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KID IST DA

Direkt aus den
Entwicklungs-
Labors von Sega
erhielten wir ein
frisch auf Modul
gebranntes Testmuster von
Kid Chameleon. Die
unmittelbare Folge: Der
Geschicklichkeits-Knaller
legte die Arbeitsmoral
lahm, doch dank einiger
Nachtschichten wurde der
dreiseitige Test noch §
rechtzeitig fertig.

Willkommen...

THIS IS THE
STORY OF
SOMEONE TO0O
TOUGH TO BEAT.

Wonderhoy

fiirs Mega Dri-
ve: Seine brandneu-
en Abentever in
Monsterworld bie-
ten massig Spielwitz
und sogar einne
Batterie zum Spei-
chern. Mehr dazu in

MODUL-NEWS
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'lll EDITORIAL EEN

d , el
Aboom 9% Und rund um den dicken TestTeil ein paar Features vom
kamuen, Rennspiele-Vergleich bis zu den Messeberichten ins Heft
schleunigst : 3 . :
auf Seite 96 gepackt. Das Modul-Highlight des Monats ist zweifels-
gucken!

unserem ausfihrli-
chen GAMERS-Test

...zuU Segas bestem
Spiel seit Sonic the
Hedgehog: Kid
Chameleon schlagt zu

6., TRidv

BONANZA
BROS

SPACE MASTER OF
HARRIER MONSTERS

HALLO GAMERS, vielen Dank fir Euer Feedback nach
unserer Erstausgabe. |hr habt uns eine Menge prima
Anregungen geschickt, die wir prompt in die Tat umsetzen
wollen. So werden wir z.B. eine leserbrief-Hitparade und
die ,Bérse” fir Kleinanzeigen einrichten. Schreibt uns
auch weiterhin fleibig Briefe, damit wir GAMERS ganz
nach Eurem Geschmack gestalten kénnen.

Fir diese Ausgabe haben wir ein paar Seiten zugelegt

ohne Kid Chameleon, aber auch ein paar andere Spiele
wie Wimbledon Tennis und Crystal Warriors haben uns
ganz schén lang beschaftigt.

Wir wiinschen Euch viel Spal mit der zweiten GAMERS!

BB MW fURF GAMERS-CREW
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GAMERS international: Unsere raéinden
Reporter berichten iiber Messe-
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Acht Seiten Tips & Tricks: Praktisch
fiir alle drei Sega-Systeme

Von Sega-Fans fir
Sega-Fans: Die besten
Tips und Tricks

Donald Duck leicht gem;:chl

NINJA & CO.

Unser Test-Teil ist so umfangreich geworden, daf
wir die einzelnen Spiele oben in einer eigenen

f  Tabelle alphabetisch sorfiert haben. Unser Team
. ot die vielen Neuerscheinungen kritisch gespielt
> und beurteilt. Wir wollen Euch vor Fehlkéiufen
bewahren und sagen Klipp und klar, welche
Module ihr Geld wirklich wert sind.

A niffe

Unsere Toys-Rubrik ist diesmal
besonders gut gemischt: Wir stellen
z.B. tolle neue Brettspiele vor
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Neu in GAMERS: Die Pop-Seite mit
Trends und Interviews aus der Musik-Szene
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Lagt Schreibmaschinen rattern, Drucker knarzen, Federn quietschen
und Kulis rollen: Unsere Post-Ecke ist genau das Richtige fiir den
mitteilungsbediirftigen Sega-Spiecler. Die interessantesten Zuschrif-
ten werden abgedruckt; wir behalten uns dabei cine Kiirzung der
Briefe vor. Vergeft bitte Euren Absender nicht!

SCHULSTRESS
Das Bewertungssystem ist
geschmacklos: Ein schul-
streBgeplagter junger Mann
wird sogar beim Durchblé&t-
tern eines Videospiele-Ma-
gazins von Noten verfolgt.
Verbesserungstip: Ich wiirde
ein Maskottchen einfiihren
und es 20 verschiedene Gri-
massen ziehen lassen, die
jeweils als eine Bewertungs-
stufe gelten.

Kolja Liicking, Niederwerm

GAMERS ANTWORTET:

Es liegt uns natdrlich fern,
Euch jenseits der Klassen-
zimmer SchweiBausbriiche
und Nervenzusammenbri-
che zu bescheren. Einen
Vorteil hatdas Schulnotensy-
stem aber mit Sicherheit: Je-
der kapiert die Wertung auf
denersten Blick. Wonderboys
und Shinobis, die jeweils ver-
schiedene Grimassen fabri-
zieren, wirden da vielleicht
ein wenig Verwirrung stiften
("Hmm, ist ein Shinobi mit
rostigem Séabel was besse-
res als ein Wonderboy beim
Muillrausbringen oder umge-
kehrt?"). Vielleicht 1&Bt sich
sogar eine Lehrkraft dazu
hinreiBen, das Lesen von
GAMERS angesichts der No-
tenbewertungen als "padda-
gogisch hilfreich"einzustufen
-- drauf verlassen wiirde ich
mich allerdings nicht.

MORALAPOSTEL

Erst einmal herzlichen
Gliickwunsch zu dieserersten
Ausgabe. AuBer ein paar
Kleinigkeiten (Druckfehlern)
ist dies ein Magazin, auf das
ich gewartet habe. MuBte ich
doch bisher meinen Wis-
sensdurst mit ausléndischen
(teuren) Zeitschriftendecken.
Endlich nun eine deutsche
Sega-Zeitschrift.

Aber was wollt |hr damit er-
reichen, Euch als Moralapo-
stel hinzustellen und eigen-

machtig Spiele zu zensieren?
Steht es nichtim krassen Wi-
derspruch, einerseits auf
Seite 7 dieser Ausgabe das
Spiel The Immortal als zu
brutal abzustempeln und auf
einen Test zu verzichten,
wenn andererseits von der
Firma Electronic Arts voll-
mundig fiir dieses Modul ge-
worben wird? Ich bin sicher
kein Verfechter der "Baller-
spiele" (Quackshot, EA Hok-
key usw. sind grandios), aber
von solch einem Heft erwarte
ich eine vollstéandige Bericht-
erstattung, damit man einen
kompletten Uberblick behalt.
Christian Michael Butz,
Berlin

Was soll das? The Immortal:
nichts fir Kinder... blablabla".
Habt Ihreine Kinderzeitschrift
konzipiert? Werden nur noch
Module getestet, die geeig-
netfirKinder sind? Mitdieser
Sega-Zeitschrift war ein
Wunschtraum in Erflllung
gegangen, doch die Erntich-
terung kam schnell. Denkt
bitte daran, daB Eure Leser-
schaft nicht nur aus 10 -
20jahrigen besteht.
Noch eine Frage: Seid Ihrvon
Sega/Deutschland ins Leben
gerufen worden? Als eine Art
Werbeblattchen? BeeinfluBt
Sega die Tests oder habt lhr
freie Hand?
Oliver Hemminger,
Ispringen

GAMERS ANTWORTET:

Wir wollen nattirlich nicht die
Sittenwéchter der Nation sein
und Euch vorschreiben, wel-
che Module fiir Euer Seelen-
leben am besten geeignet
sind. Im Falle von The Immor-
tal gab es bei der ersten GA-
MERS das Problem, daB wir
aus Platzgrinden einige
Tests in letzter Minute raus-
werfen muBten. Als es dann
ans Aussortieren ging ("Ein
Sportspiel weglassen? Nur

liber meine Leiche!" etc) lan-
dete The Immortal auf unse-
rer AusschuB-Liste, weil das
Modul a) nur von mittelprdch-
tiger Qualitdt und b) grafisch
teilweise ein wenig hart ist.
Wir haben nun Eure zahlrei-
chen Leserbriefe zu diesem
Thema vernommen und ge-
loben feierlich, solche Aktio-
nen nicht mehr zu veranstal-
ten. Wenn ein Spiel, aus wel-
chen Griinden auch immer,
recht deftig ist, weisen wir im
Text darauf hin, aber die
Wertung wird dadurch nicht
beeinfluBt.

MitSega Deutschland hat der
Verlag, der GAMERS her-
ausbringt, nichts zu tun. DalB
wir kein "Werbebléttchen"
sind und bei den Tests freie
Hand haben, seht Ihr ja dar-
an, daB schlechte Spiele auch
miese Wertungen kassieren.

GARANTIERT
Ihre Zeitschrift gefallt mir sehr
gut. Es ist nur schade, daB
sie nicht monatlich erscheint
und zu wenig Game Gear-
Spiele testet. Bei meinem
Game Gear ist in der Mitte
des Bildschirms ein kleiner
weiBer Strich. Wie kénnte ich
diesen Fehlerbeseitigenbzw.
woran kann das liegen? Die
Garantiezeit ist noch nicht
vorbei, aber wegen eines
kleinen Fehlers willich meinen
Game Gear nicht fur vier
Wochen abgeben.

Murat Ulucam, Berlin

GAMERS ANTWORTET:

Auch wenns voriibergehend
schmerzt, wiirden wir Dir auf
jeden Fall raten, den Game
Gear zur Reparatur zu ge-
ben.

Uns ist kein Kniff bekannt,
wie man die Bildschirm-Mak-
ke selber richten kénnte. So-
lange Du noch Garantie hast,
solltest Du sie auf jeden Fall
ausnutzen.

GEBT UNS DIE KLASSIKER
Fur eine Erstausgabe war
Euer Magazin wirklich gut.
Einige Punkte haben mir al-
lerdings weniger gefallen:
Wo bleibt die Grafik- und
Sound-Wertung? Meiner
Meinung sind etwas zuviel
Berichte im Heft enthalten,
die nicht in eine Videospiel-
Zeitschriftgehdren. Positivan
Ihrem Magazin fand ich: Ak-
tualitat, kritische Tests, gute
und viele Bildschirmfotos.
Man merkt an der Professio-
nalitat lhres Magazins, daB
Heinrich im Team ist.

Ich besaB und besitze fast
alle gangigen Systeme, halte
aber das Mega Drive fiir das
beste, was es gibt und hoffe,
daB Sie in Zukunft noch mehr
MD-Games testen werden.
Eine Oldie-Ecke fur "Klassi-
ker" wie Super Shinobi wére
auch nicht schlecht.

Martin WeiBer, St. Georgen

GAMERS ANTWORTET:
Mitdiversen Einzelwertungen
haben wir uns deshalb etwas
zurtickgehalten, weil ja nur
die Gesamtwertung aussagt,
ob das gute Stiick nun SpaB
macht oder bestenfalls als
Tiirstopper zu gebrauchen st.
Wenn's mal wirklich was Be-
sonderes bei Grafik oder
Sound zu vermelden gibt, er-
wdahnen wird es nattrlich im
Text. Da die Wertungen eine
sehr wichtige Sache und wir
wild auf Eure Anregungen
sind, ist dieses Thema nattir-
lich weiterhin zur Diskussion
freigegeben.

Die Idee mit der Klassiker-
Ecke finden wir prima und
basteln gerade an einer ent-
sprechenden Rubrik. Wenn
alles klappt, legen wir damit
in der ndchsten Ausgabe los.

INFRAROT IN NOT

Ich méchte mir die Infrarot-
Joypads furs Mega Drive
kaufen. Ich weiB3 aber nicht



wie teuer sie sind, wie die
Leistung ist und ob es bei
zwei Spielern gleichzeitig ir-
gendwelche Probleme gibt.
In Berlin war ich in fast allen
Kaufh&dusern, aber helfen
konnte mir niemand.

Robert Hoffmann, Berlin

GAMERS ANTWORTET:

Bei der Auslieferung der In-
frarot-Joypads gab es ein paar
Verzégerungen, aber zum
Zeitpunkt des Erscheinens
dieser Ausgabe solltest Du
sie Uberall dort bekommen
kénnen, wo auch Sega-Kon-
solen und Spiele verkauft
werden. Einen Test der
drahtlosen Joypads findest
Du in dieser GAMERS.

SO HASSLICH KONNT IHR
NICHT SEIN

Mit diesem neuen Videospie-
le-Heft habt Ihr allen Sega-
Freunden einenriesen Gefal-
len getan. Hier findet man auf
75 Seiten (vielleicht bald
mehr?) nur Informationen, die
einen echten Sega-Gambler
interessieren. Ich finde, Euer
Heftistrundumgelungen. Nur
hier und da gibt es Kleinigkei-
ten, die man andern kénnte.
In anderen Blattern wei

man immer, wer einen Artikel
schreibt und kann sich dank
Fotos im Editorial den Tester
bildlichvorstellen. Traut Euch
und laBtein paar Fotos schie-
Ben;sohaBlichkonnt lhr nicht
sein. Super finde ich die vie-
len Spielefotos, nicht so gut
den etwas verhunzten Be-

wertungskasten.
Nick "EASN" von Sobbe,
Hanau

GAMERS ANTWORTET:

Das Interesse am GAMERS-
Team ehrt uns sehr. Im Mo-
ment ist die Testerriege noch
etwas diinn, aber lange wird
Heinrich "Wer mich in EA
Hockey schlagen will, muB
gut frihsticken" Lenhardt
nicht mehr als Einzelspieler
fungieren missen. Macht
Euch darauf gefaBt, daB wir
unsere Truppe in nachster
Zeit verstérken werden!
Sollte kein Einspruch in Form
von diversen Leser-Droh-
briefen eintreffen, bereiten wir
das erregende Thema "Irren
ist menschlich: Hinter den
Kulissen von GAMERS" fiir
eine der ndchsten Ausgaben

RUN AUFS ROM

Daesdas CD-ROMfiirs Mega
Drive jetzt schon als Import-
gerét gibt, das deutsche Ge-
rat aber erst Sommer/Herbst
erscheinen wird, geht meine
Frage darum: Wenn man sich
jetzt schon CD-ROM-Import-
spiele holenwiirde, istesdann
auchmaglich, sieim Sommer/
Herbst auf dem deutschen
Gerét zu spielen?

Wird es auf CD-ROM auch
Spiele wie Wing Commander,
Monkey Island, Pirates oder
Ports of Call geben? So, das
wérs. Ubrigens, ein Lob flr
Euer erstes GAMERS-Heft.
Einfach super.

Sebastian Heckhoff, Oeding

GAMERS ANTWORTET:

Wir haben Deine Anfrage an
Sega Deutschland weiterge-
leitet. Antwort: Man kann nicht
gewdhrleisten, dai3 die Gera-
te und Spiele-CDs verschie-
dener Lénder austauschbar
sein werden. Im Klartext: Die
Wahrscheinlichkeit ist relativ
gering, daf3 die Japan-CDs
auf deutschen CD-
ROMs

Redaktion GAMERS
Péseldorfer Weg 13

2000 Hamburg 13

(oder umgekehrt) laufen wer-
den. Mit 100-prozentiger Si-
cherheit wird man das wohl
erst dann sagen kénnen,
wenn die ersten europdischen
Seriengeréte des CD-ROMs
zum Jahresende erscheinen
werden. Halte Dich deshalb
sicherheitshalber mit dem
Kauf eines Japan-CD-ROMs
zurtick. Die ersten Spiele sind
zudem nichtberauschendund
es lohnt sich bestimmt, auf
bessere Titel zu warten.

Bei der Entwicklung von CD-
ROM-Spielen wird viel Ge-
heimniskrdmerei getrieben,
aber fir zwei der von den
genannten Titeln stehen die
Chancen gut: Wing Com-
mander soll Anfang '93 er-
scheinen und bei Lucasfilm
arbeitet man angeblich auch
an Titeln fir das CD-ROM.
Die Wahrscheinlichkeit, daB
man eines Tages das Com-
puter-Adventure Monkey Is-
land auch auf seinem Mega
Drive spielen kann, ist des-
halb recht hoch.
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MORE SCORE
DaB es jetzt eine Sega-Zeit-
schrift gibt, finde ich super,
obwobhl ich eigentlich Ninten-
do-Spielerbin. Sollte sich Ihre
Zeitschrift bewahren, so
werdeich mirdas Mega Drive
kaufen.
Wichtig wére fiir Sega-Spieler
die Einflhrung einer High-
Score-Seite, wie z.B. bei der
Nintendo-Clubzeitung. Auch
die Seiten, die erklaren, wie
man ein schweres Spiel spielt,
sollten erweitert werden. An-
sonstenistdie Zeitschrift sehr
gut, besonders die kritischen
Beurteilungen der Spiele be-
wahren einenvor Fehlkdufen.
K.H. Gebert, Oberursel

GAMERS ANTWORTET:

High Score-Jdger wurden in
der ersten GAMERS mit un-
serem Championship-Wett-
bewerb bedient, aber eine
regelméaBige Seite mit Punk-
tebestleistungen fehlt uns
wirklich noch. Was meint |hr
dazu? Wenn geniigend Pro-
High-Score-Briefe bei uns
eintrudeln, richten wir eine
solche Rubrik natrlich ein.

KLASSENZIEL ERREICHT
Ich habe mir von meinem
Zeugnisgeld die Zeitschrift
GAMERS gekauft. Ich finde
sie gut, nur sollten Sie mehr
Game Gear-Tests bringen.
Ich hatte noch eine Frage:
Sie schreiben, mitdem Master
Gear-Konverter kann man
manche Spiele vom Master
System auf dem Game Gear
spielen. Woran kann ich er-
kennen, welche Spiele ich
damit auf dem Game Gear
spielen kann?

André Bank, Essen

GAMERS ANTWORTET:

Schénen Dank, daB3 Du Dein
Zeugnisgeld in die GAMERS
investiert hast -- die Noten
haben Deinen Eltern offen-
sichtlich keine grauen Haare
verursacht. Prinzipiell kann
man jedes Master System-
Modul per Konverter auf dem
Game Gear spielen (aber
nicht die alten Sega-Cards,
die ein biBchen wie Scheck-
karten aussehen). Da man
beim Game Gear mit einem
im Vergleich zum Fernseher
relativ kleinen Bildschirm vor-

lieb nehmen muB, sollte man
aber Spiele meiden, beidenen
viel Texterscheint. Die Schrift
istbei einigen Modulen wegen
der "Verkleinerung"unlesbar.

DRAMA DES MONATS
Eines schénen Tages saBBich
vor meinem besten Freund,
dem Fernseher. Es war ein
Tag wie jeder andere und ich
fing an mich zu langweilen,
was ich mit einem riesengro-
Ben Gahner verkindete. Es
istjedoch das beste was man
machen kann, wenn nichts
im Fernsehen kommt und
man nicht in der Lage ist, mit
dem Mega Drive zu spielen,
da die ganze Hand mit
Schurfwunden und riesigen
Blasen ubersét ist. Als ich
jedoch schon fast von der
Werbung eingeschléfert wur-
de, erschien die Werbung fiir
ein Videospielemagazin na-
mens GAMERS nur fir Sega-
Konsolen, die mich doch glatt
aus meinem Sessel katapul-
tierte!
Mein Blutdruck stieg und stieg
und ich konnte nur sehn-
slichtigst dem nachsten Tag
entgegenfiebern, weil es so
eine Sache mit dem Einkau-
fen am Sonntag ist. Als ich
am Montag mit leicht ge-
schlossenen Augen zur Arbeit
fuhr, muBte ich zwar erst drei
Zeitschriftenhandler aufsu-
chen, bis ich erfolgreich die
absolutgute und fantastische
GAMERS in meiner heftig
zitternden Hand hielt. Dieser
Tag sollte von nun an in die
Geschichte eingehen. Ichwar
ein Fan der ersten Stunde!
AuBerdem versichere ich
Euch, daBdie anderen Laden,
die GAMERS leider nicht in
ihrem Angebot flihrten, un-
gliicklicherweise den Flam-
men zum Opfer gefallen sind.
Ich als Bankkaufmann sage
Euch: So ist das eben mit
dem Angebot und der Nach-
frage! Aber nun zur Kiritik:
Schamt |hr Euch eigentlich
nicht, einen solchen niedri-
gen Preis fir eine so gute
Zeitschriftzu verlangen? Und
vor allem diese stinkgenauen
Tests, die aber auch immer
passen. Was féllt Euch ei-
gentlich ein?

Lars Marschalleck,

Schéningen

GAMERS ANTWORTET:

An dieser Stelle dirfen wir
uns ganz dicke fur das viele
Lob bedanken, das Lars und
zahlreiche andere GAMERS-
Leser in ihren Briefen ge-
spendet haben. Eine Redak-
tion ist nattrlich immer hinter
konstruktiver Kritik her, um
elementare Fragen wie "Was
kénnen wir verbessern?",
"Welche Wiinsche haben die
Leser?" und "Wie kdnnen wir
die Auflage verdreifachen?"
zu beantworten. Aber letzt-
endlich (und vor allem nach
einer Erstausgabe) tun die
verbalen Schulterklopfer be-
sonders gut und motivieren
méchtig fir die Arbeit an den
nachsten Heften. Heinrich
griBt insbesondere seine
"alten" Leser zurlick, die ihn
im Impressum erspéahthaben.

WER SOLL DAS BEZAHLEN?
Endlich, nach so vielen Jah-
ren, kommt eine Zeitschrift
furdie Sega-Systeme heraus,
worliber ich mich sehr freue.
Ich besitze das Sega Master
System jetzt schon seitsechs
Jahren. Ich muB sagen, daB
ich bestimmt einer der ersten
war, die sich das Master Sy-
stem zugelegt hatten.

In den letzten paar Jahren
habeich so ziemlich alles tiber
Sega gelesen, was es zu le-
sen gab. Ein Punkt, der mich
besonders stort (und ich
glaube auch die meisten an-
deren): die hohen Preise. Ich
finde die Grundpreise fur die
Gerate nichtzuteuerin Bezug
auf das, was sie leisten kon-
nen. Aber die Preise flr die
Module finde ich ein biBchen
Ubertrieben. Ich glaube
schon, daB ein Spiel wie
Castle of lllusion oder Sonic
mehr kosten darf als ein nor-
males Modul, weil sie wirklich
gutsind. Abergegeniberden
Herstellern fir Computer-
spiele haben Sega und Nin-
tendo den Vorteil, daB die
Module nicht kopiert werden
kénnen. Obwohl ich tber ein
gutes Einkommen verflige,
kaufe ich mir nur sehr wenige
Spiele, weil mir das Geld zu
schade ist. Schon bei 20 Mark
weniger pro Modul wiirde es
anders aussehen.

Eure Zeitschrift hat mir sehr
gutgefallenundich werde sie

sicherlich auch weiterhin le-
sen und kaufen. Bedenkt bit-
te, daB nicht nur Kinder und
Jugendliche Eure Zeitschrift
lesen. Ich kenne sehr viele
sogenannte Erwachsene, die
gerne mal’'ne Runde spielen.

B.E., Kéin

GAMERS ANTWORTET:

Zur Ehrenrettung der Her-
steller muBB3 gesagt werden,
daB3 die nackten Herstel-
lungskosten fiir die Module
sehrhoch sind, wenn man sie
mit Computerspielen auf Dis-
kette vergleicht. Die Ausstat-
tung spielt sicher auch eine
Rolle. Ich glaube, daB keiner
schreit, wenn er (ber 100
Mark fur einen 8-Mega-
Brocken mit Batterie hinlegen
muB, der sich zudem noch
fantastisch spielt. Mich nervt
es allerdings, dalB auch diver-
se MittelmaB-Module nur un-
wesentlich billiger sind als die
Top-Titel. Ein Hoffnungs-
schimmer beim Mega Drive
kénnte langfristig das CD-
ROM werden, da CDs in der
Herstellung viel billiger sind
als Module. Wir geben uns
auf jeden Fall Miihe, durch
unsere Tests die Spreu vom
Weizen zu trennen, damit lhr
Euer gutes Geld nicht fir
Murks verplempert.

Die erwachsenen Spieler ha-
ben wir sicher nicht verges-
sen. Uns wirde es sehr in-
teressieren, wer der &lteste
aktive Sega-Spieler ist. "Be-
werbungen" (bevorzugt mit
Bild) bitte an unsere (bliche
Adresse.

SCHUMMEL-GRUMMEL

Ich habe mich sehr gefreut,
als ich gehort habe, daB |hr
den besten Spieler sucht. Als
ich aber gelesen habe, daB
esumHigh Scores geht, habe
ich mich geargert. Mein
Freund und ich meinen, daB
es keine Kunst ist, Punkte zu
sammeln. Man kann bei eini-
gen Spielen sogar an nur ei-
ner Stelle schon unendlich
viele Punkte sammeln. Es ist
doch viel schwerer, ein Spiel
zu l6sen, als Punkte zu sam-
meln. Deswegen solltet |hr
das Ganze noch einmal ver-
anstalten, nur mit Fotos, die
die Endbilder eines Spiels
zeigen. Darliber wirden wir



uns ziemlich freuen, da ich
schon zwolf Sega-Spiele in-
nerhalb von zwei Monaten
geschafft habe.

Matthias Prostak, Hamburg

GAMERS ANTWORTET:

Die High Score-Methode hat
sicher ihre Tlicken, aber sie
scheintimmer noch die beste
Methode zu sein, um eine
Vorentscheidung durchzu-
fiihren. Wir vertrauen natur-
lich auf die Ehrlichkeit der
Sega-Spieler; ein Schummler
wirde auBerdem bei der
Endausscheidung gnadenlos
gegen die echten Cracks un-
tergehen. Endbild-Fotos sind
auch keine absolut sichere
Sache, da man sich bei diver-
sen Modulen leicht ans Ende
vormogeln kann (z.B. Sonic
auf dem Mega Drive). Wenn
Jjemandem eine andere Me-
thode einféllt, wie man Be-
weise flr besondere Spieler-
leistungen einreichen kénnte,
dann soll er uns aufjeden Fall
schreiben.

BESONDERE KENNZEICHEN
Ich habe aus dem Werbe-
fernsehen von Eurer Zeit-
schrift erfahren und sie mir
gleich zugelegt. Da ich ein
Sega Mega Drive besitze,
finde ich eine reine Sega-
Zeitschrift naturlich gut. Die
erste Ausgabe ist auch wirk-
lich gelungen. Sie ist Uber-
sichtlich und die Spiele wer-
den ausflhrlich beschrieben.
Besonders gut finde ich die
Joypad-Belegung, da man
auch oft japanische Module
besitzt und die Anleitung ei-
nemda nichts nlitzt. Bitte stellt
doch einmal Eure Tester kurz
vor. Bei sehr guten und sehr
schlechten Modulen wirde
ich mir ein besonderes
Kennzeichen wiinschen, z.B.
einen goldenen bzw.
schwarzen (flir schlechte
Spiele) Sonic. Denkt einmal
darlber nach.

Andreas Kmita, Berlin

GAMERS ANTWORTET:

Die Idee mit dem "besonde-
ren Kennzeichen" geben wir
auch gerne zur Diskussion
frei. Wir haben bislang auf so
etwas verzichtet, weil unser
Wertungssystem auf den er-
sten Blick riiberbringen soll,
ob ein Spiel zur Oberklasse
gehdrt oder nicht.

ZERPFLUCKT
Ich habe mit viel Interesse
lhre Zeitschrift gelesen und
kann nur sagen: ,Macht wei-
ter so*. Da Sie sich ja sehr
ausfhrlich mit Sega-Spielen
beschaftigen, bitte ich Sie, mir
mitzuteilen, ob und wo ich zu
einigen Mega Drive-Spielen
in Berlin deutsche Spielanlei-
tungen erhalten kann. Diese
Anleitungen wurden von
meinem Sohn leider zer-
pfllickt und sind nicht mehr zu
verwenden. Fir lhre Hilfe
ware ich sehr dankbar.
Reinert Blachnick, Berlin

GAMERS ANTWORTET:

Da die Anleitungen urheber-
rechtlich geschdtzt sind, darf
man sie nicht munter kopie-
renund verkaufen. Sie sollten
sich deshalb am besten an
Sega direkt wenden (An-
schrift: Neuer Pferdemarkt 1,
2000 Hamburg 36).

ORDNUNGSSINN
Endlich eine Zeitschrift nur
Uber Sega-Videospiele. Zu
meiner Freude auch nochvon
Heini Lenhardtbetreut, einem
alten Bekannten. Eine néhe-
re Definition des "lhr" wére
begriiBenswert, da es mich
interessiert, wer sonst noch
bei Euch mitmacht.
Wenn schon Tests und Vor-
stellungen sein missen, die
nichts mit Videospielen zu tun
haben, dann packt sie doch
hinten ins Heft! Und wenn Ihr
schon dabei seid, gliedert sie
nach Master System, Mega
Drive und Game Gear auf; so
féllt es einem leichter, Tests
fir das entsprechende Sy-
stem zu finden. "Aktuelles”
habt |hr taufrisch gebracht,
sehr gut! Wenn jeder Tip ho-
noriert werden wirde, wére
die Motivation, mehr zu
schicken, sehr viel groBer.
Daniel Bodden, Krefeld

Was mich z.B. stort, ist, daB
alle Spiele fur ein bestimmtes
System im Heft durcheinan-
der sind; das heiBt, einmal
findet der Leser einen Game
Gear-Test vorne und einmal
hinten. Ihrsolltetdas Heft also
aufteilen: Vorne alle Mega
Drive-Module, inder Mitte alle
Master System-Module und
am Ende alle Game Gear-
Module oder umgekehrt.
Konnt Ihr nicht eine Rubrik

aufmachen, in der man Fra-
gen zu den einzelnen Syste-
men stellen kann? Ich hatte
gleicheine:Kannessein,daB
Sega fir den Game Gear ei-
nen Mega Drive-Adapter in
Planung hat oder ist dies we-
gen 16-Bit und der vielen
Farben des Mega Drive Uber-
haupt nicht méglich? Und
kénnt Ihr mir sagen, wieviel
das Battery-Pack fur den
Game Gear kostet?

Dirk Teubler, Reichling

GAMERS ANTWORTET:
Unser Test-Ordnungssystem
ist ein biBchen wild, aber ei-
nen Vorteil haben wir durch
die gemischte Aufteilung: Wir
kénnen die Tests System-
ubergreifend nach Themen
sortieren. In GAMERS 1 hat-
ten wir z.B. die Tests der bei-
den Donald-Duck-Spiele zu-
sammengelegt; in dieser
Ausgabe konnten wir so die
vielen Sportspiele btindeln.
Da viele Module oft von einer
Konsole auf die andere um-
gesetzt werden, ist es auBer-
dem vielleicht nicht génzlich
uninteressant, die Spiele-
neuheiten bei den anderen
Sega-Systemen im Auge zu
behalten.

Mit Fragen kénnt Ihr uns na-
tdrlich jederzeit I6chern. Der
Mega Drive-Adapter flirs
Game Gearistgenau aus den
Grinden nicht méglich, die
Dirk selbst genannt hat: Das
Game Gear hat technisch
genug drauf, um ein Master
System zu emulieren, aber
bei der 16-Bit-Kraft-Marke
Mega Drive hat die Herrlich-
keit ihre Grenzen.

Die unverbindliche Preis-
empfehlung fiir den Battery-
Pack liegt bei 89,95 Mark.

KABEL ODER WAS?
Ich fande es gut, wenn Ihr bei
Euren Game Gear-Tests ver-
merken wiirdet, ob man das
jeweilige Modul durch das
Gear to Gear-Kabel auch zu
zweit spielen kann. Das wére
sehr hilfreich. Sonst ist lhre
Zeitschrift ganz okay.
Andreas Selinger,
Wallenhorst

GAMERS ANTWORTET:

Prinzipiell gilt hiermit die
Faustregel "Wenn man ein
Modul per Kabel-Connection
auch zu zweit spielen kann,
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dann vermerken wir es auch
im Test".

MODUL-BORSE
Ich freue mich sehr tiber Ihre
Zeitschrift, sowas hat bisher
gefehlt. Zwei Monate eherund
ich hatte mir den Reinfall mit
einem Telespiel sicher er-
sparen kénnen. Nun habe ich
das Spiel (Ace of Aces) ge-
kauft und dieses liegt nicht
auf meiner Linie. Nun habe
ich mir gedacht, sowas ist
schon anderen Leuten pas-
siert, oder sie haben ihr Spiel
satt. Koénntet Ihr nicht eine
Tauschzentrale eroffnen.
Man kénnte Euch schreiben,
welches Spiel man anbietet
undwelches Spiel man gerne
hatte.

Jan Butthwik, Weidenbach

GAMERS ANTWORTET:

Wir finden diie Idee prima und
haben bereits an anderer
Stelle in dieser Ausgabe ei-
nen Coupon fir Eure
Kleinanzeigen-Texte abge-
druckt.

REIN UND RAUS
Ich besitze ein Sega Master
System und noch weitere
Systeme. Ich habe einige
Fragen:
1. Wird GAMERS noch teu-
rer?
2. Kénntet |hr nicht ein paar
andere Konsolentypen mit in
die Zeitschrift bringen (Game
Boy usw.).
3. ..und alles, was weniger
mit Konsolen zu tun hat,
rauslassen?

Marcus Gleixner, Firth

GAMERS ANTWORTET:

1. Vorerst nicht (...wie's mit
dem Preis z.B. in 20 Jahren
aussieht, kénnen wir freilich
noch nicht sagen).

2. Nun, die meisten anderen
Leser mégen GAMERS ge-
rade deshalb, weil wir uns
ganz auf Sega-Konsolen
konzentrieren. Wenn wir
plétzlich mit Game Boy-Tests
anfangen wiirden, kénnte dies
einen mittleren Volksaufstand
auslosen.

3. Bei vielen anderen Lesern
sind die angesprochenen
Seiten ganz gnéddig wegge-
kommen; sie lockern das Heft
eigentlich ganz gut auf und
nehmen den Tests kaum Platz
weg. Was meint Ihr dazu?

Redaktion GAMERS
Péseldorfer Weg 13
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Europaisches

Geflanke
CHAMPIONS OF EUROPE (MS)

Nicht je-
des Foul
wird ab-

epfif-
en

Dribblings im Regen Ein Eckball bringt Segen

ie sportlichen GroBereignisse nehmen kein Ende:

Kaum hat man die Winterspiele verdaut und ist
zum Bundesliga-Endspurt gerustet, da naht auch schon
die FuBball-Europameisterschaft. Rechtzeitig zum gro-
Ben Ereignis will Tecmagik Ende Mai die neue Kicker-
Simulation Champions of Europe veréffentlichen. Ihr
kdénnt hier zwischen al-
len européischen Na-

Uber Stock _!Ind Stein tionalmannschaften
SUPER OFF ROAD FUR MEGA DRIVE wahlen, um ein

Freundschaftsspiel

Ballistic hat eine Art Sub-Label angekiindigt. Unter dem Ti- auszutragen. Ein EM-
tel , Arcade Blockbusters” erscheinen Umsetzungen von Turniermodus soll na-
SpielhallenKlassikern, auf die der Mega Drive-Besitzer bis- tiirlich auch eingebaut

lang verzichten muBte. Im April sollen mit Double Dragon
und Super OffRoad die ersten beiden Titel herauskom-
men. Letzteres Modul bietet Hindernisrennen mit insgesamt
vier Fahrzeugen. Zwei Spieler kénnen gleichzeitig an den

werden. Wahlweise
wird gegen den Com-
puter oder einen zwei-

Start. Ihr mif3t die diversen Schikanen beriicksichtigen und ten Spieler gekickt,
diirft zwischen den Rennen Extras einkaufen. wobei die Steuerung

Erste Hilfe

AIR RESCUE FUR MASTER SYSTEM

Wenn das Riesenrad stillsteht, mangelt's an seris-
sen Abstiegsméglichkeiten, doch der Helikopter hilft

=3 GAMERS  2/1992

Wenn Menschen
aus hochster Ge-

fahr gerettet wer-
_ den miissen, ist der

Air Rescue-Hub-
schrauber zur Stel-
le. Per Strickleiter
kann er bis zu vier
Personen an Bord
holen, inSicherheit
bringen und dann
zum Einsatzgebiet
zuriickkehren. In

fiinf Szenarien mit
Jjeweils mehreren

Levels steuert Ihr

den rotierenden Retter, um iiber brennenden Hochhdusern
und sinkenden Schiffen Gutes zu tun. Es darf auch ein bifsichen
geballert werden, denn die unvermeidlichen finsteren Mdchte

BAR] 0/ TO

wollen Eure Missi-
on sabotieren.
Voraussichtlichim
Juni wird dieses
Actionspiel fiirs
Master System er-
scheinen.
Strickleiter
ausfahren,

Mann an
Bord

einwenigan U.S. Golds
Super Kick Off erinnert.
Champions of Europe wird die Ublichen Optionen wie
z.B. verschiedene Wetterverhaltnisse, variable
Spieldauer und mehrere Schiedsrichter enthalten.

BB R R BN E RN EERERRENERNERENNERNNENNENSEHNSRSEH:..]
Die Test Drive-Reihe ge-
hoért zu den erfolgreich- FERRARI
sten Fahrsimulationen fur GEGEN

Computer; Uber 500.000

Exemplare wurden im PORSCHE

Lauf der Jahre verkauft.
Test Drive 2 kommt jetzt

auch zu Mega Drive-Eh- TEST DRIVE 2
ren: Die wilde Fahrt iber (MEGA DRIVE)
amerikani-

Sehe  High- S ——
ways wird ge- o=

rade in ein 8-
Mega-Modul
gequetscht.
Ihr habt die
Wah!l  zwi-
schen dreims

verschiede-
nen Sportwa-
gen: Ferrari &3
F40, Porsche
959 und Lam-
borghini Diab-
lo. Wahlweise wird mit  Gegenverkehr beachten.
Automatik oder Gang- Die Grafik wird dabei in 3D
schaltung gefahren und  gezeigt; Ihrsehtalle Objek-
Ihr miBt beim fréhlichen  te also auf Euch zukom-
Rasen realistische Wid- men. Schafft |hr es, den
rigkeiten wie Tempoli- Computergegner in einem
mits, Radarfallen und  wilden Duell zu schlagen?

Gleich folgt der Strafzettel-Modus



sche Sega-Nie-
derlassung setzt in
2 seiner aktuellen Wer-

bekampagne auf den
Hame-Faktor. Kurz nach der dortigen Markt-
einflihrung des Super NES-Systems vom
Rivalen Nintendo wurde diese Anzeige in
diversen Fachmagazinen verdffentlicht. Der
aggressive Vergleich zeigt, mit welch har-
ten Bandagen um die Vorherrschaft auf
dem US-Videospielemarkt gerungen wird.

Banditen ohne
Zeitgefiihl

WHERE IN TIME IS CARMEN
SANDIEGO? (MEGA DRIVE)

Die Verbrecherbande von Carmen Sandiego ist
auf auflergewdchnliche Raum-Zeit-Entwendun-

gen spezialisiert. So kann es beispielsweise
passieren, dafs der komplette Louvre aus Paris
verschwindet und in einer anderen Zeitzone ver-

reise muf} schon ordentlich ange-
meldet und gebucht werden
steckt wird. Der Spieler schliipft in die Rolle des
Zeitpolizisten, der auf der Suche nach Hinwei-
sen durch die Epochen flitzt.
Where in Time is Carmen Sandiego? * ist eine
Art lehrreiches Denkspiel mit einer Vielzahl
verschiedener Missionen. Um mit den Hinwei-
senvon Zeugen etwas anfangen zu kénnen, mufs
man oft Wissenswertes in einem Lexikon nach-
schlagen. In den USA wird dieses Programm
deshalb auch als , Edutainment* (lehrreiche
Unterhaltung) bezeichnet. Damit es keine Ver-
standigungsprobleme gibt, kann man auch mit
deutschen Texten auf dem Bildschirm spielen.
Das iiber 1000 Seiten starke Lexikon, das dem
Modul zwecks Recherche gleich beiliegt, ist
allerdings in Englisch.

Dungeons &

Dragons | o ittt e
The HOLLOW WORLD |
American MEGA DRIVE S C——
way Kenner von Brett-Rollenspielen 1/ SCSMAES IR ESIE SNBSS ILL.
; ol . schwéren auf die komplexen
Die amerikani-

,Dungeons & Dragons“-Aben-
teuer der amerikanischen Firma
TSR. MitHollow World bringt Sega
das erste Fantasy-Szenario die-
ser Reihe fir das Mega Drive
heraus. |hr stellt eine Gruppe mit
verschiedenen Spezialisten wie

U e
Die Helden

Kriegern, Zauberern und Dieben zusammen, um die mittelalterliche Welt beginnen
zu erforschen. Die Grafik erinnert auf den ersten Blick ein wenig an die  das groBe
Abenteuer

Phantasy Star-Rollenspiele und macht einen vielversprechenden Eindruck.
Hollow World wird wahrscheinlich im Sommer erscheinen.

Ue|leTeReA
K U R 7 Alles Gute

1 Die Schweizer Fima Videophon, die sich kommt von oben

i i Vit
K o Gt AERIAL ASSAULT
FUR GAME GEAR

Leben gerufen. Schweizer Leser, die an einer
Mitgliedschaft interessiert sind, kannen sich
g’;g']eg/'de"ph”" 6, Bohwholst. 9 n G| ¢1i00 Action fiir den Game Gear:
aar 1 wenden. . i :
Aerial Assault ist ein typischer Vertre-
ter der von links nach rechts scrollen-
den Flugzeug-Ballereien. Gegentiber
der gleichnamigen Master System-
Version verspricht Sega ein leicht
umgebasteltes Level-Design mit Gra-
fiken, die speziell angepaBt und ver-
bessert werden. Besonderer techni-
scher Gag: Durch das Verbinden von

71 (D-ROM,die Zweite: Der japanische
Elektronikriese JVC bereitetin Zusammenar-
beit mit Sega eine (D-ROM-Kombi-Konsole
vor, die sowohl dos Mega Drive als auch dos
Mega-CD beinhalten wird. Eine Verdffentli-
chung in Europa ist vorerst nicht geplant.

7 Preissenkung bei Sega: Das Mega Drive
qibts jetzt auch als »nackte” Konsole ohne
Sonic fir 299 Mark
(unverbindliche Preis-
empfehlung).

3 Unter dem Namen
Action Replay soll ein
Modul-Adapter fiir dos
Mega Drive erschei-
nen, der es moglich
macht, btlai versdrl,iede
nen Spielen mehr Le- P e e

ben, mehr Confinues | oo e Yoy

oder mefir Punkte zu - Abendrot und Wolkenhimmel, es tobt ein wildes Sprite-Gewimmel
erhalten.

zwei Game Gears per Kabel konnt Ihr
zusammen mit einem Freund spielen.
Der Spielablauf bietet die Uibliche Mi-
schung aus Extrawaffen, Obergeg-
nern und herumschwirrenden Bonus-
Symbolen, die Euch Extra-

7 Sega will die sogenannten Gravimporte
von Spielen verhinden. In den USA werden
angeblich schon die ersten Mega Drives
ausgeliefert, auf denen jopanische Import-
Module mit einem ,Sicherheits-Chip” er-
kanntwerden und dadurch nicht

laufen. Ahnliches ist

in Europa zu leben oder einen
enwarten. SPIEL, SPORT Schutzschild besche-
& ren. Aerial Assault
Fun total soll im Mai auf

den deutschen
Markt kom-
men.

Karstadt hat in Hamburg-Wandsbek ein spezielles
,Sportund-Spiele”-Warenhaus ersffnet. Auf einer Ge-
samfflache von ca. 4000 Quadratmetern gibts aus-
schlieBlich Sachen, die Spal® machen. Sega-Videospie-
len wird groBziigig Platz eingeréumt, damit man ein
neues Modul auch mal in Ruhe ausprobieren kann

= GAMERS 2/1992



Béses Erwachen fir den Diktator
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Knirsch, Zang,

Puff, Autsch!
PIT-FIGHTER FUR MEGA DRIVE

£ il Nach
dem
- Kampf
wird ab-
gerech-

= g net: Der
x beste
Kampfer
'8 trium-
phiert

BEE

AHESOMELY DONE!
- -

- . e -
> & ..

<

Schick’ ihn in die Wiiste
DESERT STRIKE FUR MEGA DRIVE

Eine Mischung aus Action und Simulation erscheint
im April von Electronic Arts. Desert Strike bietet
etwa zwei Dutzend militirische Missionen, die im

" e mittleren Osten spie-
len. Ein lokaler Ty-
rann hat dort einen
kleinen Nachbar-
staat besetzt. Da er
sich nicht zum Riick-
zug tiberreden I[gh,
kann er nur mit Ge-
walt wieder vertrie-
benwerden(...kommt
Euch das nicht ir-
gendwie bekannt
vor?). Ihr steuert ei-
nen Apache-Kampf-
hubschrauber, der
z.B. Einsdtze gegen
A/).\‘('/11[/)/)’/‘(/111/7(’/1 von
SCUD.-Raketen
fliegt, Olfelder ver-
teidigt und Diploma-
ten rettet, (éi(’ als
Geiseln festgehalten
werden. Der Spiel-
stand kann per Pafs-
wort gespeichert
werden.

Es kam aus den Wolken Das

FIRE SHARK FUR MEGA DRIVE

Freunde von Ballerspielen erhalten mit Fire Shark
demnéchst weiteren Nachschub. Man fliegt in einem
alten Propellerflugzeug durch ein gutes Dutzend Le-
vels. |hr kimmert Euch um Ziele am Boden, zu Was-
ser und in der Luft, wobei die obligatorischen Extra-
waffen natiirlich nicht fehlen dirfen. Die Standard-
Obergegner am Ende eines Levels wurden durch ab-
wechslungsreichere ,kleine Obergegner” ersetzt, die

mitten in einem Level auftauchen kénnen.

Karate am Morgen... ...Kummer und Sorgen

M itdem gleichnamigen Priigelautomaten landete

Atari Games einen Riesenhitin den Spielhallen.
Tengen hat gerade die Mega Drive-Umsetzung in den
USA verdffentlicht, die im Sommer auch offiziell in
Deutschland erscheinen soll. Bei illegalen Hinterhof-
Prigeleien sind alle fiesen Tricks erlaubt: Des lieben
Preisgeldes wegen greift man auch schon mal zu
handfesten Gegenstéanden und wirft sie in Richtung des
gegnerischen Solarplexus. Zwei Spieler konnen gleich-
zeitig im Team antreten und durfen sich in Zwischen-
runden auch gegenseitig mit Kicks und Knuffen eindek-
ken. Dreiverschiedene Spiel-
figuren stehen bei
diesem Gos-
senhauer
zur Wahl.

Hier
kommen die
Gewinner unserer
Leserumfrage:

Bastian Franck aus Isernhagen gewinnt
ein Sega Mega Drive « Stefan Kramer aus
Osterholz-Scharmbeck gewinnt ein Sega
Master System « Den Sega Game Gear
gewinnt Ulrich Korn aus Kaufering * Je ein
Sega-Modul gewinnen: Felix Jacobsen
aus Steinhoring, lgor Weppner aus Buden-
heim, Helwin Poller aus Voerde * Den
Swatch Chronographen bekommt

Marc PreuBner aus Wilfrath

spuckt
reichlich
blave
Bohnen

Der Luft-
verkehr
nimmt
besorg-
niserre-
gende
Ausmafle
an




SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN

SEGA

MEGA DRIVE

Grundgerat (deutsch)inkl. Sonic nurDM379,-
Grundgerat (deutsch) ohne Spiel nurDM?299,-

*Grundgerat (Import) nurDM269,-
*CD-ROM (Import) ahDM799,-
Joypad Pro 2 (Dauerfeuer) DM 49,-
Joystick Genestic (Pilotengriff) DM 69,-
Joystick CS 3000 (Dauerfeuer etc.) DM 89,-
Spiele Adapter (fir Import Spiele) DM 29,-

Action-Chair (Joystick Stuhl !) DM 299,-
Auswahl neuer Spiele

Kid Chameleon AngebOte

F1Grand Prix
Winter Challenge

John Madden 92 Golden Axe 79, F22Interceptor  99-
Toki Hellfire 59,-  Flicky 49.-
California Games Raiden 69,-  GoldenAxe?2 99,-
Tecmo Soccer MickyMouse  79,-  Kageki 79,
Super Fantasy Zone Wonderboy3 49  MegaTrax 79,
F1 Grand Prix OutRun 59-  PGATourGolf  109,-
BuckRogers Phelios 49-  SaintSword -
Rings of Power Spiderman 59~ Trampoline Terror 79,-
Devil Crash Gynoug 69~ Verytex -
Task Force Harrier SuperShinobi 79,-  Wrestle War 89,-
Warsong (LongRasorUSA)  Block-Out 49 ZeroWings 89,
Master of Monster USA Roadrash 89,-

Y’s3USA

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

SEG

Grundgerat inkl."AlexKidd"

MASTER
SYSTEM

Asterix Indiana Jones

Donald Duck (Lucky Dime Caper) Leaderboard Golf

Sonicthe Hedgehog Populos

Flintstones (Fam. Feuerstein) Shadow Dancer
standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

Nintendo

ENTERTAINMENT SYSTEM
StarWars Maniac Mansion Boulderdash
Jackie Chan MegaMan3 Total Recall
Chipand Chap SuperMario3 Simpsons
Ducktales Turtles 2 Terminator ||
Shadowgate Wrestlemania Trackand Field Barcelona

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

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

* Die s0 gekennzeichneten Geréite sind Exportgerate ohne FZZ - Nr, Die Inbetriebnahme im Geltungsbereich der

nurDM149,-
Grundgerat inkl."AlexKidd" und"Sonic' nurDM199,-

SEGA
GAME GEAR

Grundgerat
inkl. Sgpiel nur DM 289,-

Adapter fiir Mastersystem - Spiele ~ 79,-

TV -Empfanger 199,-
Wide Gear Lupe 29,-
GG Aleste 79,-
Sonic the Hedgehog 79,-
Donald Duck 79,-

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

( Nintendo )
Game Boy

Carrycase Tragekoffer 39,-
Gasehgythutzhiille 29,-
Gamellght_ 29,-
Lithmax (Licht und Lupe) 69,-
Akkupack/Netzteil 69,-
Eine Auswahl unsere Gameboy-Spiele
Boulderdash Turtles |
Terminator2 DoubleDragonl!
Simpsons WWEF Superstars
MegaMan (Rockman World) Bugs Bunny Crazy Castle
DuckTales Elevator Action
Probotector

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

Wir fuhren das komplette
Programm an Hard- und Software

fiiralle Konsolen Achtung Sammler und Fans !
z.B. AtariLynx, SuperNES, Jetztendlich wieder eingetroffen:
NEOGEQusw. Arcade MusikCD"s

Durch groBe Lagerhaltung die meisten Titel

sofort lieferbar!

