wenn
Thr zu tief fliegt oder von Raketen ins
Visier genommen werdet.

Anzahl der Spieler: 1
hwierigkeitsgrade: 3
ontinues: nein

Anzahl der Levels: 20

Palwort: ja
Batterie: nein
Spielvarianten: —
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The second Mission

In der zweiten NES-Mission wirst
Du noch hirter gefordert: Diesmal
nimmst Du es sogar mit Panzern
und Schiffen auf und holst Laser-
Satelliten vom Himmel. Im speziel-
len "Versus"-Spielmodus kampfst
Du gegen Computer-Piloten oder
streitest mit tapferen Freunde um
die Vorherrschaft in der Luft.

Zu Beginn diirft Ibr zwischen
verschiedenen Waffen wdblen

Tips & TRICKS

Im Titelbild driickt Ihr das Joypad
nacheinander nach oben, oben, unten,
unten, links, rechts, links, rechts.
Danach Knopf B, A und "Start". Ein
befriedigendes "Biep" ertont, und das
Spiel beginnt. Habt Thr 20.000 Punkte
erreicht, gesellen sich drei Bonusflieger
zu Eurer Jagerarmada.

Anzahl der Spieler: 1 bis 2 Pafwort: ja

- Schwierigkeitsgrade: —  Batterie: nein

- Continues: ja Spielvarianten: 3
" Anzahl der Levels: 3
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Geschicklichkeit

MINIMONSTER........ GESCHICHTEN AUS TAUSEND
UND EINER NACHT....... EIN HASE IM WELTRAUM
......... BREAR-OUT-POWER. . c c s s s s 0s00sc00ss

Monster in my Pocket Prince of Persia

Seite 101 ab Seite 102

Bcle_ O'Hr - The Goonies 2
ab Seite 104 Seite 106

Noah's Ark Crackout

Seite 106 Seite 107

Kid Dracula
Seite 107 ab Seite 108
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Monster in my Pocket

Die Miniatur-
Monster treiben
auch in der
Kiiche Ibr Un-
wesen. Ein lie-
benswerter
Vampir und
Frankensteins
Neffe trotzen
§ cder geballten
Monster-Power.

Wablt den Verwandten von
Dracula oder Frankenstein

Jetzt ist's passiert: Der bose
Monsterfiirst hat Euch entdeckt!

e
Mit den Herzsymbolen peppt
Ibr Euren Energievorrat auf

1.
Der erste Endgegner bewirft
Euch mit seinen Messern

]
}
{
4=
|

Ao ™00 | SRR |
Im Kiiblschrank werden unvor-
sichtige Monster eingefroren

An den Flammen verbrennt Ihr
Euch den Hintern!

RE
..dort trefft Ibr auf das zwei-
armige Monster.

Der dritte Level fiibrt Euch in
die Kanalisation...

Monster in my Pocket Logo and all charakter designs are owned by and used under
license from Morrison Entertainment Group, Inc.

Mitternacht im Monsterland: Alle 100
Jahre wieder treffen sich die guten und die
bosen Monster zum friedlichen Plausch am Fufle

des Monster-Mountain-Vulkans. Die Stimmung ist
gut, die Cocktails haben die Phantome — Spezialisten in
Sachen Alkoholika — personlich gemischt. Kurz vor
Beginn des ersten Workshops beginnt der Boden zu
beben. Plotzlich explodiert der Vulkankegel und ver-
breitet Rauch, Asche und Feuer. Die Folge der Eruption
ist mehr als ungewohnlich: Ehe sie sich versehen, ste-
hen die Monster mitten in Los Angeles — auf Fingerhut-
grofie zusammengeschrumpft. Nur ein Vampir und
"Das Monster" behalten einen kiihlen Kopf und ver-
stecken sich in der Tasche des Teenagers Jack, mit dem
sie schnell Freundschaft schlieSen. Doch der Friede ist
von kurzer Dauer: Ein gemeiner Zauberer, Anfiihrer
der bosen Monster, will ihnen und dem zweibeinigen
Freund an die Pelle. Jetzt greift Ihr ein: Steuert eines der
Monster durch Jacks Zimmer und dann durch sechs
riesige Levels.

Tips & TRICKS

Yoot || Pt | V) P | .77/
Werft herumliegende Schliissel — Driickt zweimal den Sprung-
und Schrauben auf die Gegner  knopfund Ibr segelt

| e sy
Keine Chance! Uber die Golf- Im vierten Level klettert Ihr den
balle maifst Ibr biipfen. Zaun mit Spriingen hoch.
_ Anzahl der Spieler: 1 bis 2 Palwort: nein
“Batterie: nein Schwierigkeit: leicht
*Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 6
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Prince of Persia

Wihrend der Sultan im Ausland weilt,
hat der bose Grofdvesir Jaffar die
Macht in Persien an sich gerissen.
Um sich selbst zum Herrscher zu
kronen, will er die Tochter des Sultans heiraten. Du
spielst einen geheimnisvollen Reisenden, der zufal-
lig die Prinzessin kennenlernt. Damit Du Jaffars
Plane nicht durchkreuzt, 143t er Dich festnehmen
und in den tiefsten Kerker seines Palastes werfen.

Obne Erbar-
men schleifen
Dich die
Wachen in
den dun-
kelsten Keller

& Die Sandubr

Der Prinzessin stellt er ein Ultimatum: Entweder Z?’,’Z”"[‘Di’
heiratet sie den Bosewicht oder mufi grausam ster- Zliéi?lzur}l’llé”;’n

ben. Du hast genau zwei Stunden Zeit, aus dem stndle Brivie.
Verlies zu entkommen und die Arme zu retten. Am =\ 2eSSin zu ret-

Ende steht Dir Jaffar mit seinen Zauberkrafte ten.

gegentiiber.

LEVEL 2

VW5J+9B

Die restlichen
Levelcodes:
03: LZDR+XX
06: 978WT5R
08: CPKDB12
11: 3ZJCLGV
15: ZM2HRWV
16: HC6XTKL
18: ZWJ1IMNS

Fechten:
Um die unzdbligen Palastwachen zu beseitigen, mufSt
Du ein Meister im Fechten sein. Folgende Taktik hilft bei

Jfast allen Gegnern: Weiche zuriick und stich zu, wenn LEVEL 4
der Hieb des Gegners ins Leere gegangen ist,

VHB7DV9

Hast Du nach langer
Suche endlich das
Schwert gefunden,
mufSt Du den ganzen
Weg zurtick, um
durch den Ausgang in
Level 2 zu gelangen.

102



Prdige Dir den Weg
gut ein, damit Du LEVEL 5
keine Zeit mit Su- 3N9N 37X

chen vergeudest.

Spring an die
LEVE L / Decke, um die Ge-
LPC1+H2 heimgdinge zu

finden.

Um in Level 10 zu
[ gelangen, mufSt LEVEL 9
i Du den richtigen
B Abgrund finden. BQ1V+2L

St

951C3ND et
Acbf Falle.n: Sprin-
sty pidll LEVEL 12
e MSQSLJZ

tiber die letzte.

Trinke auf gar
LEVE L 13 keinen Fall aus
BY P8W + D der versteckten

Riesenflasche

Sammie so viele L EVE L 14
Energieflaschen 97 PZLPZ

wie moglich

| TSR TR O R S R SR S R S o N R R e S A S e e e e e

Ignoriere die 1
LEVEL 17 Schddel, die das 3 i |
7L1GS4C Endmonster nach gttt ottt ittt ottt

Dir wirft. 2 3 2 P

FANARAN o ng@;@" v
\ SR FRUR S

: 3 % 3 s ol £ J : U tk 4
. Pauaheat ke o rdeswondee LEVEL 19
: { $¢ + . 8 : L S O . SChalter finden
Ry oy S R B - und benutzen. Q95YFJC

R A oeednas

(MY AP0 Um Jaffar zu besiegen, mufSt Du mebr-
mals seinen Zauber blocken und ihn , :
86W3MY5 danach mit dem Schwert treffen. ) Ansiteics Bpiele: 1 Pafiwort: ja

Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 20
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2 Bucky O'Hare

Auf dem griinen Planeten mufs
Android Blinky aus den Klauen
der Entfiibrer gerettet werden

—=STHGE

EREEM
PLAMET -

In den Katakomben des blauen
Planeten werdet Ihr Kéitzchen
Jenny finden. Als besonderes
Merkmal kann sie mit einer
omindsen Kristallkugel perfekt
umgehen.

SELECT=

Schiffstechniker Willy wird auf
dem gelben Planeten versteckt
gebalten. Im Verteidigungsfall
greift der Wunderknabe auf
EnergiestifSe zuriick, die er via
B-Taste abfeuert.

104

Dead-Eye Duck ist Waffenoffi-
zier und wartet auf dem roten
Planeten auf Bucky




Die unglaublichen Abenteuer
des Weltraumhasen

Nicht alle Schildkréten sind so sympathisch und hilfsbereit
wie die "Teenage Mutant Hero Turtles". Ein fieses Kroten-
Imperium hat namlich die Freunde von Captain Bucky ent-
fiihrt. Das kosmische Karnickel mu8 Dead-Eye Duck, die

aldebaranische Katze Jenny, den Androiden Blinky und das
clevere Erdenkind Willy DuWitt befreien. Sobald ein Kollege geret-
tet wird, kann Bucky in den Kréper seines Dutzfreundes schliipfen. Wie
praktisch, daf jede der Personen iiber andere Kampffshigkeiten verfiigt. So
ist es strategisch wichtig, daf8 Ihr Euer Bildschirm-Alter-Ego je nach Spiel-
situation wechselt. Nur die cleversten Joypad-Akrobaten kénnen den Toads
Paroli bieten. Die ersten vier Levels (sprich: Planeten) seht Thr auf der linken
Seite. In jeder Spielstufe harrt einer von Buckys Freunden seiner Rettung.
Sobald das Helden-Quintett komplett ist, folgen die finalen vier Szenarien,
die Euch von einem Gefangenenlager bis zum Raumschiff der widerlichen
Krotensippe flihren.

