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Aller sehr guten Dinge sind

drei. Und mit mir vier.

Sport, Spiel,

Spannung.
Der neue Game

Gear von SEGA.

VergiB alles, was Du je iiber
Videospiele gehort hast und
traue Deinen Augen. Du
siehst das Multitalent fiir
erstklassige Unterhaltung:

den GAME GEAR von SEGA.

MASTER SYSTEM -

Der Klassiker mit SONIC:

Meisterklasse.

Entertainment grof ge-
schrieben; klein, fein und
in Farbe. Fiir jede Menge
SpielspaB} in hchster Per-

fektion und tollem Design.

Renommierte Software-
Entwickler bieten bereits
heute eine Programmpa-
lette an, die es in sich hat.
Und wir haben sehr zu

Deinem Vergniigen dafiir

gesorgt, dall der GAME GEAR
eines der unterhaltsamsten
davon ab Werk in sich hat:
CoLuMNS. Warum Du jetzt
noch nicht alles von der
neuen Spielefaszination
weillt, erfihrst Du nur,

wenn Du rechts weiterlieBt.



MEGA DRIVE -

Der Superstar mit SONIC:

Absoluter Hochstgenuf3.

Ganz nah fiir
Fernseher. Der neue
Game Gear als TV-
Portable.

Neben seinen unglaublichen

Eigenschafien als Alleinun-
terhalter - (Lies bitte dazu
den linken Text. Danke.) -
bietet der GAME GEAR von
SEGA weitere Moglichkei-

ten besten Entertainments.
Mit einem zusitzlichen TV-
Tuner ist er ruckzuck in ein

tragbares Color-Fernseh

GAME GEAR -
Der Portable mit SONIC:

Spiel ohne Grenzen.

Farben und einer 16 KB
Video RAM so alles auf
einen 83 mm-LCD-Monitor

n kann. Wenn man

rit umgeriistet und sogar
als perfekter Farbmonitor
fiir Videokameras einzuset-
zen. Da kannst Du mal

sehen, was man mit 4096

SEGA

Der Bessere gewinnt.

es kann. Fest steht jeden-
falls, daBl der GAME GEAR
die Unterhaltung an und fiir
sich revolutionieren wird.
Denn Du weifit ja:

Ein biichen SpaBl muB sein.

Viel Vergniigen.
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MONACO ZWO

Fir das neueste
Rennspiel Super
Monaco GP Il
verpflichtete Sega
den Formel 1-
Weltmeister Ayrton Senna als
Zugpferd. Lohnt sich der J
Kauf des Moduls auch
dann, wenn man Super

Meister Senna...

[

Kleine Anzei-
gen mit miich-
tig grofler
Wirkung: In
dieser Ausga-

Monaco | schon besitzt?
GAMERS verteilte die
Sturzhelme in der Redak-
tion und bietet Euch den
ersten Test des Nach-
folgespiels fir Master System
und Mega Drive.

MODUL-NEWS

DESERT
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Seite 80
aufbléttern

KLAX (HAMPIONS
STRIKE OF EUROPE BATTlER

'III EDITORIAL EER

vAv " Schwung an Kleinanzeigen und bei den Spieletests gibt
habt immer €5 jefzt auch zuséitzliche Noten fir Grafik und Sound.
poch ein_ Unspr ganz auf Sega speziohsierjes Testteam ist mittler-
aber weile drei Mann stark, um Euch méglichst kompetent und
schleunigst

be findet lhr
erstmals die
GAMERS-Bor-
se mit Ange-
boten fiir alle
drei Systeme.

...1aBt sich in digitaler
Form bei Super
Monaco GP Il blicken

HALLO GAMERS, schén, daB |hr bei der dritten Aus-
gabe wieder mit von der Partie seid. Finige Neuerungen
sind diesmal dabei, deren Entstehung Euch zu verdanken
ist. Auf vielfachen Leserbrief\Wunsch gibt es jetzt das
Moduklexikon, in dem wir dltere Spiele vorstellen. Die
Neuerscheiunungen werden weiterhin in unserem grofen
Testteil besprochen. In der Bérse findet Ihr einen ersten

aktuell zu informieren. Bei uns findet Ihr jetzt schon Tests
von Modulen wie Super Monaco Il, Dungeons & Dragons
oder Air Rescue, von denen andere noch nichts wissen.
Wir wiinschen Euch viel SpabB mit der neuen GAMERS!

B W FURE GAMERS-CREW




Das offizielle

Shorties: Die ersten Bilder von brandneuen
Spielen

)

London-Messe: Die Neuheiten
der European Trade Show

®

Previews: Ausfiihrliche Vorab-
berichte von Tazmania, New
Zealand Story und James Bond

[16)

Leserbriefe: Auf drei Seiten geht
wieder die Post ab

22 67

Testteil: Wir bewerten die neuen =
Spielmodule fir Master System, |F%8
Mega Drive und Game Gear Seite 38: Bart vs the Space Mutants

(68) Mechr Leben,

Tips & Tricks: Sieben Seiten voller Hilfen zu =
Ninja Gaiden, Revenge of Shinobi, Road Rash mehr EI‘I@I’SIQ

und vielen anderen Spielen 78

Lexikon: In dieser neuen Rubrik zum Sam-
meln testen wir dltere Spiele, schon ordent-
lich alphabetisch sortiert

Q

Nice to have: Diesmal berichten wir
unter anderem Uber ein Spielautomaten-
System fiirs Wohnzimmer

Spiel zur Olym-
piade in Barce-
lona wird auf
vier Seiten gete-
stet: Wir stellen

Euch die sieben

Disziplinen von
Olympic Gold
fur Master Sy-
stem und Mega
Drive ausfiihr-

lich vor.
| & R N B R B B |

Schummeln bei
schweren
Spielen? Ein
Mogel-Modul
macht's méglich

pie Dre;
Jon d
Testsy
[ 3
NS

Pop-Seite: Neues aus der Musikszene

Unter der Lupe: Wir testen das Action
Replay Pro, mit dem man bei Mega Drive-
Modulen rumtricksen kann

(50

Birse: Kleinanzeigen rund um
Sega-Videospiele

Auf einen Blick: Die Spieletests in dieser Ausgabe
Titel System Test ouf Seite:
Air Rescue Master System | 58
Alien Syndrome Game Gear 48
Arch Rivals Mega Drive 28
Att Alive Mega Drive 54
Ax Battler Gome Gear 50
Ayrton Senna's Super Monaco GP H Master System 32
Ayrton Senna's Super Monaco GP 1| Mega Drive 33
Bart vs. the Space Mutants Mega Drive 38
Bart vs. the Space Mutants | Masfer System 39
Burning Force Mega Drive 60
Champions of Europe Master System 31
Desert Strike Mega Drive 46
Devilish Gome Gear |63
Dragon's Fury Mega Drive 55
Dungeons & Dragons: Eremal Sun | Mega Drive 64
Empire of Steel Mega Diive 56
Fire Shark Mega Drive 62
Jordan vs. Bird Mega Drive 30
Klax Master System 61
Marble Madness Game Gear |44
Ms. Pac-Man Master System 29
Ninja Gaiden Moster System 49
Olympic Gold Mega Drive 22
Olympic Gold Master System 25
Pit-Fighter | Mega Drive 5]
Prince of Persia Master System 41
Putt & Putter Master System |~ 36
Spiderman Game Gear 40
Super Space Invaders Moster System |~ 45
Troysia Mega Drive 66
Two Crude Dudes Megu Drive N5
Wimbledon Gome Gear 2
Waonderboy: The Dragon's Trap Game Geor 59

GAMERS-
GANG

Unser erweitertes Testteam stijrzt sich
auf die frischen Spielmodule, um sie
kritisch zu bewerten. Die neue, verbes-
serfe GAMERS-Crew besteht aus Boris
Schneider (mit Hut), Heinrich Lenhardt
(mit Brille) und Torsten Oppermann

&~ (ohne ,h"). Dieses Gespann beschiftigt

5|ch seit Jahren mit so ziemlich allem,
was Strom verbraucht,
Feuerknpfe hat und
SpaB macht.



Wonderboy
blecibt Euch treu
MONSTERWORLD FUR MS

au
Klassik
ge-
trimmt -
wenn
das
Mozart
wiiite...

Jedes Gebdude mit einer Tiir
kann betreten werden

?elpf:ld

Siedlung

Greatest Hits
PAN-C MIT SPIELMUSIK

Das Videospiele-Fieber grassiert in Fernost derart
heftig, daB die Begleitmusiken zu einigen Spielen
im Tonstudio neu abgemischt und dann veréffent-
licht werden. Spielemusik-CDs sind momentan
beim CWM-Versand auf Lager und kosten je 39
Mark. Darunter befinden sich zwei ,,Gametracks”
von Yuzo Koshiro, der die brillante Musik der
Mega Drive-Titel Super Shinobi und Streets of
Rage komponierte. Besonderer Gag: Die Klassik-
Version der Musik eines Japan-Rollenspiels.

pieler-Modus verteidigt man sein trautes
Heim gegen Piratenschiffe

BET GAMERS 3/1992

Hauslie hauen
RAMPART FUR MASTER SYSTEM

I ——————————————————— | angesichis

stindiger Action-
Ergiisse iiber Ideen-
mangel seitens der
. Spielehersteller
 klagt, darf sich auf
Rampart freuen.

. Diese Automaten-

- Umsetzung ist eine
Art mittelalterliches
Burgenausbau-Spiel
mit Tetris-Tiiftel-
elementen. Der
Ablauf ist in zwei
Runden unterteilt:
Zundichst beschiefst man mit seinen Kanonen die Burg des
Gegenspielers und versucht, méglichst viel Schaden
anzurichten. Danach folgt die Aufbauphase, in der Ihr
verschiedene geometrische Figuren geschickt kombinieren
miif3t, um das Mauerwerk zu flicken und die Burg zu
vergrdfsern. Spielt Ihr alleine gegen den Computer, muf3
das Schloflein gegen
angreifende Schiffe
verteidigt werden.
Domark will dieses
Action-Strategiespiel

lhr habt nur wenig Zeit,
um Eure Burg wieder zu
reparieren

Ende Juli verdffentlichen.

Die ersten Bilder der Master
System-Version lassen auf
eine gute Umsetzung hoffen

Dicser onderboy in Monsterworld war das erste Spiel der
Dschun- Serie um den ,Wunderknaben”, das auf der 16-Bit-

Konsole Mega Drive entwickelt wurde (nachzu-
Ghrt zu lesen im Test in GAMERS 2). Sega |48t die Master-System-
ainer. Besitzer aber nichtdarben und verspricht fiir den Spatsommer
eine 8-Bit-Umsetzung des tollen Action-Adventures. Der

Spielablauf soll 1:1 Uber-
tragen werden, lediglich
die Batterie zum Spei-
chern wird wohl entfallen.
Statt dessen soll der
Spielstand per PaBwort
konserviert werden. Bei
der Grafik wird sich Sega
alle Muhe geben, das
Beste aus dem Master
System rauszuholen; die
ersten Bilder sehen
durchaus verlockend aus.
Die Story fiihrt Wonderboy
in verschiedene Winkel
der Monsterwelt, wo er in

mehreren Einzelmissionen im Auftrag von Kénigin Eleanora
zahlreiche Schufte bekampft. Kleine Puzzles, der Einkauf
besserer Ausriistungsteile und verschiedene Magietypen sor-
gen flir Tiefgang und Motivation.

Anleihen bei Populous
kann auch dieses
Strategiespiel von Sensi-
ble Software nicht ver-
bergen, das Ende des
Jahres bei Virgin heraus-
kommen soll. In 27 ver-
schiedenen Levels nehmt
Ihr bei Mega-lo-Mania die
Geschicke Eures Volksin
die Hand, um gegen die
Computer-
gegner zu ge-
winnen. Jeder
trachtet nach der
Alleinherrschaft.
Ihr kénnt zwar
voriubergehend
ein Blndnis mit
einer anderen
ParteischlieBen,
doch wenn nur
noch zwei Riva-

len Ubrig sind, Erst erfinden oder gleich schlégern?
gibt es kein Auf die richtige Mischung kommt es an

Pardon mehr.

Wer schnell eine groBe
Armee aufdie Beine stellt,
muB nicht unbedingt ge-
winnen. LaBt Eure Leute
lieber etwas Zeit in Erfin-

EROBERN
UND
EROBERT
WERDEN

MEGALO-MANIA
FUR MEGA DRIVE

. _START TO DESTGN
A CAULDRON OF OTL

*

dungen investieren: Zehn
bewaffnete Mannchen mit

guter Ristung sind bei-
spielsweise drei Dutzend

Lendenschurz-Kriegern
haushoch Uberlegen.

w g



Alles fiir
die Katz

Spielen mit promi-
nenten Comic-Helden
wird auf dem Master Sy-
stem langsam komplett. Nach
Asterix, Donald Duck Ung Mickey Mouse ge-
ben sich in Kirze auch Tom & Jerry die Ehre.
Das Sega-Modul wird inhaltlich der
thematischen Quintessenz der Trickfilm-Episo-
den folgen: Tom (der Kater) will Jerry (die Maus)
fressen und fetzt dabei ohne Ricksicht auf
Verluste hinter dem possierlichen Nagetier her.

Es kann nur einen
gecben

POWERMONGER FUR MEGA
DRIVE

Die Populous-Erfinder schlagen wieder zu:
Powermongerist das jiingste Mega Drive-Modul
des britischen Programmierteams Bullfrog. Die
perspektivische Grafik erinnert an das Vor-
gangerspiel, doch inhaltlich lduft alles zwei

VERSION DATED 31 MAR 1992 AT ©1:22: 1S
Wetter und Jahreszeiten haben Einflufl auf den
Spielablauf
Nummern komplexer und komplizierter ab. Als
Anfiihrer eines expansionsliisternen Stammes
miifst Thr 200 verschiedene Inseln erobern. Das
geschieht nicht nur durch militdrische Muskel-
spiele; Diplomatie spielt eine mindestens ebenso
grofle Rolle. Wenn Ihr die ansdssigen Bewohner
unterstiitzt und versorgt, werden sie sich auf
Eure Seite stellen. Verschiedene , Abteilungs-
leiter” , die Captains, helfen bei der Verwaltung
und geben auch gute Spione ab.

Nachdem Bullfrog mit der Mega Drive-Um-
setzung von Populous nicht zufrieden war, wird
sich das Team persionlich um die Adaption von
Powermonger kiimmern. Im Spdtsommer soll
das Modul bei Electronic Arts erscheinen.

Japanisches

Wunder

DAS

WONDERMEGA

VON JVC

Der japanische HiFi-
Hersteller JVC und g4

Sega haben sich zu

einer Zusammenar-

beit an einer neuen
Konsole entschlos-

Sega und

sen.,Wondermega®,so & der Name des Gerits, spielt J.Vlf ‘Ia'“"
alle Mega Drive-Module sowie alle Mega-CDs (CD-ROM fiirs Mega ,ieammen
Drive) ab. AuBerdem hat das Wondermega einen Midi-AnschluB3, um mit  das Won-
einem Synthesizer eine Begleitung zu normalen Musik-CDs zu spielensowie ~ dermega

einen Karaoke-Modus. Karaoke ist das japanische Wort fiir das Mitsingen
bei bekannten Liedern (vielleicht mit dem hiesigen Singen unter der Dusche
vergleichbar). Spezielle Karaoke-CDs enthalten aktuelle Hits, allerdings
ohne die Stimme des Sangers. Auf dem am Wondermega angeschlossenen
Monitor kann man die Texte lesen und so souveran mitgrélen.

Das Wondermega wird es laut Sega nicht in Deutschland zu kaufen geben.
Da der Karaoke- und der Midi-Modus mit in Deutschland erhéltlichen Pop-
CDs nicht funktionieren, machtauch einteurer Importdes Gerats wenig Sinn.

HOLYFIELD BOXING FUR MD

Er ist der Weltmeister im Schwergewicht.

UeloTeRoe A
K U R 7

DER CHAMP SCHWINGT DIE FAUSTE

Seine Fauste sind geflrchtete Waffen. Und

19" und 15" so-

1 Das jiingste Geriicht: Am Dienstag, dem
17 November 1992 ist Sonic-Tag. An die-
sem Tag konnte weltweit das Sonic-2-Modul
erscheinen. Obs wirklich stimmt, kénnen
wir nicht sagen, aber vielleicht streicht lhr
Euch den Tag schon mal ot im Kalender an.
Wie gesagt: Diese Angabe ohne Gewdhr.

(7 Die amerikanische:
Firme Microprose, be-
kannt durch ihre Com-
puter-Simulationen,
wird demndchst auch
Mega Drive-Module
verdffentlichen. In Plo-
nungsind angeblich die
Flugsimulationen , F-

wie das geniale Eisen-
bahnbau-Spiel Railrond
Tycoon, das 1991
mehrfoch als bestes
Computerspiel ausge-
zeichnet wurde.

7 Sega USA sefzt auf CD-ROM. Jingster
Coup: Der Lucasfilm-Spiele-Chef Doug Glen
wurde abgeworben, um die neve CD-ROM-
Abteilung zu leiten. Unter Dougs Regie ent-
sfanden Computerspiele-Klassi-

ker wie Monkey Is-

kann man die Stirken bestimmen

er wartet auf Dich, um seinen Titel zu
verteidigen. Der Box-Champ Evander
Holyfield ist nicht gerade ein Persénchen,
dem man des Nachts in einer schummrigen
SeitenstraBe begegnen méchte. Bevor |hr
den schlagkréaftigen Hiinen beim Kampf um
die Mega Drive-Meisterschaft herausfordern
kénnt, muBt Ihr Euch erst durch gute

DEFENSE

Oppi, der Berserker von Bremen,
kennt im Ring keine Gnade

Plazierungen in der Weltrangliste flir den
Titelkampf qualifizieren. Es gibt 28 verschie-
dene Computerboxer, die erst einmal
besiegt werden missen. Beim Beginn einer
neuen Karriere kénnt |hr die individuellen
Starken Eures Boxers festlegen und
Euch zwischen den Kampfen

'r?‘:“}ounfi"“d"* TIN TIN ON THE flir Tr:ain:]ngg—Scr':Awerpgkte
e entscheiden. Mega Drive-
MQQAS. Fighter sollten ihren
Mondsiichtig Mundschutz ab

Tim und sein vierbeiniger Freund Struppi gehéren zu
den klassischen europdischen Comic-Helden. Mit Tin
Tin on the Moon setzt Virgin das Album ,Schritte auf
dem Mond” fiir das Master System um. Alle Haupt-
figuren inklusive des rauhbeinigen Kapitéins Haddock
werden mit an Bord sein. Dieses Abenteuer wurde neu
fiirs Master System programmiert und hat nichts mit

VRO | SR pR PRTIIRCIC Ot 2 o T R SRR oo (e el

August bereithalten.
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Da staunt der Saurier (Mega Drive)

o R O T O O e &

Alle guten
Dinge sind drei
ARCADE SMASH HITS FUR MS

4| eines
von drei
2| Klassi-
kerspie-
len in
diesem
< I

Hutet Euch vor ballfressenden
Gewdssern

Schlage sanft und sehr prézise
ibern Sand und auf die Wiese

Clubhaus-Repoﬂ;
WORLD CLASS LEADERBOARD FUR MD

modul

Wo sonst nur von den ,neuvesten Spielideen” die Rede ist, wagt Virgin
Garmes einen Schritt zuriick in die glorreiche Vergangenheit. Anfang der
80er Jahre entstanden die drei Klassiker Missile Command, Breakout und
Cenlipede. Arcade Smash Hits ist eine Art spielerische Vergangen-
heitsbewdltigung. Diese drei Oldie-Automaten werden gerade sorgfdltig
firs Master System nachprogrammiert und in ein Modul gepacki. Im
Spdtsommer soll Arcade Smash Hits in die Geschdfte kommen.

Bock auf Rock
CHUCK ROCK FUR MASTER UND MEGA

Ein neues Jump-and-Run entfiihrt uns in die
graue Vorzeit. Der Steinzeitmensch kannte nicht
die Freuden von Videospielen oder Mikrowellen-
Fertiggerichten; mit der Keule in der Hand mufite
er seine Steaks jagen und fand Freude und Ent-
spannung allenfafls beim harmonischen Liebes-
leben. Der Steinzeit-Spezi Chuck Rock reagiert
deshalb ausgesprochen
ungehalten, als ein gewis-
ser Gary Gritter ihm die
Ehefrau mopst. Im Rah-
men der F;l_n}ilien—l y
zusammentiihrung hiipft
und haut sich Mnsqer I-}eld
durch fiinf Levels.

Die Programmierer ver-
g)l‘eqhen viel witzige
omic-Grafik auf Master

i System und Mega Drive.

A Im Lauf des Sommers will
" Virgin Games Chuck Rock
fiir diese beiden Systeme
verdffentlichen.

(TTT7 1A

LA

uf Master System und Game Gear bewies

diese Golf-Simulation bereits ihre Klasse.
Doch kann World Class Leader Board auf dem
Mega Drive gegen das starke PGA Tour Golf
ankommen? Bis Oktober werden wir uns noch
gedulden mussen, bevor das fertige Modul bei
U.S. Gold erscheinen wird. Einige Informationen
sickerten aber bereits durch: Es wird keinesfalls
eine 1:1-Umsetzung werden, sondern viele Ver-
besserungen bieten. Diverse Turnier-Modi und
Computergegner sollen das Gegolfe fiir Solo-
Spieler spannender machen. Dank der Prozes-
sor-Power des Mega Drive durfte die 3D-Grafik
nicht nur farbenpréachtiger, sondern auch we-
sentlich schneller
werden als bei

den 8-Bit- Hier
Versio- -
nen. kommen die

Gewinner unserer

Levis-Aktion:

Daniela Stewin aus Saerbeck gewinnt den Jeans-
Gutschein ¢ Je ein Levi's-T-Shirt gewinnen: Bettina
Schweiger aus Buhl und Willy Bock aus Neufarn,
Sibilla Tresemer aus Diren, Gaby Guslaum aus
Kenzingen, Michael Voges aus Meinersen  Je eine
MC gewinnen Stefan Fleck aus Karben, Kai-Uwe
Kniittel aus Worms, Thomas Porzner aus Nlrn-
berg, Marc Michalak aus Remseck, Christian
Ernst aus Hamburg, Kolja Becher aus Wolfenbiittel

©000000000000000000000000000000000000000000000000000006000000080

Firmen vor Gericht
SEGAS ZOFF MIT ACCOLADE

Eigentlich waren fir diese Ausgabe Tests von drei
neuen Accolade/Ballistic-Modulen (Double Dragon,
Super Off Road, Test Drive II: The Duel) in Arbeit.
Doch am 3. April hat ein Gericht in Kalifornien
Accolade den Vertrieb aller Mega Drive-Module in
den USA verboten. Der Grund: Accolade hat aus
Sega-Modulen kleine Programm-Routinen kopiert;
auBBerdem zeigen diese Spiele deswegen auf den
neuesten amerikanischen Mega Drives eine Sega-
Copyright-Meldung, obwoh! Sega mit diesen Pro-
grammen nichts zu tun hat. Bis auf weiteres diirfen

also keine Accolade-Module in Amerika verkauft
werden; in Europa kdnnte eine solche Regelung
ebenfalls in Kraft treten.

Sega in Deutschland drohte allen Zeitschriftfen mit
juristischen Schritten, falls diese Module von Accolade
getestet werden sollten. Deshalb konnten wir es uns
nicht erlauben, diese Tests zu drucken. Denn
schlimmstenfalls hétte Sega uns dann den Verkauf
der ganzen Zeitschrift untersagen kénnen und diese
GAMERS-Ausgabe waére nicht erschienen. Wir blei-
ben natirlich am Ball und informieren Euch weiter
tber die Situation. Sobald die Rechtsanwdlte die
verworrene Lage geklart haben, werden wir die
ausgefallenen Artikel vielleicht nachholen kénnen.

000000 00000000000000000000000000000000000000000000000000060000G0



Saarland: Homburg
14-18 Uhr
06841/64587

Hessen: Frankfurt
12-18 Uhr
069/613282

FUNN

~5OFTWAI

Inh. Oliver Heck
Versandzentrale: Stuttgarter Str. 99,7000 Stuttgart-Feuerbach

Telefon 07 11 - 8 56 85 34 - 85 03 25 - 8 1799 95
Fax 07 11 - 8 17 99 95 - Btx *Funny-Software #

Entertainment-Center:

Stuttgarter Str. 99, 7000 Stuttgart-Feuerbach

Schreiberstr. 18, 7800 Freiburg ¢ Storchenstr. 5b, 7080 Aalen ¢ Georgswall 3, 3000 Hannover

SEGA MEGA DRIVE
688 Submarin Attacke
Alex Kidd

Buck Rogers
Centurion
Cyberball

E-Swat

E-A Eishockey
F-22 Interceptor
Fire Mustang jap.
Fighting Maste jap.
Gholsen Ghosts
Golde Axe 2
James Pond 2VS
Jewel| Master
Junction jap.

Kid Chamaleon
Klax

M 1 Battle Tank
Magic Hat jap.
Mega Trax jap.

59,95
94,95

Mickey M. Castle of lllusion 121,95

Mickey Mouse 2 Fantasia 121,95
Might & Magic 2 139,95
Monster Hunter jap. 79,95
Moonwalker 111,95
Phantasy Star Ill 124,95
Phelios 111,95
PGA Golf 121,95
Phantasy Star 3 124,95
Revenge of Shinobi 111,95
Quackshot 111,95
Shadow of the Beast 111,95
Sonic The Hedgehog 111,95
Spiderman 121,95
Streets of Rage 111,95
Strider 131,95
Super Monaco G.P. 111,95
The Revenge of Shinobi 111,95
Thunder Force 3 101,95
oki 119,95
Wonderboy 3 111,95
Wonderboy 5 119,95
Wrestle War 111,95
Zero Wings jap. 99,95
SEGA MASTER
Alex Kidd 4 84,95
Alex Kidd Lost 84,95
Atered Beast 84,95
American Pro Footb. 84,95
Asterix 94,95
Assault City 84,95
Back to the Future 2 84,95
Basketball Nightmare 84,95
Bubble Bobble 94,95
California Game 84,95
Casino Games 84,95
Choplifter 74,95
Cyber Shinobi 89,95
Dick Tracy 94,95
Donald Duck (Dime Caper) 94,95
Double Dragon 84,
Dynamit Dux 84,95
E-Swat 84,95
Fantasy Zone 3 "Maze" 74,95
Fire & Forget 2 84,95
Forgotten Worlds 94,95
G-Loc 74,95
Gauntlet 94,95
Ghostbusters 84,95
Ghoulsn'n Ghosts 94,95
Golden Axe 94,95
Golfomania 111,95
Great Football 74,95
Indiana Jones 94,95
Klax 94,95
Kung Fu Kid 74,95
Laser Ghost 94,95
Mickey Mouse 94,95

Bestellservice:

Bayern: Miinchen
12-18 Uhr
089/761908

NRW: Kamen
12-18 Uhr
02307/72181

eise verlieren hiermit ihre Giiltigkeit

ch! Teuflisch, oder

Wiirttemberg: Aalen
10-18 Uhr
07361/680663

10-18 Uhr

Baden: Freiburg

0761/382590
Fiir Druckfehler und Irrtimer keine Gewahr — Preisdnderungen vorbehalten — Lieferung per Nachnahme, Frachtkosten 8,- — Eilzuschlag 7,- — Ausland: Nur Scheck, Vorauskasse + 21,-
Prei

Moonwalker 94,95 Gradius 94,95
Out Run 84,95 Gremlins 2 89,95
Pacmania 101,95 Kickle Cubicle 67,95
Paperboy 94,95 Kid lcarus 94,95
Phantasie Star 131,95 Knight Rider 94,95
Pro Westling 64,9! Kung Fu 64,95
Psycho Fox (2Mega) 84,95 Legend of Zelda 94,95
Running Battle 94,95 Mega Man 2 94,95
Rambo (L. PH.) 84,95 Probotector 99,95
RC Grand Prix 84,95 Puzznic 82,95
Shanghai 74,95 Quantum Fighter 84,95
Shinobi 84,95 Rad Gravity 104,95
Sonic 94,95 Rad-Racer 94,95
Speedball 84,95 Roadblasters 94,95
Spidermann 94,95 Roller Games 114,95
Strider 111,95 Simpsons 114,95
Summer Games 74,95 Snake Rattle N'Roll 69,95
Super Monaco G.P. 84,95 Super Mario 2 99,95
Super Tennis 39,95 Super Mario 3 99,95
Tennis Ace 84,95 Swords & Serpents 114,95
The Flintstones 84,95 Teenage Mutant Hero Il 124,95
Thunderblade 84,95 Top Gun 2 114,95
Ultima 4 124,95 Total Recall 99,95
Wonder Boy 3 84,95 Turbo Racing 109,95
World Games 84,95 World Cup 84,95
World Soccer 74,95 World Wrestling 99,95
SEGA GAME GEAR ngf B?‘If 5 59,95
Adv. o. G. jap. 59,95 gl )
Axe Batler 79,95 Alleyway 47,95
Chessmaster 74,95 Amazing Spiderman 47,95
Devilish 78,95 Atomic Punk 54,95
Donald Duck 76,95 Baseball 47,95
Dragon Crystal 67,95 Batman 77,95
Factory Panic 66,95 Battle Bull 74,95
Frogger 66,95 Blades of Steel 64,95
G-Loc 56.95 Bo Jack Footb./Baseb. 84,95
Griffin jap. 62.95 Boomers Adventure 57,95
Halley Wars 76.95 Bubble Bobble 64,95
Joe Montana Football 66,95 Bugs Bunny Crazy 54,95
Leader Board 75,95 Burai Fighter Delux 49,95
Mickey Mouse 74,95 Castlevania 67,95
Ninja Gaiden 76,95 Chessmaster 54,95
Outrun 76,95 Dead Allien Opus 44,95
Pengo 57,95 Dead Hear Scrabble 64,95
Psychic World 57,95 Double Dragon I 64,95
Putter Golf 57,95 Duck Tales 67,95
Shinobi 74,95 Dynablaster 54,95
Solitaire Poker 76.95 F1 Race & 4 Spieler Ad. 67,95
Sonic the Hegehog 76,95 Final Fantasy 87,95
Space Harrier 66,95 Flna_l _Famasy Adv. 87,95
Super Golf jap. 59,95 Fortified Zone 77,95
Super Monaco G.P. 57,95 Gargoyle's Quest 54,95
W.C. Leaderbord 75,95 Gauntlet 2 64,95
ey 28 | | ez 7=
Woody Fop 66,95 Hunt for Red October 74,95
Klax 49,95
NINTENDO Kwirk 49,95
A Boy and his Blob 84,95 Marble Madness 64,95
Airwolf 94,95 Mickey Mouse 74,95
Archivals 94,95 Motocross Maniacs 49,95
Bayou-Billy 114,95 Navy Seals 67,95
Batman 89,95 Nemesis 69,95
Blades of Steel 94,95 Ninja Boy 67,95
Bubble Bobble 82,95 Ninja Gaiden 84,95
Castelmania 94,95 Nobumaga's Anbition 84,95
Days of Thunder 94,95 Othello 52,95
Double Dragon 2 114,95 Pinball-Rev.o.Gator 49,95
Dr. Mario 84,95 R-Type 74,95
Dragons Lair 109,95 Roger Rabbit 77,95
Duck Tales 94,95 Side Pocket 52,95
Exite Bike 64,95 Skate orDie/Bad'n Rad 67,95
Flinstones 94,95 Solar Striker 49,95
Gauntlet 2 94,95 Super Mario Land 49,95
Golf 64,95 Super R.C. Pro AM 74,95

Teenage Mut. H. Turt. 64,95
The Simpsons 67,95
Turrican 67,95
World Cup 52,95
WWF Superstars 69,95
ATARI LYNX
Bill + Ted's 79,95
Blue Lightning 69,95
California Games 74,95
Checkered Flag 67,95
Chips Challlenge 69,95
Elektrocop 69,95
Gates of Zendocon 69,95
Gauntlet 79,95
Hard Driving 79,95
Ishido 77,95
Klax 74,95
Pac-Land 77,95
Paperboy 74,95
Rampagne 74,95
Robotron 2000 79,95
Road Blasters 74,95
Robo Squasch 69,95
Rygar 74,95
Shanghai 74,95
Slime World 69,95
S.T.U.N Runner 77,95
Viking Child 79,95
War-Birds 67,95
Xenophobe 74,95
Zarlor Mercenary 69,95

ber nur in unseren Ladengeschéaften!

SPIELE - KONSOLEN + ZUBEHOR

SEGA MASTER

Sega Master System Il
+ Sonic

Sega Master System |1
Control Pad

Control Stick

Light Phaser + Shoot Game

Rapid Fire Unit

SEGA MEGA

Action Replay

Master Convertor

Mega Drive + Sonic (d)
Mega Drive dtsch. o. Spiel
Power Stick

Japan Adapter

Joypad

GAME GEAR

Game Gear Grundgeréat
Master Gear Adapter
TV Tuner

Wide-Gear

NINTENDO NES
NES Grundgerét
NES Superset
NES Lithtgun
NES Tragetasche
NES Spielebox

GAME BOY

Game Boy + Tetris
Netzteil, Accu

Case Boy

Game Boy Lampe
Game Boy Lupe

Game Boy Verstérker
Game Boy Koffer
Game Boy Tragetasche

ATARI LYNX
Lynx Grundgerat
Lynx Netzteil
Lynx Tasche grof3




er Name ,European
Computer Trade Show*
1aBt eigentlich auf ein

Wo ein

Sega ist, da
ist auch ein
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Sonic

biederes Messegeschehen
mit schnarchiger Biro-Soft-
ware und grauen Anziigen
schlieBen. Aber weit gefehlt,
diese Londoner Veranstal-
tung gilt als wichtigste euro-
paische Messe fur Compu-
ter- und Videospiele. Hier

werden fleiBig neue Produkte
gezeigt und internationale
Deals eingefadelt. Um das
Stelldichein der fuhrenden
Hersteller der Branche relativ
geruhsam und gemiitlich ab-
wickeln zu konnen, ist die
Messe nur Fachveranstaltern
zuganglich. Das GAMERS-
Testteam rlickte fur ein paar
Tage nach London aus, um
ordentlich Spesen zu produ-
zieren und die Produzenten
von Sega-Spielen heimzusu-
chen.

In unserem Messebericht
wollenwiruns auf Trends und
langfristige Modul-Perspekti-
ven konzentrieren. Neue
Spiele, die relativ bald er-
scheinen werden, stellen wir
ausfihrlicher in der Rubrik
Shorties vor oder widmen ih-
neneine ganzseitige Preview.

Die eine oder
andere Mes-
seentdek-
kung testen wir
sogar schon in dieser
Ausgabe.
Immer mehr Herstel-
lervon Computer-Software
setzen verstarkt auf Sega.
Neben dem 16-Bit-Darling
Mega Drive werden Master
System und Game Gear aber

.nichtgénzlich vernachlassigt,

sondern mit zum Teil tech-
nisch herausragenden Neu-
heiten bedacht.

Am Sega-Stand gab es
nichts zu entdecken, was man
nicht schon in GAMERS hat-
te lesen konnen. Auch in Sa-

Deutsche
Mega Drive-
Entwickler
bei der Lese-
pause: Die
Jungs von
Factor 5 ha-
ben ein star-
kes Actions-
piel in der
Mache.
Links blét-
tert Thomas
Engel, rechts
erkennen
Eingeweihte
Holger
Schmidt

chen CD-ROM fiirs Mega
Drive vermiBten wir neue
Entwicklungen; Sega wartet
mit der Europa-Veréffentli-
chung des Geréts solange,
bis ein Batzen wirklich guter
CD-Spiele fertig ist.

Die amerikanische Firma

Acclaim gehértseitJahren zu
den erfolgreichsten Spiele-
Herstellern fir die Systeme
von Nintendo. Dieses Jahr
startet man auch schwung-
voll ins Sega-Business und
hat eine Anzahl namhafter
Titelin Vorbereitung. Aufdem
Master System erscheinenim
Lauf des Sommers Arch Ri-
vals (Basketball), Bart Vs the
Space Mutants (Das Spiel zur
TV-Serie Die Simpsons) und
George Forman’s Knock Out
Boxing. Ende des Jahres
kénnen Master System-Be-
sitzer dann mit den Action-
Modulen Alien 3, Smash TV
und Predator 2 rechnen.
Der Mega Drive-Sommer

Alien 3, Smash TV, WWF
Challenge (herbes Catcher-
Vergniigen), Predator 2 und
Krusty’s Funhouse (Krusty ist
der Clown aus den Simpsons-
Trickfilmen). Auf dem Game
Gear will Acclaim im Laufe
des Jahres folgende fiinf Titel
anbieten: Spiderman, Geor-
ge Foreman’s Knock Out Bo-
xing, Bart, Smash TV und
Alien 3.

Die netten Leute bei Do-
mark (die sichin Europa auch
um die Spiele der US-Firma
Tengen kiimmern) hatten
ebenfalls eine lange Liste mit
in Entwicklung befindlichen
Titeln zu présentieren. Auf
dem Master System folgen

EUROPA

Noch werden

die meisten

l \ Videospiele in

. Japan und der

- USA program-
/ miert. Auf der
ECTS-Messe in

London zeigter

ECTS

einige hoch-

karatige englische Firmen,
daf auch sie kinftig im
Modulmarkt munter mit-

besteht bei Acclaim neben
Bart und Arch Rivals auch
aus dem Ballerspiel Empire
of Steel, der Filmumsetzung
Back to the Future 3 und der
Rennsimulation Ferrari Grand
Prix. Zum Jahresende folgen
dann 16-Bit-Versionen von

mischen wollen.

nach den Sommer-Titeln Su-
per Space Invaders, Ram-
parts und Prince of Persia
drei Module im Weihnachts-
geschaft: Trivial Pursuit
(Umsetzung des Brettspiel-
Hits), Pit-Fighter (dumpfes
Gepriigel) unddas Actionspiel



zumKinoheldenJames Bond.
Trivial Pursuit und James
Bond werden auch fiirs Mega
Drive und den Game Gear
umgesetzt. Letzterer wird
zusétzlich mit Versionen von
Prince of Persia sowie Marble
Madness bedacht.

Virgin Games hat leider
noch keine Game Gear-Mo-
dule in petto, aber ansonsten
kann sich die Liste fir 1992
sehen lassen. Im Sommer
kommen auf dem Master Sy-
stem noch sieben Titel raus:
Chuck Rock, Marble
Madness, Arcade Smash
Hits, Terminator, Xenon 2 und
Speedball. Letztere beiden
Titel waren bereits Ende '91
bei Imageworks erschienen.

Da diese Fir-
ma aber mitt-
lerweile pleite
Redaktionsmit- ist, sicherte
jlied Boris sich Virgin
Sch:eidel:' ver- Games die
sucht sich wie-
derholt als Abo- Rlechte an
Nerber: Fergus diesen Spie-
McGovern, Chef len und wird
er eﬂglischﬂ‘ sie beide wie-
Programmierfir- =
ma Probe Soft- qervemﬁem_
ware, ringt noch lichen. Vier
nit den deut- weitere Mo-
schen Texten dule folgen
dann im
Herbst und
Winter: Tin
Tin on the

Moon (mit den Comic-Stars
Timund Struppi), Robin Hood,
MC Kids 2 (in Zusammenar-
beit mit den Frittenbaronen
von McDonalds) sowie
Speedball 2.

Die Mega Drive-Liste of-
fenbart folgende Titel: Chuck

Die Aussteller
verteilten sich
im Business
Design Centre
auf drei Etagen

Rock, Terminator, Corporati-
on, Speedball 2, Xenon 2 und
European Club Soccer sollen
im Sommer kommen. Zum
Jahresende folgen dann das
Action-Adventure Another
World, MC Kids 2, Mega-lo-

Mania und Superman.
AuBerdem stolperten un-
sere Redakteure Uber die
munteren Knaben vom Kol-
ner Programmierteam Factor
5.In Computerkreisen gilt die
Truppe als Expertenteam fir
technisch hochwertige Edel-
Action. Im Moment arbeitet
Factor 5 an einem Superspiel
speziell flirs Mega Drive, Uber
das wir Euch in der nachsten
GAMERS vielleicht schon

mehr erzéhlen kénnen.
Heinrich Lenhardt

TRENDS & TECHNIK

Im Bereich Computerspiele konnte man die-
ses Jahr einige Neuheiten sehen, die selbst
abgebrihteste Videospieler staunen lassen.

Von der amerikanischen Firma Origin
kommt Ultima Underworld, ein 3D-Rollen-
spiel fir schnelle MS-DOS-PCs. Ultima Un-

Die kiinstli-
chen 3D-
Welten von
Ultima Un-
derworld

zeigen den
neuesten
Stand der
§ Technik bei
Computer-
spielen

derworld ist am ehesten mit 3D-Dungeon-
Spielen wie Shining in the Darkness ver-
Eeichbor, hat aber eine technische Neu-
heit: Anstelle das man késtchenwesise durch
die Verliese streift, gibt es hier absolut
fliePende 3D-Crafik zu sehen. |hr geht iber
Achterbahn-artige Génge, springt tber Ab-
griinde, schwimmt durc% Flisse und kampft
natirlich mit Monstern. Ulima Underworld
lauft allerdings nur auf PC-Systemen der
Preisklasse 3000 Mark und aufwdrts.
Zum Thema CD-ROM konnte der ameri-
kanische Hersteller Icom Simulations sein
Spiel Sherlock Holmes Consulting Defective
fir MSDOS-Computer vorstellen. Sherlock
Holmes muB mit Eurer Hilfe drei verschiede-
ne MordfélleI6sen. Dabei reist Ihr durch das
vikforianische London und befragt Zeugen.
Alle Szenen wurden dabei mit Schauspie-
lern wie ein Film gedreht und animiert auf
CD gequetscht. Das Ergebnis ist verblif-

g

fend: Die Qualitét der Filme hat zwar nicht
gerade Kino-Niveau, ist aber trotzdem das
Beste, was man zur Zeit auf Computern
sehen kann. Auf einer CD sind iber einein-
halb Stunden Film (natirlich mit dem pas-
senden Ton) gespeichert und die CD ist
gerade mal zu zwei Dritteln voll. Mit die-
sem Titel zeigt ein Hersteller das erste Mal,
was man mit CD-Spielen alles machen
kann. Angeblich soll Sherlock Holmes auch
fir das Sega-CD-ROM in Vorbereitung sein.

Technisch nicht ganz so eindrucksvoll
zeigten sich die ersten Titel von Philips
never VideospieleMaschine CD-. Diese
drei Buchstaben stehen fir Compact Disc-
Inferactive. CDH ist ein erweitertes Video-
spiel, das anstelle von Modulen von vorn-
herein mit CDs arbeitet. Die ersfen Titel
gehen in die Richtung Lemnsoftware, Sport

Fast
schon wie
Kino zum
Mitspie-
len: Sher-
lock Hol-
mes als
CD-ROM-
Adventu-
re fir MS-
DOS-PCs

und Abenteuer. Die Lerntitel sind auch fiir
Erwachsene interessant, so gibt es zum
Beispiel einen Fotokurs und Musiker-Bio-
graphien. In Deutschland soll CDH dieses
Jahr mit den ersten deutschsprachigen CDs
vorgestellt werden. Preislich wird das Gan-
ze bei der Markteinfiihrung zwischen 1500
und 2000 Mark liegen.

B GAMERS  3/1992
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MEGA DRIVE

MASTER SYSTEM
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Bei Domark
werden die Mar-
tinis nur noch
geschuttelt, nicht
gerihrt: Dank ei-
ner ,Lizenz zum
Spielen” taucht
ein weltberthm-
ter Filmagent im
Herbst auf allen
drei Sega-Syste-
men auf.

ie Zahlenkombination
D 007 ist weder eine Te-
lefon-Vorwahlnoch der

Cheat-Modus eines Spiel-
moduls, sondern der Code-
name flr den berlihmtesten
Geheimagenten aller Zeiten.
James Bond ist das geistige
Kind des Romanautors lan
Fleming, doch am bekannte-
sten wurde die Figur durch
die zahlreichen Bond-Filme,
in denen sie u.a. von Sean
Connery und Roger Moore
verkorpert wurde.

Im November will Domark
dem Agenten vom Secret
Service auch zu Videospiele-
Ruhm verhelfen. Rechtzeitig
zum Weihnachtsgeschéft soll

bbbl 2L N

i
"
"
i
o

&
‘

Hmm, was ="'°
mag wohl die immer schwe-

am ande-  rer werdenden Le-

Finf ge n einen: Von Fair-
play %en Blofelds kinstli-
che Kumpane noch nichts
gehdrt (Mega Drive)

James Bond fur Master Sy-
stem, Mega Drive und Game
Gear erscheinen. Das Spiel
istnoch lange nichtfertig, aber
immerhin kénnen wir Euch
schon erste Bilder zeigen.
Ihr steuert 007 durch vier
verschiedene Szenarien mit
den bezeichnenden Titeln
,Der Tanker’, ,Dschungel”,

MEIN NAME

Wer wird denn da
mit dem Hubschrau-
ber abhauen wollen?
(Mega Drive)

BOND...

