





DU DENKST
ALSO,

DASS DU
HART
GENLUIG
BIST?

ERLEBE KLING FU IN SHAQ-MANIER MIT ERSTALINLICH FLUSSIGEN,
REALISTISCHEN ANIMATIONEN VOM DELPHINE-PROGRAMMIERTEAM
LUND RAFFINIERTEN SPITZENKAMPFERN. MIT IHREN SPECIAL MOVES$

= ZAUBERSPRLICHE, METAMORPHOSEN, WAFFEN LIND TELEPORTER -
WERDEN SIE DICH AUF ZAHLREICHEN $CHAUPLATZEN
HERAUSFORDERN, DIE LIBER MEHRERE BILDSCHIRME $CROLLEN.
KAMPFE ALS SHAQ IM STORY-MODLUS, MANN-GEGEN-MANN IM
DUELL-MODLIS ODER STELLE DIR DEIN EIGENES TURNIER ZUSAMMEN.
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M[EA- ECTS-MESSEBERICHT

Was gibt’s Neues aus der
schillernden Welt der Video-
spiele? Unser ECTS-Messe-
bericht klart ab Seite 48 auf.

\TDOM
SHINING I:llﬂl}E ||

Shining-Force-Fans haben
schon sehnlichst auf den
Nachfolger gewartet, hier ist
er endlich. Uber die neuen
Abenteuer der ,Shining Force
II” berichten wir auf Seite 34

"™ Mal ehrlich:
| WiBt Ihr
hundert-
prozentig,
was so alles
an techni-
schen Kom-
ponentenin
Euren Mega Drives schlummert oder
wie die ganze Chose funktioniert? Nein?
Na, macht nichts, denn ab Seite 30
verraten wir Euch alles dartber.

10/1994

GAMERS

TINY TOONS
ACME ALL-STARS

Mit Sportspielen kann man Euch
normalerweise jagen? Ihr habt absolut keinen
Bock auf FuB- oder Basketball, weil Euch diese
Sportarten zu bieder sind? Dann solltet Ihr

"\.._Euch unbedingt die ,Tiny Toons ACME All

“Stars” flirs Mega Drive anschauen, das Sport
miteiner geharigen Portion Humor vermischt.
Let the.games begin - auf Seite 22
- 0

O‘T OR Iq

Noch ist nicht Weihnachten!
Auch wenn die spétherbstlich an-
mutende Flutwelle von Spielen
gerade anrollt — und das einen
Monat friher als erwartet —sollte
man das dezemberliche Konsum-
fest nicht aus den Augen verlie-
ren! In dieser Ausgabe haben wir
einen Haufen superguter Spiele,
besonders erfreulich: zwei der
drei Titel von Konami. Rosige Zei-
ten gerade flr die Mega Drive-
Besitzer, haben die Games zur
Zeit selten gekannte spielerische
Qualitaten. Weiter so!

Des weiteren: Gehobenes Stan-
dard-Programm. Neben News,
Post, Tips&Tricks, Borse etc. war-
tet ein Report, der Euch die Inne-
reien der Mega Drive naherbringt

In diesem Sinne: Viel Vergntigen!

AR & -
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DYNAMITE HEADDY

herrliche,

wirft, ab Seite 26.

Nicht immer dreht es sich um ,Mortal Kombat Il oder
dhnlich brutale Spiele, wenn von, Kopflosigkeit’ gesprochen
wird. , Dynamite Headdy” - der neue Superstar neben Sonic
& Co. - flitzt némlich nur allzuoft als Zweiteiler durch
technisch auf-
wendige Mega-Drive- und
Game-Gear-Abenteuer. Alles
Uber das putzige Kerlchen, das
mit seiner Birne nur so um sich

PROBOTEGTOR

Wer mal wieder Lust auf eine
richtig schéne Action-Orgie mit
atemberaubenden technischen
Effekten und toller Grafik hat,
der sollte schleunigst Seite 38

aufschlagen. Mit
Sicherheit wird er
aus dem Staunen
nicht mehr heraus-
kommen ...

SUPER

STREEFIGHTER II,
TIPS & TRICKS TEIL 1

Ihr habt keinen Bock mehr, bei ,Super Street Fighter
II" immer den Kirzeren zu Z|ehen oder wollt Eure
geniale Kampftechnik e

perfektionieren? Mit
unseren Tips&Tricks zu
diesem Megaseller null
Problemo! Auf Seite 60

steigt die Priigelparty.

MORTAL KOMBAT

Das blutigste

aller Mega-Drive-
Programme gibt sich die Ehre: ,,Mortal
Kombat II” - &drgster Konkurrent des
genialen ,Super Street Fighter Il’ - ist da
und dbertrifft alle Erwartungen. Inwie-
weit dies jedoch zu

verstehen ist, kann ab

Seite 36 nachgelesen

= werden.

URBAN
STRIKE

Electronic Arts 15Bt das
Kriegen nicht. ,Urban
Strike” ist der nunmehr
dritte Teil der beliebten

,Strike’-Reihe. Ob esan die
Vorgénger herankommt
oder nicht, verrdt Euch
unser Test ab Seite 40.
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lohnt sich!

Endlich kom-
men auch die
MDler in den
GenuB dieses
feinen Renn-
spiels - Test

Racing

‘Time Warner Interactive zusammen.
In,Generations Lost"ziehtlhrlos,
™ um der Ursache der vielen Katastro
=1 phen auf den Grund zu gehen, die seit
.geraumer Zeit Euer Land erschiittern. x
Auf dem Weg durch sechs umfangrei-
_che Spielzonen muBt Ihr Euch mit ge-
fahrlichen Hindernissen und Gegnern auseinander-
setzen und dem Geheimnis des ganzen Spuks auf die

Schliche kommen. Mehr wird noch nicht verra-
ten — Start ist im November!

Der Herbst ‘94 steht im Zeichen der Prugelei. Selbst nach ,Mortal
Kombat 2" und , Super Street Fighter II” ist kein Ende in Sicht.
Knuddelige Tiere spielen die Hauptrolle in Gameteks ,Brutal®”, das
EndedesJahresfirMega DriveundMega CDerscheinensoll. Diese
Kuscheltiere sind nichtzum Streicheln aufgelegt. Die witzige Dresche-
rei im Comicstil verzichtet I6blicherweise auf Blutbader & la Mortal
Kombat; allerdings konnte uns die hausbackene Grafik im Comicstil
bei einem ersten Blick nicht vom Hocker reiBen. Abteilung ,Plaste und
Elaste’: Witzig biszum Abwinken geht'sbeiInterplays, Clay fighter”
zu, bei demssich abgedrehte Knetmannchen gegenseitig aus der Form
prigeln. Rechtzeitig zum dezemberlichen
Konsumfest soll die Umset-
zung firsMega Drive
fertig sein. Nicht aus

ROGIN' ROLL RAGING

Allerbeste News fiir Mega-Driver: Endlich ist Schulz
mit den neidvollen Blicken auf die Super-NESler und
ihr mega-grelles ,,Rock ‘n‘ Roll-Racing‘‘! Hersteller
Interplay wagt sich endlich auch an Segas 16-Bitter
und setzt das intergalaktische Rennen um. Allerdings
erscheint das im wahrsten Sinne des Wortes fetzige
Spiel nicht vor Januar. Keine Frage: Das Warten

Mit dem Tiger im
Tank und Blues im
Blut: Rock 'n”Roll
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LASST FAUSTE SPRECHEN. . .

Knete, sondern aus einzelnen Ku-
geln zusammengeleimt sind die Hel-
denvon,, Ballz*von Hersteller Acco-
lade. Klingt verriickt. Trotz ihres un- .Clayfighter*-Kémpfer kennen keine
o ; : Gnade. ,Mach’ platt’ lautet die Devise
personlichen Outfits haben die ver-
schiedenen Kampfer nicht nur unterschiedliche Eigenschaften, sondern
gar Special-Moves. In den Staaten durfen sich Besitzer eines MD schon
jetzt die Kugeln um die Kpfe hauen; wann das Spiel den groBen Teich
Uberqueren wird, ist ungeklart. Edel futuristisch geht’s bei ,Rise of the
Robots” von JVC zu. Ja, ja: Das ist der Robo-Priigler, der wohl als das am
langsten angekiindigte Game in die Videospielgeschichte eingehen wird.
AngeblichsolldieMega-CD-VersionimDezembererscheinen—fragt
sich nur, in welchem Jahr! Zu guter Letzt gibt's noch einen auf real
getrimmten Prigler. Im richtigen ([ —
Leben ein US-Basketballstar, versucht
sich Shaquille O'Neal in der Spiele-
welt als Martial-Arts-Recke. Delphin
Software schicken ihn in , Shaqg Fu”
auf eine Reise nach Japan, wo er sich
12 Martial-Arts-Meistern zum Kampf
stellen muB. Kommt von Electronic  gygein, Kugeln, Kugeln. ,Baliz ist gra-
Arts noch in diesem Jahr! fisch mal recht anders




. Zwolf  automatisierte
| Raumschiffe rasen auf die
b Erde zu, darauf program-
I miert, beim Aufschlag auf
den blauen Planeten zu
explodieren. Drinnen wim-
meltesvon Robotern und Mutan-
ten. Und wer kann dagegen noch was
unternehmen? lhr als Mega-Drive-Spieler! In Domarks
»~Battlefrenzy” wandertlhrmiteinem Spezialchipim
Hirn und bis an die Zahne bewaffnet durch die laby-
rinthartigen Gange der Raumschiffe. Dort muBt Ihr —
ratet mal! — alles platten, was Euch in den Weg stellt.
Grafisch sieht's ein biBchen aus wie , D**m*” fir Arme.

Der Clou an der Sache ist, daB Ihr Euch bei , Battlefren-
% zy" gleichzeitig mit zwei Leuten am Bildschirm vergni-

gen durft. Wann? Schon bald: Das 16 MBit starke
Actionspiel erscheintvor-
aussichtlich noch im De-
B zember bei uns.

Ein Vorgeschmack auf kommende 32X-Ga-
mes: ,Virtua Racing Deluxe’ und ,Star Wars’

das ohne Zusatz- 'hu &
chips! Wer ahnte, |d .

stellen lassen. Das 32X wird auBer- /l{
dem das Mega-CD unterstitzen.
Dieersten Spiele: dasschnelle Vek-
tor-Rennen ,Virtua Racing Delu-

xe”, das Action-spiel ,Super Mo-

tocross”, das Sci-Fi-Abenteuer
,Star Wars Arcade” und der CD-
Titel ,Fahrenheit 32X CD”. Jede
Menge weitere Infos gibt's im
nachsten Heft!

%‘"m i
DAS GREEN IM TRAU-
TEN HEIM

Kein Geld fiir die Mitgliedschaft im Golfclub?
Dann solltet Ihr trotzdem einen Bruchteil der
dortverlangten Summe ansparen-mit , Links"
kommt eine der genialsten Golf-Simulationen
auf das Mega-CD, realistisches Schlagverhal-
ten und jede Menge digitalisierter Grafiken
inclusive! Gibt’s ab November von Virgin!

Freut Euch: Die britannische Domark-
Kiiche brutzelt wieder an ein paar
feinen Leckereien fiir Segas 8-Bitter
herum! Vorspeise ist der Formel-Eins-
Renner ,, F 1 *,der mitachtverschie-
denen Strecken, verschiedenen Spiel-
modi und waschechter Zweispieler-
action (beim Game Gear via Link-
Kabel) daherkommt. Kein Zweifel:
Die ersten Screenshots machen Ap-
petit; serviert wird Ende Oktober.
Liebhaber deftiger Kost werden
gleichfalls verkostigt — aber ob das
kriegerischeActionspiel, Desert Stri-
k e “ (GG und MS) auch hierzulande
auf den Tisch kommt, bleibt abzu-
warten. Geplanter Erscheinungster-
min in England lstJedenfaIls der No-
vember.

=
| Ty PO R-rTuir

Wenn die MCD-Umsetzung von ,Links’ so gut wird, wie
das PC-Vorbild, kénnen sich alle Bildschirm-Golfer freuen

WIDE uwem,

Eigens fiirs Mega-CD wurde das Sahne-
spiel ,,Flashback” nochmals mit neuen
Zwischensequenzen und Musiken verfei-
nert. Wer Conrads Abenteuer noch nicht
hat, darf gestrost zuschlagen; der Silber-
ling erscheint in den nichsten Wochen! ]

2 ¥
Mit dem Hubi unterwegs ... strategische Acti-
on ist bei diesem Dauerbrenner garantiert

KONVERTERS
Ganzgleich, welcheSVideOSpiel§y—
stem Ihr benutzt — immer wieder
hagelt's Arger mit Importspielen:
Trotz umgebauter Konsole gibt's
oftnurverwaschene SchwarzweiB-
bilder. Schuld ist die amerikani-
sche Fernsehnorm NTSC (oft als
Never The Same Colour’ verulkt),
die inkompatibel zum deutschen
PAL-System ist. Wer das Geld fur
eine Multinorm-Glotze sparen will,
sollte sich mal nach einem Vi-
deosystem-Konvertererkundi-
gen. Daskleine Geratchen mitdem
komplizierten Namen wandelt den
NTSC-Outputamerikanischer Spie-
le in erstklassige PAL-Signale um.
Die kleine Wunderkiste ohne Mar-
kennamen gibt's im Fachhandel
und kostet mitsamt Netzteil etwa
140 DM.

Sogar auf dem Master System soll es einen
2Zweispieler-Modus mit Splitscreen geben

B GAMERS  10/1994




HIER GEHT DIE
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LaBt Schreibmaschinen rattern, Drucker knarzen, Federn quietschen
und Kulis rollen: Unsere Post-Ecke ist genau das Richtige fiir den
mitteilungsbediirftigen Sega-Spieler. Die interessantesten Zuschriften
werden abgedruckt; wir behalten uns dabei eine Kiirzung der
Briefe vor. VergeBt bitte Euren Absender nicht!

ST
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IHR HABT NOCH FRAGEN?

SCHICKT EURE POST AN:
GAMERS © POST
HEILWIGSTRASSE 39
20249 HAMBURG

NATUR- &
WIRTSCHAFTSKUNDE

1. Ich weiB, was ein MD, GG usw.
ist, aber was ist ein Jaguar?
2.Die CDs furdas MCD haben eine
groBere Speicherkapazitat als die
Module eines MD

Andreas Trabold, Kronbiihl

L o

GAMERS antwortet:

Der ,Jaguar’ von der Firma ,Atari’
ist — wie auch das Mega Drive —
eine Videospielkonsole. Derzeit
wird sie in Deutschland von
Karstadt und Hertie verkauft, so-
wie bei diversen Importhandlern.
Ist ein tolles System mit viel Power,
doch leider sehr, sehr wenigen

DAS ORIGINAL! FINDET
DIE UNTERSCHIEDE ...

Solltendas die Pro- .
grammierer nicht

ausnutzen und

bessere Spiele her-

stellen?

guten Spielen. Eher fir die freakig
Interessierten unter Euch, die auch
fruher schon mal eine Atari-
Konsole hatten (Atari VCS 2600).
2. Ja, sollten sie. Kénnen sie aber
nicht. Das Mega-CD ist einfach
keinsoenormer Verkaufsschlager,
d.h. wenn man ein Spiel firs MCD
entwickelt, wei man von vorn-
herein, daB man gar nicht so viele
davon verkaufen kann.

Die Folge: Die Budgets sind ent-
sprechend klein, die Entwickler
haben wenig Zeit. Die neuen ,Full
Motion Video'-Spiele, die uns das
MCD beschert, nutzen (brigens
die Speicherkapazitat ...

DM 817,-?

Ich lese Euch seit 1/92 und finde,
Ihr seid definitiv die beste Sega-
Zeitschrift, und Ihr werdet immer
besser. Weiter so!

Nun habe ich ein paar Fragen:

1. Wann erscheint das Saturn in
Deutschland?

2. Wird es wirklich 817,- DM
(49.800 Yen) kosten?

A ""1:*'

SUCHSPIC

WILLKOMMEN ZU UN-
SEREM SUCHSPIEL!
ZU GEWINNEN GIBT'S
NICHTS. WER FINDET
INNUR FUNF MINUTEN
ALLE UNTERSCHIEDE?

e

3. Wo war der versteckte Mario?
4. Warum hat X-Men eine ,3+'?
Sebastian Tesch, Hanau

»Wird das Saturn
wirklich 817,- DM
kosten?«

GAMERS antwortet:
Zuerst einmal vielen Dank fir das
feine Lob!

1.Das Saturn erscheintin Deutsch-
land nicht vor Ende des nachsten
Jahres. Einige technische Daten
sind zwar schon bekannt, aber
angesichts der driickenden Kon-
kurrenz von Sony und
Nintendo wird Sega da
wohl noch einmal zulegen
mussen, d. h., alles, was
man jetzt Uber die Maschi-
neweiB, kannsich plotzlich
Uber Nacht andern.

2. Das weiB bis jetzt nie-
, mand genau. DM 817,-wir
es mit Sicherheit nicht ko-
sten, weil das ganz einfach

49.800 Yen nach DM umgerech-

net sind. Hast Du schon einmal
irgendwo etwas fiir DM 817,- an-
geboten gesehen?
Maoglicherweise wird
das,Saturn’ umdie DM
800, - kosten, vielleicht
aber auch nicht. Diese
Entscheidung ist noch
nicht getroffen. Wir konnten na-
turlich seitenweise dartber
spekulieren, aber den Platz kén-
nen wir auch fir sinnvolle Dinge

3 mal

ZU UNSERER SUBTILEN
FALSCHUNG HERAUS!

nutzen, wie z. B. diese Erklarung.
3. 0. k., wir wollen nicht so sein.
Der in den ,Sonic 3'-Karten ver-
steckte Mario befindet sich in
Ausgabe 3/94, also im ersten Teil
der Losung. Den Tip hatten wir ja
schon mal gegeben. Duwillst wirk-
lich nicht suchen? Ehrlich? Ach,
das konnen wir gar nicht glauben!
Nun gut, eristauf der Seite ... jetzt
bitte alle, die halt doch noch ein
biBchen suchen maéchten, weg-
schauen ... er ist auf der Seite ...
mit der Nummer ... 90. Jetzt wiBt
Ihr es also. Und wenn lhr ihn jetzt
nichtfindet, also ehrlich, dannseid
thr nur zu faul um richtig mal zu
suchen. Echt wahr!

4. Tja, was soll man drauf antwor-
ten? Weil es nach unserer Ansicht
genau diese Note verdient hat,
keine andere. Die Tatsache, daB
man einen oder zwei X-Men steu-
ern kann, macht aus dem Ding
ganz einfach kein besseres Spiel.
Stellt Euch vor, in dem Spiel gab’s
nicht die X-Méanner, sondern Fritz
Bim und Karl-Heinz Polka. Schon
wirde es Uberhaupt niemanden
mehr interessieren.

(GAMERS !

Auf diesen
Seiten haben
wir wieder Bilder
von René Grob.
Einen ganz

Dank an ihn!




EINE FRAGE DER ZEIT

Ich bin seit Ihr ,Shining Force’ vor-
gestellt habt, und ich es mir
daraufhin gekaufthabe, totaler Fan
von diesem Game. Aber jetzt habe
ich es schon x-mal nach den ver-

schiedensten Kriterien
durchgespielt, sodaB der Reizdoch
irgendwie weg ist. Deshalb nun
meine Frage:
Wird es ein Fortsetzung von
,Shining Force’ geben?

Tanja Gértner, Berlin

GAMERSantwortet:
Nicht fragen, alles dartiber lesen!

GEHAMMERT

Seit einiger Zeit hab ich ein ziemli-
ches Problem mit meinem Game
Gear. Der Bildschrim funktioniert-
nicht mehr richtig, weil ich etwas
(vielleicht auch zuviel) gegen ihn
,gehdmmert’ habe. Aber nattrlich
nur mit der Hand.

BloB der Ton tut es noch, und ein
paar zaghafte Umrisse kann man
gerade noch so erkennen. Soll ich
ihnwegwerfen odersollich ihn zur
Reparatur bringen? Wieviel wird
es kosten?

Michael Wanko, Hiirtgenwald

GAMERSantwortet:

Freilich ist es eher unklug, seinem
Game Gearauf diese Artund Weise
klarmachen zu wollen, daB man
mit dem gerade gelaufenen Le-
bensverlust  nicht  véllig
einverstanden war. Egal ob Vor-

schlaghammer oder Hand: Kleine
Geschwister, Schwachere, in Be-
sitzanderer Leute befindliche Dinge
und elektronische Kleingerate soll-
te man nicht schlagen! Wie dem
auch sei, ob die Reparatur méglich
ist oder nicht, und wieviel sie beim
Sega Repair-Service kostet, sagt
Dirameinfachsten der Sega Repair-
Service. Tel.: 04321 -98 69 - 0

VorbemerkungderRedaktion:
Das nun folgende Schreiben er-
reicht uns per Einschreiben mit
Ruckschein. Aufgrund seiner ex-
tremen Lange muBten wir
ungewohnt stark — aber sinnwah-
rend—kirzen.Trotzdemist es nach
wie vor rechtlang. Dafir, wie auch
fur die umfangreiche Antwort, bit-
ten wir um Versténdnis

Dasim Text erwahnte Bild befindet
sich in GAMERS 2/94 auf Seite 10.

SCHLAMPEREI

Sagt mal, was haltet Ihr fur eine
Schlamperei bei Euch in der Re-
daktion? Ich hab” Euch bereits
zweimal eine Komplettlésung von
,Sonic 2’ (GG) geschickt, die Special
Moves von Mortal Kombat (GG),
Bilder von Sonic und eine Be-
schwerde. Und nicht eine Antwort
habe ich darauf bekommen.
Vielleicht versteht Ihr, warum ich
das Ganze als Einschreiben ge-
schickt hab’. Nein? Also, ich will
sichergehen, daB Ihr den Brief auch
bekommen habt und Ihr mir die-
sen Brief mit beiliegendem

Ruckumschlag nicht abstreiten
konnt. Den Rickumschlag sollt Ihr
daftir nutzen, mirendlich eine auf-
klarende Antwort zu schicken.
Wenn Ihr Lust habt, kénnt Ihr den
Brief auch in GAMERS abdrucken.
Wenn Ihr die Beschwerde nicht
bekommen habt, kénntet Ihr ja
mal etwas klarstellen:

In der Ausgabe 2/94 habt Ihr nur
eins meiner Sonic-Bilder abge-
druckt, und das auch noch mit
falschem Namen und Wohnort.
Ich mochte gern diesen Lars Be-
sten aus Recklinghausen
kennenlernen, was hat der mit
meinem Sonic-Bild zu tun?

1. Ich lese Eure GAMERS seit der
Ausgabe 5/92, und ich habe mich
richtig an den Stil gewohnt, doch
auf einmal seit Ausgabe 4/94 wird
Eure GAMERS richtig untbersicht-
lich. Bei den Charts muBte ich erst
einmal suchen, wo die Top 5 firs
Game Gear geblieben sind. Und,
was muBte ich feststellen? Es sind
nur noch vier Plazierungen ubrig!
Ganzim Gegenteil zur Mega Drive-
Spalte, dort sind es ganze neun
Platze geworden.

EHT DIEPOST AB! e HIER GEH

2. Manche Texte sind nicht mehr
gut lesbar, weil der Hintergrund
irritiert. AuBerdem fehlen bei man-
chen Tests das Positive und
Negative des Spiels, und wenn es
schon da ist, ist es irgendwo auf
der Seite verteilt.
3. Wieso wollt Ihr eigentlich, daB
man Euch noch Komplettlésun-
gen zeichnet, wenn l|hr eh’ nur
noch was von Euch selber hinein-
bringt, wie z.B. ,Flashback’ oder
,Sonic 3'?
4. Ich versteh’ja, daB Ihr Euer Geld
mit der Werbung macht, aber zu-
viel Werbung geht einem wirklich
auf den Wecker, genauso wie die
vielen Wettbewerbe. Auf fast je-
der zweiten Seite Werbung.
5. Was ist mit der Levelanwahl fur
,Sonic 3, die Ihr in Ausgabe 5/94
verraten habt? Ich habe sie eine
halbe Stunde lang ausprobiert, und
nichts kommt!

Markus Schmidt, Haiger

»Was haltet Ihr fiir
eine Schlamperei in

der Redaktion?«

GAMERSantwortet:
So, zuerst einmal ruhig
Blut, bitte.
Wirwerden auf die von
Dir angefthrten Punk-
te — berechtigt oder nicht -
nacheinander eingehen.

Wir kénnen bei den Tips&Tricks
nicht jede Einsendung bertcksich-
tigen. Wir haben an verschiedenen
Stellen Tips etc. zu Mortal Kombat
und Sonic 2 auf dem Game Gear
veroffentlicht, nur gerade Deine
(1) nicht. Bei der Auswahl der Bei-
trdge gehen wir nicht nur nach
Themen, sondern auch deren Auf-
bereitung. Mit Schlamperei hat das

Ein ganzes Johr llung konnt Ihr.an dieser Stelle Was abigreifén. Virgin & GAMERS
machen’s maglich. Zu gewinnen gibt's diesmal ...

ein

®

Um mitmachen zv konnen, miifit thr uns lediglich die Titel
dreier Virgin-Spiele fiir Sega-Konsolen nennen,

Die schreibt Ihr auf eine Postkarte und schickt sie an:

Einsendeschluf} ist diesmal der. 28. Oktober. ‘94

INTERACTIVE
entertainment

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen  Mitarbeiter von
MVL und Virgin diirfen leider nicht teilnehmen.

»




SAMMELHARTEN

In jeder GAMERS findet Ihr un-
terschiedliche Sammelkarten zu
Euren Lieblingsspiele und -Hel-
den. Neben Tips & Tricks-

Karten diverser Kampfer gibt es
auBerdem auch Titel-Postkar-
ten (s. Dschungelbuch) und

informative Spielekarten.

Die Sammelkarten findet Ihr in fol-

genden Videospiele-Magazinen:
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HIER GEHT DIE

absolut nichts zu tun.
DaBDuunsundder Bundespostso
sehr miBtraust und das Geld fur
einEinschreibeninvestiert hast, be-
dauern wir sehr. Wir streiten den
Empfang von Briefen etc. namlich
nicht ab. Wir weisen nur (noch
einmal und noch einmal) darauf
hin, daBwir aufgrund unsererrest-
lichen Arbeit (z. B. auch, GAMERS
fertigzustellen) nicht in der Lage
sind, all die Briefe, die Ihr uns
schickt, persanlich zu beantwor-
ten. Die am héaufigsten
auftauchenden Fragen und Kriti-
ken sowie die interessantesten
Themen behandeln wir—daskennt
Ihr bei uns nicht anders — offen in
der Leserpost.

Leute ,kennenlernen’ zu wollen ist
nicht die freundlichste Art auf ei-
nen Fehler zu reagieren, den Lars
nicht begangen haben kann. Da-
durch, daB Du — wie auch bei
diesern Brief wieder—weder Name
noch Anschrift in einem Briefkopf
vermerkt hast, hast Du selbst flei-
Big dazu beigetragen, daB es
Uberhauptzu dieser Verwechslung
kommen konnte.

Beim Posteingang in Firmen wie
der unseren, die viele Briefe be-
kommen, werden n&mlich
normalerweise Umschldge und
deren Inhalt getrennt, bevor die
Post zum Bearbeiten weiterwan-
dert. Kein Briefkopf? Oops! Wenn
dasbeider Trennung auffallt, wird
die Adresse aus dem Umschlag
geschnitten und an den Brief ge-
hangen. Wenn es nicht auffallt
kommt es zu Problemen und mog-
licherweise zu Verwechslungen.
Schlimmstenfalls hangt dann der
falsche Name am Papier, weil kein
richtiger draufstand.

Sammelkarte
Losung

Bericht

MEINE DREI

Wir haben nur eins Deiner Bilder
abgedruckt? Dann wirst Du uns
vermutlichauch nichtglauben, daB
wir nicht alle Bilder von René Grob
(siehe GAMERS 1/94 und auch die-
se) abgedruckt haben ...

1. Die Aktualisierung des Hefts ist
manchmal einfach nétig. So ge-
schehen bei den Charts und im
gesamten GAMERS-Layout.Wir
halten die jetzige Chart-Einteilung
fur fair. Das Mega Drive ist von
allen Sega-Sytemen das mit Ab-
stand am weitesten verbereitete.
2. Wirnehmen an, das beziehtsich
auf die Tests von ,Pete Sampras
Tennis’ und ,World Cup USA 94",
Da hast Du recht, die sind wirklich
etwas zu dunkel geworden. Wie
Du in dieser und bereits auch der
letzten Ausgabe sehen kannst,
haben wir das abgestellt.

Bei halbseitigen Tests lassen wir
die Positiv/Negativ'-Boxen weg,
weil es sich hier entweder um The-
men dreht, die schonmal gréBer
behandelt wurden und fur ein
weiteres System erscheinen oder
Titel der Kategorie ,B'.

»Seit Ausgabe 4/94
wird Eure Gamers
richtig
unibersichtlich.«
Ansonsten halten wir es fur zu-
mutbar, daB die beiden Boxen nun
im Layout stehen, wodurch wir die
Wertungsbox etwas schlanker

machen konnten.

3. DaB wir ,,eh” nur noch was von
uns selbst” reinbringen (was Ubri-
gensvolligerUnsinnist), liegtdaran,
daB wir auch selbst gern spielen
und unserer Erfahrungen freilich
weitergeben mochten. Wir schei-
den ubrigens bei der Verteilung

A MED
( ¢
2 b o

GAMERS - Euer Mitmach-Magazin!

Wir haben uns was Nettes fir Euch ausgedacht: das ,3-Wiinsche-Ticket'! Schreibt in die-
ses Ticket einfach, welche Sammelkarte, welche Lésung und welchen Bericht tber welches
Thema lhr in einer der nachsten Ausgaben sehen wollt — sind gentigend andere Leser auch

Eurer Meinung, reagieren wir prompt.

Na, ist das ein Wort?

WUNSCHE:

Den Coupon ausschneiden, auf eine Postkarte kleben — und ab geht die Post!
GAMERS * 3W-Ticket ¢ Heilwigstraie 39 ¢ 20249 Hamburg
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der Module fur die besten
Tips&Tricks aus, d.h. daB jeden
Monat alle ausgelobten Module
auch an Leser verteilt werden.
Uns schwant, Du hast Frust, weil
wir Dich nach Deiner ersten Ein-
sendung nicht gleich mit Modulen
Uberh3uft haben. So einfach ist
das nicht. Da gibt's nur eins: Dran
bleiben und gute Tips schicken,
nicht einfach mehrmals dasselbe.
4.So ein kompletter Unsinn! Es ist
langst nicht aufjeder zweiten Seite
Werbung! Zudem: Ab einem ge-
wissen Werbeaufkommen
erweitern wir das Heft selbstver-
stiandlich, sodaB redaktionellkeine
Verluste entstehen. Die Wettbe-
werbe nerven Dich auch noch? Ja,
hm. Es zwingt ja Dich niemand, an
ihnen teilzunehmen.
Wirglauben, die meisten Leser freu-
ensich Uber die Moglichkeit, etwas
gewinnen zu kénnen. Kann halt,
muB aber doch nicht.

5. Nun, wir haben ja auch ge-
schrieben, daB es eben nicht gleich
beim ersten Mal funktioniert. Er
funktioniertaber definitiv! Eine Le-
serin hat geschrieben, daB es bei
Ihr bereits nach finf Minuten ge-
klappt hat. Probier” es weiter, da
hilft alles nichts.



Hersteller .......... Sega
Spieler : vus v e s sus » 1-2
Genre ......... Jump&Run
Levell v o s o 6 a 2 Stages
Schwierigkeitsgrad . .mittel
Continues ........ Batterie
Erschienen ....... Mérz '94

SONIC 3
Levelselect

Auch in  Sonics drittem
Abenteuer muB er sich auf
die Suche nach den ver-
schwundenen Chaos Eme-
ralds machen. Nebenbei be-
freit er wieder allerlei Getier
aus Dr. Robotniks Krallen.

ed Trademark of Capcom Co,, Ltd.

ADVEI\ITUR

© by Konami
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Levelanwahl mit Editor fiir Sonic 3.
Drickt zweimal hoch, 7
zweimal runter und wie-
der viermal hoch sobald
der Sega-Screen schwarz
wird und Sonic anger-
auscht kommt. Ofter ver-
suchen! Auch wir brau- lesees I B
chen manchmal mehrere Versuche, bis das heiBersehnte
Klingelzeichen ertont! Wenn es geklappt hat, erscheint im
Titelscreen zusatzlich zum Playermeni der Sound-Test, so-
! el bald [hr nach oben
M i driickt. Driickt Start und
o schon konnt lhr die Level
S anwahlen.
Haltet Ihr allerdings die
g A-Taste gedrtickt, wéh-
D rend Ihr ein Level mit
Start anwahlt, aktiviert Ihr einen Editor, mit dem Ihr nun
nach Belieben die Level durchqueren und somit die bislang
verborgenen Passagen des Spiels ergriinden konnt. Zudem
verwandelt sich Sonic gEm—3
mit Taste B in ein [R4REH »

Objekt, mit A lassen !
e PR REEET

Sownn TESY  sues

sich die Objekte belie-
big verandern, und mit
Knopf C kénnt Ihr sie
vervielfaltigen.

%




Sonic & R
Knuckles.

Q
Der Konig der

Lowen = Besser
als Aladdin.

' Inkilusive 3-D B onus-
level: SOoOn 2
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. o B S hi 2

des Bestsellers: , ]
1, 3 RAMPAGE !

EDITION

wE
Besser als Kino auf
Mega Drive:

; — S Der Kampf
. geht weiter: DUune -

} der Wiistenplanet.
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Oktoberrevolution

Die Weltneuheit im Videospiel-Bereich.

Das erste Videospiel der Welt, das abwartskompatibel

ist. D.h.: mit Sonic & Knuckles spielst Du Sonic 2 und Sonic 3 véllig neu.

18.10.1994 Sonic & Knuckles

Abwartskompatibel

Gute Nachrichten fiir alle Sonic Fans!
Sonic & Knuckles ist das erste abwarts-
kompatible SEGA Game Uberhaupt.
Einfach Sonic 2 oder Sonic 3 in den
speziellen Slot von Sonic & Knuckles
stecken. Schon mischt Knuckles auch in
den alten Spielen kraftig mit. Dadurch
konnt ihr noch nie dagewesene Levels
erreichen. Und Deine Sonic-Spiele
machen noch mehr SpaR.

-

. ; ¢ ... und wer weifd, was
i == Sonic & Knuckles noch kann.
5 |

16-BIT_CARTRIDGE

Zusammen sind sie starker: Sonic kampft jetzt gemeinsam mit
dem neuen Held Knuckles gegen Dr. Robotnik. In sechs neuen
Welten schlagen sich die beiden durch fantastische Grafiken und
wenden dabei vollig neue Tricks und Techniken an. Knuckles z.B.
fliegt, klettert und durchbricht Mauern, daB es eine wahre Freude
ist. Das schnellste und spannendste Sonic Spiel auf dem Markt.
Wer da zogert, ist selbst schuld.

Der Mega Drive ist das Herz einer

zukunftsorientierten Systemwelt fiir
16-Bit-Spiele-Cartridges und CDs. Der
Mega Drive ist aufwartskompatibel fiir
die gro3artige 32-Bit-Technologie mit
dem Turbo-Lader Mega Drive 32X. Mit
dem Mega Drive hast Du die aufriist-
bare Technik von morgen schon heute!

your Kicks - Mega Drive 32X.

HOTLINE:
Noch Fragen? Anruf genlgt!
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Und von Virgin Interactive

@ Entertainment gibt's

Disney's Kénig der Lowen
INTERACTIVE

entertainment  fijr alle (Nintendo’)Systeme.

Simba, Walt Disneys neuester Kinoheld,
macht dieses Spiel zum koniglichen Genugf.

= Der Kinohit fir Dein Mega Drive, Game Gear und
\15%@/\%““ i Master System: Kampfe wie ein Léwe, um Simbas
Land zu retten. Bei’ Dich durch filmreife Grafiken
und Animationen des Disney-Originals, um die
Kénigswiirde zu erlangen. Danach wirst Du Dich wie
ein Kaiser fuhlen! Denn dies ist ein Spiel wie aus
dem Bilderbuch.
Unser Tip: Krall’ es Dir so schnell wie méglich.

...schlagt sich durch den ...in insgesamt 6 Level als
dunklen Dschungel, ... Baby Simba...
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Die Dinosaurier kommen!

Die Fortsetzung des Bestsellers Jurassic Park

hat das Zeug zum unschlagbaren Kultspiel.

Sie sind nicht totzukriegen: Rechtzeitig zum Erscheinen
des Videos erweckt SEGA die legendaren Dinos wieder
zum Leben. Und wie! Neue Dinosaurier-Arten, Orte, die
noch kein Mensch betreten hat, mehr Speed und besseres
Handling machen den Nachfolger des Mega Drive-Hits zu
einem absoluten Muf fir alle Dino-Fans. Also: Nicht
warten, sondern sofort starten.

Jetzt k lett in D iv
fiir Mega-CD.

Ab 4.0ktober:

Das Kaufvideo Jurassic Park von CIC.

WA HHEDCGGESOC

3 vollig irre Typen: Sonic und Tails machen sich diesmal
gemeinsam auf die Suche nach dem Chaos-Edelsteinen. Das
allein verspricht schon Spaf und Action ohne Ende. Hinzu
kommen neue Bewegungen, jede Menge Extras und und ein
unglaublicher 3D-Bonuslevel!l Und natirlich Nack, das Wiesel,
das Dir das Spiel auch nicht gerade leichter macht. Ein neues
Game Gear-Highlight, das Dein ganzes Konnen fordert.

hardware-tip

Beim Multi Mega ist alles
drin: Mega CD, Mega Drive
und ein mobiler CD-Spieler.
Alles auf dem neuesten
Stand der Technik. Damit
hast Du alles, was Du zum
Spielen und Musikhoren
brauchst in einem Gerat.
Besser Geht's nicht!

Sega Magazin 5/94: 92%

Gamers 4/94: 2+ Mega Fun 4/94: 83%



Dune Il - Kampf um den |
Wiistenplaneten S

BB Wit it deas: UARTIGE STRATEGIE SIMULATION

ersten deutschsprachigen e E l l
Strategiespiel fur den Mega é " [ T/
Drive geht's um Leben und Tod.

Denn nur wer die Produktion des

Lebenselexiers Spice unter

Kontrolle hat, gewinnt die Macht

uber den Wustenplanet Arrakis.

In 27 aufregenden Level gilt es

die Konkurrenz in die Wiiste zu

schicken. Und das erfordert jede

Menge Konzentration und

Strategie. Das integrierte

Lemprogramm und die einfache

Steuerung machen einem das

Leben etwas leichter.
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Das Spiel von einem anderen Stern: Auf dem Planeten Arrakis |l © 2 ¢ ©
kampfen zwei Familien um die Macht. Die streitlustigen Harkonnen ‘ﬁ % g & ﬁ
versuchen, die Produktion der wertvollsten Substanz im Universum, {"’ ZA e
Spice, an sich zu reien. Nur Du kannst es verhindern! Als Vorbild fir
dieses Game diente der gleichnamige Kinohit von David Lynch. Hier geht die Post ab!
Entsprechend genial sind die Full-Motion-Video-Einsatze auf Mega CD. Coupon ausschneiden

Ein Spiel, das besser ist als Kino. Natlrlich komplett in Deutsch! und einsenden. Schon

kriegst Du regelmafig

wichtige Infos und Tips.

und naturlich komplett in Deutsch
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MEGA DRIVE / VIRGIN
1 Spieler « KOMMT IM HERBST

elcher Regenwurm traumt
w nicht davon, eines Tages
einmal den wirklich gro-

=3 GAMERS  10/1994

Ben Fang zu machen. Dummer-
weise hangt man als Wurm dann
im aligemeinen leider am falschen
Ende der Angel, aber das Leben ist
nun mal hart und ungerecht. Jim,
seines Zeichens wirdiger Vertreter
des ringelnden und kriechenden
Volkes, hat da schon etwas mehr

Gluck, als er eines schénen Tages
auf einen Kampfanzug stéBt, in
dem irgendwie der Wurm drin ist.
Durch ihn mutiert der Regen-zum
Kampfwurm mit ungeahnten Fa-
higkeiten, allerdings hat die Sache
einen kleinen Haken: Der Vorbe-
sitzer, ein recht Ubler Zeitgenosse
namens PsyCrow, mochte sein Ei-
gentum wieder zurlickhaben und
1&Bt keine Méglichkeit aus, Jim das
Leben zu vermiesen. Dieser findet
das naturlich gar nicht gut und
schlagt mit allen ihm zur Verfu-
gung stehenden Mitteln zurtick.
Und diese Mittel haben es in der
Tat in sich, denn dank des neu

BUNGEEWURM

Dréngt das Monster gegen die Fels-
wand, damit das Seil reift

Aber vorsicht, unten lauert ein wei-
teres Monster auf sein Futter

Ein ganz gewdhnlicher Regenwurm als

Held eines Jump&Run? Sicherlich eine

recht seltsame Sache. Aber wenn sich

David Perry und seine Crew dieser Sache

annehmen, dann darf man schon Geniales

erwarten.

erworbenen Kampfanzugs ist Jim
nicht langer das Weichei, das er
friher einmal war, sondern ein
ernstzunehmender Gegner, deres
der Ubelkréhe mit gleicher Miinze
heimzahlen kann. Der Anzug ver-
kraftet einiges an Treffern, aller-
dings sollte Jim darauf achten, die
in den Leveln verstreuten Energie-
pillen einzusammeln,
um nicht eines seiner
Wurmleben zu verlie-
ren. Denn die Gefahren
sind vielfaltig, lastige
Krahen, bissige Hunde
und allerlei andere un-
liebsame Bosewichte
wollen Jim ans Leder.
Pech fur sie, denn Jim
weiB sich zu wehren:
Seine neue Handfeuer- B8

waffe lehrtdie Gegner sehrschnell
Respektvor derkriechenden Zunft,
allerdings nur, solange Jim die
Uberall herumliegende Munition
einsackt. Fur den Fall der Falle
kann sich Jim immer noch auf
seinen Kopf verlassen, mit dem er
wie mit einer Peitsche zuschlagen
kann. Das ist aber langst nicht
alles, denn mit dem Peitschenkopf
kannsich Jim auch tber Abgriinde
schwingen oder ihn als eine Art
Rotor verwenden, um langere
Strecken damit fliegen zu kénnen.

Allseine Fahigkeiten braucht Jim
auch, um in den vollig abgedreh-
ten Leveln Uberleben zu kénnen.
Ob Jim nun eine merkwirdige
Mullkippe durchquert, zu Gast in
der Holle ist, Kiihen das Fliegen
beibringt oder auf Hamstern rei-
tet: Das Leben ist nicht nur voller
Gefahren, sondern auch voller
Ratsel, die gelost werden mussen.
Es gibt viele Abkurzungen und
Extras zu entdecken, an einigen
Stellen muB man schon einigen
Grips aufwenden, um zu Uberle-

~%
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Diverse Tiere gehéren an einigen
Stellen zu Jims Hilfsmitteln

ben oder weiterzukommen. DaB
die ganze Arbeit zwar manchmal
etwas stressig, aber nur selten fru-
strierend wird, daftir sorgen das
abwechslungsreiche Leveldesign
und die schlichtweg geniale Gra-
fik, der coole Sound ist ebenfalls
nicht zu verachten. Die Animatio-
nen des Helden und vieler seiner
Gegner sind detailliert und immer
wieder flreinen Lacher
qut, die farbenfrohen
Hintergriinde sorgen
fur eine tolle Atmo-
sphare. Und es gibt we-
sentlich mehrzutunals
nur durch die Gegend
zu hupfen undzuschie-
Ben: Auch in Flugse-
quenzen und Unter-
wasserleveln darf Jim

Unter einem Wurmloch haben wir
uns immer was anderes vorgestellt

sein Kénnen unter Beweis stellen,
das Bungeespringen gegen ein
Schleimmonster durfte wohl schon
jetzt als die genialste Einlage der
Videospielgeschichte gelten.
,Earthworm Jim"” hat sehr gute
Chancen, der Renner des Weih-
nachtsgeschafts zu werden. Lei-
der mussen wir uns noch bis No-
vember gedulden, aber das War-
ten durfte sich mit Sicherheit loh-
nen. Und nech eine kleine Bitte:
mehr Respektvor Regenwiirmern!

