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m Sega sportlich!

Sportspiele sind bei unseren Lesern
besonders beliebt — fur die Sportfans
gibt es diesen Monat ein paar extra-

: ¥ groBe Testberichte. Wir starten durch -
& ¢ mit NHLPA Hockey '93, dem Nachfol- -l i
39 ger des erfolgrelchen EA Hockey Brutal Deluxe

Eishockey wie he| den
echten Profis mit SEGA Unsere §

Eishockey-Cracks haben
das neue Modul tagelang
durch die Mangel genom-
men und sind begeistert.

NHLPA Hockey ‘93 ist
der Nachfolger zu
EA Hockey

Weitere Sport-Module in dieser Ausgabe: Die Tennis-Simulation
.Grandslam”, der Football-Knaller ,NFL Sports Talk Football”, das Formel-
Eins-Spektakel ,Ferrari Grand Prix Challenge”, die Olympia-Parodie
+Aquabatics” und das futuristische Brutal-Spiel ,Speedball 2”.
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D{MARK

MODUL-NEWS
Z6.12q°Pj0

TAZ- BATMAN SPEED- PRINCE OF
MANIA . BALLY PERSIA

EENE EDITORIAL EER

HALLO GAMERS, willkommen zur finften Ausgabe!
Diesen Monat habt Ihr eine Mark mehr fir GAMERS
zahlen missen. Die Preiserhdhung lieB sich nicht vermel-
den, da wir Euch weiterhin brandaktuell und mit den
besten und meisten Bildern Uber SEGA-Module informie-
ren wollen. Bei uns zahlt |hr pro Monat nur drei
Mark fir alle heifen Infos Uber Eure Lieblingskonsole.
Kauft Ihr Euch ImportModule oder besitzt Ihr eine impor-
Sifias da. tierte Konsole2 Dann werdet lhr demnéchst auf das eine
sausn. oder andere Spiel stoflen, das bei Euch zu Hause nicht
die nicht funktioniert. Genaue Informationen zur Import-Sperre fin-
:Af;,',"'”"' det Ihr auf Seite 8. Uns interessiert Eure Meinung zum
e 8 Thema ImportKiller. Stért es Euch nicht, weil Ihr sowieso
nieren nur deutsche Module kauft, oder habt lhr schon schlechte

Erfohrungen gemachte Schreibt uns!
I B W EURE GAMERS-CREW
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S plelt ecine Aulf einen Blick: Die Spielefests in dieser Ausgabe
Titel System Test auf Seite:
° '; Aquabatics Mega Drive | 0
i i /] . s ro e Ro. Ie Back fo the Future 3 Master System 54
Shorties: BrandheiBe Meldungen (iber die Batman Mega Diive: 55
neuesten Spiele und Hersteller Rollenspiele, | G At s o
grjugbuﬂ ﬁegu gyfve ;8
oy lega Drive
@ das unbekannte Ferari Grand Prix Challenge: Mego Drive 45
) Gley Lancer Mega Drive 66
Post: Fragen, die unsere Leser Genre. Sprach- | tmiSm Mego Dive 46
bedriicken (mit Antworten!) : braen g Aega i )
b arrieren und Indiana Jones & The Last Crusade | Game Gear 75
New Zealand Story Maoster System 72
@ NFL Sports Talk Football Mega Drive 43
Berﬁhrungsﬁng_ NHLPA Hockey ‘93 Mega Drive 28
Previews: Bei uns zuerst! Out Run Euiopo Game Geor “
Shinobi 2, Mega-Lo-Mania und ste werden mit ,ﬁggg;‘;g; e
Lemmings Master System Seite 53: Space Gun S . Prince of Persia Master System 64
unserem eCl1- Prince of Persia Game Gear |65
@ p Space Gun Master System 53
ee Speedball 2 Masfer System 62
A s ; al iiber Rollen- Speedball 2 Mega Drive 63
Poster: Natirlich Sonic und ; |
el ’ - Super Kickoff Gome Gear 69
Tails fiir Eure Zimmerwand! spiele abgebaut. | T Game G 5
Tozmania Game Gear 48
Test Drive II Mega Drive 7
@ Kanberatung > Xenon 2 Mega Drive 67
TOP 5: Eure Lieblingsspiele, die - s - Begriffs-Erkli-
Hits der Redaktion und e s amrman = g Auf einen Blick: Die PREVIEWS in dieser Ausgabe
Verkaufsschlager aus England rung und mehr. [ Systom See:
Thunder Force 4 Mega Drive 14
Mege-Lo-Mania Mega Drive 16
Lemmings Master System 18
. 5 S 66 Shinobi 2 Game Geor 19
Toys: High Fidelity auf zwei Seiten. Sonic the Hedgehog 2 Mega Diive 22

Mit diesen Anlagen laBt Ihr Eure Wande
S0 richtig dréhnen.

(75 Schneller

- nicht nur
Bdrse: Module zum Tauschen und Verkaufen, auf Modul - i
Brieffreundschaften und vieles mehr, in der als d e
Klsinanzeigen-Borse. L R I I R R R R T N0

o Konkurrenz

Unsere Vier-

Tips und Tricks: Wir helfen weiter, wenn Ihr Seiten-Super- L o
bei einem Spiel festhangt. Diesmal wieder Sonic-Preview Weltpremiere in GAMERS: Als einzige deutsche
L L Sl I sitschrift konnen wir Euch schon jefzt die

—offiziellen Informationen zu Sonic 2 biefen.
. Nur bei uns findet Ihr Gber dreifig Fotos

von allen bisher programmierten
Leveln, Inside-Informationen direkt
von den Programmierern und die
Chance, zusammen mit unseren
Redakfeuren das erste fertige
= Sonic 2-Modul zu
testen. Wer Sonic
mag, muf eben
_ GAMERS lesen.

@ «
\
\

Pop: GAMERS hort in den Musik-Markt.
HeiBe Scheiben und Tips von
Redaktions-DeeJay Sven.

Video: Die aktuellesten Spielfilme fiir
daheim. Womit solltet Ihr Eure
Recorder fiittern?

o

Lexikon: Klassiker und alte Module
im Test, im praktischen Format zum
Sammeln und Abheften. Nur bei GAMERS!

)
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CHUCK ROCK
CORPORATION

MNECADRIWE
MNECADRIE
MNECADRIUE
MNECADRIVE
INECADRIVE

TNASTER SYSTEM

virgin games-
immaculate
concepts
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Seit mehreren Monaten gei-
stert als Geriuicht durch die
Branche, das neue Import-
Module auf deutschen Kon-
solen nicht mehrfunktionieren
werden, auch nicht bei einge-
stecktem Modul-Adapter.
Jetzt sind die ersten Titel er-
schienen, die abfragen, ob sie
auf einem deutschen, ameri-
kanischen oder japanischen
Mega Drive eingesteckt wur-
den. Wenn |hrImport-Titel wie
Thunderforce 4 kauft, werden

AKT

Axel
rdumen

diese auf deutschen Mega
Drives nicht funktionieren;
umgekehrt laufen einige
deutsche Titel wie beispiels-
weise Xenon 2 nicht auf ja-
panischen oder amerikani-
schen Geraten, die hier von
einigen Importeuren angebo-
ten werden. Hauptséchlich
sind Titel betroffen, die in
Deutschland von anderen
Firmenangebotenwerden, als
im Restder Welt. Ein Beispiel:
Der Flipper Dragon’s Fury wird

Priigel-Power
STREETS OF RAGE FUR GAME GEAR

auf ei
gene
Faust in
der gy

Seit einem Jahr ist fir Mega Drive-Besitzer die Wahl
eines Prlgelspiels leicht: Das exquisite Streets of Rage
hat alle anderen Bewerber aus dem Feld geschlagen.
Nun Uberrascht Sega uns mit einer Game Gear-
Adaption dieses Hits. Streets of Rage wird auf dem
Game Gear vollig neue Level und leider nur zwei der
drei Mega Drive-Helden haben. Dafir soll es einen
Zwei-Spieler-Modus per Link-Kabel geben. Die Power-
Prugelei soll vor Weihnachten erhéltlich sein.

Secga drecht den iImport-Hahn zu

hier in Deutschland von Do-
mark, in USAvon Tengenund
in Japan von Technosoft ver-
kauft. Damit die Firmen sich
nicht untereinander Gewinne
wegnehmen kdnnen, verkauft
jeder die an sein Gebietange-
paBte Version.

Sega Europaselbstgarantiert
firzukunftige Sega-Titel nicht
mehr, daB sie auf importier-
ten Geraten funktionieren; wer
also ein Mega Drive aus USA
oder Japan besitzt (erkenn-
bar an der fehlenden
deutschen Original-
Anleitung), wird wahr-
scheinlich in Zukunft
neue Titel nur in der
Import-Version spielen
kénnen - und umge-
kehrt. Wer jetzt auf ein
Mega Drive umsteigt
oder ein Modul im Ver-
sand bestellt, sollte
vorher wissen, was flr
eine Version er kauft
und ob Modul und Ge-
rat zusammenpassen.

KRYPTON-FAKTOR
SUPERMAN FUR MEGADRIVE

™ i s S e " 7

Nachdem Batman
gerade als Mega
Drive-Modul er-
schienen ist, wird
demndchst auch
sein Comic-Kollege
| durchSegas 16-Bit-
System fegen. Su-
perman heifst das

Mit der Automaten-Um-
setzung Super Offroad
kommt auf Game Gear-
Besitzer ein witziges
Autorennen zu. Die
Fahrereifindetdabei auf
acht kinstlichen Strek-
ken im Saale statt, wo-

MATSCH-
RENNEN

SUPER OFFROAD
FUR GAME GEAR

bos mit feurigem Nitro-
Glyzerin sind auch nétig,
um mit den immer stéar-
ker werdenden Compu-
ter-Gegnern mithalten zu

Modul mit dem
Mannaus Stahl,das

kénnen.

Erst ausriisten,
dann losbrausen:
Super Offroad

gerade in Japan
von Sunsoft pro-
grammiert und in
Europa von Virgin
vertrieben wird.
Superman muf3 hier mehrere Kinder aus den Klauen bekann-
ter Superschurkenretten. In jedem Level konnt Ihr eine andere
von Supermans Fahigkeiten einsetzen, sei es der Hitzeblick,
; der Superschlag oder ein
Superspin, .mit dem er
sich in den Erdboden
bohrt. Dasfertige Modul
diirfen wir laut Virgin
im Dezember erwarten.

Hitzeblick statt Laserstrahl: Superman &hnelt in die-
sem Level einem reinrassigen Action-Ballerspiel

Das Cape flattert im
Wind, den Gegnern
flattern die Nerven
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schlammig zugeht als
auf einer echten Piste.
Vier Wagen sind drei
Runden lang beschéf-
tigt, als einer der ersten
Drei durchs Ziel zu ge-
hen; wer nur den vierten
und damit letzten Platz
belegt, scheidet aus. Ab
dem dritten Platz gibt es
hingegen Geldgewinne,
mit denen Ihr Euer Auto
mit neuen Extras aus-
statten kénnen. Besse-
re Reifen und mehr Tur-

bei es aber nicht minder §

Super Offroad soll noch
im Dezember dieses
Jahres erscheinen; bis
dahin wollen die Pro-
grammierer auch einen
Zwei-Spieler-Modus per
Link-Kabel integrieren.



Seit kurzem tau-
chen auf dem
Schwarzmarkt
raubkopierte Ver-
sionen von Modu-
len auf, die es ei-
gentlich noch gar
nicht gibt. Jiingstes
Opfer sind Mic & Mac:
Global Gladiators von Vir-
S — gin, ein Modul, das fiir Friihjahr
1993 geplant ist. Inzwischen nutzen
sogar einige internationale Videospiel-Zeitschriften
ihre dubiosen Kontakte zur Piraten-Szene, um Be-
richte Uiber Module zu schreiben, die sie nicht von den
Herstellern bekommen haben. GAMERS tut so was
nattrlich nicht. Wenn Euch brandneue Module in
dubioser Verpackung und ohne richtige Anleitungen
angeboten werden, will Euch vielleicht jemand eine
Raubkopie andrehen - verzichtet in diesem Fall und
wartet auf das echte Modul, denn solche Raubkopien
sind oft keine fertigen, fehlerfreien Spiele.

Alle Jahre wieder

JOHN MADDEN ‘93 FUR
MEGA DRIVE

Daf3 John Madden Football eine tolle, grafisch
elegante Sportsimulation ist, hat sichmittlerweile
rumgesprochen. Electronic Arts hatinden letzten
beiden Jahren dermaflen viel Kohle mit den
Madden-Modulen gemacht, daf$ man anschei-

Unser Liebli Football-Trainer ist wieder da:

John Madden geht 1993 in die dritte Saison.
nend im Jahrestakt Updates des Bestsellers ver-
offentlichen wird. Fiir den kommenden Novem-
ber ist John Madden ' 93 fest eingeplant, womit
sich eine bange Frage formlich aufdringt: ,,Wo
sind denn die Unterschiede zu Madden’ 927 .
Nun, iiberwidltigend viele Neuheiten scheint
es nicht zu geben. Bei einer Vorab-Ver-
sion, die wir schon einmal antesten
durften, machten sich lediglich klei-
ne Details bemerkbar. So gibt es
Jjetzt historische Superstar-Teams,
die in beliebigen Kombination
gegeneinander antreten diirfen.
Bei Electronic Arts feilt man aber
noch fleiffig an einigen letzten
Feinheiten und Details.

ge nomen die Diebe

erfolgreichsten und besten Spiele-Hersteller der Welt,

Unniitze Antworten
auf sinnlose Fragen

TRIVIAL PURSUIT FUR
MASTER SYSTEM

Wie heiBt der Bruder von Pamela Ewing
aus Dallas? Wer gewann den ersten Mara-
thonlauf der Neuzeit? Wieviele Menschen
passen laut derzeitigem Weltrekord in eine
Telefonzelle? Lauter Fragen, aufdie Ihr nie
im Leben die Antwort wissen miiBtet - auBer, Ihr wollt eine Runde Trivial

o B o)

Wird um dt»n Aral-Pokal
, gekKickt ader
lnDDlPl‘t9

gestr-clmb

Die Auf-
Pursuitgewinnen. Das erfolgreiche Brettspiel aus den 80er meldet sich als 16sung
Modul fir das Master System zurlick. Knapp 2000 Fragen will Hersteller ~ gibt’s im
Domark in das 4 Megabit-Modul quetschen, und diese auch noch in vier ""ﬂ‘:"'e"

verschiedenen Sprachen, darunter auch Deutsch. Computergegner wird
es nicht geben, wohl aber einen Spielleiter, den kauzigen Vogel T.P., der
die Fragen stellt und fiir die bis zu sechs menschlichen Mitspieler wirfelt.
Trivial Pursuit sollte bis Weihnachten in die Geschéafte kommen.

UslLeTeReA
K U § 7

71 Die Europe- und USAAuslieferung des
Mega-CD-ROMs im November 92 ist wohl
endgiliig geplatzt. Insider gehen davon aus,
dos auch in USA frihestens im Frilhling 93
mit dem CD-ROM zu rechnen sei. Grund ist
der immer noch anhaltende Softwareman-
gel; dieTitel, die Sega USAin der Mache hat,
werden wohl nicht rechtzeiig ferig.

Abentecuer
unter Wasser

DOLPHIN FUR MEGA DRIVE

Mal was ganz anderes - so kdnnte man
kurz das neue Mega Drive-Modul Dol-
phinbeschreiben, das Anfang 1993 auf
den Markt kommen soll. Die Abenteuer
eines Delphins, der seine verschwun-
denen Artgenossen sucht, werden mal
nicht in witziger Comic-Grafik darge-
stellt, sondern in realistischer Animati-
on, die direkt aus einem Natur-Doku-
mentar-Film zu kommen scheint. Da
Delphine keine Fische, sondern Sau-
getiere sind, muB immer wieder zum
Atmen an die Oberflache geschwom-

1 Sega baut mehrere fomilienfreundliche
Spielhallen in Englond und Frankreich, in
denen neben vielen Videospielen auch Fast
Food und Sportmaglichkeiten vorhandensein
sollen. In Deutschland sind solche Spielecen-
fer nicht geplont, der Grund ist die sirenge
Gesetzgebung, die VideospieAutomaten in
spukige Kaschemmen verbannt,

7 Bei einem engli
schen Journalisten

 wurde im Juni einge-

brochen. Neben Video-
recorder und Hifi-Anla-

auch dos Mega Drive
mitallen Modulen mit.
Dos daneben stehen-
de NintendoSystem &
lieflen sie stehen. Dos %%
missen Diebe mit Ge-
schmack gewesen

Ein Verwandter von Flipper als Videospiel-Star bei Dolphin
.. -

menwerden. Das Ultraschall-
Sonar des Delphins dient
als grobe Karte der
Umgebung. Haie,
Quallen und an-

KONAMI KOMMT!

Die Sensation ist perfekt: Konami, einer der

wird mehrere Module fiir das Mega Drive veréffentli- dere realisti-

chen! Konami war bisher Hauslieferant von Nintendo und schen Mee-
ist dort fiir einige Titel bekannt, die sogar Sega-Besitzer resbewohner o
schwach werden lassen. Wenn die japanischen Programmierer sind die le- >
ahnlich gut an das Mega Drive herangehen, stehen uns einige Top- e <
Module ins Haus. Die ersten drei Titel wurden schon angekindigt: 5 f L2)
Noch vor Weihnachten sollen in Japan (und wahrscheinlich auch in Eu- Hindernis- ™
ropa) die Teenage Mutant Hero Turtles im véllig neu erdachten Spiel se auf der =
The Hyperstone Helst auftreten. Zweites Modul fiir die Weihnachtszeit Reise des 5

ist Sunset Riders, die Umsetzung eines der erfolgreichsten Automaten klugen
der letzten Monate. Im Friihjahr 1993 kommen die Tiny Toons aus der Delphins. ©

gleichnamigen Fernsehserie in den Modulschacht des Mega Drives.

BegriiBen wir Konami also herzlich im Kreise der Sega-Entwickler! i




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

HOCKEY-HICKHACK
1. Was ist der Unterschied zwi-
schen NHL Hockey und EA Hok-
key (Mega Drive)?
2. Sind Wonderboy in Monster-
world und Wonderboy 5 das sel-
be Spiel (Mega Drive)?
3. Sind die Texte von Monkey
Island auf dem Mega-CD auch
in Deutsch?

Daniel Dubber, Hamburg
GAMERS ANTWORTET:
1. Im Prinzip sind die Spiele
identisch; NHL Hockey ist die
US-Version der Eishockey-Si-
mulation und enthélt die Namen
und Logos von Mannschaften
aus der nordamerikanischen
Liga NHL. Aus rechtlichen
Griinden durfte Electronic Arts
diese Teamnamen nicht bei der
Europa-Version verwenden, er-
setzte sie durch Nationalmann-
schaften und nannte das Modul
in EA Hockey um. AuBerdem
wurde es speziell an die Ge-
schwindigkeit europaischer
Mega Drives angepaBt; den Kauf
von NHL Hockey als USA-Im-
port sollte man deshalb lassen.
2.Ja. Aber Finger weg von Won-
derboy 5, denn so heiBt die Ja-
pan-Version, die man wegen di-
verser japanischer Texte nicht
verninftig spielen kann.
3. Sinn wiirde es machen, da
bereits eine deutsche Compu-
terversion des Adventures vor-
liegt. Das muB aber deshalb nicht
bedeuten, daB Sega es auch
tatséchlich auf die Reihe kriegt.
Es besteht zwar Hoffnung, daB
die deutsche Version mit auf die
CD gepackt wird, aber wir
kénnen's noch nicht mit Sicher-
heit sagen.

ANLEITUNGEN I

Zuerstmochte ich mich zur Motz-
ecke Uber die Anleitungen &au-
Bern. Leider hat "hl" recht. Auch
ich wiirde mir bessere (nichtun-
bedingt buntere) Anleitungen
wiinschen. Amschlimmstensind
wirklich die fehlerhaft ibersetz-
ten Texte, wobei ich mich nicht
an der eigenartigen Anordnung
store, da man sich daran ge-
wohnenkann. Bei Toejam & Earl
fehlt der Hinweis, daB man zu-
erst versuchen sollte, den
Randomizer zu finden, obwohl

im englischen Text eindeutig
darauf hingewiesen wird. An-
sonsten finde ich gerade diese
Anleitung vorbildlich, weil sie
durch die Zeichnungen und den
lustig geschriebenen Text auf-
gelockert wird. Weiterhin &rgern
mich diese teilweise hirnrissigen
Hintergrundgeschichten. Ich
wirde sie vollig weglassen, da
jaletztendlich nur der SpielspaB
zahlt, und der kommt auch ohne
diese Stories aus.
Doch jetzt endlich zu meinen
Fragen: Wann werden Lemm-
ings und Dynablaster fiirs Mega
Drive in Deutschland erschei-
nen? WiBt Ihr naheres lber Shi-
ning in the Darkness 2?7 AuBer-
dem habe ich gehort, daB die
Veroffentlichung des CD-ROM
in England auf unbestimmte Zeit
verschoben wurde. Wird das
auch auf Deutschland Auswir-
kungen haben?

L. Albrecht, Bohlen
GAMERS ANTWORTET:
Lemmings soll endgtiltig im Ok-
tober herauskommen. Wir ha-
bendie Mega Drive-Version zwar
schon in GAMERS 4 getestet,
aber der européische Veroffent-
lichungstermin hatte sich wegen
vertragstechnischem Hickhack
kurzfristig verzégert. Ob und
wann Dynablaster je rauskommt,
steht in den Sternen. Shining in
the Darkness 2 wird den Namen
Shining Force haben. Das 12-
Mega-Modul ist bereits in Japan
erschienen, hat aber viele un-
verstandliche Texte. Sega ba-
stelt immer noch an der eng-
lischsprachigen Version, die mit
etwas Glick zu Weihnachten
erscheinen wird. Die Europa-
Veréffentlichung des CD-ROM
(England und Deutschland ge-
héren da in einen Topf) wackelt
bedenklich. Sega will die Kiste
erst verdffentlichen, wenn's ge-
nug gute Spiele gibt, aber justda
drohen Terminverzégerungen.
Wenn wir Pech haben, wird das
Mega-CD deshalb erst Anfang
'93 in Europa herauskommen.

BORN IN THE USA

Ichbekamvordrei Monaten eine
amerikanische Sega Genesis
16-Bit Konsole geschenkt (bau-
gleich mit Mega Drive). Ich habe

damit nur ein SchwarzweiB-Bild
undkeinen Ton, woran kanndas
liegen? Kann man irgendwie die
Konsole umristen, ohne den
Fernseher umzubauen?

Terry Edwards,

Ludwigshafen

GAMERS ANTWORTET:
Die von Dir geschilderten Pro-
bleme treten deshalb auf, weil
das amerikanische Videospiel
ein Bildsignal liefert, das nur
NTSC-Fernseher verniinftig
verarbeiten konnen. Bei uns ist
hingegen PAL der TV-Standard
und nur sehr wenige Fernseher
"verstehen" auch NTSC-Signa-
le. Die Spielkonsole umzubau-
en ist ohne gréBeren techni-
schen und finanziellen Aufwand
schwierig; dawiirde es sich eher
lohen, fir knapp 300 Mark ein
deutsches Mega Drive zu kau-
fen. Vielleicht kannst Du Dein
Problem auch mit einem ande-
ren Kabel I6sen. Wenn Dein
Fernseher eine SCART-Buchse
hat, kannst Du das NTSC-Si-
gnal tberlisten und ein ohnehin
besseres RGB-Bild per Spezial-
kabel erhalten, wie sie im Fach-
und Versandhandel angeboten
werden.

FROHES STOPSELN

1. Kann man den Controlpad

oderden Controlstickvom Mega

Drive an das Master System an-

schlieBen?

2. Gibt es die Spiele Desert Stri-

ke und Test Drive Il auch flir das

Master System?

3. Kénnt Ihr das Spiel Out Run

(Master System) einmal testen?
Martin Beck, Klengel/Trotz

GAMERS ANTWORTET:

1. Doppeltes "Ja".

2. Doppeltes "Nein".

3. Die Master System-Version

ist fir den Testteil schon zu alt.

Fruher oder spéter wird das Mo-

dul aber im Rahmen unseres

Lexikons besprochen werden.

CD-FRAGEN

Ich mdchte mir schon seit langer
Zeitein Mega Drive oder ein CD-
ROM kaufen und habe einige
Fragen dazu.

1. Kann ich ein normales Mega
Drive an das CD ROM anschlie-
Ben?

2. Kann ich auf dem CD-ROM
Mega Drive-Spiele spielen?
3. Wann etwa wird der Verkauf
von Cartridges auf dem 6ffentli-
chen Markt eingestellt?

Jan Hendrik Lohmeyer,

Sulingen

GAMERS ANTWORTET:
1. Eine Warnung vornweg: Ir-
gendein CD-ROM kann man
nicht ans Mega Drive anschlie-
Ben. AusschlieBlich das Mega-
CD von Sega wird funktionieren
und das auch nur in Verbindung
mit dem Mega Drive. Mit dem
Mega-CD alleine kann man
nichts anfangen.
2. Da ohnehin ein Mega Drive
zum Betrieb des Sega-CD-
ROMs benoétigt wird, lassen sich
natdrlich auch alle Module ver-
wenden.
3. Das wird noch ein paar Jahr-
chen dauern. Auch wenn das
Mega-CD sich einmal durchge-
setzt hat, glaube ich nicht, daB
die Module ganz aussterben
werden. Alle Prognosen zu die-
sem Thema sind ohne die richti-
ge Kristallkugel freilich reine
Spekulation.

ANLEITUNGEN Il
Im Fall der Anleitungen stimme
ich Heinrich voll und ganz zu:
holpriges Deutsch, unklare Ab-
bildungen. Warum laBt man nicht
einfach Sega Deutschland an
die Anleitungen; wenigstens die
miBten ja Deutsch kénnen.
Wenn ich mir hingegen Ninten-
dos Anleitungen anschaue, sieht
Sega im direkten Vergleich
ziemlich alt aus. Wenn Sega
Nintendo irgendwann mal ir-
gendwie schlagen will (ich bin
Uberzeugt, sie schaffen's), muB
Sega bei solchen Dingen anfan-
gen.

Frank Simmank, Leipzig

SHANGHAI-NACHSCHLAG
In Ausgabe 3/92, Seite 19, wur-
de die Frage nach dem Spiel
Shanghai gestellt. Ihre Antwort,
daB dieses Spiel fir das Mega
Drive nicht verfligbar sei, ist
falsch, da es unter dem Namen
Dragon's Eye als japanisches
Importmodul bei diversen Ver-
sendern erhéltlich ist.

Marcel Karpa, Cuxhaven



Mountainbhikefahren kann;ieder !

Echte Trendsetter aber fahren ein Herskindrad in 1imit | erter Ahflage und sorgen damit fiir Aufsehen

Aus dem Designer-Land Dinemark
kommt wieder einmal etwas Aufier-
gewohnliches, der Rolls Royce
unter den Fahrridern. Top-Designer
Jan Herskind bringt mit der hand-
geschraubten Eleganz aus Molyb-
din-Stahl in Kombination mit
Birkenholz und Leder einen neuen,
aufsehenerregenden Trend ins Rol-
len. Das Birkenholz stammt aus
dem Bootsbau und ist wasserfest.
Jedes Fahrrad ist per Hand unter
ausschliefflicher Verwendung von
europidischen Werkstoffen herge-
stellt.

Die Technik (Sachs) ist abgestimmt
auf die hohen Anspriiche des Mate-
rials und der Verarbeitung. Eine
limitierte Auflage von 500 Stiick
garantiert Exklusivitdt. Jedes
Modell fiir Damen und Herren ist
numeriert und signiert.

Erhiltlich sind die zweiriderigen
Schmuckstiicke in den Farben
Racing-Green, Lotus-Blau und
Schwarz.

Sichern Sie sich Ihren ”Rolls
Royce® bei :
V.I.P. Handelsgesellschaft mbH,
Harvestechuder Weg 47, 2000 Ham-
burg 13, Telefon: 040-410 60 09,
Fax: 040-45 76 54.

Telefonisch oder per Fax bestellen
oder Coupon ausfiillen.

T E L 0 U P

V.I.P. Handelsgesellschaft mbH - Harvestehuder Weg 47 - 2000 Hamburg 13

Ich bestelle das Herskindrad zum Preis von DM 1992,00
Anzahl D Name, Vorname
StraBe
PLZ/Ort
RahmengréBe Damen [ 57 [ 58 [|  Telefon
Herren 57 2] 58 [ 60 L] Datum Unterschrift

Farbe Blau [ Griin [ Schwarz [

Alle Preise gelten inklusive Mehrwertsteuer, Fracht ab Hamburg und zuziiglich Nachnahmegebiihr. Die Ware bleibt bis zur vollstandigen Bezahlung unser Eigentum.



HER GEHT DIE
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GAMERS ANTWORTET:

Danke fir den Hinweis, den wir
mit einer Warnung vor japani-
scher Anleitung undjapanischen
Spieltexten verkniipfen wollen.
Activision willimmerhin in Kiirze
eine englischsprachige Fassung
des Moduls in den USA anbie-
ten.

TURBO DRIVE

Ich finde es gut, daB es endlich
eine reine Sega-Zeitschrift gibt.
Da mir die Mega Drive-Spiele
Desert Strike und F22 Intercep-
tor so gut gefallen, habe ich eine
technische Frage. Ist es nicht
machbar, daB Sega eine Art
Turbokarte fir das Mega Drive
entwickeln kénnte, auf der sich
ein 3D-Chip mit einem eigenen
Prozessor befindet?

Wenn es technisch méglich ist,
dann sollte Sega einmal in die
Hufe kommen, eine solche Tur-
bokarte entwickeln und sie fir
einen annehmbaren Preis an-
bieten (50 - 120 Mark). Anschlie-
Ben kénnte man die Turbokarte
jaanden Erweiterungsport, aber
so, daB noch das CD-ROMdran
paBt. Dann kdnnte man an-
spruchsvolle Simulationen, die-
ses nur auf den Computern gibt,
vielleicht auch auf das Mega
Drive umsetzen.

Karsten Gill, Furth

GAMERS ANTWORTET:

Das Hauptproblem besteht

wirklich darin,

eine leistungsfahige Turbokarte
zu dem von Dir angesproche-
nen Preis anzubieten. Da dieser
Spezialchip-Kram nicht unbe-
dingtbilligist, kbnnte eine solche
Erweiterung mehrkostenals das
ganze Mega Drive. Ich nehme
an, daB Sega just wegen dieser
Kostenproblematik keinerlei
Plane fur einen solchen Mega
Drive-Anbau hat.

3XGG

Ein riesen Kompliment an Euch.
Endlich eine Zeitung, die das
Herz eines Sega-Fans hoher
schlagen I&Bt. Ich hatte da noch
ein paar Fragen:

1. Werden bald mehr Fremdher-
steller speziell fur den Game
Gear Spiele herstellen?

2. Konnt lhr mir sagen, ob es flr
den Game Gear auch die Sport-
spiele Baseball, EA Hockey und
FuBball geben wird?

3. Gibt es eine Sonic-Fortset-
zung?

Kristian Wiegand, Neunkirchen
GAMERS ANTWORTET:

1. Tendenziell ja, aber erwarte
keine Inflation an Neuheiten.
Weil der Game Gear internatio-
nal nicht ganz so erfolgreich ist_
wie das Mega Drive, werden sich
nicht so viele Firmen auf Spiele
fur diese Konsole stiirzen.

2. Mit Super Kick Off ist

das erste (miese) FuBballmodul
fur den Game Gear erschienen.
EA Hockey wird es definitiv nicht
geben; daflr arbeitet Sega an
einer Umsetzung der Basketball-
Simulation David Robinson's
Supreme Court.

3. Ja, Sonic 2 wird ganz sicher
auch fiir den Game Gear er-
scheinen.

ANLEITUNGEN Il

Ich finde GAMERS sehr gut und
nahezu unentbehrlich. Ich muB
Heinrich in dem Punkt véllig zu-
stimmen, daB teure Module auch
luxuriése Anleitungen mit farbi-
gen Bildschirmfotos enthalten
sollten, denn fur die 100 Mark
und mehr, die man fur ein Sega-
Modul berappen muB, kannman
doch auch einiges erwarten.
Ich finde es auBerdem sehr gut,
daB Ihr Desert Strike flirs Mega
Drive getestet habt. Auch ich
gehore zu den Leuten, die sich
gerne mal am Bildschirm mit ei-
nem solchen Spiel abreagieren
und im echten Leben keiner
Fliege was zuleide tun kénnten.
Jetzt habe ich aber noch ein
paar Fragen an Euch:

1.Wann erscheintdas Mega CD
endlich in Deutschland?

2. Wieviel wird

Redaktion GAMERS
Péseldorfer Weg 13
2000 Hamburg 13

es kosten?
3. Erscheint das Prigelspiel
Street Fighter Il firs Mega Dri-
ve?
4. Wird sich das Mega CD
durchsetzen?
5. Erscheinen weitere D&D- und
AD&D-Module firs Mega Dri-
ve?

Gerald Jasny, Furth im Wald
GAMERS ANTWORTET:
1. Sega Deutschland hillt sich
noch in Schweigen. Ich wirde
nicht drauf wetten, daB es noch
vor Weihnachten rauskommt;
richtet Euch eher auf Anfang '93
ein.
2. Sega Deutschland htillt sich
noch mehr in Schweigen. Der
Trend geht aber in die Richtung
Junter 500 Mark®.
3. Bis jetzt wurde es noch nicht
angekiindigt.
4. Gute Frage — die Chancen
stehen nicht schlecht, aber
mangels prophetischer Talente
mussen wir Dir eine klare Ant-
wort schuldig bleiben.
5. Auch hier gibt's keine Ankin-
digung. Sega wird wohl die Ver-
kaufszahlen von Warriors of the
Eternal Sun abwar-
ten.
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) ICH HASSE
ES, WENN
MAN
NETT
ZU MIR IST.

DEF:

Mutoid Man ist schiichtern und
zuriickhaltend und findet sich nur
schwer mit dem vielen Lob zurecht,
das man ihm derzeit zollt.

Bei solchen Reden freaked er

ganz einfach aus:

“Eine der gailsten und scharfsten
SchieBereien liberhaupt!”

“Das ist bestimmt eine der
heiBesten SchieBereien
die es gibt!”

“Absolut brutal, thrilling und
steinhart - das ist die
aufregendste SchieBerei,
die man je sah.”

GaIlE bEam

SEGEA
Master System 1T

it i Ml i,

MEGA DRIVE' s

AKlaim
THE WoRD> o THE Rt

Smash TV® © 1990. Licensed from and a trademark of
Williamse Electronics Games, Inc. All rights reserved
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MEGA DRIVE

In Japan dampfen die
Joypads wie nie: Thun-
derforce 4 soll das ulti-

mative Ballerspiel fir

Mega Drive sein. Wir
haben uns das Modul
vorab kurz angesehen.

Schick sie
in die Wi-
ste: Sand-
stirme und
Dinen
rufen

ie Programmierer von
DTechnosoﬁ gelten als
Helden des Mega Dri-

ve. Die Spiele der Thunder-
force-Reihe sind immer auf
dem neuesten Stand der
Technik und Weltraumbal-
lereien, die kaum einen
Waunsch offenlassen. In Ja-
pan erschien im Juli 92 Teil
Vier der Thunderforce-Saga;
Segahatden Titelauch schon
flr einen Europa-Start noch
Ende 1992 im-Visier. Wir ha-
ben schon mal erste Blicke
auf das Import-Modul gewor-
fen.

Thunderforce 4 ist schlicht
und einfach zehn Level lang
ballern, was das Joypad halt.
Die ersten vier Level durft [hr
in der Reihenfolge festlegen,
die restlichen sechs laufen
dannindervonden Program-
mierern fixierten Folge ab. In

=] GAMERS  5/1992

den von links nach rechts
scrollenden Leveln gibt es
neben vielen kleinen auch
mindestens einen groBen
schweren Gegner, sowie
zahlreiche Extrawaffen zum

Aufsammeln.

Was bis hierhin wie ein
Ballerspiel unter vielen klingt,
ist spatestens nach einer Mi-
nute Anspielen eine Klasse
fur sich. Was die Program-
mierer an Grafik und Effekten
aus dem Mega Drive kitzeln,
haben wir in der Form nicht
gesehen. Immer wenn man
denkt, das war’s dann aber,
setzten die Programmierer
noch einen tolleren Level,
noch einen Supergegner und
noch eine Grafik drauf. Dazu
gibt es einen Sound, der sich
ebenfalls gewaschen hat.