JAMES BOND

»Vulkanhéhlen” und ,Space
Shuttle”. Bonds Lieblings-
Widersacher ErmnstBlofeld hat
den Wissenschaftler Michael
Jones samt properem Toch-
terlein gekidnappt, um eine
Klon-Fabrik zu basteln. Der
Apparillo spuckt auch prompt
Replikate von den schonsten
Schurken aus, die unseren
Jamesindiversen Filmen das
Leben schwer machten. Auf
Eurem Weg durch

renEnde  yels laufen Euch
for vainz  deshalb diverse im
@ Da hilft Gen-Labor geba-
nur eins:  stelte Exemplare
a":‘ﬁ:ﬁe" von Typen wie
nc:chsehen Odqjob" oder dem
(Master "BeiBer" Jawsindie

System) Arme.

James ist nattr-
lich nicht unbe-
waffnet. Bei einem
solchen Action-
. Auflauf greift er
| gerne auf die trick-
| reichen Spezial-
waffen zuriick, die
Erfinder Q an ver-
= schiedenen Orten
deponiert hat. Nur
durch das Aufspli-
ren und Einsetzen

dieser Extras kénnt
IhrBlofeld vertreiben
und dem Klon-Spuk

ein Ende bereiten. |

Weitere Einsatzbe-

richte unserer Spio- .-,
nage-Abteilung fol-
genimHerbst, wenn |

das Spiel testreif
sein wird.
Heinrich
Lenhardt

Kommt ein
Schurke

und dicke Kano-
nen - so eine
Beamtenlaufbahn
kann ganz schén
kurzweilig sein
(Master System)

Geklonte Gnen »

geflogen...
(Mega Drive)

Foto: Engelmeier



er pelzige Gesell mit
Ddem groBen Maul und
dem noch gréBeren

Appetit ist einer der putzig-
sten Schurken der Cartoon-
Geschichte. Seine Populari-
tét ist so groB3 geworden, dafi3
ihm sogar eine eigene TV-
Serie gewidmet wurde (die
hoffentlich bald auch bei uns
zu sehen sein wird).

Nach den groB3en Erfolgen
der Disney-Spiele ist der
Tasmanische Teufel Segas
jingster Comic-Joker im
Mega Drive-Angebot. In den

DER

TASMANISCHE
TEUFEL

IST LOS?

Ein neuer Comic-Held plant einen An-
griff auf die Lachmuskeln der Mega
Drive-Besitzer. Macht Tazmania den

Disney-Spielen Konkurrenz? On the Rocks: Kihler Schreck im
omic-Sti

s el

Mitten im Dschungel lockt ein schéner Braten

USA wird
gerade Taz-
mania pro-
grammiert,
das im Spat-
sommer er-
scheinen
soll.  GA-
MERS durfte
exklusiveine
Vorab-Ver-
sion anspie-
len und zeigt
Euch die er-
sten Bilder
des brand- [ '
neuen Titels. o :
lhr werdet @%2

den flieBend

animierten Feurige Steinskulpturen fordern ein gut getimtes Voranpirschen Im ,,Wirbelwind-Modus”

Helden

durch 18 Levels steuern, die
in Jump-and-Run-Tradition
durch gut getimtes Springen
und Rennen erforscht wer-
den. Unser Freund Taz ist
hinter dem sagenhaften (und
vor allem leckeren) Riesenei
eines prahistorischen Vogels
her, das angeblich in einem
weit entfernten Tal zu finden
ist.

Bei der Steuerung wird die
Feuerknopf-Dreifaltigkeitdes
Mega Drive-Joypads voll
ausgenutzt. Taz kann z.B.

Der
Tasmani-
sche Teufel
als Kisten-
schlepper

MEGA DRIVE

kleine Monster ergreifen und
als Appetizer futtern, aber
auch Gegenstande rum-
schleppen oder werfen. In-
dem er Uber den Bildschirm
wirbelt, pustet er gréBere Wi-
dersacher blitzschnell vom
Screen. Bei all seiner Ver-
fressenheit sollte eraber nicht
blind alles in sich hineinstop-
fen, was herumliegt; der Ver-
zehr von Bomben beschert
ihm sonstein ganz besonders
heftiges Sodbrennen.

Mit Geschicklichkeit allei-
ne ist es jedoch nicht getan.

In den héheren Stufen muB
auch ein wenig nachgedacht
werden, um einige Puzzles
zu knacken.

Die Grafik machtjetztschon
einen ebenso guten wie ab-
wechslungsreichen Eindruck.
Taz tigert unter anderem
durch den Urwald, eine Eis-
welt, unterirdische Gange und
eine Fabrik. Auf die fertige
Version, die in einem Viertel-
jahr erscheinen dirfte, darf
man wirklich gespannt sein.

Heinrich Lenhardt

Grummel-Brummel - muf} ich wirklich
mit diesem Waggon weiterfahren?

ist unser Held unverwundbar

B GAMERS  3/1992



MASTER SYSTEM
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ette, niedliche Helden
willder Spieler: Mischt
man einen soliden

Geschicklichkeits-Test mit
allerliebster Comic-Grafik, hat
man einen potentiellen Hit auf
Lager. Insofern ist die Frage
berechtigt, warum Taitos
Spielhallen-Hit New Zealand
Story noch nicht fiir das Ma-
ster System umgesetzt wur-
de. Dieses Thema scheint
auch die Damen und Herren
bei Tecmagik beschaftigt zu
haben: Die englische Firma
sicherte sich flugs die Rechte
und spannte die Program-
mierer von Populous fiir die-
ses Projekt ein. Die Arbeit
geht ziigig voran; im Oktober
soll New Zealand Story firs

KNI.IDDEI.IGE

Der erste Ober-

gegner ist ein

fliegender Wal-

fisch - Sachen
gibt's...

Der Schein
trigt: Jedes
noch so siifle
Sprite kann ein
Bosewicht sein

RSB S e S
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KIWI-KUKEN

Oben wartet ein V& elchen auf seinen

Retter. Klein-Tiki muf
den Weg zum Kadfig finden

 aber erst einmal

4

; a' &

gliickt von dannen

Diese Stufe ist geschafft: Der gef' eder-
te Freund ist befreit und flattert be-

Ein optisch lek-

keres Plattform-

spiel in Spiel-

hallen-Qualitat
auf dem Master
System? Tecma-

gik will mit
New Zealand
Story zeigen,
was man aus
dieser Konsole

. alles rausholen

kann.

Master System her-
auskommen. GA-
MERS zeigt Euch ei-
nen ersten Schwung
von Bildern, die einen
verheiBungsvollen
Eindruck machen.

Ihr steuert einen
flauschigen kleinen
Kiwi (der Vogel, nicht
die Frucht) namens
Tiki. Ein fieses Wal-
roB hat eine ganze
Horde seiner Artge-
nossen entfhrt, in
Kafige gesperrtundin
verschiedenen Wel-
ten versteckt. Mit Pfeil
und Bogen bewaffnet
ziehtKlein-Tikilos, um
seine Kumpels zu be-
freien. Dazu muB er
nicht nur fleiBig sprin-
gen, laufen, schwim-
men und ballern, son-
dern erst einmal den
richtigen Weg erkun-
den. Hinweispfeile er-
leichtern in den ein-
zelnen Stufen die Ori-
entierung.

Neben der extrem
herzigen Grafik fallen einige
spielerische Gags auf. So
kann Tiki durch das Erbeuten
von Luftballons munter durch
die Levels schweben, per
Taucheranzug  Tumpel
durchplatschern und muB hier
und da auch einen (niedli-
chen) Obergegner besiegen.
Die ,Bosen” sind in diesem
Plattformspiel Teddybaren,
Schildkréten, Schnecken,
Walfische und andere ulkige
Viecher. Tecmagik verspricht,
alle Levels und spielerischen
Kniffe des Spielhallen-Vor-
bilds in die Master System-
Version zu packen.

Die Firma plant bereits Ihr
néchstes Modul-Projekt:
Ende '92 soll eine Tennis-
Simulation fiir Mega Drive und
Master System erscheinen,
die in Zusammenarbeit mit
dem wilden Profi André
Agassi entsteht.

Heinrich Lenhardt

Diverse Objekte wie dieser Teddybér-
Kopf kénnen verwendet werden, um
durch den Level zu schweben



Fir coole Képfe: die
original amerikanische
GAMERS Mitze aus
bestickter 100 %

Baumwolle

Nur DM 400'

Klassisch im Schnitt,
super in der Qualitat:
das GAMERS T-Shirt aus . .
bestickter 100 % Die GAMERS Action-

Baurmvalle Collection:
nor DM 20, Mit aufgesticktem GAMERS
Schriftzug. In bester Qualitat.

Ist doch Ehrensache...

So richtig zum Wohlfihlen: das

GAMERS Sweat-Shirt, natiirlich auch o
aus bestickier 100 % Baumwolle. Wenn schon, denn schon: die GAMERS

TR Anstecknadel aus 925er Sterling-Silber.
Nur DM 80.'

Nur DM 25»'

N

Damit kénnt Thr
ruhig mal im
Regen stehen: die
GAMERS Wind-
jacke, aus wasser-
abweisendem
Synthetik, gefittert
mit Baumwolle.

Nur DM 1 250'

BESTELL-COUPON

Anzahl | Artikel Preis LQS,lHEF DAM"!
- Hiermit mochte ich
GAMERS American Cap 40.- folgendes aus dem
GAMERS T-Shirt 20.- | GAMERS Shop bestellen:
GAMERS Sweat Shirt 80.-- ML OMBH
GAMERS Windjacke 125.- STICHWORT:
; _ GAMERS SHOP
GAMERS Anstecknadel, silber| 25. pOseBoRER WeG 1a
GAMERS 1. Ausgabe Sz 2000 HAMBURG 13
GAMERS 2. Ausgabe 5
Inland: Versand gegen Nachnahme oder Vorkasse plus DM 8.- Bitte GriiBe ungebenl
ersandkosten + NN, Ausland: Versand nur en Vorkasse
F/Eutosched:)ep\us DM 12 feevsonzigsren o ‘ \:’ L D XL
e Datum/Unterschrift
StraBe: (Bei Jugendlichen unter 18 J.

Unterschrift eines Erziehungs-

PLZ/Ort: berechtigten




SEGA- Score-Meister-
schaft, letzte Runde. Auf-
wachen und Mitmachen

L red

Jetzt wird's aber wirklich
héchste Zeit, denn die erste
und zweite Qualifikationsrun-
de zur "1. SEGA-Meister-
schaft" ist bereits gelaufen.
Die ca 100 Cracks aus den
ersten beiden Runden

sl

haben’s geschafft: sie finden

nen konnt:

Resort bei Paris.
* 1 Farbfernseher (100 Herz)

Super-Pregise

Der Sieger des Sega-Championship wird
im Juli'92 nach Barcelona reisen, um ge-
gen die Europdischen Landesmeister
anzutreten. Das sind die Preise, die Ihr
bei der , 1. SEGA-Meisterschaft” gewin-

* 1 Familienreise in das Euro-Disney-

ihren Namen nicht nur in un-
serer "Hall of Fame", ihre Ein-
ladung zur groBen Live-End-
ausscheidung in Hamburg
kann ihnen auch niemand
mehr nehmen. Und diesen
Tag werden sie so schnell
nicht vergessen. Denn was
am 20.6.1992, ab 11:00 Uhr
im Congress-Centrum Ham-
burg abgehen wird, das hat
die Stadt noch nicht gese-
hen: die 200 besten SEGA-

Téaglich um
15.00 Uhr be-
ginnt die grofie
Disney-Parade

Gambler Deutschlands im
Kampf um Superpreise, jede
Menge Live-Unterhaltung,
groBe SEGA-Verkaufsaus-
stellung mit den neuesten
Modulen aus aller Welt,
Tauschboérse, Tombola und,
und, und. Begleitet wird das
ganze Spektakel von einem
prominenten Moderator. Wer,
wird noch nichtverraten, aber
soviel durfte Euch klar sein:
einlangweiliger Daddy hatbei

uns keine Chance...

Und so mischt |hr in der
dritten Qualifikationsrunde
mit: Daddelt was das Zeug
halt, stellt den "absolut uner-
reichbaren" Rekord auf... und
Ubertrumpftihn gleich danach
wieder. Schickt uns Euren
High Score, egal von welchem
SEGA-Spiel. Damit wir auch
die unglaublichsten Rekorde
glauben kénnen, brauchen wir
nureines: ein Foto oder Video,

auf dem Eure Punktzahl zu
sehenist. Und das Foto macht
lhr am besten so: einen 100
ASA Farbnegativ-Film in die
Kamera und mit Blende 8 bei
1/8,1/4,1/2 und 1/1 Sekunde
je ein SchuB aus 30 - 50 cm
Abstand vom Fernseher.
Verdunkelt vorher den Raum
und benutzt auf keinen Fall

THE LAST CHANCE
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* mehrere DATA-Discman von Sony

* viele Game Gears und Mega Drives

« reichlich Module

* und viele andere heiBe Preise
Mitmachen kann jeder, der ein SEGA-
Gerat und —Module fiir Stunden besitzt.
Die Besten der verschiedenen Spiele
kommen in die Endausscheidung. Ein-
sendeschluB fiir Eure High-Score-Fo-
tos der 2. Runde. 1.6. 92 (Datum des
Poststempels). Unsere Adresse:
MVL, Redaktion GAMERS, Kenn-

wort High Score, Pseldorfer Weg

13, 2000 Hamburg 13. Der
Rechtsweg ist ausge-

ein Blitzlicht. Mit einer Kom-
pakt-Kamera geht's auch:
Geht ganz dicht an das TV-
Gerat heran und deckt den
Blitz mit dem Finger ab. Ver-
dunkelt auch hier den Raum
und stellt den Fernseher et-

Im Euro Disney Land The-
menpark erwarten Euch
allerhand Abenteuer, wie
z.B. diese Fahrt durch eine
verlassene Silbermine

schlossen.

© Disney



was heller. Packt dann das
"Beweisstiick" in einen Um-
schlag. Dazu macht Ihr bitte
folgende Angaben: Absender
und Alter, Name des Spieles
und des Videospielsysytems
und sonstige Details zum
Score (welcher Schwierig-
keitsgrad, wo eingestiegen,
usw.). Wenn lhr dann noch
Lust und Platz im Umschlag
habt, packt doch noch ein
kleines Selbstportrat mit hin-
ein. Wir freuen uns driber.
Schickt das Ganze an folgen-
de Adresse:

Redaktion GAMERS

Kennwort: High Score

Poseldorfer Weg 13

2000 Hamburg 13

Die Spieler der
ersten,zweitenund der letzten
Runde erhalten von uns eine
Einladung zur Teilnahme an
der Endausscheidung. Fur
diese gilt das gleiche, wie fiir
die Gewinner der ersten
Runde: Um die Anfahrt miiBt
lhr Euch selbst kiimmern
(Bundesbahn, Fahrgemein-
schaften oder Mum und Dad
in die Stadt zum Shoppen
schicken...), in der Halle seid
Ihr dann unser VIP-Gast und

Fotos: WALT DISNEY COMPANY

werdetvon uns verwdhnt, wie
es sich fur Spitzensportler
gehort. Deshalb nicht ver-
gessen: Einladungsschreiben
und Ausweis mitbringen.
Und jetzt noch zu dem Rest
der Welt. Wer sich nicht far
die Endausscheidung qualifi-
zieren konnte oder wollte, i
kann natirlich auch mitfiebern
und -feiern. Denn fur schlap-
pe 5 Mérker pro Kopf kénnt
Ihr Euch mit dem untenste-
henden Coupon Eintrittskar-
ten bestellen. Daflr erwarten
Euch jede Menge Aktion und
Spannung. Und auBerdem
haben 100 Besucher
die Méglichkeit, ohne
vorherige Qualifika-
tion in der Endaus-
scheidung mitzumi-
schen! Aber beeilt
Euch, der EinlaBB
ist begrenzt. £
So, jetzt aber )
viel Gliick ...und
mogen die
SEGA-Gotter
Euch hold sein.

HALL OF FAME

Folgende Spieler haben sich fir das Sega Championship

am 20.6.92 in Hamburg qualifiziert:

Paulo de Martins aus Bietigheim, Gilbert Haracyan aus
Eberbach, Florian Klingshirn aus Minchen, Eric Straub
aus Waghdusel, Sebastian Thieme aus O-Berlin, Tomasz
Pietrzyk aus Ludwigsburg, Sven Béhme aus Bitterfeld,
Rainer Brinkmann aus Mettingen, Carsten Hopfl aus
Schopfheim, Frank Walther aus Disseldorf, Andreas
Meier aus Kamen, Daniel Sowa aus Neu-Ulm, Gerrit
Daubner aus Fussen, Markus Kem aus Ehingen, Bernhard
Wiorek aus Duisburg, Andreas Loibl aus Weil, Alexan-
der Schafer aus Euskirchen, Frank Vater aus
Neuhardenberg, Andreas Nehrenheim aus O-Potzdam,
Oliver Fischer aus Grof3-Krotzenburg, Daniel Bodden aus
Krefeld, Terence Bourseau aus Hinterzarten, Malenica
Deni aus Niirnberg, Stefan Zorn und Michael Géb aus
Gochsheim, Holger Kiihnhold aus Einbeck, Martina Hiilz
aus Garching/Alz, Jens Enke aus O-Frankfurt, Can Ansa

aus Hamburg, Bjérn Balowski aus Ratzeburg, Rudon
Bathen aus Gunzenbach, Thomas Beyer aus Hagen,
Tamas Biro aus Pforzheim, Paul Brischitsch aus Kronberg,
Tim Claus aus Dillingen, Sascha Dettlaf aus Haseldorf,
Sven Dietz aus Kassel, Lars Dohalt aus Balve, Mirko
Duberny aus Lehrte, Christian Dupont aus St. Wendel -
Bliesen, Christian Engel aus Miinchen, Peter Gladboch
aus Hirth - Elferen, Julian Groenwoldt aus Hamburg,
Daniel Groh aus Lautertal, Paul Gross aus Ingolstadt, Kai-
Lukas aus Bielefeld, Sascha Hahn aus Wetzlar, Roy
Hasenfratz aus Offenbach, Christian Haverkampf aus
Norderstedt, Frank Henne aus Wiesbaden, Swen Jakobs
aus Lebach, Hjalmar Joffre-Eichhorn aus Hamburg, Johann
Klie3 aus Hamburg, Marco Kérner aus Bremen, Ibrahim
Kése aus Eberbach, Thomas Konicz aus Hannover,
Thomas Kowalski aus Bielfeld, Martin Koyro aus Essen,
Robert Krig aus Offenbach, Rino Kithn aus Berlin, Lars
Lavenstein aus Seligenstadt, Nico Ludewig aus
Fallingbostel, Tobias Maake aus Nordenham, Heyko
Mennebdck aus Norden, Tomasz aus Misztal aus
Ludwigsburg, Walter Moyseschus aus Gochsheim, Andre
Miillers aus Ménchengladbach, Johannes Mutafoglu aus
Wetzlar, Holger Niederschelp aus Steinhagen, Lukas
Oppermann aus Berlin, Bianca Owsian aus Lemgo, Jan
Peter Peschlow aus Kéln, Mathias Prostak aus Hamburg,
Thomas Schall aus Miinchen, Dieter Schoeller aus Diiren,
Maik Schénfeld aus Bernburg, Daniela Stewin aus
Saerbeck, Denis Stolte aus Hildesheim, Bernhard
Thomasewski aus Vollersode, Christian Tappert aus
Sundern - Langscheid, Marc Vorsatz aus Schlof3 Holte,

Armin Woijtzik aus Firsten-
walde, Oliver Zander

aus Paderborn,

Dirk Hallas aus

-

’———\

Hiermit

bestelle ich flr das

Schildow, > pE
Murphy / Sega-Championship '92:
Behrends

aus O- Eintrittskarte(n) zum

Berlin

Stlckpreis von DM 5,-

/ NAME

STRASSE

|
[

PLZ/ORT

Gesamtsumme per Scheck an: MVL GmbH,
Poseldorfer Weg 13, 2000 Hamburg 13. Die
Karte(n) werden umgehend per Post zugesandt.
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Laf3t Schreibmaschinen rattern, Drucker knarzen, Federn quietschen
und Kulis rollen: Unsere Post-Ecke ist genau das Richtige fiir den
mitteilungsbediirftigen Sega-Spicler. Dic interessantesten Zuschrif-
ten werden abgedruckt; wir behalten uns dabei cine Kiirzung der
Briefe vor. Vergeflt bitte Euren Absender nicht!

KLASSIKER-MODULE
Hier schreibt Euch ein etwas
unzufriedener Leser Eurer
ersten Ausgabe. Ich habe
mich entschlossen, mir ein
Mega Drive zuzulegen, aber
ich weiB Uber die einzelnen
Module noch tiberhaupt nicht
Bescheid. John Madden
Football '92 und Sonic the
Hedgehog sind schon fester
Bestandteil meiner Einkaufs-
liste, aber da ich mir gerne
auch noch ein Eishockey- und
ein Disney-Modul zulegen
will, fande ich es angebrach-
ter, wenn lhr in Eurer ersten
Ausgabe Tests vonden "Hits"
wie Mickey Mouse/Castle of
lllusion oder EA Hockey ge-
bracht hattet. Ich als Neuein-
steiger kenn' mich halt nicht
aus, und Ihr vergleicht Spiele
wie Quackshot mit Mickey
Mouse oder Mario Lemieux
mit EA Hockey. Ich fande es
super, wenn lhr fir Einsteiger
wie mich etwas klitzekleines
z.B. Uber diese beiden Klas-
siker-Module schreiben wiir-
det.
Ach ja, noch eine Frage: Was
bedeuten bei Euren Top 5-
Tips die Pfeile neben den
Plazierungen?

Jan Siegert, Bremen

GAMERS ANTWORTET:

Daes GAMERS erstseit Ende
Januar gibt, haben wir viele
éltere Sega-Spiele aus Platz-
und Aktualitétsgriinden nicht
testen kdnnen; schlieBlich
wollen wir die Neuheiten nicht
vernachldssigen. Um die &l-
teren Modulbesténde lang-
sam aufzuarbeiten, haben wir
in dieser Ausgabe unser Le-
xikon gestartet.

Zu Deiner konkreten Anfra-
ge: EA Hockey ist eine bril-
lante Eishockey-Simulation,
die wohl jeden begeistert, der
sich fiir Sportspiele interes-
siert und die Traumwertung
einerglatten 1 verdient. Cast-
le of lllusion ist qualitativ und

inhaltlich durchaus mit
Quackshot vergleichbar. Bei-
de Disney-Module sind uns
auf dem Mega Drive eine 2
wert. Welches einem besser
geféllt, ist Geschmackssache.
Wenn ich die Wahl hiétte,
wiirde ich Castle of lllusion
den Vorzug geben.

Die Pfeile bei den Top-5 zei-
gen einen Aufwiérts- bzw. Ab-
wértstrend bei der Plazierung
im Vergleich zur letzten Aus-
gabe.

GRAFIK & SOUND
Endlich gibt es eine reine
Sega-Zeitschrift, auf die ich
schon so lage warte, weil in
den anderen Videospiel-
Zeitschriften kaum mehr Ma-
ster System-Spiele getestet
werden.
Aber jetzt erstmal das Positi-
veander GAMERS: Die Tests
sind sehr Ubersichtlich und
informativ aufgebaut und mit
vielen Bildern unterlegt. Na-
trlich gibt's auch etwas zu
bemeckern: In der ersten
Ausgabe gab es einige
Druckfehler und vertauschte
Texte zu den Bildern. Die
Wertungskésten an sich sind
gut; z.B. das einzeln darge-
stellte Positive und Negative
an den Spielen und das
Schulnoten-System, aber es
fehlen Sound- und Grafik-
wertung.

Volker Hagen, Kulmbach

GAMERS ANTWORTET:

Gute Anregungen werden bei
uns schnellstens in die Tat
umgesetzt: Ab dieser Ausga-
be bewerten wir zusétzlich
Grafik und Sound bei den
Spieletests.

KNIPS STATT PRINT

Ich habe einige Fragen zum
Master System II:

1. Kann man, wie beim alten
Master System, diese "Kar-
ten" benutzen?

2. Kann man an das Master

System Il einen Drucker oder
Video-Printer anschlieBen?
3. Wenn nicht, wir macht Ihr
denn die Bilder in Eurem Ma-
gazin?
4. Kann man Mega Drive-
Spiele auf dem Master Sy-
stem Il abspielen?

Andre Dontsch, Haan

GAMERS ANTWORTET:

1. Nein. Der verschwundene
AnschluB fiir diese Sega Ca-
rds ist aber verschmerzbar,
da auBer ein paar weniger
beriihmten Oldies keine
Spiele auf diesen Kértchen
erschienen sind.

2. Nein.

3. In liebevoller Handarbeit
mit einer Kamera und vielen,
vielen Dia-Filmen, aus denen
die Kollegen in der Produkti-
on dann die Druckvorlagen
schnitzen.

4. Nein.

SPIELAUTOMATEN
Es wére nichtschlecht, etwas
liber die Sega-Spielautoma-
ten zu schreiben. Zum Bei-
spiel ein paar Seiten opfern
und die Spiele vorstellen mit
Bewertungundyvielleicht, falls
es Euch bekannt ist, auch zu
sagen, ob sie auch fiirs Mega
Drive erscheinen.

Andreas Meyer, Gerbrunn

GAMERS ANTWORTET:
Eigentlich wollten wir uns mit
Berichten (ber Spielhallen-
Automaten etwas zurtickhal-
ten, aber wenn ganz furcht-
bar viele Leser danach
schreien, kénnte man auch
lber die Einfiihrung einer sol-
chen Rubrik nachdenken.

ATMOSPHARISCHE
STORUNGEN

Was mich bei einigen Spielen
stort, ist die Atmosphére.
Gerade ich als Sportfan hitte
gerne gefiillte Stadien mit ju-
belnden Fans. Bei Super
Monaco (Mega Drive) z.B.

sindirgendwo im Hintergrund
eins, zwei Triblinen aufge-
baut. Warum kein prall gefull-
tes Stadion mit brillenden
Fans, wenn man vorbeiféhrt?
Ganz schlimm ist dies bei
Winter Challenge. Weder
beim Skispringen noch beim
Biathlon gibt es irgendeinen
Fan zu sehen, den das inter-

essiert.
Claus Remerscheidt,
Bergneustadt

GAMERS ANTWORTET:
Prinzipiell hast du recht: Je
mehr Feeling bei einem
Sportspiel riberkommt, de-
sto mehr SpaB macht es. Ge-
rade bei Spielen mit 3D-Gra-
fik (Super Monaco und Win-
ter Challenge) kostet jedes
zusétzliche Detail bei der
Grafik aber mehr Rechner-
zeit. Im Klartext: Wiirde der
Mega Drive-Prozessor bei
Super Monaco jede Menge
Zuschauertriblinen zusétzlich
adarstellen miissen, kénnte die
Geschwindigkeit leiden. Bei
Winter Challenge wére das
noch érger; hier ruckelt's ja
ohnehin schon wie wild. Da
ein lahmes Spiel mit solchen
Gags weniger SpaB machen
wiirde als ein schnelles Spiel
ohne Zuschauertribiinen,
verzichten die Programmie-
rer hier verstandlicherweise
auf den letzten Feinschliff.

KEIN KID
Ich findeEure Zeitschrift wirk-
lich super! Ich bin nur etwas
verérgert (ber Sega, daB es
Spiele wie Kid Chameleon,
Quackshot etc nicht fir das
Master System sondern nur
fur das Mega Drive gibt. Aber
ansonsten macht weiter so.
Stefan Heck, Mardorf

GAMERS ANTWORTET:

Danke fiir die warmen Worte.
Sega miissen wir in Schutz
nehmen: Ich finde es eigent-
lich sehr gut, daB es immer



wieder Spiele gibt, die spezi-
ell fiir eine Konsole program-
miert werden und diese dem-
entsprechend gutausnutzen.
Quackshot gibt es nicht fiirs
Master System, aber dafiir
hat Sega mit Lucky Dime
Caper ein spezielles Donald-
Spiel nur firs Master rausge-
bracht (...das es wiederum
nicht fiirs Mega Drive gibt).
Bei anderen Titeln wie Kid
Chameleon ist eine Umset-
zung deshalb nicht méglich,
weil das Master System tech-
nisch nicht so viel drauf hat
wie das Mega Drive. Lieber
garkeine Umsetzung als eine
schlechte, oder?

GAME GEAR-GIER

1. Kann man mit dem Gear-
Konverter auch Spiele vom
Game Gear auf das Master
System Uberspielen?

2. In einem Katalog habe ich
gesehen, daBesflirdas Mega
Drive Alex Kidd V gibt. Kann
essein,daBesdas Spielauch
bald fiir das Master System
gibt?

Stefan Peplow, Bergen

GAMERS ANTWORTET:

1. Leider nein.
2. Du meinst sicher Alex

E CKE]

Kidd IV (Untertitel: Enchan-
ted Castle). Dieses Modul ist
ausschlieBlich fir das Mega
Drive erhéltlich.

WER BIETET MEHR?
Meine Frau und ich sind zu-
sammen 123 Jahre alt und
schon seit Jahren siichtig
nach Konsolenspielen der
Kategorien Strategie, Rollen-
spiele und Adventure. Wir
wissen, daB wir nicht die ein-
zigen uber 50-jahrigen sind,
die diesem Hobby frénen und
ungeduldig auf gute Spiele
warten. Unsere bisherigen
Favoriten sind z.B. Phantasy
Star I-lll, King's Bounty, Po-
pulous, Centurion, Shining in
the Darkness und Golden Axe
Warrior.
Gerald ,Alchemist” Hoff-
mann, Hamburg

Ich bin ein eifriger Leser lhrer
Zeitschrift, die mir sehr gut
gefallt, Ich besitze ein Mega
Drive, habe schon ca. 20
Module und spiele im Durch-
schnitt ca. 2 - 3 Stunden am
Tag. Zu meiner Person: Ich
bin im 64. Lebensjahr und
Rentner (am 4.3.1929

geboren).
Ich habe eine Bitte: Kénnen
Siemirvielleicht mitteilen, ob,
wann und wo ich das Spiel
Shanghai bekommen kann
(evtl. auch als Import).
Shanghai fiir das Master Sy-
stem gibt es ja.

Julius Géthje, Ahrensburg

GAMERS ANTWORTET:

Da sage noch einmal, Video-
spiele seien Kinderkram. Uber
die Zuschriften von unseren
"reifen" Lesern haben uns
ganz besonders gefreut.
Shanghai ist leider aus uner-
findlichen Griinden (noch)
nicht fir das Mega Drive er-
schienen.

BYE-BYE, BEAST
Ich finde Eure kritische Be-
wertung und die Tips & Tricks
echt gut. In der ersten GA-
MERS meintet Ihr, daB lhrim
nachsten Heft Shadow of the
Beast flirs Master System te-
stenwiirdet, dochwowarder?
Die Idee mitden vielen Renn-
spielen, die auf drei Seiten
getestet wurden, war

quaktion GAMERS
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sehrgut. Man kénnte das mal
mit Actionspielen machen.
Frida aus Friedrichshafen?

GAMERS ANTWORTET:

Aus sogenannten ,techni-
schen Griinden” (Uberset-
zung: ,Zu Redaktionsschlu3
bricht die groBe Panik aus,
weil wir noch méglichst viel
brandneuen Stoff ins Heft
schaufeln wollen”) kommt es
leider ab und zu vor, daB wir
wegen Platzmangel ange-
kindigte Beitrdge mal ver-
schieben mussen. Beast auf
dem Master System gefieluns
nicht allzu gut; dafiir hatten
wir Kurzfristig noch den Test
von Sagaia ins Heft ge-
quetscht. Wir bitten um Mil-
de...

WILD AUFS BILD

Auf den Game Gear bin ich
schon Ende 1990/Anfang
1991 durch Werbung und
Tests in diversen Zeitschrif-
ten aufmerksam geworden.
Hier wurde jeweils an-
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gegeben, daB mitdem Game
Gear auch auf jedem norma-
len Fernseher gespielt wer-
den kann. Stimmt dies und
welches entsprechende Zu-
behér benétigt man?
Norbert Lueckmann,
Lindern

GAMERS ANTWORTET:

Da muB sich eine Ente breit
gemacht haben: Der Game
Gear kann leider nicht an den
Fernseher angestopselt wer-
den; DumuBtdeshalb mitdem
eingebauten Bildschirm vor-
lieb nehmen.

TETRIS VERZWEIFELT
GESUCHT
Der Vergleich der Rennspie-
le (GAMERS 2/92) war ein-
same Klasse. Ich wiirde mich
freuen, wenn |hr mehr davon
bringt. Ich denke da z.B. an
die Sportspiele wie Basket-
ball, Baseball, FuBball, Foot-
ball und Golf, die man geson-
dert als Vergleichstest brin-
genkann. Desweiteren kénn-
te man diese Vergleichsserie
durch die Wonderboy- bzw.
Shinobi-Spiele erweitern,
womit auch gleichzeitig die
Freunde der Oldies auf ihre
Kosten kommen wiirden.
Dernachste PunktbefaBtsich
mit der lieblosen Umsetzung
abgetakelter Computer-Pro-
gramme (GAMERS 2/92). Im
groBen und ganzen stimme
ichHeinrich Lenhardtzu. Mich
nerven solche Spiele auch.
Bei Spielen, die ich gerne
hétte oder habe (z.B. Popu-
lous, Stare Control) versuche
ich dariiber wegzuschauen.
Ich habe namlich keinen
Computer und war froh, daB
ich sie spielenkonnte. Da sag
ich mir, lieber so als gar nicht.
Anderes Beispiel: Ich spiele
sehr gerne Tetris (ist mir aus
der Spielhalle bekannt). Ich
wére froh, wenn irgendeine
Softwarefirmaes rausbringen
wirde.

Detlev Busch, Hamburg

GAMERS ANTWORTET:

Dader Rennspiel-Vergleichs-
test bei Euch wohl ganz gut
ankam, briten wir gerade an
den ndchsten Genre-Uber-
sichten. Schreibt uns doch
méglichst zahlreich, welche
Spieletypen wir fir Euch un-
ter die Lupe nehmen sollen.
DaB Tetris bislang auf keiner

Sega-Konsole gespielt wer-
den kann, hat leider firmen-
politische Grinde. Der Vi-
deospiele-Hersteller Ninten-
do wachtmomentan (ber den
Veréffentlichungsrechtenund
hat Sega-Versionen von Te-
tris bislang anscheinend
blockiert. Die relativ billigste
Lésung des Problems ist der
Kauf eines Game Boys (um
die 150 Mark), dem ein Te-
tris-Modul beiliegt. Besser
schwarzweiB3 als gar nicht.

TOUGH GUY

Ich bin ein 15jahriger Junge,
der ein Fan von Jump-and-
Run-Spielen ist. An Weih-
nachten letzten Jahres habe
ich ein Sega Mega Drive ge-
schenktbekommen und mich
natirlich riesig gefreut, aber
die Freude hielt nicht lange
an. Das Spiel Sonic the
Hedgehog war bei dem Mega
Drive dabei und schon nach
sechs Stunden hatte ich So-
nic durchgespielt, mit allen
sechs Diamanten.

Als zweites Spiel kaufte ich
mir Super Real Basketballund
vier Stunden spater hatte ich
auf der Stufe "Hard" das Fi-
nale gewonnen. Das néchste
Spiel war dann Michael
Jackson's Moonwalker. Eines
morgens gekauft und mir vor-
genommen, nur auf der Stufe
"Hard" zu spielen und so
machte ich es auch. Einen
Tag spater habe ich mir mit-
tags den Nachspann ange-
schaut; zusammengerechnet
habe ich zehn Stunden ge-
braucht.

Nennen sie mir bitte die
schwersten Jump-and-Run-
Spiele, die es gibt, oder auch
andere Spiele. Hauptsache,
sie sind schwer, haben gute
Grafik und ein gutes Spiel-
prinzip, damit ich eine Zeit-
lang etwas zu spielen habe.
Holger Jobmann, Flérsheim

GAMERS ANTWORTET:

Prinzipiell solltest Du alle
Module in Erwdgung ziehen,
bei denen wir in den Testbe-
richten Kommentare wie "Nur
fir Profis" oder "Sehr hoher
Schwierigkeitsgrad” vom
Stapel lassen. Ubertrieben
schwere Jump-and-Runs sind
relativ selten; am ehesten
solltest Du Dir einmal Kid

Chameleon und Decap At-
tack ansehen, die sehr um-
fangreich sind.

UBERFLUSSIGES ZEUG
Wie geht's, wie steht's? Ich
bin nun schon zum zweiten
Mal stolzer Besitzer der GA-
MERS. Ich finde Euer Heft
sehr gut, aber trotzdem gibt
es einige Punkte zu meckern.
Ihr schreibt viel zu viel unné-
tiges Zeug, z.B. immer mehr
Mega Drive-Tests. Ich habe
ein Master System und lhr
macht flr dieses System zu
wenig Tests. Ihr miBt ja nicht
immer die neuesten Spiele
testen, sondernkénntja auch
alte Module wie z.B. R-Type,
Double Dragon oder Shinobi
vorstellen.

Erkan Tombul, Nirnberg

GAMERS ANTWORTET:

Bei uns braucht wirklich kein
Besitzer einer Sega-Konsole
zu firchten, daB wirihm wich-
tige Spiele vorenthalten.
Wenn es bei uns momentan
mehr Mega Drive- als Master
System-Besprechungen gibt,
liegt das alleine daran, daB
fiirs Mega Drive mehr Spiele
verdffentlicht werden. Auf
vielfache Anregung greifen
wir das Thema "Oldie-Modu-
le" jetzt mit unserem Lexikon
auf.

KABEL, STECKER & CO.
Da ich mir bald ein Master
System Il zulegen will, habe
ich einige Fragen.
1. Brauche ich ein besonde-
res Kabel, um die Konsole an
den Fernseher anschlieBen
zu kénnen?
2. PaBt der Stecker auch in
den Fernseher?
3. Was ist ein Scart-Fernseh-
AnschluBkabel?

Raimond Boldt, Berlin

GAMERS ANTWORTET:

1. Einbesonderes Kabel muB
nicht gekauft werden. Die
entsprechende Verbindungs-
strippe liegt der Konsole bei
und paBt an jeden Fernse-
her.

2. Wenn Du den Netzstecker
meinst (zur Stromversor-
gung), brauchst Du Dir keine
Sorgen zu machen. Das Ma-
ster System bezieht seine Saft
aus einem eigenen Netzteil,

das ebenfalls der Konsole
beilegt. Du brauchst Dich also
nur um eine freie Steckdose
zu kiimmern.

3. Ein vor allem fiirs Mega
Drive interessanter AnschluB
an eine sogenannte Scart-
Buchse (findet man bei mo-
dernen Fernsehern und eini-
gen RGB-Monitoren). Der
Vorteildieses Anschlusses ist
ein schérferes Bild. Beim
Master System Il muBt Du
allerdings darauf verzichten,
weil eine entsprechende
Buchse an der Konsole fehlt.

ABTEILUNG
VERSCHIEDENES"
Warum erscheint GAMERS
nur alle zwei Monate? Wollt
lhr das andern? AuBerdem
habe ich noch ein paar Fra-
gen. Ist ein Spiele-Adapter
fir Importspiele (Mega Drive)
gut? Konnt Ihr mir sagen, wo
ichdie deutsche Ubersetzung
fir die Beschreibung und das
Hint Book von Phantasy Star
Il bekommen kann?

Dennis Albrecht, Etelsen

GAMERS ANTWORTET:
Momentan istder AusstoB an
neuen Sega-Spielen gerade
richtig, um alle zwei Monate
ein schénes saftiges Heft zu
fillen. Wenn GAMERS ab
sofort monatlich erscheinen
wirde, miBten wir manch-
malgriindlich griibeln, wie wir
das Heft sinnvoll fillen kénn-
ten. Da wir Euch weder mit
Berichten tiber andere Syste-
me noch mit Kochrezepten
nerven wollen, bleibt es des-
halb vorerst beim zweimo-
natlichen Erscheinen. Das
muB freilich kein Dauerzu-
stand sein. Wenn der Sega-
Spielemarkt weiter so munter
wéchst, lohnt sich eines Ta-
ges vielleicht auch eine mo-
natliche GAMERS. Wann dies
genau sein wird, kénnen wir
aber noch nicht sagen.

Auf deutschen Mega Drives
kann man amerikanische
Module auch ohne Adapter
benutzen. Man bendtigt aller-
dings ein solches Zwischen-
teil fiir japanische Module, die
man im Zweifelsfalle eher
meiden sollte (wer versteht
schon eine japanische Anlei-
tung?). Eine deutsche Uber-
setzung der Phantasy Star II-
Dokumentation wird leider
nicht angeboten.
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Eigentlich cin

ganz alter Hut...

mindest ein Zeichen. Und so
ist auch heute noch (fast) die
ganze Welt dabei, wenn alle
vier Jahre das Olympische
Feuer erneut entziindet wird.
Mit einer Fackel, die zuvorim
heiligen Hain von Olympia,
alsoin Griechenland, entziin-
det wurde und mit Laufern,
Ruderern, Reitern, aber auch
Flugzeugen, Schiffen und
Motorrédern bis zum jeweili-
gen Austragungsortgebracht
wurde.

Ur passive Sport-Fans
Fsind es 17 spannende

FOTOS: BONGARTS

Tage vor dem Fernse-
her. Fir aktive Sportler aus
aller Welt sind sie der Traum:
die Olympischen Spiele. Am
24. Juli 1992 ist es zum finf-
undzwanzigsten Mal soweit.
Eine Sportlerin oder ein
Sportler des gastgebenden
Landes wirddie Worte sagen,
die bereits der belgische
Fechter Victor Boin im Jahre
1920 gesagt hat: ,Im Namen

aller Wettk@mpfer gelobe ich,
dafB wir uns zu den Olympi-

schen Spielen als faire
Kampfereingefunden haben,
die Bestimmungen achtend,
die sie lenken und leiten, und
von dem Wunsche beseelt,
an ihnen teilzunehmen in rit-
terlichem Geiste, zum Ruhme
des Sports und zur Ehre un-
serer Mannschaften.” Baron
Pierre de Coubertin erdachte
diesen Olympischen Eid und

er war es auch, der im Jahre
1894 die Olympische Bewe-
gung grundete, mit dem Ziel,
zu einer friedlichen und bes-
seren Welt durch den Sport
beizutragen.

Eine groBe Idee, die Olym-
pische Idee. Und eine alte
dazu. Ihr Ursprung liegt weit
zurlick, im mystischen Dunkel
der Antike. Bereits im Jahre

884 v. Chr. gravierten die
Eleer, Spartaner und Archai-
er einen Vertrag, den soge-
nannten,Ekecheiria“,ineinen
Diskus. Er regelte die Waf-
fenruhe, die immer dann zu
herschen hatte, wenn zu den
Spielen gerufen wurde. Na-
tirlich konnte diese ldee
Kriege nicht auf Dauer ver-
hindern, aber sie setzte zu-

Das Olympia-Stadion im
Montijuic Areal: Hier findet
die Eréffnungs- und die
Schluffeier statt.

So wird bei aller Sachlich-
keit und Modernitat auch
heute noch die Romantik und
GroBe dieser auBergewdhn-
lichen Idee, der Olympischen
Idee, gepflegt.

Und fiir alle, die’s inter-
essiert, haben wir hier
noch ein paar Olympi-
sche Zahlen:

Seit 1896 nahmen ins-
gesamt 83.211 Sport-
ler an den Spielen teil.
Dabei wurden alles in
allem 3.133 Goldme-
dallien vergeben.

Der langste Fackellauf
der Geschichte war
Uber 23.000 km lang
(davon15.508 kminder
Luft, 7.487 km am Bo-
den und 378 km auf
See).

Das ist doch was...