Cell-Level

......

Kaum hast Du Dein Team befreit, sind die  Endlich kannst Du auf das komplette Team
Jungs & Mddels schon wieder verschwun-  zuriickgreifen. Die Hiipffrosche besiegst Du
den. Sie wurden in ein Krétengefangnis  am besten mit Willy; laufe aber trotzdem
verschleppt und hadern mit dem Schicksal.  zielstrebig nach rechts. Spater triffst Du auf

Zu Beginn des Levels stehen Bucky und  Kakerlaken und fiese Insekten, bis Dich die
Blinky zur Wahl. Der Rest der Crew gesellt  dunkle Zone erwartet: Act 3 geizt mit Licht,

sich im Lauf der Zeit dazu. Vergifs bitte  so daf} Du auf Feuerfliegen warten )mg
nicht, die besonderen Fibigkeiten der Solo-  die Dir den rechten Weg zeigen. Solltest Du
kampfer gezielt einzusetzen. siegreich sein, folgen weitere Levels... '

Tips & TRICKS

Folgende Pa3worter erleichtern Euch das Leben:

Griine Welt: 5SNSZS  Blaue Welt: GPS!3  Rote Welt: MXV23
Gelbe Welt: MIL!4  Sal. Chut: MRW*L Magma T.: M!L2X
Escape: MRM*X (Bitte beachten: * steht fiir ein Dreieck)

Anzahl der Spieler: 1 PafSwort: ja
Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
*Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 8

(c) 1991 Continuity Graphic Associates, Inc. Licensed by Abrams/Gentile
Entertainment, Inc. And Hasbro, Inc. All Rights reserved
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The Goonies 2

Meist tummelst
Du Dich in
Plattform-gefiill-
ter Umgebung,
findest Tiiren in
gebeimnisvolle
Réiume oder
kletterst an
Pflanzen und
Leitern herum.

Mitte der 80er Jahre waren Abenteuerfilme mit
Jugendlichen in Mode. Regisseur Joe Dante griff 1985
die turbulente Thematik nach "Gremlins" ein zweites
Mal auf. Die NES-Rechte an seinen "Goonies" erhielt
Konami, die daraus eine ungewohnliche Mischung aus
Jump'n Run-Action und Abenteuerspiel bastelten. Mit
Yo-Yo, Bumerang und Steinschleuder machst Du Dich
auf den Weg, Deine vermifiten Mit-Goonies zu retten.
Meist mufSt Du springen, klettern und gegen wuselnde
Feinde antreten. Mit den richtigen Gegenstdnden,
darfst Du tauchen, funken und wie ein Kdnguruh
springen. Big Fun!

In Goonies 2 gibt's viel zu Ent-
decken und viele niitzliche
Gegenstinde einzusacken.

Viele Riumes siehst Du aus der
3D-Perspektive — eifriges Kar-
tenzeichnen ist angesagt!

TRICKS

Faule Spieler aufgepafit: Mit
dem Pafiwort links habt Thr
bereits alle Gegenstdnde
und alle Goonies gefunden.
Auf geht's zum Endbild.

Tips &

h Anzahl der Spieler: 1 Pafwort: ja
- Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
~ Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja

Spielvarianten: —

Noah's Ark

Der nette Mann
mit dem Bart ist
im Aufirag des
Herrn unter-
wegs und rettet
vergessene Tier-
arten vor der
steigenden Sint-

Slut.

Gott beschlief8t, mit einer gewaltigen Sintflut die Erde
von allem Bosen reinzuwaschen. Vorher gibt er Noah
den Auftrag, ein Schiff zu bauen und von jeder Tierart
ein Parchen zu retten. Leider hat Noah beim Bau seiner
Arche viel zu tun und bemerkt erst, nachdem der
Regen schon angefangen hat, daf$ noch ein paar Tiere -
wie der Panda oder der Seelowe — fehlen.

Du hilfst dem biblischen Helden dabei, auf fiinf Konti-
nenten der Welt rechtzeitig die vergessene Tiere einzu-
sammeln. Extras verzaubern Noah in einen unver-
wundbaren Steinmenschen, verleihen ihm Fliigel oder
verwandeln ihn in einen Fisch.

Nach dem dritten Abschnitt
Jedes Kontinents warten riesige
Endgegner auf Noah

Auf der Karte sind alle Regio-
nen verzeichnet, in denen Tiere
auf die Rettung warten.

Tips & TRICKS

1. Halte Dich immer in der Mitte des Bildschirms — am Rand
wirst Du leichter von den Gegnern erwischt.

2. Behalte die zielsuchende Waffe und wechsle nicht stindig
zwischen verschiedenen Extras.

3. Verzichte lieber auf einen Bonusgegenstand und kon-
zentriere Dich auf das Sammeln von Extraleben.

4. Schiefe so oft wie moglich in die Luft — {iberall sind un-
sichtbare Bonusgegenstande versteckt

Anzahl der Spieler: 1 Pafwort: nein
Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
Schwierigkeitsgrade: 3 Continues: ja

Spielvarianten: - Anzahl der Levels: 5

(c) 1987 Warner Bros. Inc. All Rights reserved. "Goonies" is a
trademark of Warner Bros. Inc., Konami Inc. Authorized User.
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Crackout

LY

Wo ein Wille ist,
ist auch ein
Weg: Keine
Mauer der Welt
kann Dich und
Deine Superku-
gel aufhalten.

Als die Videospiele noch in den Kinderschuhen steck-
ten, eroberte "Breakout" die Herzen aller Joypad-Kiinst-
ler. In dem Klassiker ging es darum, mittels Schldger
und Ball eine Mauer aus Ziegelsteinen abzutragen.
Wenige Jahre spiter feierte die optisch und inhaltlich
aufgepeppte Variante "Arkanoid" dhnliche Erfolge.
Dank "Crackout" habt Ihr die Méglichkeit, auf dem
NES die moderne Version dieses Kultspiels zu erleben.
Um Euch das Ballspiel schmackhaft zu machen,
huschen viele Extras umher, Gegner treiben ihr Unwe-
sen, und jeder Level bietet eine Menge unterschied-
licher Spielfelder.

Wenn Du einen Bosewicht mit
dem Power-Ball triffst, ver-
schwindet dieser.

Der Aufbau der Ziegelstein-
mauer unterscheidet sich von
Spielfeld zu Spielfeld

Tips & TRICKS

1. Wenn Ihr das "Doppelball'-Extra aktiviert, erhaltet IThr
einen zweiten Ball in weiSer Farbe. Werdet Ihr vor die Ent-
scheidung gestellt, entweder den "echten" oder den Zusatz-
ball zurtickzuschlagen, entscheidet Euch in jedem Fall fiir
die Original-Kugel. Verpafit Thr diese, ist trotz weilem Ball
ein weiterer Mauerabbauversuch gescheitert.

2. Fiir Schnelleinsteiger haben wir folgendes Pawort parat:
NO8S5Y7WZSDO4

Anzahl der Spieler: 1 Pafwort: ja
-~ Batterie: nein Schwierigkeit: leicht
- Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja

Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 4

Strategie und Reaktion
werden hier gleicher-
majSen gefordert: Nur
clevere Spieler meistern
die taktische Herausfor-
derung — und zwar
rechtzeitig!

Euer Raumschiff befindet sich am unteren Bildschirm-
rand und kann kleine Quadrate nach oben feuern. Dies
erweist sich als sehr praktisch, denn von dort ndhern
sich geometrische Formen, die Thr mittels der Quadrate
zu Rechtecken komplettiert. Gelingt dies, verschwin-
den die Objekte und Thr ergattert unter Umstianden ein
Extra. Sollte allerdings eine unvollstindige Form den
Boden erreichen, ist’s vorbei mit dem High-Score. Bei
dem Puzzle-Hit "Quarth" konnt Ihr zudem einen Mit-
spieler "video-linken" — doppelter Spielespafd garantiert.

—1PLRYER ONLY— s L

@ T BB

Taktik ist Trumpf: nur
Rechtecke fiibren zum Ziel.

Das Auswahlmeni wird
Jedem Spielertypen gerecht

Tips & TRICKS

Punktefetischisten sollten auf grofie Rechtecke bauen: Je
groBer das Viereck, desto mehr Punkte landen auf dem
Konto. Wesentlich cooler und effektiver ist aber eine andere
Methode: Formen verschachteln. Wenn Thr zusammenlie-
gende Formen so komplettiert, dafl sie gemeinsam ein
Rechteck ergeben, schlagt Thr mehrere Fliegen mit einer
Klappe. Profis arbeiten nur nach dieser Methode, ohne die
Ihr hohere Spielstufen gar nicht schaffen konnt.