Michael Anton
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LAVLSU VI

Premiere der Spitzenklasse
Chaos-Action mit dem Chaos-Team

Kat(z)astrophal, was da abgeht.

Das legendére Duo ist als Videogame ein echter Knaller.
Animationen der Extraklasse in Filmqualitat. Riesige
Sprites. Gag flir Gag. Ultra! Sylvester jagt Tweety.
Wer lacht Giber wen? Interaktive Verriicktheiten.
Level fir Level Spaf3 und Action.

Das Chaos hat System. Hochste Anspriiche an Grafik,
Spielwitz und Sound werden erfiillt.
Sylvester und Tweety von Time Warner.

TIME WARNER

DISTRIBUTED BY

INTERACTIVE /KONAMI°

——
KONAMI Videospiele: Adventure — Action - Fun - Intelligenz — Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 08 12-0, Telefax 069 / 95 08 12-77
KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd
Looney Tunes ™, Characters and Logos are Trademarks and Copyright of Warner Bros., a devision of TIME WARNER ENTERTAINMENT LP.© 1994 F&P 94/264
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MEGA DRIVE/SEGA
2 Spieler « KOMMT IM HERBST

Angekliindigt als vier-
ter Teil der Sonic-
Abenteuerreihe stellt
sich nun ,,Sonic &
Knuckles” als Modul
der Sonderklasse vor!

lassen. Auf diese Art und Weise
konnt Ihr die alten Level mit dem
neuen Charakter Knuckles spie-
len. Ob das allerdings auch mit

m 18. Oktober wird das
A vierte Sonic-Spektakel im

Handelerhaltlich sein. Fans
des Sega-Maskottchens fiebern
diesem Tag bereitssehn-
stichtigentgegen, denn
in den letzten Monaten
gab es zahlreiche Ge-
richte, die sich alle um
die mysteriése Kompa-
tibilitat des neuen Mo-
duls drehten. Wahr ist,
daB sich Teil 2 + 3 der
Sonic-Reihe auf das So-
nic & Knuckles-Modul
(satte 18 MBit, bei einem ungefah-
ren Preis von 130 DM) aufstecken

Sonic-Spinball
moglichist, wollten
A uns die Jungs von
Seganoch nichtver-
raten. Diese Modulverkupplung ist
nicht nur neu, sie ist auch genial
(allerdings nur fur diejenigen, die

\
]

LEVEL 1

it Sicherheit nicht
die letzte sein!

Hier ist das L

noch vertraut

LEVEL 3

Robotnik wartet mit al-
lerhand Maschinen auf

Na, wer wird denn
gleich weglaufen!

Die Loopings sind
uberarbeitet worden

LEVEL 5

Nehmt Euch vor diesem
fiesen Gesellen in acht

Hier eine Endgegner-
Variante aus Sonic 3

Schwungkapseln wie
auf dem Rummelplatz

B GAMERS  10/1994

Ob Ihr mit Knuckles oder
Sonic antretet, Dr.
Robotnik ist das egal

die alten Titel auch be-
sitzen!). Bei Sonic 3 be-
steht sogar die Chance die
zuvor nichterreichbaren Stel- |
len, die unvollendeten Gan- \§
ge und Abschnitte und die drei
unbekannten Level des gehei-
men Levelments zu erreichen. Das
war bislang nur mit einem Action-
Replay-Modul moglich.

Das Hauptinteresse gilt dies-
mal nichtso sehr Sonic, sondern
dem gewitzten Maulwurf Knuck-
les, den wir schon im dritten
Jump&Run-Vergnigen kurz zu
Gesichtbekamen. Dieserist hierzu
einem steuerbaren Charakter her-
angereift und besitzt eine Reihe

Der Propeller zieht Euch

steil nach oben sind bekannte

In der Lava Reef Zone

geht’s heiB her hand geboten

Die Krénung: The Death
Egg Zone. Hier macht ...

Auch die Lauftrommeln

L e -
Grafisch wird hier aller-

... Euch ein Gravita-
tionsfeld Probleme, ...

Die beiden
Bonusrunden

ist gar nicht
so einfach ...

besitzen und die
markierte Stelle
finden

von interessan-
ten Bewegun-
gen (siehe
Kasten).

Die acht
P/ grafisch ganzlich
neu konzipierten Le-
vel, einschlieBlich der
versteckten Special-
und Bonus-Sta-
ges, bieten
die ge-
wohnte Spielbarkeit und das
schnelle, absolut flussige Scrolling
der Vorganger. Die einzelnen Zo-
nen sind auch in diesem Spiel wie-
der in jeweils drei Acts unterteilt.
Es finden sich dort eine Menge

7,

\

Ein Boss aus der Flying

Elemente Battery Zone

s ol

e v alif}

'
. aber man kann es '
zum Gliick abschalten 1
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Knuckles™ Schutz-
schild bewahrt ihn
lediglich vor einem
einzigen Treffer.
Das hat er mit
Sonic gemeinsam

Die Schaufeln des
Maulwurfs sind
auch dazu geeig-
net, steile Wande
emporzuklettern,
was Sonic nicht
kann

Endgegner
mit Raketen-
antrieb

neuer Hilfsmittel, Vorrichtungen
und Gegner. Zum Beispiel gibt es
Laufbander, Schwungkapseln und
Seilbahnen, die einem das Vor-
wartskommem erleichtern oder
erst ermoglichen. Die fast schon
obligatorischen Loopings (die in
jedem Abschnitt vorhanden sind)
wurden erneut Uberarbeitet und
geben Eurem Helden nun noch
mehr Schwung. Am Ende eines
jeden Acts wartet ein Zwischenge-
gner auf Euch. Neu dabei ist, daB
es sich nicht immer um Robotnik
handelt, sondern um dessen fiese
Gefolgschaft. Wie gehabt schlie-
Ben die Zonen in einer Begegnung
mit Robotnik ab, der Euch mit sei-
nen nagelneuen Apparaturen und
Kampfmaschinen mal wieder zur
Strecke bringen will.

Die Hintergrundgeschichte ist
auch imvierten Teil weitestgehend
dieselbe. Diesmal allerdings ist
durch die beiden verschiedenen
Hauptfiguren eine andere Situati-
on entstanden. Je nachdem mit

Seine Dreadlocks
benutzt er zum
Fliegen. Im Flug
kann er dann Fein-
de mit seinen
geballten Fiusten
treffen

Mit den méchti-
gen Schaufeln
lassen sich Wén-
de und Tiiren
problemlos
durchbrechen

Knuckles”
Trickkiste ist
sehr reich-
haltig

)‘

welchem Charakter
Ihr beginnt, veran-
dert sich der Ablauf
des Spiels. Als Sonic
rast lhr Gber Robot-
niks Insel und ver-
sucht dessen Tode-
sei ein fur allemal zu
zerstoren. Als
Knuckles wiederum

Das ist die
relnste Lave: ver;ucht Ihr herau;-
Hélle! zufinden, wer die

,Chaos Emeralds’

gestohlen hat. Der
eigentliche Anreiz liegt darin, sich
mal mit dem einen, mal mit dem
anderen Charakter auf die Reise
zu begeben.

InunseremTestin einerder nach-
sten Ausgaben werden wir das
Game genauer unter die Lupe neh-
men und Euch berichten, ob und
was sich noch verdndert hat.
Bis dahin kénnt |hr ja schon mal
die alten Module herauskramen
und bereitlegen.

Thomas Hellwig

Was wird Sonics

dritter Auftritt auf
dem Game Gear

bringen?

T\

GAME GEAR/SEGA
1 Spieler ¢ KOMMT IM HERBST

Mitte Oktober wird es soweit
sein, der blaue Igel mit den schnel-
len Schuhen und sein fliegender
Freund, der Fuchs Tails geben sich
zum dritten mal die Ehre auf dem
Game Gear. Im diesem Sonic-
Abenteuer tauchen der knallrote
Maulwurf Knuckles und ein neuer
Charakter, das Wiesel Nack, auf.
Knuckles ist ubrigens auch, wie
schon bei ,Sonic 3’ zu sehen war,
auf der Seite des oberbésen Dr.
Robotnik. Nack, der sich diesmal

die ,Chaos Emeralds’ ge-
schnappt hat, gehért
ebenfalls zu dessen Hand-
langern. Obendrein entwickelt
Robotnik einen alleszerstérenden,
riesigen Atomisierer, den es zu
vernichten gilt.

Ihr rast, bzw. fliegt durch insge-
samt sechs verschiedene Zonen,
die in jeweils drei Acts unterteilt
sind. Das Scrolling macht einen
guten Eindruck, genau wie die

.Sonic
Triple
Trouble’
hat wirk-
lich
schéne

Grafiken

Robotnik mit
einem der
Chaos
Emeralds

Grafik und die Animationen. Zu
Beginn des Spiels habt Ihr die Wahl
zwischen den beiden Charakteren
Sonic und Tails. Sonic wurden ein
paar neue ,Spielzeuge’ verpaBt.
Per Flug-Skateboard kann er zum
Beispiel problemlos in die Lufte
steigen, und seine neuen Schuhe
ermoglichen es ihm, sich gleich
einer Schiffsschraube durch tief-
stes Wasser zu drehen. Tails wie-
derumkannsei-
nen  Fuchs-
schwanz nun
nicht mehr nur
in der Luft, son-

7 e dern ebenfalls

unter Wasser
benutzen.
,Sonic Triple
Trouble” wird nach Auskunft von
Sega zeitgleich mit,Sonic & Knuck-
les' in Deutschland erscheinen. Ob
sich die Anschaffung lohnt, und
was das 4MBit groBe Modul
sonst noch so zu bieten hat, wer-
den wir im Test in der nachsten
Ausgabe klaren.
Thomas Hellwig
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MEGA DRIVE/SEGA
1 Spieler « KOMMT IM NOV.

Die 3D-Stages sind beeindruckend. Réum-
liches Feeling durch sauberes Scrolling

ebereineinhalbJahreistes
u her, daB Ecco, der freund-

liche Delphin, tber die Bild-
schirme schwamm. Seine Riich-
kehr in das MD geschieht in ge-
wohnter Manier.

Wer den ersten Teil nicht kennt,
dem sei gesagt, Ecco ist kein Acti-
on-Held. Er schwimmt durch Oze-
ane und Lagunen, unterhélt sich
Uber Sonar mit anderen Meeres-
bewohnern und rettet nebenbei
die Welt. Ein Uberaus friedliches
Spiel, bei dem neben Geschick auch

4? P u

Die Vorversion zu Ecco 2 prasen-
tiert 3D-Level als groBe Neuerung.
Hier muB der Spieler den Meeres-
sauger durch Ringe schwimmen

Im zweiten
Level miis-
sen Kristalle L
zusammen- |
gefiigt wer-

| den. Kein
Problem fiir
Ecco

lassen. Graf;k und Sound sind
selbstverstandlich auch verbessert

THE TIDES OF TIME

,Ecco’ schwimmt wieder! Segas ,,Ecco 2 -

The Tides Of Time” ist in Vorbereitung.

Koépfchen gefordertwird. Dennnur
wenn Ecco ein Ratsel erfolgreich
16st, gelangt er in den nachsten
Level. Das Beeindruckenste sind
und bleiben auch beim zweiten
Teil die Grafik und die musikali-

sche Untermalung. Feinste Anima-
tion der Meerestiere und eine Far-
benpracht, wie man sie auf dem
MD nur selten sieht. Spharische
Klange runden die wunderschéne
Unterwasserwelt ab.

worden, das Spielprinzip ist aber
geblieben. Sowarten auf den Spie-
ler neue Level und Réatsel, die er-
kundet und gelost werden wollen.
Ein Game der besonderen Art, und
sowohl fir GroB und Klein glei-
chermaBen interessant. Freuen wir
uns also auf die fertige Version, die
uns Sega hoffentlich bald prasen-
tieren wird. Michael Koczy

T\

MEGA DRIVE/SEGA
1 Spieler « KOMMT IM NOV.

Die Dinos sind ldngst
wieder aus den Kinos

BES] GAMERS 10/1994

verschwunden, da
kiindigt Sega einen
zweiten Teil von
Jurassic Park an.

urassic Park — Rampage Editi-
’ on” heiBt das gute Stick.

Schauplatz der Geschichte ist
wiederum die Insel, auf der der
Jurassic Park’ einst errichtet wur-
de. Wahlweise als Dr. Alan Grant
oder als Raptosaurus kampft Ihr
Euch durch die geféahrlichen Level.
Grant startet mit einer Betaubung-
spistole, jedoch hat er, dank zahl-
reicher Power Ups, nach kurzer
Zeit ein ganzes Waffenarsenal zur
Verfugung. Der Raptor ist mehr
aufNahkampftechniken ausgelegt.
Sokampftlhr Euchin den actionbe-

tonten Leveln an Soldaten und Ur-
viechern vorbei.

Die dustere Stimmung des Vor-
gangers kommt leider nicht mehr
so gut ruber. Die Grafik ist strek-
kenweise zu hell und bunt, gerade
im Dschungel-Level wird der Un-

Grafisch nicht ganz
so stimmungsvoll
wie der erste Teil,

aber trotzdem nicht
zu verachten

terschied zum ersten Teil deutlich.
Das Schreien der Dinos hat jedoch
nichts von seinem Schrecken ein-
gebuBt. Die Steuerung der Helden
geht gut von der Hand, auch die
Animation der gesamten Figuren
ist gelungen. Driicken wir uns die
Daumen, daB3 die Entwickler noch
etwas Endzeit-Flair ins Modul pak-
ken. Ob die Rampage Edition an
den Erfolg des Vorgangers ank-
nupfen kann, verraten wir in ei-
nem ausflhrlichen Test in einer
der nachsten Ausgaben.
Michael Koczy



W E R

Neben den Informationen in unseren Tests kénnt lhr die Eckdaten jedes
Spiels aus dem GAMERS-Wertungskasten erfahren. Unser Fazit ist dabei voll
schulnotenvertréglich. Samtliche Wertungen beziehen sich natiirlich auf die

Fahigkeiten des jeweiligen Systems und das bisher auf ihm Gebotene.

Ein Tip vom Team. Etwas Hier seht lhr, welcher

Probierenswertes/ein Gattung ein Spiel ange-

“@ *
Hinweis fiir Einsteiger. Bei "GAME R s mcl nt’ ¥ hért. Wir unterteilen in

kleinen Tests die Positiv-/  11p. Zu Beginn solltet lhr darauf ach- Action, Jump&Run, Sport,

Negativ-Anmerkungen.\ jen, die Gegner nicht zu unterschét- b i:::‘iﬂi’ll
Das Gameplay ist sehr  Z€N- Im spateren Spiel werden Euch Priigelspiel sowie
wichtig. Steverung,  Vversteckte Extras oftmals helfen. 2er-Mischformen der
Leveldesign, Ubersl:hf-\ eben genannten Genres.
und
fishrung ﬂleBen in diese GAMEPLAY DAUERSPASS Hersteller: Ist’s ein einsames Vergnii-
Wertung ein. Tengen gen, hat man SpafB zu zweit,
L + Preis: oder kann man gar eine
Hat man lénger Freude ca. 120 DM Grofiparty veranstalten?
amSpieI?MIuc I:lbeim/ GRAFIK SOUND Genre: Do Anaabailiesy
100sten Mal noch Spafi? . . 1] ieser Angabe liegt kein
Sind auch die hah'::n l u Action/ R"'"“‘P'el festes Schema zugrunde. Wir
Levels noch reizvoll? % Anzahl Spieler:~” | _sagen Euch einfach, wie's ist,

1-4 Spieler z.B. ,5 Welten a 3 Levels’
levelip/ oder ,4 sehr grofie Welten’.
ca. 100
Schwierigkeitsgrad:——— 5“3: 1““ jeder Anféinger

5 addeln, mu8 man mit dem
mittel/steigend Pad jonglieren kénnen - oder
Continues: ist’s gar einstellbar?

Flackern die Sprites?
Pawort \
Erhiltlich: N Game Over’ und was dann?

Kann man an derselben

Unter Grafik verstehen wir

die visuelle Qualitat ebenso

wie die technische. Also
auch: Ruckelt das Scrolling? 2

Hier kommt das geschulte ab sofort :
Stell h Vi h
Ohr zum Zuge. Kratzen die Speichrkapaziit™N|  starten, odor ist alles
Samples? Was gibt die 8 MBit loren?
Komposition her? Stitzt sie yerioren

die Spielatmosphére?
Spitzen-Wertung, richtiges
Thema! Schén das, aber

Die Note. Die abschlieBende Bewertung eines Moduls, die Euch sagt, wann ist’s im Handel

wie der Hase léuft. Von gut nach schlecht ergibt sich diese Notenfolge: erhdltlich? Das sagen die

1,1-, 24,2, 2-, 3+, 3, 3-, 4+, 4, 4, 5+, 5, 5-, 6+, und die 6. Hersteller ...

Zusatzzahlen qlb' s n!_cl! i

glr:f'i‘l‘(”:ngISound b o::s d Jleu :‘: DcuersPuB gedbl::dl:'ole Jetzt wollt Ihr’s wissen! Rechtfer-

entscheidet oder ein Plus/Minus anfigt. in Extremféllen kénnen Grafik "g' dle.lslp::heﬁgroﬂe" den P':'s'

und Sound auch zu Wertungsénderungen iiber mehrere Stufen fihren geer'wn - .ers'e;? nwEcon
- je nachdem, wie wichtig sie fiir das jeweilige Spiel sind. DA BRSER S ik

IN ALLER KURZE

In diesen Boxen findet lhr in
Kurzform die herausstechenden
Merkmale des getesteten Spiels

- im Positiven wie auch im
Negativen.

O Sobald Wehr als@in
mj.
n zu

Level
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r A man doch im-
MEEA Y mer gerne mit.
v DRIVE \]
Im Story-Modus
erzéhlt Babs
Buster von dem
sportlichen
portspiele
gibt es in-
zwischen in
Halle und Falle.

=] GAMERS  10/1994
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L Tiny Toons
ACME All Stars”
ist eine gelunge-
ne Mischung aus
den  lustigen
Jump&Runs und
spielbarer Sport-
Action. Bei Konamis Modul kénnt
Ihr in funf Disziplinen mit Buster
und seinen Freunden um Sieg und
Ehren kampfen. FuBball, Basket-
ball, Bowling, Hindernislauf und
,Montana Hitting’ sind die Sportar-
ten, die separat oder im Story-
Modus (mit PaBwortsystem) ge-
spielt werden koénnen. Vorab las-
sen sich vier Schwierigkeitsgrade,
deutsche Textausgabe, Zeitlimit,
Joypadbelegung und einiges mehr
einstellen.

FUNNY ACTION IN FUNF
DISZIPLINEN

Mit zwei Mannschafts- und drei
Einzeldisziplinen wird SpaB und
Unterhaltung pur geboten. Lustig
gezeichnete Figuren, vie-
le Gags und die bekann-
ten Toon-Melodien er-
freuen Auge und Ohr.

FuBball und Basketball
werden mit drei Feldspie-
lern (und einem Torwart

beim FuBball) auf einem von fiinf
verschiedenen Platzen gespielt. Bei
einem Unentschieden nach Ende
der Spielzeit gibt es Elfmeterschie-
Benbzw. Extra-Spielzeit. Ihrkonnt
zwischen zwolf Toonswéhlen und
die Aufstellung bestimmen. Gera-
de bei diesen beiden Disziplinien
haben sich die Entwickler machtig
ins Zeug gelegt und nicht an Gags
gespart. Der Einsatz der Special-
Moves sorgt stets fir einen La-
cher, und die Cheerleader unter-
halten Euch in der Halbzeitpause.

Einen FreischuB
aufs Tor nimmt

,SPECIAL-MOVES' BEI
ALLEN TOONS
Jede Figur hat eine Spezialbe-
wegung, die in kritischen Situatio-
nen hilfreich sein kann. Z.B. legt
Buster schnelle Sprints hin, wah-

Basket-
ball: Die
Jagd auf

die mei-
sten

Kérbe mit

Je drei

Hindernislauf: Zu viert wird in Toon-
Manier der Parcours umrundet

rend Plucky fliegen kann. Energie-
balken unter den Bildern der Toons
zeigtan, ob fiir Moves noch Power
vorhanden ist. Also sparsam sein
und nicht blind die Energie ver-
schwenden. Die funf Spielfelder
haben ebenfalls ihre Eigenarten,
so rollen auf dem Western-Platz
beispielsweise Fasser durchs Bild.
Ihr kénnt allein, zu zweit gegen-
einander oder zusammen gegen
den Computer spielen. GroBe tak-
tische Spielziige sind zwar kaum
moglich, dafiir ist das Game aber
auch nicht ausgelegt. Passe, Korb-
leger, Ecken, Einwtrfe, Dunkings

Gute und

ACME All Stars

Vor liber einem Jahr tummel-

ten sich die Tiny Toons erst-
malig auf dem MD. Jetzt
kommt Buster mit Sporttasche
und Turnschuhen zuriick.

(was man halt so kennt) sind leicht
auszufthren und lassen die Parti-
en spannend und fetzig werden.
Und das Schéne dabei: Die Steue-
rung der Toons geht einfach von
der Hand und sorgt fur reibungs-
lose Partien.

REAKTION UND
GESCHICKLICHKEIT
Beiden Einzelsportarten seid lhr
auf einen Toon festgelegt, im Ein-
spieler-Modus ist dies Buster. Die
Computer-Toons sind durchaus
ernstzunehmende Gegner, jedoch
ist das Game niemals unfair. Beim

FuBball:
Wie im
echten
Spiel gibt
es Ecken,
Einwiirfe,
Elfmeter
und Fouls

lichkeit entscheiden

Hitting: Nicht ganz fair,
nicht ganz fein, aber sehr witzig




SPECIAL
MOVES

Die Wiirze an diesem Sport-
modul. Der C-Button akti-
viertdie Spezialbewegungen:

s

Mal Torwart, mal
Pudelkénig beim Bowling.
Buster zeigt sich stets von
seiner sportlichen Seite

Buster, der schnellste Hase in
Toon Town, 148t Ben Johnson
wie einen Rentner aussehen

ool

&2 BE

P

,Calamity Coyote’ taucht mit
seinem Meinungsverstérker auf
und pléttet die Toons

Ganz klar,
Basketball
und insbe-
sondere FuB-
ball sind die
Highlights
dieses Sport-
moduls. Die
Animation
der zwolf
Toons ist al-
lerliebst und
steckt voller
Gags. Spiel-
spaB ohne
Ende ist ga-
rantiert

Hampton rolit seine Fett-
pélisterchen zusammen und
hiipft als Kugel iibers Feld

Bowling sind ausschlieBlich Eure
Reaktion und Geschicklichkeit ge-
fragt. Ihr legt fest, wie kraftig Ihr
die Bowlingkugel werfenwollt, da-

nach zeigt eine sich bewegende
Linie die Bahn Eures Wurfes an.
Drickt Ihr im richtigen Moment

den Button, rollt Eure Kugel auf
dem optimalen Pfad. Je mehr Po-
wer |hr der Kugel gebt, desto
schneller wackelt die Linie. Also
anfangs lieber auf Sicherheit ge-
hen, oder Ihr werdet ,Pudelkénig’.

Raumt Ihr alle Pins ab, gibt es als
Belohnung einen ausgelassenen
Freudentanz Eurer Figurzu sehen.
Die Anzeigentafel im Hintergrund
gibt jederzeit AufschluB tiber den
aktuellen Punkte- und Spielstand.
Uber fiinf Runden geht ein Match,
gesiegt wird nach Punkten.

Der Hindernislauf wird auf ei-
nem kleinen Parcours ausgetra-
gen. Gelaufen wird durch dauern-
des Driicken des B-Buttons, Extras
erhéhen die Geschwindigkeit, den
Hindernissen solltet Ihr auswei-
chen. Diese Disziplin ist eher lang-
weilig und kann in punkto Spiel-
spaB nicht an die restlichen heran-
reichen, da kaum Abwechslung
geboten wird. Bei ,Montana Hit-
ting’ gucken auf einerkleinen Wie-
se verschiedene Toon-Kopfe aus
Erdlochern heraus. Die Kopfe tau-
chen auf und ab. AuBerdem fallen
Bomben ins Bild, vor deren Explo-
sionen Ihr Euch fernhalten solltet.
Bewaffnet mit einem dicken Ham-
mer mUBt Ihr so oft wie moglich

Elmyra flirtet auf dem Spielfeld
mit den Toons herum. Buster ist
somit vorerst ausgeschaltet

Montanas Kopf treffen. Doch Vor-
sicht, haut Ihr dem falschen Toon
auf die Birne, gibt's Punkteabzug.

L GAMERS" meint..

Um es in einem Satz
2y saggn: GLaﬂI;l und TIP: Seid sparsam mit dem Einsatz der
Sound sind Oberklasse. Special-Moves. Ein Move kann Euch die
Selbst nach dem xten  gesamte Energie kosten, und die wird nur
einmal pro Spielabschnitt aufgefiillt.

Match lachten wir iber
die Grimassen der erst-

Klassig gezelchneten ik GAMEPLAY | JDAUERSPASS
guren. Derfetzige Toon-
Sound ist beschwin- +
gend, jedoch nicht ge- = | T
rade neu. Schade, daB 1_ 2 Sportsplel
es nur funf Disziplinen Anzahl Spieler:
gibt. Der Hindernislauf ‘ 1-2 Spieler
ist zwar ein wenig 6de, N OTE q L“?'S!' :
dafur sind die anderen { g’:w::;ﬂi'::’ad_
Sportarten richtig geni- { einsellar :
al. Dieses Fun-Modul ist Continues:
nicht nur fir Fans der { Ppabwort
Zeichentrickfiguren, je- ‘ E:‘g';';:e
der, der gerne lacht, ‘ gpei(herka'pazitét:
wird begeistert sein. 4 swmsit

Michael Koczy
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warehersteller genieBt ei-
nen besseren Ruf als

=] GAMERS  10/1994

Electronic Arts, wenn es um die
realistische Umsetzung der belieb-
ten Sportarten American Football,
Eishockey und Basketball geht.
Nach Jahren der Ebbe versuchte
man sich auch am FuBball unserer
Gefilde—mit gutem, aber nicht mit
gewohnt sehr gutem Erfolg. Jetzt
wird ein weiterer Sport in Angriff
genommen, der ebenfalls nicht zur
Domane EAs gehort: das Spiel mit
der gelben Filzkugel, gemeinhin
auch Tennis genannt.

ErwartungsgemaB durfen ein bis
vier Spieler aus Fleisch und Blut
gleichzeitig an ,,IMG International
Tour Tennis” teilhaben—sofern ein
/4 Way Play’-Adapter vorhanden
ist. Abwechselnd und auch ohne
Adapter konnen sich gar bis zu
acht Leute die Balle um die Ohren
dreschen. Ein jeder darf dabei in
die Haut eines Tennis-Cracks
schitipfen. Zur Auswahl stehenins-
gesamtderer 32, darunter Alt-Gro-

17 TURNIERE FUR BIS ZU
ACHT SPIELER

Ben wie Borg, Lend| und Leconte.
Jungere Sportler wie Bruguera fin-
det man ebenfalls vor. Weltklasse-
spieler wie Agassi, Stich, Becker &
Co. werden allerdings vermiBt.
Keine Frage, daB jeder Charakter
eigene Fahigkeiten besitzt undsich
somit von anderen unterscheidet.

- TOURNFLVIE)

Electronic Arts hat uns schon zahlreiche

Simulationen populédrer Sportarten be-

schert, doch nach einer Tennis-Umsetzung

suchte man bislang vergebens.

igaspeichert
liche

Mit dem Spieler der Wahl darf
dann entweder ein Schlagtraining,
Testspiel, Turnier oder gar eine
ganze Tour mit 16 internationalen
Meisterschaften plus EA-Champi-
onships absolviert werden.

Soweit hort sich alles gut an, doch
auf dem Centre Court, der in jede
Richtung ein Stuickchen scrollt, of-
fenbaren sich schon nach dem er-
sten Ballwechsel zumindest in aku-
stischer Hinsicht Schwachen: Sel-
ten hat man auf dem Mega Drive

S STEN VY T e
=

W

eine solch schlechte Sprachausga-
be gehort. DaB Segas 16-Bitter fiir
derartige Soundeffekte nicht ge-
rade pradestiniert ist, ist hinlang-
lich bekannt. Trotzdem geht es
klar besser, und bei dieser (nicht
vorhandenen) Qualitdt muB man

Auf Knopfdruck

gewichtige- kann beim
K Schiri gemeckert
res Manko, ardden

wird nach nur
wenigen Minuten
unubersehbar: Die Computer-Spie-
ler sind allesamt drittklassig und
lassen sich mit den billigsten Auf-
und Grundlinienschlagen Gberwin-
den. Ja, es ist sogar moglich, allein
ein Doppel gegen das Mega Drive
auszutragen und trotzdem haus-
hoch zu gewinnen, obwohl hrstets
nur einen Crack steuert!
Mehr Freude weckt das Match zu
zweit oder mit mehreren Freun-
den. In der Tat ist es namlich mog-
lich, tolle Ballwechsel zu vollfih-
ren - nahezu mit allem, was dazu
gehort. So finden wir drei verschie-
dene Aufschlagsvarianten sowie
Lobs, Stoppballe, Slices und Top-
spins im Schlagrepertoire der flts-
sig animierten, aber ein wenig 6de
aussehenden Cracks wieder. Der
bertihmte ,Becker-Hecht’ fand lei-
der keine Berticksichtigung.
IMG International Tour Tennis hinkt
deutlich dem gewohnten Electro-
nic-Arts-Qualitats-Standard hinter-
her und ist lediglich denjenigen zu
empfehlen, die nur in der Gruppe,
nicht aber gegen den Rechner al-
lein spielen. Dabei kommt namlich
wegen dessen mangelnder Spiel-
starke kein SpaB auf, und die Mo-
tivation ist auf einem Tiefpunkt.
Hans-Joachim Amann

sagen: Der Schiri sollte
lieber sein Mundwerk GAM meint.'.
halten. Nur gut, daB die jud

Schlaggerausche ordent-
lich gelungen sind.
Ein weiteres, wesentlich

TIP: Fast alle Spieler lassen sich sehr leicht
mit Aufschldgen per Knopf C und harten
Grundlinienschlagen, topspin gespielt,

tberlisten. Meist schlagen sie dann einfach

Digitalisierte Bil- o i
d:niw Spie- Locher in die Luft.
;’,:::ur:';""' GAMEPLAY | | DAUERSPASS
34 ,
ie Trainil r k:
Option ist"ggas;u . 130 DM
witzig (unten) GRAFIK 504UND m:
3 t + Anzahl Spieler:
‘ 1-8 Spieler (4 simultan)
Levels:
N OTE {17 Tumieref32 Cracks
{  Schwierigkeitsgrad:
{ einfach
+  Continues:
1 Batterie
4 Erhaltlich:
‘ im Handel
Speicherkapazitat:
4 16Mmsit




MEGA DRIVE combatcarsd 79,90  Golden Axe d
Cool Spot d 69,90  Golden Axe Il dd
Action Replay Pro2 79,90  Corporation d 39,90
Game Genie 9,90 Cosmic Spaceheadd 43,90
MULTI MEGACD 799,90 Crackdown d 39.90
6 Button Pad 3990  Crackdown | 2990
6 Button Pad Infrarot Crudebusters d
2 Stuck kompl 8990 Crueball d
Street Winner Joystick 119,90  Cyborg Justice d
4 Way Play EA 69.90 3
Mega Adapter 3990
688 Attack Sub d 49,90
Abraham Battletank d 59,90
Aero the Acrobat us 5990
Alien 3 d 69,90

Alienstorm d

Batman Revenge us
Battle Toads d

JohiMadden 92d
Jordan vs Bird d
Jurassic Park d
Ka-Ge-Ki |

Kick Off d

Kid Chameleon d
King of Monsters d
Kiax d

Krusty’s Funhouse d
Landstalker d

Last Battle

Lotus Turbo Ch

Bill Walsh d

Biohazard d

Blockout | 3

BOBd 49,90 z

Body Count d 109,90 >

Bonanza Bros d 3990  FIFA Soccer d

Bubba'n Stix d 109,90  Final Blow |

Cadash | 39,90  Flashback

Captain Planet d 4980 G-locd

Castlevania d 69,90  Gainground d

Chakan d 39,90 Galahad d 49,90
Chiki Chiki Boys d 43,90  Galaxy Force Il d 39,90
Centurion 49,90 Georg Foreman | 49,90
Cliffhanger d 39,90 Global Gladiatorsd 49,90
Clue us 3990 Godsd 49,90

Talespin d
Talmit's Adventured 39,90

29,90

Summerchallenged 59,90
Task Force us 39,90
Technoclash d 49,90
Terminator d 39,90

Riskey Woods d
Robocop 3d
Robocod d

Robocop Terminator d
Royal Rumble d
Shadow of Beast d
Shiningforce d
Skitchin d

Simps Barts Nightm.d
Simps Krusty Funh. d
Smash TV

Snake Rattle’n Roll d
Sonic d

Sonic 2d

Sonic 3d

Sonic Spinball d
Speedball 2 d
Spiderman X-Men d
Splatterhouse 2 d
Steel Empire d

Afterburner d

Afterburner | 49,90
Batman Returns d 79,90
Bill Walsh us 69,90
Chuck Rock d 79,90
Chuck Rock us 59.90
Double Switch d 119,90
Dracula Unleashedd 99,90
Dune d 99,90
Earnest Evans | 29,90
Eccod 79,90
FIFA Soccer d 89,90
F1 Circus | 89,90
Final Fight | 59,90
Ground Zero Texasd 89,90

19,90

Heavy Nova |

dall us

Rise of the Dra

Road Avenger d
Robo Aleste d

59,90

99,90
Thunderhawk d 79,90
Time Gal us 69,90
Time Gal d 79,90
Tomcat Alley d 99,90
Vay us 99.90
Wolfchild d 99.90

chmiB EA doch vor einigen
Monaten eine CD-Fassung

von ,NHL Hockey ‘94" auf

den Markt, die sich — von Full-
Motion-Video-Sequenzen und bes-
seren Soundeffekten einmal abge-
sehen — in keinster Weise von der
Modul-Version abhob, gaben sich
die Amerikaner doch diesmal ein
wenig mehr Mihe. Denn neben
einem langen, allerdings nur mit-
telmaBigen FMV-Intro und besse-
ren Soundeffekten, finden sich auf

Herrliche
Flugkopf- |
bélle und
Torwart-
paraden
auch bei
der CD- [}
Version [} &
der CD 16 zusétzliche Teams
sowie acht neue, ,geheime
Spielmodi’. So durft Ihr Euch
nunzum Beispiel tiber das Mau-
ernbilden bei FreistéBen und
einem SuperschuB freuen.
Weniger Grund zur Freude
gibt das Scrolling, das auf-
grund eines etwas flotteren
Gameplays deutlich Federn
lassen muBte und noch ei-
nen Tick mehr ruckelt, als
das der Modul-Fassung.
Abgesehen von diesen
Dingen, einem WM-Modus
(nicht mit den Original-
Gruppen der 94er-WM) un-
ddem Umstand, daB Fern-

i weise ist das ing
als bei der Modul-Fassung

schisse nun nicht mehr so

3 L7 et

haufig im Netz landen,
hat sich nichts Erwéh-
nenswertes geandert.
Modul-Besitzer brauchen
. FIFAInternational Soccer
Championship Edition”
(so der komplette Titel)
auf keinen Fall zu kaufen,
zumal das rucklige Scrol-
ling den Animations-
Schmaus vermiest.

Hans-J. Amann

Nun auch
als Mega-

CD-Version zu haben:
Electronic Arts ,FIFA Inter-
national Soccer’.

GAMEPLAY

34

GRAFIK

Anzah| Spieler:
1-8 (4 simultan)
Levels:

64 Teams

je nach Paarung
Continues:
Mega-CD-Batterie

Erhiltlich:

im Handel
Speicherkapazitat:
10
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,GAMERS" meint... ;

TIP: Manchen Endgegnern kénnt Ihr durch
geschickt ,getimeten’ Einsatz des ,00'-
Extras (Zeit anhalten) in kiirzester Zeit

= GAMERS  10/1994

\

\
MEER

Hat hier eben
Jjemand ,Gra-
dius’ gesagt?

ump&Run-Spiele
gibteswie Sandam
Meer, und selbst mit gu-
ten Vertretern dieser
Zunft kann man sich in-
zwischen totschmeiBen.
Was Segaallerdings nicht
davon abhélt, einen neu-
en Charakter in diesem L3
gesattigten Markt eta- [
blieren zu wollen. Und

dieser Versuch ist mitnichten zum
Scheitern verurteilt, denn
,Dynamite Headdy" hat es faust-
dick hinter den Ohren.

Das Besondere an Dynamite
Headdy ist, daB es sich nicht ein-
fach um ein weiteres Spiel handelt,
bei dem entfuhrte Prinzessinnen
oder andere Berufsgeiseln geret-
tet werden mussen. Die Hand-
lung spielt namlich auf den Bret-
tern, die die Welt bedeuten: Der
Theater-Buhne.

Beim ,Treasure-Theater-Puppen-

5

maéchtig einen einschenken.

spiel’ geht es vor und hinter dem
Vorhang hoch her. Star der Ver-
anstaltung und Publikumsliebling
war bisher Dynamite Headdy.
Doch ,Trouble Bruin’ will mit allen
Mitteln versuchen, die Gunst des
Publikums fur sich zu gewinnen.
Notfalls auch tUber Headdys Lei-
che! Um sein schandliches Ziel zu
erreichen, legt er beim Erfinden
von Headdy-Vernichtungsgeraten
einen Einfallsreichtum anden Tag,
der selbst Doktor Robotnik vor
Neid erblassen 1aBt. Und wére das
nicht schon schlimm ge-
nug, zieht im Hintergrund
er ,Dark Demon’ die Fa-
den. Er will mit Hilfe seiner
,Key Masters’ das Puppen-
reich unterjochen und
macht dessen Bewohner
zu willenlosen Sklaven.

Hersteller:
S
Preis;

ca. DM 130
Genre:

GAMEPLAY | IDAUERSPASS

GRAFIK

NOTE{ =~

Jump&Run/Action
Anzahl Spieler:

Schwieriakei

Beleuchten wir doch ein-
mal den Hauptdarsteller
einwenig genauer: Headdy

ist eine Puppe, die ihren Kopf in
alle Richtungen schleudern kann.
Damitkann erseinen Gegnern eins
Uberziehen, Gegenstande verschie-
ben oder sich auch in besonderen
Situationen an Haken klammern
und hohere Ebenen schleudern.

INNOVATIVE, ORIGINELLE
[EXTRAWAFFE'": DER KOPF

AuBerdem gibt es Dutzende von
verschiedenen Extrakopfen mit di-
versen Eigenschaften (siehe
Kasten). So ist es Eure Aufgabe,
herauszufinden, welcher Kopf das
Weiterkommen am ehesten er-
leichtert. In Sackgassen kann man
aber nicht geraten: Jede Situation

) mittel
: Eonlinues:
{  Ehattich:
{
|

ab Oktober

16 MBit

Speicherkapazitit:

Hier kippt
8 |hm der

T

Ein Held mit K¢
Auswahl seineq

Der Mehr-
fachkopf:
Drei Képfe
schlagen bes-
ser als einer!

Explosiv:
Der Bomben-
kopf ist von
bombiger
Wirkung.

Der Staub-
sauger: saugt
kleinere Geg-
J nerund
Extras auf

Hilt alle Geg-
ner fiir kurze
Zeit an.
Symbol: 00"

Schweins-

kopf: Feuert
Schiisse aus
der Nase ab

Der Stachel-
kopf: zum
Hochziehen
an Wénden
und Decken




ipfchen. Eine
r Requisiten

Diesen Kopf |
auf jeden Fall
meiden. Sym-

bol: eine
Birne (12!)

e i

Der Steck-
nadel-Kopf:
Mini-Headdy
paBt in jedes

Der Raketen-

kopf. Fliegen
und mit dem

Laser ballern:
Klasse!

Die Schlaf-
miitze: Ein
Nickerchen
bringt Ener-
gie zurtick

Der Knall-
kopf: ver-
leiht Argu-
menten mehr
Nachdruck

Wow, ein neuer
Jump&Run-Held!
Revolutionér. Das

ist es, worauf die
Welt gewartet hat!
Oder etwa doch
nicht? Auf jeden
Fall ist dies erfreuli-
cherweise mal kei-
ne weitere Umset-
zung einer alten Co-
mic-Figur, sondern
etwas véllig Neues!

ist in jedem Fall zu l6sen. Aber es
kann leicht passieren, daB Ihrdann
ein paar Boni und Gimmicks ab-
seits des Weges verpal3t ... Dies ist
auch fast der einzige Kritikpunkt,
den man anbringen kann: Die
Méglichkeiten, die sich durch die
Kopfe ergeben, wurden |
nicht ganz konsequent
ausgereizt. Da hatte man
noch etwas mehr draus
machen kénnen.

Offiziell hat die Mega-
Drive-Version von
Dynamite Headdy neun
Level, was ja nicht nach so
UbermaBig viel klingt. Dabei muB
man jedoch bedenken, daB jeder
einzelne Level aus mehreren Stages
besteht. Insgesamt kommt man so
auf etwa 30 Stages, fur gentigend
Umfang ist also gesorgt. Wie bei
Konamis  ,Rocket  Knight
Adventures’ gibt es auch hier als
besondere Abwechlung einen
kompletten Shoot-'em-Up-Level.

' In Level sechs schnappt sich Headdy

einender drei Flug-Kopfe undfliegt
damit in bester ,Gradius’-Manier
durch vier Stages.

Eine weitere Besonderheit des

= s 7
Die Extraképfe von Headdy im Ein-
satz: Es darf geballert werden

- Klein aber oho! Als Winzling kann

—| Headdy besondere Wege gehen

Spiels: Das Geschehenist unglaub-
lich abwechslungsreich, fast kein
Level gleicht dem anderen (Wer
hat eigentlich gesagt, es gabe kei-
ne Innovationen mehr in
Videospielen?). Dreidimensional
kippende Untergrtinde, sich dre-
hende Turme, Hintergriinde, die
per Zugseil umgeklappt werden,
die Ideen der Programmierer wa-
ren schier grenzenlos. Manches
hat man zwar schon mal in ande-
ren Spielen gesehen, aber noch
nie so gehduft, und dazu noch
verbunden mit hervorragender
Spielbarkeit. MuB man noch er-
wahnen, daB auch die ,Key Master’
besonders sehenswertsind? Denn
fur die abgedrehten Endgegner
ist das ,Treasure-Team' eh' be-
rihmt! (vergleiche Preview in

Gleiche
B Situation
wie un-
ten, nur
alles eine

GAMERS Ausgabe 5/94).

Fur den Fall, daB Ihr Dynamite
Headdy durchgespielt habt, gibt
es immer noch einiges zu entdek-
ken. Am Ende jeder Stage wird in
der Punkteabrechnung angezeigt,
wieviele der ,Secret Points’ Ihr ge-
funden habt. Im Spiel wird das
Erreichen eines Secret Bonus (z.B.
beim Aufstébern versteckter Ex-
tras) mit einem glasklaren
Sprachsample verkiindet.