=] GAMERS  3/1992
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menbasteln oder einfach nur
eine Runde Uben. Bei den

Gear werden auf den nach-
sten Seiten separat getestet.

wechselndes, rasend
schnelles Driicken der Feu-

MEGA \ Wettkdmpfen machen Euch  Lassen wir alsql die weiBen  erknopfe A und B macht Ihr
DRIVE \‘ computergesteuerte Gegner Tauben der Eroffnungsfeler Eurem Sprinter Beine. Un-
" zusétzlich Beine, die wahl-  Uber den Bildschirm ziehen,  mittelbarvorder Ziellinie kann
weise mit ,Amateur-, ,Natio- ~ wéahrend das olympische  man mitdem Kopfnachvorne
nal*- oder ,Olympisch*-Ni-  Feuer fréhlich knistert, und  nicken*,umdie Zeitnehmung
) ; . . veau antreten. Jedes Turnier ~ schreitenzurersten Disziplin.  ein paar Sekundenbruchteile
in frischer Wind blast 4 auch fur Solo-Spieler vorher auszuldsen.
durch das Oval des GA- o0 spannend, denn es gibt  100-METER-SPRINT Der Sprint ist die simpelste
MERS-Stadions zu P8~ soharate Wertungen fur er- ' o der sieben Disziplinen, aber
seldorf. Die Athleten lockern rungene Medaillen und ge-  Wenn Ihr alleine spielt, miBt  nichtsdestotrotz sehr ver-
geschmeidig ihre Finger-  gammeite Punkte. Letztere  Ihr zunchst bei einem Vor- gniiglich. Wenn man nach
Muskulatur, bevorsie sichan  jentieren sich an den Pla-  lauf unter die erstendreikom-  wildem Feuerknopf-Gewirbel
den Joypads niederlassen.  ioringen im Gesamtfeld; men, um Euch fir das Me-  endlichim Zielist, wird ob der
Wird Boris .der Hammer" 01 oin vierter oder fiinfter daillen-trachtige Finale zu  Hektik erstmal griindlich
Schneiderseinem Namen alle
Ehre machen und die Kugel
Uber 80 Meter weit werfen?
Wie steht es um die Tages-
form von Torsten ,Oppi” Op-
permann, den kiihnen Sprin-
Olympia
« S o)
Coca-Cola
18t sich
Barcelona'92 auch beim
Videospiel
QRO | man G o L D
- Torsl,—
chen
Ereignis o e .
sty Das offizielle Spiel zur Sommer-
Olympiade bietet sieben verschie-
Das dene Disziplinen. Hat Olympic Gold
e auch das Zeug zu einem Medaillen-
. Jumi- Platz in den Spiele-Hitlisten?

abschlie-

Punkte-
wertung

=] GAMERS  3/1992

ter? Und konnte Heinrich ,Der
mit dem Steuerkreuz hadert”
Lenhardt die Fruhform des
gestrigen Redaktionsturniers
bewahren?

Fragen tber Fragen, die nur
Olympic Gold beantworten
kann. U.S. Golds Uberaus
plnktlicher Modulbeitrag zu
den Sommerspielen in
Barcelona fiillt eine echte
Mega Drive-Marktliicke. Sie-
ben Disziplinen von der
Leichtathletik bis zum
Schwimmen wurden in das
Modul gepackt; das olympi-
sche Flair kommt dabei na-
trlich nicht zu kurz. Bis zu
vier Spieler kénnen bei ei-
nem Turnier antreten, ihre
Namen eingeben und sich
sogar eines von acht Natio-
nalteams aussuchen (bei ei-
ner Goldmedaille wird dann
die entsprechende Hymne
geknodelt).

Man muB nicht alle Diszi-
plinen durchackern, sondern
kann sich auch ein olympi-
sches Teilprogramm zusam-

Platz, fiirden Ihr Euch bei der
Medaillenwertung nichts
kaufen kénnt, wird so wenig-
stens noch mitein paar Punk-
ten honoriert.

Da fast jede Disziplin ei-
gentlich ein Spiel fur sich ist,
zerhackstlicken wir diesen
Test ein wenig und stellen
jeden Wettkampf einzeln vor.
Alle Bewertungen beziehen
sich auf die Mega Drive-
Version;die Umsetzungen fir
Master System und Game

“am v

qualifizieren. Obwohl insge-
samt sechs Laufer auf der
Aschenbahn zu sehen sind,
kann man nicht zu zweit
gleichzeitig spielen. Bei ei-
nem Turnier mit Freunden
kommt jeder nacheinander
dran; am SchluB werden die
Medaillen anhand der Lauf-
zeiten vergeben.
Urwichsige Kraft ist ge-
fragt, um die 100 Meter mog-
lichst unter 10 Sekunden zu-
rickzulegen. Durch ab-

100-Meter-Sprint: Der Zieleinlauf entwickelte sich zum drama-

tischen Finish

durchgeatmet. Die mitren-
nenden Computer-Athleten
motivieren ungemein.

HAMMERWERFEN

Der Athlet steht im Abwurf-
kreis und ist bereit, auf Euer
Kommando hin loszuschwin-
gen. Drei Wurfversuche hat
man gut; die héchste Weite
wird fur die Wertung heran-

Hammerwerfen: Mit Mumm un«
Kraft wird ein Rekord geschaff




Heinrich

gezogen. Um die Spannung
zuschiren, bekommtlhrnach
jedem Wurf den aktuellen
Zwischenstand gezeigt.

Durch Druck auf Feuer-
knopf C beginnt der Athlet,
die erste Schwungphase ein-
zuleiten. Jetzt moglichst
schnell abwechselnd die
Knépfe A und B maltratieren,
um Tempo zu machen. lhr
solltet dann relativ bald die
Abwurfphase einleiten, denn
wenn man zulange herum-
schwingt, verlassen den ar-
men Sportlerdie Krafte. Durch
Kraft- und Timing-Einsatz
geht der Hammer dann ab
wie eine Rakete. Ein bichen
Glick ist irgendwie auch da-
bei, aber schlieBlich hat man
drei Versuche, von denen
zumindest einer souveran
jenseits der 80-Meter-Marke
aufschlagen sollte.

Vor allem im Wettkampf ist
Hammerwerfen eine der be-
sten Sportarten. Bis zum
letzten Wurfversuch flaut der
Spannungsbogen nicht ab.

BOGENSCHIESSEN

Auch diese Disziplin ist in
mehrere Runden unterteilt.
Hier werden alle erreichten
Punkte zusammengezahlt,
umden Sieger zukiren. Nach
jeder von insgesamt vier
Runden bekommt man den
Zwischenstand zu sehen.
Die Steuerung ist in zwei
Abschnitte unterteilt: Wah-
rend der Spannphase seht
Ihrlinks oben eine Art Nahan-
sicht des Schitzen. Durch
Driicken des Steuerkreuzes
nach links bestimmtmannun,
wie stark die Sehne gedehnt
werden soll. Bei wenig Span-
nung fliegt der Pfeil zu tief
und wird stark vom Wind
verweht (die entsprechende
Anzeige am oberen Bildrand
beachten). Spannt lhr zu
stark, landet der Pfeil etwas
zu hoch im Ziel. Per Feuer-
knopfdruck bestatigt Ihr die
gewdinschte ,Spannung® und
seht nun das Ziel, Uber dem
ein Fadenkreuz hin und her

7 Steuerkreuz: Die Bedie-
nung ist bei jeder der sieben
Disziplinen verschieden. Am
wichtigsten ist das Steuer-
kreuz beim Bogenschiefien
(sanftes Anvisieren mit wak-
kelndem Fadenkreuz) und
Turmspringen (je nach Rich-
tung folgt eine andere Tech-
nik; um einzutauchen, mit
lhr nach unten driicken).

Bogenschie-
Ben: In dieser
Phase legt lhr
fest, in wel-
cher Héhe der £
Pfeil der Ziel- =
scheibe entg
gensurrt. Bei

wenig Spann-

kraft macht
sich der Wind
besonders til
kisch bemerk- &=
bar g

Hirdenlauf:
Ein Stolperer
kann zwi-
schen Gold
und den billi-
gen Pldtzen
entscheiden

wackelt. Durch geschicktes
Gegensteuern mit dem
Joypad miBt lhr unter Be-
riicksichtigung der Windrich-
tung den Pfeil moglichst ge-
nau in die Mitte feuern. Je
nach Trefferzone erhaltet Ihr
unterschiedlich viele Punkte.

Wegen der exzellenten
Steuerung ist das Bogen-
schieBen neben dem Hr-
denlauf meine
Lieblingsdiszi-
plin. Mit dem
Steuerkreuz
kann man das 2
schlingernde &
Fadenkreuz
sehr schoén
ausbalancie-

HURDENLAUF

Der Spielmodus ist mit dem
des 100-Meter-Laufs iden-
tisch: Bei einem Turnier
kommt jeder Spieler abwech-
selnd dran; tretet Ihr alleine
an, muBt lhr erst einen Vor-
lauf gegen die Computergeg-
ner bestreiten.

Vom Start bis zum Ziel bie-

ren. Uber ge-
lungene Voll-
trefferfreutman
sich  riesig;
Fehlschisse
ins Griine wur-
men gewaltig.
Eine flotte und
unkomplizierte
Sportart.

Und so geht's a

Feuerknopf A, B + C: Bei vielen Disziplinen sind A und B die
~Rennknépfe”, die lhr méglichst schnell abwechselnd driicken
miiBt, um Tempo zu machen. Mit Knopf C setzt man beim Hirrden-
lauf zu einem Sprung an und wechselt beim Hammerwerfen in die

néchste Schwungphase.

tet diese Joypad-Rennerei
alle Finessen des Vorbilds.
Das Warten auf den Start-
schuB ist nervenzerfetzend;

manchmal verursacht sogar

ein Computerlaufer einen
Fehlstart. Werzweimal zu friih
aus dem Startblock sprintet,
wird kurzerhand disqualifi-
ziert. Wahrend des Rennens
macht |hr wie beim 100-Me-
ter-Lauf durch hektisches
Driicken von Knopf A und B
Tempo. Zusatzlich muB man
gut getimt per Feuerknopf C
Uber die Hirden springen.
Setzt man zu friih oder zu
spat zu einem Hupfer an,
strauchelt der Bildschirm-
Sprinter und verliert wertvolle
Sekundenbruchteile.
Fortsetzung ln

Stabhoch
sprung:
Hier héing
ich, doch
was nun?
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Zur erfrischenden Kraft-
meierei des 100-Meter-Laufs
kommt hier eine Prise Tim-
ing. Wer schon mal in Fih-
rung liegend an der letzten
Hirde den Sieg ,versprun-
gen® hat, der weiB, was Frust
bedeutet. Eine sehr gute Dis-
ziplin, bei der das Mega Dri-
ve-Joypadbestens eingesetzt
wird.

STABHOCHSPRUNG

Wie beim olympischen Vor-
bild kénnt Ihr am Anfang
mehrere Hohen aussetzen.
Das sollte man aber nurdann
tun, wenn man sich relativ
sicher ist, eine bestimmte
Mindesthéhe zu meistern. Ihr
durftsolange springen, bis [hr
insgesamt drei Fehlversuche
hattet. Fur die Wertung z&hit
die beste Ubersprungene
Héhe.

Die Steuerung ist ein Fest
fir Techniker, die bei den
kraftraubenden Laufdiszipli-
nen etwas zu kurz kamen.

richter multipliziert wird. Auch
hier bekommt man nach je-
dem Versuch den Zwischen-
stand angezeigt.

Um den gewiinschten
Sprung festzulegen, kénnt lhr
zunachst eine Reihe von
Bildsymbolen anklicken. Hier
variiert man den Schwierig-
keitsgrad, indem man zu-
satzliche Drehungen oder
Salti einbaut. lhr solltet das
Risiko sehr sorgféltig abwa-
gen, denn ein hoher Schwie-
rigkeitsgrad-Multiplikator
nutzt nichts, wennder Sprung
miBlingt und nur schlappe
Wertungen einbringt.

Die Steuermandver bei der
Ausflihrung eines Sprungs
wollen gelernt werden; an-
fangsistman schonganz froh,
wenn man einigermaBen se-
rids eintauchen kann. Obwohl
es viel zum Fummeln und
Probieren gibt, ist der Spiel-
spaB nichtberwaltigend. Die
Grafik wirkt zudem fir Mega
Drive-Verhaltnisse etwas
lieblos.

P
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verbraucht Euer Schwimmer
sofort alle Kraftreserven und
paddelt miide dem Hauptfeld
hinterher. Man muB schon ein
gutes Geflhl fir die Steue-
rung haben, um schnell, aber
nicht zu schnell zu kraulen.
Erst beim Endspurt solltet Ihr
alle Reserven verbraten und
wie Flipper in der Endphase
durchs Wasser rauschen. Bei
dieser durchschnittlichen
Disziplin ist der Ubungs-Mo-
dus sehrhilfreich, daman hier
anzweiBalkenablesenkann,

Schwimmen: Der untere Bal-
ken zeigt an, dafd unser Athlet
noch Uber eine volle Kraftre-

serve fiir den Endspurt verfiigt

besten Medaillen- und Punk-
tesammler grinsen souveran
in die Runde, wahrend chro-
nische Vergeiger mehr oder
weniger plausible Ausreden
von sich geben. Das Tester-
Fazit fallt tberwiegend posi-
titv aus: Olympic Gold bietet
eine attraktive Mischung und
bringt viel Olympia-Feeling
riber. Eine gréBere Anzahl

PSRy

II|||||||||III‘iliilllllllliiii;.llll
Zuguterletzt sorgt das préazise

Eintauchen ins kihle Na8 fiir den
I Feinschliff bei den Wer-

——

Gleich nach dem Absprung  Diese Pracht wird im freien Fall
vollfihren wir eine artistische  miteinem mehrfachen Salto nach
Schraube locker aus der Hiifte  Art des Hauses k biniert, der

Turms| rlng.eu:. Im Ubungsmodus kann

e ot itohias
viel Ubung und Studium der US:,;::::" s;:_ Genre:
Anleitung erstmals heil Uber nender Tur-
die Stange kommt. ier Spieler SPOI"I‘
TURMSPRINGEN GRAFIK]  [SOUND dapte o
o~ 2
N . . i U.S. Gold
Z Bei flinf Sprungversuchen X
@ g‘ﬂi‘ Ihr t:njo'gliChsgl visle 7 Mehr Disziplinen uffd ein B&tterie-Spei- ca. Preis:
%) unkte einheimsen. Als Re- cher hdtten night hadét. Argerlich: -
x chengru.ndla_ge dient der Bei keiner Spo zwei Spieler DM 120.
3 Schwierigkeitsgrad-Faktor gleichzeitig antref
g einer Figur, die mit den Wer-

herays - eine unserer leichte-
sten Ub

Zwar sorgt |hr auch hier zu-
nachst flir Tempo beim An-
lauf, doch dann muB man mit
schnellen Steuerkreuz-/Feu-
erknopf-Kombinationen den
Stab absetzen, den Hoch-
springer nach oben beférdern
und im richtigen Augenblick
den Stab loslassen, um links
auf die Matte zu klatschen.
Bei dieser Disziplin kann man
bemerkenswert viel falsch
machen und es wird eine
Weile dauern, bis Ihr durch

tungen der Computer-Preis-

SCHWIMMEN

Ahnlich wie bei den Laufdis-
ziplinen ist behendes Driik-
ken der Feuerknépfe A und B
gefragt. Allerdings kommt es
hier auf einen flotten Rhyth-
mus mit angezogener Hand-
bremse an; bei voller Power

keinen Preisrichter unbeein-

druckt laBt

in welchem Rahmen sich
Geschwindigkeit und Kraftre-
serven bewegen.

DIE SCHLUSSFEIER

Nach der letzten Disziplin
leuchten auf der Anzeigenta-
feldie Gesamtwertungen. Die

-
meint dazu...

tungen

von Disziplinen hatte die
Wertung noch weiter nach
oben getrieben. Grafik und
Sound sind OK, bieten aber
nichts sensationelles. Fur
Sportspieler ist das Modul al-
les in allem eine lohnende
Anschaffung.

Heinrich Lenhardt




ie gute Nachricht vor-
neweg: Spielerisch gibt
es keine gravierenden

Unterschiede zwischen
Olympic Gold auf dem Mega
Drive und auf dem Master
System. HierunddamuB man
zwar mit Kompromissen le-
ben, aber die wesentlichen
Features der Version fiir den
groBen Konsolen-Bruder
wurden auch Segas 8-Bit-
System gegonnt.

Die gleichen sieben Diszipli-
nen werden aufgetischt und
auch die Spielmodisind iden-
tisch. Bis zu vier Personen
kénnen bei einer Olympiade
mitmachen. Separate Me-
daillen- und Punkte-Wertun-
gen informieren nach jedem
Wettkampf ber den aktuel-
len Zwischenstand. Vor al-
lem fiir Solo-Spieler sind die
Computergegner gedacht, die

OLYMPIC

GOLD

plinen zu sehen. Bei den bei-
den Lauf-Wettbewerben und
dem Schwimmen sind auBer
Euch nur zwei weitere Athle-
tenunterwegs (aufdem Mega
Drive sindes fiinf). Spielerisch
ist dies kein Beinbruch, aber
es nimmt doch etwas Span-
nung, wenn man weniger
sichtbare Konkurrenten hat.

Etwas stérender sind da
einige Kompromisse bei der
Steuerung, die gemacht
werden muBten. Das Joypad
des Master Systems hat nur
zwei Feuerknopfe und damit
einen weniger als sein Ver-

unter dem Feuer-
knopf-Mangel:
100-Meter-Sprint,
Hirdenlauf und
Hammerwerfen.
Den Programmie-
rern kann man al-
lerdings keinen
Strick daraus dre-
hen; die Knaben
kénnen schlieB-
lich nichts dafr,
daB Master Sy-
stem-Joypads nur
zwei Feuerkndp-
fe haben.

T
(e S

ASTER
SYSTEM

Ansonsten gilt

Barcelona

]
(—] |

zum Zwei-
ten: Paral-
lel zur
Mega Dri-
ve-Version
erscheint g
das Spiel
rund um
die Som- |
mer-Olym-

it

ererrrrerTEREe:
<
wPererTerTrPTTeen

T i

Piade auch :."nunuun—-oo-vv-r-c-

furs Master

rechatdas

cchluR

sYstem' Beim Sch

sich im

grofleren Energiereserven hat

in drei Schwierigkeitsgraden
in den Startléchern stehen.
Die Grafik sieht generell
sehr gut aus. Die Program-
mierer haben die Farbpalette
des Master Systems gut
ausgenutzt; Stérenfriede wie
Flacker-und Ruckeffekte sind
weit und breit nicht in Sicht.
Dafir sind weniger Comput-
ergegner bei einigen Diszi-

Olympia-Spi
dem Me
te Misc
wechsl

wandter beim Mega Drive.
Einige Disziplinen, die sich
auf dem Mega Drive gerade
wegen der Ausnutzung aller
drei Knopfe toll steuern las-
sen, muBten deshalb ein
wenig umgestrickt werden.
Die Steuerung ist dadurch
nichtschlechtgeworden, aber
beidreidersieben Disziplinen
leidet der SpielspaB3 etwas

t, wer die

flr diese Version ein ahnli-
ches Fazit wie bei der Mega
Drive-Version. Die Mischung
aus Action-, Timing und
Feingefiihl, die bei dem Dis-
ziplinen-Cocktail verlangt
wird, sollte es jedem Sport-
spiel-Freund recht machen.
Das Olympia-Feeling kommt
dankdes guten Turniermodus
und kleiner Gags am Rande

Genre:
Sport

Hersteller:

U.S. Gold

ca. Preis:
. DM 100.-

(Eréffnungs- und SchluBfei-
er, Registrierung neuer Re-
korde) gut riiber. Der Sound
beschrankt sich wahrend der
Wettkdmpfe auf passende
Soundeffekte; gewinnt man
eine Goldmedaille wird au-
Berdem die entsprechende
Nationalhymne runtergenu-
delt.

Heinrich Lenhardt

£z

Kimme, Korn und Halali, doch ins Schwarze geht der nie
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as Master System-
D Spiel Wimbledon, das
wirbereitsin GAMERS

2 ausfihrlich vorsteliten, wur-
de von den Sega-Program-
mierern flugs auf den Game
Gear umgesetzt. Hier ist der
Modul-Neuzugang beson-
ders gern gesehen, denn bis-
lang gab es noch keine einzi-
ge Tennis-Simulation fir die-
ses tragbare System.

Bei Spielablauf und Steue-
rung gibt es keine nennens-
werten Unterschiede gegen-
(ber dem Master-Vorbild. Ihr
pickt Euch eine von 16 Spiel-
figuren heraus undkénntauch
festlegen, mitwelchem Crack

der Computergegner auf den
Platz marschieren soll. Jeder
Filzball-Virtuose hat be-
stimmte Zahlenwerte in den
Kategorien Kraft, Geschick-
lichkeit und Schnelligkeit;
dazukommteine Angabe des
Spielertyps (z.B. Netzangrei-
fer oder Grundlinien-Hter).
Beim Spiel gegen den Com-
puter 1&Bt sich der Schwie-
rigkeitsgrad durch die ent-
sprechende Wahl der Figu-
ren fast beliebig variieren. thr
dirft auch im Doppel spielen;
in diesem Fall steht Euch ein
(beliebiger) Computerspieler
zur Seite.

Der Zwei-Spieler-Modus
klappt auf dem Game Gear
natirlich nur, wenn man zwei
Konsolen per Kabel koppelt.
Ein heiBes Match gegen ei-
nen Kumpel ist aber kein bil-
liger SpaB, weil beide Game
Gears mit je einem Wimble-

don-Modul bestlckt sein
mussen.

Auch die Wahl des Boden-
belags (Rasen, Kunststoff,
Asche) und der motivierende
Turniermodus, beidem Ihr die
Daten Eures Spielers per

PaBwort sichern kénnt, wur-
den beibehalten. Die Grafik
istmorderschnell, aber gutzu
erkennen und die begleiten-
de Knédelmusik (...mit der
Sega kein Sportspiel ver-
schont) nervt hier kaum.

Auf welchem
Platz wollen
wir spielen?

Die Game Gear-Umset-

Jetzt pafit der
Centre Court in
die Jackentasche:
Die flotte Tennis-
Simulation wird
fur den Game
Gear serviert.

zung von Wimbledon ist
grindlich gelungen und allen
Sportfans zu empfehlen. Ge-
rade unterwegs spielt man
gerne mal einen Satz; durch
die vielen Gegner und Spiel-
modi wird das Serve and Vol-
ley-Festival auch nicht so
schnell langweilig.

Die Steuerung I&Bt schlag-
technisch wenig Winsche
offen und erlaubt so ziemlich
alle fiesen Tricks vom Stop-
ball bis zum Netzroller. Le-
diglich das sehr hohe Tempo
ist nicht jedermanns Sache;
man muB schon blitzschnelle
Reflexe haben, um die Ball-
Kanonaden der Computer-
gegner wiirdig erwidern zu
kénnen. Ubung macht auch
hier den Meister.

Heinrich Lenhardt

Rechts: Auf Kunst-
stoff wird's extra-
schnell

Sport
Hersteller:
o~
o Links: Ein Ra- Sega
= senplatz mit
= Wimbledon- ca. Preis:
kompatibler Sl l Eolae
w ges Doppel auf Halmlénge DM 70.-
[ dem Aschen- =
(U}



m WRESTLE TEST
WAR

Der Schwinger war jetzt
3nrnichr dumm, er haut
en starksten Catcher um

Des Kampfers Zorn ganz
rasch verfliegt, der Gegner
schon am Boden liegt

atchen nach amerikani-
scher Machart ist eine
putzige Mischung aus

Show und Sport, bei der zwei
Fleischberge so tun, als
konnten sie einander herzlich
wenig leiden. Die Kampfer
hupfen frohlich im Ring her-
um, hauen sich gegenseitig
ein paar wohl einstudierte
Hiebe um die Ohren und wer-
fen einander auch mal aus
dem Ring heraus. Der
Schiedsrichter spielt meist
den Part des tumben Schla-
fers, der unfaire Attacken nicht
sieht und die Buhrufe des Pu-
blikums fur Beifallsbekun-
dungen halt. Steht der Sieger
fest, 1aBt jener sich schwit-
zend von der Menge feiern,
wahrend der Verlierer flu-
chendvondannen zieht (oder
- je nach Zustand - aus dem
Ring getragen wird). Die
Fernsehubertragungen sol-
cher Spektakel erfreuen sich
auch in Europaimmer gréBe-
rer Beliebtheit; kaum ein Pri-
vatsender kommt ohne sol-
che Raufereien mehr aus.

Seit nett zueinander: auf dem Weg zum
Catcher-Meistertitel stehen Euch jede
Menge Schwitzkédsten, Schulterwirfe

und Steilbeinrempler bevor.

s halainkois

,Schau meine Schuhgréfle...”:

Wurde auch der letzte Cat-
cherlassigin die Ecke gewor-
fen, werdet |hr zum neuen
Wrestle War-Champion ge-
kurt. Die Kontrahenten sind
nicht von Pappe: Vertrauen-
erweckende Namen wie
Sledge Hammer und Grand
Kong lassen darauf schlie-
Ben, daB die Herren recht
gekonnt hauen und wirgen.
Im Options-Mentilegt Ihrfest,
ob der Kampf gegen den
Computer normal, leicht oder
schwer sein soll und kénnt
ein Zeitlimit fur jeden Kampf
bestimmen. Istein Freund zur

tr

Stelle, darf auch zu zweit ge-
geneinander gerungen wer-
den.

Je ein Feuerknopf des
Joypadsdientzum Schlagen,
Treten und Halten. Mit dem
Steuerkreuz bewegt lhr Eu-
ren Kampfer im Ring herum.
Durch die exzessive Knopf-
belegung und diverse Kombi-
nationen gibt es insgesamt
zwei Dutzend verschiedener
Techniken, um das Gegen-
Uber weichzuhauen. Viele
Tricks lassen sich aber erst
ausfuhren, wenn lhrden Geg-
ner sicher im Wirgegriff hal-

>
meint...

tet oder auf den Boden
geworfen habt. Um die
wirklich schonen Kra-
cher einsetzen zu kon-
nen, ist jeder Catcher
s deshalb bestrebt, sein
Gegenlber sicher zu
ergreifen. Wahrend ei-
nes Versuchs erscheint
eine Anzeige auf dem
Bildschirm. Durch ge-
schwindes Feuerknopf-
driicken kénnt lhr ver-
suchen, die Oberhand
zu gewinnen und mit ei-
nem Wurf den Gegner

nach Art des Hauses auf die Matte zu legen.

Vondaanistes person-
liche Geschmackssache, mit
welchen Liebenswirdigkeiten
man das Opfer eindeckt.
Wennman alleine spielt, kann
man das Modul nach einer
halben Stunde in den Papier-
korb werfen. Die acht Com-

Der Beginn einer Ma

Locker aus der Hifte hipfen

putergegner sind in Windes-

Und wer vom passiven Zuse- eile besiegt, woraufhin einem
hen genug hatund selber mal Genre: der Abspann mitteilt, daB das
ein paar fiese Typen auf die Sport Spiel nun beendet sei — auf-
Matte legen will, bekommt regend. Um die muden Ge-
jetztdank Segas Wrestle War Hersteller: sellen zu vertrimmen, muBt
reichlich Gelegenheit, ein e Ihr nicht einmal die kompli- N
paar schicke "Drop Kicks" und Sega zierten Kampftechniken be- &
"Schulterrammer” anzubrin- . mihen. FuBtritte in allen Le- =
gen. |hr ibernehmt die Rolle ca. Preis: benslagen und ein wenig
des hoffnungsvollen Nach- DM 120.- Waurfglick reichen aus, um
wuchsringers Bruce Blade. Er * jeden Computercatcher mit
muB gegen acht verschiede- links zu vermdbeln. Auf Dau-
ne Gegner gewinnen, um die er ist nur der Zwei-Spieler-

Meisterschaft zu verteidigen.

Modus halbwegs interessant.

=l GAMERS



Ihr dirft zwischen
acht Spieler-Persén-
lichkeiten wéhlen

'
I 1%
%
Y
|4
Basketball
brutal: Der

Schiedsrichter

Kontaktlinsen
verlegt und

jedes Foul.

\

r' \

EST
MEGA |
DRIVE v

hat seine

ubersieht
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wehrspieler liegt
am Boden, nachdem
der Gegner ihn lie-

Réchel: Ein Ab-

bevoll rempelte

ei der momentanen Flut
von Basketball-Modulen
nimmt die Spielautoma-

ten-Umsetzung Arch Rivals
eine Sonderstellung ein. Statt
einer moglichst genauen Si-
mulation dieser Mannschafts-
Sportart wird eine ruppige
Faustkampf-Komponente
Marke ,Willstfreiwillig den Ball
nicht geben, muB leider ich
dir eine kleben* geboten.
Jede Mannschaft besteht
nur aus zwei Spielern, die Ihr
aus einem Kader von acht
verschiedenen Personlich-
keiten rekrutieren konnt. Die
Akteure haben jeweils ande-
re Vor- und Nachteile in Ka-
tegorien wie Tempo, SchuB3-
genauigkeit und Schlagge-
walt. Letztere hat bei einem
Basketball-Match eigentlich

Kein wiitender Gegner weit und breit: Prima Gelegenheit, um
einen ldssigen 3-Punkte-Wurf zu versuchen

GRAFIK SOUND

T Spielt Man nuf al-
leine, leidasidie Moti-

vationiV rTornier-
modus einstell-
bare Spi er.

nichts verloren, aber bei Arch
Rivals siehtder Schiri es nicht
so eng, wenn sich die Faust
eines Spielers in eine Ma-
gengrube verirrt. Bei dieser
Slapstick-Sportvariante ist
man hochmotiviert, den Ball
schnell weiter zu passen;
sobald ein Kollege vom an-
deren Team sich Eurem Ball-
Virtuosen an die Turnschuhe
geheftethat, kann erihmeine
kameradschaftliche Kopfnu3
verpassen.

So ganz nebenbei wird
natirlich auch gepaBt und
geworfen; angetduschte
Wirfe zur Entnervung des
Gegners sind ebenfalls még-
lich. Per Feuerknopfdruck
fordert man das Zuspiel des
computergesteuerten Team-
Kollegenan oder befiehltihm,
dafB3 er einen Wurf auf den
Korb riskieren soll.

Es gibt zwar einen sehr
empfehlenswerten Zwei-
Spieler-Modus, aber lhrkénnt
nicht zusammen in einer
Mannschaft antreten. Man
spielt immer gegeneinander;
je ein Team besteht dann aus
einem menschlichen Akteur
plus einem Computerspieler.

Auf den ersten Blick wirkt
Arch Rivals ein wenig zu
simpel, aber der SpielspaB

MINNING IS EVERUTHING! !

Genre:

Sport

Hersteller:
Acclaim

ca. Preis:

DM 120.-

Das Intro erklart auf Wunsch
auch die Steverung

kommt keinesfalls zu kurz.
Wer éfters einen Kumpel ans
Joypad klemmen kann, sollte
sich das muntere Modul ein-
mal ansehen. Der Zwei-
Spieler-Modus erfreut sich in
unserer Redaktion ungemei-
ner Beliebtheit; beim Schla-
gerspiel von Frisch-Auf Oppi
gegen Harlem Heini drohnen
die fachkundigen Kommen-
tare der Tester (,Nimm dies,
du Schuft!") regelmaBig bis
ins Layoutrtber (,Ruhe!”). Die
digitalisierten Soundeffekte
des Moduls haben einen we-
sentlichen Anteil am harmo-
nischen Klangbild. Man darf
bei Arch Rivals allerdings
keine realistische Basketball-
Simulation erwarten, sondern
sollte auf eine unkomplizierte
Mischung aus Sport und Acti-
on gefaf3t sein.

Heinrich Lenhardt
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: smm ,

Trotz kugelrunder

Figur kann diese Frau

, Videospieler begeistern.
‘ 2 Mit ihrem Mann mampft

MS.

sie sich durch
Labyrinthe.

PAC-MAN

Juu-huu, hier bin ich!

Idtimer sind wieder in,
immermehrKlassiker
aus den Anfangsta-

gen des Videospiels werden
umgesetzt. Von Tengen
kommt beispielsweise Ms.
Pac-Man, die Umsetzung ei-
nes Spielautomaten von
1983. Anfang der Achtziger
gab es eine regelrechte Pac-
Man-Manie, die von den Vi-
deospielen Uber eine Fern-
sehserie bis hin zu Pac-Man-
Unterwasche reichte.

Das Spielprinzip aller Pac-
Man-Derivate istdas Gleiche:
Eine knallgelbe Kugel mampft
sichdurchdiverse Labyrinthe,
die mit Punkten und Vitamin-
pillen gefiillt sind. Dabei wird
man von Geistern verfolgt,
deren Beruhrung tédlich ist.
DerVerzehreiner Vitaminpille
dreht den Spie3 um: Die
Geister laufen blau an und
koénnen gefressen werden.

Bei Ms. Pac-Man werden
die Labyrinthe in schlichter
Grafik aus der Vogelperspek-
tive gezeigt. Die Spielfelder
sind nach oben und unten
etwas groBer und scrollen

~GAMERS" meint...

Flottes Médel gegen Geister

daher fleiBig je nach Position
der Spielfigur. Istein Labyrinth
leergemampft, folgt das
Néachste in Form eines neuen
Levels. Ein rundes Dutzend
verschiedener Labyrinthe ist
gespeichert, zusétzlich wer-
den die Geister schneller und
das Spiel soimmer schwerer.
Die beiden Zwei-Spieler-
Modi (mit- und gegeneinan-
der), bei denen Mr. und Ms.
Pac-Mangemeinsam schlem-
men, sorgen fur Spaf; an-
sonsten sieht man diesem
Modul das neun Jahre alte
Spielprinzipan. AuBerdemist
die Steuerung nicht hundert-
prozentig genau, so da3 man
manchmal eine Ecke verpaft
und einem Monster in die
Fange lauft. Das inhaltlich
ahnliche Modul Pac-Maniaist
technisch schoéner, hat aller-
dings keinen Zwei-Spieler-
Modus. Wer den Charme der
Video-Pionierzeit nach Hau-
se holen will, kommt bei Ms.
Pac-Man auf seine Kosten;
Liebhaber moderner Produk-

te fiihlen sich verschaukelt.
Boris Schneider

7 Klas;

get
pagkendey
Spi€ler-Masdus

SOUND

GRAFIK

NOTE

Genre:
Geschick-
lichkeit

Hersteller:
Tengen/
Domark

ca. Preis:

DM 90.-

ﬂg\é“ Flashpoint

— Elektronik & Spiele
Vertriebs GmbH

Hamburger StraBe 68
2360 Bad Segeberg

.-
(=)

AN
e

VE
TOP ANGEBOT

I-I-I Mega Drive * incl. Spiel 289,94

H NEUHEITEN
Desert Strike US 109,94
el C.San Diego (5-sprachig) 109,94
m Steel Empire jap. 109,94
Allisia Dragon US 99,94
I Test Drive Il US 109,94
Jordan vs. Birds US 89,94
Trash US 129,94
D The Immortal US 109,94
Kid Chameleon US 119,94
| W [ wonderboy v Us 119,94

SUPERGUNSTIG
Z Shadow Dancer US 59,94
Arnold Palmer Golf US 59,94
Moonwalker US 59,94
u Super Monaco G. P. US 59,94
Dick Tracy jap. 59,94
m Ghostbusters US 69,94
Populous US 79,94
H Quak Shot jap. 79,94
Golden Axe Il jap. 89,94
m J. M. Football ‘92 US 89,94
E. A. Hockey dt. 94,94
Toki US 99,94
Toe, Jam + Earl jap. 99,94
Tecmo World Cup jap. 99,94
m Sword of Vermillion US 109,94
—

Crystal Warrior US 69,94

und viele weitere Titel
FLASHPOINT ist der Spezialist fiir

Mega Drive, Nintendo, Game Gear und Game Boy

Handleranfragen erwiinscht
Alle Preise zzgl. DM 10,- Versankostenanteil

045 51/4097

Moga Dne und Gara G and singeuagens Waee:
ohnie FTZ und VDE N Die

Fordern Sie das FLASHPOINT-VIDE

canLid Mega Drtw e |

PIELEAMAGAZIN an.
Senden Sie einen adressierten und frankierten A5 Riickumschlag
und DM 2 - in Briefmarken an unsere Segeberger Adresse

B GAMERS  3/1992
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TEST JORDAN

JOoRivE

v
Basketball-Drei- vs BI R

kampf fir Ken- |

g5 01 4w o =S T

ner: Die US-Profis
Michael Jordan
und Larry Bird
zeigen Euch, was
ein zinftiger
Slam Dunk ist.

ichael ,Air* Jordan
tragt seinen Spitzna-
men nichtzu Unrecht:

Wenn der Hune formlich in
der Luftrudert, um einen Bas-
ketball fulminant im Korb zu v ~
versenken, klappt dem fach-  Das Korbduell Mann gegen Mann in der Wiederholung

AT o RRELA

5

e
i ), ek ; N

Sobald Ihr Eure drei Kunstwiirfe gewéhlt habt, kann der Slam Dunk-Wettbewerb beginnen. Ihr sorgt per
Joypad fiir eine mehr oder weniger saubere Ausfishrung. Die gestrengen Preisrichter ziicken nach einem
Ausrutscher nur karge Noten

kundigen Zuschauer ehr- In diesem
flrchtig die Kinnlade runter. Meni fum-
melt lhr an

Larry Bird hat nicht ganz so-

: ; . diversen
OPTIONS 2
viel Dampf drauf wie sein ROELIONSIES Einstellun-

Kollege, doch dafur gilt er als o - ONE ON ONE -Timen (il
einer der treffsichersten Y

Schiitzen der US-Profiliga S SiELavERS
NBA. Die Sportspiel-freudi- R s

gen Leutchen von Electronic PLAYV LEVEL RECREATIONAL
Arts packten die Superstars POSSESSION LOSER’S 0UTS
in ein neues Mega Drive-Mo- PERIOD LENGTH 5 MINUTES
dul mit dem folgerichtigen INSTANT REPLAY AUTO

Namen Jordan Vs Bird. Indrei MUSIC ON
verschiedenen Disziplinen

kénnt Ihr gegen den Compu- PRESS START TO CONTINUE

ter oder einen Freund antre-

Lasches Zusatz-
spiel: Das 3-
Punkte-Wett-
werfen

Genre: ten. Basketball wird hier nicht

als Mannschaftssport simu-

Sport liert, sondern in abgespeck-
ter Form ,Mann gegen Mann*
Hersteller: dargeboten. Jordan spielt

. gegen Bird, es gibt nur einen
Electronic Korb und da Mitspieler zum
rt Passenfehlen, muB man sich
Arts durch geschmeidige Korper-
B tauschungenin eine glinstige
M SchuBposition vormogeln. Ihr
DM 120.- kénnt wahlen, welchen der
beiden Stars Ihr steuern wollt.

=] GAMERS 3/1992

Der Computergegner bietet
vier Schwierigkeitsgrade und
per Instant Replay sieht man
sich die tollkihnsten Tricks
noch einmal in der Wiederho-
lung an.

Bei der zweiten Disziplin
geht es darum, innerhalb ei-
nes Zeitlimits moglichst viele
3-Punkt-Wirfe zu erzielen.
Eure Spielfigur steht hier an
einer festen Position und lhr
muBt durch flottes Feuer-
knopfdriicken die Balle ab-
feuern. Dritter im Bunde ist
der Slam Dunk-Wettbewerb,
eine Spezialitat von Michael
Jordan. lhr sucht Euch zu-
nachst drei von insgesamt
zehn Kunstwirfen aus und
muBt diese dann moglichst
préazise ausfiihren. Eine Jury
bewertet die Leistung durch
Punktevergabe.

In den USA mag dieses
Basketball-Potpourri ange-
sichts der Popularitat der bei-
den Akteure einige Freunde
finden, aber hierzulande réau-
me ich Jordan Vs Bird keine
Hitchancen ein. Das
Schrumpf-Basketball Marke
~einer gegen einen* kann ex-
trem schnell extrem 6de
werden (vorallemdann, wenn
man gegen den Computer
spielt). Die beiden zuséatzli-
chen Disziplinen sind ziemlich
aufgesetzte Simpelspielchen,
die nicht viel retten. Die Gra-
fik ist zudem recht enttau-
schend; sowohl Farbausnut-
zung als auch Animation
entsprechen nichtdemhohen
Standard, den Electronic Arts
sonst seinen Sportspielen

3-POINT
ConTEST

spendiert. Die Basketball-Al-
ternative David Robinson’s
Supreme Court, die wir be-
reits in der letzten GAMERS
testeten, ist im direkten Ver-
gleich klarer Sieger. Wer hin-
gegen kein eingefleischter
Sportspieler ist und eine Pri-
se Action auf dem Spielfeld
nichtverachtet, sollte sichden
Testvon Acclaims Arch Rivals
zu Gemdite fiihren.

Heinrich Lenhadt



Unktlich zum Start der
FuBball-EM in Schwe-
den hat Tecmagik das

.Begleitmodul® vollendet.
Champions of Europe hatden
Segen der UEFA und folge-
richtig grinst uns das Turnier-
Maskottchen Bernie im Titel-
bild an. Ihr kénnt mit einer
beliebigen Kombination eu-
ropéischer Nationalmann-
schaften gegeneinen Freund
oder den Computer antreten
und ein Turnier beginnen. Bei
Freundschaftsspielen darf
man Spieldauer, Wind- und
Wetterverhéltnisse sowie die
Strenge des Schiedsrichters
bestimmen.

Mit dem ersten Anstof ist
die Originalitat aber mitihrem
Latein am Ende. Bei der
Steuerung hat sich Tecmagik
leider stark vom ziemlich ver-
murksten Super Kick Off in-
spirieren lassen. Die Spieler
kicken den Ball standig vor
sich her, wodurch man das
runde Leder leicht verliert.
DasliegtvorallemamJoypad,

b
Strafraum

nutzt und dient als Turbo-
schalter, wenn Ihr nicht in
Ballbesitz seid. Damit kann
Euer Spieler kurzzeitig
schneller sprinten. Im Angriff
I6st der zweite Feuerknopf
einen SchuB aus; durch ra-
schen Steuerkreuzdruck
kénnt Ihr dem abzischenden

Eckbdlle sorgen fir viel Verwirrung rund um den

/]
A MASTER /

UEFR FINALS

SVERIGE
ESPANR
BALGARITA
RUSSKATR

N IRELAND
DEUTSCHLAND
HELLAS
ENGLAND

OF EUROPE

TEST

4
’

Der Zwi-
schenstand
in den bei-
den Final-
Gruppen
der Europa-
Meister-
schaft

piel zur Fuf3-
ball-
eisterschaft

Europa-

o)

)

ist da: Leicht-
fuBiger Kicker-
Leckerbissen oder
schwerverdau-
licher Schweden-

Happen?

das fiir eine genaue Diago-
nal-Steuerung nicht gerade
ideal ist. Wer am Master Sy-
stem miteinem Joystick spielt,
kommt besser mit der Spiel-
erkontrolle zurecht. Aberfreut
Euch nicht zu frih; durch
ziemlich willkirliche Foul-
Entscheidungen und Grat-
schversuche, wenn man den
Ball eigentlich stoppen wollte
(und umgekehrt) muB man
sich immer noch mit diversen
Eigenarten herumschlagen.

Wenigstens wird der zwei-
te Feuerknopf besser ausge-

Leder auBerdem einen Drall
nach links und rechts geben.
So mancher Torwart lief3 sich
von einem scheinbarlaschen

GAME meint...

NOTE

Genre:
Sport
Hersteller:
Tecmagik

ca. Preis:

DM 100.-

Die Angst
des Tor- -
warts vorm

| Elfmeter: Er |
kénnte
noch an
den nahen-
den Ball
kommen...

| ...aber der
| Schiitze hat
| den Keeper
. auf dem
falschen
Ful er-
wischt: 1:0!

DistanzschuB Uberlisten, der
zuletzt noch ins lange Eck
kullerte. Driickt man in Ball-
besitz beide Knopfe gleich-
zeitig, kann man mitten im
Spiel die Aufstellung &ndern
und so z.B. auf einen Riick-
stand reagieren und mehr
Spieler in den Angriff beor-
dern.

Der Europameisterschafts-
Modus ist recht karg geraten
und vermittelt nur wenig At-
mosphére. Das liegt vor al-
lem daran, daB alle Teams
von den Farder Inseln bis zu
Superkickern Marke Italien
die gleiche Spielanlage ha-
ben. Unterschiede kann man
héchstens bei Tempo und
Torwart-Intelligenz erahnen.
Das Spiel gegen den Com-

puter ist dadurch in zwei leid-
volle Phasen unterteilt: Zu-
nachst kampft man frustriert
mit der Steuerung und ge-
winnt dann mit Leichtigkeit,
sobald man den Dreh eini-
germaBen raus hat. Die
Computermannschaften sind
vor allem im Angriff zu
schwach.

Champions of Europe wird
unterm Strich den hohen Er-
wartungen nichtgerecht. Wer
FuBball-Fan ist, 6fters gegen
einen Freund spielt und Joy-
sticks fur sein Master System
besitzt, kénnte mal ein Pro-
bematchriskieren. Voreinem
Blindkauf rate ich dringend
ab; an der Steuerung schei-
den sich die Geister.

Heinrich Lenhardt

=0 GAMERS  3/1992
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Mehr Er-
folg durch
Tuning
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er schnellste Brasilia-
ner ist zweifelsohne
Ayrton Senna, der am-

tierende Weltmeister der For-
mel 1. Senna, der sich auch
privat ein wenig fir Video-
Spiele interessiert, hat nicht
nur seinen Namen zur Verfu-
gung gestellt, sondern den
Sega-Programmierern auch
mit Ratschlagen und Tips
geholfen, um ein neues
Rennspiel zu programmieren.
Der zugegeben etwas lange
Name wird mit Senna GP ab-
gekrzt.

Fir das Master System
wurde Senna GP komplett
neuprogrammiert. Deswegen
unterscheidet es sich erheb-

lich vom ersten Super Mona-
co-Titel, der seit tiber einem
Jahr erhaltlich ist. Der Zwei-
Spieler-Modus wurde kom-
plett weggelassen, dafar
wurde die Grafik und die Ge-
schwindigkeit ganz gewaltig
aufgepeppt.