Alleine durch die Vielzahl

Monster aus allen Richtungen: Zum Gliick ist das Thunder-
force 4 Raumschiff mit allen Wassern und Waffen gewaschen

der Gegner ist das Spiel ge-
biihrend schwer, aber schaff-
bar; manchmal verlieren aber
auch wir bei der ganzen Far-
benpracht Gberwaltigt den
Uberblick und damit ein Le-

THUNDERFOR

ben; das Modul sieht fast zu
gutaus, um ordentlich spielen
zu kdnnen. Da die Program-
mierer ihre schénsten grafi-
schen Perlen fir den SchluB
aufbewahrthaben, zeigen wir
Euch auch erstmal nur Bilder
aus den ersten vier, direkt
anwahlbaren Leveln.
Thunderforce 4 ist theore-
tisch als Import-Modul er-
héltlich, doch das Japan-
Modul l&uft dank neuer tech-
nischer Tricks nur auf japani-
schen Konsolen. Auf deut-
schen Mega Drives seht |hr
noch nicht einmal das Titel-
bild. Bevor lhr also bei einem

Eklige
orange
Monster
im trib-
griinen
Wasser

Dieses Titelbild I&t Baller-
Herzen héher schlagen

Hm, so einen kleinen Robo-
ter pusten wir doch weg

Hoppla, den grofien Bruder
hcgen wir glatt ibersehen

Héndler das Spiel bestellt,
muBt lhr rauskriegen, ob es
Uberhaupt auf Eurem Gerét
funktionieren wird. Habt lhr
ein Mega Drive mit deutsch-
sprachiger Anleitung, stehen
Eure Chancen sehr schlecht
und lhr solltet noch ein paar
Wochen warten, bis Sega mit
der offiziellen Europa-Version
von Thunderforce 4 auf den
Markt kommt - dann gibt es
auch einen ausflhrlichen
Test.

Boris Schneider
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"Den roten Teppich aus-
gerollt, die FiiBe vom
Tisch und die Haare ge-
kammt!" So schallte es
vor einigen Tagen durch
die Redaktion, denn "Er"
sollte unseren bescheide-
nen Kammern die Ehre
geben. Und wirklich: Die
Tir 6ffnete sich, vor uns
stand niemand geringerer
als der frischgebackene
Europameister im Sega-
Videospielen - Reza Ab-
dolali. Der 20-jahrige Ab-
iturient aus Hamburg, der
demnéchst seinen Zivil-
dienst antritt, war gekom-
men, um uns ein wenig
tiber sich und seine Erleb-
nisse beim Kampf um den
derzeit hochsten Titel al-
ler Sega-Gambler zu er-
zahlen.

Gamers: "Hallo Reza. Erst
einmal einen herzlichen
Gluckwunsch und "Danke",
daB Du heute bei uns bist. Du
bist nun also Europameister -
erzahl’ doch mal ein wenig
Uber die Vorgeschichte"
Reza:"Hallo... Ja, wie binich
Europameister geworden?
Also zuerst habe ich bei GA-
MERS angerufen, um mich
fur die Teilname an der
Deutschen Meisterschatft zu
bewerben. Ich war mir an-
fangs nicht ganz sicher, ob
diese Meisterschaft uber-
haupt etwas fiir mich ist, da
ich hauptsachlich Sportmo-
dule spiele und man sich dort
ja weniger auf High-Scores
konzentriert..."

GAMERS: "Welche Sport-
module magst Du denn be-
sonders?"

Reza:"Alles eigentlich: Auto-
rennen, Eishockey, FuBball...
Die SchieBspiele mag ich
nicht so gern."

GAMERS: "Dann war es so-
weit: SEGA CHAMPIONS-
HIP. Empfandest Du es als
schwer?"

Reza:"Ja.Die Vorrunde ganz
sicher, denn wie schon ge-
sagt, ich interessiere mich
besonders fiir Sportspiele -
die beiden Vorrunden muB-
tenaber mit Sonic und Mickey
Mouse, also mit zwei Jump-

leNeTeEeReVe|eEeW

and-Run-Spielen absolviert
werden... Als es dann aber
um die letzten acht ging, hat-
te ich Gliick: "Super Monaco
GP" war angesagt, fir mich
war's jetztalso relativ einfach.
Ich bin dann auch erster ge-
worden. Und das Finale mit
"Olympic Gold" war natirlich
wie fur mich gemacht."
Gamers: "Klar. Gliick gehort
auch dazu. Aber jetzt mal
ganzehrlich: Hast Dumitdem
Sieg gerechnet?"

Reza: "No! Ich wuBte, daB
insgesamt 200 Teilnehmer
gegeneinander antreten
missen und dachte mir, daB
ein Platzunterden ersten 100
schon ganz gut sei..."
GAMERS: "Wie gefielDir ei-
gentlich die gesamte Veran-
staltung?"

Reza:"Sehrgut. Bedenktman
nun auch noch, daB dieses
die erste Meisterschaft tber-
haupt war, kann man sie nur

als gelungen bezeichnen.
Zum Beispiel die ganzen
Shows drumherum..."
GAMERS: "Welche Show
gefiel Dir am besten?"
Reza:"Dieser Magic Michael
sonstwas..."

GAMERS: "Du meinst sicher
Mike Michaels, den Mecha-
nical Magician... Reza: "Ja,
genau..."

(Anmerkung der Redaktion:
Im Heft 4 findet Ihr brigens
eine ausfuhrliche Story tber
alles, was beim SEGA
CHAMPIONSHIP sonst noch
so abgegengen ist...)
GAMERS: "Auf einmal warst
Du also Deutscher Meister.
Wie ging's dann weiter?"
Reza: "Kurze Zeit spater
ging's ab zur Europameister-
schaft nach London..."
GAMERS: "Hast Du vorher
kréaftig trainiert?"

Reza: "Ja, jetzt schon. Vor
der Deutschen Meisterschaft
hatte ich mir ja nicht so viele
Hoffnungen gemacht und
deshalb auch tiberhaupt nicht
trainiert. Vor der Europamei-
sterschaft war das aber an-
ders: Ich habe mir méglichst
viele Spiele besorgt und an-
geschaut... und mir auch so
den einen oder anderen Tip
aus der GAMERS gemerkt.
An einem Freitag ging‘s dann
los. Ab in Richtung London.

Hierfand im Stamnmhaus der
Firma Virgin Records die Eu-
ropameisterschaft statt. Das
Ganze dauerte ungefahrzwei
Stunden und war lange nicht
so aufregend wie die Veran-
staltung in Hamburg. Wir
waren insgesamt 9 Teilneh-
mer und es gab eigentlich
keine Zuschauer. Trotzdem
waren Uber 100 Leute dabei.
Presse und Freunde und
Verwandte der Spieler und
so. Inmeinen Gesprachen mit
meine Mitspielern habe ich
Ubrigens erfahren, daB die fur
ihren jeweiligen Landes-Sieg
Fahrrader oder einen Game
Gear oder so etwas bekom-
men haben, wahrend ich mal
eben mit drei Freunden in's
Euro Disney Resort fahre.
Schénen Dank an alle... Aber
zurlick zum Turnier: Spielen
muBte ich insgesamt finf
Module, unter anderm auch
das neue Surf-Spiel "Green

ch Glanz in
unserer Hiitte“

Dog". Na ja - und jetzt bin ich
Europameister."
(Anmerkung der Redaktion:
Den Test zu "Green Dog" fin-
detlhrindiesem Heftauf Seite
57.)

GAMERS: "Dann ging die
Reise weiter..."

Reza: " ...nach Barcelona.
Olympia, Strand und Sonne.
Was sollich sagen - es waren
prima Tage, ich habe jede
Menge gesehen und erlebt.
Und am 28 September geht's
dann noch einmal los. Da
fahren wir zu viert nach Paris,
in‘s Euro Disney Resort..."
GAMERS: Man kann also
sagen, daB sich die Teilnah-
me an der Deutschen Mei-
sterschaft gelohnt hat..."
Reza:"Ja,das kann manwohl
sagen."

GAMERS: "Letzte Frage: Wie
gefallt Dir eigentlich GA-
MERS? Ganz ehrlich, bitte."
Reza:"Ok, ganz ehrlich: GA-
MERS finde ich wirklich gut.
Denn hier finde ich genau die
Sachen, die mich auch inter-
essieren und nichts Uber ir-
gendwelche anderen Syste-
me oder Gerate. GAMERS
ist die einzige Zeitschrift die-
ser Art, die ich mir regelmaBig
besorge."

GAMERS: "Vielen Dank flr
das Gespréach und bis bald."
Reza: "TschuB."

SEGA MEGA DRIVE:

Konsole dt mit 3 Spiel. 379.-
Konsole dt mit Sonic
Konsole dt o.Spiel
CD Rom jp 499.-
Arcade Power Stick jp 119.-
Japan-Euro-Adapter 20
Genesis Game Genie us 129.-
Infrarot 2-Player-Set 99.-
(Dauerfeuer und Slowmotion)
SEGA MEGA DRIVE GAMES:
Aleste CD jp 139.-
Alisia Dragon jp 59.-
Batman dt 119.-
Bulls vs Lakers us
Cadash us 99.-
Chuck Rock us 99.-
David Robinson dt
Desert Strike us 99.-
Dragons Fury us 109.-
EA Icehockey dt 89.-
Evander Holyfield us 99.-
Fastest One jp 49.-
Galaxy Force 2 dt
Grandslam Tennis jp 99.-
Gray Lancer jp 99.-
Green Dog us 119.-
Human Wrestling jp 79.-
Jennifer Capriati us
John Madden 2 us 99.-
Jordan vs Bird us

Kid Chameleon us
Lemmings us

Monaco GP 2 jp
Olympic Gold dt
Rampart us

Rings of Power us
Romanc.0.3 Kingd.2 us

Big|Window .
|EE“!?(3}]?_¢’ t
'Air,Assault|us) o
&!DEB

G:U:ﬂzﬂm
(OlympiclGeid

IOutrun|Europelus’
Popils|us
_ampart
Shinabi|

off/dt]
Super|Manaco)2]ip

WimbledonkTennis us|
\Wonderhoy/2[dt| 79

089/7605151

329.-
279.-

119.-

19.-

119.-

119.-

PLINGANSERSTR.26
8000 MUNCHEN 70
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as englische Program-
Dmierteam Sensible
Software hatte eine

kauzige Idee: Man wollte ein
Strategiespiel fir die Leute
schreiben, denen Strategie-
spiele eigentlich zu 6de und
langweilig sind. Gesagt, ge-
tan: Unterdem Namen Mega-
lo-Mania wurde das Projekt
vor einem Jahr fir den Ami-
ga-Heimcomputer veréffent-
lichtund entwickelte sichzum
internationalen Uberra-
schungshit. Die rastlosen
Geister bei Virgin Software

Selbstironische
Strategie-Scharmit-
zel umtriebiger
Comic-Ménnchen: Mit
Keulenschwung und
siedendem Ol bringt
lhr den Ripeln

von Nebenan gute
Manieren bei.

kamen zu der Entscheidung,
daB ein solches ungewdhnli-
ches Spiel auch auf dem
Mega Drive eine gute Figur
machenwdrde. Also lieB man
eine Umsetzung program-
mieren, die im November '92
veroéffentlicht werden soll.
GAMERS durfte als erste
Zeitschrift die Modulversion
von Mega-lo-Mania anspie-
len.

Ihr tbernehmtdie Rolledes
Anfiihrers eines Stammes,
der sich auf einem Abschnitt
einer Insel niederlafBt. Bis zu
drei weitere, vom Computer
gesteuerte Konkurrenzvolker
siedeln eine Ecke weiter. Das
Spielziel fur jede der gut zwei
Dutzend Welten lautet
schlicht und einfach, alle
Gegner zu verdrangen. |hr
beginnt jede Runde mit einer
bestimmten Anzahl von Ge-
folgsleuten. Solange man
diese im Hauptquartier sitzen
1aBt, unternehmen die Bur-
schen nichts besonderes --
sie vermehren sich lediglich
besonders schnell, was na-
tirlich auch ein wiinschens-
werter Aspekt ist. Ihr kénntet
jetzt ein paar Leute abstellen
und die Nachbarburg tiberfal-
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My home
is my cast-
le, und
gleichzeitig
ist so ein
Schlof} ein
prlmn

| ﬁ

&

len, aber mit bloBer Faust
hattet Ihr kaum eine Chance.
Also kommandiert man erst
einmal einige Mannen zum
Erfinden einer Angriffs- oder
Verteidigungswaffe ab.
SchlieBlich kénnte jeden Mo-
mentein BegriiBungskomitee
von nebenan vorbeischauen,
um Eure Siedlung in Schutt
und Asche zu verwandeln.
Erfindungen kosten Zeit, aber
sie bewirken auch die Erho-
hung des technischen Levels
Eures Volkes. Je weiter man
fortschreitet, desto mehr tak-
tische Optionen stehen offen.
Ihr baut dann Rohstoffe ab
und errichtet Labors, um
kompliziertere Gegenstéande
herzustellen. In den héheren
Levels wird das Spiel maka-

LaDWF

&8

aé

spleler

CGUTL
LA Clole /Al -

CARBARLTTL

ber-radikal: Man kann einem
Gegner per nuklearem Erst-
schlag den Vormittag griind-
lich verderben, macht da-
durch allerdings den betroffe-
nen Inselabschnitt fir alle
Zeiten unbewohnbar. Biind-
nisse mit einzelnen Comput-
ergegnern (die sich jederzeit
wieder brechen lassen) sind
auch moglich.

Eine technische Beson-

Im Pausen-Meni
kénnt lhr diverse
Hilfsfunktionen

aktivieren

Das Schlof8
brennt, die Feinde
stehen vor der
Tir: Zeit, in Panik
zu geraten

derheit sind die englischen
Satze, die per klarer digitali-
sierter Sprachausgabe ver-
kiinden, wenn z.B. eine neue
Erfindung fertiggestellt ist.
Man kann Mega-lo-Mania
aber auch spielen, wenn man
diese Kommentare nicht ver-
steht; sielassen sich perMenu
sogarganz abschalten, wenn
Sie zu nerven beginnen. Die
Joypad-Steuerung ist ge-
wohnungsbed(irftig,
denndas Programm
wird Uber das Anvi-
sieren zahlreicher
kleiner Bildsymbole
bedient. Eine ge-
wisse Einspielzeitist
unvermeidlich, aber
nach einer halben
Stunde kommt man
ganz gut mit der
Meni-Vielfalt zu-
recht. Englische
Hilfstexte auf dem
Bildschirm helfen ebenfalls
bei den ersten Fingertibun-
gen. Ein PaBwort-System
sorgt daftr, daB lhr gewon-
nene Inseln bei spateren
Spielversuchen kurzerhand
Uberspringen kénnt.
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Marathon-Sports-Competition
von und mit

.'

Ein Mega-CD

2.-10. Preis
Ein U.S.Gold-
Cartridge nach
Wahl

Wir méchten Sie herzlich einladen, an unserer
Marathon-Sﬁons-Competition teilzunehmen. Der Sieger/die
Siegerin erhalt das Mega-CD nach Markteinfihrung in
Deutschland, falls diese spater als der EinsendeschluB
liegen sollte. Beantworten Sie einfach die nachfolgenden
Fragen auf einer Postkarte, und schicken Sie diese an
Selling Points GmbH, Kennwort: U.S.Gold-Sports, Verler
Str. 1, 4830 Gutersloh. EinsendeschluB ist der 31.12.1992
(Datum des Poststempels). Alle richtigen Einsendungen
nehmen an der Verlosung teil. Der Rechtsweg ist — wie
immer — ausgeschlossen.

1. Wieviele Medaillen gewann die deutsche
Mannschaft bei den olympischen Spielen in
Barcelona insgesamt?

2. Ist BogenschieBen eine olympische
Disziplin?

3. In welcher Disziplin gewann Stephan
Freigang eine Bronze-Medaille?




Wenn die dum-
men Lemminge
durchs Land zie-
hen, raucht der
Schéadel

achdem in der letzten
Ausgabe von GAMERS
die ,Lemmings" mit ei-

Mit einer
Spitzhacke
graben
sich die
Lemmings
schrag so-
gar durch
antike
Sdulen.
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ner ,1-" auf dem Mega Drive
aus dem Test gingen, sorgt
Sega fir eine faustdicke
Uberraschung fir Master Sy-
stem-Besitzer: Die Lemmings
kommen auch fiir das 8-Bit-
System auf den Markt.

Wer Lemmings noch
nichtkennt, wird sich mit
dem Konzept schnell
anfreunden. Kleine put-
zige Wesen, die Lemm-
ings, missen zum Ausgang
eines Levels gesteuert wer-
den. Auf dem Weg dorthin
lagern allerdings zahl-
reiche Gefahren wie
Abgriinde, Feuer oder
Schnappfallen. Undda
Lemmings nicht gera-

de intelligent, sondern eher

08,02, ﬂ?
§l_‘l JU1F 4

stockdumm sind, tapsen sie
naiv in jede dieser Gefahren
hinein. lhr kénnt einzelnen
Lemmings aus dem Pulk
Kommandos geben und da-
durch versuchen, die Truppe
lebendig bis zum Ziel zu brin-
gen. Da allerdings die Zahl
der Befehle begrenzt ist,
kénnt lhr nicht wild auspro-
bieren, sondern miiBt strate-
gisch genau planen, wie lhr
die einzelnen Lemminge ein-
setzt. Dennwenn |hr weniger
als eine bestimmte Prozent-
zahl durch die Tur in den
nachsten Level transportiert,
miBt Ihr den Level wieder-
holen.

Gesteuert werden die
Lemmings Uber eine Sym-

LEMMINGS

v 2— |
0

Briicken-

' T
:uéigi‘. I? R

WIEDER DA

Gleich
macht’s
Bumm!
Lemmings
mit einer
Zahl Gber
dem Kopf
sind leben-
de Zeit-
bomben.

QuUT 24
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Trotz der kleinen GroBle der Spielfiguren sind sie zauber-
haft animiert: Hier sehen wir einen Fallschirmspringer

Buddelt sich einer nach unten
durch, plumbsen die Anderen
durch das Loch nach

bolleiste am unteren Bildrand.
Hier seht Ihr, wieviele Male
Ihrdie einzelnen Befehle noch
in diesem Level ausfuhren
dirft. Manchmal steht Euch
ein Befehl auch gar nicht zur
Verfligung. Lemmigs kénnen
beispielsweise Tunnel gra-
ben, Briicken bauen oder als
Kamikaze-Lemming-Bombe
durch eine Explosion Lécher
in Boden und Hindernisse
reiBen.

Die Kombination aus Ge-
schicklichkeits- und Denkspiel
hat schon auf Heimcompu-
tern Millionen von Spielern
fasziniert. Die Sega-Master
System-Version enthalt 120
Level in vier Schwierigkeits-
graden; flr jeden Level gibt
es ein eigenes PaBwort. Der
Zwei-Spieler-Modus aus der
Mega Drive-Version muBte
aber leider aus technischen
Griunden entfallen.

Ansonsten zeigt unsere
Vorversion das Master Sy-
stem von seiner besten Sei-
te: Die Lemmings bewegen
sich flott und ohne Ruckeln
Uberden Bildschirm, nurwenn
ganz viele auf engem Raum
zusammenstehen, kommt es
zu einem leichten Flimmern.

Lemmings soll fir das Ma-
ster System kurz vor Weih-
nachten erscheinen; einen
genauen Test holenwir nach,
sobald uns die Programmie-
rer ein fertiges Spiel liefern
kénnen, voraussichtlich
schon in der nachsten Aus-
gabe von GAMERS.

Boris Schneider



Fur das beste
Game Gear-
Actionspiel gibt
es bald einen
Nachfolger:
Weihnachten will
Sega das zweite
Shinobi-Modul
rausriucken.

oll's eintechnisch exqui-
sites Actionmodul fir
den Game Gear sein;

spaBig, schwer und schén
spannend? Die GAMERS-
Redaktion empfiehlt bei sol-
chen Winschen den Griff zu
Shinobi, der hervorragenden
Umsetzung von Segas Seri-
enhelden fur die Schrumpf-
konsole. Durch gekonntes
Spieldesign und exzellente
Technik zeigtdieser Titel, was
der Game Gear drauf hat.

RBROUNAD SELECT

CASTLE

Zum Start
sucht Ihr
eine von vier
Runden aus

Pfeile zeigen
Euch i

Labyrinthen
en Weg

Wahrend viele andere Modu-
le Grafik auf Master System-
Niveau bieten, wird bei
Shinobidie Farbenprachtdes
kleinen Kraftzwergs voll aus-
gereizt.

Unter dem Arbeitstitel "GG
Shinobi II: The Silent Fury"
vollendet Sega gerade ein
neues Game Gear-Spektakel,
das sich Shinobi-Fans ganz
dick auf ihren Weihnachts-
Wunschzetteln vormerken
sollten. Die flinf Ninja-Helden
kehren zu einem neuen
Abenteuer zuriick. In funf
Levels (von denen man vier
wieder direktanwahlen kann)
voller Extras und Fallen muiBt
Ihr wieder die Talente der
einzelnen Spielfiguren gezielt

einsetzen. Ein we-
sentliches neues
Feature wird das
PaBwort-System
sein. Fortschritte
beim Durchspielen
kénnen durchs Auf-
schreiben eines klei-
nen Codes festge-
halten werden.
Jeder der flinf Ninjas, die
man an den verschiedenfar-
bigen "Bademaénteln" ausein-
anderhalten kann, hat eine
spezielle Waffe. Startkdmp-
fer Red schwingtdas Schwert,
Blue bevorzugt eine Kette,
Yellow spendiert bésen Bu-
ben gerne eine Runde Shuri-
kens, Pink hat's mit mehr mit
Bomben und Green gilt als

sciten al

Ninja-Magie
ist auch wieder
dabei

treffsichere Wurfmesser-
Koryphae. Bis auf Red hat
jeder auBerdem ein be-
stimmtes Talent, um so man-
che scheinbar unuberwind-
bare Passage zu meistern.
Durch die Wahl des entspre-
chenden Shinobis kénnt |hr
z.B. Uber Wasser wandeln
oderan Deckenkleben. Auch
magisch gibt's verschiedene

GAME GEAR

L i

Spezialitaten von der Tele-
portation zurlick an den Le-
velanfang bis hin zum ausge-
wachsenen Erdbeben. Auch
Puzzle-Elemente und Irrgar-
ten haben die Programmierer
nicht vergessen, um die
Spieltiefe gegeniiber dem
ersten Teil zu erhéhen.

Die Entwicklerversion, die
wirexklusiv anspielen durften,
machte einen leckeren Ein-

]H’”"'l’l"l!lmu

Im Fabrik-Level machen Euch flotte FlieBbander das Leben schwer

druck. Bewahrte Edel-Action
im Stile des ersten Game
Gear-Shinobi wird professio-
nell auf den kleine Bildschirm
gebracht. Vor allem grafisch
haben sich die Programmie-
rer wieder schwer ins Zeug
gelegt — unsere Bildschirm-
fotos sprechen eine deutliche
Sprache.

Heinrich Lenhardt

Neuheit
Nummer 1:
Paflwérter
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Heben Sie ab zum gefahrlichsten Flug lhres Lebens in LHX Attack Chopper ™.
Die erste realistische Hubschrauber-Simulation mit Mega-Antrieb und echten 3-D-
Polygon-Grafiken. Programmiert von den Leuten, die lhnen F-22 Interceptor auf
den Bildschirm gebracht haben.

Ihr Senkrechtstarter verfiigt iiber eine Vielzahl von Waffensystemen. Sie
geraten an Bord der experimentellen LHX oder des AH-64 Apache
Kampfhubschraubers in die wildesten Gegenden und sehen sich den Kampf aus der
Vogelperspektive, vom Cockpit oder irgendeiner der sieben AuBenansichten an.

Wihlen Sie aus 30 verschiedenen Missionen, einschlieBlich Luft-Luft
und Luft-Bodenangriffen aus. Fliegen Sie durch eine verwirrende Vielfalt
von Wetterbedingungen, und greifen Sie dabel 40 Arten von gegnerischen
Zielen an.

Aber nich vergessen: Kopf einziehen!




DIE ECHTEN PROFIS TUN GENAU DASSELBE.

NHLPA™ Hockey '93 ist die neue Version des mit technischen
Neuheiten vollgepackten, mehrfach preisgekronten EA Hockey. Spielen Sie
mit und gegen die echten Profis der Nationalen Hockey-Liga von 1992.

Mit NHLPA Hockey '93 kénnen Sie es allen heimzahlen. Hakeln Sie lhre
Gegner, lassen Sie sie stolpern und in die Luft schnellen. Passen Sie dabei aber
auf, daB die Kerle keinen Blédsinn machen!

Feuern Sie Super-Schiisse ab, und zerschmettern Sie die
Gegenschlagbugs mit der Kraft lhrer Schiisse. Sie kénnen sogar die
Management-Qualititen |hres Teams testen und priifen, ob es das richtige

MaB an Aggression und Fertigkeiten besitzt.

Ubrigens: Der intelligente Torwart kann Sturzfliige machen, sich nach
vorn werfen, kicken und aus seinem Torraum herausgleiten, um Pucks zu
entfernen.

Hierdurch wird die Verteidigung zu einem ebenso groBen Vergniigen wie
der Angriff.

Alle Spielstande sind speicherbar.

Also worauf warten Sie noch: Ziehen Sie sich lhre Schlittschuhe an und
rutschen Sie zu lhrem niichsten Softwarehaus.

A RTS®

:TRONIC

Vertrieb: SEGA Gesellschaft fiir Videospiele mbH, Hans-Henny-Jahnn-Weg 53, W-2000 Hamburg 76

SEGA Austria, Davidgasse 92-94 / Top 8, 1100 Wien, Oster
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Das
Baum-
haus ist
der Ein-
gang in
ein gan-
zes Laby-
rinth von
B&umen
und ver-
steckten
% Haohlen

Neben
den Bum-
pern und
schwe-
benden
Platifor-
men gibt
es auch
Ring-
Verstecke

Sturz in
die Sta-
cheln

Sonics
Begleiter
ist der
kleine
Fuchs
Tails, der
von Sonic
lernen
will, wie
man gan-
ze Welten
rettet. Ge-
Lneinsam
egnen
dieegBeiden
" seltsamen
Wesen,
.« wie die-
sem Me-
tall-Dino-
| saurier

§ | N Fe
i TiME 1:07 ~ 4 8 Welten

RINGS 413 /, = I h_ail:'gn
richh
dreidi-

men-

ken mit
mehre-
ren

Sonic und
Tails nut-
zen einen

. explodie-
renden
Verschluf3

. als Fahr-
stuhl zu

~ hoheren
Ebenen.
Der niedli-
che Tails
mit seinem
treuen
Blick wird
bei einigen
Spielern si-
cher Sonic
die Schau
stehlen -
vielleicht
uckt er
eswegen
so grim-
mig.

sionale

Ebenen §

Sonic lauft
nicht nur
durch Loo-
pings: Auch
eine hals-
brecheri-
sche
Schraube
wurde ins
Modul
eingebaut

Viel Ge-
striipp hier:
In einem

£ Level sieht

man Sonic
kaum, nur
die herun-
terfallenden
Blétter ver-
raten seine
Position

Dr. Ivor
Robotnik
darf auch
nicht feh-
len: Fir
jede Welt
soll er mit
einer neu-
en Hallen-

% maschine

ausgeri-
stet wer-
den. Hier
versucht
er, Sonic
mit einer

| Kombina-

tion aus
Hubschrua-
ber und
Panzer zu
erledigen.
Konnt lhr

. ihn

stoppen?

In der

i Chemie-

Fabrik
warten
blave

| Blubber-

Kugeln
auf eine
Chance,

§ Sonic zu

erwi-
schen

Lava-Dra-
chen und
senkrech-
te Wande
sind fir
unser dy-
namisches
Duo iiber-

. haupt

kein

* Problem

Rohre mit
blluuer
Flissig-
keit
dienen
hier als
Rutsch-
bahn fiir
den ra-
senden
Igel




SCORE -~ 200
TIME 1}87
rines Dis

SOOOONXX
NONONONONOOX X
SOOOOONCK
NOOOOONX
T NOOOOOX
SONONONONOXOX X
OO XX
B

In einer
Maschinen-
Welt mufl
Sonic sich
unter ande-

" rem mit sich

drehenden
Zahnradern
aller Gra-
Ben herum

plagen

Ebenfalls in
der Maschi-
nen-Welt:
Ein kom-
pletter
Motor mit
mehreren
Kolben,
Schwungra-
dern un
einem
Getriebe

Ein weiteres neues Element sind die schrégen

Bumper, die Sonic nach oben katapultieren. Dabei
steht der Gute manchmal ein wenig auf dem Kopf.

Auge in
Auge mit
der Minen-
Schlange:
Sonic gibt
niemals
klein bei,
erst recht
nicht bei ei-
nem Robot-
nik-Monster

Seilbahn
deluxe:
Sonic
kann sich

{ ein paar

Sekunden
ausruhen
und Ringe
sammeln,
bis die
Bahn am
Ziel ist

In manchen
Leveln
lauft Sonic
teilweise
unter
Wasser,
aber
Schwim-
men kann
er diesmal
nicht

Der schnellste Igel der Welt ist
wieder da: GAMERS zeigt exklusiv,
was Euch bei Sonic 2 erwartet.

arauf habt Ihr sicher
D gewartet: GAMERS
kann als einzige

Zeitschrift in Deutschland die
exklusiven, offiziellen ersten
Informationen und Fotos zu
.Sonic2"veréffentlichen. Was
inanderen Blattern steht, muB
nicht mit der Wirklichkeit
Ubereinstimmen, denn wir
sind definitiv die einzige Zeit-
schrift, die bei SEGA die
ROMs von Sonic 2 fur das
Mega Drive spielen durfte.

Bevor |hrjetztlosstirmtund
Eure Handler anmacht, doch
mal ein Sonic 2-Modul riber-
zufahren: Dieses Spiel kommt
weltweit genau am 24. No-
vember auf den Markt. Vor-
her wird es das Modul nicht
zu kaufen geben, es ist auch
noch gar nicht fertig. Die Ver-
sion, die wir spielten, hatte
Vorversionen fast aller Grafi-
ken und einige fertige Level,
in vielen Stufen fehiten aber
noch die Gegner und die
Spezialeffekte. AuBerdem
wollendie Programmiererund
Grafiker bis zur letzten Se-
kunde noch weitere Verbes-
serungen einbauen, so daB
das endgiiltige Spiel noch tol-
ler aussehen kdnnte, als un-
sere Fotos.

Also keine Chance, Sonic
2 vor Ende November anzu-
spielen? Mit etwas Gliick
doch, lest dazu unser Preis-
ausschreiben auf Seite 25.
Drei GAMERS-Leser werden
als Erste das Sonic 2-Modul
in der Redaktion stellvertre-
tend fir alle Anderen testen.

Was hat sich bei Sonic 2
alles geandert?
Viel zuviel, um auf
vier Seiten alles im
Einzelnen zu be-
schreiben. Am
wichtigsten ist na-
turlich ,Tails”, der ;
kleine Fuchs, der

Sonic auf seinem jlngsten
Abenteuer begleitet. Tails ist
ein ziemlich vorwitziger Typ,
derbeweisen will, daB er min-
destens genauso schnell wie
Sonic ist. Das bringt ihn aber
oft in Schwierigkeiten, was
sich auch auf Sonic auswirkt,
denn beide haben ein ge-
meinsames Ringe-Konto:
Verliert Tails alle gesammel-
ten Ringe, ist auch Sonic ver-
wundbar geworden. Tails ist
normalerweise auf eigene
Faustunterwegs, aber es wird
wahrscheinlich auch einen
Zwei-Spieler-Modus geben,
in dem Tails von einem zwei-
ten Spieler gelenkt werden
kann - ob dieser Modus aber
im endgliltigen Modul drinnen
ist, kann jetzt niemand mit
Sicherheit sagen.

Der Boésewicht ist auch
diesmal wieder Dr. Ivor Ro-
botnik, der nach der Schan-
de, im ersten Spiel Sonic zu
unterliegen, eine Raumstati-
on namens ,Death Egg” ge-
baut hat, die mittels Laser-
strahl den ganzen Planeten
von Sonicindie Luftsprengen
soll. Und auch diesmal hat er
wiederunschuldige Haschen,
Voglein und Fischchen mit
Roboter-Teilen in wilde Be-
stien verwandelt, die auf So-
nic und Tails losgehen. Nur
durch Sonics Spin-Attack
kénnen sie wieder in ihre nor-
male Form verwandelt wer-
den. Am Ende der Welten
wartet auch wieder Dr. Ro-
botnik selbst mit einer seiner
Héllenmaschinen, um Sonic
den Turbo endgultig auszu-
pusten.

Diesmalwirdes
viel mehr Welten
geben, als im er-
sten Teil. Die ge-
naue Zahl steht
noch nicht fest,
aber zehn Welten

B GAMERS  5/1992



B GAMERS  5/1992

Trampoli-
ne und

! Sprungfe-
dern wir-
beln Sonic
¥ unkon-

i trolliert
durch die
Luft, was
nicht un-
gefdhrlich
o ist

Wo bleibt
lhr? Sonic
wird un-
geduldig,
wenn der
Spieler
nichts tut,
wie hier
auf dem

~ improvi-

~ sierten
Flof}

Die
Lianen
dienen
4 oftals
Schal-
ter,
wie bei
dieser
Zug-
bricke
aus
Holz

e

[ P iy v -

In einem
Wald-
Level stiir-
men Sonic
und Tails
gemein-
sam fried-
lich ausse-
hende
Baumhau-
ser. Die
Grafiker
haben
sich bei
den detal-
lierten
Darstel-
lungen an
den Stil
des ersten
Sonics
gehalten.

pen!

ciert
auf

Die Loo-
pings sind
diesmal
keine
geraden
Kreise wie
in Teil Eins,
sondern
oft schén
verschlun-
gene und
ungleich-
mafige
Pfade, die
Sonic nicht
zu schnell
oder zu
langsam
durchlau-
fen kann.
Das bringt
mehr Ab-
wechslung
ins Spiel.

Nicht
umkip-

Sonic
balan-

einer
Baum-
stamm-
kante

RINSS

Viele Ele-
mente aus
Sonic Eins
sind auch
beim zwei-
_ ten Teil wie-
.+ v der dabei,
Wy beispiels-
Ty 8! weise die
schwingen-
den Schau-
keln

Etwas ent-
scha
haben die
Program-
mierer die
aus Teil Eins
bekannten
Katapulte.
Sonic hat
mehr Zeit
und Spiel-
raum.

Auf einem
Standbild
wie hier
schwer zu
erkennen:
Sonic
wird in
einer dre-
henden
Drahtréh-
re ordent-
lich durch-
eschleu-
ert. Bei
dem gra-
fischen Ef-
fekt wird
dem Spie-
ler am
Bildschirm
ziemlich
schwin-
delig - So-
. nic macht
so was
aber mit.

Tail war
zu vor-
witzig
und ist

w in die
om i Lava
"IHNIIM!I ge-

lumpst.
‘"‘ gonicpisl
4 entspre-
chend
: saver

Als zu-
sammen-
gerollte

. Kugel
muf Sonic
, sich einen
Weg bah-
4 nen und
eine
Wand
durch-
brechen

Die Moni-
tore sind
auch
wieder
da. Hier
kann So-
nic ein Ex-
tra-Leben
' fur Fuchs
Tails
kassieren.




1 Tolle Idee:
Sonic kann
jetzt im
Stand, mit
,angezoge-
ner Hand-
% bremse”,

¥ beschleuni-

Wenn Sonic
. auf den
Schrauben
rotiert,
drehen sich
diese nach
oben oder
unten und
ersetzen
einen Lift zu
anderen
Ebenen
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Erstes Demo eines Zwel 5p|eler -Modus: Auf zwei ge-
Sonic und Tails ge-
trennt. Auch das kann slch noch bis November éndern.

Noch in
Arbeit: Ein
Las-Vegas-
Level mit
Neon-Lich-
¢ tern und
Spielkarten
c s Gegnern
- vielleicht

Zu sehen.

Balla-Bal-
la: Tails
und Sonic
kénnen
auf einem
Ball ba-
lancieren;
bisher ist
das nur
ein Jux
der Ent-
wickler.

Kisten-
Puzzle:
Die drei
sich ver-
schieben-
den Ki-
sten sind
fir Sonic
ein komp-
lexes Hin-
dernis.

plus eine Bonus-Welt sollten
es werden. In einigen Zeit-
schriften war zu lesen, das
Sonic so schnell laufen wird,
daB er Zeitreisen in Vergan-
genheit und Zukunft macht.
Davon war in unserer Versi-
on allerdings nichts zu se-
hen, wahrscheinlich haben
die entsprechenden Autoren
einfach wild geraten. In jeder
Welt gibt es zwei oder drei
Level, so daB wir

auf weit Uber

zwanzig Level

kommen werden,

unterschiedlicher und bieten
jeweils neue Spezial-Effekte;
unsere Fotos zeigen einige
der schon programmierten
Details.

Wir hoffen, das bis zur
nachsten Ausgabe die Pro-
grammierer mit Sonic 2 fertig
werden, so daB wir einen be-
sonders ausfihrlichen Test-
berichtschreibenkdénnen. Bis
dahin kénnt Ihr Euch schon-

mal an unseren
Bildern sattsehen
und den 24. No-

vember dick und
gegenuber den 15 e GEHUG‘ fett in Eurem Ka-

Leveln von Sonic HED!
Eins. Die Welten
sind diesmal viel

lender markieren.
Boris
Schneider

Wolit 1hr als Erster
Sonic 2 spicien?