Anzahl der Spieler: 1 bis 2
tterie: nein
chwierigkeitsgrade: 3
Spielvarianten: 2

Pawort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: nein
Anzahl der Levels: 9+
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Der coolste Typ unter den
Untoten sucht Deinen
Game Boy heim: Kid Dra-
cula, der kleine Vampir mit
dem groflen Mut, muf sein
verriicktes Konigreich aus
den Klauen des Dino-Bose-
wichts Garamoth retten.
Du lenkst die Spriinge des
Mini-Dracula: Von seiner
trauten Gruft, durch den
Wald der Dummkopfe, die
Gewitterwolken, tiber Gei-
sterschiffe, Vulkane bis in
die Roboterfabrik des Gara-
moth. Fleiffige Vampire
l6sen nebenbei noch fiinf
knifflige Zwischenspiele.

In Papas SchlofS

..ist die Hélle los. Zum Gliick
kannst Du durch Mauern, Platt-
formen und Aste nach oben
durchschiefsen und damit Deine
Gegner vernichten noch ebe sie
Dich zu Gesicht bekommen.
Negativ ist wiederum, dafs von
letzteren unendliche viele ber-
umspuken: Fiir jeden vernichte-
ten Feind taucht sofort ein
neuer an derselben Stelle auf.

Obermotz mit Stil: Schon im ersten Level erwartet Dich ein Endgeg-
ner, wie Du ibn bisher bestimmt noch nicht geseben bast. Eigentlich
sind's sogar drei: Nach dem Mini-Geist taucht der Papa auf. Hast
Du auch den erledigt, muf$ Opa 'ran.

Level 2: Aufstieg
Hier machen Dir vor allem die
Eulen zu schaffen. Sie tauchen
aus dem Laub auf, fliegen einen
nervigen Bogen quer durchs Bild
und verschwinden dann wieder.
Du mufSt sie zweimal treffen,
damit sie sich auflosen.

Selbst wenn Du den Messer-
stecher nicht von unten er-
reichst, hat er nicht die geringste
Chance gegen Dich — Du ziehst
in jedem Fall schneller.

Ab der zweiten Hdlfte Deines
Aufstiegs nerven Dich auch die
Baumfratzen. Sie versuchen,
Dich einzusaugen und weiter
unter wieder auszuspucken.
Bleib auf Distanz.

Das Herz nimmst Du natiirlich
mit. Um es zu erreichen, mufSt
Du Deine Fledermaus-Magie ein-
setzen. Du kannst rubig gleich
ein Stiickchen weiter hinauf-
fliegen...
Obne die Leitern wiirdest Du
nicht weit kommen. Du kannst
sie sogar aus dem Sprung beraus
erreichen. Driick' das Steuer-
kreuz nach oben, und Du hiilst
Dich an einer Sprosse fest.

Dieser Riipel wirft sein Messer
nach Dir — zum Gliick ist er
nicht gerade der schnellste. Du
kannst ibn gleich von unten erle-
digen, noch bevor er Dich tiber-
haupt bemerkt hat.
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Zwischen dem Flufs und dem
Mann mit der Axt liegt ein Briicke,
die direkt hinter Dir zusammen-
[fallt. Unangenebm sind dabei die
drei Fische, die aus dem Wasser
springen und Dich verletzen wol-
len. Unter dem ersten kannst Du
hindurchlaufen, unter dem zwei-
ten meist nicht mebr. Um dem Tod
zu entkommen,
wdhrend Deines Sprints iiber die
Briicke den B-Knopf (Fledermaus)
gedriickt — sobald der zweite Fisch
passiert ist, flatterst Du. los und ret-
test Dich ans andere Ufer.

NS

hdltst Du

Drei Gefabren lauern auf Deiner FlufSiiberquerung: Die Fische springen vor Dir aus dem Wasser, segeln in einem nicht ganz so
hoben Bogen auf Dich zu (Kopf einzieben!) und watscheln schliefSlich noch etwas iiber das Land. Zumindest bei den ersten
Fischen gibt's jeweils eine Stelle, an der Du steben bleiben kannst obne verletzt zu werden. Die letzten Fische mufst Du eventuell
liberspringen. Die dunklen Plattformen brechen unter Deinen FiifSen weg, bleib also nicht allzulange darauf steben. SchliefSlich
bestrafen Dich herabfallende Baumstdmme fiir Deine Hektik. Warte also auf jeder stabilen Plattform, ob nicht von oben ein
Holzstumpf naht, bevor Du weitereilst.

Der Mann mit der Axt

Renn' blofs nicht tibermiitig auf die Ein-
gangstiir zu! Dort kommt der Endgeg-
ner heraus. Uberspring ibn, wenn er
den Bildschirm nach links durchquert.
Er will doch nur seine Axt holen...

Nach beftigem Geriittel hat der Miesling
die Axt aus dem Baumstumpf gezerrt.
Jetzt mochte er Hackfleisch aus Dir
machen. Uberspringe ihn, wenn er mit
der Axt geschlagen hat und in Deine
Richtung weitermarschiert, Dann balle-
re ibm in den Riicken. Uberspringen,
ballern, tiberspringen...

Doch ein echter Wabnsinniger gibt so
schnell nicht auf: Jetzt bat er seine alte
Schrotflinte aus dem Keller geholt.
Schiefst er vom Dach, kannst Du den
Kugeln am linken Bildschirmrand
durch einen Sprung nach oben enige-
hen. Fliegen kannst Du auch (siebe
Bild), das kostet aber zuviel Zeit.
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Achterbabn des Grauens

Brathdbnchens!

=08 srz’;u

Wenn Du im dritten Level die Wolken-
route tiberlebt hast, mufst Du nicht mebr
zu FufS geben. Dennoch kein Grund zur
Freude: Deine Achterbabnfabrt wird von
tieffliegenden Schildkriten, aggressiven
Geiern und einem Gewittergott gestort.
Am Ende wartet der Geist Deines letzten

Der letzte Tip:
Das zweite Ufo
hat eine
Goldmiinze
im Gepdick-
raum.

Anzahl der Spieler: 1 Palwort: ja
Jatterie: nein Schwierigkeit: schwer
chwierigkeitsgrade: 1 Continues: ja
Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 8
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Bevor Ibr Euch
von Mr. Scott
auf die Ober-
fldiche eines
fremden Pla-

| neten beamen

S lafst, stellt Ihr

e einen Lande-
trupp mit erfab-
renem Personal
zusammen.

E i fryaea s i
Die Klingonen haben einen wertvollen Disruptor gestoblen und
dessen Teile auf 12 Planeten verstreut. Als Captain der Enterprise
Jagt Ibr die Diebe durch die Galaxis und erforscht Planeten.

Anzahl der Spieler: 1
atterie: nein
chwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

Pawort: ja
Schwierigkeit: mittel
Continues: nein

(c) 1993 Paramount Pictures. All rights reserved. Star Trek
and related marks are trademarks of Paramount Pictures.

Trek

Sternzeit 2831,3: Das Raumschiff Enter-
prise befindet sich mal wieder in einer
miserablen Situation. Als Captain Kirk
und seine Crew eine Storung der Gravita-
tions- und Magnetfelder im System des
Planeten Sigma Iotia erforschten, fanden Sie an der
Riickseite des Planeten ein riesiges Schwarzes Loch. Zu
spat erkannte Kirk die Gefahr, und die Enterprise
wurde in das Schwarze Loch gesogen. Im letzten
Moment ziindet der Captain den Hyperraumantrieb
und landet in einer unbekannten Galaxie, Lichtjahre
entfernt. Das Schiff ist stark beschadigt und hat nicht
genug Dilithium-Treibstoff, um nach Iotia zurtickzu-
kehren. Kirk & Co. lassen sich auf einen nahen Planeten
beamen, um dort nach Dilithium-Kristallen zu suchen,
die die Aggregate des Schiffs wieder flott machen.
Wenn Ihr die Kristalle beisammen habt, reist Ihr
zurtick. Thr miifit lernen, mit den Navigations-, Kom-
munikations- und Kampfsystemen der Enterprise
umzugehen, sonst habt Thr keine Chance, gegen angrei-
fende Raumschiffe zu bestehen oder die Ursache fiir
das Schwarze Loch zu finden.

Die Crew-Mitglieder geben
wichtige Hinweise, um die Mis-
sion heil zu tiberstehen.

Scotty tiberwacht den Energie-
vorrat und beaufsichtigt den
Maschinenraum

THE L e LG

MU HHOS GBS
TR LR L LTt

Lt. Ubura nimmt den Kontakt
zu fremden Lebensformen auf
oder funkt zur Erde

M. Spock berechnet den Weg
zu Planeten aufSerbalb des
bekannten Sonnensystems

Anzahl der Spieler: 1
Batterie: nein

* Schwierigkeitsgrade: —
~ Spielvarianten: —

Paflwort: ja
Schwierigkeit: mittel
Continues: nein
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PIRATES!

Yoo-Hoo! Als Nachwuchspirat heuerst Du auf einem Schiff in der Karibik an. Nach
einem heftigen Gefecht mit dem Kapitdn wirst Du sein Nachfolger und fiihrst die
Mannschaft bei der Suche nach Ruhm und Abenteuern an. Leider ist das Freibeuterle-
PALCOM 8 ben kein Zuckerschlecken: Von Dir werden allerhand Talente verlangt, die einen guten
Anfiihrer ausmachen. Du rekrutierst neue Mannschaftsmitglieder, bist fiir den Proviant
zustandig und bestimmst den Kurs, den das Schiff nimmt. Als Seerduber muflt Du natiirlich
ein hervorragender Fechter sein. Andererseits ist Diplomatie im Umgang mit Gouverneuren
und Kaufleuten sehr hilfreich. Bei aufregenden Seeschlachten und Raubziigen auf den kari-
bischen Inseln sammelst Du Reichtiimer und vergrofierst Deine Flotte. Nach bescheidenen
Anfangen erwarten Dich goldbeladene Galeonen und Adelstitel, sowie die Hand einer rei-

zenden Gouverneurstochter.