Ihr habt die Wahl zwischen
einem Weltmeisterschafts-

Modus und einem Ubungs-
Modus, in dem Ihr die 16
Rennstrecken ungestort ab-
fahren kénnt. Im Weltmei-
sterschafts-Modus fahrt Ihr
die Strecken in einer be-
stimmten Reihenfolge gegen
mehrere computergesteuer-

te Mitstreiter (inklusive Ayrton
Senna personlich). Je nach
Plazierung gibtes Punkte, die
fur die Rangliste zusammen-
gezahlt werden. Wenn |hr
nacheinigen Rennenmaleine
Pause machen wollt, kénnt
Ihr Euch ein PaBwort notie-
ren, mit dem |hr spater an
dieser Stelle weiterspielen
konnt.

Auf der Rennstrecke konnt
Ihr mit zwei verschiedenen
Steuerungen rasen. Bei au-
tomatischer Gangschaltung
dienen die Knopfe A und B
als Gas und Bremse. Bei
manueller Schaltung wird au-
tomatisch Gas gegeben, |hr
schaltet mit A und B die Géan-

GAM

Nur noch ein Spieler, dafiir aber bessere Grafik im Rennen

ge rauf oder runter.

Neben der Gangschaltung
kénnt Ihr noch andere Details
Eures Rennwagens veran-
dern, zum Beispiel den Rei-
fentyp oder den Winkel des
Spoilers. Manche Strecken
sind mit bestimmten Einstel-

lungen
schnellerzu Tips vom
fahren. Ayr-  Meister per-
ton © iybt sonlich: Ayr-
g, ton Senna
Euch Tips, sagt Euch,
wie der Flit-  wie er die je-
zerfireinen Wﬁ"'SeS"i‘ek'
Kurs am S S
wiirde und
bestenaus-  wo geféhrli-
gerustet ist. che Kurven
Senna sind

GP kann in

einem

leichten Beginner- und einem
schwereren Master-Modus
gespielt werden. Gerade der
Beginner-Modus ist fur Ein-
steiger sehr interessant. Der
Master-Modus hat einige
Schikanen, so kénnt Ihr bei-

‘ meint...

7 Flott nnspiel
fir da er Sy-
stel Ab-

wedislungmnd ey as

Strifitegie g
GRAFIK

SOUND
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Genre:
Rennspiel

Hersteller:
Sega
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NN,

Der aktuelle
Weltmeister
der Formel 1
stand Pate
bei Segas neu-
en Rennspie-
len: Ayrton
Senna begleitet
Euch bei Eurer
Rennsport-
Karriere.
spielsweise nicht mehr auf
einer Landkarte die Strek-
kenfiihrung verfolgen.

Trotz Hilfe von Ayrton ha-
ben die Programmierer die
Kurve aber nicht optimal ge-

kratzt. Wenn Ihr mit 300 Sa-
chen durch die Gegend rast,

DN,

ist die Grafik zwar flieBend,
doch Objekte und StraBe zie-
hen so geméachlich vorbei wie
bei einem Ausflug Uber eine
LandstraBe. Ein Geschwin-
digkeitsrausch kommt also
nicht auf. Spielerisch macht
es im Vergleich mit anderen
Master-System-Rennen aber
eine gute Figur, denn im Ma-
ster-Modus ist die Kontrolle
Uber den Wagen gar nicht so
einfach.

Da sich beide Monaco-
Module véllig unterscheiden,
sollten echte Rennspiel-Fre-
aks sich beide zulegen.
Nummer Eins wegen seines
motivierenden Zwei-Spieler-
Modus, Nummer Zwei wegen
derbesseren Technik und des
eingebauten Know-Hows von
Ayrton Senna.

Boris Schneider

&)
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7RIS COURSE CONSISTS OF 7UO
PAR: WE FORES7 AREA LBICH,
CONTAINS STRAICRTAL AN
THE STADIUMN AREA| URERE TRERE




atlirlich drehen Sen-
na und Co. auch auf
dem Mega Drive ihre

Runden. Hier sind die Veran-
derungen zum ersten Super
Monaco-Spiel aber eher
zweitrangig; auBer neuen
Grafiken und Detail-Arbeit ist
das Spiel nahezu das Glei-
che geblieben.

Drei Spielmodi kbnnen zu
Beginn ausgewahlt werden.
Bei ,Senna GP* fahrt Ihr auf
drei véllig neuen Rennstrek-
ken, die alle von Ayrton Sen-

Der World Championship-
Modus unterscheidet sich nur
unwesentlich von dem im er-
sten Monaco-Modul. Hier
fahrt Ihr eine komplette For-
mel-Eins-Saison auf insge-
samt 16 verschiedenen
Strecken. lhr startet mit ei-
nem mittelstarken Wagen in
einem maBigen Rennteam.
Wahrend der Saison koénnt
Ihrdas Teamwechseln. Fahrt
Ihr zu schlecht, landet Ihr bei
einem schwacheren Team.
Wenn |hr den Fahrer eines

Versio, ‘
lersgfic
kogiple: i

zip¥ Battesie
GRAFIK

Rennspiel

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 140.-

na erdacht wurden. Die erste
von diesen drei Strecken gibt
es wirklich: es ist die private
Strecke, die Ayrton sich bei
seinem Haus in Brasilien
bauen lieB. Die beiden ande-
ren Strecken hat er zwar ent-
worfen, es gibt sie aber nur
im Mega Drive.

Von Ayrton
ibt es I

nicht nur B
Bilder im
Programm,
auch per
Sprachaus-
gabe laBt
er von sich
héren

anderen

Vs Ayrton Sen- Teams je-

na lief} die doch har
Sega-Pro- €

' grammierer ausfordert

auch in seine  und zwei-

Box. Die Fo- mal be-
tos, die dort . E

entstanden, siegt, d”_m

konnt lhr in lhr in die-

_ beiden Mo- ses Team

d""e’c“ be- wechseln.

e Je nach

Plazierung

im Rennen

gibt es Punkte, die Punkte
werden zusammengezahit,
umden Weltmeister zu ermit-
teln. Neben vielen Phanta-
sie-Fahrern fahrt |hr auch
gegen Ayrton, der natirlich
schwer zu besiegen ist.

Im Free Practice-Modus
habt Ihr die Méglichkeit, alle

SENNA GP
WORLD CHAMPIDNSHIP
FREE PRACTICE
OPTIONS

Strecken nach Lust und Lau-
ne ohne andere Autos zu trai-
nieren. Hier kénnt |hr Euch
auchambestenmitder Steue-
rung vertrautmachen. lhrhabt
die Wahl zwischen einem
Wagen mit automatischer
Gangschaltung, einem mit
vier und einem mit sieben
Gangen. Die beiden Wagen
mit manueller Schaltung sind
schneller, als das Automatik-
Modell, dafir aber auch
schwerer zu fahren (Getrie-
beschaden inklusive).

Wahrend der World-
Championship-Rennen kann
Euer Wagen auch durch Kol-
lisionen beschadigt werden.
Dann heiBt es, ab in die Box,
die kurz vor der Ziellinie auf-
gebaut ist. Eure Mechaniker
reparieren den Wagen inner-
halb von Sekunden, in denen
aber das restliche Feld Zeit
hat, Euch zu uberrunden.

Im direkten Vergleich zum
ersten Monaco-Spiel ist
Senna GP etwas einfacher
geworden. Fur die World
Championships gibt es zwei
verschiedene Schwierigkeits-
grade, Beginner und Master.
Ayrton Senna selbst hat sich
angeblich den einfachen Be-
ginner-Modus gewiinscht,
damit noch mehr Leute erste

-~ DRIVER>

Monaco Eins.

Das Rennspiel hat sich nicht besonders viel geandert

\

7\
TES
/ MEGA

v DRIVE
14

Erfolgserlebnisse haben. Au-
Berdem haben die Program-
mierer diesmal eine Batterie
spendiert, um die Ergebnisse
der Weltmeisterschaft zu
speichern, und ersparen Euch
sodas PaBwortgefummel aus

Monaco
ist die
einzige

\
\
\J

Renn-
strecke,
die teil-

weise [

durch ei-
nen Tun-
nel fGhrt

Trotzdem machen die ge-
ringen Anderungen nicht so
viel aus, als daf3 Besitzer des
ersten Monaco GP sich jetzt
die Senna-Variante kaufen
muBten; besonders weil das
Spiel etwas einfacher gewor-
den ist. Wer hingegen noch
kein Rennspiel hat, trifft hier
eine gute Wahl, denn Tech-
nik und Spielwitz stimmen.

Boris Schneider

AV 1TALY
POINT -

(1)

Wenn lhr
einen an-
deren Fah-
rer heraus-
fordert,
seht lhr
ausfihrli-
che Statisti-
ken und
ein Portrait
des Rivalen

B GAMERS  3/1992



Volksaufstand
am FlieBband:
lhr mif3t emsig
schalten und
walten, um die
begehrten Giter
einer grofien
Fabrik in die rich-
tigen Einkaufs-
korbe plumpsen
zu lassen.

ie Teufelskerle von der
D Sega-Anleitungsabtei-
lung haben wieder zu-

In den
Levels 2
und 4 miifit
lhr Licken
iber-
bricken

B GAMERS 3/1992

geschlagen. Der Einstieg zur
Beschreibung der Game
Gear-Neuheit Factory Panic
liest sich nervenzerfetzender
als so mancher gestandene
Gruselkrimi: »Finstere Ge-
sichter... das ist alles was Du
siehst. Weinende Kinder...
das ist alles was Du horst.«

57 =

Schauplatz der schaurigen
Handlung ist eine merkwiirdi-
gen Stadt, in der ein Konsum-

guter-Raffzahn namens
Greede viele schéne Sachen
inseiner Fabrik herstellt, aber
nicht der Bevolkerung anbie-
tet. Keiner kapiert so recht,
warum der Knabe nichts ver-
kaufen will, aber die kon-
sumwitige Bevoélkerung
lechzt schon gewaltig nach
elementaren Dingen wie Brot,
Fleisch, Medizin und dem
guten Game Gear (die Fabrik
ist ziemlich vielseitig). Da hilft

Grund zur Panik: weit und
breit kein PaBBwort in Sicht

nur ein biBchen Anarchie: |hr

mogelt Euchindie Fabrik und
miBtdurch das Manipulieren
von FlieBbandern daftr sor-
gen, daB die richtigen Ge-
genstande ausgeliefert wer-
den. Herumstreunende
Wéchter sind davon wenig
begeistert und geben sich
redlich Mihe, Euch zu be-
hindern.

Factory Panic bietet insge-
samt 32 Stufen, die in vier
Levels mitje acht Abschnitten
unterteiltsind. Inden Levels 1
und 3 miBt Ihr die Richtung
von FlieBbandern durch
Schalterbetatigung andern;
die Levels 2 und 4 verlangen
ein gut getimtes Verriicken
von Briicken, damit die be-
gehrten Sachen nicht ins
Leere, sondern in die Ein-
kaufsnetze der wartenden
Leute wandern. Danebenden
heiBersehnten Waren auch
manches unerwinschte Ab-
fallprodukt auf die FlieBban-

FACTORY

der gelangt, miBt Ihr standig
schalten und walten. Landet
ein Schrotteil bei einem Kun-
den, weicht dieser nicht aus
der Schlange, sondern flucht
erbost. Allzu oftkdnntlhr Euch
solche Scherze nicht erlau-
ben, denn jedesmal wird zur
Strafe kurze Zeit vom Zeitli-

r i
Solifle, Upp@wsich
Grigfik.
GRAFIK

SOUND

Genre:
Denkspiel

Hersteller:

Sega
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Am laufenden Band miifit lhr die Schalter betdtigen

mit abgezogen.

Kommt Euch ein Wéachter
zu nahe, kénnt lhr ihn ledig-
lich durch furchtloses Anbriil-
lenein paar Augenblicke lang
betduben. Ganz wird man die
Kerle nie los, die Euch bei
Bertihrung ein Bildschirmle-
ben rauben. Ein wichtiges
Hilfsmittelim Umgang mitden
FlieBband-Schaltern sind die
Gewichte. Normalerweise
klappt ein Schalter in seine
urspringliche Position zu-
rlick, sobald lhr von ihm weg-
geht. Steht ein Gewicht her-
um, kann man es auf den

3
|
e |
2

—
-

=1
3
2

e, Yo | | =
Von Stufe zu Stufe werden die
Verfolger hartnéckiger

i

Schalter schieben, wodurch
dieser dauerhaft einrastet.
Weitere Extras tauchen
manchmal auf den FlieBban-
dern auf; durch Driiberhlp-
fen kénnt lhr sie einsammeln.
Mit dieser Game Gear-
Neuentwicklung wollte Sega
ein ideales ,Unterwegs &
Zwischendurch® -Spiel vorle-
gen. Die FlieBbandidee ist
witzig und verlangt ab der
flnften Stufe geistige Arbeit.
Nachdenersten Runden zum
Aufwarmen werden die
Schalter- und Banderkombi-
nationen immer verzwickter.
Doch je herausfordernder die
Tuftelei, desto nerviger sind
dieumherstreunenden Wach-
ter. Kaum eine Chance, um
die Wéchter langere Zeit zu
beseitigen, damit man sich
auf die FlieBband-Schalterei
konzentrieren kann.

Heinrich Lenhardt



Es liegt in Deiner
Hand. Mit dem

Mega Drive von
SEGA.

Erlebe den Unterschied und

spiire die Kraft, die von Dir
ausgeht. Der MEGA DRIVE
von SEGA macht‘s méglich.
Denn in ihm haben wir die

Faszination der Videospiele

& Der Bessere gewinnt.

neu definiert. Besondere
Kennzeichen: 16-Bit-Power
Technologie, ein Control
Pad der Superlative sowie
die ergonomisch gestalteten
und blitzschnell reagieren-
den Bedienungselemente.
In Verbindung mit einer

Spielevielfalt von iiber 70

SEGA

Varianten erfahren Du und
Deine Familie ungeahnte
Maoglichkeiten der Frei-
zeitbeschiiftigung. Gonn’
Dir den High-Tech-Star
unter den Videospielen.
Denn dann weilit Du, was
Du hast. MEGA DRIVE von
SEGA - aus Freude am

Spielen.

Viel Vergniigen.



e ——,
A MASTER /

‘\ svsTEm J7
TE T Hier miit hr
zuerst den
: Schalter links
A whnm, um
\ /8 FlieBband an-
\ zuhalten
Diese Fliche
Segas
schrille
Minigolf-

Inkarnation gibt sich mit auf-
gemdbelten Bahnen nun auch auf
dem Master System die Ehre.

o ein Schlagerist, da
ist auch ein Weg —
undzwarins Loch, aus

dem am anderen Ende des
Parcours ein Fahnchen froh-
lich im Winde flatternd ragt.
Put & Putter ist eine Minigolf-
Simulation mit ein paar kek-
ken Ideen, die man garantiert
noch nicht in freier Wildbahn
erlebt hat. Sega hat wohl ein-

Haut nicht
zu fest
drauf,
denn beim
Abwdirts-
rollen be-
kommt der
Ball ohne-
hin viel
Tempo

das Spiel mit finf Reser-
veballen. Fir jeden Schlag,
den man auf einer Bahn mehr
benétigt, als vom Programm
vorgegeben ist, wird ein Ball
abgezogen. Ist die Reserve
erschopft, scheidet Ihr aus.

Umgekehrt bekommt man
Balle spendiert, wenn die
Vorgabe unterboten wird.
Genligen Euch z.B. auf ei-
nem Parcours mit Par 3 zwei
Schlage zum Einlochen, winkt
ein Bonusball; istder Ball erst
nach vier Schlagen versenkt,
wird einer abgezogen. Im
Zwei-Spieler-Modus kann
man abwechselnd antreten
und sich ein Duell um das
beste Platzergebnis liefern.

Die Steuerung ist schnell
gelernt. Mit dem Steuerkreuz
visiert Ihr die Schlagrichtung
an und bestimmt dann die
Starke an einem Power-Bal-
ken. Volles Draufbrettern ist
nicht immer dienlich, da der
Ball sonst woméglich (iber
sein Ziel hinausschieBt, fies
abprallt und eine bereits er-
klommene Steigung wieder
runterkullert.

Das einfache Minigolf-
Spielprinzip wurde mit ein
paar hubschen neuen Ideen
angereichert. SomuBtIhrz.B.
Schalter beriihren, um Hin-
dernisse zu deaktivieren oder
genau im richtigen Moment

einen Schlag ausfihren, um
eine bewegliche Briicke zu
erwischen. Insgesamt macht
diese Version etwas mehr
SpaB, kann aber auf Dauer
einen Hang zur Langeweile
nicht leugnen. Mehr trickrei-
che Bahnen oder ein Turnier-
modus hatten die Motivation
gestitzt, doch so verkommt
Put & Putter zu einem recht
schlappen Modul. Minigolf-
Fanatiker sollten mal eine
Proberunde riskieren.
Heinrich Lenhardt

Die erste Bonusrunde hat ei-
nen leichten Flipper-Touch

Ohne die weiBen Briicken

gehalten

gesehen, daB die Game Genre: Ir(;rer:‘mcn nicht Gbers Wasser

Gear-Version trotz der hiib- 3 t

schen Idee etwas zu brav und por STAGE 1

bieder geraten war. Fiir die H ller: [Par] sTroxE ScoRE]
N neue Master System-Um- Hersteller: Egg
& setzung wurde nicht nur die Sega T
= Grafik Uberarbeitet, sondern . L
© auch Anzahl und Aufbau der ca. Preis: g=
) einzelnen Bahnen verbessert. DM 90.- )
& Es gibt 18 verschiedene . T ey
5 Parcours,'dle in, drei Griipp- Auf der Score Card werden
) :2?gnet;iLljt ]s?ngeilll’]asn %‘aag?nen': die einzelnen Resultate fest-



enn erwachsene
Ménner sich um ei-
nen Job im Atom-

kraftwerk reiBen... Wenn ei-
gentlich ganz normale Frau-
en mittleren Alters ihre
Haarpracht zu azurblauen
Gebilden auftirmen... Wenn
kleine Madchen mit Hilfe ei-
nes Saxophons ihre Umwelt
an den Rand des Wahnsinns
treiben... Wenn unschuldige
Sauglinge sich standhaft wei-
gern, die menschliche Spra-
che zu gebrauchen und statt-
dessen all' ihre Empfindun-
gen, Meinungen und Sorgen
ausschlieBlich durch Schnul-
lerschmatzen mitteilen... Und
wenn halbwiichsige, eigent-
lichdochganznetteJungsgar
leichtfertig ihre Zukunft aufs
Spiel setzen, indem sie jede

Bart Simpson:
Wer ihn nicht
kennt, kénnte ihn
fast fir einen
netten Kerl halten

FOTOS: ZDF

SIMPSOMANIA

sichbietende Chancenutzen,
umLehrer, Direktoren, Eltern,
Geschwister und irgendwie
alle, die sich in ihre unmittel-
bare Nahe wagen, zu quélen,
zu nerven und zu bekamp-
fen...Ja,dannliegtderSchiuf3
nahe, dafB sie all
diese bedauerns-
werten Geschopfe
bereitserwischthat:
die Simpsomania.

Ausgelost wurde
diese GeiBel der
modernenMensch-
heitdurchdasbloBe
Anschauen einer
Fernsehserie, die
(unverantwortli-
cherweise, da fir
jedermann, -frau,
und -kind zugéang-
lich) im Herbst letz-
tenJahrestberdiedeutschen
TV-Gerate flimmerte. Ganz
harmlos, ja geradezu hinter-
haltig erschlich sich das Virus
unser Vertrauen. Kindigte
sich als ,unterhaltende Ge-
schichte tiber eine ganz nor-
male,amerikanische Familie”
an und ergriff dann langsam,
aber unerbittlich Besitz von
den Seelen der arglosen Zu-
schauer. Eventuell vorhan-
dene Vorlieben fiir sprechen-
de Mause, Enten in Matro-
sen-Anziigen und sonstige
freundliche und warmherzige
Gestalten l6schte das Virus
aufratselhafte Weise (derGe-
danke an Gehirwasche liegt
nahe) vollstandig aus, mach-
te die Befallenen stattdessen

Die

ansteckendste

Krankheit
seit dem
Goldfieber

zu willenlosen Sklaven, zu
Simpson-Zombies, die seit-
her Tag und Nacht die Bot-
schaft ihres Herrn und Mei-
sters in die Welt tragen:

Bart, Lisa und

liche Familie aus
Springfield

Ich bin Bart
Simpson - wer zum
Teufel bist Du?”

Marge und Homer,

Maggie: Eine gliick-

=] GAMERS 3/1992
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L/ mal sein

~Bartman” ist jetzt auch auf

Sega-Systemen im

pringfield, die liebliche
Heimatstadt der Zei-
chentrick-Familie Simp-
son, spielt bei den Erobe-
rungspléanen auBerirdischer
Mutanten eine wichtige Rol-
le. Die Aliens wollen als brave
Birger getarnt die Ortschaft
unterwandern, um dann kur-
zerhand die ganze Welt zu
unterjochen - wenn’s sonst
nichts ist. Bart Simpson ist
der einzige, der von diesem
Vorhaben etwas ahnt. Mit
seiner coolen Rontgen-Son-
nenbrilleisterinderLage, die

Einsatz, um

Springfield von einer Mu-
tantenplage zu befreien.

Friedliche
Birger

nicht mit
einer Flie-
genden

Die Ront-
enbrille
enthillt die
wahre Ge-
stalt der
Weltraum- [l
Mutanten

Wir haben ein
Problem, Mann:
Schrége Typen
aus dem Welt-
raum wollen die
Erde Gberfallen
und nur Bart
Simpson kann sie
stoppen.

Der We

fihrt Gber die
Wascheleine

= GAMERS 3/1992

reisen doch

# Untertasse?

Mutanten auch dann zu er-
kennen, wenn sie in Men-
schengestalt herumspazie-
ren. Nun gilt Bart leider nicht
gerade als Ubertrieben
glaubwiirdige Persénlichkeit
- mit anderen Worten gesagt:
Niemand kauftihm diese ver-
ricke Geschichte ab. Also
muB erim Alleingang fiinf Le-
vels lberstehen, um die fin-
steren Plane der Aliens zu
durchkreuzen.

Bart vs the Space Mutants
ist das erste Sega-Spiel zur
Zeichentrick-Serie rund um
die verriickten Simpsons.
Was aufden ersten Blick nach
einem Geschicklichkeits-Test
von der Stange aussieht, ent-
puppt sich bei néherem Spie-
len als recht kniffliges Action-
Adventure. Inderersten Stufe
muB Bart z.B. tber 20 lila
Objekte aufspiren und per
Spraydose umférben. Die

e |

Mutanten basteln namlich an
einer ,ultimativen Waffe*, de-
ren Endmontage nur mit vie-
len obskuren Gegenstéanden
méglichist. Die restlichen vier
Levels finden an anderen
Schauplatzen statt.

Um an einige Objekte ran-
zukommen, muBt Ihr Gegen-
stande wie Knallfrésche oder
Raketen in einem Laden
kaufen und dann an der rich-
tigen Stelle einsetzen. Da ein
paar Texte in Englisch sind,
kénnen Grundkenntnisse der
Sprache nicht schaden.

44

Durch den Einsatz seiner
Sonnenbrille kann Bart per
Rontgenblick erkennen, ob
sich hinter der Maske eines
braven Biirgers ein tentakeli-
ger Mutant verbirgt.

Nach einemtollen Intro folgt
leider etwas schlappe Grafik.
Die einzelnen Spielfiguren

sind zwar schén animiert dar-
gestellt, aber einige Hinter-
grundbilder wirken lieblos
runtergepinselt; das Mega
Drive kann wirklich mehr.
Ahnliches gilt fur die Musik,
die lustlos dahindudelt.

Das Spielprinzip wird Fans
gradliniger Action eher ver-
schrecken; wer Lust auf eine
(nicht leichte) Mischung aus
Reaktionstest und Knobelei
hat, wird aber angenehm
lberraschtsein. Man muB viel
tlfteln und rumprobieren, um
alleine den ersten Level zu

ST

Leider hat
die Mega
Drive-Grafik
nur wah-
rend des In-
tros Zei-
chentrick-
Qualitat

schaffen; ge-
wisse frustige
Momente
sind vorpro-
grammiert. Im
Vergleich zu
anderen, oft
ideenlosen
Umsetzungen von TV- oder
Kino-Hits wirkt Bart vs the
Space Mutants spielerisch
recht ausgereift. Kein
schlechtes Modul, aber aus
dem Simpsons-Thema hétte
man vor allem grafisch mehr
machen koénnen.

Heinrich Lenhardt

- >
ERS” meint...

lige S

s Sehib
englis:&e.

NOTE

Genre:
Action-
Adventurew

Hersteller:
Acclaim

ca. Preis:

DM 120.-




Bart vs the Space Mutants ist das erste Bart steht im Mittelpunkt, aber Homer &

Simpsons-Spiel - weitere sollen folgen

Co kommen zu kurzen Gastauftritten

SONS

firden ersten Level, die auch
bei der Mega Drive-Version
funktionieren. Beim Spielspaf3
gibt es keine groBen Unter-
schiede; auch die Grafik un-
terscheidet sich kaum vom
Mega Drive-Vorbild. Ange-

vsS

the Space Mutants

Auf dem Master
System ist die Grafik
ganz manierlich

ie Sega-Aktivitaten der
Simpsons machen vor
keinem System halt.

Parallel zur Mega Drive-Ver-
sion erscheint Bart vs the
Space Mutants im Juli auch
auf dem Master System; eine
Game Gear-Version soll zu-
dem in Kirze folgen.

Beim Spielablauf gibt es
keine Unterschiede zum
Mega Drive-Modul, dessen
Test Ihr auf der linken Seite
findet. Um die schlimmen
Plane einer Horde ulkiger
AuBeridischer zu durchkreu-
zen, muf3 Bart daflr sorgen,
daBihnen die Zutaten firden
Bau einer machtig gefahrli-
chen Waffe ausgehen. Lila
Objekte, Hute, Luftballons,
LExit"-Schilder und Brennsta-

be sind die abenteuerlichen
Gegenstande, hinter denen
Ihr her seid. Statt die anderen
Einzelheiten nochmals run-
terzubeten, verraten wir Euch
auf dieser Seite ein paar Tips

GRAFIK

w
7 Recht sc %ﬂd
frusti |

Action-
Adventure

Hersteller:
Acclaim

ca. Preis:

DM 100.-

Zwischen den
den melden sich die Space
Mutants zu Wort

sichts der Fahigkeiten des
Master Systems eine re-
spektable Leistung, aber flr
einen Schonheitspreis reicht
es nichr. Das Simpsons-Mo-
dulist ein ganz clever durch-
dachtes Spiel, das wegen
seines happigen Schwierig-
keitsgrads undderenglischen
Texte nicht begeistern wird.
Heinrich Lenhardt

A MASTER

A
;')

L SYSTEM [/

TES

Bart, es ist hart!

Hier einige kleine Hinweise
fur alle Sega-Bartménner,
wie man an einige gut ver-
steckte lila Gegenstéande im
ersten Level herankommt.
AuBerdem im Angebot: Bo-
nus-Miinzen, Extraleben und
ein getarnter Teleporter.

* Wenn Ihr die Trillerpfei-
fe (Whistle) vor dem Fenster
ganz rechts am Altersheim
benutzt, wird eine ganze
Miinzsammlung runterge-
worfen.

* Benutzt eine Cherry
Bomb bei dem Vogel in der
Tierhandlung.

* Wie kommt man schnell
zu drei Extraleben? Ganz
einfach: Indem man eine
Rakete in das ,E”im Kwik-E-
Mart-Schild feuert.

* Wenn die Zeitanzeige
bei 400 oder 200 angelangt
ist, taucht beim Kino ein
Pfadfinder mit einer lila Uni-
form auf — nicht fragen,
sprihen!

* Beim Schild ,Don’t walk
onthe grass”sollte man frech
nach oben steuern, um den
Rasen zu zertrampeln. Dar-
aufhin taucht ein Polizist mit
einer lila Uniform auf: Zisch!

* Vor der Telefonzelle
solltet Ihr eine Miinze benut-
zen, um Moe per Nonsens-
Dialog aus seiner Kneipe zu
locken. Ertrdgt ein lila Hemd
(...aber nicht mehr lange,
wenn Eure Spraydose gela-
den ist).

* Kauft auf jeden Fall ei-
nen Magneten. Im ersten
Levelkénntlhrihn zwarnoch
nicht gebrauchen, aber in
einer spéteren Stufe wird er
beieinerArt,Gliicksrad”sehr
ndtzlich sein.

* Eine versteckte Abktir-
zung gibt es auch: Besorgt
Euchim Tool World-Geschéft
einen Schliissel (Key). Be-
nutzt ihn vor dem Haus, das
rechts neben Moe’s Kneipe
steht, um zum Altersheim te-
leportiert zu werden.

* Den Schraubenschllis-
sel (Wrench) sollte man beim
Hydranten benutzen. Das
feuchte Resultat dieser Akti-
on laBt die lila Farbe erréten.

B3 GAMERS  3/1992
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King Pin ist wieder in
der Stadt und schwarzt
Spider-Man an krimi-

.~
\\4 o

nell zu sein. Angeblich soll
Spider-Man eine Bombe in
der Stadt versteckt haben, die
in 24 Stunden explodieren
wird. Peter (Spider-Man)
Parker bleibt nun nur eine
Wahl: Er muB diese Bombe
finden, um seine Spinnen-
Ehre und die Stadt vor der
totalen Zerstorung zu retten.
Zur Entschéarfung der Bombe
werden funf Schlissel beno-
tigt. Ihr maBt Euch also pri-
maér auf die Suche nach die-
sen finf mysteriésen Schliis-
seln begeben. Fieserweise
sind all diese Schliissel nur
bei den jeweiligen Endgeg-
nern ( nicht alle besitzen ei-
nen Schlussel)zufinden. Und
bevor lhr zu den Oberfieslin-
genkommt, miBtlhrinjedem

Hello
I have

The sel?’
Hero,

Letzte Meldung:
Spider-Man ein
Bombenleger?

=] GAMERS  3/1992

Adventur
Hersteller: T
Sega/
Acclaim
ca. Preis:

DM 90.-

der Level alle deren Hand-
langer beiseite schaffen.
Hierzu genligen ein paar ge-
zielte FuBtritte oder gekonnte
Faustschlage. Ganz neben-
bei mufB3 Spider-Man fiir Pe-
ter Parker aussagekraftige
Photos schieBBen, um Spider-
Mans Unschuld in der Tage-
spresse public zu machen.
Fir die abgelieferten Photos
bekommt Ihr Geld vom Verle-
ger. Seid aber mit dem Foto-
grafieren vorsichtig, denn pro
Level konnt Ihr nur 24 Bilder
verknippsen Am meisten
bringen Euch beweiskraftige
Fotos der Endgegner ein.

Deshalb solltet Ihr Eure Foto-
reserve flr die Obermotze
aufbehalten und immer dort
ordentlich zuschlagen. Euer
auf diese Art hart verdientes
Geld muBt Ihr in Spinnwe-
ben-Reservenanlegen. Ohne
die seid Ihr als Spider-Man
namlich aufgeschmissen.
Zum einen konnt |hr Eure
Widersacher darin einspin-
nen, um sie flr kurze Zeit
lahmzulegen und zum ande-
ren benétigt Ihr die Spinnwe-
ben, um Euch, wie eine Spin-
ne fleiBig von Gebaude zu
Gebaude zu schwingen.
King Pins Bombe explodiert

Hen Yo
i sarned
Knomn
rider—i

Durch seine Spinnen-Féhigkeiten kann Spi-
der-Man steile Wénde emporkrabbeln.

innerhalb von 24 Stunden. Ihr
solltet Euch beim Durchque-
ren der einzelnen Spielstufen
nicht allzulange aufhalten
lassen und moglichst wenig
Energie verlieren. Zwar kénnt
Ihr Eure Energiereserve je-
derzeit wieder auffrischen,
das kostet jedoch Zeit und lhr
muBt anschlieBend das je-
weilige Level wieder von vorn
beginnen. Die Programmierer
setzten Spider-Man direkt
vom Master System auf das
Game Gear um. Trotz der
relativ klein geratenen Sprites
ist alles hervorragend zu er-
kennen. Auch wenn viele

Objekte gleichzeitg auf dem
Bildschirm sind, wird es nicht
langsamer. Die Musik dudelt
friedlich im Hintergrund vor
sich hin, hatte aber besser
sein kénnen. Mit Spider-Man
liefert Sega / Acclaim eine
technische saubere Game
Gear Version ab. Da aber
kaum jemand stundenlang
Game Gear spielt, hatte man
diesem ansonsten hervorra-
benden Modul ruhig eine
PaBwort-Funktion, wenn nicht

Peter Parker,
besser gesagt,
Spider Man

schwingt sich jetzt auch
auf dem Game Gear von
Haus zu Haus. Wieder
einmal ist er der ein-

zige, der die Welt
vor dem Unter-
gang retten kann.

Ein paar gezielte Tritte - und
der Widersacher ist endgiiltig
ausgeschaltet

F)
i

OUWOCOD 00

Jetzt nur nicht die Nerven ver-
lieren, Spider-Man...

eine Batterie spendieren
kénnen. So jedenfalls werdet
Ihr ziemlich lange brauchen,
bis Ihr die acht Level durch-
gespielt habt und schlieBlich
und endlich vor Obermufftie
King Pin persoénlich steht.
Spider-Man ist eine klasse
Kombination aus Tuftelei und
Priigelspiel, wenngleich ein
paar aufwendigere Ratsel
dem Modul nicht schlechtge-
tan héatten. Im Gegensatz zu
den meisten Lizenzspielenist
Spider-Man aber schon fast
ein Geniestreich.

Torsten Oppermann



rei Spiele waren es,
die Anfang der Acht-
zigerJahreden ersten

Video-Spiele-Boom starteten:
Pong, Pac-Man und Space
Invaders. Der japanische Au-
tomat, mit den Aliens die sich
in einem groBen Block immer
mehrdem Spielernahern, war
in Japan derart beliebt, daf
die Regierung die Yen-Min-
ze, die in Automaten pafBt
nachpragen lassen muf3te.
Domark hat, Gber zehn
Jahre spéter, das Space-In-
vaders-Thema wieder aufge-
griffen und mit dem Segen
der Orginal-Programmierer
eine erweiterte Fortsetzung
programmiert, die sinniger-
weise Super Space Invaders
heiBt. Immer noch huschen

SUPER
~ INVADERS

) Sie sind wieder da: Die altesten Video-
rechts und wieder o .
nach links, rutschen Weltall-Invasoren treiben erneut ihr Unwe-
beijedem Durchgang sen - und das gar nicht mal schlecht.

Klein und
gefahrlich:
Klassik-Alien
greifen an

eine Stufe tiefer und
bringen den Spieler am un-
tersten Rand zum Schwitzen.

Kein ,Super® ohne ein-
schneidende Veranderun-
gen: War der alte Automat
grafisch eher super-schlicht,
wird hier mit Hintergrund-
Grafiken geklotzt. Beim Auto-
maten gab es nur eine For-
mation; hier gibt es Dutzen-
de, alle mit unterschiedlichen
Bewegungsmustern und Ei-
genschaften. Und am Auto-
maten gab es nur eine lappi-
sche Laserkanone. Hierkann
sich der Spieler mit allerhand
feinem aus der Extrawaffen-
Fabrik aufriisten und so sei-
ne Chancen ein wenig ver-
bessern.

Aber die Programmierer
haben da nicht aufgehort,
sondern immer mehr Gags
eingebaut. So gibt es eine
Bonusrunde, bei der |hr die

Kiihe beschitzen miBt, die  Neben zwei Spielmodi mit GRAFIK SOUND
die Aliens sonst klauen. Wer  unterschiedlichen Levelnund

auf Risiko spieltund die Kiihe ~ zwei Schwierigkeitsgraden "

erstin letzter Sekunde rettet,  gibt es noch einen speziellen

kriegt am meisten Punkte.  Zwei-Spieler-Modus, beidem rcflk‘u:n'chlhal

AuBerdem macht Euch hin

und wieder ein groooBes Ali-

en das Leben schwer.
Technisch haben sich Do-

marks Programmierer selbst
ein Denkmal gesetzt. Das
Spiel ist flott, ruckelt nie und
flackert nur in ganz wenigen
Ausnahmeféllen. Dafiir sind
die Aliens allerdings recht
klein und manchmal schwer
zu erkennen. Musikalisch
reiht sich das Programm aber
inden Sega-Durchschnittein.

Ihr mit einem Partner gleich-
zeitig spielen konnt.

Gerade wegen seiner be-
stechenden Einfachheit und

Last uns die Kihe
melken

/)
\ MASTEIl /8

den sinnvollen Ergéanzun-
gen macht Super Space
Invaders einen riesigen
SpaB. Auch in mehreren
Jahren noch werdet Ihr
dieses Modul fiir zwei, drei
Runden aus dem Regal
nehmen. Das echte Space
Invaders ist nun mal zu
Recht ein Klassiker und
Super Space Invaders eifert
dem Vorbild sehr gut nach.

Boris Schneider

Sie trauen sich nur in
Formation an Euch ran

Genre:
Action

Hersteller:
Domark

ca. Preis:

DM 100.-
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Sonic the
Hedgehog

Der Uberschall-Igel
bricht jetzt auch auf
dem Master System
samtliche Geschwin-
digkeits-Rekorde. Ein
Jump & Run der
Spitzenklasse.

Mickey Mouse I:
Castle of Illusion
Die bekannteste
Maus der Welt
erobert im Schnell-
schritt das Master
System. Ein siiBes
Spiel mit schlauen
Puzzles.

Populous

Spielt Gott und fiihrt
Euer Volk zum
Ruhm, wéhrend Ihr
dem Konkurrenten
Vulkane, Siimpfe
und andere
Naturkatastrophen
anhext.

Lucky Dime
Caper

Gundel Gaukeley hat
Donalds Neffen
entfiihrt und Onkel
Dagoberts
Gliickstaler an sich

gerissen. Ihr miiBt
Gundel besiegen.

Asterix

Die spinnen, die
Romer: Asterix und
Obelix rdumen auf
Julius César weiB
nicht mehr weiter.
Dank Miraculix”
Zaubertrank haben
die Legiondre nichts
zu lachen.

—DRIVE D S
_—

Sonic, the
Hedgehog

Keiner holt ihn ein —
Sonic, der wiesel-
flinke Igel, befreit mit
Schallgeschwindig-
keit flauschige Tier-
chen aus dem Bann
von Dr. Robotnik.

EA Hockey

Das famose
Eishockey-Spektakel
von Electronic Arts
steigt auf. Diesmal
schon auf dem
zweiten Platz. Ist der
Siegestriumph noch
aufzuhalten?

(3)

Quackshot

Walt Disneys Comic-
Helden in Aufruhr.
Donald ist auf
Schatzsuche und
tappst natiirlich in
jedes Fettnapfchen.
Konnt lhr ihm
beiseite stehen?

Mickey Mouse I:
Castle of lllusion

Eine Maus macht
Modul-Geschichte.
Im SchloB der
lllusionen sucht
Mickey seine Minnie
und stolpert (iber
zahlreiche Gefahren.

Road Rash

Liefert Euch
spannungsgeladene
Verfolgungsjagden
mit diesem enorm
schnellen Motorrad-
rennen. lhr drft
auch ruhig mal den
Ellenbogen
mitmischen lassen.

4



Sonic, the
Hedgehog

Der rasende Igel ist
wieder unterwegs.
Sonic auf der Suche
nach seinen
Kumpanen —in
atemberaubender
Geschwindigkeit!

Shinobi

Fiinf Ninjas, ein Spiel:
Joe Mushashi, der
Shinobi-Meister,
sucht seine Freunde in
finf unterschiedlichen
Spielstufen mit zahl-
reichen Gegnern und
trickreichen Levels.

Mickey Mouse I:
Castle of Illusion

Den Mauserich mit
Herz kénnt Ihr jetzt
auch in die Hosenta-
sche stecken. Die
Game Gear-Version
bietet Grafik, Puzzles
und Spielspal total.

Lucky Dime
Caper

Entenhausen in
Panik: Tick, Trick und
Track miissen befreit
werden und Onkel
Dagoberts geliebter
Gliickstaler ist
verschwunden

Super Monaco
Grand Prix

Wer ist der Schnell-
ste im ganzen Land?
Die Game Gear-
Version des
Rennspiel-Klassikers
konnt Ihr auch zu
(1 ) zweit gegeneinander
spielen

- TIPS VON GAMERS

1A

Dragon’s Fury MD
2 f!\ Olympic Gold MD
3 r!\ Desert Strike MD
Wonderboy :
4 fg\ Dragons Trap GG

Ayrton Sennas Super
Monaco Grand Prix Il

5

MD

INTERNATIONALE HITS

1 fg\ Sorcerer Kingdom MD
2 rg\ Fay Area MD
3 fg\ Traysia MD
4 \.i/ Fighting Masters MD
5 /g\ Tecmo World Cup 92 MD

DIE GROSSE LESER-HITPARADE
VON GAMERS VERRAT, WELCHE
MODULE AM BELIEBTESTEN SIND.
UM MITZUMACHEN, SCHREIBT IHR
UNS EURE DREI AKTUELLEN
LIEBLINGSSPIELE (UNTERTEILTIN
1., 2. UND 3.) ZUSAMMEN MIT
DEM SYSTEM AUF EINE POST-
KARTE UND SCHICKT SIE AN:
MVL GMBH
GAMERS-HITS
POSELDORFER WEG 13
2000 HAMBURG 13

"’"L‘ﬁ"




L Zum Kugeln:
Der Klassiker mit
der Murmel
kommt jetzt auch
aufs Game Gear
geeiert.

Die Grafik
:f:" er Gamers 2/92 nicht
dem What (eine Todsunde!),
Game der kennt sicher nicht
Gear-Bild- s tolle Umsetzung von
schirm AR

sehr klar  »Marble Madness*, einem
und Gber- Automatenklassiker von
sichtlich 1985, auf das Mega Drive.

aus

MARBLE
MADNESS

Wer von den verriickten Mur-
meln nicht genug kriegt, kann
sie jetzt als Game Gear-Mo-
dul immer mit sich herumtra-

gen.

Zur Wiederholung: Marble
Madness ist ein Geschick-
lichkeitsspiel mit einer Mur-
mel, die Uber sechs witzige
Rennstrecken befordert wer-
den muf3. Neben einem Zeit-

limit, das unaufhérlich ver-
rinnt, wird des Spielers Kugel
auch von Killer-Murmeln,
Saurepftzen, Staubsaugern,
Murmel-Mampfern und an-
deren Uberraschungen ge-
jagt. Schragen, Eisflachen
und enge Tunnels tun das
Ubrige zur Spielhektik.
Technisch gibt sich Marble
Madness aufdem Game Gear

lassi-
lant

7 Spi
ker

U setzin
Y

GRAFIK SOUND

v =
7 ‘ZweikSpieler-Mo-
dus fehl euérung
sehr un

Genre:
Geschick-
lichkeit

Hersteller:
Tengen/
Domark

DM 100.-

von seiner besten Seite: But-
terweich rollt das Spielfeld
Uber den Bildschirm , die ab-
strackte Grafik wirkt auch auf
dem kleinen Bildschirm irr-
sinnig gutund auch der Sound
gehort zur Oberschicht. Spie-
lerisch gibt’s aber Probleme.
Nicht nur, daf3 die gerade mal
sechs kurzen Level bei in-
tensivem Spielen schon nach
mehreren Stunden langweilig
geworden sind, auch die
ziemlich verkorkste Steue-
rung nimmt hier schnell den
Wind aus den Segeln. Schuld
trifft nattirlich auch das Game
Gear Joypad, das fur Prazi-
sions-Arbeit wie bei Marble
Madness nicht geeignet ist,
aber der Programmierer hat-
te das etwas besser ausglei-
chen kénnen. Da auch der
Zwei-Spieler-Modus fehlt,
geht dem Modul eine Menge
Motivation ab, die andere
Versionen von Marble
Madness haben. Weralso ein
Mega Drive sein eigen nennt,
greife zur dortigen Version.
Game Gear-Fans sollten ein
Probespiel wagen, um die
Steuerung anzutesten.

Boris Schneider
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DEUTSCHE VERSION INCL. SONIC, ~ DEUTSCHE VERSION INCL. SONIC, DEUTSCHE VERSION INCL. COLUMNS e
1 JAHR GARANTIE 319.- 1 JAHR GARANTIE 199,- 1 JAHR GARANTIE 279,- g8

5o

MEGA DRIVE POPULOUS 104, DARIUS Il aA. 28

TERMINATOR |1 aA. RUNNING BATTLE aA. £3

DESERT STRIKE USA 109,~ S.Cl. aA. 35

DEVILISH USA 109,~ GAME GEAR 5%

EARNEST EVANS USA/DT.  129,/139,- PHANTASY STAR USA 79— 2

' 7]

WONDERBOY AX BATTLER USA 79, Bl

IN MONSTER WORLD USA 129, CRYSTAL WARRIOR USA 79, B2

CARMEN SANDIEGO DT. 139, : GAME GEAR DT. 3

TEST DRIVE Il 109,- 5 o N MIT COLUMNS 279, Zs

SUPER OFF ROAD 109~ PR . GG verspdk'ostenfrel FROGGER S E%E

BULLS VS. LAKERS a.A. [ , { GEORGE FOREMAN BLS

ALISIA DRAGODON USA 109, icel" KO BOXING A, BE2

QUAK SHOT JAP. 79~ el

MARBLE MADNESS aA. g+0

DOUBLE DRAGON | aA @ 238

SOL DEACE aA. gEE

MYSTICAL FIGHTER aA. i

FIGHTING MASTER aA. gés

MASTER SYSTEM E3d

WIMBLEDON TENNIS a.A. DONALD DUCK 94, §§§

© VERSAND

gII:AX S 24,* GOLDEN AXE WARRIOR 114~ 252

SUPER KICK OFF 104, & LADEN g2
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Juliuspromenade 11 8700 Wiirzburg Telefon (09 31) 57 16 01
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Star Control
Best.-Nr. P55004
DM 119,95

Test Drive Il
Best.-Nr. P55008
DM 109,95

alle...