GAMERS bietet in Zusam-
menarbeit mit Sega Deutsch-
land das Angebot des Jah-
res: Drei Leser dirfen zu-
sammen mitunseren Testern
Heinrich und Boris als Erste
das fertige Sonic-2-Modul
spielen und testen! Die Drei
werdenin Hamburgeinen Tag
lang bei GAMERS in der Re-
daktion zu Gast sein und
stellvertretend fir hundert-
tausende unserer Leser ihre
Meinung Uber Sonic 2 zu
Papier bringen.

»Wahnsinn!!! Was muB
ich tun, um dabei zu sein?*

Also, folgende Anweisun-
gen missen GENAU befolgt
werden, wenn lhr Eure Chan-
ce nicht verspielen wollt:
Schreibt eine Postkarte
(KEINEN Briefl KEIN Fax!
KEIN Telegramm!) an die
Redaktion GAMERS, Kenn-
wort: Sonic 2, Pdéseldorfer
Weg 13, 2000 Hamburg 13.
Auf die Postkarte gehort
deutlich leserlich: Eure
Adresse, Eure Telefonnum-
mer, unter der |hr nachmit-
tags zu erreichen seid, und,
ganz wichtig, Euer Alter!
Wenn eine dieser Angaben
fehlt, falsch oder unleserlich
ist, nimmt die Karte nicht an
der Auswahl teil. Schreibt
dazu am besten noch einen
witzigen Satz zum Thema
.Warumich Sonic2 unbedingt
als Erster spielen will“, um

uns zu Uberzeugen, daB ge-
rade DU einer von den drei
Glucklichen sein muBt. So-
bald wir von den Program-
mierern aus Japan das Mo-
dul erhalten, suchen wir drei
Spieler aus den Postkarten
aus und laden sie telefonisch
ein. Es gibt keinen Einsende-
schluB, aber Ihr solltet Eure
Karte so schnell wie méglich
schicken, denn wenn das
Modul erst bei uns ist, wan-
dern alle Nachzigler in den
Papierkorb. Ebenfalls wichtig:
Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen und die Entschei-
dung der Gamers-Jury ist
endgliltig.
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Sie sind wieder da — groRer, starker und harter als je zuvor: die WWF* Supers
wirkten die WWF* — Ringkampfmeister so realistisch. Atemberaubende Powers|

WWF* SUPER WRESTLEMANIA*, IS A TRADEMARK OF TITANSPORTS, IN 991, 1992 TITANSPORTS INC. ALL RIGH'
ENTERTAINMENT GROUP, INC. LICENCED EXCLUSIVELY TO TITANSPOR C. ALL OTHER DISTINCTIVE CHARACTER N
RIGHTS RESERVED. G RA R RIGHTS R [=]




W
A

WORLD WRESTLING
FEDERATION

SCHE BODYSLAMS ...

entertainment, Itd
u ers ars Acclaim Entertainment, Ltd
4 Walcote Place Winchester
Hampshire S023 9AP

Telephone 0962 877788

5 von WWF* Super WrestleMania* auf Sega Megadrive. Noch nie
s und heie Nahkéampfe machen WWF* SUPER WRESTLEMANIA* FLYING
ren Ringplatz — SCHNELL! EaE

A Division of Acclaim Entertainment, Inc.
=SERVED. HULK HOGAN**, HULKMANIA** AND HULKSTER** ARE TRADEMARKS OF MARVEL
ES, TITLES, LOGOS AND LIKENESSES USED HEREIN ARE TRADEMARKS OF TITANSPORTS, INC. ALL
\ME GEAR, MASTER SYSTEM AND MEGADRIVE ARE TRADEMARKS OF SEGA ENTERPRISES, LTD.
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Der Nachfolger
zur besten Mega
Drive-Sportsimu-

lation aller Zeiten
ist da. Mit kih-
lem Charme und
neuen Features kurvt sich
Hockey 93 zu héheren Mo-
dulweihen vor.

ast ein Jahr nach Er-
F scheinen von EA Hockey

gehort dieser Sportknul-
ler zu den wenigen Modulen,
die beiunsimmerwiedernach
Feierabend hervorgekramt
werden. Im GAMERS-Team
sind nicht nur die gestande-
nen Tester fur die gekonnt
simulierten Schlagschisse
und PaBstafetten anfallig;
auch die Kollegen vom Layout
bis zur Buchhaltung haben
schon mal ein paar Bo-
dychecks angebracht. EA

Peinlich,
Keinlich: Der
bwehrspie-
ler in Rot er-
zielt hier ein
blitzsauberes
Eigentor

Pafiwort
ade: Der
Turnier-
stand wird
gespeichert

0 lhr bewegt Euren Spieler iibers
Eis. In Verbindung mit Knopf B
oder C legt man die Paf3- bzw.
Schufirichtung fest.

O Aufruf des Hauptmeniis, indem
lhr Euch die Statistiken und eine
Wiederholung des letzten Spiel-

Plavoffs

Hockey gewann landauf, lan-
dabKritikerpreise in Hille und
Fille, landete in den GA-
MERS-Lesercharts weitoben
und verkaufte sich entspre-
chend prachtig—was braucht
man eigentlich mehr zum
Gllck? Ein Fortsetzungsspiel
zum Beispiel, das auf den
Wunschzetteln aller Mega
Drive-Sportler weit oben ste-
hen sollte. Die heiB ersehnte,
neue, verbesserte Version
tragt den klotzigen Namen
NHLPA Hockey '93 und bie-
tet eine Reihe sinnvoller Zu-
satz-Features, ohne das
Spielprinzip zu verwassern.

Turnten beim Vorganger
noch namenlose Spieler ver-
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ten.

schiedener Nationalmann-
schaften Ubers Eis, so wer-
keln bei Hockey '93 die Stars
der amerikanischen Profiliga
NHL. Alle Team- und Spie-
lernamen sind ,echt*; es gibt
sogar einige Superstars, die
ganz bestimmte Techniken
und Vorzigedraufhaben. Die
kompletten Teamkader wer-
den statistisch verwaltet. lhr
entscheidet, welcher Crack
aufs Eis darf und wer in der
letzten Reihe schmoren muB.
Die Statistiken kénnen fur
verschiedenste Bereiche von
Toren und Vorlagen bis hin
zur Gesamtdauer der Straf-
bank-Aufenthalte aufgerufen
werden. Hockey '93 vergifBt

zugs ansehen kdnnt.

O Angriff: Spielerreihe
auswechseln. Verteidi-
gung: Gegner festhal-

L
O Angriff: Paf spie-
len. Verteidigung:
Stockspitzeln

diese Daten nicht, sondern
flhrt sie wahrend eines Tur-
niers Spiel fur Spiel fort.
Schaltet Ihr einmal das Mega
Drive ein, sorgt ein eingebau-
tes EEPROM dafir, daB die
Statistiken gespeichert wer-
den. Die Spieler werden so
vielmehr zu Persénlichkeiten
mit individuellen Starken und
Schwachen. Netterweise wird
neben der Rickennummer
wahrenddes Spiels jetzt auch
ein Buchstabe eingeblendet,
der anzeiget, in welcher Po-
sition der puckfihrende
Spielerzuhauseist. Ubersicht
und Wiedererkennungswert
profitieren von dieser Ver-
besserung.

O Angriff: Schieen. Ver-
teidigung: Extra Tempo-
stof und Bodycheck.

Alle bekannten Spielvari-
anten sind wieder vertreten:
Alleine oder zu zweitin einem
Team gegen den Computer
bzw. zu zweit gegeneinan-
der. |hr habt die Wahl zwi-
schen 24 Vereinsmannschaf-

I GAME STATISTICS

1 Score

19 Shots
o2 Power Play
e Penalties

2 Faoceoffs Hon

16 Body Checks

5:30
32742 (76%)

Attack Zome
Passing




ten und zwei All-Star-Teams,
bei denen sich die Elitespie-
ler versammeln. Jede Mann-
schaft wird sowohl in einzel-
nen Kategorien als auch bei
der Gesamtstarke mit einem
Wert von 3 bis 9 eingestuft.
Das Modul hat immerhin die
statistischen Daten von Uber
500 Spielern intus und merkt
sich z.B. Werte fur Ausdauer,
SchuBkraft oder Rauflustig-
keit. Aus dem Kader kénnt Ihr
beliebige Formationen zu-
sammenbasteln. Besonders
hart und heftig gecheckte
Spieler kénnen verletzt aus-
scheiden; wie ware es des-
halb mit dem Aufbau einer
Rupel-Reihe? Wenn alle fai-
ren Mittel versagen, schickt
man eine Horde besonders
wister Rempler aufs Eis und
versucht, den gegnerischen

7 Die verbesserte

Spielkultur.
interessiert,

ion einer genialen

mannschaften wurden allge- | ; |
mein etwas ,intelligenter”
gemacht; insbesondere die
Torhiiter fackeln nicht mehr
so lange, wenn ein Stlirmer
auf sie zugekurvt kommt. Vor
allem beim Angriff fehlt es
dem Computer aber immer
noch einwenigan BiB. Gelibte
Spieler, die eine Herausfor-
derung suchen, sollten des-
halb ,freiwillig® ein relativ
schwaches Teamwahlenund
damit gegen eine All-Star-
Auswahl antreten.

Wie man der Einleitung
dieses Artikels vielleicht
schonentnommen hat, istder
Autor dieser Zeilen beken-
nender Fan des ,alten" EA
Hockey. Es war die schlicht-
weg beste Eishockey-Simu-
lation, die flr irgendein elek-
tronisch betriebenes Gerat

NOTE

GOAL!

Ciccarelli

22 D,

Kaum ist die SchluBsirene ertont, wird nicht nur gefeiert: Auch die Namen
der besten Spieler der abgelaufenen Partie werden angezeigt

Genre:

GRAFIK

w
0 Enge Ve ndiseR
Wo bleibt der ki

Ansonsten: mal

Superstarins Eis zurammen.
In die Abteilung ,Liebe zum
Detail* gehort der Heimspiel-
Faktor: Feuert das Publikum
seine Mannschaft besonders
heftig an, gleiten die Spieler
mit Ruckenwind Ubers Eis.
Bei der Steuerung gab es
keine wesentlichen Anderun-
gen. Stockspitzeleien, Bo-
dychecks, Péasse und
Schusse gelingen in Verbin-
dung mit dem Steuerkreuz
gewohnt prazise. Mit listigen
Querpassen und plazierten
Schlenzern lassen sich wie
gehabt tolle Torszenen in-
szenieren. Die Computer-

Sport %‘:iﬂ‘
Hersteller:
Electronic
Arts e
EA Hockey. .
s mit Tabelle? ca. Pre|s: P«muags

DM 120.-| -,

24 amerikanische Profiteams mit Superstcrs wie
Wayne Gretzky oder Mario Lemieux warten.

(Videospiel, warten. Die vielen neuen
Computer Feinheiten im Detail machen
oder Spiel- den Nachfolger aber zu ei-
automat) er- nem Pflichtkauf flr Intensiv-
haltlich ist. spieler des Vorgéngers. Die
Mit NHLPA Spieler-Statistiken und For-
Hockey '93 mations-Optionen erweitern
hat Electro- das Programm um eine sché-
nic Arts sou- ne strategische Note; die
veran eins Mannen des eigenen Teams
draufge- wachsen einem richtig ans
setzt. Grafik, Herz. Durch die etwas ver-
Sound und EA Cup € besserte Spielstarke der
das Basis- Chicaggls Computergegnerkommtauch
Spielprinzip wieder mehr Spannung auf,

Der Statistikteil wurde
gegeniiber dem Vor-
géinger ausgebaut

wurden kaum angetastet; hier
sind keine qualitativen
Spriinge nach oben zu er-

wenn man alleine am Mega
Drive hockt und dank des
EEPROM-Speichers entfallt

die Fummelei mitdem

Als verant-
wortungs-
bewufiter
Trainer
analysiert
lhr Ever
Team ge-
nau. Nicht
nur die
Spiel-Stati-
stiken sind
aufschluBl-
reich...

...im Ver-
lauf eines
Turniers
merkt sich
das Modul
auch die
Daten al-
ler Spieler
Eures um-
fangrei-
chen Ka-
ders

TEAM ROSTER

Rating

Scoring 1 +

. Player
Dave Babych
Jyrki Lumme
Geoff Courtmnall
Cliff Romning
Trevor Linden

A - Switch Teams

Sc1l Line
Milson
Milkinson

Fenton

Kisio
Falloon

Durch

den Lini-
en-Editor
kénnt lhr
beliebig
Spieler
tauschen
und neue
Formatio-
nen aus-
probieren

Play-Off-PaBwort. Ein
so kurzweiliges und
exzellent durchdesi-
gntes Sportspiel
kommteinemnichtalle
Tage in den Modul-
schacht — NHLPA
Hockey '93 ist eines
der Programme, die
wirklich jede einzelne
Mark wert sind.
Heinrich Lenhardt

B GAMERS  5/1992



US-Profis der NHL. Jahre-

Torhiter: Wayne Gretzky

BE=] GAMERS 5/1992

Eishockey - hértester
Mannschaftsport der
Welt. Am souverdnsten
beherrscht von den

langer Schrecken aller

von den Los Angeles
Kings. Die dreigeteilte
Eisflache -

~Wayne's World”.

och der 31jahrige Ka-
D nadier ist mude. Seine
letzte Saison glich eher

einer Rutsch-Partie, a la
Charlie Chaplin. Gretzkys
Ehefrau kaufte dem Su-
perstar, der an einem Ruk-
kenleiden krankt, schon eine
Heizdecke, nennt ihn liebe-
voll "meinen GroBpapa".
Gretzkys Kol-
lege, Mario Le-

i Advent,
mieux vom G
Meister Pitts- 3:;”“'
burgh Pengu- ¥ Stadion
ins qualt das brennt
gleiche Schick-
sal.

Angst vor

Verletzungen
und Angst vor
den knippel-

harten NHL-Konkurrenz.
Shooting-Star Brett Hull, der
7,1 Millionen-Dollar-Mann mit
der Punkfrisur von den St.
Louis Blues, hat den "alten"
Gretzky auf Platz 2 der Sco-
rer-Liste verbannt - mit vielen
schmerzhaft blauen Flecken.

GroBmaul Eric Lindros (18).
Wennder Grizzly-Béar endlich
seinen Vertragspoker mit
Quebec beendet, geht's den
Alten an den Kragen.
Kanadier bestimmen auch
in Deutschland das Spiel mit
der Hartgummi-Scheibe. Am

Und dannistdajaauch noch  18. September jagen sie den

Wer seillbst aulf's Eis willl...

....sollte frih beginnen. Die Klubs bieten Teams fiir 6 bis 7jchrige an.
Spielerisch werden die Bambinis an die wackligen Kufen gewshnt.
Auskunft lber ortsansdssige Vereine erteilt der Deutsche Eishockey-
Bund (DEB, Betzenweg %4, 8000 Miinchen 60. Telefon: 089/
81820).

Zu Beginn muf man fiir eine Ausriistung etwa 200 Mark ausgeben.
Die Ristung fir einen Liga-Spieler geht dann richtig ins Geld: Helm
(80 Mark], Schlittschuhe (500 Mark), Hose (150 Mark), Schulters-
chutz (150 Mark). Schléger liegen zwischen 30 und 100 Mark.

Wer auf den Job des Goalies (Torwart) steht, sich geme den Puck
mit 180 Sachen um die Ohren schieffen lassen will, muB reiche
Eltern haben. Der Schutz vor dem Hartgummi-GeschoB ist den
Keepern tber 6000 Mark wert. Klubs helfen — geben Zuschisse.

Puck wieder tbers Bundesli-
ga-Eis. Am spektakularsten
beim Meister Disseldorf. Dort
pulsiert der Herzschlag der
Liga. Bei den Spielen der EG
verwandeln 11500 Fans die
berlihmt-beriichtigte Brem-
straBe in einen Hexenkassel.
Bengalische Feuer, ein Meer
von Wunderkerzen, Karneval
am Rhein. Vor Saisonbeginn
konnte der Meister bereits
9500 Dauerkarten verkaufen.
Und das, ob-
wohl die

Habt ihr meine
Kontaktlinsen
gesehen?

ACTION TOTAL...

Didi Hegen zu Hedos Min-
chen wechselten. Mit Coach
Hardy Nielsen (kam von den
Kélner Haien) gehdren die
Minchner zusammen mit
Dusseldorfund PreuBen Ber-
lin zu den Meisterschafts-
Favoriten.

Erstes Spiel: PreuBen
Berlin-Dusseldorfer EG (Pay-
TV-Sender Premiere Uber-
tragt live, hat die Senderech-
te des Top-Spiels der Woche
erworben).
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antasyspiele, seitetlichen
FJahren aus den USA

kommend, werden bei
uns immer beliebter.
Rollenspiele waren es zu-
né&chst, allen voran ,Dunge-
ons and Dragons*, bei denen
ein Spielleiter jeden Winkel
eines Verlieses, Friedhofes
oder Schlachtfeldes kennt,
sein Wissen aber nur &uBerst

sparlich den Mitspielern zur
Verfligung stellt. Diese tasten
sich in ihrer Phantasie Schritt
flr Schritt durch immer neue
Abenteuer, ,kdmpfen“ gegen
giftige Orks, faulende Zom-
bies, wiederbelebte Skelette
und griinh&utige Goblins und
bessern nach Méglichkeit
sténdig ihre Mut-, Starke-, In-
telligenz- und sonstigen cha-
rakteristischen Werte auf,
gelenkt durch den Spielleiter.

.Der Hexenmeister vom
Flammenden Berg*“ war auch
eines der ersten Fantasy-
Brettspiele (Klee) , die in
Deutschland auf den Markt
kamen. Weitere kamen und
kommen jahrlich hinzu, dar-
unter ,Marnon“ (Klee) , ,Ta-
lisman“ (Schmidt) - vor allem
aber drei Spiele, die beson-
deres Aufsehens sicher sein
konnten: ,Hero Quest* (MB),
.Das Schwarze Auge-Brett-
spiel” (Schmidt) und die
,Claymore Saga“ (MB). Man
sollte die Spielschachteln sehr
genau betrachten, denn die
farbenprachtigen Titelgrafi-
ken und die Rickseitenfotos
unterscheiden sich kaum
voneinander. Sowohl ,Hero
Quest” als auch ,Das
Schwarze Auge -Brettspiel”
sindim Grunde Einfihrungen
in Rollenspiele, obwohl je-
weils auf groBen Spielbret-

tern gespielt wird. Eine Viel-
zahl von plastischen Figuren
und dreidimensionalen Zu-
behor sorgt bei beiden Spie-
len fiir Atmosphare. Dies gilt
insbesondere fiir das ,DSA-
Brettspiel” mit einem 3D-
Throngeméuer und Figuren

wie Nemesis, Kobrainer und
den Seelenjagern. Bei ,Hero
Quest” wird der Bezug zum
Rollenspiel dadurch deutlich,
daB nicht, wie beim ,DSA-
Brettspiel”, zwei Parteien ge-
geneinander antreten, son-
dern ein Spielleiter Szenari-

en in Heften vorfindet, die er
schrittweise aufdas Spielbrett
Ubertragt.

,Die Claymore Saga“istein
besonders ungewdhnliches
2-Personen- bzw. 2-Teams-
Brettspiel. Uber 100 Figuren
gruppieren sich um einen
Turm; gesteuert werden sie
von den beiden Spielern oder
Teams, in ihrer Zugreihenfol-
ge gelenkt von Aktionskar-
ten. ,Motoren" sind, wie auch
beiden anderen Fantasy-
spielen, Wirfel.

Reichlich Kleingeld wird
man fir jedes der drei zuletzt
genannten Spiele auf den
Ladentisch legen miBen,
nicht mehr jedoch als fir ein
aktuelles Videospielmodul.
Gratis draufzu gibt's jedoch
einen Kurs in Fingerfertigkeit,
denn die bis zu hundert Fi-
guren wollen vor dem aller-
ersten Einsatz zunachst Stiick
fur Stick aus Kunststoffrah-
men gedreht werden.

Helge Andersen

GAMERS und
Rumir's Magic
Versand verlosen
je-weils ein
Exemplar von:
Die Claymore
Saga“, ,Talisman“
und ,,Das schwarze
Auge". Wer eins
dieser Brettspiele
gewinnen will
schreibt an:

Red. GAMERS
Stichwort:
Rollenspiele
Pdseldorfer Weg 13
2000 Hamburg 13
EinsendeschluB ist
der 1.11.92

Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.




komm raus!

Wehe, wenn er losgelassen. Bringt alles
EBbare in sichere Entfernung, wenn lhr
den Tasmanischen Teufel auf Euren Bild-

schirm ruft. Man kann schlieBlich nie

wissen. Das verfressenste Biest seit
Erfindung des Kriimelmonsters

ist namlich immer hungrig, im-

einem Kampfchen auf-
gelegt. Helft ihm in
seinen gefahrli-
chen Jagdgriin-

den und versucht so,

sein Freund zu werden. Vielleicht bl
verschont er dann Euren Kiihlschrank.

Schlagt Agleich morgen im Fachhandel zu.

Bevor er es tut. Mampf.

SEGA SEGA SEGA
Master System I Mega Drive Game Gear
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arum greifen wir in
Augenblicken der
Entspannung und

MuBe so gerne zu einem Vi-
deospiel? Man kann fir ein
paar Stunden mal den Alltag
Alltag sein lassen und ein
biBchen den Helden raus-
kehren. Ihrverharrt nicht pas-
siv vor der Glotze wie beim
Reinziehen eines Spielfilms,
sondern Ubernehmt per
Joypad die Hauptrolle. Wenn
esum Atmosphére, Story und
Stimmung geht, dann macht
kein Modul einem guten Rol-
lenspiel so leicht etwas vor.
Diese nicht ganz unkompli-
zierte, aber spannende und
motivierende Spielegattung
verzichtet ganz auf Action.
Stolpert man Uber eine Ban-
de schlechtgelaunter Sumpf-
drachen wird zwar auch ge-
kampft; der Ausgang des
Scharmutzels hangt aber al-
leine von Euren taktischen

Entscheidungen ab (Zuhau-
en oder Zaubern? Angreifen
oder Abhauen?). Rollenspie-
le sind Abenteuerfilme zum
Mitspielen, randvoll gepackt
mit Uberraschungen und Er-
lebnissen. Worum es geht,
wie man sie spieltund welche
man am besten kaufen sollte,
wird uns auf den nachsten
Seiten beschéftigen.

WER BIN ICH?

Was machtdas Rollenspiel
zum Rollenspiel? Ganz ein-
fach: lhr Gbernehmt hier die
Rolle eines Bildschirmhelden,
der ein groBes Abenteuer be-
stehen muB. Dieser Tatbe-
stand wird freilich auch fur
jede x-beliebige Actionklop-
perei oder Pac-Mans Rache
erfullt; bei so ziemlich jedem
Modul schliipft man in die
Rolle eines elektronischen
Akteurs. Das Darsein des
Rollenspiel-Charakters ist je-
dochungleichvielschichtiger.
Zahlenwerte geben Uber das
AusmaB an Kraft, Intelligenz
und Gewandtheit des Alter

Egos Auskunft; durch den
Einsatz von Ausriistungsge-
genstanden lassen sich die
Fahigkeiten zusatzlich ver-
bessern. Bei den meisten
Rollenspielen steuert man
zudem eine Gruppe von
mehreren Personen, die un-
terschiedliche Talente haben.

UND DAS
MACHT
SPASS?

Und wie! Bei Rollenspielen
kommt es in keinster Weise
auf Geschicklichkeit an. Ihr
miBt standig strategische
Entscheidungen treffen, L6-
sungen fiir die eine oder an-
dere Logelei finden und das
Spielgebiet sorgfaltig erfor-
schen, ohne eine Ecke zu
Ubersehen. Der Reiz des
Genres liegt in erster Linie
darin, daB man sieht, wie die

eigenen Spielfiguren férmlich
wachsen und gedeihen. Je
weiter man kommt, desto
starker, intelligenter und
robuster werden die Hel-
den. Ein groBes, fieses
Monster, gegen das man an-
fangs keine Chance hat, kann
so spater doch noch bezwun-
gen werden.
Motivationsziinder Num-
mer zwei sind Story und
Spielfeld. Ihr erforscht ganze
Kontinente, redet mit deren
Einwohnern, haltet nach Ge-
schaften mit glinstigen Waf-
fen Ausschau und bekommt
immer wieder neue Auftrage.
In der Regel gibt es eine be-
stimmte, groBe Aufgabe (sehr
beliebt: die Vertreibung eines
tyrannischen Oberschurken);
um diese zu erfillen, muB
man aber diverse Mini-Mis-
sion bestehen. Die Neugier
ist die Haupttriebfeder fur die
Motivation; bei guten Rollen-
spielen moéchte man am lieb-
sten nicht vom Joypad wei-
chen, weil es standig etwas
neues, aufregendes zu ent-
decken gibt. Daraus resultiert

allerdings auch ein grundle-
gender Haken dieser Gattung:
Hat man ein Rollenspiel erst
einmal gelost, verpufft der
Anreiz. Das wiederholte
Durchspielen lohnt sich nur
bei wenigen Titeln wie Phan-
tasy Star Ill, bei denen es
mehrere Lésungswege zu
erkunden gibt.

WO KOMMT’'S
HER?

Rollenspiele gibt es schon
viel langer als Videospiele.
Der Ursprung dieses Genres
liegt bei den Role Playing
Games (,RPGs"), die sich
Ende der 70er Jahre in den
USA zum Brettspiel-Erfolg
mauserten. Die Spieler, die
sich um den Tisch versam-
meln, schliipfen jeweils in die
Rolle eines bestimmten Fan-
tasy-Helden. Durch Kommu-
nikation untereinander und
Beriicksichtigung der Eigen-
schaften jeder Figur muB die
Gruppe Hindernisse uber-
winden sowie Situationen

Bei Rollenspielen
Ubernehmt Ihr den Part
der wackeren Helden, die

Puzzles I6send und Monster
vermébelnd fiir ein Happy-End
sorgen missen. Diese
Modulgattung verheifit besonders

viel Spaf3 und Spannun?, ist
aber nicht ganz unkompliz

iert.

GAMERS entrdtselt wichtige
Fachbegriffe und stellt die besten
Sega-Rollenspiele vor.

meistern, die ein Spielleiter
fantasievoll aus dem Regel-
buch zaubert.

Die ersten elektronischen
Vertreter dieses Genre er-
schienen Anfang der 80er
Jahre. Auf Heimcomputern
wie Apple Il oder C 64
tauchten die ersten Program-
me der Wizardry- und Ultima-

Serien auf. GroBer Vorteil der
elektronischen Adaptionen
des Brettspiel-Vergnigens:
Ein Spieler kann alleine spie-
len und mehrere Charaktere
auf einmal steuern; fur
Szenario, Puzzles und Mon-
ster-Meetings ist der Compu-
ter zustandig. Die erfolg-
reichste Brettspiel-Reihe,



Dungeons & Dragons, wurde
mittlerweile sowohl flir Com-
puter als auch fir das Mega
Drive (Warriors of the Eternal
Sun) adaptiert.

Wie kam das Rollenspiel
zum Sega? Es war ein etwas
beschwerlicher Weg, denn
lange Zeit hielt sich das Vor-
urteil, das Rollenspiele nicht
vernilnftig auf Konsolen
funktionieren konnten. Von
den ersten Computerversio-
nen war man es gewohnt,
viele Befehle per Tastatur
einzutippen. DaB man mit
dem Joypad in der Hand und
einemschlauen MenUsystem
ein vortreffliches Rollenspiel
hinbekommen kann, bewie-
sendie Sega-Programmierer
mit Phantasy Star fiirs Master
System. Nach dem etwas
trockenen, schweren Com-
puter-Programm Ultima IV
kam die Rollenspiel-Welle
anno 1989 auf Sega-Syste-
men richtig ins Rollen.

DO YOU
SPEAK
ENGLISH?

Um SpaB an einem guten
Rollenspiel zuhaben, braucht
man ein wenig Geduld, etwas
Sinn flr geistreiche Spiele,
die frei von Reaktionstests
sind, sowie ein Worterbuch.
Der groBe Haken an diesem
Spieletyp ist die Tatsache,
daB die vielen Texte, die auf
dem Bildschirm erscheinen,
in Englisch sind. So mancher
Hersteller verzichtet dann
auch auf eine deutsche An-
leitung.

Wer schon beim bloBen
Gedanken an eine Englisch-
stunde Schittelfrost und
Schreikrampfe bekommt,
sollte von dieser Gattung
deshalb Abstand nehmen. Mit
Grundkenntnissen, etwas
gutem Willen und vor allem
einem verniinftigen Woérter-
buch ist das meist grammati-

kalisch unkomplizierte Rol-
lenspiel-Englisch  aber
durchaus zu meistern. In
neueren Programmen wie
Shining in the Darkness oder
Phantasy Star Il wird die Be-
dienung auBerdem teilweise
Uber Bildsymbole abgewik-
kelt. Bei der Anschaffung des
Englisch-Lexikons sollte man
tbrigens nicht sparen; die
Taschenbuch-Schrumpfver-
sionen erhalten oft nicht alle
bendtigten Wérter. Durchweg
gute Erfahrungen machten wir
mit dem Oxford-Englisch-
Standardwérterbuch aus dem
Duden-Verlag (ISBN 3-411-
02076-8). Fur 40 Mark be-
kommt man gut 1400 Seiten
Hardcover-Pracht, die zudem
eine unheimlich reprasenta-
tive Figur im Bicherregal
macht.

An diesem Punkt drangt
sich die berechtigte Frage
.Warum (bersetzen die
démlichen Programmierer
nichtdie Texteins Deutsche?*
auf. Die Herstellung eines
dicken Moduls ist ebenso
teuerwie aufwendig und lohnt
sich nur in groBen Stiickzah-
len; andernfalls wirden die
Preise noch weiter steigen. In
Deutschland alleine lassen
sich (noch) nicht geniigend
Spiele verkaufen, um eine
spezielle deutsche Version
lohnend zu machen. Mehrere
Sprachen von vornherein in
ein Modul zu packen kann
leicht zu Speicherplatz-Eng-
passen fluhren: In Europa
lechzen schlieBlich z.B. auch
Franzosen, Schweden, Ita-
liener oder Spanier nach
Spielen mit ,ihrer* Sprache
auf dem Bildschirm. Die Her-
steller sind dieses Uberset-
zungsthema bislang auch
recht halbherzig angegangen.
Wenn nachstes Jahr die er-
sten CD-Spiele furs Mega
Drive in Europa erscheinen,
gehen Sega und Konsorten
aber die Ausreden aus. Auf
einer CD ist nicht nur massig
Platz fur verschiedene Spra-
chen; die Silberscheibchen
lassen sich auf weniger auf-
wenig produzieren als Mo-
dule.

WO IST MEIN
GAME GEAR?

Werunseren Empfehlungs-
kasten durchstébert, wird mit
Sicherheit tUber die Game
Gear-Armutstolpern. Bislang
ist noch kein reinrassiges
Rollenspiel Genres fir die
tragbare Konsole erschienen;

lediglich das Strategiespiel
Crystal Warriors bietet Be-
rihrungspunkte.

Was auf den ersten Blick
wie eine Schikane aussieht,
hat durchaus ein paar plau-
sible Griinde. Der Game Gear
istflirdas Unterwegs-Spielen
konzipiert: Man leidet wah-
rend einer 6éden Busfahrt
(oder einer noch 6deren Ma-
thestunde) unter erdriicken-
der Langeweile und will sich
spielend etwas Erleichterung
verschaffen. Am Game Gear
hangtman seltenlangere Zeit
am Stiick (...weil man sonst
seine Haltestelle verpaBt, die
Augen rechteckig werden
oder-wennalles andere Euch
nicht stoppen kann - die Bat-
terien leer sind). Rollenspiele
sind aber genau die richtigen
Module, um es sich im Fern-
sehsessel gemutlich zu ma-
chen und mit reichlich Knab-
berzeug sowie koffeinhaltigen
Erfrischungsgetranken be-
wehrt ein paar Stunden in ei-
ner Phantasie-Welt zu ver-
sinken.

Das soll nicht heiBen, das
es auf dem Game Gear nie
ein anstandiges Rollenspiel
geben wird. Bislang herrsch-
te in dieser Hinsicht Modul-
Ebbe, aber bei der munter
wachsenden Popularitat die-
ses Genres kann sich das in
Zukunft durchaus andern. So
geht das Gerlicht um, daB
Sega Anfang '93 eine uber-
arbeitete Game Gear-Version
des Master System-Hits
Phantasy Star veréffentlichen
will — mal sehen, was draus
wird.

HILFE! ICH
HANGE FEST!

Rollenspiele sind die Artvon
Spiel, bei der man manchmal
einenkleinen Tip braucht,um
weiterzukommen. Manchmal
hat jeder einen Block im
Denkvorgang, derdie Lésung
eines einfachen Puzzles ver-
hindert. Bevor Ihr das Modul
in die Ecke pfeffert: Schlaft
eine Runde driber, fragt bei
Freunden oder schaut die
letzten Gamers-Ausgaben
durch, ob vielleicht ein Tip fur
Euch dabei war. Keines der
Ratsel ist unldésbar, aber
manchmal sind es gerade die
einfachen Losungen, auf die
man nicht kommen will.
Schaut nochmal alle Gegen-
sténde an, die |hr dabei habt.
Vielleicht ist ja des Ratsels
Lésung schon in Eurer Hand.

Heinrich Lenhardt

B GAMERS 5/1992
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Phantasy
Star

Man kennt das ja: Ein gro-
Ber starker Schuft (in diesem
Fall ein gewisser Lassic)
macht den Bewohnern eines
fernen Planeten das Leben
schwer. |hr steuert zunachst
die Heldin Alis, doch allmah-
lich trifft man auf drei weitere
Charaktere, die das Helden-
Quartett komplett machen.
Klassische Fantasy-Kost mit
vielen Kampfen, versteckten
Gegenstanden und magi-
schen Tricks wird geboten.
Betritt man ein unterirdisches
Labyrinth, wird die ein-
drucksvolle Grafik aus der
Sicht der Spielfiguren in
dreidimensionaler Perspekti-
ve gezeigt.

T=Xer=X 0,__\9“”0“-”0“-"'-0“—"’0

Golden Axe Warrior

Y’'s

Eigentlich gehort dieses
Spiel nicht so ganz zur Rol-
lenspiel-Familie, denn bei
Golden Axe Warrior wird auch
eine Portion Action geboten.

Mit der Axl unterwegs
Es gibt aber genug zum Ent-

decken, Erforschen und
Ausprobieren, womit diese
spielerische Mischung vor-
trefflich mundet. Der Kom-
promiB3 zwischen Abenteuer

7 Héchst mﬂ: Mischung
aus Action teuer, die in
jede Scm Ull eh Batterie.
1 Mehr Ac -Myure als Rol
ein
keit gehdrt d;
System:
N“TE Master
System
Hersteller:
Sega
| ca. Preis:
DM 90.-

Die Géttinnen von Y's be-
siegten einst das Bése und
hielten ihr Wissen in sechs
magischen Bichern fest. Ei-
nes Tages in ferner Zukunft
(die Géttinnen sind mittler-
weile im Vorruhestand) keh-
rendie finstern Méchte zurtick
und die magischen Bicher
sind peinlicherweise nicht
auffindbar. Aaron Christian,
der Held vom Dienst, muB
diverse Stadte und Dunge-
ons erforschen, um an die
lebenswichtigen Schmoker
ranzukommen. Alle wesent-

und Action ist auch fir Ein-
steiger leicht verdaulich und
strahlt eine betrachtliche
Suchtgefahr aus.

Heroes of

the Lance

Noch eine Kreuzung aus
Action, Abenteuer und Rol-
lenspiel, dieim Gegensatz zu
Golden Axe Warrior aber ei-
nige Schwachen hat.

Die

4 LAET
Em Held der Lnnze kampﬂ

Grafik ist schon, die Parade
der Spielfiguren ansehnlich,
aber hinter jeder Ecke droht
der Frust. Bei Heroes of the
Lance gibt es weder Batterie-
Speicher noch PaBwort-Sy-

GAMERS meint...

M Ungewdh:
Action, Abe)

Mischung aus
Rollenspiel.

-
[GRAFIK
2
7 Spielstand kann iiberhaupt nicht
gespeichert . Recht um-
standlich und ig.
NuTE System:

Master
System
Hersteller:
U.S. Gold
ca. Preis:
DM 110.-

stem, um den Stand der Din-
ge zu konservieren — da
haben Programmierer wohl
schwer gepennt.

Ultima IV

Phantasy Star ist ein echter Klassik
GAMERS meint...

(1 Das beste Re iel fiirs Master
System. U el und grafisch
nufwendl v‘b

7 Die vnel&hpﬁ énnen auf

Daver etwa

NOTE

System:
Moster
System
Hersteller:
Sega
ca. Preis:
DM 90.-
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Auf der Suche nach dem
,Buch des Codex"“durchstreift
man die Weiten des Rollen-
spiel-Landes Britannia. Ulti-
ma IV ist recht tiefschirfend;
Monster-Prigeleien sind
zweitrangig, dafir maBt Ihr
standig mit anderen Spielfi-
guren reden (extrem viel
Englisch!) und Euch anstan-
digbenehmen. Wer friedliche
Burger verhaut, kommt nicht
weiter. Klingt alles recht an-
spruchsvoll, ist es letztend-
lich auch, aber recht zah und
nicht gerade vor Spielwitz
spruhend.