Abenteuer in der Karibik

Um Stddte zu pliindern, mufst Du In der Hafentaverne warten zwie-
lichtige Gestalten, die gerne bei Dir
anheuern.

die Befestigungsanlagen mit geziel-
ten Schiissen zerstoren.

Hdndler verkaufen Waren, Gold
und den lebenswichtigen Proviant-
vorrat.

Die Gouverneure der Inseln
haben viele Aufgaben fiir Pira-
tenkapitdne.

Besonders wichtig fiir angebende Piraten sind die Féibigkei-
ten im Fechtduell: Achte genau auf die Bewegungen Deines
Gegners und stich zu, wenn er Kopf oder Beine ungedeckt
ldifst. Greift Dein Gegner an, weichst Du zuriick und iiber-
raschst ibn mit einer schnellen Attacke.

(c) Pirates! is a registered trademark of MicroProse Software Inc.
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Wenn die feindlichen Stéidte
2u gut gesichert sind, kannst
Du auch den Landweg ein-
schlagen. Du fiibrst Deine
Freibeutertrupps durch den
Dschungel und kampft...

..mit gegnerischen Streit-
krdfien. Hast Du die Stadt
erreicht, stebt der Zwei-
kampf mit dem Komman-
danten an. Siegst Du,
kannst Du die reichen Stdd-
te auspliindern.

Bei den Seeschlachten bear-
beitest Du Dein Opfer mit
Breitseiten aus den Kano-
nen. Je mebr Treffer Du lan-
dest, desto langsamer wird
der gegnerische Segler...

..und Du kannst ihn
ansteuern. Jetzt entert Deine
Mannschaft das Schiff, und
Du kdmpfst mit dem
Kapitdn. Bei einem Sieg
wird das Schiff ein Teil
Deiner Flotte...

...und Deine Mannschaft
macht reiche Beute. Je mehr
Du einnimmst, desto besser
ist die Moral. Hast Du kei-
nen Erfolg, desertieren
Deine Mdnner im Laufe der
Reise..

In den gefibrlichen Gewdssern der Karibik bist Du Dein eigener
Steuermann: Mit dem Sextanten bestimmst Du die Position, am
Ruder weichst Du Untiefen und Riffen aus. Navigierst Du nicht
geschickt genug, endet Dein stolzes Schiff auf einer Sandbank.

Pa3wort: nein

Schwierigkeit: mittel
Continues: nein

Anzahl der Spielsituationen: 6

. Anzahl der Spieler: 1

- Batterie: ja

~ Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: 2

(c) 1990 Paramount Pictures. All Rights reserved. Mission: Impossible is a tra-
demark of Paramount Picutres.

Mission:
Impossible
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Das Spiel zur
legenddiren
Fernsehserie
"Kobra, tiber-
nebmen Sie" bie-
tet spannende

B Spionage-Aben-
teuer mit Jim &
Co.
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In der Kultserie aus den sechziger Jahren kimpft ein
fiinfkopfiges Spezialistenteam gegen das Bose. Jetzt
darfst Du der Geheimagentengang beitreten und fiir
Gerechtigkeit kiampfen: Deine aktuelle Mission besteht
darin, einen Militar-Computer aufzuspiiren. Gelingt
dies nicht, droht die Welt im Chaos zu versinken.

Du schlenderst tiber die Strafien von Moskau, besuchst
die Kanile von Venedig und begibst Dich in ein Gefan-
genenlager in den persischen Bergen. Dein actionrei-
ches Abenteuer kannst Du nur dann erfolgreich tiber-
stehen, wenn Du richtig kombinierst und die Spielfigu-
ren geschickt durch feindliche Linien lenkst.

Prdge Dir die Hinweise gut ein,
denn sie verraten Gebeimgdnge
oder warnen vor Gefabren.

Taktik ist Trumpf. Im Spiel
kannst Du jederzeit zwischen
drei Spielfiguren wechseln.

Tiprs & TRICKS

1. In Level 3 (Syrinx Temple) solltet [hr am Start gleich nach
oben links laufen. Schon nach der ersten Tiire seht Ihr rechts
einen Alarmknopf. Wenn Thr den Alarm deaktiviert, ist der
ganze erste Stock von Feinden gesdubert.

2. Die PafSworter fiir hohere Spielstufen:

Level 2: HMPR Level 3: KMVW
Level 4: XDG]J Level 5: TVJL
Level 6: QBYZ  —>  Computer-Code: "MTKN"

Anzahl der Spieler: 1
“Batterie: nein

* Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

Pawort: ja
Schwierigkeit: mittel
Continues: nein
Anzahl der Levels: 6
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Metal Gear

Action, Strategie

Snake’s Revenge

Kaum wurde
das "Metal
Gear" zerstort,

und Abenteuer: mufS Snake
Eine brisante erneut zu den
Mischung, die Walffen greifen:
Hochspannung Diesmal ist der
vor dem Fernse- Auftrag noch
her garantiert. gefabrlicher.

Colonel CaTaffy verbreitet Angst und Schrecken: In
seinem kleinen Outlaw-Staat "Outer Heaven" bastelt er
an der ultimativen Superwaffe, dem "Metal Gear".
Keine Frage, daB sie zerstort werden muf8 und daff Du
der auserwéahlte Notruf-Retter bist. In dem taktisch
angehauchten Abenteuer besuchst Du alias "Solid
Snake" die Schlupfwinkel der Terroristen und erfiillst
treu Deinen Auftrag. Unterwegs werden etliche Ausrii-
stungsgegenstdnde eingesammelt, die Du zur rechten
Zeit einsetzt. Vergifd dabei aber nicht die Kommunikati-
on mit der Basis. Dezent eingestreute Action rundet die
packende Anti-Terror-Mission ab.

Die Fortsetzung von "Metal Gear" hat’s in sich: Dies-
mal ist ein ultramoderner Kampfpanzer Euer Ziel.
Bevor Ihr allerdings in die Nahe dieses Metall-
Ungetiims kommt, warten Dutzende von bewaffneten
Soldnern und ein waschechtes Kriegsschiff auf Euch —
um nur ein paar Hindernisse zu nennen.

Wer die feindlichen Linien durchbrechen will, muf3
nicht nur geschickt mit Waffen umgehen kénnen, son-
dern auch taktisches Geschick beweisen. Solltet Ihr Sau-
erstoff-Tank und Minensucher, Infrarot-Brille und
Fernglas nicht zu schdtzen wissen, habt Ihr im Kampf
gegen das Bose keine Chance.

Zu Beginn der Mission schwdr-  Das Funkgerdt wurde gegen-
men die drei tapferen Kampfer — iiber dem Vorgdinger "Metal
Gear" etwas aufgemabelt

Wer entkommt? Diesen Raum
erreicht Ihr mit dem unten
genannten Pajfswort.

Mit dem Funkgerdit konnt Ibr
lebenswichtige Funkspriiche
empfangen. aus

Tips & TRICKS Tips & TRICKS

1. Den Raketenwerfer sowie den Kompaf3 erhaltet Ihr dann,
wenn Thr vor den entsprechenden Raumen steht und Jenni-
fer’s Funkspruch auf 120.48 empfangt.

2. Die beiden Labyrinth-Zonen tibersteht Thr wie folgt: Geht
nach rechts aus dem Bild, nochmal rechts, dann nach oben
und wieder nach rechts. Wer mehr Munition und Lebens-
energie will, klickt danach das Funkgerit an.

3. Geheimraum: QQPPD NY229 BLXV] DPR*W LJ9Y

_Anzahl der Spieler: 1 Paflwort: ja
SBatterie: nein Schwierigkeit: schwer
> Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja

Spielvarianten: — Anzahl der Levels: 6

1. Wenn Ihr in eine Gegend kommt, die mit Scheinwerfern
abgesucht wird, haltet Euch unbedingt in den dunklen
Zonen auf. Erst wenn Euch ein Lichtkegel erwischt, geht der
Feind in die Offensive.

2. Wenn Ihr das erste Warenhaus betretet, geht nach unten,
Tendenz links. Dort findet Ihr Card #1. Um Card #2 zu
bekommen, miifit IThr Card #1 vorweisen. Card #2 befindet
sich ganz im Osten des Warenhauses.

Anzahl der Spieler: 1 Paflwort: ja
~ Batterie: nein Schwierigkeit: schwer
. Schwierigkeitsgrade: — Continues: ja

Spielvarianten: —
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Silent Service

Frachtschiff vor-
aus: Im Silent-
Service-U-Boot
gebst Du mit
Periskop und
Torpedos auf
die Jagd nach
Jfeindlichen Kon-
V0.

Du bist der Kapitian, Navigator und Maschinist eines
U-Boots und gehst auf Schiffsjagd. Das U-Boot ist fiir
den Tauchangriff mit Torpedos bewaffnet, iiber Wasser
steht Dir aufSerdem eine moderne Bordkanone zur Ver-
fligung. Du wachst iiber den Kurs, bedienst das Peri-
skop und bestimmst, wie schnell und wie tief das U-
Boot fihrt. Bei Beschadigungen miissen Reperaturen
durchgefiihrt werden. In verschiedenen Einsatz-
gebieten verfolgst Du feindliche Transportschiffe.
Geféhrlich fiir Dein U-Boot sind gegnerische Zerstorer,
die sofort mit Wasserbomben angreifen, wenn ihr Kon-
voi beschosssen wird.