Es soll Leute geben,
die haben sie nicht

Wir schon!

Hits fiirs ca==a=r=ua=s

Winter Challenge
Best.-Nr. P55007
DM 109,95

Turrican
Best.-Nr. P55005
DM 119,95

Korona-Soft
Versandhandels GmbH
Carl-Bertelsmann-Str. 53
Postfach 3115

4830 Gutersloh

Tel. 05241/1828
Fax. 052 41/1 3043
Btx Korona #

2 %
TEST RIVE I

ra ~

| ! i

leco s e

)
ACCOLADL

Ishido
Best.-Nr. 751565
P DM 139,95

GEAR GRINDIN'
RACING

Super Off Road
Best.-Nr. P55009
DM 99,95

Bestell-Q-Pong fiir GAMERS-Leser

Versandkosten: Inland NN + 6 — DM oder
Scheck + 6,— DM (Ab 100,— DM Versandkosten
frei), Ausland nur EC-Scheck/Bar/Post-
anweisung + 12— DM

Hiermit bestelle ich folgende Spiele
fur das Sega Mega Drive:

Preis

Name:

StraBBe:

PLZ/Ort:

Telefon:

Alter:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA-SOFT, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 Giltersloh
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MEGA
DRIVE

Die EA-Airforce schlagt
wieder zu: Nach der
Simulation F-22 Inter-
ceptor folgt ein Hub-
schrauber-Actionspiel.

m Golf ist die Holle los.
Ein verbrecherischer
Diktator hat ein armes

unschuldiges Land tiberfallen
und annektiert. Die Amerika-
nerwollenbeider Vertreibung
des Tyrannen helfen und
schicken unter anderem den
Super-Hubschrauber Apa-
che, der hier vielseitig einge-
setzt werden kann. Ihr steu-

Schon das Titelbild zeigt
deutlich, worum es bei diesem
Modul hauptséchlich geht

TR o e

PRESS START TO EXIT

Als Erstes miifit Ihr Euch einen
Co-Piloten aussuchen, der die
Waffen bedienen wird

auf den Bildschirm.

7 Je nach Steuverung fliegt der
Hubschrauber direkt in die Rich-
tung, in die lhr das Pad drickt,
oder dreht sich nach links und
rechts und bewegt sich vorwarts
(oben) oder riickwarts (unten).
Die Start-Taste bringt die Karte

DESERT

ert diesen Hub-
schrauber durch
27 verschiedene
Missioneninvier
sogenannten
,Campaigns®,
die per PaBwort
angewahlt wer-
den koénnen.
Gestartet wird
von einem Flug-
zeugtrager, der
in sicherer Ent-
fernung vom
Kampfgesche-
hen stationiert
ist. Fur die
Steuerung gibt
es drei Einstellungen. Mit
,From Above" fliegt der Hub-
schrauber in die Richtung, in
diedas Joypad gedriickt wirkt.
Bei ,,From Cockpit* und ,With
Momentum* dreht Ihr hinge-
gen den Hubschrauber links-
oder rechtsherum und fliegt
rickwarts (oben) oder vor-

Zu Beginn einer Kampagne
erklart der Vorgesetzte den
Hintergrund der Auftrége

2 . ./3::'..

warts (unten). Wahrend des
Flugs halt der Hubschrauber
automatisch seine Hoéhe und
kann weder steigen noch sin-
ken.

Ein Co-Pilot an Bord kim-
mert sich um das genaue Zie-
len; den Feuerbefehl fir Ka-
nonen und Raketen gebt Ihr

Wahrend des Fluges kénnen
Details iber die einzelnen
Missionen abgerufen werden

7 Knopf A feuert
Hellfire-Rakten (be-
sonders stark)

I
7 Knopf B feuert
Hydra-Raketen
(schwdécher)

7 Knopf C fevert die
Bordkanone (mit
Daverfeuer)

STRIKE

In der Innenstadt ist ein Team
von UN-Inspektoren in Be-
dréngnis geraten
allerdings mit den drei Feuer-
knopfen. Ihr muBt den Hub-
schrauber nur grob in die
Richtung des Zieles setzen,
die Feinarbeitmachtdannder
Co-Pilot.

Zusatzlich bedient er auch

Die Karte zeigt nicht nur die
Ziele, sondern auch Gefah-
renquellen und Extras

mm_»
75 [ Frission [©siATos

Auf dem geheimen Flugplatz des Gegners muf
jedes einzelne Flugzeug zerstort werden



die Seilwinde, mit der Ihr ge-
strandete freundliche Trup-
penoder Geiselnaufsammeln
mufBt. Passagiere an Bord
zahlen sich aus, da sie bei
der Landung an einem spe-
ziellen Landeplatz in Punkte
und verbesserte Panzerung
fiir Euren Hubschrauber um-
gerechnetwerden. Extras wie
zusatzlicher Sprit und Muniti-
on werden ebenfalls mit der
Seilwinde an Bord gehievt.

Eine Landkarte kannmitder
Start-Taste jederzeit aufge-
rufen werden. Sie zeigt nicht
nur die einzelnen Ziele, son-
dern auch Eure Landeplatze,
die zurettenden Soldaten und
Extras sowie die meisten Ge-
fahrenquellen. Manche Ex-
tras sind allerdings in Hau-
sern oder Sanddiinen ver-
steckt.

Die einzelnen Mis-
sionen sind abwechs-
lungsreich ausgetuftelt
und haben sogar den
einen oder anderen
Puzzle-Aspekt. So hilft
es beispielsweise,
eine Radar-Station
zuerst zu zerstoren,
weil die anderen Ge-
gner Euch dann nicht
so gut orten kénnen.
Und wer die falschen
Gebaude oder gar Zi-
vilisten beschieft,

Am Strand
wartet ein
Landungs-
boot, um
die Gerette-
ten aufzu-
nehmen.

reines Geball
mit Hirn zu
Kampagne

Zwischen
den Mis-
sionen gibt
es immer
wieder at-
mosphéri-
sche Bilder
und Mini-
Filme

muB nicht nur mit Punktab-
zug rechnen, sondern kann
vielleicht bestimmte Missio-
nen nicht mehr schaffen.
Strategie spielt ebenfalls eine
groBe Rolle. Wer sich blind-
lings ballernd auf die Feinde
sturzt, hat schon bald seine
drei Leben verbraucht. Das
richtige Anschleichen, das
rechtzeitige Ausweichen und
das systematische Absuchen
der Karte fiihren zum Erfolg.
Versteckte Missionen sorgen
fur Extra-Punkte; sokannman
beispielsweise in Kampagne

Olraffinerien
sind in je-
dem Fall zu
schiitzen, da
sonst auch
die Umwelt
leiden muf3.

Drei neben den offiziellen
Auftrdgen noch versuchen,

ein Fernsehteam zu retten.
LaBtmandenkriegerischen
Hintergrund von Desert Stri-
ke einmal auBen vor, hat EA
hier ein sehr ordentliches
Action-Paket abgeliefert. Viel
Abwechslung und Strategie
bestimmen das Bild und der
Schwierigkeitsgrad ist recht
hoch. Auch Profis kommen
nur mit Planung und Vorsicht
in die hohen Levels; sture
Ballereifiihrtzu ,Game Over".
Boris Schneider

GRAFIK

0 Kriegerisd

infergrund und aktuel-
ler Golfkris BeH u merika-Pa-
i 'zu schwer, fir

triotismus. FU
Kinder nicht geei

Genre:
Action

Hersteller:
Electronic
Arts

ca. Preis:

DM 120.-

Nichts fiir
Deutschland?

Wegen des brisanten politi-
schen Inhalts, der hier bei vielen
Biirgern auf wenig Gegenliebe
stofien wird, haben sich Sega
und der Hersteller Electronic
Arts entschlossen, diesen Titel
nicht in Deutschland anzubie-
ten. Kaufen kann man ihn trotz-
dem, denn viele Hiindler bieten
Importe aus anderen europiii-
schen Léindern an, in denen De-
sert Strike ganz normal vertrie-
ben wird. Diese Importe laufen
problemlos auf jedem europiii-
schen Mega Drive. Allerdings
liegtder Packung keine deutsche
Anleitung bei, man sollte also
Englisch oder eine der vier an-
deren Sprachen der Anleitung
verstehen.

EA, was soll das?

Liebe Programmierer von
Electronic Arts. Da entwickelt
Ihr ein spielerisch packendes
Mega Drive-Modul und stopft es
dann voll mit ,,Amerika ist Gut
undalle Araber sind Bise - oder
. Es gehtschonin Ordnung, wenn
man Soldaten des Feindes um-
bringt“-Anspielungen. Habt Ihr
dasnaotig? Diese nicht mehr ganz
zeitgemdfse Sicht des Weltge-
schehens wird sicherlich nicht
nur in Deutschland bise Reak-
tionen hervorrufen. Denn zur
Steigerung der Verkaufszahlen
brduchte dieses Modul die
zahlreichen Wiistensturm-An-
spielungen und den Hurra-Pa-
triotismus gar nicht.

GAMERS,
was soll das?

Wir sehen schon die Lawine
von Leserbriefen kommen: War-
um testet lhr dieses Modul,
warum findet lhr sowas gut?
Nun, wer Desert Strike nichtmag,
der soll es nicht kaufen, kann
diese Seiten gern aus der GA-
MERS reifien oder einen bisen
Brief an Electronic Arts schrei-
ben. Wir aber wollen iiber alle
Module informieren; auch die-
Jenigen, die fiir Kinder nicht
geeignet sind und manchem Vi-
deospieler sauer aufstofien.
Denn es gibt auch erwachsene
Spieler, die zwischen Wirklich-
keit und Spiel unterscheiden
konnen und sich bei einem
Bildschirmkrieg wunderbar ab-
reagieren, wihrend sie im ech-
ten Leben keiner Fliege etwas
zuleide tun konnten. Auchunsere
Tester zihlen sich dazu.

IESI GAMERS 3/1992
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o Schwabbliger
=4 Endgegner:
-~ Stellen grofies

Hindernis dar

in Raumtransporter auf
dem Weg zur Raumstati-

on Alpha wurde von Au-
Berirdischen angegriffen und
alle Besatzungsmitglieder
gekidnappt. lhr kénnt Euch
gleich zu Anfang aussuchen,
ob |hr lieber mit Ricky oder
Mary gegen die Invasoren

vorgehen wollt. Mit frisch ge-
putzter Laser-Knarre (,Ah!
Noch ein Alien, Wumm!”)
macht Ihr Euch dann auf den
Weg. Vier von schwabbeli-
gen, glitschigen, glibbrigen
Aliens in Beschlag genom-
mene Level missen ,ent-
wurmt* werden.

Die Stufen sind labyrinthar-
tig aufgebaut. Da das Spiel-
geschehen per Draufsicht
dargestellt wird, habt Ihr aber
immer den vollen Uberblick.
Wenn lhr doch mal die Orien-
tierung verloren habt: Keine
Sorge, ein Druck auf Taste 2

Trantor haben viel zu tun: Bése
AuBerirdische wieder unterwegs
- machen viel Probleme

om
1]

(i

Du sammeln auf Extrawaffen:
Flammenwerfer machtig gut
zum Grillen béser Aliens

gentgt und Ihr bekommt ei-
nen kompletten Plan des je-
weiligen Levels gezeigt.
Firdas Aufspiren der Gei-
seln habt lhr in jedem Level
exakt 300 Sekunden Zeit. Da

die Zeit nur im Karten-Bild-
schirm angezeigt wird, solltet
lhr ofters umschalten, um
Euch uber die verbleibende
Restzeit im klaren zu sein.
Nachdem Ihr alle Geiseln

[ ERS" i
meint...

7 Fein
guten

atz mit

GRAFIK SOUND

7 1 Zwei-Spieler-Mo-
dus feh ur vier

Level, ke aflwort-
Funktio| hoher
Schwiel sgrad.

und
pas nd;
prifia Stg@érun
B

Genre:
Action

Hersteller:
Sega/Sims

ca. Preis:

Bl )pom7o0.-

Existiert nun
Leben im Weltall
oder nicht? Gibt
es wirklich aufier-
irdische Wesen?
Sind sie grin,
gelb oder gar
rot? Eine Antwort
auf all diese Fra-
gen gibt Euch Ali-
en Syndrome.

Trantor gleich kil-
len schwabbliges
Alien, um zu
réchen entfihrte
Mannschaft

befreithabt, miiBtlhr
nurnochschnellden
Ausgang finden -
und steht prompt
dem Obermotz ge-
genuber. Die End-
gegnersind ziemlich
schwerzubesiegen.
Die Continue-Funk-
tion 1aBt Euch leider
immer nur vom An-
fang des zuletzt ge-
spielten Levels fort-
fahren. Wenn |hr
beim Ober-AuBerir-
dischen Euer letztes
Leben verliert, miBt Ihr des-
halb den ganzen Level noch
einmaldurchspielen. Ein wei-
terer Minuspunkt ist die feh-
lende PaBwort-Funktion.

Auf der technischen Seite
hingegen gibt es kaum etwas
auszusetzen. Segas Mini-
Alienhatz ist eine simpel ge-
strickte Action-Sause, doch
das standige Rumrennen und
Ballern hat einen gewissen
Charme; durch die Extrawaf-
fen-Vielfalt bleibt auch etwas
Freiraum zum Experimentie-
ren. Musik und Soundeffekte
sind passend, wenn auch
nicht weltbewegend. .

Alien Syndrome ist nur als
Japan-Import mitjapanischer
Anleitung erhaltlich. Die
Testversion stellte uns die
Firma ECS zur Verfugung.
Torsten Oppermann



yu Hayabusa ist wieder
da: Der Ninja-Meister
mit dem silbengewalti-

gen Nachnamen kommt ei-
nes Abends ein Liedchen
pfeifend von der Arbeit zu-
rick, als ereine grausige Ent-
deckung macht. Niedertrach-
tige Schurken haben das
Heimatdorf unseres Helden
verwustet. Die Diebe mop-
sten eine magische Schrift-
rolle, deren Anwender die
Weltherrschaft, allzeit scho-
nes Wetter und sechs Richti-
ge im Lotto bescheren
kann.Keine Frage, daB
wir das gute Stick zu-
riickhaben wollen.
Die brandneue

Umsetzung von Nin- % g

ja Gaiden flrs Master Sy-

stem hat nicht allzuviel mit
der Game Gear-Version zu
tun. Grafik und Leveldesign
wurden komplett Uberar-
beitet und nutzen die
Hardware des Masler Sy-
stems gut aus. Die Steue-
rung ist griffig und
schnellerlernt. Je ein
Feuerknopf dient
zum Springen und
Zuschlagen. Drickt Ihr
das Steuerkreuz beim
Hauen nach oben, setzt
Ryu statt seines Sabels die
aktuelle Extrawaffe ein,
deren SchuBvorrat al-
lerdings begrenzt ist.

AuBerdemkannmansich N

an Vorspriingen herauf-
hangeln und von Wanden ab-
stoBen, um die verdutzten

Ninja-News firs
Master System:
Meister Ryu
macht bei der
neuvesten Umset-
zung seiner akro-
batischen Aben-
teuver keine
schlechte Figur.

Gegner mit ein paar ge-
schmeidigen Spezialitaten
aus der Ninja-Trickkiste
nachhaltig zu beeindrucken.

Zwei Anzeigen am oberen
Bildrand informieren Euch
Uber die Lebensenergie- und
Extrawaffen-Reserven von
Ryu. Beide Balken lassensich
durch das Aufsammeln ent-
sprechender Extras wieder
auffillen. Dazu muB3 man erst
die herumliegenden Schrift-
rollen sachte aufklopfen; auf
diese Weise kommt Ihr auch
an die diversen neuen Zu-

Obergegner eins ist ein Sumo-Ringer, der be-
vorzugt in rauschenden Waldern wiitet

satzwaffen-Typen heran.
Ninja Gaiden gehért zu den
besseren Spielen dieser Art
auf dem Master System. Die
Steuerung klappt wie ge-
schmiert und sorgt in Verbin-
dung mit den gut aufgebau-
ten Levels fir flussige Zwei-
kampf-Action, bei der dank
der vielen Extras auch die
Abwechslung nicht zu kurz
kommt. Ab der zweiten Stufe
wird’s allerdings schon ziem-
lich fies; nur gute Spieler
kommen dann noch ohne
Frustanfélle zligig voran. Die

Damit Ihr nicht génzlich unmotiviert den Sabel schwingt und wild
halten Euch einige Intro-Bilder Gber den aktuellen Stand der dr

SN S )

MASTER /4

H e
Durch beherzte Diagonalspriinge kénnt Ihr
Euch nach oben vorarbeiten

Mit Greif-
und Kletter-
tricks
pirscht sich
Ryu an sei-
ne Hascher
heran

beigekommen. Kein makel-
loses Modul, doch im direk-
ten Vergleich hangt Ninja
Gaiden das vor kurzem er-
schienene Shadow Dancer
auf dem Master System ab.

Heinrich Lenhardt

BB EHE

Grafik nutzt die Farbpalette
des Master Systems ganz gut
aus und ist zudem sehr tUber-
sichtlich. Das Tempoistflott
und selbst dem Sprite-
flacker-Problem sind
die Programmierer

er den Haufen rennt,
g auf dem laufend

Action

Hersteller:

Sega

ca. Preis:
DM 100.-
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Schwerterrasseln
mit Tiefgang:
Zweikampf-Ge-
raufe und Action-
Adventure gehen
eine glickliche
Verbindung ein.

eath Adder, der Schuft
D vom Dienst, hat mal
wieder die goldene Axt

geraubt. Die Folgen sind
furchtbar (Angst, Panik und
sinkende Aktienkurse), wor-

Man sammelt so manchen
wichtigen Hinweis (Vorsicht,
englische Texte!) und zieht
dann mit frisch geputzer Klin-
ge ins Unbekannte. lhr muBt
eine umfangreiche Land-
schaft mit vielen Stadten und
Hoéhlen erkunden, um all-
mahlich Death Adder auf die
Schliche zu kommen. Alle
paar Schritte stolpert man
beim Herumforschen in freier
Wildbahn tber
ein Monster,
woraufhin die
Grafik auf eine
Nahaufnahme
wechselt. Die
Wald- und Wie-

=] GAMERS 3/1992

Die Klinge
unseres -
Helden
zersagt

auch bése
Skelette .

Action

Hersteller:

Sega

ca. Preis: I an

DM 80.- solie man
mit jedem
Bewohner

n

aufhirt der beklaute Kénig
seinen besten Kampfer mit
der Wiederbeschaffung be-
auftragt. Der forsche Ax
(...reizender Vorname) soll
das magische Beil Adders
Klauen entreiBen, bevor die-
ser damit ein paar schlimme
Sachen anstellen kann.

Ax Battler kombiniert die
Freuden deftiger Schwert-
Zweikampfe mit einer Prise
Abenteuer. Die Mission be-
ginnt im KoénigsschloB, wo
man sich vom Regenten ver-
abschiedet und auch mit an-
deren Personen reden kann.

AX BATTLER!

Der K&ni
rufen mu

weifl, wen er im Krisenfall

sen-Gegner sind schnell be-
siegt und hinterlassen meist
eine magische Vase. Mit
diesen unscheinbaren Griin-
zeug-Aufbewahrern im Ge-
pack kénnt Ihrim Kampf eine
von drei Magiearten einset-
zen, um die Monster zu
schwéchen. In den Stadten
findet Ihr die Waffenmeister,
bei denen insgesamt sieben
neue Kampftechniken gelernt
werden konnen.

Action pur erwartet Euch in
den zehn mit Monstern ge-
spickten Sub-Levels, bei de-
nen lhr die neuen Schwert-

Auf seinen Reisen vermébelt Ax Battler
so manchen mickrigen Barbaren

schwing-Kniffe gut gebrau-
chen konnt. Ax steckt insge-
samt sechs Hiebe ein; ereilt
ihn in einer schummrigen
Héhle der Heldentod, wird er
in die Stadt zuriickversetzt, in
derdas letzte PaBwort verge-
ben wurde. Per PaBwort-Ein-
gabe konnt Ihr diesen Spiel-
stand auch dann wieder re-
konstruieren, wennder Game
Gearabgeschaltetwurde, um
am nachsten Tag weiterzu-
spielen. Unterwegs ist das
Gefummel mit dem Auf-
schreiben allerdings etwas
umsténdlich.

ATV T

4444 -
Das Adventure-Drum-
herum ist zwar nicht allzu
gewaltig, aber dadurch wer-
dendie Schwertduelle in eine
spannende Handlung einge-
bettet. In den zehn Levels
bekommt Ihr eine knackige
Herausforderung und schéne
Grafik geboten. Unterm Strich
erwartet Euch bei Ax Battler
grundsolide Action; Prigel-
spiel-Alternativen sind auf
dem Game Gear diinn gesat.
Die Testversion stellte uns
der CWM-Versand in Bad
Harzburg zur Verfligung.
Heinrich Lenhardt

Es gibt aber genug Levels mit starkeren
Monstern zu erforschen
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PIT-

FIGHTER

In Hinterhof-Are-
nen kéampfen
Ex-Ringer im an-
geblich , héarte-
sten Kampfsport
der Welt”.

ie zerlegen Betonplatten
mit der Handkante, wir-
beln ihre Gegner wie
Puppen durch die Luft und
geben sich brutaler als die
Schauspiel-Ringer von der
WWF: Die "Pit-Fighter"
kampfenin Bars, Lagerhallen
und Hinterhofen vor ausge-
wahltem Publikum um Geld
und Brutalitats-Boni.
Pit-Fighter war als Automat
in den Spielhallen ein groBer
Erfolg; nicht zuletzt deshalb,
weil die Spielfiguren nicht
gemalt wurden, sondern
echte Schauspieler/Stuntmen
mit einer Videokamera auf-
genommen und diese Ani-
mationen dann digitalisiert
wurden. Pit-Fighter hat also
nicht den typischen Comic-

Das tut weh! Andere Spiele priigeln besser

Look, die Kampfer und die
Arena sollen vielmehr mog-
lichst echt aussehen.

Die Fighterhabenauch jede
Menge Bewegungen drauf.
Mit den Knopfen A, B und C
alleine lassen sich acht ver-
schiedene Schlage und Tritte
ausfihren, in Verbindung mit
den Richtungsknépfen sind
es noch ein paar mehr. Inso-
fern ist es beeindruckend,
wieviele Animationen die
Programmierer in das Modul
gepackt haben. Ansonsten
macht es aber eine traurige
Figur: Die Farbwahl ist un-
gllicklich, der realistische Ef-
fekt des Automaten geht
durch verschwommene Fi-
guren vollig verloren. Auch
sind alle Animationen un-
heimlich ruckelig. Die ver-
suchte Sprachausgabe ist
vollig unverstandlich und die
Musik technisch ein Witz. Und
selbst spielerisch bleibt das
Modul hinter den Erwartun-
gen zuriick, denn mit schnel-
lem wirrem Gekloppe auf die
Feuerknopfe laBt sich fast je-
der Gegner erle-
digen - von Stra-
tegie keine Spur.
Und das von den
Programmierern,
die vorher die tol-
le Golfsimulation
"PGA Tour Golf"
geschrieben ha-
ben. Da kann
man nur das in
Allem bessere
"Streets of Rage"
empfehlen.

Boris Schneider

GRAFIK SOUND

71 Techn¥ch vallig
wildes
liertes

Genre:
Prigel-
spiel
Hersteller:

Tengen/
B ) Domark

ca. Preis:

DM 120.-
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Game Gear

Axe Battler 74,90
Devilish 77,90
Donald Duck 72,90
Dragon Crystal 64,90
Factory Panic 64,90
G-Loc 64,90
Griffin jap. 64,90
Halley Wars 72,90
Joe Montana Football 64,90
Mickey Mouse 72,90
Ninja Gaiden 72,90
Out Run 74,90
Psychic World 54,90
Putter Golf 54,90
Shinobi 73,90
Sonic the Hedgehog 73,90
Super Golf jap. 57,90
Super Monaco GP 54,90
The Berlin Wall jap. 64,90
Wonder Boy 54,90
Sega Master
Alex Kidd 4 81.90
Asterix 92,90
Back to the Future 2 81,90
Basketball Nightmare 81,90
Captain Silver 81,90
Donald Duck (Dime Capper) 92,90
Fantasy Zone 3 "Maze" 72,90
Ghostbuster 79,90

Indiana Jones 89,90
Laser Ghost (f. Pistole) 92,90
Mickey Mouse 89,90
Pro Wrestling 67,90
Sonic 92.90
Spiderman 89,90
The Flintstones 82,90
Wonder Boy 2 82,90
Sega Mega
California Games 94,90
Dinoland 49,90
E - Swat 109,90
Fat Man jap. 72,90
F-22 Interceptor 109,90
Fire Mustang jap 89,90
Ghoulsen Ghost 114,90
Golden Axe 2 104,90
Gynoug jap. 77.90
James Pond 2 96,90
John Madden 87,90
Junction jap. 52,90
Kid Chameleon 114,90
Klax 99,90
Magic Hat jap 62,90
Thunder Force 3 99,90
Toki 96,90
Winter Challenge 109,90
Wonderboy 5 113,90
Wrestle War 109,90
Lynx
Blue Lightning 72,90
California Games 72,90
Checkered Flag 69,90
Elektrocop 72,90
Hard Driving 76,90
Ishido 79,90
Klax 79,90
Pac Land 79,90
Paperboy 79,90
Road Blasters 79.90
Robo Squash 67,90
Rygar 76,90
S.T.U.N. Runner 79,90
Shanghai 72,90
Slime World 72,90
War - Birds 69.90
Xenophobe 72,90
Zarlor Mercenary 72,90

Game Boy
Adventure Island 67,90
Alleyway 49,90
Amazing Spiderman 49,90
Baseball 49,90
Battletoads 72,90
Boomers Adventure 57,90
Bubble Bobble 63,90
Castlevania 2 67,90
Double Dragon 2 63,90
Duck Tales 64,90
Dynablaster 52,90
F 1 Race & 4 Spieler Ad 69,90
Final Fantasy Adventure 89,90
Final Fantasy Legend 2 89,90
Fotified Zone 76,90
Gargoyle ‘e Quest 51,90
Gauntlet 2 66,90
Hunt F. Red October 76,90
Mickey Mouse 76,90
Ninja Gaiden 82,90
Nobunaga's Ambition 89,90
Pinball -Rev. Gator 47,90
Rogger Rabbit 79,90
Side Pocket 51,90
Skate or Die/Bad Rad 66,90
Sneakey Snakes 76,90
Super Mario Land 47,90
Tennis 47,90
World Cup 51,90
WWF Superstars 62,90
NES
A Boy and his Blob 79,90
Airwolf 99,90
Batman 87,90
Bayou Billy 112.90
Blades off Steel 99,90
Bubble Bobble 86,90
Gauntlet 2 99,90
Knight Rider 99,90
Mega Man 2 99,90
Probotector 99,90
Puzznic 79.90
Rad Racer 89.90
Simpsons 117.90
Wrestlemania Chall. 97,90
Zubehdr
Action Replay f. Sega Mega 149,00
Control Pad f. Master 27,90
Control Stick f. Master 47,90
Converter f. Mega Drive 134,90
Game Boy + Tetris 148,90
Game Gear Grundgerat 286,00
GB - Koffer 32,90
GB - Lampe 32,90
GB - Lupe 27,90
GB - Netzteil + Accu 64,90
GB - Tragetasche 27,90
GB - Verstarker 47,90
Japan Adapter f. Sega Mega 32,90
Joypad f. Mega Drive 44,90
Light Phaser f. Master 109,90
Lynx Adapter Zi. Anzii 29,90
Lynx Grundgerét 2 198,00
Lynx Netzteil 27,90
Lynx Tasche groB 32,90
Lynx Tasche Klein 29,90
Master Gear Adapter 62,90
Mega Drive + Sonic (d) 392,00
NES Grundgerat 214,00
NES Lightgun 64.90
NES Spielebox 18,90
NES Superset 279,00
NES Tragetasche 24,90
Power Stick f. Mega Drive 109,90
Rapid Fire Unit f. Master 27,90
Sega Master System 2 147,00
Sega Master System 2 incl. Sonic 198,00
Wide Gear f. Game Gear 39,90

% A * STAR % IS x* BORN %
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ew York im Jahre
N 2020: Nach einem

Nuklearunfall ist die
einstige Metropole ein Ortder
Verwistung. Zu allem Uber-
fluB macht sich auch noch
eine Verbrecherbande na-
mens Big Valley breit, deren
Anfihrer ein verriickter Wis-
senschaftler ist. Seine bizar-
ren Schépfungen aus dem
Gen-Labor machen die Stra-
Ben unsicher und sollen bald
den gesamten Kontinent er-
obern — klingt nicht gerade
nach einem Ort, an dem man
seinen néchsten Urlaub ver-
bringen méchte. Die Regie-
rung frchtet nicht nur um die
Tourismus-Industrie, sondern
auch um die Sicherheit des
Landes. Nach dem Motto
.Geld spielt keine Rolle* wer-
den zwei harte Burschen an-
geheuert, die ,Two Crude
Dudes"”. Jene Kleiderschrank-
Typen mit den coolen Son-
nenbrillen zeichnen sich
durch das robuste Selbstver-
trauen eines Tlrstehers aus
und werfen kurzerhand mit
Utensilien wie Autowracks
und StraBenschildern um
sich, was auch den tumbsten
Bosewicht minimal beein-

SARELY SEGCUN WHEN A SRUTAL
ORGANI ZATION MARCHED

Fliegende Auto-
wracks, morderi-
sche Mutanten-
Monster und zwei
herbe Jungs mit
Sonnenbrillen: Two
Crude Dudes ist
ein Demolations-
Spektakel der
erfrischenden Art.

pf-Action. Viele
lametafel bis
Is Wurfge-
inintellek-
Spafl.

et WERlen.
er eimdefti

ONWARD » TWO CRUDE OUDES
LET MNOTHING OEFEAT YOU!

0 Spielt man
einen Motivatiol
indenen sich die
holen.

Ein Science-fiction-
Spiel braucht ein stim-
mungsvolles Intro

Genre:
Action

Hersteller:
Data East

ca. Preis:

DM 120.-




Frustriert,
wenn drei
dicke Gegner
gleichzeitig an-
spurten? Dann
werfen Sie den
ungebetenen
Gasten doch
einen handli-
chen Kleinwa-
gen vor die
Nase
druckt. Wenn |hr zusammen
miteinem Freund spielt, kénnt
Ihr Euch im Team durch die
sechs Levels kampfen. Allei-
ne darf man natirlich auch
New York City einen Besuch
abstatten. Nach Begutach-
tung des Options-Men(s (drei
Schwierigkeitsgrade, drei bis
funf Bildschirmleben und bis
zu drei Continues sind ein-
stellbar) kann die knuffige
Sightseeing-Tour beginnen.
Auf den ersten Blick mutet
Two Crude Dudes wie ein
schlechter Abklatsch von
Streets of Rage an, doch
durch eine Reihe von origi-
nellen Besonderheiten hebt
es sich deutlich von Durch-
schnitts-Priigelspielen ab. lhr
konnt die Ublichen Sprung-,
Zuhau-, und Klettermanéver
austiben, doch dazu kommt
dank Feuerknopf A der
Grabsch-Modus. Viele der
Objekte, die scheinbar unbe-
teiligt in der Hintergrundgra-
fik rumstehen, kénnen kur-
zerhand geschnappt und
durch die Gegend geworfen
werden — mit verheerenden
Auswirkungen fur jeden Geg-
ner, derinder Flugbahn steht.
Durch wohlwollendes Zu-
schmeiBBen von Milltonnen,
Ampeln (!) oder parkenden
Autos (!!) laBtsichsomancher
Grobian aus sicherer Distanz
anknocken. Wenn man im
richtigen Moment zugreift,
kann man gar einen unwillig
zappelnden Gegner ergreifen
und kopfschmerzférdernd
aufs Trottoir rammen (oder
man wirft ihn einer anstur-
menden Horde von Kollegen
entgegen — alle Neune!).

Wart lhr auch
alle schén
* brav? Mal se-
- hen, was der
mutierte Weih-
nachtsmann
mitgebracht
hat...

Im Zwei-Spieler-Modus
kann man zusatzlich seinen
Kumpel ergreifen und als
WurfgeschoB verwenden,

wenn gerade kein anderer
Gegenstand herumsteht. Der

Auftritt als menschliche
Kanonenkugel kostet al-
lerdings etwas Lebens-
energie und sollte nurim
beiderseitigem Einver-
nehmen erfolgen.

Das wiste Treiben
wirkt nicht Ubertrieben
brutal, sondern wird
wohltuend selbstironisch
im Comic-Strip-Stil kre-
denzt. Wo die Crude Du-
des zuschlagen, sind
Laut-Sprechblasen wie
+sWham!“ und ,Krak!" die
Folge. Die beiden Helden
erinnern optisch an
Schwarzenegger-Dop-
pelganger, die sich fir
den Disco-Besuch schick
gemacht haben und die Geg-
nersind nicht minder schrage
Typen.

Zwischen den einzelnen
Runden (und manchmal auch
mitten in einem Level) stol-
pert unser Heldengespann
Gber einen Getréanke-Auto-
maten, der Dosen mit der be-
lebenden ,Power Cola® ent-
halt. Dummerweise haben sie
kein Kleingeld dabei, aber in
einem Prugelspiel darf man
schon mal aufmunternd auf
den Automaten einkloppen.
Jede getrunkene Dose bringt
ob des gewaltigen Koffein-
StoBes eine Einheit Leben-
senergie zurlick; insgesamt
habt |hr 30 Sekunden Zeit,
um Euch mdglichst viel von
dem belebenden Trunk rein-

zuziehen.

Auch weniger gute Spieler
habeneinereelle Chance, alle
sechs Levels zu sehen. Erst
nach mehreren Treffern geht
ein Leben verloren und wenn
man sich im Options-Menli
die giinstigsten Werte raus-
pickt, kann man auf ,Easy”
mit insgesamt Uber einem
Dutzend Leben losziehen.

Two Crude Dudes leidet
zwar unter dem ublichen Prii-
gelspiel-Manko, wonach die
Motivation ziemlich nachlaft,
wenn man alle Levels einmal
gesehen hat. Wegen der gu-
ten Steuerung und der ein-
drucksvollen Grafik spielt
man’s aber dann doch immer
wieder ganz gerne. Das
Rumwerfen von allen mégli-
chen Gegenstanden in Ver-
bindung mit der witzigen Co-
mic-Aufmachung macht Lau-
ne. Vor allem zu zweit ist das
Aufmischen der bizarren
Gegnertypen ideal zum
Dampfablassen. Die sechs
Levels sind fair aufgebaut
und verlangen verschiedene
Kampftaktiken.

7 Die Spielfigur l&uft nach links
und rechts oder duckt sich. Au-
Berdem kann man in Verbindung
mit den entsprechenden Feuer-
kndpfen Sprung- und Wurfrich-
tung beeinflussen

7 Gegenstidnde oder Per-
sonen ergreifen und durch
erneutes Driicken fréhlich
in der Gegend rumwerfen

Hopglu, ein Automat mit unserer

lings-Limo Power Cola! Ein
paar Hiebe reichen, um die be-

gehrten Dosen anrollen zu lassen.

Liel

Gluck-gluck-gluck: Langsam, aber
sicher gewinnt der Held durch
Schliirfen Lebensenergie zuriick.
Power Cola light ist leider aus...

W
7 Zuhauen (im Sprung:
Jumping Kick, ein
herzhafter Tritt)

Das Modul hat zwar weni-
ger Levels und Steuerungs-
Kniffe als Streets of Rage zu
bieten, ist wegen seiner an-
deren Vorzige aber durch-
aus eine Alternative. Two
Crude Dudes ist nicht offiziell

Schone Aus-
sicht im finf-
ten Level,
aber unser-
eins kimmert
sich lieber um
das nachste
Monster

in Deutschland erschienen
und nur als USA-Import mit
englischer Anleitung erhalt-
lich. Die Testversion stellte
uns der Theo-Kranz-Versand
in Wiirzburg zur Verfligung.
Heinrich Lenhardt

0 Springen, raufklet-
tern und von Plattfor-
men runterspringen

I GAMERS 3/1992
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ega hat dem Mega Drive

s jetzt per Modul das Ma-
lenbeigebracht. ArtAlive
heiBtdas Programm, das aus
dem Fernseher eine
Leinwand und aus
dem Joypad einen

Sega ist im-

Pinsel macht.
Gesteuert wird Art
Alive (ber Symbole,
die am oberen Bild-
schirmrand auftau-

.. mer fir eine
Uberraschung
gut: Art Alive
ist kein Spiel,

chen. Wenn Ihr die
Start-Taste driickt,
seht |hr das ganze
Bild, driickt Ihr wieder
auf Start, kehren die
Symbole zuriick.
Jedes Symbol steht fiir ein
anderes Zeichenwerkzeug.
So konnt Ihr beispielsweise
gerade Linien ziehen, indem
Ihr nur den Start- und den
Endpunkt angebt. Genauso
einfach ist es, Kreise und
Rechtecke zu malen. Weite-
re Spezial-Funktionen zeich-
nen Kurvenstlicke, sprihen
Farbe wie eine Spriihdose

sondern ein

Modul fir
Computer-
Kinstler.

nicht zeichnen koénnen, hat
Sega vorgesorgt: Sechs ver-
schiedene Hintergrundbilder
zum Ausmalen sind im Modul
gespeichert. Zusétzlich gibt
es eine Handvoll ,Stempel*,
das sind kleine Grafiken, die
Ihr einfach in das Bild einfii-
gen koénnt. Solche Stempel
kann man auch selber zeich-
nen. Das héchste der Gefiihle

@1991 SEGA of America

Joypad nicht richtig zeichnen
kénnt (auch ein Joystick hilft
nicht viel), gibt es einen wei-
teren Riesen-Nachteil: Ihr
kénntnurein Bild malen; fangt
Ihr ein Neues an, ist das Alte
unwiederbringlich verloren.
Genau dasselbe passiert,
wenn |hr das Mega Drive
ausschaltet: Das Bild und die
selbstgemachten Stempel

sind fir immer weg. Die An-
leitung schlagt zwar vor, Eure
Bilder auf Video aufzuneh-
men, aber auch dann kénnt
Ihr sie nie mehr verandern.
Sobleibt Art Alive ein zweifel-
haftes Vergntigen. Das Malen
macht zwar Spaf, aber die
Ergebnisse sind schnell wie-
der futsch.

Boris Schneider

Alte Bekannte als Anima-
tion fiir den Video-
Vorspann: Neben den
Sega-Stars gibts auch
Flugzeuge und Sportler

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 90.-

oder fiillen Umrisse mit Farbe
aus. Natdrlich gibt es auch
einen ,Bleistift‘, mit dem Ihr
direkt mitdem Joypad auf dem
Bildschirm malen kénnt; die
Ergebnisse sehen aber sehr
krakelig aus, egal wie gut Ihr
mit Papier und Bleistift seid.

Wenn es um Farben geht,
seid lhr ziemlich einge-
schrankt. Acht vorgefertigte
Paletten mit jeweils 16 Far-
ben gibt es. Euer Bild darf nur
eine einzige Palette benut-
zen und die 16 Farben konnt
Ihr nicht selber zusammen-
stellen. Viele gute Farben, die
man sonst in Spielmodulen
sieht, sind also nicht erreich-
bar. Fir die, die Uberhaupt

B GAMERS 3/1992

sind die Animationen, sozu-
sagen bewegte Stempel.
Auch hier wird Einiges mit-
geliefert, Ihrkonntdurch Eure
Bilder Flugzeuge oder Skate-
boarder ziehen lassen, aber
auch Toejam, Earl und Sonic
zu einem Besuch in Eurem
Bild einladen. Die Animation
lauft dabei einen von Euch
ausgesuchten Weg ab und
bringt das Bild selber nicht
durcheinander.

Zu guter Letzt gibt es auch
eine Text-Funktion, die aber
leider keine Umlaute (,&60")
bietet - aber die Punkte tiber
dem A konnt Ihr ja selber
malen. Neben der Einschran-
kung, daB lhr mit einem

Die Werkzeuge erschei-
nen bei Druck auf Start.
Mit dem Joypad zu ma-
len ist unmaoglich, selbst

Schriftziige miBlingen.

Mi b

Einfach Hintergrund aus-

In ig
malen und Sonic und Earl als Stempel aufs Bild "kieben".



ast alles gibt's fir's Mega
F Drive, nur einen ordentli-
chen Flipper noch nicht.
Eine internationale Mischung
aus Firmen macht dem nun
ein Ende: Die Japaner von
Tecnosoft und Naxat haben
etwas programmiert, die
Amerikaner von Tengen neu
abgemischt und
die Européaer von
Domark bringen
es auf den Markt.
,Dragons Fury*
heiBt das Resul-
tat - ein Flipper,
umden Euchjede
Spielhalle benei-
den wiirde. In Ja-
pan kam das Mo-
dul tbrigens schon vor einem
Jahrunterdem Namen "Devil
Crash" auf den Markt.

In Dragons Fury wimmelt
es nur so von Drachen, Mon-
stern und Totenkopfen, die
alle in bestechender, gruseli-
ger (aber blutfreier!) Grafik
dargestellt werden. Wie in
einem echten Flipper gibt es
die "Flipper" selbst, die vom
Spieler mit dem Joypad be-
dient werden und die Kugel
im Spiel halten sollen. Dazu
gesellen sich zahlreiche
"Bumper" und andere Ziele,
die Punkte geben oder Bo-
nus-Multiplikatoren auslosen.

Mit etwas Geschick kommt
man in eine der Bonusrunden

Hier miiit Ihr Monster mehr-
mals mit der Kugel treffen

Dabei werden schon mal
Feuerbiille gespuckt

Was ist das? Steht in

der Spielhalle, ist aber
kein Videospiel? Richtig:
Ein Flipper! Tengen bringt
das echte Pinball-Feeling

auf’s Mega Drive.

Was echte Flipper aber nicht
bieten kénnen, sind Monster,
die Uber das Spielfeld laufen,
Bonus-Runden fir Extra-
Punkte, ein sich verandern-
des Spielfeld und Spezialef-
fekte noch und noch, welche
das Spiel anreichern.

In eine von acht Bonus-
Runden kénnt Ihr einsteigen,
wenn lhr eines der versenk-
ten Ziele trefft, falls dieses
gerade miteinem gelben Pfeil
markiert wird. In den Bonus-
Runden gilt es, alle Ziele mit
mehreren Treffern zu entfer-
nen, um einen entsprechen-
den Punkte-Bonus zu kassie-

Der Frauenkopf in der Mitte verwandelt sich in ein Monster

~GAMERS” meint...
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ren. Wer alle Bonus-Runden
erfolgreich abschlieBt, kann
sich auf weitere Uberra-
schungen freuen.

Der eigentliche Flipper ist
etwa vier Bildschirme hoch.

@E t pro-
grammi Flipper
mit, ras,
tolfem SSund Wnd
sclioner @rafik

GRAFIK SOUND
- © 1

- 3
ur leisl zu zwei

% el-Grafik
srmanns
Sache

NOTE

Genre:

Flipper

Hersteller:
Tengen/
Domark

ca. Preis:

DM 120.-

Zwischenden einzelnen Bild-
schirmen wird gescrollt, aber
der Aufbau ist so geschickt
angelegt, daB3 das Scrolling
nicht stort. Ganz verbliffend
gut ist den Programmierern
der Kugellauf gelungen: Das
Spielgefihl gleicht einem
echten Flipper und ist sehr
realistisch. Naturlich kann
manden Flipperanschubsen,
um eine Kugelnoch zuretten,
aber wer zuviel schubst, wird

mit einem "Tilt" bestraft.
DafB der Flipper trotz all
seiner Extras immer noch or-
dentlich spielbarist, zeugt von
sorgfaltiger Programmierung.
Da braucht man kaum zu er-
wahnen, daB auch die Grafik
ganz hervorragend und der
packende Stereo-Sound
praktisch makellos ist. Sogar
an ein PaBwort haben die
Programmierer gedacht, mit
demman eine Partie jederzeit
unterbrechen kann. Wenn
Euchdas Thema Flipperauch
nur minimal reizt, muBt lhr
dieses Modul einfach haben.
Boris Schneider

Am unteren Ende blockieren
zahlreiche Monster den Weg

Im ober-
sten Teil
warten
Ménche
schon auf
die Kugel

=l GAMERS  3/1992
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Ddem Untergang. Ein
verruckter Diktator

versucht, die Weltherrschaft
an sich zu reiB3en.