71 Eines der chvollsten und
umfungrel ollenspnele
Bo"ﬂm S| Splelsmnd

elcome
ROSETTI}

'm
Wha

is thy wishe

b leave shop
short sword
lone sword
talwarl

GOLD 01000
PLAYER B ..
ENENMY i =

Preiswerter Einstieg mit Y's

lichen Rollenspiel-Elemente
wie Beférderungen und Aus-
ristung einkaufen sind ver-
treten. Die Grafik gemahntein
wenig an die Actionspiele: lhr
seht Aaron von oben Uber
Wald und Wiesen tippeln;
kollidiert er mit einem Mon-
ster, wird automatisch ge-
kampft. Y’s ist eine schone
Mischung aus Rollenspiel und
Action-Adventure und gera-
de Einsteigern zu empfehlen;
fir knapp 60 Mark kann man
optimal in das Genre rein-
schnuppern.

7 Unkompli: s Fantasy-Rol-
lenspiel rm ntlichen Pri-
se Achon aherle

m} Grufls:h le. Nur fir 7 Kein m*xl tswunder;
Profis geni rs:hwer und Profis haben' I durchspielt.
kompliziert z len.
System: System:
Musrer Master
System System
Sega Sega
| | ca. Preis: | | ca. Preis:
DM 90.- DM 90.-




Buck Rogers

Phantasy Star 11l

Bei diesem Science-fiction-
Abenteuer stehen taktisch
anspruchsvolle Kampfe mit
Robotern und Weltraum-
Mutanten aufdem Programm.
Eure sechskopfige Raumka-
detten-Gruppe besteht ein
halbes Dutzend Missionen,
um die Erde vor den teufli-

S

Buc, crfe All-Held

schen Planen des RAM-Im-
periums zu beschutzen.

GAMERS meint...

7 Einsteiger- liches Science-
fiction-Roll: . \Batterie spei-
chert den $piel
SOUND!
4
-
7 Die meiste Zeit ibring' man
mit Kampfes fis einen Tick

zu leicht.
Hersteller:

Electronic

[ | Arts
ca. Preis:
DM 140.-

System:
Mega
Drive

Phantasy
Star 1l

Der Nachfolger zu Phan-
tasy Star wurde 16-Bit-ge-
recht aufpoliert. Alles ist ein
biBchen gréBer, schéner und
detaillierter geworden. Das
Szenario kippte von der
Fantasy zur Science-fiction,
wahrend es beim Spielablauf
keine groBartigen Uberra-
schungen zu bestaunen gibt.

7 Grafisch atmoﬁte Fortset-
zung des stem-Klassi-
kers. Battefie sp8ichejt Spielstand.

SOUND
3

1 Strecken oimyg viel Mon-
stergeprigel

NOTE

System:
Mega
Drive
Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 140.-

Das Selbe in grin: Dieser
AufguB von Phantasy Star Il
bietet ein neues Szenario,
frische Aufgaben und eine
leicht modifizierte Steuerung.
Teil Ill spielt sich nicht mehr
ganz so erfrischend, aber
Fans dieser Reihe werden
zufrieden sein. Einen guten
Gag haben sich die Pro-
grammierer einfallen lassen:
Die Monster-Bekampfung
zieht sich Uber drei Genera-
tionen hinweg. Je nachdem,
welche von zwei Heiratskan-

didatinnen Ihr am Ende der
ersten Mission fur Euren
Haupthelden wahlt, geht das
Spiel mit anderen Nachkom-
men und Aufgaben weiter.
Trotz erster Ermidungser-

scheinungen werden Fans
der Serieauchan Teil lllihren

SpaB haben.

0 Sieben Mis!tn in einem Rol-
lenspiel: etzung. Bat-
terie speicfjert @&n Spielstand.
[GRAFIK
2
-
1 Etwas liel ung ohne
sonderliche erungen ge-
geniber Teil
System:
Mega
Drive
Hersteller:
Sega
| | ca. Preis:
DM 140.-

Willkom-
men in un-
serer Stadt

namens
llan!

Might and Magic

> > >
Shining in the

Darkness

Eine Regententochter darbt
mal wieder in einem feuchten
Verlies vor sich hin, frisch
entflhrt von einem unrasier-
ten Finsterling. Auf der Su-
che nach der Dame durch-

Finde die Prinzess

streift |hr die gerdumige Un-
terkellerung. Einige Bereiche
des 3D-Dungeons kdénnen
erst betreten werden, wenn
bestimmte Aufgaben erfillt
wurden. Im Spielverlauf ge-
sellen sich einige andere
Personen zu Eurer Gruppe,
die bis zu vier Helden aufneh-

men kann. Shining inthe Dar-
kness kann spielerische Ahn-
lichkeiten zur Phantasy-Star-
Serie nichtleugnen. Vorallem
grafisch ist es eine ganze
Ecke besser, zudem leichter
zu bedienen und nicht minder
motivierend.

GAMERS meint...

7 Viel Atmo: , einfache Be-

dienung uj 3 Grafik, Ein-

steiger-frefin , Batterie.
i

o For Pmkﬂymfungnkh

genug. '

NOTE

System:
Mega
Drive
Hersteller:
Sega

DM 140.-

Wer auf die schnieke Gra-
fik Marke Shining in the Dark-
ness verzichtenkannund statt
dessen Wert auf Komplexi-
tat, einen hohen Schwierig-
keitsgrad und viele Puzzles
legt, ist bei diesem Modul
richtig. Might & Magic ist ein
Rollenspiel-Trumm mit einer
Fulle an Stadten, Dungeons,
Monstern und Zauberspri-
chen; dafir muB man bei
Optik und Prasentation eini-
ge Abstriche machen. An
dieses Programm sollten sich
allerdings nur fortgeschritte-
ne Rollenspieler mit sehr gu-
ten Englisch-Kenntnissen
wagen. Der Packung liegt ein
kleines Clue Book mit Tips
bei,damitman’s ein bisschen

u blacksmith Svendegard
jnopes o deadiu suword in
Do uou core Lo see his

Nur fir Englisch-Profis

leichter hat. Eine Fortsetzung
zu diesem Modul ist zur Zeit

in Arbeit.
A= ¢

7 Ein dicker- ken mit vielen
Missionen les. Batterie
speichert J w:‘nd.

[GRAFIK

O Ziemlicl ers/ Ein Fall fir
Profis mit n Englisch-
Kenntnissen.

Hersteller:

NOTE ; &5

| ] Arts
ca. Preis:
DM 140.-

System:
Mega
Drive

31 32 =
Dieser Lind-
wurm ver-
steht keinen
Spafd
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Starflight

Ein Rollenspiel, das fast
ganz auf K&mpfe verzichtet
und 270 Sonnensysteme mit
800 Planeten enthalt? Wer's
etwas ungewdhnlich liebt, ist
bei dem originellen Starflight
goldrichtig. Um die Ursache
fir eine galaktische Katastro-
phe zu erforschen, muBt Ihr
Bodenschétze auf Planeten
suchen, durch Handel Geld
verdienen, damit das Raum-
schiff verbessern, mit neun
Alien-Vélkern mehr oder we-
niger gute Beziehungen ent-
wickeln und nach Hinweisen
suchen. Wer auf gut Glick
Planet fir Planet abklappert,
kommt auf keinen grinen

Im Orbit um die Erde
Zweig. Starflightgibtsichauch
bei Grafik und Bedienung
keine Bl6Ben. Wegen der
wichtigen Dialoge mit den
AuBerirdischen ist dieses
Modul allerdings nur Spielern
mit sehr guten Englisch-
Kenntnissen zu empfehlen.

1 Komplex raum-Odyssee
mit viel ng. Batterie
speichert dr nd.
IGRAFIK
2

Dungeons
& Dragons

Das anspruchsvolle Re-
gelwerk der Dungeons &
Dragons-Brettspiele wurde
Mega Drive-gerecht aufbe-
reitet. Vier Charaktere erfor-
schen eine fremde Umge-
bung, wandeln durch finstere
Katakomben, lernen Zauber-
spriiche und verhauen so
manches Monster. Eternal
Sun halt sich mit Kampfen
erfreulicherweise zuriick, der
Schwierigkeitsgrad ist den-
noch nicht von Pappe.

7 Gediegene: sy-Abenteuver

miteinemu en Spielfeld.

Batterie spffi Spielstand.

il

I Fiir RollenspisieEi iger etwas

Zu umstén: schwer.
System:

NOTE o e

Drive
Hersteller:
Sega
ca. Preis:
DM 140.-

Crystal
Warriors

Auf ein echtes Rollenspiel
muB die Game Gear-Ge-
meinde noch etwas warten,
abermit Crystal Warriors kann
man sich prima die Zeit ver-
treiben. Dieser Titel konzen-
triert sich auf taktische
Kampfe. Typische Rollen-
spiel-Elemente wie verschie-
dene Waffen, Zauberspriiche
und Beférderungen der Cha-
raktere sind mit von der Par-
tie. Ein motivierendes Modul,
auch fur Einsteiger.

7 Geschickt kniipfung von
Strategie-, Rollenspiel.
Batterie s Spielstand.

7 Fir Einstaj itwds zu verwir- 7 Nach Iw' e f ist SchluB.
rend. Anleit r in Deutsch, Fir Profis ef eicht.
aber wenig hi h.
System: System:
NOTE 6 2= | | (NOTE § s
Drive Gear
Hersteller: Hersteller:
Electronic Sega
| | Arts ca. Preis:
ca. Preis: DM 80.-
DM 140.-

GAMERS’

kicines Rollenspiecl 1 x 1

Begriff

Erklarung

Attack:
Angreifen

Dungeon:
Labyrinth.

Drop/Discard:
Wegwerfen

Equip:
Anlegen.

Experience
(XP):
Erfahrungspunkte.

Hit Points
(HP):
Lebenspunkfe.

Item:
Cegenstand.

Level:
Erfahrungsstufe.

Magic:
Magie.

Magic Points
(MP):
Magiepunkte

Shop:
laden.

Stats:
Statistiken.

Use:
Benutzen.

Beim Kampf gegen eine Monstergruppe
das tbliche Kommando, um eine Spielfigur
zum Draufdreschen mit der momentanen
Walffe zu bewegen.

Im Rollenspieljargon ist Dungeon ein
Sammelbegiff fir verwinkelte, mitMonstern
und Schatzen gespickte Gewslbe

Beférdert einen Gegenstand unwider-
bringlich ins Jenseits. Die Alternative: In
vielen Spielen kann man nicht mehr bendtig-
te Séchelchen in den Laden verscherbeln.

Neue Ausristungsgegenstande (Walffen,
Schilder efc) missen erst per Equip-Kom-
mando angelegt werden, um eine Wirkung
zu haben.

Diese wichtigen Punkte werden fiir gewon-
nene Kampfe spendiert. Nur durch das
Sammeln von Experience kénnen Eure
Spielfiguren allmahlich stérker und schlauer
werden.

Jedesmal, wenn eine Sp\e”igur von einem
Monster verletzt wird, verliert sie Hit Points.
Sinkt dieser Wert auf O, ist der Held fot. In
den meisten Rollenspielen gibt es Tempel,
um verletzte Charaktere zu heilen oder
dahingeraffte Veteranen wiederzubeleben.

Kann alles mégliche vom Hit Points-spen-
denden Zaubertrank bis zur Streitaxt sein.

Fiir gewonnene Kémpfe gibt's Experience
(Ex?o%rungspunkte]. Hat eine Spielfigur eine
bestimmte Anzahl solcher Punkte gesam-
melt, wird sie um einen level befordert,
worauthin sich ihre Eigenschaften (Stats)
verbessern.

Mit Zauberspriichen (Spells) kann man nicht
nur Monster verletzen, sondern z.B. auch
die eigenen Spielfiguren heilen oder schnel-
ler und stérker machen. Komplexe Rollen-
spiele biefen mehrere Dutzend Zauber
spriiche.

In der Regel verbraucht jeder Zauberspruch
eine bestimmte Anzahl von Magic Points
Sind alle Punkte verpulvert, kann nicht mehr
gezaubert werden. Magic Points und Hit
Points gewinnt man in der Regel durch eine
Ruhepause in einem Gasthaus wieder

Ein Schaufensterbummel lohnt sich; in fast
jeder Stadt kann man diverse Ausriistungs-

egenstdnde kaufen oder wieder verkau-
?en. Auswahl und Preise sind mitunter von
Geschaft zu Geschaft unterschiedlich. Oft
kann man nicht nur einkaufen (Buy), sondemn
oucnh Uberflissige Gegensténde verhdkern
(Sell).

Unter diesem Meniipunkt bekommt man die
Starken der Spielfiguren in verschiedenen
Kategorien gezeigt. Generell gilt die Faust
regel Je mehr Punkte, desto besser”.

Einige Gegensiinde missen oft an be-
stimmten Stellen mit Use aktiviert werden,
um eine bestimmite Wirkung zu erzielen.




SEGA mEcADRIVE SEGA cAMEGEAR

Grundgerat (deutsch)inkl. Sonic  nurDM319,- Grundgerdt inkl."Sonic"

Grundgerdt (deutsch) ohne Spiel  nurDM 269,- » inkl. Netzteil [IM319.-:
Grundgerat (deutsch)'"Magnum”  nurDM 359,- Akkupack DM 89,-

inkl. Sonic und Soccer
und Columns und Super Hang On und 2 Joypads

Foreman Boxing US 59,

Angebot des Monats:  Micky Mouse JP 49,- [

Joystick Power Clutch DM 89, st.a'ndig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
Joypad Pro2 DM 49,- Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.
Spiele Adapter DM 29,- | T
Dragons Fury Pinball US 109,- z
Alien 3 US 109.- Angebot des Monats:
gfedaéﬂ;s HS 109,- | Spiderman JP 59,-

mas| 109,- | Wonderboy JP 49, 5
High Impact US 109- | Out Run Jg 69 Angebot des Monats:
Lemmings a.A. | Jordan VS. Bird US 89,
Europ. Club Soocer DT 109, A ARI Rampart US 59
Splatterhouse 2 US 109, Phelios JP 49,-
Tazmania US 109,- Super Shinobi JP 79,-
Cadash US 109,- Moonwalker US 69,-
Arch Rivals US 109,- Shadow Dancer US  89,- i X . i i
David Robinson US  109,- Wonderboy 5US  109,- s sy . " = i "
Krustys Funhouse US 109,- Donald Duck JP 79,- L
Lakers vs. Bulls US 119, ;\(AIax JP e g (
Olympic Gold DT 119,- ercs 2 F
DesertStike US 109  Micky Mouse JP 5 &= MASTERSYSTEM
Sokoban US 69,- EA-Hockey DT
Wardner Us 88r  AftorbUmer i Angebot des Monats: Champions of Europe DT 89 -
Gouls + Ghost US 79, Strider JP Aztoc AdventurelUS
Immortal US 109,- Phelios JP Double Dragon US 59’
Golden Axe Il JP 69,- Sonic JP Goldon, A o Us 89
Hellfire JP 49,- Decap Attack US olgen ;e Yvamor ¥

Raiden JP 79,- Jewel Master DT
Gley Lancer JP K Kageki Fighter JP

((Nintendo ) NES (8 bit)

Angebot des Monats: Ducktales DT 89,-
Adventure Island DT 99,-
Tom & Jerry DT 109,-

( Nintendo ) Game Boy

Angebot des Monats:

Amazing Tater US  49,- Lightmaster Licht + Lupe 39,-
Final Fantasy | US 59, Double Dragon 3 US 69,-

( Nlntendo ) Su(ﬂ)grb'ftfs
Grundgerat (Deutsch)inkl. Spiel  nurDM299,-

NEO GEO

Grundgerdt (deutsch) PAL Joypad (Dauerfeuer, Zeitlupe) DM 49,
Grundgerat (deutsch) RGB e DM699,- Angebot des Monats: Arcana US 99,-
Home Alone US 99,-
Angebot des Monats: Magician Lord 169,- ]I%Er%ee?;;ris @ 73:
%L;)eéé(;g.r—rgg" %gg’: ggg%%”m Super Tennis DT 109,- *WWF Wrestlemania DT 19,- ‘
Bowiin 228°  TeonRu F - Zero DT 109;- *Terminator 2 (Oktober)
Cyb! E 249.- y Super Soccer DT 109,- *Simpsons Krusty Funhouse DT
yber Lip - Fatal Fury *Sim City DT 109,- *Turtles 4 DT
Gnost ot 249, MutationNation *Zelda Il DT 109+ *Castlerania 4 DT
King of Monster 249,- Last Resort e s astiorania
Ninja Combat 249’_ Ninja Commando Super R-Type DT 109,- *Super Probotector DT :
Baseball Stars 249:- King of Monster 2 * Diese Artikel ab 4. Quartal ‘92 lieferbar. Bitte unbedingt |
Burning Fight 269,- World Warrior rechtzeitig vorbestellen, da mit Lieferengpassen
Alpha Mission 269,-  Viewpoint ) theChnef Y‘{?@eﬂ WUB

Wir fiihren das komplette Programm an Hard- und Software und Zubehér fiir alle Konsolen und Videospiele.
Durch groBe Lagerhaltung sind die meisten Artikel sofort lieferbar! Stéandig Neuzugénge - standig mehrere tausend Spiele
am Lager. Alle Artikel im Versand oder im Laden erhéltlich. Gesamt-Preisliste gegen Rickumschlag oder bei Warenlieferung
kostenlos anbei. Versionen der Spiele: DT = Deutsch, US = Englisch, JP = Japanisch. Fir einige Geréate sind Spiele-Adapter notwendig.
Handler-Anfragen erwiinscht (Gewerbenachweis erforderlich!).

CWM CWM Computerversand und -shop

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




er putzige Salzwasser-
BewohnerJames Pond
mausert sich zu einem

;o“d und
ollegen
gruﬂegn im
niedlichen
Titelbild

etablierten Serienhelden.
Nach dem eher mittelmaBi-
gen Debiitspiel sorgte das
tolle Jump-and-Run James
Pond Il (Robocod) Ende letz-
ten Jahres fiir gehobene Be-
geisterung. Das dritte Pond-
Modul kommt jetzt schon auf
den Markt und bietet einige
frische Ideen.
Fernab der ubli-
chen Plattform-
Pfade stehen
zehn verschie-
dene sportliche
Geschicklich-
keits-Spielchen
im Mittelpunkt.
Pond und seine Kollegen tre-
ten namlich bei den Aquatic
Games an, einer nicht ganz
ernstzunehmenden Fisch-
version der olympischen
Spiele.

Bevor |hr Euch ins feuchte
Geschehen stiirzt, solltet Ihr
die einzelnen Spielvarianten
in Ruhe studieren. Es gibtdrei
verschiedene Trainingsmodi,
die unterschiedlich schwer
sind. Hier dtirft Ihr acht Diszi-
plinen beliebig auswahlen
(dazu kommen die Bonus-
Wettkampfe Juggling und
Frog Jump, die nur auftau-
chen, wenn man ein beson-
ders gutes Resultat errungen
hat). Beim eigentlichen Wett-
kampf bestreitet Ihr die Dis-
ziplinen in einer festen Rei-
henfolge und miiBt bestimm-
te Mindestleistungen schaf-
fen, um Euch firden nachsten
Wettkampf zu qualifizieren.

Fischagent James
Pond in sportlicher
Mission: Mit

seinen Tiefseekum-
pels tritt er bei

den Aquatic
Games in zehn Dis-
ziplinen an.

Der ,,ll(.eup
Fr ann
°9|.!ber 10

Meter weit -
springen

Dafiirwinken hierden
Siegern die begehr-
ten Aquatic-Goldme-
daillen. Bis zu vier
Spieler kénnen sich
einen Wettkampf liefern, aber
es gibt keine Sportarten, bei
der mehrere Personen
gleichzeitig ran konnen. Je-
der kommt immer schon der
Reihe nach mal dran; am
Ende jeder Disziplin werden
die Leistungen verglichenund
Medaillen vergeben. In so
ziemlich jeder Disziplin gibt
esauBerdem getarnte Tricks,
um Bonuspunkte rauszuho-
len oder sich andere Vorteile
zu verschaffen (springt man
beim 100-Meter-Splash z.B.
alle drei herumsitzenden M6-
ven an, wird man von einem
Pelikan ein paar Meter lang
mitgeschleppt). In der Anlei-

tung werden diese kleinen
Spezialitaten nichtalle erklart;
IhrmiiBt Sie mit Listund Tiicke
selbst herausfinden.
100-Meter-Splash

Ein kurzer, krafteraubender
Sprint durch Sand und Tum-
pel zu Beginn. Rattert ab-
wechselnd auf den Feuer-
knopfen A und Bin Hochstge-
schwindigkeit herum, um Ja-
mes Beine (bzw. Flossen) zu
machen.

Kipper Watching

Friedlich schnarchend halten
sechs Seelowen ihr Mittags-
schlafchen im warmen Sand.
Ein paar dumme Menschen
haben freilich nichts besse-

res zu tun, als dauernd Was-
serballe zu werfen. Ihr steu-
ertdie Seeléwin Ceceelia, die
Uber die schlummernden
Artgenossen wandelt, um die
Bélle mit ihrer Schnauze
wegzustupsen. Sobald eines
der possierlichen Tiere zwei-
mal von einem Ball getroffen
wurde, wacht es auf und trabt
von dannen. Sind mehr als
zwei Seeléwen verscheucht,
wird Euer Versuch abgebro-
chen; je langer Ihr das Spiel
am laufen haltet, desto bes-
ser.

Hop, Skip and Jump

Bei diesem Frosch-Weit-
sprung miBt |hr durch be-




wéhrtes Feuerknopfbearbei-
ten zunachst firs rechte An-
lauftempo sorgen. An der
,Jump“-Markierung kurz
Knopf C drlicken und dannso
lange weiter Tempo machen,
bis eine Winkelanzeige er-
scheint. Mit Fingerspitzenge-
fahl bringt Ihr die Anzei-
geetwabei45Gradzum
Anhalten, was eine opti-
male Sprungweite ga-

der eine vernlnftige Héhe
erhupfthat, vergehen ein paar
Sekiindchen.

Feeding Time

Der Seestern Freddie pen-
delt unter Eurer Kontrolle
zwischen zwei Automatenam
linken und rechten Bildrand

ken hangen, wird die Diszi-
plin abgebrochen.

Shell Shooting

Bissige Schnecken wackeln
von links nach rechts (und
umgekehrt) Uber den Bild-
schirm. An der Decke des
Raumes hangen Luftballons,
die James Pond in-
nerhalb eines Zeitli-
mits alle abschieBen
muB—aberwie? Zu-

Tour de Grass

Mark ist ein finnischer Hai,
der auf seinem Einrad gerne
querfeldein sprintet (...lang-
sam wird’s albern). Indem Ihr
das Steuerkreuz im Uhrzei-
gersinndreht, beschleunigt Ihr
seine Fahrt. Uber die in der
Gegend hockenden Krebse
sollte Mark am besten sprin-
gen, um nicht Zeit zu verlie-
ren.

rantiert. Stimmen so- néchst einmal soll-  Leap Frog Bonus-
wohl Winkel als auch tet Ihr den Schnek-  Unser Froschfreund ist wie- Disziplin
und Anlauftempo, sollte ken ausweichen; derda. Die achte Disziplinist Jonglieren

ein 10-Meter-Sprung
kein groBes Problem
sein.

Verzwickte
Hipf- und
Sammel-Action
bietet Shell

Shooting

Optionen-Schwemme:

Beim Uben habt Ihr die
Nahl zwischen drei Schwie-
igkeitsgraden

pIRAN
PRACT

&

T =R
TRAINING

AL sa
DOUBLE TROUBLE

Bouncy Castle

James Pond ist wieder ander
Reihe. Er hat maximal vier
Minuten Zeit, um beim Tram-
polinspringen sechs ver-

®

JAANES POHDA*Y

HORKOUT
Kurz vorm

Ziel beim 100-
Meter-Splash
her, die SiBigkeiten enthal-
ten. Damit flttert er die sechs
Fische, die aus dem Meer
herauslugen. Sobald die Lek-
kermauler eine gewisse Héhe

X

+ B

wenn Euch eine beriihrt, beiBt
sie James undbetaubtihn ein
paar Sekundenlang. lhr miiBt
erst auf eine Schnecke sprin-
gen, sie somit ihn die Luft

Bonus-
schiedene Techniken je erreicht haben, kommen sie  wirbeln, zum mutmaBlichen  ein Hurdenlauf, bei dem Ihr Disziplin
sechsmal auszufiihren. Zu-  allerdings in Reichweite von  Landepunkt flitzen, das Tier-  sowohl die Knépfe A und B Frosch-
nachst muBt Ihr mit dem B-  Angeln, die hier und da auf-  chen per Feuerknopf C fan-  schnell bearbeiten als auch Sprung

Knopf eine ordentliche
Sprunghdhe erreichen, bevor
Ihr mit den Salti und Drehun-
gen anfangen konnt. Landet
James neben dem Trampolin
(Autsch!), wird wertvolle Zeit
eingebiBt; bis man sich wie-

tauchen. Freddie mufB die
Futterung immer wieder mal
unterbrechen und zum
Bildrand hetzen, um seinen
schwindenden Vorrat an
Zuckerzeug aufzufillen. So-
bald zwei Fischlein am Ha-

Und so geht’s ab...

0 Steuerkreuz: In den mei-
sten Disziplinen bewegt lhr
hiermit Eure Spielfigur. Bei
Tour de Grass miifit Ihr das
Steuerkreuz gleichmdfig
im Kreis drehen, um Tem-
po zu machen.

gen und mit der Schale einen
Ballon abschieBen. Ist
schwierig, weil Ihr auf

T Von Sportart zu Sportcm unters:hledllch A und B miissen

bei vielen Di

Il gedriickt werden, um zu
bes:hleumgen. C dlent bevorzugt als Sprungknopf.

Uber witzige Hurden springen
muBt. Dicke Bonuspunkte
winken, wenn |hr nebenbei
noch einige der leckeren
Fliegenim Springener-
wischt, die in der
Luft vor sich hin
\ brummen.




QUATI

Juggling

Die erste der beiden Bonus-
Disziplinen basiert auf einer
sehr simplen Grundidee, ist
aberalles andere als leicht zu
meistern. Ein kecker Pinguin
balanciert mit Béllen. Je ein
Feuerknopf dient zum Hoch-
wippenderlinkenundrechten
Flosse, um sie durch die Luft
zu wirbeln und auf der ande-
ren Seite aufzufangen. Je
mehr Bélle im Spiel sind, de-
sto dicker wird der Punktebo-
nus.

Frog Jump
Bonus-Disziplin Nummer
zwei ist eine Art vereinfachte
Version von Hop, Skip and
Jump. Wesentlicher Unter-
schied: Beider Jump-Markie-
rung wird der Sprung sofort
ausgelost; lhr bestimmt dies-
mal den Winkel, indem Ihr
den Feuerknopf C gedriickt

Pond und
seine Freun-
de in der
feuchten
Barcelona-
Alternative

lichen Favoriten zu kiiren; am

Mit dem  verbissensten gehe ich der-

radelnden Hai  zeitbeiKipper Watching, Shell

durch die  gp50ting sowie Hop, Skipand
Walachei

Jump auf Rekordjagd.
Besondere Spannung ver-
spricht ein Wettkampf zwi-
schen mehreren Personen,
obwohl es schon schade ist,
daB zwei Spieler nicht gleich-
zeitig antreten kénnen. Ne-
ben der sorgfaltigen Ausnut-
zung der Steuermdglichkei-
ten des Mega Drive-Joypads
verhilft die technische Quali-
tat den Aquatic Games zu
ihrer Klasse. Der Niedlich-
keits-Faktor der friiheren
Pond-Spiele wird locker
Ubertroffen. Wer die putzigen
Akteure dieser feucht-fréhli-
chen Olympia-Parodie nicht
hemmungslos suB findet,
muB schon ein arg verbitter-
ter Zeitgenosse sein. Die

e Genre:
g, gnadenlos .
ik. Mit Trai- Geschick | I— ¢
Fiittert die Fische mit Bonbons, bevor sie aus dem
) Wasser geangelt werden
GRAFIK| [SOUND Hersteller: ;
. 2 Electronic
- Arts
7 Fir Joypa: stens alleine
spielen, fehlt e grofie Her- fan
ausforderung. Mel—s-
DM ‘200-

haltetund dannloslaBt, wenn
auf der Anzeige die ge-
wiinschte Neigung erreichtist.

Aquatic Games ist eine
rumdherum erfreuliche Mi-
schung aus witzigen Spieli-
deen, gutdurchdachter Steu-
erung, toller Musik und herrli-
cher Comic-Grafik. Die Diszi-
plinen bieten eine schéne

Mischung aus eher einfache-
ren Reaktionstests und etwas
anspruchsvolleren Sportar-
ten. Obwohl die Ideen hinter
den meisten Spielen alt sind,
erweisen sie sich als hochst
fesselnd; ein richtiger Ausfall
ist bei dem Zehnerpack nicht
dabei. Es fallt mir entspre-
chend schwer, einen persén-

SKAP AN JuNp
§823  mEM mecomn
MELL DOME:
©eso
cose
@100

Bouncy
Castle:
Wer das
Trampolin
nicht trifft,
verliert Zeit und bekommt
Schadelbrummen

Olympiaden-Parodie macht
dadurch sogarmehr SpaBals
das Original, daB man sich ja
auch per ,Olympic Gold" auf’s
Mega Drive holen kann — mit
weniger Disziplinen.
Aquatic Games ist eine
rundum erfreuliche Modul-
Uberraschung dank deren



NFL SPORTS TALK
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lle Jahre wieder endet
die Sommerzeit, das
erste Herbstlaub ra-

schelt und die Videospiel-
Hersteller freuen sich aufs
umsatztrachtige Weihnachts-
geschaft. Ahnlich regelméaBig
findet der Kampf um die be-
ste Football-Simulation auf
dem Mega Drive statt: In den
letzten beiden Jahren konnte
Electronic Arts mit seinen
John Madden-Modulen Se-
gas Joe Montana-Titel knapp
schlagen. John Madden '93
steht in den Startléchern,
wahrend Sega den dritten
Montana-Titel schon fertig
hat: Ende Oktober steht die
Veroffentlichung

von NFL Sports _Im Zoom-
Talk Football an, Mgdus sind

Im Prinzip ba-  nen Aktio-
siert dieser Foot- nen der
ball-Update auf Spieler
dem  zweiten Pgionders
Montana-Modul. zu sehen

Es gibt den be-

wéahrten Ligamodus (mit
PaBwort) ebenso wie die
munter kommentierenden
elektronischen Reporter, die
allerdings nur dann verstand-
lich sind, wenn man im Engli-
schen fit ist. Bei den Spiel-
zligen stehterneutdas Zoom-
in-Feature zur Verfligung:
Zunachst wird eine Uber-
sichtsgrafik des Platzes ge-
zeigt, doch sobald der Spiel-
zug gestartet wird, beschrankt
sichder Bildschirmausschnitt
auf eine schicke Nahaufnah-
me. Neben neuem Schnick-
schnack fir Football-Exper-
ten (erstmals werden ,echte”
NFL-Teamnamen verwendet
und neue taktische Varianten
stehen bei den Spielzligen
zur Wahl) gibt es auch ein

paar handfeste, praktische
Neuerungen. Sokénnt Ihr jetzt
wahlen, ob |hr von links nach
rechts (in Montana-Tradition)
oder von unten nach oben
(John Madden-Look) spielen
wollt. Taucht die herange-
zoomte Nahaufnahme auf,
stellt man begluckt fest, daB
das Tempo einen Zahn zuge-
legt hat. Der eigene Spieler
laBt sich durch den Ge-
schwindigkeitsgewinn besser
steuern und sprintet bei Run-

ning Plays leichtfuiBiger tber
denPlatz. Ihrkénnt Euchauch
ganz auf die Wahl der Spiel-
zlige konzentrieren und de-
ren Action-Umsetzung vom
Computer erledigen lassen.
Auch die Préasentation wurde
verbessert: Bei der Uber-
sichtsgrafik sehen die Spieler
nicht mehr so krimelig aus,
eine fetzige Titelmusik be-
gleitet die MenUs und der ge-
legentlich eingeblendete
Schiedsrichter wurde lebens-
echt digitalisiert.

NFL Sports Talk Football
bietet gegenliber dem zwei-

Joe Montana 3
ist im An-
marsch: Sega
packte das be-
rihmte Reden-
de-Reporter-
Feature und ein
paar neue ldeen
in ein satte 12
Megabit stram-
mes Football-
Modul.

ten Montana-Modul keine
Quantenspriinge, aber die
Verbesserungen, die sich
Sega einfallen lieB, machen
wirklich Sinn. Angesichts des
12-Mega-Aufwands hatte
man aber noch eine Batterie
springen lassen sollen. Vor
allem fur Football-Kenner
bietet diese Neuauflage viele
interessante Details und
Spieltiefe; John Madden '93
wird sich anstrengen miissen.

Heinrich Lenhardt.

Taktik fir den Manager: Mit
welchen Ziigen wollt Ihr
verteidigen?

Neben dieser Seitenansicht
kénnt lhr auch von oben
nach unten spielen

Der digitalisierte Schieds-
richter ist unerbittlich, wenn
es um Regeln geht

A

allzuvi
boten.

Genre:

Sport

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 140.-
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Wir haben garantiert das

richtige Spiel fiir Dich!
Uber 1.500 Spiele

auf [
mehr /
als 200

Seiten!

&S Magyo

Beinharte Video - Games

Die besten und neusten Module fir SEGA GAME GEAR
und SEGA MEGA DRIVE zu gnadenlos gtinstigen Preisen!
Und natiirlich die Konsolen selbst!

Komplette Rollenspiel-Systeme

Aus Deutschland, England und USA: Krimi, Spionage,
Fantasy, Horror, Science Fiction, Superhelden, Dark Future.

Faszinierende Gesellschaftsspiele

v/ Brettspiele aller At ¢/ AuBergewdhnliche Kartenspiele
v/ Taktikspiele ¢ Fantasy- und Science Fiction
v Alles fiir Solospieler (Patiencen, Geduldsspiele etc.)
r-----_-----—_—_
Rumir’s
I Fantasy
Kennenlern-
Angebot:
Das g
Schwarze &
Auge NS |
Brettspiel

B e e i e A R S

Bestell-Schniepel einsenden oder_rund um die Uhr anrufen:

= 06181/26096

RUMIR’S MAGIC-Versand - HospitalstraBe 14 -16 - 6450 Hanau 1

zum magischen Preis von DM

Bestell - Schniepel

| D JA, ich bestelle das SCHWARZE AUGE BRETTSPIEL fiir |

I nur DM 96,— und erhalte dazu natiirlich meinen RUMIR'S MAGIC-
Katalog kostenlos ins Haus! Ich zahle D per Nachnahme(zzgl.NN-
Gebiihr) [] mit beiliegendem Euro-Scheck. Porto + Verp. DM 5,—

] NEIN, am SCHWARZEN AUGE BRETTSPIEL habe ich kein
Interesse, aber den brandneuen RUMIR’S MAGIC-Katalog lasse ich
mir selbstverstandlich nicht entgehen: Her damit — und zwar fir
nur DM 5,— in Briefmarken per Umschlag.

Vorname
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C;;Q

StraBe/ Hausnummer

l_Ov(’PLZ Telefon

OuT
RUN
EUROPA

Der GAMERS-TUV schléagt zuriick: Un-
sere Probefahrt auf dem Game Gear
offenbarte fahrtechnische Méngel.

aB diverse Master
DSystem-Spiele auf
den Game Gear

umgesetzt werden, ist ja
prinzipiell nichts Schlimmes.
Wenn die Firmen ihre abso-
luten Highlight sorgfaltig
konvertieren wirden, hatten
wir keinen Grund zum Mek-
kernundkénnteninden Tests
nur noch eitel Sonnenschein
verbreiten. Aber was haben

nen Vehikeln (Motorrad, Fer-
rari, Porsche) tuckert Ihr
Etappe fiir Etappe durch halb
Europa. Neben stetem Gas-
geben wird auch ein wenig
geballert und aufs Spezial-
knépfchen gedriickt, um vor-
Ubergehend auf Turbotempo
zu beschleunigen. Die Grafik
sieht nur solange gut aus, bis
Ihr anfahrt. Der 3D-Effekt ist
von der ruckligsten Sorte und

4137 KMHg78 SECSRR02500 P1Sglvdbatii)

die armen Game Gear-Spie-
ler Firmen wie U.S. Gold an-
getan, daB sie postwendend
eine Master System-Niete
wie Out Run Europa vorge-
setzt bekommen? Schon in
GAMERS 2 erregte Out Run
Europa so viel Begeisterung
wie ein gerissener Keilrie-
men. Das Konzeptklingtnoch
recht gefallig: Mit einem gan-
zen Fuhrpark an verschiede-

-
GAMERS” meint...