Defender of the
Crown

Um die Nor-
mannenfirsten
in die Schran-
ken zu verwei-
sen, greifst Du
ibre Burgen
nach der Bela-
gerung mit
mdichtigen Kata-
pulten an

England, zur Zeit der Kreuzziige: Wihrend der recht-
schaffene Konig Richard Lowenherz im Morgenland
kampft, versuchen normannischen Edelméanner, das
Land unter ihre Herrschaft zu bringen. Du spielst einen
von vier angelsdchsischen Rittern, die zusammen mit
Robin Hood England vor der Unterdriickung retten
wollen. Von Deiner Burg aus eroberst Du Landereien
und riistest Deine Armee weiter mit Soldaten, Rittern
und Katapulten auf. Um England zu befreien, mufit Du
alle normannischen Ritter schlagen. Zwischendurch
erholst Du Dich bei aufregenden Turnieren oder nécht-
lichen Raubziigen.

Von der Kommandobriicke Nach schweren Gefechten zeigt
steuerst Du alle wichtigen der Statusbildschirm alle Scha-
Funktionen des U-Boots den am Boot an

Tips & TRICKS

Benutze Deine Bordkanone so oft wie moglich, denn die
Torpedos brauchen lange und sind nicht sehr treffsicher.
Wenn ein feindlicher Zerstorer auftaucht, mufit Du so
schnell wie moglich tauchen und versuchen, mit kleiner
Fahrt aus der Gefahrenzone zu entkommen

Versuche, den gegnerischen Konvoi von der Breitseite anzu-
greifen. Mit schnellen Schiissen kannst Du in kurzer Zeit
alle vier Schiffe nacheinander versenken.

Mit Eroberungsziigen befreist
Du England von den verrdieri-
schen Normannen

Tips &

Auf Turnieren kannst du im
Lanzenstechen um Land und
Rubm kdmpfen

TRICKS

1. Um weniger Miihe mit feindlichen Truppen zu haben,
darfst du Robin Hood drei Mal um seine Hilfe bitten, bevor
Deine Armee in fremde Provinzen zieht.

2. Riiste zu Beginn so schnell wie moglich Deine Armee auf,
denn sonst iiberféllt ein Normanne Deine schutzlose Burg.
3. Ist Deine Truppe dem Feind zahlenmégig unterlegen,
ergreife so schnell wie méglich die Flucht, um nur wenige
Manner zu verlieren.

_ Anzahl der Spieler: 1
* Batterie: nein

~ Schwierigkeitsgrade: 3
Spielvarianten: 2

Palwort: —
Schwierigkeit: schwer
Continues: nein

Anzahl der Spieler: 1
Batterie: nein

> Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

Paflwort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: nein

(c) Silent Service is a trademark of MicroProse Software Inc.
Defender of the crown is a trademark of Cinemaware Corp.
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ouble Dribble

Gefoulte Spieler
erhalten zwei
Freiwiirfe. Mit

j jedem verwan-
delten Strafiwurf
erhdltst Du
einen Punkt.

Nach einem
tiberzeugenden
Sieg feiern

W8 Deine Ballakro-
baten eine ziinf-

party

Schnelligkeit ist Trumpf: Beim Basketball sind rasante
Reaktionen gefordert. Mit Fast-Breaks und Slam-Dunks
heizt Du dem Gegner méchtig ein. Du wahlst aus vier
US-Teams und bestreitest spannende Turniere. Auf
dem Parkettboden spielen jeweils fiinf Kénner, um den
Ball in den gegnerischen Korb zu beférdern. Distanz-
wiirfe bringen drei Punkte, Versuche aus Korbnédhe
sind zwei Punkte wert und Fouls fithren unweigerlich
zu Freiwtirfen, die jeweils einen Zahler auf Dein Konto
buchen..

Am sichersten
punktest Du
durch gezielte
Wiirfe aus der
Halbdistanz
zwischen Korb
und Drei-Punkt-
Linie.

Die Massen stro-

ge Stadion, um
Dein Team
gewinnen zu
sehen.

men in das riesi-

Besonders interessant fiir Korbjdger sind die Linien, die sich 6,25-
Meter vom Korb entfernt auf dem Boden befinden. Wiirfe aus dieser
Distanz buchen drei Punkte auf Dein Konto. Allerdings sollte beim
Wurf kein Gegner in der Néibe den Versuch stéren.

. Anzahl der Spieler: 1 bis 2 Palwort: nein

~Batterie: nein Schwierigkeit: mittel

> Schwierigkeitsgrade: 3 Continues: nein
Spielvarianten: — Anzahl der Teams: 4
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Track & Field

Einer der grofiten Spielautomatenhits von Konami
ist "Track & Field" (auch "Hyper Sports"). Das fes-
selnde Sportspiel, bei dem schon einige Feuerknopfe
zu Bruch gingen, gibt's zweimal auf dem NES und
einmal auf dem Game Boy. Die erste Folge fiir das
NES ist die Umsetzung des beriihmten Automaten-
originals; die beiden Nachfolger unterscheiden sich
hinsichtlich der Disziplinen vom Original. Jedesmal
ist es Euer Ziel, am Ende der Olympiade genug
Punkte fiir die Goldmedaille beisammen zu haben.
Meist kommen dabei nur die Feuerknépfe zum Ein-
satz, je nach Disziplin muff auch das Steuerkreuz

W

100-Meter-Sprint

Bei diesem Wettebwerb zdhlt
Eure Geschwindigkeit. Je schnel-
ler Ibr den A-Knopf am Joypad
driickt, desto schneller lduft Euer
Wettkdmpfer der Ziellinie entge-
gen.

Weitsprung
Beim Weitsprung zdhlt neben
dem bedingungslosen Einsatz
Eures Dauerfeuerfingers ein
geschickter Einsatz des Joypad-
kreuzes — damit bestimmt Ibr
den Absprungwinkel.

110-Meter-Hiirden

Ein Klassiker unter den Track &
Field-Disziplinen. Die ideale
Kombination aus Geschwindig-
keit (A-Knopf) und Timing (mit
dem Steuerkreuz springt Ihr
iiber eine Hiirde).

Speerwurf

Wieder nebmt Ibr mit dem A-
Knopf Anlauf. Bewegt das Steuer-
kreuz, um den Wurfuwinkel des
Speers zu bestimmen. lbr miifst
den idealen Winkel berausfin-
den, um zu gewinnen.

bedient werden. Grundsatzlich gilt: Je schneller Thr
driickt oder das Joypad rotieren lafit, desto starker
oder schneller wird Euer Sportler. Kommt noch das
richtige Timing hinzu, steht Thr schon fast auf dem
Siegertreppchen.

Tontaubenschiefsen

Ein schwieriger Test! Ibr miifst
den Abzug ziehen, sobald ein
Ziel in Sicht kommt: Mit dem A-
Knopf bedient Ibr das rechte, mit
dem Steuerkreuz das linke
Fadenkreuz.

Dreisprung

Ibr seit nur einen Sprung von
der Goldmedaille entfernt! Wie
beim Weitsprung nebmt Ibr mit

dem Feuerknopf Anlauf, per
Steuerkreuz springt Ibr bis zur
Sandgrube.

BogenschiefSen

Timing pur: Ibr versucht, beweg-
liche Zielscheiben zu treffen. Mit
dem Feuerknopf schiefst Ibr die
Pfeile ab, wechselnde Winde
beeinflussen die Flugbahn.

Hochsprung

Die schwierigste Herausforde-
rung des Spiels — die Disziplin,
die einen wabren Sportler aus-
macht. Ibr miifst den Winkel des
Sprungs mebr als einmal mitten
in der Luft dndern!

Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Batterie: nein
“Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: 2

Pafwort: nein
Schwierigkeit: einstellbar
Continues: nein

Anzahl der Disziplinen: 8

118



Dreisprung
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Zweiter
Tag

Dritter
Tag

UOPANH-4219W-001

Weitsprung

PASSWORTER

Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Batterie: nein
Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: 3

11 Disziplinen stehen Euch bei Track & Field auf
dem Game Boy zur Wahl. Gesteuert wird wie bei
der NES-Version mit Button und Steuerkreuz.

uafromiaads

GAME BOY

Gewichtheben

A i

4
PR+ 0.3 7 0 1 7 s

UIMUIMGIS

Diskuswerfen

Anzahl der Spieler: 1 bis 2
gatterie: nein
Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: 3
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Vierter
Tag

Funfter
T c{g

PalSwort: ja

Schwierigkeit: mittel
Continues: nein

Anzahl der Disziplinen: 15

110-Meter-Hiirden

Dreisprung

Stabhochsprung

PafSwort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: nein

Anzahl der Disziplinen: 11



Skate or

Skateboard total: Egal, ob Thr das NES oder den Game
Boy besitzt, fiir beide Konsolen steht das passende
Modul parat. Wahrend Thr auf dem NES in fiinf Skate-
boad-Disziplinen antretet, wird die Game-Boy-Version
wie ein Geschicklichkeitsspiel prasentiert. Die ersten
vier Levels sind frei anwahlbar, danach folgen die vier
hartesten Testfahrten. Sturzhelm auf und los...