Die Grafiken gehéren mit zum Far-
benfrohsten, was es bisher auf dem
Meqa Drive zu sehen gab. Manch-
mal ist der Bildschirm so voller

KUNTERBUNTE
FARBENPRACHT

bunter animierter Objekte, daB
man fast schon den Uberblick ver-
lieren kann. Auch die Charaktere
sind einfach klasse: Die lustigsten
Typen seit Konamis ,Parodius’ (Su-
per Nintendo). Die Hintergriinde
sind meist Theaterkulissen, in de-
nen man oftmals durch Risse hinter

Dank Glas-Extra ist

ly Schlagt den gut gepanzer-
ten Herrn mit seinen eigenen Waffen. Das Schild zeigt, wie's gemacht wird

m GAMERS 10/1994
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3

‘\“ =~ Véllig witz-
7 los: der Tén-
~d zer auf dem
Handheld

die Buhne schauen kann. Oder
kleine Buhnenarbeiter bauen wah-

rend des Spiels plotzlich die
Dekoration um.

Auch die Musiken sind eine ange-
nehme Uberraschung. Neben den
,normalen’ trifft man auf sehr un-
gewohnte Klédnge wie z.B.
Tschaikowskis klassischen ,NuB-
knacker’. Und die Sprachausgabe
ist wirklich absolute Spitze.

ENTTAUSCHENDE
GAME-GEAR-VERSION

Auf dem Game Gear sieht die Sa-
che allerdings nicht ganz so rosig
aus. Nachdem die Vorversion an-
fangs noch einen hervorragenden
Eindruck machte, st die
Endfassung eine herbe Enttéu-
schung. DaB3 die vielen Grafik-und
Soundeffekte auf der 8-Bit-Konsole
nicht machbar sind, war ja von
vornhereinklar. Doch leideristauch
in Sachen Spielbarkeit einiges da-
nebengegangen. Einen GroBteil
des Spielwitzes machen nun ein-
mal die diversen Extrakopfe aus.
Und diessind hier unverstandlicher-
weise Mangelware. Nur gelegent-
lich taucht mal ein Behalter mit
einem Bonus-Korperteil auf. Und
dabei kann man noch nicht mal
wie beim ,groBen Bruder' zwischen

¢ g L)

mehreren auswahlen, es steht im-
mer nur ein Bestimmter zur
Verftigung. Auch die Level ver-

. 5 kommen durch das Fehlen
"GAMERS meint... & Effekte zu eher durch-
schnittlicher  Jump&

Run-Kost. Genauso ist es

Level:

2 L2
NOTE: -~

Jum&Run/Action

GAMEPLAY | [oautrspass| Hersteller:
3+ 4' Preis:
ca. 80 DM
GRAFIK|fs 0 uND| Genre:
Anzahl Spieler:

mitden Endgegnern: Statt
im Rahmen der Hardware-
Méglichkeiten eigene
witzige Ideen zu verwirkli-
chen, wurden die meisten
Bossein abgespekter Form
einfach tUbernommen.
Nehmen wir als Beispiel

{  Schwierigkeitsgrad: die tanzende Puppe (siehe
{ sehr hoch Kasten): Wahrend sie auf
q Continues: dem Mega Drive in ver-
{ ;vhéiltlich: schiedenen  Verklei-

ab Oktober dungen mit immer
‘ Speicherkapazitit: neuen Angriffsarten auf-
4 amsit  wartet, muB man sie auf

dem Game Gear ein hal-

Zwei Beispiele fir die ‘
abgespaceten Gegner
von Dynamite Headdy:

Die tanzende Puppe links tritt in verschiede-
nen Verkleidungen auf. Und der Kopf rechts
altert rapide vor unseren Augen.

ga-Drive-In-

zum Detail am Werk waren. Das
Schlimmste aber ist der frustrie-
rende Schwierig-keitsgrad. Drei
Headdys sind einfach zu wenig fur
so viele Levels, und ein paar
Hitpoints weniger bei den
Endgegnern hatte da sicher nicht
geschadet (schon mal was von ein-
stellbarem Schwierigkeitsgrad
gehort?). Ein PaBwortsystem hatte
da viel rausreifen kénnen. Eigent-
lich war es doch der Sinn eines
Handheld-Videospiels, da man es
Gberall mit hinnehmen kann und
auch mal zwischendurch ein Spiel-
chen einlegen kann, und nicht daB
man stundenlang ununterbrochen
zu Hause Uber dem winzigen
| Display hdangen muB und sich die
| Finger blutig spielt.
So bleibt Dynamite Headdy auf
dem Game Gear, gerade im Ver-
gleich mit der formidablen
Mega-Drive-Version, eher eine
Enttduschung. Stellt sich zum
SchluB nur noch die Frage: Wird es
Headdy gelingen, sich genauso in
die Herzen der Mega Driver zu
spielen wie Segas Vorzeigeheld
Sonic? Erleben wirirgendwann ein
,Dynamite Headdy 3 oder ,Headdy
Pinball’? AuBerst unwahrschein-
lich, aber zu génnen ware es ihm
schon. Denn Dynamite Headdy ist,
was der Name impliziert: Dynamit!
Klaus-Dieter Hartwig

i —xT —

bes Dutzend mal immer auf die
gleiche Weise zuriickschlagen
Scheint, daB hier die Programmie-
rer nicht mit besonders viel Liebe

7 Hier wirkt sich das feh-
lende PaBwort noch stéren-
der aus! E; er Schwie-

Nur auf
dem Mega
Drive
greift sich
dieser
Endgegner
mit seinen
Armen die
Plattform
und dreht
sie im
Kreis
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AMERS-Veteranen und Ko-

G nami-Fans kennen ihn:
Sparkster, seines Zeichens
designierter Videospielstar. Kennt
lhr ihn nicht, dann zumindest das
Spiel: ,Rocket Knight Adventures’
kam vor einem Jahr heraus und
sorgte flr Verziickung. Trauriges
Ende: Sparkster Nr. 1 ging die Diise
aus — gegen Sonic kam das Oppo-
sum trotz Knuddelbonus nicht an.
Jetzt startet es den zweiten An-
lauf, und damit nicht auch der auf
der Startrampe endet, nahm man
sich den erfolgreichsten Superstar
der MD-Spielewelten heftigst zum
Vorbild. Aus dem knuddeligen
Sparkster ist ein Sonic-Verschnitt
geworden, und ebenso haben sich
seine Welten gewandelt: Bonbon-
bunt erstrahlen die Farben -
prompt finden sich hier auch die
Themen der Igel-Grafiken wieder.
Sparksters erster Level erinnert

So groB, daB er nicht mehr auf den
Bildschirm paBt: Der Riesenrobot!

W/e dur:hbncht man nur diese
Wand? Oder geht’s auch anders?

Sparkster nach dem Leben tra:htet

Sparkster sitzt ge-
schiitzt im Kopf des
Kampfroboters

verbluffend
an ahnliche
Zonen aus
den ersten beiden Sonic-Spielen —
nur sind die Hintergrtinde nicht so
durchgestylt wie die des Vorbilds.

Natirlich behielt Sparkster den
Raketenrucksack. Ein simpler But-
ton-Stumpser, und der Raketen-
Ritter dust los. Aufgeladen wird
das Utensil automatisch, und so
konnt Ihr schon nach Sekunden-
bruchteilen weiterfliegen

Die Level wurden in Sonic-Ma-
nier ausladend designt — SpaBB ma-

o o

RO OB CRe

L= ke - [

Zum Gliick kénnt
Ihr Euch an der
Eisenleiste
entlanghangeln.
Auf dem Boden
wére es zu ge-
féhrlich!

Tésr

MEGA Y
'( DRIVE \

chen sie durch fehlende Inspiratio-
nen, uninteressante Abzweigun-
genundspielerische Langen kaum

Um Sparkster in Griff zu
bekommen, arbeiteten die anschei-
nend Uberforderten Leveldesigner
mit unfairen Mitteln — teilweise
schieBt sich der Spieler vollig ohne
Ubersicht durch den Level. Ohne

Sparkster Haus aus

ungewd d unge-

wohnidlrig igkei-
=

ten.

den

Energie- oder Lebensverlust geht’s
manchmal nicht weiter

Die witzigen Schweine-Gegner
der R. K. Adventur @wmﬁ ten bun-
ten Reptilien weichen,
die den Stil noch weiter
verwassern. Auch die
Endgegner sind nicht
gerade von Sportsgeist
gepragt und fordern
konami-untypisch teil-
weise mehr Gluck als

AMERS

TIP: Der sich zu schnell aufladende Rake-
tenrucksack nimmt wichtige taktische
Ele-mente heraus, sodaB Sparkster zur
hek-tischen Dauerraketendiise verkommt.
Trotzdem solltet Ihr ihn haufig benutzen.

Wiedersehen mit ei-
nem (Un-) Bekann-
ten: Nach den ,Rok-
ket Knight Adventu-
res’ tritt Konamis
Opposum zum zwei-
ten Mal an.

ges geboten — die Faszination des
Vorgdngers ist dahin, die Fahigkei-
ten Sparksters wurden ins Chaos
hinein geéndert, und der krampf-
hafte Versuch, Sonic zu kopieren
endete in einem mUden Plagiat.
Julian Eggebrecht

*
meint...

Verstand
Zwarwerden hieracht
Level mit diversen Sta-

GAMEPLAY

34

DAUERsPASs]  Hersteller:
Konami
+ Preis:

ca. 130 DM

GRAFIK

SOUND Genre:

Action/Jump&Run
Anzahl Spieler:

Noch
steckt
das
Schwert
im Ge-

NOTE‘ :

34

1 Spieler
Levels:

Schwierigkeitsgrad:
mittel

Continues:
PaBwort

Erhiltlich:

ab Oktober
Speicherkapazitat:
8 MBit

PO

stein ...
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Habt Ihr Euch
schon immer mal

Am Anfang war das
Lieblingskonsole ganz sicher
auch ;ederand l
Wievein Uhrwerk

ief die

des Mega Drive, wie
ist der Hauptprozessor.
‘wichtigsten Stelle der

gefragt, wie Euer
Mega Drive wirk-
lich tickt? Mit

Pseudo-Wissen

iy

schrankungen bei den wichtigen
Gmﬂk— und Soundchips kann ein
besonders guter Prozessor ausglei-
chen. Genau diese Situation findet

spielen andere
herum - GAMERS \
klart auf: Wir ha- |
ben Eurem Mega ‘

von Matoro la — einer der bewahr-

Bei ,Gunstar

Heroes’ gibt’s Ob-
Jjekte ohne Ende -
fast ohne Ruckeln

SPRITES e

Alle bewegten Objekte, die
,Sprites’, sucht sich der Pro-
grammierer aus drei verschie-
denen GroBen aus. Jedes
Sprite kann 16 Farben bein-
halten - zusatzlich kann man

Drive unter die

Haube geschaut ... ‘l ] ‘
¢ DIE GRAFIK 9
S A X

Ganz vorn
bei den

Playfield Nr. 2:

Spezialchips Die Hintergrund- 5 sich fur jedes Sprite eins von

reiht sich der grafik ) vier moglichen 16-Farb-Sets Snnlt Zusammengesem aus acht (!) Sprites
Grafikchip ey auswahlen. Leider ist jeweils

ein. Oft wer- ein bewegtes Objekt nicht auch ein (8x8, 16x16, 64x64 Bildpunkte)—alle

det Ihr Euch wéhrend einer Sonic-
Session gefragt haben, welche
grafischen Tricks wohl noch auf
Euchzukommen werden. Ganzsim-
pel fangen die meisten Spiele an

einzelnes Sprite — schon war’s, denn
das Mega Drive bietet 80 extrem
flexible Sprites an. Die méglichen
GroBen sind ziemlich winzig geraten

etwas groBeren Objekte setzen sich
deswegen aus mehreren Sprites zu-
sammen. Gutes Beispiel: Sonic. Der
rasante Igel besteht in aufwendige-
ren Animationsphasen schon aus acht

Playfield Nr.1, der
,Vordergrund’,
hier mit allen

Plattformen

Zweissich voneinander unabhangig
bewegende Hintergriinde und vie-
le, viele bewegte Objekte machen
den Bildschirm unsicher. Die Hin-
tergrinde sind sogenannte ,Playfields’, die Objekte ,Sprites’. Das Mega
Drive beherrscht diverse Modi, von denen sich Programmierer die fur ihre
Spiele bestgeeignetsten aussuchen kénnen. So gibtesz.B. einen Modus mit
zwei 16-farbigen Playfields, die mit einer Auflésung von 320x224 Bild-
punkten dargestellt werden. Diese Standard-Auflosung bietet die meisten
Vorteile, das MD kann aber noch mehr: Auch die niedrigere SNES-Auf-
l6sung von 256x224 Bildpunkten und ein flackernder, hochaufldsender
Modus (512x448) sind kein Problem. Diesen Flacker-Modus (,Interlace’)
nutzt z.B. der Zweispieler-Modus von ,Sonic 2'n Hintergriinde kénnen nur
aus einer Gesamtanzahl von 512 Farbténen erstellt werden — und das ist,
wenn’s um realisti-
sche Darstellungen
geht, oft zu wenig.
Besonders betroffen
sind davon die ,Full
Motion Video'-Spie-
leaufdem Mega CD
Mit mageren 64 Farben aus 512 Ténen lassen sich Filme kaum darstellen ..

Zusétzlich zu diesen Playfields, die hauptsachlich zum Scrollen von Spiel-
hintergriinden dienen, kénnen gewitzte Programmierer einige Effekte aus
der Hardware kitzeln: Zwar sind die ,Mode 7'-Spielereien des SNES nicht so
einfach machbar, dank der Prozessor-Power kann man aber auch aus dem
MD Pseudo-3D-Effekte kitzeln (siehe ,Dynamite Headdy’, etc.). Wenig

(1) Sprites, sooo viele Objekte sind
also insgesamt gar nicht drin.

(4 |

Profi-Musik als auch beim

Die Sprites: Headdy
selbst, alle Gegner, und
meist auch alle anderen
Objekte, die sich unab-
héngig vom Hintergrund
bewegen

SOUND

Sorgenkind der Programmierer ist
beim Mega Drive neben der et-
was zu geringen Farbanzahl der
ruckstandige Soundchip.

Bei diesem sehr speziellen Gesel-
len wollte Sega mal nicht selbst
Hand anlegen und benutzte kur-
zerhand als Grundlage einen Chip
der bekannten Synthesizer-
Schmiede Yamaha.

Der Yamaha-Chip ist in der Lage,
sieben sogenannte ,FM’-Kanale
zu erzeugen. FM steht fur
,Frequency Modulation’ und ist
die klassische Art, auf die
Synthesizer Téne erzeugen: Ein
kinstlicher Ton wird durch das

Widersacher Nintendo wird das
modernere Sampling, also das
digitale Aufzeichnenvon natirlichen
Ténen verwendet — deswegen er-
ténen aus dem Super Nintendo rea-
listischere Instrumente und ganze

< effektiv und viel zuwenig beachtet fristet auch ein Schatten-Effekt sein Veradndern (Modulation) von
g Dasein im Innern der Hardware. Insgesamt ist die Effektbandbreite sehr Schwingungen und deren Fre-
= schmal, doch hier gilt: Auf den Programmierer kommt es an. quenzen erzeugt — da all diese
o Téne aus der Retorte kommen, S
= Witzige Pseu- sind naturlich klingende Instru- SHES SEAC sepes Cynsnite eacdy
7 | do-3D-Effekte mente fast unméglich zu  Orchester-Monumente.
[ | bei ,Dynamite fabrizieren (nur bei Schlagzeug-  Einige Aufmerksame werden sich fra-
a Headdy’ - der Varianten klappt's ganz gut). gen, woherdenndannauchim Mega
E starke Prozes- Zum Vergleich: Sowohl in der  Driveimmer 6fter Spracheffekte kom-
() sor macht’s

méglich -

Amg



MHz getaktet-d.h., daB er zwa
gegen kommende Monster wie d

gei-

dem MD das SNES-Super Probotector
wenn’s um Objektanzahl und
Ruckelanfaﬂi?keit geht, locker in die
Tasche - alles dank des f ;
68000ers. Neben der Geschwindi
keit des Prozessors spielt heu

Sprite-Uberlastung: Das Objekt rechts ,reiBt’

Als wollten die MD-Designer arme
geplagte Programmierer &rgern, ha-
ben die Sprites noch eine andere
Beschrankung: Zwar kénnen bis zu
80 gleichzeitig dargestellt werden,
auf einer Hohe (Bildzeile) jedoch nur
eine volle Bildschirmbreite. Na und,
so kann doch eine ganze Zeile voll mit

men, denn die missen ja wohl digital
aufgezeichnet und auch abgespielt
werden. Genau aus diesem Grund,
namlich hauptséachlich fir zusétzli-
che Digi-Effekte (meist Sprache) spen-
dierte Sega dem Mega Drive einen
Digi-Kanal, dem allerdings nur unter
groBerem Aufwand gute
Qualitat zu entlocken ist
(besonders beeindruk-
kend hier: ,Dynamite
Headdy’, und ganz be-
sonders traurig: ,Super
Street Fighter II').

Um die Verwirrung kom-
plett zu machen, finden
sich neben diesen Még-
lichkeiten noch drei wei-
tere Sound-Kanéle, die
allerdings nur Master-Sy-
stem-Qualitat besitzen
und oftmalsgar nichtein-
gesetzt werden.
Gesteuert wird dieses
Konglomerat aus Sound-
Erzeugern von einem Extra-Prozes-
sor, einem recht langsamen und zu-
dem sehr betagten Z80.

Genau wie bei der Grafik sind auch
beim Sound einige Tricksereien még-

testen und leistungsfahigsten 16-Bit-Chips. Er

el
 Saturn alt aussieht,
im"direkten Vergleich aber den Prozessor des Super
Nintendo (eine ultra-lahme Kriicke) kraftigin die Schran-
ken weist. Wie wichtig die Geschwindigkeit des Prozes-
sors ist, kénnt Ihr beeindruckend im direkten Vergleich

ion-Spektakeln auf dem MD und dem SNES

ndi
e beha

Objekten sein, oder? Weit
gefehlt, denn da einzelne Ob-
jekte aus mehreren Sprites be-
stehen und sich oft uber-
schneiden, ist die maximale
Breite schnell erreicht.

Konsequenz der Sprite-
Uberlastung: Flackern. Fast
immer, wenn Objekte in Spie-
lenanfangen zu flackern oder
ganz verschwinden, war die
Sprite-Hardware am Ende. Da
das MD in diesem Gebiet al-
lerdings sehr viel besser
designt ist als das SNES, bieten die
Sega-Sprites trotz geringerer Anzahl
(SNES=128)vielumfangreichere Még-
lichkeiten. Sprite-Orgien wie Gunstar
Heroes lassen jedes SNES-Spiel er-
blassen. Die Flexiblitdt der Sprites
kommt mal wieder durch den starken
Hauptprozessor richtig zum Tragen.

lich: Um z.B. scheinbar zwei sepa-
rate Digi-Stimmen zu erzeugen,
nutzen Spiele wie ,Streets of Rage’
und ,Mega Turrican’ den Z80, um
2zwei Digi-Kanale erst miteinander
zu mischen und Uber den einen
vorhandenen Kanal abzuspielen,
wahrend der 68000er-Prozessor
das reine Musikmachen Gber-
nimmt — auch hier bietet die ge-
waltige Rechenleistung des
68000er-Hauptprozessors viele
ungeahnte Méglichkeiten.

eine nicht zu unterschétzende Rolle: Faustregel hierbei: Je
mehr Bits, desto mehr Power. Doch aufgepaBt! Zwar
ten sowohl Sega als auch Nintendo, 16-Bit- Syste-
me zu haben, nimmt man beide jedoch mal stérker unter
die Lupe, fallen beim SuperNES einige Macken auf: Der
~ vielgepriesene 16-Bit Prozessor ist im Herz ein reine
Bitter, und das um ihn herum auf
‘wichtigsten Knotenpunkten auch im 8-Bit-Zeitalter stek-

8-
aute Geratistan den

kengeblieben. :
Insofern ist Nintendos 16-Bit
Kiste eigentlich eine
Mogelpackung. Sega
trumpft hier gewaltig auf,
denn dasMega Drive st nicht
nur ein waschechter 16-Bit-
~ ter, sondern mit Nintendos
Argumenten sogar schon
fast ein 32-Bit-Gerat.

5

FLEISS, IDEEN UND
SPIELSPASS

Ihr seht, dem Programmierer eines
Mega Drive bieten sich die tollsten
Méglichkeiten — und da gerade die
grundlegenden Elemente eines Spiels
sich auf dem MD geradezu kinder-
leicht realisieren lassen, neigen viele
Programmierer zu Schlamperei und
Nachlassigkeit.
Gerade uninspiriertes technisches
MittelmaB 1aBt sich auf dem Mega
Drive eigentlich viel zu einfach reali-
sieren — nur sehr wenige Teams ge-
ben sich echte Muhe, Eure Konsole
mal so richtig ins Schwitzen zu brin-
gen und ihr neue Effekte und
Tricksereien zu entlocken.
Technokraten wie zum Beispiel die
Japaner ,Treasure’ (,Gunstar Heroes’,
,Dynamite Headdy’) oder das ,Sonic
3'-Team machen sich die Mihe, die
man entsprechend honorieren sollte.
Um Euch einen Einblick in die Kniffe
von Programmier-Profis zu geben,
haben wie uns hinter den Kulissen
von einem der potentiellen Hits des
ersten Halbjahres 1995 umgesehen
und den Machern ordentlich tiber die
Schultern geschaut — in einer der
nachsten GAMERS-Ausgaben wird
der Vorhang geluftet ..
JulianEggebrecht

Schlechte Sprachsamples: Super Street
Fighter Il von Capcom

e gl

e |

Polygon-Grafik bei Se-

gas ,Virtua Racing’

000000000000
Der Master System-Adapter
Kenner des Master Systems werden bei
den Daten des MD aufhorchen: Den
Sound mach cin Z80, derselbe Prozes-
sor wie im MS, und auch dessen Sound-
fihigkeiten findet man im MD wieder?
Richtig geraten, im MD ist ein komplet-
tes MS cingebaut — d. h. daR der MS-
Adapter nur um des licben Geldes willen
herausgebracht wurde. Hitte Sega den
Modulschachtvon Anfangan kompatibel
gemacht, wiire cin Adapter unnétig —
ciner der Griinde, warum Sega mit im-
mer winzigeren Varianten des MS-Auf-

satzes herauskomm.

Vom SVP zum MD 32X, von Bitmaps
2u Polygonen

Die 16-Bit-Revolution des vergangenen
Jahres brachte Nintendo mit dem Super
FX-Chip und dem ersten Spiel dafiir:
Starwing'. Da Sega in der Spielhalle
fiihrend im Bereich der 3D-Automaten
ist, lieR der Vorsto des Konkurrenten
die Sega-Entwicklungsabreilung nicht ru-
hen — das fantastische , Virmua Racing
iiberzeugte Rennspiel-Fans in aller Welt.
Was aber ist so radikal neu an der soge-
nannten ,Polygon'-Grafik?

Normale Spicle sind in der ,Bitmap'-
Technik aufgebaut, d. h. daf das Bild
von der Konsole aus mehr oder weniger
groBen gemalten Bildern aufgebaut wird
~im Prinzip wie ein Puzzle.
Polygon-Spielegehen ganz anders an die
Darstellung heran: Mittels mathemati-
scher Formeln werden Objekte rumlich
berechnet, daraus cin Bild gemacht und
dann dargestellt. Wihrend Thr Euch
Bitmap-Grafiken mehr wie das Werk
cines Malers vorstellen miifit, sind
Polygon-Grafiken ginzlich vom Rech-
ner kalkuliert,

Typisches Merkmal der Polygon-
Grafiken ist zur Zeit noch die etwas
eckige Darstellung (Virtua Racing). Je
komplexer die Polygon-Gebilde werden
sollen, desto hsher wird die erforderliche
Rechenleistung.

Da ¢in normales MD nur schr langsam
Polygon-Grafiken darstellen kann, ent-
wickelte Sega den SVP. Er ist ein auf
Polygon-Grafiken spezialisierter Prozes-
sor, der zusitzlich im Modul steckt und
fiir dessen Preis verantwortlich ist. Einzi-
ges Manko: Polygon-Grafik brauch vie-
le Farben, damit Licht und Schatten-
Effekee realisteich dargestelle werden
kénnen — und damic kann das Mega
Drive nun mal nicht dienen.

Da auch der Preis pro Modul zu hoch
war, entschied man sich bei Sega fiir die
Zukunft fiir einen anderen Schritt: Mit
dem MD 32X miifie Thr nur einmal
knapp 400,- DM investieren, um dann
die irrsten Polygon-Orgien in 256 Far-
ben (eingeschrinke sogar 32.000) spie-
len zu kénnen. Ausgeristet ist der poten-
te32-Bit-Aufsatz mit zwei 23Mhz-RISC-
Prozessoren, die auch im Saturn verwen-
det werden und grofere Briider des SVP
sind. Schéne neue 3D-Welten ab Weih-
nachten fiir alle Mega Drive-Fans ...

..................l.......'.....'.................'.....'...............
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5 WELCOME TO THE NEXT LEVEL MEGA 32 X
Mega 32 X
MEGA DRIVE ~
Welcome To The Next Level !
Mega Drive 32 X (Lief. portofrei)  399.-
.. | 2 x 32 Bit Turbo Lader fiirs &
Mega Drive (Ende Nov). -,g_ .
Spiele hierzu auf Anfrage! i
- - -a-l‘ "
Y Mega Drive Il ohne Spiel 189.- %}3 :’»’1‘%
Action Replay 2 Pro 99.-
6 Button Controller 39.-
- 6 Button Infrarot (2 Pads) 89.- -
=Y 6 Button Arcade Power Stick 89.- NHL Hockey '95
RGB Kabel (bitte angeben ob
fiir MD 2 od. 1) 29.-
Bubsy Il 89.- By O
1 Chaos Engine (Ende Okt.) 124.- 7 MEGA DRIVE >~
R?;::?;g)iﬂ;:;'m 104  Shining Force Il (Okt) 134.-
D Silvester & Tweety (Sept.) 109.-
ragon/Bruce Lee (Okt.) 109.-
D Soleil dt. (Okt.) 124.-
= schungelbuch 109.- 2
m Dune Ii 119.- Sonic 3 129.-
+ d Sonic Spinball 109.-
RL o ek (o) MA- g onic & Knuckles (18. Okt.) 114.-
= ‘ennis 109.- Sparkster 99.
N Earth Wom lim (Hov.) 129- s:iaderman Maxim. Carnage 1924.-
Ecco the Dolphin 2 (Nov.) 109.- 2 %
. Speedy Gonzales (Dez.) 114.-
l;;:a(ss‘a’::::eer:eg)s (anf. Nov.) :gz: Streets of Rage 3 129.-
Havee : 3 10 "_ Super Street Fighter Il (Sept.) 134.-
Itchy & Scratchy 1 19.- Syndicate (Nov) 109
J % . ¥ Taz-Mania 2 (Escape from Mars)  119.-
urassic Park-Ramp.Edit (Okt.) 114.-
Ka - H Tiny Toons Adv. All Stars 109.-
- wasaki Super Bikes 119.-
" Urban Strike 109.-
Landstalker 119.- Virtua Racing 169.-
lemmlngs 2 (Nov.) 119, WWE Raw (Nov.) 134.-
Last Vikings 199 Zero Tolerance 89.-
Y Madden 95 (Okt.) 109, -
| Mega Bomberman (1-4 Spiel.) (Nov) 99.-
Mickey Mania ( Dez.) 119, MASTER SYSTEM
Micro Machines 2 Nov. 114.-
b The Pagemaster (Nov.) 114.- Master System 2 89.-
\ NBA Live 95 (Okt.) 109.- Aladdin 89.-
NH Indy Car Racing 124.- Asterix 3 (The Great Resc.) 79.-
NHL Hockey 95 109.- Daffy Duck in Hollywood 79.-
N Pete Sampras Tennis 109.- Donald Duck 2 89.- ’
\ PGA Tour Golf Ill (Nov) 109.- Dragon/Bruce Lee 89.-
Popuious Il Two Tribes 109.- Dschungelbuch 89.-
RBI Baseball 114.- PGA Tour Golf 89.-
Rock’n Roll Racing 99.- Road Rash 84.-
Shadow Run 114.- Sonic Spinball (Okt.) 84.-
Shaq Fu (Okt.) 129.- Streets of Rage Il 79.-
-
' ““lll II""‘ £7
. |

Soulstar Earth Worm Jim Dynamite Haddy Shining Force Il




st = e £
MASTER SYSTEM3<

s MEGA CD Il

Mega CD II mit CD Spielebuch 499.-
und 3 Spielen (Tomcat A.;

Sonic; R.Av.)Battlecorps 119.-
B.C. Racer (Okt.) 114.-
Dune CD 109.-
Ecco the Dolphin 2 (Nov.) 114.-
Fifa Soccer CD 109.-
Flashback CD 109,-
Formula 1 World Champ. (Okt.)  114.-
Heart of the Alien 109.-
Jurassic Park CD Links 109.- & - -
Mickey Mania CD (Nov.) 109,- BESUCHEN SIE UNSERE NEUE
NBA Jam CD 104.- FILIALE IN 94032 PASSAU,
Mega Race CD 99.- BAHNHOFSTRASSE 28,
Powermonger CD 119.- GEGENUBER DEM BAHNHOF
Soul Star 119.-
Terminator 109.-
Thunderhawk 99.-
Tomcat Alley 89.-
WWF CD 109.-

v~ GAME GEAR

Versand per Nachnahme DM 8,—

Action Replay Pro 69.- UPsS DM 10,—
Asterix 3 79.- Vorkasse (Nur Euroscheck) DM 4,—
Daffy Duck 79.- ab 3 Artikel liefern wir portofrei!
Dragon/Bruce Lee 89.- Preisdanderungen und Irrtimer vorbehalten, Ladenpreise kénnen
Dschungelbuch 79.- von den Versandpreisen abweichen.
Dynamite Headdy (Okt.) 79.-
Kawasaki Super Bikes (Sept.) 89.-
Marco’s Magic Football 79.-
Mortal Kombat Ii 89.-
Pinball Wizard 79.-
Sonic Spinball 79.-

Sonic Triple Trouble (18. Okt.) 84.-
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igentlichfingjaalles ganz
E harmlos an: Ein kleiner

Dieb namens Slade ver-
spurte auf einmal das dringen-
de Bedurfnis, jene zwei wert-
vollen Diamanten, die seit Jahr-
hunderten in einem geheimnis-
vollen Turm auf der Insel Grans
ruhten, in seinen Besitz zu brin-
gen. Vom Standpunkteines Die-
bes gesehen war das ein voll-
kommen

naturli-
cher Re-
flex, der
aber leider
unerwar-

10/1994

tete Fol-
gen haben sollte: Diese besag-
ten Juwelen namlich versiegel-
ten das Tor zur Unterwelt und
hatten bislang fur Ruhe und
Frieden gesorgt. Damit war es
seit dem Diebstahl natirlich
vorbei, und schon bald wim-
melte es tberall von Monstern,
Teufeln und Ddmonen, die die
einstmals friedlichen Konigrei-
che heimsuchten, blihende Ge-
meinden in Schutt und Asche
legten und die Bevolkerung ter-
rorisierten. Aber wie es sich
gehort, fanden sich auch bald
einige Leute, die den Kampf
gegen das Bose aufnahmen.
Und die Streitmacht wuchs und
wuchs und wuchs ...

Soviel zur Vorgeschichte, die
zwar nicht unbedingt sonder-
lich vor Genialitét strotzt, aber
immerhin bietet sie genug
Grundlage fur die zu erwarten-

de ,Shining-Force’ typische
Action. In der Tat werden sich
die Absolventen des ersten Teils
sofort heimisch fuhlen, aller-
dings sollten sie mit einigen
Uberraschungen rechnen, denn
es hat sich doch so einiges ge-
tan. Das Grundprinzip hat sich
nattrlich nicht geédndert, Ihr
muBt nach wie vor zahllose
Kampfe Uberstehen und dabei
Eure anfangs recht schmal-
brustige Truppe zu echten Hel-
den aufsteigen lassen, was al-
lerdings gar nicht so einfach ist:
Im Laufe Eures Abenteuers sto-
Benimmer wieder neue Helden
zu Eurer Mannschaft, jeder
bringt neue Fahigkeiten und
Starken mit ins Spiel, die natur-

lich sinnvoll ein-  Die Statistiken
gesetztundaus- unserer Helden,
gebaut verden e s
mussen. Leider sich gehért
kénnt Ihr nur

maximal zwolf der mehr als 25
Kampfer in die laufenden
Schlachten einbeziehen, der Rest
der Mannschaft versauert inzwi-
schen im Hauptquartier und
kann sich nicht fortentwickeln.
Gute Personalpolitik ist also der
eine Schlussel zum Erfolg, die
richtige Strategie im Kampf ein

Sie ist wieder unterwegs im Kampf

gegen das Bose, und wo auch immer die

Helden der Shining Force auftauchen,

flattern den Monstern gewaltig die

Hosen und das mit gutem Grund.

anderer. Dort be-
wegt |hr Eure
Helden wie auf
einem Schachbrett, erteilt ih-
nen Bewegungs- und Angriffs-
befehle und kénnt die Resulta-
te in Actionsequenzen bewun-
dern. Fur den erfahrenen
Shining-Force-Spieler ist das

keine Sensation, allerdings gibt
esaucheinige Neuerungen: Die
urspriingliche Shining Force hat
sich inzwischen aufgeltst, so
daB viele neue Charaktere mit
ihren Eigenheitenins Spiel kom-
men, etwa ein mystischer Phonix

Viele neue Abenteuer...

oder diverse
andere seltsa-
me Figuren
(Der fur den ganzen Schlamas-
sel verantwortliche Slade
schlieBtsich tbrigens ebenfalls
der Shining Force an.)
Etwas ungewohnt ist, daB die
Kampfe nun nicht mehr Schlag
auf Schlagstattfinden, sondern
daB sich die Party an einigen
Stellenersteinmal

Die gene- in bester Rollen-
relle Action ¢ ialmanier auf
préasentiert

sich wie die Suche nach
gewohnt neuen Anhalts-

Auch Ein- punkten bege-
ka'j”":’f" ben muB. Diese
mel gehé-

ren zum st leider recht
Programm sparlich  ver-

streut, so daB
man sich ofter im Kreise be-
wegt, bisman den genialen Gei-
stesblitz hat. Dafur wird man
aber auch mit einigen genialen
Szenarien konfrontiert, etwa
dem Kampf in einer dunklen
Hohle mit beengten Sichtver-
héltnissen oder dem Abschnitt
als Schrumpfhelden, in dem

Peter der
Phoenix
schiagt
kréftig zu

Vorsicht,
das kénnte
ziemlich
weh tun



Auch iibers Wasser fiihrt die Reise

man sich mit einer Horde wild-
gewordener Schachfiguren oder
einigen fiesen Ratten herum-
schlagen muB. Spieler des er-

sten Teils werden vielleichtauch  Verbesserte Statistiken mit der o Alf denﬁ:n Bligk nur
mit der etwas veranderten Steu-  Anzeige der persénlichen Sie- wenigheue ente, leicht
erung zu kampfen haben, nach  ge und Niederlagen oder der desorientief@fith nur zwei
etwas Einarbeitung erweist sie  Kauf neuer Waffen mit gleich- Spielstan erbar.

sich jedoch als recht praktikabel.

Und wenn nicht, dann helfen
mit Sicherheit einige andere
neue Features Uber die An-
fangsschwierigkeiten hinweg

zeitiger Anzeige der Steigerung

= XMW, —

MIKE SDMN L12

Vieles erin-
nert allzu-
sehr an den
Vorgénger

TIPS FUR ERFAHRENE ABENTEURER

Wer sich erfolgreich durch den ersten Teil gespielt hat, der diirfte mit der Zeit einige Routine
entwickelt haben. Viele der alten Strategien und Tricks funktionieren auch im zweiten Teil,
teilweise sind aber auch einige Besonderheiten zu beachten..

Das mehrfache Durchspielen eines einzelnen Szenarienzum Levelaufbau funktioniert immer noch,
allerdings merkt Ihr recht bald, wenn Euer Charakter zu stark fir das aktuelle Geschehen geworden
ist: Fur den letzten todlichen Schlag kassiert er dann nur noch einen mageren Erfahrungspunkt.
Immerhin gibt es fiir leichte Verwundungen immer noch etwas mehr Punkte, so daB man die
entsprechende Figur vielleicht mit einer etwas schlechteren Waffe ausristen sollte. Auf diese Weise
kann sie fir das Schwachen der Gegner noch einige Erfahrungspunkte herausholen, wéhrend die
noch zu entwickelnden Charaktere anschlieBend recht einfach zu ihren Punkten kommen.

An den Zauberspriichen hat sich eigentlich nichts geandert, allerdings sind die Grenzen zwischen
Heilern und Offensivmagiern etwas verwischt: Sarah, die Euch von Anfang an als Heilerin begleitet,
lernt zunachst HEAL und DETOX, danach aber auch Angriffszauber. Kazin wiederum beginnt mit
BLAZE als hoffnungsvoller Offensivmagier, kann sich aber spater mit DISPEL einen Ausflug in die
Defensivwelt nicht verkneifen und lernt den (auch hier nur selten funktionierenden) DESOUL-Spell
recht friih. Ebenfalls wichtig zu wissen: Die magischen Fahigkeiten Eures Helden beschranken sich
nicht nur auf EGRESS, nach seiner Beférderung bekommt er zusétzlich wenigstens einen
Angriffszauber der Stufe 2 spendiert. Da er seine Magiepunkte nur recht langsam aufbaut, sollte
man ihm eventuell mit den entsprechenden Potions etwas auf die Spriinge helfen — aber das ist
Geschmackssache und bleibt natirlich Euch Gberlassen.

Ubrigens haben sich die Symbole fiir die diversen Potions zur dauerhaften Verbesserung der Werte
Eurer Charaktere kaum verandert, auch die neuen Namen lassen normalerweise die Wirkung
erahnen: Was friiher Legs of Haste hiel3, heiBt nun Lucky Legs, sieht im Inventar eigentlich genauso
aus und bewirkt nach wie vor eine Steigerung der AGILITY. Und im Zweifelsfalle: erst speichern,
dann ausprobieren! Nattrlich solltet Ihr alles ganz genau absuchen, so manches FaB3 oder manche
Vase birgt eine praktische oder hilfreiche Uberraschung.

Rechnet mit Irrwegen, aber habt keine Angst vor Experimenten! Ihr kénnt Euch in einigen
Regionen recht frei bewegen und dabei durchaus in bése Fallen laufen: Mit sehr viel Gliick kénnt
Ihr vielleicht den fiesen Kraken ohne das Achilles-Schwert besiegen, um dann aber an den Caravan
zu kommen, benétigt Ihr diese Klinge jedoch unbedingt. Macht von der Transportkapazitat Eurer
Helden (und spater auch des Caravan) ausgiebig Gebrauch, denn es gibt einige Stellen, an denen
Ihr sehr lange ohne Einkaufsmoglichkeiten auskommen mdBt!

Diese putzi-
ge Schild-
kréte kann
viel ein-
stecken

sind auch nicht zu verachten
Fr erfahrene Shining-Force-
Spieler ist das Game so oder so
der lang erwartete Nachfolger.
Wer nach einem Rollenspiel mit
ausgepragten Strategieele-
menten oder einem Strategie-
spiel mit RPG-Touch sucht, der
liegt hier sicher richtig!
Michael Anton

GAMERS" meint...

TIP; Der Caravan ist nicht nur ein ganz
passabler Lagerschuppen, mit ihm kénnt
Ihr beispielsweise auch durch gewisse
Fliisse fahren. Einfach mal ausprobieren.

GAMEPLAY

14

DAUERSPASS| | Hersteller:

2+ | B

ca. 140 DM

GRAFIK

S 0 UNDJ " Genre:

Adventure
Anzahl Spieler:

.

4 || 2+
1 Spieler
NOTE { =

Schwierigkeitsgrad:
mittel

Continues:
Batteriespeicher
Erhaltlich:

ab Oktober
Speicherkapazitat:
16 MBit
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RAYDEN

Mit neuen Tricks und
alter Brutalitit meldet
sich der Gespenster-
Krieger zuriick.

Unsere
*
Meinung:

»Mord und Totschlag, wohin man
sieht. Der Krieg in Bosnien, die

ge auf Flugzeuge und der rechte wie
linke Terror auf unseren StraBen.
Traurig, aber wahr: Diese Bilder
schocken heute keinen mehr.
Es reicht! Wir brauchen nicht auch
noch inszenierte Gewalt! Erst recht
nicht, wenn mit ihr unter dem Deck-
mantel spannender Unterhaltung
Jjede Menge Kohle gemacht wird.”
Martin Klugkist

FUMSERN NN T
<

~Ganz gleich, wie man Gewalt in
Spielen beurteilt - eines sollte je-
dem klar sein: Dieses Spiel gehért
aufkeinenFallinKinderhénde! Trau-
rig, daB es angesehene Spiele-
hersteller nétig haben, Werbung
und Verkaufsstrategie soicher
Brutalo-Spiele auf eine minderjéhri-
ge Zielgruppe zuzuschneidern. MK2
wird die Diskussion tiber Gewalt in
Computersplelen mit neuer Heftig-
keit entfachen -'und das zu Recht!”

Gerald Arend

Statt der Anleitung sollte Acclaim
einen saugféhigen Putzlappen als
Beigabe in die ,,Mortal Kombat 2*-
Packung stecken - fiir die ganzen
Blutflecken auf dem Bildschirm!

te. Habt Ihreine Ste-
reoanlage?
AnschlieBen! Keine
Frage, technisch ist
das Game brillant.
Dank der gewalti-
gen Kapazitat blieb
sogar noch Platz fur
einigekleine Spiele-
reien. So huscht ab
und zu der Kopf ei-

as harteste Kampfsporttur-
D nier aller Zeiten geht in die

zweite Runde. Shang Tsung
ist zurtick! Er will sich fur seine
schmachvolle Niederlage im ersten
Teil rachen und fordert Euch her-
aus. lhr habt die Wahl zwischen
zwolf verschiedenen Kampfern,
jeder mit ganz individuellen Star-
ken und Schwachen. Zur Auswahl
stehen neben alten Bekannten wie
Scorpion oder Rayden auch einige
neue Kampfer, die es ebenfalls in

ner der Programm-
ierer ins Bild und macht Gerdu-
sche. Doch das ist erst der Anfang.
Hat einer der beiden Fighter ge-
nug Prugel eingesteckt, folgt das
unabwendbare Finale des
Gefechts. Freundliche Naturen
Uberreichen nach dem Kampf per
Tastenkombination ihrem Kontra-
henten ein nettes Prasent oder
UU NINS

Ein Killer in
Action: Scorpi-
on, wie wir
ihn kennen.

sich haben. So ist
Powerfrau Kitanaih-
rer Rivalin Mileenain
Sachen Brutalitat g
mehr als ebenbiirtig [
und will ebenso wie
Prigelmonster Bar-

3
i — . —
-~ % *
K ¥ B~

aka die Nummer Eins
werden.

Grafisch ist diese furiose Schlacht
toll inszeniert. Kein Wunder, hat-
ten doch die Acclaim-Program-
mierer satte 24 MBit zur Verfu-
gung. Wie schon bei ,Mortal
Kombat (1)’ wurden die Bewegun-
genrealer Schauspieler digitalisiert
und dann per Hand nachbearbei-
tet. Das Ergebnis kann sich sehen
lassen. Die Kampfer sind so reali-
stisch animiert, daB man das
Geschehen auf dem Monitor fast
fur echt halten kénnte. Die tollen
Soundeffekte unterstiitzen diese
lllusion noch zusatzlich. Infernales
Kampfgebrtill, gellende Schreie mi-
schen sich mit der unheimlichen
Hintergrundmusik, die schon im
ersten Teil fur eine Gansehaut sorg-

fuhren ein kleines Tanzchen auf.
Alternativ dazu kénnt lhr ihn je-
doch auchin ein ebenso harmloses

wie niedliches Baby verwandeln,
welches nattrlich keine Gefahr
mehr darstellt. Klingtja ganz harm-
los? Von wegen! Diese und
&hnliche kleine Animationen sind
kaum mehr als das bertihmte Fei-
genblatt, welches vom Kern des
Games jedoch nichtablenken kann.
Und dieser Kern ist pure Gewalt,

wieessieindie-
ser Form noch
nie auf Spiel-
konsolen zu
sehengab. Wer
will, kann sei-
nen benom-
menen Gegner
namlich auch
enthaupten,
verbrennen, [*
zerstiickeln [

oder sonstwie um die Ecke brin-
gen. In einem Level lassen sich die
Feinde auch ins Saurebad befor-
dern, um dann als zerfressenes
Skelett wieder aufzutauchen. Im
nachsten Stage rammt Ihr Euren
Kontrahenten per Spezial-Schlag
in die Dornen, die ein boser Zeit-
genosse an der Decke befestigt

hat. Wirklich sehr geschmackvoll,
alle Achtung!