Absolute Sammlerstiicke,
nursehrbegrenzte Stiickzahlen lieferbar:

Standig Neuzuginge - Gradius 3 Symphonic 69,
Znd: Y’s3Symphonic (Doppel CD) 89,-
standlg_mehrere tausend Dragon Quest4 Symphonic ~ 69,-
Spiele amLager Actraiser (Yuzo Koshiro) 69,-

Alle Artikel im Versand
oder im Laden erhaltlich.

Misty Blue (Yuzo Koshiro) 69,-

Gesamtkatalog gegen 2,- DM Riickporto in Briefmarken oder bei Warenlieferung kostenlos anbei.
Bitte gewiinschtes System angeben !

e WM CWM Computerversand und -shop

CWM

Bundespost kann als Ordnungswidrigkeit geahndet werden. Anderungen und Irrtamer vorbehalten.




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

B GAMERS 2/1992

Jetzt wird's aber wirklich
héchste Zeit, denn die erste
Qualifikationsrunde zur "1.
SEGA-Meisterschaft" ist be-
reits gelaufen. Die ca 60
Cracks aus dieser Runde
haben's geschafft: sie finden
ihren Namen nicht nur in un-

Super-Preise

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-
Gambler Deutschlands im

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

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-

nen konnt:

* 1 Familienreise in das Euro-Disney-

Resort bei Paris.
* 1 Farbfernseher (100 Herz)

* 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

S Unsere Adresse: |
MVL, Redaktion GAMERS, Kenn-
wort High Score, Péseldorfer Weg
13, 2000 Hamburg 13. Der ,"

.

Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

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

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

Und so mischt |hr in der
zweiten 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
glaubenkénnen, brauchen wir
nureines: ein Foto oder Video,
auf dem Eure Punktzahl zu

-

moic~ il (i

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 Schuf aus 30 - 50 cm
Abstand vom Fernseher.
Verdunkelt vorher den Raum
und benutzt auf keinen Fall
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-
was heller. Packt dann das



"Beweisstiick" in einen Um-
schlag. Dazu macht |hr bitte
folgende Angaben: Absender
und Alter, Name des Spieles
und des Videospielsysytems
und sonstige Details zum
Score (welcher Schwierig-
keitsgrad, wo eingestiegen,
usw.). Wenn |hr dann noch
Lust und Platz im Umschlag
habt, packt doch noch ein
kleines Selbstportrat mit hin-
ein. Wir freuen uns druber.
Schickt das Ganze an folgen-
de Adresse:
Redaktion GAMERS
Kennwort: High Score
Péseldorfer Weg 13
2000 Hamburg 13
Auch die besten Spieler die-
ser Runde werden in der
nachsten GAMERS-Ausgabe
bekanntgegeben und erhal-
ten von uns eine Einladung
zur Teilnahme an der End-
ausscheidung. Fur diese gilt
das gleiche, wie fir die Ge-
winner der ersten Runde: Um
die Anfahrt muBt lhr Euch
selbst kimmern (Bundes-
bahn, Fahrgemeinschaften
oder Mum und Dad in die
Stadt zum Shoppen schik-
ken...), in der Halle seid Ihr

dann unser VIP-Gast und
werdetvon uns verwéhnt, 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 fur
die Endausscheidung qualifi- I
zieren konnte oder wollte,
kann nattirlich auch mitfiebern
und -feiern. Denn fir schlap-
pe 5 Mérker pro Kopf kénnt
lhr Euch mit dem untenste-
henden Coupon Eintrittskar-
ten bestellen. Daflr erwarten
Euch jede Menge Aktion und
Spannung. Und au-
Berdem haben 50
Besucher die Mog-
lichkeit, ohne vorhe-
rige Qualifikation in
der Endausschei-
dung mitzumi- |
schen! Aber be- <= ) |
eilt Euch, der & ¢ |
EinlaB ist be-
grenzt.

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 quali-
fiziert:

Thomas Schall aus Minchen, Bianca Owsian
aus Lemgo, Tim Claus aus Dillingen, Holger aus
Niederschelp, Christian Tappert aus Sundern,
Oliver Zander aus Stuttgart, Krig Robert aus
Offenbach, Hjalmar Eic%horn aus Hamburg,
Dieter Schoeller aus Diiren, Rudolf Arci aus
Hamburg, B. Thomaszewski aus Vollersode,
Maik Schénfeld aus Bernburg, Andre Miillers
aus M. Gladbach, Martin Koyro aus Essen,
Can Ansay aus Hamburg, Ibrahim Kése aus
Eberbach, Ralf Bartuschek aus Celle, Heyko
Mennebéck aus Norden, Lars Dohalt aus BoKfe
Johannes Mutafoglu aus Wetzlar, Jan Peter
Peschlow aus Kéln, Christian Dupont aus St.
Wendel, A. Woijtzik aus Fiirstenwalde, Thomas
Kowalski aus Bielefeld, Walter Moyseschus
aus Gochsheim, Sven Dietz aus Kassel, Marc
Vorsatz aus Schlof3 Holte, Sascha Dettlaf aus
Haseldorf, Sascha Hahn aus Wetzlar, Tobuas
Maake aus Nordenham, Mathias Prostak aus
Hamburg, Christian Haverkampf aus Nor-
derstedt, Roy Hasenfratz aus Offenbach am
Main, Paul Gross aus Ingolstadt, Johann Klie3
aus Hamburg, Kai-Lukas Gutzeit aus Bielefeld,
Bathen Rudolf aus Gunzenbach, Thomas Misztal
aus Ludwigsburg, Frank Henne aus Wiesbaden,
Bjorn Balowski aus Ratzeburg, Thomas Konicz
aus Hannover, Julian Groenwoldt aus Hamburg,
D. Stolte aus Hildesheim, Marco Kérner aus
Bremen, Peter Gladboch aus Hiirth, Peter Zontek
aus Paderborn, Lars A. Lauenstein aus Seligen-
stadt, Thomas Beyer aus Hagen, Ringo Kihn
aus Berlin, Lukas Oppermann aus Berlin, Tamas
Biro aus Pforzheim, Christian Engel, Sven Jakobs
aus Lebach, Daniel Groh aus lautertal, Nico
Ludewig aus Fallingbostel, Mirko Duberny aus
Lehrte, Daniel Stewin aus Saerbeck.

Alle im Text genannten Gambler werden von
GAMERS schriftlich eingeladen.

gewaggiE  SEGA-Contest bei PC-Compu-

I ter-Center. Riesengewinne!
‘Jl | In jeder Filiale gibt's:

ausanay | SEGA-Mega-Drive

- - .1 SEGA-Master-System

viele, viele Uberraschungen
zu gewinnen. Mehr

auf Seite 81.
y 7

e St \
Hiermit

bestelle ich fir das
Sega-Championship '92:

Eintrittskarte(n) zum
Stiickpreis von DM 5,-

NAME

STRASSE

PLZ/ORT

Gesamtsumme per Scheck an: MVL GmbH,
Pdseldorfer Weg 13, 2000 Hamburg 13. Die
Karte(n) werden umgehend per Post zugesandt.



Anzeige

KORONA-SOFT-Service fir GAMERS-Leser!

Unser Katalog und Preise der lieferbaren

SEGA-Master-System-Spiele

Titel-Nr. | Titel erf. Zubehor | Preis | Titel-Nr. | Titel erf. Zubehor | Preis | Titel-Nr. | Titel erl. Zubehtr | Preis
40020 | Sega Master System Il 149,00 41062 | Double Dragon 89,95 41085 | Poseidon Wars (Submarine) (2D/3D) | 89,95
incl. Alex Kidd | "=~ |41153 | Dragon Crystal NEU | 99,95 | 41056 | Power Strike/Aleste | 79,95
40030 | Sega Master System Il 199,00 41140 | Dynamite Duke 99,95 | 41009 | Pro Wrestling 69,95
incl. Alex Kidd | und Sonic ¢ 41103 | Dynamite Diix 59,95 | 41097 | Psycho Fox 89,95
40003 | Control Pad 19,95 41035 | Enduro Racer 39,95 41138 | Psycho World 99,95
40005 | Control Stick 49,95 | 41117 | E-Swat, City under Siege 89,95 41090 | R-Type 99,95
40009 | Rapid Fire Unit 29,95 [ 41005 | F-16 Fighter 59,95 | 41086 | Rambo Iil (LP) | 89,95
40006 | Light Phaser (Solo) 119,95 [ 41002 | Fantasy Zone | 49,95 | 41063 | Rampage 89,95
40002 | Light Phaser + Shooting Games 159,95 | 41040 | Fantasy Zone II: Tears of Opa-Opa 89,95 [ 41087 | Rastan 89,95
49008 | Videokabel (Scart/Euro AV) 24,95 | 41047 | Fantasy Zone lll: The Maze 79,95 | 41104 | RC Grand Prix 89,95
49009 | Videokabel (AV/Cinch) 24,95 | 41134 | Fire + Forget Il 89,95 | 41157 | Running Battle NEU | 89,95
49004 | Antennenkabel 19,95 | 41141 | Forgotten Worlds 99,95 [41101 | Scramble Spirits 89,95
49006 | Netzteil (AC Adapter) 29,95 141162 | G-Loc NEU | 99,95 [41020 | Secret Command 49,95
49005 | Switch-Board 19,95 | 41121 | Gain Ground 89,95 | 41145 | Sega Chess 1119,95
41073 | Galaxy Force 99,95 [ 41160 | Shadow Dancer NEU | 99,95
490010 Tips & Tricks | zu 60 Spielen 29,95 141030 | Gangster Town (LP) | 69,95 |41077 | Shanghai 79,95
41127 | Gauntlet 99,95 [41061 | Shinobi 89,95
41131 | Ace of the Aces 109,95 | 41093 | Ghostbusters 89,95 [ 41029 | Shooting Gallery (LP) | 69,95
41008 | Action Fighter 49,95 141042 | Ghost House 59,95 | 41037 | Shooting Games (LP) | 79,95
41113 | Aerial Assault 89,95 | 41132 | Ghouls'n Ghosts 99,95 | 41105 | Slap Shot (Ice Hockey) 89,95
41050 | After Burner 99,95 | 41043 | Global Defense 49,95 [ 41155 | Sonic the Hedgehog NEU | 99,95
41013 | Alex Kidd I: In Miracle World 79,95 | 41102 | Golden Axe 99,95 41015 | Space Harrier 89,95
41049 | Alex Kidd II: The Lost Stars 89,95 | 41139 | Golden Axe Warrior (mit Batterie) |119,95 [ 41148 | Speedball 89,95
41072 | Alex Kidd Ill: In Hightech World 79,95 | 41108 | Golfamania (mit Batterie) |119,95 [41094 | Spellcaster 99,95
41112 | Alex Kidd IV: In Shinobi World 89,95 ] 41075 | Golvellius 89,95 [41144 | Spider Man 99,95
41158 | Alien Storm NEU | 89,95 |41059 | Great Baseball NEU | 69,95 [41021 | Spy VS Spy 59,95
41039 | Alien Syndrome 49,95 141028 | Great Basketball 79,95 | 41142 | Strider 119,95
41067 | Altered Beast 89,95 | 41025 | Great Golf 79,95 | 41119 | Submarine Attack 89,95
41074 | American Baseball 89,95 | 41027 | Great Volleyball 79,95 | 41115 | Summer Games 79,95
41091 | American Pro Football 89,95 |41137 | Hang -On 39,95 [41168 | Super Kick Off NEU [109,95
41107 | Assault City 59,95 | 41133 | Heavy Weight Champ 89,95 [41116 | Super Monaco Grand Prix 89,95
41165 | Asterix NEU | 99,95 | 41166 | Heroes of the Lance NEU |109,95 | 41143 | Super Real Basketball 89,95
41011 | Astro Warrior 79,95 | 41128 | Impossible Mission 99,95 | 41010 | Super Tennis 39,95
41045 | Aztec Adventure 49,95 141125 | Indiana Jones 99,95 [41041 | Teddy Boy 39,95
41147 | Back to the Future ll 89,95 | 41135 | Joe Montana American Football 99,95 | 41096 | Tennis Ace 89,95
41022 | Bank Panic 59,95 [ 41084 | Kenseiden 89,95 [ 41164 | The Flintstones NEU | 89,95
41098 | Basketball Nightmare 89,95 141038 | Kung Fu Kid 79,95 | 41060 | Thunder Blade 89,95
41109 | Battle Out Run 89,95 | 41163 | Laser Ghost NEU | 99,95 41069 | Time Soldiers 89,95
41064 | Bomber Raid 89,95 | 41152 | Leader Board Golf 89,95 41003 | Transbot 39,95
41154 | Bonanza Brothers NEU | 99,95 [41159 | Line of Fire NEU | 99,95 | 41111 | Ultima IV (mit Batterie) [139,95
41146 | Bubble Bobble 89,95 141083 | Lord of the Sword 89,95 | 41068 | Vigilante 89,95
41066 | California Games 89,95 [41130 | Micky Maus/Castle of II. 99,95 141089 | Wanted (LP) | 79,95
41082 | Captain Silver 89,95 | 41078 | Miracle Warriors (mit Batterie) |129,95 | 41024 | Wonderboy | 79,95
41076 | Casino Games 89,95 [ 41129 | Moonwalker 89,95 141053 | Wonderboy II: In Monsterland 89,95
41110 | Chase H.Q. 89,95 |41004 | My Hero 59,95 141092 | Wonderboy IIl: The Dragons Trap 89,95
41001 | Choplifter 79,95 141012 | Ninja 39,95 [41118 | World Cup Italia '90 89,95
41095 | Cloud Master 59,95 141034 | Out Run 89,95 41106 | World Games 89,95
41122 | Columns 89,95 141167 | Out Run Europa NEU /109,95 [41006 | World Grand Prix 49,95
41124 | Cyber Shinobi 89,95 | 41150 | Pacmania 109,95 | 41026 | World Soccer 79,95
41065 | Cyborg Hunter 79,95 | 41126 | Paperboy 99,95 [41149 | Xenon 2 | 89,95
41120 | Danan-The Jungle Fighter 89,95 | 41114 | Parlour Games 79,95 | 41081 | Y'S: The Vanished Omens _ (mit Batterie) [129,95
41100 | Dead Angle 89,95 |1 41044 | Penguin Land (mit Batterie) | 99,95 [41031 | Zillion | 69,95
41136 | Dick Tracy 99,95 141079 | Phantasy Star (mit Batterie) {139,95 | 41052 | Zillion Il: The Tri Formation 39,95
41161 | Donald Duck: Dime Caper NEU | 99,95 41156 | Populous 109,95

LP = Light Phaser

/)
KORON
[

OFT

/

Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 Gutersloh
Telefon: 05241/ 18 28
Fax: 05241 /130 43
Btx: Korona #

Druckfehler und Preisirrtiimer vorbehalten.

Bestell-Coupon fuir GAMERS-Leser

Versandkosten: Inland NN + 5,— DM

oder Scheck + 5,— DM, Ausland nur EC-Scheck/

Bar/Postanweisung + 8 ,— DM.
Ab 100,— DM Versandkosten frei.

Hiermit bestelle ich fol-
gende Spiele:

Preis

Name:

StraBe:

PLZ/Ort:

Telefon:

Alter:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA-SOFT, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 Giitersloh!




ALLE TESTS SIND
SCHON DA'?

Spiele gibt es ja viele, doch wer be-
wahrt Euch vor dem Kauf eines Flop-
Moduls? Unser Testteil ist randvoll mit
kritischen Besprechungen gefillt, um

MASTER
L SYSTEM

nAn diesem Zeichen erkennt Ihr
alle Besprechungen fir den Game
Gear, Segas tragbares Videospiel
mit eingebautem Farbbildschirm.
Der Spiele-Nachschub fir den
Kleinen kommt in Fahrt: Diesmal
testen wir z.B. Crystal Warriors,
Aleste, Halley Wars, Chessmaster,
Lucky Dime Caperundeinige mehr.

GAMES PEOPLE PLAY

Ein festes Team von zu allem ent-
schlossenen Spieletestern wiihlt sich
durch die Modulberge fiir die drei Sega-
Systeme. In der Regel spendieren wir
mindestens eine Seite, um Euch eine
Neuerscheinung ausfiihrlich und reich
bebildert vorzustellen. Besonders gu-
ten Titeln wird auch mal mehr Platz
eingerdumt, wahrend libelste Nieten auf
einer halben Seite abgefeiert werden.
Bei Tests ab zwei Seiten Umfang gibt's
zusatzlich eine Ubersicht mit der Joy
pad-Belegung fiir das entsprechende
Spiel (siehe Beispiel rechts).

HIER WIRD
BEWERTET

Nach diversen Seitenhieben
und kritischen Kommentaren
im Test findet Ihr hier eine
kompakte Zusammenfassung
unserer Beurteilung. Dies ist
der Kasten, vor dem jedes
Spielmodul ehrfiirchtig zittert,
denn unerbittlich wie ein her-
absausendes Fallbeil doku-
mentiert er, wie das Pro-
gramm bei uns abschnei-
det.Neben einer Zusammen-
fassung der Tugenden und
Schwachen fallt Euch unsere

die Hits von den Schlaftabletten zu tren-
nen. Alle wichtigen Neuerscheinungen
fuor Mega Drive, Master System und
Game Gear stellen wir ausfihrlich vor.

/ “\‘
TEST
," IRIIE “w

14

EWenn Ihr Uber dieses Zeichen
stolpert, dann steht darunter ein
Test fir das Master System, die
klassische 8-Bit-Konsole von Se-
ga. Unteranderem besprechen wir
diesmal Wimbledon Tennis, Bo-
nanza Bros, Laser Ghost, Running
Battle, S.C.1., The Flintstones und
Darius Il (Sagaia).

E Wo dieses Dreieck schillert, ist
eine Besprechung fur den 16-Bit-
Boliden Mega Drive nicht fern. Im
Testangebot fiir das High-End-
System sindin dieser Ausgabe Kid
Chameleon, Buck Rogers, Cali-
fornia Games, Klax, Marble
Madness, Alisia Dragoon, Turbo
Out Run und viele mehr.

»,
Und so geht’s ab...

7 Trantor geht
nach links bzw.
rechts und kann
nach oben klet-
tern. Langer ge-
driickt halten,
um mehr Tempo
zu erreichen.

7 Umschalten in
den T kel-Akti-

a Fl fer anwerfen

vierungs-Modus

Note auf. Diese Gesamt-
wertung sagt aus, wieviel-
SpaB das Spiel macht und
ob sich der Kampflohnt. Die

Genre: Wertung ist Schulnoten-

> kompartibel und bietet ein

Action Spektrum von 1 (traumhaft)

. bis 6 (Ubelster Murks). Es

H.eLe“er' gibt auch Zwischenwerte

1 uUrsu z.B. 2, 2-, 3 ...), um feine
Limbuts B.2 23 fei

. Differenzierungen zu er-

ca. Preis: mdglichen. Zusatzlich findet

. DM 90.- man hier Infos Uber Spiele-

typ, Herstellerfirma und die
verbindliche Preisempfeh-
lung (Marktpreise kénnen
abweichen).

=] GAMERS 2/1992



THIS IS THE
STORY OF
SONEONE ToO

TOUGH TO BEAT.

furchts-
voll nur
,Kid Cha-
meleon”
nennen -
Segas
neuester
Superheld

eit in der Spielhalle ne-
benan der neue Automat
steht, verschwindenKin-

der aus der Nachbarschaft.
Denn ,Wild Side*“ist das erste
holografische Spiel, in das
man quasi hineinlaufenkann.
Der Obergegner aus dem
letzten Level scheint sich aus
den holografischen Fesseln
geldst zu haben. Eristes, der
die jungen Videospieler in
weitere MonsterfUrsein Reich
verwandelt. Doch einer stellt
sich der gewaltigen Heraus-

KIiD
CHAMELEON

B GAMERS 2/1992

Segas neuer Su-
perstar ist ein
echter Verwand-
lungskinstler.
Kid Chameleon
hat zehn ver-
schiedene Ver-
kleidungen, doch
er muf} auch
durch Gber hun-
dert unterschiedli-
che Levels voller
Puzzles, Monster
und Gefahren

Wenn Kid von un-
ten gegen Steine
springt, fallen Dia-
maten oder Extras
heraus, die ihm

GHAMELEON

© SEaR 1992

weiterhelfen

Dies ist Ge-
schichte von
einem, der
niemals
aufgibt, von
jemandem,
den seine

forderung und tritt gegen den
SchreckenallerJoypad-Profis
an: Kid Chameleon!

Seinen Spitznamen ver-
dankt der Junge der Eigen-
schaft, sich in verschiedene
Typenverwandelnzukénnen.
Dazu benétigt er nur den pas-
sendenHelmund, schwupps,
wird aus dem harmlosen
Knaben ein Samurai, ein le-
bender Tornado oder eine
kleine Fliege. Jede dieser
Gestalten hat besondere
Krafte, mit denen die vielen
Gefahren der lber 100 ver-
schiedenen Level Uberwun-
den werden kdnnen.

In den Leveln finden sich
natdrlich in erster Linie Mon-
ster, deren Beriihrung Ener-

Ohne Verkleidung ist Kid

nicht gut geschiitzt. Dafiir
kann er sich auf héhere
Blécke hangeln (Knopf B ein
zweites Mal driicken).

giepunkte kostet. Ist alle
Energie aufgebraucht, ist die
néchste Berilihrung fir Kid
tédlich. Eine neue Verwand-
lung frischtden Energievorrat
aber wieder auf. Die Monster
kénnen besiegt werden, in-
dem Kid auf sie drauf springt;
einige Verwandlungen bieten
auBerdem Waffen, mitdenen
Kid die Monster los wird.
AuBerdem gibt es Uberall
zahlreiche Blocke, die groB-
tenteils in der Luft schweben.
Wenn Kid diese von unten
anspringt, fallt oft ein Gegen-
stand heraus, meistens ein
Diamant. Wenn Kid 100 Dia-
manten gesammelt hat, gibt
es ein Extraleben. Allerdings
kénnt Ihr Diamanten auch ge-

gen Extras eintauschen; wie-
viele Diamanten welches Ex-
tra ergeben, ist von der Ver-
kleidung abhangig.

Neben den Diamanten gibt
es Uhren, die Euch mehr Zeit
verschaffen. Normalerweise
muBtlhrdenAusgangineinem
Zeitlimit erreichen, das Euch
nur wenig Freizeit fur die Su-
che nach Extras 1aBt. Mit ein
oder zwei eingesammelten
Uhren bleiben mehrere Minu-
ten flr Ausflige in andere
Ecken. Andere Symbole, so-
genannte Ankhs, geben Kid
ein Extraleben mit auf den
Weg. Und die besonders sel-
tenen Minzen verschaffen
Euch ein ,Continue*, mitdem
Ihr in derselben Runde wei-

)
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KNIGHT KID VISION KID
Dank seiner Riistung ver- Mit seiner Kanone kann er
tréigt er mehr Ei ieab versteckte Blocke sichtbar

Er ist schwerer, sg:ingl nicht
och, aber zerstort Blocke,
auf denen er landet.

machen. Erst durch Einsatz
von Diamanten kann diese
Kanone Gegner entfernen.



terspielendirft, wenn Kid alle
Leben verloren hat.

Die Uber hundert Runden
vonKidChameleonsindnicht,
wiebeianderenVideospielen,
in einer festen Reihenfolge
sortiert. Es gibt zwar die Még-
lichkeit, sichinjedemLevelbis

zum ,offiziellen* Ausgang am
Ende (dargestellt durch eine
Fahne) durchzuschlagen.
Aber oft genug werdet Ihr auf
dem Weg Teleporter finden,
die Euch in geheime Bonus-
Level oder ein paar Stufen

Fortsetzung e

Und so geht’s ab...

O Mit dem Joypad bewegt lhr Kid
nach links und rechts. Driickt lhr
nach unten, duckt sich Kid. Bleibt
Kid einen Augenblick geduckt,

Der erste
Obergegner
hat was mit
Schaschlik zu
tun: Drei
witende
Kopfe auf
einem Spief}

scrollt der Level nach unten.

O Driickt Ihr Knopf A und
Start gleichzeitig, setzt Kid
die schon gesammelten Dia-
manten ein (je nach Verklei-
dung)

|

0 Kid bewegt sich
schneller, solange
Knopf A gedriickt ist

1
0O Kid springt nach
oben (funktioniert
bei allen Kids)

O Lost Spezial-Ak-
tionder Verkleidung
(SchieBen etc.) aus

Zerstrbare Wéinde sind fiir ~ Wirft mit Axten, die fast je-

ihn kein Hindernis, durch die
lauft er einfach hindurch. Mit
Diamanten kann ersich kurz
unverwundbar machen.

den Gegner wegpusten.
Aufgepalit: Schon fiir 50
Diamanten kann er sich ein
Extra-Leben kaufen.

Kann fliegen, wenn nach
einem Sprung Knopf C ge-
drisickt wird. Diamanten
n_hier Reg Ik
herbei, die Gegner léhmen.

SAMURAI KID
Hat ein Schwert, das ordent-
lich zuhaut. Kann Blécke von
oben zerstéren (im Sprung
Knopf C). 20 Diamanten ver-
langsamen die Gegner.

B GAMERS 2/1992
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KIiD CHAMELEON

nach vorne transportieren.
Spétestens alle drei Level
wechselt die Hintergundgra-
fik. Altere Grafiken werden in
spateren Runden wiederver-
wertet, sind dann aber mei-
stens durch neue Elemente
angereichert. Dadurch ist
standig AbwechslungimSpiel
und lhr miiBt Euch nicht stun-
denlang ein und dieselbe
Grafik angucken.

Neben den zerstérbaren
Blocken gibt es auch andere
mitSpezial-Funktionen. Stahl-

NEUIL S

¥

MARSH

Skateboard Kid steht Kopf: Damit
kommt lhr zwar an mehr Extras ran,
aber auch die Steuerung ist verdreht

MICRO KID

In Insektengrofie pafit Kid
auch durch kleinste Lécher
und bleibt an \INEnden einen
Augenblick lang kieb

hangelt sich so Wande hoch.

Blocke sind un-
zerstérbar, Gum-
mi-Blocke wirken
wieein Trampolin.
Auf Eis-Blécken
kann Kid nicht
richtig laufen,
sondern schlittert
nur. Es gibt Stei-
ne, die sich bei
Bertihrung selbst
zerstoren. Einige
enthaltenschwar-
ze Pfeile, die bei
der Explosion ab-

0 Zu mecd
wort oder
sehr nitzlic
Die Grafik nu
Drives nicht im|

SKATEBOARD KID

Auf dem Skateboard ist Kid
immer in Bewegung und
bleibt nicht steh Dafiir

eiskalt ist

le wurde

ner Hand
gepackt.

hn viel

dein Hand-
chen: In ei-
ner Eish6h-

Kid von ei-

Das macht

langsamer

Kleiner Trick fir Ex-
tra-Sucher: Wenn
Kid sich einen Au-
genblick duckt,
scrollt der Bild-
schirm nach unten

geschossen werden
und sowohl Kid
schaden als auch
weitere Felder zer-
stéren. Das l6st in
spéateren Levels
wahre Kettenreaktio-
nen aus, die Kid eini-
ge Kopfschmerzen
bereiten kénnen.
InSachenGrafikund Sound
stellt Kid Chameleon keine
neuen Sega-Rekorde auf.
Sonic ist farbenfroher, die
Musik von Super Shinobibes-
ser; zur technischen Ober-
klasse kann sich Kid Chame-
leonaberallemal zahlen. Und
die minimalen Defizite in die-
sen Bereichen werden durch
den geradezu riesigen, ab-
wechslungsreichen Spielauf-
bau voll ausgeglichen. Die
Sega-Programmierer haben
sich hier richtig ins Zeug ge-
legt, um gerade fur Profis, die
einen Sonic zum Frihstick
vernaschen, eine geballte
Ladung Spielwitz parat zu
halten. Nurein Detail stértden

NOTE

] ca. Preis:

Genre:
Geschick

Hersteller:

Sega

DM 120.-

KULL TANK KID
Im Panzer kann Kid mit

Schédeln schieBen. 5 Dia-
Einsatzerkaufenihm

kann er sich umdrehen und
oben und unten vertauschen.

einen Finffach-SchuB. Die
Breite ist aber ein Problem.

sonstsohervorragenden Ein-
druck: Es gibt weder Batterie
noch PaBwaérter. Wer also bis
Level 90 gekommen ist und
dann aus welchem Grund
auch immer aufhéren muB,
darf am nachsten Tag ganz
vonvorneanfangen.Aberdas
tutman gerne, denndank vie-
lerversteckter Extraslohntes
sich, die Level immer und im-
mer wieder abzusuchen.

Wer eine echte Herausfor-
derung flr sein Mega Drive
sucht, der kommt an diesem
Klasse-Modul nicht vorbei.
Seit Sonic gab es im Bereich
Geschicklichkeitsspiele ein-
fach nichts Besseres!



armen Sandiegoisteine
nicht zu unterschatzen-
de Gaunerin. Sie und

ihre Bande klauen alles:
Kronjuwelen, Gemélde, gan-
ze Gebadude oder die Frei-
heitsstatue. Nur die ACME
Detekteihat Detektive, die mit
Carmen fertig werden kén-
nen. Doch jetzt hat sie sich
auch noch eine Zeitmaschine
besorgt und
rast durch die
Vergangen-
heit um sich
noch mehr
Kunstschéatze
zusammen-
zuklauen.
Jetzt misst
lhr ACME unter die Arme
greifen und ebenfalls per
Zeitmaschine auf Verbre-
cherjagd gehen.

Nachdem Euch der Chef
gesagt hat, was wann wo
gestohlen wurde, geht lhram

Wo zum Teufel steckt Carmen

Sandiego schon wieder?

ACHI DETECTIVE GEMCY
s

Zuerstmal den Namen des
Detektivs eingeben
Tatort zur Tatzeit auf Spuren-
suche. Zeugen haben mei-
stens Hinweise, die lhr ent-
schliissen mUBt. Beispiels-

weise sagt ein Zeuge "Sie
wollte sehen, wie die Magna

Wer sagt denn, das Videospiele dumm machen?
Zeigt Euren Eltern mal dieses Modul, mit dem lhr
Geschichte, Geographie und Fremdsprachen

lernen kénnt (und das auch noch Spafl macht)! ,'

WHERE IN TIME
1S CARMEN
SANDIEGO?

Charta unterschrieben wird".
Wann und wo war das? So-
bald |hr das herausgefunden
habt, stellt hr Eure Zeitma-
schine auf das neue Ziel ein,
wo |hr weitere Hinweise er-
haltet — auBer natrlich, lhr
habt falsche Koordinaten an
der Zeitmaschine gewahltund
landet an einer Stelle, wo die
Ganoven gar nicht aufge-
tauchtsind. Nachdem lhreine
Kette von mehreren Hinwei-
sen verfolgt habt, stoBt lhr
dann auf die Ganovin oder
zumindest einen |hrer Hand-
langer.

GAMERS"” meint...

Genre:
Lernspiel

Hersteller:
Electronic
Arts

ca. Preis:

DM 140.-

Die Eigenschaften aller Versdéchtigen sind immer abrufbar.

JAber woher soll ich denn
das mit der Magna Charta
wissen?* héren wir Euch fra-
gen. Nun, Carmen Sandiego
ist ein Lernprogramm, dafB
zwar SpaB machtwie ein nor-
males Spiel, gleichzeitig aber
ein paar Fakten Uber die Ge-
schichte abfragt. Damit man
nicht véllig in der Luft hangt,
liegt der amerikanischen
Packung ein komplettes Ta-
schen-Lexikon bei. In diesem
Lexikon diirft, ja sollt Ihr so-
gar ,spicken”, um herauszu-
finden, wohin Carmen geflo-
hen ist. Nun ist ein solches

W
Celloh@ndler. Bion-
des Haar und blaue
Augen. Liebt Bilder
von Mary Cassatt.

"Schuld und Sihne"
hatte ihn fast
bekehrt.

4 Heiter

englischsprachiges Lexikon
fur deutsche Spieler natirlich
denkbarschlechtgeeignet. Zu
RedaktionsschluB stand noch

Zi
esohaitet. 1a
itatsubecprifung

abgeschloss:

Erwischt! Verhaftung folgt!

' MEGA
DRIVE

\

V

TEST

nicht fest, ob ein deutsches
Lexikon der Packung beige-
legtwird. Ansonsten kénnt lhr
aber auch mit einem Lexikon
aus dem elterlichen Blcher-
schrank vorliebnehmen, daB
Euch bei den meisten Fragen
weiterhelfen wird.

Fur den SchluB noch ein
Riesenlob an die Program-
mierer, die Carmen Sandiego
gleich in flnf Sprachen auf
einem Modul anbieten. Ihr
kénnt wéhrend des Spiels je-
derzeitauf Englisch, Deutsch,
Franzosisch, Italienisch oder
Spanisch umschalten. Das
Modulistalso auch gut geeig-
net, wenn lhr eine Fremd-
sprache tiben wollt. Wenn |hr
miteinem franzdsischen
Text doch nicht klar
kommt, wechselt lhr
einfach wieder zuriick
zum deutschen. Laut
den Programmierern
gibt es Uiber 2000 Zeu-
genaussagen, die im-
mer wieder neu zu Fal-
len zusammengestellt
werden, so daB das
Spiel garantiert nicht so
schnell langweilig wird.

B GAMERS  2/1992
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Wo ein Raumschiff ist,
da ist auch ein Weg: Mit viel
Lasergebrutzel kampft sich

s der obligatorische Galakto-
held durchs Sonnensystem.

er Planet Darius liegt
langst in Schutt und
Asche, doch einige

seiner Bewohner konnten
sich in anderen Teilen des
Universums ansiedeln. Die
Gestrandeten haben zudem
Zeitund MuBe, sich als Welt-
raum-Sheriffs zu betatigen:
Als per Hyperfunk das Ein-
treffen einer Invasionsflotte
bekanntgegeben wird,

Es gibt insgesamt zwélf Le-
vels, doch Ihr miiBt nur sieben
durchfliegen, um zu gewin-
nen. Nach einem geschafften
Abschnitt hat man namlich oft
die Wahl zwischen zwei oder
drei verschiedenen Routen.
lhr sucht Euch so den ge-
nauen Weg durchs Solarsy-
stem selber aus und kénnt
beim nachsten Spielversuch
mal mit einer anderen Route

00000000 &2

Zwischen den einzelnen Stufen dieses Weltraumdramas dirft
Ihr wéhlen, welchen Kurs Euer Raumschiff auf der galaktischen
Autobahn einschlagen soll

schwingen sich die letzten
Darius-Helden wieder ins
Raumschiff. |hr Ziel ist das

Schrige Sonnensystem der Erdlinge,
5‘:.‘."”' wo es sich die Aliens bereits
schone

Grafik bequem gemacht haben.

experimentie-
ren. Die mei-
sten Levels
sind auBer-
dem in zwei
Abschnitte un-

terteilt und
bieten am
Ende einen
dicken Ober-
gegner.
Spielerisch
gibt's solide
Weltraumkost
nach Art des
Hauses: Euer
Schifffliegtvon
links  nach
rechts und kann nach vorne
schieBensowie Bombennach
unten werfen. Dank Dauer-
feuer miBt Ihr Euch beim
permanenten Ballern nichtdie
Daumen loéchrig klopfen. Die
verschiedensten Raumschiff-
typen kommen munter ange-
schwirrt und Bodengeschiit-
ze trachten Euch ebenfalls
nach dem Bildschirmleben.

Darius Il/Sagaia ist die
spezielle Master System-
Version eines klassischen
Actionhits aus der Spielhalle.

Jedesmal, wenn man eine
komplette Formationen eines
bestimmten Schiffstyps weg-
putzt, erscheint ein Ex-
trasymbol. Rote Kapseln
verbessern die SchuBkraft
des Lasers, Grin sorgt fir
verstarkten Bombenabwurf
und graue Symbole statten
Euer Schiff mit einem flim-
mernden Schutzschild aus.
Durch munteres Aufristen
kommt man auBerdem zu
Seiten-, bzw. Diagonalschs-
senundkann per Smart Bomb
alle Gegner auf einmal vom
Bildschirm fegen.

Ein mit Extrawaffen ge-
spicktes Raumschiff hat's
nicht allzu schwer gegen die
feindliche Ubermacht, doch
beim Verlust eines Lebens
buBtlhralle Zusatzwaffen ein.
Zum Gliick kann man ofters
die sehr robusten Schutz-
schilder ergattern. Wer kei-
nen Schild verpaBt, kommt
zlgig vorwérts und kann in
den ersten Stufen ganz
munter Extraleben scheffeln.
Beilippigen Sprite-Ballungen
kommt es o&fters mal zum
gefurchteten Flacker-Effekt,
aber die Spielbarkeit leidet

Die Spezialitdt des Planeten
Merkur ist der fulminante
Feuerfisch

Schalentierchen wartet am
Endl: des Mars-Levels auf
ucl

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 100.-
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Unsere Erde sah auch schon
mal besser aus: Die Eroberer
haben ganze Arbeit geleistet

nicht allzusehr darunter. Das
eigene Raumschiff steuert
sich flott und die einfallsrei-
chen Gegner-Formationen
halten die Motivation in
Schwung. Bei einigen Hin-
tergrundbildern haben die
Grafiker das Master System
gut ausgereizt.

Dem Geflacker zum Trotz
kann man Darius Il allen Bal-
ler-Fans noch empfehlen. Es
gehortzu denbesseren Spie-
len dieses Genres auf dem
Master System und ist im
Vergleich zu Xenon Il die
reinste Wohltat.



Action-Spiel einmal anders: Statt
Grusel-Monster gibt’s fréhlich-bunte
Gegner und der Held hért auf den
niedlichen Namen Opa-Opa.

\

TES

14 \
p MEGA Y

Rotierende
i Kanonen

2 bei Endge-
gner Zwei

FANTASY ZONE

ega hat bisher drei Fan-
Stasy—Zone—Spiele aufdem

Master System veroffent-
licht. Die Mega Drive-Umset-
zung ,Super Fantasy Zone*
wurde hingegen nicht von
Sega, sondern von der Firma
,Sunsoft* programmiert und
ist deswegen zur Zeit nur als
japanisches Modul als Import
erhaltlich.

Gegentlber anderen
Actionspielen hat Super Fan-
tasy Zone den ,Niedlichkeits-
Effekt”. Die Grafik ist kom-
plett in grellen Bonbon-Far-
ben gehalten, die Gegnersind
keine gruseligen Monster,
sondern knuffige Knuddeltie-
re oder abstrakte Formen. In
jedem der acht Level missen
zehn,Generatoren®, die neue
Gegner ausspucken, zerstort
werden. Diese Generatoren

o ot i i b b

sind, je nach Level, Kupfer-
Kessel, fliegende Blumen
oder bunte See-Anemonen.
Sind alle zehn Generatoren
zerstort, taucht schlieBlich
noch ein Ober-Gegner auf,
der nur mit einer speziellen
Taktik zu besiegen ist.

Viele Gegner
hinterlassen bei
ihrer Zerstorung
eine Minze, die
lhr  méglichst
schnell aufsam-
melnsolltet. Denn
je langer |hr war-
tet, desto kleiner
wird ihr Wert. Mit
dem gesammel-
ten Geld konnt [hr
Extras einkaufen,
wenn Euch ein

icht g Neu
Pri ei
Hai

Genre:
Action
Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 120.-

Shop in Gestalt eines groBen
roten Ballons begegnet.

Es gibt mehrere verschie-
dene Gruppen von Extras:
Fligel und Motoren machen
Euch schneller; dann gibt es
starkere Kanonen (Feuer-
knopf B), Bomben (Feuer-
knopf C) und Extra-Waffen
(FeuerknopfA). Zu guter Letzt
gibt es noch ganz abgefahre-
ne Extras wie Gummi-Stiefel
oder einen Scheinwerfer, die
nur in ganz bestimmten Si-
tuationen eine Funktion ha-
ben. Die meisten Extras sind
zeitlich oder mengenmaBig
begrenzt.

Wer die beiden ersten Fan-
tasy-Zone-Spiele auf dem
Master System kennt, fihit
sich hier sofort zu Hause.
Natdrlich sind Grafik und
Sound an das Mega Drive
angepaBt und gehérig ver-
bessert worden. Neben der
Bonbon-Grafik ist auch die
fetzige, rhythmische Musik zu
loben. Super Fantasy Zone

Die Wahl der Waffen steht
Euch im Extra-Shop offen

hatein Sound-Ment, welches
quasi als Bonus-Tracks am
Ende auch alle Musiken aus
dem Original-,Fantasy Zone*
in neu abgemischten Mega-
Drive-Versionen enthalt—ein
tolles Geschenkfir alte Fans.

Das Modul ist zur Zeit nicht

fur einen ,offiziellen” Verkauf
in Deutschland vorgesehen,
doch die Import-Version aus
Japan darf man ungestraft
kaufen, da man auch ohne
Anleitung zurechtkommt -
vorausgesetzt, japanische
Module passen mechanisch
in Euer Mega Drive.

Denn diese Module sind
etwas gréBer und lassen sich
auch nicht mit Gewalt in euro-
paische Modulschachte
stecken. Wenn Ihr also noch
nie ein Japan-Modul bei Euch
ausprobiert habt, solltet |hr
euch von Eurem Import-
Handler vor dem Kauf bera-
ten lassen.

4 DRIVE \]
v

Rotes
Kreuz

zur Hilfe!
Opa-
Opas Va-
ter hat ei-
niges ab-
gekriegt

Level Vier
ist dister
- da hilft

nur ein
Schein-
werfer

B GAMERS  2/1992
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Junge, komm
f bald wieder!
4 Das Mutter-

" MEGA schiff schickt
4 \ Euch los.
¢ DRIVE veh fos
v

Was ist das? Es ist klein
und grin, hat einen
schlagkréftigen Laser
dabei und muB} so mir
nichts dir nichts eine
ganze Alien-Flotte im
Alleingang vernichten

as Hollenfeuerbrodeltim
Weltraum. Bése Inva-
soren schleichen durch

den siebzehnten Sektor der
Galaxis. Nur ein einzelnes
Raumschiffkann sie stoppen.

Der Tag, Wenn Hintergrundge-
g:sde"‘ schichten zu Spielen derart
Sprite beginnen, stehen zwei Dinge
still- fest: In dem armen kleinen
stand einzelnen Raumschiff, das

Millionen von Aliens abweh-
renmuB, sitztder Spieler. Und
zweitens handelt es sich um
ein Action-Spiel mit viel Ge-
baller, Extra-Waffen und
Ober-Monstern. ,Hellfire“ von
Sega macht da keine Aus-
nahme. Dieses Modul er-
schien Ubrigens schon vor
rund anderthalb Jahren in

ROUNDZ
2 S7TAGXz2

PP

e FASY :
iz2so00 !
RO 4

HELLFIRE

Hier die fatale Diagonale
Japanundfindeterstjetztden
Weg zu uns.

Das Genre des Weltraum-
schieBspiels ist eigentlich
schon ziemlich ausgelutscht.
Hellfire bereichertdie "Aliens-
abschieBen-Extras-sam-
meln"-Kategorie allerdings
um die konfigurierbare Kano-
ne, die man sich in so man-
chem Action-Spiel wiinschen
wirde. Zur Erklarung: Nor-
malerweise schieBt der La-
ser an Bord des Raumschiffs
nach vorne. Ein Druck auf
KnopfA, und der Laser wech-
selt die Farbe und schieBt

GAMERS” meint ...

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:

Sega

ca. Preis:

DM 110.-
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nach hinten. Noch einmal
Knopf A gedriickt, und die
Laserstrahlen zischen nach
oben und nach unten. Aber
damit nicht genug: Ein vierter
Knopf auf Druck A, und die
Waffe feuert diagonal in vier
Ecken gleichzeitig. Wer jetzt
einen weiteren Druck auf
Knopf A wagt, findet die gute
alte SchuB-nach-vorne-Waf-
fe wieder und das Spielchen
kann von neuem beginnen.
Der Sinn des Ganzen: Egal
ob Gegner von vorne, hinten,
oben oder unten
kommen, oder sich
gar gemeinerweise
in Ecken verstek-
ken, habt Ihrimmer
die richtige Antwort
im Laser.

Die Feuerkraft
|&Bt sich durch Auf-
sammeln aufstok-
ken. Wer fleiBig
Symbole mit einem
LP* mitnimmt, stellt
fest, daB der Laser
immer mehr Scha-
den anrichtet und durch Auf-
splittung der Strahlen immer
breiter wird und somit gréBe-
re Schneisen in die Alien-
Horden schlagt. Die ,S*-
Symbole machen Euer
Raumschiff schneller, mitden
.B"-Symbolen gibt es Bonus-
Punkte und kleine abstrakte
Symbole geben Euch eine
Superwaffe, die Ihr dann ein-
mal per Druck auf den Knopf
,C" auslosen konnt.

Soweit, so gut. Ansonsten
sind die Level lang, der

Der Schul ging wohl nach hinten

Schwierigkeitsgrad mittel bis
hoch und die Musik recht fet-
zig. Die Grafik ist allerdings
schlichtund sehroftsieht man
neben vielem schwarzen
Weltraum nur wenige bunte
Wande und Aliens. Die For-
mationen, in denen die Ge-
gner anfliegen, sind recht fair
und gut auf die Konfigurati-
onsméglichkeitendes Lasers
abgestimmt.

Trotzdem bleibt Hellfire ein
durch und durch durch-
schnittliches Modul. Wer sich

in dieser Ausgabe von Ga-
mers umschaut, findet zahl-
reiche weitere Ballerspiele,
die technisch und spielerisch
ein wenig mehr hermachen.
Hellfire ist nicht schlecht, aber
hat eben rein gar nichts auf
der Pfanne, das einen begei-
stert und von anderen Modu-
len weglockt. Fir Fans des
Genres kein Fehlkauf, aber
wer sich nicht alle Action-
Module zulegen will, derkann
ruhigen Gewissens drauf
verzichten.



PUT
& PUTTER

Mini-Golf der verriic

kten Art:

Schlage hart, doch putte zart

~ @ PAR S STR @0

POW

in neuer Minigolf-Platz
E hat aufgemacht und ladt
Euch zu einer Partie ein.

18 verschiedene Bahnen gilt
es bei Put & Putter zu mei-
stern. Wenn man mit seinem
Ballvorrat bis ans Ende ge-
langt, erfahrt man auBerdem
ein PaBwort, um einen héhe-
ren Schwierigkeitsgrad wah-
len zu kénnen (Tip der Re-
daktion: Das Zauberwortheif3t
"Putt"). Firjede Bahnisteine

Je weniger Schldage Ihr
braucht, desto mehr Reser-
vebdlle winken

bestimmte Anzahl von Soll-
schlagen vorgegeben. Beno-
tigtInrweniger Versuche zum
Einlochen, bekommt Ihr ei-
nen Bonusball gutgeschrie-
ben. Umgekehrt wird Euch
jedesmal ein Reserveball ab-
gezogen, wenn lhr mehr
Schlage bendtigt als vorge-
sehen.

Die Steuerung ist sehr ein-
fach. Zunéachst setzt |hr den
Ball auf dem Abschlagqua-
drat ab. Durch Bewegung ei-
nes Fadenkreuzeslegtlhrdie
Schlagrichtung fest; die Star-
ke wird durch die Anzeige an
einem Balken bestimmt.

Beim ersten Durchspielen
des Parcours ist die Span-
nung noch grof3; man ist sehr
daraufgespannt, alle 18 Bah-
nen kennenzulernen. Es gibt
nur eine Handvoll von Grun-

delementen, die
beim Kursdesi-
gn immer wie-
der auftauchen. Mit etwas
Fingerspitzengefuhl und
Gluck hat man die mickrigen
Bahnen schon beim ersten
Anlauf durchgespielt. Mit
mehr Bahnen und einer ein-
fallsreicheren Gestaltung
ware Putt & Putter ein schnie-
kes Modul gewesen, aber in
der vorliegenden Form bietet
esnichtgenug Spielfirs Geld.

GAMER meint ...

NOTE

Genre:
Sport

Hersteller:
Sega
e |

ca. Preis:

DM 70.-

Shinobi fir Arme: Fernost-Action
mit vier Levels. Meister Ryu hetzt

die Schwertdiebe

er einem Ninja-Mei-
WSter das Lieblings-
schwert klaut, muB3

schoneinen sehrguten Grund

dafiir haben. SchlieBlich

lauft der Dieb Gefahr, vom
beraubten Meisterschlitzer
kunstvoll zerschnetzelt zu
werden, sobald er ihn zu fas-
sen bekommt. Unser Held
Ryu findet's auch gar nicht
lustig, daB ihm das sagenhaf-
te Drachenschwert gemopst
wurde. Die Jagd nach
Schwert und Schurken flhrt
ihn durch vier Levels, die von
links nach rechts durch-
pirscht werden.

Bei dieser neuen Umset-
zung eines betagten Spiel-
hallen-Priigelhits dient je ein
Feuerknopf zum Schwert-
schwingen und Springen.
Wenn |hr das Steuerkreuz
nach unten drickt, geht Ryu
in die Hocke. Betatigt man
jetzt den Sabelrassel-Knopf,
wird die Sonderwaffe einge-
setzt. Inden Levels wimmelt's
nur so vor Bonuskigelchen,
die aufgeschlagen werden

L

Der
Kinder-
schreck

im Bade-

mantel

NINJA
;/AIDEN

sollten. Der Dank sind zu-
satzliche Lebensenergie,
neue Zusatzwaffen wie
Shuriken und ein Dreifach-
SchuB3 sowie ZusatzschuB-
kraft, um besagte Extras 6f-
ters einsetzen zu kénnen.
Durch die Levels kampft
man sich leicht, doch die
Obergegner sind recht
schwer. Wird man hier be-

NﬂTE

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 80.-

Wenn _
Ryu mit
der Klin-
ge saust,

__l_l_LL‘AlJ)q LEL T L

siegt, muB man sich wieder
durch die ganze Stufe kamp-
fen und das Dauerdurchspie-
len der wenig abwechslungs-
reichen Levels langweilt
rasch. Wer ein gutes Ninja-
Actionspiel fur den Game

Gear sucht, sollte lieber
Shinobi kaufen.