Bonusgegenstdnde solltest
Du nicht ignorieren

Der zweite Level fiibrt am
Meer entlang

Uy

[ 000100 05:33
Die dritte Spielstufe wird Allerlei Ungeziefer kreuzt
von der Seite gezeigt Deinen Weg

Tips & TRICKS

Der erste Obermotz ist relativ leicht zu besiegen: Thr miif3t
die heranfliegenden explosiven Bille einfach mit dem Skate-
board zuriickschleudern — alles Timing! Im zweiten Level
solltet Thr die Ndhe zum Meer suchen. Zwar ist dieser Weg
gefahrlicher als wenn Thr am linken Bildschirmrand bleibt,
doch winken hier etliche Bonusgegenstande.

PafSwort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: nein
Anzahl der Levels: 7

Anzahl der Spieler: 1
atterie: nein
chwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: —

(c) "Skate or die" is a registered trademark of Electronic Arts

Die NES-Version
bietet fiinf
unterschiedliche
Skateboard-
Sportarten. Du
bast die Wahl.

Ein leerer Swimmingpool ist
Schauplatz der hdrtesten Diszi-
plin: Mit einem Kniippel holst
Du die Konkurrenten vom
Skateboard. Danach werden
die Rollen getauscht...

Beim Hochsprung ist Geschwin-
digkeit Trumpf: Je rasanter die
B-Taste gedriickt wird, desto
mehr beschleunigt Dein Skater.
Gesprungen wird mit dem A-
Knopf.

Uber Rampen springen, durch
Robren fabren: Der Abfabrts-
lauf im Citypark ist mit allerlei
Widrigkeiten gesegnet. Wer die
Fabnen umskatet, wird mit
Bonuspunkten belobnt.

Der "Freestyle"-Wetthewerb ldfst
Deiner Kreativitdt freien Lauf.
Wer die besten Kunststiicke
zeigt, wird mit den meisten
Punkten belobnt. Los gebt's, die
Half-Pipe gehort Dir!

i b i

Der Slalom fiibrt Dich durch
[finstere Hinterhdfe und befab-
rene AutostrafSen. Vorwitziges
Gesindel bebindert Deinen
atemberaubenden "Downbill-
Jam".

Palwort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: ja

Anzahl der Disziplinen: 5

Anzahl der Spieler: 1 bis 2
atterie: nein
chwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: 2
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Rackets & Rivals

Bei Rackets & Rivals spielst Du Tennis mit der Weltelite. Im Editor
entwirfst Du den perfekten Spieler — die Starke von Aufschlag, Vol-
leys oder Beinarbeit miissen gut geplant werden. Nach einigen Mat-
ches auf dem Trainingscourt geht es los. Die Turniere bieten harte
Herausforderungen mit Gegnern, die von Runde zu Runde starker
werden. Nach einem Sieg darfst Du den Spielstand abspeichern. Du
spielst allein oder mit einem Freund Einzel und Doppel, mit dem
"Four Score"-Adapter treten bis zu vier Spieler gleichzeitig auf den
Tennisplatz.

NES

Das Doppel erlaubt bis zu vier
Mitspielern, an der Tennis-
action von "Rackets & Rivals"
teilzunebmen

Der Spielereditor erlaubt Dir
die individuellen Stdrken eines
Spielers einzustellen. Besonders

wichtig sind der Service und
die Grundschldge.

=]
=
=
=

Im Turnier solltest Du so oft wie
maglich den Spielstand auf der
Batterie speichern.

Bei knappen Entscheidungen \
kommt es immer wieder zu hef- § w* Phe"LIRE: noazne

tigen Diskussionen mit dem

Stublschiedsrichter.

Um im Turnier erfolgreich zu §
sein, solltest Du ausgiebig auf
dem Trainingscourt iiben. So
lassen sich héiufige Febler bes-
ser vermeiden.

Tips & TRICKS

1. Achte darauf, immer etwas Abstand vom Ball zu halten,
um zu vermeiden, daf8 die Filzkugel an den Korper prallt.

2. Stelle Dich rechtzeitig in die Flugrichtung des Balles und
Anzahil dec Spiclers 1% 4 PaRwort: nein plaziere <3len Gegner mit einem unerreichbaren Cross-Ball
Batterie: ja Schwierigkeit: mittel aus. Plaziere den Aufschlag nach aufien, um den Gegner
- Schwierigkeitsgrade: 4 Continues: nein weit aus dem Feld zu treiben. Dann ist der Platz fiir einen
Spielvarianten: 3 leichten Gewinnschlag offen.
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Blades of Steel

Willkommen bei Eishockey, der schnellsten
Sportart der Welt. Mit Deinem Team jagst Du dem
Puck hinterher und versuchst, die Scheibe im Tor
unterzubringen. Mit hartem Schlagschuf oder ele-
ganten Schlenzern lafit Du dem gegnerischen
Goalie keine Chance. Wenn die andere Mann-
schaft im Puckbesitz ist, greifen deine Manner mit
harten Bodychecks an, um die Scheibe zurtickzu-
erobern. Ist der Einsatz zu hart, oder artet er in
eine handfeste Priigelei aus, hagelt es Strafzeiten.
Bei schweren Fouls erhalt der Gegner einen Straf-
schuf8. Auf NES und Game Boy erlebst Du zusam-
men mit einem Freund heifle Kuvengefechte.

Auf dem Game Boy werden
Penaltys und Kampfe vorber
trainiert.

Spektakuldre Tore verfolgst
Du in Grofsaufnabme.

Streitigkeiten regeln Eishockey-
spieler mit den Fdusten. Der
Verlierer mufs bei "Blades of

Steel" auf die Strafbank.
Mit etwas Gliick darft Du in der

Drittelpause eine kurze Baller-

pause einlegen (unten).

e i

2
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Um Deine Stiirmer in Schujs-
position zu bringen, sind
schnelle Péisse gefragt. Fabre
vor dem Tor noch etwas hin
und her. Setzte den Schuf$
erst an, wenn die Richtungs-
anzeige in einer freien
Torecke steht.

Anzahl der Spieler: 1 bis 2 Pawort: nein
tterie: nein Schwierigkeit: mittel
hwierigkeitsgrade: 3 Continues: nein
Spielvarianten: 3

Anzahl der Spieler: 1 bis 2 Palwort: ja

Batterie: nein Schwierigkeit: mittel
~ Schwierigkeitsgrade: 3 Continues: nein
Spielvarianten: —
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Anzahl der Spieler: 1
' Batterie: nein

- Schwierigkeitsgrade: 11
~ Spielvarianten: 2

Monte Carlo (3,328 km): Der
kiirzeste und bekannteste For-
mel-1-Kurs der Welt. Be-
schleunigung und gutes Kur-
venverbalten sind bier wichti-
ger als die Hochstgeschwin-
digkeit.

Imola (5,040km): Achtet in
San Marino auf die Wabl des
richtigen Motors und die Spoi-
lereinstellung. Auf den langen
Geraden ist Hochstgeschwin-
digkeit entscheidend. Geschal-
tet wird nur vier- bis fiinfmal.

Hockenheim(6,801km):
Auch in Deutschland zdhlt die
Hdchstgeschwindigkeit. Da
Du nur selten berunterschal-
ten mufst, solltest Du in jedem
Fall die manuelle Gangschal-
tung wablen.

Interlagos.(4,325km): Alle
Einstellungen auf Medium:
Dieser Kurs bietet eine ausge-
wogene Mischung aus langen
Hochgeschwindigkeits-Gera-
den und fiesen Kurvenkombi-
nationen.

Palwort: ja
Schwierigkeit: mittel
Continues: ja

Anzahl der Strecken: 18

Tips zu den sechs
wichtigsten Renn-
strecken der Welt

Mit diesem Formel-1-
Spiel holst Du Dir 17 Ori-
ginal-Rennstrecken ins
Haus. Die bekanntesten
Kurse, von Monte Carlo
bis zum Hockenheimring,
sowie die besten Fahrer
und die prominentesten
Teams finden sich auf
dem Modul. Wenn Du auf
heulende Motoren und
den Geruch verbrannten
Gummis stehst, Dein
Taschengeld aber fiir ein
NES und nicht fiir einen
Williams-Renault-Boliden
ausgegeben hast, ist For-
mula 1 Sensation die rich-
tige Wahl.

Monza (5,8km): Wer die
wenigen Kurven im niedrigen
(handgeschalteten) Gang
anfdbrt und fiir die langen
Geraden einen V12-Motor im
Riicken spiirt, hat auf diesem
Kurs die besten Chancen.

Silverstone(5,226km): Ein
schwieriger Kurs, bei dem Du
viel im zweiten Gang herum-
kurvst. Ein hartes Fabrwerk
ist wichtig; auch die Spoiler
sollten auf optimales Kurven-
verbalten angepayst sein.

Tips & TRICKS

Ein echter Formel-1-Profi bremst nicht! Um auch kurven-
reiche Kurse optimal zu meistern, spielst Du mit Gang-
schaltung und nicht mit Automatik — nutzt die Getriebe-
bremse um Deine Geschwindgkeit zu regulieren und schal-
test vor harten Kurven einfach ein oder zwei Gange zurtick.
Damit vereinfachst Du auch die Steuerung. Davon abgese-
hen konfigurierst Du Deinen Wagen je nach dem Kurs - lies
Dir dazu einfach unsere Tips zu den bekanntesten Strecken

durch.
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The Spirit of F-1

In die Formel-1 wagen
sich nur die geiibten
Spieler, denen die For-
mel 3 und die Formel
3000 nichts mebr zu bie-
ten hat.