<o Hibsch ge-

. zeichnete
Strecken —
aber sobald
Ihr Gas gebt,
ruckelt Euch
die Grafik
Ubel um die
Ohren

schwachem
Kreislauf See-
krankheit und
ahnliches hervorrufen.

Bei Rennspielen sind Fee-
ling und Steuerung entschei-
dend; just in diesen Kategori-
en verreckt das Modul wie ein
verrosteter Auspuff. Legt
Euch fir Euren Game Gear
lieber Out Run (ohne Europa)
zu. Das ist eine Klasse unter-
haltsamerals diese Durftigkeit
auf vier Radern.

Heinrich Lenhardt

O Rase Wasser
und z . Viel
Ab bei
Fa

St n.mm

GRAFIK SOUND

Genre:
Rennspiel

Hersteller:
Sega/
U.S. Gold

ca. Preis:
DM 80.-




s gehdrt schon ein gewis-
E ser Wagemut dazu, nur

wenige Wochen nach
Segas eigenem exzellenten
Senna-Grand-Prix-Modul ein
weiteres Rennspiel auf den
Markt zu bringen. Acclaim
geht mit seinem Label "Flying
Edge" das Risiko ein.

Ferrari Grand Prix ist eine
Rennsimulation fir ein oder
zwei Spieler. Im Zwei-Spie-
ler-Modus kénnt Ihr gegen
einen Freund ein Rennen
fahren. Nur im Ein-Spieler-
Modus kénnt lhr eine kom-
plette Formel-Eins-Weltmei-
sterschaft durchspielen.

Bevor Ihr Euch auf eine der
20 gespeicherten Rennstrek-
ken wagt, kénnt |hr Euch ei-

nen von 16 Fahrern aussu-
chen, die in vier Schwierig-
keitsgraden sortiert sind. Die
Fahrer mit den hoéchsten
Graden habendie schnellsten
Wagen, die aber nur schwer
zulenken sind. Im Grand-Prix-
Modus startet Ihr immer auf
dem niedrigsten Grad, kénnt
aber durch gute Rennergeb-
nisse beférdert werden. Vor
jedem Rennen gilt es, den
Wagen auszustatten. Ver-
schiedene Getriebe (Auto-
matik und Handschaltung),
Reifen, Spoiler und Motoren

passen den Flitzer an die
Rennstrecke und Wetterbe-

dingungen an. In diesem
Programmteil gibt es ordent-
liche Grafik zu sehen, die auf
Gutesim Rennen hoffen laBt.

Dieser Teil des Moduls ist
aber gehdrig in die Hose ge-
gangen. Wéahrend des Ren-
nens seht lhr die Strecke in
superflacher Grafik, bei der
man kaum die Kurven erken-
nen kann (weswegen wohl
auch Richtungspfeile tberder
Strecke eingeblendet wer-
den). In den Kurven selbst

Genre:
Rennspiel

Hersteller:
Flying
Edge
ca. Preis:

DM 120.-

Hat ein weiteres
Formel-1-Modul gegen
Weltmeister Senna eine
Chance? Wie schlagt
sich Ferrari im
Vergleich zu
Monaco?

\J

!gAI.I.ENGE

R E R
Im Grand-Prix-Modus sucht lhr Euch erst einen Rennstall und

einen Fahrer aus. Bei den Rennen kann die flache Grafik, die

keinen guten Kurveniiberblick bietet, nicht iiberzeugen.

ruckelt und zuckelt die Grafik
wie bei einem schlechten
Master-System-Modul. Her-
annahende Autos kdnnen
sich bei bestimmten Entfer-
nungen nichtentscheiden, ob
sie klein oder groB sind, und
werden deswegen laufend
kleiner und wieder groBer.
Und die ewig gleichen, lang-
weiligen Hintergrundgrafiken
und StraBenschilder fordern
nur zum Gahnen auf. Noch
dazu wirken sich die in den
Menus so gepriesenen Ein-
stell-Méglichkeitenkaum aus.
Lediglichwenn ein Teil kaputt
geht, beispielsweise durch

Kollisionen, andert sich die
Fahrweise des Wagens zum
Schlechten und Ihr solltet
schnell in die Box fahren, um

das Malheur zu reparieren.
Wer ein Rennspiel sucht,
sollte einengroBen Bogenum
diese Kriicke machen, die
Aryton Senna in allen Punk-
ten unterlegen ist - bis auf
eine Ausnahme: Ferrari
Grand Prix Challenge bietet
einen Zwei-Spieler-Modus,
der Senna fehlt. Allerdings
macht auch mit dem besten
Freund ein Rennen bei der

Mager-Grafik keinen SpaB.
Boris Schneider

B GAMERS  5/1992
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S/ MERA
DRIVE

chon Uiberdrei Jahre hat
s das Mega Drive aufdem
Buckel, doch in jener
Zeitspanne flhlte sich keine
einzige Softwarefirma dafir
zustandig, sich der nicht ge-
rade kleinen Schar der Ten-
nis-Fans zu erbarmen. Nach-
dem man mittlerweile schon
ganze Stapel aus Football-
und Baseball-Modulen er-
richten kann, kommt jetzt
endlich die lang ersehnte
Sportart rund um zweiten
Aufschlag und Doppelfehler
heraus: Das US-Modul Jen-
nifer Capriati Tennis wird in
Europa von Sega unter dem
Titel Grand Slam Tennis ver-
offentlicht.

Das Spielfeld wird Uber-
sichtlich von schrag-oben ge-
zeigt. Um den Ball kunstvoll
Uber selbiges zu pfeffern,
wurden alle drei Feuerknépfe
belegt. Ihr kénnt zum flachen
+Normalschlag" ansetzen, ei-
nen Lob listig lupfen oder ei-
nen Slice vom Racket lassen.
In welche Richtung geschla-
gen wird, hangt davon ab, in
welchem Winkel die Spielfigur
zum Ball steht. AuBerdem
kénnt Ihr durch Druck aufs
Steuerkreuz eine bestimmte
Ecke anvisieren. Je nach
Stellung retourniert Eure Figur
mit Ruck- oder Vorhand.

Nicht minder vielseitig geht
es bei den Spieloptionen zur
Sache. lhr spielt im Einzel

WEAR :

RIGHT

FLAT

SINGLE
: DOUBLE

oder Doppel; alternativ ge-
gen den Computer oder ei-
nen Freund. So ziemlich alle
Kombinationen sind denkbar:
Im Doppel kénnt
lhrz.B.zusammen
mit einem
menschlichen Mit-
spieler gegen ein
Computer-Duett
antreten. Es gibt
zwei Dutzend
elektronische
Kontrahenten, de-
ren Namen An-
spielungen auf
echte Tennisstars
sind.

Spielt man zu
zweitgegeneinan-
der, ist bei Sportti-
teln meistens fir
ausreichend Stim-
mung gesorgt.
Aber wie halt man
bei dauernden
Solo-Matches ge-

gen den Compu4 ine G

de fir den G

Endlich flitzt der Filzball auch fir Mega

Drive-Sportler. Die erste Tennis-Simulation

ist behabig, doch Spafl macht sie stetig.

ter die Motivation
auf einem hohen
Level? Unterdem Mentpunkt
,Circuit* kénnt Ihr eine Serie
von Turnieren starten und den
Spielstand durch ein (ellen-
langes) PaBwort konservie-
ren. Zunachst legt |hr jedoch
Namen, Geschlecht und
Hemdfarbe Eures Spielers
fest. Die Technik laBt sich
durchdas Verteilen von zwolf

wurd ein strammer Feger

Talentpunkten auf vier Kate-
gorien bestimmen; im einzel-
nen handelt es sich im Vor-
hand, Rickhand, Schnellig-
keit und Netztechnik. Das
Modul bietet vier freie Platze
fir solche Selbstbastel-Spie-
ler an. Ihr kdnnt Euch so ver-
schiedene Typen wie einen
Netzvirtuosen oder einen

Und so geht’'s ab...

0 Spielfigur in eine Richtung steu-
ern. Beim Schlagen kann man
durch Driicken in die entspre-
chende Richtung den Ball nach
links und rechts abfélschen bzw.
lang oder als Stopball plazieren.

Rall Leal

0 Zwischen den
wird die aktuelle Statistik ange-

zeigt

O Slice (langer und
langsamer Ball)

@svpuzv OFEN

HEINI...

Zuerst schnitzt lhr
den Spielertyp Eures
Herzens zurecht...

...dann stirzt
lhr Euch gleich
ins Turnierge-
schehen

RANK -
BASE LINE

NET PLAY

7

_ . MATSUSHI
=% STEPPE

3 Aacher Standard-
schlag

Grundlinien-Hocker mit einer
Power-Vorhand zusammen-
stellen und mit ihnen experi-
mentieren.

Wahrend die Spielmodi
wenig Grund zur Klage geben,
kann man den Sound ziem-
lich vergessen. Der ist bei ei-
nem Tennisspiel zwar nicht
Ubertrieben wichtig, aber ne-
ben dem matten Ballgeplop-
pe nervt das dahergenu-
schelte Verkinden des
Spielstands. Zum einen halt
es nach jedem Ballwechsel

O Lob (hoher Ball)

Die Anzahl der
benétigten Ge-
winnsatze laBt
sich einstellen
den SpielfluB fir ein paar
Sekunden auf, zum anderen
istes nicht gerade eine Wohl-
tat flir die Ohren. Die digitali-
sierte Knodelstimme, die
Wichtigkeiten wie ,Advanta-
ge Server® bekanntgibt,
stammt wohl von einem des
Englischen kaum méachtigen
Japaners, der zum Zeitpunkt
der Aufnahme unter einem
dicken Schnupfen litt. Einen
Menipunkt, um die Plauder-
tasche abzustellen, sucht




man im Options-
Wirrwarr leider
vergebens.

Die Grafik zieht
sich da wesentlich
besser aus der
Affare. Viel gibt's
bei einem Tennis-
spiel zwar nicht zu
sehen, aber in Sa-
chen Ubersicht-
lichkeit und Spie-
ler-Animation ha-
ben sich die Pro-
grammierer keine
Schnitzer gelei-
stet. Lediglich et-
was mehr Tempo
hatte dem Modul
gutgetan. Fir Einsteiger wird
es dadurch nattirlich leichter,
mit der Steuerung zurechtzu-
kommen. AuBerdem liegt der
spielerische Schwerpunkt so
mehr bei der Schlagtechnik,
wéhrend gute Reflexe zweit-
rangig sind. Liebhabern még-
lichst rasanter Ballwechsel

Den Zwischenstand wird die angezogene Hand-
kénnt lhr mitten
im Match jederzeit

bremse dennoch etwas sau-
er aufstoBen; mit einstellba-

rer Geschwindigkeit wére das
nicht passiert.

Ein &hnliches Fazit gilt fur
den gesamten Spielablauf:
Die Computergegner sind
nicht gerade Genies und von
Sport-Profis ohne allzugroBe
Mihe bezwingbar. Das ge-
lingt vor allem mit riskant in
die Ecken gezirkelten Cross-
Schlagen, wo sich die Ausli-
nie bald als &rgster Feind
Eures Bildschirm-Profis ent-
puppt. Véllig berechenbar
sind die Computergegner nie
und gerade gegen die starke-
ren Kontrahenten kommt es
zu so manchem virtuosen
Ballwechsel. Wer sich als sehr
guten Sportspieler einstuft
und selten einen menschli-
chen Gegner zur Hand hat,
der wird dennoch etwas ent-
tauscht sein. Die Computer-
gegner muBten mehr BiB ha-
ben, um eine langfristige Her-
ausforderung zu garantieren.

Von diesem Manko und
dem schaumgebremsten
Tempo abgesehen, ist Grand
Slam Tennis eine blitzsaube-

abrufen

Die verschiedenen
Computergegner
sind echten
Spielerinnen
nachempfunden

MELANDIS
A - RANK 7
ALL ROUND

~= Sandbelag statt

GAROLYN KLUBB SELLE
RANK 8
ALL ROUND nuu i LOA |

N NAI.WA
RANK
BASE L l IE

-

0 Brav-biedere. .
Mega DDrive. Logi i m

sichtliche Gr
modus; gut Sporf

GRAFIK Me”i
. Renova"lon/ Boris gedgen
Boris - das
Sega Traumduell
O Fir Sport: . S:hneidgr/
zu langsam. ca. Preis: Becker ist

umsténdliches
chern wird zum

noch in Vor-

DM 120.- bereitung

re Umsetzung des wei-
Ben Sports flirs Mega
Drive. Wer verzweifelt
nach einer Tennisstun-
de auf diesem System
lechzte, wird den Kauf
des Moduls auch nicht
bereuen. Sport-Fans
mit etwas mehr Geduld

| sollten ihr Sparschwein

vielleicht noch nicht
schlachten, denn im

« nachsten halben Jahr

sollen ein paar weitere
Tennis-Simulationen
erscheinen.

Heinrich Lenhardt
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azmania, das Spielumden
nimmersatten tasmani-
schen Teufel namens Taz,

stellten wirin Gamers 4/92 fur
das Mega Drive vor. Die
Game Gear-Version wurde
von uns mit Spannung erwar-
tet und bot uns eine faustdik-
ke Uberraschung: Die Pro-
grammierer von Sega haben
Taz auf dem Game Gear ein
vollig neues Spiel spendiert,
das nur grafisch an die Mega
Drive-Variante angelehnt ist.

Tazistneun Levellang hin-
ter einem Riesen-Ei eines
préhistorischen Vogels her,
das seinen Hunger hoffent-
lich ein paar Minuten stillen
kann. Jeder Level ist dabei
ein vollig eigenstandiger Ge-
schicklichkeitstest; im ersten
Level muB Taz beispielswei-
se einem riesigen rollenden
Stein davonlaufen (Indiana
Jones |aBt grussen). Nur

wenn er wirbelt, ist er schnell
genug, aber Wirbeln kostet
Energie. Also muBt lhr Taz
zwischendurch stoppen, um
Brathahnchen zu verspeisen.
Das kostet allerdings wieder
Zeit, so daB das Rennen ge-
gendie Steinkugel eine ziem-
liche knappe Angelegenheit
wird.

Level Zwei ist eine Fahrt
durch ein Bergwerks-Laby-
rinth. Taz muB mit seinem
Wagen mit Teleskop-Beinen
Uber Hindernisse fahren, bei
Tunneln aber den Kopf ein-
ziehen. AnRampenkann Taz
nach oben oder unten abbie-
gen und muB den Weg nach
drauBen finden.

Level Drei und Vier spielen
in einer Winterlandschaft, in
der Taz erst einen improvi-
sierten Ski-Abfahrtslauf auf
einem Ast und dann eine

o sl
wmfdnnd""s‘h

Schlitterei Uber einen verei-
sten See hinter sich bringen
muB. In diesem Stil geht es
jeden Level mit etwas véllig
neuem weiter.

Den Programmierern bei
Sega geblihrt ein Riesenlob
flr dieses Spiel, das ganz of-
fensichtlich fir den Zwi-

Auf der Flucht:
Taz hat einen
rofien, anhéang-
ichen Stein am
hungrigen Hals

Tiefkihl-Taz:
Wer im Eismeer
ausrutscht, endet
als Eiswiirfel

schendurch-und Unterwegs-
Spielergeschaffenwurde. Die
Level sind alle in unter einer
Minute durchzuspielen, wes-
wegen der Verzicht auf PaB-
worte zu verschmerzen ist.
Die Comic-Grafik ist auf dem
kleinen Game Gear-Bild-
schirm sehr klar zu erkennen
und unheimlich witzig—unser
Favorit ist Taz mit der Zipfel-
mitze in Level Drei. Lediglich
der Sound, denwirnach zehn
Minuten Spieldauer entnervt
abdrehten, pafBt Uberhaupt
nicht zum Uberdurchschnitt-
lich guten restlichen Modul.

fres i

wird hier nicht gespart

”wgk-smn

Zum Batteri-
enfresser
Game Gear
gibt es jetzt
den Alles-
fresser Taz
aus dem tas-
manischen
Dschungel

Hollidridudeldd: Taz als
verhinderter Ski-Fahrer ist
fir einige Lacher gut

Fir jemanden, der stun-
denlang konzentriert an ei-
nem Modul knobeln méchte,
ist Tazmania sicher nicht der
Super-Hit. Aber als 5-Minu-
ten-Quickie zwischendurchist
Tazmania eines der besten
derzeit erhéltlichen Game
Gear-Module.

Boris Schneider

meint...

Genre:
Geschick-
lichkeit

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 80.-







MASTER
SYSTEM

—

Sonic the
Hedgehog

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

—

Sonic the
Hedgehog

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

Asterix

Die spinnen, die
Romer: Asterix und
Obelix rdumen in
acht Levels griindlich
auf. Dank Miraculix
Zaubertrank haben
die Legiondre nichts
zu lachen.

EA Hockey

Das bislang beste
Sportmodul fir das
Mega Drive etabliert
sich in der Spitzen-
gruppe. Schlag-
schiisse und
Bodychecks satt
beim Eis-Spektakel

Populous

Spielt Gott und fiihrt
Euer Volk zum
Ruhm, wahrend Ihr
dem Konkurrenten
mit Vulkanen,
Stimpfen und
anderen Naturkata-
strophen einheizt.

Desert Strike

Wiistenkrieg im Mega
Drive: Electronic Arts”
Hubschrauber-
Actionhammer steigt
weiter in der
Spielergunst, auch
wenn er nur als
Import zu haben ist.

Mickey Mouse Il

Die bekannteste
Maus der Welt hat
auch spielerisch
einiges drauf. Ein
ebenso siiBes wie
spannendes Spiel
mit schlauen
Puzzles.

Kid Chameleon

Ein verwandlungs-
freudiger Held
durchstreift Dutzende
von abwechslungs-
reichen Levels. Das
Jump-and-Run der
Superlative macht
wochenlang SpaB.

Double Dragon
Master System-
Besitzer haben nichts
gegen eine handfeste
Priigelei: Bei Double
Dragon gehen zwei
junge Karate-Cracks
durch die Stadt, ihre
Freundinnen zu
retten.

Lemmings

Kaum zu haben, auch
schon in unseren
Charts: Die naiven
Lemmings tappen
nicht nur in alle
Fallen, sondern auch
in die Herzen der
Spieler.




Sonic the
Hedgehog

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

Shinobi

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

Olympic Gold

Barcelona auf dem
Game Gear: US Golds
offizielles Spiel zur
Olympiade 92 macht
Euch auf dem
Portable wohl richtig
SpaB - von Null auf
den Bronzeplatz.

Crystal Warriors

Die fesselnde
Mischung aus
Strategie- und
Rollenspiel bietet 16
Missionen voller
Taktik. Vertreibt die
Monsterhorden mit
Muskeln und Magie.

Lucky Dime
Caper

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

NHLSPA Hockey

Aquabatics

Taz-Mania

Speedball 2

Prince of Persia

Taz-Mania MD

Sennas Super Monaco GP  MD

Olympic Gold MSIXIGDG/

Desert Strike MD

EA Hockey (PFEIL UNTEN) GG

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







LHF

Aliens fraflen mein Raumschiff:
Erschitternde Reportage vom Tatort.

as tun gegen
Weltraum-Mon-
ster in der Raum-

station? Der Kammerjager
empfiehlt eine schwere La-
serkanone. Wenn der Ge-
danke an tentakelige, hungri-
ge Lebensformen bei Euch
nur ein gelassenes Lacheln

hervorruft, dann seid lhr reif
fur einen Einsatz an Bord
Alien-befallener Raumstatio-
nen.

Wahlweise mit Light Pha-
seroder Joypad (dasin Port2
eingestopselt werden muB)
bestreitet Ihr die Monsterjagd.
Der Bildschirm-Ausschnitt

,.GAMERS meint...

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 100.-
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wird automatisch
von links nach
rechts bewegt.
Manchmal geht
Ihr auch durch ei-
nen Tunnel, wo
die Gegner dann
rucklig, aber per-
spektivisch auf
Euch zukommen.
Sobald ein Wiite-
rich auftaucht,
plaziert |hr das Feuerkreuz
und schieBt — so einfach ist
das. Manchmal kommt Euch
auch ein armer Mensch auf
der Flucht entgegen. Da wird
nattrlich nicht geballert;
schlieBlich gibt's am Ende fir
jeden Geretteten etwas Bo-
nus-Lebensenergie.

Space Gun ist eine der
Uberflissigsten und idiotisch-
sten Automaten-Umsetzun-
gen, mit denen das Master
System je gestraftwurde. Die
endlos langen Levels, in de-

Verzweif-
lung

im Welt-
raum:
Selten so
gelangweilt

Platz, Kusch:
Bei diesem Alien
fruchten keine

——  Dressurversuche

nen entweder nichts oder im-
mer wieder das gleiche pas-
siert, sind so aufregend wie
ein Kamillentee. Das eine
oder andere Alien sieht noch
ganz nett aus, aber die Hin-
tergrundgrafiken sind der
reinste Eindd-Eintopf. Stattso
einfallslose Spielautomaten
technisch schlapp auf das
Master System riberzukné-
deln, sollten die Program-
mierer lieber verntinftige Ori-
ginalspiele entwickeln.
Heinrich Lenhardt
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MASTER
o SYSTEM

Endlich kommt
der letzte Teil
der ,,Zurick in
die Zukunft”-
Filmtrilogie zu
Master System-
Ehren.

Auch bei den
Zwischenbil-
dern reift die
Grafik nicht zu
Begeisterungs-
sturmen hin

den, die in Zeitlu-
pentempo ange-
Im dritt schwebtkommen.
und latsten  Als einzige Waffe

Teil turnt Ihr steht Euch ein
auf einem

Durch Teller-
bewurf macht
Marty die Re
volverménner

=] GAMERS 5/1992

ega laBt sich bei seinen
europaischen Veroffent-

lichungsterminen Zeit:
Das Spiel einer unabhangi-
gen Softwarefirma mag schon
fix und fertig sein; bis es pro-
duziert und ausgeliefert wird,
vergehen einige Monate. In
dieser Zeit kann viel passie-
ren, wie man am Beispiel von
Back to the Future Ill sieht.
Der Film, auf dem das Modul
basiert (,Zurtickin die Zukunft
1) ist mittlerweile selbst auf
Video ein alter Hut; Image-
works, der Hersteller des hier
vorgestellten Programms, ist
gar seit einem guten halben
Jahr pleite.

Die Filmhauptpersonen
Marty und Doc Brown sind
diesmal im Wilden Westen
unterwegs. Im ersten Ab-
schnitt des Videospiels ga-
loppiert Doc Uber die Préarie,
um eine Kutsche rechtzeitig
zuerreichen. Das Pferd macht
automatisch Dampf; Ihr sorgt

per Joypad dafiir, daB Doc
sich duckt, schieBt, den treu-
en Schimmel springen laBt
oder nach einem Bonusge-
genstand greift. |hr muBt
blitzschnell reagieren (oder
allmahlich die Strecke aus-
wendig lernen), um Uber
Schluchten hinwegzusetzen,
Schiissen auszuweichen und
blaue Bonuskapseln zu er-

gattern. Ihr kommt so zu Zu-
satzleben, mehr Punkten oder
einem schnelleren Pferd.

Ist diese langwierige Run-
de Uberstanden, folgt ein
witziges Duell gegen sechs
Revolvermanner der Bufford-
Bande. Marty muB den
Schiussen der Desperados
ausweichen, die freundli-
cherweise Kugeln verwen-

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Image-
works
ca. Preis:

DM 100.-

ekl groBer Stapel
murh?ﬂe John Zug herum oo zur Verfii-
Wayne dazu S gung; durch gut

gesagt? gezielte Wurfe legt man mit

dem Geschirr den dicksché-
deligsten Banditen flach. In
der letzten Stufe muB Marty
auf einem Zug herumhdipfen,
siebenKlétzchen suchenund
ganz nebenbei neue Angriffe
der Desperados abwehren.
Die drei Geschicklichkeits-
Tests wurden mehr schlecht
alsrechtin die Film-Rahmen-
handlung eingebettet. Gra-
fisch und spielerisch sind alle
Abschnitte mittelprachtig bis
maBig; allesinallembekommt
Ihr nicht gerade viel geboten.
AuBerdem nervt es, daB man
die ersten Runden immer
wieder durchspielen muB;
gerade bei diesem Modul
héatten Levelanwahl oder
PaBwortsystem Sinn ge-
macht, denn der Schwierig-
keitsgrad ist eklig hoch. Back
to the Future Il ist besser als
derunségliche Vorlaufer, aber
immer noch eine recht triste
Angelegenheit. Ein gewisser
Unterhaltungswertistda, aber
keinesfalls in einem Ausma-
Be, das die Investition eines
Hunderters rechtfertigt.
Heinrich Lenhardt



or drei Jahren kam der
erste Batman-Filmindie
Kinos, inzwischen ist

auch seine Fortsetzung schon
wieder aus den groBen Licht-
spielhdusern verschwunden
— doch Sega préasentiert uns
verspatet das Modul zu Bat-
man Nummer Eins.

Wer den ersten Film nicht
kennt (oder schon wieder
vergessen hat): Killer Jack
Napier fallt bei einem Kampf
mit Batman in einen Topf mit,
nein nicht Zaubertrank son-

dern chemischem Abfall und
verwandelt sich in den Joker,
der mit weiBer Haut, griinen
Haaren und einem ewigen
Grinsen neue modische Ak-
zente setzt. Der Joker terrori-

Ein Fledermaus-Mann

als Schrecken der
Verbrecher, und
sein wiirdiger
Gegner, ein
echter Joker.

siertdie Stadt, bis Batmanihn
zur Strecke bringt. An dieser
Rahmenhandlung orientiert
sich auch das Mega Drive-
Modul. Hauptsachlich prigelt
sich Batman durch von links
nach rechts scrollende Level.
Dabei durchstreift er nicht nur
die StraBen von Gotham,
sondern auch eine Chemie-
Fabrik, das Flugelheim-Mu-
seum und die Gotham-Ka-
thedrale. Als Bonus-Tracks
wurden noch zwei Level ein-
gestreut, in denen Batman
sich mitseinem Batmobil oder
dem Batwing-Flugzeugim Stil
klassicher Actionspiele durch
die Gegend ballert.

In den Prigel-Leveln steht
Batman nur begrenzte Le-
bensenergie zur Verfiu-
gung; kassiert er einen
Schlag, sinkt der Energiebal-
ken. Die meisten Gegner las-

Ob in der Luft oder am Boden: Der Joker will Batman ans Leder
und schreckt auch vor HeiB3luft-Clowns und Ninjas nicht zuriick

&

sen sich durch einen einzi-
gen Schlag ausschalten,
gréBere Brocken haben
ebenfalls einen Energiebal-
ken, den Batman nach und
nach abbauen muB. Als

In der
Fahr-
sequenz
sind nicht
nur die lila
Laster des
Jokers auf
der Strafle,
auch ein
ausge-
wachsener
Panzer |
treibt sich
herum

GRAFIK

0 Spieleriseh veralfet,
immer dleiéhe Geg-

nd pwenig Fein-
gefiihl Level-
design

Genre:
Action-
spiel
Hersteller:
Sega

. ca. Preis:
DM 100.-

Seilpistole

ké'mhn' lhr 3

Euch an MEGA
die Decke 14

ziehen 'Y DRIVE

Fernwaffe
dient der Bata-
rang, der zwar bume-
rangahnlich zu Euch zuriick-
kehrt, trotzdem aber nur be-
grenzt oft eingesetzt werden
kann. Zu guter Letzt hat Bat-
man auch seine Seilpistole
dabei, mit der er sich nach
oben hangeln kann.

Trotz einiger witziger Ideen
aus den Batman-Filmen wur-
de hier eine Menge Potential
verschenkt. Man sieht dem
Spiel sofort an, daB es ei-
gentlich anderthalb Jahre alt
ist. Dank ewig gleicher Geg-
ner und unfairer Stellen ver-
liertman schnell die Lust, sich
durch die Level zu kampfen.
Die dustere Grafik entspricht
zwar dem Film, ist auf Dauer
aber langweilig und eintonig.
Comic-Veteran Batman hét-
te heutzutage eine bessere
Behandlung verdient; viel-
leicht klappt's beim zweiten
Batman-Spiel.

Boris Schneider

\J

Wahrend
der Joker
vom Bal-
kon aus
zusieht,
muf} Bat-
man sich
mit dieser
mensch-
lichen
Dampf-
ramme
anlegen

B GAMERS  5/1992
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Zum Einstieg gibt’s ein
digitalisiertes Bild aus
dem Film ,,Terminator”

o

Da explodiert wieder
einer der Terminatoren
doch Nachschub naht

In Level Eins steckt eine
Extra-Waffe, die Euch ein
klein wenig weiter hilft

os Angeles findetim Jahr
1984 ein Duell statt, wie

es unglaublicher nicht
sein konnte. Ein Roboter
kampftgegeneinenMannaus
der Zukunft. Der Auftrag des
Blechkillers, der Terminator
genannt wird: Vernichtung
von Sarah Connor, werden-
der Mutter von Rebellenfiih-
rer John Connor. Jener John
ist namlich die Schlusselfigur
im Krieg der Menschen ge-
gen die Maschinen in der
Zukunft. Der Mensch ist na-
turlich Abgesandter der Ma-
schinen-Feinde: Kyle Reese
will den Terminator um jeden
Preis aufhalten, damit der
Wiederstand nicht seinen
Anflhrer verliert, noch bevor
er geboren wird.

Das Film-Spektakel von
1984, das Arnold Schwarzen-
egger zu seinem Durchbruch
als Schauspieler verhalf,
wurde von Virgin auf alle drei

Treppauf, treppab geht’s in Level Eins. Mehr haben wir von der
Game Gear-Version in der Testzeit auch nicht sehen kdnnen.

Aus der Zukunft in das Game Gear:

Joypad-Killer Arnold will jetzt auch un-
terwegs auf die arme Sarah losgehen.

Im
Bomben-
hagel
eines
Flug-
gleiters
schwin-
det Kyles
Lebens-
energie
in Win-
deseile
dahin

Sega-Systeme umgesetzt.
Die Mega Drive- und Master
System-Versionen beleuch-
teten wir ausfihrlich in der
letzten Ausgabe; die Game
Gear-Version hatte leichte

Verspatung und traf erst jetzt
bei uns ein. |hr Gbernehmt
dabei die Rolle des ,Guten®,
Kyle Reese. Erst bombt Ihr
Euch durch die Fabrik des
bosen Computers Skynet,

Genre:
Action

Hersteller:
Virgin
ca. Preis:

DM 80.-

dann geht es durch eine Dis-
cound eine Polizeistation, bis
sich schlieBlich in einem
Stahlwerk der Terminator und
der Held aus der Zukunft fur
ein letztes und endgultiges
Duell gegenlberstehen.

Das Actionspiel mit finf
Leveln wurde fast identisch
von der Master-System-Ver-
sion Gbernommen. Lediglich
an den kleineren Bildschirm
und die etwas bessere Grafik
wurden Anpassungen vorge-
nommen. Damit ist auch der
Kritik-Punkt Nummer Eins
geblieben: Der unverschamt
hohe Schwierigkeitsgrad. Die
hoheren Level hatten sich die
Programmierer eigentlich
schenken kénnen, denn auf
dem Game Gear werden
durchschnittliche Spieler nur
selten den zweiten Level er-
reichen. Standig nehmen Ar-
nold-Kopien den armen Kyle
unter BeschuB, der sich gar
nicht richtig wehren kann. Da
ist das einzige Leben schnell
weg undder FrustgroB, denn
PaBworter oder Continues
suchtman hier vergeblich. Auf
dem Game Gear sorgt das
wegen der permanenten
Batterien-Not fir noch gré-
Beren Arger.

Fazit: Fur die Unterwegs-
Konsole ist der Terminator
denkbar schlecht geeignet.
Spiele mit solch hohem
Schwierigkeitsgrad machen
zwischendurch nicht den ge-
ringsten SpaB. Wer nur ein
Game Gear hatunddies auch
im Hause zu ausgiebigen
Spielen mit Netzteil benutzt,
wird mehr Gefallen daran
finden; aber auch dann solltet
Ihr den Terminator nur einle-
gen, wenn Euch alle anderen
Module zu leicht vorkommen.

Boris Schneider



Ein Surfer auf
dem Trockenen:
Die grofie Brettsu-
che wird zum
Dschungel-Jump-
and-Run.

ie wird fur moég-
lichst grindliche
Verwirrung ge-

sorgt? Indem ich ein Spiel
Greendog (»griner Hund«),
nenne, aber statt eines klaf-
fenden Vierbeiners einen
Surfer in orangefarbenen
Bermudashorts als Helden
prasentiere. Gesurft wird al-
lerdings auch nicht, denn ein
fluchbeladener Talisman hat
unseren Helden gebissen,
woraufhin sein Surf-Talent

entweicht. Zum Gliick hat die
schicke Freundin eine Idee,
wie man das Problem lésen
kénnte: Sechs Einzelteile ei-
nes Wunder-Surfbretts muB
Greendog aufverschiedenen
Inseln finden, um den Fluch
loszuwerden.

Der gestrandete Surfer
macht sich barfuB auf die
Socken, um sechs Levels zu
durchqueren, die jeweils in
zwei bis drei Abschnitte un-
terteilt sind. Zunéachst treibt
man sich an der Oberflache

W
2 »

Diese Unterwasser-Stufe ver-
langt gutes Timing, denn alle
Sprunge werden langsamer
ausgefuhrt

— T S i

¥

;;im Marsch durch den buhungel darf man keine groB;n_
Anspriiche an die Fortbewegungstechniken stellen. Eine gut
gewachsene Liane Iaﬁl‘ zum grazilen Schwingen ein, um die

P

herum, muB sich dann durch
einen unterirdischen Ab-
schnitt dem Bretteil entge-
genkampfen, bevor es in ei-
ner kleinen Flugsequenz zur
nachsten Insel geht.

Je ein Feuerknopf dient
zum Springen und SchieBen.
Greendogs ,Waffe" ist eine
Frisbeescheibe, mitder erdie
zahlreichen Plagegeister
vertreiben kann, die ihn zum
Fressen gerne haben. Jede

Genre:
Geschick

Hersteller:
Sega

DM 120.-

zu Uberqueren

Wenn dieser Wachter mit Fris-
beewiirfen besiegt ist, gehort
das erste Surfbretteil Euch

\

’  MEGA
/  DRIVE

_ A\
commm i TEST

Mit dem
Flugfahrrad
geht’s zur
ndchsten
Insel weiter

\
Al
\j

Im Jamaica-

Kollision mit einem der netten
Tierchen laBtden ,Damage*-
Balken bedrohlich anschwel-
len;ister ganz ausgefllt, wird
Euch ein Leben abgezogen.

In jedem Level gibt es eine
Reihe von Bonusspendern,
die durch emsigen Frisbee-
beschuB ihre Schatze preis-
geben. Neben ImbiB-Utensi-
lien (fullen Bauch und Punk-
tekonto) kommt Ihr so zu zu-
séatzlicher Lebensenergie und
Extras, von denen bis zu vier
Stlick gehortet werden kén-

Level muf
Greendog
durch eine
U-Bahn-Station
spazieren

nen. Eine Anzeige
am oberen Bild-
rand verrét, welche
Helfershelfer Ihr
auf Lager habt.
Segas Kollektion
an netten Jump-
and-Run-Spielen
hat mit Greendog Zuwachs
bekommen. Vor allem gra-
fisch kann der witzige Reak-
tionstest Uberzeugen, wah-
rend coole Reggae- und
Calypso-Melodien fir die un-
aufdringliche Musikbeglei-
tung sorgen. Es gibt eine er-
kleckliche Anzahl an Levels
und Extras — klingt ja nach
einem makellosen Modul,
aberirgendwie fehltder letzte
Schliff, um eine entsprechend
hohe Motivation zu erzeugen.
Heinrich Lenhardt
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Statue

wird
I6tzlich
bendig

chon lange, bevor es
Mega Drives auf Erden
gab, fiepten und dudel-
ten elektronische Spielauto-
maten vor sich hin. Urd weil
mittlerweile eine ganze Men-
ge Mega Drives in der Welt-
geschichte herumstehen,
wird der eine oder andere

Klassiker aus den 80er Jah-
ren ausgegraben und neu auf
Segas 16-Bit-Konsole umge-
setzt.

Der Zeitungsjunge, der in
Paperboy Uber den Asphalt
der Vorstadt radelt, verdiente
sich seine Wiederauferste-
hung durch eine originelle
Spielidee. |hr steuert den Ti-
telhelden durch eine StraBe,
wo er den treuen Abonnen-
ten die Zeitung zustellen soll.
So etwas geschieht in ameri-
kanischen Vorstadten tradi-
tionell durch energisches
Werfen des aerodynamisch

Wer eine schwierigere Strafle
widhlt, wird mit mohr Punk-
hn belohnt

Am Ende einer
Stufe konnt lhr
Euch beim Hinder-
nisrennen noch
einen Zeitbonus
verdienen

vee T

@he Daily Sun

Am Anfan
noch gliickl i¢l| und zufrieden
Wird

beli
des Tages sein

sind alle Kunden

ind von Euch nicht
rt, kiindigt er am Ende

PACKI N TR

DAILY
FINAL

TURN HANDLEBAR TO CHOOSE ROUTE

Da weifl man wieder,
was man an seinem
GAMERS-Abo hat:
Der wilde Zeitungs-
junge miibraucht die

Mo
Wu

gefalteten Druckwerks, ohne
dabei das Fahrrad zu verlas-
sen. Die Zeitung muB entwe-
der vor der Haustir oder im
Zeitungskasten landen; wird
die Zustellung vergeigt, hat
man einen Abonnenten we-
niger. Die Hauser von lese-
unwilligen Gesellen, die nicht
auf der Kundenliste stehen,
darf man ungestraft bewer-
fen. Flrs Zerdeppern von
Fensterscheiben oder Miill-
tonnen gibt es sogar noch
Bonuspunkte.