Und schon sind wir beim eigentli-
chen Knackpunkt. Kein Zweifel:
Ohne Gewalt gibt es keine Prigel-
spiele. Diesmal wird der Bogen
jedoch tberspannt. Mortal Kombat
2 ist streckenweise das reinste

Massaker. Und das nicht ohne
Grund, denn der Gegner in der
Schlacht um das Weihnachtsge-
schaft heiBt ,Super Street Fighter
II. Doch wahrend SSF Il auf ein




Der Weg an die Spitze
der Fighter ist hart
und geféhrlich

Auch im zweiten

Teil eine tédliche J
Waffe: Der Up- f !
percut | !

Durch die digitalisierten Kampfer ist
MK 2’ grafisch sehr beeindruckend

ausgereiftes Gameplay baut, setzt
man bei ,Mortal Kombat II” ein-
mal mehr auf Gewalt, frei nach
der Devise: ,Wenn schon nicht
spielbarer, dann wenigstens schon
blutig!“ Es scheint fast so, als woll-
ten die Programmierer mit diesem
Blutbad von den kleinen und gro-
Ben spielerischen Mangeln
ablenken, die sich eingeschlichen
haben. Die ungenaue Kollisions-
abfrage ist nur einer dieser Makel.

Ihre beiden Facher
sind mehr als ledig-
lich schmiickendes
Beiwerk ...

Dazu kommt noch, daB I|hr weder
Spielgeschwindigkeit noch Run-
dendauer beeinflussen konnt.
Schwaches Bild! Von einem Grup-
pen-Fight-Modus ist nichts zu

sehen. Zudem ist das Gameplay so
hektisch, daB gekonnte Spielztige
mehr im Bereich des Gliicks als des
Konnens liegen.
Kopf ab’ statt Gameplay. Ein ge-
fahrliches Kalkul, denn Bruta-
lo-Games wie dieses brachten die
Gewalt-Diskussion ins Rollen. Die
Folgen in Form von Altersfreiga-
ben fur Video-Games werdet Ihr
alle jetzt zu sptren be-
kommen. Die Nummer
Eins der Redaktion bleibt
jedenfalls auch nach
Mortal Kombat IlI” unan-
gefochten ,Super Street
Fighter 2". Es st
spielerisch um Klassen
besser und kommt ohne
Ubertriebene Gewaltorgien aus.
Martin Klugkist

Das Bad in
der Saure ist
offensichtlich
keine Wohltat
... (Achtet auf
den Hinter-
grund!)

Schreibt uns doch
mal Eure Meinung
fiir die Leserpost:

Was haltet lhr von
extremen Gewalt-

KUNG
LAO

Das Kreissdgen-
blatt in seinem
Hut ist eine tédli-
che Waffe

darstellungen in

Videospielen?

TIP: Im Gegensatz zum ersten Teil kénnt

den Gegner in nullkommanix besiegen.
Dieser Zauber klappt allerdings erst nach
viel, viel Ubung.

Spielerisch bleibt Mortal

Ihr bei MK2 mittels vernichtender Combos

Kombat 2 meil it hin-
ter Super Street Fighter 2
zurtick.

Hersteller:
Acclaim

GAMEPLAY | JDAUERSPASS:

Preis:

ca. 180 DM
Genre:
Priigelspiel
Anzahl Spieler:
1-2 Spieler
Levels:

GRAFIK

NOTE

Schwierigkeitsgrad:
einstellbar
Continues:

4

Erhaltlich:

im Handel
Speicherkapazitat:
24 MBit
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Nach ,Castlevania’
kommt mit Probotector

A\
TEST

4 DRIVE \
v

JANTITHR

Den netten Herren oben
haben wir doch schon
mal fast genauso in
Gunstar Heroes gesehen

| Mr. Chainsaw:
Der Roboter
von oben in
einer anderen

= GAMERS  10/1994

isher gab es fiir Sega-Action-
BFreaks ja kaum Grunde,

neidvoll auf ihre Nintendo-
Kollegen zu blicken. Einzig
Konamis geniales ,Super Probo-
tector’ bildete da eine unerfreuliche
Ausnahme. Doch endlich, endlich,
nach dreijghriger Durststrecke,
kénnen MD-Besitzer aufatmen: Als
eines der letzten Systeme (Pro-
botectors gibt es auch fur das NES
und den Game Boy) kommt Segas
16-Bitter in den GenuB der Serie.
Leider hat sich das Original-
Programmierteam mittlerweile bei
Konami abgetzt (siehe ,Dynamite

ZU ZWEIT GEGEN
DEN REST DES
UNIVERSUMS

Headdy'-Preview in Gamers 5/94)
und u.a. mit ,Gunstar Heroes’ auf
dem Mega Drive MaBstébe in Sa-
chen Ideenreichtum und Hard-
ware-Ausnutzung gesetzt. Doch
eine Firma wie Konami sollte durch
so etwas sicherlich nicht in einen
kreativen EngpaB geraten. Oder?
.Probotector” ist die Geschichte
einer Kampfrobotereinheit, die die
Erde standig gegen auBerirdische
Invasoren verteidigt. Normalerwei-
se nur zu zweit unterwegs, haben

die traditionellen Probotectoren
Verstarkung zur Seite gestellt be-
kommen, einen wolfsahnlichen
und einen besonders kleinen Ro-
boter. Ausgestattet sind die
Maschinen mit erstaun-licher
Sprungkraft, der Fahigkeit, durch
Gegner durchzurutschen und ei-
nem enorm ausbaufdhigen
Waffensystem. Zu Beginn steht
ihnen nur ein einfacher SchuB zur
Verfugung, der in alle Richtungen
gelenkt werden kann. Im Laufe
des Spiels kénnen sie durch das
Aufsammelnvon Extrasihre SchuB-
kraft enorm verstarken und
auBerdem noch drei weitere Extra-
waffen sowie Smartbomben
bekommen. Jeder der vier Kamp-
fer hat seine eigenen speziellen
Waffen. Der blaue z.B. wird mit
Granatwerfer, StreuschuB und ziel-

Coole Effekte: Die StraBBe oben zoomt fliissi-
ger als in den besten Rennspielen

nach Jahren endlich ei-
ner der gréBten Action-

Klassiker auch fiir das

Mega Drive. Kann Kona-
mi an die groBen Erfol-

ge auf anderen Syste-

men anknlipfen?

suchenden Raketen ausgestattet,
die anderen haben stattdessen
z.B. durchschlagkréftige Laser,
Flammenwerfer und dhnliche Mas-
senvernichtungsmittel. Extrem
erfreulich: Zwei Spieler kénnen
gleichzeitig in die Schlacht ziehen.
Das Besondere an Probotector ist,
daB3 nichteinfach nur levellang un-
endliche
Gegnerhor-
den auf den
Spieler ein-
stdrzen,
sondern die
Level mit ori-
ginellen
Zwischen-
gegnern voll-
gepacktsind,
die den Spie-
ler mit unge-

Und auch dieses nette Monster hat es doch schon mal gegeben? Genau, in Super
Probotector war ein dhnlicher Geselle mit von der Partie ...

wohnlichen Angriffsarten Uberra-
schen. Das Problem dabei: Das mit
dem ,Uberraschen’ ist manchmal
durchaus wértlich zu nehmen, da
der erste Angriff oftmals automa-
tisch zum Ableben fuhrt. Erst beim
nachsten Versuch, wenn man
weiB, welche Attacken zu erwar-
ten sind, kann man ihnen
erfolgreicher gegenubertreten

Auf jeden Fall ist das Design der
zahlreichen Zwischen- und
Endgegner von Probotector wirk-
lich genial. Einige sind aus vielen
einzelnen Segmenten zusammen-
gesetzt, was ihnen eine enorme
Beweglichkeitverleiht. Andere ver-
wandeln sich im Verlauf der
Auseinandersetzung mehrmals,
und wieder andere warten mit be-
sonderen grafischen Effekten auf:
z.B.der ,Sharing-Modus’, beidem,




ahnlich wie beim
,Mode 7" auf dem
Super Nintendo,
Objekte gedreht
werden. Leider
kann man diesen
coolen Effekt auf
den Bildschirmfo-
tos naturlich nicht
erkennen, in Be-
wegung sieht das
Ganze aber ein-
fach fantastisch
aus.

Ach ja, die Effek-
te. Technisch ist

... genauso wie sein Kollege, der un-
sere Helden hier am Gleiter angreift

Probotector extrem beeindruk-
kend, bei kaum einem anderen
Spiel wird die Hardware des Mega
Drives besser ausgereizt.

Neben den coolen Spezialeffekten
geht auch sonst eine Menge ab.
Selbst ,normale’ Gegner vergehen
in riesigen Explosionen. Das sieht
zwar gigantisch aus, fuhrt aber oft
dazu, daB man im Gewimmel der
Feinde schon mal die Ubersicht
verliert. Vor allem im Zwei-
spielermodus geht oft soviel ab,
daB die ganze Sache extrem kon-
fus wird. Die Tatsache, daB ein
einziger Treffer zum Ableben der
Probotectoren fihrt, ist da auch
nicht sehr hilfreich.

Leider ist der Grafikstil insgesamt
recht gewshnungsbedirftig. Ahn-
lich wie bei Konamis ,Castlevania:
The New Generation’ ist Probo-
tector optisch durchgehend in
schmutzig-dunklen Farben gehal-
ten. Eine Orgie in Braun und Grau!
Auch der Sound kann nicht unbe-
dingt tiberzeugen. Wenn Konami
nicht in der Lage ist, verstandliche
Sprachsamples auf dem Mega
Drive zu produzieren (daB das
durchaus nicht unmaéglich ist, be-
wies ja vor kurzem ,Dune 2’ auf
eindrucksvolle Artund Weise), soll-

GENIALE GRAFIK-
EFFEKTE BIS
ZUM ABWINKEN

tensie esdoch lieber bleiben
lassen. Der Rest der
Soundeffekte ist da schon
besser geraten, aber bei den
Musiken muB man leider
wieder Abstriche machen.
Die treibenden Action-
Soundtracks sind relativ
durchschnittlich ausgefallen, da
hatte man sich etwas mehr Mihe
geben koénnen. Was bei
Probotector hingegen wieder an-
genehm ins Auge fallt, ist die
Tatsache, daB nicht einfach nur
sinnlos geballert werden darf, son-
dern die Handlung von einer

Panik im
Explo-
sions-
chaos.
Unser
beliebtes
Such-
spiel in
diesem
Monat:
Finde
den Pro-
botector

Lust hat auf knallharte

durchgehenden Background-Story
begleitet wird. Neben dem Briefing
am Anfang eines jeden Levels hal-
tet |hr zwischendurch Smalltalks
mit Euren Helfern oder ein gem(it-
liches Schwatzchen mit einem
Endgegner, bevoreszur Sache geht
und das, man lese und staune, mit
deutschen (!) Bildschirmtexten.
Doch auch hier gibt es erneut et-
was zu meckern: Spatestens,
wenn man die Texte zum x-
ten Male gelesen hat und sie
langsam auswendig kennt,
winscht man sich, sie ab-
brechen zu kénnen. Was
aberin der unsvorliegenden
Version (nach Aussage von
Konami die fertige End-
version) nicht maglich ist.

Ungewdhnlich ist auch, daB man
nach einigen Leveln die Méglich-

Teil Motisch fihd
uniib M vogiallem
im Zwi odus;

unfair.

keit hat, auf verschiedenen We-
gen weiterzuspielen und so
verschiedene Handlungs-
strange verfolgen kann. Eine
einfache, aber wirkungsvol-
le Methode, um den
DauerspielspaB zu steigern.
Alles in allem macht
Probotector einen hervorra- §
genden Eindruck, gerade
wenn man bedenkt, wie
wenige solcher hirnlosen
Actionspiele (was Ubrigens
durchaus nicht negativ gemeint
ist) in letzter Zeit erscheinen. Ver-
gleichbar ist noch das besagte
,Gunstar Heroes’, das strecken-
weise sogar eine |dee
besser gefallt, in den spa-
teren Leveln aber dann
weniger Abwechlung bie-
tet. Wer also mal wieder

GAMERS" meint...

Probotector ist zwar ein cooles Game, aber
streckenweise zu schwer, chaotisch und
unfair. Eigentlich nur besseren Spielern zu
empfehlen (oder ARP-Besitzern).

-
Nein, es gibt keine Master-System-
Version! 8-Bit-Grafik auf dem MD

Konami hat sich hiibsch Miihe gege-

ben und alle Texte eingedeutscht

2p
<60

Action, der wird bei Probotector
bestens bedient. Wir wiinschen
frohliches Ballern!

Klaus-Dieter Hartwig

GAMEPLAY

Hersteller:
Konami
Preis:

DAUERSPASS

ca. 130 DM

GRAFIK

SO UNDJ " Genre:
Action

Anzahl Spieler:

‘ 1-2 Spieler
Levels:
8

Schwierigkeitsgrad:
sehr hoch
Continues:

4

ab Oktober
Speicherkapazitat:
16 MBit

{
{
‘ Erhaltlich:
{
|

B GAMERS  10/1994



\

/ ‘\
TEST

4
|4

" MEGA
DRIVE  V

ie militarische Fihrung der
D Vereinigten Staaten von
Amerika ist abermals in
Aufruhr: Nach der Krise am Golf

und der Attacke Madmans Sohnes
auf Washington D.C., versucht ein
machtgieriger Terrorist mit seiner
Gefolgschaft erneut, dem scho-

BE=] GAMERS 10/1994

nen Land den Garaus zu machen.
Genau der richtige Zeitpunkt, um
den weltbesten Kampfpiloten zu
engagieren, der das Vorhaben ver-
eiteln und die Menschheit in Uber-
see retten soll. In die Rolle dieses
Supersoldaten, der selbst James
Bond um Langen schlagt, schltipft
freilich Ihr, und Ihr seid es auch, die
zehn bis zum Bersten vollgestopf-
te Level Uberstehen muBen, um
das Land zu retten.

PER PEDES DURCH

GEBAUDE s
Jeder der Level besteht
aus einzelnen, in der Re-

£ =7Zar A

Da scheint jemand Eure Hilfe zu brau-
chen - helft dem Mann, er hilft Euch

gel vier- bis achtmal kleineren, mal
groBeren Missionen. Egal ob die
Rettung von Kontaktmannern, Gei-
seln oder Schiffbriichigen, das Aus-
schalten einer feindlichen Basis mit
allen Gefechtsstationen, das Zer-
stéren einer Olplattform oder nur
das Eliminieren von Panzerstellun-
gen, Flugzeugen, Radaranlagen
etc. angesagt ist, jeder der insge-
samt 59 Auftrage muB erfolgreich
abgeschlossen werden

Fehler sind dabei moglichst weni-

ge zu machen,
undzuweilenkann

eineinziger schon das Aus fur Euch
und Amerika bedeuten. Dann muB
der gesamte aktuelle Level mit all
seinen Missionen nochmals von
vorn gestartet werden. Sind alle
der anfangs drei Leben ausge-
haucht, heiBt es Game Over. Um
jedoch nicht wieder bei Level eins
anzufangen, spuckt das Programm
nach Losen eines jeden Levels ein
PaBwort aus, das Euch den direk-
ten Einstieg
in die hohe-
ren Spielstu-
fen bietet.

Keine Zeit
zum Gliicks-
spiel in Las
Vegas: Uber-
all wimmelt
es von Geg-
nern

PIKANTER COCKTAIL AUS
ACTION UND STRATEGIE

Waéhrend bei fast allen anderen
Spielen dieser beziehungsweise
ahnlicher Art lediglich pure Action
angesagt ist, kommt bei ,Urban

mE X wWET
N0 RECOEMIZABL

Lagebesprechung vor dem Einsatz.
Hier gibt es wichtige Informationen

Strike” noch ein ganz gehoriger
SchuB Strategie hinzu, wie man es
auch von den beliebten Vorgéan-
gern gewohnt ist. Vor allem Sprit-
sowie Waffenvorrate mussen je-
derzeit gut kalkuliert, Zielobjekte
taktisch geschicktangeflogen wer-
den, und es empfiehlt sich hin und
wieder auch, Einsatze nicht in der
vorgeschriebenen Reihenfolge ab-
zuschlieBen, sondern einen eige-
nen Angriffsplan zu schmieden.
Dadurch kann haufig Zeit und so-
mit auch Sprit gespart werden.
Womit man bei Urban Strike auf
keinen Fall weiterkommt, ist stupi-
des Herumgeballere, zumal dabei

Nach dem inhaltlich mehr als nur sehr frag-
wiirdigen Golf-Krieg-Spektakel namens ,De-
sert Strike’ und dem (iberaus harten Nach-

folger ,Jungle Strike’ st6Bt der us-amerika-
nische Softwarehersteller Electronic Arts
nun mit seinem dritten Programm dieser

meistens auch Zivilisten, Geiseln
und Kontaktméanner ihr kostbares
Leben lassen.

Kostbar sind ebenfalls Extras, die
meist nach AbschuB von Gegnern

0 Abwecl eich, viele
Missione! ich Action,
gute, detaitlie rafik,
Lauf-gequenZem

-

oder Gebduden freiwerden. Be-
sonders praktisch — dafur wesent-
lich seltener als Kraftstoff- und Waf-
fenextras — sind Bonusleben und
Repair-Kits, die Euren Heli in Null
Komma nichts vollstandig reparie-
ren. Apropos reparieren: Freilich
wird Euer Kampfhubschrauberauch
dann wieder zusammengeflickt,
wenn |hr aufgenommene Geiseln
etcetera bei Eurer Basis abladet.

STUPIDES HERUMGEBALLERE
IST NICHT GEFRAGT

Um nicht einfach einen Nachfol-
ger auf den Markt zu schmeiBen,
der lediglich mit neuen Missionen
und Grafiken aufwartet, habensich
die Programmierer von Electronic
Arts ein paar Nettigkeiten einfal-
len lassen: So konnt Ihr beispiels-
weise nicht nur in Level vier Ge-
brauch von einem megastark ge-
panzerten Bodenvehikel machen,
nachdem Ihr dessen Code geknackt




weltweit héchst er-

folgreichen Reihe
auf den Markt. Er-
wartungsgemdél
bleibt auch dabei
kein Auge trocken ...

habt, sondern muBt Euch auch zu
FuB durch diverse Level ballern,
zum Beispiel durch das Innere ei-
ner Bohrinsel und ein Kasino in Las
Vegas. Mit zwei verschiedenen
Handfeuerwaffen be-
stiickt, lauft Ihr in bester
Action-Adventure-Ma-
nier durch die Gegend
und muBt zahlreiche Ge-
gner im Nahkampf den
Garaus machen.

DaB esin diesen ebenfalls
nur sovon Gegnern wim-

Auf diesen beiden Bildern

seht Ihr die zwei Vorgénger

Urban Strikes. Links ist das Origi-
nal ,Desert Strike’, welches fiir das
Mega Drive nie offiziell nach
Deutschland kam, da Sega das Pro-
gramm fir zu ,heift’ befand.
SchlieBilich ist die Golf-Kriegs-The-
matik auch nicht jedermanns Sa-
che. Anders erging es ,Jungle Stri-

ke’, dem eine rein fiktive Story zu-
grunde liegt. Wshrend beim Origi-
nal nur ein Vehikel gesteuert wer-
den durfte, waren es bei Jungle
Strike derer vier.

Der Transport-
hubschrauber, der
rechts gerade ge-
wechselt wird,
kann bis zu 20 Per-
sonen aufnehmen
Unten stiehlt unser
Held ein Panzer-
fahrzeug und féhrt
damit los

melt, versteht sich von selbst. Gra-
fisch prasentiert Electronic Arts das
kriegerische Spektakel in altbe-
kannter Perspektive und verpackt
die ganze Action mit sehr guter

Grafik, die viel Liebe zum Detail
offenbart. Sicherlich ist dies gene-
rell sehr l6blich. Doch teilweise ist
das Ganze schon des Guten zuviel
und geht zu sehr ins Detail, denn
unseres Erachtens ist es nicht un-
bedingt vonnéten, daB sich feind-
liche Soldaten mit einem doppel-
ten Toe-Loop von lhrem Wach-
turm verabschieden, ehe sie im

CODEWORTER
Solltet Ihr in den ersten
Leveln Probleme haben,

so probiert folgende
Level 2
Level
Level 4:9C

Links gilt es,
ein manévrier-
unféhiges
U-Boot mit Er-
satzteilen zu
versorgen.

Fiir den netten
Herrn im An-
zug heiBt es
gleich ,rien ne
va plus’
(rechts)

0 LadkSequéfizen einflengi Die Vorgénger -
trége, 'chm Kinder und Teil 2
sensible

1992: Anfang ‘92 kommt,Desert
Strike’ auf den US-Markt und als
Import nach Deutschland. Die
GAMERS-Redaktion befand das
Spiel fir gut und vergab die

Sand zerplatzen. Einschlichtes Ver- Note:2: 1993: Im Herbst er:
; . : A scheint der Nachfolger namens
schwinden hétte sicherlich auch “Junigle Strike’: Dank einiger

voll und ganz genugt. neuer Ideen schlug es das Origi
nal. Unser Testurteil: 2+

Sehr detaillierte
Grafik

Wer an solcherlei un-
schonen Dingen jedoch  TIP: Merkt Euch stets, wo gefundene Extras
nichts AnstoBiges fin- liegen, wenn lhr sie nicht sofort aufnehmt.
det, keine Problememit  Ein gutes Gedachtnis hilft aus mancher Not.
Ambesten legt Ihreine Karte an und zeichnet

r sehr realistisch dar-
de alles grob auf.

gestellten, kriegeri-
schen Action hat und
dem Kindesalter bereits
entsprungenist, der be-

GAMEPLAY DAUQNSPASS

| e

; % 130 DM
kommt mit Elgctromc ararik] [Foun o] | Gene
Arts’ Urban Strike den 2+ 2_ Action
bislang besten Cocktail Anzahl Spieler:
aus knallharter Action, ‘ 1
p — . Levels:
emesr gehqugﬁn Porti {10759 Missionen 3
on trateg_’e' ervorra: {  Schwierigkeitsgrad: o
gender Spielbarkeit und { mittel ~
toller Grafik geboten. . Continues: =
Somit ist Urban Strike { 2’:"{‘]"‘" W
o rhaltlich:
mcht r’wur fur Eans der ‘ ifn Handel x
Strike'-Reihe ein unbe- 4 speicherkapanitit: 5
dingtes MuB! 4 16 MBit S
Hans-JoachimAmann
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GAMERS-CHARTS GAMERS-CHARTS GA2 E RS

CHARLIS

Segas Wunderigel ,Das Dschungelbuch’ auf eine
gegen den Rest der Chance zum Uberholen. Virtua
Welt. Direkt hinter ﬁ?ﬂ.ﬁ"n m letzten
Monat muB sich Virtua Racing ]

,Sonic 3’ lauern
Virtua SONIC 3 O
Racing’, A ) " Vormonat: 1 Seit 5 Monaten drin

,Super Street
Fighter II’ und

VIRTUA
rRAciING (O

=" Vormonat: 2 Seit 3 Monaten drin

S, STREET- <
FIGHTER 2 .

o

Vormonat: - Diesen Monat neu drin!

Racing
fur das
MD ist das

Thun-

derhawk
DSCHUN- gl o

Gerhard s:r.lﬂﬂ.a:‘r:}'::ﬂfe' geschafft, ohne 0 LLRTTS
Wimmer- Sl zu schummeln, Thunder
Ez Graphik 1aBt Freude i e aehe e Hawk
Virtua aufkommen und das immer noch

Racing Gameplay ist fast VYommonat: - Diesen Monat neu drin! SpaB.”

schon realistisch.”

ALADDIN

" Yormonat: 3 Seit 9 Monaten drin

TOEJAM &
EARL 2

Marleen
Riedel
Sonic 3

“ VYomonat: 6 Seit 5 Monaten drin .
ime

gehort ganz klar

auf den ersten

Dun‘ 2 Platz.” | j

&5 |

gar einen
Arcade Power

Stick zulegen, um Josef
auch mit zwei Aringer
gebrochenen Sonic 3
Armen spielen zu

kénnen.”

" Vomonat: 8 Seit 1 Monat drin

Sebastian
Pfaff
Sonic 2
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Moritz
Hormel
en dann noch

supertolle

Endgegner.”

K oy T
Master System
MICRO MACHINES

-

AL
=/

Stefan
Bauer

Favorit soll
auf Platz 1?7 Kein
Problem! Spitzt den
Bleistift! Schreibt
uns, welches Spiel bei
Euch ganz oben steht!
Wer uns auch ein PaBfoto
von sich schickt, findet

sich mit ein wenig Gliick
nicht nur in den Leser-
Charts wieder, sondern

ARTS GAMERS-CHARTS GAMERS-CHARTS

- Vormonat: 3 Seit 19 Monaten drin

RICRO
MACHINES v

Yormonat: 1 Seit 1 Monat drin

Yormonat: 4 Seit 1 Monat drin

O

R
~

finde,

daB

Toejam &

Earl 2 an die

Spitze gehort, Michael
denn das Game Schollen-
hat einen coolen

Sound und

komische Gags

I HANVD S1HdVHODO-SHIdNVY

4. Bill Walsh
College Football
5. Super Street
Fighter Il

S1dVHD-S

Y Norbert
Scheuer
b Flashback

SI1LAVHD-SHANY

stark. Jedes Mal,

wenn ich mein Andreas
Master System off
erblicke, muB ich Sonic 2
eine Runde

wagen.”

WD GAMERS 10/1994
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ngatabelle

Ganz rechts:
Ein Ab-

v webhrspieler
schmeiBt sich
in den SchuB

," MEEA
JODRIVE N

Der Zeitpunkt hét-
te kaum treffender
sein kénnen: Kurz
nach Start der
Deutschen Eishok-
key Liga prasen-
tiert Electronic
Arts einen griind-

lich tiberarbeiteten
Nachfolger zu ,NHL
Hockey '94°.

m GAMERS 10/1994

ELTEEN Cose et
'

)
| DPAAS

BETROIT

TORONTO

ST, 4OUIS ...

winnpeas

HOCK

as ,NHL Hockey'-Fans
w derersten Stunde schon

gar nicht mehr fur mog-
lich hielten, wird nun endlich wahr:
EA hat es tatsachlich ,geschafft’,
dem mittlerweile vierten Teil der
Reihe einen Ligamodus zu verpas-
sen. Erstmalig wird Euch und bis zu
25 Freunden (jedes Team kann

Gbernommen werden) die Mog-
lichkeit geboten, eine NHL-Saison
mit allen 84 Matches plus anschlie-
Benden Play-offs durchzuzocken.
Nicht genug damit, auch Sound-

Neben einigen neuen bietet NHL Hok-
key ‘95 alle bekannten Features

effekte und grafische Prasentation
sind aufgefrischt worden. Die Spri-
tes haben zusatzliche Animations-
phasen verpaBt bekommen, und
das Spielfeld wird aus einem stump-
feren Winkel betrachtet, was in
unseren Augen jedoch kaum als
Vorteil zu bezeichnen ist. Zweifel-
los von Vorteil ist hingegen die
héhere Spielgeschwindigkeit.
Wem diese kosmetischen Ande-
rungen zu wenig des Neuen sind,
wirdsich freuen, daB das Programm
auch in spielerischer Hinsicht teil-
weise reifer geworden ist. Zum Ent-
zlicken der Arzteschaft schmeiBen
sich die jetzt noch agileren Spieler
aller Gefahr trotzend in gegneri-
sche Schlagschusse. Des weiteren
wird erkennbar zwischen Vor- und
Ruckhandschlagen unterschieden,
was unbedingt zu beachten ist.

CENTRAal B

Wer schon immer in eine Train-
errolle wie Berti Vogt schlipfen
wollte, der wird von der ,Trade-
Funktion’ begeistertsein. Dank die-
ser kénnen spielerisch schwache,
aber auch ,menschlich enttdu-

schende’ Sportler

das Anwahlen der

¥ eigenen Vertei-
GlTEs\¢? diger, was nun eben-
falls nicht ganz befriedigen kann.
Aberwarum sollte NHL Hockey ‘95
auch perfekt sein? SchlieBlich hat
EA dann fast keinen Grund mehr,
weitere Teile zu produzieren ...
Scherz beiseite: Betrachten wir Vor-
und Nachteile, so iberwiegen die
positiven Dinge und lassen NHL
'95 trotz kleiner Mangel zu einem
gebuihrenden Nachfolger werden.

Wer bislang aller-

kurzerhand aus dem
Team geschmissen
Recken anderer nen u
Teams eingetauscht

ta@i$cht weggden, Ed

Sehr atmospla@rische Soun-

deﬁekte,‘*us, neue

und gegen einen Ani? Wn
ams'

dings auch ohne
Ligamodus aus-
kam, kann das
Geld getrost in
drei Stadionbesu-

sge-

werden. Noch prak-
tischer jedoch ist das Er-
stellen eines eigenen
Schutzlings.

Trotz all dieser positi-
ven Neuerungen ist auch
+NHL Hockey ‘95" nicht
ohne Fehlund Tadel. Des
ofteren ist das Gesche-
hen auf dem Eis ndmlich

+~GAME

TIP: Die sicherste Methode, zum Torerfolg
zu kommen, sind Passe auf einen frei-
stehenden Spieler, der per SchlagschuB
vollendet. Ebenfalls nicht iibel: der
altbekannte ,Bauerntrick’.

che investieren.
Hans-Joachim Amann

*
meint...

recht zerfahren, alle Hersteller:
Cracks timmeln sich auf GAMEEL” OAVESSPASS) Electronic Arts
einem Fleck und es Preis;
herrscht Hektik pur. Wei- Cabil
e GRAFIK| s o unN D] Genre:
tere Storfaktorensind die Sport
Torhdter, die zu langsam Anzahl Spieler:
sind, wenn sie ihren Ka- ‘ 1-26 (4 simultan)
stenverlassen und die fast N OTE 4 ;:‘{ree';’ms
schon 24 guten Ab- 1 Schwierigkeitsgrad:
webhrspieler der Compu- je nach Paarung
terteams, die nur noch ‘- Continues:
selten hervorragendes { Batterie
PaB-/Kombinationsspiel %] 4 Ixhﬁ'a"':ézl
zulassen. All diese Punk- 4 Speicherkapazitat
te Uberzeugten beim Vor- 4 16 MmBit
ganger mehr, ebenso wie




S + Mit LLGAMODUS
pieleran-und verkauf
ab ¢a.25.9.94 Preis 119 Dm
Vorbestellen!!!!

MEGA Drive

Animaniacs(Konami)(Nov) 109DM
Bubba N Stix 109DM
Barkley Shut up and Jam 99DM
Batmans Return . 49DM
Bubsy 2 (Oktober) 99DM
Castievania the Next Generation 790M
Dragon(Bruce Lee) 109DM
Desert Strike(wieder lieferbar) 129DM
Dune 2(Dt Bildschirmtext) 119DM
Dragons Revenge 109DM
Dr Robotnics Mean Bean Machine 109DM
Dynamite Headdy(Okt7Nov) 109DM
Das Dschungelbuch 1090M
EA Sports Tennis 119DM
Earth Worm Jim (der neue Knuller von

David Perry) (NOV) Vorbestellen 139DM
Eternal Champion(24MB) 109DM
Fatal Fury 2 (24MB) 139DM
Flashback 109DM
F1 94(Domcrk)(0krober) 129DM

Flinstones . . . . 790M
Fifa Soccer 2 (Nov/Dez) Vorbestellen 119DM
Gods(nur solange Vorrat reicht) 490M
Hardball 94 (besser denn je) 109DM
Hyperdunk . . . 79DM
Hook(Peter Pan) 49DM
Jungle Strike(wieder lieferbar) 119DM
Jurassic Park . . . 89DM
Kawasaki Super Bikes(Domark)(Oktober) 129DM
Lion King(Walt Disney)(Oktober) 129DM
Lost Vikings(Dt Bildschirmtexte) 119DM
Landstalker(Dt Bildschirmtexte) 1290M
Lemmings(Der Kiassiker) 69DM
Mortal Kompat 2(24 MB) 129DM
Mickey Mania(Okt/Nov) Vorbestellen  129DM
Mr Nutz(Sept/Okt) 109DM
Madden 94 99DM
NHL Hockey 95(ab ca.25.9.) mit Liga und An und
Verkauf von Spielern Vorbestellen!! 119DM
NBA Jam 119DM
PGA Euro Tour Golf(EA) 99DM
Pete Sampras Tennis(mit eing.4 Sp.Adap) 109DM
Pele Soccer . . 790M
Pink Panther(Konami) 79DM
Super Streetfighter 2 (40MBI!1!IIT) 139DM
Streetfighter Champion Edition 79DM
Rocket Knight Adventures 59DM
Rocket Knight 2(Sparkster) 99DM
Shag Fu (Shag O Neil) ab 28.0kt Vorbest.
Sonic Spinball . . 89DM
Sonic2 . . < 89DM
Sonic 3 129DM

Somc&Knugg?e(WB Oktober)Vorbestellen 1190M

Videospielladen
und Versand

€ach

Shining Force 2 (September/Oktober) 139DM

Subterrania ; 99DM
Streets of Rage 3 139DM
Tiny Toons 2 (Wild and Wacky Sports) 109DM
Tiny Toons(Sonderprels) 59DM
Turties Hyperstone Helst 69DM
Turtles Tournament Fighters 79DM
Sylvester&Tweety 109DM

Thunderforce 4 (Die letzten) 79DM
Toe Jam&Earl 2(DT Bildschirmtexte) 119DM
Two Tribes(Popolous 2) 109DM
Urban Strike(Endliich der 3 TeDlab 256.9  119DM
Virtua Racing . . 179DM
World Cup Soccer 79DM
WWEF Wrestling . . 69DM
Wonderboy in MOnsterworld 49DM
Winter Challenge 49DM
World class Leaderboard Golf 49DM
Zombies 49DM
Robocop vs Terminator 49DM
Haunting . . . 59DM
Lotus Turbo Chollenge 49DM
Cool Spot (nur solange Vorrot) 79DM
Chuck Rock 2 . 69DM
Splatfterhouse 2 69DM
World of lllusion 89DM
The Oftifants 69DM

Urban Strike

13 Levels

Noch mehr

Action
Battlecorps . 119DM
Dune 1 109DM
Double Switch 99DM
FifaSoccer Champlon Edition 109DM
F1 Formula One (Heavenly Sym) 119DM
Heart of the Alien 109DM
Jaguar XJ 220 . 69DM
Jurassic Park 89DM
Links Golf 109DM
Mortal Kompat 109DM
Mega Race 89DM
Soulstar (Sept/Okt) 119DM
Soelfeace und Cobra Command 490M
Sonic CD 790M

Tomcat Alley
Rebel Assault (US Vers. l&uft mit CD Plus) 129DM
Lunar the Silverstar(US I&uft mit CD Plus) 119DM

Wir Liefern mit Post NN +8 DM,oder gegen
Vorkasse (Nur Euroscheck)+ 4 DM
Oder UPS Schnellservice (24-48Std)+13 DM

Telefonischer Bestell-Service
Tel:09341/3121 oder 61041

Taglich Mo-Fr 8.30-18.30 Uhr
Scmsfog 10.00-13.00 Uhr
oder Schri Ilch an: Beach Games

Am Brenner 3
97941 Tauberbischofsheim

A & Mintendo

41 Tauberbischofsheim

Games
TEL:0934 1 FE i B=2

CD Plus Adapter bringt Import Spiele zum laufen

auch auf dem Multl Mega

EinfUhrungspreis 79DM
Neu !l Back up Ram Cartridge fur Mega CD

damit kénnt Ihr Spiele abspeichern.ohne

kostbaren Speicher zu verbrauchen 890M
Ascli Fighter Stick (endlich lieferbar) 99DM
Ascll Pad 29DM
Ascli 6 Button Pad 49DM
— - - -
Zubehdr MMega Drive
6 Button Control Pad DM 39.- I
| 6 Button Stick DM 89.-
SG Pro Pad DM 35,-
SG Pro Pad 2 DM 40.- |
I Joypad Verléngerung
(2,5m) DM12
Sega Maus DM 79.-
RGB Scart Kabel (MD 2) DM 25.- I

I RGB Scart Kabel (MD 1) 29 ,-
4 Way Play (EA) 69.-
Inlnm! 6 Button Joypads (2 St) DM 89.-
treetwinner Joystick 119,-
Acflon Replay Pro 99,.
Tripal Tap Universal 4 Spieler Adapter
Ab Juni/July 89,- I

Wir geben 1 Jahr Garantie auf alle Artikelll
Mega Drive 2 ohne Spiel 179DM
Mega CD 2 mit 3 Spielen 499DM

Game Gear Spiele

Mortal Kompat

Olympic Gold .

Desert Strike

Mickey MouseCastle of lllusion
Shinobi

Wonderboy in Dragons Trap
Master Gear Converter

Wide Gear (lupe)

Das Super Beach Games
..Programm,bei Spielwaren Letzel
..Nur Ladengeschdft Kein Versand!!

Telefon 07131/83986
Heilbronn/Am Wollhaus 7

32 x Adapter kommt im November
bei Vorbestellung nur 379DM



D RAC“ L A Wer glaubt, daB Dracu-
' la zu Staub zerfallen
ist, der irrt. Der Fiirst

u N L EAS H E D der Dunkelheit lebt in
~Dracula Un-

leashed” und
beiBt mal wie-

Is Amerikaner Alexander
Morris seid |hr in London
im Jahre 1899 Zeuge merk-

wardiger Ereignisse. Ein Killer treibt
in der Stadt sein Unwesen. Die
Suche nach dem geheimnisvollen
Mérder fuhrt Euch quer durch die
Metropole: Pubs, Obdachlosenhei-
me, Clubs und Bibliotheken sind
nur einige Stationen. Jeder Ort
wird mit einer englischsprachigen

S
NI\ ot
ND \'(:\0@\

.\\QS:\\(Q R
B der um sich!

Videosequenz unterlegt. Dadurch GAMEPLAY | [oauerspass] | Hersteller

erfahrt |hr Zusammenhange und 3+ 3 Sega

erhaltet neue Adressen. Ferner ist mm

es wichtig, zur richtigen Tageszeit GRAFIK]]s 0 unN D] | Genre:

am richtigen Ort zu sein, denn Hat man sich an die englische  braucht nicht zu ver- . Action/Rollenspiel

manche Personen sind nur zu be-  Sprachausgabe diesesinteraktiven  zweifeln. Das Wichtig- ieler:

stimmten Zeiten zu erreichen. Detektivspiels gewohnt, wird man ste aus den Treffen wird { ;I:zx:er

z - in den Bann des Games gezogen.  im Tagebuch aufge- N 0 TE B
i Die Videosequenzen sind zwar  zeichnet und jederzeit 1 Schwierigkeitsgrad:

keine grafische Meisterleistung,  nachgelesen werden. { mittel
dafur aber sehr stimmungvoll. An-  Wer sich also durch das ‘ Continues:
sonsten ist die Grafik guter Durch-  Englisch nichtabschrek- :;P;‘:":Te iRt
schnitt. Die gruselige Musik paBt  ken laBt, wird mit die- { im Handel
ebenfalls gut zum Szenario. Wer ~ sem Spiel knisternde { Speicherkapazitit:
mit dem Verstehen von gespro-  Spannung erleben. 4 2ms

chenem Englisch Probleme hat, Michael Koczy .
W —— ————— — ——— S S S S S S S S ———

~Das hat mir gerade

Gamers Special 1/93
Best. llg -DM 9,80

Gamers Special 3/93
- n?‘mn,ao

Gamers 1/93
Best 104 DH -

Gamers 1/94
Best. 110- DM 6,

Gamers 6/93
Best. 109 - DM 6,

Gamers 5/9.
Best. 108 - DM 6,-

‘aus dem Gamers-Shop! Anzahl bitte eintragen:

Garantie: Ich wei, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich widerrufen kann. Zur
Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb 10 Tage (Poststempel). Die Widerrufsfrist beginnt mit
Absendung des Bestellcoupons (Poststempel]. Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestétige ich durch
meine 2. Unterschrift:

Name (Bitte in DRUCKBUCHSTABEN schreiben

For MehrfachBestall Eilie Stociceal
len eintragen. Die Lieferung erfolgt schnellst-
Datum, Unterschrift - méglich nach Vorratslage. Mit Erscheinen die-

ser Ausgabe verlieren alle anderen Preislisten
ihre Giltigkeit. Briefmarken werden als

StraBe

: . Zahlungsmittel nicht angenomment Die
Achtung! Bitte vergeBt die Ware bleibt bis zur vollstindigen Bezahlung
Versandkosten nicht! Eigentum des Verlages.
i S— Versandkosten
PLZ/Ort Inland: DM 5 - Ausland: DM 12,—.

Keine Nachnahme méglich! m
S D per Euroscheck zur Verrechnung

Etum/Umerschriﬁ: (bei Jugendlichen unter 18 Jahren (Kartennummer nicht vergessen!) G".'“e." Heft-Shop
Unterschrift des Erziehungsberechtigten) Bitte keine Uberweisung! Heilwigstr. 39, 20249 Hamburg




/)
L. MASTER “
SYSTEM

> RoboCop
gegen den T-800 -
Action garantiert!

W

haben die Macht an sich gerissen
Skynet, der bose Supercomputer,
den ,Cyberdyne Systems' im Auf-

ir befinden uns auf der
guten, alten Erde in fer-

trag Sac-Norads schuf, ist groBen- eaneriar] rviesrncel

wahnsinnig geworden und hates  ne, zerstort Videokameras und i Virgin

sichzur Aufgabe gemachtdieMen-  pekampft die Robotniker. Robo-  Scrolling allerdings ist Preis

schenvom Erdball zu pusten. Dazu  Cop startet mit seiner typischen  eindeutig schlecht, es 7 | o é::ner:‘DM

hat er Terminatoren in die OCP-  Wummeundfindetnachundnach  ruckelt und zuckelt an Action

Buros geschickt. RoboCop kéampft  weitere Waffen und Extras. Je vielen Stellen. Endge- Anzahl Spieler:

verbittert gegen die Metallbrut in  nachdem welchen Schwierigkeits- gnergehen beiihrer Zer- ‘ 1 Spieler

Formvon T-800-Terminatoren, die  grad Ihrim mager ausgestatteten  stérung in einem Wirr- N OTE D) ’ﬁ"e"‘ -

eraufseinem WeginsZentrumder  Optionsmentieinstellt, beginnt lhr warr von Spritegeflak- { sm:{:’;:;::m;,ad

Skynet-Anlage Uberwinden muB.  mit funf, sechs oder im Easy-Mo-  ker regelrecht unter. {  leichtbis mittel
,RoboCop vs. Terminator” ist  dus sieben Leben, habt abernach ~ Auffallend ist, daB un- . Continues:

ein Actionspiel, in dem Ihr Termi-  deren Verlustkeinerlei Continues.  heimlich viel Blut auf { leine

nator-killenderweise durch ver-  \Wphl als Ausgleich daftr sind die  dem Schirm zu sehen { f:f:;:;hel

zwickte Level springtund rennt. In  Endgegner eher harmlos. ist, wenn |hr einen Ge- 4 speicherkapanitat:

11 Missionen (geheime Level nicht Mit der (Heimorgel-) Musik ist ~ gner abschieBt — was 4 2msit

mitgerechnet) rettet |hr Gefange-

ner Zukunft. Maschinen 3

&% ROBOCOP VS
V__TERMINATOR

OOXAXXKAX
XXXXXXXXXK

das so eine Sache — weder stort

sie, noch moti-
viertsie. Jedoch
ist das Level-
design als ge-
lungen zu be-
- zeichnen. Das

steigert, noch notwendig ist.