Formel 1-Spiele machen Spaf, darf man zu zweit spie-
len sogar noch mehr. Wer einen Vier-Spieler-Adapter
besitzt, erlebt mit The Spirit of F1 jetzt eine neue
Dimension des Rasens: Vier Piloten treten gleichzeitig
in der Formel 3, 3000 oder der Konigsklasse Formel 1
gegeneinander an. Natiirlich geht's auch alleine. Dann
wartet ein Feld von computergesteuerten Konkurren-
ten darauf, Dir den Auspuff zu zeigen. Neben geschick-
tem Umgang mit Steuerung, Gangschaltung und Gas-
pedal, spielt Dein taktisches Geschick eine Rolle: Wei-
che Reifen oder harter Gummi, Schaltgetriebe oder lie-
ber einen Flitzer mit anfangerfreundlicher Automatik?
In F 1 Sensation bist Du Dein eigener Teamchef und
gleichzeitig Dein bester Pilot.

| Die ganze

M| Welt derFor-
= mel 1. An den
i Boxen werkelt
it ein kompe-
tentes Team,
am Start trifft
sich die Fab-
rer-Elite.
Doch nur fiir
die besten
drei findet
sich ein Platz
auf dem Sie-
gertreppchen.

PaSwort: nein
Schwierigkeit: einstellbar
Continues: nein

Anzahl der Spieler: 1 bis 4
atterie: nein
chwierigkeitsgrade: 3
Spielvarianten: 3

Motocross
Maniacs

LR

Piiiiiit]
M

Im Rennen gegen die Zeit schlagen selbst die kleinsten
Fehler kapital zu Buche: Zum Gliick seid Thr dabei
nicht mit Lapalien wie der Gangschaltung beschaftigt.
Die erledigt Euer Game Boy. Ihr miifit im richtigen
Moment Gas geben, bremsen und den Turbo-Booster
einsetzen. Unterwegs lauern verschiedene Kanister am
Streckenrand, die fiir leckere Extras stehen: Zusétzliche
Turbo-Booster, Giirtelreifen oder Bonuszeit solltet Thr
nicht verschméhen. Besonders mutige Fahrer zeigen
dem Publikum gar ab und zu den "Ein-Rad"-Trick...

Deine Verwandlung
zum Easy Rider stebt
bevor: Wirst Du Dein
Motorrad sicher durch
die Doppelloopings steu-
ern?

¥,

r (1] r G0 5§

Das Gescheben wird stets
von der Seite gezeigt

Aufmunternde Plakate sind
am Wegesrand plaziert

Tips & TRICKS

1. Wer beim Landen einen Sturz vermeiden will, sollte nor-
malerweise etwas Gas wegnehmen (A-Knopf loslassen).
Findet die Landung auf Rampen statt, ist ein sanfter Joy-
pad-Druck nach links angesagt.

2. Felsbrocklein auf der Fahrbahn kénnen problemlos tiber-
wunden werden, wenn Thr kurz zuvor das Joypad nach
links driickt und Gas gebt.

3. Achtet auf die Hinweisschilder: Sie sind extrem hilfreich.

Anzahl der Spieler: 1 bis 2 Palwort: nein
Jatterie: nein Schwierigkeit: mittel
chwierigkeitsgrade: 3 Continues: ja

Spielvarianten: 2 Anzahl der Levels: 8
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Hyper Soccer

Wirst Du gegen
24 spielstarke
Computer-
Mannschaften
besteben oder
schon nach der
1. Halbzeit ins
Abseits geraten?

Ran an das Fuf8ballspiel: Statt passiv jeden Samstag
vor der Glotze zu sitzen, solltet Thr aktiv zum Leder
greifen. Konamis "Hyper Soccer" gibt Euch die Gele-
genheit, gegen Euer NES zu dribbeln oder einen
Freund herauszufordern. Ihr wahlt die Mannschafts-
aufstellung, verteilt geschickt Starkepunkte auf einzelne
Kicker-Féahigkeiten und tretet zum Elferschieflen an.

Waihrend des Matches zdhlt nicht nur Kick'n’Rush:
Gefiihlvolle Bananenflanken werden ebenso gefordert
wie satte Volley-Schiisse und Sprung-Kopfballe. Nach
einigen Trainingsmatches ist es schlieSlich soweit: Thr
seid bereit, an der Weltmeisterschaft teilzunehmen.

Vor dem Match verteilt Ihr Stdir-  Donnert er den Ball in die

kepunkte: Je mebr eine Mann-  obere Ecke oder schiebt er

schaft bat, desto besser. gemiitlich unten ein?
Tips & TRICKS

1. Dribblings sind nur in seltenen Féllen sinnvoll: Da der
Ball relativ weit vom Fuf springt, kann der Gegner pro-
blemlos reingrétschen. Diesen Nachteil solltet Ihr natiirlich
zu Eurem Vorteil niitzen — und zwar dann, wenn das ande-
re Team in Ballbesitz ist.

2. Die Parameter "Speed" und "Kick" sollten bevorzugt
behandelt werden. Ohne Grundschnelligkeit und Schuf-
Kompetenz seid Thr schnell auf der Verliererseite.

. Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Batterie: nein

- Schwierigkeitsgrade: —
Spielvarianten: 3

Pafwort: ja

Schwierigkeit: einstellbar
Continues: ja

Anzahl der Computer-Teams: 24

Jack Nicklaus'
Golf

Auf 18 ausge-
suchten Babnen
gehst Du mit
Deiner Golfaus-
riistung auf die
Jagd nach Tro-
Dhdien und
Preisgeldern

Der beste Golfer aller Zeiten hat fiir Dich die 18 schon-
sten und schwierigsten Locher der Welt ausgesucht.
Allein oder zusammen mit bis zu vier Spielern
schnappst Du Dir Dein Schldgerset und gehst an den
Abschlag. Je nach Entfernung zum Loch wahlst Du
einen passenden Schldger und beeinflufit Harte und
Schnitt des Schlags. Besonders aufpassen solltest Du
auf Sandbunker, Baume oder Wasserfallen.

Nach einigen Trainingsrunden spielst Du ein Turnier
gegen menschliche Mitspieler oder Computergegner.
Neben dem traditionellen Golf wird beim "Skins-
Game" auflerdem um harte Dollars gekampft.

Bist Du endlich auf dem Griin,
ist eine rubige Hand beim Put-
ten besonders wichtig.

Vor dem Abschlag kannst Du Dir
die Schwierigkeiten der néichste
Bahn von oben anseben

TiPprs & TRICKS

1. Bei Schldgen aus hohem Gras oder Gebiisch solltest Du
ein Eisen benutzen, da diese Schlidger dem Ball einen héhe-
ren Flugwinkel verleihen.

2. Wenn eine weite Distanz auf dem ebenen Fairway
zuriickgelegt werden mus8, ist der Driver zu empfehlen.

3. Als Anfanger solltest Du auf komplizierte Techniken
beim Anschneiden des Balls verzichten. Wichtiger sind die
richtige Schldgerwahl und gerade Drives.

. Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Batterie: nein

~ Schwierigkeitsgrade: 2
Spielvarianten: 2

Pa8wort: nein
Schwierigkeit: mittel
Continues: nein
Anzahl der Kurse: 18

(c) The Golden Bear Symbol and Jack Nicklaus' Greatest 18 Holes
of Major Championship are trademarks of Golden Bear Internatio-
nal, Inc., licensed from Accolade, Inc.1989 Accolade Inc.
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First Look:
Twin Bee Action

Was sich in Zukunft bei Konami tut, wollen wir
Euch eigentlich noch nicht verraten. Dafiir haben
die japanischen Entwicklerteams zu piele tolle
Spiele in der Planung, mit denen sie Euch iiber-
raschen wollen. Als kleiner Vorgeschmack auf die
Konami-Spiele der Zukunft haben wir uns bei der
Entwicklung des "Pop'n Twin Bee"-Nachfolgers
"Twin Bee Action" (Arbeitstitel) umgeseben...

Neben Rocket Knight gehdren auch die Twin Bees
("Pop'n Twin Bee" findet Ihr auf Seite 88 in diesem
Buch) zu den sympathischsten Figuren aus dem
Konami-Programm. Die furchtlosen Bienen nochmal
in ein gleichermafien actionreiches wie witziges Bal-
lerspiel zu schicken, wire aber zu einfallslos gewe-
sen! Stattdessen verschldgt's Mr. und Ms. Twin Bee
in ein knallbuntes Jump'n'Run mit einer Unmenge
verzwickter Levels. Die Mischung aus Action und
Witz bleibt natiirlich erhalten — genau wie beim Bal-
lerspiel. Hinzu kommt eine Portion Abenteurerlust,
da unzdhlige komplexe Levels vor Euch liegen. In
Anlehnung an das Shoot'em up kénnen die Twin
Bees mit ihren Handschuhen schiefsen, Laser abfeu-
ern, per Raketenrucksack durch die Luft fliegen und
niitzliche Extra-Glocken aufsammeln.

z K IO IO IOK
PO DL DL DL DEDEL DL DS

Unsere Bilder stammen von einer frithen Vorab- At sl sl s s
version aus den japanischen Entwicklungslabors.
Die Anzeigen am rechten Bildrand verschwinden bis
zur endgiiltigen Fassung, und auch die Grafik ist
noch nicht ganz fertig.
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Sparkster

QDes éa}afeze Roclet Kwégﬁé

Nintendo hat Mario, Sega Sonic und Konami?
Sparkster, das Opossum! Den neuen Helden, Star
der "Rocket Knight Adventures" und alle seine
Freunde und Feinde stellen wir Euch bier vor...