Ihr miBt ofters zwischen
Blrgersteig und StraBe pen-

ncusgabe uls

deln, um zuséatzliche Zeitun-
gen aufzusammeln und den
Gegnern auszuweichen. So
typische Vorstadterscheinun-
gen wie ausparkende Autos,
hysterische Katzen, Terror-
Terrier, raufende Rabauken
und wankende Clochards
trachtendanach, Euch zu Fall
zu bringen.

Das nette Spielprinzip hat
einen gewissen Charme, ist
aber nicht gerade ein Komp-
lexitatswunder. Grafik und
Sound sind zudem von einer
,Qualitat”, die Alptraume ver-
ursachenkann. Das Szenario
sieht recht laienhaft gezeich-

net aus und nutzt die Far-
benprachtdes Mega Drive bei
weitem nicht aus. Die Musik
sauselt blaB vor sich hin und
wird hier und da von einem
Fetzendigitalisierter Sprache
unterbrochen. Die technische
Qualitat dieser Wortbrocken
ist aber so mies, das man sie
kaum versteht — stellt Euch
einen Sprecher mit zwei Dut-
zend Murmeln in den Bak-
kentaschen vor.

Bei einem verninftigen
Preis wére die Anschaffung
von Paperboy noch fir
Sammler interessant, aber
der Hersteller verlangt in ei-
nem Anfall von GréBenwahn
120 stramme Mark fir diese
Spielhallen-Leiche.

Heinrich Lenhardt

LGAMERS"” meint...
s | OTE

SOUND

Genre:

Geschick

Hersteller:
Tengen

ca. Preis:
DM 120.-




MEGA DRIVE

ALIENS IlI

ATOMIC RUNNER

CYPER COP

DUNGEONS DRAGONS DT.
HOLYFIELD BOXING
LEMMINGS

RBIBASEBALL IV
ROMANCE Il

GREEN DOG DT.
EUROP.CLUB SOCCER DT.
TALMITS ADVENTURE DT.
SUPER SMASH TV

SUPER HIGH IMPACT
WHEEL OF FORTUNE
TERMINATOR DT.

CHUCK ROCK DT.
TAZMANIA

TWISTED FLIPPER

MASTER SYSTEM

WIMBLEDON TENNIS

SUPER MONACO GP Il
OLYMPIC GOLD

CHAMPIONS OF EUROPE
TOM & JERRY

CHUCK ROCK

ALIENS IIl

WONDERBOY IN MONSTERW.

GAME GEAR

BART VS. MUTANTS USA
MARBLE MADNESS USA
OUT RUN EUROPE USA

PAPERBOY USA

SUPER SMASH TV USA

Der SEGA-Spezialist
AN r:mn‘;/"r

TERMINATOR USA
CRYSTAL WARRIOR DT 79

109, | WONDERBOY DRAGON'S T.DT 89.-

109- | SUPERKICK OFF DT 79,-

129 | WIMBLEDON TENNIS ah.

s MEGA DRIVE-

109 | PREISHITS

19- | ALEXKIDD DT. 59 -

149 | ARNOLD PALMER T.GOLF DT. 59.

109- | ;B.DOUGLAS KO BOX.DT. 59,

109.- | | AST BATTLE DT

139- | MOONWALKER DT. 59.-

108, | PHANTASY STAR II DT. 89,-

109- | PHANTASY STAR Iii DT. 89,

129.- | SPAGE HARRIER II DT. 69-

109~ | SUPER REAL BASKET. DT. 59.-

109- | 5 'THUNDER BLADE DT. 69,-

29A,. THE REV. OF SHINOBI DT. 59.-

99,-

89,-

89.-

89,-

ah.

aA.

2:2: Besuchen Sie uns:

nREreer

69,-

79,- Halle: 6

69.- 199 2iciicer

79,

" Mega Drive Magnum- Sef%
CEMSN D, 1 Jahr Garantie inclusive WMES

AN
el VERSAND

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (DM 1,-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN
VERSAND PER NN DM 8,-; BEI VORK (NUR EUROSCHECKS) DM 4,-; VERSAND UND LADEN; PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN

VORBEHALTEN; UPS DM 10,~; Porto Ausland DM 18,

uf den ersten Blick un-
terscheidet sich Pa-
perboy auf dem

Game Gear nicht von der
Mega Drive-Version. Der
Spielinhalt ist identisch: Zei-
tungszuteilung per Fahrrad,
drei Schwierigkeitsgrade ste-
hen zur Wahl und dankens-
werterweise kann man sogar
die Musik abschalten. Kun-
den, denen |hr die neuesten

Vorstadt
tummeln
sich auf
den
Birger-
steigen

Nachrichten nicht vor die
Haustir oder in den Briefka-
sten werft, kiindigen erzirnt
ihr Abo.

Erstaunlicherweise macht
die Game Gear-Version aber
mehr SpaB. Das liegt zu ei-
nem wesentlichen Teil an ih-
rer soliden technischen Qua-
litat; die Grafik sieht fast
besser aus als die der Mega
Drive-Version, was ange-

Auf dem Game Gear
kann die Drucksachen-

Verteilung etwas

versohnlicher stimmen.

sichts der Hardware-Unter-
schiede zwischen beiden
Geréaten beachtlich ist. Spri-
tegroBe und Ubersichtlichkeit
sind ebenfalls tipptopp; bei
dieser Umsetzung haben sich
die Programmierer halbwegs
Mihe gegeben. Das einfach-
nette Spielprinzip ist flir kurze
Unterwegs-Partien tauglicher
als beim Dauereinsatz vor
dem Fernseher. Letztendlich

spricht auch der Preisunter-
schied fur die Game Gear-
Version: Warum das gleiche
Spielprinzip intechnisch mie-
serer Qualitat auf dem Mega
Drive etwa 40 Mark mehr ko-
stet, soll mirein netter Mensch
von Tengen bitteschén mal
erklaren.

Heinrich Lenhardt

Gescﬁick

Hersteller:
Tengen

ca. Preis:
DM 80.-
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a, ja, ist ja gut! Wir wissen
selbst, daB wir verrlickt

sind... Nachdem wir uns
im letzten Heft vorgenommen
hatten, Euch eine kleine Aus-
wahl interessanter Turn-
schuh-Neuheiten zu prasen-
tieren und an der Flut von
Pressemappen und Sorti-
mentsbeschreibungen fast
erstickt sind, hatten wir ei-
gentlich daraus lernensollen.
Aber dann kam mal wieder
alles ganz anders. Denn an-
scheinend hat Euch das Er-
gebnis unserer Bemiihungen
gefallen. Naja, und da wir fur
Euch ja irgendwie alles ma-
chen, haben wir uns ent-
schieden, den gleichen
Wahnsinn noch einmal zu
wagen. Und siehe da - es hat
geklappt. (Ich weiB zwar bis
heute nicht, wie sie mich in
dem Papierberg gefunden
haben, der mich flr schlappe
11 1/2 Stunden verschluckt
hatte, aber egal ...) Nun aber
zum Thema: Hifi-Anlagen.
Genau gesagt: Hifi-Mini-An-
lagen. (Ja, genau - diese klei-
nen Dinger, aus denen man
so tolle Hamsterkafige bauen
kann.) Sie sehen prima aus,
haben oft noch mehr Power
als so manch groBer Kasten
und kosten auch nicht die
Welt. Wir haben also wieder
je ein Gerat verschiedener
Marken herausgesucht, das
wir besonders inter-
essantfanden. Solltet
lhr nach diesen klei-
nen Appetithappen
Lust auf so
eine Anlage
haben, wen- §
det |hr Euch
fir nahere
Infos am be-
sten an ei-
nen Fach-
handler.

Diese Anlage gehort zur Modell-
reihe der sogenannten Micro-
Component-Systems. Es handelt
sich hierbei also nicht um ein
Gerat, sondern um mehrere Kom-
ponenten, die aber natiirlich in
GroBe und Design perfekt aufein-
ander abgestimmt sind. Somit
kann man die Anlage genau so
zusammenstellen,
wie‘'s dem personli-
chen Geschmack und
den rdumlichen Gege-
benheiten gerade paBt.
Die ansprechend de-
signte Anlage besteht
aus Tuner, Cassetten-
teil, CD-Player und zwei
auBerst mitteilungsbe-
dirftigen Boxen mit
Active-Hyper-Bass-
System. Schier un-
glaublich erscheint
tbrigens ein techni-
sches Feature,das sich
sympathisch beschei-
den als Auto-, bzw.
Multi-Edit bezeichnet
und folgendes kann:
Beim Uberspielen von CD auf
Cassette miBt es die Gesamt-
spielzeitder CD, meldet die geeig-
nete Bandldnge und bestimmt
schlieBlich die Aufnahme-Titel-
folge so, daB am Bandende kein
Titel unterbrochen wird. Bei der
Aufnahme von Titeln verschiede-
ner CDs teiltes nach der Program-
mierung genauestens mit, welche
Titel in welcher Reihenfolge die
Cassette optimal nutzen. Und muB
doch mal ein Titel unterbrochen
werden, wird dieser - nachdemdie
Cassette per Autoreverse umge-
dreht wurde - wiederholt. Eine IR-
Fernbedienung komplettiert die-
se rundum gelungene Anlage.

Philips FW 2012

»Mein Gott, ist die schon!“ Dieser oder ein
ahnlicher Seufzer diirfte so manchem Design-
Freak beim Anblick dieser wirklich schicken
Anlage entfleuchen... Natirlich ist sie ,,Mit-
glied” der Philips Collection, einer speziellen
Modellreihe des Hauses, in der sich hoch-
karatige Technik und innovatives Design
verbinden. (Das sagt zumindest der Herstel-
ler...) Und was steckt dahinter? Folgendes:
Das mitdem Design geht, wie bereits erwahnt,
mehr als nur in Ordnung. Und das mit der
Technik erfreulicherweise auch. Der Tuner
bietet 30 Festsender, das Cassettendeck ein
Doppeltape-System mit Dolby B und automa-
tischer Aussteuerung des Aufnahmeniveaus
und der CD-Player einen programmierbaren
Speicher fir bis zu 20 Titel, Introscan und
Shuffle-Funktion zur Wiedergabe von Musik-
stiicken in willkiirlicher Reihenfolge. Beson-
ders interessant sind die Boxen mit Subwoo-
fer-System. Dieses
besteht aus einer
zentralen BaB- und
zwei weiteren Breit-
bandboxen. Und das
1 erfreut das Herz des
Besitzers sogardann,
wenn die Anlage gar
nicht spielt - es sieht
namlich (um noch
einmal auf den An-
fang zuriickzukom-
men) einfach un-
glaublich gut aus.




Fotos: Hersteller

Sharp -

Sony FH-B 77 CD

Diese Kompaktanlage schont die

FuBe ihres Besitzers: Sie ist voll fern- |

bedienbar. AuBerdem verwdhnt sie | il

die Ohren desselben: lhre Starke ist ||

derKlang. Der Verstéarkerbietet 2 x 30
Watt Sinusleistung, 5-Band-Graphic-
Equalizer und 5-Band-Spectrum-
Analyzer. Und wem das nicht reicht,
derfindet auBerdem noch DBFB BaB3-
Boost und Surround-Funktion. Der
Tuner garantiert besten Empfang
durch Auto-Tunig und einen externen

Aiwa

AntennenanschluB. Die 30 Lieb-
lingssender werden gespeichert
und dank Digital Timer mit Sleep-
Funktion schlaft man mit Musik
ein, wachtaber von lieblichen Vo-
gelgezwitscher wieder auf. Na-
tirlich ist auch ein CD-Player
vorhanden. Er verfligt tber ein
16-Bit-4fach-Oversampling, Cu-
stom Edit und Shuffle Play. Zwei
3-Wege-BaBreflexboxen vervoll-
standigen diese zuverlassige An-
lage, die eher durch innere Wer-
ten als durch ein aufregendes
Design glanzt.

Kenwood UD-500

Ein Jazz-Klassiker ist noch-
mal so gut, wenn er nach
verrauchtem Keller klingt,
eine Arie beschert erst dann
die wahre Gdnsehaut, wenn
man die Akustik des Konzert-
saales erkennt und der Live-
Mitschnitt bringt einen erst
dann zur Ekstase, wenn die
Atmosphdre des vollbesetzten
Fupballstadions aus den Bo-
xen flieft... Solcherlei aku-
stische 3-D-Erlebnisse ver-
sprichtdiese Mini-Anlage per
digitalem Sound-Prozessor
zu bescheren. Dieses kleine
Superhirn simuliert insge-
samt fiinf typische Klangein-
stellungen und ermdéglicht so
neue Dimensionen des Mu-

sikhorens. Ein weiteres Goo-
dy ist die einzigartige Kom-
bination von einem CD-
Wechsler fiir Magazine mit
bis zu 6 CDs und einer
Schublade zum Abspielen ei-
ner einzelnen Disc. So bietet
das Gerdt sowohl lange
Spielzeiten als auch die Vor-
ziige eines konventionellen
Einzel-CD-Players. Und
auch bei der Aufnahme gibt
es sich dauflerst hilfsbereit,
ithernimmt automatisch das
pafigenaue Kopieren und
sorgt per Equalizer fiir opti-
male Klangeinstellung. Zur
Wiedergabe fihrt der kleine
Freund eine Doppeltape-Sy-
stem und Dolby B und C auf.

Auch dieses Mini-System strotzt nur so vor Technik. Fangen wir
bei den Boxen an: Fortschrittliche Audio-Technik und der
Einsatz sorgfaltig abgestimmter BaBreflexéffnungen verspre-
chen tiefe, natiirliche Basse. Und jetzt kommt‘s: ,,Das Geheim-

nis liegt in der Einbeziehung
der Helmholtztheorie in die im
Inneren in zwei Kammern un-
terteilte Lautsprecherbox, die
auf der Front zwei exakt dimen-
sionierte Schallaustritts6ffnun-
gen aufweist.“ Verstanden?
Egal, Hauptsache, esklingt gut.

Und das tut's. Sehr informativ ist die multifunktionale LCD-
System-Anzeige: Sie zeigt alles Wichtige im GroBformat. Ein
CD-Wechsler fiir 6 CDs ist ebenfalls dabei. Sein tollster Trick ist
der Magazinreservespeicher:eristin der Lage, 320 Titel von bis
zu 10 Magazinen zu speichern. Sogar dann noch, wenn das
Gerat ausgeschaltet oder das Magazin gewechselt wird. Ubri-
gens erlaubt auch hier eine Schallfeld-Kontrolle die Anpas-
sung der Klang-Charakteristik an den jeweiligen Musikstil.

Aiwa NSX-330

Das Tolle an diesem Gerat ist weni-
ger die Moglichkeit der Wiedergabe
von Musikkonserven als vielmehr die
der A-la-carte-Zubereitung neuer
,Gerichte": die Anlage besitzt ein Ka-
raoke-System. Aber wer hat schon
standig Lust, zu singen? Deshalb
sind natirlich auch Standards wie
Tuner, Cassettenteil und CD-Player
vorhanden. Der Verstéarker liefert 2 x
30 Watt Sinus, Spectrum-Analyzer

und Graphic Equalizer. Der Tuner spei-
chert 32 Stationen. Das Cassettenteil
bietet Doppeltape-System und
Schnellkopie-Einrichtung, nattrlich mit
Dolby B. Zum CD-Player ist nur soviel
zu sagen: Er kann alles, was nétig ist.
Zum SchluB sind noch die Fernbedie-
nung unddie 3-Wege BaBreflex-Boxen
zu erwahnen, um das durchweg gute
Bild dieser Mini-Kompaktanlage abzu-
runden. Und das sei hiermit getan.

=] GAMERS 5/1992



MASTER
SYSTEM

Nach einem Sieg
képfen Eure
Spieler frohgelaunt
ein paar Flasch-
chen Malzbier

Die neue Speed-
ball-Saison ist
eroffnet — harter,
schneller und trick-
reicher denn je.

aus, das sie aufsammelt. Mit
dem Kleingeld rustet |hr zwi-
schen den Matches Eure
einzelnen Spieler aus, um sie
schneller, starker und aus-
dauernder zu machen. Wer
lange genug spart, darf sich
auch ein paar Superstars fur
sein Team einkaufen. Dieser
Trainermodus ist so ausge-
feilt, das man ihn sogar als
,Strategie pur“-Variante ge-
nieBen kann, bei dem Euch
die Steuerung wéhrend des
Spiels abgenommen wird.
Beim ausfihrlichen Ligamo-
dus konserviert Ihr den Zwi-
schenstand per PaBwort.

>4

R IV
— ™ -

an nehme Grundelemen-
te der Sportart Handball,
ersetze die Leder- durch

eine Stahlkugel, die Spieler
durch gepanzerte Gladiato-
ren und erlaube jede nur
denkbare Foul-Variante —
schon habt Ihr einen ganz
guten Eindruck davon, was

Tore sind
[ seur vecne | wevoroen | nicht das
sl swrs woon o anze Le-
oozl coms scores—Jomg en; Bonus-
] cons s oo unkte
kénnen
EEERIEa il Gber Sieg
CEEEETET o oder Nie-
T o derloge ent-
T T s i S<heiden

bei Speedball so abgeht. Das
Action-Sportspiel der Zukunft
tauchte bereits voreinem Jahr
auf dem Master System auf.
Gegeneinen Freund oderden
Computer konnte man knuf-
fen, rempeln und natirlichden
Metallball in das gegnerische
Tor werfen. Das war aller-

dings nur ein milder Vorge-
schmack. Speedball 2 bietet
eine Reihe von erheblichen
Verbesserungen und viel
mehr Details als der etwas
einténige Vorganger.
Uminden2x90 Sekunden
langen Matches Tore zu er-
zielen, ist so ziemlich alles
erlaubt. Der Gegenspieler hat
gerade den Ball aufgenom-
men und will zu einem Solo
ansetzen? Kein Problem; mit
einem freundli-
chen Tritt holt
man ihn von den

Auf dem Trans-
fermarkt warten
einige starke
Spieler auf Eure
Angebote

Beinen und
schnapptsichdie
Kugel. Wer hier
auf einen Fair-
Play-Pokal aus ist, wird zum
sicheren Abstiegskandidaten.

GRAFIK

0 W Spor™Puri
wi&”j
zu h ‘

sein.

Hersteller:
Virgin
ca. Preis:

DM 90.-
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Ist einer Eurer Jungs in Ball-
besitz, solltet Ihr schleunigst
weiterpassen, bevor ein Ri-
pel den oben geschilderten
Vorgang mit Euch auspro-
biert. Das schnelle Weiter-
spielen ist wichtiger als beim
ersten Speedball, weil das
Spielfeld wesentlich gréBer
ist. Ihr kénnt hochstens ein
paar Schritte ungestért ma-
chen, miBt dann aber sofort
(und meist diagonal) nach

vorne passen. Je langer der
Feuerknopf gedriickt wird,
desto hoher fliegt die Kugel .

Tore sind natirlich eine fei-
ne Sache, aber nicht die ein-
zige Methode, um Punkte zu
erzielen. Das Spielfeld ist mit
Bonusfeldern und Bumpern
gespickt, deren Anbédllern
ebenfalls ein paar Plinktchen
wert ist. Solcher Kleinkram
kanndurchaus spielentschei-
dend sein; steht es kurz vor
SchluB Unentschieden, ent-
scheidet ein schlichter Bum-
per-Treffer iber den Sieg.
AuBerdem liegen Bonusge-
genstande und Miinzen her-
um. Erstere wirken sich kurz-
fristig zu Gunsten des Teams

Speedball 2 bietet eine
deutliche Steigerung gegen-
Uber dem etwas simplen
Vorgéanger. Durch die erwei-
terte Stadionflache kommt
mehr SpielfluB auf, wenn-
gleich die Betonung immer

Hier kann der Torwart noch
beherzt retten...

...doch bei dieser Chance
gewinnt der Stiirmer

noch auf der Action liegt. Am
meisten Stimmung beschert
natirlich der Zwei-Spieler-
Modus. Fans anspruchsvol-
ler Sportsimulationen wird
Speedball 2 zu ruppig sein;
alle anderen sollten diese
fetzige Geschichte mal erlebt
haben. Technischistes eines
der besten Master System-
Module: Schnelles Scrolling,
viele Sprites und so gut wie
kein Geflacker — da sieht
man, was die Kiste drauf hat.

Heinrich Lenhardt



Rumms! Der
Torwart hat
nicht nur
den Ball,
sondern
gleich den
anzen
Spieler ab-
gewehrt

Auch mit 16-Bit
knirschen die
Knochen: Die
Mannschaft, in
der lhr spielt,
heif3t nicht um-
sonst ,,Brutal

Deluxe”...
nten in den Katakomben
u dusterer Metropolen wird
der Sportder Zukunftge-
spielt. Aus heiseren Kehlen
schallen die rauhen Anfeue-
rungsrufe durchs ovale Rund.
Brutal Deluxe spielt gegen
Steel Fury um den Aufstieg in
die erste Liga. Die Spieler
werden sich nichts schenken
— aber das ist bei einem
Speedball-Match ohnehin nie
der Fall; schlieBlich will man
bei SchluBpfiff noch im Besitz
samtlicher wichtiger Kérper-
teile sein...

Speedball 2, die Ball-Keile-
rei futuristischer Cyborgs, er-
scheint parallel fur Master
System und Mega Drive. Rein

Tor!
Tor!
Tor!
Dieser
Spieler
freut
sich zu
Recht
uber
den
Erfolg

Neu fiir
Mega Drive:
Die Replay-
Funktion
wiederholt
automatisch
fir Euch die
schénsten
Szenen

Fouls sind
das wichtig-
ste Element
des Erfolgs.
Wer brav
spielt, sollte
lieber auf
andere Mo-
dule zuriick-
greifen

Stért man sich an der Acti-
on-Dominanz nicht, kann
Speedball 2 auch auf dem
Mega Drive ordentliche No-
ten einfahren. Die Dramatik
eines Matches zwischen zwei
etwa gleich guten Spielern
wird beim Kampf gegen den
Computer nie ganz erreicht,
aber Liga- und Pokal-Modus
sind aber sehr schone Trost-

pflasterchen. Im Liga-Modus gibt es
Heinrich ausfuhrlichste Tabellen

spie- Lenhardt , )
o Wie steht’s um’s Team?
er Der Status gibt Auskunft
gibt es — — ANTTE
keine
Unter-
schiede; das

flotte Programm

bietet auf 16-Bit

alle Tugenden

der Master-Versi-

on, die auf der lin-

ken Seite besprochen

wird. Neu hinzu kam le-
diglich Kleinkram wie die

Wiederholung eines Tores, die Knieschiit-

man auf Knopfdruck auch ab- zer und
brechen kann. Grafik und s;':“::';'l’_
Sound wurden auf Mega-Dri- fh,n nicht
ve-Dimensionen hochgepap- ganz, um
pelt. Das grau-blaue Spielfeld alle Angrif-
wird dadurch zwar nicht gera- fe der ~ -

P 5 : < gner voll-
de zu einem Schénheitspreis- standig ab-
Kandidaten, aber grafisch sind zuwehren

bei dieser Art von Spiel ande-
re Kriterien wesentlicher.
Tempo, Scrolling und Anima-
tionder zahlreichen Spielfigu-
ren sind top und sorgen fir

meint...

einen tadellosen SpielfluB. a v t die .
. . Stark aster- GLH.I'@_
Ver, es- Action/
se
unl unds SPOI'I'
GRAFIK| [sounD Hersteller:
. 3 Virgin
1 Buch di€8e Ver: ol
ist ‘nichtduiir g ca. Preis:
sam DM 120-'
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Mantel- und
Degenfilme
werden Wirklich-
keit, wenn lhr
Prince of Persia
spielt.

s war einmal, vor langer
Zeit, in Persien. Der
Schah ist auf Eroberung

im Ausland, der GroBwesir ist
scharf aufden Thron. Er muB
sich nur mit der Prinzessin
vermahlen und dafir sorgen,
daB der Schah nicht zurtck-
kommt. Doch die Prinzessin
hat sich in einen jungen
Fremden verliebt, der vor ei-
nigen Tagen in der Stadt
aufgetaucht ist. Der GroBwe-
sir stellt ein Ultimatum: In ei-
ner Stunde wird geheiratet,
sonststirbtdie Prinzessin. Der
junge Fremde wird inzwi-
schen in das tiefste VerlieB
der Festung geworfen.

Das ist der Stoff, aus dem
gute alte Technicolor-Schin-
ken sind, wie man sie Sonn-

NllTE

GRAFIK

ie Hifftergrund-
en'sind schiicht

BS) GAMERS  5/1992

Genre:
Geschick-
lichkeit

Hersteller:
Domark

ca. Preis:

DM 80.-

tags immer gerne wieder als
Wiederholung sieht. Der
strahlende Held, der fiese
Bésewicht, Schwerter und
eine schone Frau: Die opti-
malen Zutaten auch fir ein
Videospiel besonderer Art.
Bei Prince of Persia tber-
nehmt Ihr natrlich die Rolle
des jungen Fremden, der sich
in 60 Minuten bis zur Prin-
zessin durchschlagen muB.
Aus seiner Zelle konnte er mit
einer List entkommen, aber
hunderte von labyrinth-artig
verschachtelten Raumen lie-

gen noch vor ihm. AuBerdem
patroullieren die Wachen des
GroBwesirs in den Gangen,
mit denen |hr Euch heftige
Degen-Duelle liefern werdet.
Jeder der Raume wird bild-
schirmfillend angezeigt, lauft

Wenn der Prinz
eine Flasche mit
starkendem
Trunk findet,
wird sie gleich
verputzt

In der Intro-Se-
uenz stellt der
roflwesir sein

* Ultimatum an

die Prinzessin

Ihr in den nachsten Raum,
wird der Bildschirm umge-
blendet und nicht gescrollt.
Der Speicherplatz, den die
Programmierer durch das
Nicht-Scrolling eingespart
haben, wurde in die Animati-

on der Spielfiguren gelegt. So
flieBende Bewegungs-Ablau-
fe sind flr ein Videospiel ein-
malig. Der zukiinftige Prinz
geht, lauft, hangelt sich an
Wanden entlang, springt und
kampft mit seinem Degen in
echter Zeichentrick-Qualitat.
Auchdie Steuerung wurde fast
perfekt durchdacht: Wenn |hr
nur das Joypad bewegt, lauft



der Prinz, haltet Ihr Knopf Eins
gedrickt, schleicht er Schritt
fur Schritt den Weg entlang
und fallt dadurch nicht in Ab-
griinde. Driickt |hr wahrend
des Laufens Knopf Zwei,
springt der Prinz, allerdings
vollautomatisch erst im letz-
maoglichen Augenblick, um
auch weite Abgrinde zu
Uberwinden. Aus dem Stand
koénnt Ihr springen, wenn lhr
erst den Knopf Zwei driickt
und haltet und dann das
Joypad nach links oder rechts
driickt. Einige weitere Spezi-
al-Funktionen sind ebenfalls
recht intelligent auf dem

=4 .\7?

Qor porsial®
F U7 of Persiafy |

s war einmal eine Master
E System-Version von

Prince of Persia, die die
Programmierer von Domark
vollkommenidentisch aufdas
Game Gear umsetzten, was
aber gar keine so schlechte
Sache ist. Die Grafik sieht
auch auf dem kleinen Schirm
noch groB genug aus, die
Steuerung funktioniert mit
dem Game Gear-Joypad
einwandfrei. Der Abstand
zwischen den PaBwortern ist
allerdings rechtgroBundeine
Batterie-Ladung reicht am
Anfang nicht fiir ein komplet-

Und hepp! Dieser Prinz hdlt ho
im Weitsprung, ansonsten stiirzt er gleich tief.

de ekr N

Joypad unterge-
bracht, so daB man
nach kurzer Einge-
wohnungszeit den
Prinzen pixelgenau
steuern kann.

Das istauch bitter

Zwischen den Saulen kann man den
Gegner nicht so einfach treffen

nétig, denn der
GroBwesir hat den
Palast mit allerlei Fallen spik-
ken lassen. Abgriinde und
Falltiren sind da noch harm-
los, rasiermesserscharfe
Schnapptiren und tonnen-
schwere Gerdllbrocken wir-
ken da schon furchteinflo-
Bender. Und natirlich sindda
die zahlreichen Wéchter, die
erst nach einiger Ubung be-
siegt werden koénnen. So
steigertsichindeninsgesamt
zwolf Leveln der Anspruch
immer weiter. Glucklicher-

= trefft thr
auf einen

™ Wachter,

i habt aber

tes Spiel —aber das sind De-
tails, die den SpielspaB hier
nur unwesentlich mindern.
Die kontrastreichen Grafiken
(weiBer Prinz auf schwarzem
Grund) sehen auch bei
schlechten Lichtverhéltnissen
nochklargenugaus,um Euch
nicht beim Spielen zu behin-
dern. Selbst die PaBworter
der Master System-Version
sind auf dem Game Gear
identisch; wer beide Systeme
besitzt und einen Master
Gear-Konverter hat, kommt
mit einem Modul aus.

Boris Schneider

ie rasier

scharfe Tor muB man flott durchqueren

weise gibt es nach jedem
geschafften Level ein PaB-
wort. Um die Lebensenergie
des Prinzen aufzufrischen
und zu erhéhen, kénnt lhr
auch Zaubertranke findenund
trinken; allerdings hat der
GroBwesir auch Giftflaschen
im Palast verstecken lassen.

Prince of Persia ist ein be-
sonderes Videospiel, daBsich
erholsam vom Einerlei der
Weltraum-Ballerkost abhebt
und endlich mal einen eige-

Mit einem
SErung

uUberquert

lhr den

P brischigen
Boden,
der schnell
zu einer

2 Todesfalle
-4 werden

nen Stil mitbringt. Die Level

Um auf héhere
Ebenen zu kom-
men, muf} der
Prinz sich mUhsam
hochhangeln

x

sind so gestaltet,daB mansie
nichtim ersten Anlauf schafft,
aber auch nicht ewige Zeiten
in ihnen festhangt. Versteck-
te Gange und Extras lassen
auch den Fahrtensucher in
Euch auf seine Kosten kom-
men. Profis werden es sich
vielleicht eine Prise schwerer
winschen, aberansonstenist
Prince of Persia eine Perle
unterden Neuerscheinungen.

Boris Schneider

Genre:
Geschick-
lichkeit

Hersteller:
Domark

ca. Preis:
DM 80.-

denn un-
ser Prinz
ist hier als

Schaschlik
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eht es um von links
nach rechts scrollende
Weltraum-Ballereien,

hat der Mega Drive-Besitzer
wenig Grund zur Klage. Die
Auswahl an soliden Modulen
dieses Typs flr sein System
isterklecklich; einige auf Edel-
Action spezialisierte japani-
sche Firmen liefern zudem
steten Nachschub ab. NCS
wurde vor allem durch das
gefallige Gyn-
oug bekannt,
das auch offizi-
ell in Deutsch-

Das jingste
Ballerspiel der

Gynoug-Ma- landerschienen
cher ist frisch st Fur deren
jingstes Werk

. aus Japan Gley Lancer
eingetroffen. fand Sega Eu-

ropa noch kein
Verdffentli-
chungs-Platz-
chen im Ter-
mindickicht,
doch wer eine
japanische
Konsole bzw.
einen Japan-

No com- Adapter besitzt,
prende -  kann sich das gute Stiick
Das Intro ist 5chon als Import zulegen.

ein Hort Die F t-Einfuhr hat i
japanischer ie Fernost-Einfuhr hat ei-
Untertitel  nen kleineren Nachteil: Das

ebenso lange wie sehens-
werte Intro bietet japanische
Untertitel; die Nuancen der

GAMERS" meint...

Hintergrundstory bleiben uns
also vorenthalten. Das ist
besonders schade, weil die
Intro-Sequenz derart lang ist,
daBmansich fragt: Wie haben
die Programmierer die gan-
zen Bilder ins Modul ge-
quetscht gekriegt? Die restli-
chen Texte im Spiel (Score
und Extras) sind wenigstens
in Englisch. Neben dem obli-
gatorischen Options-Mend,
wo lhr z.B. einen von drei
Schwierigkeitsgraden wéhlen
koénnt, gibt es zu Spielbeginn
einen neuartigen "Beiboot-
Formations-Auswabhlbild-
schirm". Neben dem Haupt-
schiff gehéren zwei Beiboote

Abenteuer
unter
Wasser

] Ge iger
Horiz roller
fur ns.

libaPe SchWie-

eitsgréid.
GRAFlK

SOUND

Genre:
Action

Hersteller:

NCS

ca. Preis:

DM 120.-
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Das lernt
man in der
| Schule nicht

Uber dei

mentanen Position (praktisch,
um z.B. konzentriert einen
dicken Zwischengegner aus-
zuschalten). LaBt lhr los, fol-
gen die Gefahrten wieder ih-
rem vertrauten Rhythmus.
Bonuskapseln mit neuen
Waffentypen wie Laser oder
StreuschuB durfenim All nicht
fehlen. Die Geschwindigkeit
Eures Schiffs konnt Ihr jeder-
zeit durch Betatigung von
Feuerknopf A andern.

Gley Lancer bietet so ziem-
lich das, was man sich nach
Gynoug von NCS erwarten

zu Eurerkleinen
Flotte, mitder Ihr
Euch durch den
Weltraum bal-
lert. Es gibt sie-
ben Steue-
rungstypen fir
die Beiboote,
die mal munter
rotieren oder
selbstandig den
nachstgelege-
nen Gegner
aufs Korn neh-
men. Vor allem
mit letzterer Va-
riante in Verbin-
dung mit dem
Schwierigkeits-
grad "Easy" ha-
ben auch Ein-
steiger gute

Am oberen Rand entschwindet ein R-Tyﬁe-
inspiriertes Riesenraumschiff

i MUvER SYSIEM
-

—

i MUVER Wi
LhilN_ iUKN iU 10
LU I RUL PR,

WHACH YUU
vikeLi Aun:- Wiin

L BUITIUN: PRESS 0 FIX iHE
DAKELC I AUN U iric GUNNER.

Im Waffen-Aussuch-Bild-
schirm ist der Text englisch

konnte: ein professionelles
Ballerspiel fiir Fortgeschritte-
ne. Neben ein paar hiibschen
optischen Effekten (Mehr-
Ebenen-Scrolling; wird von
Eingeweihten gerne mit ei-
nem anerkennend dahinge-
raunten "es parallaxt sehr
schon" honoriert) Uberzeugt
das kompetent ausgetiiftelte
Leveldesign.

Gley Lancer ist momentan
nur als Japan-lmport mit ja-
panischer Anleitung erhalt-
lich. Die Testversion stellte
unsder CWM-Versandin Bad
Harzburg zur Vermgung

Heinrich Lenhardt

Chancen, sehr weit zu
kommen. Dank stetem
Dauerfeuer, fur das
kein Knopf angerihrt
werden muB, kénnt lhr
Euch beim Spielen
dann im wesentlichen
auf Feuerknopf C kon-
zentrieren. Haltmanihn
gedriickt, erstarren die
Beiboote in lhrer mo-



reue Leser merken auf:
I Xenon Il haben wir schon
mal getestet, und zwar auf
dem Master System in Aus-
gabe 2/92. Inzwischen hatder
Hersteller
des Mo-
duls (Ima-
geworks)
Pleite ge-
macht und
die auf
Sega im-
mer aktiver
werden-
den Leute
von Virgin
Games in England haben die
Rechte aufgekauft. So kommt
erst jetzt, mit erklarbarer Ver-
spatung, die Mega Drive-
Version auf den Markt.

Die Hintergrundgeschichte
von Xenon |l ist so bléd, wie
sie lang ist; man kénnte zy-
nisch vermuten, die Schreiber
der Anleitung gingen davon
aus, daB Ballerspielefreaks
sowieso nicht das Heftchen
lesenwirden. Am Ende bleibt
ja doch alles gleich: Der
Spieler steuert das einzige

M
ziemlich sc

>
~GAMERS"” meint...

wenia Waffen |sl Zum
lecht ballern

Raumschiff gegen die Bose-
wichte und sammelt in X Le-
veln Y Extrawaffen.

Der erste Eindruck von
Xenon |l ist ziemlich mittel-
maBig: Scrolling und Gegner
sind nicht nur langsamer, als
beianderen Ballerspielen, die
Grafik rucktauch ziemlichund
hat nicht die flissige Qualitat
eines Fire Shark. Diese
Scharte wird aber mit einer
ungewohnlichen Grafik wett-
gemacht. Die Aliens wirken
wirklich ziemlich eklig, so daB

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Virgin
Games
ca. Preis:

DM 120.-

liick gibt's einen VoII ausgerusie' ist dann
fllegenden Waffenhéndler kein Gegner mehr sicher

Wenn lhr
eine solche
Spinne zu
Haus habt,
besuchen
wir Euch
nicht!