Flr echte Action-Fans ist dieses
Modul durchaus empfehlenswert
Alle anderen kénnen getrost esim
Kaufhausregal verstauben lassen

ThomasHellwig

GAMERS" mei
meint...

weder den Spielspal3

Lion King dt

Turrican us

Micro Machines 2 dt

Mig-29 dt

Virtual Pinball dt

Urban Strike dt

Virtual Racing dit/jp-PAL
engl. Texte

Winter Challenge dt
Winter

‘oung Indiana Jones us
'ombies ate my Neighbours
us/dt

109,

159.-/129,-

39,

49,

Mighty M. Power Ra
[Mortal Combat 2 dt/us CD-Rom 2 ohne §

NBA Jam dt
NHL Hockey 95 dt
ey

ramite Hoﬂddy d'
Ter 3
Earth Worm Jlm d«

GAMETRON GmbH, Hé berlsiruﬁe 26, 80337 Munchen ' Oﬂnungszelien' Mo Sa, 10 bis 20 Uhr, Fax 089 /534254
Wir verkuuien auch Spiele fir SNES, Amiga, CD32, PC, NEO-GEO, NEU: Manga- deos, Gamefan 8.-, EGM 9.-, Baseball A«essolres (T-Shirts/Streetball),
Marty-Drive, NES, GAMEBOY und CD-ROM! Solange der Vorrat reicht! \WIR SUCHE ARTNER IN DEF - UND OSTERF H!
AN- UND VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE, Gebrcuchf-Splele-Zenhule 089/ 5341 15
Versandkosten DM 9,- zzgl. Nachnahme, ab DM 250,- frei, Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse. Auskunft Gber Neuheiten und weitere Angebote telefonisch. Auch Ladenverkauf!
Handleranfragen erwiinscht. Nur solange Vorrat reicht. Unfreie- und Nachnahmesendungen werden nicht angenommen. Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.




o e SPIELE 1 TBERBLIH

Im Frihjahr ‘95 schlégt der japanische

i - % A Frihjahr 95 Action
Comicheld Akira gleich dreifach zu: Erste K gul::yvé N ?mlade gﬁeabe' e g ;un
: uffy Dud €03 ober ump & Run
Bilder auf MD, MCD und GG sahenvielversprechend E Ecco2 Sega November Action/Adv
R : P Exellent Dizzy Coll, Codemasters Oktober Jump & Run
aus. Zur Zeit in den USA im Kino, ab Mérz ‘95 ;uf S F-WCedton Domeik Janar 95 Rennspiel
demMD:The Mask.WannSeaQuest DSV (MD)auf Tauchstation FIFA Soccer Electronic Ats - November sport
. 2 . S . James Pond 3 U.S.Gold Dezember Jump & Run
 geht, ist zur Zeit noch nicht bekannt, wir rechnen erst Mitte ‘95 mit JohnMadden 95 Electronic Arts Dezember Sport
3 i ; " Kawasaki Superb k Dezemb Rennspiel
dem Unterwasser-Abenteuer. Moglicherweise noch spéter werden i Btz Filori e Pesiog
% inen: i i Lion King Virgin Dezember
folgende Game Gear-Titelerscheinen:Jungle S(rlke.,Uvban Strike, Moo Magic Foatbal Doark e
PGAEuropeanTour,PGATour GolflllundMichael Jordan: M\dgya‘s UmmTa!e 1 ?«gl;\ Tech Dezember
. . . . - Pete Sampras Tennis odemasters November
| Chaosin the Windy City. Wirhaten EuchaufdemLaufenden. N P rontsis © 2t Centuy  Dezember
| Power Drive U.S.Gold Januar 95 Rennspiel
. Power Rangers. Sega Dezember Action
Bislang nur in Nimmt Kurs | Riseof theRobots  Mirage Dezember Priigelspiel
den US-Kinos: auf die Sega- Speedy Gonzales Sega Januar 95 Jump & Run
The Mask Konsolen: Akira S.5. Lucifer Codemasters November Action
Tazmania 2 Sega November Jump & Run
Wizard Pinbal Domark Januar 95 Flipper
X-Men 2 Sega Dezember Action
Alien Trilogy Acclaim Mitte 95 Action
Clayfighter I Interplay Frohjahr ‘95 Pragelspiel
Cyber Brawl Sega Frihjahr ‘95 Prugelspiel
Doom Sega November Action
Ecco the Dolphin Sega Frithjahr ‘95 Action
Mortal Kombat Il Acclaim Frihjahr ‘95 Pragelspiel
NBA Jam Accam Fruhjahr 95 Sport
9900090000000 Soul Star Core Desgin Frihjahr 95 Action
ELEET"“'E HH-I-S HONRM Star Wars Arcade Sega November Action
Street Fighter I Capcom Frihjahr 95 Pragelspiel
NachProbotector, Sparksterund Super Motorcross Sega November Sport
o ) + " Super Space Harrier  Sega Frihjahr 95 Action
EA zeigt sich wie gewohnt sportlich: Tiny Toons Adventures-AAS Tempo Sega Frihjahr ‘95 Acton
MtFIFA Soccer ‘95undMadden (Tests in diesem Heft) kommen im zg‘::xﬂaﬂ"g Deluee ievggw Novepber Zm;mﬂ
NFL ‘9 5werdendieMD-und GG- Dezember die knuddeligen e

Besitzer beglickt, nur fir das MD Animaniacs (MD). Etwasrauergeht

gibtesdemnachstNHL Hockey
* 9 5, PGAGolflllundRugbyWorld
CupundShaq Fu. Ein weiterer
Basketballer tritt erst Anfang 1995
inJordan AdventureinAktion.

es bei der Wildwest-SchieBerei EUROPEAN COMPUTER
Lethal Enforcers llzurSache(MD
&MCD) Weiter:SnatcheraufMCD.

®-

NHL Hockey 95 (MD)
eeescoo0cccocse

escsvove

BULLFROG

VIRGIN

N
&

o

L]

Einen der, wenn nicht sogar DEN Weihnachtshit wird .
Virgin dieses Jahr auf uns loslassen: Lion King wird :
zeitgleich zum Start des gleichnamigen Disney-Films auf .
Mega Drive und Game Gear erscheinen. Die Karate- *
LegendeBruceLeegibtunsinDragon (MDund GG)die :
Ehre und fordert ab November zwolf verschiedene Fighter zum Kampf heraus. .
AufdemMD gehtesSportlichweiter: Dino Dini’s Soccer(Oktober) :
«

L ]

»

e

k2

.

=

N

&

o

Syndicate (MD)
heiBt die nachste FuBball-Simulation, zur selben Zeit soll auch
Jimmy White’s Whirlwind Snookererscheinen. Au-
Berdem kommen die Golf-Umsetzungen Links
(MCD)und Sensible Golf (MD). Fir Action
werden der Demolition Man (MD und
MCD,Feb.),Cannon Fodder(MD, Dez.)
undAnother World 2(MCD, Okt )sorgen.

Lediglich zwei Frihjahrs-Ankiindi-
qungen fir das MD: Das vom PC
her bekannte Action/Strategie-
GameSyndicatesollmehrals50
neue Missionen enthalten. Im
Theme ParkkonntlhrEuerOrga-
nisationstalent unter BeweiB stellen.

SUNSOFT

MD-HeldentatensollenAero
theAcro-Bat2, Zero the
Kamikaze Squirrelundein

Soll nicht nur Weihnachtsmann in Daze

'Iss:l:,',:':: before Christmasvollbrin-
Weihnachten Lion King (D) B gen.Dazu:BubbleandSqueak
Lim‘ ® und Abenteuerliches auf MCD mit

» MystundPiratesof Dark Water

P00 POOSOPRSDSE L



Virtua Racing de Luxe (MD 32X)

SEGR

Das groBte Interesse am Sega-Stand zog zweifllos die Prasenta-
tion des MD 32X auf sich. Selbst gnadenlose Pessimisten zeigten
sich Uberrascht: DasfastfertigeVirtua Racing de Luxemachte
vor allem im Einspieler-Modus einen (iberzeugenden Eindruck
nd auch die neuen Strecken konnten sich
sehen lassen. Bleibt abzuwarten,
ob auch die drei weiteren
Start-Titel” - Doom,
StarWarsArcadeund
SuperMotocross—
bis zur Veroffentli-
chung Ende
November den
Kauf des 32-
Bitters  recht-
fertigen konnen.
Wir werden Euch auf

T R A D

Dezember
rahjahr 95
November
o

Action
Action
Action/Adv

DIE SPIELE M BERBLICH

ick Back Sony
THQ

MC

Lenspiel
Rennspiel
Action/Adv
Action

Action
Sport

Fruhjah 95
Anfang 95

[z Ende 95 Action
i Ende 95 Action/Adv
2 Sommer 95 Action/Adv
Ende 95 Prigelspiel

S8

Star Blade 95
Street Fighter Ende 95

Prigelspiel

Adv. of Robin & Batman (MD)

S ——

Taz in Escape from Mars (MD) :ro 2 (MD)

dem Laufenden halten. Neben Sonic & Knuckles (ausfihrlicher
Bericht auf Seite 16) wurden fur das Mega Drive noch das Jump & Run
The Pagemaster, sowievier Fortsetzungenvorgestellt: DieLieblinge
EccoundTaz erlebenebensoneueAbenteuer, wieBatman & Robin,
zudem 6ffnet der Jurrasic Park ein weiteres Mal seine Pforten.
AuBerdemhatSegamitSoleilundShining Force lInochzweiweitere
Rollenspiel-Titel hat Sega auch noch in petto. Die neuen Game Gear-
Helden sind vor allem Comic-Charaktere. MitSpeedy Gonzales,
Daffy DuckinHollywoodund Escape from Mars dieHauptrolle
Ubernimmt wiederum Taz) ist noch in diesem Jahr zu rechnen, schon
imOktoberkommtSonic Triple Trouble siehe S. 19), AuBerdem:
Ecco 2, X-Men2undPowerRangers. DieUmsetzung
des Weltraum-Ballerautomaten Star Blade darfab
Dezember auf dem Mega-CD begutachtet werden. £
Ecco kehrt auch ein zweites Mal in die MCD-
Welt ein und Anfang néchsten Jahres folgen
MidnightRaidersundFahrenheit.
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Eine wahre Module-Flut kiindigt Sony an: Hightlight ist zweifellos
Mickey Mania(MDundMCD), dasfirNovemberangekiindigtist
Das Spiel erinnert an die schonsten Trickfilm-Abenteuer der be-
rihmtesten Maus der Welt und konnte schon als Vorversion
liberzeugen. Weitere Mega Drive Titel sind die Action-Games
Mega Turrican(November)und Battletech(k.A)undMight
Max (Dezember), Elite (Friihjahr 95) fir Weltraum-Strategen, die
PriigeleinlageDouble Dragon 5(Dezember), die Football-Simulation
Troy Aikman, unddieJump&Run'sFlintstonesundAddams
Family. Fir das Mega-CD gibt es neben dem bekannten Action-
AdventureFlashback und
Frankenstein(Angekindigt
fir Sommer ‘95!) noch die
Jump&Rur/Action3 Ninjas
Kick Back(auchfurMD)und
die Sport-Simulation ESPN
Baseball(Dezember)

ACCOLADE

Accolades Vorzeige-Luchs blaBt zur néchsten Runde: In seinem zwei-
ten AbenteuerwirdBubsy(MD und GG) fiinf neue Weltenin Angriff
nehmen. Ab Oktober ist mit der auBergewohnlichen Priigeleinlage
Ballz(MD)zurechnen, bei der 16 verschiedene 3D-Fighter die Fauste
fliegenlassen. Noch hartergehtesbeiZero Tolerancezu,daBEnde
November fir das Mega Drive erscheinen wird.

-

NEWS VON SEGA

Wer schon sehnstichtig auf
das Saturn wartet, muB sich
noch ein Weilchen gedulden:
Lediglich Segas MD 32X wur-
de samt den ersten Software-
Titeln présentiert, doch auch
hier folgt die Masse der Spiele
erst Anfang ‘95. Ganz anders
sieht es da beim Mega Drive,
Mega-CD und Game Gear

aus. Hier sind zu Weihnach-

ten und zur Jahreswende
zahlreiche Titel angekiindigt.

US.G0L0

BeiderPower Drive-Rally
kénnt Ihr ab Dezember die  J888
Motoren aufheulen lassen
(MD und GG). Sportlich geht's wei-
termitder Simulation World Cup
Golf(MCD).James Pond 3(GG)

nimmt ab Dezember seine

neuen Missionenin Angfiff.

J AuBerdemHurricanes
) fir MD und GG.




Mega Drive

veroffentlicht Gar
of the Robotsnachwievor fiir MD, MCD und GG an. Im November ist es soweit: MCD-

MESSE SHORTIES

Activision hat fir MD und MCD jeweils zwei Jump & Run-Titel in
petto:PitfallundRadical Rexsollenzwischen November und Dezember
erscheinen. rkbringtMarko’s Magic FootballimJanuar‘95auch fir
MCDund GG, dieRennspieleKawasaki Superbikersund
jeweilsfirMDund GG, denFlipper Wizard Pinball (GG, Jan.)und dieFuture-Action
Bloodshot(MDundMCD). Brutal, geradeauf MCD erschienen, und
tek im November auf dem MD. Mirage kiindigt das Prigelspiel Rise

INTERPLAY

\\irrs

Domarks Bloodshot (MCD)

MICROPROSE

Auf dem Mega Drive soll ein kleiner
Roboter (siehe unten) mit dem
Action/Jump&Run-Titel Tinhead
Aufsehen erregen. Fiir MD und GG
sollAnfang ‘95Breakthruerschie-
nen. Alexey Pajitnov, der Erfinder
vom legendaren Tetris, bleibt seiner
Linie treu und versorgt die Strate-
gie-Freunde mit Nachschub.

ClayFighters (MD)
Ab Dezember gibt es zwei SNES-
Hits endlich auch auf dem MD:
Rock 'n” Roll Racing und
Clayfighter. Zeitgleichgibt'sden

Jump&Run-TitelBoogerman.
S0 00 0O0OOIONOOONOGNDS

Pitfall (MD) von Activision

MINDSCAPE

Mindscape stetzt voll auf das Mega-CD: Im Oktober soll neben dem 16
Rennstecken umfassenden Mega Race und demziemlich dirftigenS tar

Userdiirfensich dann mit Cuck Rock'sRennspiel B. C. Racersvon Core Desgin vergniigen
Etwaslanger missenwirauf UBISoftsStreet Racer (MD)warten, daBwohl erst Mitte ‘95
kommen wird. JVC schlagt auf dem MCD zu: Geplant sind Priigelspiele wie Samurai
Shodown undFatal Fury Special Keio-FlyingSquadron

und Heimdall. Ein weiteres Disney-Abenteuer hat Hi TechmitMickey's Ultimate
Challenge(MDundGG, Nov.)angekiindigt. AuBerdem: A Dino Tale NFLTeam Heroes
undBeethoven 2nd(alleMD). SClplant Cy berwarfirdasMCD unddas Saturn (Aha!)im
Friihjahr ‘95 zu veroffentlichen. Schon im Dezember konnen wirmitMr Tu ff rechnen. Und
die Besitzer eines Game Gears werden im Dezember mit einem weiteren Flipper begltickt
Pinball PhantasieshthdasguteStU(kundkommtvonlﬂh(enwry

B. C. Racers (MCD, Core Desgm) IVC Samurai Showdown

CODEMASTERS

Auch Codemasters setzt auf eine Fort-
setzung - die hat esallerdingsinsich: Bei
Micro Mashines |1(MD)durfendiesmal
bis zu vier Spieler gleichzeitig auf 54
verschiedenen Kursen ihr Kénnen
unter BeweiB stellen.
Pinball (MD)b\etetwerverschle-
denefFlippertische, bei$
(MD & GG) gilt es die Passagwere

eines untergehenden Schiffes zu retten
AuBerdemaufGG j
und das 3 in 1-Modul

Beowehe
Psycho

S
S

Luc

TIME WARNER

Sylvester & TweetyerlebenabNo-

i
|
1

| vemberihn erstes gemeinsames Jump &
Wars ChessnochdasLernspiel The Animals erscheinen, beidem Ihraufei- | Run-Abenteuer auf dem Mega Drive.
ner Video-Expedition tiber 200 Tierarten kennenlernen konnt. Januar ‘95 | Einwenig kompromiBloser geht es Ende
i 1
erscheint dann das | November bei den Action-Spielen Red
["E SPIELE IM UHEHHL":H Rollenspiel Dragon Lore. | ZoneundGenerations Lostzu(auch
| beide MD). ZweiFortsetzungensind auf
Adv.of Robin & Batman  Sega Dezember Jump & Run Mega Bomberman Sega November Action | dem Game Gear fiir Dezember ange-
Aero the Acro-Bat 2 Sunsoft frohjaht 95 Jump & Run Mega Turrican Sony November Action b
Akira T-HQ Frihjshr 95 Action Mickey Mania Sony November Jump &Run | kindigt: Road Rash Il bietet fiinf
Animaniacs Konami Dezember Jump & Run Mickey's Ultimate C High Tech Dezember Jump & Run 1 3
Ballz Accolade Oktober Prigespe Micto Mshines2 Coferestes Demmber Remepi | verschiedene Strecken und 15 Motorra-
Battletech Sony kKA. Action Mr. Tuff scl KA Jump & Run i
Breakthru Microprose Frahjahr ‘95 Starategie NBA Live 95 Electronic Arts November Sport | der, PGATour Golf
Brutal-P. of Fury Gametek November Priigelspiel NHL Hockey ‘95 Electronic s Oktober Sport | 1 besticht durch
Bloodshot Domark Frihjah'95  Action Pagemaster Sega Dezember Jump & Run |
8oogerman Interplay Dezember Jump &Run Pebble Beach Golf Sega Oktober Sport | sieben ver-
Bubble and Squeak Sunsoft Frihjahr 95 Jump & Run PGA Tour Golf Iil Electronic Arts November Sport schiedene
Bubsy 2 Accolade November Jump & Run Pitfall Activision November Jump & Run 1
Cannon Fodder Virgin Dezember Strategie Power Rangers Sega Dezember Action i
§ Clayfighter Interplay Dezember Prigelspiel Power Drive US.Gold Januar 95 Rennspiel
‘ Daze B. Christmas Sunsoft Dezember Jump & Run Psycho Pinball Codemasters kA Simulation
Dino Dinis Soccer Virgin November Sport Radical Rex Activision Dezember Jump & Run
Dino Tale High Tech Dezember Jump & Run Rise of the Robots Mirage Dezember Prugelspiel
Dragon Virgin November Prigrispiel Rock " Roll Racing Interplay Dezember Renn/Action
Ecco2 Sega November Action/Adv Rugby World Cup Electronic s November Sport
FIFA Soccer ‘95 Electronic Ats November Sport SeaQuest DSV THQ kA Action
F1 - WC Edition Domark Januar ‘95 Rennspiel Shaq Fu Electronic Arts Oktober Prigelspiel
fiink Psygnosis Dezember Jump &Run hining Force 2 Sega Oktober Rollenspiel
Flintstones Sony Dezember Jump & Run Soleil Sega November Adventure
Jordan Adventures Electronic Arts Frihjahr '95 Sport Street Racer UBI Soft KA Rennspiel
Jurassic Park - Rampage € Noverrier Action Sylvester & Tweety Time Wamer ~ November Jump &Run
Lawnmower Man sal Dezember Action Syndicate Bulfrog Frihjahr 95 Strat/Act
Lemmings 2 Psygnosis Dezember Strategie Taz-Mania 2 Sega Oktober Jump & Run
Lion King Virgin November Jump & Run Theme Park Bullfrog Frohjahr 95 Strategie
Madden NFL 95 Electronic At November Sport Tinhead Microprose Jump & Run
Mask Marz 95 Jump &Run Zero Tolerance Accolade November Action

s




2in 1 Joypad MD & SNES ..DV ........ 39~ Jurassic Park Rampage Edition . D\/ ; RGB Kabel MD2

6 Button Pad ......... DV James Pond 3 . Rise of the Robots .. ;

Action Replay Pro 2 .. DV. Japan Adapter Rise of the Robots CD ........DV ... 119~

Asterix DV Jurassic Park CD Rocket Knight Adventure .DV ........49 -

Animaniacs DV Konig der Lowen Shadowrun ........... US ......119,-

Battletech ........ EV Landstalker ..... Shinobi 3 ... 59-

Battlecorps CD oV Mega Bomberman . Shining Force 2 - 139 e

Bubba'n Sticks . Marko's Magic Football Sylvester & Tweety - 119, Sonic & Knuckles DV 119,-
Ballz Mazin Wars . Sonic 1. 29,- Versandkosten NN + 7 DM

Chaos Engine . Mega Race CD Sonic 3 ... 109~ E;P;gf)sn"; ‘;"e‘s‘e“we"

CD Plus Converter Mega Drive incl. Virtua Racing -... DV Sonic & Knuckles 19, Vorsandkostanirel

Chuck Rock 2 CD Mega Drive incl. Konig der Lowen Soulstar CD 119,- Schnellservice: Lieferbare Spiele werden
Dschungelbuch MEGA DRIVE 32X ... Soleil (dt. Text) ... 99~ am Tag der Bestellung versendet

Dragon ... Morcs Sparkstor . A oo
DOOM (32X) .. Micro Machines 2 . Shag Fu ... 19, Europaische Version; JP = Japanische
Double Switch CD . Mickey Mania .. Star Trek TNG 129,- Version; US = Amerikanische Version

Dune 2 (dt. Texte) Microcosm CD Streets of Rage 3 DV. 119.- -
Dune CD ... Mortal Kombat CD Syndicate ... Ladengeschéfte:
Dynamite Headdy Mortal Kombat 2 .. Starblade CD ! Miinchen Herzogstr. 2 (Minchner
Earthworm Jim ... Mystery Mansion Yumemi CD Super Street Fighter 2 .......DV ...... 139 Freiheit) Tel.: 089 / 344 388

Eye of the Beholder CD NBA Jam TinY TOONS ..ccccreerrcec. DV 49

EA Tennis ... NBA '95 Tiny Toons 2 DV..... 109 °'d"f“b“"9 Kurwickstr. 2

FIFA Soccer 95 . NHL 95 Terminator CD .DV....109  (FuBgéngerzone)Tel.: 0441/12233
FIFA Soccer CD NTSC Converter Tomeat Alley CD . ov....09- Augsburg

Formula 1 CD ; Pete Sampras Tennis Urban Strike ......... 2 Fuggerstr.4-6 (Eingang FuBgangerzone)
Golf - The best 36 Holes CD ...DV PGA Euro Tour Golf .. World Cup USA 94 co. 79- (Ladenpreise konnen variieren)

Grand Slam Tennis Probotector ...... WWF Steel Cage CD 69, Fax: 089 / 961 41 00

Heart of the Alien CD Rebel Assault CD Zero Tolerance ... .99~ Héndler willkommen

Heatseeker Pad (6-Button) DV SRRl B

¢ By D —
HIGH ScoRE GAMES

Vldeo- und Computersplele

(Gewerbenachweis erforderlich)

Inhaber: High Score Games GmbH Preisirrtimer/Anderungen vorbehalten

Name (Bitte in DRUCKBUCHSTABEN schreiben)

ol 1/93
-DM 9,80

Gamers §
Best. 11

Gamers /93
Best. 109 - DM 6,

‘dem Gamers-Shop! Anzahl bitte eintrage:

Gamers 1/94
Best. 110- DM 6,-

Gamers Special 3/93
e 114-DH 990

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schrifilich widerrufen kann. Zur
w.demeshm  genigl die Absendung mnelhu\b vo Tage (Poststempell. Die Widerrufsirist beginnt mit

dieses Hir

meine 2 Umerschnh

bestatige ich durch

Fir Mehdackbasall S

len eintragen. Die Llelerur;a erlok t schnellst-
méglich nach Vorratslage

it Erscheinen die-

Datum, Unterschrift
Y ! ser Ausgabe verierep alle anderen Preisiien
\hre Guhgken lnefmurknn werden als

StraBe . s Die
Achtung! Bitte vergeBt die Weite blalby bis zor vorlsnandxgen Bezahlung
Versandkosten nicht! Eigentum des Verlages.
— Versandkosten
PLZ/Ort Inland: DM 5 - Ausland: DM 12,-.

Gamers Heft-Shop
Heilwigstr. 39, 20249 Hamburg

per Euroscheck zur Verrechnung
(Karfennummer nicht vergessen!)

Datum/Unterschrift: (bei Jugendlichen unter 18 Jahren

Unterschrift des Erziehungsberechtigten) Bitte keine Uberweisung!



Bestell-Hotline

MULTI MEGA

Diese Rechnung hat SEGA wirk-
lich verdammt gut gelést: Mega
Drive + Mega CD + Musik CD-
Player = noch nicht mal 20cm!
Klein, leicht und handlich ist diese
schicke Wunderkiste und dabei voll
bis oben hin mit absoluter Spitzen-
Technologie. Damit hast Du Dein ganz
personliches Entertainment- Center im-
mer bei Dir. Ein Super-Paket, komplett mit
Sonic 2, Ecco CD, Road Avenger CD, SoulStar

Battlecorps Demo CD, 6 Button Pad Il,
Scartkabel, Batterien und Netzteil.

Best. Nr. 907, Versandkostenfrei!

Die neuen Sonic

Telefonkarten

DerKniiller nicht nur fiir S

ler: die erste Telefonkarte mit

sich bewegendem 3 D-Hologramm auf der Riickseite (Motiv
u.). Zum Telefonieren (Gebiihrenwert 6 DM) viel zu schade.
Die Auflage jeder Karte ist streng limitiert: es gibt von jedem
Motiv nur 1000 Exemplare! Exklusiv bei uns zum

larf,

freundlichen Paketpreis. Best.-

Nr.905, Versandkostenfrei!

SV 434 S@&

RIRIGIR/AD)

DM 34,95

Flir Mega Drive, 6 indivi .ue <
Kontrollen fiir Dauerfeuer,
duales Dauerfeuer — halb-
automatisch, Slow-Motion

Best.-Nr: 902

DM 69,95

SOFTWARE

MEGA
DRIVE

Sonic 3
DM 115,-
Best.- Nr. 509

Dune I
DM 119,95
Best.- Nr. 508

Virtua Racing
DM 159,95
Best.- Nr. 527

Urban Strike
DM 119,95
Best.- Nr. 528

NHL 95
DM 119,95
Best.- Nr. 529

Sonic &
Knuckles
(18. Oktober)
DM 115,95
Best.- Nr. 530

SV 487 S@ PREONE® [0
Top-Joypad fiir Mega Drive,
programmierbare Bewegungssequenzen,
LCD-Kontrolifeld zum Speichern der
Aktionsabldufe, Slow-Motion
Best.-Nr: 903

nur

8992

Super Street
Fighter Il
DM 139,95
Best.- Nr. 531

MEGA
CD

Soulstar
DM 119,95
Best.- Nr. 503

Tomcat Alley
DM 99,95
Best.- Nr. 504

Dune
DM 99,95
Best.- Nr. 532

Battlecorps
DM 119,95
Best.- Nr. 533

Jurassic Park (dt.)

DM 119,95
Best.- Nr. 534

DM 39,95

SV 489 S@&
PR@PAD 00

Kombination von 6 Feuerkndpfen fiir
Fighting-Games, plus zwei Einzel-
Feuer-Knopfe fiir Mega Drive
einstellbares Super -Dauerfeuer (bis
30x pro Sekunde), Slow-Motion
Best.-Nr: 904

040/48052400 mMmo.-Fr.13h-17h

brandaktuell

Backup
Ram
Cartridge

fiir Mega CD |

mit der Backup Ram
Cardridge habt lhr 16mal
soviel Speicherplatz als
beim Mega CD.
50 Spielstande
speicherbar
Best.-Nr. 906

1192

CLASSICS

Tiny Toons (MD)
DM 75,-
Best.- Nr. 526

Rocket Knight
(MD)

DM 75,-

Best.- Nr. 519

Zombies
DM 75,-
Best.- Nr. 520

Cool Spot (MD)
DM 60,-
Best.- Nr. 523

Shinobi 3 (MD)
DM 60,-
Best.- Nr. 524

Eternal g
Champions
']
")

(MD)
DM 75,-
Best.- Nr. 525

ler und Preisiinderunge vorbehalten



Bestell-Hotline 040/48052400  Mo.-Fr.13h-17h

T-SHIRTS IN T TOPQUALITAT
FI i “tsto nes Fast alle Flintstones

T-Shirts mit beidseiti-
gem Aufdruck !

M, L, XL - Best:-Nr. 220.. DM 34,95
Best.-Nr. 223 - DM 34,95

M, L, XL - Best.-Nr. 219 - DM 34,95

[ | ML XL-Best.-Nr. 222 - DM 34,95

s
s

"lkie

205 - DM 29,95

M, XL - Best.-Nr. 207 - DM 29,95

w
2
&
&
=
H
&
54
A
&
=2
=

M, XL - Best.-Nr. 201 - DM 29,95

r ) ~ () L J U
'.I
I\ = BT NN
Action Replay Pro MD Wer wird denn gleich in die Luft
Bestell-Nr. 405 g
gehen? Die Action Replays scho- standardbatterien: Auf-
nen die Nerven und das Mobiliar laden statt wegwerfen.
(von wegen Wutanfall und so...). Schont Portemonnaie
Und um die neusten Codes und Umwelt.

mern wir uns schon... Prima!
Be:t.-Nr.

Endlich auch fur

el Batterie-Manager MK I: Ladegerit
Action Replay Pro MS Action Replay GG fiir Standard- und Akku-Batterien
Bestell-Nr. 406 Bestell-Nr. 407 (Mikro und Mignon), mit 3farbiger

) — =) & B= B | LS ~ LED-Anzeige, automatischer Ab-
e I_I\/_I\J Ry ..

schaltung und Uberladungsschutz.

SHOP-BESTELLKARTE AUF S. 74/75



CAMERE
-0

Road Kart

27 MHz ;
funkgesteuert FiFRBaE W

040/48052400

Bestell-Hotline Mo.-Fr.13h-17h

Der geht ab wie Schmidt's Katze... Kein
Wunder, bei dem superstarken Hoch-
geschwindigkeitsmotor und perma-nentem
2 Wheel-Drive. Der Clou: Bei voller Fahrt
egt sich der Kart-Pilot in die Kurve "wie ein
groBer" (bendtigt RC Power Set).

s Bestell-

RC Power Set """

Akku-Set mit Schnellader, erforderlich
zum Betrieb des Road-Kart, plus
9-Volt-Batterie fur die Fern-
steuerung.1x NC9,6 V

Akku-Pack + Ladegerat +

9V Batterie!

Best.-Nr. 417

MaBstab 1/16

Best.-Nr. 412
DM 99,-

RGB Scart
s Kabel

>
=3 " § = Bestell-Nr. 411

Sonic 3 Pin Set
Einfach Spitze:

Drei Motive aus dem neuesten,
Abenteuer

des rasenden Igels.
In hochwertiger
Metall-Ausfiihrung. /
Bestell-Nr. 409 Rucksack |
Bestell-Nr. 414 |

fiirs Mega D

6 Button
Turbo Joypad

2 waésche als knuddeliger

So richtig zum
Einigeln. Wenn Du
darin keine siBen

Pluschi mit
beweglichen
Armen und

GEE (&) ustron Tsto oypas ~ il

Beinen
Bestell-Nr. 419 ¢
DM 39,95

Traume hast, kénnen wir
Dir auch nicht mehr
helfen.
Bestell-Nr. 410 « DM 119,95

CRA

Frisch aus England eingetroffen:
3DO jetzt in Pal
DM

JETZT ENDLICH!
mit 220 Volt G
989,-

3D0

J. Madden
Football (dt.)
DM 139,95
Best.- Nr. 510

Netzteil

incl. TAL Eclipse
und Controller.
Best.-Nr. 817
DM 989,-
Versandkosten-
frei

3D0O Fir EuroPA IST DA

Out of this
World (US)
DM 149,95
Best.- Nr. 511

Pebble Beach
Golf (US)

DM 149,95
Best.- Nr. 512

For
MD / MD2

nur
~DM 29,95>

Bestell-Nr. 418

Road Rash (dt.)
DM 119,95
Best.- Nr. 513

Total Eclipse (US)
DM 149,95

Best.- Nr. 516

Shock Wave (dt.)
DM 119,95

Best.-Nr. 514

Way of the
Worrior (US)

DM 139,95

Best.- Nr. 517
The Incredible

Machine (US) Wing

DM 139,95 Commander (dt.)
Best.- Nr. 515 DM 139,95
Best.- Nr. 518

SOFTWARE

Die Michael Schumacher Collection aa$s;

Benetton Ford B 193 Modell 1994
MaBstab 1:18 (ohne Fahrerfigur)

DM 89,95 . Best.-Nr. 820
Benetton Ford B 193
Modell 1994 (s. Abb.)
MaBstab 1: 43

DM 49, 95. Best.-Nr. 821

SHOP-BESTELLKARTE AUF S. 74/75




(L PSS pogtelitotiine  040/48052400  Mo.-Fr13h-17h
Star Ti-ek & Co.

U.S.S. Enterprise
3 Teile-Bausatz

DM 59,95
Best.-Nr. 809

Der Weltraum
- unendliche
Weiten! Mit un-
serem galak-
tisch guten Zu-
behor holt lhr
Euch die Zu-
kunft schon
heute ins Haus.
Ob Star Trek
oder Star Wars
- damit seid lhr
den anderen
um Lichtjahre
voraus!

‘..I

Best.-Nr. 301 - DM 29,95

Deep Space 9 Station

Bausatz li "
DM 64,95 :al::sgac;:en Kampf-Kreuzer
Best.-Nr. 811

DM 49,95 Best.-Nr. 810

ELECTRONIC

LIGHT AND SOUND

: = L
U.S.S. Enterprisefa
als Bausatz, incl. LE y
Sound, mit Batterien

DM 119,-
Best.-Nr. 819

DM 'IS 95

@@S

X-Wing Fighter
Bausatz

DM 44,95
Best.-Nr. 815 |

Star Trek The Next Generation
U.S.S. Enterprise - Bausatz l

DM 59,95 Best.-Nr. 816

Star Wars Snowspeeder
Bausatz

DM 39,95 Best.-Nr. 814

STAR
DESTROVER

Millennium Falcon ‘ /
Bausatz | AN Star destroyer - Bausatz
DM 59,95 Best.-Nr. 813 \ N — DM 49,95 Best.-Nr. 812

SHOP-BESTELLKARTE AUF S. 74/75



GAMERS 10/1994

Hallo,
lhr Joypad-
Athleten?

Hier sind wir wieder! Gefiillt werden diese Seiten wie
immer mit Tips aus Eurer Feder zu Topspielen und
Evergreens. Damit das so bleibt, schickt uns auch wei-
terhin so viele und gute Losungshilfen. Wir brauchen
alles, vom geheimen Ment Uiber Levelcodes bis hin zu
abgefahren Tastenkombinationen. Immer begehrt sind
auch kuriose Cheats, wie etwa Sonic mit Tails’ Kopf, oder
Cool Spot mit Coca-Cola Schriftzug.

Schickt uns Eure Tips!

Her mit Euren Briefen, Karten, Bierdeckeln, oder womit
auch immer. Hauptsache |hr schickt uns neue oder
kuriose Sachen (hey, schreibt nicht woanders ab, wir
sind ja auch nicht auf den Kopf gefallen und merken
das!!!). Und nochmals die Bitte an alle Kartenzeichner:
Nur (!) ordentliche Zeichnungen mit schwarzem Stift auf
weiBem (keine Karos, keine Linien, gar nix) Papier haben
Chancen auf Veroffentlichung. Und vergeBt nicht Euer
Wunschmodul anzugeben, denn ...

Es winken: Module nach Wahl!

Fir den Tip des Monats haben wir uns dies Uberlegt:
Wir verteilen drei Games auf drei Tiplieferanten. Das
heiBt: Die drei besten (interessantesten, aktuellsten, ku-
riosesten und coolsten) bekommen jeweils Ihr Lieblings-
spiel. Die gliicklichen Gewinner der letzten Ausgabe
sind: Maik Fieger, Wolfgang Wessing und Jérg Gro-
nowski. Viel SpaB mit den Modulen Eurer Wahl!

Falls Ihr Lust habt, uns Eure gesammelten Erkenntnis-
se zukommen zu lassen, dann habt |hr Euch richtig
entschieden, denn wir lesen jeden Brief und bemiihen
uns, so viel wie méglich in den Tips&Tricks mitzuneh-
men, damit |hr alle davon profitiert.

Wenn |hr es besonders gut mit uns meint, dann schickt
uns Eure Werke auf Diskette (3,5 Zoll, DOS- oder Mac-
Format) — aber bitte nur als ASCll-oder RTF-Textdatei!
Schreibt einfach die folgende Adresse auf das Schrift-
stlick, und so die Bundespost will, haben wir es am
nachsten Tag schon in der Redaktion.

GAMERS
Tips&Tricks
Heilwigstr. 39
20249 Hamburg

Bitte schreibt Euren Absender deutlich auf den Umschlag und den
Brief. Mit der Einsendung eines Beitrages gehen die Verdffentlichungs-
“ rechte an den Verlag tber.

Der Rechtsweg ist natrlich ausgeschlossen.

4 —

1 \ .
Reove Aleste

MCD

Levelanwahl

Die Levelanwahl gestaltet sich bei diesem Game zwar
etwas kompliziert, aber trotzdem lohnt es sich. Geht
zuerstindas Optionsmentiund wahlt ,hard* als Schwie-
rigkeitsgrad. Stellt nun Sound Nummer ,3A‘ ein und
wahlt Uber ,CD-DA* mit der nachfolgenden Liste den
gewinschten Level aus. Danach muBt |hr Start und B
gleichzeitig driicken und letztlich Continue anwahlen.
Das klappt allerdings nicht immer, leider. Falls Ihr im
falschen Level gelandet seid, kénnt lhrihn durch gleich-
zeitiges driicken von A, B, C und Start beenden, um die
Prozedur zu wiederholen. Wenn alles geklappt hat,
kénnt Ihr die Options an Eure Bedirfnisse anpassen.

Level 2 CD-DA 01
Level 3 CD-DA 02
Level 4 CD-DA 03
Level 5 CD-DA 04
Level 6 CD-DA 05
Level 7 CD-DA 06
Level 8 CD-DA 07
Level 9 CD-DA 08
Level 10 CD-DA 09
Level 11.1 CD-DA 0A
Level 11.2 CD-DA 0B

Udo Thasler, Kéin

vebe LCosr
FI(E Il fieceamrlt _—

Nachdem wir Euch in der letzten Ausgabe mit den Easy-
Codes versorgt haben, gibt's diesmal die Normal-und
Hard-Codes. Mége die Macht (wie immer) mit Euch sein.

Normal HARD
Level 2 BATHWAN Level 2 BORDOK
Level 3 HERGLIC Level 3 SKYNX
Level 4 LEENI Level 4 DEFEL
Level 5 THRAWN Level 5 JEDGAR
Level 6 LWYLL Level 6 MADINE
Level 7 MAZZIC Level 7 TARKIN
Level 8 JULPA Level 8 MOTHMA
Level 9 MORRT Level 9 GLAYYD
Level 10 MUFTAK Level 10 OTTEGA
Level 11 RASKAR Level 11 RISHII
Level 12 JHOFF Level 12 IZRINA
Level 13 JTHOR Level 13  KARRDE
Level 14 UMWAK Level 14  VONZEL
Level 15 ORLOK Level 15 0SSUS
Abspann NKLLON Abspann MALANI
Werner Janecke,
Waldniel

Daniel Dihn, Wahnweil

Nie flog der X-Wing in so
schlecht digitalisierter Grafik &
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Einstellungstips
Bei diesem neuen Rennspiel
kann man zwar viel an der

Wageneinstellungrumttifteln,  Handling
aberdieoptimalenWertesind  Brakes
schwer zu finden. Deshalb  F-Wing
sind hier alle Einstellungen R-Wing
fir alle Strecken Steering
Kyalami Canada
Handling Under 1 Handling
Brakes Rear 2 Brakes
F-Wing Typ 2 F-Wing
R-Wing High 3 R-Wing
Steering Normal 1 Steering
Brazil Frankreich
Handling Normal 2 Handling
Brakes Front 3 Brakes
F-Wing Typ 4 F-Wing
R-Wing Low 2 R-Wing
Steering Normal 1 Steering
Donington England
Handling Normal 2 Handling
Brakes Normal 2 Brakes
F-Wing Typ 4 F-Wing
R-Wing Low 1 R-Wing
Steering Normal 2 Steering
Imola Deutschland
Handling Under 3 Handling
Brakes Front 1 Brakes
F-Wing Typ 4 F-Wing
R-Wing Low 2 R-Wing
Steering Normal 2 Steering
Barcelona Budapest
Handling Normal 2 Handling
Brakes Rear 3 Brakes
F-Wing Typ 4 F-Wing
R-Wing Low 1 R-Wing
Steering Normal 2 Steering

Monte-Carlo

MCD
Spa
Normal 2 Handling Under 3
Normal 1 Brakes Front 2
Typ 3 F-Wing Typ 3
Medium1 R-Wing Medium 3
Quick 2 Steering Normal 2
Monza
Normal 3 Handling Normal 1
Normal 3 Brakes Front 2 a]
Typ 5 F-Wing Typ 5 (0]
Low 2 R-Wing Low 3 «
Normal 2 Steering Normal 3 ¢
Estoril %
Normal 2 Handling Normal 2
Normal 3 Brakes Normal 2 o3
Typ 5 F-Wing Typ 3
Medium 3 R-Wing Medium 3
Normal 1 Steering Normal 2
Japan
Normal 1 Handling Normal 2
Front 2 Brakes Normal 3
Typ 4 F-Wing Typ 3
Low 1 R-Wing Medium 2
Normal 2 Steering Quick 3
Australien
Normal 1 Handling Normal 2
Normal 1 Brakes Normal 1
Typ 5 F-Wing Typ 3
Low 1 R-Wing Medium 3
Normal 2 Steering Quick 3
Normal 3 In Monte Carlo, Budapest
Normal 3 und Australien solltet |hr
Typ 4 Ubrigens besser die Auto-
Medium3 matik anwahlen.
Normal 2 Frank Mezler, Biberach

Dechungelbuch

Levelanwahl/-skip

Um in die geheime Levelanwahl zu gelan-
gen, miBt Ihr nach dem Walt Disney-Logo
folgende Kombination mit dem Steuer-
kreuz eingeben:

O,u,o,u,l,r,lundr.

Wenn |hr nun Start drickt, kénnt lhr an-
schlieBend die einzelnen Level anwéhlen.

Falls Ihr nun auch noch einzelne Level
Uberspringen wollt, miuBt Ihr das Spiel
pausierenund B, A, A, B,B,A /A, B, A, B,
B, A, A, B, Bund A eingeben. Schon seid
Ihr im néchsten Level.
René Hiibler, Knittelfeld; Claus-UI-
rich Erichsen, Achim (sind Name und
Wohnort Zufall oder Absicht?)