ClalEsssiEEES es jedem

Gegner
machtig
graust

B GAMERS 2/1992
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|/
enn zartfihlende
WZwerge, drollige
Trolle und emsige El-

fen von Monstern belastigt
werden, ist Wonderboy meist
nichtweit. Der flotte Knabe ist
einer von Segas populdrsten
Serienhelden und auf die
Vertreibung siiB aussehen-
der Ubelknilche spezialisiert.
In Anlehnung an den Master
System-Hit Wonderboy in

WONDERBOY IN

Frischzellenkur fir Segas Dauerhelden: Mit verstérk-
tem Puzzleanteil und Batteriespeicher geriistet
klopft sich der Wunderknabe durch die Monsterwelt.

len...

BRI

X XN WY

Drickt das
Steuer-
kreuz nach
oben und
unser Held
betritt das
Haus...

e

Um ein Ge-
bdude zu
betreten,
muB sich
Wonderboy
Y direkt vor
die Tir stel-

S

4
-

i |
b

Fire Storm ist einer von acht Zauberspriichen, die Wonderboy

einsetzen kann

‘ lhr seht
|g|zl,4 was
sich in dem vielen neuen Fea-
Sef*."’:d,e tures gestrickt.
Leather Boots gl k ei -
Gnd Kannt Dank einer Batte
» ei‘;\kaufen rie im Modul kénnt
I oder mit Ihr sogar einen
?'u,k?’ den Bewoh- g0 t%nd i-
?(v‘vtvv\"w Y(h __ nern reden. plels Spel
86/46.4/4/4444/600 B,
BARA AR AR AR Wonderboy wird

Monsterland nannte Sega die
jingste Mega Drive-Episode
mit dem Wunderknaben
Wonderboy in Monsterworld.
Der Schritt vom "Land" zur
"World" (Welt) ist groB: Auf
dem grundsatzlichen Spiel-
prinzip basierend wurde ein
komplett neues Abenteuer mit

BE=H GAMERS  2/1992

wieder auf den
Plan gerufen, als die nette
Prinzessin von Purapil gefan-
gengehalten wird. In den er-
sten Missionen muBt lhr ei-
nen Weg in das SchloB fin-
den und die Hé&scher der
Prinzessin besiegen. Die
frisch Gerettete hat dann frei-
lich nichts besseres zu tun,

als Euch ein paar neue Mis-
sionen aufzubrummen: "Oh,
einHeld! Wie praktisch! Wenn
dirlangweilig ist, dann schau'
doch mal in Sowieso nach
dem rechten...".

Mit dem Joypad laBt Ihr
Wonderboy laufen, springen,
sich ducken und mit der mo-
mentan gewahlten Waffe zu-
schlagen. Feuerknopf A akti-
viertin Verbindung mit einem
Steuerkreuz-Druck nach links
oder rechts auBerdem einen
besonderen Gegenstand
oder einen Zauber. Spéte-
stens beim Druck aufdie Start-
Taste wird einem schnellklar,

daB hier mehr Tiefgang ge-
boten wird als bei anderen
Actionspielen. Ihr gelangt so
in ein Meni, in dem man
Waffe, Ristung, Stiefel und
Magietyp festlegen kann. Es
gibt acht verschiedene Zau-
berkrafte, die Ihrim Lauf des
Spiels lernen kénnt. Bessere
Ausrilistung, mit der man
weiter springt, schneller lauft,
die Monster effektiver weg-
putzt und besser geschutzt
ist, muB gegenbare Miinze in
Geschéften gekauft werden.
Jedesmal, wenn |hr einen
Gegnerbesiegt, kullert etwas
Hartgeld tiber den Bildschirm.
Durch fleiBiges Sparen

MONST

Tir links, Treppe rechts: Der kluge Held sollte keinen Geheimgang ibersehen

kommt Wonderboy zu den
erforderlichen Summen und
kann sich so auch mal einen
Zaubertrank leisten, der Le-
bensenergie zurlckbringt.
Jedesmal, wenn |hr ein Rast-
haus betretet und den Spiel-
stand speichert, bekommt Ihr
wieder die volle Energie zu-
riick; als Reserve flr unter-
wegsisteine solche Pulle aber
nicht zu verachten.

Die Laden sind nicht die
einzigen Gebédude, die man
besuchen sollte. In anderen
Hausern erhalt man wichtige
Tipsfurdennachsten Auftrag,
ohne die man ziemlich aufge-



There may be

something there for

Audienz bei der frisch geretteten Prinzessin, die Nachdem man den ganzen Level lang kleine

einen neuen Auftrag parat hat. Ein Wonderboy Monsterpilze verdroschen hat, taucht plétzlich
der ausgesprochen nachtragende Pilzpapa auf

kennt eben keinen Sonntag

schmissen ist. Da alle Texte
auf dem Bildschirm in Eng-
lisch erscheinen, sind Grund-
kenntnisse dieser Sprache
deshalb zu empfehlen.
Wonderboy in Monsterworld
ist ein vorbildliches Action-

Adventure. Die Steuerung
klappt wie geschmiert und
nutztdas Mega Drive-Joypad
hervorragend aus. Die Aben-
teuer-Komponenteistgerade
richtig dosiert: herausfor-
dernd, aber nicht zu schwer.

benutzen).

Und so geht's ab...

T Nach oben (vor einer Tiir): Ge-
b&ude betreten. Nach unten:
ducken; vor einer Tiir: Gebé&ude
verlassen. Nach links und rechts:
in die entsprechende Richtung
marschieren (zusammen mit
Knopf A: Magie bzw. Gegenstand

Auch weniger gute Action-
spieler kommen mit Geduld
und Spucke immer ein
Stlickchen weiter. Zum einen
konserviert die Batterie einen
Spielstand; zum anderen
kann man sich durch wieder-

ORLD

holtes Aufmischen von stets
monstertrachtigen Levels
friiher oder spater die nachst-
bessere Ausristung leisten.
Bei der Grafik wurde der
Wonderboy-typische nett-
naive Stilbeibehaltenundden

MEGA DRIVE CON

Fahigkeiten des Mega Drives
angepalBt.

Dieses Modul strotzt nur so
vor Spielwitz. Die abwechs-
lungsreichen Missionen sind
voller Uberraschungen, wer-
denimmerumfangreicherund

verlangen ein gutes Auge.
Geheimgénge mussen

erforscht und kleine
Puzzles geldst werden,
um weiterzukommen.
Originelle Unterstlitzung winkt
manchmal in Form von Be-
gleitern, die sich Wonderboy
anschlieBen und ihm beim
Monsterverhauen oder dem
Aufspliren von Geheimtiren
helfen.

Aufruf
des Meniis,
mit dem
man Aus-
ristung,
Magieart
und
Gegen-
stande
waéhlt

0 Bremsen; Magie
bzw. Gegenstand
benutzen

7 Der beste Wond
Hervorragend
zigen Stil; gut a
Messerspitz

7 Diverse englisc|
schirm. 2

)
3 Zuhaven

oy, den es je gab.
Action im put-
ckt mit ein paar

xte‘auf dem Bild-

T
7 Springen

Genre:
Action-
Adventure

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 1200-

Der Weg zur Eiswelt fihrt durch die Kata-
komben des Schlosses

Die Kannibalen haben den Jungen aus dem
Zwergendorf schon fest auf ihrer Speise-
karte eingeplant

Der hohe Spielkomfort hat
fur fortgeschrittene Spieler
freilich einen Haken: Wer sich
beharrlich vorarbeitet, hatdas
Modul relativ schnell gelost.
Es gibt zwar eine Fille von
Geheimgéangen und Abzwei-
gungen zuerkunden, aber die
Motivation schrumpelt doch
splrbar zusammen, wenn
man einmal alle Levels ge-
sehen hat.

Von dieser Einschrankung
abgesehen ist Wonderboy in
Monsterworld ein Prachtspiel.
Wer sich an reinrassigen
Geschicklichkeits-Tests wie
Sonic, Quackshotoder Decap
Attack ein wenig satt gespielt
hat, kann durch den Kauf die-
ser Neuerscheinung hoch-
karatige Abwechslung in sei-
nen Modulschacht bringen.

> Knight Suword
Gradius
Small Spear

Wahl der Waffen: Ohne bessere Ausriistung habt
lhr bei den spdteren Missionen keine Chance

GAMERS"” meint dazu... _
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Im dritten Level brutzelt Ihr E

Mit dieser Dame
legt man sich
besser nicht an:
Alisia wirft mit
Blitzen um sich
und ist gut
Freund mit vier
ausgewachsenen
Monstern.

3

nsereins begnigt sich
mit Katzchen, Kanari-
envogel oder Kéter,

wenn es um die Anschaffung
eines Haustiers geht. Die fu-
turistische Strahleheldin Ali-
sia Dragoon hat hingegen die
Wahl zwischen vier Wegge-
fahrten, bei denen die Be-
zeichnung ,exotisch” eine
milde Untertreibung ist. Ihre
Begleitung besteht entweder
aus einem Drachen (spuckt
Feuer), einer Feuerwolke
(bietet Schutz), einem Don-
nervogel (IaBtesblitzen) oder
einer Eidechse, die Bumer-
ang-werfend die Landschaft
unsicher macht.

Alisias Reise ist natirlich
kein Picknick inm Grlnen,
sondern ein Trip durch acht
furchtbar feindliche Welten,

Rauflustige Bésewichte auf
der Kellertreppe? So was
haben wir gar nicht gern...

Zong! Ein gut gezielter Blitz
macht freche Schurken
schleunigst mirbe

uch durch ein bewaffnetes Luftschiff

in denen ihr allerlei fantasti-
sches Getier ans Leder will.
Ihr steuert Fraulein Dragoon
durch insgesamt ein Dutzend
Abschnitte. Je ein Feuerknopf
dient zum Springen, Blitze-
werfen und zum Aktivieren
des Monster-Meniis. Je lan-
ger der monsterverschmo-
rende Energiestrahl bemuht
wird, desto mehr leert sich die
Blitzenergie-Anzeige. Wenn
sie ganz geflllt ist, habt Ihr
einen FreischuB mit einem
Rundum-Strahler, der die
Gegner kurzzeitig im 360
Grad-Schwung abraumt.

Ihr kénnt jederzeit im Spiel
den kleinen Liebling wech-
seln, der Euch begleitet. Die
Wabhl des tierischen Body-
guards ist nicht ohne takti-
sche Bedeutung, dennneben

verschiedenen B4
Verhaltensmu- "
stern muBt Ihr AN
auch den Zustand
der Kumpels im
Auge behalten. 3
Wird ein Begleiter
getroffen, verliert
er ahnlich wie Ali-
sia Lebensener-
gie. Ein totes
Monster ist ein
schlechtes Mon-
ster,denneskann
flir den Rest des
Spiels nicht wie- #¥
derbelebtwerden. J
Manchmal
schwebt eine Bo-
nuskapsel an
schwer zugangli-
chen Stellen,doch
Ihr solltet sie alle
aufspiren. Nur so
kommt man an die
wichtigen ,Level
Up“-Extras, die es
in zwei Varianten
gibt (einmal fur
Alisia, einmal firs
aktuelle Begleit-
monster). Pro Le-
vel Up gewinnen
die eigenen Spiel- §
figuren an Starke
und kénnen die
Gegner schneller
besiegen. Wer
zuviele dieser
Kapseln auslaBt,
wird bei den robu-

steren Monsternin Glibberige Schleimmonster lauern an den
den héheren Wel- Wanden dieser Hahle

ten ernsthafte

Probleme bekommen. Wei-
tere Extras, die |hr ergattern
konnt, sorgen fiir aufgefrisch-
te Lebensenergie, Zusatzle-
ben und vorlibergehende
Unverwundbarkeit.

Alisia Dragoon hat ein paar
ganz gute Ansatze, aber der
Spielablauf geht im Effek-
tegetimmel ziemlich unter.
Eine blitzewerfende Heldin
mit einem Partner nach Wahl

GAMERS"” meint...

ist mal etwas anders als die
sonstigen Raumschiffe und
Robotkolosse, doch der
SpielspaB kommt nicht auf
Touren. Es gibt viele Stellen,
an denen es sehr hektisch
und quasi unmdglich wird, ei-
nigen Treffern zu entgehen.
Nur wer Actionspiele még-
lichst simpel und fetzig liebt,
wird mit Alisia Dragoon halb-
wegs glicklich werden.

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:

Sega

ca. Preis:
. DM 120.-




Die Ducks fiir jedes System:
Das neueste Disney-Spiel
rund um Donald und Dago-

Vorsichtig an die Vase ran

rst muB Donald Duck
E seine gekidnappten
Neffen befreien und
dann soll er auch noch Onkel
Dagoberts Gliickstaler aus-
findig machen: Schwerstar-
beit fur den jéhzornigen Co-
mic-Helden aus Entenhausen
aufmehreren Systemen. Das
Master System-Modul The
Lucky Dime Caper, das wir in
der letzten Ausgabe auf zwei
Seiten testeten, wurde quasi
1:1 auf den Game Gear ri-
bergeschaufelt.

Auch auf Segas Handheld-
Konsole macht Donald Duck
eine gute Figur, denn die
Spielstruktur ist prima fur

bert gibt es auch fir den
Game Gear.

Auf Arger ist der Pilz er-
picht, doch Donald 1aB8t das
H@mmern nicht

THE LUCKY
DIME CAPER

Levels gab es ein paar kleine
Verbesserungen.

The Lucky Dime Caper ist
nicht ganz so gehaltvoll wie
Castle of lllusion. Wer diesen
Titel aber schon hat und Aus-
schau nach einem weiteren
guten Jump-and-Run sucht,
wird an dem Donald-Modul
seinen SpaB haben.

Zwischendurch-Partien ge-
eignet. Nur wer den Ehrgeiz
hat, das Modul ganz durch-
zuspielen, muBeiniges an Zeit
investieren (...halten die Bat-
terien noch?). Die bunte Gra-
fik kommt auf dem kleinen s
Bildschirm gut zur Geltung
und wurde speziell fur die
Game Gear-Version Uberar-

unterwegs.

on
Ul

Hlus

Genre:
Geschick

Hersteller:

Sega

ca. Preis:

DM 80.-

beitet. Sogar beim Aufbau der

sistvollbracht: Mitder so-
E eben verdéffentlichten
Game Gear-Version hat
Sega den putzigen Igel Sonic
erfolgreich flr alle drei Video-
spielsysteme vorliegen. Die
jingste Umsetzung orientiert
sich starkam Master System-
Sonic, den wir in der letzten
Ausgabeausfihrlichtesteten.
Von Level zu Level kommen
immer wieder neue Spielele-
mente dazu; in Bonusrunden
wird Sonic zu einer Art
Flipperkugel und kann
sich Bonuspunkte und
Continues erhiipfen.
Technisch ist Sonic auf
dem Game Gear ein
Hammer. Die Spielge-
schwindigkeit ist noch
hoheralsbeim Master Sy-
stem und geradezu
schwindelerregend,doch
manchmal ist es ein we-
nig zuviel des Guten. |hr
solltet nur dann mit
Héchstgeschwindigkeit
losfetzen, wenn lhr Euch
in einem Level schon gut
auskennt; andernfalls
renntmanvorlauter Tem-
porauschnurallzuleichtin
eine Falle.
Trotz des erhohten

Schwierigkeitsgrads ist 41 .1

derSpielspaBhoch;einen

SONIC THE
HEDGEHOG

Auch auf Segas trag-
barer Konsole macht
Superstar Sonic eine
gute (und vor allem
schnelle) Figur.

Mit Ringen
im Ge

ist Sonic ge-
gen die An-
greifer ge-
schitzt

farben-
prachtiges
Geschick-
lichkeits-
Test von
dieser
Gute habe
ich bislang
auf keiner
tragbaren Videospielkonsole
gesehen. Es wére allerdings
praktisch gewesen, wenn die
ProgrammiererLevel-Anwahl
oder PaBwort-System einge-
baut hatten. Mit dem Game
Gear spiele ich unterwegs
selten langere Zeit am Stick;
wer Sonicganzdurchknédeln
will, ist aber ein Weilchen be-
schaftigt.

Geschick

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 80.'
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Die Karte
des Konig-
reichs
Thorn-
wood zeigt
die S'qc?'
das Laby-
rinth und
natirlich
das Schlofl

Konig Drake begrifit Euch
in seinem Thronsaal zu

einem grandiosen Aben-
teuer. Ihm zur Seite stehen
mehrere Berater, die auch
Euch helfen kénnen.

Sega hat

Monster im

fur ein nicht

noch ein paar

Keller: Kom-
petenter Held

Greetings, King

as oni i
Thornwood ist ei-
gentlich ein friedli-

Kénigreich

cher Ort. So friedlich,
daB Kénig Drake seine
Tochter alleine zum Me-
ditieren gehen lassen
kann - naja, fast alleine,
denn Ritter Mortred be-
gleitet sie sicherheits-
halber. Aber auch er
scheint nicht verhindern
zukonnen, daB die Prin-
zessin verschwindet.
Jetzt sind die beiden
schon seit 24 Stunden
Uberféllig und der Konig
berufteine Krisensitzung

lhr, ein Jung-Ritter,
der sich beweisen will, bietet
dem Konig eure Hilfe an.
Griinde dafur gibt es genug:
Zum einen findet Ihr die Prin-
zessin ganz nett und zum
anderen ist der verschollene
Mortred Euer Vater. Kaum hat

Und so geht’s ab...

der Koénig Eure Hilfe ange-
nommen, da kommt noch ein
dritter Grund hinzu: Der bose
Dark Sol erscheint und will
die Macht tber das Koénig-
reich haben. Bekommter nicht
innerhalb von 24 Stunden
Thron und Krone, muf die
Prinzessin dran glauben.
Solche Drohungen motivie-
ren natirlich unheimlich und
Ihr brecht deshalb gleich zum
Labyrinth auf, um eine erste
Prifung zu bestehen. Wenn
man von dort einen bestimm-
ten Gegenstand zum Kénig
bringt, wird er Euch zwei
Gefahrten zur Seite stellen.
Shining in the Darkness
(Ubersetzt etwa: ,Ein Schim-
mern in der Dunkelheit) ist
ein aktuelles Rollenspiel-Mo-
dul von Sega. Bei Vertretern
dieses Genres schlupft |hr in
die Gestalt eines ,Charak-
ters". Das ist eine Person mit
individuellen Starken und

Auch g ganz unge-
”.:‘a..?ng.i‘. fahrliches
oyt = Rollenspiel-
3D-Per- e Abenteuer
e T e i gesucht. ein.
schauril
grusel
v
O Fenster, K d
oder Symbol auswdhlen
I ST e,
& T
<
o~ 3 ? ATTACKE
" 0 Kommando bestitigen
[
w Uber kurz oder lang trefft Ihr schlieBlich auf o K d
< om (od-r m.hron) ster. Wollt Thr Kémp-
3 i o




- .
Hiya, HEINI.

ten markieren; sie erscheint
dann heller oder in einer an-
deren Farbe. Leider sind alle
Texte des Moduls in Englisch.
Bedienenkonntlhrzwaralles,
dadie entsprechenden Funk-
tionen im Handbuch auf
Deutsch erklart werden. Aber
es gibt weitere zahlreiche
englische Texte im Spiel, die
verschlisselte Hinweise ent-
halten und ohne die Ihr lange
im Dunkeln tappen werdet.
Neben dem Labyrinth, in
dem es nur so von Monstern
wimmelt, gibt es auch eine
Stadt, in der Ihr Euch ausru-
hen, versorgen und starker

to

Sorry
hear ’*bout your father.

Schwachen, die meistens
durch Zahlenwerte ausge-
driickt werden, die ,Charak-
terwerte". Eine hohe Zahl fir
Stéarke laBt auf dicke Muskeln
schlieBen, eine kleine Ziffer
fur Intelligenz deutet auf ei-
nen dummen Charakter hin.

Diese Spielfigur lauft nun
Monster mordend und Schét-
ze sammelnd durch die Ge-
gend. Mit jedem erledigten
Monster gewinnt sie an Er-
fahrung und verbessert ihre
Charakterwerte. Damit das
alles nicht zum reinen Selbst-
zweck ausartet, ist das Ge-
schehen in eine Rahmen-
handlung eingebunden, die
den Charakteren eine klare
Aufgabe stellt und diese oft in

mundgerechte Teilaufgaben

zerlegt.

Viele Rollenspiele sind

kompliziert zu bedienen
oder zu abstrakt. Shining
in the Darkness ist da
einelébliche Ausnahme.
Die Bildschirmdarstel-
lung zeigt genau, wo es
langgeht, die Bedienung
ist sehr einfach und in
Sekundenschnelle be-
griffen.

Wennder Spielereine
Entscheidung treffen
muB, sind alle Méglich-
keiten auf dem Bild-
schirm aufgelistet. Mit
dem Richtungsregler
des Joypads kénnt Ihr
eine dieser Mdglichkei-

In der Kneipe der Stadt gibt
es nicht nur Erholung, son-
dern auch Hinweise in
Gesprachen mit Besuchern

bewaffnen kénnt. Zu diesem
Zweck gibtes eine Gaststatte
mit Ubernachtungsmaéglich-
keit, einen Waffenhandler,
einen Priester undden Laden
eines Alchemisten, indem es
so manches magische Kraut
zu kaufen gibt. Apropos Ma-
gie: Als Ritter konnt Ihr zwar
gut mit dem Schwert umge-
hen, doch Zauberspriiche
sind nicht gerade Eure Stér-
ke. Eure beiden Gefahrten
sind jedoch ausgebildete
Magier, die mitihren Zauber-
spriichen so manches Mon-
sterin Schach haltenkdnnen.
Shining in the Darkness zeigt

Za.uber_ei
grafisch, was das Mega Drive  spielt eine
auf dem Kasten hat. Die ein-  4'<""'ge

. ¢ 3 .. Rolle: Ein
zelnen Bilder im Comic-Stil  Zaguberer
machen einen lebendigen speichert
Eindruck und ziehen in das g“fel"‘ d
Spiel hinein. Die 3D-Grafikin  ZPiestgne,
denDungeonsdesLabyrinths  rer zaubert
erzeugt das Geflhl, wirklich ihn herbei

vor Ort zu sein. Hinzu kommt
eine anfangerfreundliche Be-
dienung, die auch Rollenspiel-
Profis die Gelegenheit gibt,
sich mehr auf das Spiel als
auf das Joypad zu konzen-
trieren.

Spielerisch ist das Modul
zwar ganz gut drauf, aber
vielleicht ein wenig klein. An-
dere Rollenspiele bieten mehr
Monster und mehr Labyrin-
the, dafiir aber meistens nicht
so schéne Bilder. Immerhin
istgenugim Modul, um selbst
Dauerspieler einige Tage lang
an das Mega Drive zu fes-
seln. Dank einer eingebauten
Batterie kann sich das Modul
drei Spielstande monatelang
merken.

Genre:
Rollen-
spiel
Hersteller:
O oh
se taq Segu
i ca. Preis:
geons me DM 'I 50._
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Laserblitz und Obergeg-
ner: Weltraum-Action fur

den Game Gear.

er Spiele-Nachschub fur
D den Game Gear kommt
ganz munterins Rollen.

Nahezu alle wesentlichen
Genres wurden bereits mit
mindestens einem Modul be-
dacht. Auch die Anhangerdes
klassischen, von oben nach
unten scrollenden Weltraum-
Ballerspiels werden nicht
vergessen: Mitdemvon Taito
programmierten Halley Wars
schieBt man sich in sechs
Etappen durchs Sonnensy-
stem.

Am Anfang ist Eure Bewaffnung noch be-
scheiden, aber das &@ndert sich rasch

Getreuder giildenen Regel
.Kein Actionspiel ohne bése
Aliens* flitzen die Schiffe au-
Berirdischer Schufte iberden
Schirm und schieBen recht
forsch auf Euch. Die Anlei-
tung vermittelt uns das astro-
nomische Zusatzwissen, das
ein gewisser Lord Halley an
dem ganzen Theater schuld
ist. Die Erde steht ganz oben
auf der Erobe-
rungsli-

In diesem Level iiberfliegt Ihreln Rlesenroumschlﬂ des fmsferen

Halley-Imperiums

ste dieses galaktischen Des-
poten, der freundliche Unter-
handler mit einem gebiindel-
ten Laserstrahl begriiBt. Ihr
muBt Euch durch sechs ver-
schiedene Levels ballern, um
dann im groBen Finale Hal-
leys Streitkrafte endgliltig zu
vernichten, die Erde zu retten
und einen dicken High Score
zu erzielen. |hr solltet nicht

nur die Gegner mit Schiissen
eindecken, sondern bevor-
zugt kosmische Gesteins-
brocken knacken, die oft ein
Extra freigeben. Sammelt
mandie Bonus-Gegenstande
auf, laBt sich das eigene
Raumschiff munter aufriisten.
Neben einem stérkeren
StreuschuB erhaltet Ihr mehr
Geschwindigkeit, einen

~GAMERS"” meint...

Genre:
Action

Hersteller:

Sega

ca. Preis:
. DM 70.-

CLEAR!

[OTRL -SCORE

8610

AREA1 -SCORE

Rummst
nicht an einen
Asteroiden ran

DAMACGE

18~

Zwischen
den Levels
wird abge-
rechnet. Je
heiler die
Erde, desto

bleiben auf
Eurem
Konto

Vorsicht,
Asteroi-
den-Slalom

Schutz-
schild und bis
zu vier Beiboote. Mit dem
zweiten Feuerknopfkannman
je ein Beiboot opfern und als
Bombe einsetzen; eine Art
Panik-Option fur Félle, in de-
nen man von Gegnern regel-
recht eingekreist wird.

Vor Spielbeginn durft Ihr
einen von drei Schwierig-
keitsgraden wahlen und eine
Art Turbo-Dauerfeuer akti-
vieren (schont Finger und
Feuerknopf). Jeweils am Le-
velende will ein eigenwilliger
Obergegner mit einer be-
stimmten Taktik geknackt
werden. Danach werden Bo-
nuspunkte abgerechnet und
die Hatz geht weiter.

Halley Wars ist nicht gera-
de innovativ oder originell,
aber genau diese Art von
Extra-haltigem Vertikal-
Scroller hatdem Game Gear
bislang noch gefehlt. Die
schéne Grafik nutzt die Hard-
ware von Segas Nesthak-
chen-Konsole gut aus und
bietet tadellos animierte Spri-
te-Schwérme, bei denen
nichts flackert. Das Tempo st
gerade richtig: Nicht zu lahm
aber auch nicht zu hektisch,
so daB man alle Gegner
rechtzeitig erkennen kann.
Auf ,Easy” hat man das Mo-
dul recht schnell durchge-
spielt, aber wer einen héhe-
ren Schwierigkeitsgrad wahlt,
wird ziemlich gefordert. Die
Gegner stecken dann mehr
Schisse ein, wodurch es auf
dem Bildschirm schnell eng
wird vor lauter Geschossen
und Raumschiffen.




Ubel iber
den Wolken
Die Drachen
spucken
schlimme
Sachen

o e

as Gotterparchen
D Apollo und Artemis
pflegteine romantische

Beziehung. Sind alle géttli-
chen Taten vollbracht und
bricht der Feierabend an, tur-
teln die beiden handchenhal-
tend den Olymp entlang. So-
viel Harmonie bringt einen

Seitenschufl

dusteren Gesellen wie den
Tiergott Typhon in Rage. Als
Beweis dafiir, daB er seinen
Beinamen ,Herrscher der
Dunkelheit® nicht umsonst
tragt, entfuihrter Artemis, ver-
wandelt sie provisorisch zu
Stein und plant liebevoll die
weiteren Einzelheiten ihres
Dahinscheidens. Das Mad-
chen figt sich halbwegs opti-
mistisch seinem Schicksal,
denneszahltaufseinen Apo-
llo, der schon allein aus Ima-
gegriinden etwas unterneh-
men muB. Der Gott der Son-
ne springtinden Sattel seines
Pegasus, um sogleich loszu-
flattern. Sieben Levels voller
dé&monischer Helfershelfer
des bdésen Typhon missen
durchk&mpft werden, um Ar-
temis zu retten.
Apollofliegtvonuntennach
oben und kann den angrei-

fenden Gegnerscharen ein
paar handfeste Schiisse liber
den Pelz brennen. Wenn |hr
den Feuerknopf langere Zeit
gedrickt haltet, sammelt un-

Gegen die Gruselmonster der Unterwelt hilft der prakhsche

ser Held Energie flr einen
SuperschuBB. Weitere Hilfe
spenden die glildenen Eulen,
welche gelegentlich vorbei-
flattern. Einmal aufgeschos-
senoffenbaren die Vogelchen
Extras, die Ihrflugs aufpicken

&
<
3
i3
3
€
L
i.
b
s
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solltet. Apollo kommt so zu
Speed Ups (mehr Schnellig-
keit), Options (bis zu zwei
.Beiboote", die fleiBig mitbal-
lern), Beam (breitgefacherter

PHELIOS

Apollo, vergif3 den
Hafer nicht: Auf
dem Riicken eines
gefligelten Pfer-
des sollst du dich
durch die Gefilde
des Bésen kamp-
fen, um dein Herz-
blatt zu retten.

StrahlenschuB), Homing (ge-
gnersuchende Geschosse),
Across (von Wanden abpral-
lende Seitenschisse) undLife
(ein Extraleben).

Ihr habt die Wahl zwischen
zwei Spielvarianten. Bei ,No-
vice" sind die Gegner relativ
zahm, aber hier kénnt Ihr nur
die ersten vier Levels durch-
fliegen. Um Artemis zu retten,
muBmansichim,Advanced*-
Modus durch alle sieben Stu-
fen schieBen.

>
meint...

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Sega/
Namco

ca. Preis:

DM 120.-

Obwohl! die I és I
Programmie-

rer weder grund- V MEGA \
legend neue
Spielideen DRIVE ‘

noch beson-

ders Uppige Extrawaffen-
Systeme ins das Modul ge-
packt haben, ist der Spiel-
spaB hoch. In den einzelnen
Levels stecken gut aufge-
baute Gegnerformationen
undoriginelle Oberschurken,
gegendie auch Normalsterb-
liche eine Chance haben. Der
Tester greift in solchen Fal-
len gerne auf die nebulése
Formulierung ,spielt sich gut*
zuriick, um auszudriicken,
daB der SpielspaB-Funke
Ubergesprungen ist. Zwi-
schendurch gibt es einige
optische Highlights. Der per-
spektivische Effekt beim
Fliegen Uber den Wolken
kommt prima riiber und bei
der Darstellung einiger be-
sonders gruseliger Monster
sieht man die Liebe zum
schaurigen Detail.

Phelios setzt keine neuen
MaBstabe, Uberzeugt aber
als geradliniges und motivie-
rendes Actionspiel von der
Stange. Der antik ange-
hauchte Gotter-Hand-

lungsfaden ist zudem eine
nette Abwechslung zum son-
stigen Weltraum-Geballer.

Am Ende
des zwei-
ten Levels
wartet die-
ses Gruft-
Trio.
Nehmt
Euch zuerst
die schie-
# Benden
g Skelett-
hénde vor

Sobald sich
die Képfe
selbsténdig
machen,
sollte man
ihnen aus-
weichen
und kon-
zentriert
auf den
Kristall bal-

Ein ﬁuur Superschuf3-Salven

reichen aus, um die Jungs zu
besiegen. Der Wefg zur drit-
ten Stufe ist jetzt frei



TEST

Y \ Der fiinfte Level
MEEA \ ist nichts fir zarte
( DRIVE Y Gemiiter: Bei erle-

14 sener Glibber-
Grusel-Grafik dre-

hen die Monster-

horden voll auf

=] GAMERS 2/1992
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ie Spiele-Erfinder mo-
gen'smystisch:Ahnlich
wie bei Phelios agiert

auch in Gynoug ein gottlicher
Held als Ballermann vom
Dienst. Hier héren die Ahn-
lichkeiten aber auch schon
auf: Die flnf Levels von Gyn-
oug werden von links nach
rechts gescrollt, wahrend bei
Phelios von oben nach unten
geackert wird.

Das Szenario bietet keine
tiefgriindigen Uberraschun-
gen:Sehtzu,daB Ihrdie Geg-
ner schleunigst vom Bild-
schirm pustet. Dauerfeuer

Auch am
Meeresgrund
geht es rund

wird netterweise serienmaBig
spendiert, doch ohne munte-
res Extrasammeln schaut
man bald in die Rohre. Kleine
Federn beschleunigen Eure
Spielfigur und blaue Kapseln
verstarken den Standard-
StreuschuB. Besonders be-
gehrtsindkleine Schriftrollen,
die mit je einem Buchstaben
versehensind. Eshandeltsich
hierbei um magische Bo-
nuswaffen, von denen bis zu
drei Stlick gehortet werden
kénnen.

Die zusatzliche Feuerkraft
kénntlhr miteinem speziellen
Feuerknopfgezielteinsetzen.
In der Regel hat man nur ein
paar SchuB mit der Verstér-
kung gut, bevor deren Ener-
gie aufgebraucht ist. Der klei-
ne Taktiker hortet die besten
Stiicke deshalb und setzt sie
gezieltankniffligen Stellenein.
Und an denen herrscht bei
Gynoug kein Mangel: Selbst
auf dem Schwierigkeitsgrad
.Normal* kommt der Durch-
schnittsspieler spatestens ab
demzweiten Levelgehdrigins
Schwitzen. Wenigstens ge-

PLAYERS =

Haltet bei der

rigkeitsgrads alle
drei Feuerknépfe
und die Start-Ta-
ste gleichzeitig
gedriickt, um den
willkommenen
Level ,Easy” zu
erreichen

T

{
e =
Wahl des Schwie- B

AL SHOT

CEaIBGIC
veZ1B

s
EST STOP
?i [

Ein Japan-Ge-
heimtip erscheint
endlich offiziell in

Deutschland:

Genug Gynoug-
Geballer sollte
ambitionierte

Action-Fans bei
Laune halten.

wahren Euch die Program-
mierer vier Continues.

Ein zligiges Tempo sowie
ein Arsenal an imposanten
Zwischen- und Endgegnern
mit inflationdrem GeschoB-
ausstoB machen das Modul
zu einem Fall fUr versierte
Action-Spieler. Die werden
aucham ehestenden Mangel
an spielerischen Uberra-
schungen Gags verzeihen.
Die Qualitat der Grafiken
schwankterheblich zwi-
schenganznettundsehr
gut; technisch herrscht
eitel Sonnenschein,
denn hier wird nicht ge-
ruckt und nicht geflak-
kert. Level-Aufbau und
Extrawaffen sind solide,
aber nicht gerade sen-
sationell. Phelios wirkt
im direkten Vergleich

Kleine Kostproben aus
dem Extrawaffen-
Arsenal: Bei Elemental
umbkreisen zwei mit-
ballernde Schutzengel
unseren Helden.
Ground Attack: Ein
Pérchen blauver Ener-
giekugeln rast Decken
und Boden entlang.
Beim unteren Bild
konnt Ihr mal zéhlen,
wieviele Objekte Uber
den Screen rauschen

zwar grafisch und tech-
nisch schwacher, aber
daflr etwas abwechs-
lungsreicher. Gynougist
ein Fall fr Action-Spie-
ler, die sich bei Hektik
und bizarrer Gruselgra-
fik wohl fihlen.

Die Testversion stell-
te uns der CWM-Ver-
sand in Bad Harzburg
zur Verflgung.

meint ...

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Sega
/NCS

ca. Preis:

DM 110.-




~ MASTER
. SYSTEM
Einzelkampfer-
Drama Marke
~Rache ist
Blutwurst”: Ein
ehrbarer Cop
mischt auf dem

RUNNING
BATTLE

Mitten im schon-
sten Gepriigel flackert
mitunter ein Symbol in der
Mitte des Bildschirms. Ihr habt

Vergeltrungstrip
die Schurken dut-
zendweise auf.

er mysteriése Bose-
D wichtMkontrollierteine
ganze Stadt mitseinen

Soldaten der Dunkelheit -
reichlich finstere Aussichten.
Der junge Polizei-Sergeant
Brody mag dem Treiben nicht
mehr tatenlos zusehen. Ge-
starkt durch das Stu-

dium zahlreicher Kri-  Mit der

PLAYERRRENRRNR
E

einen Extra-Spender
entdeckt, der schleu-
nigst eingesackt
werden sollte. Es gibt
sechs verschiedene
Bonustypen, die
Euch das Leben
leichter machen: Re-
volver (wahrt 30
SchuBlang), Gewehr
(zehn SchuB), Super
Suit(Anzug, der Euch
30 Sekunden lang
starker macht), Le-
bensenergie, Zu-

mis pliindert er heim- Ex’rf;l'
lich die Waffenkam- e
mer und startet einen Hand
Ein-Mann-Feldzug schieBt
gegen die Schergen "‘F:
des Bosen. Ach, wie g *iE1 |

. . . . urcns
leichtsinnig verwirkt ganze

der junge Spunt sein Land

0

satzleben und Un-
verwundbarkeit.
Fur Master Sy-
stem-Verhaltnisse
wirken die Sprites
sehr detailliert und
das Geflacker ist er-

Leben. Grauenvoll
zugerichtet von der
feindlichen Uber-
macht haucht er im
Rinnstein sein Leben
aus, als gerade Gray
vorbeischaut, ein
Freund und Kollege.
Taschentlcher weg-
stecken, Joypads
rausholen.Nacheiner
kleinen Gedenkminu-
te wird Gray namlich
ganz schon stinkig
und beschlieBt spon-
tan, den Tod von
Brody zu rachen. Mit
blanker Faust und
mieser Laune stapft er in die
Dunkle Zone, um sich mit M
anzulegen.

,Running Battle® bietet funf
Levels Einzelkampfer-Action,
jeweils fein sauberlich in
mehrere Abschnitte unterteilt
und mit einem Obergegner
am Ende geschmiickt. Gray
wandertvon links nachrechts,
kann zuhauen, springen und
beide Techniken zu einem
wirkungsvollen Hechtkick
kombinieren. Wenn |hr ganz
schnell Feuerknopf 2 driickt,
wahrend Gray noch in der
Luft ist, verteilt er gleich eine
ganze Salve von Tritten. Von
Level zu Level kommen im-

36300

W\M

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 90.-

traglich. Ein relativ

Dieser Obergegner fuchtelt mit
einem ganz schén scharfen
Kartoffelschélmesser herum

unaufdringlicher Salat aus
Dudeldu-Melodien begleitet
die Taten unseres Helden;

mer robustere Gegner hinzu, E:?’k';'eld einige Soundeffekte lockern
Geschitze an den Wanden odh einigermaBen auf. Running
nehmen Euch aufs Korn und recht cool Battle hat nichts sonderlich

Laserbarrieren wollen im
richtigen Augenblick durch-
schritten werden.

Tolles auf Lager, Uber das
man noch in fiinf Jahren ehr-
furchtsvoll flistern wird.

=] GAMERS 2/1992
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> Adrenalin satt!
Auch auf dem kleinsten
Bildschirm ist genug Platz
fur interstellares Sprite-
Gewimmel.

enns um japanische
Qualitatsarbeitin der
Kategorie ,Enorm ra-

santes Weltraum-Rabumm®
geht, dann macht keiner den
Jungs von Compile so leicht
etwas vor. Die Spezialitat der
Fernost-Programmierer ist
das gnadenlose Ausreizen
der Sega-Hardware. Schon

ALESTE

vor ein paar Jahren erschien
ihr Power Strike/Aleste flrs
Master System und gilt heute
noch als Referenzballerei auf
dieser Konsole; das Mega
Drive-Spektakel Musha Ale-
steistbis heute nurals Japan-
Import erhéltlich. Compiles
jlngster Streich ist Aleste fur
den Game Gear, eine spezi-
ell auf Segas Handheld-Kon-
sole zugeschnittene Version
des altbewahrten Action-
Themas.

Acht lange Levels, diverse
Mittel-und Obergegner sowie
sechs Waffentypen warten
auf den schwindelfreien Pilo-
ten. Durch das Aufsammeln

B GAMERS  2/1992

Ein animiertes Intro darf nicht fehen. Der Aleste-Flieger hebt gerade von der Startbahn ab

bestimmter Symbole konnt Ihr
im Spiel die Bordkanone
wechseln oderausbauen. Mal
schmaucht ein dicker Laser
durch die Aliens oder ein ku-
gelschluckender Energieball
wirbelt schiitzend um das ei-
gene Raumschiff. Diago-
nalschiisse und gegnersu-
chende Schlauberger-Ge-
schosse durfen im Angebot
nicht fehlen.

Der Spielablauf bietet Acti-
on pur, bei der die Raum-

schiff-Formationen mit Hoch-
geschwindigkeit Uber den
Bildschirm flitzen. Hat man
erst einmal die Waffe seines
Vertrauens um ein paar Stu-
fen aufgepeppt, 148t es sich
auch mit dem recht hohen
Schwierigkeitsgrad leben.
Freundlicherweise konnt Ihr
beliebig oft mit Continue im
selben Level weitermachen.

Das Modul ist eine solide
Adaption des Aleste-Themas
fir den Game Gear, die den
Kleinen technisch gut aus-
reizt. Schénes Scrolling in
mehreren Ebenen, abwechs-
lungsreiche Levels und mit-
reiBender Sound sorgen fir

die richtige Stimmung. Trotz
geballter Sprite-Power gibtes
kein Geflacker und nur ganz
wenige Stellen, an denen die
Geschwindigkeit kurzzeitig
etwas in die Knie geht. Fur

Mit frisch er-
beuteter Extra-
waffe ndhern
wir uns dem
dicken Brum-
mer

Eine Barriere mitten im ersten Level

den Durchschnittsspieler ist
Aleste vielleicht ein wenig zu
wild, aber der versierte Acti-
on-Freund kann das Modul
ruhigen Gewissens seiner
Sammlung einverleiben.

q  Aleste fur den
Game Gear ist
nur als Japan-
Import mit japa-
nischer Anlei-
tung erhaltlich.
Die Testversion
stellte uns
freundlicherwei-
se der CWM-
Versand in Bad
Harzburg zur
Verfligung.

Genre:
Action

Hersteller:
Compile

ca. Preis:
DM 70.-




Der modebewufite Held geht mit einer T,E
’ EWE I Ladung Ringe in die Schlacht. Durch ™=/
die Kombination der edlen Klunker ¢

ichts als Arger in Myth-
gard: Seit ein Oberda-
mon mit dem bezeich-

nenden Namen ,Jardin der
Verrlickte" auf Eroberungs-
feldzug gegangenist, tobt ein
erbitterter Kampf zwischen
Gut und Bose. Auf der Seite
der Heimatverteidiger profi-
lierten sich die zwélf Meister
der Elemente; nette Kerle mit
langen Barten und magischen
Kraften, aber letztendlich
chancenlos im

Kampf gegen

die Ubermacht.

ImmerhinlieBen

bastelt Ihr neue Waffentypen.

. Der gefie-
rechts voran, tberspringt so derte
manches Hindernis und setzt Freund ent-
mit je einem Feuerknopf die PUP ;":L‘r
Magie der linken und die der der h,,?'.
rechten Hand an. Man kann nackigen
nicht nur zur Seite, sondern Art

durch zusatzliche Betatigung
des Steuerkreuzes auch nach
oben schieBen.

Welche Waffenartmanden
Monstern entgegen schleu-
dert, hangt davon ab, welche
Ringkombinationen lhr tragt.

spielen erntet Jewel Master
hohe Sympathiewerte. Die
Grafik halt sich anfangs zwar
mit GroBartigkeiten zuriick,

die groBen Mei- ":;;2 °:i{; aberdie Steuerungistgutund
ster einige Rin- ynser Held, das Spielgeflihl anstandig.
ge mlt_.gewaltl» denn man Das Kombinieren der ver-
gen Kraften zu- méchte 'E"‘: schiedenen Einzelteile zu
ruck,alsdaBein 9% ﬁ'e"ge’; neuen Sonderkraften sorgt
wagemutiger lassen. Zu mittelfristig fir Schwung.
Bursche vorbei- dumm, daB} Schén, daB man quasi zwei
spazieren und thr '"e'_' Waffen gleichzeitig zur Hand
die Edelstein- h‘g:geli:’l‘:e i hat, um verschiedene Stellen
Klunker auf- Monster zu i optimal zu meistern. Anson-

=

2

sammeln mége. Hause sind

Das Benutzen

der Ringe dient

weniger der
Verschénerung

des einsamen

Recken; vielmehr geben sie
dem Trager magische
Kampfkrafte.

Weil alle anderen Helden
gerade anderweitig beschaf-
tigt sind (und streng genom-
men keiner lebensmide ge-
nug ist, um sich mit Jardins
dunklen Legionen anzulegen)
erklart Ihr Euch bereit, Myth-
gard zu retten. Dazu muBt lhr
Euchdurchfinf Levels schla-
gen, fleiBig die Kreaturen des
Bosen bekampfen und zum
krénenden AbschluB Freund
Jardin erledigen. Forsch
schreitet man von links nach

RING SELECT

i D te

HIGH JURP i [ ICE DAGGER m;‘:lu"’rf:"" Lovel fihrt L
O i 3 * & Euch durch &

O ¢ i‘ } den Wald,
a (38 3l schiedener . S der neben 3

o0 _®aa Ringe die 3 esun_der
a 7 beiden s . h uft viele 3
a Waffenty- S ! ungesun:fe T
3 ? ner of- §
O pen aus 3 fogns -

sten ist es allerdings ein biB-
chen diinne, was hier dem
Actionspieler vorgesetzt wird.
FinfLevels sind nicht gerade
sensationell viel.

)

Drickt man wahrend des
Spiels die Start-Taste, er-
scheint ein Auswahlbild-
schirm mit allen bislang ge-

fundenen Ringen. Insgesamt Genre:
gibt es je drei Ringe aus den A2t _
vier Elementgruppen Erde, Action
Feuer, Wasser und Wind. Oft

ergebensichinteressante Ef- Hersfe”er:

fekte, wenn man zwei Ringe ;

an einer Hand kombiniert. Sega
Unerschrockener Held wetzt
durch die Landschaft und
schieBt ein paar Monster aus
den Baumen —klingt ja nicht
gerade weltbewegend origi-
nell. Doch beim ersten An-

ca. Preis:
DM 110.-

=M GAMERS 2/1992



=] GAMERS 2/1992

MASTER
SYSTEM

Alle Polter-
geister sind

Rasante Spiel-
hallen-Action im
3D-Stil fur den
Game Gear?
Oder nur die lieb-
lose Umsetzung
eines Master-
System-Oldies?

er sich in der Ge-
schichte von Segaein
wenig auskennt, erin-

nert sich bestimmt an Space
Harrier, einen der ersten 3D-

SPACE
HARRIER

Automaten, mit denen Sega
einen Riesenerfolg in den
Spielhallen hatte.

Die Handlung ist schnell
erzahlt: Der Space Harrier ist
ein Weltraumheld, der fliegen
kannund einen groBen Laser
unter dem Arm herum-
schleppt. Er flitzt durch zwolf
Levels und ballert alles ab,
was ihm vor die Kanone
kommt: hauptséachlich fiese
Monster und bose Roboter,

aber auch
B&ume und
Riesenpilze,
die sich ihm in

X den Weg stel-
gclii;ee‘:'-n'ld len. Das Ge-
. 750 schehen wird

t S
- ,s.u‘:,':":,gnf:in. dabei in 3D ge-
zelne Objekte zeigt, die Geg-
verwirren ner kommen

ganzschén 51, auf den

Spieler zu und
werden dabei
entsprechend

gréBer. Extras gibt es keine,
aber je eine Bonus-Runde in
denLevels4und 8, beidenen
Ihreinen Drachenreiten diirft.

Spielerisch ist das Ganze
ein alter Hut und auch tech-
nisch erinnertdas Modul fatal
an die alte Master System-
Version. Um die kleineren

Objekte herum sind rechtek-
kige Rahmen, die den
Bildaufbau durcheinander-
bringen. AuBerdemkannman
nie ganz genau erkennen, wie
nah die Gegner nun schon
gekommen sind. Immerhin
haben die Programmierer ein
PaBwort-System spendiert.

Als Reaktionstest fir zwi-
schendurch ist Space Harrier
ganz gut geeignet. Dieses
Modul werdet Ihr bestimmt
nicht ununterbrochen begei-
stert spielen, aber gerne mal
fir ein paar Minuten in den
Game Gear stecken.

~GAMERS” meint...

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
. DM 70.-

Rabatz im
Spukhaus:

schon da.

ernochdie gute alte
Lichtpistole fiirs Ma-
ster System in einem

staubigen Regal rumliegen
hat, darf sich nach langerer
Durststrecke  Uber neue
Lightphaser-Software freuen.
Bei Laser Ghost muBt Ihr mit
der Plastikknarre bose Ge-
spenster wegzappen. Alter-
nativ kann man auch aufs
Joypad zurlickgreifen; in die-
sem Fall steuert Ihr ein Fa-
denkreuz und schieBt per
Feuerknopfdruck.

Das Potrat der Ur-Grofitante
entwickelt ein beéngstigendes
Eigenleben

In sieben Levels muBt Ihr
dem Madchen Katharine
beistehen, denn die Kleine
tippelt durch verschiedene
verspukte Zonen, um ihre
geraubte Seele wiederzufin-
den (...komische Probleme
haben diese jungen Leute).
Beim Abservieren der diver-
sen Zombies, Sumpfgeister
und polternden Mébelstiicke
miBt Ihr aufpassen, daB |hr
nicht versehentlich das Méad-

chen trefft. Einige Einrich-
tungsgegenstande spucken
nach BeschuB ein Extra aus:
Herzchen frischen die Le-
bensenergie auf, jedes ,B*ist
flr 100 Punkte gut und pro
,S“-Symbol wird Euch ein
weiterer SuperschuBB spen-
diert. Mit dieser rationierten
Spezialwaffe kénnt Ihr alle
sichtbaren Gegner auf ein-
mal wegbomben.

Die Anschaffung von Laser
Ghost sollten allenfalls tber-
zeugte Lightphaser-Fans er-
wagen. Nach dem Motto
.Besser als gar nichts“ be-
kommtman hier ein halbwegs
originelles Ballerspiel vor die
Flinte, das dank der gespen-

stisch-abstrakten Gegner
nichtzu brutal wirkt. Allerdings
sind die Levels ziemlich kurz,
schnell durchgespielt und et-
was ideenarm. Die Grafik
sieht streckenweise ganz nett
aus, aber damit hat's sich
auch schon mit den Tugen-
den.