Flle enpilze
Riesen-
Insekfen

man gerne etwas schneller
auf den Feuerknopf driickt.
Die sechs Level von Xenon
Il sind jeweils in zwei Halften
geteilt; den Teilungsstrich
zieht ein "Shop", den man in
derMitte eines Levels erreicht
und in dem das Extrawaffen-
Potential aufgefrischtwerden
kann. Der Ver-
kaufer ist ein pi8
unfreundliches
Alien mit Walk-
man, das auch
nicht mehr be-
nétigte Waffen
in  Zahlung §
nimmt. Das
Geld zum Ein-
kaufen gibt es b
Ubrigensinklei-
nen Blasen, die
beim AbschuB
vollstandiger ™ 2% hale
Gegner-For- steckt oft
mationen er- ein weiches
scheinen. All-Alien
Spielerisch krankt Xenon |l
an einem Makel, das auch die
Master System-Version be-
lastete: Oft scheinen Schis-
se durch Gegner hindurchzu-
fliegen. Allerdings kénnt lhr

In einer har-

Mutanten aus dem
Weltall, ein Alien
mit Walkman

und ein Edelgas als
Namensgeber:
Kann da ein tolles
Ballerspiel bei
rauskommen?

so viele Schisse auf einmal
abgeben, so daB ein Blind-
ganger nichts zur Sache tut.

Gegeniber der Master-Sy-
stem-Version hat sich die
Spielqualitat gewaltig ver-
bessert. Das Geschehen wird
nicht laufend quélend lang-
sam und das "Schisse, die

nicht treffen"-Problem wurde
reduziert. Trotzdem vermiBt
man bei Xenon |l die zln-
denden neuen Einfalle. Bei
groBem Extrawaffen-Einsatz
wird das Spiel relativ leicht
und nur durch einige unfaire
Stellen nicht in einem Zug
durchspielbar.

Boris Schneider

\j
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Zu Beginn
miBt thr Euch
fiir eine von
sechs Spielfigu-

entscheiden

Wildgewordene
Wachroboter

und Gen-Mutan-
ten kénnen doch
einen gestande-
nen Rollenspieler
nicht verschrecken.

manzu Beginn einevonsechs
Spielfiguren ausgewahlt und
ausgerustet, geht's im ersten
Stock richtig los. Ihr seht das
Geschehen dreidimensional
aus der Perspektive des
Agenten. Diese Ansichtist flr
ein Rollenspiel ungewdhnlich,
aber nicht unbedingt schon.
Etwas wabbelig wankt man
durch die kargen Korridore,
sammelt Gegenstande auf
und schieBt die bdsen Wach-
roboter ab.

Das wirre Herumgetapse
|aBt einen glauben, in einem
miesen 3D-Actionspiel ge-
landet zu sein. Bei Corporati-
on flieBt aber
Rollenspiel
~ durchs ROM: |hr

| muBt z.B. Eure
Wunden heilen,
Waffen aufladen
und die verwin-
kelten Etagen
erforschen. In Verbindung mit
der Action und der umstand-
lichen Bedienung will aber
kein Nervenkitzel aufkom-
men. Andere Schludrigkeiten
kommen dazu: Die Buchsta-
ben sind so futzelig geraten,
daB man sie kaum entziffern
kann. Das Sichern des Spiel-
stands geht nur per PaBwort,
was den Fummelwert weiter

erhoht. SF-Fans
sollten |hr Geld
lieber in Starflight

Solange
die Muniti
on reicht

hat man

genten und Industrie-
Aspionage in nicht allzu
ferner Zukunft: Die Uni-

versal Cybernetic Corporati-

on produziert weder Dosen- £ &SI %%Z;%gs:n}qogers

offner noch Infrarot-Joypads, oter Hé/nnch
; : eichtes

sondern Kriegsmaschinen Lenhardt

aus dem Genlabor. Da die
Bosse sich nicht davon ab-
bringen lassen, weiterhin ihr
Teufelszeug zu basteln, wird
eine geheime Sabotage-
Mission vorbereitet. Der
Agent vom Dienst wird mit
High-Tech-Waffen der Giite-
klasse >>Geld spielt keine
Rolle<< ausgestattet, doch
dann muB er sich einsam und
allein durch gut ein Dutzend

ladenen Laserkanonen pa-
trouillieren durch die Gange,
um jeden ungebetenen Be-
sucher zu eliminieren.
DerHandlungsrahmenzum
Science-fiction-Rollenspiel
Corporationklingt nervenzer-
fetzend, doch Euer hartester
Gegner ist zunéachst einmal
die Steuerung. Bei der Um-
setzung dieses Computer-
programms hat man sich nicht
viel Miihe mit den Menls ge-
geben. Stetes Joypad-Ge-
fummel, um winzige, nichts-
sagende Icons anzuklicken,
gehortzur Tagesordnung. Hat

Das 1
Fadenkreuz §
richtet sich
selbstéandig
auf den
nachst- 22840
gelegenen
Gegner

Rollenspiel

Hersteller:
Virgin

SOUND

Stockwerke im Gebaude der
Corporation vorarbeiten. Wie
es sich fur eine Gen-Schmie-
de gehort, besteht der Werk-
schutz nicht nur aus einer
energischen Putzfrau. Stah-
lerne Wachter mit frisch ge-

ca. Preis:
Il ) pm 120.-

)
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as Master System-
D FuBballspiel Super Kick
Off wurde jungst firden

kleinen Konsolenbruder um-
gesetzt. Spielablaufund Gra-
fik blieben auf dem Game
Gear unverandert. lhr seht
das Spielfeld von oben und
kénntgegen Computerteams
spielen, die in drei Schwierig-
keitsstufen zur Verfigung
stehen. Die beriihmt-bertich-
tigte Steuerung beschert uns
Eigenheiten wie den "Pra-
ventiv-Stop": Um den Ball zu
passen, muBt Ihr den Feuer-
knopf gedriickt halten, noch
bevor Euer Spieler an den
Ballkommt (was vom geplag-
ten Sprite allerdings auch als
Aufforderung zum Gratschen
miBverstanden werdenkann).
Wer sich tapfer durch die
merkwirdige Bedienung
schwitzt, wird mit deut-
schen (wenn auch recht
holprigen) Bildschirm-
texten sowie Liga- und
Pokalmodus versohnt.
Im Optionsment lassen
sich gewichtige Para-
meter wie Schiedsrich-
ter-Strenge, Windstarke,
Teamaufstellung oder

Spieldauer festlegen. Kick Off gibl‘
Der positivste Aspekt an . . Di
diesem Modul ist zweifelsoh- nicht auf: Diese
ne die Tatsache, das es die  FuBball-Ausgeburt

erste FuBball-Simulation flr
den Game Gear ist. Leider

E TRKTIKEN

Der Mannschaft darf eine
Taktik mitgeteilt werden

tduscht auch auf dem Game
Gear vor, ,Super” zu sein.

stattet hat. DaB man
fur Zwei-Spieler-
Matches die Konso-
len per Kabeln kop-
peln konnte, hat an-
scheinend niemand
den Machern dieser
Umsetzung verraten
- Pfui. Geistesblitz
Nummer zwei: Es gibt zwar
einen Liga-Modus mit Tabel-
le, aber kein PaBwort zum
Sichern des Spielstands. Na
prima; wer soll denn ein kom-
plettes Turnier mit 14 Spielta-

handelt es sich dabei um die
lieblose Umsetzung eines
ohnehin nicht sonderlich be-
rthmten Master System-
Spiels. DaB die Programmie-
rerweder Zeitund Lust hatten,
spezielle Game Gear-Ei-
geenarten zu bericksichti-
gen, istuniubersehbar. Es gibt
z.B. keinen Zwei-Spieler-
Modus, obwohl Sega in einer
verschwenderischen Laune
alle Game Gears mit einer

NOTE

Genre:
Sport
Hersteller:

U.S. Gold

ca. Preis:
DM 80.-

Verbindungsbuchse ausge-

Bei Matsch
macht’s auch
keinen Spaf

Seit wann hat
Bonn eine Po-
kalmannschaft?

INONmID ﬁ
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genschaffen, wennerschnell
malim Bus eine Runde kicken
will (es darf auBerdem be-
zweifelt werden, ob die Bat-
terien so lange bei Kréaften
bleiben).

Die wesentlichen Macken
der Master-Version - nervige
Steuerung und unibersichtli-
ches Rumgekicke - schlagen
auch aufdem Game Gear zu.
Angesichts des kleinen Bild-
schirms nervt letzterer Punkt
umso mehr. Die Spielfiguren
sind so mickrig geraten, daB
man schon nach einer Halb-
zeit um sein Augenlicht ban-
gen mufB. Auch wenn's mo-
mentan keine FuBball-Alter-
nativen gibt, solltet Ihr Euch
dreimal Uberlegen, ob lhr
Euch diese schwache Versi-
on wirklich antun wollt.

Heinrich Lenhardt

Die kleinen
Spieler sind
kaum zu
sehen

B GAMERS 5/1992
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richtig vor sich
sehen: Einjapa-
nisches Pro-
grammierteam
sitzt in einer
Konferenz vor
dem groBen BoB der Soft-
warefirma. ,Was sollen wir
programmieren? fragen die
héflichen Programmierer.
.Was hat sich denn bisher gut
verkauft?“ fragt der BoB.
.Prigelspiele wie Double
Dragon sind groB in Mode*
sagt der Mann von der Mar-
keting-Abteilung. ,Dann ma-

Nicht zur Nachahmung

empfohlen: Wer wie in
diesem Spiel Rollschuh
fahrt, der gefdahrdet sich

und seine Mitmenschen

(und kann sowieso nicht

=] GAMERS  5/1992

richtig im Kopf sein)

chen wir ein Prlgelspiel,”
meintder BoB, ,und weil Roll-
schuhfahren wieder in ist,
machen wir das erste und
einzige Prigelspiel auf Roll-
schuhen!”. Wirlhrwiinscht!”,
sagendie Programmierer und
gehen an die Arbeit.
Danach durfen wir Spieler
uns dann mit Modulen wie
,DJ Boy“ herumschlagen, ein
offensichtlich sehr Double-
Dragon-inspiriertes Modul.
Handlung geféllig? Junge will
Rollschuhwettbewerb gewin-
nen, doch die bésen Konkur-
renten entfiihren die Freun-

halt

Rollschuh-
fahren

schlank -
der Kleine
3 | am unte-
= ren Rand
fangt wohl
gerade
L erst damit
richtig an

din. Unser Held muB sich jetzt
(auf Rollschuhen) durch funf
Levels boxen, treten und rol-
len, um die Dame zu retten,
den Wettbewerb zu gewin-
nen unddie High-Score-Liste
zu erobern.

Spieltechnisch lauft das al-
les sehr einfach ab: Mit dem
Joypad bewegt Ihr den jun-
gen Rollschuhfahrer, je einen
Feuerknopf gibt es flrs Bo-
xen, Treten und Springen.
Das hochste der Gefiihle sind
ein Doppel-Boxer nach vorne
und hinten (Knopf A zweimal
driicken) und ein Kick, wah-

rend man springt. Dann kann
man noch Minzen einsam-
meln und damit so interes-
sante Extras wie
.,mehr Schlag-
kraft" oder
wschneller Rollen®
aus einem Ge-
schaft am Ende
des Levels ein-

Huch! Ganz
schén dun-
kel hier un-
ten...

kaufen. Spielerische Finesse
sucht man hier vergeblich.

Dafir haben die Program-
mierer versucht, ein paar in-
teressante Level und Gegner
auf die Beine zu stellen. So
wird man aus einer StraBen-
bahn mit Dynamit beworfen,
sieht nur noch einen Teil des
Bildschirms, wahrend der
Rest im Dunkeln bleibt, oder
mufB gegen die Mutter der
Entfihrerbande (ohne Roll-
schuhe) antreten.

Trotzdem macht das Gan-
ze einen derart an den Haa-
ren herbeigezogenen Ein-
druck, daB anspruchsvolle
Spieler schon nach einigen
Minuten vor Langeweile die
Segel streichen. Wirklich

Neues sucht man hier verge-
bens und auch technisch ist
DJ Boy nicht das MaB aller
Dinge - wie sollte es auch,
denndas Modulistschon zwei
Jahre alt und wird jetzt erst
von Sega aus Japan nach
Europa gebracht. Die Mihe
hatte man sich sparen kon-
Boris Schneider

nen.

unter.

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 120.-

Der Typ im
|| weilen
Anzug hat
o offensicht-
lich zu viele
! Bruce-Lee-
Filme gese-
hen. Wahn-
sinn, wie er
die Balance
~ halt.

Ellenbogen
raus, ein
Gegner
kommt von
= hinten. In-
zwischen
legt sich
ein ande-

~. rer so flach
wie der
Spielwitz.



Double Dragon Il 69,-

The Simpsons 69,-
Turrican 69,-
Battletoads 69,-

Final Fantasy Adventure 79,-
Final Fantasy Legend I 79‘-
Fortified Zone 9,-

MNEGRA DRIVE
Hellfire (jp)

Magic Troll (jp)
Crackdown (jp)

OutRun (jp) 59 -
Jewel Master (jp)

Kid Cameleon (US) 119-
Mercs (jp)

Sonict. Hedgehog (jp) 79

Mickey Mouse 69.-
Catrap 49,
Snoopys Magic Show  49,-
Trax 69,
GoGoTank 69,-
Quack Shot (jp) Navy Seals 69,-
Joypad Pro-2 Robocop I 69,-
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C’Vhar!aéi‘slﬁ‘arlll ((lIJJSS))wg AP.B. 79.- Cyber-Lip 279‘_ Game Adapter 4g.. Terminatorll 69,-
inter Challenge Turbo Sub 79 Sengoku 279~ Rival Turf (US 129,- DoubleDragon 69,
Warsong (US) e B N NS Scrapyard Dog 79, BluesJourney 205 Advidand(s) 130, BubbleBobble 69.-
Desait Strike (US) 99, Chequered Flag 79-  GhostPilots 299~ Joe & Mac (US) 119, Mysterium 59.-
EA Hockey (dt) 99~ BjueLightning 69~ Viking Child 79 AlphaMissionll 299 SuperOffRoad (US) 129,- MarusMission 69,-
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Heavy Unit (jp) 49.- Chips Challenge 69,-  Robotron 79,- Crossed Swords 299,- Smartball (US) 29, SuperMarioLand 48,-
SuperShinobi(jp) 69, GatesofZendocon  69.- S.T.U.N.Runner 79 SuperBaseball2020 329 SuperScope6 169,- Castlevania 69,-
Infared Joypads (dt) 99 gjimeworld 69,-  Awesome Golf 79,- EightMan 329,- WWEF Superstars 69,-
Power Clutch Gauntlet 79 Xybots 79, RoboArmy 329,- Turtles 69,-
Joystick (US) 89 Kiax 79, Toki (US) 79.-  TrashRally 329 - Netzteil 24,-
(Erméglichtdas Spielenvon Roadblasters 79~ CrystalMines|l(US) 79 Fatal Fury 329,- Lightboy 49,-
japanischenModulenauf  Xenophobe 37 BuperSayeali(US) 70, MutalionMation 329,- hnebase &
s. Pacman - - £
Deutschen Mega Drives.) Zarlor!\jle(cenary fo LastResort 379 GAME BOY Missle Command 59.-
Paperboy 79,- NEO HEQ GEO Flash 69,-
gEE’l Rygar 79,- Killer Tomatoes 69,- ﬁSfem'dS e 23"
SEGA Shanghai 79- NAM1975 199- SUPER FAMICOM MarbleMadness 69,- A-mazing Tator :
Rampage 79,- LeagueBowling 249,- Faceball 2000 69,-
G‘ME GEAR Chess Challenge 79,- Magician Lord 279,- Actraiser (US) 129,- Boxxle 49,-  Versandbedingungen:
Warbirds 79,- Top Players Golf 279,- SuperSoccer(US) 139,- NinjaGaiden 69,- Inland +9 DM
SuperMonaco GP (jp) 49,- BlockOut 79,- BaseballStars 279,- Tennis(US) 129,- BugsBunnyll 69,-  AuslandnurVorkasse+12DM
GG Shinobi (jp) 59,-
QOutRun (jp) 59,- Bedeutungder Kurzel:

Ninja Gaiden (jp) 59,- Offnungszeiten: Offnungszeiten: (ip) Japanisch
Sonict. Hedgehog (jp) 69.- nCI e Montags - Freitags: na ex (US) Amerikanisch
Alien Syndrome (jp) 69, 9.30 - 18.30 Montags - Freitags
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AxBattler (US) 69.- 4600 Dortmund 1 Anrufbeantworter 4600 Dortmund 1 Samstags 9.30 - 14.00

Crystal Warrior (US)  79,-

RO Telefon: 0231/556140 oder 573233 - Telefax: 0231/521553

Weitere Artikel und Preise
bitte telefonisch erfragen

Handleranfragen erwiinscht

05250/7031

aRJay Games & Computersystems
Postfach 1121 Jakobstrafie 5 D-4795 Delbriick
Telefon: 05250/ 7031 Fax: 05250/ 7399

Sega Mega Drive 279,- Game Boy 149,90 Super NES ab 319,- NEO GEO 699,-
Intelligent Joystick 89,90 Acii Pad Neo Geo Joystick 119,-
UHF-Joystick-Modul 49,90 Batman 59, Joystick JB King Baseball Stars IT 329,
Alien III aA. Batman II 67,- Joystick Streetfighter 199, Baseball Stars Prof. 179,-
Arch Rivals 94,90 Mega Man 2 ity Joystick XE 1 219,- Blue’s Journey 229,-
Atomic Runner 99.90 Sl’i‘“‘t‘ -S Quest 67.- Adapter us-eu/jp-eu 49,90 Fatal Fury 329,-
Bare Knuckle/ Star Treck 67,- Adapter us-jp 34.90 Last Resort 329,-
Streets of Rage 69,90 Super RC Pro Am 48,- Arcana 119.90 Magician Lord 199,
Cadash 99,90 Jeep Jamboree 69.- Dinosaurus 129,90 Nam 1975 195.-
Chuck Rock 109,90 Wave Race 48,- F-Zero 99.90 | Ninja Commando 329,-
Desert Strike 99,90 Final Fantasy II 129,90 Thrash Rally 299.-
Dragon’s Fury 99,90 Game Gear 279,- Hook 119,90 | Robo Army 279,
Predator II a.A. Joe & Mac 109,90 World Heroes aA.
Splatterhouse 99,90 alle Spiele 65.- Pit Fighter 59,90 Mutation Nation 299,-
Super Fantasy Zone 99,90 Romance of 3 Kingdoms 119,90 Viewpoint a.A.
Super Monaco GP 11 99,90 Lynx 199.- Si th)ul%'n Gl?nxls 109,90 King of Monsters 2 a.A.
Taz-Mania 99,90 Streefighter I jp. 189,90 Sengoku 2 a.A.
Terminator I 109,90 alle Spiele 69 - Streetfighter IT us. 149,90
Thunderforce IV jp. 119,90 R P ’ Super Scope 149,90 Lieferbedingungen
P ’ y | Licferung per Nachnahme
Sifpergtolini s 99.90 | yziigl. DM 7,90 Versandkosten
Zelda 11 119.90 Sie er'unhuz uns
Mo-Fr. 10.00 h-18.30 h
Sa. 10.00 h-14.00 h
Telefonische Bestellung auf
Anrufbeantworter aufierhalb der
Geschdiftszeiten
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Sténdig diese Fertiggerichte
aus der Mikrowelle — dem
gefraBigen WalroB Wally ge-
llstet es nach frischem Bra-
ten. Um méglichst viel Geflu-
gel auf einmal zu ergattern,
bedient er sich bei der Kiwi-
Kolonie in einem Zoo auf
Neuseeland. Diese flugunfa-
higen Végel gibt es wirklich,

sind aber nicht

wurde blitz-
sauber firs

2 zu verwechseln

I_’utznger mit der Frucht
Piepmatz gcichen Na-
macht Geflii- et (Tragt |Eﬁ_
gel-Liebhaber [27=clgrRh
platt: Der  steckt seine 21
Spielhallen- Opfer in ver-
Evergreen schiedene Kfi-

ge und sinniert
noch Uber den
passenden

BS] GAMERS 5/1992

Wein zum Bra-

Master ten. Selbigen
System hat aber Tiki
umgesetzt, bereits gero-
chen, seines

Zeichens selber ein solches
Voégelchen. Todesmutig wetzt
der Knirps mit Pfeil und Bo-
gen bewaffnet los, um seine
Kumpels zu retten.

Diese Hintergrundstory
gehort zu einem der ehrwiir-
digsten Spielautomaten-
Klassiker in der Kategorie
niedliche Actionspiele”. New
Zealand Story bietet eine cle-
vere Kombination aus Jump-
and-Run- und Baller-Ele-
menten. Um den heranwet-
zenden und fliegenden "b6-
sen" Tieren eine Lektion zu
erteilen, kann Tiki Pfeile ver-
schieBen. Andererseits sind
die Wege inden 21 Levels oft
recht verschlungen und
kompliziert; mit List und Ge-

| S v
i
ERFEE

i e
] o o o

schick beim Plattformhupfen
muBt Ihr Euren Weg finden.

Neben den Standardpfeilen
gibt es einige Bonuswaffen,
die Tiki durch Aufsammeln
aktiviert. Bomben fliegen in
einem hohen Bogen auf das
Ziel zu. Sie haben einen gu-
ten Trefferradius, sind an ei-
nigen Stellen aber héchst un-

;

platzt ein B&-

sewicht in tausend Stiicke.

praktisch. Wenn lhr durch ei-
nenschmalen Gang watschelt
und Uber Euch eine Decke die
Bombe bremst, schaut’s
schlecht aus. In allen Lebens-
lagen empfehlenswert ist die
Laserpistole. Sie hat eine ful-
minante Durchschlagskraft
und macht mehrere Bose-
wichter auf einmal kampfun-
fahig. Weitere Extras, nach
denen |hr Auschau halten
solltet: Die Uhr friert alle Geg-
ner fir ein paar Sekundenlang
ein, wahrend der Joystick beim
Fliegen sehr nitzlich ist. Mo-

" Der Winkel s ml nich, die
Schnecke ist im toten Eck

nd so geht’s a

O Mit dem Steu-
erkreuz bewegt
Ihr Tiki den Kiwi
nach links und
rechts.

0 Knopf 1 feuert die aktuelle Waffe, Kopf 2
1&Bt Tiki springen und, wenn er eine Flugge-
legenheit hat, auch in die Luft steigen.

e 21 Levels wurden auf
fiinf Welten verteilt, die
neue grafische und spie-
lerische Details bieten

Footest

ment mal, seit wann
kann ein Kiwi flie-
gen? Flugeltech-
nisch gewinnt unser
kleiner geforderter
Held keinen Blu-
mentopf, aberindem
er auf bestimmte
Gegenstande
springt, kann er
durch die Lufte se-
geln. Zur Wahl ste-
hen so exotische
Fluginstrumente wir
Ballons, Teddybar-
Képfe (?) oder Enten
(?1?). Normalerwei-
se muBt |hr einen
Feuerknopf ge-
driickt halten, um in
der Luft zu bleiben;
wurde vorher das
Joystick-Extra er-
gattert, kénnt Ihr
darauf verzichten.
Tiki schwebt dann
souveran und wird
nicht von der
Schwerkraft nach




Ist es ein Vogel ist
es ein... hog a, es

ist tatséchlich ein
Vogel aus der Luft!

unten gezogen.

Technisch gehért New
Zealand Story zu den besten
Automaten-Umsetzungen auf
dem Master System. Teil-
weise sieht es aus, als war's
ein Mega Drive-Spiel; schon
bunt, vollgepackt mit siiB ge-
zeichneten Sprites, durch ta-
delloses Scrolling veredelt
und frei von stérendem Ge-
flacker. Programmierer Si-
mon Freeman (ihm verdan-
ken wir auch Populous firs
Master System) hat wirklich
einiges drauf. Lediglich die

und hat diesen
spontanen ,Gib das
Joypad her, das will
ich spielen“- Appeal,
aber es ist schwer.
Drei bescheidene
Leben hat Euer V6-
gelchen und Conti-
nues sind nicht vor-
gesehen. Immerhin
muB man anerken-
nen, daB der

EESE

=EE§E

Ohne Flugobijel kt geht
es im freien Fall wie-
der ab nach unten

,,_%53%

Kleine Geogra hle-stunde
zwischen den Levels

Musik vergeigt sich Sympa-
thien. Es wird zwar munter
drauflosgedréhnt, aber bei
einigen Melodien zirpen so
hohe Tonlagen aus dem
Lautsprecher, daB einem =
férmlich jede Plombe vibriert. =
Das Modul bietet alle Levels i

des Spielhallen-Vorbilds so- §

wie versteckte Bonusstufen £

und Teleporter, um einzelne
Runden zu iberspringen. Bis
man die entdeckt hat (das
Handbuch schweigt sich tiber
ihren Standort aus), ist ein
wenig Frust angesagt. New
Zealand Story macht SpaRB

Schwierigkeitsgrad hart, aber
gerecht ist. Richtig unfaire
Stellen sind uns nicht aufge-
fallen; mit Ubung und Ge-
schick kommt man immer
wieder ein Stiickchen weiter
und beiBt sich durch. Wer vor

einer solchen Heraus-
forderung nicht zurtick-
schreckt, bekommt ein
technisch und spiele-
risch sehr kompetentes
Modul geboten.
Heinrich Lenhardt

v (2]
Doch kuum hm man ihn be-
freit, taucht ein dicker Wal auf

GAMERS"” meint dazu...

isch exquisite Um- Genre:
setzung des its. Witzige A _a°_
Plattform-A ter Grafik. Action

SOUND

schnell verzwei

Hersteller:
Tecmagic

DAA 10(L-

mu, spring'
und ballert wie vorrikld aus der Luft
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ann kann das ganz
schén spannend wer-
den. Vorausgesetzt

Fotos: Engelmeier

nattrlich, die beiden héren
auf den Namen Jones. Und
sehen es weiterhin als nicht
besonders auBergewdhnlich
an, durch die halbe Welt zu
jagen, bzw. gejagt zu werden,
um einen alten Kelch zu su-
chen, ausdemsich vorlanger
Zeit mal ein ziemlich bekann-
ter Herr namens Jesus den
letzten Schluck seines irdi-
schen Daseins genehmigt hat
- mit der nicht ganz unbedeu-

tenden Folge, daB der alte
Becher kurzerhand zum ,hei-
ligen Gral“ beférdert wurde
und seither
seine jeweili-
gen Besitzer
nicht betrun-
ken, sondern
unsterblich
macht. (Die
Geburtsstun-
de des alko-
holfreien Bie-
res...?) Be-
trachtet man
das (dreh-
buchbedingte

Vater-Sohn-Gespann, das
uns in dem Hollywood-Spek-
takel ,Indiana Jones und der
letzte Kreuzzug” begegnet,
paBt diese Kurzschreibung
wie die berihmte Faust auf
das ebenso prominente Auge.
Womit wir - um wieder auf
den Anfang zurlickzukom-
men - damit rechnen kénnen,
daB es tatséchlich spannend
wird. Bevor namlich Indy, von
Papa Jones liebevoll ,Junior*
genannt, im Angesicht des
Grals und seines Jahrhun-
derte alten Huters den alles

auf Dach.

entscheidenden Kampf zwi-
schen Gut und Bose flihren
muB, haben es die beiden mit
allerhand bésen Buben und
einem ebenso ungezogenen
Médel zu tun. Nebenbeifliegt,
fahrt und hetzt man von der

WENN

\

DER
VATER MIT DEM
SOHNE, ...

\

Ist dd.:'x;& aus dem Hause, priigelt der Junior

Kuste Portugals bis inden na-
hen Osten. Mit einigen Zwi-
schenstops natirlich. So
stattet man New York, Vene-
dig, einem kleinen Ort an der
deutsch-dsterreichischen
Grenze und auch Berlin einen

kurzen Anstandsbesuch ab.

Naturlich ist auch dieses
Abenteuer, wie schon die er-
stenbeiden ,Indys" undviele,
viele andere bekannte Hol-
lywood-Streifen, dem Starre-
gisseur Steven Spielberg zu
verdanken. Und ebenso na-
tlrlich ist es wieder Harrison
Ford, dersichinder Rolledes
abenteuerlustigen Lehrers
und Arché&ologen fluchend
und peitscheschwingend sei-
nen Weg uber die Leinwand
bahnt. Seinen manchmal et-
was naiven Senior mimt nie-
mand geringerer als Doppel-
null-Agenta.D. Sean Connery
und die hibsche Milchglas-
Scheibe (weil auBerst un-
durchsichtige) Dr. Elsa
Schneider wird von Alison
Doody in ihrer ersten groBen
Leinwandrolle verkdrpert.
Zustandig fur die Story und
ausflihrender Produzent war
Ubrigens der allseits bekann-
te Star-Wars-Vater George
Lucas. Trotz dieser groBen
Stars sollten allerdings die
Trager etwas unbekannterer
Namen nicht vergessen wer-
den: die Stuntmanner und

T

Und ich
sach noch,
sach ich
noch:
"Kauf’ Dir
eine Fahr-
karte."
Jetzt hangt
er da un
will rein...

Mann mit Hut tut selten gut.

Effekt-Spezialisten, die Tier-
trainer, Kulissenbauer und all
die anderen Manner und
Frauen, die ein Indianer Jo-
nes Abenteuer erst zu dem
machen, was es ist - Action
und SpaB vom Feinsten.



Was Harrison
Ford kann, kénnt
lhr schon lange:
als Indiana Jones
den Heiligen Gral
aufstobern.

as gut auf dem Ma-
{ ster System lauft,
| taucht oft friiher oder

spater auf dem Game Gear
auf. Diese Weisheit gilt auch
fur U.S. Golds Actionspiel
rund um den Filmhelden In-
diana Jones. Erschwerend
kommt die Tatsache hinzu,
daB das Modul "Indiana Jo-
nes and the Last Crusade" zu
den bestandigsten Verkaufs-
hits auf dem Master System
zahlt. Jetzt ist es also endlich
soweit: Die Programmierer
hatten Zeit und MuBe gefun-
den, Sega gewéhrte gnadig
einen Verdffentlichungster-
min und der ,Mann mit dem
Hut” 148t jetzt auch auf dem
Game Gear die Peitsche
schwingen.
DerHandlungsrahmen folgt
héchst grob der Story des Ki-
noklassikers "Indiana Jones
und der letzte Kreuzzug". Auf
der Suche nach dem legen-
daren Heiligen Gral tippelt
Indy durch ein halbes Dut-
zend verzwickter Levels, in
denen er durch mihsames
Forschen und Stébern erst
einmal den Ausgang finden

Welcher Buchstabe stimmt?

muB. Damit es im Labyrinth
niemandem so schnell lang-
weilig wird, lauern auch aller-
lei Bosewichter in den Tiefen
der Levels. Ihr miBt deshalb
nicht nur pixelgenau springen
und klettern, sondern auch
im rechten Moment zuhauen
oder die Peitsche einsetzen,
die als Extra irgendwo her-
umliegt.

Die Grafik ahnelt stark der
Master System-Vorlage (wie
so oft bei solchen Umsetzun-
gen). Das ist insofern keine

Schande, alsdaB dieses Indy-

sehr hoch; da trésten
auch die vielen Bild-
schirmleben kaum,
die Ihrin petto habt.
Die Spring-und-Schlag-
Actionkombination ist keine
Katastrophe, aber bei weitem
nicht so rassig und motivie-
rend wie z.B. bei Shinobi. Al-
lein das Ubertriebene Rum-
gesuche ("Hilfe, wo binich?")
durfte Fans straighter Action

Modul zu den technisch bes-

seren Titeln z&hlt. Das Spiel-

design ist ganz brauchbar,

aber voller Ticken und

Widrigkeiten. Generellist 7
der Schwierigkeitsgrad

GRAFIK SOUND

7 Recht Shwer @ihd
fruSirierénd; le-
risch und
etwas

Genre:
Action

Hersteller:
U.S. Gold

ca. Preis:

DM 90.-

Peitschen-
knall und
Kanonendon-
ner: Der
Mann mit
dem Hut ist
wieder da.

and the last crusade

Frustgrad héatte entschérft
werden kénnen, in dem man
z.B. jeden Level einzeln an-
wahlen darf. Die sturen Spiel-
designer hielten es anschei-
nend nicht fur nétig, eine ge-
rade fir Game Gear-Spiele
so nutzliche Option einzu-
bauen oder wenigstens PaB-
worter zu spendieren. Das
auf dem kleinen Game Gear-
Schirm ein kleinerer Bild-
schirmausschnittzu sehenist,
erschwert das Kartographie-
ren. Was bleibt, ist ein recht
hubsches, aber rundum fie-
ses Actionspiel der mirben
Mittelklasse. Glihende In-
diana Jones-Fans werden
vielleichtein wenig SpaBdran
haben; ich wirde mein Geld
aber lieber fur Batman Re-
turns oder Shinobi Il auf dem
Game Gear aufheben, die
einen wesentlich vielverspre-
chenderen Eindruck machen.

Heinrich Lenhardt

o Feuerblle
ziemlich abschrecken. Der kénnen ihn

nicht auf-
halten

B GAMERS 5/1992



Manchmal ist
das Spielfeld
kahl und leer

renz fur
Dragon’s
Fury:
Electronic
Arts setzt
auf , Hea-
vy Metal
Pinball”
mit Musik
von Mot-
ley Crie.

Willste’ mal ‘ne Runde flip-
pern, Kleiner? Wer kann da
schon widerstehen?

o ist das nun einmal im
Leben: Jahrelang wurde
einem auf dem Mega

Drive nicht die kleinste Flip-
per-Vergnigung gegoénnt.
Doch kaum wurde mit
Dragon’s Fury diese Licke
endlich geschlossen, da
kommt auch schon der
nachste Hersteller mit einem
solchen Spiel angebumpert.
Da das Grundspielprinzip ei-
nes Flippers sich immer dar-
auf beschrankt, eine Kugel
im Spiel zu halten und fleiBig
Punkte zu sammeln, muB sich

RS“ meint...

=] GAMERS  5/1992

Genre:
Flipper

NOTE

Hersteller:
Electronic
Arts

ca. Preis:

DM 120.-

: Takt mit

der gewiefte
Hersteller we-
nigstens durch
das Szenario
von der Kon-
kurrenz abhe-
ben. Dem Gru-
sel-Grabstein-
Dekor von
Dragon’s Fury
setzt Electronic
Arts eine nicht
minder abge-
drehte Hardrock-Kulisse ent-
gegen. Crle Ball bietet auf
der akustischen Seite einige
Mega Drive-Umsetzungen
von Hits der (auch schon
wieder etwas in der
Versenkung ver-
schwundenen)
Band Métley Crie.
Das Spielfeld ist
der har- iN drei Bereiche
ten Musik unterteilt, in denen
Ihrjeweils miteinem
Flipperpaar den Ball rauf-
schnippenkdnnt, wenn ersich
den Gesetzen der Schwer-
kraft folgend nach unten ab-
setzen will. Neben den (bli-
chen Bumpern und Bonus-
punkte-Spendern huschen
ein paar vorwitzige Figuren
Uber das Spielfeld, die Ihr
munter unter BeschuB neh-
men solltet. Kriechende Ge-
hirne, mutierte Beethoven-

Die Ska-
len im
oberen
Bereich
sind im

Ganz oben bewacht ein mu-
tierter Musiker Bonuspunkte

Dort winkt dann eine Bonus-
Runde, bei der Ihr ein
Raumschiff steuert und die
Kugel mal nach rechts an-
stelle nach oben steuern
muBt; im neuen Level &ndern
sich dann aber nur Details.
Die genauen Aufgabenlisten
stehen in der Anleitung.
Man spielt ganz gerne ein
Viertelstindchen vor sich hin
und erfreut sich vor allem des
deftigen Soundtracks, aber
Crie Ball wird schneller
langweilig als das mit Bo-
nusrunden vollgestopfte
Dragon'’s Fury. Vor allem bei
der Grafik macht die Neuer-
scheinung keinen Stichgegen
den Konkurrenten. Die etwas
laienhaft gezeichneten Mon-
stersprites wirken gegen die

Biisten und andere nicht ge-
rade alltagliche Erscheinun-
gen kénnen die Flugbahn der
Metallkugel tlckisch abfal-
schen. Wenn alles versagt,
muB FeuerknopfBretten, was
zu retten ist. Mit ihm rittelt"
man ein wenig am Flipper.
Das Spiel ist in neun Levels
unterteilt, die aber nicht all-
zuviele neue Elemente bieten.
Um eine Runde weiterzu-
kommen, miiBt Ihr bestimmte
Ziele abraumen, dann o6ffnet
sich eine Rampe, die Euch in
den Weltraum katapultiert.

Die CD als
Bumper und
gefiederte
wandelnde
Totenkopfe -
abgefahren!