1 3\9.90

Jay Games
elend bestellen!
221-12 10 67/68/69
bertplatz 2 50668 Koln



GALAXY

SEGA MEGA DRIVE HARDWARE
Sega Mega Drive 2 dt
Sega Multi Mega dt
CDX Modul dt
Action Replay Pro 2
50/60 Hz Adaptor
6-Button Joypad
4-Playeradaptor
Street Winner 2 Joystick
Arcade Multi Stick

SEGA MEGA DRIVE SPIELE

i us
Art of Fighting /
Battle Tech
Body Count
Bubba'n Stix
Castlevania
Champions W.C.Soccer
Columns 3
Combat Cars
Death or Glory
Dr.Robotnik
Dragons Revenge
Dschungelbuch
Dune 2
Dynamite Headdy
EA Tennis
Ecco the Dolphin 2
F1/Domark
FIFA Soccer
Gunstar Heroes
Hardball 94
Hulk
John Madden 94
Jungle Strike
Landstalker
Lost Vikings
Marko's Magic Football
Mortal Combat 2
Mutant League Hockey
NBA Jam
NBA Showdown
NHL Hockey 95
Operation Europe
Outrunners
PGA European Tour
Pete Sampras Tennis
Pirates Gold
Robocop vs.Terminator
Sensible Soccer Ltd.
Shadowrun
Shanghai 2
Sonic 3
Star Trek TNG
Streets of Rage 3
Super Streetfighter 2
Subterrania
Sylvester & Tweety
Tazmania 2
Virtua Racing
World Champ.Soccer 2
World Heroes

Battle Corps.
Dark Wizard
Dune

FIFA Soccer
Heavenly Symphony
Heimdall

Lunar

Lunar Hint Book
NHL Hockey 94
Popful Mail
Powermonger
Rebel Assault
Sensible Soccer
Star Wars Chess
Tomcat Alley

Vay
Vay Hint Book 29.-
Who shot J.Rock 119.-

NEUHEITEN OKTOBER/NOVEMBER
Contra Hardcops 19.-/ 119/

Dragon / Bruce Lee /119
Earthworm Jim /. 129/
Flink / 109/
Heart of the Alien CD /1094
Mega Race CD [ A08-
Soulstar CD /109
Sparkster /I 109.-/
Tiny Toons 2 / 109/

VERSANDKOSTEN!
Postnachnahme: 10.- DM + 3.- DM NN
UPS Nachnahme: 10.- DM + 7.- DM
Vorkasse:10.- DM
Ausland: 12.- DM (nur Vorkasse)

089/7605151

089/7470689
PLINGANSERSTR.26
81369 MUNCHEN

ﬁ[ﬁ{ﬂﬂi‘ OKS

Cosmic Spacehead

MD

Komplettliosung

Um den geplagten kosmischen Allképfen mal ein ,biBchen unter die Arme zu greifen,
haben wir hier eine feine ,Schritt-flir-Schritt-Lésung* in 82 Teilen. Damit das Game aber
nicht allzu langweilig wird, miBt Ihr bei den meisten Gegenstdnden schon selbst
herausfinden, wo und wie |hr sie einsetzen muBt.

Nr Ort

;| Old Lino Town
2 Old Lino Town
3 Old Lino Town
4 Fundbiiro/Post
5 Cape Carnival
6 Cape Carnival
7 Wildnis

8 Fundbiiro/Post
9 Fundbtiro/Post
10 Fundbtiro/Post
11 Fundbiiro/Post
12 Fundbtiro/Post
13 Old Lino Town
14 Grenze

15 Formica City
16 Formica City
17 Old Lino Town
18 Formica City
19 FluBufer

20 Fundbiiro/Post
21 Fundbiro/Post
22 Cape Carnival
23 Hohle

24 Teich

25 Dodgeg

26 Lino Town

27 Dodgeg

28 FluBufer

29 Dodgey FluBufer
30 Dodgey City
31 Cape Carnival
32 Kosnische Kiiste
33 Fremder Boden
34 Fundbiiro/Post
35 Linograd

36 Linograd

37 Linograd

38 Linograd

39 Niemandsstr.
40 Linoville

41 Linoville

42 Lino Town

43 Linoville

44 Linoville

45 Cape Carnival
46 Lino Town

47 Linoville

48 Busdepot

49 Fabrikeingang
50 Fabrikeingang
51 Personalraum
52 Personalraum
53 Tankstelle

54 Gas Station

55 Nr. 4

56 Gas Station

57 Nr. 2

58 Nr. 2

59 Nr. 2

Aufgabe

Nimm Teleporterschlissel

Nimm Goldlinodollar

Benutze Tur

Sprich mit Fundbtiiro

Benutze Miinze mit Spielautomat

Sprich mit Verkauferin

Gib Monster Ballon

Gib Automat Miinze

Benutze Miinze mit Fotokabine

Sprich mit Informationsbiiro

Sprich mit Informationsbiiro

Gib Briefkasten Brief

Benutze Ausgang L
Sprich mit PaBkontrolleur

Nimm Teleporterschlissel

Benutze Teleporter (Lino Town)
Benutze Teleporter (Formica City)
Benutze Knopf

Nimm Eiswdirfel

Sprich mit Informationsbiiro

Betrachte Brief aus Linograd

Benutze Geheimtunnel (vorher einmal teleportie
ren, damit man was sieht)

Nimm Streichholz

Benutze Eiswdirfel mit Teich

Nimm Teleporterschltissel

Benutze Teleporter (Dodgeg)

Nimm Gummistdpsel

Benutze Gummistopsel mit Badewanne
Nimm Surfbrett

Bekomme Fihrerschein (bei Geldmangel am
Automaten in Cap Carnival spielen)
Nimm am Autorennen teil (werde erster)
Benutze Surfbrett

Nimm Ziindschnur

Sprich mit Fundbliiro

Benutze Zielsuchgerat mit Rakete
Benutze SchieBpulver mit Rakete
Benutze Zundschnur mit Rakete
Benutze Streichholz mit Ziindschnur
Nimm Teleporterschltssel

Nimm Teleporterschlissel

Benutze Teleporter (Lino Town)
Benutze Teleporter (Lino Ville)

Benutze Tur (mit C hochbeamen)
Sprich mit Verkaufer

Benutze Minze mit Spielautomat (bis du ge
winnst)

Benutze Teleporter (Lino Ville)

Sprich mit Verkaufer

Warte auf Bus

Hole Computerschlissel (3. oder 4. Roboter hin
ter der Tr)

Benutze Computer

Benutze Knopf

Benutze Ausgang

Benutze Ausgang

Benutze Nr. 4

Nimm Schwerkraftrutsche

Benutze Nr. 2

Benutze Schwerkraftrutsche

Nimm Trampolin

Nimm Schwerkraftrutsche



Nr. Ort
60 Nr. 5
61 Nr. 5
62 Nr. 5
63 Nr. 6
64 Nr. 6
65 Nr. 6
66 Nr. 6
67 Nr. 6
68 Nr. 3
69 Nr. 3
70 Nr. 3
74l Nr. 3
72 Nr. 3
73 Nr. 3
74 Nr. 3
5 Nr. 3
76 Nr. 1
1 Nr. 1
78 Nr. 1
79 Nr. 1
80 Nr. 1
81 Gas Station
82 Tankstelle

(

Aufgabe

Benutze Trampolin

Nimm Briicke

Nimm Trampolin

Benutze Schwerkraftrutsche
Benutze Briicke

Benutze Trampolin

Nimm Blasrohr

Sammel Rest ein

Benutze Briicke

Benutze Trampolin

Benutze Schwerkraftrutsche
Benutze Blasrohr

(Ziele auf Kastchen)

Nimm Schwerkraftrutsche
Nimm Kastchen

Nimm Trampolin

Nimm Briicke

Benutze Schwerkraftrutsche
Benutze Trampolin

Benutze Briicke

Benutze Sparbiichse
(Kastchen)

Sammel alles ein

Benutze Schwerkraft-
trampolin

Gib Sparbiichse an Tankstelle

Zu guter Letzt haben wir auch noch ein paar PaBworter:

BHZE TEWA EEWI LLIA  MS9V
CAZE TERE EEWI LLIA MS99
RVZZ TEEA BEWI LZIA MS9G
RVZZ XEEA BJWI LZIA M76U
MGVF JEE6 WWMI LSW8 M76X
MRHF JFE6 WWLI LRWW MMIV
MRHF BFE6 WWLW LRWW IM6Q
MRHF BFE6 WWLJ LRWE IDOS

Roman Pecnik, Dortmund

Micro lnaq':llillncsGG

Schneller fahren

Wenn Ihr meint, daB lhr zu
langsam fahrt, solltet Ihr
beim Qualifikationsrennen
in der Badewanne rtick-
waérts ins Ziel kommen.
Dreht dazu kurz vorm Ziel
und fahrt mit Knopf zwei
die letzten Zentimeter,

dann seid

lhr auf den

néachsten Strecken viel

schneller.

Simon Weides, Kéin
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COMPUTER

MEGA DRIVE

ANIMANIACS DT. DM 99,95
DRAGON DT. DM 109,95
E. A.TENNIS DT. DM 114,95
F1'94 DT. DM 119,00
JUNGLE BOOK DT. DM 109,95
KAWASAK! SPR. BIKES DT. DM 119,00
LAWNMOWER MAN DT. DM 89,95
LIONKING DT. DM 119,00
MAXIMUM CARNAGE DT. DM 124,95
MORTAL KOMBAT 2 DT. DM 128,95
NHL HOCKEY ‘95 DT. DM 114,95
PROBOTECTOR DT. DM 108,95
SHINING FORCE DT. DM 129,95
SONIC & KNUCKELS DT. DM 109.95
SPARKSTER DT. DM 89,95
SYLVESTER & TWEETY DT. DM 116,95
TAZ - MANIA 2 DT. DM 118,95
TINY TOON 2 DT. DM 99,95
URBAN STRIKE DT. DM 114,95
VIRTUA BART DT. DM 109,00
SOLEIL DT. DM 119,95
PAGEMASTER DT. DM 114,95
ECCO2DT. DM 114,95
JURASSIC PARK -

RAMPAGE EDITION - DT. DM 114,95
DYNAMITE HEADDY DT. DM 114,95
MEGA BAMBERMAN DT. DM 114,95
EARTH WORM JIM DT. DM 124,95
MEGA CD-11
BATTLECORPS DT. DM 114,95
DRAGON'S LAIR DT. DM 98,95
DRAGON'S LORE DT. DM 98,95
FIFA SOCCER DT. DM 98,95
FORMULA RACING DT. DM 114,95
HEART OF THE ALIEN DT. DM 108,95
JURASSIC PARK DT. DM 91,95
MEGA RACE DT. DM 89,95
NBA JAM DT. DM 114,95
REBEL ASSAULT DT. DM 108,95
SOULSTAR DT. DM 118,95
SZTAR WARS CHESS DT. DM 89,95
TOMCAT ALLEY DT. DM 98,95
ECCO2DT. DM 114,95
MCD Il MIT 3 CD'S DT. DM499,00

MASTER SYSTEM-I1I

ALADDIN DT. DM 81,00
ASTERIX 3 DT. DM 71,00
DUFFY DUCK IN

HOLLYWOQD DT. DM 71,00
ECCO DT. DM 81,00
MICRO MACHINES DT. DM 81,00
ROAD RASH DT. DM 81,00
ROAD RUNNER DT. DM 81,00
SONIC 3 CHAOS DT. DM 80,95
STAR WARS DT. DM 81,00
STREETS OF RAGE 2 DT. DM 81,00
LION KING DT. DM 79,95
SONIC SPINBALL DT. DM 79,95

Castelvania

HOLBEINSTRASSE 2-4
24539 NEUMUNSTER
TEL.: 04321-22737
FAX 04321-23312

Aladdin

GAME GEAR

ASTERIX 2 DT DM 71,00
DUFFY DUCK IN

HOLLYWOQD DT. DM 71,00
ECCO DT. DM 81,00
F1'94 DT. DM 79,00
JUNGLE BOOK DT. DM 81,00
KAWASAKI SUPER BIKES DT. DM 81,00
MARCO’S MAGIC FT.BALL DT. DM 79,00
MORTAL KOMBAT ¢ DT. DM 81,00
POWER STRIKE 2 DT. DM 81,00
SONIC SPINBALL DT. DM 80.95
LION KING DT. DM 79,95
DYNAMITE HEADDY DT. DM 71,95
SONIC TRIPLE TROUBLE DT. DM 79,95
E.A. HOCKEY DT. DM 79,95
NEU: MEGA DRIVE 32X DT  DM389,00

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE ! ! !
ORIGINAL DEUTSCHE VERSIONEN
14 MONATE GARANTIE
INKLUSIVE SCHNELL - SERVICE
VERSANDKOSTEN DM 6,95

VERSANDKOSTEN DM 3,95
BESTELLUNGEN PER TELEFAX ODER
ANRUFBEANTWORTER AM WOCHENENDE

AB EINEM BESTELLWERT VON DM 300,-
ENTFALLT DER VERSANDKOSTENANTEIL

VORBESTELLUNGEN FUR NEUHEITEN
WERDEN BEVORZUGT AUSGELIEFERT

WIR FUHREN AUCH SNES, GAME BOY,
AMIGA, PC UND CD-ROM SPIELE

WEITERE SPIELE, KONSOLEN UND ZU-
BEHOR ENTNEHMEN SIE BITTE UNSERER
GESAMTPREISLISTE, DIE SIE GEGEN
DM 1,- RUCKPORTO ANFORDERN KONNEN.
GEBEN SIE BITTE IHRSYSTEM AN.

R SPAREN VERSANDKOSTEN
DURCH GERINGEREN
RPACKUNGSMATERIAL



LAGEN
TRAINING

Hallo StreetFighter-
Freunde! Dieser erste
Teil unseres Street
Fighter- Kurses richtet
sich gréBtenteils an
Einsteiger. Aber auch
die Fortgeschrittenen
entdecken sicher noch
einpaarniitzliche Tips!

Steverung und Buttons

Du kannst Super Street Fighter Il
(und auch alle anderen SF) so-
wohl mit einem Board als auch
mit dem Pad spielen.

Steuerung

Du muBt immer daran denken,
daf der Controller Dein Charak-
teristund umgekehrt. Dumachst
die Bewegung und der Charak-
ter fUhrt sie aus. Dein Ziel ist es,

TERMINOLOGY

=p :Drick’ den Stick gerade in Rich-
tung des Gegners.

<— :Driick’ den Stick gerade vom Ge-
gner weg.

Stehen: Dein Charakter ist in aufrechter
(stehender) Position.

Nahe stehen: Dein Charakter steht so = LeichterSchlag(LS)
nahe am Gegner, daB sich die Sprites:e=
Uberlappen. e
Knieen: Durch dricken von ‘ kniet sich e
dein Charakter hin .
Nahe knieen: Dein Charakter kniet so
nahe am Gegner, daB sich die Sprites
Uberlappen.

Hoch springen: Durch dricken von 1
springt Dein Charakter hoch.

Anspringen: Durch dricken von
springst Du in Richtung des Gegners.
,Chargen’: Driicke den Stick fur 2 sek. in

die angegebene Richtung.

GroBe Charaktere: Sagat, Balrog, Zangief,
Dee Jay und T. Hawk. Wegen Ihrer GroBe
funktionieren einige Combos nur bei die-

sen Charakteren.

Kleine Charaktere: Alle anderen Charak-
tere

Dicke Charaktere: Honda, Zangief und

T. Hawk. Wegen ihrer Masse funktionie-

ren einige Combos nur bei diesen Jungs.
Dinne Charaktere: Alle anderen

Dein LS ist sehr schnell, allerdings
richtet er nur wenig Schaden an.

MittlererSchlag(MS)

Der MS ist in seiner Geschwindig-
keit und dem Schaden den er
anrichtet die goldene Mitte.

ms
(Mitterer Schiog)

"
(Harter Schlag)
,\‘/\

Y
(Harter Trit)

s
(Leichter Schiog)

HarterSchlag(HS)

ms
s (Mitterer Schiag)
(Leichter Schiag)

e

Hs
£ (Harter Schlog)

Der HS zieht dem Gegner ‘ne Men-
ge Energie ab. Leider ist er auch
Dein langsamster Schlag.

Mittlerer
Tritt(MT)

Der MT ist harter aber dafir auch
langsamer.

HarterTritt(HT)

ziemlich langsam. Ein knieender
HTL&Bt Deinen Gegnerimmer hin-
fallen.

=3 GAMERS 10/1994

ge perfekte“ Beherrschung der P \J\ = LeichterTritt(LT) “ Wenn Du Deinen Gegner in kurzer
Steuerung fur jeden Charakter o W (Harter Trin) &= il
2u lernen fmadd Gt = = Zeit mit zwei oder drei starken
» sy R (Haror ] i = Attackentriffst, wird er Dizzy. Ster-
AttackButtons s o <= ne, Vogel und Totenschadel drehen
Es aibtsechs varschigdana 4 3 sich um seinen Kopf, wahrend er
Attgack-Buttons Drei fur wr hin-und hertau-melt. Solange Dein
Schiage (LS MS HS) und e Gegner Dizzy ist, kannst Du einen
drei f[ng Trittle (LT/ MT, HT) = oder auch mehrere Treffer anbrin-
, MT, HT). (tichor T}

Dein LT ist sehr schnell, richtet
aber nur wenig Schaden an.

gen. AuBerdem ist dies die beste
Gelegenheit, einen Combo einzu-




setzten. Falls Du noch keine
Combos beherrschst, versuche es
mit einem Wurf oder Griff.

WiirfeundGriffe

Ein Wurf ist eine simple ,packen-
und-wegschleudern-Bewegung’,
die heftigen Schaden verursacht.
Bei einem Griff halst Du den Geg-
ner fest und bearbeitest ihn z.B.
mit Bissen oder Kopfnissen. Wah-
rend Du einen Griff anwendest
kannst Du den Schaden noch ver-
groBern, indem Du den Stick
schnell nach links und rechts be-
wegst und dabei alle sechs Knopfe
driickst. Bei SSF Il haben manche
Charaktere Bodenwdrfe, manche
Luftwurfe und andere Griffe.

Bodenwiirfe

Driick’, wenn Du nahe am Gegner

bist, = oder «=— und den ent- 5

sprechenden Knopf.

Luftwiirfe

Luftwiirfe werden ebenso ausge-
fuhrt, nur das beide Charaktere in
der Luft sein mussen.

SNES: Y | MD: X SNES: B/ MD: A

1) Driick’ = oder <«—und den
passenden Button.

2) Um maximalen Schaden anzu-
richten, muBt Du schnell ab-
wechselnd links und rechts
drticken und alle sechs Knopfe be-
tatigen.

2) ... oder eine stehende Attacke
macht. So blockst Du den Angriff
ab und verlierst keine oder weni-
ger Energie.

TieferBlock

den Stick schnell nach links und |
rechts bewegen und alle sechs
Buttonsdriicken. Und vergiB nicht:
Wahrend Du Dizzy oder in einem

Griff gefangen, kannst bist Du fur

eine Spezialtechnik ,chargen’.

1) Fur eine knieende Abwehr
driick’ o, wenn der Opponent
gegen Deine Brust ...

Um Dich von einem Dizzy zu erho-

len oder einem Griff zu
entkommen, muBt Du den Stick
schnell nach links und rechts be-
wegen und alle sechs Knépfe
drticken.

2) ... oder Deine FuBe schlagt.

BlockgegenSpezialtechnik

= Das Beherrschen der Spezial-
== techniken ist der erste Schritt, um
@ = ein echter Street Fighter zu wer-
<= den. Esgibtdreiverschiedene Arten
— von Spezialtechniken: Controller-
== Techniken, Charge-Techniken und
== Knopf-Druck-Techniken. Jeder
=— Charakter kann zwei oder drei
“7 Techniken ausfahren.

Du kannst auch Spezialtechniken
abblocken, allerdings kostet Dich
das trotzdem etwas Energie.

StarkederTechniken

ReichweitenundGegenschlage
Lerne die Reichweite der Schlage
und Spezialattacken jedes Kamp-
fers auswendig. Jeder Move hat
nureine begrenzte Reichweite, und
Du kannstimmer einen Gegenschlag
anbringen, wenn Du die Reichweiten
Deines Gegners kennst.

BeendenvonDizzysundGriffen

vorzeitig zu beenden oder aus Grif-
fen herauszukommen: Du muBt

373145 530 N38He

SNES: L/ MD: Z

-
SNES: St | MD: St SNES: 2s | MD: 2s SNES: X | MD: Y

=0 GAMERS  10/1994
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STREET-

Fur fast alle Techniken gibt es drei
verschiedene Starken, welche
durch die Wahl des Buttons be-
stimmtwerden. Links seht Ihr Kens
Dragon Punch mit LS, MS und HS.
Man achte auf die unterschiedli-
che Hohe! Probiert aus, wann
welche Stérke angebracht ist.

=, Fernwaffen
== Fernwaffen werden sowohl tber
= Controller-Bewegungen als auch
< Uber chargen (je nach Charakter)
— ausgefiihrt. Die Fernwaffe oder der
== Feuerball ist eine der gelaufigsten
— Angriffsmethoden, da Du hierbei
= ein WurfgeschoB auf den Gegner
< |oslaBt (ohne Dich selber in Gefahr
zu begeben). Hier sinderstmal ein
paar grundlegende Regeln fir den
Umgang mit Feuerballen.

Du kannsteinen gegnerischen Feu-
erball mit Deinem eigenen
auflésen.

Wenn Du es richtig abpaBt, kannst
Du einen Feuerball so aufeinenam

] GAMERS  10/1994

HKS FIGHTER

Boden liegenden Gegner werfen,
daB er nicht mehr ausweichen
kann. Entweder blockt er dann
oder ...

o Two-in-Ones

=Wenn Du gelernt hast, die

_ Spezialtechniken korrekt auszu-

—flhren, wird es Zeit, Deine

= Kampfstarke zu verbessern, indem

—Du normale Moves mit den
Spezialtechniken verbindest. Die-
se nennt man dann , Two-in-Ones’
(zwei in einem). Du muBt Dir das
etwa so vorstellen, daB zwei Be-
wegungen ineinander gepackt
werden. Bei Ryus Feuerball Two-
in-One gehst Du aus einem HS
sofort in die Feuerball-

Spezialtechnik. Leider haben nicht
alle Charaktere Two-in-Ones; und
es kénnen nur bestimmte Schlage
und Tritte verwendet werden.

Bei einem Two-in-One steckt eine
Bewegung in einer anderen drin.
Die Animation der Spezialtechnik

beendet die Animation des norma-
len Angriffs vorzeitig, so daB3 beide
Angriffe sehr schnell hintereinan-
der kommen. Wenn Du mit dem
ersten Angriff triffst (und alles rich-
tig machst) kann der Gegner nicht
mehr abblocken.

So ist es falsch. Wenn Du aus der
normalen Attacke nicht sofort in
die Spezialattacke gehst, wird die
normale Attacke voll animiert
(achte auf den Arm). Durch diese
7 langere Pause hat der Gegner dann
die Moglichkeit zu blocken.

= Kombinationen(Combos)sind
= wohl die mit Abstand schwierig-
== sten Moves bei Street Fighter, aber
— sie sind auch der Schlussel, dazu
< ein echter Champion zu werden.
= Eine Combo ist eine Serie von zwei

= Eoder mehr Treffern, bei der der

= Gegner nach dem ersten Treffer
== nicht mehr abblocken kann. Der

24 = Vorteil liegt klar auf der Hand:

== Durch die Kombination von meh-
reren Schlagen und Tritten kannst
Dusehrviel Schaden anrichten und
so den Kampf schnell zu Deinen
Gunsten entscheiden.

MD: Start

MD: 2Sek.

Deine Gegner haben drei verschie-
dene Trefferzonen: Kopf, Torsound
die FBe. Den Kopf kannst Du aus
dem Sprung treffen, den Torso
wahrend Du stehst und die FiBe
im knien. Um eine Combo anzu-
wenden, muBt Du zwischen den
verschieden Trefferzonen wech-
seln.

Sprung-Treffer-Zonen

Fast alle Combos beginnen mit
dem ersten Treffer am Kopf. Der
Schltssel zum Erfolg liegt darin,
diesen Treffer richtiganzubringen,
und das ist komplizierter als man
denkt.

Wenn Du den Gegner anspringst,
gibt es drei verschiedene Zonen
am Korper, die Du treffen kannst.
Hoch ist ziemlich weit oben am
Kopf. Normal ist ist ein Treffer in
Nackenhohe, und Tief ist sehr
dicht und tief am Korper des Geg-
ners, ungefahr am Torso. Die
meisten Combos funktionieren
nur, wenn Du den Gegner tief
triffst. Dies erreichst Du nur, wenn
Duganzdichtam Gegner und kurz
vordem Boden Deine Attacke aus-
|6st. Wenn Du namlich den Gegner
zu frih oder zu hoch triffst, hat er



Sprung
Treffer

immer die Zeit, Deine nachste
Attacke abzublocken: Und schon
ist die schéne Combo dahin.

Einkorrekter, tiefer Treffer ermdg-
licht Dir die Combo durchzyfiihren.

Ein falscher, zu hoher Treffer gibt
dem Gegner die Mogllichkeit,
abzublocken.

DasAnimations-Timing

Wenn der erste Treffer gesessen
hat, muBt Du kontrolliert und pra-
zise die Buttons dricken, um Deine
Combo zu vollenden. Ube fleiBig,
damit Du ein Gefthl daftr be-
kommst, wie das Spiel,arbeitet’.
Du wirst bemerken, daB Du Deine
Attacken mit der Animation Dei-

SNES: Y | MD: X

SNES: BI MD: A

nes  Charakters
abtimen muBt. So
kannz.B. Guile, wah-
rend er in seiner
HS-Uppercut-Ani-
mation ,gefangen’
ist, fureinkurzen Au-
genblick  nichts
machen. Lerne, wie
lange die einzelnen
Animationsphasen
dauern und passe
Deine Attacken mit
dem Wechsel der
Animationsphasen
ab. Dies gilt insbe-
sondere fur HS, HT
und Feuerbélle.

Passe Deine einzelnen Attacken
mit den Animationsphasen ab.

CombobeiDizzy-Gegnern

Die beste Chance, eine Combo anzu-
bringen, habt Ihr, wenn der Gegner
dizzyist. EinbewuBtloser Gegnerkann
nicht blocken, so daB Deine Combo
aufjeden Fall funktionierenwird, wenn
Du sie richtig ausfuhrst.

.
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SNES: A | MD: B SNES: R/ MD: C

GeblockteCombos

Du kannst wahrend des ganzen
Spiels zu jeder Zeit eine Combo
anwenden. Wenn der Gegner es
nicht schafft, Deinen ersten Tref-
ferabzublocken, mach’ weiter und
versuch’ ihn dizzy zu bekommen.
Die meisten fortgeschrittenen Spie-
ler werden allerdings abblocken,
so daB Du deine Combo nicht or-
dentlich anbringen kannst.

Auchwennder Gegner Deinenersten
Hit abblocken konnte, solltest Du die
Combo beenden. Du schiebst den
Gegnervon Dir weg, und ein biBchen
Schaden nimmt er trotzdem.

WiemaneineCombofindet

Combos sind eine verzwickte Sa-
che. Wenn die Geschwindigkeit
der einzelnen Bewegungen nicht
schnell genugist, kann die Combo
mittendrin geblockt werden und
ist dann auch keine echte Combo
mehr. Keine Combo ist 100% si-
cher, aber die Combos, die wir
Euch ab dem néachsten Heft pra-
sentieren, wurden allesamt
getestet und funktionieren verlaB-
lich. Wenn lhr eigene Combos
herausfinden wollt, haltet Euch an
die Tips und Regeln und probiert
fleiBig! Um die Combo zu testen,
sucht Ihr Euch am besten einen
Freund, der nach dem ersten Tref-
fer versucht zu blocken. Wenn er
wirklich blocken kann, wird die
Combo wahrscheinlich nicht funk-

SNES: St | MD: St SNES: 2s | MD: 2s

SNES: X | MD: Y

tionieren.
DiedreiArtenvonCombos

In den nachsten Lektionen befas-
sen wir uns mit den drei
Schlusselcharakteren: Ryu, Guile
und Chun Li. Wir behandeln die
Kémpfer in dieser Reihenfolge, da
jedervonihnen einen vollkommen
einmaligen Kampfstil hat (mal ab-
gesehen von Ryu/Ken). AuBerdem
hat jeder von ihnen auch verschie-
dene Arten von Combos. Ryu
benutzt Combos mit Controller-
Bewegungen, Guile benutzt
Charge-Bewegungscombos und
Chun Li arbeitet mit Serien von
Treffern. Wenn Ihr diese drei Fighter
erst einmal beherrscht, kénnt Ihr
mit jedem Charakter spielen.

AUF WIEDERSEHEN ...

++. IM NACHSTEN HEFT. DA

GEHT’S DANN NAMLICH
RICHTIG LoS!

SCHREIBT UNS RUHIG, OB
EUCH DIESER KURS GE-
FALLT UND OB IHR SOWAS
AUCH FUR ANDERE GAMES
HABEN WOLLT. ACH JA, DIE
ANDEREN ACHT FIGHTER
(UND IHRE FARBEN) FIN-
DET IHR EBENFALLS IN DER
NACHSTEN AUSGABE. DER
BUCHSTABE GIBT AN, WEL-
CHE TASTE IHR BEI DER
AUSWAHL DRUCKEN MUSST
(2s = EINE TASTE 2SEK.
GEDRUCKT HALTEN).

BIS SPATER ...

373145 530 N38He4

SNES: L/ MD: Z
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UNAUSWEICHLICHES

Spétestens in den letzten Missionen muiBt Ihr
Euch damit anfreunden, daB Ihr eigentlich so
ziemlich alles bauen miiBt, auch wenn Ihres nicht
unbedingt einsetzen wollt: Ohne Radar. keine
Raketenttirme, ohne Raffinerie keine Fahrzeug-
fabrik, ohne Hi-Tech keine Superpanzer undohne
Spaceport keinen Palast. Argerlich, aber tiberlegt
Euch gut, was Ihr macht: Die Defensive hatin den
spéteren Missionen Vorrang, also lieber zunachst
ein Radar, einige Windfallen mehr und Raketen-
tlrme bauen, bevor es zum Angriff geht...

PALASTOPTIONEN

Die Paldste ab Mission 8 bieten tolle Moglichkei-
ten, wenn man sie nur richtig einzusetzen weil3.
Auf den ersten Blick kann zwar kaum eine von
ihnen Uberzeugen, aber beim richtigen Einsatz
lassen sich durchaus tolle Effekte damit erzielen.
DerTraumeinesjeden Todeshand-Schiitzen bleibt
nattrlich dergoldene SchuB, der miteinem Schlag
die feindliche Bauanlage ausschaltet. Auchwenn
es nichtsofort klappt, es nervt den Gegner unge-

Und weiter geht es mit einer
geballten Ladung Tips und Kar-
ten zum erfolgreichen Kampf
um den Wiistenplaneten. Dies-
mal erfahrt Ihr alles wissenswer-
te, um in den spdteren Missionen

7d

mein unddie Waffekannsoeinige Panzergefech-
te ersparen. Die Atreides-Trooper eignen sich
recht gut flr Aufkldrungsarbeit und hartnéckige
Stérmanéver, der Ordos-Saboteur verlangt aller-
dings etwas strategische Planung: Plant Ihr bei-
spielsweise einen Panzerangriff bei dem Euch ein
lastiger Raketenturm im Wege steht, so schickt
einfach rechtzeitig einen Saboteur auf den Weg.

SUPERPANZER

Normalerweise haben sie schwache Panzerung ,
sindaber beirichtigem Einsatzextrem durchschla-
gendeWaffen! DerHarkonnen-Devastatorscheint
da vielleicht ein Traumfahrzeug, seine geringe
Geschwindigkeit macht ihn aber eher verwund-
bar. Optimalin der Verteidigung, aberauch prima
geeignet fur Kamikazeaktionen: Klickt lhr zwei-
mal auf ihn, so explodiert er vorzeitig und richtet
inseiner naheren Umgebung ordentlich Schaden
an. Die Sonic Tanks der Atreides halten zwar recht
wenig aus, ihre Reichweite und Wirkung gegen-
Uber allen Zielen sind jedoch hervorragend. Die
Deviatoren der Ordos verlangen etwas Aufmerk-
samkeit, bieten aber trotzihrer Schwéche interes-
sante Optionen: Sie eignen sich sowohl zum
Stoppen von Angriffen, kénnen aber auch wah-
rend einer Offensive fiir Ablenkung sorgen. Und
wenn gerade ein feindlicher Devastator umge-
poltwurde: Die Situation ausnutzen unddas Ding
ganz locker detonieren lassen...

DICKE LUFT

Unterschatzt die Vorteile Eurer fliegenden Einhei-
ten nicht: Die Carryalls sind ohnehin recht prak-
tisch, da sie Eure Emter schneller beférdern und

Mission 9 zuerst? Das hat nicht nur layouttechnische Griinde. In der Tat sind alle Neuner-Missionen eine
Wiederholung der Achter-Missionen mit nur leichten Veranderungen. Sprich, die Landkarten und der
Aufbau der Feindbasen sind bis auf einige kleine Anderungen identisch. Die groBte Anderung ist
nattirlich, daB der Besitzer aller Basen jetzt der Imperator ist, der aus dem Vollen schépfen kann: Er hat
Zugriff auf die Fahigkeiten aller Hauser und macht auch ausgiebig Gebrauch davon; Sonic Tanks,
Devastatoren und wenigstens zwei Thopter gleichzeitig sind sein bevorzugtes Inventar, auch eine
tierisch prazise abgefeuerte Todeshand gehort dazu. (Von den anderen Palast-Optionen, wie Saboteur

we sy
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fir den Reparaturanlagen-Trick ohnehin Voraus-
setzung sind. Sofern Ihr Zugriff auf Ornithopter
habt, solltet Ihr unbedingt Gebrauch von ihnen
machen, allerdings in verntinftigen Dimensionen.
Einer alleine bringt recht wenig, wenn Ihr aber vier
oder mehrgleichzeitig in der Luft habt, so konnen
sie ordentlich Unfug stiften und dem Gegner
ordentlich Schaden zuftigen oder ihn zumindest
hervorragend ablenken. Das ganze ohne die ARP-
Codes zu schaffen ist nattrlich die wahre Heraus-
forderung, aber spielt doch einmal Atreides Mis-
sion 9 und baut Euch neun bis zehn Hi-Tech-
Fabriken. Nachdem die Verteidigung steht und
ordentlich Kapital vorhanden ist, schickt einfach
die maximale Anzahl an Thoptern auf den Weg
und sendet standig neue Einheiten nach, unter-
stiitzt von Palast-Troopern, wenn sie verfiighar
sind: Es sollte kaum eine Stunde dauern, bis der
Imperator klein beigeben muB und wirklich voll-
standig vom Spielfeld gefegt wurde. Und das,
ohnedaBlhreinen Panzer fiirden Angriff geopfert
habt. (Allerdings macht es hier die Masse, denn
einzelne Thopter werden zu schnell ein Opfer der

L G T PR )
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Raketenttirme. Letztere solltet Ihrin den spateren
Missionen recht friih bauen, da der Gegner dort
schon zu Beginn dhnliche Tricks versucht!)

ERKENNE DEINE FEINDE

Die meisten Einheiten des Feindes haben be-
stimmte Aufgaben, von denen sie sich nur selten
abbringen lassen. Am offensichtlichsten sind na-
turlich Einheiten, die dem Angriff auf Eure Basis
dienen. Sieziehen meiststurvorsich hinundlassen
sich nur selten von ihrem Auftrag abbringen - bis
sie dann in Euren Verteidigungslinien enden und
dann ganz einfach nachproduziert und auf den
Weg geschickt werden. Etwas lastiger sind da die
Verteidiger, die ein begrenztes Gebiet um die
feindliche Basis schiitzen und gehérig fiir Arger
sorgen. Allerdings werden sie, sind sie einmal
zerstort, nicht mehr nachgebaut, also schaltet sie
maglichst friih durch konzentrierte Angriffe aus.
Manchmal werden, wenn Ihr gerade einen An-
grifffuhrt, auch temporére Verteidiger produziert,
die zunachst die eigene Basis sichern, anschlie-
Bend aber zum Gegenangriff ibergehen und dort
normalerweise untergehen soliten. In den friihen
Missionen gibt es auch noch Einheiten, die im
Hinterhalt liegen und erst aktiv werden, wenn
mansie entdecktoderangreift, diesind aberkaum
ein Problem und kénnen meist ignoriert werden.

MOGELN ERLAUBT?

Naja, warum eigentlich nicht. Unser Leser Jens hat
uns mit einigen netten Action Replay-Codes ver-
sorgt, mit denen Eure Kasse fast nie leer, aber
leider garantiert nicht gefillt wird. Mit den folgen-
den Codes konnt Ihr bauen, was Ihr wollt, Euer

J

e
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Geld wirdimmer konstant bleiben. Essei denn, Ihr
kauft Euch ein Fahrzeug beim Spaceport. Dann
gehtes mit der Kohle bergab und dank des Codes
bringen Eure Ernter keinen Nachschub. (Das nervt
spatestens dann, wenn ein guter Angriff des
Gegners Bauanlage und Fahrzeugfabriken zer-
stort hat und man auf ein MCV dringend ange-
wiesen ware...) Hier sind jedenfalls diese Codes,
die fur das jeweilige Haus in allen Missionen
gelten, in den ersten beiden Missionen solltet Ihr
aber grundsatzlich auf sie verzichten!

Atreides: FF4D6 BOOAF

Ordos: FF4DB 1002D
Harkonnen: FF4D2 5005C
Unsere folgenden Codes sparen nicht ganz soviel
Geld, daftir aber um so mehr Zeit, da Eure Bauan-
lage zum Nulltarif und in Nullzeit Geb&ude aus-
spuckt. Das wird insbesondere in den spateren
Missionen wichtig, in denen eine effektive Ab-
wehr moglichst schnell verfigbar sein sollte. Ftir
Fahrzeuge miiBt Ihr zwar weiterhin Kohle verdie-
nen, andererseits ist das insgesamt aber mehr als

liberleben zu kénnen. Denn schlieB3-
lich steht vor der Alleinherrschaft
auf Dune noch der finale Kampf
gegen den mit allen Mitteln kdmp-
fenden Imperator. Und das wird ga-
rantiert kein leichter Einsatz.

fair: Der Gegner startet miteinervoll ausgeriste-
ten Basis, ihr kénnt nun mit gleichen Mitteln
zurtickschlagen - und auBerdem bleibt noch
etwas mehreigentliches Gameplay tibrig. Leider
unterscheiden sich die Codes je nach Haus und
Mission, sodaB3 das Mogeln hier etwas umstand-
licher ist. Hier sind die Codes fiir die spateren
Missionen, bis dorthin solltet Ihr eigentlich auch
ohne sie auskommen:
Atreides 7: FF4FO EO000
Ordos 7: FF590 20000
Harkonnen 7: FF565 40000
Atreides 8: FF5B4 EO000
Ordos 8: FF559 00000
Harkonnen 8: FF5B4 EO000
Atreides 9: FF5B4 EO000
_ Ordos 9: FF5B4 E0000
Harkonnen 9: FF559 00000
(Wenn Ihr die Codes fr die friiheren Missionen
herausfindenwollt, gehtwie folgt vor: Beobach-
tet den blauen Balken Eurer Bauanlage bei der
Herstellung einer normalen Betonplatte, die in
vier Stufen erfolgt. Sobald das erste Viertel
ausgeftilltist, Reset driicken und nach 3 suchen,
bei 50 Prozent des Balkens nach 2 und bei 75
Prozentnach 1suchen. Jetzt sollte eigentlich nur
noch ein Wert mit FFxxx xxx03 tibrig bleiben,
ersetzt die 03 durch 00 und probiert die tbrig-
gebliebenen Codes einfach aus!)

oder Trooper macht er zum Glick keinen Gebrauch.) Fiir den Spieler ist es am Einfachsten, wenn er zuvor schon alle Achter-Missionen absolviert hat, da er
die Gegebenheiten dannschoneinigermaBen kennt: Attreides 9 spieltauf der gleichen Landkarte wie Harkonnen 8, lediglich bei der nordéstlichen Basiswurde
die dortige Bauanlage durch eine Windfalle ersetzt. Ordos 9 entspricht Atreides 8, hier fehlt ebenfalls die Bauanlage in der nordéstlichen Basis. Harkonnen

9 ist dann, wie zu erwarten, Ordos 8 mit fehlender Bauanlage in der stlichen Basis. Der Imperator kdmpft extrem
fies und hat seine eigenen Limits, ein einfaches ,Totbauen’ bis zur Zerstérung der Bauanlage hilft also nichts.
(Stattdessen wurde eine andere Art des , Todbauens' hier erstmalig beobachtet: Gute Idee, eine Anlage zu zerstéren
und dann gleich einen Panzer zwecks Neubaublockierung an diese Position zu fahren - hilft leider nix, zumindest der
Imperator pléttet dieses Fahrzeug ganz einfach mit einem spontanen Neubau!) Die generellen Taktiken entsprechen
den vorherigen Missionen, allerdings kann man auch mit den Fahigkeiten des eigenen Hauses experimentieren, etwa
mitgezielten Todeshand-Schiissen oder der Trooper/Thopter-Kombination der Atreides, lediglich als Ordos muB man
sich etwas wirklich Gutes einfallen lassen. Wir wiinschen jedenfalls viel SpaB!!!
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Tja, jetzt beginnt der Ernst des Lebens
erst richtig! Mit Euren Spezialpanzern
erhélt nun jedes Haus eine individuelle
Superwaffe, beachtet die Stirken und

Atreides

gegen Ordos E

Fr die Atreides beginnt das Leben relativ
ruhig, so daB die Basis ordentlich ausgebaut
werden kann. Die feindlichen Basen liegenim
Stden und Studwesten, aus dieser Richtung :
kommen auch die meisten Angriffe. Richtet E
Eure Verteidigung entsprechend aus und setzt
dabei auchin groBem Umfang Raketentirme
ein, dain Zukunft 6fters mit Angriffen aus der ]

Luft gerechnet werden muB. (Als Atreides 1

konnt Ihr Gbrigens ab dieser Mission mit

gegen Harkonnen

Schlechte Karten fur das Haus Ordos: Sie
sitzen diesmal relativ dicht an einer feindli-
chen Basis, das bekommen gleich zu Beginn-
vorallem die Ernter zu spuren. Also Augen auf
und die Dinger bei Gefahr umleiten, aber
vorsicht vor dem Sandwurm im Osten. (Ge-
gen ihn empfiehlt es sich, einige Einheiten in
seiner Nahe zu postieren und unter BeschuB
zu nehmen, noch schneller ist das Biest aller-
dings erledigt, wenn man ihm drei oder vier

Harkonnen

gegen Atreides

Eine besondere Uberraschung haben die Atrei- s CE et .
des in dieser Mission parat: Freut Euch nicht ] )
zu frih, wenn Ihr endlich eine Bauanlage ! {

zerstort habt, den auch in der anderen Basis
befindetsich eine zweite Anlage dieser unan-
genehmen Art! Allerdings sind sie gliickli-
cherweise nach der Zerstorung der Wachein-

heiten nicht allzu schwer auszuschalten. Bei ‘ \
der Anlage im Stden sorgen einige Super- ) f
panzer fur Verwirrung und schlagen Liicken L S e

gleichen Mitteln zuriickschlagen!) Zufalli-
ge Angriffe aus dem Hinterland sind recht
selten, dennoch solltet Ihr einige Panzer
zur Bewachung bereitstellen.

Beachtet bei Eurem Angriff, daB sich auf
dem direkten Weg zu den feindlichen
Basen Sandwirmer befinden. Nehmt Euch
zunéachst die Basisim Stiden vor und schal-
tet dort die Wacheinheiten aus. Anschlie-
Bend kénnt Ihr Euch mit einem GroBan-
griff in Richtung Bauanlage vorarbeiten,
da sie jedoch gut geschuitzt liegt, kénnte
es zu einer langen Materialschlacht kom-
men. Alternativ oder als Erganzung kon-
nen auch noch massive Thoptereinsatze
geflogen und auf einen Glickstrefffer

T, I-"""q
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in den Verteidigungswall. (Letztere wer-
den praktischerweise nicht repariert.)
Durch diese Liicken kénnen dann die Ba-
sispanzer etwas naher an die Bauanlage
und sie recht sicher ausschalten — Dek-
kung und Ablenkung durch andere Pan-
zer vorausgesetzt.

Auf dem direkten Weg zur Basis im We-
sten treibt sich ein Sandwurm herum, am
nordlichen Kartenrand kommt man siche-
rer und schneller ans Ziel. Mit etwas Gliick
und einigen Basispanzern ist auch diese
Bauanlage schnell Geschichte.