Die Bedienung per Joypad
ist leider eine ziemliche Kata-
strophe; das Fadenkreuz
zentriert sich immer wieder
selbstandig, was ein elendes
wabbeliges Gewlrge beiden
Steuerungsversuchen zur
Folge hat. Da kann ich mir
wesentlich vergnuglichere
Wege vorstellen, um einen
Hunderter zu verjubeln...

Genre:
Action

Hersteller:

Sega

ca. Preis:

DM 100.-




ie mystische Welt
Mana hat ein Gene-
rationen-Problem:

Der alte Oberzauberer Gaia
will sich zurlickziehen und ruft
die anderen Zaubermeister
der Welt zusammen. Ein gro-
Ber Wettkampf soll entschei-
den, wer als nachster die
Herrschaft Gber Mana antre-
ten wird. Master of Monsters
handelt von diesem Wett-
kampf, der in einem Strate-
giespiel entschiedenwird, das
sich am ehesten noch mit
Schach und &hnlichen Brett-
spielen vergleichen |aBt.

Die Welt ist hier in Sechs-
ecke aufgeteilt, die jeweils ein
Spielfeld darstellen. Jeder
Zauberer hat eine Aus-
gangsbasis. Von hier aus
kann er Monster ins Leben
rufen und zu anderen Orten
der Welt schicken. Entschei-
dend sind hierbei die zahlrei-
chen herrenlosen Tirme,
denn jeder eroberte Turm
bedeutet flir den Zauberer
mehr magische Macht.

Natirlich stoBen die ein-
zelnen Monster der Gegner
schonmal aufeinander. Dann
verschwindet die sechsecki-
ge Landkarte vom Bildschirm
und der Kampf wird in einer
Seitenansichtgezeugt. Leider
kénnt Ihr in diesen Teil des
Spiels nicht eingreifen und nur
zusehen, wie Eure Monster
siegen oder verlieren. Ziel ist
es natirlich, mit mdglichst
vielen Spielfiguren bis zum
anderen Zauberer vorzudrin-
gen und diesen dann im
Kampfzuschlagen. Sage und
schreibe 80 verschiedene
Monster sorgen fiir Komple-
xitat, denn jedes hat andere

Eigenschaften. Manche fih-
len sich nur im Wasser wohl,
andere sind sehr gute Vertei-
diger, wieder andere kénnen
unheimlich weit fliegen, aber
nicht gut kampfen.

In Masters of Monsters gibt
es zwei verschiedene Spiel-
Modi. In den ,Campaigns*
spielt Ihr alleine gegen einen
Computer-Zauberer. Dabei
muBt lhr in insgesamt acht
Welten, eineimmer schwerer
als die andere, gewinnen.
Verliert lhr auch nur eine der
Welten, miBt Ihr wieder ganz
von vorne anfangen. Dann

Strategisches Denken ist gefragt, wenn vier Zaubermeister
sich gegenseitig Monster an den Hals hetzen.

Das eigentliche Spielfeld besteht aus sechseckigen Feldern:
nicht sonderlich schén, aber iibersichtlich

LGAMERS” meint ...

Genre:
Strategie

Hersteller:
Renova-
tion

ca. Preis:

DM 120.-

gibt es noch zusatzliche vier-
zehn verschiedene Welten,
die lhr auch mit Freunden
spielen koénnt. Bis zu vier
menschliche Spieler wett-
zaubern dann um die Macht.
Ubrigens kann man dank
Batterie im Modul einen
Spielstand speichern.

Wer noch nie ein Strategie-
spiel gespielt hat, sollte mit
diesem Modul nach einer
Weile gut zurechtkommen.
Eine Tabellenfunktion sorgt
flr Ubersichtund auf Wunsch
schlagt der Computer auch
Zuge vor (die man aber nicht
machen muB). Wer diese Art
von Spiel schon kennt, wird
ein ausgefeiltes und ab-
wechslungsreiches Modul
vorfinden. Lediglich die
Kampfszenen, beidenenman
nur hilflos zusehenkann, sind
etwas enttduschend. Daflr
gibt es tolle Musik. Unser Tip:
Mal das Titelstiick Uber die
Stereo-Anlage héren.

Master of Monsters war zu
RedaktionsschluB nicht offi-
ziell in Deutschland erschie-
nen und ist als USA-Import
mit englischer Anleitung er-
héltlich. Die Testversion
stellte uns freundlicherweise
der CWM-Versand in Bad
Harzburg zur Verflgung.

B GAMERS  2/1992



ier magische Kristalle
machen ihren Besitzer
zum uneingeschrankten

Herrscher im Konigreich Ar-
liel, doch in Gryms Samm-
lung befinden sich erst drei
der begehrten Klunker. Kri-
stall Nummer vier konnte der
Konig seiner Tochter Iris zu-
stecken, die damit zur meist-
gesuchten Frau weitund breit
wird. Die Prinzessin macht
aus der Not eine Tugend:
Wenn sie schon Arger mit
Gryms Schergen hat, dann
kann sie doch gleich einen
Gegenangriff starten. In ei-
nem der wenigen Dérfer, die
noch nicht erobert wurden,
trifft sie funf getreue Geféhr-

Noch ein Grund, sich

ein Netzteil fir den
Game Gear zu kaufen:
Dieses ebenso unkompli-
zierte wie fesselnde Fan-
tasy-Strategiespiel
schraubt den Batteriever-
brauch in die Hohe.

ten: die Kampferin Iris, Lord
Eldor, den Ranger Ratt,
Zaubermeister Murak sowie
den Heiler Frye. lhr sollt Iris
und ihrer Truppe beim Be-
freiungskampf helfen: 15
verschiedene Armeen mus-
senbesiegtwerden, bevor lhr
esinder 16. Mission mit Grym
héchstpersénlich zu tun be-
kommt.

Bevor es aufs Schlachtfeld
geht, kénnt lhr in dem Dorf
herumspazieren. Im Gast-
haus speichert man nicht nur
den Spielstand, sondern trifft

Der Wir-
kungskreis
eines Zau-
berspruchs

=] GAMERS 2/1992

dort manchmal auch auf ei-
nenneuen Mitstreiter. Erleidet
einer der Start-Charaktere
den Heldentod, kann man
somit die Licken schlieBen
oder generell seine Gruppe
vergréBern. Jede zusatzliche
Spielfigur verlangtaber einen
Batzen Sold. Das gute Geld,
das man nach jeder bestan-
denen Mission gutgeschrie-
ben bekommt, lieBe sich aber
auch anderweitig sinnvoll in-
vestieren: Im Magie-Shop
kauft man neue Zauberspri-
che und der Waffenladen hat
bessere Ausristung fir die
Kampfer auf Lager.

Sobald Ihr die Stadt ver-
laBt, wird eine scrollbare
Landkarte ge-
zeigt, auf der
man jede Spiel-
figur einzeln be-
wegendarf. Erst
nachdem lhrdie
hier lauernde

ren und des

berspriichen
bestimmt

7 Bewegen der
eigenen Spielfigu-

Cursors, mit dem
man die Ziele von
Angriffen und Zau-

Grym-Armee besiegt habt, ist
die Mission geschafft und lhr
kénnt zuriick in die Stadt. Der
Ablauf einer Schlacht ist in
Runden unterteilt: Zuerst be-
wegt lhr Eure Charaktere, laBt
sie zaubern oder einen Ge-
gner angreifen. Habt |hr in
Ruhe Eure Ziige gemacht,
wird der Computer zum Han-
deln aufgerufen. Nach weni-
gen Sekunden Bedenkzeit
wird die Gegenseite aktiv und
die gegnerischen Mannchen
wuseln behende (ber den
Bildschirm.

Kommtes zu einem Kampf,
darf jede Spielfigur zweimal
zuschlagen oder (sofern es
ein Zauberer ist) Magie ein-

7 Meni aufrufen, mit dem man Aus-
ristung und Zustand eines Charak-
ters genau untersuchen kann

setzen. Je nach individuellen
Angriffs- und Verteidigungs-
werten der einzelnen Cha-
raktere félltder Schaden mehr
oder weniger gravierend aus.

Wie bei einem Rollenspiel
stirbtein Charaktererstdann,
wenn seine Lebenspunkte-
Anzahl auf O sinkt. Ange-
knabberten Heroen kann der
Heiler mit seinen energie-
spendenden Spriichen wie-
der auf die Beine helfen; au-
Berdem werden Eure Akteu-
re allméhlich immer besser.
Fir gewonnene Kampfe gibt
es Erfahrungspunkte, die
wiederum automatisch in
.Beférderungen® umge-
tauscht werden. Eine Spielfi-

CRYSTAL

7 In der Stadt:
Ubersichtsta-
belle fir alle
Spielfiguren
aufrufen.
Wahrend des
Kampfs: Ende
einer Runde *

7] Eine Art Bestatigungs-Taste (z.B. fir
die Wahl von Menipunkten, anzugrei-
fenden Gegnern und Zielpunkten, an

die ein Charakter spazieren soll)



gur kann bis zu achtmal auf
diese Weise verbessert wer-
denundwird so stérker, robu-
ster oder erhalt mehr Magie-
punkte.

Bei den strategischen Ent-
scheidungen muBt Ihr nicht
nur dafiir sorgen, daB die ro-
busten Kéampferin vorderster

T Nach 1 issionen i

Profis etwas

BOHNI CASTS

A ICE SPEL

[HP:a5759 ([ HE  S5759
EL. EARTH | |BP:

Spielsténden per eingebauter Batterie.

SchluB. Fir

Linie prigeln, wahrend die
fragilen Magier aus dem Hin-
tergrund zaubern. Um eine
schwachliche Spielfigur mit
Erfahrungspunkten aufzu-
pappeln kann es sich z.B.
lohnen, einen Gegner erstvon
einem starken Helden weich-
klopfenzulassen. Denletzten

Zwischen den einzel-
nen Runden kdnnt
lhr in den Stadten
einkaufen und den
Spielstand speichern

Knuff tberlaBt
man dem zu be-
féordernden
Nachwuchs-
Charakter, denn
die Erfahrungs-
punkte kassiert
derjenige, der ei-
nem Gegner die
letzten Lebens-
punkte raubt.
Adventures
und Rollenspiele
haben meist ei-
nen geringen
"Wiederspiel-
wert": Hat man
das gute Stlck
erst einmal ge-
16st, ist die Luft
raus und man kramt es kaum
noch wieder heraus. Durch
die strategische Komponen-
teundden Freiraum beim Ex-
perimentieren mildert Crystal
Warrior diesen Effekt erheb-
lich ab. Soll man eine relativ
kleine Truppe mit optimal
ausgerUsteten, hochwertigen

Genre:
Strategie

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 80--

MUBAK: CASTS

o DRAIN SPELL
HP. S9/759 (i ([HPI S9/59 |
£i.. eanTH | IME:BB 76

Charakteren steuern oder lie-
ber auf Masse statt Klasse
setzen? Oder was ware pas-
siert, wenn man nach der
zweiten Runde statt des Ma-
giers die Kriegerin aufge-
nommen hatte?

Das Regelwerk ist logisch,
die Steuerung flott, und auch
wenn man mit dieser Art von
Spielnochkeine Erfahrungen
hatte, arbeitet man sich
schnell ein. Englischkennt-
nisse sind allerdings zu
empfehlen, um die gelegent-
lichen Hinweise auf dem
Bildschirm zu verstehen. Ei-
nige kleine Makel verhindern,
daB sich Crystal Warrior eine
Einser-Wertung erkdmpft. So
ist nach der 16. Mission defi-
nitiv SchluB - ein netter Ab-
spann flimmertnoch tiberden
Bildschirm, doch dann ist
Sense. Dabei hatte man z.B.
einen Modus fur Fortge-
schrittene einbauen kénnen,
beidemsich die Gegnerintel-
ligenter verhalten und Euch
das Leben schwerermachen.

Ich finde Crystal Warrior
alles in allem toll. Eine so
spritzige Kreuzung aus Rol-

i Dieser
lenspiel-Schlagabtauschund  schneidige
Strategie habe ich bislangauf Krieger will
keiner tragbaren Konsole . sich Eurer

hen Gruppe an-
gesenen. schlieflen

i i
;?DUB FATHER S
5§

LOURT.

ElL. T
BP. B
HP. O
2868 1.
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Mit einer Schloflbelagerung
'r DRIVE V

féngt es an: Die Suche nach
dem magischen Schwert
~Warsong” fihrt Euch durch das Kénigreich
Baltia. In zwanzig Missionen kampft lhr gegen
Monster, Magier und machtige Feldherren.

iebosen Kriegervon
DDalsis haben das
SchloB von Baltia

umstellt. Kénig Alfador ist der
Huter des magischen
Schwertes "Warsong", das

Die Kampfe
werdel

von der die Dalsiser wirklich gerne
Seite ge- f hatten. Aber das Schwert ist
zeigt E nicht im SchloB, sondern an

einem sicheren Platz ver-
b steckt. So schickt
Alfador seinen
Sohn, Prinz
Garett, um
d a s
Schwert
zu fin-
den
und mit

le sind staubtrocken, aber bei
Warsong haben sich die Pro-
grammierer viele aus-
schmiickende Details einfal-
len lassen. So hat das Spiel
eine durchgehende Handlung
mit Liebe, Schmerz und
Spannung. Prinz Garetts
Reise wird von Dialogen und
kleinen Geschichten beglei-
tet. Deswegen ist jedes der
20 Abenteuer in diesem Mo-
dul auch anders. Zu Beginn
muBt Ihr beispielsweise un-
erkannt mit Garett aus dem
belagerten SchloB fliehen. In
dennéchsten Missionen miiBt
Ihr Stédte erreichen, Freunde
beschiitzen, neue Vertraute
gewinnen und nach und nach
Eure Armee vergroBern. Fur
jeden Sieg erhaltet Ihr Gold-
stiicke, fiir die Ihr neue Sol-
daten kaufen konnt, die Euch
unterstutzen. Zusatzliche
Feldherren, die fir Euch
kampfen, kénnt Ihr aber nicht
kaufen. Der Verlust eines
Feldherren macht Euch also
in den darauffolgenden
Abenteuern schwécher.

Euch den Zu-

ge
stand |edes Kampfers

kleine Ubersichtskarte
zeigt alle verteilten Truppen

Ihr einen Spielstand mitten
im Spiel, sowie vier weitere
Spielstande nach Beendi-
gung einer Mission sichern —
besser geht es kaum.

Zu Anfang gibt es im Spiel
einige lastige Wartezeiten.
Manchmal miBt Ihr finf Mi-
nuten lang den Spielziigen

Genre:
Strategie

Hersteller:
Treco

ca. Preis:

DM 130.-

neuen Verbiindeten wieder
zum SchloB zurtickzukehren.
Dann lassen sich die Dalsiser
aus Baltia vertreiben.
"Warsong" ist ein Strate-
gie-Spiel, bei dem Ihr Feld-
herrenundihre Truppen tiber
eine Landkarte bewegt, um
durch Strategie und Taktik
Schlachten zu gewinnen.
Viele solcher Strategie-Spie-

Baldarov, so with i Y
Garate and suard himt 3¢

In Dialogen wi
grundgeschichte erzuhli
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Panik im SchloB Baltia: Die Invasoren von nebenan stehen vor der Tiir

Spielerisch ahnelt das
Ganze den "Master of Mon-
sters" (Test ebenfalls in die-
ser Ausgabe), mit dem Un-
terschied, daB hier die Be-
dienung einen Hauch kom-
fortabler ist und die Landkar-
te in Rechtecke anstelle von
Sechsecken aufgeteilt ist.
AuBerdem ddrft Ihr nur allei-
ne spielen. Per Batterie konnt

O PO
SRR AR

andererFiguren tatenlos zu-
sehen. Dasistvielleichtetwas
lastig, zugleich aber auch
niitzlich, denn so lernt Ihr ein
wenig die einzelnen Strategi-
enkennen. Das Modul ist nur
als USA-Import erhéltlich (wir
erhielten unser Muster vom
CWM-Versand). Deswegen
sind Englisch-Kenntnisse
dringend angeraten.



> gar nicht

Ein munteres
Magier-Sextett
besteht zauber-
hafte Abenteuer
auf einem Konti-
nent der Mythen
und Mysterien.

er Wettlauf um die
Zukunft der Welt hat
begonnen: Wer zu-

erst alle Ringe der Macht fin-
det, kann sich zum unum-
schrankten Herrscher auf-
schwingen. Hoffnungsvolle
Kandidaten auf dieser Suche

K Tenis oy ipa o T
e o R AR
3 AN
(%) S ettt e

=
Ein boser Bube hat ein
magisches Symbol ge-

— Vv se oweor pauer i
& B ake TO00 Botnemine wET

...doch freiwillig riickt der
Bursche seine Beute nicht
heraus

L e ]

(‘.“ GoLo Bieces awe 50 Eve
") e B :
ek st

Ein paar Stun-Zauber-
spriiche helfen hier weiter

Ein Boot ist

tever und
< erweitert
Euren Ak-
. tionsradius

Buc stapft
munter

querfeldein, , %2 7

mit Knopf B 2%

zoomt man &’Q
s 5 hinein =

sindinderbdsen Ecke
die Schergen des
furchtbaren Void und
in der guten Ecke der
Nachwuchszauberer
Buc mit seinen Kum-
pels. Bei Rings of Po-
wer steuert Ihr zu- |
nachst Buc alleine,
doch in der Spielwelt
verstreut sind flnf
Helfer, die sich Euch
nach dem Absolvie-
ren bestimmter Auf-
gaben anschlieBen.
lhr steuert Eure

O

-

Ihr kénnt einen
Kampf von Hand
steuern oder auf
den Automatik-
Modus vertrauen

r EMERRE
g TR Y

maéhliche Zusammensuchen
der Mitstreiter und die zahl-
reichen Mini-Missionen ma-
chen anfangs SpaB. Das
Speichern erfolgt komforta-
bel per Batterie; allerdings
kann nur ein einziger Spiel-
stand gesichert werden. Das
ist bei dieser Art von Spiel zu
wenig; man sollte zumindest
eine zweite Position als Spei-

cASTS
STae

SLasH Took 4
HIT PTS

Gruppe (ber einen | e S S I

perspektivischdarge-
stellten Ausschnitt der ge-
samten Spielwelt. Zur besse-
ren Orientierung kann man
eine Landkarte aufrufen oder
per Knopf B in eine bestimm-
te Gegend reinzoomen (so
betretet |hr z.B. auch Gebau-
de). Es laufen viele Spielfigu-
ren herum, die lhr tlchtig
ausfragen solltet. Spatestens
hier ist man ohne gute Eng-
lischkenntnisse verloren,
denn wer die Hinweise nicht
versteht, landetraschin einer
Sackgasse.

Kommt es zum Kampf mit
einem Rudel herumstreunen-
der Monster oder Halunken,
wird ebenfalls die Nahansicht
gewahlt. Ihr dirft pro Spielfi-
gur einen Zauberspruch
wahlen oder den Kampf auto-
matisch abwickeln lassen. Es
gibt sechs Magietypen mit
insgesamtgut 100 Spriichen,
aber im Gegensatz zu ande-
ren Rollenspielen kénnt lhr
Eure Kampfkraft nicht durch
bessere Waffen und Ristun-
gen verbessern. Der magi-
sche Schlagabtausch sieht
manierlich aus; die Auswir-
kungen der einzelnen Spri-

rs, the wisest and
= most powerful of those who
tice the Arts, are able

Die wichtigsten Figuren wer-
den kurz vorgestellt

che werden grafisch ganz gut
ribergebracht.

Rings of Power bietet ein
paar gute Ansatze: Das all-

cher-Alternative haben.
Technisch ist das Programm
eine mittlere Katastrophe; die
Spielfiguren rucken recht
trostlos Uiber das Szenario.

Mega Drive-Rollenspieler
sind durch edle Titel wie Shi-
ning in the Darkness und
Starflight ziemlich verwohnt
worden. Ein umstandliches
Programm wie Rings of Po-
wer hatesdaziemlich schwer,
einen Blumentopf zu gewin-
nen.Auch Fansdiese Genres
sollten sich den Kauf dreimal
Uberlegen.

Genre:
Rollen-
spiel
Hersteller:
Electronic
Arts

ca. Preis:

DM 150.-
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4
ir schreiben das 25.
Jahrhundert. Die
Menschheit hat mehre-

re Planeten des Sonnensy-
stems besiedelt, doch auf der
Heimatwelt gibt es nichts als
Arger. Jahrzehntelang re-
gierte RAM, ein Imperium fie-
ser Folterknechte, deren
Kampfroboter jeden Wider-
stand im Keime erstickten.
Plétzlich bringt ein langst ver-
schollen geglaubter Held die
Wende: Der Raumfahrer Buck
Rogers war nach einem Un-
fall fast mehrere Jahrhunder-
te lang in seinem Schiff ein-

.

THE VAN _ALLEN
RANGE : = TO HIT: 35X

s "

”
H

Bei Raumschlachten
empfiehlt es sich,
gezielt eine bestimm-
te Einrichtung des
gegnerischen Schiffs
zu beschiefien

Marsianische
Nadelpistolen, Aliens
aus dem Gen-Labor
und Spaziergdnge
auf der Venus:

Konnt lhr beim Einsatz
im Solarsystem die
Erde retten?

gefroren. Er wird von Mitglie-
dern der Befreiungsgruppe
NEO gerettet, die RAM von
der Erde vertreiben will. Unter
tatkraftiger Mithilfe von Buck
gelingt es, die Schergen des
Oberschurken Holzerhein
nach einem Uberraschungs-
angriff zu vertreiben. Doch die
RAM-Flotte ist nicht vernich-
tet worden und konnte sich
zuriickziehen. Auf der befrei-
ten Erde herrscht gespannte
Ruhe, denn jederzeit kénnen - T R -

die Besatzer zurlckschla- Die Raumpiraten sind nicht gerade erfreut, Mit dem Fadenkreuz legt man fest, wel-

gen. daBB Euer Team uneingeladen an Bord cher Gegner als Néchster angegriffen wird.

Die Comicfigur Buck Ro-
gers gehort zu den ganz gro-
Benamerikanischen Science-
fiction-Stars. Das Rollenspiel
rund um diesen Helden aus

kommen will. Nach dem Entermandver Eine Prozentanzeige verrét, wie grofB die
kommt es zu einem Schlagabtausch. Trefferchance ist.

0O Bewegen der Gruppe beim Herumlaufen. Im
Kampf: anwéhlen der Icons, mit denen man sei-
nen Helden sagt, was sie als Néachstes anstellen
sollen. Beim Angriff: bewegen des Fadenkreuzes

OAufrufdes Charakter-Menis,indem
Ihr Euch die Spielfiguren genau anse-
hen und Ausri tand

einsetzenkénnt,
O Im Charakter-Menii: Austausch 0O Der Aktionsknopf. Benutzt ihn, um einzelne
Der Kampf gegen RAM-Inva- von zwei Spielfiguren. Wahrend Menipunkte und Gegenstidnde anzuwdhlen.
soren aut der Venus wird mit eines Kampfes: Wechsel des Fa- Beim Anvisieren wird durch Druck auf diesen
harten Bandagen gefishrt denkreuzes zum néchsten Gegner. Knopf der Angriff durchgefiihrt.
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Links sieht man,
welche Gegenstédn-
de dieser Charak-
ter im Gepéck hat

der Tiefkuhltruhe war bereits
auf PCs ein kapitaler Erfolg.
Die Rollenspiel-Expertenvon
Electronic Arts (Starflight) ha-
ben die schillernden Aben-
teuer aus dem Jahr 2456 in
ein Mega Drive-Modul ge-
preBt. Ahnlich wie bei Starf-
light wurde eine Batterie zum
Speichern des Spielstands
eingebaut und alle Texte auf
dem Bildschirm sind in Eng-

unteren Bildrand auBerdem
erlautert, welche Funktiondas
Icon hat, auf dem der Cursor
momentan ruht.

Die-sehr spannende Story
ist der Hauptgarant fiir die
Spielmotivation. Diverse
Waffen, Gegner und der all-
mabhliche Ausbau der Fahig-
keiten Eurer Spielfiguren las-
senso leichtkeine Langewei-
le aufkommen. An einigen

Beim Basteln eines
neuen Charakters
solltet Ihr auf die
Zahlenwerte links
achten, von denen
die Stérken der
neugeborenen Spiel-
figur abhangen

lisch.
Ein besonderes Kennzei-

Stellen nerven die vielen Ge-
fechte, doch schwachere Ge-

Titelheld Buck Ro-
gers gesellt sich mit-
ten im Spiel zu Eurer

chenvon Rollenspielenistdas
Basteln der eigenen Spielfi-
guren, die auch Charaktere

gner kann man getrost per
automatischer Kampfsteue-
rung wegfegen lassen. Die

genanntwerden. Ihrhabtfreie
Wahl, mit welchen Rassen
und Klassen Ihr Euer Team
bestlickt. Es gibt Menschen,
die sogenannten Tinker und
Desert Runner, besonders
starke Wesen aus dem Gen-
Labor. Vier Berufe stehen ih-
nen zur Wahl, wobei einige
Rassen nur bestimmte Kar-
riereleitern erklimmen kon-
nen. Die Zusammenstellung
der Gruppe istsehrwichtig fir
den spateren Spielverlauf.
Sorgtdafir, daB Ihr eine gute
Mischung aus schlagkréftigen
Kriegern, heilenden Medizi-
nern und schnellen Piloten
zusammenzimmert. Zuséatz-
lich kénnt Ihr eine bestimmte

Science-fiction- reund abwechs- Genre:
lungsreichen en. Acht Me- &
i o Rollenspiel
Speichern .
il Hersfeller;
Electronic
0O Gute Englischl sind unbe- Arts
dingt erfordeklich z so komp- Preis:
- " ne Gr:?u'e e|r||, kdnnen lex, wie man chen wiirde ca. rreis:
mehrere Gegner auf einmal anvisiert
werden. Degr Wirkungsradius wird DM 150.-
hier weifl dargestellt.

1’I’M CAPTAIN ROGE
UCK .
nucK

S

I S5AW YOU
ABOARD TO HELP

ESS C TO CONTINUE

YOouU _CAn CALL E
UEHE IBTTHOUBLE S0 I

gelegentlichen Duelle von
Raumschiff zu Raumschiff
sind allerdings ein wenig 6de
geraten.

Die Grafikistfur Rollenspiel-
Verhaltnisse ganz gut, reift
aberkeine Baume aus. Ahnli-
ches gilt fir den Sound: Die
standige Musik-Berieselung
schaltet man nach einer Wei-
le freiwillig ab. Wer Science-
fiction, Rollenspiele und
knifflige Modulkost schatzt,
wird mit Buck Rogers zufrie-
den sein. Das Programm ist
nichtsc umfangreich undfas-
zinierend wie Starflight, aber
daftr kampflastiger und mit
mehr Handlungskniffen im
Detail gesegnet.

Anzahl von Wissenspunkten
auf verschiedene Talente
verteilen.

Trotz der saftigen Welt-
raum-Story hat Buck Rogers
mit Action Uberhauptnichts zu
tun. Ihr maBt fleiBig Rumfor-
schen, auf diverse Tips ach-
ten und in den Kampfen ein
Gesplr flr Strategie bewei-
sen. Im Vergleich zur Com-
puterspiel-Vorlage wurden
Bedienung und Grafik griind-
lich umgemodelt und gut auf
Mega Drive-Verhaltnisse an-
gepaBt.

Wenn Ihreine Raumstation
erkundet, steuert Ihr mit dem

Joypad einMannchenherum,
das alle Mitglieder Eures
Teams reprasentiert. Am
rechten Bildrand sieht man
eine hubsche, aber nutzlose
lllustration des Orts, an dem
man sich gerade befindet.
Anstelle dieses Bildchens
hétte ich mir eine Karte zur
besseren Orientierung ge-
winscht. Kommtes zu einem
Kampf, wird auf eine Nahan-
sicht gewechselt, bei der |hr
jeden Charaktereinzeln steu-
ert. Die gesamte Bedienung
erfolgt komfortabel tiber Bild-
symbole, sogenannte Icons.
Als Gedéachtnisstitze wirdam

YOU PASS A SMALL ASTERODID WITH A

PIHHTE CHUISEB LURKING
SHi BEFORE YOU CAN
CHUISCH FIHES'

PRESS C TO CONTINUE

in

REACT, THE

Stimmungs-
volle
Zwischen-
bilder illu-
strieren
wichtige
Ereignisse

-] GAMERS  2/1992



GAMERS 2/1992

uck Rogers rangéltester
BSCJence—Fiction Held
schwirrte schon 1929

Buck Rogers lebt!
Vom Comic- zum
Videospiel-Hel-
den avanciert der
Science-Fiction-
Held der 70er

durch die nostalgischen Liif-
te. Als gefeierter Comic-Held
erzéhlte er schon damals von
einer phantastischen Zu-

I

Hast schon meinen neuen
Game Gear gesehen?

kunftsweltim 25. Jahrhundert.

Buck Rogers
und sein
Freund Twicki.

BUCK ROGERS IN
THE 25™ CENTURY

ROGE}
FLUCHTPUNKT
SONNENSYSTEM

L5 Hi”

zu beziehen.

Hat schon Seltenheits-
wert Comic Buck Ro-
gers USA 1929

Er faszinierte durch den nai-
ven Charme und Kindergeist
seiner technischen Phanta-
siespiele, vondenen Science-
Fiction-Starautor Ray Brad-
bury noch heute schwéarmt.
Auf Zelluloid erschien Buck
Rogers 1939 zum erstenmal
und feierte gleich groBe Er-
folge in aller Welt.

In den siebzigern war es
dannwieder soweit, nachdem

= 1

\.

FICHT

Buch von Glen A. Larson er-
wachte Buck Rogers wieder

ZUM INHALT
Ein Meteoritenschwarm wirft das
1987 von Cape Kennedy aus star-
tende Weltraumschiff unter Kom-
mando von Kapitan Buck Rogers
(Gil Gerard ) aus der Bahn. Als Buck

nach ldngerer BewuBtlosigkeit er-

wacht, befindet er sich an Bord des
Riesenraumschiffes von Kosmos-
Beherrscher Kénig Draco. Wir
schreiben das 25. Jahrhundert. Die
Erdbevélkerung hat sich bei einer
nuklearen Katastrophe auf die Be-
wohner einer einzigen Stadt redu-
ziert, die ein Friedensbiindnis mit

racos Weltraun i
Dracos Tochter Prinzessin Ardala (
Pamela Hensley) und Kane, der
Berater des Konigs, verleugnen ihn.
Da rettet der VerstoBene bei einem
Weltraum-Piratenangriff Colonel
Wilma Deering, der Kommandeurin
der irdischen Verteidigungsstreit-
machtdas Leben. Bevorder Beherr-
scher des Kosmos mit seiner ge-

tarnten Weltraumarmada unter
Bruch des inzwischen unterzeich-
neten Friedensbiindnisses die Erde
vernichten kann, bewirkt Buck durch
‘Sabotage die Selbstzerstérung der
Draco Raumschiffe. Er selbst wird
von Wilma von Bord des brennend
im All treibenden Draco-Komman-
doschiffes gerettet.

Buck Rogers in The 25 Th Century
USA 1978

Regie
Buch...

Daniel Haller
.Glen A. Larson
AlanHume

Zum Nachlesen: Im Gold-
mann-Verlag erscheinen neuve
Buck Rogers-Taschenbiicher

zum Leben. Die Hauptdar-
steller waren: Gil Gerad, Pa-
mela Hensley, Erin Gray,
Henry Silva und Twiki, dem
man verwandschaftliche Ver-
haltnisse zu Ce-Dreipeo und
dem kleinen Tolpatsch Erz-
wo-Dezwo aus Krieg der Ster-
ne nachsagt. Regie fuhrte
Daniel Haller. Buck Rogers
ist bei VCL Video GmbH un-
ter der Bestellnummer 1005

COMIC BUCK ROGERS. USA 1929

FOTOS: ENGELMEIER



‘wirkt wie ein Magnet auf
Eures Volkes. Auf Kommando stré
- hierher, um Euch zu el

“POPUL

Es ist nicht leicht,
ein Gott zu sein -
Master System-
Besitzer konnen
diese Erfahrung
auf rund 5000
Welten machen.

s gibt Gut und Bose im
E Universum, und diese
beiden Méachte liegen in
ewigem Kampf. Die Gotter
dieser beiden Machtbereiche
kampfen aber nicht direkt ge-
geneinander. Vielmehr het-
zen siedie Menschen, die die
Gotter verehren, aufeinander.
Bei ,Populous” bernimmt
man die Rolle eines solchen
Gottes, des Guten nattirlich.
Als Gott hat man die Kontrolle
Uiber eine ,Welt", ein quadra-
tisches Stlckchen Erde, das
von Menschen beider Glau-
bensrichtungen bevdlkert
wird. Gétter haben auch
Macht Uber die Naturgewal-
ten: Sie kénnen Land er-
schaffen, abflachen oder Hi-
gel aufwerfen. Um die Geg-
ner zu dezimieren, konnt lhr
Naturkatastrophen vom Erd-
beben uber Vulkanausbri-
che bis zur Flutauslésen. Nur
eines habt |hr nicht: direkte
Kontrolle ber Euer Volk. Dem
kénnt |hr nur generelle An-
weisungen geben, wie bei-
spielsweise JSiedelt”,
Kampft* oder ,Pilgert’. Das

Zwei Gotter im Clinch -
5000 grofie Welten lang

Eine grofle Festung ist fir den
Gegner nur sehr schwer ein-
nehmbar

gilt dann fur alle Eure Ge-
folgsleute, einzeln beeinflus-
sen kann man sie nicht.
,Populous® ist ein an-
spruchsvolles Strategiespiel,
das auf dem Master System
bisher konkurrenzlos dasteht.
Ihr braucht vielleicht eine
Stunde, um das Spiel richtig
zu kapieren, aber wenn Euch
das Spiel dann gefallt, werdet
Ihr es monatelang im Modul-
schacht lassen. Populous ist
komplex, immer wieder her-

ausfordernd und dank 5000
Welten ziemlich abwechs-
lungsreich. Naturlich gibt es
ein PaBwort-System, denn
sonst muBte man tausende
von Stunden am Sttick spie-
len, um alle Welten zu sehen.

Wer sich also mal was total
anderes als ein Actionspiel
génnen will, und auch vor et-
was komplexerer Materie
nicht zurlickschreckt, kriegt
hier ein echtes Sahne-Modul.

GAMERS" i
5 meint ...

Genre:
Strategie

Hersteller:
Tekmagic

B ) co Preis:
DM 2?2.-
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Die Ubersichtliche Durstellun-g des S
nen Grund zur Klage. lhr kénnt sogar eine Schachuhr einblenden

mitteilungsbedirftig und
méchtig mattfreudig.

Mein Game Gear
M spricht zu mir! ,Welco-
me to the Chessma-

ster* schnarrt eine digitali-
sierte Stimme aus dem Laut-
sprecher, nachdem man den
kleinen Kasten mit dem
Chessmaster-Modul gefittert
und eingeschaltet hat. Nach-

dem bereits Sega Chess die
Schachfreunde auf dem Ma-
ster System bediente, wird
der Game Gear jetzt zur
ernsthaften Alternative fur
Freunde des koniglichen
Spiels: Welcher Schachcom-
puter hat schon einen einge-
bauten Farbbildschirm und
kann uUberall mithin ge-
schleppt werden?

chbretts samt Koordinaten F
as:

Jenseits der Sprache und
eines farbenprachtigen Titel-
bildes halt sich das Modul mit
technischen Matzchen zu-
rick. Die Darstellung des
Schachbretts ist gut und so-
gar etwas deutlicher als bei
Sega Chess auf dem Master
System. Die Bedienung geriet

sen

kinderleicht: Mit dem linken
Feuerknopf ergreift man eine
Figur, bewegt sie per Steuer-
kreuz Ubers Brett und setzt
sie mit erneutem Knopfdruck
wieder ab. Mit dem rechten
Feuerknopf kénnt Ihr je einen
Zug zurlicknehmen. Wieder-
holtes Driicken der Starttaste
offenbart eine Fuille an Menis
und Sonderfunktionen. Zu-

~GAMERS” meint ...

chern per Pa3wort.
w

ohe Spiélstdr)

nurbei e -

denl

Genre:
Denkspiel

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 70.-

-CHESSMASTER

Der elektronische Schachpart-
ner fUr unterwegs ist mobil,

Kann sich sehen lassen: Das farbenpréchtige Titelbild

nachst erscheint ein Bild-
schirm, auf dem die Notatio-
nen der zuletzt gemachten
Ziige festgehalten werden.
AuBerdem sieht man hier alle
bislang geschlagenen Spiel-
figuren und einen Vorschlag
flr den nachsten Zug.

Es gibt zwei Bilder, bei de-
nen lhr eine Reihe nitzlicher
Einstellungen vornehmen
kénnt. Der Game Gear kann
z.B. inmitten einer Bedenk-
phase zu einem Zug gezwun-
gen, die Anzahl der mensch-
lichen Spieler (0, 1 oder 2)
geandert und eine bestimmte
Figuren-Konstellation aufs
Brettgestelltwerden. Ihrkénnt
sogar eine Partie speichern,
indem |hr ein PaBwort ab-
schreibt. Das ist eine etwas
fummelige Prozedur (besag-
tes PaBwort hatstramme zwei
Dutzend Stellen), aber bes-
ser als gar keine Speicher-
Option.

Bei der Qualitat des Com-
putergegners kénnt lhr zwi-
schen 14 Stufen wahlen. Je
mehr Bedenkzeit man dem
Chessmaster gewéhrt, desto
besser schlagt er sich. Fur
ganz Ungeduldige gibt es die
beiden ,Newcomer*-Stufen,

die spielerisch aber
nicht viel bringen. Das
Modul stellt sich hier
eher damlich an und
lbersieht die einfach-
sten Mattvorbereitun-
gen. Doch schon bei
ein paar Sekunden
Bedenkzeit pro Zug
schlagt sich Chess-
master ganz beacht-
lich. Generell gilt auch
hier die Einschran-
kung, daB Schach-Ex-
perten nicht ernsthaft
gefordert werden. Ein
schéner Service speziell flr
Einsteiger ist der Hilfsmodus:
Jedesmal, wenn |hr am Zug
seid, zeigt Euch das Pro-
gramm alle Positionen an, an
die man die gewahlte Figur
bewegen darf.

THE CHESSMASTER™
| Settings i

in 1 moves _

ooy
nocH
Tn3Ivne

ERE=MM=-00rX
CHOUN

TuToTONTNN

et

Kein Mangel an Optionen

Fir Hobby-, Zwischen-
durch- und Gelegenheits-
spieler ist das Modul eine tol-
le Erganzung der Game Gear-
Modulsammlung. Ohne Fi-
gurengefummel und Brettge-
klapper kann man jetzt auch
unterwegs eine Partie Schach
spielen und sich zudem ge-
konntvom Chessmaster aufs
Kreuz legen lassen - be-
schummeln |aBt sich der
elektronische Gegner jeden-
falls nicht. Jeder Phantasie-
zug wird mit einem harschen
,That is not a legal move"
zurlickgewiesen.
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Mickey Mouse -

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

LL 1
s Sonic the
- Hedgehog
\ Der Uberschall-Igel
ot bricht jetzt auch auf

-

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

Mickey Mouse I:
Castle of lllusion

Eine Maus macht
Modul-Geschichte

dem Master System Im SchloB der
samtliche Geschwin- lllusionen sucht
digkeits-Rekorde. Ein £ *y,\smﬁ‘ Mickey seine Minnie
Jump & Run der ON und stolpert (iber
Spitzenklasse. zahlreiche Gefahren.

OF ILLLE
i MICKEY

Super Monaco Mickey Mouse Il:
Grand Prix Fantasia
Das kurvigste Mickey Mouse als
Formel-Eins-Rennen Zauberlehrling: Mit
= der Welt findet nicht Magie und Musik
nurin Monaco, lduft er durch eine
< sondern auch bei Welt voller Wunder,
Euch im Wohnzim- Ritsel, Abenteuer
mer statt. und Bosewichter.
World Cup Super Monaco
Italia "90 Grand Prix
Werden die Nicht nur im
[ Deutschen wieder Fiirstentum, sondern
Weltmeister? Euer auf den schwierig-
g Geschick entscheidet sten Rennstrecken
d bei der offiziellen

der Welt, fahrst du
gegen die Zeit und
die Renn-Profis.

EA Hockey

Grandiose Eishockey-
Action setzt sich
durch. Das clever
gemachte Sportspiel
von EA gewinnt erste
Fans und steigt auf
Platz 5 neu ein. Ein
Ende des Aufstiegs ist
nicht in Sicht.

Umsetzung der
= FuBball-wM

Populous

Einmal Gott sein —
dieses Modul
macht’s méglich
Fiihrt Euer Volk zum
Ruhm, wéhrend Ihr
dem Konkurrenten

Vulkane, Stimpfe und
- andere Naturkata-
strophen anhext.

(1)
4)
3)
=)
(=)
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Super Monaco
Grand Prix

Wer ist der Schnell-
Die Game Gear-

Version des Renn-
Klassikers konnt lhr

einander spielen

- TIPS VON GAMERS

ste im ganzen Land?

auch zu zweit gegen-

Mickey Mouse I:
Den Méuserich mit
Herz konnt Ihr jetzt

sche stecken. Die
Game Gear-Version

A
EITERGTE

und SpielspaB total

Castle of lllusion

1 fg\ Kid Chameleon MD

2 f!\ Christal Warriors GG

3 f!\ Wimbledon MS
. Wonderhoy

4 f':\ in Monsterworld MD

5 f!\ Super Phantasy Zone MD

auch in die Hosenta-

‘ INTERNATIONALE HITS
-

bietet Grafik, Puzzles

SHINOB1 Shinobi

Joe Mushashi, der
Shinobi-Meister,

trickreichen Levels.

Fiinf Ninjas, ein Spiel:

sucht seine Freunde in
fiinf unterschiedlichen
Spielstufen mit zahl-
reichen Gegnern und

G-Loc

Doppelte Schall-
geschwindigkeit ist

Loc packt ihr einen
ganzen Diisenjager
sowie stapelweise
rasante Flug-Action
ins Game Gear

MD
1 "#  Sonic the Hedgehog MS/GG/

2 IS Mickey Mouse — MD/
Castle of Illusion MS/GG

3 fg\ Road Rash MD
4 \ij Super Monaco GP GG

5 f!\ Lucky Dime Caper MS/GG

keine Hexerei. Mit G-

Out Run

Der Wagen (ein
Ferrari) ist ein
Klassiker, der
Spielhalle-Automat
auch. Jetzt rast
Segas California-
Racing-Spielhallen-
Hit auf dem Game-
Gear in die Charts

AB DER NACHSTEN AUSGABE
STARTET GAMERS DIE GROSSE
LESER-HITPARADE. UM MITZU-
MACHEN, SCHREIBT IHR UNS EURE
DREI AKTUELLEN LIEBLINGS-
SPIELE (UNTERTEILTIN 1., 2. UND
3.) ZUSAMMEN MIT DEM SYSTEM
(Z.B. MEGA DRIVE) AUF EINE
POSTKARTE UND SCHICKT SIE AN:

MVL GMBH
GAMERS-HITS
POSELDORFER WEG 13
2000 HAMBURG 13
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MASTER

Vormarsch der
finsteren Alien
stoppen? Die
Laser-Knarre ist
schon frisch

Touristen-Mon-
ster terrorisieren
eine Stadt. Konnt
lhr den

geputzt.
Der ge- .
strefite Ali- Hungrige Monster
en-Be- im Museum? Auch
kampfer kulturbeflissene
hat keine Aliens werden
Zeit, um sicherheitshalber

die male-
rische Sky-
line zu be-
wundern

Die Dosen solltet

Ihr einsammeln,

um zusatzliche

Energie zu

in Uberfallkommando
E vom fremden Stern sieht

man in keiner GroBstadt
gern: Diese Erfahrung mus-
sen auch die Aliens machen,
die auf Erden landen um
schmatzend und schltrfend
die einheimische Bevolke-
rung zu vertilgen. Wo Frauen
und Kinder kreischend da-
vonlaufen, sind echte Kerls
gefragt. Um die Invasoren zu

ergattern

Die 3D-
Sequenz
entscha-
digt fir
as La-
en-

= gerostet.

den Zwei-Spieler-Modus wird
die nicht sonderlich komple-
xe Alien-Verprlgelei recht
schnell langweilig. Ein
Hauptproblem ist die mickri-
ge Grafik: Ohne glibberige
Horrormonster, die méglichst
spektakular von allerlei futuri-
stischen Waffen auseinander
genommen werden, fehlt Ali-
en Storm das Salzinder Sup-
pe. Einige Unholde sehen

bekampfen, habt Ihr die Wahl = ! e :2,‘1'"225 auch aufdem Master System
zwischen zwei Spielfiguren;: SNSRI B A o freiim  ganz manierlich aus, doch so
Gordon verlaBt nie ohne sei- ERTETEr-T—E = [E N Super- manches andere Monster ruft
nen Fire Blazer das Haus, markt

wahrend die Spezialitat des
Roboters Slammer eine elek-
trisch geladene Peitsche ist.
Angefeuert durch die kernige
Anleitung ("Braten Sie die
Mutanten, bis sie rauchen!")
beginnt man das Spiel, das
vier Missionen umfaBt. An-
fangs brutzelt man die Aliens
aus der Stadt raus und stellt

sich gegen Ende dem Ober-
AuBerirdischen vom Dienstin
dessen Raumschiff. Die mei-
ste Zeit tritt man auf offener
Wildbahn gegen zwei bis vier
Gegner auf einmal an. Durch
verschiedene Feuerknopf-
und Richtungs-Kombinatio-
nen kann Eure Spielfigur
durch Feuern bzw. Zuhauen
mit der Waffe auch eine flotte
Rolle vorwérts hinlegen, um

Vorrat 1aBt sich durchs Auf-
sammeln entsprechender
Kapseln ebenso auffrischen
wie die Lebensenergie Eurer
Spielfigur. Die Steuerung ist
bei dieser Umsetzung etwas
beschréankt worden und ohne

nur Belustigung statt sanftem
Grusel hervor. Die Technik
ist so la la, das Spielprinzip
6de und das Modul nicht
umfangreich genug. Alien
Storm bietet diirftige Action,
die man sich ruhigen Gewis-
sens ersparen kann.

schnell von einer Ecke zur Genre:
anderen zu kommen - sehr .
sinnvoll, wenn eine Einkrei- Action
sung droht. In hochster Not H ller:
o 148t sich durch den Druck Hersteller:
o beider Feuerknépfe eine Sega
& Sonderwaffe aktivieren, die
ol alle ‘sicthtblirerl”Gegtnzr_ ram- ca. Preis:
poniert. lhr kénnt diesen NAA OO
'é' Wunderknaller aber nur akti- DM 90.-
E am zittert das Tentakel:  vieren, wenn noch geniigend
< Qos 7:""""‘:‘ el.h°h': g den  Energie im entsprechenden
[ e e hendon (ts cleser  Balkenangezeigtwird. Dieser

enttduschenden Umsetzung



nd mal wieder ist eine
ferne Fantasy-Welt in
Gefahr:Rozenwirdvon

heimtlickischen Gegnern, die
ihren Giftmdll abladen, heim-
gesucht. Rettung
kann nur von einem
kommen: Slider, der
Super-Reiniger,
wischt den blauen
Ml zur Seite und
farbt alles wieder
rosarot.

Diese farbenfrohe
Hintergrundge-
schichte stimmt
wunderbar auf das
99-Level-Modulein,
bei dem Geschick-
lichkeit und Knobe-
lei gefragt sind.

Eure Aufgabe ist,
alle blauen Boden-
platten wieder rosa
zu farben. Dies ge-
schieht automa-
tisch, wenn lhr Sli-
der uber eine Ka-
chel laufen laBt. Theoretisch
braucht Ihr also nur einmal
durchden Levelzulaufenund
das war’s. Natlrlich machen
zahlreiche Monster, deren
Bertihrung tédlich ist, Slider
das Leben schwer. Es gibt
sogar Monster, die die so
mihsam rosa gefarbten
Platten wieder blau machen.
Ganz gefahrlich sind die
Monster-Nester, Lécher im
Boden, aus denen immer
wieder malein Monster poppt.
Wenn Slider in diesem Au-

mit dem PafBwort

Bodenplatten mit Pfeil driicken Slider in die Pfeilrichtung

genblick Uber ein solches
Loch l&uft, ist es um ihn ge-
schehen. Andererseits hatder
Rosa-Putzer eine Kanone
dabei, mit der sich manche
Gegner schnell von der Bild-
flache saubern lassen. Die
Feuerkraft dieser Kanone
kann mit mehreren Extras
aufgestockt werden. So gibt
es eine Kanone, die in vier
oder acht Richtungen gleich-
zeitig schieBt, einen speziel-
len Laser, der auch Wéande
durchdringt und eine Einfrier-

Am Ende eines Levels winkt Slider Wo keine Platte ist, droht Slider in

die Tiefe zu stiirzen

GAMERS"” meint...

wegsggeeign
PaBBwort-System

NOTE

Genre:
Denk/
Geschick

Hersteller:
Sega

. ca. Preis:

) DM 70.-

Kanone, die die Gegner in
Eisklumpen verwandelt.
Richtig trickreich werden
die spateren Level durch den
Einsatz von Spezial-Boden-
flachen, die unter Euren Fu-
Ben verschwinden oder gar
explodieren. Und wo kein
Bodenist, dakann Sliderauch
nicht laufen, sondern nur tief
fallen (und wieder mal ein
Leben verlieren). Dadurch
wird in vielen Leveln die Rei-
henfolge entscheidend, inder
man den Level abraumt. Ein
falscher Schritt kann
in eine Sackgasse
fihren, aus der lhr
nicht mehr heraus-
kommt. Im Gegenzug
gibt es auch "gute"
Bodenplatten, die die
Gegner lahmen,
Euchper Abkilirzung
an eine andere
Ecke transportie-
ren oder gar alle
Gegner auf ¢~
einmal ex-
plodieren lassen.
AuBerdem “
kann Slider
Teddyba-
ren ein-
sammeln

Kuschlig, aber
bissig: Slider
macht den
Monstern Bein
und farbt die

Welt wieder
rosarot ein. Die
Menschheit at-
met auf.