Zu Beginn konnt Ihr im Op-
tionsmeni den Schwierig-
keitsgrad wéahlen: Easy (ein-
fach), Normal (normal) oder
Hard (schwierig) stehen zur
Auswahl.

Empire of Steel ist kein ge-
woéhnliches Ballerspiel mit
Aliens, Lasern, Raumschiffen
und dergleichen mehr. Eure
Gegner sind durchgestylte
Lokomitiven, modernisierte
HeiBluftballons, Propeller-
flugzeuge - sogar Zeppline
sind mit von der Partie. Euch
stehen zwei verschiedene
Flugobjekte zur
Verfligung: Ein
Propellerfugzeug
(schnell, wendig,
aber leicht ver-
wundbar) und ein
Zeppelin (lang-
sam, nicht so
wendig, dafliraber
hart im nehmen).
Injedemdersechs
Level koénnt Ihr
Euch erneut aus-
suchen, mit wel-
chem der beiden
Flieger Ihr den
Gegnern an den
Kragen gehen
wollt.

Der Bildschirm

scrollt von rechts  mit dieser

nachlinks,daaber ~ Sorte End-
angreifende Geg- 999'}?’,."':
nerscharen von v:,?‘;,':u
beiden Seiten spafien
kommen, konnt lhr
die SchuBrichtung

frei wahlen. Mit

Knopf C ballert Ihr den von
rechts heranfliegenden B6-
sewichtern ein paar handfe-
ste Salven vor den Bug, wah-
rend lhr mit Knopf B dasselbe
in die entgegengesetzte
Richtung machen kénnt. Die
Superwaffe 16st Ihr mit Taste
Aaus. |hr miBt Eure Bewaff-
nung durch das Sammelnvon
Bonussymbolen machtig
aufmotzen, um ohne viel
Schaden voranzukommen.
Es bleibt jedoch immer bei
ein- und derselben Waffe.
Lediglich die SchuBkraft wird
verstérkt. Weitere Unterstt-

ORI "Hfﬂ o |

EMPIRE OF

ie Welt steht kurz vor s I E E L
onieee” W ..

Einer der
grofien
Zwischen-
egner vor
em Aus-
Iésen Eurer
Superwaf-

5 «.und hier
nachdem
die Smart-
bomb
kraftig zu-
Eesch lagen

at

zung spenden Euch die Op-
tions (kleine Satelliten, die
Euch standig begleiten), an
die Ihr durch das Aufnehmen
der ,O"-Symbole gelangt.
Andere Extras, wie Zusatzle-
ben, Speed-Ups ) oder Ener-
giepunkte solltet Ihrunbedingt
mitnehmen.
Leiderweist Empire of Steel
an einigen Stellen kleine
Schonheitsfehler auf. Wenn
z.B. die UbergroBen Zwi-
schengegneroder Endgegner
erscheinen und lhr voll be-
waffnet seid, wird das Ganze

teilweise ziemlich langsam.
Einige witzige Ideen, wie der
Geschicklichkeitstestin Level
2,indem |hr Eure Flugzeuge
durch einen mérderisch
schnell scrollendes Labyrinth
mandvrieren mifBt oder die
surzeitlichen Flugobjekte

Schnelle Reaktio-
nen und ein gutes
Sehvermoégen
solltet lhr mitbrin-
gen, wenn lhr
Euch fir das neue
Ballerspiel von
Sega/Acclaim in-
teressiert. Hier
geht es namlich
richtig gut zur Sa-
che.

. Freut Euch auf

prima durch
gestylte Grafiken
mit leichtem
Antik-Touch

gleichen die technischen
Schnitzer allerdings wieder
aus. Alles in allem wird hier
solide Hausmannskost ge-
boten, die sich Freunde die-
ses Genres ruhig einmal zu
Gemldite flihren sollten.
Torsten Oppermann

Genre:
Action

Hersteller:
Sega/

Acclaim
ca. Preis:

DM 110.-




SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN

SEGA

MEGA DRIVE

Grundgerat (deutsch)inkl. Sonic nurDM379,-
Grundgerdt (deutsch) ohne Spiel nurDM299,-

* Grundgerat (Import) nurDM269,-
*CD-ROM (Import) ahDM799,-
Joypad Pro 2 (Dauerf. + Zeitlupe) DM 49,-
Joystick Genestic (Pilotengriff) DM 69,-

Spiele Adapter (fir Import JP-Spiele) DM 29,-

Ein kleiner Auszug aus
unserem riesigen Spiele-Angebot

Desert Strike US 109,- Golden Axe Il JP  69,-
Jordan vs. Bird US 99,- Devil Crash JP 119,-

Kid Chameleon US 109,- Aleste JP 99,-
Terminator a.A. Fantasy Zone JP  89,-
Steel Empire JP 99,- Wonderboy 3JP  49,-
Populous US 69,- Crackdown JP 49,-
Sokoban US 69,- Darius 2 JP 59,-
Wardner US 69,- Hellfire JP 49,-
Ghouls + Ghost US  79,- Raiden JP 79,
Chuck Rock a.A. Phelios JP 49,-

Tiger Heli JP 89,- Super Shinobi JP 79,
Alien Storm JP 69,- Streets of Prage JP 79,-
Spiderman JP 59,- Whip Prush JP 39,-
Elemental Master JP 59,- Flicky US 59,-
Immortal US 109,- Gynoug JP 79,-
Devilish 99,- Moonwalker US 69,-

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

( Nintendo )
Super NES (16 bit)

Gru ndgerét (Deutsch) inkl. Spiel nur319,-
Joypad (Dauerfeuer, Zeitlupe) 69,-
Super Tennis DT 109,-

F - Zero DT 109,-
Formation Soccer DT~ 109,-

Sim City DT 109,-

Zelda Il DT 109,-

Alle Artikel ab ca. August 92 lieferbar.
Bitte unbedingt rechtzeitig vorbestellen,
da mit Lieferengpdssen gerechnet werden muB.

SEGA

GAME GEAR

Grundgerat

inkl. Spiel  NUrDM289,-
Adapter fiir Mastersystem - Spiele ~ 79,-
TV - Empfanger 189,-
Wide Gear Lupe 29,-
Ax-Battler 79,-
Sonic the Hedgehog 79,-
Donald Duck 79,-

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

NEO GEO

Grundgerat (deutsch) PAL 799,-
Grundgerat (deutsch) RGB 799,-
Magician Lord ~ 199,-  Burning Fight ~ 269,-

Blues Journey  229,-  Alpha Mission  269,-
Top Player Golf 229,- Sengoku 269.-

Bowling 229,- Robo Army 269,-
Cyber Lip 249,- Trash Ralley 299,-
Ghost Pilot 249,-  Fatal Fury 299 -
King of Monster 249,-  Mutation Nation 299,-
Ninja Combat ~ 249,- Last Resort a.A.

Baseball Stars  249,-

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

Wir fiihren das komplette
Programm an Hard- und Software
fiiralle Konsolen
z.B. AtariLynx, Master
System, Gamehoy usw.

Durch groBe Lagerhaltung die meisten Titel

sofort lieferbar!

Achtung Sammier und Fans !
Jetztendlich wieder eingetroffen:

Arcade MusikCD"s

Absolute Sammlerstiicke,
nursehrbegrenzte Stiickzahlen lieferbar

Standig Neuzugange - Gradius 3 Symphonic 69,
PO Y’s3Symphonic (Doppel CD) 89,-
Sta“d'g.me'"ereta“se"d Dragon Quest4 Symphonic ~ 69,-
SpieleamLager Actraiser (Yuzo Koshiro) 69,-

Alle Artikel im Versand

Misty Blue (Yuzo Koshiro) 69,-
oder im Laden erhéltlich.

Gesamtkatalog bei Warenlieferung kostenlos anbei. Bitte gewiinschtes System angeben !

CWM

Systeme: DT=Deutsch, US=Englisch, JP=Japanisch

Schmiedestr. 5 3388 Bad Harzburg Tel. (05322) 54081 / 82 Fax 50878

* Die so o pekennzeichneon Geréite sind Exportgeréte ohne FZZ - Nr. Die Inbetriebnahme im Ge\mngﬁberewch der

CWMm

Bundespost kann als Ordnungswidrigkeit geahndet werden. Anderungen und Irrtiimer vorbehalter
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o Menschen in Not
wgind. ist der Air
Rescue-Hubschrau-

ber nicht weit. Egal, ob hu-
stende Mieter im flammen-
den Inferno eines brennen-
den Wolkenkratzers darben
oder Schiffsbriichige nach
einem Dampfer-Malheur
durch eisige Fluten paddeln;
der mit einer Strickleiter aus-
gerustete Heli verheiBt Gber-
allknatternde Rettung. In funf
Missionen miBt Ihr mit dem

Rettungs-Hub-

meIE| so manchen Schweif3-
ausbruch hervorrufen.

Bis zu vier Leute haben
Platz an Bord Eures Helis; im
Experten-Spielmodus sind's
garnurdrei. lhrmiBtdeshalb
ofters mal zur Heimatbasis
zuruckfliegen, dort die Ge-
retteten absetzen und wieder
ins Krisengebiet zurlickkeh-
ren. FlinfContinue-Versuche,
bei denen |hr nach dem Ver-
lust aller drei Bildschirm-Le-
ben in derselben Stufe wei-
termachen durft, verstBen
das Pilotenleben.

Von der Spielidee her erin-

FeinfGhliges a‘;m;a‘;?nir é‘;' nert Air Rescue an das her-
. orragende Oldie Choplifter,
JOYPQd'Ge' stimmte Anzahl  Die Schiffsbriichigen werden von Terroristen festgehalten. Fluegt éochgspielerisch kanﬁldeer

am besten erst zum linken Rand des Levels und Gberrascht die

von Menschen
Halunken dann von hinten

retten, bevores
dann mit der
néachsten Run-

fummel ist
gefragt, um
einen Ret-

Zbgling der in Ehren ergrau-

kann, sowie drei Bombenty-
pen. Ganz ohne Bewaffnung

I’Uth'HUb' de weitergeht. geht's nicht, denn die Men-
Mit dem  schenin Not werden mitunter
SChrauher Steuerkreuz  von Terroristen und anderen Aol -
durch funf manovriertman  Bosewichten bewacht, deren COUNT DOWN

Missionen zu

in der Luft her-

Vehikel die Rettung verhin-

spielerische Schwerpunkt
liegt bei der vertrackten Hub-
schrauber-Steuerung. Das
gute Stlick reagiert mit einer
gewissen, ansatzweise reali-
stischen Tragheit auf Eure
Kommandos. Wenn man mit

man ein solches Intro-Bildchen
zu sehen

Millimeter-Abstand zwischen
Hindernissen und gegneri-
schen Schiissen herumwur-
stelt, umdie letzten Leute ret-
ten zukoénnen, kann die Fum-

|

o um. Feuerknopf  dern wollen. r =y IIII R bl
bugsieren. s gic Borc- Hier und da wird auch ein 2

wenig geballert, aber der Vor jeder Mission bekommt In der Heimatbasis kénnt lhr

jederzeit den Waffentyp
wechseln

ten Modul-Eminenz nicht das
Wasser reichen. Die Steue-
rung ist zwar feinfihliger als
bei den meisten anderen
Actiontitel, der Spielablauf

aber nur mittelmaBig aufre-
gend.

Eine Zeitlang ist die Such-
und Rettungsaktion ganz

G K reizvoll, zumal die Hinter-
: 2enre: rundgrafiken stattlich aus-
Soll es schnelle Rettung sein, . g 9
springt zur Not der Heli ein Action sehen. Fiinf Missionen sind
aber ein wenig diinn, zumal
waffe aus, wahrend mit Knopf Hersteller: man mit ein biBchen Ubungin
! w1Vl rersielier: 9
2die Strickleiter ausgefahren GRAFIK SOUND Seqa Nullkommanichts den letzten
und eingezogen wird. Jede 3 g9 Level erreicht. Ein gut ge-

Runde beginnt neben der
Heimatbasis, wo Ihreinenvon
vier Waffentypen fir die kom-
mende Mission wahlen konnt.
Zur Wahl stehen ein Maschi-
nengewehr, mit dem man
gerade nach vorne schieBen

meintes Actionmodul mit ei-
nigen originellen Ansatzen,
das letztendlich zu wenig
SpaB fur den geforderten
Hunderter bringt.

7 GebrerfiBte Action,
die nur finf Runden
acht im
Choplif-

ca. Preis:
M )om100.-

Von nu!:e an

ging's berg-

ab: Bei der = =
letzten Missi- Sof N,
on miiBt lhr < g
zundéchst :

Zu frish ge-
freut: Geg-

* nerische Ba-
sen spucken
Kugeln und
das Auswei-

_ Die ersten
rettungsbe-
diirftigen
Leute sind
schnell ge-

\ warten, bis funden. Das
sich der Zu- scheint ja
gang zum  fa ein leichter

* Hohlen- y Spazierflug

[ Labyrinth

chen ist in
den engen
p Géngen be-
0 rae d X 3" sonders

den... - schwierig




Ein munterer |
Wunderknabe
stattet dem Game
Gear zum zwei-
ten Mal einen Be-
such ab. Es er-
wartet Euch ein
knallbuntes,
knuddelig-niedli-
ches Hipf-und-
Spring-Spiel, bei
dem lhr Ever Ge-
schick unter Be-
weis stellen
mufit.

egas Wonderboy gehort
s zu den Kult-Figuren der
ersten Video-Spiel-Ge-
neration. Lange bevor Sonic
oderKid Chameleondas Licht
derWelterblickten, hiipfte der
schon legenddare Wunder-
knabe vergniigt herum. In
seinem neuesten Abenteuer,
Wonderboy: Dragons Trap,
wird der arme Knabe in einen
Drachen verwandeltund fiihit
sich in seiner Rolle gar nicht
wohl. Nurwenn lhrdenbésen
Vampir-Drachen besiegen
kénnt und das magische Sa-
lamander-Kreuz aufstobert,
wird Wonderboy wieder
Wonderboy!
Ihr startet Euer Abenteuer in
Alsedo. Euren Widersachern
ruickt Ihr mit Feuerstrahlen zu
Leibe. Jederbesiegte Gegner
hinterlaBt Goldstlicke oder
andere nitzliche Sachen, die
wahrend des weiteren Spiel-
verlaufs gebraucht werden.

GpLD
BB oS

Eine geheimnisvolle Truhe

Ihr nehmt die Gegenstande
auf, indem Ihr sie einfach nur
beriihrt. Von dem angesam-
melten Gold kénnt |hr Euch
Ausriistungsmaterial oder
Energiepunkte (Herzen)
kaufen. Die Geschéfte sind
hinter groBen Tiren (teilwei-
se unsichtbar) zu finden. Um
in einen Laden hineinzuge-
hen, braucht lhr nurdas Steu-
erkreuz nach oben zu bewe-
gen. Es erscheint dann ein
Menl und lhr kénnt Euch
aussuchen, welche Utensili-

Ein grofier
Neanderta-
ler bewacht
den Ein-
gang zum
Endgegner

WONDER BOY:

DRAGONS TRAP

R

Machtig hilfreich: Die PaBwort-Funktion

en |hr erwerben wollt.

Wahrend des Spieles ver-
wandelt Ihr Euch an einigen
Stellen in andere Kreaturen,
wie Piranha-, Adler-, Léwen-
menschen usw. Jede dieser
Figuren hat seine spezifi-
schen Fahigkeiten, mitdenen
Ihr Euch vertraut machen
solltet.

Wonderboy: Dragons Trap
ist aber nicht nur ein einfa-
ches Hupf-und-Spring-Spiel
der konventionellen Art. Im
Gegensatz zu den anderen
Wonderboy-Versionen muifBt
Ihr hier viel mehr herumtifteln
und an vielen Ecken méachtig
ratseln - doch gerade das ist
es, was denbesonderen Reiz
dieses Titels ausmacht.

Glucklicherweise wurde die
Game-Gear-Fassung aber
nicht nur einfach ,riibergezo-
gen*, denn das hatte arge
Probleme bei der Darstellung

der Grafiken verursacht.
Deshalb wurden alle Sprites
der GroBe des Game-Gear-
Displays angepaBt. Zudieser
Entscheidungkannman Sega
nur gratulieren, denn die ge-
samte Grafikist wirklich prima
zu erkennen — selbst kleinste

Objekte sind nicht zu Uiberse-
hen. Idealerweise beinhaltet
dieses Modul eine PaBwort-
Funktion, d.h., Ihr kénnt ruhi-
gen Gewissens in Bus oder
Bahnspielen, ohnedaBgleich
Panik aufkommt, wenn die
nachste Haltestelle in Sicht-
weite ist.

Allen Leuten, die von den
,normalen* Jump-and-Run-
Spielen die Nase voll haben,
kann dieses Game-Gear-
Abenteuer ruhigen Gewis-
sens ans Herz gelegt wer-
den. Hier wird neben viel
Joypad-Atrtisitik eben auch
das Hirn gefordert. Dem fort-
geschrittenen Spieler, dersich
hartnackig durch das kom-
plette Abenteuer gequaélt hat,
wird zu einer neuen Runde
allerdings die Motivation feh-
len, denn nach einmaligem
Ausknobeln verlieren die
Puzzles ihren Reiz. Testmu-
ster von ECS.

Torsten Oppermann

GAMERS"” meint...

Genre:
Action/
Adventure

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 70.-
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Training on the Job: In
der Weltraum-Akademie
werden die Heldinnen
und Helden von morgen
auf die lebenswichtigen
Missionen vorbereitet.

Wie
kommt
man nur

an das |

Extra

ran?

Die
Antwort
sind die
Sprung-
schanzen

Sie kata-
pultieren

Euch in
die richti

s [

0 kommen eigentlich
die ganzen Helden
her? In  jedem

B GAMERS 3/1992

Actionspiel gibt es solch ei-
nen erfahrenen Weltraum-
Piloten, der den Aliens zeigt,
was eine Harke ist. Aber wo
kann man diese wichtige Auf-
gabe lernen?

Burning Force zeigt uns,
wo die Helden von morgen
gemacht werden. Die Welt-
raum-Akademie bildet in
sechs verschiedenen Ge-
genden junge Kadetten aus.
Ihr schliipft in die Rolle von
Hiromi, einer jungen Studen-
tin, die gerade mit dem Trai-
ning beginnt.

In sechs Tagen muf Hiro-
mi sechs verschiedene Ge-
genden abklappern. Jeden
Tag stehen vier Ubungen auf
dem Stundenplan. Die ersten
beiden werden mit einem

FORCE

schwebenden Motorrad
durchgefiihrt, das immer in
Bodennéhe bleibt. Fiir die
beiden spateren Ubungen
wird das Motorrad in einen
flotten Flieger umgewandelt,
derdannauch nach obenund
unten lenkbar ist.

In allen Missionen seht Ihr
das Fahrzeug von hinten und
dementsprechend die Land-
schaft sowie die Gegner
dreidimensional auf Euch zu-
rasen. Der 3D-Effekt ist den
Programmierern gut gelun-
gen und wirkt groBtenteils
besser als bei Segas Space
Harrier-Modul, das eine ahn-
liche Technik verwendet.

Natirlich gibt es zahireiche
Gegner zu vernichten und
Extras einzusammeln, die
diese Aufgabe etwas einfa-
cher machen. In diesem Fall
sind das groBe bunte Balle,
auf denen Buchstaben an-
geben, um was fiir ein Extra
es sich handelt. Neben stér-
keren und breiter streuende-
ren Lasern gehoéren dazu

HISSGCORE
83006

Genre:
Action

Hersteller:
Namcot/
Sega

ca. Preis:

DM 110.-

Den Endgeg- auch Selbst-

n%rhugle."h lenk-Raketen,
ontwischt | die sich auto-

matisch ein Ziel

suchen. Eben-
falls einsammeln solltet Ihr
die groBen griin-gestreiften
Bélle, denn fiinf von diesen
machen Euch kurze Zeit un-
verwundbar.

In der dritten Ubung eines
Tages bekommt Ihr es immer
mit einem besonders groBen
Gegner zu tun, der nur weni-
ge Schwachstellen hat. Wo
diese liegen, wird Euch vorher
vonden Ausbildern mitgeteilt.
Die vierte Ubung ist eine Bo-
nus-Runde. Hier gibt es kei-
ne Gegner, aberin verschlun-
genen Pfaden angeordnete
Bélle mit Bonus-Punkten.

Alles in allem ist Burning
Force ein recht kurzweiliges
3D-Ballerspiel, das spiele-
risch zwar intelligenter als

LUPEBONUS

In der Bonus-
runde sind die
Extras in
Schlangenlinien
aufgereiht

Der Metall-
Wurm ist ein
fieser, schwer
zu treffender
Gegner

Space Harrier ist, aber trotz-
dem nicht véllig vom Hocker
reiBt. Wer auf diese Art von
hektischem 3D-Rabatz steht,
darf unbeschwert zugreifen.
Boris Schneider




MASTER

Auch auf dem
Master System
darf jetzt ge-
knobelt, getif-
telt und gekla-
xt werden.

in Denkspiel-Klassiker hat
E eine lange Reise von der
Spielhalle viaMega Drive

zum Master System hinter
sich. Die Rede ist von Klax,
das sich am ehesten als Acti-
on-Variante des Brettspiels
"Vier gewinnt" umschreiben
|aBt. Farbige Blocke kullern
("klaxen") eine Ebene herun-

nem Becher sortieren. Dabei
sollten die Steine so gelegt
werden, daB drei in einer
Reihe (waagrecht, senkrecht
oder diagonal) landen. Diese
Kombination nennt sich dann
"Klax" und verschwindet aus
dem Becher, womit Platz fur
weitere Steine geschaffen
wird. Das Spiel ist zu Ende,
wennder Becher vollist, oder
Euch eine bestimmte Anzahl
Steine vom Spielbrett gefal-
len ist, weil sie nicht schnell
genug aufgefangen wurden.

KLAX

:::—I::: terund auf Euch zu. Ihrkénnt ~ Technisch ist die Um- )

gibt es diese Steine miteiner Schau-  setzung auf das Master

a’[r;fige fel auffangen und dannin ei-  System gut gelungen, al-
iiren

lerdings vermissen wir den

Zwei-Spieler-Modus der
Mega Drive-Version; auch
beim schwachen Sound blei-
ben ein paar Wiinsche offen.

G K Wer's beim ersten Lesen
Lenre. nicht kapiert hat, erfahrt im
Denkspiel Demo-Modus des Moduls
genau, worauf es ankommt.  Nur strategisches Stapeln
Hersteller: Doch auch wer weiB, was er ~ fiihrt zum Punkterfolg
GRAFIK SOUND m tunmuB, knobeltlange daran, Trotzdem gibt es kaum eine
. wieeresschaffenkann.Denn  amusantere Méglichkeit, den
¢a. Preis: die Steine _kommen i_mmer Schadel mal richtig deftig
el = 9 schneller, die Farben immer  rauchen zu lassen. Klax kann
DM 90.- wilder und ohne Strategie  sogar die Mitglieder der Fa-
heiBtesschnell"GameOver".  milie anstecken, die norma-
dus Wer seine Hirnzellen trai-  lerweise mit Videospielen
nieren will, kann das mitKlax  wenig am Hut haben.

auf ganz vorzlgliche Weise.

Boris Schneider

- I H & S Inh. T. Giersberg
Neue Bundesldnder aufgepaBBt | | wssee
0O-5230 Sémmerda, Tel.:
°8 -

Versand aus Thiringen ! Rt
SEGA MASTER SEGA MEGA ATARI 2600
Ace of Ace 99.95  Mirade Warriors 129.95 Afterburner 2 119,95 Asteroids £29.00
Action Fighter 49,95  Moonwalker 99.95 Alex Kidd 99.95 Centipede £29.00
Alex Kidd 3 79.95  Ninja 39,95 Arow Flash 119,95 Crossbow 39.00
Alien Storm 89,95  OutRun 89,95 Burning Force 119,95 Crystal Castle 99.00
Alex Kidd4 89,95  Phantasie Star 89,95 California Games 119,95 Defender 29.00
Altered Beast 89,95 R-Type 99,95 Columns 89,95 Desert Falcon 39.00
Asterix 99.95  Running Battle 89,95 Dick Tracey 129,95 Galaxian 29.00
Badk to the Future@ 89,95  Shinobi 89,95 Double Dragon 129,95 Jungle Hunt 29.00
Battle Out Run 89,95  Sonic, the Hedgehog 99.95 €A Hodkey 129,95 Mario Bros. 39.00
Bonanza Brothers 99,95  Shooting Gomes 79.95 Fatal Rewind 129,95 Midnight Magic 39.00
Bubble Bobble 89,95  Slop Shot 89,95 Ghostbusters 119.95 Millipede 29.00
Dick Tracey 99,95  Space Harrior 89,95 Ghouls'n Ghosts 129,95 Moon Patrol 39.00
California Gomes 89,95  Spelicaster 99.95 Golden Axe 119,95 Ms. Pacmann 29.00
Donald Dudk 99.95  Summer Games 79.95 Golden Axe 2 119.95 Pac Man Jr. 39.00
Dragon Crystal 99.95  Stider 119,95 James Pond 129,95 Phoenix £9.00
Double Draqon 89,95  Super Kick Off 109.95 109.95 Pole Position £29.00
F-16 Fighter 59,95  Super Monaco G. P. 89,95 Midkey Mouse 129,95 Road Runner 39.00
Fantasy Zone 1 49,95  Super Real Basketball 89,95 Midkey Mouse? Fanta, 129,95 Solaris 39.00
Fire + Forget2 89,95  Tennis fAce 89.95 Might + Maguc 149,95 Super Football £9.00
Galaxy Force 99,95  Ultima IV 89,95 Out Run 119.95 Super Breakout 39.00
Ghostbusters 89,95 Wonderboy 1 59,95 Phantasy Star 2 179.95 Vanguard 39.00
Ghols'n Ghosts 99,95  Wonderboy 2 89,95 Populous 129,95
Gauntlet 99.95  Wonderboy 3 89,95 Rambo 3 99.95 ATARI 2600 (32 Gom.,2loy) 129.00
G-loc 99.95  World Closs Leaderb. 89,95 Sonic, the Hedgehog 119,95
Golden fxe 99.95  World Cup Italia 89,95 Spiderman 129,95
Hang On 39,95  World Games 89,95 Starflight 149,95 Nicht nur spielen sondern auch an die
Indiana Jones 99.95 World Grand Prix 49,95 Super Monaco G.P. 119,95 Schule denken |
Kung Fu Kid 4995  World Soccer 79.95 Wonderboy 3 119.95 g
Midkey Mouse 99.95  Xenon 89,95 || World Cup ltalia'90 .95 || Schultaschenrechner &
Master System 2(Rlex) 149,00 Master Syst.2(Sonic+Rlex)199.00 | | Mega Drive 20900 || CASIO FX82 24,90 -

@

AMIGA-Soeichererweiteruna 512kB. Unr 79.00 DM ext. Laufwerk AMIGA 500. abschaltbar. Bus weiteraefuhrt 159.00 DM w
auBerdem: groBes Sortiment Farbbdnder,; Kabel ( auf Anfrage) . 5
FOr Irtimer und Druckfehler keine Gewdhr - Preisdnderungen vorbehalten. - Lieferung per Nachnahme zum Selbstkostenpreis o
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urch viele Jahre Video-
DspieLErfahrung haben
wir ja schon so manche

Hintergrund-Geschichte fiir
Actionspiele ertragen miis-
sen, aber die von Fire Shark
stelltneue Rekorde in Sachen
Unlogik auf:

Geheimnisvolle feindliche
Streitkrafte sammeln sich auf
einer Insel im Sudpazifik.
Monatelang werden es tag-
lich mehr, die Welt lebt in
Angst. Doch der Angriff bleibt
aus. Die Menschen werden
wieder ruhiger, als —
Schwupps — dann doch ein
Angriff kommt. Aber da nie-
mand dachte, daB die Geg-
ner jemals starten wiirden, ist
kaum eine Verteidigung vor-
handen. Pech gehabt? Nein,
denn da bricht aus den Wol-
kender Fire Shark hervor, ein
alter Doppeldecker, dessen
Pilotso nebenbei auchim Be-

Wasser hat keine Balken - prima,
wir sind ja eh in der Luft

Dummerweise néhert sich ein
ausgewachsenes Schlachtschiff

2000 oS,

IBO0O BYE,

Uberstanden! Am Ende des feuch-
ten Levels winken Bonus-Punkte

Ein Doppeldecker
nimmt es alleine mit
einer formidablen
Streitmacht auf. Kann
das gut gehen?

sitz einer Zeitma-
schineistund schon
bis ans Ende unse-
res Universums ge-
flogen war. Er stellt
sich alleine den
Truppen mitseinem
historischen Flie-
ger, den er mit Waf-
fen aus der Zukunft
ausgerUstet hat.
Unlogischer und
bléder gehtes kaum
noch. Das Modul
hingegen ist durch-
aus nicht bléde und
ein interessantes
Actionspiel ohne
groBe Schnérkel. Ihr

HEHTIH Y

Panzer in den Schluchten, Flugzeuge in der Luft: Bei Fire Shark
ist Gberall was los und nirgendwo ein ruhiges Plétzchen

RS“ meint...

interes:
bei de

GRAFIK SOUND
3
| w
7 Nichts dlegend
Neues, fir Profis un-

Sparlich

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 110.-

Panzer aller
Grofien stel-
len sich in
den Weg

steuertbesagten Doppeldek-
ker durch neun Levels, die
von gegnerischen Schiffen,
Fahr-, und Flugzeugen nur
so wimmeln. Mit Druck auf
Feuerknopf A schieBt Eure
Bordkanone los, Knopf B st
eine Bombe aus, die alle Ob-
jekte im ndheren Umkreis ins
Verderben reiBt.

Wo geballert wird, gibt es
meistens auch Extras. Fire
Shark steht da nicht zuriick.
Mit sogenannten ,Power
Ups®, kleinen P-Symbolen,
wird die Feuerkraft der Ka-
none verstarkt. Zwischen drei
verschiedenen Kanonen
kénnt Ihr wechseln, wenn Ihr
denkleinen Zeppelin trefftund
dieser ein farbiges Symbol
ausspuckt. Blau ist die nor-
male Kanone, die breit streut,
aber nichtsehrkréftigist. Griin

Lo

Auch der hier macht Arger

ist der Laser, der nach vorne
gerichtet ist und eine Menge
Schaden anrichtet. Rotistder
Feuerstrahl, der eine dau-
ernde Flammenwand abgibt
und die schwersten Verwii-
stungen anrichtet.

Weitere Extras beschran-
ken sich auf zusétzliche
Bomben und Extraleben - im
Vergleich zu anderen Action-
Modulen eine durchschnitt-
liche Ausstattung. So spielt
sich das Ganze dann auch:
Nicht Gberragend, aber auch
nicht gerade schlecht. Dank
der drei Schwierigkeitsgrade
kommen auch Einsteiger
schnell auf ihre Kosten, fir
Profis bleibt das Ganze eine
Spurzuleicht. Ein gediegenes
Actionspiel fir Freunde des
Genres; Eltern wollen ihren
Kindern aber vielleicht weni-
ger kriegerisches schenken.

Boris Schneider



inesderunverwistlichen,
immer wieder neu be-

muhten Grundprinzipien \\ -
der Spieleweltistdie Ball-und % (A A
Schlager-Masche. Vor etwa ‘\“‘ -~
zehn Jahren tauchten die er- =

sten Vertreter des Breakout-
Genres auf: Der Spieler
steuert ein Paddel, das am
unteren Bildrand von links
nach rechts bewegtwird. Sinn
und Zweck der Ubung ist es,
eine Kugel im Spiel zu halten
und mit ihr eine Mauer aus
Blocken abzutragen. Der Ab-
prallwinkel der Kugel von
Eurem Paddel beeinfluBt tiik-
kisch deren Flugbahn, was
die einfache Idee zu einem
zeitlosen Klassiker gemacht

men der kinstlerischen Be-
schrankungen, die Spielfel-
der voller Blocke, Paddel und
Kugeln so mit sich bringen,
fetzigund einfallsreich. Es gibt
sogar ,Obergegner®, die
durch grundliches Kugel-
Bombardement besiegt wer-
denmussen. Auchder Sound
rohrt ganz fréhlich auf dem
Game Gear-Lautsprecher.
Vor Spielbeginn kénnt Ihr ei-
nen von drei Schwierigkeits-

hat. Im Laufe der Jahre wur- p Wasserfall
: — graden wéhlen und dank nd Mon-
de d%se?fr!nélp dt;rcg bes- " Continue darfman auBerdem sf:r-Hcgoenl:
sere Grafik und mehr Extras  Bregkout lebt: Sechs teuflische Levels  dreimalim selben Level wei- _ In jeder
_aufgepeppt.vDerGame Gear T M dM T termachen. Stufe ist or-
ist pradestiniert fiir solche un- voller Monster un auern wollen Die verschiedenen Paddel- denfl;ch

was los

komplizierten Konzepte und
wurde bereits von einem Ver-
treter der Breakout-Familie
heimgesucht. Segas Woody
Pop fiel aber vor allem durch
die miese Steuerung auf,
wodurch sich alle Hoffnun-
gen auf das jlingste Paddel-
spielchen richten: Devilish.
Zum bekannten Grundte-
nor (Ball im Spiel halten und
Blocke wegknuffen) gesellen
sich eine Menge frischer Ide-
en. So steuert Ihr gleich meh-
rere Paddel auf einmal und
kénntdurch Feuerknopfdruck
zwischen vier verschiedenen
Formationen wechseln. Der
rote Schlager kann durch
Steuerkreuzdruck nach oben

und unten zusétzlich in der  nus.AuBerdemmuBjederder Game

Vertikalenbewegtwerden.An  sechs Levelsinnerhalb eines ~ Gear alles

vielen Stellen ist es taktisch ~ Zeitlimits geschafft werden. g!igdeh'.‘ Genre:

wichtig, éfters zwischen den  Zusatzlichzum Standardspiel  gosoerm Geschick

einzelnen Anordnungen um-  gibt es den ,Time Trial*-Mo- ann

zuschalten. Das Spielfeld dus, bei dem Ihr die Stufen Hersteller:

scrolltsowohlnachobennach  einzeln anwahlen kénnt und =y T—

unten als auch zur Seite und  versucht, die vorgegebene Suge S

bietet neben Blocken diverse  Bestzeit zu unterbieten. Creation

Uberraschungen. Extrasteine Technisch holt Devilish viel

bescheren Euch mehr Punk-  aus der einfachen Spielidee ca. Preis:
8l i raus: Die Grafik ist im Rah- S AA SRl

te, einen Superball, der sich rafik ist a DM 70.-

schneller durch die Blécke
friBt oder einen anderen Bo-

durchlochert werden.

\‘_ =

Schau mal
einer an,

was unser

Formationen sind ein scho-

ner Gag und die einzelnen
Levels erfreulich abwechs-
lungsreich, wenn auch etwas
kurz. Der Ablauf ist sehr
schnell und der Erfolg hangt
auch ein wenig vom Gliick
ab. Langfristig gesehen halt
sich die Begeisterung in
Grenzen, aber wer schon
immer mit dieser Spielidee
sympathisierte, bekommt sie
hierin Game Gear-gerechter

Form solide dargeboten.
Heinrich Lenhardt

Die Schlager lassen sich listig einsetzen. An

...wdhrend man die Kugel hier weiter unten
dieser Stelle hieft man den Ball hoch...

abprallen 1a8t, um das Monster zu treffen

B GAMERS  3/1992
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DUNGEONS
& DRAGONS

Die vielgeriihmten Rollenspiel-
Welten von TSR entstehen auf
dem Mega Drive: Willkommen im
Reich der ,,Dungeons & Dragons”.

B3 GAMERS  3/1992

eit 13 Monden belagern
Goblins die Burg von

Duke Barrik. Die Stim-
mung ist schlecht, die kiihlen
Getranke sind alle und die
Monster rusten zum ent-
scheidenden Angriff. "Mégen
die Barden unsere Tapferkeit
preisen" verkindet der Re-
gent, der sich angesichts der
aussichtslosen Lage nurnoch
Gedanken um sein Image in
den Geschichtsbiichern
macht. Dochwasistdas? Just
als die griinhdutigen Monster
schnaubend ihre Waffen er-
heben, bebt die Erde und ein
RiB wird am Firmament sicht-
bar. Eine unheimliche magi-
sche Kraft zieht Burg, Men-
schen und Goblins in ihren
Bann und teleportiert sie in
eine andere Welt. Als sich die
allgemeine Verwirrung gelegt
hat, sehen sich die Menschen
mit einer fremden Umwelt
konfrontiert. Eine unheimliche
rote Sonne steht am Himmel;
die Burg und ein naheliegen-
des Dorf wurden in ein ge-
heimnisvolles Tal versetzt.

Wenn es um das Erzahlen
einer guten Geschichte geht,
machtkeinerden Rollenspiel-
Erfindern der US-Firma TSR
so leicht etwas vor. Die Brett-
spiele des Unternehmens
sind vor allem in ihrem Hei-

\ g

ISEERS

Am Anfang bastelt Ihr Eure Spielfiguren und
gebt den HeldInnen flotte Namen

(-

In der Heimatstadt sollte
man alle Gebédude besuchen
und andéchtig den Hinwei-
sen lauschen

matland echte Klassiker. Ba-
sierend auf dem Hollow Wor-
|d-Szenario aus der TSR-
Werkstatt entstand das
brandneue Rollenspiel War-
riors of the Eternal Sun fir
das Mega Drive. Es ist das
erste Programm der soge-
nannten Dungeons & Dra-
gons-Reihe, mitdem Fantasy-
Fans ab sofort begltickt wer-
den sollen.

Eure Aufgabe ist es, mit
einer vierkopfigen Helden-
gruppe (Fachbegriff: "Party")

71 Die Gruppe

Richtung. In

lhr mit dem
Steverkreuz
einen Cursor,
um eine be-

spaziert in die
entsprechende

Menis stevert

stimmte Funktion

Angriff in freier Wildbahn:
Bei solchen Kampfen kénnt
Ihr jeder Spielfigur unter-
schiedliche Kommandos ge-
ben

die fremde Welt zu erfor-
schen. Das Tal ist nur ein Teil
des Spielfelds; tiber unterirdi-
sche Zugange werdet lhr
spéter vier weitere Abschnit-
teerreichen. Zu Beginnkénnt
Ihr auf die Schnelle mit der
Standard-Party beginnen, die
bereits gespeichert ist. Bei
Warriors of the Eternal Sun
erlaubt es eine Batterie, ins-
gesamt vier verschiedene
Spielstdnde zu sichern. Es
macht aber mehr SpaB, eine

E
&
I
13
e rr ez zrer

Dz
v W

7 Start-Taste:
Aufruf des
Hauptmenus.
Hier habt lhr
Zugriff auf
verschiedene
Sonder-
funktionen wie
z.B. Speichern
des Spielstands.

auszusuchen.
i I
=3 . 7 Linke Waffe “IRechte Waffe 7 Zum néchsten Charakter
bzw. Magieart bzw. Magieart weiterschalten. In Kampfen:
einsetzen. einsetzen. Angriffsversuch abbrechen.



eigene Truppe zu bauen.
Danach spaziert man erst
einmal in der Burg sowie den
umliegenden Hé&usern und
Geschéften herum. lhr seht
das Geschehen von schrag-
oben und kénnt in verschie-
dene Geb&ude marschieren.
Im Tempel werden schlappe
Helden geheilt, wahrend in
Laden Waffenund Ristungen
angeboten werden. Sobald
die Gruppe einunterirdisches
Labyrinth betritt, bekommt [hr
das Geschehen in einem
kleinen Bildausschnittaus der
Perspektive Eurer Helden

gezeigt: In diesen sogenann-
ten Dungeons kénnt |hr den
Spielstand nicht speichern;
sichertalsoaufjeden Fall Eure
Position vor dem Betreten
unbekannter Labyrinthe.
Durch erfolgreiche Kdmpfe

gegen Monster gewinnen
Eure Helden Erfahrungs-
punkte und Goldstiicke. Vom
Gold kauft man sich bessere
Waffen und das Ansammeln
einer bestimmten Menge Er-
fahrungspunkte bewirkt eine
"Beférderung" der Spielfigur.
Dadurch werden die Charak-
tere starker und kénnen neue
Zauberspriiche anwenden.
Vor allem bei den Kampfen
im Freien ist mehr Taktik im
Spiel als bei den meisten an-
deren Rollenspielen. Ihrkénnt
nicht nur mit einer Waffe zu-
hauen, sondern auch Di-
stanzwaffen und Zauber-
spriiche einsetzen, die auch

auf gréBere Entfernung wir-
ken. Ihr solltet Eure starken,
mit Axten und Schwertern
bewaffneten Spielfiguren
dicht an die Monster heran-
steuern und zuhauen lassen.
Schwache Magier kénnen

3 e e
X Die Kleriker-

in unserer
| S E Gruppe kann
R auf eine Up-
pige Aus-
wahl an Zau-
berspriichen
zugreifen

hingegen geschiitzt aus der
zweiten Reihe mit Kampf-
sprichen die Gegner schwa-
chen. Die Gefechte sinddurch
dentaktischen Tiefgang zwar
etwas langwieriger als z.B.
bei Phantasy Star, aber dafiir
gibt es nicht so elend viele
zufallige Monsterangriffe.
Die Programmierer haben
sich Miihe gegeben, das Re-
gelwerk und die Fiille an Op-
tionen in ein schnittiges Me-
niisystem einzubinden. Ein
wenig Einspielzeit muB des-
halb investiert werden, aber
dann wird Rollenspiel-Ken-
nerneinsolider Fantasy-SpaB
beschert, zu dem man unbe-
dingt Englischkenntnisse
braucht. Die beiden verschie-

denen Grafikstile sorgen da-
fur, das Warriors mal an
Phantasy Star, mal an Shi-
ninginthe Darkness erinnert.
Die Grafik ist nicht so stark
wie bei diesen Titeln, aber
das Spielsystem etwas an-
spruchsvoller. Manchmal
nerven die langen Wege et-
was, die man zurlicklegen
muB, aber ein wenig Geduld
gehért wohl zu den Tugen-

den jedes Rollenspielers.
Warriors of the Eternal Sun
bietet keinen Qualitats-
Quantensprung, aber fir
Fantasy-Fans liefert es soli-
den, gehaltvollen Stoff und
viel zum Entdecken. Das
Modul soll im August in
Deutschland herauskommen.
Heinrich Lenhardt

Die Leiter fihrt zu einem Ge-
biet mit vielen kleinen Laby-
rinthen voller Gefahren

und Magie.

vier Spiel-

Genre:
Rollenspiel

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 150.-
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Solange die Gegner noch ein
paar Felder entfernt sind,
empfiehlt sich der Einsatz von
Zauberspriichen

4 \
S MEER O\

S a cave deep in the
where the monsters

Ein Rollenspiel
von der Stange:

Friedlich spazieren Roy und Die robusten Krieger nehmen

Helden-Quqrfeﬁ' Anhang durch den Wald, wo sich dann der Monster im
hinter jedem Strauch eine Nahkampf an
auf Achse. Monstergruppe lavern kann

ie Walderrauschen, die
Bienlein brummen und
schwere Seufzer ent-

weichen rasselnd der Brust
des Jiinglings Roy, welcher
aufbricht, um die groBe weite
Welt kennenzulernen. Nichts
hielte ihn in seinem drégen
Heimatdorf, wenn da nichtdie

liebliche Traysia ware. Doch
vor der fortgeschrittenen
Auslibung zwischenmensch-
licher Beziehungen bereist
Roy erst einmal ein paar K6-
nigreiche und gibt sich den
Ublichen Beschaftigungen ei-
nes Rollenspiel-Helden hin:
ein paar Kumpels um sich
scharen und Monster ver-
hauen.

Der US-Import Traysia ist
ein weiteres Abenteuer im
Phantasy Star-Stil. Schon in
derersten Stadtkonnt Ihreine
bessere Rustung, Waffenund
Zauberspriiche kaufen. Der
Spielstand laBt sich nur dann
speichern, wenn man das

ortliche Inn besucht und dort
einen Obolus entrichtet. Man
sollte in jedes Hauschen spa-
zieren und mit den Einwoh-
nern plaudern. Rasch erfahrt
man, dafB3 sich im Palasto des
Dorf-Regenten wackere
Krieger versammeln, um die
Monsterplage im nahegele-
genen Wald zu bekampfen.
Kaum schaut man dort vorbei
und quatscht die

Kollegenan, gesellensichdrei
Spielfiguren dazu. Ihr habt
jetzt eine vierkdpfige Gruppe
beisammen, mit der es sich
schon ganz wacker forschen
und kampfen 14Bt.