Aber vorsicht, die Atreides sind schlechte
Verlierer: Sobald die zweite Anlage zer-
stort ist, reagieren sie mit einem heftigen
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gehofft werden. Wer
viel Geduld hat, der
kann auch versuchen,
den Gegner ,totzubau-
en’: Baut bis zum Limit
und zerstort dann eini-
ge Gebdude des Fein-
des, sodaB lhr selbst
wieder bauen kénnt.
Das kostetzwar Zeitund
Geld, aber sowird auch
der Weg zur Bauanlage
sicherer. Was nach der
Zerstérung der Bauan-
lage zu tun ist, durfte
wohl klar sein...

Panzer als Frihstick’ opfert.) Ein weiterer
Nachteil ist, daB die Deviatoren zwar ordent-
lich fur Verwirrung sorgen, fir Angriffe auf
Gebéaude aber nicht geeignet sind. Das ware
im Prinzip kein Problem, schlieBlich gibt es ja
noch die Basispanzer. Nurkénnen die in dieser
Mission leider nicht in der Fahrzeugfabrik
produziert, sondern mussen beim Spaceport
gekauft werden, wo es manchmal zu Liefer-
engpassen kommen kann.

Die Angriffe kommen tiberwiegend (und ziem-
lich heftig!) aus nérdlichen Richtungen, aber
auch in den Stden der Basis verirren sich von
Zeit zu Zeit einige Truppen. Die Bauanlage in
der nordlichen Basis ist extrem gut gesichert,
esempfiehlt sich ein méglichst frither Kamika-

Gegenangriff, der aber an Eurer
Verteidigung scheitern sollte: Eine
Reihe von Raketentirmen am
westlichen Rand Eurer Basis sollte
ein ruhiges Dasein eigentlich si-
cherstellen, fir den Flankenschutz
sollten auch noch einige Panzer
bereitstehen. Dennvon Zeit zu Zeit
melden sich doch manchmal un-
gebetene Gaste.

Schwéchen dieser Fahrzeuge und setzt
sie zum Wohle Eures Hauses auch sinn-
voll ein. Aber seid gewarnt: Die Ge-
gner werden immer hinterhéltiger!

lon & &

zeangriff mit vielen (mindestens jeweils
sechs!) Super-und Basispanzern. Irgend-
wann wird die Bauanlage schon den
Geist aufgeben. (Nattrlich vorher die
Bewacher ausschalten, Luftunterstit-
zungistauch nichtzuverachten.) Schnel-
les Handeln ist angesagt, denn seltsa-
merweise kann in dieser Region extrem
wenig Spice abgebaut werden. Wer zu
lange wartet und versucht, den Gegner
Jtotzubauen’, der kénnte eventuell eine
bose Uberraschung erleben...
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Strategien

Ihr habt es weit gebracht, immerhin
hat man Euch ja einen Palast spendiert.
Und der hat es wirklich in sich, denn fiir
teures Geld liefert er jedem Haus eine

1

I
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Atreides

gegen alle

T
Die Feinde halten sich zu Beginn dezent zu-
rick, so daB Ihr Euch zunachst dem Ausbau
Eurer Basis widmen konnt. Vordringlichste
Aufgabe ist es, den Sandwurm vor Eurer
Haustiire auszuschalten, da er die Spiceernte
extrem behindert. Das kann Euch zwar einige
Fahrzeuge kosten, aber ohne Preis kein Spice,
oder so dhnlich. Die Angriffe aus Nordosten
und Nordwesten werden wie gewohnt mit
einer Sammlung Raketentlrme abgewehrt,

Ordos

gegen alle
R

Die Harkonnen stellen in dieser Gegend keine
groBere Gefahr dar, da sie, sofern man sie
nicht provoziert, kaum angreifen. Als Vertei-
digung gegen die Atreides empfiehlt es sich,
die natirlichen Gegebenheiten auszunutzen:
Legt einfach einen Streifen Betonplatten sehr
weit nach Osten in die Wiste hinaus und
plaziert dort eine Reihe von Raketentirmen:
Die meisten Feindeinheiten liegen somit auf
ihrem Weg in Richtung Euer Basis unter Dau-

Harkonnen

gegen alle
X

Lebenswichtig ist es zunachst, die Sandwur-
mer vor der eigenen Basis zu erledigen. An-
schlieBend kann relativ gemditlich ein Vertei-
digungsgurtel nach Norden und Nordwesten
aufgebaut werden (friih Raketentiirme bau-
en, da Thopterangriffe drohen). Im Hinter-
land sind einige zusatzliche Verteidiger zu
belassen, da hier 6fters mal der Imperator
vorbeischaut. Die beiden Bauanlagen liegen
recht unzugénglich, so daB man versucht ist,

. %ﬁ ""i:_‘_:_

lediglich die Todeshand der Harkonnen
kann fur unangenehme Uberraschungen
sorgen, denn ein Volltreffer auf die eigene
Bauanlage ist ziemlich unangenehm. Ihr
solltet daher, sobald das Geld vorhanden
ist, ein MCV kaufen und etwas entfernt
von der urspriinglichen Bauanlage einset-
zen, auch solltet |hr Eure Gebaude mit
etwas Abstand bauen, damit die Treffer
nicht zu verheerend sind.

Wegen der Todeshand sollte die Basis der
Harkonnen im Nordwesten zuerst erle-
digt werden. Sobald die Wachen vor der
Basis ausgeschaltet sind, werden die Ver-
teidigungswalle zerbroselt, damit der Weg
zur Bauanlage frei ist. Diese sollte mit

Gluckstreffer mit der Todeshand auszu-
probieren. Wer es auf die sichere Tour
machen will, der schaltet zunachst die
Wachposten aus, insbesondere die recht
lastigen Einheiten am sudlichen Teil der
Atreides-Basis. AnschlieBend kann man
sich recht sicher am oberen rechten Kar-
tenrand sammeln und gegen die Bauanla-
ge der Atreides vorgehen. Ist die (zusam-
men mit dem Rest der Basis) Geschichte,
so ist auch die Anlage der Ordos ernsthaft
gefahrdet. Von den Saboteuren der Or-
dos geht normalerweise nur am Anfang
eine Gefahr aus, spater bleiben sie eigent-
lich immer an den Verteidigungseinrich-
tungen hangen.



zum Erfolg

Basis- oder Ultrapanzern angegriffen werden,
wahrend Superpanzer oder sich zuféllig gera-
de in der Gegend befindliche Palast-Trooper
die Raketenttirme beschaftigen.
Nachdem die Bauanlage zerstort
ist, wird der Rest der Basis aus-
einandergenommen, damit der
Weg zur Basis der Ordos im
Nordosten frei wird. Die ist nach
den entsprechenden Vorarbei-
ten recht leicht zu nehmen, da
man sich einfach nur noch vom
oberen Kartenrand anschleichen
und gegebenenfalls nur noch
einen einzelnen Raketenturm
ablenken oder ausschalten muB.

erbeschuB und kommen dementsprechend
geschwacht oder Uberhaupt nicht an. Fur die
gelegentlichen Angriffe der Harkonnen soll-
ten im Stdosten noch einige Panzer und De-
viatoren bereitstehen, die sich notfalls auch
um Hinterhalte kimmern. Nordéstlich und
studwestlich Eurer Basis tummeln sich auch
noch Sandwurmer, also Vorsicht beim Ernten.
Die Basis der Harkonnen wird von einer fiesen
Kombination aus Raketentirmen und mobi-
len Einheiten bewacht, letztere im stdwestli-
chen Teil der Basis auszuschalten ist recht
materialaufwendig. Ist das aber erst einmal
erledigt, so kann man sich recht gefahrlos am
unteren Kartenrand an die Bauanlage heran-
machen und den Rest wie gewohnt erledigen.

neue, effektive Spezialwaffe. Um rich-
tig damit umzugehen und den maxima-
len Nutzen aus ihnen zu ziehen bedarf
es schon einigen Geschicks und Ubung.

—r—— B el e

-

Die Bauanlage der Atreides liegt dage-
gen etwas ungunstiger, auch hier mis-
sen zundachst alle mobilen Verteidiger
im Osten der Basis ausgeschaltet wer-
den. AnschlieBend bewegt man sicham
rechten Kartenrand nach oben und
schickt einen Saboteur in Richtung des
einsamen Raketenturms im Osten. Ist
dieser nicht mehr, kann der Angriffs-
trupp relativ sicher gegen die Bauanla-
ge und den Rest der Basis vorgehen.

W GAMERS  10/1994
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geben sie somit an unsere Leser weiter. Und wer die
Antwort auf die abgedruckte Frage hat, der moge uns ebenfalls
schreiben. Spatestens in der Ubernachsten
Ausgabe wird diese dann veroffentlicht.

Und hier geht die Post hin:

GAMERS

RAVY

R HELFEN LESERN

ibt es etwas Lebenshilfe fiir gefrustete Spieler.
die Spielregeln: Wenn Euch irgend-
lgegner unbesiegbar erscheinen oder versteckte
ausgange einfach zu gut versteckt sind, so

~ schreibt uns einen Brief mit der
entsprechenden Frage. Wir drucken diese dann ab und

b‘k\v‘?.h

\" (4
~

Uber? Sven Harms dagegen hat
so seine Probleme, Dark Force
zu besiegen. Wer kann ihm
miteinigen Tips fir den letzten
Kampf zur Seite stehen?

ASTERIX (MD)

Michael Eggers hat ein kleines
Problem in Level 3 im dritten
Zimmer der dritten Hutte. Sei-
ne Figur fallt hier innerhalb
von zwei Sekunden vom Baum

3 S KINEN A

mal gegen den linken Felsen.
Sofern man noch gentigend
Energie hat, braucht man auf
dievon Grantgewofenen Bom-
ben nicht sonderlich achten
Als Grant springt man Uber
den Schédel des linken Sau-
riers nach unten zwischen die
beiden Raptoren. Solange man
sie jetzt nicht beschieBt, grei-
fen sie auch nicht an. Jetzt
stellt man sich so hin, daB man
von seinem Standpunkt aus
die Felsen unterhalb der Sau-
rier mit Bomben treffen kann,
ohne dabei die Raptoren zu
verletzen. Je zwei rote Bom-
ben auf den rechten und den
linken Felsen werfen, und das
Problem sollte gel&st sein

f Was ist hier zu tun. LANDSTALKER (MD)
!-lelpllne Kay Sbrzesny fragt sich, wie
HEI|W|gStI'. 39 LUNAR (MCD) man in den Sumpfschrein

20249 Hamburg

Mit der Einsendung eines Beitrages gehen die Versffentiichungsrechte an den Verlag iber. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

FRAGEN

RINGS OF POWER (MD)

Wolfgang Nonicé sucht nach
den Mines of Misery. Wo sind
sie zu finden und was ist dort
genau zu machen?

BATTLECORPS (MCD)
Franz Lotter sucht nach einem
Cheat fur unbegrenzte Panze-

rung und Munition sowie nach
taktischen Tips fur den letzten
Kampf gegen ,MOSES'. Wer
hat da was auf Lager?

LANDSTALKER (MD)

Hier ist mal wieder ein ganzer

Haufen Fragen zu diesem
Game zusammengekommen:
Torben Perkel interessiert sich
fur die Todesstatue, die der
Trodler in Merkator anbietet.
Wofiir ist das Ding gut?

Kay Sbrzesny mochte wissen,
wie man die beiden Baume
entfernt, um in die Hohle im
Dorf Massan zu kommen.
Michael Bockhard hat sich von
der Hohle unter Destel bis zum
Schrein in der Lavahalle vorge-
arbeitet und sucht nun dort
vergeblich nach dem Herzog
Merkator. Wie geht es weiter?
Der letzte Dungeon bringt Ma-
rek Polster an den Rand eines
Nervenzusammenbruchs: In
welchen Raumen muB man
Golas Auge und Golas Nagel
einsetzen? Wie geht die Reise
weiter, nachdem man im Feu-
erraum den Nagel Golas erhal-
ten hat? Und wie bringt man
den Zwerg, der die Leiter zum
Baum bewacht, dazu, zur Sei-
te zu treten?

PHANTASY STAR Il (MD)

Wendel Thompson hat von ei-
ner Tastenkombination gehort,
mitdersichwéhrend derKamp-
fe alle Gegner auf dem Bild-
schirm vernichtet werden.
Kennt jemand Genaueres dar-

Thomas und Nicole GoBlich
fragen sich, wie man die zer-
storte Briicke reparieren kann.
Den Holzféller haben sie ge-
funden und das Waldstiick
schon erforscht, aber irgend-
wie geht es nicht weiter. Hel-
mut Bachmayr kommt auf
Vane einfach nicht weiter. Er
hat Mia im Crystal Tower be-
sucht und von einem Geheim-
gang in der Cave of Trial ge-
hort. Allerdings findet er die-
sen Geheimgang nicht. Wer
kann ihm bei der Suche ein
wenig helfen?

LAND OF ILLUSION (MS)
Timm Brockmann sucht nach
dem Eingang zur Pyramide und
nach den Wolkenschuhen.
Wer weiB Bescheid?

ANTWORTEN

JURASSIC PARK (MD)

Gregor Broll hilft Jan auf die
Sprunge: Als Raptor springt
man einfach zwischen die Ske-
lette und tritt von rechts drei-

kommt und wie man den Erd-
rutsch Uberwindet. Alles kein
Problem: Im Dorf vor dem
Steinbruch ist in irgendeiner
Hutte eine Steinfigur, mit der
man den Schrein 6ffnen kann
Sobald man seine Aufgabe dort
erfullt hat, ist auch der Er-
drutsch kein Hindernis mehr.

RINGS OF POWER (MD)

Wolfgang Nonicé hilft Martin
bei der Suche nach dem Sex-
tanten. Das Ding findet sich in

einer Hohle hinter dem Was-
serfall nahe Cathedral of Ne-
xus. Dreht man sich auf dem
zweiten Feld der Briickein Rich-
tung Wasserfall, so erscheint
eine entsprechende Meldung

WONDERBOY INMONSTER-
WORLD (MD)

Stefan Oertel hat einige ex-
trem hilfreiche Tips fr Hilmar
auf Lager: Das legendare
Schwert gibt es beim Schmied
in Begonia. Er wohnt in einer
ganznormalen Behausungwie
die anderen Drachen auch,
man muBihn eben einfach nur
finden und ansprechen. Die
Aufgabe im Glockenturm von
Puraprilisteigentlich auch kein
groBeres Problem: Man stellt
sich zu gegebener Zeit ganz
einfach unter die Glocke und
drickt das Joypad nach oben.
Mehr ist danach an dieser Stel-
le dann nicht mehr zu tun

. ,.'1)
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Dieses Angebot kann nur ein Maulwurf iibersehen:

SONIC & KNUCKLES

(fiir Mega Drive)

+ 1/2 Jahr
im Abo

Dasschnellste Nadelkissender
Weltistwiederda!

Sonic, Sonic und kein Ende -

und das ist auch gut so. Im mitt-
lerweile 4. Teil der groBen Sta-
chel-Odyssee sorgt unser rasen-
der Freund wie gewohnt fiir jede
Menge Action in allerfeinster
Grafik- und Soundqualitat. Und
wie schon zuvor hat er sich auch
diesmal wieder Verstarkung im
Kampf gegen Doc Robotnik
rekrutiert: Knuckles heiBt der
Gute, ist seines Zeichens Maul-
wurf und uns bereits aus Teil 3
fliichtig bekannt. Zwischen Lauf-
bandern, Schwungkapseln, Seil-
bahnen und einer ansehnlichen
Truppe neuer Bésewichter zeigt
dieser allerdings keinerlei Anzei-
chen von Lampenfieber oder
erdreichbedingter Sehschwéche.
Kein Frage: Der witzige Wiihler
hat das Zeug zum Helden...
Absolut fantastisch ist auch dieses
tiberraschende Feature: Sonic 2 +
3 lassen sich einfach auf das neue
Modul aufstecken, sodaB unser
Nachwuchsheld auch in den alten
Leveln fiir Unruhe sorgen kann.
Eine echt klasse Idee von den
SEGA-Jungs! Und ‘ne echt klasse
Idee von uns ist dieses Angebot:1
"Sonic & Knuckles" fiir Mega
Drive + 1 GAMERS Halbjahres-
Sonderabo (6 Ausgaben) fur
gerade mal 130 Taler.

© Artwork Gamepro USA



HAMBURG
Sonntag 02. 10. 94

BERLIN
Sonntag 09. 10. 94

Info & Standvermietung:

Tel.: 040/250 18 02
Fax: 040/250 92 84

HALLO, Ihr Codeknacker!

Schickt uns Eure ARP-Codes - Wir
warten schon sehnsiichtig darauf.
Codes zu neuen, aktuellen Spielen
sind ganz besonders willkommen.
Also, her damit - und ab ins Heft!

Hey, nicht vergessen: Die Codes
funktionieren nur mit einem Acti-
on-Replay-Zusatzmodul!

Shining Force

Fur dieses grandiose Rollenspiel
(GAMERS 5/93, Note 1-) sind der-
maBen viele ARP-Codes eingetrof-
fen, daB wir nicht anders konnten,
Euch einzweiteiliges Shining-Force-
Special zu bescheren. Durch die
folgenden Codes erhaltet Ihr 99
EX-Punkte fir den jeweiligen Cha-
rakter. Achtung! Gebt die Codes
nur fiir vorhandene Mitglieder des
Teams ein, da sonst der Speicher
geloscht wird!

FEXXX X0063  Setzt fur XXX X
einen der folgenden Player-Codes
ein.

9CA3 Hero

9CCB Mae

9CF3 Pelle

9018 Ken

9D4 3 Vankar

9D6 B Earnest

9D9 3 Arthur

9DB B Gort

9DE 3 Luke

9E0 B Guntz

9E33 Anri

9E5 B Alef

9E8 3 Tao

9EA B Domingo

9ED 3 Lowe

9EF B Khris

9F2 3 Tarasu

9F4 B Gong

9F7 3 Diane

9F9 B

9FC 3 Lyle

9FEB Amon

A013 Balbaroy

A03 B Kokichi

A06 3 Bleu

A08 B Adam

AOB 3 Zylo

AOD B Musashi

A103 Hanzou

Nunfolgendie Codes firalle Schwer-

ter. Vorsicht, sucht Euch bereits vor

der Eingabe einen freien Platz dafiir!

XXX - steht fur die ersten drei Zei-

chen des Player-Codes (s.oben). Y ist

der Platz im Inventar-Feld fur das

Schwert, wobei gilt: C=oben, D=links,

E=rechts, F=unten

FFXXX YO09D  Short Sword

FFXXX YOO9E ~ Middle Sword

FFXXX YOO9F  Long Sword

FFXXX Y0060  Steel Sword

FFXXX Y0061 Broad Sword

FFXXX Y0062 Doom Blade

FFXXX Y0063 Katana

FFXXX Y0065  Sword of Darkness

FFXXX Y0066 Sword of Light

FFEXXX Y0067 ~ Chaos Breaker

Zur Verdeutlichung geben wir Euch

ein Beispiel: Wollt Ihr Hans das Steel

Sword auf den linken Platz im Inven-

tar-Feld legen, dann lautet der Code:

FFOF9 DO060  Hans, linker Platz,
Steel Sword

In der nachsten Ausgabe folgt Teil 2

des Shining Force-Specials. Dann geht

es um die restlichen Waffen und

Items.
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Frisch aus dem Land der

unbegrenzten Maglichkeiten:
T2-The Arcade Game FFB20 DO03C  unendl. Hydras, 9 9

FF80C A0004  unendl. Leben Level 6
FF801 90025  unendl. Raketen | FFB24 DO009  unendl. Hellfire, ;
FF801 COOFF  unendl. Energie Level 6 :
fir's Gewehr FFB40 9003C  unend|. Hydras,
FF801 EOOFF  unendl!. Energie Level 7
FFB44 90009  unendl. Hellfire,

Sonic Spinball Level 7 . .
758 1000X  Levelorwahl, | FFF89500E8  Unvenwund: D‘Magazm des Fachwissens
X=Level barkeit, Level 8
FFBAO DOO3C  unendl. Hydras, ) >
F1 Level 8 2
FFF4F DOOFF 306 mph FFBA4 D0009  unendl. Hellfire, =
FFF35 A0008+ Level 8
FFF38 20000  Reifen unemp-

findlich M s ‘

Mega-Lo-Mania Forgotten Worlds

Secret Game: Asteroids 00CC 8CD8  unendl. Energie
FFA71 DOOFF  unendl!. Leben

FFA70 DOOFF  unendl. Bomben | Galaxy Force

FFA71 DOOXX  Levelanwahl, 00CO0 7F10 unendl. Energie s

J"‘:':.,i . : :
XX=Level AR L ‘
e Ghost House A M f.ﬂq. ' K A S
Pink Panther goes 00C1BA02  unendl. Leben e AR

to Hollywood 00C1F5C0  unendl. Energie 2 : = o
FFBFC BOOO5  unend!. Leben o ‘ .
FFCOC 20008  unend!. Energie G G 2% I 55 .
Jungle Strike e . i
FF10B 3000X  Levelanwahl, Chakan Pry 148 i - 2

O N

X=Level 0ODF B3F0 unendl!. Energie : : :
FFFSA 10020  Unverwundbar- v T .

-

keit fiir Hover- Chuck Rock : e
craft, Level 1 00C0 8COX  Levelanwahl, > TR aa e Jgtzt als deutsohe Ausgabe -
FFB92 70032  unendl. Raketen X=Level (2-4) A Damrt m (ht Euch Keiner mehr was vor -
fur Hovercraft, g ks |e5 WJsseoswerte tiber:
Level 1 Columns S7% X
FFFBB 300E8  Unverwundbar- | 00C6 99XX Levelanwahl, :
keit, Level 2,6 + X=Level
7
FFCCC FOO3C  unendl. Hydras, | Cool Spot
Level 2 00D1 8F2F unend!. Energie
FFCDO FO009  unendl. Hellfire, | 00D1 8E03 unendl. Leben
Level 2
FFF4A 500E8  Unverwundbar- | Donald Duck
keit, Level 3 00C0 8303 unendl. Leben
FFBF4 5003C  unendl. Hydras, | 00CO5BOX  Levelanwahl,
Level 3 X=Level
FFBF8 50009  unendl. Helfire,
Level 3 Ecco The Dolphin
FFF30 100E8  Unverwundbar- | 00CA C123 unendl. Luft und
keit, Level 4 Energie CD-i
FFC42 DO03C  unend!. Hydras, ’ *
Level 4 Global Gladiators ... and many, many more g
FFC46 DO009 unend!. Hellfire, | OODF BEF3 unend!. Energie .
Level 4
FFF93 DOOE8  Unverwundbar- | Jurassic Park
keit, Level 5 00CA 0003 unend!. Energie .
FFBEC BOO3C  unendl. Hydras, | 00C0 2404  unend!. Leben "
Level 5
FFBFO BOOO9  unend. Hellfire, | Prince Of Persia Die ganze Videospielwelt in ejnem Magazin -

Level 5 00C29203  tinend), Energie jetzt im Zeitschriftenhandel
00C2 9838 unendl. Zeit




ANDREAS HEINEKE
PRASENTIERT DIE NEUHEITEN

AUSDERMOVIE-UND MUSIKSZENE

H a ” 0 Freun d e seinen Konzerten, braucht er Leute, die sein Instrument stimmen,
)

seine Komposifionen kann er kaum noch héren. Um wesentlich
neulich diskutierten wir in der Re- jiingere Kollegen steht es viel schlechter. So kann man bei der
daktion. Thema: Dielautesten Bands  angeblich lautesten Band der Welt, Manowar” schon von Taubheit
der Welt. Selbst gestandene Rocker  bei den Bandmitgliedern reden. Arzte und Wissenschaftler warnen
warnen inzwischen vor zu louten  vor den Konzerten der Band, die durch ihre Gehdrattacken im
Konzerten. Der wohl Geschiidigste von allen st Pete Townshend. In den 60er  Guinness Buch der Rekorde gelandet ist. Den Vogel schossen vor
Jahren gehairte er zu ,The Who". Die lefzte gute Platte kam Mitte der 80er  kurzem ,Rage against the Machine” ab. Bei einem Konzert in
Jahre von Pete. Inzwischen hat er einige Comebackversuche gestartet, diealle  Holland glaubtenWissenschafiler an eine Katastrophe, da die
gepflegtin die Hose gegangen sind. Der Grund dafii, ist nicht etwa fehlende  Anzeige auf der Richterskala fiir Erdbe-
Kreativitit, sondern die fast nicht mehr funkfioniernden Trommelfelle. Auf  ben ausgeschlagen hat ...

er Comicoldtimer

kommt in diesem

Herbst das siebte il
Mal in die Kinos. Obwohl |
natirlich kein realer Schau- §
spieler dabei ist, kostete §
die Produktion nahezu 20
Millionen Dollar.
Herausgekommen ist ein
gewohntactionreiches und
lustiges Abenteuer von
Asterix und Obelix.
Da Caesarinzwischen weiy, da}
das kleine gallische Dorf ohne Obelix werden
den Zaubertrank und den Druiden also so eine Art vor-
Miraculix ein ganz normalesklei-  christliche Cowboys,
nes Dorf ist, laBt er den Druiden  ynd Obelix steht das
ans Ende der Welt entfihren. Im erste mal in seinem le-
Jahre 50 v. Chr. istdas Endeder  ben am Marterpfahl. Fiir
Welt aber Amerika. Asterix und Kenner ein MuB |




Anz. Best-Nr. | Artikel - GroBe 7 Preis

Anz. wmmn..z_‘.i Artikel - GroBe

Preis

JA,

I Euro-Scheck zur Verrechnung un-

bedingt Kartennummer angeben)
Achtung! Wer mit Euroscheck
bezahlt, spart gegeniiber
Nachnahme ganze DM 5,50

rmit bestelle ich aus dem GAMERS-Shop

I per Nachnahme, nur im Inland
(zzgl. Nachnahmegebiihr DM 3,-
und Zustellgebiihr DM 2,50)

Bitte keine Uberweisung!

2ur vol
Verlages

Fiir Sammelbesteller berechnen wir ab DM 180,- keine Versandkosten!

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten

Ja, ich bestelle Sonic & Knuckles und die néchsten 6
GAMERS Ausgaben im Sonder Abonnement zum Ge-
samtpreis von nur DM 130,- (MD)

Natrlich brauche ich auch spater noch meine monatliche Portion
Videospiel-Fachwissen. Deshalb erhalte ich GAMERS auch nach
Ablauf des Sonder-Abos weiterhin zugeschickt, dann allerdings zum
aktuellen Jahres-Abo-Preis. Wenn ich dieses nicht machte, kann ich
spatestens 6 Wochen vor Ablauf meines Sonder-Abos schriftlich kiin-
digen. Das Sonder-Abo lauft mit der Lieferung der 6. Ausgabe
GAMERS ab.

< Euro-Scheck zur Verrechnung - per Nachnahme, nur im Inland

unbedingt Kartennummer angeben) (22g!.

MEinISonic & Knuckles + EMAMEDE .Sonde Abp'Paner

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten

Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10

DM 3.-
und Zustellgebiihr DM 2,50)

Bitte keine Uberweisung!

Achtung! Wer mit Euroscheck
bezahlt, spart gegeniiber
Nachnahme ganze DM 5,50

gich nach

Tagen schriftlich beim Gamers Shop widerrufen kann. Zur
Wahrnehmung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung in-
nerhalb 10 Tage (Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses
Hinweises bestatige ich durch meine Unterschrift

Datum, Unterschrift
(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des
Erziehungsberechtigten
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Geb.: 23.12.1960, GroBe: 186

UlL cam, Gew.. 87 kg, MaBe:

124/81/89, Blutgr. 0,
Nationalitat: US Amerikanisch

Special Moves: Sonic Boom: <& (zwei Sek.) > + Schlag
Flash Kick: § (zwei Sekunden = chargen’) & + Tritt

Wiirfe (nah am Gegner): Suplex: # oder <&+ HS

Ground Shoulder Throw: == oder <& +MS

Air Shoulder Throw (im Sprung): = oder <& + MS oder HS
Back Breaker (im Sprung): #= oder <& + MT oder HT
Combos: Triple-Jab Sonic Boom Combo: 1. Spring
mit einem tiefen LS wéhrend Du <& ,chargest'. 2. Mach
einen stehenden LS. 3. Beende den Sonic Boom mit einem LS.
Jabbing Flash Kick Combo: 1. Spring’ mit einem tiefen LS
wahrend Du ¥ chargest’. 2. Mach’ einen knieenden LS.

3. Beende den Flash Kick mit einem LT.

Standing Jab Flash Kick Combo: Spring’ mit einem LS wahrend
Du ¥ chargest'. 2. Beginn'’ die Flash Kick-Bewegung und mach
einen stehenden LS wenn Du in der Mitte der Bewegung bist.
3. Beende den Flash Kick mit einem LT.

Mit genug Ubung kannst Du HS anstatt LS verwenden.
Abkiirzungen: LS = Leichter Schlag (SNES =Y/ MD = X)

MS = Mittlerer Schlag (Y) p—
HS = Harter Schlag (2) &
LT = Leichter Tritt (A) ﬁi

MT = Mittlerer Tritt (B) g

HT = Harter Tritt (C)

Geb.: 1.3.1968, GrofBe:
EH”N Ll 173 cm, Gew.: unbe-

kannt, MafBe: 86/56/89,
Blutgr.: A, Nationalitét: Chinesisch

Special Moves: Lightning Kick: Drick’ mehrmals schnell Tritt
Whirlwind Kick: ¥ (eine Sekunde) A + Kick, ¥ (eine Sekunde)
a + Kick (fur einen hohen Whirlwind Kick; gutes Timing!)
Kioken: =& (zwei Sekunden = chargen’) 3 + Schlag
Wiirfe:Ground Shoulder Throw: = oder <= + MS oder HS
Air Shoulder Throw (im Sprung): < oder <&+ MS oder HS
Combos: Kikkoken Corner Trap: 1. Dréng’ den
Gegner in eine Ecke, wirf einen Kioken und ,charge’ e (fiir
Kioken). 2. Mach einen knieenden MT und beginn’ die Kioken-
Bewegung. 3. Wirf den Kioken und wiederhole die Prozedur.
(Du muBt gut ,chargen’ konnen, dann ist diese Falle todlich.)
Triple-Fierce Fireball: 1. Spring’ mit einem tiefen HS wahrend
Du - chargest'. 2. Mach' einen stehenden HS und beginn so-
fort mit der Kioken Bewegung. 3. Beende den Kioken mit
einem HS fir den dritten Treffer.

Triple-Hit Combo: 1. Spring’ mit einem sehr-tiefen HS. 2.
Mach’ einen knieenden MT. 3. Mach' einen stehenden HS.
Tripping Triple-Hit Combo: 1. Spring mit einem tiefen HS.

2. Mach einen stehenden MS. 3. Mach einen knieenden HT.

Abkiirzungen: MS = Mittlerer Schlag (Y) o

HS = Harter Schlag (2) et

MT = Mittlerer Tritt (8) Pg)=
HT = Harter Tritt (C) & (&
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AMY GRANT -
HOUSE OF LOVE

Nachfolgphit
zu Baby,
Baby?

Vor 4 Jahren war ,Baby, Baby” das Sommer-
thema. Auch wenn man in Videos den Ein-
druck hatte, hier hipft ein junges Talent iber
den Schirm, hatte sie bereits neun Alben
veroffentlicht, die in Amerika bei christlichen
Radiostationen liefen. Amy Grant kommt aus
der Gospelszene. Leider sind die Songs dies-

mal schwécher. Die Stimme aber ist kaum
schlechter als z.B. die von Whitney Houston!

NEW ROCK

LIVE -

THROWING COPPER

Seit dem Frishjahr tummelt sich eine New Rock
Band in den amerikanischen Alternative-Charts,
die hierzulande noch unbekannt ist. Nun soll
ihnen nun der groBe Wurf gelingen. Mit
,Selling the drama”, der ersten Single, konnte
ihnen selbst fiir konservative Radiostationen
ein Hit fir die Abendstunden gelingen.

o

Die /I/eya

Fantastischer Metalrap aus Deutschland

Andreas: Als ich , Die Da” dos erste mal
in der neven Version harte, traute ich mei-
nen Ohren nicht. Ich wuBte nicht, daf ein
Mensch so schnell rappen kann.

Andy von den Fantastischen 4: /o,
ein Riesenelobvon mir auch an Smudo. Das
war wirklich eine Leistung. So schnell hat
auf deutsch noch niemand gerappt.
Andreas: Wie kam es denn zu dem Gig
mit der Frankfurter Metalband ?

Andy: Wirhaben einige Konzerteim Roum
Frankfurt zusammengespielt. Unsere Fans
wollten unheimlich geme das Material auf
(D haben und lécherten uns. Schlieflich
hatten wir auch einen solchen Spaff an den
Konzerten, dafl wir uns entschloflen, eine
(D daraus zv machen.
Andreas: Habt [hr weitere
Pldnein Richtung Metalrap ?
Andy: Erstmal nicht. Beide
Bands kommen jo nunmal
ausganz verschiedenen Rich-
tungen und da wollen auch
beide bleiben.

Die Mega Vier sind ein einmaliges Projekt,
ds eigentlich mehr aus Spaf enfstanden
ist. Wir werden gemeinsam touren und ich
wirde jedem empfehlen, sich das anzu-
qucken. Da kracht es ndmlich richtig!
Andreas: Wos planen die Fonfos jefzt?
Andy: Bislang waren wir in diesem Pro-
jekt ausgelastet. Als nichstes werden wir
anunserem neven Album arbeiten. s wird
wieder ein Album in der Richtung 4. Dimen-
sion werden. Wir haben ja hier eine neve
Richtung sowohl in unseren Texten als
auch in den Grooves eingeschlagen. Bei
Jetzt geht's ab” waren wir verdommt
jung und haben viel rumgealbert, und das
hat sich auch auf der , 4 gewinnt” nieder-
geschlagen. Die 4. Dimen-
sion ist unsere emsthafte-
N ste Platte geworden.
Andreas: Gibt es schon
ein Albumtitel ?

Andy: Bislang gibts nur
ein Motto: Individuell, aber

schnell ! .

Hier herrscht Selbstbesfimmung: Die Entertainment-Charts setzen sich aus
den Einsendungen der GAMEPRO-, TOTAL!- und GAMERS-Leser zusammen.
Wenn [hr mitmachen wollt, schickt uns eine Postkarte oder einen Brief und
verratet uns die Titel Eurer finf Lieblings-CDs.

e Unter allen Einsendern verlosen wir jeden Monat drei aktuelle CDs! Also, ab
Rodioszene die Post, und zwar an: MVL GmbH, ,Entertainment”, Heilwigstr. 39,

geht
i g 20249 Hamburg. Viel Gliick!
.

BLACK DANCE

PUBLIC ENEMY - MUSE SICK -N-
HOUR MESSAGE

Vor sieben Jahren zeigten Public Enemy, wie
Hip Hop klingen kann. So ehrlich und radi-
kal hat niemand zuvor iber die Belange der
Schwarzen gerappt. Schwer fiel es Chuck
D. Flavor Flav und Terminator X, noch einen
draufzusetzen. Diesmal haben sie Ihr Debiit
Ubertroffen. Miteinmaligen Gitarrensamples
und fantastischen Ideen gelang es aufs neve,
die Spitzenposition auszubauen. Die CD
DR LUTOR @ gehort zu
RUBTIE gen Besten
{ des Jahres!

Raveland
Marusha

The Real Thing
2 Unlimited

Bestie i. Men-
schengest. — Die Arzte

4
5m
6 (o)
7 @
8 1
¢
106

The Crow - Soundtrack

Bam Bam Bam - Westbam
Troublegum - Therapy?
God shuffled his feet — Crash Test Dummies

Superunknown - Soundgarden

Come - Prince

Get a grip - Aerosmith




VerkaufeGameGearmitTV-
Tuner, Netzteil, Master Gear Kon-
verter und drei Spielen: Shinobi,
Columns, Axe Battler, fiir DM
350 oder tausche gegen Action
Replay Pro und drei Spiele fur
Mega Drive, Telefon: 0345 -
666850

VerkaufeGameGear+TVTu-
ner, Sonic, D. Duck, Mickey
Mouse, Asterix, Jurassic Park,
Chessmaster, Columns fur DM
260, 100 % O.K., T. Winter,
Rathausplatz 2, 88175 Scheide-
99

Verkaufefinf Game GearSpie-
le Indiana Jones 3 fur DM 50,
Batman DM 40, Out Run DM 40,
Factory Panic DM 40, alles Ver-
packt und mit Deutscher Anlei-
tung, Telefon: 06196 - 74785,
Mo. - Fr. 15:30 - 18 Uhr Telefon:
06196 - 74785

B MASTER SYSTEM

VerkaufeSEGAMastersystem
mit 4 Spielen Telefon 06051/
73890

Verkaufe3D-Brille+Lichtpisto-
le mit 6 passenden.Spielen. Z.B.
Rambo llI-Blade Eagle. Preis DM
200,—auch 4 MD-Spiele DM 80,~

z.B. Wrestle Mania. Telefon
02306 - 84649

VerkaufeSegaMaster System
2, 17 Top Spiele, zwei Pads in-
klusive Verpackung und Anlei-
tung. Alles Neuwertig NP 2000,
Preis VB, Telefon: 02104 - 74092
Benny

VerkaufeMasterSystemSpiele
Gauntlet, Scramble, Spi-
rits Time Soldiers, Bubb-
le Bobble, Penguin Lean-
der Bord Quartett, Preise
zwischen 20 - 40 DM,
Telefon: 09544 - 5500
Erich

VerkaufeSonic1und2,
Chaos fur DM 50, Aste-
rix 1, Dschungelbuch fir
DM 80, Asterix 2, Termi-

Mega Drive Spiele, Telefon:
04521 - 71497

TauscheMasterSystem Spiele
Prince of Percia, James Bond,
Super Kick Off, suche Rampart,
Rampage usw., wer gleich zwei
Spiele mit mir tauscht bekommt
Ace of Aces gratis, Telefon:
039202 - 61680

AMOURY

Dschungel-
buch [

Aladdin

nator 1 fur DM 80 und Chuck
Rock fir DM 50, Telefon: 09676
- 652

VerkaufeMSmitzwei Control-
pads und 28 Spielen, komplett
oder einzeln, Light Phaser fur
MS mit zwei Spielen. Preis nach
Vereinbarung, Telefon: 034464
-26018

Verkaufeca. 100SegaMaster
Spiele, tausche auch gegen

| sparkster, Zero Tolerance,
‘ Shining Force

dtM! i)
| EasyStalker das Superding

2
da:

superNint
gomralProbotecior dtMD 1

«g5, NFL '95, PGA 5, Syndicate

D 149,95 i EasyStak

. Drucifehler u
| Und viele andere Titel nu'mN 9DM Porto+NN,

3D0
19,95
m dt MD 129.95 |
dt MD 109,95 |
s MCD 109,95 |

Dungeon Master udt MD 99,95 |
andstalker endich zum GenuB. |

o ’s,;.oml Nur 49,86 |

vorbehatten.
Porto+NN

endo Jaguar

Earth Worm Ji

Sreuer sle Niels 30, Wie
Preisanderungen
md 20DM

Suche Ultima Soccer

MS, tausche gegen

Wimbledon 1 und Alad-
din und suche Alien 3 ab 14 Uhr.
Telefon: 069 - 679550 Elmar

Such efirMaster System Phan-
tasy Star, Miracle Warriors, G.
Hanlich, Langestr. 28, 02730
Ebersbach

B MEGA DRIVE

Verkaufe Mega Drive Spiele
Toejam and Earl 2 DM 70, Flint-
stones DM 55, Donald Duck DM
55, Flashback DM 65, Alexander
Baldeck, Dorfstr. 2, 16949 Lock-
stadt

VerkaufeMegaDrive 2, zwei
Pads, Action Replay, 23 Module
Virtua Racing, Cool Spot, Alad-
din, PGA 2, Tiny Toon, Rocket
Knight, Sonic 3, Toej. + Earl 1
und 2, Dragons R., Puggsy, Tele-
fon: 02273 - 69612 Markus

VerkaufeMegaCD2Deutsch,
Millitary Comand Jp., Gauntlet
4, Snake Rattle, Lemmings, Alad-
din, Virtua Pinball, Winter Olym-
pics, NHL, Micro Machines, Cool
Spot, Star Flight, Telefon: 09544
- 5500 Erich

VerkaufeWorldoflllusion, Dra-
gons Revenge, Ecco, Rolo t. t
Rescue, Streets of Rage 1+2,
Aladdin, Tiny Toons, Addams
Family, Street Fighter 2 Champ.

Ed., Flashback je DM 60 Deutsch,
Telefon: 030 - 8013511

VerkaufeMegaDrive mitzwei
Pads und acht Spielen Sonic,
Hang On, Columns, Flashback,
Thunderh. 4, NHL 94, J. M. 93,
Italia DM 90 NP Ges. DM 830,
fur DM 600, Telefon: 0355 -
24646 Tobias

VerkaufeMegaDriveSpiele Bat-
man 1 und 2 DM 50, Winter
Olympics und Olympic Gold LTD
DM 60, Art of Fighting, Fatal
Fury DM 60, Turtles 1 und 2 DM
70, Virtua Racing DM 100, E -
Swat DM 20, Telefon: 02104 -
449090

Verkaufe Mega CD mit CDX
Adapter und 11 Spielen oder

tausche gegen 3DO mit funf
Spielen, Telefon: 09941 - 3125
ab 18 Uhr Christian

VerkaufeMegaDrive, zweiPads
DM 130, Street Fighter 2 DM 75,
EA Soccer und Jungle Str. fur je
DM 65, Aladdin DM 60, Davis
Cup Tennis DM 55, Telefon:
0291 - 4430 Frank

VerkaufeMegaDrive 1, Mag-
num Set, Streets of Rage, Tiny
Toon, Kid Chameleon DM 300,
auch Einzelverkauf, Telefon:
03501 -761445 ab 18 Uhr Rene

VerkaufeMegaCDmit15Spie-
len z.B. Batman, Rebel Assault,
Thunderhawk, Tomcat Alley,
Microcosm, Silpheed, Beyond
the Limit, Sonic, CDX, Puggsy
usw., fir DM 1300, Telefon: 040
- 6306662 Marco

VerkaufeSpiele Wonderboyin
Monsterland, Rev. Of Shinobi,
Sonic 1, NHLPA Hockey'93 zu-
sammen DM 125, oder gegen
NBA Jam, General Chaos, Tele-
fon: 05661 - 3839 Christian

Verkaufe fur Mega Drive
Deutsch Landstalker DM 60,
Aladdin, Flashback DM 50, Thun-
derforce 4 DM 40 oder Tausche
gegen Clayfighter US / dt., oder
Royal Rumble US / dt., Telefon
08233 - 60479 Daniel

VerkaufeMegaDrive 1 &Mega
CD ganz neu mit zwei Control

R i S S e
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Pads, Trafos und 13 Mega Drive
Spielen alles Deutsch / Neupreis
2340, fur VB 1400 auch ohne
CD - Rom oder Mega Drive zu
haben, Telefon: 02637 - 5557
Daniel

VerkaufeFIFASoccer DM 65,
NHLPA Hockey DM 50, Sonic
DM 15, Super Kick Off DM 30,
Klax DM 15, Cool Spot DM 55,
Telefon: 07432 -
4740ab 17 Uhr. Tau-
sche auch

VerkaufeMegaDri-
ve mit drei Pads (1 -6
Button Pads), 17 Spie-
len mit Fifa Soccer,
Virtua Racing, Street
Fighter 2, Landstal-
ker, Flashback, Acti-
on Replay DM 130,
Telefon: 0231 -
616906 Oliver

Verkaufe Mega Drive Spiele
Winter Olympics, James Pond 3,
Pac Mania, Aquatic Games, Bub-
sy, Marble Madness, Rocket
Knight Adv., fir je DM 60 oder
alles zusammen fir DM 370,
tausche Dschungelbuch gegen
Ecco, Telefon: 06182 - 66991
Andrea

Verkaufe MegaDrive mitfiinf
Spielen und zwei Kontrollpads
VHB DM 300,- Franz Fuchs, Ri-
desheimerstr. 8, 65366 Geisen-
heim

Verkaufe Sonic 1 und Castle
0A. lllusion zu je DM 20,-, Sonic
Spinball und F1 zu je DM 60,-
sowie VirtuaRacingzuDM 110,-
Telefon 07361 - 35478

Verkaufeca. 130verschiedene
Mega Drive Module z.B. Mortal
Kombat 2, Landstalker, Dune 2

u.v.m.undca.20MegaCD Spiele
z.B. Rebel Assault, Telefon:
04521 - 71497 Andreas

Verkaufe Mega Drive Spiele
Gunstar Heroes, Zool, Toejam &
Earl 1+2, Sonic Spinball, Crie
Ball u.a. evtl. tausch, Michael
Schatt, Werner - Seelenbinder-
str. 6, 98597 Breitungen

Cool Spot

VerkaufePuggsy, Asterix, Jun-
gle Strike, Herzog zwei, Tiny
Toon, F117, Cool Spot, SF2, T1,
Alien 3, Pac.Suche: Lost Vikings,
Aladdin, Olympic Gold Telefon
05734 - 4492 od. 1431

Verkaufe Streetfighter 2 fir DM
90,- Suche Sonic 3 und Sonic
Spinnball Eventuell auch Tausch
gegen eins der beiden Spiele
madglich! Telefon 038354-22371

Verkaufe/Tausche MegaDrive
SpieleMega Games 1, Sonic 1,
Wrestlewar CWCS firje DM 60,—
mJohn Madden DM 92,— NBA
Jam fur je DM 90,—

Tausche MegaGameslundTwo
CRV DE Dudes. Suche Action
Replay Ecco the Dolphin, NHLPA
93, Cool Spot. Aladdin, Sonic 3,
Lemmings usw. Telefon 0451 -
892425 Daniel

Unsere Anzeige ist Euch nicht

GroB genug? - Dafiir sind

unsere Preise um so kieiner !!!