Die Charaktere

Sparkster

Alter: 17 Jahre
Merkmale: Tragt Raketenrucksack, Schild und Schwert eines Rocket
Knights. Mit seinem Schwanz hangt er sich an Baume und klettert.
Stirken: Er ist ein brillanter Schwertkdmpfer mit blitzschnellen Reflexen.
Schwiichen: Er hat wie alle Rocket Knights Hohenangst.

Interessen: Thm liegt nur eins am Herzen: Den Tod seines Vaters rachen
und die liebliche Prinzessin befreien.

Sein Motto: "Lebe das Leben wie es Dir gefallt!"

‘Seine Bestimmung: Abenteuer tiberall auf der Welt zu bestehen.

Seine Lebensgeschichte: Sparkster ist ein Kriegswaise aus dem Zmeel-Stamm. Ein gewisser Mifune Sanjuro
nahm ihn bei sich auf und unterwies ihn in den Fahigkeiten eines Rocket Knights. Sparkster lernte schnell
und wurde schon bald zu einem echten Rocket Knight. Wenige Zeit spater geschah das UnfafSbare: Sein Mei-
ster und Stiefvater, Mifune, wurde vom Black Knight, dem bosen schwarzen Ritter, hinterriicks ermordet!
Seitdem reist Sparkster durch die Welt, um den Black Knight zum Kampf herauszufordern. Sparkster gilt als
gefahrlicher Gesetzloser, doch in Wirklichkeit ist er rechtschaffen und tapfer. Neben seiner Rache an dem
schwarzen Ritter versucht er, die entfiihrte Prinzessin Sherry zu befreien.

Konig Zebulos

Alter: 52 Jahre

Merkmale: Vollbart.

Stirken: Gutmiitig und rechtschaffen.

Schwiichen: Ein Mann der Worte, nicht der Taten.

Interessen: Der Wohlstand des Konigreiches.

Sein Motto: "Frieden fiir alle!"

Seine Bestimmung: Seine einzige Tochter Sherry gut zu erziehen.

Seine Lebensgeschichte: Ein Nachkomme der koniglichen Zebulous
Familie, die den "Schliissel des Siegels" von Generation zu Ge-
neration bewacht. Die Einwohner lieben ihn wegen seiner gerechten
Herrschaft. In seiner Jugend war er ein Kamerad von Mifune, Spark-
sters Mentor, mit dem er viele Abenteuer bestanden hat.

Familie: Vor wenigen Jahren ist seine Frau, die Konigin, gestorben.
Seine einziges Kind ist Prinzessin Sherry.




Kaiser Devligus Devotindos

Alter: unbekannt
Merkmale: Extrem grof3.
Stirken: Aulergewohnliche Fiithrungsperson, die sich den Untergang der antiken
Zivilisation zunutze macht.
Schwiichen: Erlaubt es nicht, dafd andere Fehler machen.
Interessen: Den "Schliissel der Siegel" zu rauben.
Sein Motto: "Das Ziel rechtfertigt die Mittel."
Seine Bestimmung: Seine Macht zu vergrofiern.
Seine Lebensgeschichte: Er stellte in nur einer Generation eine riesige Militdrnation,
das Devotindos Imperium, auf. Er plant, an den "Schliissel der Siegel" zu kom-
men, um sich die Kraft des groflen Schweine-Sterns zunutze zu machen. Devli-
gus ist ein Roboter. Nach einer gewaltigen Naturkatastrophe war er fiir Hunderte
von Jahren unter den Ruinen einer Stadt begraben. Erst der Black Knight, der
unerlaubt nach verschollenen Schitzen grub, weckte ihn auf. Seine Soldaten kon-
trolliert er per Hypnose. ~
Familie: Er ist ein Roboter, er hat keine Familie!

Black Knight Axle Gear

Alter: 21 Jahre
Merkmale: Tragt die Uniform des Rocket Knights.

Stirken: Ein begnadeter Schwertkampfer, der gPrmzessm Sherry

sogar Sparksters Mentor besiegen konnte. Er ist Alter: 18 Jahre

sehr gerissen und heckt viele gemeine Pldne aus. Merkmale: Attraktives Gesicht und tolle Figur.
Schwiichen: Sehr zuversichtlich. Stirken: Obwohl sie in einem prachtvollen Palast
Interessen: An Reichtum und Macht zu gelangen. aufgewachsen ist, ist sie sehr hilfsbereit.

Sein Motto: "Weg mit Schwachen und Hafllichen!" Schwiichen: Sie ist ein wenig zu naiv.

Seine Mission: Eroberung. Interessen: Litaratur und die Geschichte von
Seine Lebensgeschichte: Ein schwarzer Ritter mit Elhorn.

bosen Absichten. Um das geheime Buch der Ihr Motto: "Sei riicksichtsvoll anderen gegentiber!"
"Wege des Rocket Knight" in seine Hande zu Ihre Bestimmung: Die historische Wahrheit hinter
bekommen, beseitigte er Sparksters Adoptiv- der Legende zu finden.

vater. Spater, als er in den Dienst von Kaiser Dev- Ihre Lebensgeschichte: Die Prinzessin des Konigrei-
ligus aufgenommen wurde, stieg er bis zum ches Zebulos. Sie wird den "Schliissel des Siegels"
Premieminister der Reichs auf. Insgeheim aber von ihrem Vater, dem Konig, erben. Deshalb
hafit er den héflichen Devligus und sucht nach wird sie von der Armee des Kaisers entfiihrt —
einem Weg, ihn zu stiirzen. nur Sparkster kann Sie retten!
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Die Autoren

Martin Gaksch (Jabrgang: 65) ist ein Videospielprofi der ersten Stunde: Er erleb-
te den Aufstieg und Fall der ersten Spielkonsolen von Atari, CBS und Mattel, sowie
den Siegeszug der Heimcomputer. Aus dem Fan wurde ein Experte, der Ende der
80er Jabre als Spieleentwickler und Software-Journalist seine Britchen verdiente.
Spditer war er Mitbegriinder und Chefredakteuer von zwei fiibrenden Fachzeitschriften
fiir Computer- und Videospiele. Martin Gaksch ist beute Geschdfisfiibrer des Verlages
Cybermedia und Chefredakteur der monatlichen Videospielzeitschrift MANIAC.

Winnie Forster (Jabrgang: 69) kam iiber das Computerspiel zu den Konsolen
von Nintendo und Sega. Ab 1990 war er Redakteur bei Deutschlands fiibrender
Fachzeitschrift, spdter Mitbegriinder und leitender Redakteur des ersten Magazins
fiiir Sega- und Nintendo-Spiele. Er publizierte in verschiedenen Fachzeitschriften
zum Thema und ist Co-Autor einiger Spielefiibrer. Seit Mitte 1993 ist er Redaktionsleiter
des Verlages Cybermedia und konzeptionell fiir die monatliche Videospielzeitschrift
MAN!AC verantwortlich.

Andreas Knauf (Jabrgang: 73) war schon als Schiiler ein fanatischer Fan von
allem, was man auf einem Bildschirm spielen konnte. Er handelte mit Automa-
tenplatinen und gab im Alleingang das Videospiel-Fanzin "Gamble!" heraus. Spd-
ter wechselte er ins Profilager und gehorte zum redaktionellen Stamm einer
renommierten Fachzeitschrifi. Heute ist er zusammen mit Martin Gaksch Geschdfisfiib-
rer von Cybermedia, einem Verlag, der sich mit dem Thema Computer- und Videospiel in
allen Aspekten auseinandersetzt.

Ingo Zaborowski (Jabrgang: 70) beendete gerade ein Buch iiber Segas brand-
neues CD-ROM-Laufwerk, als die Arbeit zum KONAMI GAMES GUIDE begann. Fol-
gerichtig ist er der Sega-Freak des Cybermedia-Teams, der sich im vorliegenden
Buch vor allem mit Konamis Mega-Drive-Titeln befafSt. Als Redakteur schreibt
und testet er monatlich fiir das Fachmagazin MANIAC.

Videospiele ohne Kompromiss

Jeden Monat neu. Uberall im Zeitschriftenhandel.
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Levelkarten: Unter anderem zu "Zombies",
dem neuen Konami 16-Bit-Abenteuer.

nami-Spielen

Was wiéren Videospiele ohne die Tiny Toons und die Turtles,
Simon aus Castlevania, die Probotectoren und den Raumjéger
Vic Viper? Die bunte Welt der Konami-Spiele hat auch fiir Dich
viel zu bieten - egal ob Du einen Game Boy, das Super Ninten-
do, ein NES oder ein Sega Mega Drive besitzt!

Auf 132 Seiten présentiert Dir die Fachleute des Spielemagazins
MANI!AC alle Konami-Spiele und entfiihren Dich ins Land der
tapferen Helden. Sie verraten Dir die heiBesten Tips und Cheats
und begleiten Dich mit umfangreichen Levelkarten durch alle
schwierigen Spielsituationen. Du bendtigst Extraleben, ein paar
Continues oder eine geeignete Taktik gegen den Obermiesling
am Ende des dritten Levels? Schlag doch einfach im KONAMI
GAMES GUIDE nach - natiirlich findest Du auch schon Tips zu
den brandaktuellen Konami-Spielen!

Nachschlagen, durchbléttern und schmdkern - der KONAMI
GAMES GUIDE ist fiir jeden Spielefan ein niitzlicher Begleiter.

0 "083717"110231
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