Wahrend lhr ein Liedchen
pfeifend durchs Unterholz
stapft, kann plétzlich ein
Monsterangriff erfolgen. Die
Grafik wechselt dann von der
Ublichen Seitenansicht zu ei-

Gemiitliches
Geplauder in
einer Stadt

ner Darstellung des Kampf-
gebiets, wo Ihr zunéchst je-
der einzelnen Spielfigur
Kommandos erteilt. Zur Wahl
stehen die Optionen Kamp-
fen, Zaubern, Verteidigen und
Abhauen. Danach flhren
Eure Jungs diese Befehle aus;
die Auswirkungen sind von
ihren Starkewerten und der
Qualitat der Ausristung ab-
héngig. Nachdem die Mon-
ster sich ihrerseits durch
herzhaftes ZubeiBen ge-
auBert haben,
kommt lhr wieder
mit der Komman-
do-Eingabe an
die Reihe.

Traysia hateinen
niedrigen Schwierig-
keitsgrad und miiht sich red-
lich, in den FuBstapfen von
Phantasy Star zu wandeln.
Das Programm hat keine
groben Fehler, aber der gro-
Be Suchtspiel-Faktor will we-
gen einiger kleiner Schnitzer
nicht aufkommen. Das ver-
winkelte Szenario |&dt gera-
dezu zum Verlaufen ein; da
nervt es ziemlich, daB man
nur in den Stadten laden und
speichern kann. Das Magie-
system ist durftig, bei Grafik
und Sound regiert das Mittel-
maB und die Bedienung ist
trotz der Verwendung von
Bildsymbolen etwas um-
standlich. Die
spartanische Anlei-
tung ist ziemlich
Pfui und geizt mit
detaillierten Infor-
mationen. Rollen-
spiel-Fans werden

G ; mitdem Modul eine
enre. Weile ganz gut un-
Rollenspiel terhalten, aber in
diesem Genre gibt
Hersteller: es auf dem Mega
GRAFIK SOUND Renova- Dr%ye besseres.
. raysiaistnurals
3 3 tion USA-Import mit
7 Keine s8Aderli ca. Preis: anglischer Anlai-
Hohepuriksé; n DM 130.- tung erhaltlich. Die
Fan Erbeutetes Gold wird schleu- Testiersion _siellte
teressa nigst in eine bessere Ausrii- uns der CWM»Vers_gnd in Bad
lischke e erfor- stung investiert Harzburg zur Verfiigung.

derlich. Heinrich Lenhardt
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WANTED: TOLLE
TIPS UND TRICKS

Vielen Dank fir die zahllo-
sen Zusendungen Eurer
Tips und Tricks. Wenn |hr
weiter so emsig bei der Sa-
che seid, wird GAMERS be-
stimmt noch das Eldorado
far alle hilfesuchenden
Sega-Fans (oder ist es das
schon?). VergeBt nicht: Je-
der noch so kleine Kniff, je-
des PaBwort oder hilfreiche
Karten - alles, was das
Durchkommen bei Sega-
Spielen erleichtert, ist uns
herzlich Willkommen. An
dieser Stelle haben wir je-
doch eine kleine Bitte:
Zeichnet Eure Karten bitte
nicht auf Karo- oder Millime-
terpapier - am besten ge-
eignet ist ein vollig leeres,
weiBes Blatt, méglichst DIN
A4 (benutzt bitte ein Line-
al!). Und denktimmerdaran,
Euren Absenderinordentlich
lesbarer Schrift zu vermer-
ken, damit wir Euren vollen
Namen richtig in eine der
nachsten GAMERS abdruk-
ken kénnen. Und - vor allen
Dingen - damit wir Euch das
Spiel Eurer Wahl schicken
kénnen, falls Eure Einsen-
dung zum  Kniff des Monats*
gekirtwird. Furjedes Sega-

TIP DES MONATS

SHINOBI

System (MD, MS & GG) wird
von der GAMERS-Redakti-
ondie beste Zusendungzum
Tipdes Monats gewahltund
der Einsender mitdem Spiel
seiner Wahl begluckt. Auf-
grund vieler Leser-Anfragen
habenwiruns entschlossen,
ab dieser Ausgabe ein Tips
& Tricks-Verzeichnis anzu-
legen. Fragen, wie ,in wel-
cher Ausgabe war nochmal
der Tip zu Trantor in Ultima
Underworld?* gehéren nun
also der Vergangenheit an.
Weitere Anregungen zuden
Tips & Tricks-Seiten werden
gerne entgegengenommen.
Viel SpaB beim Durchsto-
bern! In diesem Sinne.
Schickt Eure Tips & Tricks
am besten noch heute an:

MVL GmbH

Redaktion GAMERS

Kennwort:

Tips und Tricks

Poseldorfer Weg 13

W- 2000 Hamburg 13

Mit der Einsendung eines
Beitrages gehen die Verof-
fentlichungsrechte an den
Verlag Giber. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen.
Torsten Oppermann

(GG)

von Beat Fuchs aus Ittigen

Um in das versteckte Musik-
menl zu gelangen, miiBt lhr
im Titelbild beide Feuerkndp-
fe und die Start-Taste gleich-
zeitig drlicken.

Hier einige Tips zum Spiel-
verlauf:

Beat empfiehlt Euch folgen-

de Reihenfolge der Level:
1. StraBe, 2. Hafen, 3. FluB-
tal, 4. Wald

LEVELo

Wenn |hr zu dem Helikopter
kommt, mBt lhrimmer wenn
er Euch angreift, einen Ge-
genschlag austiben.

LEVELQ

Immer wenn der Roboter
zweimal seinen Arm ausge-
streckt hat, zieht er den Kopf
ein. In diesem Moment muBt
Ihr mit dem rosanen Ninja auf

ihn draufspringen und eine
Bombe gegenihnwerfen. Wer
etwas riskieren will, sollte es
mal so versuchen: Wenn der
Roboter seinen Arm nach
unten ausstreckt, springt lhr
auf ihn. Springt dann gleich
nocheinmal auf den Arm und
werft eine Bombe auf den
Kopf des Roboters.

LEVELe

Geht mit dem gelben Ninja
auf den obersten Steinvor-
sprung und haltet Euch links
am Rand des Steinvor-
sprungs fest. Wenn der Rie-
sen-Ninja am rechten Bild-
schirmrand in der Hocke er-
scheint, ballert los, was das
Zeug halt. Zégertjedoch nicht
zu lange!

LEVELO

Weicht der Todesmaske so
gut es geht aus. Wenn sich
die Maske in die drei Ninjas
verwandelt, miBt Ihr mit dem
blauen Ninja auf sie drauf-
hauen.

Wenn Ihrdie erstenvier Level
erfolgreich hinter Euch ge-
bracht habt, geht’s auf nach
Neo City...

Die 18 Rdume von Neo City

1. RAUM

Mit dem griinen Ninja auf den
linken herabfallenden Stein
springen. Dann immer einen
Stein héher springen, bis |hr
einen kleinen Vorsprung er-
reicht (Kiste = Herz). Nach-
dem |hr Euchausgeruhthabt,
springt nach rechts zum her-
abfallenden Stein. Springt
hiernach immer héher, bis lhr
denrechten Ausgangerreicht
habt.

2. RAUM
Zuerstnach rechts laufenund
auf den rechten Stein sprin-
gen. Dann mit dem blauen
Ninja auf den zweiten Stein
springen (auf diesen Steinen
koénnt Ihr nur kurze Zeit ste-
henbleiben). Mit dem Enter-
haken links den Knoten an-
schieBen und hintiber hech-
ten. Begebt Euch einen Stein
héher iber den Knoten nach
links, hin zu dem festen Stein.
Springt hinauf zu dem néch-

THUNDER
BLADE ™9

von Falk Winkler aus Arnsdorf

Sobald aud dem Bild-
schirm die Meldung
Game Over erscheint,
miiBtIhrdas Steuerkreuz
nach unten rechts und
gleichzeitig Taste 2 driik-
ken, um in der zuletzt
gespielten Runde fortzu-
fahren.

sten Knoten und schwingt
Euch nach rechts. Gleich
darauf miBt Ihr zwei Steine
héher springen und Euch
nach links schwingen. Wieder
zwei Steine hoher und nach
rechts schwingen. SchlieBlich
bis zum nachsten Knoten
hechten und zum langer-
sehnten Ausgang schwingen.

3. RAUM
Geht mit dem griinen Ninja
nach rechts, bis ein Durch-
gang nach unten erscheint.
Springt danach hinunter und
begebt Euch nach links (Kiste
= Extraleben). AnschlieBend
lauft Ihr wieder hinauf und
geht nach rechts (erste Kiste
=Bombe, zweite Kiste = Nin-
jutsu). Ein Stockwerk hoher
befindet sich auf der linken
Seite der Ausgang.

4. RAUM
Hiermuf3 man nocheinmal mit
dem Roboter aus dem Hafen
kampfen. Wendet die gleiche
Technik an, um ihn zu besie-
gen. Fortsetzung I

=] GAMERS 3/1992
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5. RAUM

Mit dem gelben Ninja auf den
ersten Wasserstrahl und an-
schlieBend auf den linken
Strahl springen. Zwei Stock-
werke héher miBt Ihr wieder
auf den linken Wasserstrahl
springen. Haltet Euch wéh-
rend der nachsten fiinf Stock-
werke ebenfalls immer auf
dem linken Wasserstrahl. Im
funften Stock hipft Ihr vom
linken auf den rechten Was-
serstrahl und lauft schnur-
stracks zum Ausgang.

6. RAUM
Mit dem griinen Ninja auf die
Kiste springen. Sofort wieder
von der Kiste heruntersprin-
gen und zum blauen Ninja
wechseln. Offnet nun die Ki-
ste (= Ninjutsu). LaBt Euch
herunterfallen, bis eine Off-
nung erscheint. Drickt dann
schnell auf Start und benutzt

CASINO M™9)
GAMES

von Falk Winkler aus Arnsdorf

BACCARAT

Falls Euch das Geld im-
mer zu schnell ausgehen
sollte, gebt doch einfach
mal bei der Namensein-
gabe Mr. Sega ein. Fol-
gende Zahlenkobination
verhilft Euch zu 722.170
Dollar: 8314853112.

OUT RUN (MD)

von Bastian Scharpen
aus Cuxhaven

Um die Endsequenz zu
Gesicht bekommen, muB
man in der High-Score-Li-
ste das Wort Ending einge-
ben. Wenn man gerne 325
km/h statt 294 km/h fahren
mdchte, so muB man im
Auswahlmeni den
Schwierigkeitsgrad auf
+Hard"stellen und das Spiel
durchspielen. Wahlt Ihr
hiernach erneut das Op-
tionsmeni an, findet Ihr
neben dem Schweirig-

einen Ninjutsu. Der blaue
Ninja verwandelt sich in ei-
nen Tornado, und lhr kénnt
zum Ausgang fliegen.

7. RAUM
Hier miiBt Ihr gegen die To-
desmaske kampfen. Danach
nocheinmal durch den zwei-
ten und dritten Raum gehen.
VerlaBt den dritten Raum
diesmal jedoch rechts!

8. RAUM

Springt mit dem griinen Ninja
nach vorn, wechseltdann zum
rosafarbenen Ninja Uber.
Wenn |hr an der hochsten
Stelle seid, schmeiBt eine
Bombe. Ist der Ménch ver-
schwunden, spieltIhr mitdem
grinen Ninja weiter und
springt auf den Stein. Gegen
den nachsten Ménch mitdem
gelben Ninja vorgehen. Den
dritten Monch erledigt Ihr auf
dieselbe Weise, wie den er-
sten. Beim vierten Monch
wendet |hr das vom zweiten
Gegner bekannte Verfahren
an. Den oberen Ausgang
wabhlen (Kiste = Herz).

9. RAUM
Mit dem blauen Ninja den er-
sten Knoten anschieen und
sich hiniberschwingen. Beim
Herunterfliegen den Enter-
haken an den zweiten Knoten
und hiernach an den ersten
Knoten schieBen. Die Kiste
beim Ausgang unbedingt 6ff-
nen. Uber dem Ausgang be-
findet sich noch ein Ninjutsu.

10. RAUM
Mit dem rosanen Ninja an der
Decke entlanghangeln und
die Kisten einsammeln.
Nehmt Euch vor den Diisen
in Acht.

keitsgrad,,Pro“noch ,Hyper*.
Stellt Ihr auf ,Hyper*, seid Ihr
325km/hschnell. Es gibtaber
noch eine zweite Moglichkeit:
Bevor |hr das Optionsmenti
anwahlt, druckt einfach
zehnmal hintereinander die
Taste C und es erscheint die
Funktion ,Hyper*.

11. RAUM
Zurrechten Mauer gehen. Mit
dem roten Ninjaein Erdbeben
erzeugen. Wenn sich die
Wande aufgeldsthaben, links
runterspringen (Kiste = Nin-
jutsu). In den griinen Ninja
verwandeln und wieder rauf-
springen, dann mit dem
blauen Ninja in den Tornado
verwandeln, nach rechts flie-
gen, bis |hr tber dem Aus-
gang steht (Kiste = Ninjutsu).
Nocheinmal mit dem roten
Kéampfer ein Erdbeben her-
vorrufen und hinausgehen.

12. RAUM

Ihr solltet in diesem Raum
immer nach unten gehen und
alle Ninjutsus einsammeln.
Zaubert hiernach mit dem
roten Ninja ein Erdbeben her-
vor. Achtet auf die Stacheln
und gehtdann durch die linke
Tur hinaus.

13. RAUM
Beseitigt den FluBtalgegner.
Wiederholt schlieBlich Raum
neun bis zwolf - benutzt jedoch
in Raum zwolf den rechten
Ausgang.

15. RAUM

Jetzt wird es dunkel. Die gelb
leuchtenden Punkte sind Ki-
sten. Benutzt zuerst den ro-
sanen Ninjaund werftein paar
Bomben vor Euch her, bis Ihr
die Kiste erreicht habt. In
dieser findet |hr einen Nin-
jutsu. Wahlt nun den blaufar-
benen Ninja und verwandelt
Euch in einen Tornado. Lauft
am Boden entlang und sam-
melt die Kisten auf. Der Aus-
gang befindet sich auf der
rechten Seite.

16. RAUM
Springt mit dem griinen Ninja
von Stein zu Stein. Vorsicht,
die Steine fallen herunter!

17. RAUM

Mit dem blauen Ninja die Ki-
ste 6ffnen und in einen Tor-
nado verwandeln. Fliegt bis
zur dritten Kiste und nehmt
dabei die zweite im Flug mit.
Springt nach oben, 6ffnet die
Kiste und verwandelt Euch
nochmals in einen Tornado.
Nun geht’s in Richtung Aus-
gang.

18. RAUM
Mit dem roten Ninja etwa vier
bis flinf Hauser weit nach vorn
laufen - blckt Euch. Wenn

HELLFIRE (WD)

von Johannes Hanke
aus Viernheim

Habt Ihr Interesse an 99
Continues bei Hellfire?
Dann gehtins Optionsme-
nu, stellt den Schwierig-
keitsgrad auf Hard und hort
Euch anschlieflend ir-
gendein Musikstiick mind.
70 Sekunden lang an.

der gegnerische Ninja an-
greift, steht auf und verpaBt
ihm eine. Springt hoch und
geht anschlieBend wieder in
die Hocke. Wiederholtdiesen
Vorgang so oft, wie nur még-
lich. Wenn der Gegner Bom-
ben wirft, muBt lhr diesen
ausweichen und ihm gleich
darauf Hiebe verpassen.
Wenndieser Gegner schlie3-
lich zu Boden geht, taucht der
Obermotz von GG-Shinobi
auf. Wenn dieser Kugeln aus
dem Kopf schieBt und diesel-
ben auf den Boden treffen,
muBt Ihr schnell aufspringen
und ihm einen ,Kinnhaken“
geben. SchieBt er mit dem
Bumerang auf Euch, buckt
Euch, springt gleich wieder
hoch und schieBt auf den
Oberfiesling. Habt Ihr auch
diesen (beraus schwierigen
Gegner endlich besiegt, er-
scheint die sehenswerte
Endsequenz.

ALEX KIDD
IN MIRACLE
WORLD ™9)

von Michael Seitz
aus Mannheim

Wenn Game Over er-
scheint, mBt Ihr schnell
das Steuerkreuz nach
oben und gleichzeitig
achtmal den Feuerknopf 2
driicken, damit Ihr ein
Continue erlangen kénnt.
Dieser Trick funktioniert
aber nur, wenn lhr 400
Taler besitzt.
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Konsole dt/jp 299.-
CD Rom jp 699.-

(MD) Wondermega jp 1499.-
GYNOUG Arcade Powerstick 119.-
Infrarot 2- Player-Set 99.-
von Giinther Schénhuber aus St. Georgen/ Gusen (Dauerfeuer und Slowmotion)

SEGA MEGA DRIVE GAMES:
/ Fir das brandaktuelle  Bildschirmrand - gleich zu Aleste CD jp 139.-
L Action-Spiel Gynoughat  Beginn, wahrend der Flugse- Alisia Dragon us 119.-
/, . Ballerexperte Giinther  quenz. Art Alive dt. Ho.-
/i . Schonhuber ein paar  Wenn Ihr die Joypad-Bele- Bad Omen jp 99.

f \ interessante Kniffe auf ng anwahlt und dort lange- Buck Rogers us 99
/// ; \ La gung al ) Bulls vs.Lakers us 99.-
/ i \'\\ ger. re Zeit (ca. 30 - 40 Sek.) den Cal.50 us 49.-
/) iy "\ Das erste Extraleben  KnopfA gedriickthaltet, kénnt Carmen San Diegodt  139.-
1l i \ ist an der Decke vor  |hr anschlieflend die Level Crude Busters us 119.-
W dem Zwischengegner  selbst anwéhlen. Desert Strike us 99.-
! in Level 1. In Level 2 Zum AbschluB noch ein ge- EA Icehockey dt 89.-
befindet sich das Ex-  nereller Tip: Besitzt Ihr ein Eamiass Evans CDIp 1N
traleben am Boden  Schutzschild bei Erreichen s e s 79-

: . ‘antasia jp 59.
nach dem Zwischen-  der Endgegner, solltet Ihr mit Fastest One jp a9.-
gegner. Und imvierten  diesem in die Gegner hinein- Grandslam Tennis jp 99.~
Levelfindet Ihres in ei-  fliegen: Achtet dabei auf die Gynoug dt 119.-
nem Schachtamoberen  Stérke des Schutzschildes! Heavy Nova CD jp 119.-
Hellfire jp 49.-
M
(MD) n Ma e_n us O
Jordan vs.Bird us 119.-
airerep oo E. A. HOCKEY Jordan veswaue -
BE AST von Bojan Covalcevic Kings Bounty us 59.-

Marble Madness dt
Mario Lemieux dt
Mickey Mouse dt
Monaco GP 2 jp
Musha Aleste us
Pitfighter jp
Quackshot dt
Roadblasters jp

von Giinther Schénhuber

aus St. Georgen/Gusen
Zweinutzliche Tipsfiirdas
allererste Mega-Drive-
Spiel hat Ginther Schén-
huber fiir Euch ausgetuf-
telt:
1.) Mit B + Start im Titel-
bild (gleichzeitig) gelangt
Ihr in ein geheimes Aus-
wahlmend, in dem lhr Le-
bensanzahl, Level und
dergleichen mehr einstel-
len konnt.
2.) Mit A + Start (ebenfalls
gleichzeitig im Titelbild
driicken) bekommt Ihr die
Maoglichkeit, in der zuletzt
gespielten Runde weiter-
zumachen.

Alle Eishockey-Fans kbnnen ~ GS4W8BFDNC4CP9K7S
PUTT & (GG  aufatmen! GAMERS hat  3-0

PUTTER Ez)r,r:ﬂich Codes flir EA Hok- fgé@ZLETGXNWQLH\Ti
e anato Code: GRYYP71C6FF44S2L
Gegner: Finnland
Wem das abgedrehte Gewonnen: 1-0
Golfspiel Putt & Putter zu GRLMYDX1SDTC2RZ8 GSMGQWZBPQOF?FZT

schwierig ist, der sollte mit Luxemburg

Hilfe dieser Levelcodes 1-0 (23\-291XHY502DWW7MMG
E:g:ﬁ.'”e Probleme mehr  GRgeH1WY2FHC3187 50
: 2-0 U
inner-Mod GRFJW27BVCMD5H86
Moster Mode. GSZRINWGNIDDRAX6 4
Stagefa:i UNNOKLES = GR33GP6V63GZVH8S8
WBNAU GTM9NIVB644DSPOH i
Stage 7: QAQAX 3-1 10
PLGKI 3 . S
Stage10:  JKJLC GP27HIMXJGJ2TDNM GSTM2B6CLVBJHHIB
NLJKE 4-1 S 2.0 Saonicldt]
i GRERABEVHBFANES GTGEMZSWOUS25HID
Stage 16: HKPLD ?%A gEOndspieI)
KBZAK Z
Stage19:  PUTT GSGBNTFR24TOPTXL 089/760515
2-0

PLINGANSERSTR.26
8000 MUNCHEN 70
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TIP DES MONATS

THE REVENGE

(MD)

OF SHINOBI

von Giinther Schénhuber aus St. Georgen/Gusen

Im Auswahlment die Anzahl
der Wurfsterne auf Null stel-
len und ein paar Sekunden
warten, bis das mathemati-
sche Symbol fir unendlich
erscheint. Nun habt Ihr unbe-
grenzt Shuriken. Shinobi-
Spezialist Glinther machte

sich auBerdem noch die
Milhe, Karten fiir das Laby-
rinth vor dem allerletzen
Obermotz zu zeichnen. Um
den finalen Endgegner recht-
zeitig zu bezwingen, braucht
Ihrunbedingtdas,,Power-up*,
sonst wird das Madchen zer-
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Too Hard to Handle

Sega Mega Drive 289
Sega Mega Drive: )

[©]
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driickt. Steht Ihr schon vor
dem Pfeil, der zum Ausgang
zeigt und besitzt noch kein
,Power-up®, dann schieBt
links auf die Wand...




LEGENDE

Ninja

Shurikan (s)

Energiepunkte

Herz

.. Samurai

.... Kung-Fu-Kémpfer
. Nunchaku-Kampfer

Springsatz

. GroBes Herz

Fledermaus-Ninja

Freileben

Ninjitsu

Soldat

. Mann mit Flammen-

werfer

...... Ausgang

...... Eingang

...... Weg zum End-
gegner

NINJA GAIDEN

™

.

m
m

HEEEN

(GG)

von Sven Steffen aus Neumiinster

LEVELO

Mit dem Ring zum Endge-
gner gehen, ansonsten ge-
schieht nichts besonderes.
Endgegner: Stellt Euch links
hin. Wenn der Gegner die
Keule hebt, miBt Ihr einen
Ring abfeuern (Steuerkreuz
nach unten + Taste 1). Wenn
Ihr gut genug seid, kénnt lhr
diesen Endgegner auch di-
rekt angreifen. D. h. immer
vor dem Obermotz hin- und
hergehen und im richtigen
Moment zuschlagen.

LEVELQ

Hier findet Ihr ein Extraleben
(nach dem Schutzschild).
Unbedingt mitdem Ring zum
Endgegner gelangen.

Endgegnder: Haltet Euch
grundsatzlich immer in der
Mitte des Bootes auf. Schaut
das Monster aus der Luke,
muBt |hr ersteinmal Pause
(Start) driicken. Kommt das
Monster von links, nach
rechts gehen bzw. umge-
kehrt. Kommtes aus eine der
mittleren beiden Luken, stellt
lhr Euch einfach direkt dar-
unter. Wéhrenddessen na-

SEEEE0 02 100

tirlich immer wieder Ringe
abfeuern! Ihr solltet zwi-
schendurch immer mal wie-
der Pause drlicken, um die
Granatenbahn zu verfolgen
und entsprechend auszuwei-
chen.

LEVELe

Auch in diesem Level gibt es
ein Extraleben. Zuallererst
kommen von links Blumen-
tépfe, danach von der rech-
ten Seite Feuerldscher und
Blumentopfe. AnschlieBend
solltet |hr auf die linke Seite
achten (Vorsicht, Vogel greift
an). Zum AbschluB versuchen
dann noch ein paar Karate-
Kampfer Euch das Leben
schwer zu machen.

Endgegner: Kurz vor den
Oberfiesling stellen und nor-
mal zuschlagen, dabei den
Kugeln ausweichen. Dann

hochspringen und schlagen
(achtetaufs Timing). Hiernach
gelangt lhrin einen Vorraum.
Dort solltet lhr die Waffe
,Welle" einsammeln und na-
tarlich die Energie. Den Ge-
gneraufdem Teppich besiegt
Ihr, indem Ihr durch haufiges
Driicken der Pause-Taste
seine Mandver ,erahnt“. An-
schlieBend aufden Vorsprung
springen, nach links gehen
undimmer auf den Stein hau-
en. Nur wenn der Stein weif3
aufblinkt, habt Ihr getroffen.

cevel ©

Beeilt Euch, denndie Zeitzum
Durchqueren dieses Levels
ist unheimlich knapp bemes-
sen. Unbedingt wieder die
Waffe ,Welle* mitnehmen (le-
bensnotwendig!). Des weite-
ren solltet |hr méglichst viel
Energie einsammeln (99 ist
ohne Probleme méglich).
Endgegner: Indiesemfinalen
Level sind drei gigantisch
schwierige Gegner nachein-
ander zu besiegen.
GEGNER 1: Einfach drunter-
stellen und die Waffe ,Welle*
nach oben abschieBBen.
GEGNER 2: Auch hier gilt:
drunterstellen und mit der
Waffe ,Welle* nach oben
schieflen. |hr werdet nicht
getroffen, wenn lhr Euch ent-
weder ganz links oder ganz
Fortsetzung |l

Game Play

Game Gear Mega Drive
PC Engine Super NES
NES Amerika Game Boy

Mega Drive deutsch mit
Spiel und jap. Adap.
Arcade Power Stick
EA Hockey dt. ..
Hellfire .

Block Out
Wonderboy I
Magical Hat...
Atomic Robo Kid .
Bonanza Brothers
Mickey Mouse |

Out Run ..
Quackshot .

Ishido (US)
Wonderboy 5 (US) .
Musha Aleste
Wonderboy 5 (Jap)
Desert Strike

Two Crude Dudes..
Advanced Milit. Com
Darwin 4081 .

Whip Rush .
Bareknuckle

PGA Golf (US) .
Popoulos (US) .
Alien Storm ...
Golden Axe Il

Game Gear m. Spiel dt.
Wide Gear
Netzteil

Shinobi....
Golden Axe (Jap)
Putt & Putter .
Lucky Dime
Space Harrier

Filiale: Berlin
Tgl. ab 10 Uhr
Fax: 030/ 691 38 38

Tel: 030/ 691 21 56

Zentrale: Verl

Laden: ab 13 Uhr geéffnet
Osterwieher Str. 70

4837 Verl 1

Fax: 05246 / 81 270
Tel: 05246/ 81 184
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rechts aufhaltet - nicht in den
Ecken!

GEGER 3: Der dritte und
letzte im Bunde ist gleichzei-
tig der starkste und somit
besonders schwer zu be- 4
siegen. |hr muBt immer \c’
die Waffe ,Welle" ab- __*<
feuern und warten, 7
bisderGegnernicht £
mehr blinkt, dann
wieder abfeuern
usw. usw. Um den ¥
Kugeln auszuweichen,
einfach in der Mitte ste-
henbleiben und links
bzw. rechts durchschliip-
fen (es geht!). Immer wie-
der pausieren, um zu sehen,
inwelche Richtung die Kugeln
fliegen. Wenn lhr schlieBlich
diesen Gegner besiegt habt,
kénnt Ihr Euch stolz auf die
Schulter klopfen. Denn dann
habt Ihr ein ganzes Stiick Ar-
beit hinter Euch gebracht.
Andreas Sariven aus Lang-
nau kennt die Ninja Gaiden-
PaBworter:

LEVEL 2: Ninja

LEVEL 3: Gaiden

LEVEL 4: Dragon

LEVEL 5: Sword

Viel SpaB beim Spielen!

AUF EINEN BLICK -
ALLE LEVELCODES
FUR SLIDER:

Verzeichnis Tips und Tricks ,,GAMERS*

Name

E-Swat
Moonwalker
Fantasy Zone Il
Super Monaco GP
Back to the future
Phelios

Speedball

Super Hang-On
Xenon Il

Shinobi

Streets of Rage
Ghouls ‘n’ Ghosts
World Cup Italia ‘90
Kenseiden

Sonic

Golden Axe
R-Type

Alex Kidd: High TechWorld

Teddy Boy
Wonderboy

G-Loc

Toe Jam & Earl
Sonic

Populous

Quack Shot
Moonwalker
Lucky Dime Caper

System

MS
MD

Ausgabe

01/92
01/92
01/92
01/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92
02/92

SLIDER

(GG)

von Sven Steffen aus Neumiinster

01:AJAJ 03:JJJL 04: AACC
05: JALE 06: AJCL 07:
JJLN 08: CAAC 09: LAJE
10: ACAC 11: JCJE 12

A ALAL 13: JNJN 14: ACCE

) 15: JCLG 16: ALCN 17:
JLLP 18: CCAE 19:LCJG
20: AAEE 21: JANG
22: AJEN 23: JUNP 24:
AAGG 25: JAPI 26:
AJGP 27: JUPB 28:
CAEG 29: LANI 30:
ACEG 31: JCNI 32:
ALEP 33: JLNP 34: ACGI
35: JCPK 36: ALGB 37:
JLPD 38: CCElI 39: LCNK
40: AEAE 41: JEJG 42:
ANAN 43: UNJP 44: AECG
45: JELI 46: ANCP 47:JNLB
48:CEAG 49:LEJI 50: AGAG
51:JGJI 52: APAP 53: JPJB

54: AGCI 55: JGLK 56:
APCB 57: JPLD 58: CGAI
59: LGJK 60: AEEI 61:
JENK 62: ANEB 63: JNNP
64: AEGK 65: JEPM 66:
ANGD 67: JNPF 68: CEEK
69: LENM 70: AGEK 71:
JGNM 72: APED 73: JPNF
74: AGGM 75: JGPO 76:
APGF 77. JPPH 78:
CGEM 79: LGNO 80:
EAAE 81:NAJG 82: EJAN
83: NJJP 84: EACG 85:
NALI 86: EJCP 87: NJLB
88: GAAG 89: PAJI 90:
ECAG 91:NCJI 92: ELAP
93: NLJB 94: ECCI 95:
NCLK 96: ELCB 97:NLLD
98: GCAI 99: PCJK

DEVIL CRASH e

von Peter Gudorf aus Herten

An dieser Stelle noch zwei
PaBworter fir das Import-
Modul Devil Crash:

Die Telefonnummer des Her-
stellers  Tecmo Soft
(0956335555) beschert Euch

33 Flipperkugeln, wahrend
das PaBwort (RABYFWJIDE)
Euch in die allerletzte Stage
dieses tollen Flipper-Spieles
beférdert!

WONDERBOY IN
MONSTERLAND "

von Andreas Sariven aus Langnau

Driickt man 35mal hinterein-
ander die Start-Taste wah-
rend des Spielens, erhaltman
45 Goldstlicke. Dieser Trick
kann an jeder Stelle beliebig
oft eingesetzt werden. Ein
paar grundlegende Tips
stammen von Benny Martins
aus Bernburg: In der neunten
Runde ist das ,Sword of Le-

R-TYPE

gend* versteckt. Sobald Ihrin
Runde 9 die Hohle betretet,
laBt Ihr Euch in den Schacht
fallen. Bleibt auf der zweiten
freischwebenden Plattform
stehen und klopft an die
Wand. Eine Tur wird sich 6ff-
nen und lhr steht ,King De-
mon* gegenlber.

(MS)

Wenn man alle Leben ver-
spielt hat und der Continue-
Bildschirm erscheint, bewegt
das Steuerkreuz im Uhrzei-
gersinn. Die Zahl der Conti-
nues steigt bis zu zwolf an.
Unbesiegbarkeit erreicht Ihr,
indem Ihr bei ausgeschalte-
ter Konsole beide Joypads
(keine Sticks) an die Power-
Base anschlieBt. |hr muBt

dann das Steuerkreuz des
ersten Pads nach rechts-un-
ten und das Steuerkreuz von
Pad 2 nach links oben und
zusatzlich die Taste 1 ge-
driickt halten. Jetzt kénnt Ihr
Euer Master System wieder
einschaltenund wenndas ,R“
von R-Type erscheint, alle
Funktionen loslassen und wie
gewohnt starten.



TENNIS
ACE

(Ms) -

von David Gampe
aus Falkensee

Tennis-As David verrat
Euch die Codes fiir den
Grand Slam-Cup:

EINZEL
1. Match: normal spielen
und gewinnen
2. Match AYBY
VLCG
LRYB
FCKO
CSAS
REKW
EFSA
QPZP
DOPPEL
1. Match: GVOouU
FOXM
WPUB
OKRN
AOFY
VFEG
LRYB
FCKO
CDQS
RQYW
EFSA
QPZP

3. Match:

2. Match:

3. Match:

Und dann hat David noch
das erste PaBwort gegen
Italien erkampft:

CGPD RNNW
EFSA QPZH

LYNX—VERSAND
WUdo Oestreich
VIDEOSPIELE
Computer-Software

Schevenstr. 24
4650-Gelsenkirchen
= 0209 207222 @

von 17 - 20 UHR
ATARI-LYNX
SEGA - PRODUKTE
GAME-BOY

e
Sonic the Hedgehog
GAME GEAR 69,-DM

QUACK SHOT
MEGA-DRIVE 105,-
NACHNAHME +5 DM
Ab 100 DM nur NN
FAX : 0209 207222

TIP DES MONATS

GOLVELLIUS

\]]]E{H}m

(MS)

von Andreas Petac aus Kaarst

Wenn |hr etwas wirklich ver-
rlicktes sehen wollt, gebt als
PaBwort ein:
QQQQQQQQQQQQQQQQ
QQQQ QQQQ QQQK
Daniel Becks PaBworter hel-
fen Euch mit Sicherheit aus
der einen oder anderen
Klemme

EIN KRISTALL:

MB2Y, U8SB, M4HO,
AG4B, EY37 AFKZ, K022,
W46Z

DREI KRISTALLE:
WV03, DQAD, CAKW
DLLG, 6RQK, XKAG,
TBOX, TCUJ

VIER KRISTALLE:
4AU6, KFCF, B8FR, TPP5,
WZKM2DLE, J2GF, FIMX

FUNF KRISTALLE:
VBSS, EHMA, 3EKX, HMPH,
EBMS, 3QSW, 52AR, 6HMW

SECHS KRISTALLE:
J7vVZ, HEQV, AWPJ, 4288,
36AL, PQLH, MRLY, 0258

Mitdem letzten PaBwortkénnt
lhr, sofern |hr den siebten
Kristall (im Norden kaufen),
die griine und die lilafabene
,Mea" besitzt, direkt das La-
ger Golvellius ansteuern. Um
die Hohle betreten zu kén-
nen, miBt Ihr zwei Felsbrok-
ken suchen, die vor einem
abgestorbenen Baum zu fin-
densind. Trefftdort den rech-
ten Stein mehrfach, bis er
zerbréckelt und der Eingang
zur Hohle sichtbar wird. Auf
dem Weg in die Héhle muBt
Ihrden oberen Weg einschla-
gen, um nicht in eine Falle zu
geraten.

ACTION FIGHTER ™

Zu Beginn des Spiels konnt
Ihr Euren Namen eingeben.
Wenn |hr dort statt Eures Na-
mens eines der folgenden
Worte eingebt, erhaltet lhr
eine bessere Ausstattung
oder seid unverwundbar!
HANG ON: |hr steuert schon
das Auto und habt die Buch-
staben A, B, C und D schon
eingesammelt.

(MS)

ASTRO

WARRIOR

von Falk Winkler aus Arnsdorf

Bei jedem gegnerischen
Mutterschiff, das Ihr an-
greift, sind finf Basen zu
zerstoren. Greift zuerst
die AuBeren und dann
erst die mittlere Basis an.
Es steht Euch nur be-
grenzte Zeit zur Verfu-
gung, umdas Mutterschiff
zuvernichten (30-45 Se-
kunden) Solltet Ihr es
nichtschaffen, solange es
sich noch hin- und herbe-
wegt, fallt es direkt auf
Euer Raumschiff. Die
Rapit Fire Unit ist bei die-
sem Spiel sicherlich von
Vorteil.

SEGA: l|hr seid bis zum er-
sten Zusammensto3 immun
gegen die Kugeln.
SPECIAL: |hr startet mit den
Féahigkeiten der Worte HANG
ON und SEGA

GP WORLD: Nachdem die
Zeit abgelaufen ist, bekommt
Ihr drei Extraleben
DOKIPEN: Ihrbeginntmitden
Fahigkeiten der Worte
SPECIAL und GP WORLD.
Um an die P-Buchstaben
heranzukommen, solltet lhr
die in Formationen heranna-
henden Flieger angreifen!

GAME GEAR:

NEO GEO:

kierten Rickumschlag!

SEGA-MEGADRIVE: Terminator, Valis, Exile, Desert Strike, David
Robinsons Supreme Court, Wonderboy5 (USA), Z
Bulls vs.Lakers, Corporation, Cadash, Jordan vs. #4
Bird, Super Off Road, u.v.m. Viele Sonderange-
bote ab 39.-DM. Standig Neuheiten!

GrofBe Auswahl an Spielen. P
Standig Neuheiten!

Jetzt NEU im Programm
Arcadefeeling pur fir Freaks!

Besucht unser Ladengeschaft! Wir haben eine riesige Auswahl
an Spielen, auch fiir andere Systeme. Ankauf von Gebraucht-
spielen u. Geraten! Preisliste u. Club-informationen gegen fran-

BUBBLE "
BOBBLE

von Karl-Heinz Arneth
aus Kulmbach/Leuchau

Karl-Heinz ist Bubble-Bobble-
Fan und fand heraus, daB3
man sich mitttels des PaB-
wortes RDXKSTTP die Level
aussuchen kann.

WONDER-
BOY Il

von Daniel Beck aus Berlin

Daniel hat einen Code her-

ausgefunden, der Euch
samtliche Ausristungsge-
genstéande und die Hochst-
zahl an Herzen (Leben) ver-
paft.

WEST ONE 000 0000 000

TELEFON 0711 - 262 42 09

HEISSE SOFT & COOLE PREISE

] GAMERS  3/1992
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kénnten Euch aufden Fersen
sein, wenn plétzlich ein noch
nie zuvor gesehenes Vehikel
an Euch vorbeirast. Vielleicht
seid Ihr aber auch nur einem
stolzen GO-PED-Besitzer
begegnet. Diese verriickten
Mini-Roller mit 2-Takt-Motor
sind im Bereich der unniitzen
Fun-Artikel der allerletzte
Schrei. Es ist aber auch zu
schén: Das zusammenge-
klappte GO-PED aus der
Tragetasche holen, es mit
wenigen Handgriffen startbe-
reitmachen, sich draufstellen
und losbrettern. (Nattrlich nur
mit entsprechender Schutz-

Ausriistung und da, wo nie-
mand gefahrdet wird.) Wenn
man dann mit bis zu 35 km/h
durch die Gegend rollert, ist
jede Menge SpaB und Auf-
merksamkeit garantiert. Die
Realitat verschwimmt und
man erinnert sich an so
manchen Hochgeschwindig-
keits-Rekord aus der Kindheit,
der natirlich plétzlich gaaanz
langsamerscheint... Aufgrund
gesetzlicher Bestimmungen
ist der Betrieb der GO-PEDs
auf 6ffentlichen Wegen leider
nichterlaubt, aberihr Besitzer
wird sicherlich immer eine
geeignete ,Spielwiese* fin-
den. Interessiert? Naheres
erfahrt lhr unter 040/ 40 50 60

NE

s e
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ROAD FUR

EINSTEIGER

.Keksdose*, ,Schuhkarton®,
~Elefanten-Rollschuh® oder
einfach nur ,die tolle Kiste* -
viele (allesamt lieb gemeinte)
Namen fiir nur ein Auto. Die
Rede ist natirlich vom Fiat
Panda. Er ist eines der weni-
gen Autos, die man einfach
mag. Klein und sprizig, wen-
dig und witzig, ist er das idea-
le Einsteigerfahrzeug. Mit
Motorleistungen von 34 bis
50 PS und geregeltem Kata-
lysator ist er gunstig in der
Unterhaltung und freundlich
zur Natur. Seit mehr als elf
Jahren zeigt Fiat nun schon,
wie man auf kleinstem Raum
(nur 341 cm Lange) ein ,rich-
tiges* Auto baut - mit vier
Zylindern, gentigend Komfort
auchfurlangere Streckenund
Platz fir die ganze Familie

FLOTTER
DREIER...

Und jetzt bekommt es so-
gar technische Specials, die
man bisher nur von ,erwach-
senen“ Autos kannte: so ver-
flgt der Panda Trecking 4x4
tatséchlich tber einen zu-
schaltbaren 4-Rad-Antrieb. In
Verbindung mit den serien-
maéBigen M&S-Reifen kommt
er dann auch bei Glatte oder
im schlammigen Gelande
bestens zurecht. Na ja, und
was ein echter Off-Roader ist,
der unterscheidet sich natiir-
lich auch optisch von den Zi-
vilisten. Mit dickem Flanken-
schutz, dekorativen
Schriftziigen, speziellen
Réadern mit schwarzem
Nabenschutz und ei-
nem Preis um die
18 000 Mark hat der
Panda Trecking 4x4 al-
lemal das Zeug zum Kult-
Auto.

...und das auch noch am Telefon!

Das klingt ja interessant, aber keine

DADDEL-
HALLE
ZUHAUSE

Fir alle, die mehr wollen, als
andauernd nur Umsetzungen
bekannter Spielhallentitel zu
spielen, hat GAMERS das
Richtige aufgestébert: Die
MAK (Mega Arcade Konsole).
Diese Konsole ist namlich in
der Lage, original Spiel-hal-
len-Platinen auf Eurem Mo-
nitor / Fernseher mit Scart -
AnschluB abzuspielen.

Fur knapp 700 DM seid lhr
stolzer Besitzer des Grund-
gerates samt Joyboard. Da-
zugehoérige Automatenplati-
nen sind schon ab 99 DM zu
haben. Neuere Platinen
schlagen allerdings mit bis zu
1000 DM zu Buche. Es gibt
auch ein sogenanntes Oldie-
Set, bestehend aus MAK,
Joyboard und einem Oldie-
spiel (z.B. Crazy Kong, Time
Pilotetc.) flir 749 DM an. (599
DM, Sunset Riders (1099 DM
oder Street Fighter Il (949
DM)! Weitere Infos: (02622)
83517.

Angst, die neuen Swatch twinphones
sind jugendfrei... Warum auch nicht,
schlieBlich geht's hier ja um etwas ganz
Harmloses (was dachtetlhrdenn??). Das
Tolle an diesen Geréten ist eine Hor- und
Sprechmuschel im eigentlichen Basis-
gerét. Zusammen mit dem normalen Ho-
rer kénnt |hr also zu zweit mit Euren
Freunden telefonieren - wenn diese auch
ein twinphone haben, sogar (na, Ta-

schenrechner dabei..?) zu viert. Jede
Menge SpaB ist somit garantiert. Was
sich Swatch nennt, muB natiirlich auch
in Sachen Design halten, was der be-
rihmte Name verspricht. Die twinpho-
nes haben damit kein Problem, es gibt
sie in vielen Ausfiihrungen, von schrill
bis edel. Die Ausstattung vervollstin-
digt den guten Eindruck, Spitze, weil
typisch Swatch ist der Preis: DM 95,-



Aerial Assault - American Baseball

After Burner - Action Fighter

3 S
A, MASTER )
‘% SYSTEM /)

TEST

)
\

Anvisie-
ren, la-
den und
- treffen!

GRAFIK

7 fahmeWmsetziing .
eings Auaniten-Titels

aus alle.
Aufler rn ist
nichts

Genre:
Action

Hersteller:

Sega

ca. Preis:

DM 90.-

Um 1987 machte ein Auto-
matenspiel von Sega na-
mens After Burner Schlag-
zeilen. Noch nie wurde ein
solches Grafikspektakel
gesehen. Und noch nie wur-
de eine derartige Hydraulik,
denn zu dem Spiel gehdrte
eine spezielle ,Karosse*,
eingesetzt. Wenngleich es
sich bei dem eigentlichen
Spielauch ,nur“umeinrecht
simples Ballerspiel mit sehr
leichtem Flugsimulator-
Touch handelte, kam man
trotzdem nicht drumherum,
wiederund wieder eine Mark
in den Geldschlitz zu wer-
fen. Segas 3-D-Grafik war
einfach sensationell schnell
und die Musik habe ich noch
heute im Ohr.

Noch im selben Jahr er-
schien die Umsetzung fiirs
Sega Master System. Auf
die aufwendige Hydraulik
muBte verstandlicherweise
verzichtet werden. Was
blieb, war ein einfach gehal-
tenes SchieBspiel mit lang-
samer 3-D-Grafik. Ihr fliegt
mit Eurem Dusenjager Uber
langweilige Landschaften,

LEXITKON

AFTERBURNER

schieBt mitdem MG und mit
Such-Raketen auf alle Eure
Widersacher. Den feindli-
chen Salven weicht Ihr
mdoglichst aus. In ganz
brisanten Situationen kénnt
Ihr mit dem Jéger eine Rolle
(360 Grad-Drehung um die
eigene Achse) vollziehen.
Geht Euer Sprit aus, er-
scheint ein Flugzeug, das
Euch wahrend des Fluges
mit Kerosin versorgt. GroB-
artige Endgegner oder Rie-
senflugzeuge gibt es nicht.
Durch das Wegfallen der
Hydraulik und aufgrund der
technisch bedingt wesent-
lich schlechteren Grafik
bringt die Master System-
Version des Spielhallenren-
ners nichtim geringstenden
SpaB, den lhr vielleicht er-
wartet. Fir Afterburner-Fa-
natiker vielleicht nicht ganz
uninteressant. Diese sollten
sich das Modul aber vorher
genauestens ansehen und
im Zweifelsfall die 90 Mark-
stlicke lieber dem Afterbur-
ner-Automaten zukommen
lassen.