Gratis bekommt Inr die neue

yMarktiibersicht Telespiele®

(Alle Spiele von NINTENDO, SEGA, NEO-GEO
mit An- und Verkaufpreisen D, US, JAP)

Sofort anrufen
030/781 15 36 /
oder schreiben

10823 Berlin, Grunewaldstr. 81

Laden: Berlin Wedding - Briisseler Str. 19
Tel.: 453 22 73 - Hier auch ,,TESTKAUF“

Tausche CoolSpot, Aladdin, Eco
The Dolphin gegen Fifa Socer,
Micro Machines + DM 10,
Dschungelbuch, NBA Jam und
Asterix Telefon 030 - 8133044

TauscheMegaDriveSpiele Ecco,
Chuck Rock, S. Wrestlemania,
Tale Spin, suche Micro Machi-
nes, Sonic Spinball, Chuck Rock
2, Wiz'n'Liz, Tiny Toon, Telefon:
08624 - 1010 Philipp

TauscheWorldoflllusion, So-
nic, Aladdin, Sonic 2, suche
Mortal Kombat, Gun Star Heroes
oder General Chaos, Telefon:
09071 - 1309, Sebastian Kern,
Behringerweg 4, 89407 Dillin-
gen

Tausche Flashback, Shining
Force, Chuck Rock 2, Sonic 1
gegen Landtstalker, Jungle Stri-
ke, Eternal Champions, Shining

BORSEN-FORMULAR

NAME

( BITTE IN BLOCKBUCHSTABEN SCHREIBEN)

STRASSE

PLZ/ORT

TELEFON:

Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll:

® Game -Gear -Spiele

@ Hardware+Zubehor

@ Master-System-Spiele @ Verschiedenes

@® Mega-Drive-Spiele

415 61 ) O 1 0

0 1 0 1 0 T T T

[ L L

5 0 10 0 I L A

NN NN RN NN

Datum

Unterschrift

Eine Kleinanzeige (maximal 5 Zeilen mit je 30 Anschlidgen) kostet 5 Mark. Bitte legt den Betrag in Form eines 5 Mark Scheines (o.
Scheck) bei. Es besteht kein Anspruch auf Mitnahme der Anzeige fiir eine bestimmte Heftnummer. Gamers vermittelt lediglich die
Kontaktaufnahme und kann fiir das daraus folgende Vertragsverhéltnis nicht verantwortlich gemacht werden.GAMERS kann und will
die Seridsitat der Anzeigeninhalte nicht Uberpriifen.An MVL GmbH, Stichwort: Gamers Borse, Heilwigstr.39, 20249 Hamburg




‘ Turnstr. 6 75173 Pforzhelm Tel. 07231 21404

in the Darkness, Telefon: 03521
- 734703 Gunnar

TauscheFlashback, Gods, Et.
Champions, Toejam + Earl 2,
Sonic 3, NBA Jam, Castlevania
gegen NHL ‘94, Dragons Reven-
ge, Dune 2, Jungle Book, Tele-
fon: 05952 - 3929 Stefan

TauscheMegaDrive Spiele So-
nic 3, Toejam + Earl 2, suche
Streets Of Rage 3, Telefon:
08505 - 3214

TauscheKidChameleon, Thun-
der, World of Illusion, Dragon’s
Fury, Mega Games 1 gegen So-
nic  Spinball,Micro Mashines,

NHL
Flashback, Rock’n, Advent., Te-

lefon: 03901 - 72502 Roland

Suchedringend Shininginthe
Darkness Mega Drive, zahle gut!

10/1994

w
&
3

VMuoRocngp

9995
- 07461-79001

rc:clellmk
[Tl - Sprung
| Eltcsfr— E=

| Tasza> Tuﬂllr—\geh
L

83750 Karl -

Telefon: 08841 - 49847 ab 18
Uhr Rainer

S uch e Neuheiten und Modul-
sammlungen 1. SNES - MD - NES
und GB. Z.B. Super Street Figh-
ter2, Soleil, Dschungelbuch und
vieles andere mehr.Telefon:
0641 - 71250 Kirsten

S uch eKonsolen+Modulsamm-
lungen fir Mega Drive, Game
Gear, Super Nintendo, NES,
Game Boy, Jaguar, Telefon:
04521 - 71497 Andreas

Unglaublich! 38 Games fiirs
Mega Drive zus. nur 980, - DM
Desert Strike, Jungle Strike, Out
Run, F - 117 Storm,
Gunship, Thunder Bla-
® de, Flicky, Star Control,
Bl Atomic Runner, Steel
1 Taloons, Hard Drivin, 4
in1,Hang On, Steel Em-
2@/ pire, Fire Mustang, Va-
por Trail, Greendog, So-
nic 1 und 2, Air Diver,
Castle of lllusion, An-
dretti Racing, Airwolf,
Verytex, Winter Challen-
ge, Axis, Flashback, Out-

lander, Shadow of the Beast
1, Afterburner 2, Granada X,
Cyber Police, Zerowing, Hellfire,
Thunder Force 4, Mega Trax.
Nur zusammen fir DM 980! Pro
Game ca. DM 25! Abends bei
Volker, Telefon: 089 - 7608083

Mega Drive2mitAladdinDM
240, Mega Drive mit 4 Spielen
DM 280 . Diverse Mega Drive
Spiele ab DM 30. Bitte Liste an-
fordern unter Telefon: 0641 -
Heinz

‘ Verkaufe/TauscheMegaDri-

ve Spiele, habe Dune 2, Virtua
Racing, P. Sampras Tennis, St. of
| Rage 3, suche div. Neuheiten
auch Kauf evtl. auch Sammlun-
genmitKonsole, Telefon: 04774
-1789

Tausche/VerkaufeMegaDri-
ve und Mega CD Spiele besitze
selber tUber 40 Spiele also ruft

an, es lohnt sich, Telefon: 069 -
494909 Bjorn

L6 s e CD-Sammlung auf, Ver-
kaufe CD US., CDX Adapter,
Spiele Ground Zero, NHL CD
u.v.m. Tausche auch Mega Drive
Spiele, Virtua Racing, Pirates, Te-
lefon: 04962 - 5655 Frank

Stop! Verkaufe Mega CD Ga-

Jurassic Park
Hulk

mes (dt. Verpackung
und Anleitung) ab DM
29! Habe Lethal - Enf.,
Microcosm, Silpheed,
Thunderh., Sonic, Won- &
derdog, Chuck Rock 2 5
und fiir Mega Drive
Gunstar H., Telefon: 8
0171 - 4323856 Fernando

Tausche/KaufeundVerkau-
f e Mega Drive und Mega CD

Spiele! Jurgen Scheffler, Finken-
str. 8, 26871 Aschendorf, Tele-
fon: 04962 - 5675

VerkaufeoderTauscheAqua-
tic Games US., Phelios Jap.,
Quackshot Jap. je DM 25, Kid
Chameleon dt. DM 45, suche
Cool Spot, Castle of lllusion, The
Ottifants, Chuck Rock 2, Ecco
the Dolphin, Telefon: 037346 -
6180 U. Lang,
Annabergerstr
39, 09468 Geyer

Kaufe/Verkau-
fe Games fur
Mega Drive, Ma-
ster System, Su-
perNintendo etc
Bitte ruft in der
Zeit von 19 - 21
Uhr an, Telefon:
02151 - 390046
oder318376 Da-

Verkaufe/Tausche MegaDri-
ve Spiele Sonic DM 50, Mega

MENSCHEN

UBERZEUGEN
PR

Mit einer Station in der Antark-
tis hat Greenpeace wirksam dazu
beigetragen, dal 50 Jahre lang
jede Ausbeutung der Rohstoffe
und Bodenschitze verboten ist.
Unterstiitzen Sie erfolgreichen
Umweltschutz: Werden Sie
Fordermitglied bei Greenpeace!

GREENPEACE

b
Informieren Sie mich, wie ich
Greenpeace unterstiitzen kann.
4 Mark in Briefmarken lege
ich bei.

Vorname/Name

StraBe/Hausnummer

Postleitzahl/Ort 02001
Greenpeace e.V., 20450 Hamburg, Konto-Nr
17 31 77, Okobank, BLZ 500 901 00




Games 1 DM 80, Joe Montana
Football ‘93 DM 75, NHL 93 DM
75, Davis Cup Tennis DM 80 im
Tausch NBA Showdown, Mortal
Kombat, H. Stoll, Blumenstr. 4,
95701 Pechbrunn

Kaufe/Verkaufe/Tausche
Spiele und Konsolen fir Mega
Drive, Mega CD, Super Nintendo,
Neo Geo, Game Gear, Jaguar,
3DO, Mak usw., kaufe ganze Mo-
dulsammlungen, Telefon: 089 -
1403732 Kurt

Verkaufe MegaDrive mit6But-
ton Pad u. 13 Spielen u.a. Street F
IISCE, NHLPA H-93, Lemmings,
Streets of R. 2, Sonic 1+2 usw...
Alles deutsch fir DM 850, Tele-
fon 089 - 1294403

VerkaufeMegaDrive + Toejam
und Earl 2 + 1, Dauerfeuerjoypad
+ 2 Normale DM 190,—

@ HARDWARE

Verkaufe Mega Drive mit CD
Rom, zwei 6 - und zwei 3 - Button
Pads, Scart Kabel, zwei CD's und
18 Modulen fur DM 1200 ab
16:30 Uhr, Telefon: 0431 -28864
oder 27887 Thomas

VerkaufeMegaDrive mitzehn
Spielen alles andere unter dieser

Telefon: 030 - 4003551 Steve 1
Jahr alt DM 650

VerkaufeMegaCD2furDM
290 und CD Spiele fur DM 50,
Telefon: 05531 - 120125 Ar-
nold

VerkaufeMegaDriveundzwei
Controller, sechs Spiele Sensi-
ble Soccer, World of lllusion,
John Madden Football 93, alles
in top Zustand fur DM 380, Te-
lefon: 09202 - 1528 ab 18 Uhr
Mike i

MegaDriveund Mega CDmit
2Mega CD Spielenund 15Mega
Drive Spielen (Sport / Action)
komplett DM 980, Arcade Po-
werstick. Bitte Name und Tele-
fonnummer. auf Band sprechen,
Rufe zurtick, Telefon: 0211 -
6912548

Neo Geo PadmitzweiSticks, S.
Side Kicks, Trash Rally, Nam 75,
King of M. 2, Alpha Mission 2,
Football Frenzy fir DM 730 oder
Tausch Mega CD Plus Spiele,
Telefon: 02642 - 23123

B VERSCHIEDENES

VerkaufeSegaProHeftealle
Ausgaben DM 100, Gamers 1/
93 - 6/ 94, vier Gamers Spezial
DM 90, Video Games 12/92 -9

/ 94 DM 90, Telefon: 0202 -
88808 Guido

VerkaufeNESmitneunSpielen
, Super Mario Bros. 1 - 3, Tiny
Toon 2, Boxen, WWF Steel Cage,
FuBball, Star Wars komplett fiir
DM 400, Telefon: 030-6624565
Gencer

VerkaufeSNES, GB, GG, Mega
Drive und Spiele, Preise nach
Vereinbarung kein tausch alles
supergunstig!!! Telefon: 04231
- 64928 Jan - Peter

VerkaufeSpielefiirMegaDrive
2.B. Mortal Kombat 2, Sega Ma-
ster S., SNES, PC - Engine, Tele-
fon: 04521 - 71497 Andreas

SucheKontaktzuMegaDrive Spie-
lern. Bin mitte 20 und kein Pro-
fispieler, weiterhin suche ich je-
manden der mir bei Chakan Mega
Drive hilft, Michael Silbermann,
Erzstr. 3, 09633 Halsbriicke

Personliche TipsundTricks Hef-
te fir Game Gear, Master Sy-
stem, Mega Drive und andere
70 S oder DM 10 exk. Porto,
Thomas Ehmann, Glashuttenstr.
4, A - 8530 Deutschlandsberg

Wer zwischen 11 - 17 Jahre
sucht Brieffreunde aus Deutsch-
land oder Amerika? Helfen wei-

KOPMANN Computer

MEGA DRIVE

Dr.Robotnik dt. 89,95
Mortal Kombat 2 dt. 124,95
NHL Hockey ‘95 dt. 109,95
Sonic & Knuckles dt. 109,95
Super Streetfighter 2 di. 124,95
MEGA-CD Il

Battle Corps dt. 109,95
Dragon’s Lair dt. 89,95
Sensible Soccer dt. 84,95
Terminator dt. 99,95
Tomeat Alley dt. 89,95

GAME GEAR Spiele ab 19,95
PREISLISTE kostenlo.

Versandkosten Vorkasse: DM 7,90
Nachnahme: DM 11,90 + NN- Gebiir.
Ab DM 300.- VERSANDKOSTEN FREI

KOPMANN Computer
Postfach 1616, D-29506 Uelzen. Fox: 0581 - 44327

ter, Infos gg. DM 3 bei: Friendly,
Judith - Auer - Str. 6, 10369
Berlin

VideospielclubDoubleTrouble
der Sega Nintendo Club bietet,
Clubzeitung / immer Tips etc!
Double Trouble - nicht nur far
Bérliner die richtige Wahl! Infos
DM 1 Ruckporto, M. Herrend-
orf, Burgerstr. 29, 12347 Berlin,
Telefon: 030 - 6188391

HE ROGER ' DU WHLST
DocH WOHL NICHT.z g7
DEIN GANZES
TASCHEN GELD
FUR EIN SPIEL

AUSLEIHEN,
ANTESTEN,

MAN SEGA -SPEL
AUSLEIHEN ! TyA
ROGER ,WE NN

WAS HAB' ICH GESAGT,
11 ALLES DA .
.. HULK ... DAS WIRD g
NATURLICH AuCH
MITGENOMHEN

EINE HA

TAG ..

) 2

(7] JUNGS ... DAS SIND

FoNF SPIELE ... DAS SMEL

UOSTET PEHN HARK PRO
MACHT A
FiNF216 NARKER A

/DU WIRST MR NocH
DANKBAR SEIN,ROGER!

IMHERHIN HAST Du Dopcy
MICH JEDE MEN GE KOHLE




Genre

Hallo! Diesmal
die superpralle
Vollversion der
Gesammelten
Werke mit den
Tests aus mehr
als zwei Jahren
GAMERS!

eft Note

Tests MEGA CD

Battlecorps

Bram Stoker's Dracula
ChuckRock
ChuckRock2

Double Switch
Dragon’sLair

Dune

EccotheDolphin
GroundZeroTexas
Hook
JaguarXJ220
JurassicPark
Microcosm

NHL Hockey 94
PowerMonger
Prize Fighter
Puggsy

Road Avenger
Sensible Soccer
Silpheed
SonicCD
Thunderhawk
TomcatAlley
Wolfchild

W

londerdog
World CupUSA 94
WWF Rageinthe Cage
‘Yumemi Mystery Mansion

Tests GAME GEAR

4in1

Aerial Assault

Aladdin

Aleste

Alien3
AlienSyndrome

Arielle

Asterix: The Great Rescue
AXBattler
BatmanRetums
Battletoads

Bram Stoker's Dracula
Chakan

ChaseH.Q.

Chessmaster

Cool Spot

Cosmic Spacehead

Crystal Warriors

Deep Duck Trouble
Defenders of Oasis

Devilish

Dinobasher

Dr. Robotnik’s Mean Bean Machine
Dropzone

Eccothe Dolphin
EvanderHolyfield's Real Deal Boxing
Factory Panic

Fantastic Dizzy

G-Loc

Galaga?2

Galaga,91

George Foreman's KO Boxing
HomeAlone

HomeAlone2

Hulk

Incredible Crash Dummies
Indiana Jones 3

James Pond2 - Robocod
Jungle Book

Jurassic Park

Land oflllusion
Lemmings
MarbleMadness
Masterof Darkness
MicroMachines

Mortal Kombat

NBAJam

Action 594 1-
Action 2/94 5
Jump8Run  6/93 2+
Jump8Run  3/94 2+
Adventure  9/94 3-
Action 5/94 5
Adventure  2/94 2-
Actio/Adv.  1/94 2
Action/Adv.  3/94 4+
Jump8Run  2/94 3-
Rennspiel 194 3+
Action/Adv ~ 5/94 3+
Action 4/94 4+
Sport 494 1-
Strategie 4/94 2-

5/94 6
J&Run/Strat  4/94 2-
Action 3/94 4
Sport 9/94 2+
Action 6/93 2-
Jump&Run  1/94 1-
Action 6/93 1
Action 5/94 3
Action/J&R  6/93 3
Jump8Run  1/94 2
Sport 9/94 3-
Sport 4/94 2
Adventure  4/94 4+
Simulation ~ 1/93 2-
Action 4/92 3-
Jump&Run  3/94 3
Action 2/92 2-
Action/J8R  2/93 2-
Action 3/92 2-
Action 3/94 3
JumpdRun  9/94 5+
ActiorvAdv.  3/92 2-
Action/J&8R  2/93 2
Action 5/94 4
Action 2/94 4
Action/J&R  6/93 3
Rennspiel 4/92 3-
Strategie ~ 2/%2 2
Jump&Run  1/94 1-
J&Ru/Adv  1/94 2
Adventure  5/92 2
Jump&Run  3/94 2-
Adventure  1/93 2-
Action 392 3
Jump&Run  3/94 3-
Strategie 9/94 2-
Action 5/94 2
ActiorVAdv.  2/94 2
Sport 4/93 4+
Action 392 3
J8RurvAdv  3/94 3+
Action 192 4
Action 593 2
Action 192 2
Sport 4/92 3-
Action 33 3
Action 2/94 5
Jump8Run  2/94 3
Action 5/94 3
Action 4/94 5
Action/J&R  5/92 3-
Jump8Run  3/94 3+
Jump8Run  1/94 2-
Actior/Adv.  2/94 3
Jump&Run  4/93 1
Strategie 183 2
Action 302 3
Jump&Run 693 2
Rennspiel 2/94 2
Priigelspiel  1/94 3

994 2

Gesammelte Werke

Titel Genre Heft Note
Ninja Gaiden Action/J&8R  2/92 3-
Olympic Gold Sport 492 3
OutRun Rennspiel 292 4
OutRun Europa Rennspiel 5/2 4
Paperboy Action 592 3
Pengo Action 192 2-
PGATourGolf Sport 304 2+
Popils Jump&Run  1/93 2-
Power Strike 2 Action 594 2-
Prince of Persia J8RUWVAdv  5/92 2
Putt&Putter Sport 292 3
RoadRash Rennspiel 4/94 2
Ronaldin the Magical World JumpdRun  3/94 3+
Sensible Soccer Sport 394 3
Shinobi Action/J&R  1/92 2
Shinobill Action/J&R  2/93 2
Slider Actior/Strat. 2/92 2-
Solitaire Poker Strategie 1192 2
Sonic2 Jump8Run  2/33 2-
Sonic Spinball Simulation ~ 5/94 1-
Sonic-TheHedgehog Jump&Run  2/92 2
SpaceHarrier Action 2/92 3
Spiderman Action/J&R  3/92 2-
StarWars Action/J&R  2/94 3+
Streets of Rage 2 Prigelspiel ~ 1/94 2-
Super Kick Off Sport 592 4-
SuperMonacoGP Rennspiel 292 2-
SuperMonacoGPII Rennspiel 1/93 3
Super Off Road Rennspiel 3/93 3
Superman Action/J&R  1/94 4-
Talespin Action 4/93 4
Tazmania JumpdRun  5/92 2
Teminator Action/J8R  5/92 4
The Lucky Dime Caper Jump8Run  2/92 2
TheOttifants Jump8Run  6/93 3+
Tom&Jerry ~Jump8Run  4/93 3+
Wimbledon Sport 3/%2 2
Winter Olympics Sport 4/94 2-
Wolfchild Action/J8R  6/93 4+
Wonderboy: Dragons Trap Jump&Run  3/92 2
WoodyPop Action 4/92 4
World Class Leaderboard Sport 192 2
World Cup Soccer Sport 4/94 4+
World Cup USA'94 Sport 594 3
Tests MEGA DRIVE

Addams Family JumpdRun  4/94 3
AerotheAcro-Bat Jump8Run  9/94 3+
Aladdin Jump&Run  1/94 1-
AlexKidd JumpdRun 502 3-
Alien3 Action/J&R 193 2-
AlienStorm Action 592 2-
AlisiaDragoon Action/J&R  2/92 3-
Altered Beast Action/J&R 592 4
Andre AgassiTennis Sport 104 4-
AnotherWorld Action/Adv.  3/93 3
Aquatic Games Sport 592 2
ArchRivals 3/92 2-
Arnold Palmers Golf Spart 5/92 2-
ArtAlive Simulation ~ 3/92 4
Artof Fighting Priigelspiel 594 4
Asterix Jump&Run  1/94 3+
B.OB. Action/J&R  1/94 3+
Barkley: ShutUpand Jam! Sport 4/94 5
Bartvs. The Space Mutants Jump8Run  3/93 3-
Batman Action/J8R  5/92 3-
BatmanRetums Action/J8R  2/93 4-
Battle Squadron Action 193 2-
Battletoads Action 4/93 3
BillWalsh College Football Sport 3/94 2
BioHazard Action 193 3
Blades of Vengeance Action 394 3
Blockout Strategie 193 2-
BonanzaBros. Jump8Run  1/83 3
Bubba n’Stix J&Run/Strat  4/94 3+
Bubsy Jump8Run  6/93 2
BuckRogers Adventure  2/92 2-
BuckRogers Adventure  5/92 2-
BuckRogers Adventure  2/93 2-
Budokan Sport 198 2-
Bullsvs. Lakers Sport 3/93 4
BumingForce Action 2/93 3
Cadash ActiorvAdv.  4/92 2-
CaliforniaGames Sport 2/92 2-
CaptainAmerica Action 4/93 4
Captain Planet Action/J&R  3/33 3
Castlevania-The New Generation Action/J&R  3/94 2

Titel Genre
Chakan Action/J&R
Champions World Class Soccer Sport
Championship PROAM Rennspiel
Chiki Chiki Boys Jump&Run
ChuckRock Jump&Run
ChuckRock2 Jump&Run
Combat Cars Action
Cool Spot Jump&Run
tion Adventure
Cosmic Spacehead J&Run/Adv
CrileBall Simulation
CyborgJustice Action
Dark Castle Jump&Run
DasDschungelbuch Jump&Run
David Robinson’s Supreme Court Sport
Davis Cup World Tour Sport
DecapAttack Jump&Run
Desert Strike Action/Strat.
Devilish Action
DJBoy Jump&Run
Double Clutch Rennspiel
Dr.Robotnik’s Mean BeanMachine  Strategie
Dragon'sRevenge Simulation
Dragons Fury Simulation
Dune?2 Strategie
Dungeons&Dragons Adventure
Dungeons&Dragons Adventure
EccoThe Dolphin Action/Adv.
Empire of Steel Action
Eternal Champions Priigelspiel
European Club Soccer Sport
Evander Holyfield's R. Deal Boxing Sport
Ex-Mutants Action
F-117Night Storm Simulation
F-15StrikeEaglell Action/Sim.
F-22Fighter Interceptor Action/Sim.
F1 Rennspiel
Fantastic Dizzy J&Run/Adv
Fatal Fury Priigelspiel
FerrariGrand Prix Challenge Rennspiel
FIFASoccer Sport
Fire Shark Action
Flashback Action/Adv.
G-Loc Action
Galahad Jump&Run
Galaxy Force Action
Gauntlet4 Action/Adv.
General Chaos Strategie
GleyLancer Action
Global Gladiators Jump&Run
Gods J&Run/Strat
Golden Axell Action/J&R
Grand Slam Tennis Sport
Greendog Jump&Run
GunstarHeroes Action
Gynoug Action
Halley Wars Action
Hard Drivin’ Rennspiel
Hardball '94 Sport
HardBalllll Sport
Haunting Starring Polterguy J&Rur/Strat
Hellfire Action
Heroesofthe Lance Adventure
HomeAlone Jump&Run
Hulk Action
Humans Strategie
Hyperdunk Sport
IndianaJones 3 Jump&Run
James Bond - The Duel Action/J&R
JamesPond3 Jump&Run
JamesPondll: Codename Robocod  Jump&Run
JewelMaster Action
JoeMontana Football Il Sport
JohnMadden Football 92 Sport
JohnMadden Football'93 Sport
Jordanvs. Bird Sport
Jungle Strike Action/Strat.
Jurassic Park Action/J&R
Kid Chameleon Jump&Run
King ofthe Monsters Action
Klax Strategie
Krusty's FunHouse Jump&Run
Landstalker Action/Adv.
Lemmings Strategie
LHXAttack Chopper Action/Sim.
LotusliR.E.C.S. Rennspiel
Lotus Turbo Challenge Rennspiel
Madden NFL 94 Sport

Heft Note
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Titel Genre
MarbleMadness Action
MarioAndretti Racing Rennspiel
MarioLemieux Hockey Sport
Marko'sMagic Football Jump&Run
MasterofMonsters Action/Strat.
McDonald's Treasure Island Jump&Run
MegaloMania Strategie
MicroMachines Rennspiel
MiG-29 Action/Sim.
Mightand Magic Adventure
MortalKombat Priigelspie!
Muhammad AliHeavyweight Boxing ~ Sport
MutantLeague Football Sport
Mutant League Hockey Act/Sport
NBAJam Act/Sport
NBAShowdown Sport
NFL Sports Talk Football Sport
NHLHockey 94 Sport
NHLPAHockey ‘93 Sport
Normy’s Beach Babe-O-Rama Jump&Run
Olympic Gold Sport
OutRun Rennspiel
OutRun Rennspiel
OutRun2019 Rennspiel
Pac-Mania Action
Paperboy Action
Pete SamprasTennis Sport
PGAEuropeanTour Sport
PGATour Goffll Sport
Phantasy Starll Adventure
Phantasy Star |l Adventure
Phelios Action
Pit-Fighter Priigelspiel
Populous|l Strategie
Princeof Persia Jump&Run
Puggsy J&Run/Strat
Quackshot Jump&Run
R.B.|.Baseball '94 Sport
RangerX Action
Rings of Power Adventure
Risky Woods Action/J&R
RoadRash Rennspiel
RoadRashl|l Rennspiel
Robocop3 Action
Rocket Knight Adventures Action/J&R
Rolotothe Rescue Jump&Run
Sensible Soccer Sport
Shadow ofthe Beast J&Run/Adv
Shining Force Adventure
Shininginthe Darkness Adventure
Shinobi3 Action/J&R
Side Pocket Sport
Skitchin Rennspiel
Snake, Rattle & Roll Action
Sonic2 Jumpé&Run
Sonic3 Jump&Run
SonicSpinball Action
Speedball2 Sport
Splatterhouse Action/J&R
Starflight Adventure
StreetFighter|| Priigelspiel
Streetsof Rage 2 Priigelspiel
StreetsofRagelll Priigelspiel
SubTerrania Action
SummerChallenge Sport
SunsetRiders Action
SuperFantasy Zone Action
SuperHang-On Rennspiel
SuperHighlmpact Sport
SuperHydlide Adventure
SuperKick Off Sport
SuperMonacoGP Rennspiel
SuperMonacoGP Il Rennspiel
Super Street Fighter I Priigelspiel
Superman Action/J&R
Talespin Action
Talmit'sAdventure Jump&Run
Tazmania Jump&Run
Team USA Basketball Sport
Technoclash Action/Strat.
Teenage MutantHero Turtles Action
Terminator Action
Terminator2 Action
TestDrivell: The Duel Rennspiel
TheFlintstones Jump&Run
TheLostVikings Strategie
TheOttifants Jump&Run
ThePirates of Dark Water Action

2/92
9/94
2/92
5/94
2/92
3/94
1/93
5/93
4/33
5/92
5/93
3/93
4/33
5/94
4/94
3/94
5/92
6/93
5/92
5/94
3/92
192

4/92
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Titel Genre Heft Note
TheSimpsons Jump&Run  3/92 3
ThunderForce4 Action 2/93

Tiny Toons Jump&Run  3/93 1-
Toejam&Earl J&RuVAdv 192 2
Toejam &Earl2 Jump&Run  2/94 1
Toki Jump8Run /92 2
Traysia Adventure  3/92 3
TurboOutRun Rennspiel 2/92 3
Turtles Tournament Fighters Priigelspiel ~ 2/94 3+
Two Crude Dudes Priigelspiel ~ 3/92 2-
Ultimate Soccer Sport 194 3
VirtuaRacing Rennspiel 3/94 1-
Virtual Pinball Simulation  3/94 4+
Warsong Strategie 292 2
WhereinTimeis Carmen Sandiego? ~ Strategie 292 2
Wimbledon Sport 194 3
Winter Challenge Sport 2/92 3
Winter Olympics Sport 294 2-
Wiz'n'Liz JumpdRun  2/94 3
Wonderboy: Monsterworld Jump&Run  2/92 2
World Class Leaderboard Sport 183 2
World Cup 92 Sport 292 3
World Cup USA 94 Sport 5/94 3+
World of lllusion Jump&8Run  1/93 1-
Wrestlewar Sport 392 4
WWF Royal Rumble Sport 394 2-
WWF Super Wrestlemania Sport 193 3
X-Men Action 5/94 3+
Xenonll Action 5/92 3
Ys Adventure 5/92 2-
ZeroWing Action 492 3
Zombies Action 104 2-
Zool Jump&Run  5/94 3
Tests MASTER SYSTEM

Action Fighter Action 3/92 3
Aerial Assault Action 392 3
AfterBurner Action 392 4
AirRescue Action 392 3-
Aladdin Jump8Run  5/94 3
AlexKidd | Jump8Run  4/92 2
AlexKidd Il Jump8Run  4/92 3-
AlexKidd Il JumpdRun  4/92 4
AlexKidd IV Jump&8Run  4/92 3
Alien3 Action/J&R  2/93 2
AlienStorm Action 292 4
Alien Syndrome Action 4/92 4-
Altered Beast Action/J&R  4/92 5
American Baseball Sport 3/92 3
AndreAgassi Tennis Sport 104 4+
Arcade Smash Hits Action 4/92 3
Avielle Action 3/93 3
Asterix Jump8Run  1/92 2
Backtothe Future2 Action/J8R  5/92 5
Backtothe Future3 Action/J&R  5/92 4
BankPanic Action 592 3-
BasketballNightmare Sport 592 4-
BatmanRetums Action/J8&R  2/93 2
Battle OutRun Rennspiel 2/92 3
BattleOutRun Rennspiel 592 3-
BonanzaBros. Jump8Run  2/92 3-
BramStoker’s Dracula Jump8Run  3/94 4
BubbleBobble Jump8Run  1/92 2
CaliforniaGames!! Sport 393 4
Champions of Europe Sport 3M03 3
ChaseH.Q. Rennspiel 103 2-
ChaseHQ Rennspiel 292 2-
Choplifter Action 393 2
ChuckRock Jump8Run  4/92 3
Cloudmaster Action 193 3
Columns Strategie 193 2-
Cool Spot Jump8Run  1/94 2+
Cyber Shinobi Action/J&R  1/93 5
Dariusll Action 2092 2-
Deep DuckTrouble Jump&Run  3/94 2-
DesertSpeedtrap Jump&Run  3/94 2
Dinobasher Jump&Run  3/94 3-
Dr.Robotnik's MeanBeanMachine  Strategie 9/94 3+
DragonCrystal ActiorvAdv.  1/92 3
EnduroRacer Rennspiel 2/92 2-
F1 Rennspiel 1/94 3+
Fireand Forget2 Rennspiel 292 5
G-Loc Action 4/92 4
Gilobal Gladiators Jump&Run  3/94 3
Golden Axe Warrior Adventure 592 1-
GPRider Rennspiel 2/93 2
Heroesofthe Lance Adventure  5/92 3

Titel Genre
Hulk Action
Incredible Crash Dummies Action
James Bond - The Duel Action/J&R
JamesPond 2 - Robocod Jump&Run
JungleBook Jump&Run
JurassicPark Action/Adv.
Klax Strategie
Krusty's FunHouse Jump&Run
Land of lllusion Jump&Run
Lemmings Strategie
Line of Fire Action
MarbleMadness Action
Masterof Darkness Action/J&R
MicroMachines Rennspiel
Mortal Kombat Priigelspiel
Ms.Pac-Man Action
New Zealand Story Jump&Run
NinjaGaiden Action/J&R
OlympicGold Sport
OutRun Rennspiel
OutRunEuropa Rennspiel
PGATourGolf Sport
Phantasy Star Adventure
Populous Strategie
Power Strike 2 Action
Prince of Persia J&RUn/Adv
Putt&Putter Sport
RainbowIslands Jump&Run
Rampart Strategie
RC Grand Prix Rennspiel
RoadRash Rennspiel
Running Battle Action/J&R
SCl. Rennspiel
SegaChess Strategie
Sensible Soccer Sport
Shadow Dancer Action/J&R
Sonic2 Jump&Run
SonicChaos Jump&Run
Sonic-TheHedgehog Jump&Run
SpaceGun Action
Speedball2 Sport
StarWars Action/J&R
Streetsof Rage Priigelspiel
Streetsof Rage 2 Priigelspiel
SuperKick Off
SuperMonacoGP Rennspiel
SuperMonacoGPII Rennspiel
SuperOffRoad Action
Super Space Invaders Action
Superman Action/J&R
Tazmania Jump&Run
Terminator Action
TheFlash Jump&Run
TheFlintstones Jump&Run
The Lucky Dime Caper Jump&Run
The Ottifants Jump&Run
TheSimpsons Jumpé&Run
Tom&Jerry Jump&Run
Toumament Golf
Trivial Pursuit Strategie
Ultima IV Adventure
Ultimate Soccer Sport
Wimbledon Sport
Wolfchild Action/J&R
WonderboyinMonsterworld Jump&Run
World Cup Soccer 92 Sport
World CupUSA'94 Sport
World Grand Prix Rennspiel
Xenonll Action
Tests Joysticks
Apollo Pro Stick
Arcade Power Stick
ASClIPadSG-6
Fighter Stick SG-6
Genistick
Gizmo Stick
IMPEX-9800
Power ClutchSG
Pro-2Joypad
Sega6-Button-Pad
SegaMegaFire
SegaPower Stick2
SGProPad
SGProgrampad
SGPropad2
XE-8

Heft Note
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BUBSY II

Na, habt Ihr noch nicht gentigend Woll-
knauel aufgesammelt? Neue Level, neue
Grafiken, neue Musik und (hoffentlich) auch
eine Menge SpaB. Was Euch bei Bubsy Il
erwartet, sagen wir Euch demnéchst.

WREIE

SOULSTAR

Jetzt ist es endlich soweit! Nach ,Thunderhawk’
und ,Battlecorps‘ kommt Core Designs drittes
Mega CD-Meisterwerk Soulstar in unsere Gefil-
de. Wenn alles gutgeht, kénnen wir Euch in der
nachsten Ausgabe einen Test prasentieren!

MEGA

>, und, / :
mehrute Splele fué;:funelf g{vrs’toecmh BOM B E RMAN

geben kann, dann solltet Ihr unbe- Ja, auch das werden wir uns - so es piinktlich erscheint
dingt wieder reinschauen! Sega und —fiir die nachste Ausgabe zur Brust nehmen. Néchtelan-
7 ge Test-Sessions sind schon
jetzt angesetzt. Wird es SpaB
machen? Wird es spielbar sein?
Wird uns der ganze Kaffee nicht
langsam zu teuer? Fragen, die
Euch die néchste GAMERS be-

Konsorten haben namlich ordentlich

hingelangt und noch ein paar fette
-_Batzen fir Euch in petto. Als

Am 4. November sehen wir up§’

[ » HHYH\

antworten wird!

DIE CODEMAS‘I'ERS
LEGEN I.OS...

Na, da waren die Briten aber mal ;
wieder fleiBig! Firr dieses Weih- f;
nachtsfest heizen sie Euch und
uns so richtig mit Games ein!
Hier eine Auswahl, tiber die wir
voraussichtlich in der néchsten
GAMERS berichten werden:

.S. Lucifer (Mega Drive, Game Gear): Ein Ozean- |
dampfer sinkt! Besatzung und Passagiere sind in

Lemmlngs oder nicht?

Wir werden sehen .

* Pete Sampras Tennis (Game
Gear): Ihr werdet’s nicht glauben:

By £ VAR D
ol

Ly
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Wiedereins dieser Spiele, dieman

daddeln kann! Bringt das SpaB" Sagen wir Euch!
‘-.,,mm S WK =SE¥N * Micro Machines 2 (Mega Drive): Fahrn, fahr'n,
- o H = fahr'n ... welche Vorziige Euch der zweite Teil ge-
- * - B genlber dem ersten bietet, und ob es auch zu viert

SpaB macht ... lest alles dariiber in der nachsten
GAMERS!

* Psycho Pinball (Mega Drive): Da freuen sich alle
,Pinball Wizards'. Es scrollt sauber, es sieht gut aus,
! es macht gut was her! Ihr flippert gern?
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UNGLAUBLICHE MOGLICHKEITEN WIE UN
ZUM ABWINKEN, UNBEGRENZTE POWER, HAR. ZUSOHLAGEN,
SPRINGEN, IN JEDEM LEVE
MEHR (ALLES JE NACH SPIEL). -

@ MEGA CHEAT INPUTSCREEN™ Q e

HI-:GAIIIIWE""
IIHII SHI-:S""

JETZT MIT EINGABE-MOGLICHKEIT BIS ZU 100 CHEATS AI’IIIAL DIESE NEUE OPTION
MACHT ES MOGLICH, DAS SPIEL SOFORT KOMPLETT ZU BEHERRSCHEN. UNENDLICHES
LEBEN, ENERGIE IIS ZUM ABWINKEN, UNBEGRENZTE POWER, Ul :GRENZTE ANZAHL
WAFFEN, EIGENE FARBEN, HARTER ZUSCHLAGEN, HOHER SPRINGEN, U.V.M. DAS
NEUE CHEAT-SYSTEM IST EINFACH SUPER 11!

@ EINGEBAUTE CHEATS *

JETZT ENTHALT ACTION REPLAY EINE GANZE REIHE VON CHEATS, EINFACH
DEN GEWUNSCHTEN cmnm DER LISTE AUSWAHLEN, TASTE KEN,

; @ “DEAD CODE" GENERATOR™
-

'DEAD CODES" SIND SUPER CHEATS, DIE LICHEN, KOMPLETTE

SPIELTEILE ZU VERANDERN. DIE TOT! !l KEIN ANDERES
PRODUKT BIETET DIE MOGLICHKEIT

-

ERWEITERTER CHEATFINDER

=~ MIT ACTION REPLAY HAT MAN NICHT NUR DIE MOGLICHKEIT Tlllm VON |
DEM MITGELIEFERTEN CHEAT-BUCH ODER AUS DEN MONATLICH 3
'SCHRIFTEN ZU BENUTZEN, SONDERN AUCH SELBST CHEATS umwm
‘SOFORT NEUE CHEATS !! KEIN LANGES WARTEN AUF NEUE CHEATS !!

= @ ZEITLUPEN-FUNKTION*

MIT DIESER TECHNIK HAT MAN DIE KONTROLLE UBER DIE GESCHWINDIGKEN DES
SPIELES, DIE GESCHWINDIGKEIT UM 50% VERRINGERT, IST BEI DEN MEISTEN SPII

WARENZ

EFFEKTIV I!

UNIVERSAL ADAPTER-FUNKTION ™ ®
"~ ACTION REPLAY'S EINZIGARTIGE ADAPTER-FUNKTION MOGLICH, U.S.A. UND
% ™ JAPANISCHE SPIELE AUF DEUTSCHEN KONSOLEN ZU SPIE! ION REPLAY IST JETZT

MIT EINEM NEUEN CUSTOM CHIP AUSGESTATTET, DER IGGLICHT, "NTSC only"-SPIELE

AUS DEN U.S.A. UND JAPAN ZU SPIELEN. I N K L U s I v E

UNIVERSAL CHEAT-SYSTEM ' a ; REEIRIAN AR
= NUR MIT ACTION REPLAY KANN MAN DIE GLEICHEN CHEATS FUR DIE MEISTEN DEUTSCHEN, U.S.A. =

UND JAPANISCHEN SPIELE BENUTZEN. BE] KEINEM ANDEREN CHEAT-SYSTEM IST DAS MOGLICH.

i
U"" L E

&
“NINTENDO", "GAMEBOY", "NES" & "SUPER NES" SIND EINGETRAGENE WARE!

i

¥t/ MASTER SYSTEM™ =)
¥ '3 GAME GEAR™ DEUTSCHE VERSION |

DEUTSCHE ANLEITUN
Eu E M EINER GANZEN REIHE VON .
GA“ an REGISTRIERKARTE FUR | : 0
ACTION REPLAY CL 1 ODER SNES™ WIRD JETZT IN

ACHTEN SIE BEIM KAUF VON ACTION REPLAY AUF FUR INFORNMISERRNE : G GELIEFERT - OHNE AU

DEUTSCHE ANLEITUNG, DEUTSCHE CLUBKARTE CHEATS, TIPS
UND "EUROSYSTEMS" v % ANGE

“SEGA",

 Turbo Fire Mofn 7
8 Way Super Meh G

BEI DATAFLASH KAUFEN.
SOLANGE DER VORRAT REICHT !

WIE MAN BESTELLT

02822-68545

02822-68547

DATAFLASH GmbH
WASSENBERGSTR.34
46446 EMMERICH
GERMANY

VERSANDKOSTEN DM 10,
AUSLAND NUR VORKASSE + DM 15,-

|

EUROPEAN DISTRIBUTOR: EUROSYSTEMS B.V. EDE NETHERLANDS FAX (XX31) 8380 32146




Ich bin der Konig

der
@fsne_p ‘

Sega. Mega Drive, Game Gea;and Master System are fader

Videospiele.

ISNE

n=nsc1um’geumc||

: G A M E I entertainment
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designated as “™.are trademarks of Nintendo. The Jungle Book™ & D»sney Publishied in 1994. Virgin Interactive. Enterdainment (Europe) Ltd BMights reserved.

of Sega , Super Nintendo ment System ™, the Nintendo product seals and other marks !
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