Pink ist in, “ =
Blau ist
Out. Der kleine
Slider sorgt da-
fur, da3 man al-
les Rosarot sieht.

Lgeeetss SmaE

ons

Rechts liegt ein Extra fiir mehr Feuerkraft

und sich damit Extra-Leben
verdienen.

Slider ist ein gutes Beispiel
schéner Zwischendurch-Un-
terhaltung firdas Game Gear.
Als Zeitvertreib flr ein paar
Minuten oder mehrere Stun-
denistes sehr zu empfehlen.
Auch ohne Anleitung hat man
nach einigen Minuten den
Drehraus. Die grafische Dar-
stellung ist Ubersichtlich und
immerklarzu erkennen. Dank
der 99 Level habt Ihr nicht
allesaneinem Taggelost, ein
PaBwort-System laBt zu, daB
Ihr schon geldste Level liber-
springenkdnnt. Allerdings gibt
es auf den hoheren Leveln
keine neuen Spielelemente,
sondern nur mehr Gegner.

\\f -

A\




er Sportspieler, das
lange Zeit arg vernach-
lassigte Wesen, hat zur

Barcelona’92

Zeitgutgrinsen. Egal ob Ten-
nis, Basketball, Eishockey
oder FuBball, die Spieleher-
steller donnern uns die sport-
lichen Module plétzlich rei-
henweise um die Joypads.
Wen wundert's: Ein gut ge-
machtes Spiel dieser Gattung
eignet sich ideal fur Turniere

Stabauf-

warts geht's:
Die Latte ist
hoch, doch
der Sportler
willig (Mega

GAMERS 2/1992

Drive)

im Freundes- und Familien-
kreis und kann langer moti-
vieren als so mancher Ge-
schicklichkeits-Test.

Die englische Firma U.S.
Gold lieB jetzt mit einem
selbstbewuBten Grinsen die
Katze aus dem Sportspiel-

Haarscharf zu Redaktionsschluf} lief die Meldung
iber den Ticker, daf3 U.S. Gold das offizielle Spiel zu
den Olympischen Sommerspielen versffentlichen wird. GAMERS

zeigt Euch exklusiv die ersten Bilder von Olympic Gold.

SRR N

Die Hirden auf der Aschenbahn nimmt man geschWina und gar nicht lahm (Mega Drive)

Sack. Mit Olympic Gold wahnt
man den Knaller des Jahres
in diesem Genre in Entwick-
lung zu haben. Dieses neue
Modul bietet nicht nur sieben
verschiedene Disziplinen,
sondernistzugleich auchdas

offizielle Videospiel zur Som-
mer-Olympiade. Um diese
Ehren zu erlangen und Logos
derolympischen Ringe sowie
das Signet von Sponsor
Coca-Cola verwenden zu
durfen, waren monatelange
Genehmigungs-Prozeduren
erforderlich. So lieB es sich
dasinternationale olympische
Komitee nicht nehmen, das
Spiel hdchstpersonlich ab-
zusegnen.

Olympic Gold soll ptinkt- §

lich zum Olympia-Start im
Juni fur Master System,
Game Gear und Mega Dri-
veerscheinen. Olympia laBt
sich also auf allen Sega-
Konsolen
nach Hause
holen. Die
Master- und
Mega-Versio-
nen sind spie-
lerisch sehr

ahnlich und unterscheiden
sich vor allem durch Grafik
und Sound voneinander; alle
Optionen und Steuerungs-
kniffe sind hiiben wie driben
etwa gleich. Bei einigen Dis-
ziplinen wird lediglich die Tat-
sache ausgenutzt, daB das
Mega Drive-Joypad einen
Feuerknopf mehr zu bieten




hat.

Die Mehrzahl der simulier-
ten Sportarten gehoért zur
Leichtathletik-Familie. Beim
100-Meter-Lauf ist rasantes
Feuerknopfdriicken gefragt,
um den eigenen Athleten auf
Trab zu bringen. Es gibt Vor-
laufe, bei denen man sich
zunéchst flr den medaillen-
trachtigen Endlauf qualifizie-
ren mufB. Einen ahnlichen
Ablauf bietet der 110-Meter-
Hurdenlauf, doch neben
Schnelligkeit miBt Ihr hier
auch gutes Timing beweisen.
Verpennt man den idealen
Absprungzeitpunkt, um eine
Hirde zu meistern, geratman
ins Straucheln und verliert

kostbare Sekundenbruchtei-
le. Rechtanspruchsvollistdie
Steuerung beim Stabhoch-
sprung: Nachdem |hr die Lat-
te flr den ersten Versuch an-
gesetzt habt, muBt lhr ver-
schiedene Sprungphasen
durch kunstvolle Joypad-Ma-
néverimrrichtigen Augenblick
ausfihren. "Kopfe einziehen!"

OLYMPIC
GOLD

KLEINE OLYMPIADE
GROSSE OLYMPIADE
OLYMPISCHE REKORDE

lautet die Warnung an die Zu-
schauer, wenn der Hammer-
werfer zum Hammer greift.
Der schwere Klotz wird durch
rhythmische Huftschlenker
beschleunigt und dann (be-
vorzugt mit einem wuchtig-
kernigen Urschrei auf den
Lippen) losgelassen. Auch
beim BogenschieBengehtder
vorsichtige Preisrichter erst
einmal etwas zur Seite - man
weiB ja nie, wohin sich des
Athleten Pfeile verirren. In
mehreren Runden piekt |hr
eine Zielscheibe und miiBt
SchuB fur SchuB méglichst
viele Punkte sammeln. Kon-
zentration und das richtige
Einschatzendes Windes sind
j die Vorausset-
zungen flr einen
Olympiasieg.
Technik pur ist
beim Turmsprin-
gen gefragt. Be-

Schwupps - weg
isser: Hammer-
werfen nach Art
des Hauses
“iwsd (Mega Drive)

vor lhr Euren badehosigen
Athleten aus lichter Hoh' ins
kuhle NaB hechten laBt, legt
Ihr durch das Anwahlen von
Bildsymbolen fest, welche
Sprungtechnik als nachstes
dran kommt. Je hoher der
Schwierigkeitsgrad, desto
mehr Preisrichter-Punkte
winken - aber nurdann, wenn

PRACTICE

Ihr den Sprung auch einiger-
maBen vernlinftig ausfihren
kénnt. Mit Bauchklatschern
Marke "Wasserbombe" wur-
de noch keine Medaille ge-
wonnen. Nicht minder feucht-
frohlich geht es beim
Schwimmen zu. Schnelligkeit
und ein gutes Einteilen der
Krafte solltenim Vordergrund
stehen, wenn man der Welt-
elite nicht hinterherpaddeln
will.

U.S. Gold arbeitet gerade
am letzten Feinschliff seiner
Sega-Olympiade. So soll es
z.B. deutsche Texte auf dem
Bildschirm und nattrlich ei-
nenrichtigen Olympia-Modus
geben. Bis zu vier Spieler

kénnen bei einem Turnier
mitmachen; damit es alleine
nicht langweilig wird, stehen
auch Computergegnerindrei
Guteklassen zur Verfugung.
Separate Medaillen- und
Punktewertungen zeigen
Euchnachjeder Disziplinden
aktuellen Zwischenstand.
Das Modul kennt sogar die
"echten" olympischen Rekor-
de der Sportarten und meldet
sofort das freudige Ereignis,
wenn |hr eine der Leistungen
per Joypad brechen konntet.

Die Sportspieler-Riege in
unserer Redaktion wartet be-
reits mit verklartem Blick auf
die Testmodule von Olympic
Gold. Sofern die Program-
mierer nicht
Ruckschlage
erleiden, wer-
denwir Euchin
der nachsten
GAMERS aus-

fuhrliche Tests
bieten kénnen.

Beachtet
beim Anvi-
sieren des
Ziels die
Windfahne
in der rech-
ten unteren
Ecke (Ma-
ster Sy-
stem)

B GAMERS 2/1992
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arallel zur Mega Drive-
Version gibt es das ka-
lifornische Autorennen

auch flr das Game Gear.
Details zur Handlung ent-
nehmt |hr am besten dem
Rennspiel-Vergleichstest.
Aufdem Game Gear bietet
Out Run zwei zusatzliche
Spielmodi. Beim
"Versus Compu-
ter"-Modus tretet
Ihr gegen ein ein-
zelnes, computer-
gesteuertes Fahr-
zeug an. Bei
.Versus Human*
spielt Ihr gegen }
einen Freund.
Voraussetzung
daftir sind aller-
dings zwei mit Out
Run-Modulen be-
stiickte Game
Gears sowie das Game-Link-
Kabel, das separat erhéltlich

OuUT

Auch auf dem Game Gear wird ge-
rast. Hier kommen noch Zwei-Spieler-
Modus und eine Automatik hinzu.

ist. AuBerdem durft |hr hier
eine Getriebe-Automatik ein-
schalten, die Euch das
Wechseln zwischen den bei-
den Géangen abnimmt.

In beiden Versus-Modi
kénnt Ihr Euch einen Strek-
kenabschnitt aus dem nor-
malen Outrun-Spiel aussu-

Blauer Himmel, griine Bau-
me, roter Flitzer

chen. Wer als Erster im Ziel
ist, gewinnt. Um das Rennen
besonders spannend zu ma-
chen, ist der Zweite immer
etwas im Vorteil: der hinten
liegende Wagen kann einen
Hauch schneller fahren und
besser lenken. Uberholt man

dann seinen Kontrahenten,
tauschen die Rollen.

Technisch ist Out Run auf
dem Game Gear allerdings
ziemlich traurig. Der tolle 3D-
Effekt der Mega Drive-Versi-
on ist Uberhaupt nicht zu er-
kennen. Da es hier weniger
undkdrzere Strecken (10 statt
15) gibt, ist das Spiel sogar
eher zu Ende. Da schalten
auch die neuen Spielmodi
dieses Modul nicht in den
Renngang. .Super Monaco
Grand Prix“ ist die bessere
Rennspiel-Wah! fiar den
Game Gear.

>
GAMER meint...

NOTE

Genre:
Rennspiel

Hersteller:
Sega

DM 70.-

MASTER /
SYSTEM |

red Feuerstein freut sich,
denn heute abend soll
das groBe Bowling-Tur-
nier stattfinden. Doch vor das

Kegel-Vergnigen hat seine

Fred Feuerstein auf Sega-Pfaden: Der
bekannte Zeichentrick-Held muf3 sich
im Haushalt bewdhren, bevor’s zum
Bowling-Turnier geht.

gleichzeitig Maler und Baby-
sitter spielen muB. AuBerdem
nimmt der Pinsel (in Form ei-
nes kleinen Sauriers) standig
ReiBaus. Ist die Wand gestri-
chen, folgt Spielstufe zwei:

LEVEL ONE

P 5

RED MUST PAINT THE HAL

Fred Feuerstein macht es keinen SpaB3, die Wiande zu
streichen. Dem Sega-Fan macht es noch weniger Spaf},

dieses Modul zu spielen

gestrenge Frau Wilma die Ar-
beit gesetzt, denn in der hei-
mischen Hohle muB eine
Wand gestrichen werden.
Leider bemalt Baby Pebbles
dabei idie Wande mit ihren
Buntstiften, so daB Fred

Fredund Barney mussen tiber
eine holperige StraBe zur
Bowlingbahn fahren. Unfalle
fihren zu Rad- und damit
Zeitverlust. Kommen die bei-
den rechtzeitig zum Turnier,
folgt Abschnitt drei: Fred und

Barney bowlen um die Wette.
Gewinnt Fred, wartet zu Hau-
se eine Uberraschung aufihn
(und damit Spielstufe vier):
Pebbles ist auf ein Hoch-
hausgerist geklettert. Fred
kraxeltihr nach, rettet sie und
beendet damit das Spiel.
Wenn Euch die Beschrei-

THE FLINTSTONES

bungen der vier aneinander-
geketteten Mini-Spiele nicht
vom Hockerreifen, dann habt
Ihr einen guten Eindruck von
diesem Modul gewonnen. Der
Spielwitz 1aBt sich mit der
Lupe suchen und der erste
Level ist derart schlimm, daBB
man am liebsten ins Joypad
beiBen wirde. Immer wenn
man zwei Zentimeter Wand
bemalt hat, sind auch schon
wieder anderthalb davon be-
schmiert. Mit SpaB hatdieses
Gefruste nicht viel zu tun.

>
eint ...

Genre:

Geschick

Hersteller:
Grand-
slam

ca. Preis:

DM 100.-




enn sich in Ehren er-
graute Spiele-Fansan
die Automaten-High-

lights der 80er Jahre zu-
rlickerinnern, dann darf der
Name Marble Madnessin der
wehmutigen Aufzahlung nicht
fehlen. Das von Atari Games
entwickelte Geschicklich-
keitsspiel gehdrt immer noch
zum Originellsten, was es in
diesem Genre gibt. Electro-
nic Arts zeigte Verstandnis
furdie alten Murmel-Fans und
setzte den ristigen Oldie 1:1
flrs Mega Drive um.

Das SpiellaBt sich am ehe-
sten als gewitztes Murmel-
rennen mit perspektivischer
Grafik bezeichnen. Ihr ma-
ndvriert einen roten Kuller an
Abgriinden und Hindernissen
vorbei. Neben schmalen We-
gen, bei denen man vorsich-
tig mit der sensiblen Steue-
rung umgehen muB, lauern
auch einige auBergewdhnli-
che Monster auf Euch.

MARBLE

\

Al
r’ \
|é$
r( \
MEGA
7 iE Ry

\4
MAD N E s s Diese Murmel

o
>
3

Sproiiing: Der Katapult befordet unsere Kugel weiter

Schwarze Mérdermurmeln
wollen den ungeliebten Bru-
der vom Rand schubsen,
griine Wirmer entwickeln
Appetitauf Schussernach Art
des Hauses und Uberdimen-
sionierte Staubsauger sehen
ihre elementare Aufgabe im
Leben darin, den armen Kul-
ler aus der Bahn zu werfen.
Abstiirze oder andere Unfalle
kostenkeine Leben, aber Zeit.
Wenn Ihr nicht innerhalb ei-
nes Limits das Zielfeld eines
Levels erreicht, ist das Spiel
beendet.

Dasbizarre Szenario bietet
Gags wie Eisflachen (schlitt-
rig), kleine Abzweigungen mit
zwei Routen zur Auswahl so-
wie den bemerkenswerten
"Silly Level", beidemsich das
Spiel selbst auf die Schippe
nimmt. Die Schwerkraft wird
hier auf den Kopf gestellt, die
Murmel rollt nach oben und

man kann sich an den Mon-
stern rachen, indem man de-
ren Miniatur-Ausgaben lust-
voll Uberrollt (was je drei Se-
kunden Zeitgutschrift ein-
bringt).

Ich bin ein bekennender
alter Fan des Spielautoma-

“ay

-

ten und halte diese Mega Dri-
ve-Umsetzung fir gut gelun-
gen. Der grandiose Zwei-
Spieler-gleichzeitig-Modus ist
auch mit von der Partie. An
einigen Ecken stort die etwas
wabbelige Joypad-Steue-
rung, doch als Trostpflaster
spendiertendie Programmie-
rer drei Schwierigkeitsgrade.
Marble Madness ist ein scho-
nes Spiel, aber nach heuti-
gen MaBstaben ein wenig

enige

T ;iner

Genre:

Geschick

Hersteller:
Electronic
Arts

ca. Preis:

DM 120.-

schiebt keine ruhi-
ge Kugel: Rasant rollt sie
in der neuen Umsetzung
des Arcade-Evergreens
dem Ziel entgegen.

dunn. Es gibt nur sechs Le-
vels, die man schnell alle ge-
sehen hat und die zahllosen
Gags nutzen sich beim wie-
derholten Spielen etwas ab.
Electronic Arts hatte entwe-
der ein paar Bonus-Levels
einbauen oder dieses Modul
preiswerter anbieten sollen.

Physik -
nein danke:
Im Silly-Le-
vel rollt Ihr
—= forsch berg-
auf
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hne Fihrerschein
und ohne Nerven
sagt der weltbe-

Ayrton
Senna der
Star in
der For-
mel 1

GAMERS 2/1992

rihmte Formel-I-Pilot Uber
den heiBen Asphalt. Souve-

Sega-Rennen in der Spielhalle: Out Run (Arcade-Version)

BRUMM

Egal, ob Master System, Mega Drive
oder Game Gear: Videospieler fiittern ihre
Konsolen immer wieder mit PS-Software

in Modulform. GAMERS drickt beim Ver-
gleichstest der wichtigsten Rasereien auf die
Tube und wirft einen Blick auf anstehende
BleifuB3-Attraktionen.

ran meistert er die letzte Kur-
ve und réhrt die Pole Position
haltend der Ziellinie entge-
gen. Wer sich schon immer
fragte, welche Geflhle in ei-

3 nem Profi
wie dem
Deutschen
Michael
Schuma-
cher kurz
vorm Sie-
gertrepp-
chen wal-
len, darfsich
bald als Nachwuchsfahrer
des Sega-Rennstalls bewéah-
ren. In Kirze erscheint der
Nachfolger eines wohlbe-
kannten, héchsterfolgreichen
Rennspiels fiir Master Sy-
stem, Mega Drive und Game
Gear. Es handelt sich um
"Super Monaco Grand Prix
II",das schonim Spatsommer
auf den Markt kommen soll.
Angeblich soll auch ein be-
rihmter Formel-I-Star bei der
Entwicklung des Programms
beteiligt sein, aber offiziell ist
diese Meldung noch nichr
bestétigt worden. Egal, ob mit
oder ohne den Huter der
rauchenden Keilriemen: Nach
dem Riesenerfolg von Super
Monaco 1 wird sich Sega ei-
niges eingefallen lassen
mussen, um den hohen Er-

wartungen gerecht zu wer-
den.

Monaco Il (wie wir es ab so-
fort abgekirzt nennen wol-
len) bietet alle 16 Pisten, die
in der Formel-I-Saison 1991
auftauchten. Dazu kommen
wahrscheinlich noch ein paar
weitere Kurse als wilkomme-
ne Zugaben. Es wird natir-
lich einen WM-Modus geben,
bei dem lhr von Rennen zu
Rennen fleiBig Punkte sam-
meln miBt. Viele neue grafi-
sche und akustische Gags
sollen eine echte Steigerung
gegeniiber Super Monaco GP
gewabhrleisten. So wird die
Mega-Drive-Version ein sat-
tes 8-Mega-Modul werde-
nund wahrscheinlich sogar
eine Batterie zum speichern
des Spielstandes enthalten.
Spezielle Monaco II-Versio-

Harter Ein- §
satz wird @
von den
Teams ab-
verlangt,
Reifenwech-
sel gehort
noch zu den
leichtesten
Ubungen.

Bei Monaco Grand Prix kénnt lhr Eure Wagen ausstatten

nen fur Master System und
Game Gear werden folgen.
Sega plant die Veroffentli-
chung des neuen Rennspiel-
Hoffnungstragers im 2. Halb-
jahr '92; héchstwahrschein-
lich werden wir Euch in der
nachsten GAMERS einen
ausflhrlichen Test prasentie-
ren kénnen.

Was tut sich sonst noch in
den Entwicklungslabors der
Spieleerfinder? Mit S.C.I.

Fotos: Bongarts, Mercedes Benz



stehtder Nachfolger des Ver-
folgungsjagd-Opus Chase
HQ fir das Master System
an. Haarscharf zu Redak-
tionsschluB erhielten wir eine
Testversion, die in dieser
Ausgabe vorgestellt wird.
Langerfristig durften auBer-
dem zwei aktuelle Spielhal-
len-Automaten fir das Ma-
ster System umgesetzt wer-
den. GP Rider ist ein neues
Motorradrennen; Rad Mobile
eine Art Out Run hoch drei
mit Fahrten auf verkehrsrei-
chen LandstraBen bei ver-
schiedenen Wetterverhéltnis-

sen. Vor der 2. Jahreshaélfte
ist aber nicht mit diesen Neu-
heiten zu rechnen.

An der quantitativ bislang
eher bescheidenen Auswahl
an Rennspielen flirs Mega
Drive wird sich bald einiges
andern - und das nicht nur
wegen Super Monaco Grand
Prix. Tengen bringt in Kirze
die Umsetzungen von zwei
Spielhallen-Evergreens her-
aus: Hard Drivin' (realistische
Fahrsimulation mit 3D-Vek-
torgrafik) und Road Blasters

g P

(weniger realistische Auto-

bahn-Action mit Bordkanone).
Ballisticwillin Klirze zwei sehr
unterschiedliche Rennspiele
veroffentlichen: Test Drive 2
bietet eine Autobahn-Spritz-
tour, beider mandas Gesche-
henausder Sichtdes Fahrers
gezeigt bekommt. Super Off
Roadistetwas abstrakter; vier
Gelandewagenbrausen tiber
Rundkurse, die von der Seite
gezeigt werden.

Furdas Game Gear stehen
mehrere Adaptionen von
Master System- und Mega
Drive-Titeln an. Im Lauf der
nachsten zwélf Monate konnt

RN Ay A

Beim Reifenwechsel kommt es auf Sekunden an

Auch in den
unteren Klas-
sen wird hart
gefighted

Raser n

Ihr mit Super Off Road und Rasende
Out Run Europa auf der trag-
baren Konsole rechnen;dazu
kommt natirlich eine Version
des begehrten Monaco GP II.
Mercedes
Benz ge-
wann letz-
tes Jahr
die Meister-
schaft
Road Rush MD | RC Grand Prix MS
World Grand Prix MS | Out Run MS
Super Monaco GP  MS | Out Run MD
Super Monaco GP  MD | Fire & Forget Il MS
Super Monaco GP GG | Chase HQ MS
Enduro Racer MS Dazu kommen im ,norma-
Super Hang-On  MD | ler’ Testeil Turbo Out Run,
Battle Out Run MS | Out Run/Game Gear.
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RC
Grand
Prix

Das Fahrzeug:
Kein Ferrari und kein Formel-

I-Bolide ist weit und breit in
Sicht; bei RC Grand Prix laBt
Ihr vielmehr ein ferngesteu-
ertes Modellauto Uber trick-
reiche Hindernispisten fegen.
Der Flitzer kann durch den
Einsatz von Preisgeldern or-
dentlich verbessert werden.
Das ubliche Tuning-Sam-
melsurium vom griffigeren
Reifen bis zum stérkeren
Motor wird geboten.
Die Aufgabe:

Insgesamt sind vier Fahrzeu-
ge unterwegs: Euer eigenes
und drei computergesteuerte
Autos. Bestimmte Zeitlimits
mussen pro Rennengeschafft

=
Die vier Mini-| Flllzer sind startbereit

werden, um nicht auszu-
scheiden.

Besondere Kennzeichen:
Es gibteinen etwas umstand-
lichen Vier-Spieler-Modus:
Bis zu vier Personen kénnen
mitmachen, aber nicht
gleichzeitig antreten. Langat-
mige Wartepausen, bis man
selber wieder drankommt
sowie lautstarke Kommenta-
re (,Schlafnichtein!“etc) sind
die etwas lastigen Folgen.

GAMERS meint...

7 Originelle pielidee. Trick-
reiche Kurs, fegene Extras.
'a

7 Zéhe St en“ und ein gewis-
ser Hang z nie.

NﬂTE

System:
Master

System
Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 90.-

GAMERS 2/1992

World Grand Prix

Das Fahrzeug:
Ihr seid mit einem Formel-I-
Renner unterwegs, der zwi-
schen den Rennen verbes-
sert werden darf. Die besse-
ren Fahrzeugteile kénnt Ihr
gegen Meister-
schaftspunkte ein-
tauschen, die Ihr
vorher gesammelt
habt.

Die Aufgabe:

Es gibt zwolf ver-
schiedene Grand-
Prix-Strecken. |hr
kénnt wahlen, mit
welcher Strecke die
Saison beginnen
soll. Um weiterzu-

kommen, miBt lhr Uberholmonover bei Tempo 300

jeweils eine Runde
innerhalb eines bestimmten
Zeitlimits schaffen. Je
schneller Ihr seid, desto mehr
Meisterschaftspunkte sprin-
gen dabei heraus.

Die computergesteuerten
Rivalen neigen zu kurzfristi-
gen Spurwechseln (bevorzugt
dann, wenn man gerade zum
Uberholen ansetzt). Wer nicht
besonnen fahrt und schnell
reagiert, riskiert einen Crash.

Besondere Kennzeichen:
Jede Piste bietet eine andere
Hintergrundgrafik. Mit einem
Editor kénnt Ihr eine Strecke

selber entwerfen und auf ihr
fahren (das Meisterwerk I&Bt
sich allerdings nicht spei-
chern). World Grand Prix ist
ganz nebenbei bemerkt er-
freulich preiswert.

GAMERS meint...

7 Alteres, a nnendes Renn-
spiel fir we Flotte Grafik,
gute Steus in motivie-
render Melster&hafts-Modus.

Super
Monaco
GP

Das Fahrzeug:
Bei dieser Umsetzung des
gleichnamigen Master Sy-
stem-Spiels braust lhr mit
demselben Flitzer Uber 16 in-
ternationale Pisten. Das
Rumgefummel mit verschie-
denen Reifen, Motortypen
und anderen Teilen darfauch
nicht fehlen.

Die Aufgabe:
Wie beim Master System
muBt Ihrvon Rennen zu Ren-
nen Meisterschaftspunkte
sammeln. Nur wer unter die
ersten sechs kommt, kann
sein Punktekonto aufbessern.

System:
Musier
System

71 Ein Zwei dus wie bei
Super Mona ird vermiBt.
Hersteller:
Sega

[ | ca. Preis:
DM 50.-

Super Monaco GP

_ Das Fahrzeug:

Ahnlich wie bei World Grand
Prixgehtlhrmiteinem Formel-
|-Boliden an den Start, bei
dem fleiBig herumgebastelt
werden darf. Ihr kénnt Euch
den Getriebetyp, die Spoiler-
Stellung, den Motor und die
Re|fensorte aussuchen.

Master-Monaco im Duett

Die Aufgabe: !

Im Meisterschafts-Modus gibt
es 16 verschiedene Pisten.
Alternativ fahrt man im Batt-
le-Modus ein einsames Duell
gegen einen zweiten Wagen.
Bei beiden Varianten kénnen
zwei Spieler gleichzeitig an-
treten.

Besondere Kennzeichen:
Der Bildschirm wird in der
Mitte in zwei separate Berei-
che geteilt; jeder Fahrer sieht
das Geschehen aus seiner
Sicht. Diesen Quetsch-Look
gibt es auch, wenn Ihr alleine
gegen den Computer antre-
tet. Leider kann man in die-
sem Modus nicht auf eine
.Vollansicht“ wechseln.

GAMERS meint...

1 Viele Opti nd guter Zwei-
Spieler-Mog@ M Suplichte, aber
schnelle Gfile

-
7 Steveruilg und, Spielwitz kom-
men nicht al -Oldie Wor-

Id Grand Prix.

Monaco per Game Gear

Besondere Kennzeichen:
Im Gegensatz zur Master
System-Version ist der Bild-
schirm nicht geteilt, wodurch
die Grafik etwas besser zur
Geltung kommt. Das konnte
man sich deshalb erlauben,
weil der Zwei-Spieler-Modus
hier durch die Kopplung von
zwei Game Gears aktiviert
wird. Wenn |hr gegen einen
Freund fahrt, sieht jeder auf
seinem Game Gear die
Strecke aus seiner Sicht. Wie
bei allen Zwei-Spieler-Titeln
fur den Game Gear solltet Ihr
allerdings zwei Module ha-
ben (eins pro Konsole); an-
sonsten muB man mit dem
Solo-Modus Vorlieb nehmen.

GAMERS meint...

7 Einen Tick r und grafisch
besser als ys'em-Var-
sion. Zwei; dus per Ka-
bel-Koppldng rﬁg

System:
Master

System
Hersteller:
Sega
ca. Preis:
DM 90.-

NOTE

System:
Game
Gear

7 Auf Dnuk;m:}jwanig.
Hersteller:
Sega

| ca. Preis:
DM 90.-




Super Monaco GP

Super Hang-On

Das Fahrzeug:
Aller guten Dinge
sind drei: Grafisch
gehorig aufgepept
zieht der Formel-I-
Bolide auf dem
Mega Drive seine
Kreise.

Die Aufgabe:
Auch bei dieser
Version sorgt der
Grand-Prix-Modus
durch den Kampf
um Punkte fir
langfristige Spannung.

Besondere Kennzeichen:

Ein extrabreiter Ruckspiegel
erlaubt einen ausfihrlichen
Blick auf das Gerangel hinter
dem eigenen Fahrzeug. Der
WM-Modus ist bis ins letzte
Detail realistisch: Bestandige
Bruchpiloten kénnen nach
einer Serie von vergeigten
Rennen vom Rennstall-Be-
sitzer kurzerhand gefeuert
werden.
Mit Super Monaco GP I er-
scheint in Kirze ein aufge-
motzter Nachfolger dieses
Hits.

Klassenbester: Monaco auf Mega Drive

GAMERS meint...

7 Fesselndes. spiel mit guter
16-Bit-Grafj igem Sound,
WM-Modﬁg\re chiedenen
SchwierigKReitsgra und einer
schénen Auswahl an Strecken.

B
NOTE

System:
Mega
Drive
Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 120.-

Enduro Racer

Das Fahrzeug:

Mit einem gelandetauglichen
Motorrad geht's lber Stock
und Stein. Pro Uberholtes
Fahrzeug bekommt man ei-
nen Bonuspunkt. Zwischen
den Rennen kénnt lhr die
Punkte gegen Extras wie z.B.
schnellere Beschleunigung
und bessere Lenkung ein-
tauschen. Diese Verbesse-
rungen halten jeweils nur ein
Rennen lang.

Verpaf}' die Rampe nicht

Die Aufgabe:
Es gibt funf grafisch unter-
schiedliche Pisten, die je
zweimal auftauchen (macht
unterm Strich zehn Levels).
Um weiterzukommen, miiBt
Ihr jeweils innerhalb eines
Zeitlimits eine Strecke schaf-
fen. Es gibt zahlreiche Hin-
dernisse, die man umfahren
oderdurch das Benutzen von

Rampen Uberspringen sollte.
Beim Steuern miBt Ihr dar-
auf achten, daB bei den
Hupfern nicht zuviel Tempo
verlorengeht. Jede Sekunde,
die Ihr unterhalb der Qualifi-
kationszeit bleibt, bekommt
Ihr fir die nachste Strecke
gutgeschrieben.

Besondere Kennzeichen:
Wenn |hrdie Strecken einzeln
anwahlenwollt, miBtIhrbeim
Titelbild das Steuerkreuz auf
demJoypad schnellerstnach
oben, dann nach unten, nach
links und schlieBlich nach
rechts dricken (notfalls
mehrmals probieren).

GAMERS meint...
7 Unkomplizi Motorrad-Ge-
schicklichkej it verschie-
denen Hiffdefffiskdrsen. Nette
Grafik, giinstig& Préls.

7 Die deltscha Agleitung ist
ziemlich mic, Ei rzusétzliche
Spielvariantes n dem Modul
gut getan.

NOTE

| ca. Preis:

System:

Das Fahrzeug:
Das Motorrad, mit dem Ihr

Uber die Pisten brettert, hat
schon in der Spielhalle seine
Runden gedreht.
Zusétzlich zum Arcade-Mo-
dus, der eine genaue Adap-
tion des Super Hang-On-
Automaten ist, gibt es bei
diesem Modul den soge-
nannten Original-Modus. Hier
féhrt sich Euer Motorrad an-
fangs noch wie eine lahme
Ente, doch mit Sponsoren-
geldern kénnt lhr dann ein-
zelne Teile wie Motor, Len-
kung und Reifen Schritt fur
Schritt verbessern.

Die Aufgabe:
Im Original-Modus mtiBt Ihr
finfmal gegen einen be-
stimmten Computergegner
gewinnen, um eine Stufe auf-
zusteigen. Beim Arcade-Mo-
dus hat man die Wahl zwi-
schen vier Kontinenten, auf
denen dann Rennen gegen
die Zeitgefahrenwerden. Wer
einen Checkpunkt nicht
rechtzeitig erreicht, scheidet
aus. Von Erdteil zu Erdteil
steigen der Schwerigkeits-
grad und die Anzahl der
Etappen, die Ihr bis zum Ziel
zurlicklegen miBt.

Besondere Kennzeichen:
Beim Spitzentempo von 280

km/h kénnt Ihr einen Turbola-
der anwerfen, um voriiberge-
hend mit ber 300 Sachen
loszufetzen. Der Spielstand
kann per PaBwort gesichert
werden.

an

GAMERS meint...

7 Umsetzun, es Arcade-Hits
mit zwei ve en Spielmodi
und ansel iclg Grafik.

7 Auch mitder hestenLenkung ist
die Steuerung "efwas zih. Road
Rash spielt figer und hat

mehr Tempo
Hersteller:

NOTE

| ca. Preis:
DM 120.-

System:
Mega
Drive

Chase HQ

Das Fahrzeug:
Zwei Zivilfahnder der New
Yorker Polizeisitzenin einem
kréaftig aufpolierten Sport-
schlitten, um besonders
schwere Jungs jagen zu kén-
nen. Zwischen den Levels
kénnt Ihr Punkte gegen wei-
tere Extras eintauschen, um
den Wagen noch schneller
und robuster zu machen.

Die Aufgabe:
Hier geht es einmal nicht auf
frisch asphaltierten Formel-I-
Strecken zur Sache, sondern
auf den SchnellstraBen einer
amerikanischen GrofBstadt.
Ihr miBt innerhalb eines
Zeitlimits ein Fluchtauto mit
Gangstern erreichen und
dann durch beharrliches
Rammen die Halunken zum
Anhalten zwingen.

Besondere Kennzeichen:
Die Ganoven sind in ver-
schiedenen Sportwagen un-
terwegs. Pro Level kénnt |hr
dreimal per Turbo kurzzeitig
besonders schnell fahren.

DAMAGE

COR et Bl
s

|§?ggs DI STANCE
ROUND 1 STAGE 1

GAMERS meint...

7 Spritzige, urzweilige Mi-
schung aus d Rennspiel.
Schnelle amr.\m gute Steue-

rung.

P -
7 Fur Profisizu Y8ichf. In hoheren
Levels wird nichil Neues geboten.

System:
Master
System

Hersteller:
Sega
| ca. Preis:
DM 90.-

Der Ameri-
ca-Level im
Aracde-
Modus

A

TR ¥nue =

Auftrag er-
fullt, Gang-
ster gestellt

=0 GAMERS  2/1992
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Battie
Out Run

Das Fahrzeug:
Diese Kreuzung aus Out Run

und Chase HQ verwandelt
den roten Ferrari in ein
rammlustiges Vehikel auf
Verbrecherjagd. Durch be-
hendes Parkenineinem Aus-
ristungs-LKW wird der
Sportwagen z.B. mit Nitros,
dickerer Karrosserie und
besseren Reifen ausgertstet.

TUNE-UP PARTS

SHOP
SAVINGS. @ o.

_ 2,8555 BODY.

iooco

8523 TIRE.

5335 ENGINE

2000

OoD

a
B
»C.
a
B
(>

D [owp

Um dem
Gerase
Sinn und
Zweck zu
verleihen...

Out Run

Das Fahrzeug:
Mitte der 80er Jahre eroberte

ein knallroter Ferrari Testa-
rossa die Spielhallen. Dieser
Edelflitzer war der Held in
Segas Automatenspiel "Out
Run", das flugs fiir das (da-
mals brandneue) Master Sy-
stem umgesetzt wurde.
Die Aufgabe:
Bei einem Highway-Rennen
quer durch die USA muBt Ihr
den Ferrari moglichst schnell
an den anderen Fahrzeugen
vorbeischlangeln. Alle Tem-
polimits mussen ignoriert
werden, um die einzelnen
Abschnitte binnen einer Qua-
likationszeit zu durchqueren.
Besondere Kennzeichen:

Ihr startet zwarimmer aufdem
selben Highway, doch im
Spielverlauf kénnt Ihr bis zu
viermal zwischen zwei ver-
schiedenen Streckenwahlen.
Die Route auf dem Weg zum
Ziel 1aBt sich dadurch jedes-
mal neu gestalten.

Kein Rennspiel hat so viele
Nachfolger ausgel6st wie Out
Run: Zur ,Familie“ gehéren

Auf der Ubel
z.B.Out Run Europa, Out Run
3D, Turbo Out Run und Battle

Out Run. Ein Ferrari kennt
eben keinen Ruhestand.

GAMERS meint...

7 Solide Ums; des Spielhal-
len-KlassilgEt. Mkomplizierte
Steuerungi -

7 Keine Extras, kaum Abwechs-
lung, holpfige Brafikf und wenig
Tempo. Au gt der Renn-
Opa gewisse Effiidungserschei-
nungen.

NOTE

rholspur

System:
Master
System
Hersteller:
Sega

DM 90.-

Out Run

...geht's auf G jagd

Die Aufgabe:
Innerhalb eines Zeitlimits muB

ein Ganovenauto eingeholt
und oft genug gerammt wer-
den, bis es schlieBlich erfolg-
reich verschrottet liegenbleibt.
Besondere Kennzeichen:
Mit dem urspriinglichen Out
Run hat dieses Spiel nicht
mehr allzuviel zu tun. Sega
lieferte hier einen offensichtli-
chen Abklatsch des Automa-
tenhits Chase HQ ab, der
spater ironischerweise auch
"offiziell" firs Master System
umgesetzt wurde.

| GAMERS meint... |

0 Zigige R it ein bichen
Action undfferrari-Tining.

-
7 Dasselbe Spielprinzip wird Euch
auch bei s&=HQ aufgetischt -
und das gral ie spielerisch
eine ganze Ed sser.

o~

o

o System:

< NHTE Master

o System

&1 Hersteller:
Sega

w

5 u ca. Preis:
DM 90.-

O

Das
Fahrzeug:
Spat, aber
grundlich setzte
Sega das erste
Programm  sei-
ner Ferrari-Saga
auch fur das
Mega Drive um.
Dank 8-Mega-
Power sieht die
Grafik wesent-
lich besser aus
als beim Master
System und erreicht nahezu

Automaten-Qualitat.

Die Aufgabe:
Keine neuen Features; in-
haltlich bleibt alles beim alten.
Raserei auf 15 verschiede-
nen Highway-Abschnitten ist
angesagt (mehr dazu im
Testbericht in GAMERS 1).

Besondere Kennzeichen:
Gleich fiunf verschiedene
Schwierigkeitsgrade stehen
zur Wahl. Der Out Run-Ex-
perte registriert auBerdem,
daB zu den drei Musikstik-
ken, die man eingangs am
Autoradio wahlen kann, eine
vierte Komposition dazuge-
kommen ist.

Auf dem Mega Drive kommt
Out Run dem Spielhallenvor-
bild am néchesten

GAMERS meint...

7 Einfaches R iel mit schner
Grafik. Gu iger.
-

71 Die schéne Optik kann auf Daver

nicht die spielec®ched/Schwiichen
uberdecke ﬁ cht schnell

Fire and
Forget 2

Das Fahrzeug:
Wo der futuristische Fire and
Forget-Renner Uber die Au-
tobahn fegt, haben Sonn-
tagsfahrer schlechte Karten:
Das knallrote Gefahrt ballert
mit der serienméaBig einge-
bauten Bordkanone undkann
zwischendurch sogar abhe-
ben, um die sehr verehrten
Beifahrer von der Luft aus
unter BeschuB zu nehmen.
Hallo Partner, danke schaon...

Die Aufgabe:
...Ist nicht gerade sensatio-
nellkomplex. SchieBteinfach
alles ab, was sich bewegtund

...und dies das base Spiel

laBt Euch nicht vom fulmin-
anten gegnerischen Kugel-
ausstoB erwischen.

Besondere Kennzeichen:
Wirrer Spielablauf; die Geg-
ner kommen viel zu schnell
angerauscht. Mit einem
Rennspiel hat diese Action-
Trantlte nicht viel zu tun.
Klarer letzter Platz in unse-
rem Vergleichstest.

GAMERS meint...

7 Treffender : Dieses Modul
sollte man schleunigst
vergessen.ff (PR

71 Mies spielbarer Action-Renn-

Eintopf. Sc! biveliggSteverung,
unfaire Stellen, 88er Spielablauf -
- eine Bereic| Ur jeden Pa-
pierkorb.

System:

langweilig.
Mega
Drive

Hersteller:

Sega
g ca. Preis:
DM 120.-

System:
Master
System
Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 90.-

NOTE




Road Rash

Das Fahrzeug:
Nicht weniger als acht ver-

schiedene Motorrader stehen
Euch bei den wilden Road-
Rash-Rennenzur Verfligung.
Zu Spielbeginn muB man al-
lerdings noch mit der klein-
sten und langsamsten Ma-
schine vorlieb nehmen. Die
besserenBikeskénntlhr Euch
durch das Sammeln von
Rennpramen verdienen.

ten, Faust- und KnUlppelhie-
ben wollen Euch einige die-
ser Burschen unfair aus dem
Sattel heben, aber Ihr kénnt
natrlich energisch zurtick-
knuffen.

In den héheren Levels sind
die Strecken nicht nur lénger,
sondern bieten auch neue
Hindernisse wie z.B. mehr
Gegenverkehr und auf der
Fahrbahn weidende Kihe.

Die Aufgabe:
Es gibt flinf Levels mit je funf
verschiedenen Strecken. Um
sich fur den né&chsten,
schwierigeren Level zu quali-
fizieren, muB man auf jeder
Piste mindestens einmal
Vierter geworden sein. Ihr
habt dazu beliebig viele Ver-
suche und kénnt den Spiel-
stand auBerdem per
PaBwort-System  si-
chern.

Besondere Kenn-
zeichen:

Neben dem ublichen
Gasgeben und Len-
ken erfordern die
computergesteuer-
ten Konkurrenten be-
sondere Aufmerk-
samkei. Mit FuBtrit-

GAMERS meint...

7 Sehr gelungege Mischung aus
Rennspiel u, ion. Abwechs-
lungsreich, it flotter 3D-
Grafik. Vi iedend Motorrader
mit individuellem Fahrverhalten.

PaBwort-Systerw.
Tin haher die Strek-
ken ibertriel g
System:
NOTE § s
Drive

Hersteller:
Electronic
Arts

ca. Preis:
DM 120.-

An dieser Stelle zu Giberholen,
ist riskant. Wegen der Stei-
gung kann man kaum sehen,
was sich weiter vorne auf der
Strafie tummelt

e

ahrmandver unter
gleiBender Sonne. Schubsen
oder geschubst werden, das
ist hier die Frage...

Der GAMERS-Spicle-
TUV ziecht Bilanz

rei sehrunterschiedliche Rennspiele nehmen beim
D Master System auf dem Siegertreppchen Platz.

Das unkomplizierte Enduro Racer mit der unge-
wéhnlichen Schrag-von-oben-Grafik ist immer noch sein
Geld wert; es ist das preisgunstigste Modul im Testfeld und
definitiv ein Schnéappchen wert. Soll es eine Formel-I-
Meisterschaft mit 3D-Grafik sein, dann seid Ihr mit dem
Oldie World Grand Prix gut bedient, der ebenfalls durch ein
sehr gutes Preis-/Leistungsverhéltnis besticht. Wer auf
eine Prise Action Wert legt, sollte sich Chase HQ kaufen.
Die Verbretherjagd aus der Spielhalle wurde gut ans Ma-
ster System angepaBt und bietet viele Extras.

Zwei eindeutige Sieger gibt es beim Mega Drive zu
vermelden. Wer gerne Motorrader steuert und sich an dem
Gedanken erwarmen kann, die Konkurrenten auf den As-
phalt zu kicken, wird vom spaBigen Road Rash begeistert
sein. Gellistet es Euch hingegen nach einem traditionellen
Formel-I-Rennen ohne Action-Schnickschnack, dann soll-
tet Ihr Euch die sehr gute Umsetzung von Super Monaco
GP zulegen.

Das momentan noch recht kleine Rennspiel-Angebot fiir
den Game Gear erlaubt ein eindeutiges Urteil: Out Run ist
eine Schlaftablette; Super Monaco GP avanciert zum idea-
len Hosentaschen-BleifuB. Der Kauf lohnt sich vor allem
dann, wenn |hr einen Freund habt, der ebenfalls einen
Game Gear besitzt und sich dieses Modul zulegen will. Die
Zwei-Spieler-Duelle per Kabelkopplung machen bei die-
sem mobilen Formel-I-Zirkus einen HeidenspaB.

Alle getesteten Rennspiecle
auf einen Blick

Titel System Wertung
Chase HQ Master System 2
Enduro Racer Master System 2=
World Grand Prix Master System A=
Super Monaco GP Master System 3
Battle Out Run Master System 8-

| RC Grand Prix Master System 3
Out Run Master System 4

[ Out Run Europa Master System 4
Fire & Forget 2 Master System 5
Road Rash Mega Drive 2
Super Monaco GP Mega Drive 2
Super Hang On Mega Drive 2=
Out Run Mega Drive 8~
Turbo Out Run Mega Drive 3
Super Monaco GP Game Gear o=
Out Run Game Gear 4
Hier seht Ihr alle Wertungen unseres Rennspiele-Vergleichs
auf einen Blick. Die Tabelle enthdlt zusdtzlich die neuen
sveer;rér:r:dule, die ausfilhrlich in dieser Ausgabe getestet ‘

B GAMERS 2/1992



AYRTON, ICH
KOMME..."

& e abtlhrauch schonmal

(\* 3 davon getraumt, Sen-

: naoder Schuhmacher

zu sein, hunderte von PS zu

Der Brasi- bandigen, um die Kurven zu
lianer Ayr- rasen und schlieBlich als Er-
'°v'\'IS°"’I‘"l" : ster die schwarz-weiBe Flag-
demenmneh,f ge zu passieren? Falls lhr
fachen Euchdanngesagthabensoll-
Weltmei- tet, daB das ja doch nur ein
sterarie unerfiillbarer Traum sei, ...na
wollt, ja, dann habt Ihr selber schuld!
miBt Thr Denn unerfillbar ist dieser

ganz schén |}

Gas geben

Traum ganz und gar nicht.
Man muB natirlich schonwas
dafir tun, aber Moglichkeiten
gibt's jede Menge. Starten
kénnt |hr Eure Karriere be-

Wenig PS, aber trotzdem jede
Menge Fun: Ein Meister-
schaftslauf im Kartsport.

Schuhmacherauch Prostund
Piquet seinerzeit ihre erste

Die Traum- Rennluft geschnuppert. Jetzt
iarriere von muBt lhr zeigen, was Ihr drauf
Schuhacher - habt, denn in dieser Klasse
momentan g werden bereits Weltmeister-

Ubrigens der
einzige deut-
sche Formel-

schaften ausgetragen. Mit
dem 16. Geburtstag schlagt

1-Pilot - be- danndie groBe Stunde. Denn
gann im ab sofort kénnt Ihr in einer
Kartsport Formel-Serie anden Startge-
:h‘:.‘»ﬁ::'ns;h hen. Zu den aktuellen Nach-
lange nicht wuchs-Serien zahlen unter
zu Ende... anderem die ADAC-Formel

reits mit 8 Jahren. Beim Ju-
gendkart-Slalom muBt |hr
Euch zwar vorerst mit 5 PS
zufriedengeben, aber dank
des geringen Gewichtes und
der super StraBenlage der
kleinen Flitzer geht's auch
damit schon ganz schén zur
Sache. Mit 12 kommt dann

Junior und die vom AvD ge-
sponserte Formel Kénig. In
dieser Klasse fahrt |hr bereits
mit Eurem eigenen Rennwa-
gen. Der kostet zwar um die
40.000 Mark, aber bis hier
kommt eh’ nur, wer es wirk-
lich ernst mit dem Rennsport
meint. Solltet Ihr auch zu de-
nen gehéren, bekommt lhr

Wenn |hr der Aufstieg in den Kart- hier jede Menge Info-Mate-
in solch ei- Rennsport. Hier haben Ubri-  rial zu den oben angespro-
“:‘;""::’r; gens neben Senna und chenen Rennklassen.
sitzt, habt
thr's ge- ADAC-SONAX

B GAMERS 2/1992

schafft

Formel-Junior-Meisterschaft

17.—19.4. Int. 54. ADACEifelrennen, Nurburgring
08.~10.5. Int. ADAC Flugplatzrennen, Wunstorf
16.=17.5. Int. ADAC Bilstein Super-Sprint, Niirburgring
30.—31.5. ADAC Bilstein-Weekend, Diepholz
06.—07.6. Int. 26. ADAC Westfalen-Pokal-Rennen, Zolder
26.—128.6. Int. ADAC 200 Meilen von Nimberg
08.—09.8. Int. ADAC Noordzee-Cup, Zandvoort
21.—23.8. Int. ADAC Sportwagen-WM, Niirburgring

04.—06.9. Int. ADAC Preis, Singen

18.-20.9. Int. ADAC GP der Tourenwagen, Niirburgring
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as Rennspiel Out Run
gehort schon zu den
Klassikern fiirs Master

System. Unbestrittener Held
des Programms war ein
knallroter Ferrari, den der
fahrtlichtige Spieler mehr
oder weniger geschickt tber
amerikanische Highways
lenkte. Doch auch die Tiefen
des Modulschachts sind nicht
frei von Autodieben, die kur-
zerhand Euer schénes Ge-
fahrt klauen. Da rein zufalli-
gerweise machtige geheime
Dokumente im Handschuh-
fach rumliegen, macht Ihr
Euch schleunigst auf die
Socken, um die Ferrariklauer
einzuholen.

Alle Tempolimits ignorie-
rend brettert man in jedem
der flinf Levels mit einem an-
deren Geféhrt Uber den Bild-
schirm. Zunédchst geht's auf
dem Motorradvon London zur
englischen Kiistenstadt Do-
ver. Hier besteigt man einen
Jetski-Flitzer und steuert bei
Calais die franzdsische K-
ste an. Im dritten Abschnitt

Uns bleiben nur noch we-
nige Sekunden, um den
Checkpoint zu erreichen

Schwirr ab: Der Helik:
wirft Bomben i

Einer der fiinf Levels kon-
frontiert Euch mit den
Freuden einer Nachtfahrt

. MASTER
A SYSTEM

OUT RUN EST
EUROPA v

o s - angehauft, aber der Spielbar-
Die Jagd nach einem geklauten Ferra-  2roenaut abercer Spiefoar

ri fGhrt Euch zu Wasser und zu Lande  Gefallengetan. Weildas arme
in finf Etappen durch halb Europa. Master System dermaBen
viele Objekte rumschaufeln
muB, geht die Geschwindig-
keit heftig in die Knie. Alles
wirkt abrupt und rucklig, wo-
durch das Fahrgefihl leidet.
Es gibt eine Menge guter
Gags wie die Ballereinlagen
oder der Fahrzeugwechsel,
aber durch die Holpergrafik
kommt der Spielwitz ziemlich
unter die Rader.