Torsten Oppermann

. " "
A\ MASTER U
) SYSTEM /,

TEST
N/

\
\

Eines der ersten
Module, das beim
Deutschland-Start
des Master Sy-
stems 1986 verof-
fentlicht wurde, ist
das gute alte Acti-
on Fighter. Dieser
schnelle Reakti-
onstest ist in zwei
Phasen unterteilt.

Veréffentlichungsjahr: 1986

Genre:

Action
Hersteller:
GRAFIK| [sounD Sega
4 3' ca. Preis:
DM 60.-

Noch fehlen
dem Action
Fighter eini-
ge Symbole
zur Ver-
wandlung
in ein Flug-
zeug

Zunéachst zischt Ihr mit
einem Motorrad Uber den
Bildschirm und fahrt ziel-
strebig vonunten nach oben.
Per Feuerknopfdruck kénnt
Ihr schieBen, um die Autos
béser Ganoven zu ver-
schrotten. Schiichternheitist
fehl am Platz, denn an-
dernfalls rammen diese
Sonntagsfahrer Euer Ge-
fahrt, was ein Bildschirmle-
ben kostet. Durch das Auf-
sammeln von Buchstaben,
die manchmal Giber dem As-
phalt schweben, 1&Bt sich
das Motorrad in ein Auto
verwandeln. Damit kann

ACTION
FIGHTER

manbesserballernund auch
gefahrlos zurlickschubsen.
Nach ein paar weiteren
Buchstaben verwandeltsich
Euer Gefahrt schlieBlich in
ein Flugzeug.

Hier beginnt Teil 2 der
Actionhatz. Man ballert sich
am Firmament durchs Le-
ben, kann sogar das eine
oder andere Extra ergattern
und muB eine bestimmte
Gegnerformation erwi-
schen, um die Mission ab-
zuschlieBen. Danach geht
es natirlich mit einer
schwierigeren Aufgabe
weiter.

Trotz der angestaubten
Grafikmachtdas spielerisch
grundsolide Action Fighter
immernoch SpaBundkostet
zudem nicht die Welt. Im
Vergleich zu den meisten
neuzeitlicheren Action-
Spektakeln wirkt es recht
bieder, aber hat man sich
erst mal warmgespielt, mo-
tiviert es ganz ordentlich.

Heinrich Lenhardt
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Aerial Assault - American Baseball

After Burner - Action Fighter

LEXITKON

GAMERS 3/1992

AERIAL ASSAULT

Bh o8 I8Gme

Ein relativ unbekannter
Spielautomat namens P-47
- Freedom Fighter stand
Pate fiur die horizontale
Ballerei Aerial Assault. Ihr
seid auf der Jagd nach der
Terrorbande NAC, die eine
Laserkanone gebaut hat, mit
der es moglich ist, die
Ozonschicht der Erde zu
zerstdren.

Ihr fliegt mit einem zu An-
fang sparlich ausgestatteten
Flugzeug durch vier lange
Level und muBt Eure Waf-

§7388

fen gekonnt gegen Terrori-
sten, die in Flugzeugen,
Panzern und Schiffen ge-
gen Euch angehen, einset-
zen. An jedem Levelende
verwehrt Euch ein Ubergro-
Ber Endgegner den Zugang
zur néchsten Stufe.

Drei Schwierigkeitsgrade
sind einstellbar: Easy, Nor-
mal und Hard, wobei Nor-
mal fir ,Otto-Normal-Spie-
ler* zu empfehlen ist. Ihr
konnt die Bewaffnung Eu-
res Flugzeuges durch das

Mit Zerstérern dieser
GréBenordnung ist nicht
gut Kirschen essen

Aufsammeln von Bo-
nussymbolen, die nachdem
AbschieBen blinkender Ge-
gner erscheinen, aufbes-
sern. 14 verschiedene Ex-
trawaffen und funf weitere
Bonussymbole stehen Euch
wéhrend des Spielverlaufs

Veréffentlichungsjahr: 1990

hilfreich zur Seite.

Arial Assault gehort tech-
nisch sicherlich nicht zu den
Highlights der Sega-Modu-
le, spielt sich jedoch ganz
gut. Freunde von SchieB-
spielen sollten mal einen
Blick auf das inzwischen
zwei Jahre alte Modul wer-
fen.

Torsten Oppermann

Sport

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 90.-

AMERICAN
BASEBALL

Die amerikanischen
.Volks"- Sportarten werden
inden hiesigen Gefildenvon
Tagzu Tagpopularer. Auch
das Baseball findet immer
mehr Anhanger. American
Baseball fiir das Sega Ma-
ster System bringt diesen
Sport auf Euren Bildschirm.
Um beim Baseball Punkte
zu erreichen, muBt Ihr ei-
nen Spieler Uber vier soge-
nannte ,Bases“ (=miteinem

Trifft er, oder trifft er nicht?

Kissen markierte Punkte)ins
Zielbringen. Der Spieler darf
aber nur von einer Station
zur anderen laufen, bevor
der Gegner an der zu errei-
chenden Basis den Ball ge-
fangen hat, den Spieler mit
dem Ballin der Hand(!) be-
rihrt hat oder den Ball vor
dem Aufprallen fangt.

Wahrend der Lauf- und
Fangsequenzen wird die
Sicht des Spielgeschehens
umgeschaltet und |hr seht
das Spielfeld von oben. 26
Teams stehen Euch zur
Auswahl. Ihr leitet eines die-
ser Baseball-Teams und
EuerZielistes, indie World-
Serie, der Entscheidungs-
runde fur Berufsspieler, zu
gelangen. Die Joypadsteue-
rung ist durchdacht umge-
setzt worden.

Ihr kénnt sowohl allein als
auch gegen einen Freund
antreten. Fir regelfremde

Veroffentlichungsjahr: 1989

mmu ;
‘a SYSTEM (‘
\\\ ‘

Sportler ist American Base-
ball sicherlich nicht die
Creme de la Créme - Base-
ballfans sollten sich dieses
Modul aber unbedingt ein-
malanschauen - auchwenn
Grafik und Sound nur
Durchschnitt sind und das
Modul mittlerweile schon gut
drei Jahre auf dem Buckel
hat.

Torsten Oppermann

Genre:
Sport

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 90.-




Game Gear Der groBe Rumir's Magic-Katalog!
fur ,,The Party* ;

Uberraschung fiir Damon
Pampolina von den Kaliforni-
ern The Party (.Summer Va-
cation®). An seinem Geburts-
tag Ubte er mit seiner Band
fur einen Auftritt bei der Erof-
fungs-Gala fir das ,Euro-
Disney*bei Paris. Ein Danke-
schén, denn bei einem Auftritt
im ,Mickey Mouse Club*, dem
amerikanischen Vorbild des
,Disney Club“ war The Party
bekannt geworden. Von der
Gamers-Redaktion bekam
der American-Football-Fan
Damon zu seinem Ehrentag
ein Sega Game Gear ge-

schenkt. Damon freute sich
wie ein Schneekoénig und tibte
sich sofort an dem Spiel
,Shinobi*.

Midi, Maxi & Efti

LEs ist wie ein
Traum, der plétz-
lich Wirklichkeit
wird“, strahlt die
erst 16 jahrige
Maxi, die zusam-
men mit ihrer
Schwester Midi
(16) und ihrer be-
sten Freundin Efti
(16) gerade die
schwedischen
Charts im
Schnellauf er-
obert hat. lhrer
ersten Single
,Bad Bad Boys*
folgt auch bereits die erste
LP, die genau wie die Band "
Midi Maxi & Efti“ heiBt. Nach
ABBA, Roxette und Army Of
Lovers hat Schweden nun
neue Lieblingskinder, auch
wenn die drei dunklen
Schonheiten gar keine
waschechten Skandinavieri-
nen sind. In Athopien gebo-
ren, kamen die Zwillinge mit
neun Jahren in ihre neue
Heimat. Dort trafen sie auf
Efti, die aus dem mit Athopien
lange verfeindten Staat
Eritrea kommt. Das tat der
schnell geschlossenen
Freundschaft keinen Ab-
bruch: , Wir haben gar nicht
an den Krieg gedacht®, sagt
Efti. Entdeckt wurden die
Hubschen beim Einkaufs-

bummel in Stockholm. Erste
Aufnahmen kamen Alexander
Bard, dem Kopf von Army Of
Lovers zu Ohren. Der nahm
sie sofort unter seine Fittiche,
mixte ihnen eine raffinierte
Soundmischung aus Reggae,
Pop und Ethno- Sounds. Seit
den ersten Chartserfolgen tei-
len die drei frischgebackenen
Stars ihre Zeit zwischen
Hausaufgaben, Plattenauf-
nahmen und Discobesuchen
auf. Von dem Erfolg noch vél-
lig iberrascht, klingen bei aller
Euphorie jedoch auch nach-
denkliche Téne an: ,Manch-
malméchteich wiedereinganz
normales Leben flihren, denn
ich fuhle mich wohler, wenn
ich genauso lebe, wie alle an-
deren auch®, sagt Efti.

FOTOS UND TEXTE VON PUBLIC ADDRESS

Uber

1.500

Spiele
in einem
Katalog!

Rumir’s Magic!

Wir haben die Brettspiel
Auswahl!

Rumir’s Magic’s
heldenhaftes
Kennenlern-
Angebot!
HEROQUEST -
Basisset plus
Erweiterungs -
Modul "Karak Varn"
zusammen nur

06181/26096

Dein Versand fiir Spiel-Kultur |

KATALOG 1/92

Beinharte Video-Games!

Die besten und neusten Module fir SEGA GAME GEAR und
SEGA MEGA DRIVE zu gnadenlos giinstigen Preisen!

Und nattirlich die Konsolen selbst!

Komplette Rollenspiel-Systeme!

Aus Deutschland, England und USA. Krimi, Spionage,
Fantasy, Horror, Science Fiction, Superhelden, Dark Future:
Erlebe spannende Abenteuer mit den Rollenspielen von

Faszinierende Gesellschaftsspiele
X Brettspiele aller At X AuBergewdhnliche Kartenspiele

X Taktikspiele X Fantasy- und Science Fiction X Alles fiir
Solospieler (Patiencen, Geduldsspiele etc.)

Bestell-Schniepel einsenden oder gleich anrufen:

RUMIR’S MAGIC - Versand HospitalstraBe 14 -16 - 6450 Hanau 1

D JA, ich bestelle das heldenhafte HEROQUEST-SET fiir nur
DM 89,— und erhalte dazu natirlich meinen RUMIR’S MAGIC-Katalog
véllig kostenlos und unverbindlich in’s Haus! Ich zahle O per

Nachnahme (zzgl. NN-Gebiihr) O
Porto + Verp. DM 5,—

D NE'N, an HEROQUEST-SET habe ich kein Interesse, aber den
brandneuen RUMIR’S MAGIC-Katalog lasse ich mir selbstverstandlich
nicht entgehen: Her damit — und zwar kostenlos und unverbindlich!

mit beiliegendem Euro-Scheck.

Name

Vorname

StraBe/ Hausnummer

Ort/PLZ

Telefon

!
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icht jeder, der gerne
Video-Spiele spielt, ist
mit dem Joypad so

geschickt, daB er jedes Mo-
dulinnerhalb kurzer Zeit |6st.
So manches landet im
Schrank und verstaubt, weil
man an einer Stelle festhing
und nicht mehr weiterkam.
Damitist jetzt SchluB. Zwei
neue Module namens, Action
Replay“ und ,Action Replay
Pro* versprechen das Un-
glaubliche: Unendliche Le-
ben, unendliche Energie oder
Unverwundbarkeit in jedem
Spiel. Wie soll das gehen?
Um ein Spiel-Modul zu be-
schummeln, steckt Ihr das
Action-Replay-Modul in das
Mega Drive. Auf das Action-
Replay steckt Ihr dann das
Spiel selbst. Wenn I|hr Jetzt
das Mega Drive
einschaltet, er-
scheint nicht das
gewohnte Sega-
Logo, sondern ein
bunter Bildschirm

mit vielen Nullen. Hier gebt
Ihr mit dem Joypad ,Codes"
ein, die im Handbuch fir die
einzelnen Spiele aufgelistet
sind, und drickt den Start-
Knopf. Erscheint dann das
Titelbild des Spiels, legt Ihr
einenkleinen Schalter an der
Seite des Moduls um. Auf
dem Bildschirmistkeine Ver-
anderung zu sehen, aber
wenn |hr das Spiel spielt,
merkt |hr die Auswirkungen,
die von Code zu Code unter-
schiedlich sind - mal gibt's
mehr Leben, mal stirbt man
gar nicht oder hat unendlich
viel Geld.

Um zu verstehen, wie das
Ganze technisch funktioniert,
mussen wir ein biBchen tiefer
indie Technik des Mega Drive
emstmgen Das Mega Drive
ist ein Computer,
der speziell auf
Video-Spiele ,ab-
gerichtet” ist. Die
Spiel-Module sind

Programme.
Solche Pro-

Wieder im siebten
Level héangenge-
blieben? Wieder
keine Chance
beim vorletzten
Obergegner? Mit
zwei neuen Mo-
gel-Modulen wer-
den auch die har-
testen Action-
Knaller zum Kin-
derspiel.

werden in der Computer-
Sprache immer als Kette von
Zahlen dargestellt. Ein 8-Me-
gabit-Modul lieBe sich bei-
spielsweise als Kette von etwa
einer Million Zahlen (der so-
genannten Bytes) schreiben.
Jede Zahl hat dabei ihre feste
Position, die sogenannte
Speicherstelle.

Das Action-Replay-Modul
sitzt nun zwischen Spiel-Mo-
dul und Mega Drive und
tauscht heimlich Zahlen aus.
Wenndas Mega Drive an eine
bestimmte Speicherstelle
heranwill, erhdlt es nicht die
Zahl aus dem Modul, sondern
die Zahl, die Ihr per Code ein-
gegeben habt. Um beispiels-
weise unendlich viele Leben
zubekommen, muB der Code
so aufgebaut sein, daB an ei-
ner Speicherstelle der Befehl
.Ziehe ein Leben ab“ gegen
den Befehl ,Tue nichts* er-

setzt wird. Jedesmal, wenn
also Euer Held stirbt und das
Spielmodul ein Leben abzie-
hen will, passiert gar nichts,
weil durch den Code der Be-
fehl praktisch geléscht wur-
de. Euer Spielmodul selbst
wird dabei nichtverandertund
kannauch nichtkaputtgehen.
Die Sache hat einen ganz
gewaltigen Haken: Es gibt
mehrere Millionen Mdglich-
keiten unterschiedlicher Co-
des. Fir einen normalen
Spieler ist es unméglich, den
Code selbst herauszufinden.
Das kénnen nur Profis, die
die Spielmodule im Labor
genau analysieren. Deswe-
gen gibt es in der Anleitung
die Codes fiir mehrere Dut-
zend géngige Module sowie
eine Broschire, die monatlich
den Besitzern des Moduls
zugeschickt wird und die
neuesten Codes enthélt.

[GENESIS)

Das Thema ,Wie kriege ich
einen Code raus* hat die Ent-
wickler von Action-Replay
aber nicht kalt gelassen, so
daB schlieBlich das Action-
Replay-Pro Modul entstand.
Wir nennen es im weiteren
Text nur noch Pro-Modul, um
Verwechslungen auszu-
schlieBen.

Wie schon erwahnt, besteht
ein Modul aus teilweise tber
einer Million Speicherstellen,
in denen Programm, Grafik
und Sound als Zahlenwerte
gespeichert sind. Allerdings
muB sich das Mega Drive
auch Sachen kurzzeitig mer-
ken kénnen wie etwa: Wie-
viele Punkte hat der Spieler?
In welchem Level sind wir?
Wieviele Leben sind noch
librig? Diese Daten werden
nicht im Modul, sondern im
Mega Drive selbst gespei-
chert, im sogenannten RAM.



Das RAM im Mega Drive
besteht aus tiber 65000 Spei-
cherstellen, Uber die jedes
Modulfreiverfligenkann. Das
bedeutet, daB fast jedes Mo-
dul die Information ,Wieviele
Leben habe ich denn noch?“
an einer anderen Stelle im
RAM speichert. WeiB man
diese Stelle, kann man dem
Pro-Modul per Code befehlen,
dort immer denselben Wert
zu speichern. Will das Pro-
gramm von drei Leben eines
abziehen, wirddas Pro-Modul
aus den zwei Leben in Se-
kundenbruchteilen wieder
drei Leben machen. Mit dem
richtigen Code kénnt lhrauch
blockieren, daB Energie ab-
gezogen wird, die Uhr weiter-
lauft oder Euch das Geld (im
Spiel) ausgeht.

Auch flr diese technisch
andere Art des Schummelns
haben die Entwickler eine

OD92AM03CE2
040F4M41656

et L

sende Codes ausknobeln.
Wer ein biBchen weiterdenkt,
kann sogar Sachen machen,
die Uber die Vorschlage im
Handbuch hinausgehen, bei-
spielsweise eine direkte Le-
vel- oder Runden-Anwabhl.
Dazu stoppt man das Spiel in
Runde Eins, sucht nach dem
Wert Eins, spielt dann bis
Runde Zwei, sucht nach dem
Wert Zwei, und so weiter. Am
Ende kriegt Ihr einen Code,
der nicht viel nitzt: Ihr werdet
niemals Uber den ersten Le-
vel hinauskommen, da das
Pro-Modul in der Speicher-
stellefirden Levelimmereine
Eins fixiert. Aber wenn Ihr
Euch den Code anseht, sollte
dieser auf ,,01“ enden. Macht
ausdiesem,01“mal,02"oder
,03". Jetzt solltet Ihr eigentlich
im entsprechenden Level
sein. Wenn ein Spiel mehrals
10 Level hat, folgt auf ,09“

Trainer options menu

gr cquptable number
Tiar

Ine? or ST
Bar or STmitar
iR

Direkt nach dem Ems:lﬁlﬁn gebt lhr die Codes ein (links)
Wer selber einen Code sucht, mul etwas Englisch konnen

ganze Reihe Codesim Hand-
buch mitgeliefert. Doch der
Witz ander Sache: Die Codes
kannmanauchselber heraus-
kriegen und so selber jedes
Spiel kinderleicht machen.

Im Pro-Modul steckt ein
Programm, das systematisch
die Speicherstellen sucht, in
denen die Anzahl der Leben
versteckt sein kénnte. Dies
funktioniert im Groben wie
folgt: Ihr sagt dem Pro-Mo-
dul, daB Ihr drei Leben habt.
Nunsuchtdas Pro-Modul alle
Speicherstellen,indeneneine
Drei steht. Das kénnen aller-
dings Hunderte oder gar
Tausende sein - nicht sehr
hilfreich. Jetzt spielt Ihr aber,
bis Ihr ein Leben verliert und
startet wieder das Pro-Modul.
Jetzt sucht es in den Spei-
cherstellen, in denen vorher
eine Drei war, nach einer
Zwei. Das sind entsprechend
weniger. Dieses Spielchen
setzt man dann solange fort,
bis nur noch eine Speicher-
stelle (und damit ein Code)
Ubrigbleibt.

Wir haben Action Replay
Pro mit zahlreichen Spielmo-
dulen ausprobiert und stets
Erfolg gehabt. Mit etwas Ge-
duld lassen sich immer pas-

nicht ,10" sondern ,0A", bis
hinauf zu Level 15, der die
Nummer ,0F* hat. Nummer
16 ist dann ,10“ und es wird
wiederbis, 1F*(entspricht31)
gezahlt. (Techniker nennen
dies das Hexadezimal-Sy-
stem oder kurz Hex-Zahlen).

Fur Master System und
Game Gear sind ahnliche
Module zur Zeit nicht erhélt-
lich. Action Replay funktio-
niert auch nicht mit dem ,Po-
wer Base“-Adapter, mit dem
sich Master-System-Module
auf dem Mega Drive spielen
lassen.

Ihr merkt, die Module hal-
ten, was die Werbung ver-
spricht. Sehr positiv ist auch
die mechanische Verarbei-
tung, die aufgesteckten Mo-
dule sitzen sehr stabil. Mit
etwa 150 Mark ist das Pro-
Modulnichtgerade preiswert,
doch macht es vielleicht aus
einem Spiel, das lhr aus lau-
ter Frust nicht mehr anriihren
wolltet, doch noch ein Modul,
das Euch SpaB macht. Das
normale Action Replay ist et-
was preiswerter, wird aber
demnéchst zugunsten des
Pros aus den Geschéften
verschwinden.

Boris Schneider

So gecht’

*>o®

4

Q|

4

i

qan

4

[l 2

4

|

€

qan
S

& 1111

4

i

Lives orcountable
number:

Anzahl der Leben
2

Timer or similar:
Zeitmessung oder
ahnliches

Energy bar or
similar:
Energiebalken
oder ahnliches

4.

Change of status:
Anderung einer
Eigenschaft

5

Slow but sure:
Langsam, aber
sicher
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B GAME GEAR

Suche samtliche Verpackungen
aller Game-Gear Spiele. Bitte ruft
mich an. Stefan Dageroth, Tel.:

0234/380267.

Verkaufe ,Psychic World" & ,Pa-
nic Factory* fiir je DM 45,00 oder
tausche gegen ,Donald Duck",

.Crystal Warriors",

ster* o. ,WC Leader Board".
Thomas Lorinczy, Bruno-Granz-
Str. 34, 0-9043 Chemnitz/ Sach-

sen.

Suche Kontakt zu Spielern im
Raum Brv.(SMG+SGG).
sche: Ghostbuster + Bonanza-
Bros. Suche Road-Rash, F22,
Quack-Shot, Toejam + Earl 2.
Helmut Herrmann, Annenstr. 31,
2740 Bremervorde, Tel.:

1342.

Verkaufe GG-Spiel G-Loc mit
deutscher Anleitung und original
verpackt. Nur 45 DM. Tel.:
(06232) 79165 (Albert).

Aleste, Frogger, Aerial Assault.
Tel.: 0211/4201773.

G-Loc mit Anleitung gegen |I.L.
Dime Caper. Marcel Werner,
Erich-Baron-Str. 23, O-1802
Kirchméser.

B MEGA DRIVE

Tausche ,Populous”,Dick Tracy"
+ ,Ghostbusters" gegen andere
Module ein. Thomas Schneider
Tel.: 02306/63773

Biete: Joe Montana Football*
(Neu) fur Mega Drive zum Ver-
kauf (VB 70,-) oder Tausch ge-
gen Gebot an. Frank Schramm,
Tel.: 0211/ 491 0539

Verkaufe fiir MD: F22 Intercep-
tor Max. 6 Flugstunden! Suche
gute jump+run-Spiele, Rainer
Bartels-Sopha, Bachstr. 61,2000
Hamburg 76, Tel.: 040/ 225043.

Tausche Sonic u. Zoom gegen
S.-Monaco u. Quack Shot. Raffa-
el Wicki, Unter-Geissenstein 4,
CH- 6005 Luzern/ Schweiz. Tel.:
041/ 441005.

Verk. fiir MD: Arcade Power Stick
80,-/ Module: Buck Rogers/ EA

5 dt. Bernd Graf, Wachendorfer
Str. 10, 5353 Mechernich, Tel.:
02256/ 1319.

Verkaufe ,Wrestle War*, Streets
of Rage u. John Madden 2. Prei-
se auf VB. Tel.: 02161/ 559598.

Verkaufe, kaufe und tausche
Spiele fur den MD. René Kirste,
StraBe der Einheit 44, O-7260
Oschatz, Tel.: Oschatz/ 4574.

Tausche: Moonwalker, Golden
Axe |, Revenge of Shinobi. Ge-
gen: Mickey Mouse | + II,
Quackshot, John Madden ‘92
(Deutsche Module). lvan Stefan,
Wilhelm-Raabe-Str. 24, 8400
Regensburg, Tel.: 0941/ 91905.

SEGA-MEGA-DRIVE-VERLEIH
Verleih der besten Module fiir
Mega.Drive. Gratis-Info Uber
SMDV, Kirchstr. 13,3721 Stiege/
Harz.

Verkaufe Topspiele fiirMD: Long
Raiser, Thunderforce, Rambo Ill,
Starflight, Fantasia, Sword of
Vermillion u.a., Tel.: 0711/
3701816.

Verkaufe MD-Spiele: Altered
Beast 30,—/Rambo Il 35—/
Moonwalker 35—/Mickey Mou-

benzell, Tel.: 08142/51691.

Tausche Magical Hat, Twin
Hawk, Phelios, Zero Blaster, Gain
Ground, Granada, S.Shinobi,
Dangerous Seed (jap.), Warsong
und Exile (amerik.) gegen ande-
re Mega-Drive-Module. Lars:
0451/ 793178.

Verkaufe (nur zusammen) Alte-
red Beast, Zany Golf, Bonanza
Bros., Toe Jam & Earl, Ghoulin
Ghosts, Out Run. - 6 Spiele DM
290,- oder sfr.270,- Tel.: Zirich
(Schweiz) 01 2011484 -spéat
abends oder friih.

Verkaufe Module fiirs MD/ Game
Gear/ Famicom (giinstig). Liste
bei: Maier G., Kasernstr. 37, A-
4910 Ried/Innkreis- Austria.

Verk./ Tausche Sonic 60,-/
Thunder F.1Il 60,-/ Sword of So-
dan 35,/ Crackdown 30,-/ Out
Run 45,-. Suche M. Aleste u.
Quackshot, zahle jeweils 60,- u.
50,- DM. Dieter Schweitzer, Wa-
cholderweg 20, 7475 Me Bstetten
8, Tel.: 07436/786.

Tausche oder verkaufe Michael
Jackson’s Moonwalker und Dick
Tracy. Bei Tausch Sonic oder
Rambo 3. Lars Kopp, Eichen-

Devilish: Fast neu (nur einmal
gespielt) orig. verpackt fir 59,-
DM oder Tausch gegen Slider,

Hockey je 80,/ Sh. in the Dar-
kness 90,-/ John Madden 70,-/
Phelios 50,-/ Suche Wonder Boy

se | 45,—/Shadow Dancer 45-50
DM. Alle Spiele sind jap., Tim
Walter, Schubertstr. 3, 8038 Gro-

busch 50, 2057 Reinbek. Tel.:
040/ 7226479.

GAMERS im
Abonnement:

—E———
AB o

JA! Ich abonniere GAMERS ab
sofort fiir mindesten 1 Jahr zum Preis

Sie mir GAMERS an folgende Anschrift:

von DM 25, BDéAusIandspreis DM 25,80 ! #
plus Porto) und Versand. Schicken 6

VORNAME/NAME

STRASSE/HAUSNUMMER

PLZ/ORT

Bequem: 6 mal im Jahr steckt GAMERS im Briefkasten.
Brandaktuell, und die leidige Angst, eine Ausgabe
Zu versaumen, ist endgiiltig vorbei.

Gunstig: Jede Ausgabe kostet nur DM 4,30.

4/ Inklusive Zustellung frei Haus, denn das
-5 Porto bezahlt GAMERS. Macht DM 25,80 im

Jahr (Auslandspreis DM 25,80 plus

DATUM/UNTERSCHRIFT

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung
innerhalb von 10 Tagen schriftlich beim
GAMERS-Leserservice widerrufen kann.
Zur Wahrung der Widerrufsfrist geniigt die
Absendung innerhalb dieser 10 Tage (Post-
stempel). Die Kenntnisnahme dieses Hin-
weises bestétige ich durch meine zweite
Unterschrift.

DATUM/UNTERSCHRIFT

Gewiinschte o J

éﬁ?iﬁﬂ?&?’“ o ) Porto). Fair: Das Jahres-Abonnement
B d . . o

Frglls O % Kkénnen Sie innerhalb von 10 Tagen

(Gtoht it W Sohock) \ (Poststempel) schriftlich widerrufen.

= it O ¥ GAMERS-Leserservice,

e e \ Postfach 10 32 45, 2000 Hamburg 1.

[JGegen Rechnung. Bitte keine
Vorrauszahlungen ?eisten. z |
Rechnung abwarten.

GAMERS Leserservice
Postfach 10 32 45
2000 Hamburg 1



Tausche oder verkaufe: Im-
mortal (MD), Altered Beast (MD),
und Woody Pop (GG). Brauche
Toki, Quackshot, Street of Rage
u. Toejam+Earl (MD). P. Kordo-
nias, Hanauer Landstr. 41, 6000
Frankfurt 1, Tel.: 069/491895.

Tausche Herzog 2 (jap. Modul),
Sonic und Quackshot gegen Po-
pulous, Toki und Warsong kom-
plettund 100% ok. Gerrit Henfler,
Wiesenstr. 14, 2120 Lineburg,
Tel.: 04131/ 37162.

Verkaufe Sega Mega Drive
Spiele und Sega Master System
mit Spielen. Tel.: 0431/ 641670

Ich biete: Altered Beast, Star
Control, Super Thunder Blade.
Ich suche: Action, Abenteuer.
Tino Schmidt, Bahnhofstr. 12, O-
7305 Waldheim.

Ok. Heinrich! Du wechselst die
Firmaundich I6hne zur Finanzie-
rung Deines Gehalts und meiner
Anzeigen jetzt 5 Mark mehr!
Tausche MD-Module Tel.:
05021/13259.

Kaufe- verkaufe- tausche Ma-
ster System- und Mega Drive
Spiele, verkaufe N.E.S., Tel.:
07930/ 1790.

Tausch: Habe Phelios, Golf, So-
nic, Klax, Rambo u. andere. Su-
che: Kid Chamelion, Wonderboy
V, Quackshot, Phantasy Star I,
John Madden I, Tel.: 07805/
59328.

Kaufe Ihr altes MD-Modul ab.
Tel.: 07364/ 7083 ab 17.00 Uhr.

Suche F22 Inter., Fantasia,
Moonwalker fir Sega Mega Dri-
ve. Tel.: 07325/ 4988.

Verkaufe Spidermann, F22,
U688 SUB, je 50 DM. Werner
Bienert, Werdenerstr. 63, 4200
Oberhausen, Tel.: 0208/871810.

Ich suche Kontakte mit Sega-
Spielern zum tauschen von
Spielmodulen. Wenn ihr Lust
habt, dann schreibt mir. Gunnar
Ebeling, Mecklenburger Allee, O-
2520 Rostock 25.

B MASTER SYSTEM

Tausche/Verkaufe Flintstones/
AlexKidd in Shinobi world/ Atztec
Adventure/ Pit pot + Astro warier/
Wonder Boy I/ Captain Silver/
Great Golf. Thomas Haffner, Tel.:
0941/948868

Biete: Alex Kidd IV, Wonderboy |
u. lll, The Ninja. Suche: Phan-
tasy Star, Dragon Crystal, Alex
Kidd Il und Y’s. Thomas Herold,
Tel.: 037467/2830

Tausche Sonic, D. Duck (L.Dime
Caper), Phantasy Star, Golden
Axe gegen Gleichwertiges ....

Keine Shooting Games! Dirk
Knieriem, Bergstr. 180, O-1200
Frankfurt/ Oder, Tel.: FfO/43032.

Wer tauscht Dynamite Duke ge-
gen ein anderes Spiel? Oder fir
DM 50-60 zu verkaufen. Andre
Huebner, Minzmeisterstr. 4a O-
8020 Dresden. Tel.: Dresden/
4932240.

Biete f. Sega Master System |l
Kassetten Wonder Boy, The Nin-
ja, Kung Fu Kid, Spy VS Spy zum
Tausch, Renato Kalb, Windmiih-
lenweg 4, O-7281 Sprotta-Sied-
lung.

Suche Battle Out Run/ Chase
HQ/ World GP/ Shanghai/Alex
Kidd IV zum1/2 Preis. Tel.: 09221/
86854.

Biete: ,Global Defense“ u.
,TransBot“. Suche: ,Choplifter*
oder,Wonderboyl“. Mario Schulz,
Langestr. 14, O-222 Wolgast.

Wer verkauft preisglnstig ge-
brauchte MS-Module? Angebote
mit Titel an: Marc Schulz, KloB-
terlausnitzer Str. 44 f, 0-6520
Eisenberg/Thiringen.

Verk. die Spiele Rastan, Cyborg
Hunter, Indy, Golden Axe, Alien
Syndrome fir je 25-45 DM. Tau-
sche auch gegen andere Spiele.
Tel.: 07553/7712. 14-18 Uhr.

Tausche Golden Axe u. Shadow
Dancer, Spiele in sehr gutem
Zustand, gegen Indiana Jones,
Wonderboy |, Asterix, Parlour
Games oder After Burner. Heiko
Nadler, Bahnhofstr. 32, 2060 Bad
Oldesloe.

Tausche Master-module, habe:
Alex Kidd 4, Psycho fox, Golden
Axe Worrior, Phantasy-Star, Zil-
lon 2. Suche: Sonic, Micky, Aste-
rix, Donald. Tausche und kaufe
auch Megadrive Module und Mo-
dule fur andere Konsolen. Tel.:
02872/7369 Mittw. abends, sonst
Anrufbeantworter (rufe dann zu-
ruck!).

Tauschangebot:

Suche: ChaseH.Q.-
Stefan Polzin, Box-

berger Str. 42, O- || Name:

7580 WeiBwasser.

fense, Basketball- Nightmare.
Marc Stockhofe, Dinslakener
Landstr. 5, 4230 Wesel, Tel.:
0281/27609.

Verkaufe fir MS Rambo Ill und
Light Phaser zum halben Neu-
preis. Versende per Nachnahme.
Michael Silbermann, Erzstr. 3, O-
9205 Halsbriicke.

Verkaufe 4 Cassetten u. 3-D
Brilleu. Light Phaser Pistole. Fast
neu. Preis alles zus. 400,—DM
VB. Versand maglich. Rudolf
Stender, Dorfstr.2a, 2400 Lubeck
1, Tel.: 0451/55605.

Tausche ,Time Soldiers* gegen
Basketball Nightmare oder
Golvellius. Gerrit Daubner, Pil-
gerschrofenweg 3, 8958 Flissen,
Tel.: 08362/5246.

Ich biete fir das Spiel ,Bubble
Bobble" das Spiel ,Shinobi“, Pa-
trick Kramper, Apenraderstr. 7,
2240 Heide (Holstein).

Tausche: Monaco GP, Enduro
Racer, Italia 90 Super Tennis,
Global Defense, Zillion Il. Ange-
bote an Harry Altherr, Im Borfeld
1, 6751 Erzenhausen.

Tausche ,F-16 Fighter* gegen
»Thunder Blade“. Edmund Bent-
hin, Hasslebener Str. 19, 0- 2091
Gerswalde.

Verkaufe: Gauntlet (50 DM), Ul-
tima 4 (70 DM), Phantasy Star
(60 DM), Miracle Warriors (60
DM), Control Stick (30 DM). (Fur

MS, guterhalten). Suche Mega-
Drive-Spiele (auch Tausch). Si-
mone Burschewski, Am Bahn-
damm 10, 3211 Eime 1.

Tausche Spiele MS/ Verkaufe:
MS+LP+Spiele, suche MD. Ruft
doch mal an: Leipzig/ 283345.

Verkaufe Psychic World 80,- DM
odertausch gegen:Alex Kiddll,IV,
Wonderboy(1) I,ILIIl oder India-
nadJones. Suche preisgiinstig das
Heft Tips und Tricks. Steffen Lin-
ke, Dolsthaidaer Str. 39, 0-7812
Lauchhammer-West, Tel.: dienst.
Lauchh. 2502.

Verkaufe giinstig Sega Master Il
+ 2 Spiele + 2 Control Pad (130
DM). Méchte Kontakt zu anderen
Sega-Master-Spielern oder Me-
ga-Drive. Frank Gassner, Dem-
meringstr. 157, O-7033 Leipzig.

Tausche: Cyber Shinobi, Time
Soldiers, Spider Mann, Paper-
boy. Maik Wiegand, Durerstr. 58,
6650 Homburg. Tel.: 06841/
78152.

l VERSCHIEDENES

Verkaufe Master Il 4 Monate ge-
braucht. Schreibt an: B. Mayer,
Harditstr. 27, 7750 Konstanz. Tel:
07531/ 76980

Suche Mega Drive Console, ver-
kaufe Master System mit Spielen
gegen Gebot. Thorsten Klein,
Robert-Schumann-Str. 26, 5000
Koéln 91, Tel.: 0221/ 897822.

Eine Kleinanzeige (maximal 5 Zeilen mit je 30 Anschl&-

gen) kostet 10 Mark. Bitte |
10 Mark Scheines (o. Scheck
.6.92. Es besteht kein Anspruch auf

Gamers 4 ist der 2

e)g;:en Betrag in Form eines

i. EinsendeschluB fiir die

Mitnahme der Anzeige fiir eine bestimmte Heftnummer.

Gamers vermittelt lediglich die Kontaktaufnahme und
kann fir das daraus folgende Vertragsverhéltnis nicht
verantwortlich gemacht werden. Gamers kann und will
die Seriositédt der Anzeigeninhalte nicht iiberpriifen.

An: MVL GmbH, Stichwort: GAMERS Borse, Poseldorfer

Weg 13, 2000 Hamburg 13

(bitte in Blockbuchstaben schreiben)
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Verkaufe Sega | Strafle:

Spiele: Secret

Command 25,-/ So-

Bubble Bobble 40,-/
The Flintstones 25, -

I
nic the Hedgehog |
55,/ Strider 45,/ | PLZ/Ort:

StraBe der Einheit
7, O- 7543 Lubbe-
nau.

|
. Denny Brodkorb, I
i

Telefon:

Super Tennis, After
Burner, Global De-

[[]Game Gear-Spiele
[JMaster System-Spiele [ ] Verschiedenes

Verkaufe oder tau- I Biﬂehk!'euzt ml';: in welcher Rubrik Eure Anzeige
sche (MS) Spiele: l erscheinen soll:

| [!Mega Drive-Spiele

e o e e e s s s e L e R
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Unterschrift:

L



JOYPADS
UND -STICKS

Das wichtigste Handwerkszeug jedes
Video-Spielers ist der Joystick oder das
Joypad. Mit einem guten Stick steigen
auch die Punktzahlen. Hochste Zeit also
flr einen Vergleichstest, bei dem wir
vom simplen Sega-Pad bis zum hochge-
rusteten Infrarot-Dauerfeuer-Zeitlupen-
Sieben-Feuerknopfe-Saugnapf-Ganz-
metall-Modell alles unter die Lupe neh-

Vo

SCHA

MEGA DRIVE CONTROL PAD

Nachstes
Mal im
Testteil:

CONTROL PAD ——

|

men, was zur Zeit erhaltlich ist.

1START | 2

e

F ;

ey ’

Burgen- | |
nburl?bei ‘:‘TEI\EEN

part

Lexikon,
die Zweite

Werist Alex Kidd? Im zweiten
Teilunseres vélligeinmaligen
Modul-Lexikons stellen wir
Euch alle Abenteuer von Se-
gas dltestem Superhelden
vor. Zusétzlich auch die er-
sten Lexikon-Seiten fir das
Mega Drive. Ihr kénnt schon
mal das Raten anfangen:
Welche Spiele mit ,A* stellen
sie wohl vor? Wetten werden
noch angenommen.

Entwicklier

Bisher kamen Sega-Module
aus Japan und Amerika. In-
zwischen sind auch die er-
sten Titel da, die in England
und Frankreich entstanden.
Nur Deutschland war bisher
Programmierer-Niemands-
land. Nicht mehr lange: Die
Mannen von Factor 5 aus Kéin
arbeiten an einem Action-
Spiel, das den Modulschacht
des Mega Drive sprengen soll.
Wir berichten weltexklusiv.

B0 GAMERS 3/1992

7 ,Tom & Jerry” fir Master System: Comic-Witz oder Lachnummer?
7 ,Indiana Jones” fir Game Gear: Action wie im Kino?
7 ,Evander Holyfield Boxing” fiir Mega Drive: Sieg oder K.O.2

und viele andere mehr, darunter das I\Iﬁnesle aus den Sega-Latiors sowie die besten Importe aus Japan und den USA

CHICAGO
CHICAGO

...a wonderful town. In der
. Windy City* startet am
28. Mai die ,,Consumer
Electronics Show*, der
Welt grofste Messe fiir Un-
terhaltungs-Elektronik. Na-
tiirlich sind auch Sega und
die Software-Hersteller mit
von der Partie, um die kom-
menden Hits fiir den Herbst
und das Weihnachtsge-
schdft zu zeigen. Gamers ist
mit einem Reportage-Team
vor Ort, um den Firmen ak-
tuelle Infos zu entreifien
und auch schon mal die er-
sten Blicke auf fiir

andere noch

streng ge-
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WERDEN
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UNBESIEGH: AR!!

WERDEN SIE SPIEL-PROFI MIT ACTION REPLAY |

HIT DEW ACTION REPLAY GARTRIDGE KOENMEN SIE IHRE
LIEBLINGSSPHELE BIS ZU LETZTEN LEVEL DURCHSPIELEN

UNENDLICHES LEBEN, UNBEGRENZTE ENERGIE,UNBEGRENZTE POWER,
MEHR TREIBSTOFF. WERDEN SIE UNBESIEGBAR MIT DEM ACTION REPLAY
CARTRIDGE fuER IHRE MEGADRIVE ™Console.

[ ACTION REPLAY IST EINE NEUE ENTWICKLUNG,
DIE DEN LS| CUSTOM CHIP BEINHALTET. DIESER
WURDE SPEZIELL ANGEFERTIGT, UM DEN BENUT-
ZER DIE AENDERUNG DER SPIELPROGRAM-
MIERUNG ZU ERMOEGLICHEN, SO DASS MAN
LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM ENDE DURCHSPIELEN
KANN.

EDURCH DEN EINZIGARTIGEN EINGEBAUTEN *GAME -
TRAINER* IST ES MOEGLICH, LEVELS ZU SPIELEN,

DIE MAN ZUVOR NOCH NIE GESEHEN HAT UND IHRE
EIGENE PARAMETER ZU FINDEN, FUER MEHR
POWER, ENERGIE, TREIBSTOFF, UNENDLICHES
LEBEN, USW.

I MIT ACTION REPLAY PRO FINDEN SIE IHRE EIGENEN
PARAMETER, ES DAUERT NUR MINUTEN, UM NEUE
PARAMETER ZU FINDEN. DIESES IST DAS MODUL,
DAS VON PROFIS EINGESETZT WIRD.

Bl ACTION REPLAY FUNKTIONIERT AUCH ALS ADAPTER

| FUER JAPANISCHE SPIELMODULE. DADURCH HABEN SIE

DIE MOEGLICHKEIT, IMPORTIERTE SPIELMODULE AUF
DEUTSCHEN SPIELCONSOLE ZU SPIELEN.

I MIT DER SPEZIELL ENTWICKELTEN ASIC HARDWARE
IST ES MOEGLICH, DIE NEUESTEN SPIELE DIREKT NACH
DEREN NEUERSCHEINUNG ZU MANIPULIEREN.

I KEINE SPEZIELLEN VORKENNTNISSE NOTWENDIG.
WENN SIE EIN SPIEL SPIELEN KOENNEN, IST ES SCHON
MOEGLICH, DAS ACTION REPLAY EINZUSETZEN. ALLE
EINGABEN WERDEN UEBER DEN JOYSTICK/PAD EINGE-
GEBEN. EINFACHER GEHT ES NICHT.

'DAS ACTION REPLAY MODUL IST EIN UNENTBEHRLICHES
HILFSMITTEL FUER JEDEN SPIELCONSOLE-BESITZER.
LESEN SIE DEN TESTBERICHT IM GAMERS-MAGAZIN 03/92

WIE BESTELLEN SIE AM SCHNELLSTEN! |
TELEFON [24 STUNDEN SERVICE] |

ALLE BESTELLUNGEN NORMAL

DATAFLASH GMBH

WASSENBERGSTRASSE 34 4240 EMMERICH

IN 48

FAX 02822 68547

W 0003F 83175 W
W 07000 ¥ 00000 W
[ ——

* _WICHTIG
ACTION REPLAY IST NICHT ENTWICKELD,
WIRD NICHT HERGESTELLT UND VERTRIEBEN

DURCH
SEGA ENTERPRISES LTD.
DATAFLASH GMBH

4240 EMMERICH
WASSENBERGSTR. 34 |
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SCREEN SHOTS FROM
MS - MASTER SYSTEM
GG - GAME GEAR
MD - MEGA DRIVE

Die Screenshots dienen nur als
illustration des Spiels und
entsprechen nicht unbedingt der
Bildschirmgrafik, da diese je
nach Rechner in Qualitdt und
Erscheinung unterschiedlich ist.

Master System” [GHAIME GEZE |
AT A—— ’
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