Ein paar Etappen mehr
héatten der internationalen
Hetzjagd ebenso gut getan,
...... ¢ XD wees wie ein paar Continues.

Ich hab noch ’nen Ferrari in Berlin

fegt Ihr mit einem Porsche léstige Sonntags-
Uber Paris und Barcelonazur ~ fahrervomAsphalt
spanischen Kiste. Dort war-  zu pusten) und
tet ein Schnellboot, um im  Turbos (fullt Euren
vierten Level Italien anzu-  Vorrat an Tempo-
steuern. Beim Finale seid Ihr ~ machern auf).
wieder an Bord des Ferrari Ihr seht die
und steuert via Osterreich ~ Strecke perspekti-
Berlin entgegen. visch auf Euch zu-
Jede dieser Etappen istin  kommen. Am &
mehrere Checkpoints unter- ~ StraBenrand sind
teilt. Wenn lhr einen solchen  jede Menge Ob-
Abschnitt nicht binnen eines  jekte zu sehen;

Die erste

hurtig dahintickenden Zeitli- auBerdem kann P : mE'E'PI f,
mits erreicht, vermeldet die  man am Horizont mit einem
harsche ,Game over‘-Mel- einige Gebdude 7 Motorrad
dung das Scheitern Eurer erkennen, die ty- y = zuriickle-
Mission. Wenn Euer Gefahrt  pisch fiirdas Land £ gen
so oft gerammt wurde, daB  sind, das Ihr gera-
Ihrkeine Schildreservenmehr  de durchfahrt. Die Erwischt:
habt, ist ebenfalls Sense. Programmierer Dre Polizei
Mit dem Steuerkreuz be-  haben eine impo- || RT3 kennt keine
wegtmanseinFahrzeugnach ~ sante Anzahl sol- || e ## X ||| Gnade im
links und rechts. Durch Druck  cher schmiicken- | eiaiada Ur,ngTuns
nachobenunduntengibtman ~ den Grafikgags o epor

Gas bzw. bremst ab. Ist man
zu Lande unterwegs, laBtsich
per Feuerknopf ein Turbo
zlinden, der voribergehend
fir ungeahnte Spitzenge-

schwindigkeiten sorgt. Der M .
andere Feuerknopf dient je Rennsplel
nach Levelzum Schlagen (auf

dem Motorrad) bzw. zum Hersteller:
SchieBen. Mit Losbretternund

Ballern ist es nicht getan; der U.S. Gold
aufmerksame Spieler sieht R
auBerdem zu, daB er mdg- M
lichst viele Bonus-Symbole DM 90.-

aufsammelt. Im Angebot be-
finden sich Schilder (Euer
Gefahrt halt ein paar Remp-
ler mehr aus), Munition (um

B GAMERS  2/1992
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mehr wahrend der Fahrt.
Auch die anderen Autos sind

MEEA BEST OUTRUNNERS nicht so schon dargestellt.
DRIVE A\l SO e e REGOR Die Wahl zwischen den
,' \ iy — D» Out-Run-Modulen fallt also

egas Megadrive-Pro-
grammierer haben an-
scheinend einen sech-

sten Gang eingelegt. In der
letzten Ausgabe testeten wir
das neue "Outrun"-Modul;
jetzt liegt uns schon ein Test-
muster der Fortsetzung "Tur-
bo Outrun” vor.

"Turbo Outrun"istein Auto-
rennen quer durch die USA:
ander Ostkiiste von New York
gehtes los, an der Westkiiste
in Los Angeles kommt Ihr
hoffentlich an. Dazu muBt Ihr
aber jede der achtzehn Teil-
strecken innerhalb eines

Mit Vollgas in den Sonnen
-untergang. Im neuesten

AuBerdem gibt es an drei
Streckenposten die Maglich-
keit, den eigenen Wagen auf-
zurlisten. Ein neuer Motor
sorgt fur schnelleren Antrieb,

e

posten rast, verlaBt Euch die
beifahrende Freundin. Man
sieht, spielerisch wurde das
Modul gegentiber dem einfa-
chen, unstrategischen Ren-

auf Eure Vorlieben: Wollt lhr
tolle Grafik und Sound, istdas
Original empfehlenswert. Die
Turbo-Version bietet spiele-
risch mehr, ist allerdings kein
komplexes Rennspiel wie
"Super Monaco GP".

COURSE MAP

Das Wettrennen geht quer
durch die ganzen USA

TURBO OUT

Out Run-Modul gibt es
Extras, mehr Strecken,
weniger Zeit und einen
rasanten Gegenspieler.

scharf kalkulierten Zeitlimits
hinter Euch bringen. Im Un-
terschied zum ersten Outrun
kénnt hr am Ende eines Ab-
schnitts nichtdurch links- oder
rechtsabbiegen entscheiden,
auf welcher Strecke es wei-
tergehen soll; Ihr seid an eine
feste Streckenfiihrung ge-
bunden. Dafiir gibt es aber
einige Neuheiten: Nummer
Einsistder "Turbo"-Knopf, der
dem Spiel seinen Namen gibt.
Durch Druck auf die Turbo-

mit besseren Reifen kénntet
Ihr jedoch Kurven enger neh-
men. Je nach Fahrstil solltet
lhr zwischen den Extras
auswéhlen. AuBerdem befin-
det sich noch ein weiBer Por-
sche als Gegner auf der
Strecke. Wenn dieser Wagen
vor Euch in einen Strecken-

nen ein wenig aufgepeppt.
Technisch macht dieses
Modul gegeniber dem Vor-
géanger allerdings einige
Ruckschritte. Die Grafik ist
nicht so schén gezeichnet
und, was véllig unverstand-
lich ist, ruckelt wesentlich

GAMERS"” meint...

Am Start links: Der Weifle will Euch die Freundin abjagen

R T RS T |

2 scone

Im Schneegestober sieht
man nicht nur wenig, die
Straflen sind auch rutschiger

Taste beschleunigt der Motor Genre:
ungemein und lhr rast der . EG16 BT 2suoioo Millo- aevea
Konkurrenz davon. Das hat Rennsplel
aber auch zwei Nachteile: .
N Zum einen werdet |hr mit die- :erstﬂ
o ser Geschwindigkeit so 7 ega
< manche Kurve nicht durch- O Teld‘:'“h schiechs .
o fahren kénnen, zum anderen U cowersiy ca. Preis:
i belastet das den Motor, der . DM 110.-
w |rgendwar_1n wegen Uberh,'t' Zum SchluB geht es ab in
5 zung aufg|btunq dann gewis- den Sonnenuntergang, hof-
o se Zeitlang keinen weiteren fentlich noch mit Freundin

Turbo-Boost vertragt.
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w\a;vselutrn ales n der Die flotten Cops aus Chase HQ feiern \

's.c.i unserisse  ein Comeback und fahren mal wieder \ /s
Zeitgenossen &auBerten be- - Ly * \
e eeiatianen we  schneller, als die Polizei erlaubt.

"Segas couragierte Innova-
tionen", dochin Wahrheit ver-
birgt sich hinter jenem Kiirzel
die "Special Crime Investiga-
tion". Diese amerikanische
Polizei-Spezialeinheit fegt
mindestens so wild wie einst
die Miami Vice-Cops hinter
bésen Buben mit schnellen
Kisten her. Ein besonders
finsteres Komplott muB dies-
mal aufgeklart werden. Ubel-
tater entflihren des Birger-
meisters Tochter und basteln
zudem an einer Bombe.

Der Nachfolger zu Chase
HQ bietet sechs Levels mit
dem altbekannten Spielprin-
zip ,Erst ranpirschen, dann
verschrotten®. |hr miBt zu-
nachstbinnen eines Zeitlimits
in Sichtweite des Ganoven-
autos kommen, um dann in-
nerhalb von Zeitlimit Nummer
zwo daflr zu sorgen, daB die
Schadensanzeige flrs geg-
nerische Gefahrt randvoll
wird. MuBte man bei Chase
HQ zu diesem Zweck noch

DISTANCE 8T-6
SHgY

e s tkah

— E
In der allerletzten Runde mii3t lhr mit
Daverbleifufl zur Stadt zuriickfahren

Mit geziicktem Bal-
lermann winkt
man die Halunken
ran. Woll'n die Bur-
schen nicht parie-
ren, mufl man eben
" kollidieren

58078570 L"I"E DISTANOE _ ST-2

SHT

ibt auch einen ,bdsen”
Baller-Hubschrauber

konventionell mit der StoB-
stange anrummsen, kénnt Ihr
jetzt durch SchuBwaffenge-
brauch die Kotfligel des Vor-
dermanns durchléchern. Mit-
unter 1aBt ein Hubschrauber
eine Sonderwaffe fallen, die
Euch zu finf besonders

durchschlagkréaftigen Schiis-
sen verhilft. AuBerdem kénnt
Ihr dreimal pro Runde den
Turbo anwerfen, um vor-
Ubergehend mit tber 300
Sachen loszuziehen.
Gegenliber Chase HQ ist
S.C.I eher ein Ruck- als ein

LGAMERS"“ meint...

NOTE

Genre:
Rennspiel

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
& DM 90.-

Fortschritt. Das biBchen zu-
satzliche Ballern peppt den
Spielablauf kaum auf. Die
Hubschrauber werfen immer
dieselbe éde Extraknarre ab
und das von Chase HQ be-
kannte Aufbohren des eige-
nen Wagens zwischen den
Levels fallt jetzt flach.

Die Grafik ist schnell, aber
nicht sonderlich schén. Ir-
gendwie habe ich das Gefiihl,
daB man sich nicht viel Miihe
mit dieser Fortsetzung gege-
ben hat. S.C.I. ist halbwegs
spielbar, aber langfristig hat
es zu wenig drauf. Umfang
und Schwierigkeitsgrad sind
zudem schlapp: Beim ersten
Versuch hatte ich es schon
durchgespielt und der Reiz,
das Ganzeimmer wieder aufs
neue durchzukauen, héltsich
in Grenzen. Wer Chase HQ

STAGE COMPLETED

BONUS TIME 006310088

SCORE 0814230

1T'S BOB. THE BOSS.

Erwischt: Mit dem Schurken am Schlawitt-
chen erhalt man die Bonuspunkte

DISTANCE ST=-5
AGE SH\aT

hat, kann sich den Kauf die-

Dem Brummi auf der Spur: Was soll
ses Nachfolgers ersparen.

der Mittelstreifen nur?

BT GAMERS  2/1992
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Zwei Ex-Diebe auf der Jagd nach
B Ro s Beweismaterial - nicht bierernst,
@ sondern komisch im Slapstick-Stil

eltsame Mutationen ge-
s schehen bei Sega: Der
Automat Bonanza Bros.
erzahlt die Geschichte zwei-

er Diebe auf neuen Raubzu-
gen. Fir das Master System
wurde die Handlung einfach
umgebaut: Hier yreppe

sinddie beiden Ro- rauf:
boter Robo und Der
Mobo zwar immer F"f:}e‘"
noch Langfinger, m,?,
aber in staatlichem zum
Auftrag unterwegs. Dach

Ob man mit dieser
Inhaltsverdrehung verhindern
wollte, daB junge Videospie-
ler zu Meisterdieben werden?
Spielerisch geandert hat
sich nichts. Ein Roboter lauft
durch ein Gebaude, bewaff-
net mit einer Betdubungspi-
stole. Die ist fur die zahlrei-
chen Roboter-Wachen ge-
dacht, die sich ebenfalls im
Gebéaude herumtreiben. Aber
mit purem Geballer kommt
man hier nicht weiter. Strate-

G000 EVENING, BOYS...

I'VE @OT A J08 FOR YOU
THAT'S RIGHT UP YOUR ALLEY .

Der Auftrag: Jede Stufe spielt in einem Die Probleme: An fast jeder Ecke lavert Der Lohn: Sammelt Geldséicke, bevor
anderen Gebdude ein Wachposten das Zeitlimit abla

gieund Taktikistgefragt,denn
man kann sich hinter Vor-
spriingen verstecken, an
Wachen vorbeischleichen
und die Architektur des Ge-
baudes zu seinem Vorteil
nutzen. Es gibt auch ein paar
kleine Gags: So kann man

tig: Hat man einen Fernse-
her, ist auf dem unscharfen
Bild kaum zu erkennen, in
welche Richtung die Robot-
Genre: Wachen gucken. Just dieses
- ist aber fur das richtige An-

H schleichenlebensnotwendig.
GeSChICk Schade ist auBerdem, daB

Tlren auftreten (und eine H t “ . die Programmierer den spa-
dahinterstehende Wache be- nersieller: Bigen Zwei-Spieler-Modus
tauben) oder aber die anqe- Sega weggelassen hab‘en. )

ren Roboter unter eine Mull- Bonanza Bros. ist nicht all-

presse locken.

Grafisch gibt sich Bonanza
Bros. sehr abstrakt, dadurch
aber auch Ubersichtlich. Le-
diglich ein Detail stért gewal-

- zu schwer und kein grofBer
C_m Langweiler. Trotzdem hatten
DM 90.- die Programmierer aus dem
Spielprinzip eine Menge mehr
machen kénnen.




téren Euch immer die
Kabel an den Joypads
beim Videospielen?

Wenn |hrin Eurem Lieblings-
sesselsitzt, istdas Kabeldann
gerade fUnf Zentimeter zu
kurz, so daB lhr nur mitunge-
mutlich ausgestreckten Ar-
men spielen konnt? Stolpert
Eure Katze Uber das Kabel?
Oder regt sich Eure Mutter
immer Uber den Kabelsalat
im Zimmer auf? In jedem
dieser Falle kdnnte man sich
das Leben mit einem Infrarot-
Joypad erleichtern.

Ein Infrarot-Joypad funk-
tioniert im Prinzip wie die
Fernbedienung eines Fern-
sehers. Im Joypad ist ein
kleines Lampchen, das mit
unsichtbarem Infrarot-Licht
flackert. Im Empféanger, der
an die Konsole angeschlos-
sen wird, sitzt eine soge-
nannte Fotodiode, die genau
auf das Licht des Senders
reagiert. Die Signale vom
Joypad (oben, unten, links,
rechts, Knopf A, B, C, Start)
werden in sogenannte Im-
pulse verwandelt. Das funk-

Gemiutlich vom Lieblings-
sessel aus spielen, ohne
daB lhr ein Kabel quer
durchs Zimmer spannen
muft (nédmlich das vom
Joypad), ist dank einer
neuen technischen Ent-
wicklung méglich

tioniert ahnlich wie bei einem
Morse-Code, ,Joypad oben*
kénnte also beispielsweise als
sLang, Kurz, Kurz, Lang“vom
Sender gesendet werden;
eben mit dem Unterschied,
daB keine Gerausche ert6-
nen, sondern das kleine In-
frarot-Lampchen flackert.
Die Kodierung in Impulse
hat einen kleinen Nachteil.
Driickt lhr auf einem norma-
len Joypad einen Knopf, merkt
dies die Konsole sofort. Beim
Infrarot-Pad muB der Knopf-
druck hingegen in eine Si-
gnalfolge verwandelt,
diese gesendet und
dann wieder deko-
diert werden. Das
dauert ein paar
hundertstel Se-
kunden. Bei sehr,
sehr schnellen
Spielen kénnt |hr
deswegen das
Gefiihlhaben, daB
Eure Spielfigur um
Sekundenbruchteile

STATT EIN ME-
TER ZWANZIG
KABELLANGE
VIER METER
DRAHTLOSER
ABSTAND ZUR
KONSOLE

spater reagiert. Nor-
malerweise ist dieser
Effekt aber nicht zu
merken.
Infrarot-Joypads
haben einige weitere
Eigenheiten: Sie
brauchen Batterien
und verursachen da-
mit Folgekosten, ob-
wohl ein Satz Batteri-
en flr mehrere Stun-
den ausreicht (der
Empfanger wird von
derKonsole mit Strom
versorgt). Wegen der
Batterien ist ein sol-
ches Pad auch we-
sentlich schwerer,
was nichtjedermanns
Sache ist. Geht die
Stromversorgung zur
Neige, macht ein
kleines Lampchen an

der Oberseite des Pads
rechtzeitig darauf aufmerk-
sam. So sollte es Euch nicht
passieren, daB Euch mitten
im heiBen Gefechtdie Steue-
rung ausfallt.

Wenn |hr ein Infrarot-
Joypad habt, solltet Ihr den
Empfanger so genau wie
méglich auf Eure Sitzposition
ausrichten. Er sollte also in
derselben Hohe stehen, inder
lhr das Pad normalerweise
haltet, und direkt auf den ent-
sprechenden Stuhl gerichtet
sein. Habt |hr zwei Pads flr
zwei Spieler, sollte der Emp-
fanger auf die Mitte zwischen
Euren Sitzplatzen gerichtet
sein. Der Empfanger reagiert
zwar auch, wenn die Aus-
richtung nicht genau stimmt,
doch so geht Ihr kein Risiko
ein, daB einmal ein Knopf-
druck ,verschluckt® wird. Der
optimale Abstand Pad zu
Empfanger liegt bei etwa ein
bis vier Metern, doch auch bis
zu sechs Meter sind méglich.
Wenn |hr mehrere Geréate
habt, die mit Infrarot-Fernbe-
dienungen arbeiten (Fernse-
her, HiFi-Anlage, etc), wer-
den diese normalerweise
nichtvondenJoypads gestért.

Von Sega werden zur Zeit
Infrarot-Pads sowohl flr das
Master System als auch firs

SIND DIE BATTERIEN
ALLE, GEHT NICHTS
MEHR - ALSO EIN
ERSATZ-JOYPAD
BEREIT HALTEN

Mega Drive angeboten. Beim
Master System kann nur ei-
ner alleine kabellos spielen;
beim Mega Drive werden zwei
Infrarot-Joypads akzeptiert.
Jedes der beiden Pads sen-
det dann auf einem anderen
.Kanal“, der mit einem
Schalter auf der Unterseite
des Pads eingestellt wer-
den kann. Fur ein Infrarot-
Pad samt Empfanger miBt
ihr auf dem Master System
79,95 Mark ausgeben, die
Mega-Drive-Version kostet
euch 99,95 Mark.

B GAMERS 2/1992
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lax! ist das durchdrin-
gende Gerausch, wel-
ches ein bunter Spiel-

stein macht, der eine Ebene
herunterkullert. Aber hier
kullert nicht nur ein einzelner
Stein, sondern eine ganze
Horde kommt auf den armen
Spieler zu.

Waéhrend die Steine ange-
klaxt kommen, kénnt Ihr nur
eine kleine Schaufel nach
links und rechts bewegen. Auf
dieser Schaufel darf man bis
zu flnf Steine stapeln. Wenn
Ihr den Feuerknopf drickt,
Kippt Ihr den obersten Stein
von der Schaufel in einen
Kasten am unteren Ende des
Spielfeldes. Sobald dieser
ganz gefllltist, wird das Spiel
beendet. Deswegen ver-

schwinden auch Steine aus

OPT IONS

dem Kasten, und zwarimmer
dann, wenn drei Steine glei-
cher Farbe in einer Reihe lie-
gen. Diese Reihe darf waa-
gerecht (nebeneinander),
senkrecht (aufeinander) oder
diagonal gebildet werden.
Dafiir gibt's dann Punkte.
Dabei ist nicht nur ein Gefiihl
fur Ordnung gefragt; schnell
muB das Ganze auch noch
gehen, denn wenn Euch ein
Stein entwischt, fallt er (von
einem markerschitternden
Schreiaus dem Lautsprecher
begleitet) in den Abgrund.
Passiert das zu oft, heiBt es
ebenfalls ,Game Over*.

Klax hat 100 Levels, von
denen jeder eine bestimmte
Aufgabenstellung hat (zum
Beispiel ,Bilde 4 diagonale
Klaxe* oder ,Uberlebe 40

meint ...

NOTE

Genre:
Denkspiel

Hersteller:
Tengen/
Sega

ca. Preis:

DM 110.-

Dies ist ein
Spiel ohne
Monster,
ohne Raum-
schiffe, ohne
Extrawaffen und
ohne Story. Aber
gerade deswegen
sitzt man vor
diesem Modul
vielleicht langer,
als einem lieb ist.

Steine®). PaBworter gibt es
zwar keine, dafir aber Ein-
stellmdglichkeiten ohne En-
de: Mehrere verschiedene
Schwierigkeitsgrade, unter-
schiedliche Farbpaletten fiir
die Steine (damit sie auch auf
Schwarz/WeiB-Fernsehern
einigermaBen zu erkennen
sind), einen Ubungs-Modus
und Tips, die zwischendurch
auf dem Bildschirm erschei-
nen. Zwei Spieler kénnen
auch gleichzeitig auf Punkte-
jagd gehen. Man merkt ganz
deutlich, daB die Program-
mierer hier nicht nur eine tolle
Idee hatten, sondern auch mit
Liebe firs Detail arbeiteten.

Klaxistin der Kategorie der
Tifteleien ein echter Hohe-
punkt. Wer sich einmal richtig
warmspielt, kommtso schnell
nicht mehr davon los. Wenn

Die schiitzende Hand hilft leider nicht
beim Steine-Sortieren. Nur fiinf Steine

dirfen auf der Schaufel zwischenge-
lagert werden. Im Zwei-Spieler-Mo-

dus ist doppelte Spannung im Modul

lhr also eine Alternative zum
Monster-Jagen sucht, ist Klax
genau das Richtige.

Was fir richtige Hochstim-
mung und Highscores sorgt,
sind allerdings die zahlreichen
versteckten und angepriese-
nen Boni, die den Punkte-
stand in die Héhe schnellen
lassen. Wer beispielsweise
mehr als drei Steine gleich-
zeitig abraumt, kann mit klei-
neren Aufstockungen rech-
nen. Nicht nur vier, oder gar
finf Steine in einer Reihe
zéhlen hier, auch zwei Klaxe
gleichzeitig (einer senkrecht,
einer waagerecht) verhelfen
zu mehr Punkten. Richtig in-
teressant wird es aber erst
mit drei oder vier Klaxen
gleichzeitig (das geht!) oder
einer Kettenreaktion von Kla-
xen: Eine Reihe Steine ver-
schwindet, die driber liegen-
den fallen herunter, bilden
wieder einen Klax, mehr
Steine purzeln... Je langerdie
Kettenreaktion, desto hoher
der Punktestand. Und be-
sondere Muster lassen
Euch ein paar Level nach
vorne hipfen.



GAMERS blickt
nach Fernost, wo
es schon die er-
sten Mega Drive-
Spiele auf CD
gibt.

ie Hardware
D Wer das Mega-
CDdaserste Mal

zu Gesicht bekommt,
wirdsich Giber die,
fur einen CD-
Player unge-
wohnliche Form
wundern. Das
Aussehen hat aber einen
Grund, denn das Mega Drive
wird nicht (ber ein Kabel an
das CD-Laufwerk ange-
schlossen: Ihrbraucht nurdie
Schutzklappe des Mega Dri-
ve auf der rechten Unterseite
zu entfernen, und die Konso-
le dann so auf das Mega-CD
positionieren, daB der Aus-
gang des Mega-CD auf den
freigewordenen Stecker des
Mega Drive paBt. Mega-CD
und Mega-Drive bilden dann
eine formschéne Einheit.
Aufder Hinterseite des Mega-
CD findet Ihr neben dem An-
schluB des Netzteils noch ei-
nen neuen Audio-Ausgang,
aus dem CD- und Mega-Dri-
ve-Sounds kommen. Dann
gibt es noch den geheimnis-
vollen ,Mixing“-Eingang. Wir
vermuten, hier 148t sich ein
Mikrofon anschlieBen, um
dann zur Musik von CDs mit-
zusingen. Unter dem Namen
.Karaoke" ist diese Singerei
in Japan sehr beliebt.

Nach dem Einschalten
meldet sich das Mega Drive
in neuem Look. Stolz werden
die speziellen Fahigkeiten des
3D-Chips présentiert. Das
farbige Mega-CD-Logo wird
gestaucht, gestreckt und ge-
dreht, bis einem schon vom
Hinsehen schwindelig wird.
Durch einen Druck auf die
Start-Taste gelangt lhrins CD-
Mendi. Hier findet Ihr etliche
Optionen zum Abspielen von
normalen Musik-CDs wie z.B.
Titelprogrammierung, Intro-
Scanund Titelanwahl, die per
Joypad gesteuert werden.
Nachdem I|hr eine CD einge-
legt habt, kénnt Ihr Euch alle
Musiken wie auf einem nor-
malen CD-Spieler anhéren.
Ist neben der Musik auch ein
Spielprogramm auf der CD,
wahlt Ihr den Knopf CD-ROM
an, um das Programm zu
starten. Im Gegensatz zu
Herstellern anderer CD-

ROMs spendierte
Sega seinem Geréat
768 KByte eigenen

RAM-Speicher und einen
eigenen Prozessor (fur Insi-
der: einen 68000, mit 12,5
MHz getaktet). Das Mega-CD
ist also leistungsféhiger als
das Mega Drive; gemeinsam

rechtab. Zuwenig Neues und
zu schlechte Technik - gera-
de von einem CD-Spiel hat-
ten wir mehr erwartet.
Earnest Evans (Wolfteam):
Gleich zu Beginn erscheint
ein zeichentrickartiges Intro,
das von japanischer Sprache
unterlegt ist. Leider hélt das
Spiel nicht, was das schoén
anzusehende Intro verspricht.
Ihr steuert eine Art Indiana
Jones-Verschnitt durch etwa
ein halbes Dutzend Levels.
Das Spielfeld scrollt dabei in
alle Richtungen. Der Spiel-
spaB leidet unter dem verzé-
gerten Einsetzen des Scrol-

enthalt ein absolut niedliches
Intro mit Musik und japani-
schem Gesang. Das Pro-
gramm ist flr Nicht-Japaner
allerdings vélligunspielbar, da
essichhierumein Rollenspiel
mit vielen unverstandlichen
Texten handelt.

Mehr Software ist in Japan
bisher noch nicht erhaltlich,
fur die Zukunft sind aber so
vielversprechende Titel wie
Sonic 2 oder Rise of the
Dragon angekiindigt. Wer mit
dem Gedanken liebaugelt,

Japan-Ncecws

vom Mega-CD

D~

Mit den japanischen Texten die-
ser Fernost-Neuheit kann unser-
eins nicht viel anfangen

Weil auf der CD viel Platz fiir Da-
ten ist, gibt's reichlich Intros, die

Das Ac'ionspiel Earnest Evans
wird der Leistungsfahigkeit des

mit Sprache unterlegt sind

addieren sich diese Leistun-
gen zu bisher ungeahnter
Sega-Hardware-Power.

Die Software Zur Zeit
herrscht noch starker Mangel
an Software fir das Mega-
CD. In Japan sind bisher erst
vier Titel erhaltlich.

Sol-Feace (Wolfteam): Ein
R-Type-lastiges Ballerspiel.
Ihr miBt Euch durch minde-
stens sechs horizontal scrol-
lende Levels samt Obermotz
kampfen. Sol-Feace bietet fur
ein CD-Spiel zuwenig Atem-
beraubendes. Tummeln sich
zuviele Gegner auf dem
Screen, fangt das Scrolling
an zuruckelnund man verliert
leicht die Ubersicht. Das Ex-
trawaffen-Arsenal hatte ruhig
umfangreicher gestaltet wer-
den kénnen. Im Vergleich zu
den Modul-Spielen schneidet
Sol-Feace mehr schlecht als

Mega-CD nicht gerecht

lings; man siehtdie Gegnerin
vielen Féllen zu spat.

Heavy Nova (Micronet): Auf
dem ersten Blick erinnert
Heavy Nova an E-Swat. |hr
habt die verheiBungsvolle
Aufgabe, Euch durch jede
Menge Levels zu kampfen,
um am Ende dem mysterio-
sen Oberfiesling zu begeg-
nen. Der Roboter, den Ihr hier
durch die einzelnen Levels
bringen muBt, ist zwar ganz
witziganzusehenunderinnert
stark an Robocop, aber die
Animation der Spielfigur ist
derart ruckelig, daB man in
vielen Fallen nicht sieht, wel-
che Aktion man eigentlich
ausflhrt.

Funky Horror Band (Sega):
Erstaunlicherweise hat Sega
selbst bisher nur diesen ei-
nen Titel auf CD rausge-
bracht. Funky Horror Band

sich jetzt schon ein Mega-CD
zuzulegen, dem wirden wir
momentan abraten. Zum ei-
nen existieren bislang keine
Spiele, die den Kauf des CD-
ROMs rechtfertigen und zum
anderen gibt es das Mega-
CD momentan nur als Japan-
Import. Laut Aussagen von
Sega ist mit Inkompatibilita-
ten unter den einzelnen lan-
derspezifischen Versionen zu
rechnen - deutsche CDs sol-
len also nicht auf japanischen
Drives laufen und umgekehrt.
Die Verdéffentlichung des
deutschen Mega-CD ist fir
den Herbst vorgesehen. Der
Preis steht noch nicht fest,
abererkdnnte etwa zwischen
600 und 800 Mark liegen,

Das Japan-Mega-CD samt
Software stellte uns freundli-
cherweise die Firma ECS zur
Verfligung.
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MASTER
SYSTEM

(links):

Der Turnier-
plan infor-
miert Euch
Uber alle
Ergebnisse

(rechts):

Der Bildaus-
schnitt scrollt
ein wenig,
wenn der Ball
in eine Ecke §
gespielt wird |

FREE MATCH MODE!

ISET SELECT]
1 SET HMATCH 8 SET MATCH

Im Free-Match-Modus kénnt lhr
Euch den Bodenbelag aussuchen
und sogar im Doppel spielen

Auch

as traditionsreiche
Tennisturnier in Wim-
bledon hatin den letz-

ten Jahren bevorzugt bun-
desdeutsche Akteure zu
Hochstleistungen animiert:
Steffi und Boris siegten hier
ebenso wie Michael Stich, der
1991 nach dem Gewinn freu-
dig erregt schier jeden Gras-
halm einzeln abknutschen
wollte. Passend zum langsam
wieder nahenden sportli-

chen GroBereignis
nannte Sega

seine jungste
(und bislang
beste) Ten-

D GAMERS  2/1992

Dle SEielﬁ uren sind gewdahlt.

r
uer Doppel-Partner kann
vom Computer gesteuert werden  r

Im Team mit einem guten Allround-
Comfum!sfi.eler !(gm_m' man zu

nis-Simulation schlicht und
ergreifend Wimbledon.

Im Grand-Slam-Modus
spielt Ihr der Reihe nach bei
den vier berihmtesten Tur-
nieren der Tenniswelt: US
Open, Wimbledon, Paris und
Australien. |hr beginnt im
Viertelfinale, kénnt Euch ins
Halbfinale vorsiegen und
miBtauch hiergewinnen,um
schlieBlich das Endspiel zu
erreichen. Das Teilnehmer-
feld wird von 16 Comput-
4 ergegnern komplettiert,

> die unterschiedlich

Rasen-
latz
wird das
Spiel be-
sonders
schnell

stark sind und bestimmte
Spieltaktiken pflegen. Wie in
Wirklichkeit habt Ihr es bei
den Vorrunden-Matches
meist mit eher zahmen Kon-
trahenten zu tun, wéhrend die
gerissenen Super-Cracks mit
denKillerschlagen spatestens
im Finale auf Euch warten.
Der Turniermodus offeriert
viel Tiefgang. Zun&chstkénnt
Ihr Eurem Spieler einen flot-
ten Namen verpassen und
dann 15 Talentpunkte auf drei
Kategorien verteilen: Speed
(Geschwindigkeit), Power

Auf
dem

Nicht nur auf
dem heiligen
Rasen von Wim-
bledon, sondern
auch bei den drei
anderen Grand-
Slam-Turnieren
versucht lhr Ever
Glick als Tennis-
Profi.

(Kraft) und Skill (Technik). Die
Auswirkungen auf die Fahig-
keiten Eurer Spielfigur sind
enorm. Da das Tempo bei
Wimbledon generell sehr
hoch ist, konnt Ihr Euch am
Anfang mit zwei, drei Speed-
Punkten begntigen und Po-
wer und Skill férdern. Nach
jedem Turnier erhaltet Ihr
weitere Talentpunkte, um das
Kénnen Eures Spielers aus-
zubauen. Die Anzahl der
Punkte héngt davon ab, wie
gut man im vorherigen Wett-
bewerb abgeschnitten hat.
Zwischen den
Turnieren darf
man sich ein
neunstelliges
PaBwort notie-
ren, um den
Spielstand zu
sichern. Durch
Eingabe die-
ses PaBworts
kénnt Ihr Eure
Grand-Slam-
Karriere jeder-
zeit wiederam
selben Punkt
fortsetzen.
Als Alterna-
tive zum Tur-
niermodus gibt




> WIMBLEDON - WIM|

es den Menlpunkt ,Free
Match*. Hier sucht Ihr Euch
eine von 16 Spielfiguren aus,
um gegen einen beliebigen
Computergegner anzutreten.
Der Bodenbelag (Asche,
Kunststoff, Rasen) darfeben-
so eingestellt werden wie die
Anzahlder Gewinnsatze. Hier
kénnt lhr auch im Doppel
antreten, was vor allem zu-
sammen mit einem Freund
einen MordsspaB macht. Ein
Doppel gegen zwei Comput-
ergegner ist ebenso maéglich
wie die Konstellation,,Mensch
plus Computerspieler zu-
sammen gegen zwei Com-
putergegner*.

Beim eigentlichen Spiel fallt
auf den ersten Blick auf, das
Sega endlich eine ebenso
Ubersichtliche wie realistische
Darstellung gewahlt hat. Man
sieht den Tennisplatz von
schrag oben. Die GroBe der
Spielfiguren ist zwar nicht
allzu imposant, aber daflr
(und das ist viel wichtiger) ist
das GréBenverhaltnis zwi-
schen Spielern und Platz
ziemlich realistisch. Mit den
beiden Feuerknépfen setzt Ihr
verschiedene Schlagtechni-

ken ein (flach oder hoch).
Letzteres ist sehr nutzllch
wenn der Gegner sich gerne
am Netz tummelt. Mit einem
tédlichen Lob treibt man auch
den abgebrihtesten Kontra-
henten zur Verzweiflung.
Die Feuerknépfe sind aber
nur die halbe Miete. Mit dem
Steuerkreuz bewegt Ihr nicht
nur Euren Spieler auf dem
Platz herum, sondern beein-
fluBt auch die Schlagtechnik.
Je nachdem, in welche Rich-
tung man beim Schlagen

driickt, wird der Ballnach links
bzw. rechts gezirkelt und be-
kommt besonders viel Power
oder wird als tuckischer
Stoppball plaziert.

Hat man sich an Tempo
und Steuerung erst einmal
gewdhnt, macht Wimbledon
dementsprechend viel SpaB.
Ich hatte bei meiner ersten
Partie Uber viele verpaBte
Balle geflucht, doch wenn
man recht frih den Feuer-
knopf zum Schlagen driickt,
bekommt man dieses Pro-

Das Master System zdhlt brav mit und vermeldet Break-,

Satz- und Match-Bdlle

O Der Spie-
ler rennt in
die entspre-
chende Rich-
tung. Links/
rechts beein-
fluBt die
Schlagrich-
tung. Nach
unten: kur-
zer Stopp-
ball. Nach
oben: beson-
ders weiter
Schlag.

fik, spannend
PaBBwort- Sys

Computerg
che Spiel
Sportmod

0 Ohne gut
nen Blumento)

Und so geht's ab...

O Links: flacher Schlag
03 Rechts: hoher Schlag

blem rasch in den Griff. Die
Herausforderung, immer
starkere Computergegner
mit diversen Schlagtricks
zu Uberlisten, ist sehr
groB. Durch die hohe
Geschwindigkeit hat
man manchmal zwar
das Geflhl, das
auch ein wenig
Glick im Spiel ist,
aber damit kann
man leben (die
Programmierer
haben sogar an
gelegentliche
Netzroller ge-

NllTE

t man kei-
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Sport

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 100.-

dacht, um Euer Nervenko-
stiim in Schwung zu halten).
Eine Option, um das
Spieltempo etwas zu dros-
sein, ware flur Einsteiger
praktisch gewesen.

Tennis-Fans werden mit
diesem Modul bestimmt
glticklich werden. Wimbledon
ist die mit Abstand beste Si-
mulation dieser Sportart fur
das Master System und viel
unterhaltsamerals somanche
Tennis-Ubertragung im
Fernsehen.

Filz und
Rasen lieb’

rihmtesten
Tennisturnier
der Welt

FOTOS: BONGARTS

Recht so, Boris: Zeig
mal her, den Pott

Z
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eit 115 Jahren spielen
die Mannerihren Cham-
pion aus. Erster Sieger

war 1877 der Englander
Spencer W. Gore. Zehn Jah-
re spater gewann die 15 jah-
rige Lottie Dod den allerer-
sten Frauen-Wettbewerb.
Gespielt wurde bis 1921 auf
der alten Anlage an der Wor-
ple Road. Dann zog man in
die Church Road um, wo sich
bis heute nur wenig verén-
dert hat. Die Club-Farben

Bei den US Open in New
York ist das Preisgeld ho-
her. In Paris-Roland Gar-
ros ist das Ambiente ele-
ganter. Trotzdem: "Die All
England Championship"
in Wimbledon ist DAS
Tennis-Turnier. Weltweit.

Die legen-
déren Hal-
len inder
Church
Road

=N GAMERS  2/1992

Grin/Lila beherrschen das
Bild. Ob offizielle Krawatte,
Baldachin am Getrénkestand
oder Sitzkissen in der konigli-
chen Box-alles Gruin/Lila. Auf
den Rasenplatzen (die Gras-
narbe wird immer auf exakt
4,7625 Millimeter gestutzt) ist
weiBe Tennis-Kleidung Vor-
schrift.

Wimbledon - und die
schoénsten Anekdoten. 1896
kostete den Amerikaner Wil-
liam Larned seine VergeB-

lichkeit den Sieg. Im Halbfi-
naleflhrte er2:0 nach Satzen
gegen den Iren Mahony als
eine Saite riB. Pech fir Lar-
ned: Er hatte nur einen
Schlager dabei, die anderen
im Hotel vergessen. 19221ieB
sich der Australier Randy
Lycettbeim Match gegenden

Japaner Shimizu Champa-
gner auf den Platz bringen.
Lycetttrank bis zum Umfallen.
Shimizu gewann und half
seinem Gegner vom Platz.
1936 verlor Gottfried von
Gramm im kirzesten Finale
aller Zeiten — 37 Minuten! —
gegen den Endlander Fred

Das dlteste Turnier der Welt. Seit 125 Jahren wi

Modi-
sche Ak-
zente
setzt der
All-Wet-
ter-Hut

Perry 1:6, 1:6, 0:6. Anschlie-
Bend verkindete der
Schiedsrichterdem Publikum:
"Baron von Gramm bat mich,
ihnen mitzuteilen, daB er sich
beim ersten Aufschlag im er-
sten Satz einen Muskel zerr-
te. Es tut ihm leid, nicht bes-
ser gespielt zu haben".

ird die Filzkugel Gbers Netz gedonnert.

DER HEILIGE




ibt es etwas Geheim-
G nisvolleres als eine

neue amerikanische
Sportsimulation, die mit dem
Namen eines Menschen ge-
schmiickt ist, den hierzulan-
de kaum einer kennt? Nach
John Madden, Joe Montana,
Arnold Palmer und Mario Le-
mieux erscheintjetztauchein
gewisser David Robinson auf
Eurem Bildschirm. Der gute
Mann ist ein in den USA
héchst erfolgreicher Basket-
ball-Star. Im dem brandneu-
en Sportmodul "David
Robinson's Supreme Court"
tritt er zur Halbzeit jeder Par-
tie als fachlicher Berater vom
Dienst in Aktion und kom-
mentiert den bisherigen
Spielverlauf; dazu gibts eine
Handvoll Statistiken.

Das eigentliche Basketball-
Match wird in einer etwas un-
gewohnlichen, aber sehr
Ubersichtlichen "schrég-von-
oben"-Perspektive gezeigt.
Mit je einem Feuerknopf wird
geworfen und gepaBt. Letz-
teres geht sehr akkurat und
der Ball kommt fastimmer an
(wenn der anvisierte Spieler
nicht gerade innig abge-
schirmt wird). In der Verteidi-
gungkonntlhrversuchen, den
Ball zu stehlen, einen Wurf
abblocken oder den Spieler
wechseln, den lhr steuert.
Generell gibt es zwei Steue-
rungsmodi: Entweder habt lhr
jeweils den Basketballer un-
ter Kontrolle, der in Ballbesitz
ist, oder immer denselben
Spieler wahrend des ganzen
Matchs. In letzterem Modus
kann man durch Druck von
Feuerknopf C auch ein Zu-
spiel von den computerge-
steuerten Teamkollegen an-
fordern.

Es gibt einen kleinen, aber
feinen Turniermodus, beidem
vier Mannschaften gegen-
einander antreten. lhr kénnt
nicht nur ein bestimmtes
Team wéhlen (jeder Club hat

Das imposanteste Turnschuh-Gequietsche
jenseits der lokalen Kdrperertiichtigungs-Anstalt
bekommt lhr bei dieser Basketball-Simulation
zu héren.

Slam Dunk!
Souverdn nutzt
der Angreifer
der Apaches
diese Chance
und erzielt
zwei Punkte
fir sein Team

David Robinson’s

SUPREME COURT

bestimmte spielerische Ei-
genarten), sondern auch die
einzelnen Positionen mit ver-
schiedenen Spielern beset-
zen. Mitten in einem Match
darf man auch Spieler aus-
wechseln und die Aufstellung
andern. Eine Handvoll kluger
Punkte im Optionsmenti (z.B.
Andern von Spieldauer, Ein-

gabe von Turnier-PaBwort
und Zwei-Spieler-Modus)
runden das gefallige Drum-
herum angenehm ab.

Wer sich fiir Basketball in-

Genre:
Sport

NOTE

Sega

ca. Preis:

Hersteller:

DM 120.-

teressiert, sollte sich Supre-
me Court einmal genauer
ansehen. Es ist die bislang
beste Simulation dieser
Sportart auf dem Mega Drive
und besticht durch konstant
solide Qualitat bei Grafik,
Sound, Steuerung und Op-
tions-Vielfalt.

Ein etwas komplexerer
Turniermodus wére allerdings
ebenso wiinschenswert ge-
wesen wie starkere Compu-
stergegner (es gibt nur die
Wahl zwischen "Normal" und
demschnelleren "Superstar"-
Modus). Zur Not kann man
sich das Leben freiwillig
schwerer machen, indem
man bei der Mannschaftsauf-
stellung absichtlich die
schwécheren Basketballer
wahlt.

B GAMERS  2/1992



Unterkihltes Sportvergnigen
im warmen Wohnzimmer: Die

Winterspiele sind reif wl N I E R
firs Mega Drive.c HAI I E N G I

MEGA
DRIVE

Rechts: Wer
ein Tor ver-
pafit, wird
sofort dis-
qualifiziert

Links: Im
Eiltempo
durch den
Eiskanal

Is aktive Aufarbeitung
Avon Albertville bietet
sich Winter Challenge

an: Bei acht verschiedenen
Disziplinen kénnen bis zehn
Personen am Joypad um die
Medaillen kampfen.

Am hektischsten ist der Eis-
schnellauf, bei dem |hr még-
lichst wild auf die Feuerknop-
fe dreschen muiBt, um Tempo
zu machen. Alpine Ski-Freu-
denstehen gleich zweimal auf
dem Programm. Downhill
bietet eine rassige Abfahrts-
strecke mit vielen Steilkurven
und Spriingen. Der Rie-
senslalom ist weniger tem-

eine Replay-Funktion fur
Zeitlupenstudien sowie die
Méglichkeit, High Scores und
einen Spielstand zu spei-
chern. Bei allen Sportarten
bekommt Ihr das Geschehen
realistisch aus der Sicht Eu-
rer Spielfigur zu sehen. Das
Tempo dieses 3D-Looks ist
allerdings recht zah. Vor al-
lem bei Langlauf und Biath-
lon ruckt die Landschaft
ziemlich vor sich hin.

Winter Challenge ist leider
nur ein halbes Vergnugen.
Spielablauf und Steuerung
sindgelungen, abertechnisch
wurde hier gewaltig ge-
schlampt. Fir mehr Tempo
hatte man einfach durch
Weglassender lberflissigen
Hintergrundgrafik sorgen
kénnen. Sportfans, die an-
gesichts des Geruckels nicht
gleich seekrank werden,
sollten mal ein unverbindli-
ches Probespiel riskieren.

Die Testversion stellte uns
der CWM-Versand in Bad

Bis zu zehn
Spieler kénnen
bei einem
Turnier teil-
nehmen. Die
verwaisten
Platze werden
durch Compu-
tergegner
aufgefillt

Die Wiederholung im Video-
recorder-Modus bringtes an
den Tag: Weil die Skier bei
d.er‘l Landung nicht parallel
sind...

... erlebt die grofie Olympia-
Hoffnung Ridiger beim
Teuchdown einen herben
Kontakt mit dem Boden der
Tatsachen...

... und kullert zur allgemei-
nen Belustigung des Publi-

Harzburg zur Verfligung.
kums als kleine Schneela-

B GAMERS 2/1992

poreich, verlangt dafiir aber
eine genauere Steuerung
beim Durch-die-Tore-schléan-
geln. Technik purist beim Ski-
springen gefragt.

Beim Langlauf muBt lhr
Eure Krafte einteilen, um op-
timal voranzukommen. Bi-
athlon bietet einen &hnlichen
Spielablauf, doch zum Loi-
penfegen kommen hier vier
Aufenthalte an SchieBstan-
den dazu. Wer nicht ins
Schwarze trifft, bekommt

empfindliche Strafzeiten auf-
gebrummt. Die beiden ande-
ren Disziplinen flihren Euch
in die Eisbahn: Beim Rodeln
und Bobfahren sollte man die
optimale Bahnlage erwi-
schen, um Sekundenbruch-
teile herauszuschinden.
Wenn Ihralleine spielt, ma-
chen Euch Computergegner
beim Kampf um Gold, Silber
und Bronze Konkurrenz (drei
Schwierigkeitsgrade wahl-
bar). Weitere Features sind

wine talabwirts GAMERS" meint ...

Genre:

Sport

Hersteller:
Ballistic

ca. Preis:
DM 110.-
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Massen-
schlagerei
bleiben
benommen
liegen
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in paar Monate nach Er-
E scheinen des brillanten
EAHockey rolltjetzteine
weitere Eishockey-Simulation
flirs Mega Drive an. Schon
auf den ersten Blick unter-
scheidet sich Mario Lemieux
Hockey vom Konkurrenten:
Wahrend |hr bei EA Hockey
das Spielfeld von oben seht
und der Bildausschnitt von
oben nach unten gescrollt
wird, bietet Mario Lemieux
eine Seitenansicht.
Prinzipiell gibtes zwei Steu-

P
2 [l O

v
Shooting ist eine Art eisiges Elf-

meterschieBen
B Y [ flesla
‘9\ X

f,{-“ o

/o

Ein vnolversprochendor Angriff
It auf das Tor zu

Verkeilen sich zwei Streithéhne
allzu i |nmg ineinander, folgt eine
kleine Prugelei

Konkurrenz fir
EA Hockey? Se-
gas neues Sport-
modul fGhrt Euch
aufs Glatteis.

?Tﬂfﬁ”ﬁﬁ%

LEMIEUX
HOCKEY

erungs-Modi: Bei ,Manual®
steuert |hr immer einen be-
stimmten Spieler und kénnt
per Feuerknopfdruck Passe
anfordern. Bei ,Auto* hinge-
gen kontrolliert Ihrimmer den
Spieler, der in Scheibenbe-
sitz ist. Mit Feuerknopf C
wechselt man in der Defensi-
ve die Spielfigur. Knopf B
bewirkt einen PaBin die Rich-
tung, in die lhr das Steuer-
kreuz bewegt. Einmaliges
Driicken von Feuerknopf A
hat einen flachen SchuB zur
Folge; durch schnelles Driik-
ken zweimal hintereinander
wird die Scheibe hoch in die
Blickrichtung des Spielers
gedonnert.

Ahnlich wie bei EA Hockey
héngtder Schwierigkeitsgrad
davonab, welche Mannschaft
Ihr wahlt. Jedes Team wird in
sechs Kategorien wie z.B.
SchuBgenauigkeit, Tempo
und Qualitat des Torhuter
beurteilt. Je schlechter die
eigenen Jungs sind, desto
mehr Kdnnen benétigt hr, um
den Computer wegzuputzen.
Mit einem Kumpel am zwei-
ten Joypad darf man natur-
lich auch zu zweit gegenein-
ander antreten.

Waéahrend eines Spiels
kénnt Ihr durch Druck auf die
Start-Taste die Ansicht der

nem Spiel laBt sich v‘\‘,:f:ggr
im Hauptmenu eine ~spieler
von drei Geschwin-  angelt
digkeiten sowie die ;l:hei:
Spieldauer wahlen,
Kampfe und Shoo. *Ur*'?
ting (eine Art Elfmeterschie-
Ben) Uben, einige Regeln
ausschalten oder ein Play-
Off-Turnier mit insgesamt 16
Teams starten. Alle Einstel-
lungen und Spielstande durft
Ihr durch das Notieren eines
zwdlfstelligen PaBworts si-
chern.

Mario Lemieux ist eine

GAMER meint ...
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14 Bildschirmseiten mit ergie-
bigen Anullsen des momen-

tanen Matches kénnt lhr Euch
jederzeit zu Gemiite fiihren

aktuellen Statistiken aufrufen.
Hier kann man gemutlich 14
Seiten durchblattern und von
den Torschitzen bis zur
Strafzeit-Verweildauer die
Daten der beiden Mann-
schaften vergleichen. Vor ei-

saubere Eishockey-Umset-
zung, die allerdings keine
sonderlich spektakulare Gra-
fik bietet. Ein echter Sport-
spiel-Fankanndies noch ver-
schmerzen, aber im direkten
Vergleich mit EA Hockey geht
Mario etwas die Luft aus. EA
Hockey ist technisch besser,
schneller, actionhaltiger und
alles in allem spaBiger. Der
Kaufbeider Module lohnt sich
nur fir eingefleischte Eishok-
key-Fans; wenn ich mich fur
eines vonbeiden entscheiden
muBte, wiirde ich EA Hockey
den Vorzug geben.

Die Testversion stellte uns
der CWM-Versand in Bad
Harzburg zur Verfligung.



Vor dem Match habt Ihr freie Wahl zwischen 24 Nationalmannschaften

ur FuBball-Weltmeister-
! schaft 1990 brachte der
japanische Automaten-
hersteller Tecmo sein World
Cup '90 in die Spielhallen.
Die Umsetzung des Sport-
dramas mit dem runden Le-
der machte erst jetzt ihren
Weg aufdas Mega Drive, aber
findige Marketing-Experten
finden schnell den richtigen
Dreh, um den Namen zu ak-
tualisieren: Jetzt heiBt das
gute Stuick einfach World Cup
'92 (ungeachtetder Tatsache,
daB dieses Jahr keine FuB-
ball-Weltmeisterschaft statt-
findet — aber das nur ganz
am Rande).

Das Spielfeld wird von links
nach rechts gescrollt; die
FuBballer wandeln als relativ
groBe Gesellen Uber das
matte Griin. Je ein Feuerknopf
dient zum Passen und Schie-
Ben, wobei man die Richtun-
gen durch entsprechenden
Druck auf das Steuerkreuz
beeinfluBen darf. Mit dem
SchuBknopfl&Bt es sich auch
patent passen; etwas unge-
nauer, aber dafiir wuchtiger.
Steht man unmittelbar vor des
Gegners Kasten, wird natir-
lichabgezogen. Per PaBknopf
kann man auch kurz vor dem
Funf-Meter-Raum neckische
Verwirrspielchen mit der Ab-
wehrtreiben und munter quer-
oder riickpassen; lediglich
das beherzte Gréatschen
durch ein gegnerisches Wa-
denbein kann zum Ballver-
lustfiihren. Der Schltissel zum
Erfolg ist deshalb ein flottes
Kombinationsspiel; wer auf
eigensinnige Solo-Einlagen
beharrt, ist das runde Leder
schnell wieder los.

Schon lange dirsten Mega

Driveler nach einem neuen
FuBlballmodul. Sorgt dieser
Japan-Import fir Kickerlust
auf dem digitalen Rasen?

im Strafraum

In der Abteilung ,Regelfe-
stigkeit* kann man Ecken,
Einwirfe und TorabsttBe er-
freut abhaken, aber Fouls,
FreistéBe, Elfmeter und
Kopfbaélle fallen flach. Im Op-
tions-Menu drft |hr fur ein
Freundschaftsspiel die Qua-
litatsstufe des Computers

Eckballe s;:rgen immer fir Gefahr

...doch des-
sen Schuf
landet in
den Armen
des Torwarts

einstellen sowie eine von drei
Spielzeiten wahlen. Ist ein
zweites Joypad nebst willi-
gem Mitspieler parat, kénnt
lhr auch gegeneinander an-
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treten. Schnell hat man sich
eingedribbelt; die flotte Steue-
rung erlaubt ein paar ganz
manierliche Ballstafetten.
Doch schon nach einer hal-
ben Stunde ist die Luft raus:
Der Computer spielt immer
denselben Stiefel und das
ganze Gebolze erinnert mehr
an ein Geschicklichkeitsspiel
ingriner Tarnung als an eine
realistische FuBball-Simula-
tion. Diese Neuheit schneidet
im direkten Vergleich zu Se-
gas Oldie World Cup Soccer
etwas schlechter ab.

World Cup '92 ist nur als
Japan-Import mitjapanischer
Anleitung erhéltlich. Die
Testversion stellte uns der
CWM-Versand in Bad Harz-
burg zur Verfligung.
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Surfing: Der
weltberUhmte
Surfer im
Bannkreis der
Salzwasser-
Schluckzone

Ob auf Rollschuhen, Surfbrett, BMX-

JMEMMUNDER VA VIEGRTIIM E( N0 -

Rad oder Skateboard - bei Kaliforni-
ens sportlichen Spezialitédten sind
Technik und Kénnen gefragt.

Unf typische Freizeitver-
anﬂgungen, die man mit
dem US-Sonnenstaat
Kalifornien verbindet, wurden
in ein handliches Modul ge-
quetscht. California Games
ist die taufrische Mega Drive-
Umsetzung eines Spiels, das
schon seit einiger Zeit zu den
Verkaufsrennern auf dem
Master System gehort. Lei-
der fiel eine Sportart (das
Frisbee-Werfen) flach, sodaR
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CALIFORNIA
GAMES

lhr auf dem Mega Drive mit
den folgenden finf Diszipli-
nen vorlieb nehmen muBt.
Surfing: Ein mutiger Wel-
lenreiter stiirzt sich ins aufge-
wihlte NaB. Je komplizierter
Eure Spriinge und Kunst-
stiickchen ausfallen, desto
mehr Punkte spendiert die
Jury. PaBt auf, daB |hr nicht
zu viel Salzwasser schluckt.
Der leidenschaftliche Bonus-
Sammler sieht zu, daB er au-

Foot Bag:

Kickt Euc|
den Beutel
gegenseitig
zu

w
Half Pipe: 300 Punkte gab’s fiir einen schs-
nen Hand Plant

e R
S ating: Wenn Thr den
Ball nicht wegkdpft,
hat er eine ,umwer-
fende” Wirkung auf
Eure Spielfigur

Berdem méglichst viele Was-
serbélle erwischt. Durch die
Wahlzwischendrei Surfbrett-
Typen laBt sich der Schwie-
rigkeitsgrad andern.

Skating: Ein Madchen rollt
die Strandpromenade entlang
und muB viele Hindernisse
umkurven. Wenn man Risse
im Asphalt, Bananenschalen
oder kleine Felsen tberfahrt,
folgt ein Sturz auf den Aller-
wertesten.

Half Pipe: In der Skate-
board-Betonschlssel sam-
melt man erst Tempo, um
dann verschiedene Stunts
hinzulegen. Auch hier gilt die
Faustregel ,Je
riskanter, desto
punktetrachtiger”.
Zwei Spieler kon-
nen gleichzeitig
antreten und im

Team Punkte
scheffeln.
BMX: Mit dem

BMX-Rad rattert
lhr eine halsbre-
cherische Piste
rauf und runter.
Mit dem Steuer-

HEIM)

kreuz bewegt Ihr das Gefahrt
nach oben und unten; mitden
Feuerknopfen gibt man Gas
und I6st Spriinge aus.

Foot Bag: Ein kleines
Sackchen muB durch wieder-
holtes Raufkicken mit Armen,
Beinen oder Kopf mdglichst
lange in der Luft gehalten
werden. Es gibt viele techni-
sche Besonderheiten, um
besondere Punkte-Boni zu
erhaschen. Auch bei dieser
Disziplin kénnt lhr zu zweit
gleichzeitig spielen.

Sega hat sich mitder Mega
Drive-Version zwar viel Zeit
gelassen, aber dafiir gaben
sich die Programmierer
sichtlich Muhe. Bis auf die
beiden neuen Simultan-Modi
blieb spielerisch alles beim
alten, aber Grafik und Sound
wurden der 16-Bit-Konsole
angepaBt. Farbenfrohe Bil-
der, untermalt von knackigen
Rhythmen - da kommt die
richtige Stimmung auf. Die
California Games sind eine
recht vergniigliche Angele-
genheit, aber in spielerischer
Hinsicht eher dem Geschick-
lichkeits- als dem Sportlager
zuzuordnen. Die Testversion
stellte uns der CWM-Versand
zur Verfligung.
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SEGA-CONTEST IN EUREM PC - COMPUTER - CENTER!

—

AUSTRA

1000 Berlin 30 » Wittenbergplatz 4

1000 Berlin 48 * Buckower Chaussee 100

2400 Libeck-Moisling ® August-Bebel-StaBe 25-29
3400 Gattingen  Im Carree

4000 Disseldorf  Erkrather Strafle 169-179
4150 Krefeld ® Ostwall 138

4200 Oberhausen-Sterkrade ® Am Neumarkt
4300 Essen ® Limmbecker Strafe 12-16

4400 Miinster ® Wolbecker StraBe 16a

4790 Paderborn ® HerlesstraBe 5

Anzeige

ab 2.5. sechs Wochen lang Action in jedem PC-Computer-
Center. Immer Freitags und Samstags.

Du kennst bestimmt SONIC THE HEDGEHOG. Sammle mit ihm so viele

Meisterschaft mit nach Barcelonal

1 _?‘e'\S

a0 Drive

e e\n Ne e e\

UNGSORTE: IN ALLEN PC - COMPUTER - CENTERN!

5430 Montabaur * Industriestrafe 20-24

5600 Wuppertal 2 ® Unterdérnen 93

6108 Weiterstadt ® Friedrich-Schafer-Strafie 2
6200 Wiesbaden ® Appelallee-Didierstrafe 27
6236 Eschborn ® Philipp-Hellmann-StraBe 2-4
6330 Wetzlar ® Herkules-Center

6500 Mainz-Hechtsheim ® Alte Mainzer Str. 164
6600 Saarbriicken ® Saar-Galerie

6630 Saarlouis ® Ahornweg 1-3

7910 Neu-Ulm ® Wegenerstraf3e 1

em
Naste! Sy
1}

Ringe, wie méglich! In jedem PC - Computer - Center kannst Du ein MEGA=
DRIVE oder ein MASTER SYSTEM gewinnen! Der Beste nimmt am SEGA
Championship am 20.6. in Hamburg feil und fliegt vielleicht zur Euro-

\)‘e'\S
3o A

\J'\,\\Z\eenosc\\u“gen

8000 Minchen 2 ® Westenrieder Strafe 32
8390 Passau ® SchieBstaltweg 60

8400 Regensbug ® Im Kéwe-Zentrum

8440 Straubing ® Hebbelstrafle 14

8500 Nirnberg ® Farberstrafle 20

8520 Erlangen ® Nirnberger Strafle 88
8600 Bamberg ® Im Atrium

8900 Augsburg * Eichleitnerstrafe 14
8906 Gersthofen ¢ DieselstraBe 5a

8940 Memmingen ® SchlachthofstraBBe 53

Anzeige

.

SEGA SPEZIALI
RIESEN-AUSWAHL!

KID CAMELEON (MEGA DRIVE) RINGS OF POWER (MEGA DRIVE)

MEGA DRIVE UNDEAD LINE SONIC LUCKY DIME CAPERS

TOKI F1-GRAND PRIX FROGGER SLIDER

CALIFORNIA GAMES | BUCK ROGERS GG ALESTE und vieles mehr

PIT FIGHTER RINGS OF POWER | MASTER SYSTEM

KID CHAMELEON WARSONG ASTERIX dem fiihren wir noch
SUPER FANTASY- | TERMINATOR DONALD DUCK Ausse re fiir: NES. NEOP%EL% d
ZONE GAME GEAR SUPER KICK OFF SAME BOY, LYNX, AMIGA.
TECMO SOCCER DONALD DUCK FLINTSTONES pC-Engine

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (DM 1-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN. VERSAND PER NN DM 8 -; BEI
VORK. DM 4.-; VERSAND UND LADEN: PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN VORBEHALTEN; UPS DM 10,

Juliuspromenade 11 8700 Wiirzburg Tel.: 0931/ 57 16 01

SONDERANGEBOT
DICK TRACY USA

& LADEN




Wenn es um einen
Besuch auf der Con-
sumer Electronics
Show geht, sind die
USA immer eine Rei-
se wert. Auf dieser
grofien Messe der
Unterhaltungs-Elek-
tronik zeigten Sega
und diverse Soft-
ware-Hersteller,
welche Spiele sie
demnachst verof-
fentlichen wollen.

wischen dem 9. und 12.
Januar tummelten sich
aufder Consumer Elec-

tronics Show (CES) im Zok-
ker-Paradies Las Vegas die
fihrenden Hersteller von Vi-
deospielen. Die Messe zeigte
einen eindeutigen Trend zu-
gunsten der 16-Bit-Konsolen
Super NES von Nintendo und
Mega Drive von Sega. Beide
werden 1992 zusammen mit
den neuen Hand-helds das
Rennen machen. Das Master
System geht dabei etwas un-
ter und spielt nur die dritte
Geige. Die zahlreichen ame-
rikanischen Software-Anbie-
ter werden ihre Veroffent-
lichungs-Schwerpunkte auf

fpprox. Price

nid-engine/r
@7cc_A8v_d.

Ein das Mega Drive konzentrie-
erstes ren.
Fotoder ™| den Staaten hat Sega
Drive II- allen Grund zur Freude. Das
Version Mega Drive (das in den USA
M:‘"; auf den Namen ,Genesis*
Dri%e hért) hat sich als Marktfiihrer

im 16-Bit-Lager etabliert. Mehr
als 3 Millionen ,schwarze
Kasten“wurdenmittlerweilein
den Staaten abgesetzt, und
flir 1992 rechnet Sega/Ame-
rikamitweiteren 1,6 Millionen
verkauften Konsolen. Der ak-
tuelle Genesis-Katalog um-
faBt Uber 160 verschiedene
Module, davon stammen 95
von unabhangigen Software-
firmen.

Nach dem Riesenerfolg mit

Bl GAMERS 2/1992

Scrolling, Gegner, viel
Bumm-Bumm: Vapor Trail
bietet Bewdihrtes fiir Bal-
ler-Freaks

Sonic verspricht man sich bei
Segajetztam meisten Aufse-
hen durch die Sports-Talk-
Serie. Mit Joe Montana Il
Sports Talk Football wurde die
Reihe von Sportspielen eroff-
net, bei denen ein Moderator
das Spiel auf Englisch kom-
mentiert. Einen Test konntet
Ihr bereits in der letzten
GAMERS lesen. Die nach-
sten Sportarten, die mit die-
sem Plauder-Feature verse-
hen auf Modul gepreBt wer-
den sollen, sind Basketball
und Baseball. Sonic 2 wird
wohl nicht vor dem Herbst
erscheinen, abereskursieren
schon die tollsten Geriichte.
Angeblichsollesdaserste 16-

Megabit-Modul firs Mega
Drive werden und wére damit
doppelt so umfangreich wie
Sonic the Hedgehog.
Flhrende Anbieter von
Mega-Drive-Titeln wie Elec-
tronic Arts waren auf der

&Oben): Zweimal im Jahr
indet diese amerikanische
Messe fir Unterhaltungs-
elektronik statt

(Unten): Bei Sega
ging es nach dem
Weihnachtstrubel
recht ruhig zu

CES-RAND

»Die ,,Consumer Electronic Show* (CES) findet zweimal
jéhrlich in den USA statt: im Winter in Las Vegas, im
Sommer in Chicago. Hier werden alle Neuheiten der
populédren Unterhaltungselektronik vorgestelit: Fern-
seher, Hifi-Equipment, Videorecorder und natiirlichauch

Videospiele. Bislang war diese Show eine reine Fach-
messe, doch die Januar-CES 92 war an zwei Tagen
erstmals auch fiir Normalsterbliche gedffnet.

« Auf dem US-Videospielemarkt boomt es vor allem bei
16-Bit-Konsolen und tragbaren Systemen. Bei 16-Bit ist
Sega Marktfiihrer; bei den transportablen Handhelds
liegt Nintendos Game Boy vorne, der allerdings nur
SchwarzweiB-Grafik hat. Angeblich arbeitet Nintendo




Messe ebenso vertreten wie
kleinere Publisher. Electronic
Arts, mit bisher Uber zwei
Dutzend verbffentlichten Ti-
teln ein fleiBiger Modul-Pro-
duzent, bietet fir 1992 ein
breites Spektrum an Mega
Drive-Neuheiten an. Neben
den in dieser Ausgabe gete-
steten Spielen kénnt Ihr Euch
in nachster Zeit auf folgende
Titel einstellen: Leander (Ac-
tion-Adventure; Umsetzung
eines mittelprachtigen Com-
puterspiels von Psygnosis),
Where in Time is Carmen
Sandiego (Witziges Lernspiel
mitdeutschen Texten)Jordan
vs. Bird Basketball (selbster-
klarend), Black Crypt (3D-
Rollenspiel mit Gber 20 Dun-
geons) und Shadow of the
Beastll (hoffentlichbesserals
der erste Teil).

Accolade ist ein etablierter
Hersteller von Computer-
spielen, der mit Ballistic ein
eigenes Label nur fur
VideospieleinsLebengerufen
hat. Momentan konzentriert
man sich ganz auf das Mega
Drive.Nach Winter Challenge
steht die Veréffentlichungen
des Priigel-Oldies Double
Dragon an; Rennspiel-Fans
werden mit Super Off-Road
und Test Drive Il bedient.

Tengen feuert eine ganze

Neun Action-
Levels im
Stil hand-

fester

Horrorfilme:
Splatter-
house 2 ist
nichts fir
sensible
Naturen

Breitseite fur alle drei Sega-
Konsolen ab. Insgesamt 40
Neuheiten fur Mega Drive,
Master System und Game
Gear sollen innerhalb der
kommenden zwei Jahre er-
scheinen. Unter den neuen
Titeln befinden sich vielver-
sprechende Spiele wie Ram-
parts (mittelalterlich ange-
hauchte Mischung aus Action
und Strategie), Road Riot
4WD (wildes Rennspiel), Pa-
perboy (der Klassiker jetzt fiir
Mega Drive und Game Gear)
sowie Roadblasters (Action-
Rennspiel-Veteran).

Mit U.S. Gold prasentierte
sicherstmalseineuropaischer
Sega-Publisher aufder CES.
Aufder Messe stand naturlich
das offizielle Sportspiel zur
Olympiade in Barcelona im
Mittelpunkt (Test in dieser
Ausgabe). AuBerdemwirddie
Golf-Simulation World Class
Leader Board flr das Mega
Drive umgesetzt; jlingsten
Gerlchten zufolge plant U.S.
Gold auch eine Mega Drive-
Version des FuBballmoduls
Super Kick Off. Weiter geht's
mit der Abteilung ,Kleinkram
und Kurioses": Gametek
bringtWheel of Fortunefiirdas
Mega Drive; es ist die Um-
setzung einer TV-Quizshow,
auf der die deutsche Fern-

NOTIZEN

an einem neuen Game Boy mit Farbbildschirm, doch auf
der CES war davon nichts zu sehen.

+ Langfristig gesehen diirfte nach Meinung von Insidern
der CD-Vormarsch nicht aufzuhalten sein. Sega hat hier
zwar die Nase vorn, aber Rivale Nintendo bastelt hinter

verschlossenen Tiren auch an einem CD-ROM fiir sei-
ne 16-Bit-Konsole Super NES, die allerdings noch nicht
offiziell in Deutschland erschienen ist.

« Neben Videospielen zeigten viele Firmen auch neue
Software fiir Computer. In diesem Bereich haben sich
die MS-DOS-kompatiblen PCs in Amerika voll durchge-
setzt; der in Deutschland sehr populdre Amiga fristet

driiben ein Exotendarsein.

sehsendung,Das Gliicksrad*
basiert. Nam-co kindigt
Splatterhouse 2 an, die ver-
besserte Mega Drive-Version
eines harten Spielautomaten
mitviel Gruselgrafik. Nichts fir
schwache Nerven, aber &u-
Berst kurzweilig. Renovation
Products zeigte mit Vapor ein
ansehnliches Flugaction-
Spektakel fur einen bis zwei
Spieler.

Natulrlich darf auch das
richtige Drumherum nicht
fehlen. Im Zubehdérangebot
fiel uns das Game Genie be-
sonders ins Auge: Eine Art
Schummel-Cartridge, mitdem
man bei mehr als 100 Mega-
Drive-Spielen unendliche Le-
ben, mehrPower, héhere Ge-
schwindigkeiten, Levelan-
wahl und andere Scherze
nach Belieben einstellen
kann. Das beiliegende Code-
buch listet die beschummel-
baren Spiele auf.

Mit dem Master Gear |aBt
sich der Game Gear in ein
portables Sega-Master-Sy-
stem verwandeln. Mehr als
100 Master-Module lassen
sichsomitauchaufdem Game
Gear spielen. Mit der neuen
Version, dem Master Gear 2,
ist sogar das simultane Spie-
len mit einem/einer Mitstrei-
ter(in) maéglich, weil man zu-
sétzlich ein Joypad am Adap-
ter anstépseln kann.

Wer Schnickschnack liebt,
dem werden die Video Game
Gloves gefallen. Mit diesen
Spezial-Handschuhen soll
jetztnoch langeres undinten-
siveres Videospielen ermii-
dungsfrei moglich sein (luber
denpraktischen Nutzenkann
manwohlgeteilter Meinung
sein). Und wer's ganz be-
quem habenwill, kann sich
in ein zusammenklapp-

Damit der Daumen
nicht mehr raucht,
so mancher einen

Handschuh braucht

WAS, WA/\//\/ Wwo?

An dieser Stel
zZu den vorg
Ob und
Deutschiat
noch nict

erscheinen, IS

lart. Ihr kénn

allistic gitt es als
Mega Drive-Neu
USA und in Deut
chen. Sobald d

nur in Am
den wir Euch
ren, Die Tests

welterhin e

Das nachste
AS|

bares Mini-Cockpit a la
Spielhalle setzen. Ob dieser sportmodul

Power Chair allerdings hier- dreht sich
zulande Joypad oderJoystick . 'U"dk"’“
ersetzen wird, steht noch in dll,i-.l'lk;’sro?.’s
den Sternen. Jordan und

Insgesamt war der Neuhei- Bird

ten-AusstoB bei der Januar-
CESeherdurchwachsen. Das
ist aber nicht unbedingt ver-
wunderlich; schlieBlich fand
die Show unmittelbar nach
dem Weihnachtstrubel statt,
wenn die Spielehersteller
noch nicht viel Neues auf der
Pfanne haben. Auf der nach-
sten CES im Mai durfte mehr
los sein;auch Uberdiese Mes-
se wird Euch GAMERS infor-
mieren.
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GAMERS im tiefsten Frankenland: Auf
der Spielwarenmesse in Nurnberg
statteten wir unter anderem dem
Sega-Stand einen Besuch ab.

chon einmal durch eine
riesige Halle gewandelt,
in der nur Christbaum-

schmuck und Scherzartikel
ausgestellt sind? Die alljghr-
lichin Nurnberg stattfindende
Spielwarenmesse macht sol-
che bizarren Erlebnisse
méglich. Inguteinem Dutzend
verschiedener Ausstellungs-
hallen trafen sich Anfang Fe-
bruarHersteller, Fachhandler
und Journalisten. Die Fach-
messe protzte mit gut 2000
Ausstellern, von denen die
Halfte aus dem Ausland kam.

Die GAMERS-Redaktion
pilgerte natirlich nicht nach
Nurnberg, um sich die neu-
esten kuscheligen Teddybar-
Kollektionenanzusehen, son-
dern war hinter den Video-

Weihnachtsgeschaft erfolgen

spielen her. Segaund Ninten-
do wickeln einen GroBteil ih-
rerVerkaufe Uber Spielwaren-
Abteilungen und Fachge-
schéfte ab, wodurch es sich
fir die beiden Firmen lohnte,
auf der Messe vertreten zu
sein.

Sega setzte ganz auf die
Wirkung seiner Kultfigur So-
nic. Der geneigte Besucher
konnte Sonic spielen, ihm be-

Der Schnapp-
schuB firs Fa-
milienalbum
zeigt Segas
PR-Koryphde
Thomas Fran-
zen (Mitte),
souverdn um-
zingelt von
Heinrich Len-
hardt und
Sven Jakobsen

Auch bei Sega surren moementan nur japanische CD-ROMs. Der
Deutschland-Start des begehrten Stucks

TED

i

gegnen (einsicherargschwit-
zender Mensch im Sonic-Ko-
stiim machte den Stand unsi-
cher) und sogar ein Getrank
ander,Sonic-Bar“abstauben.
Es herrschte standig munte-
rer Trubel, aberfir GAMERS-
Leser gab es nichts grundle-
gendNeueszusehen. Werfur
Pressemensch ThomasFran-
zeneinfreundliches Worttibrig
hatte,demwurdeimmerhindie
Gunst gewéhrt, das leibhafti-
ge CD-ROM zu besichtigen.
Hinter verschlossenen Tiren
wurde das gute Stlick einem
kleinen Kreis Auserwahlter
vorgefiihrt. Eshandeltsichhier
allerdingsumeinjapanisches
Gerat; die europaischen Seri-
enmodellewerdenwohlkaum
vor Ende '92 auftauchen.
Wahrend das Mega Drive
immer mehr Freunde findet
und eine kapitale Auswahl an
Spielen hinter sich herzieht,
hielt sich Segas Rivale Nin-
tendo lange Zeit vornehm im
16-Bit-Bereich zurlck. In
Nurnberg gab es endlich Ein-
zelheiten Uber den Deutsch-

L g

Warten auf Acclaim: Der amerika-
nische Software-Riese bereitet ge-
rade die Europa-Verdffentlichung

seiner ersten Sega-Module vor

land-Startdes 16-Bit-Systems
Super NES zu horen. Es wird
im Frihjahr auf einer Pres-
sekonferenz offiziell vorge-
stelltunddannwahrscheinlich
ab August in den deutschen
Geschaftenzufindensein.Die
Konsole wird zusammen mit
dem Spiel Super Mario World
verkauft werden; ein genauer
Preis steht allerdings noch
nicht fest.

Im Lager der Spieleent-
wicklerfirNintendo-Konsolen
sind unubersehbare Frih-
lingsgefiihleinRichtung Sega
auszumachen. Bei Acclaim
sondiert man gerade die Ein-
zelheiten, wann die ersten
Mega Drive-Titel des hausei-
genen Flying Edge-Labels in
Deutschlanderscheinenwer-
den. Mit ein biBchen Gluck
werden so prominente Titel
wie Aliens Ill, The Simpsons
(Bart vs the Space Mutants),
Terminator 2 und Wrestlema-
nia noch dieses Jahr ihren
Sega-Einstand geben.

DAS HOCH IM
NORDEN

Am 2. Mai findet in der
Mensa der Hamburger
Universitat ein Video-
spiele-Treff fiir alle Sy-
steme statt. Im Mittel-
punkt soll eine Tausch-
bérse stehen. Diese Ver-
anstaltung gibt es zum
ersten Mal; auf ihren
Verlauf darf man ge-
spannt sein.
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WANTED: TOLLE
TIPS UND TRICKS

Herzlich willkommen zu der
erstenvon Euchmitgestalte-
tenTips-und-Tricks-Ecke!lhr
seid ja wirklich sehr fleiBig
gewesenundhabtunseinen
ganzen Berg von Tips,
Cheats und Karten zu vielen
aktuellen Spielen geschickt.
Seid weiterhin nicht schiich-
ternundkramtdochauchmal
EureUnterlagennachetwas
alteren Spielen durch.

Die Tips-Eckesollenein For-
umfiralle Sega-Spielesein,
ganzegal, ob sieim Moment
der totale Hit sind oder viel-
leicht schon einen gewissen
Oldie-Status haben. Also,
schickt alles, was lhr so auf
der Pfanne habt an:

BACK TO
FUTURE

MVL GmbH

Redaktion GAMERS

Kennwort: Tips

Poseldorfer Weg 13

2000 Hamburg 13
VergeBt bitte nicht, Euren
Absender und das Wunsch-
spielEuresHerzensklarund
deutlichzuvermerken,denn
wirwerdenweiterhinjeeinen
Tip des Monats pro System
(GG, MS und MD) auswah-
len. Die Einsender dieser
Deluxe-Tricksgewinnendas
Modul ihrer Wahl.
Mit der Einsendung eines
Beitrages gehen die Verof-
fentlichungsrechte an den
Verlagiber. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen.

THE

(MS)

Ohne GAMERS-Tips sollte man
nicht auf Zeitreise gehen

Es gibt finf Levels in diesem
Spiel, aber nur drei davon
sollten Euch ernsthafte Sor-
gen machen. Die Stufen 2
und 4 sind Puzzle-Einlagen,
bei denen man zusétzliche
Zeit und Energie sammeln
kann, aber lhr kénnt auch
weiterspielen, ohne sie zu
schaffen.

LEVELOUNDQ

AUF DEM
HOVERBOARD

In Level 1 springt Marty auf
sein Hoverboard, fahrt sie-
ben StraBen entlang und
kommt schlieBlich bei der
Stadthalle an, um den Schur-
ken Griff verhaften zu lassen.

In Level 5 ist Marty wieder auf
dem Hoverboard unterwegs,
doch diesmal muB er den
Sport-Almanach vor Griff ret-
ten. '

Aufjeder StraBegibteseine
Stelle, an der Marty automa-
tisch nahezu jedes Hindernis
vermeiden kann. VerlaBt die-
se sicheren Positionen nurim
absoluten Notfall und kehrt
maglichst bald an sie zurtick.

STRASSEN 1 UND 5
(Fahrt von links nach rechts):
Bleibt in der Ecke rechts un-
ten. Auf StraBe 5 wird Euch
einmal ein Loch in den Weg
kommen, doch davon abge-
sehen ist diese Position ab-
solut sicher.

STRASSEN 2, 4 UND 6
(Fahrt von unten nach oben):
Bleibt rechts unten auf dem
Burgersteig. IhrmuBtlediglich

vorlibergehend auf die Brem-
se treten, wenn |hr an eine
Kreuzung kommt (sonst wird
Marty von einem Auto zer-
legt).

STRASSEN 3 UND 7
(Fahrt von recnts nach links):
Bleibt links unten auf dem
Spielfeld. Nur an einer Stelle
muBt lhr kurz aus dem Ver-
steck raus: Auf StraBe 3, kurz
nach Griff mit dem Baseball-
schlager, kommt ein Hover-
boarder aus einer Seitenstra-
Be auf Euch zugeschossen.

-t-zn[jﬁn:l

IN LEVEL 1
habt Ihr mitdiesen Techniken
keine Probleme mehr.

IN LEVEL 5
muB man die Verstecke 6f-
ters verlassen, weil hier mehr
Gegner auftauchen.

Ihr solltet standig hipfen:
Die Gegner kénnen Euch
nichts anhaben, solange Ihr
in der Luft seid. Uber Hinder-
nisse wie Olflecken muB man
ohnehin springen. Auf viele
Bonus-Gegenstande muB
man bei diesen Sicherheits-
Technikenverzichten, aberes
lohnt sich. Es gibt gentigend
Energiespender, die auto-
matisch in Eurem Weg ste-
hen.

Am Ende jeder StraBe
solltet Ihr Euch keine Ruhe-
pause gonnen. Solange auf
dem Bildschirm »Extented
Time«angezeigtwird, verliert
Marty keine Energie, wenn er
miteinem Hindernis kollidiert.
Holt das meiste aus dieser
voriibergehenden Unver-
wundbarkeit heraus.

In der Anleitung steht der
Tip, daB es eine gute Idee

sein konnte, sich an vorbei-
fahrenden Autos festzuhalten.
Verzichtet lieber darauf. Zum
einen ist es schwer und ris-
kant, sich an einen Wagen zu
klammern; zum anderen
werdet lhr nur sehr kurze Zeit
lang mitgeschleppt, wenn es
doch einmal klappen sollte.

Gegnerische Skater sollte
man meiden, doch einige von
den Burschen sind auBerst
anhanglich. Griff wird mit ei-
nem Baseballschlager auf-
tauchen und Euch Uber den
Bildschirm hetzen. Der Trick
beim Zurlickschlagen besteht
darin, Marty inkleinen Kreisen
um Griff herumzusteuern. Auf
diese Weise entgeht Ihr sei-
nen meisten Hieben und
kénnt Ihm leicht eine Ohrfei-
ge verpassen.

Wer unbedingthinterjedem
Extra-Symbol her ist, sei ge-
warnt. Einige Exemplare
kénnen Euch in eine gefahr-
liche Situation bringen. Die
Mystery-Symbole schwirren
oft Uber den Bildschirm und
koénnen Marty in eine falsche
StraBe fuhren. Wir haben
Euch gewarnt...

LEVEL 3

DIE SUCHE NACH
DEM DELOREAN

Marty muB sich zum Delore-
an durchschlagen. Diese
Sequenz dauert nicht allzu-
lange, wodurch Euch der
Kampf gegen Biffs Schergen
keine sonderlichen Probleme
bereiten drfte.

Die beste Angriffstechnik ist
ein Tritt aus der Hocke. Mo-
torrader und Felsen solltet Ihr
lediglich Uberspringen. Die
Anleitung beschreibt ver-
schiedene Waffen und Takti-
ken — vergeBt sie am besten
und konzentriert Euch aufs
Treten. Damit habt |hr Mar-
tys Abenteuer erfolgreich be-
endet.

B GAMERS  2/1992
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RICKS

(MD)

PHELIOS

Zum Testindieser Ausga-
be gibt’s gleich den pas-
senden Tip:

Um satte neunmal mit Con-
tinue im gleichen Level wei-
terspielen zu kénnen, muBt

SPEEDBALL

Ihr Schnelligkeit beim Feu-
erknopfdriicken beweisen.

Wenn bei Spielbeginndas
Introbild zu Level 1 erscheint
(.Chapter 1: Devil in Diros*;
siehe Bild) muBt Ihr folgen-
de Feuerknopfe hinterein-
ander driicken: C-A-B-A-C-
A-B-A. Schafftlhres, diesen
Knopfdruckwirbel rechtzei-
tig zu vollenden, werdet Ihr
mit den zusatzlichen Conti-
nue-Versuchen ausgeri-
stet. Viel SpaB bei der Ret-
tung der Prinzessin.

(MS)

WAHL DER MANN-
SCHAFT
Offiziell ist kein Team besser
oder schlechter als das an-
dere; sie haben alle ihre
Starken und Schwachen. Wer
ein paar Insider-Informatio-
nen hat, wird Euch aber zu
Lacertaraten (die Mannschaft
in der Mitte). Diese Spieler
sind &uBerst kraftvoll und bei
Tacklings kaum zu schlagen.

KURZ VOR DEM AN-
STOSS
Bevor die Stahlkugel freige-
geben wird, kénnt Ihr Eure
Chancen erhéhen, zuerst in
Ballbesitz zu kommen. Driickt
das Steuerkreuz auf dem
Joypad in die Richtung des
Ball-Ausspuckers und ham-
mert dabei so schnell wie
méglich auf den Feuerknopf.
Sobald der Ball im Spiel ist,
wird Euer Spieler sofort los-
rutschen und ihn sicher fan-
gen. Das klappt natdrlich nur,
wenn der Ball in die Richtung
der eigenen Mannschaft ge-
schleudert wurde.

TIPS FUR DEN ANGRIFF
Stellt Euch vor das gegneri-
sche Tor, aber nicht zu dicht.
Je nach der Gesundheit des
Spielers kann man sich bis
zur Mittellinie zurtckziehen.
Haltet den Feuerknopf ge-
driickt, um den Ball hoch
Richtung Tor zu werfen und
sprintet ihm hinterher. Ver-
suchtjetzt, den gegnerischen
Torwart zu rammen. Wenn er
gerade dabei war, den Ball
aus der Luft zu fischen, dann
wird er bei gegllickter Attacke
die Stahlkugel fallen lassen

und Euch die Gelegenheit
geben, sieindas leere Tor zu
schieben.

Wenn zwei Spieler gegen-
einander antreten, wird es
besonders spannend. Ver-
sucht einmal mit folgender
Psycho-Technik Euren Ge-
gner zu entnerven. Der Trick
besteht darin, daB die Ani-

mation des Angreifers
schneller ist als die des Tor-
hiters. Weil er relativ lange
braucht, um zu springen, sich
aufzurappeln und wieder
hinzustellen, sollte er sich
keine Fehlspriinge leisten.
Der gerissene Stirmer nutzt
dies skrupellos aus: Tauscht
einen Torwurf vor und bewegt
Euren Spieler abwechselnd
nach links und rechts. Frither
oder spater wird auch der
kaltblitigste Gegner in Panik
geraten, auf einen ange-
tauschten Wurf hereinfallen
undseinen Torhtter springen
lassen. Das Tor ist jetzt einen
Moment lang unbewacht und
IhrkénntgeniBlich abziehen.
Versucht diesen Kniff aber
lieber nicht gegen den Com-
puter. Der hat bekanntlich
keine Nerven und wird auf
dieses Spielchen mit Sicher-
heit nicht hereinfallen.

Wenn Ihr nach dem AnstoR
an den Ball gekommen seid,
solltet |hr versuchen, ein
schnelles Tor mit Hilfe der
Bande zu erzielen. Rennt
diagonal so weit |hr kénnt.

Etwa auf H6he der Domes ist
der richtige Zeitpunkt, um
durch kurzen Feuerknopf-
druck den Ball schrag und
niedrig zu werfen.

Solange keine weiteren
Domes in der Flugbahn des
Balls stehen, ist Euch ein Tor
so gut wie sicher. Mit Ubung
und Geschick kénnt Ihr so
binnen zwei Sekunden nach
einem AnstoB zum Erfolg
kommen.

TIPS FUR DIE

VERTEIDIGUNG
« Euer Torhdter sollte immer
in der Mitte des Tors stehen.
+ Schindet Zeit, um einen
knappen Vorsprung tber die
Runden zu bringen. Am be-
sten bleibt man in Ballbesitz,
wenn man seinen Spieler
standig im Kreis laufen |1&Bt.
+ Greift den ballfihrenden
Gegner so schnell wie mdg-
lich an.

WAS KAUFE ICH EIN?
Am Ende einer Partie kénnt
Ihr die aufgesammelten Bo-
nus-Symbole investieren.
Staminaistder Schltssel zum
Erfolg. Erhéht den Stamina-
Wert Eures Teams bis zum
Maximum von 59. Anschlie-
Bend solltet Ihr den Stamina-
Wert des gegnerischen
Teams méglichst weit nach
unten dricken.

Bestechungen (Bribes)
klingen rechtverlockend, sind
aber sehr unzuverlassig. Be-
stechtbevorzugtdie Officials,
wenn |hr etwas mehr Zeit
benétigt, um einen Riickstand
aufzuholen.



SUPER-HANG-ON "

In ein verstecktes Ment ge-
langt lhr, wenn lhr beim Ti-
telbild gleichzeitig Feuer-
knopf A und die Start-Taste
driickt. Hier kénnt lhr den
Schwierigkeitsgrad einstel-

XENON 11

len, die Texte auf dem Bild-
schirm in Englisch oder Ja-
panisch erscheinen lassen
sowie alle Sounds probeh6-
ren.

Wer im Original-Modus
schnell reich und bertihmt
werden will, der gebe fol-
gendes PaBwort ein:

6FF3F546F 35564
FFOSLPIMFJEDGH

(MS)

DIE OBERGEGNER
Xenon |l bietet sechs Ab-
schnitte. Jeder der drei Le-
vels ist in zwei Stufen unter-
teilt. Egal, welche Extrawaf-
fen Ihr bislang gehortet habt,
gegen die Obergegner sind
nur der StandardschuB oder
der Laser einsetzbar.

In der Mitte jedes Levels
trefft Inrauf das groBe Prawn-
Monster. Es wird von einem
Tentakel beschitzt, feuert auf
Euer Schiff und versucht so-
gar, es zu rammen. Das
Tentakel kann nicht abge-
schossen werden; |hr solltet
deshalb einen groBen Bogen
drum machen. Wartet zu-
néachst in der rechten oberen
Ecke des Bildschirms. Hier
seid lhr sicher, weil die
Schisse Euch nicht treffen
kénnen.

Wartet, bis das Tentakel
ganz ausgefahren ist. Jetzt
ist der richtige Zeitpunkt ge-
kommen, um sich unter das
Monster zu stellen und ihm
ins Auge zu schieBen. Es wird
weiB aufblinken, was ein Zei-
chen daflr ist, daB Ihr die
richtige Stelle getroffen habt.
Ihr miBt solange weiter-

schieBen, bis das Tentakel
eine Drehung vollfihrthatund
die Schiisse wieder blockiert.

OF GOAkaE

Kehrt zu Eurem sicheren
Versteck rechts oben in der
Ecke zurlick. Sobald das
Tentakel sich verzogen hat,
wiederholt Ihr die ganze Pro-
zedur. Falls |hr den Laser im
Gepack habt, braucht lhr
Euch wegen des Tentakels

keine Sorgen zu machen. Die
Laserstrahlen sind kraftvoll
genug, um sich durchzuboh-
ren.

Am Ende des ersten Le-
vels wartet die groBe Killer-
Krabbe auf Euch. Bewegt
Euer Schiff hier in einer Huf-
eisenform von rechts oben
nach links oben.

Haltet nur an, um auf den
Burschen ein paar Schisse
abzufeuern, wenn Ihr direkt
unter ihm seid. Auch hier
flackert das Monster, wenn
Ihr seine verwundbare Stelle
getroffen habt.

Das Monster steckt eine
Menge Treffer ein, bevor es

DER EXTRAWAFFEN-
LADEN

Nach dem Sieg Uber einen
Obergegner konnt lhr in
Crispins Laden Euer Raum-
schiff aufmotzen. Voll ausge-
ristet kann das Vehikel so
aussehen:

IF uEGuAe

In der Regel solltet Ihr
nichts verkaufen. Die Extras,
die lhr unterwegs aufsam-
meln kénnt, werdet lhr im
Spielverlauf noch gut ge-
brauchen. Hier eine Empfeh-
lung zum Einkaufen. Leistet
Euchdie Extras am bestenin
der folgenden Reihenfolge:

1. ENERGIE Je nachdem,
wieviel Energie |hr bereits
verloren habt, solltet Ihr ein
halbes oder ein ganzes Herz
kaufen.

2. SIDESHOT Dieser Sei-
tenschuB wird bitter benotigt,
um gegen die Gegnerhorden
bestehen zu kénnen.

3. CANNONS Eine Kano-
ne konnt lhr kostenlos am
Ende von Level 1 aufsam-
meln; wenn das Geld reicht,
sollte man sich eine zweite
dazukaufen.

4. DOUBLE SHOT Diese
SchuB-Verdopplung ist sehr
effektiv.
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5. LASER Sie sind eine pri-
ma Hilfe, wenn man es mit
den Obergegnern zu tun be-
kommt. Ansonsten sind sie
nicht allzu nitzlich. Kauft sie
Euch deshalb nur, wenn |hr
die anderen Extras schon an
Bord habt.

Wenn jetzt noch etwas
Bargeld tbrig ist, solltet hres
in Power-Ups und Speed-Ups
investieren.

Indie Abteilung , Extras, die
man vergessen kann“ ge-
horen:

1. AUTOFIRE Wer schnell
den Feuerknopf bearbeitet,
erreicht eine héhere SchuB-
frequenz als mit diesem Dau-
erfeuer.

2. SUPER NASHWAN
POWER OK, Ihr kénnt zehn
Sekunden lang alles in
Sichtweite vom Bildschirm
fegen, aber wieviele Gegner
trefft Ihr in den ersten zehn
Sekunden nach dem Laden?
Etwa drei... zahlt mal nach!

3. BITMAP SHADES Die

TIP DES MONATS

SHINOBI

Sonnenbrille ist eine nette
Idee, aber der praktische
Nutzen gleich Null.

AUFBAU DER LEVELS
In welcher Reihenfolge tau-
chen die Extras auf? Welche
Flugroute istam glinstigsten?
Orientiert Euch am besten an
der nachfolgenden Aufzéh-
lung aller Besonderheiten.

LEVELO

1. SPEED-UP

2. SPEED-UP

3. POWER-UP

4. REAR SHOT

(SchuB nach hinten).

5.Wenn |lhrzum ersten Mal
die Wahl zwischen mehreren
Flugbahnen habt, solltet Ihr
Euch links halten (bleibt da-
bei etwa in der Mitte des Bild-
schirms um die Gegner zu
erwischen, die von vorne und
von hinten auftauchen).

6. Smart-Bombe (putzt alle
Gegner vom Bildschirm).

7. Bei der nachsten Rich-

(GG)

von Marco Betz aus Lohfelden

LEVEL 1.1
IhrmiBt aufdie SchuBsalven
achten. Die Kisten dieses Le-
vel-Abschnitts enthalten von
links nachrechts: Bombe, Po-
wer, Extraleben, Bombe, Ma-
gie und Power.

LEVEL 1.2

Die Hammerwerfer solltet |hr
schnell mit zwei Schlagen
erledigen. Springt auf der
vierten Etage genau zwischen
den beiden Fenstern nach
oben, damit lhr nicht von ei-
nem Bogenschiitzen getrof-
fen werdet. |hr steht nun ne-
ben einem senkrecht nach
unten geschlossenen Pfeil.
Geht ein kleines Stiickchen
nachrechts, bis der Pfeil seine
Flugrichtung nach diagonal
rechts andert, man also nicht
selbst getroffen wird. Sobald
jetzt der Schutze feuert,
springt ihr hoch und erledigt
ihn. Das gleiche macht Ihr
nun auch mit den anderen.
VergeBt auf dem Dach des
Hauses jedoch die Kiste nach
rechts nicht.

LEVEL 1.3
Der Hubschrauber zieht sei-

ne Kreise wie folgt: vonrechts
oben diagonal nach links un-
ten, danach von rechts oben
wieder nach links unten, nun
von links oben nach rechts
unten und zweimal hinterein-
andervon links oben diagonal
nach rechts unten. Jetzt
muBtet Ihr ihn aufs Kreuz le-
gen kénnen.

VALLEY
LEVEL 2.1
Springt auf einen langsam
treibenden Baumstamm und
erledigt den plétzlich auftau-
chenden Taucher. Jetzt flink
auf den héher gelegenen
Stein vor der Frau und auf
Pink umschalten. Stellt Euch
nun auf die Plattform unter
der zweiten Frau, hupft dia-
gonal nach rechts oben und
schmeiBt ein paar Bomben.
Die Kiste mit der Bombe nicht
zerstoren, sondern darauf-
springen und die Magie dar-
Uber einsammeln. Lauft nun
wieder nach unten. Springt
jetzt auf den nachsten lang-
sam treibenden Baumstamm.
Sobald ein schnellerer Baum-
stamm kommt, muBt lhr

tungswahl den rechten Pfad
nehmen.

8. Prawn-Monster und La-
den.

9. GroBes Herz.

10. Bei der nachsten Rich-
tungswahl in der Mitte wei-
terfliegen. Wenn |hr hier den
SeitenschuB habt, seid Ihr
sicher.

11. Cannon (auBerst prak-
tisch!).

12. Obergegner und Laden.

LEVELe

1. Zwei groBe Herzen

(frischen die Energie auf).

2. Smart-Bombe.

3. GroBes Herz.

4. Prawn-Monster und La-
den.

5. Bei der nachsten

Richtungswah! den linken
Pfad nehmen.

6. Bei der nachsten

Richtungswahldenrechten
Pfad nehmen.

7. Bei der nachsten Rich-

schnell umspringen, da wie-
derein Tauchererscheint. Vor
dem Wasserfall springt lhr
schnell auf die kleine Platt-
form.

LEVEL 2.2

Die Gebilde am Level-Anfang
erledigt |hr, indem Ihr in die
Hocke geht, wartet, bis sie
sich erheben und dann Bom-
ben werft. Bei den Kugeln
warten, bis sie zu Menschen
werden, dann zweimal zu-
schlagen. Fiirden Endgegner
braucht Ihr maximale Magie,
sonst wird es schwierig.

LEVEL 2.3

Stellt Euch auf den linken
unteren Stein und werft sofort,
wenn von links der Gegner
auftaucht, eine Bombe. |hr
kénnt ihn jedoch nur treffen,
wenn er blau ist und noch
nicht blinkt. Kommt er von
oben, weicht ihm nur aus.

HARBOUR
LEVEL 3.1
Die Granatwerfer kénnt Ihr
mit Pink ausschalten. Nehmt
Euch vor den plétzlich auf-
springenden Tauchern in
acht. Ein Magiesymbol be-
kommt lhr, wenn lhr auf den
Haken springt, von dort nach
links oben auf die Plattform,
nach rechts oben springt und

tungswahl von der linken
Bahn in die Mitte wechseln.
Fliegt dann solange riick-
warts, bis |hr nach rechts
kénnt.

8. GroBes Herz.

9. Smart-Bombe.

10. Nehmt den linken Pfad.

11. Bei der nachsten Rich-
tungswahl den mittleren Pfad
nehmen.

12. GroBes Herz.

13. Obergegner und Laden.

LEVELe

1. Smart-Bombe.

2. GroBes Herz.

3. Wenn die Wande gesau-
bertsind, solltet Ihr nach links
und rechts pendeln, um alle
Aliens zu erwischen.

4. Prawn-Monster und La-
den.

5. Zwei groBe Herzen.

6. GroBes Herz.

7. Obergegner und Laden.

8. Das war's schon... oder
doch nicht?

auf Blue umschaltet. Fliegt
jetzt mit dieser Magie nach
oben und besiegt den Feuer-
speier. Weiter geht's nach
links.

LEVEL 3.2
Um in diesem Abschnitt an
das Magiesymbol zu kom-
men, durft |hr die Kiste dar-
unter nichtzerstoren. Verge Bt
das zweite Symbol nicht.

LEVEL 3.3

Sofort am Anfang des Ab-
schnitts auf den Feuerkugel-
Gegner zuspringen und ver-
nichten. Am Ende der Platt-
form umschalten auf Blue und
auf die andere Seite fliegen.
Nehmt die Kiste und vergeBt
das Extraleben nicht. Beiden
Gegnern, die an der Decke
héangen, solltet Ihr Blue ein-
setzen.

LEVEL 3.4
Der Endgegner ist einfach,
Ihr solltet jedoch noch vier
Powerbalken besitzen. Geht
ganz nach links und weicht
den Armen aus. Diese schla-
gen zweimal diagonal nach
links oben, bzw. unten. Nach
den zweiten Schlag koénnt Ihr
dem Arm hinterherlaufen,
springen und mit Blue zu-
schlagen, aber nur, wenn der
Kopfverschwundenist. Dann
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(GG)

von C. R. Neuberger aus Linz

C.R. hatsich tberdas ,Good
Ending“ und ,Bad Ending“im
Soundmenli gewundert. Die
Antwort liegt beim letzten
Obergegner. Allerdings muBt
Ihr es schaffen, zu zweit dort-
hin zu gelangen. Dann wird
Euch dieser fragen, ob lhr
Euch ihm anschlieBen wollt.
Hier sollte nun einer Ja, der
andere Neinsagen. Jetztdirft
Ihr Euch erstmal gegenseitig

GHOULS’N

GHOSTS

vermobeln, wobei letztendlich
derjenige ins Gras beiBen
muB, der sich dem Fiesling
anschlieBen wollte. Als Ge-
winner wird man abermals
gefragt, ob man nicht doch
die Seite wechseln maéchte.
Entsagt nochmals mit ,No*
und stellt Euch dem Ober-
motz, legt ihn aufs Kreuz und
kénnt schlieBlich die speziel-
le Endsequenz bewundern.

(MD)

von C. R. Neuberger aus Linz

Mit folgendem Tip muBt Ihr
Euch nur noch einmal (statt
zweimal) durch die Geister-
welt von Ghouls’n Ghosts
schlagen. Wartet, bis das Ti-
telbild erscheint, haltet A ge-
drickt und driickt mit dem
Steuerkreuz oben, unten,
links und rechts, wobei rechts
festgehalten werden muB.
Wenn es funktioniert hat, hort

WORLD CUP

lhr ein Klingeln; ansonsten
das ganze sofort wiederho-
len, dann miBte es funktio-
nieren. Aund rechts haltet Ihr
ja immer noch fest - driickt
jetztzusatzlich noch auf Start,
bis das Spiel beginnt. Wie Ihr
sehen kénnt, beginnt Ihr im
zweiten Abschnitt des
SchloBlevels.

(MS)

ITALIA "90

von Christof Liehr aus Kempen

Bundestrainer Christof Liehr
méchte Euchinzwei Geheim-
nisse dieses FuBballspiels
einweihen.

ScharfschuB: Lauft in der er-
sten Halbzeit mitdem Ball auf
das Tor zu und versucht, un-
geféhr gegenuber des linken
oder rechten Torpfostens zu
stehen. Kommt lhr nun z. B.
von rechts und steht vor dem
Strafraum, schieBt Ihr wie

gewohnt, driickt aber dabei
das Steuerkreuz nach rechts.
Nach ein paar Probeschus-
sen solltet Ihr fit sein.
Elfmeterhalten: In dem Mo-
ment, wenn der Gegner auf
das Tor schieBt, die Pauseta-
ste driicken. Falls der Schut-
ze den Ball schon ein wenig
vorwarts treiben konnte, konnt
Ihr genau sehen, in welche
Ecke der Ball gehen wird.

(MS)

von Christian Genz aus Bremen

Tips von Christian:

Eine Rundenauswahl erhal-
tet |hr, wenn lhr beim Ein-
schalten beide Feuerknopfe
gedriickt haltet. LaBt diese
los, sobald das Titelbild er-
scheint. Driickt nun das Steu-
erkreuz nach links oben und
die Taste 1.

Wenn Eure Mission geschei-
tertistunddie Meldung ,Game

Over“erscheint,driicktIhrdas
Steuerkreuznachoben,oben,
unten und dann Taste 2. |hr
habt nun drei Continues.
Christianhatauchinderzwei-
ten Stufe weitere Kurbisfla-
schen in einem Geheimraum
gefunden.KlettertdemgroBen
Buddha auf den Kopf und
driickt das Steuerkreuz nach
oben.

von Andreas Willsch aus Satteldorf

Ein paar heiBe Uberleben-
stips und Plane zu Sonic auf
dem Game Gear hatAndreas
fir uns auf Lager:

GREEN HILL ZONE

Act1:Nachder ersten Grube
mit der Plattform ist in der
zweiten Palme ein Extraleben
versteckt.
Act2:Ganzunten, ganzlinks
in der Hohle gegen die Wand
springen - Extraleben.
Act 3: In die zweite Grube
fallen lassen. Einige Schritte
rechts liegt dann ein Extrale-
ben. Mit der Sprungfeder
wieder nach oben und zum
Endgegner.

BRIDGE

Act 1: LaBt Euch mit der
zweiten Waage nach rechts
und ganz oben katapultieren.
Act 2: Das einzige Problem
ist der scrollende Bildschirm,
doch auch hier findet man ein
Leben (siehe Karte).

Act 3: Ganz einfach am Start
nach links laufen.

JUNGLE
Act 1: Im Wasserfall die
Plattformen abhtpfen (siehe
Karte).
Act 2: Nach einiger Zeit
kommt ein mit Stacheln be-
setzter Holzsteg. Am Ende
wartet ein weiteres Leben.
Act 3: Hier miBt Ihrins Was-
ser springen, um das Extra-
leben zu holen.

LABYRINTH
Act 1: Ziemlich am Ende des
Acts befindet sich ein Tret-
schalter. Berthrt Ihr ihn ein-
mal, verwandelt sich der

HITS < HITS - HITS - HITS

Durch Eure Einsendung kannt
lhr bei den neuesten Charts mit-
bestimmen: Ab der nachsten GAMERS
gibt's die groBBe Leser-Hitparade fir
Sega-Videospiele. Wie |hr mitmacht,
steht auf unserer TOP 5-Doppelseite
in der Heftmitte!

Ringmonitor in ein Leben.
Act 2: Unter Wasser kommt
Ihr nun an eine Stelle, an der
links einige Ringe sind. Hier
miBt Ihr nach unten und wei-
ter nach links.

Act 3: Wenn |hr Eure Figur
seht, nach rechts gehen, auf
die Sprungfeder hipfen und
das Pad nach links driicken.
Der Rest kommt wie von
selbst.

SCRAP BRAIN

Act 1: Wenn |hr bei dem For-
derband seid, muBt Ihr Euch
beeilen, sonst treibt das Le-
ben zum Abgrund.

Act 2: Bei der Abzweigung
muBt lhr nach unten, dann
durchden Durchgangundden
nachsten Berg hinunterrollen,
aber nicht bremsen. Ihr fallt
nun wie auf der Karte nach
unten, dann nach links und
das Extraleben ist Euch so
gut wie sicher.

SKY BASE
Act 1: Nachdem Ihr die
zweite fliegende Plattform
verlassen habt, miBt lhr nun
auf den Plattformen nach
unten gehen.

GOLDEN
AXE ™

von Thomas Tatschke

Thomas Bt Euch wissen, wie
Ihrdie Levels direkt anwéhlen
kénnt: In dem Bild, in dem Ihr
die Spielfiguren auswéhlen
kénnt, drickt Ihr B und Start
gleichzeitig.
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wieder schnell nach links zu-
ruck.

WOODLAND

LEVEL 4.1
Achtet auf die hupfenden
Gegner. Gefahrlich sind auch
die kreissagenwerfenden
Gegner. Mit Blue und Magie
fliegt Inr nach oben, um Power
und ein Magiesymbol einzu-
heimsen.

LEVEL 4.2
Gegen die Statuen wendet
Ihram besten Blue an. Springt
und zerstort den Betonkopf.
Den Ausgangfindet Ihr,indem

TIP DES MONATS

RICKS)

Ihr aufs Dach springt, nach
rechts geht, Euch fallen laBt
und wieder nach oben geht.

LEVEL 4.3
Fur diesen Endgegner bent-
tigt Ihr ca. finf Powerbalken.
Weicht dem Gesicht aus und
schlagt, so bald er sich in
Ninjas verwandelt, so schnell
wie méglich mit ,Blue* zu.

NEO GEO

Diese Letzten Level muBt ihr
selbst schaffen. Wagt Euch
aber erst rein, wenn ihr alle
anderen Level ohne Lebens-
verlust durchspielen kénnt.

ALEX KIDD IN ey
HIGH TECH WORLD

von Marcel Bernecher aus Berlin

DIE ACHT TEILE DER
KARTE

A) Mom und Dad zweimal
aufsuchen. Das erste Karten-
teil ist eine Falschung. Beim
zweiten Mal ist es das richti-
ge.
B) Zehn Fragen beantworten,
um bei Mary ein Kartenteil zu
bekommen:
Tokyo
Minia
450 Pounds
Athens
5050
206 (Knochen)
50 Stars
Lira
Mozart
10. 5 Sec.
C) Bei James das dritten Kar-
tenteil nicht berthren. Bei
Rockwell anrufen. Nach ei-
ner halben Stunde zu Rock-
well gehen. Er gibt fir den
Puder das dritten Kartenteil.
D) Mark und Tom sind nur
zwischen 9.30 und 9.45 Uhr
anzutreffen (00.30 - 00.45).
Raum 26 dreimal innerhalb
dieser Zeit aufsuchen. Vier-
tes Kartenteil mitnehmen.
E) Gehtnach 10 Uhr zu John,
danach zu Barbara. Dort miiBt
Ilhr den Namen des Buches
herausfinden und zurlck zur
Bibliothek. Dann erst wird
John das Buch mit einem
weiteren Kartenteil finden.
F) Sechs Méadchen miissen
richtig benannt werden:
1. Linda

©00 SO g 0oy

2. Betty

3. Janet

4. Cindy

5. Susi

6. Kate

G) Auf der dritten Ebene ist
hinter der Uhr ein Stlick Pa-
pier versteckt. Mann kann die
Uhr mit der Miniaturleiter er-
reichen, die in Raum 3 in der
Vase versteckt ist.

H) Der letzte Kartenteil liegt
im Abfalleimer in der Kiche,
Raum 8.

R-TYPE

(MS)

von Tim-Oliver Horz aus Rendsburg

Tim-Oliver weiB, wie man
R-Type unverletzbar durch-
spielen kann. So geht’s:
Beide Control Pads an-
schlieBen. Bei ausgeschal-
tetem Gerat Pad 1 nach
rechts unten, sowie Pad 2
nach links oben und Taste 1
driicken. Geréateinschalten.
Sobald das ,R" des Titel-
bilds erscheint, loslassen.
Sollte Euch das jedoch ein

eine Leiter

3 Vase mit Mini-Leiter und
Verbindung zu Raum 2 Uber
eine Leiter

4 Treppe zu Raum 3

5 Bibliothek

6 Retainer

7 Treppe zu Raum 6

8 Kiiche mit paper cloth

9 Mom und Dad

10 Treppe zu Raum 9

11 Retainer

12 Armour

13 Girls

15 Treppe zu Raum 19. Start
und Telephone

16 James

17 Mary

18 Computer (Gefahr!)

19 Treppe zu Raum 18 und

1 14

%

9" 15 |20 28

6 [11

2
3 10 16% 21" 29
4 17* 22 25 30%

7 12 18 23 26"

5 8% 1319 24 27 |31

Mit dieser Karte findet Ihr alle wichtigen Gegensténde und

Personen

LEGENDE:

* Kartenteil

X Lebensgefahr

1 Safe mit Handglider

2 Verbindung zu Raum 1 Uber

Telephone

20 Alex’ Room mit pencil und
paper

21 John

22 Treppe zu Raum 21 mit
Telephone und Phonebook

wenig zu ,cheatig® sein,
kann Euch Dirk Brakenhoff
aus Dakendorfverraten, wie
Ihr Euch selbst zu weiteren
Continues helfen kénnt.
Sobald die Continue-An-
zeige erscheint, innerhalb
von zehn Sekunden sooft
wie méglich nach oben,
rechts, unten und links
driicken.

23 Barbara

24 Rockwell

25 Paul

26 Tom und Mark

27 Retainer

28 Vase mit Safeschlissel
29 Leiter zu Raum 28

30 defekte Treppe (Gefahr!)
31 Bob

TEDDY ™
BOY

von Ferdinand Syskowski
aus Bochum

Ein Auswahlment erhaltman,
wenn man im Titelbild das
Steuerkreuz nach oben, un-
ten, links und dann rechts
driickt.

WONDER
BOY

von Thomas Denk

So wahlt man die Runden
einzeln an:

Das Spiel starten. Wenn das
Bild mit dem text ,Area...
Round...etc.” erscheint, ein-
fach das Steuerkreuz nach
oben driicken und lhr kénnt
Euch Area 1 bis 9 aussuchen.

(GG)

G-LOC

Ein vielgeauBerter Hinweis
aufeine alternative Steuerung
bei G-Loc lautet:
Steuerkreuz nach unten, Ta-
ste 2 und START gedrickt
halten, dann einschalten.
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TIP DES MONATS

TOE JAM & EARL

(MD)

von Kai-Lukas Gutzeit aus Bielefeld

Spielt zuerst ganz
normal, bis lhr ein
paar Rocket Skates BS&E
besitzt. LaBt Euch
dann in die Welt 1
fallen. Aktiviert hier
die Skates und lenkt
in die Ecke links un-
ten. Hier findet Ihr ein
Atoll mit einem Loch
in der Mitte. Wenn |hr
Euch durch dieses

UHRSSUP.

Loch fallen laBt, gelangt Ihr in die Welt 0! Am Limonadenstand
konntlhr Euch jetzt ein Extraleben bestellen. LaBt Ihr Euch nun
von Welt 0 fallen, gelangt Ihr in die von Euch bis dato héchste

erspielte Welt.

SONIC

(MD)

von Axel Friedemann aus Miihlheim

Hinweise zur Sonic-Levelan-
wahl haben wir gleich pfund-
weise von Euch erhalten. Axel
hatte zusatzlich ein paar wei-
tere Tips auf Lager:

Das Levelmen( erhaltet |hr,
wenn |hr im Titelbild Taste A
gedrickt haltet und mit dem
Steuerkreuz links, rechts,
oben, unten, links, rechts und
dann Start drickt. Ein Klin-
gelzeichen meldet sich, wenn
lhr es geschafft habt.

Wenn |hr Probleme mit den
Chaos Emeralds habt, dann
wahlt Uber das oben be-
schriebene Ment die ,Speci-
al Stage”, die Bonusrunde an.
Wirbelt solange, bis Ihr den
ersten Emerald habt. Driickt
nun die Reset-Taste. Keine
Angst, die Emeralds gehen
Euch nichtverloren! Geht
wieder Uber die Levelan-
wahl in die ,Special Sta-
ge", und zwar so lange,
bis lhr alle sechs Eme-
ralds zusammen habt. lhr
konnt Sonic jetzt entwe-
dervon Anfang an durch-
spielen, oder Euch auch
gleich den End-Level wah-
len.
Wenn |hr von Anfang an
spielt, solltet Ihr versuchen,
stets gentigend Extraleben
parat zu haben. Hier ein
besonderer Kniff: Ver-
sucht, alle 225 Ringe im
Act 1 der Green Hill Zone zu
sammeln, da lhrdadurch zwei
Leben erhaltet. Im zweiten
und dritten Act gibt es je
einen Lebensmonitor und

Uber 100 Ringe. Wenn |hr
Euch nun in einem Act zwei
Leben geholt habt, dann ver-
bratet absichtlich einen So-
nic. Dadurch verliert lhr ein
Leben. Ihr kénnt in demsel-
ben Actnunwiederzweineue
Lebeneinheimsen. Achtetnur
unbedingtdarauf, daf lhrkei-
ne Laterne berlhrt, denn
sonst beginnt |hr den Act ja
nicht mehr von ganz vorne.

POPULOUS

von Thomas Tatschke

Noch ein Tip von Thomas:
Wahlt erst ,New Game* und
haltet danach B gedruickt.
Jetzt muBt |hr solange nach
oben und unten dricken, bis
Zahlen erscheinen. Ihr kénnt
nun bis zum 2269. Level frei
anwahlen.

QUACK SHOT

von Lothar Giessen

SCHLUSSEL UND
BUBBLE GUM

Am Anfang missen zuerst
alle 4 Runden bis zur Fahne
durchlaufen werden, egal in
welcher Reihenfolge. In Tran-
sylvaniabekommt lhrnunden
Schlissel, den |hr fir das
SchloB brauchen. Im Schlof3
bekommt Ihr den roten Plun-
ger, mit dem Ihr in Duckburg
rechts die Wand hochklettern
kénnen. Lauft ganz nach
rechts und Sie erhalten den
Bubble Gum. Mitdem Bubble
Gum konnt lhr die blauen
Steine zerstoren.

DRACULA

Jetzt fliegt Ihr wieder nach
Transylvania, um Dracula zu
bekampfen. lhn kénnt lhr mit
dem gesammelten Popcorn
vernichten. Wenn Ihr Dracula
besiegt habt, erscheinen vier
weitere Runden. Spielt |hr die
Runden wieder bis zur Fahne
durch.

MAHARAJA-PALAST
Der Weg zum Maharaja-Pa-
last, der zum Tiger flhrt, ist
folgender: Der Tiger ist hinter
einer TUr mit der Nr. 6 ver-
steckt. Die Tur befindet sich
auf einem Absatz. Rechts
unten vom Absatz ist eine
weitere Tlr mit der Nr. 6 vor-
handen. Der Tiger muf3 am
Kopf getroffen werden. Wenn
der Tiger nach oben springt,
stellt hr Euch direkt unterihn,
so konnt Ihr nicht von der
Flamme getroffen werden.
Wennder Tigeram Bodenist,
muBt Ihr unter ihm hindurch-
laufen, falls ernach einer Seite
springt. Ist der Tiger besiegt,
erhaltet Ihr das Medaillon. Mit
dem Medaillon kénnt Ihr die
Pyramide 6ffnen. Wenn Ihrin
den Raum gelangt, wo die
Decke herunterkommt,

springt lhr zuerst auf das
Sonnensymbol, dann aufdas
Mondsymbol und zuletzt auf
das Sternsymbol, die Decke
geht wieder nach oben.

,SCEPTER OF RA“
Nun nehmt Ihr das ,Scepter
of Ra" und fliegt zum Sudpol.
Taut den Boden auf und Ihr
erhaltetden Wikinger-Schlls-
sel. Jetzt fliegt Ihr zum Wikin-
ger-Schiff und benutzt den
Schlussel. Der Rittermu3 am
Kopf getroffen werden. Der
Axt kénnen Sie ausweichen,
indem man sich duckt, oder
driberspringt. Vom Wikinger

Fortsetzung w

Der neue
Video-Spiele-Versand
in Hamburg!!
Quack Shot 99,-
Sonic 99,-
Starflight 109,-
Ishido 69,-

Konsolen u.
Zubehér, Drahtl.
Pads mit Df.

Sonderangebote telefonisch

Beckerberg 26, 21 HH 90
Tel.: 040/765 62 52
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erhaltet Ihr den griinen Plun-
ger. Nun fliegt Ihr zum Siid-
Pol und schieBt den Vogel
von unten mit dem Plunger
an. Schwingt Euch sich an
den Plunger und fliegen Sie
nach rechts Uber den Ab-
grund.

BUCH
Das Buch istin einem blauen
zerstérbaren Stein versteckt.
Der Boss im Unterschlupf
muB auch am Kopf getroffen
werden. Stellt Euch zuerst
ganz nach rechts unten und
drlickt die Richtungstaste
nach unten. Wenn der Boss
ankommt, gleitet Ihr nach links
und springt auf den Absatz,
nun kénnt lhr ihn leicht am
Kopf treffen. Nach dem Tref-
fer sofort wieder nach rechts

DONALD DUCK "
THE LUCKY DIME

CAPER

GKS)

laufen und Vorgang wieder-
holen. Wenn Ihrihn vernich-
tet habt, erhaltet Ihr wieder

MOONWAI.KER -

das Buch. Benutzt das Buch
und Sie kommen in die letzte
Runde.

seren Moonwalker-Tips
aus GAMERS 1 hat Jo-
hann KlieB aus Hamburg
flir Euch autf Lager:
Levelanwahl: Driickt auf

LETZTE RUNDE

In der letzten Runde kommt
Ihr an einen Abgrund, wo es
aufden ersten Blick nicht mehr
weitergeht. Habt Mut und
springt, es wird ein Stein er-
scheinen, auf dem Ihr landen
kénnen. Auch der letzte An-
flhrer muB am Kopf getroffen
werden. Weicht den Steinen
am Boden aus, dem Schwert
koénnt hr ausweichen, wenn
Ihr oben steht.

links oben und auf A. Auf
dem ersten Pad Start
driicken.

In den folgenden Levels
konnt lhr Euch in den Ro-
boter verwandeln:

2.2 Befreit das Kind ganz

das gelbe Auto.

von Lothar Giessen

RUNDEO

DIE NORDLICHEN
WALDER
Versucht nach rechts zu ge-
langen und springtvom Tram-
polin (durch zuséatzliches
Driicken des Knopfes 2) auf
den Ast. Wenn lhr zum An-
flihrer gelangtseit, stellt Euch
ganz links an den Bildschirm-
rand und wartet, bis der Bar
angelaufen kommt. Springt
rechtzeitig nach oben, umden
Bérenam Kopfzutreffen. Wirft
der Bar mit einer NuB, muiBt

Ihr Gber die NuB sprin-
gen. Die Bienekann
Euch nicht scha-
den.

RUNDEQ

bis der

wartet,
Léwe angebraust
kommt.  Nun
springt |hr Gber
ihn und dann
arechts auf ihn.

S[S)E'?A?dggl Wenn |hr ihn
KANISCHE getroffen‘habt‘
WALD sofort wieder
auf den Ab-

Hier muBt lhr
Euch von den

Schildkréten tragen lassen.
Am Ende des Levels 1 er-
scheintder Léwe. Stellt Euch
auf den linken Absatz und

satz springen.
Vorgang wie-
derholen.

Einen Nachschlag zu un-

dem zweiten Joypad nach.

oben und stellt Euch auf

von Johann KieB aus Hamburg

2.3 Geht eine Etage hoch, |

 befreit das Kind und stellt

Euch auf das dritte Auto.
3.3 Geht ganz nach links

_ und befreit das Kind.
~ 5 3 Geht ganz nacb rechts.

stéren. Nur so kénnt Ihr nach
unten gelangen.

Unten angelangt, benutzt Ihr
die linke Tur; nur diese fiihrt
zum Anflhrer. Beim Anfiihrer
muBt Ihr Euch ganz oben auf
den Absatz stellen.

Der Anflhrer fliegtimmer dia-
gonal von oben nach untenin
die Ecke. Stellt Euch also in
die Ecke, wo lhr ihm auf den
Kopf springen kénnen.

RUNDEe

DIE PYRAMIDEN
Hierkénnt Ihr auf Extra Leben
Jagd gehen, denn hinter fast
jeder Tir sind rote Kisten mit
vielen nitzlichen Gegenstén-
den versteckt. Fiirden Anfiih-
rer sollte man den Hammer
benutzen. Springtvom Boden
hoch und schlagt ihn mit dem
Hammer.

RUNDEO

TELEFON 0711 - 262 42 09

HEISSE SOFT & COOLE PREISE

SEGA MEGADRIVE Tecmo Soccer, Toki, Y’s IIl, Wani Wani
World, Dando, Chuck Rock, Devil Hunter,
Faria, Lunar, Rings of Power, Street Fighter
2, Pitfighter. Mega Drive dt.
Grundgerat 299,- DM. Standig Neuheiten!
Sonderangebote ab 39,- DM

RUNDEe

Versucht bis zum Anfihrer
den Frisbee zu behalten. Stellt
Euch unter einen der beiden
Statuen und schieBt von un-
ten auf die Statue. Nachdem
Ihr beide Statuen zerstért
habt, miBt Ihr noch einmal

DER SUDPOL
Macht Euch den Schnee-
sturm zu Nutze. Denn nur so
kannman tibergroBe Abstén-
despringen.FurdenAn-fihrer
ist der Frisbee am besten.
SchieBt den Eisklotz ka-putt
undtrefftdenVogelinderLuft.

HUNDEO

HOCH IN DEN
ANDEN

gegen

GAME GEAR Frogger, Kick Off, Fantasy Zone, Kinetic
Connection u.v.m. TV-Tuner, Master
Adapter, Linkkabel, Akkupack
Spiele ab 39,- DM

GAMEBOY Die absoluten Tophits

+ 80 weitere Titel, Spiel ab 29.~

Besucht unser Ladengeschft, wir haben viele Spiele fiir weitere Systeme.
Ankauf von Gebrauchtspielen und Geraten! Fordert unsere GAME NEWS

den fliegenden Ring treffen.

RUNDEO

DIE TROPISCHEN INSELN

Werdet Ci

TOP 4 HACKSTR. 30 7000 STUTTGART 1

Ihr gelangt in einen Raum, in
dem Feuerflammen von der
Decke fallen und Steine zer-

MAGICAS
SPUKSCHLOSS
Springt auf die Skelettkno-
chen, sie enthalten wichtige
Gegenstande. Um die Hexe
zuvernichten, miBt Ihr mehr-
mals auf die Kugel springen.



WESTENTASCHEN-
SEKRETAR

Als sie vor etwa sechs Jahren erstmals auf
dem Markt erschienen, hielt man sie fiir ein
nettes Spielzeug. Heute sind die ,elektro-
nischen Notizblicher” (diese Bezeichnung
untertreibt (ibrigens ungemein) in unzéhli-
gen Akten- und Jackentaschen zu finden.

CASIO SF-9700
Standards wie Uhr, Taschen-
rechner, Terminkalender,
Telefonnummern-Speicher
und vieles mehr sind selbst-
verstandlich. Gut, weil leicht
zu bedienen: die erhabene
Tastatur. Noch besser, weil
leider nicht selbstverstand-
lich: Sicherheit bei Batterie-
wechsel durch Back-up Bat-
terie und die Méglichkeit, alle
Daten extern zu sichern
(wichtig bei Verlustdes Gera-
tes). Fur Techniker: 64 KB
(2.6000 Eintragungen), kann
durch RAM-Karten beliebig
erweitert werden. Angemes-
sener Preis: DM 449,-

SHARP 1Q-8100M
Standardausstattung? Kein
Thema. Ebenso dabei: eine
bestens zu bedienende Ta-
statur. Flr gezielte Funk-
tionserweiterungen sind jede
Menge auswechselbarer IC-
Karten erhaltlich (von Woér-
terblichern Uber Tabellenkal-
kulation bis hin zum Game-
Klassiker Tetris). Das Display
ist top: es bietet acht Zeilen
mit jeweils 40 Zeichen. Mit
Hilfe eines Modems ist sogar
die Datenfernlibertragung
mdglich. Ebenfalls erweiter-
bare Speicherkapazitat von
64 KB. Kostenpunkt (ohne IC-
Karten): DM 549, -

Hochkaratige Technik und
Super-Design. Dasistder HS-
JX 3000, das Spitzenmodell
der Tragbaren von Aiwa. Der
Stereo-Radio-Recorder
glénzt sowohl durch seine
Ausstattung als auch
durch die auBer-
gewdhnliche
Farbe: er pra-
sentiert sich
ganz in gold.
Besonderes Highlight

istdie voice indikation*“. Hier-
bei bestatigt eine Synthesi-
zer-Stimme die eingegebe-
nen Funktionen. Weitere, in-
teressante Details sind, ne-
ben 3-fach Autoreverse und
der Méglichkeit von Stereo-
aufnahmen, Synthesizer-Tu-
ner fir UKW und MW, 20 Sta-

SEVERSEfsConting
AUNGED Wo

tionsspeicher

und Multi-Time-Display. Sehr
praktisch im Bus oder der
Bahn ist das PLSS-System.
Es sorgt flr eine Reduzie-
rung der durch die Kopfhérer
nach auBen dringenden
Lautstérke und verhindert so
Arger mit Schaffnern oder

i sy
OWGESHHESUsD v BB,

Das Angebot ist riesig. Viele Anbieter und
noch mehr verschiedene Modelle machen
die Wahl zur beriihmten Qual. Die Preis-
Leistungsunterschiede sind gering, die
Austauschbarkeit der Fahigkeiten dagegen
hoch. Hier ist eine kleine Auswahl:

ATARI PORTOFOLIO
Hat die Leistungsfahigkeit ei-
nes echten PC’s. Eignet sich
neben der gewohnten Note-
book-Ausstattung sogar zur
Textverarbeitung. MS-DOS-
gleiche Kommandos und fin-
gergroBe, schreibmaschi-
nenartige Tasten sorgen fiir
einfache Bedienbarkeit. Ist
kompatibel mit jedem PC im
Industriestandard. Sehr gut:
kann auch Uber Steckdose
betrieben und an Drucker
angeschlossen werden. Da-
ten lassen sich auf ,Memory-
cards"speichern. Kostet - ver-
stéandlicherweise — etwas
mehr: DM ca 800,-

Mitfahrern.

So viel Qualitat und die Tat-
sache, daBessich hierbeium
eine limitierte Auflage handelt,
hat natlrlich ihren Preis: 798
Mark mussen auf den Tisch,
um in den Besitz eines dieser
tollen Gerate zu kommen.

DESIGN-
OBJEKT

Dieser tragbare CD-Player
aus der Philips Collection, in
der sich Spitzentechnologie
und innovatives Design ver-
binden, ist eine Zierde flr je-
des Zimmer. Doch der AZ
6819 sieht nicht nur prima
aus, erist auch noch auBerst
gut durchdacht. Der drahtlo-
se Kopfhérer legt Euch nicht
an die Leine, ein wiederauf-
ladbarer Akku-Satz macht
Euch Steckdosen-unbhéngig
und die Infrarot-Fernbedie-
nung schont die FliBe. Und
das alles serienméaBig, zum
Preis von ca. 900 Mark.

UBER-
FLIEGER

Ein Kinderspielzeug ist er-
wachsen -geworden: die
Flugdrachen von heute sind
reinrassige Hochleistungs-
Sportgerate. Der beste Kunst-
flugdrachen der Welt ist der
,Big Brother II*. Bei einer
Spannweite von 250 cm er-
fordert es schon eine ganze
Menge Kraft und Kénnen, ihn
in der Luft und sich selbst auf
der Erde zu halten. Um stol-
zer Besitzer eines solchen
Edelfliegers zu werden, muB
man allerdings 698 Marker
auf den Tisch des Hauses
blattern. Aber natlrlich gibt
es auch weitaus preiswertere
Einsteiger-Modelle.
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Heye Verlag

Ungeheuer indiskret geht es

in Europazu, willmandem
Drachen-Experten und
Spielplan-lllustrator Mari-
no Degano glauben. Da
gibt es lockengewickelte
Schafe in Irland, rasen-

méahende Lakengei- /&

ster in Schottland,
anti-stierkampf-
geschulte Stiere
in Portugal und
segelzerfet-
zende Feu-
erdrachen-

Wikinger

hoch im Nor- S
den. Die Mohrri-

be im Elefantenhin-

tern, den arg gebeutelten
Torero, die BH-losen Dra-
chen-Ladies und andere De-
tails Uberlassen wir den
forschen(den) Blicken ande-
rer. 3-6 Spieler ab 14 Jahren
versuchen, dahinterzukom-
men, was die Mitspieler Uiber
sich und andere denken.
Dazu werden Fragekartchen
gezogen (,Wie wirde ich auf
keinenFall rumlaufen?"-Was
haltet ihr fir eine ausge-

machte Sauerei?*) und die
Antworten verdeckt abgege-
ben, indem man kleine Rah-
men auf moglichst passende,
immer aber lustige Bildaus-
schnitte des Spielplans legt.
Wer hat was wohin gelegt -
das herauszufinden, ist die
Frage aller Fragen. Fir
Schmunzeln ist bei diesem
Hellseher- und Einschéat-
zungstraining gesorgt.

% HERZIGE
4 NASEN

Kaum jemand kennt seinen
vollstandigen Namen, aberun-
zahlige liebenswert knollen-
nasige Geschopfe habendafir
gesorgt, daB er weltbekannt
wurde: Guillermo Mordillo.
Heutetummelnsichseine ,Kin-
der“inBlchern,aufPosternund
Kalendern. Man kann sie ver-
schicken, puzzlen und mit ih-
nen schmusen. Das neue
2000-teilige Puzzle ,Fu-
tura“ und die Giraf-
feausdem ,Crazy
Zoo"sindnurzwei
., Beispieleausder
\ umfangrei-
Y. chen Mordillo-

Y HOLLANDER

Indenletzten vier
Jahren wurden
gleich drei seiner

Spiele zum ,Spiel
desJahres*gewahlt,
allen voran das groB-
artige ,Adel verpflich-

tet* F.X. Schmid, und
schon wieder schickt
sich Klaus Teuber an, mit
.DerFliegende Hollander*
200-300 weitere Spiele-
neuheiten dieses Jahres
hinter sich zu lassen. 3-6
Spieler ab 12 Jahren ziehen
nur eine einzige Spielfigur,
eben besagtes Geisterschiff.
AuBerdem versuchen sie,
moglichst wertvolle Anteile an
den anderen Schiffen zu be-

Bandai-Huki

sitzen. Wehe aber, wenn der
.Fliegende Hollander* sich
den Schiffen nahert, mit de-
nen man das Spiel zu gewin-
nen hofft! Verschiedene Ak-
tionenkoénnen wahlweise von
den Spielern durchgefihrt
werden, wobei Bluffen groB
geschrieben wird! Verhand-
lungen der Spieler unterein-
ander lassen nicht nur die
Spielplanwellen, sondern
auch die Gemdter uber-
schaumen, immer aber auf
auBerst verschmitzte Weise.
Und wie so oft im Leben,
kommt es auch bei diesem
Spiel haufig anders, als man
denkt!

Helge Andersen

rg AKT
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E mmen haben; 5
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* *e <>
e Spiel » Spafl * Spannung ¢ Ritseln *Gewinnen

Arbeitshose. Die Form
hre altund auch sonst ist

i ere als aufregend.
.Wenn da nicht dieses ge-
vére, das aus der Levi's
siker gemacht hat, als der
ganzen Welt bekannt und
Der beriihmte Name ent-
s durch die amerikani-
des Jahres 1877. Die

AUF PLASTIK

Die Telefonkarten der Post entwik-
keln sichimmer mehr zu Sammelob-
jekten und Kapitalanlagen. Ein ganz
heiBer Tip sind daher die neuen Walt
Disney-Karten zur Eréffnung des
Euro-Disney Resort in Paris am
12.4.92. Der vier Motive umfassen-
de, in einer limitierten Auflage von
3.000 Sttick hergestellte Satz kostet
198 Mark. Ein echtes MuB fur alle
Sammler. Ebenso wie die ersten Walt
Disney-Motiv-Karten Uberhaupt.
Dieser Satz besteht aus zwei Karten,
zusammen kosten sie 130 Mark.
Achtung: Diese Karten sind nur noch
ca.400malzuhaben. Bestellenkénnt
Ihr alle angesprochenen Motive un-
ter: Telefon: 02129/6788.

amlich nichts weiter als eine
ezeichnung, mit der nach
Vorschrift die zum Versand

gen wurde, in fast jedem Klei-
S nk zu finden. Ein kleiner Tip:
utsortierten Second-Hand-Shops
s oft die besten Stiicke.

ZEUGNIS-DOPING

An ihnen kommt man schwerer vorbei, als an so
manchem, fiesen Video-Bésewicht: die in freier Wild-
bahn viel zu weit verbreiteten Lehrer. Besonders
unangenehm sind die Vertreter

dieser Spezies wahrend Klas-

senarbeiten. Nun naht endlich |

Rettung fir die armen, unter-

driickten Schiler: ,Das groBBe

Buch vom Schummeln” aus

dem Eichborn Verlag verrat

Entwarnung fiir alle Schallplattennadeln. Ab sofort konnt ihr
wiedie Wilden ,,scratchen ", auch ohne die Lebensqualitiit der
klingenden Diamanten drastisch herabzusetzen. Denn Casio
bewies ein Herz fiir alle Nachwuchs-DJ s und entwickelte den
RAPMAN. Mit diesem Keyboard stehen euch alle Méglichkei-

ten offen. 30 brandheifie Groove-Patterns, 25 Solo-Sounds.
drei zusdtzliche Drum-Pads und ein eingebautes Mikrophon
lassen eurer Phantasie freien Lauf. Die absolute Kronung
aber ist die einzigartige ,Scratch Disc*: durch einfaches
Drehen sorgt sie fiir die gewiinschten Soundeffekte. David
Fascher, mit 21 Jahren bereits zweifacher DJ-Weltmeister,
hat den RAPMAN bereits getestet: ..Das ideale Einsteiger-
Keyboard(fiir alle Scratcher und Dancer..." Zu haben ist es fiir
ca. 200 Mark im Musikfachhandel und in Kaufhdiusern.

fir schlappe 10 Mark jede

Menge erprobte Mo-
eliricks. Das ideale Buch

E}r alle, die sich die War-

tezeit bis zum Erscheinen

des Gamers-Buches , Tips
+Tricks” mit ein paar gu-
ten Zensuren verkiirzen

wollen.




uf vielfachen Leser-
A wunsch wird GA-
MERS ab der nach-

sten Ausgabe eine
Kleinanzeigen-Ecke ein-

richten, die GAMERS-
Borse. Wollt Ihr Spielmo-
dule tauschen, eine Kon-
sole gunstig aus zweiter
Hand erwerben oder Kon-
takt zu anderen Sega-
Spielern knupfen? Eine
Kleinanzeige in der GA-
MERS-Bérse gentgt. Ver-
wendet einfach den Cou-

pon unten, um uns Euren
Text zu schicken (lhr durft
ihn natdrlich auch fotoko-
pierenoder Eure Zeilen auf
einen normalen Brief
schreiben). Beachtet bitte
folgende Punkte:

» Eine Kleinanzeige (maxi-
mal 5 Zeilen mit je 30 An-
schlagen) kostet 10 Mark.

Mitnahme der Anzeige fir
eine bestimmte Heftnum-
mer. GAMERS vermittelt
lediglich die Kontaktauf-
nahme und kann fir das
daraus folgende Vertrags-
verhaltnis nicht verant-
wortlich gemacht werden.
GAMERS kann und will die
Seriositat der Anzeigenin-

halte nicht Uberprufen.

+ Schickt den Anzeigen-
text zusammen mitden 10
Mark in Briefmarken an

kreuzt Bitte legt
den Betrag in
Form von Brief-
marken bei.

BORSEN-FORMULAR

|
|
Name: (bitte in Blockbuchstaben schreiben) I . Einsende- folgende Adresse:
| schluB fiur die MVL GmbH
SiraBe: . Bdrse in GA- GAMERS-Borse
rabe. MERS 3istder  Péseldorfer Weg 13
I 15 April 1992. 2000 Hamburg 13
5 | AlleKleinanzei-
PLZ/Ort: | gen.diedanach
; bei uns eintru-
deln, wandern 'Ts
Telefon: I automatisch in Dure
: | die néachste Seng re Ej
| Ausgabe. 8?)’3 d.
Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige l * Wirbehal- Men A
erscheinen soll: I ten uns Kir- éel’l A
e
[[]Game Gear-Spiele | Hardware+Zubehér Datum: Zungen vor. Hit, IroBe Le
] Master System-Spiele Verschiedenes i ESV besteht Segaa_r\a/d
0 Maga BriveSpials Unterschrift: I kein An- :tvie lhr :n'_etos :
e e ——— LN

? - Sergr’
Seite in Oppe|. i
der Heftmitte

GAMERS im
Abonnement:

=
ABo ,‘7‘\

JA! Ich abonniere GAMERS ab

sofort fiir mindesten 1 Jahr zum Preis
von DM 25,80 (Auslandspreis DM 25,80
plus Porto) und Versand. Schicken

Sie mir GAMERS an folgende Anschrift:

Bequem: 6 mal im Jahr steckt GAMERS im Briefkasten.
Brandaktuell, und die leidige Angst, eine Ausgabe zu
B versaumen, ist endgliltig vorbei.
€ 4/ M.  Gunstig: Jede Ausgabe kostet nur DM 4,30. In-
& 4; > klusive Zustellung frei Haus, denn das
AN

Porto bezahlt GAMERS. Macht DM 25,80 im

VORNAME/NAME )
o N Jahr (Auslandspreis DM 25,80 plus Porto).
e Zahlungweise btte \ Fair: Das Jahres-Abonnement kdnnen Sie
(]! d .
PLZIORT gg;g:ﬁgﬁ"s;ﬁg;cgn \ innerhalb von 10 Tagen (Post-stempel)
\ T .
DATUM/UNTERSCHRIFT (steht auf Ihrem ngﬁfrfs‘ft)itut \ schriftlich widerrufen.
Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung Konto-Nr. = GAMERS-Leserservicel

innerhalb von 10 Tagen schriftlich beim
GAMERS-Leserservice widerrufen kann.
Zur Wahrung der Widerrufsfrist geniigt die
Absendung innerhalb dieser 10 Tage (Post-  []Gegen Rechnung. Bitte keine
stempel). Die Kenntnisnahme dieses Hin- Vorrauszahlungen leisten. z 1
lv;/e{ses r?efstta‘tigt-; ich durch meine zweite 1
Wl GAMERS Leserservice 1
Postfach 10 32 45 |
1

\
Unterschrift des Kontoinhaberso “ POStfaCh 10 32 451 2000 Hamburg 1~
Rechnung abwarten.
2000 Hamburg 1

DATUM/UNTERSCHRIFT



TEXT UND FOTOS BY PUBLIC ADDRESS

INTERVIEW

mit den Prinzen

ich war
SO gerne
Millionar

DiePrinzenausLeipzigsind

die ersten gesamtdeut-
schen Superstars

ErstwareseinseltsamesLied
mitdem Titel,GabiundKlaus*,
das immer penetranter aus
den Radiolautsprechern
schallte. Inzwischen hat die
zweite Single ,Millionar” die
deutsche Hitparade erobert
und die Prinzen, eine schrille
A-Capella-Band aus Leipzig,
im Handumdrehen zu ersten
gesamtdeutschenSuperstars
gemacht. Doch die flinf ehe-
maligen Chorknaben aus
Leipzig sind alles andere als
die braven Buben aus der
Nachbarschaft und haben
Haare auf den Zahnen - ein
Glucksfall fir die arme deut-
sche Popmusik.

GAMERS: Wie hat das al-
les angefangen mit den Prin-
zen?

S.Krumbiegel:,Viervonuns

Blutige
Video-
rache

Weilder US-Bundesstaat
Arizona den Feiertag zu
Ehren des ermordeten
Schwarzenfihrers Martin
Luther King nicht aner-
kennenwill, nimmt Chuck
Dim Videoclipzu By The
Time | Get To Arizona“ (
vom kdrzlich erschienen
Album ,Apocalypse
91...The Eney Strikes
Black" blutige Rache am
Gouverneur, montiert
ihm einen Sprengsatz
unter den Dienstwagen.
» In Dusseldorf bin ich
Uber die Martin-Luther-
King-StraBe gegangen,
in Hamburg gibt es einen
Martin-Luther-King-Platz
- wenn Deutschland die-
sen Mann ehren kann,
warum kann es nicht Ari-
zona?“

warenimLeipziger Tomaten...
ah, Thomanerchor, Jens war
im Kreuzchor. Wahrend der
Chorzeit haben wir dann an-
gefangen, punkmaBige Rock-
musik zu machen - Oppositi-
on, denn im Chor haben wir
denganzen Tag Bach gesun-
gen. Also haben wir wilde
Rockmusik gemacht, ganz
heimlich, durfte keinerwissen
damals. Dann haben wir un-
seren Manager getroffen, mit
dem wir heute noch zusam-
men sind, und der sagte: , lhr
koénnt doch so schén singen.*
Dann haben wir eben A-

U2-SANGER BONO an den
Kragen wollte kirzlich ein
20jahriger. Erst kletterte er
Uber eine dreieinhalb Meter
hohe Mauer, dann warf er ei-
nen Backstein durchs Ku-
chenfenster von Bonos gut
bewachtem Wohnhaus, be-
vor er Uberwaltigt werden
konnte. Zu der Zeit war der
Sanger mit seiner Frau Aly-
son und den beiden Kindern
unterwegs.

ALICE COOPER verwech-
selte kirzlich Hippies mit
Vampiren: , Meine Musik war
der Pfahl, den ich ins Herz
der Love-And-Peace-Gene-
ration trieb!"

Letztes Jahr gaben sie bei
uns nur ein Konzert - vor
60.000 Zuschauern auf dem
Mannheimer Maimarkt. 1992
kommen die GUN'N‘ROSES
zuvier Open-Air-Shows nach
Deutschland (26.5.Berlin;
28.5. Stuttgart; 30.5. KéIn; 3.6.
Hannover)

Capella gemacht. 1987 bis
1990 haben wir die Kiste im
Osten durchgezogen. Lief
auch da ziemlich gut, mit
Fernsehen und viel Funk.

G: War die Kulturpolitik in
der DDR nicht ziemlich rige-
ros ?

SK:,Diewar nichtrigeroser
als hier.”

T. Kiinzel:,, Der Witz istder,
daB wirim Westen mehr Pro-
bleme haben, als wir damals
im Osten hatten.”

SK: Friher haben wir sin-
gen konnen, was wir singen
wollten, wenn es nichtgerade

{ i
Alice Cooper

{Xlorl‘fl' n.r.)
olfgang Leng,
Tobias Kgnzel,g
Sebastian
Krumbiegel,
Jens Semodner,
Henri Schmidt

,Honecker ist bl66d* war.
Wennwirjetztein Lied haben,
wo zum Beispiel das schéne
Wort f....." drin vorkommt,
wiirdekeine Radiostationdas
spielen.

G:Wiewardasmitdemder-
zeitigen Prinzen-Hit ,Millio-
nar” - ist das eine Anspielung
auf die Geschéaftemacherei
nach der Wende?

SK: , Das Lied ist vor an-
derthalb Jahren enstanden.
Das war eine Zeit, wo es uns
finanziell nicht sehr gut gut
ging, und aus dieser Not ist
auch das Lied geboren.

PRINCE
TOUR ‘92

alle Tournee-Daten

20.5.92 Kiel
21.5.92 Frankfurt

24.5.92 Dortmund
25.5.92 Stuttgart
27.5.92 Zurich

30.5.92 Hannover
31.5.92 Berlin

2.6.92 Kdln

5.6.92 Minchen
8.6.92 Oldenburg
9.6.92 Hamburg
10.6.92 Hamburg
12.7.92 Dortmund
16.7.92 Mannheim

=] GAMERS  2/1992



Nachstes

Tecmagik
bleibt
am Ball

>
Mal im

Testteil:

Mogel-
Module
Findige Hardware-Hersteller
veréffentlichen in Kirze Mo-
dul-Adapter fiirs Mega Drive,
mit denen |hr bei einigen
Spielen rumschummeln
kénnt. Wir nehmen diese
verlockenden Produkte mit
Namen wie ,Action Replay*
und ,Game Genie“ unter die
Lupeundsagen Euch, obsich
der Kauf lohnt.

Ausgetrickst

=N GAMERS  2/1992

In der nachsten GAMERS
findet lhr u.A. endlich die
Shining in the Darkness-
Karten, die aus Platzgriinden
nicht mehr in diese Ausgabe
paBten. Dazu gibtes natirlich
die Obliche Mischung aus
tollen Spielekniffen, die Ihr
eingeschickt habt. Die Tips
des Monats (je eine preisge-
krénte Zuschrift pro System)
sind natiirlich auch wieder mit
von der Partie.

¥

D

>

Firmen haben.
GAMERS ent-
hallt in der

nachsten Aus-
gabe alle Ein-
zelheiten zum
Thema ,Olym-
pia-Spiel“.

Es Iebe
der Sport

== Die olympischen Sommerspiele
in Barcelona riicken langsam
) naher. Ein solches sportliches
-7~ GroBereignis wird natiirlich
auch Auswirkungen auf den
Modul-AusstoB der Software-

Fotos: Bongarts

Bald kénnt lhr mit dem
Joypad kraulen...

7 ,Champions of Europe” fiir Master System: Spitzen-FuBball?
7 ,Axe Battler” fir Game Gear: Grof3es Action-Adventure fir den Kleinen@
7 ,Super Off Road” fir Mega Drive: Die Rennspiel-Alternative?

und viele andere mehr, darunter das Neueste aus den Sega-Lah

LONDON

ors sowie die hesten Importe aus Japan uhd n USA

X A

CALLING

Im April findet die ,, Euro-
pean Computer Trade
Show* in London statt. Auf
dieser grofien Fachmesse
stellen jede Menge Video-
spiele-Hersteller ihre neu-
sten Produkte vor. GA-
MERS entsendet zwei um-
triebige Mitarbeiter nach
England, um Firmen wie
z.B. Electronic Arts, U.S.
Gold, Tecmagik, Mirrorsoft
oder Domark die neuesten
Module aus der Nase zu
ziehen. In unserem ausfiihr-
lichen Messebericht im
néichsten Heft berich-

ten wir, was in
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I Denn nur dann kénnen Sie diese Seite umklappen und erfahren
ganz genau, was "Sonic, the Hedgehog”

ab sofort ist:
-




MECA DRIVE -

Der Superstar mit SoNic:

Absoluter Hochstgenuf3.

Jjetst auch auf dem GAME
GEAR so richtig schon
Jfetzen. Also., treue Gesellen
seit den Anfangstagen der
Stacheltier-Unterhaltung,
aufgepafst: Seid genauso
schnell wie Sonic beim

Fachhandler Eurer Wahl

und reitet mit auf der
SEGA Megawelle. Und
dieses Mal werden die
Ersten nicht die Letzten
sein.

Viel Vergniigen.

SEGA

Games People Play

GAME GEAR -
Der Portable mit SoNIC:

Spiel ohne Grenzen.




Aller sehr guten Dinge sind

drei. Und mit mir vier.

MASTER SYSTEM -

Der Klassiker mit SoNic:

Meisterklasse.

Endlich vereint:
Das Spiel des Jahres
und alle SEGA-
Meisterwerke.

Die drei Musketiere modern-
ster, elektronischer

Videounterhaltung haben

Jjetst alle den gleichen
Spielgefihrten: SONIC. THE
HEDCENOG. Ab sofort
brilliert der irrste Igel seit
Menschengedenken nicht
nur auf MEGA DRIVE und
MASTER SysTEM I1.

SEGAs Turboigel laf3t es
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SHADOW OF THE BEAST

FiR DAS SE®G/A MASTER SYSTEM

DOW OF THE
BEAST 'M. Published nnder |
licence from PSYGNO:!
LIMIYED, vsvonosns and
SH,

BEAST“‘ are lrad m-rks
of PSYGNOSIS LIMITED
and are usnd with
ermission.

Al ’"!"'5 Teserved. Tecmagik (Entertainment) Ltd., 1 Norland Place, London W11 4QG. TEL: 071 243 2878. FAX: 071 243 2997
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