Dragon’s
Fury-Monster
so ,furchter-
regend” wie
das Ensem-
ble der Augsburger Puppen-
kiste. Die Musik dréhnt ganz
gut, aber auch die zwei, drei
verbliebenen Moétley Crle-
Fans in Deutschland werden
dafiir nicht tber 100 Mark
ausgeben wollen. Crie Ball
ist nicht schlecht, wird aber
von einem starkeren Konkur-
renten klar geschlagen.
Heinrich Lenhardt



uch wenn man seinen
rostigen Kleinwagen
noch so liebt, wiirde

man doch gerne mal mit ei-
nem dynamischen PS-Mon-
ster Uber die Highways ja-
gen. Die Sportflitzer Ferrari
F40, Porsche 959 und Lam-
borghini Diablo sind jedoch
nicht nur fur Spitzenge-
schwindigkeiten, sondern
auch fur Spitzenpreise be-
kannt. Als Taschengeld-L&-
sung bietet sich die Probe-
fahrt auf dem Mega Drive an.
Bei Test Drive Il (Untertitel:
The Duel) konnt Ihr mit die-
sen drei Traumautos Straf-
zettel sammelnd alle Tempo-

Manner ohne
Bremspedal:
Zwischen drei
Schlitten habt lhr
die Qual der
Wabhl.

limits brechen und vor dem
Computergegner die Strek-
kenabschnitte erreichen.
Bevor der Motor briinstig
rohrt, wahlt Ihr neben Eurem
Wagen und dem Fahrzeug
des Rivalen einen von vier
Schwierigkeitsgraden. Auf
den be|den Ielchtesten Stu-

534 o
Nuch|edem5treckenabsch t
werdet lhr Gber Zwischenz
ten und Punktestand infor-
miert

fen sind nicht nur Gegenver-
kehr und Computerkénnen
etwas bescheidener, sondern
auch eine Automatikschal-
tung aktiv. Fortgeschrittene
sollten unbedingt das schwe-

Ein dru:kfrlscher Neuzugang in der Srrnfzeﬁel -Sammlung halt

unsere Fahrt auf der dritten Piste auf

TEST DRIVE Ii:

THE DUEL

re, aber spaBige Fahren mit
Gangschaltung probieren.
Hier ist es unter allgemeinem
Gejohle méglich, den Motor
absaufen zu lassen oder kur-
zerhand auBer Gefecht zu
setzen. SchlieBlich pickt man
sich eine von drei Strecken
raus und beginntdas Rennen.

Ihr seht StraBe und Fahr-
zeuge durch die Windschutz-
scheibe auf Euch zukommen;
das Lenkrad bewegt sich so-
gar, wenn lhr per Joypad
steuert. Die Grafik ist nicht
Ubertrieben rucklig, aberauch
keine Ausgeburt an Schnel-
ligkeit. Da wir hier auf norma-
len LandstraBen unterwegs
sind, missen vor uns krie-
chende Sonntagsfahrer
Uberholt werden — aber just
dann nahtwomadglich der Ge-
genverkehr. Notmandver
Richtung Wiese am StraBen-
rand sind mdglich, sollten aber
nurriskiertwerden, wennkein
solider Baum die Querfeld-

~GAMERS" meint...

NOTE

Genre:
Rennspiel

Hersteller:
Ballistic

ca. Preis:

DM 110.-

ein-Rallye behindern kénnte.
Ihr habt fiinf Bildschirmleben;
sind durch Unfélle alle aufge-
braucht, wird die Fahrt been-
det. Die besten Raser tragen
sich in eine High-Score-Liste
ein, die sich das Modul auch
nach Ausschalten des Mega
Drives merkt.

Test Drive Il ist mal etwas
anderes als die sténdigen
Formel-I-Simulationen. Das
Fahren mit Gangschaltung
und Gegenverkehr ist relativ
realistisch; man kann sogar
einen Strafzetttel verpaBt
bekommen. Als Trainings-
Programm flr den anstehen-
den Fuhrerschein solltet Ihr
das Modul aber lieber nicht
verwenden; das stete Igno-
rierenvon Tempolimits kénnte
den Prufer nachhaltig versto-
ren. Die Grafikist etwas lahm,
die Steuerung dafiir recht
flissig und die Motivation
noch tberdurchschnittlich.

Heinrich Lenhardt

,Tempolimit?
Welches Tem-
polimit?” -
Kurs 2
kommt noch
ohne Wald-
sterben-Mo-
dus aus

FERARARL
s

Welche Karre
darf’s denn sein?
Im Mega Drive
Furken Porsche,
errari und Lam-
borghini

Der erste High-

| way bietet ein

City-Panorama;
kurz darauf
lavern die
ersten Haar-
nadel-Kurven

B GAMERS  5/1992
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Hl GAME GEAR

Verkaufe Game Gear mit6 Spielen
Preis VB 320,--. Tel.: 04163/4812.

Suche Master Converter + Master-
Spiele Donald Duck, Kick Off,
Asterix, Slap Shot, Mickey Mouse,
World Cup ltalia, Bonanza Bros.,
Tel.: 05651/ 40216.

Der 1. offizielle GG-Club“ mit sei-
nem 2-monatig erscheinenden
Clubmag. ,Sonic* bietet kostenlo-
sen Modulverleih, News u.v.m.! 3
DM an: M. Kipp, Schillerstr. 7, 2930
Varel 2.

Verkaufe Game Gear mit Columns
fiir nur 100 DM, ab 18.00 Uhr an-
rufen. Daniel Ternick, Lea-Grundig-
Str. 61, O-1142 Berlin, Tel.:
9320400.

Tausche die Spiele Sonic, G-Loc
und Wonderboy gegen Crystal
Warrios. Verhandlungen méglich!
Holger Kimmel, Reimser Str. 18,
5100 Aachen, Tel.: 0241/75310.

Suche gebr. Game Gear Spiele bis
40,- DM. Andreas Barrenberg,
Elfenhang 10, W-5600 Wuppertal
11, Tel.: 0202/734398.

Tausche Super Monaco GP und
Space Harrier gegen G- Loc und
Donald Duck, The Lucky Dime
Caper. Ralf Bohr, Im Dotterbind 7,
7710 Donaueschingen, Tel..0771/
14193

Verkaufe Columns(20.-), Wonder
Boy 1 und Out Run (je 40.-) und
Shinobi (nur2Mon. alt, 55.-) ALLES
ist 100% O.K. Rodolphe
Ronneburger, Karl-Friedrichstr.68,
7830 Emmendingen. Tel.: 07641/
47830

Verkaufe Game-Gear mit Spiele
Columns und Psychic World u.GG-
Converter fir MS Spiele zusam-
men.380 DM. Ronny Becker,
Mihlenstr.3, 0-1232 Lieberosse.

Adapter fir Master-System-Spiele
mitMastersystemspielen Sonic und
Wonderboy3, komplett 150 DM,
Tobias Schaar, Oberreitnauerstr.
38b, 8990 Lindau, Tel.:08382/6812

Verkaufe: GG-TV- Tuner fiir 100
DM und Master - Gear -Converter
fir 60 DM. Dirk Seidlitz, Griiner
Weg 24, 3454 Bevern, Tel.: 05531/
8646

Tausche Pengo, Super Monaco GP
gegen Ax Battler, Wonder Boy,
Dragons Trap. Michael Werner,
Birkenstr. 11, 7516 Spielberg, Tel.:
07202/7126.

Verkaufe: G-Loc (45 DM) oder tau-
sche gegen Joe Montana Football
oder Mickey Mouse 1. Markus
Heuser, Tel..02651/42370.

Hl MEGA DRIVE

Ankauf und Verkauf Mega-Drive
Spiele. Kostenlose Liste
anfordern!TV-Games, 1000 Berlin
65, Brisseler Str. 19, Tel.: 030/
4532273.

Hallo Sega Freunde,. Verkaufe o.
tausche folgende Mega Drive
Module: - Battle Squadron -
Populous - Budokan - Cyberball -
Super Thunder Blade - After Burner
Il. Schreibt an diese Adresse:
Manfred Héschele, Fiinf Baume
Weg 187, 7900 Ulm/Do.

Verk. und Kaufe MD-Module:
Quackshot, M.Mouse I+ll, Sonic,
Klax,  Shining, PGA-Golf,
Wonderboy IV+V, The Immortal,
Super Monaco G.P. und viele an-
dere. Tel.: 02233/76223.

Tausche: Sonic 0. Golden Axe ||
gegen Wonderboy V o. Shining in
the Darkness o. Dragons Fury. Daria
Tabatabai, Fritz-Meyer-Weg 55 B4/
7, 8000 Minchen 81, Tel.: 089/
9576986.

Sega Mega Drive + Extras + 25
Spiele (auch einzelnd) zu verkaufen!
Telefon: 0431/ 641670.

Verkaufe Popoulos, Warsong,
James Pond Il, Wonderboy 5 u.a.
Spiele. Tel.: 0711/ 7970447, ab
18.00 Uhr (Gaby).

Verkaufe fiir MD Marple Madness,
Wonder Boy in Monsterworld, Ma-
rio-Lemieux Hockey, DJ-Boy und
Carmen Sandiego gegen Gebot,
Thomas Heinze, Leopoldstr. 8, O-
4370 Kothen.

Double Trouble -SEGA Master-
System u. Mega Drive Club bietet
Clubzeitung, Tips, Hotline etc.. Wir
bieten nicht immer das Beste aber
immer 6fters! DOUBLE TROUBLE
- der Club! Matthias Herrendorf,
Burgerstr. 29, 1000 Berlin 47, Tel.:
030/ 6849816 oder 6188391.

Verkaufe Tokioder Tausche gegen
Kid Chameleon, Dragons Fury oder
Wonderboy V oder Populous.
Volkmar Kraus, Hans-Sachs-Str.
19, 7100 Heilbronn-Bock., Tel.:
07131/484809.

Verkaufe Top Module fiir das Mega
Drive. Tel.: 06126/3698.

Verkaufe MD-Konsole, 2 Pads, 1
Stick (dt.) 20 Spiele: EA, U688, Two
crudedudes, Fantasia usw. fiir 1000
DM. Frank Meese, Helmstedterstr.
3, 2800 Bremen 1, Tel.: 0421/
373936.

Verkaufe MD-Spiele: Rambo Il
Forgotten Worlds, Altered Beast,
Populous, Phantasy Star I, Shining
in the Darkness. Lutz Hasse,
Lendenstreichstr. 16, O- 6800

Saalfeld.

Tausche Wonderboy V, Warsong
(beides engl.), gegen Shining,
Thunderforce Ill, Musha, Castle of
lllusion. Tel.:0561/519960, verlangt
Marco.

Suche Rainbow Island fiir MD.
Schreibt an: Monika GeBlein
Steinachstr.30, 8627 Marktgraitz
(second Hand)

Suche EA-Hocky, Cr.Dudes, Kid
Ch., E.C.Soccer, Axe2, Lemmings
u.a.-Kauf o. Tausch (habe
Quackshot, Populous u.a.) Ralf:
02156/7042 ab 19 Uhr

Verkaufe Carmen Sandiego,
Desert Strike, 688 Attack Sub, Pga
Tour Golf, Centurion, Sonic the
Hedgehog, F-22 Interceptor,
Quackshot, John Madden Football
1992, Tel.:040/777170

Tausche Popoulos, Afterburner2,
Rambo3, Quackshot, Altered Beast
gegen andere Module./Abenteuer,
Action) Tel.:06335/665 ab 16.30 Uhr

Ich tausche und kaufe Spiele fur
das Mega Drive. Habe z.B. Thunder
Force 3 und Monaco. Steffin
Reichelt, Schollstr.42, 0-7543
Libenau

Kaufe preisglinstige MD-Module,
Angebote ab 17 Uhr an Thomas
Herdt, Tel.:04636/2993

Bl MASTER SYSTEM

Biete: Alex Kidd IV, Wonderboy | u.
Ill, The Ninja. Suche: Phantasy Star,
Dragon Crystal, Alex Kidd Il und
Y’s Thomas Herold, Tel.: 037467/
2850.

Verkaufe Sega Master System und
zwei Spiele R-Type., Wonderboy
Ill, Preis 250,- DM. Friedhelm
Brendel, Kirsch-Puricelli-Platz 10,
6530 Bingen.

Verkaufe MS |, 1/2 Jahr alt + 12
Spiele u.v. Zubehér, NW 1300 DM.
Sven Adler, Kastanienstr. 13, O-
4300 Quedlinburg.

Tausche Factory Panic, Shinobi,
Ninja Gaiden, S. Monaco G.P. fur
GG, Indy, Sonic fur MS gegen Back
to the Future, Slider, G-Loc, Micky,
Phantasy Star, Wonder Boy. Tobi-
as Blaser, Weiherstr. 1, CH 9325
Roggwil, Tel.: 0041/71/481003.

Tausche/ Verkaufe R-Type, Rast-
an, Out Run Europa, Great Golf.
Klaus-R. Zierach, August-Bebel-
Str. 37, O- 1300 Eberswalde. Tel.:
212929 abends.

Verkaufe Master System I mitsechs
Spielen. Preis nach Vereinbarung.
Sehr guter Zustand. M. Meyer,
Rheinstr. 60, 4300 Essen-Kettwig,
Tel.: 02054/80892.

Suche:D. Duck, Lucky Dime Caper,
Indiana Jones, Kung Fu Kid zum 1/
2Preis. Marius Miiller, Schenkelstr.
40 b, 6711 Beindersheim, Tel.:
06233/ 70627.

Verkaufe Alex Kidd IV 60 DM oder
Tausch gegen : Alex Kidd ILlII,
Wonderboy 1,11,11l, Bonanza Bros.,
Dragon Crystal, Fantasy Zone I,
Golvellius, Kung Fu Kid. Steffen
Linke, Dolsthaidaer Str. 39, 0-7812
Lauchhammer-West.

Ich tausche oder verkaufe die
Spiele: Dynamite Dux und Secret
Command! Andy Réttger, Tel.:
02274/3322.

Verkaufe Mastersystem2 mit 7
Spielen oder tausche gegen Mega
Drive mit 3 Spielen. Master System
2 ist ca. 4 Monate alt. Rico Mdiller,
Nassauer Str. 12, 5409 Oberwies,
Tel :02604/1310

lllusion, ganz neu, gegen D. Duck
oder ahnliches. Tel..0221/618646
abends

Verkaufe MS-Konsole mit Zubehér
und 22Spielen NP: 2245 DM,VP
980 DM Top Zustand. Versende
per Nachnahme, Jorg Bisak,
Oberdiesiekonerstr. 21,6030 Ebikor
(CH), Tel.: 0041/41346152
(Abends)

Tausche F-16 Fighter und Alien
Storm gegen Phantasy Star. Her-
bert Rieck, Aschauerweiherstr.11,
8242 Bischofswiesen. Tel.: 08652/
7054

Tausche gegen L. Phaser Spiele,
Strider, World Soccer, Super Ten-
nis, Summer Games, Rocky. Ver-
kaufe auch. Steffen Hilbig. Wilhelm
Liebknechtstr.20, 0-4200
Merseburg

Geschenktbekommt Ihr die Spiele
Miracle Warrior, Ice-Hockey, Casino
Games, Ghostbusters u. Indiana
Jones nicht. Aber sehr glinstig
(Preis VHB) Tel.: 07837 / 1415.

Verkaufe Master2 mit Sonic,
Donald Duck, Alex Kidd1 fir 300DM
Tel.:04792/3260

Kaufe MD und MS Spiele. Anruf
Mo-Fr ab 20.00Uhr evtl. Anruf-
beantworter Tel.:0561/405555

Verkaufe Master System, Spiele
u.a. After-Burner, Indiana-Jones,
Slap-Shot, Rastan, World-Cup 90,
Ghostbusters. Michael Mahl,
Wiesenweg 10, 3548 Arolsen

Verkaufe Master-Module: Micky
Mouse1 fiir 60 DM, Asterix fur 70
DM je nach Gebot. Schreibt an:
Steve Roy, Lommatzscherstr. 77,
0-8030 Dresden.

Tausche fir MG "Ghostbugters"
und "Rambo3" gegen andere. Auch
Verkauf zum halben Neupreis
moglich. M.Sibermann, Erzstr 3, 0-
9205 Halsbriicke.

Suche 1 Kassette mit Tom&Jerry.
Ginstig. Thomas Heinecke, H.-
Teuscherstr.6, 0-6903 Camburg.

Tausche Sega-Chess gegen
Populous. E. Gruss, Flensburgerstr.
30, 0-2520 Rostock 25

Verkaufe Mickey Mous, Golden
Axe, Warrior, Asterix, Shinobi, Su-
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per Kick off, Rastan, Lecret
Commant, Enduro Racer, California
Games. Zum halben Preis. Christi-
an Reimann, Jeggenerstr. 23,4516
Bissendorf 1, Tel.:05402/3138

Biete Mickey Mouse, Wonderboy?2,
Calif. Games, World Soceey zum
Tausch an. Chritian Mularzyk,
Baarstr. 29, 5860 Iserlohn,
Tel.:02371/20322.

Verkaufe die Spiele Shinobi,
Choplifter u. WonderBoy Il fiir je
ca. 45,-. Tausche auch gegen an-
dere Spiele. Tel.: 07152/47157.

M VERSCHIEDENES

Verkaufe: Game-Gear, TV-Tuner,
zwei Spiele: Columns, Wonderboy
und Game-Gear-Lupe fiir DM 350.-
-. Dirk Wachter, Bihlstr. 13, 8641
Wilhelmstal, Tel.: 09260/579.

Kaufe Sega-Spiele, alle drei Syste-
me. Biete bis 40 % vom Neupreis.
Kaufauf Rechnung. Hans Grissner,
Westertor 20, 3408 Duderstadt, Tel.:
05527/3325.

Verkaufe, kaufe, tausche, Sega
Master, Mega Drive und Game Gear
Module. Kaufe evtl. auch ganze
Konsolenbestande auf. Auch PC-

Engine, VS-NES, Game Boy u.a..
Tel.:0452/71497 ab 17:00 Uhr (An-
dreas).

Verkaufe 8 Monate altes Master |1
+ 6 Spiele fir DM 460,-- (NP DM
560,--). Kaufe MD Spiele (egal
welche, auch Tausch) fur 30 - 40
DM.

Peter Heidelberger, Tel.:
26602 Mo.-Fr. 14-19:00 Uhr

0831/

Verk. Master System + 2 Joy-Pads
u. 5 Spiele (Captain Silver, Shinobi,
Enduro Racer, Worldsoccer u. Alex
Kidd) fur 300,-- u. suche Game
Gear. Robert Dittmann, O-Gérlitz,
Tel.: 03581/64828.

Verkaufe: GAMERS Heft 1-5 je 3
DM. MD-Controll-Pad 30 DM, MS-
Light-Phaser 50 DM, Rapid Fire
Unit 10 DM, MD-Winter Challenge
60 DM. Tele.: 02161/559598.

Suche N.E.S. Fitness-Center, An-
gebote an Armin Geisler unter Te-
lefon: 06102-6826. Falls ich nicht
da bin, bitte Nachricht auf den
Anrufbeantworter.

Sega-Module-Verleih, Verleih einer
Vielzahl von Sega-Mega- und Ma-
ster-Modulen und Konsolen. Info’s
Uber: Klaus-Peter Trankler,
Débelner Str. 88, 0-8023 Dresden.

Verkaufe: Mega Drive m. Spiel, Pr.
nach Verhandlung. 3 Wochen alt.
Tel.: 07763/4314, Selim Kalinkas.

Verkaufe Master Il incl. 6 Spiele.

Stefan Schminke, Waldstr. 2, 3502
Vellmar, Tel.: 0561/ 825742 ab
17.00 Uhr.

Suche Mega Drive gebraucht. Bie-
te Master System Il kompl. mit 3
Spielen, alles 6 Monate gebraucht.
fr 220 DM, sehr gut erhalten! Dirk
Reichstein, Karl-Ernst-Str. 8, O-
5805 Georgenthal, Tel.: 5106.

Top Angebote fiir die Eidgenossen!
Biete samtliche Spiele fir alle Sega-
Systeme, die in der Schweiz er-
haltlich sind. Fur Infos + Anfragen
an folgende Adr.: Thomas Inaebnit,
Postfach 19, CH- 6035 Perlen/
Schweit (Bitte mit frankiertem
Retour-Couvert).

Verkaufe Sega GG + 5 Spiele + 1
TV-Tuner + 4 Zusatzteile fir DM
700,-/ 1/2 Jahr alt. Markus Okorn,
Plettstr. 71,8000 Miinchen 83, Tel.:
089/ 672181.

Verkaufe Master System incl. 4
Spiele. Preis VS. Tel.:04421/28558.

Verkaufe Jp. CD-Rom (RGB) und
2 Spiele fur 850 Fr. Achtung! Ver-
kauf noch flir Mega Drive und Mast-
ersystem verschiedene Module
Tel..062/612806, Georges.

Suche Mega-Drive mit Spiel (Spie-
len), biete dagegen M-S mit Light-
Phaser und 3 Spielen (1 Jahr alt).
Dennis Balo, Bessingerstr.23, 6302
Lich 7, Tel.:06404/1400.

Verkaufe Game Gear + Shino. +

Micky Mouse + Fernsehtuner fiir
DM 580,--; schreibt an: René
Schnorrbusch, Kadenstr. 24, O-
8045 Dresden.

Tausche Sonic gegen anderes
Spiel. MD Verkaufe: L. Dimecaper,
Devilish, Sonic je 50 DM. Robert
Stephan, Berlinerplatz 4, 4040
Neuss. Tel..02131/548132

Verkaufe Mega Drive, mit Sonic,
Mickey1, Road Rash, Super
Monaco, Populous. NP 900 DMdrei
Mon. alt. VB 700 DM. Tel.: 06107/
8432 nur am Wochenende.

Verkaufe Master 2 ca. 4 Monate alt
mit 3 Spielen. 280 DM, schreibt an:
Maik Rehfeld, Th. Mintzerstr. 1,
7500 Cottbus.

Verkaufe: Mastersystem 100,- DM,
Spiele: Golf Leaderboard,
Moonwalker, Out Run, Y's,
California Games, Time Soldiers,
Paperboy, Indiana Jones, Michey
Mouse, R-Type, Columns, Spy vs.
Spy (je 50 DM). Alles zusammen:
400 DM. Harry Altherr, Im Borfeld 1,
W-6751 Erzenhausen. Tel.: 06374/
1586.

Mega-Drive mit 3 Spielen (Sonic,
Alt. Beast, Alex Kidd) zu verkaufen.
AuBerdem Mastersystem mit
eingeb. Spiel Hargon Chemnitz.
Tel.:31305

Japan-Mega-Drive-CD-Rom mit 3
Spielen DM 500. Tel.:040/8323742
Fax: 040/8324429.

GAMERS im

Abonnement:

—8)-(—__~

Bequem: 6 mal im Jahr steckt GAMERS im Briefkasten.
Brandaktuell, und die leidige Angst, eine Ausgabe
Zu versaumen, ist endguiltig vorbei.
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[[]Game Gear-Spiele

[[IMega Drive-Spiele
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[] Hardware+Zubehor
I Master System-Spiele [] Verschiedenes
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B Hardware
+ Zubehor

Verkaufe: Sega-Master System ||
+ 7 Spiele (E-Swat; G-Loc; After
Burner; Out Run Europa; Aerial
Assault; Slap Shot; Hang On) und
Control Stick fir 550 DM! Thomas
Loos, StraBe des Fortschritts 2, O-
4700 Sangerhausen.

Verkaufe GameGear 4 Spiele,
Akku-Pack, Autoadapter, Netzteil
fir 500 DM. Tel.: 06425/2443. PS.:
6 Monate Garantie.

Verkaufe Mega Drive mit Garantie
und 4 Spielen. Preis VB. Andreas
Kutzner, Tel.: 04131/65301.

Komplettsystem: Game-Gear,
TV-Tuner, Netzteil, m.Sonic,
Shinobi, Leaderboard, Monaco,
Outrun, G-Loc, Psych.W., MM. NP:
1.135 DM fiir 850 DM. Tel.: 07458/
9177.

Verkaufe: fir Sega Master: 3-D
Brille, Light Phaser, Ramho 3,
Langster Town Missle Defense.
Verk. Neo Leo Games. Tel.: 0234/
701771.

Verkaufe: GG mit 8 Top-Games
(B.Wall, Devilish, Mickey M. usw.)
+ Master Adapt. + Lupe+ 9 MS-
Spiele( Calif.Games, Won.boy Il
usw.) 3Mon. altNP 1860.- flir 1120,-
VB (Tel.: 09378/501).

Verkaufe Game Gear (incl.
Columns) und Spiele "Super
Monaco GP", "Sonic the Hedgehog"
und "Outrun”. Preis nach telefoni-
scher Vereinbarung. Di. - Sa. von
16 - 18 Uhr (0911/ 767669).

Verkaufe Game Gear mit Adapter,

Linkkabel und 4 Spielen.
Verhandlungsbasis 490,--, erst 2
Monate gebraucht. Serkan

Karakus, Kénigsbergerstr. 2, 7886
Murg 1, Tel.:07763/4764.

Eine Kleinanzeige (maximal 5 Zeilen mit je 30 Anschla-

gen) kostet 10 Mark. Bitte legt den Betrag in Form eines

10 Mark Scheines (0. Scheck) bei. EinsendeschluB fiir die
Gamers 6 ist der 13.10.1992. Es besteht kein Anspruch
auf Mitnahme der Anzeige fiir eine bestimmte Heftnum-

mer. Gamers vermittelt lediglich die Kontaktaufnahme
und kann fir das daraus folgende Vertragsverhdltnis
nicht verantwortlich gemacht werden. Gamers kann und
will die Seriositat der Anzeigeninhalte nicht Gberpriifen.
An: MVL GmbH, Stichwort: GAMERS Borse, Poseldorfer
Weg 13, 2000 Hamburg 13

lllusion + Quackshot + Sonic + RGB-Scart-Kabelje DM 15,--, Neo-

Shining Darkness + Literatur, far
VHBDM600,--. Tel.: 07641/47441,
M. Zecchi

Verk.: MD-50/60 Hz, RGB-Kabel,
Arcade Stick, 688 Sub, Sonic,
Toejam + E. , Wonderboy 5, EA
Hockey, PGA Golf, Granada,
Elemental M., nur komplett: 650,--.
Tel.: 02175/90792

Mega-Drive Joypad neu je DM 19,-
. Netzteil je DM 15,--, Japan-
Adapter (Gehduse) je DM 25,--,

GeoJoypadje DM 85,--. Tel.: 0345/
41008 od. 0345/41082, Ludwig.

Verkaufe fir Sega Mega Drive CD-
Rom mit 2 Spielen. Preis VB.
Tel.:07164/5013 (fragt nach Frank).

Verkaufe Game-Gear,TV-
Tuner,Auto-Adapter, incl.Columns,
MickyMaus, Donald Duck, Sonic,
Shinobi, Wonderboy, Out ‘Run,
Neupreis 1200DM, Verk.800 DM,
Tel.:08042/8255 (Angermeier)

Verkaufe Mega Drive + Castle of
ANRALE,
: )
-iv ITORC

Das GAMERS American-Cap mit gufgesticktem
GAMERS-Schriftzug. Material Baumwolle

Das GAMERS o DM 40.-

T-Shirt mit aufgesticktem GAMERS-
Schriftzug. Material 100 %

Baumwolle - DM 20._
Holt Euch das

T

Das GAMERS Sweat-Shirt mit aufgesticktem
GAMERS-Schriftzug. Material 100 % Baumwolle Nur DM 80-'

|
|
|
|
|
Die wasserabweisende GAMERS Windjacke mit auf- |
|
|
|
|

gesticklem GAMERS-Schriftzug. Oberma-
ferial Synthetik, gefuttert mit Baumwolle  Nur DM 1250'

Die GAMERS-Anstecknadel aus
reinem Stirlingsilber

Nur DM 250'

SOLANGE DER VORRAT REICHT!

BES‘I’EI.I. COUPO

Anzahl| Artikel Preis
GAMERS-American Cap 40.-
GAMERS-T-Shirt 20 -
GAMERS-Sweat Shirt 80.-
GAMERS-Windjacke 125
GAMERS-Anstecknadel, silber | 25 .-

Inland: Versand gegen Nachnahme oder Vorkasse plus DM 8 - Versand:

+ NN, Ausland: Versand nur gegen Vorkasse plus DM 12
kosten

GAMERS 1. Ausgabe 5- +Porto
GAMERS 2. Ausgabe 5 +Porto
GAMERS 3. Ausgabe S +Poro

JA hiermit besfelle ich aus dem supertollen
GAMERS-Shop

Name:

StraBe:

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift (Bei Jugendlichen unter 18 ). Unterschrift des
Erziehungsberechtigten

MVL GmbH, Stichwort: GAMERS SHOP, Péseldorfer
Weg 13, 2000 Hamburg 13
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WANTED:
TOLLE TIPS
UND TRICKS

Wir haben eine gute Nach-
richt fiir Euch: Ab sofort gibt
es fir die Tips des Monats
nicht mehr ein Spiel - auch
keine zwei, sondern drei
Spiele Eurer Wahl!Warum?
Ganz einfach: Eure Ein-
sendungen werden immer
besserund wirmeinen: Das
muB honoriert werden!
Also, liebe Gamers-Fans,
kramt noch einmal Eure
gesammelten Tips und
Tricks zusammen und
schickt uns alles, was |hr
habt! Denkt aber dran; Kar-
ten sollten nur auf weiBem,
unliniertem Papier ge-
zeichnet werden. Sonst
haben unsere charmanten
Layouterinnen namlich
Probleme, Eure Karten in
die Gamers zu bringen.
Nochmal im Klartext: Fur
jedes System wird von der

ARROW FLASH

Redaktionsjury der beste Tip
zum ,Kniff des Monats* ge-
kirt". Der Gewinner erhalt
flr seine Arbeit dann drei
Spiele fiir sein Videospielsy-
stem, die er sich selbst aus-
suchen kann.

Schickt Euer Material an:

MVL GmbH
Redaktion: GAMERS
Kennwort: Tips
Poseldorfer Weg 13
2000 Hamburg 13

VergeBt bitte nicht, Euren
Absenderanzugebenunddie
Wunschspiele Eures Her-
zens klar und deutlich zu
vermerken. Mit der Einsen-
dung eines Beitrages gehen
die Verdffentlichungsrechte
an den Verlag tber.

Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

(MD)

von M. Meierhoff aus Miinchen

M. Meierhoff ist ein erfahre-
ner Sega-Spieler und scheint
sein Mega Drive-Spiel Arrow
Flash innig zu lieben.

Ihr kénnt zwei Arrow Flash-
Techniken im Optionsmenu
anwahlen. Wahlt ,Stock®,
damit kénnt |hr jeden End-
gegner leicht besiegen.

Ein Trick, umden Arrow Flash
fast fur die Dauer des Levels
zu aktivieren (um selbst kein

Leben zu verlieren): Zuerst
im Optionsmenu den Arrow
Flash auf ,Charge” einstel-
len, nun verlaBt das Menu
und schaut den Vorspann bis
zum Ende an; das Spiel
normal starten. Wenn jetztdie
Arrow Flash Taste gedriickt
wird, sind seid |hr fast bis
zum Ende unzerstérbar.

KRUSTY'S
SUPER (D)
FUNHOUSE

von Doc Bobo aus D.

Doc Bobo weiB es mal

wieder besser! Nur er
kennt das ultimative PaB-
wort flr Krusty. Wollt lhr
alle Levels direkt anwah-
len, gebt bitte: SMAILLIW
ein. Das ist tbrigens der
riickwarts geschriebene
Name der Programmierer.

TIP DES MONATS

ASTERIX

(MS)

von Hartmut Braach aus Hamburg

1. (ASTERIX)
Es erscheinen als Anflhrer
ein Schweinunddrei Zwerge.
Umdas Schwein zu besiegen,
stellt Euch ganz nach links,
und plaziert dort einen Zau-
bertrank. Wenn das Schwein
angelaufen kommt, springt
hoch, unddriickt Taste 1. LaBt
es in die Explosion laufen.
Wiederholt diesen Vorgang
dreimal. Als zweiter Anfihrer
erscheinen in dieser Runde
drei Zwerge. lhr kénnt jedoch
nur einen der drei verletzen.
Wenn bei einem Schlag ein
rotes Kreuz erscheint, habt
lhr den richtigen getroffen.
Trefft ihn dreimal. Der
Schlussel ist in dem Topf
versteckt.
2. (OBELIX)

Von der verschwindenden
Plattform rettet lhr Euch, in-
dem Ihr gleich zu Anfang ei-
nenbeherzten Sprung macht.
Schlagt Euch nach rechts
durch, bis Ihr den Freimann
seht. Dann erst den Rémer
schlagen, und danach den
Bonushelm nehmen.

RUNDEe

Werft den Hinkelstein oder
den Zaubertrank ins Wasser,
um es zu Uberqueren. Wahlt
Obelix aus, mitihm kommt Ihr
einfacher und sicherer durch
diese Runde.

1. (ASTERIX)

Seid lhr erst einmal im
Wasser, ist es nicht leicht,
wieder herauszukommen. An
besten funktioniert die
Sprungtastenkombination
»kurz-kurz-lang«. Unter den
Steinen befindet sich ein Bo-
nushelm. Den Bienenmann
schlagt lhr, indem Ihr ihm ei-
nen Zaubertrank hinstellt,

wenn er auf Euch zugesprun-
gen kommt. Gegen Bienen-
Angriffe hilft ein senkrechter
Sprung.

2. (ASTERIX)

Wartet so lange wie még-
lich, bevor Ihr auf die bewegte
Plattform springt So habt lhr
danach genug Zeit, Euren
Zaubertrank zu werfen. Falls
Ihr es schafft, aus der nach-
folgenden Steinformation die
mittlere Reihe herauszu-
sprengen, erhaltet lhr noch
einen weiteren Freimann.

3. (OBELIX)

Wartet, bis der Rémer ge-
rade verschwundenist, bevor
Ihr das entsprechende Fen-
sterbrett betretet. Seid Ihr auf
dem Dach neben dem Bassin
angekommen, holt lhr Euch
erst rechts den griinen Zau-
bertrank, und benutztihn, um
lberdas Bassin zu laufen. Es
empfiehlt sich, immer zwei
Flaschen auf einmal zu wer-
fen. Wenn |hr bei dem Ver-
such, das Bassin zu Uber-
queren, einen Mann verliert,
versucht es nicht weiter: Be-
vor Sie den Freimann nach
dem Wasserbild nehmen,
sollten Sie die ganze Mauer
zerschlagen.

1. (ASTERIX)

Schlagtdas Trampolinnach
rechts, um nach oben zu
springen. Um (ber den Ab-
grund zu gelangen, miBt lhr
auf den Wasserfall warten,
der Euch nach rechts wirft.
Schneebélle kénnt Ihr durch
ausgiebiges Hupfen ab-
schitteln. Auch hier wartet
wieder eine Freimannfalle:
Wenn |hr den Freimann seht,
springt sofort.



2. (ASTERIX)

Schmelzt mit dem Feuer-
mittel das Eis und schwimmt
dann am unteren Bildschirm-
rand nach rechts. Kimmert
Euch sonst um nichts. Wenn
lhr bei den beiden Tépfen
angelangt seid, nehmt lhr
zuerst den linken.

3. (ASTERIX)

Stellt Euch sich aufden lin-
ken Rand der ersten Platt-
form und lauft nach links, so-
bald das Bild ,umblattert*. Im
zweiten Bild nehmt Ihr Anlauf
und duckt Euch kurz vor der
Wand. lhr rutscht dann unten
durch. Dieser Trick funktio-
niert allerdings nur von links
nach rechts. Im dritten Bild
sprengt lhr einen Stein aus
dem Block heraus und rutscht
in das entstandene Loch ge-
duckt hinein. Nicht aufstehen,
sondern alle Steine wegs-
prengen (eslohntsich!). Ganz
rechts befindet sich noch ein
Freimann (auch hier durch-
rutschen). Den Anflhrer soll-
tet Ihr sofortangreifen, indem
Ihr auf ihn springt. Ihr solltet
ihn schlagen, bevor er die
Schneebadlle wirft, wenn |hr
von einem getroffen werdet,
funktioniertdie Steuerung ent-
gegengesetzt.

RUNDEO

1. (ASTERIX)

Betretet durch den hell-
blauen Topfdas Fillhornland.
Seid |hr an der Tur ange-
kommen, die sich beim Be-
treten der Plattform o6ffnet,
versucht Uber die offene Tir
rechts oben aus dem Bild zu
springen, und sammelt den
Freimann ein. Nachdem |hr
durch den zweiten Topf ge-
gangen und am ersten Kro-
kodil vorbei seid, erhaltet Ihr
den Schliissel,indem Ihr Euch
im Moor versenkt. Habt Ihr
den Schlissel erhalten,
kommt Ihr zu einer bewegten
Plattform Uber einem Kroko-
dil. Hier werft lhr zun&chst
einige Flaschen Zaubertrank
auf die Plattform und zerstort
damit die Wand. Diesen Trick
koénnt |hr Euch flur spater
merken. Danach schlagt Ihr
den hellblauen Topf bis ganz
an den Rand der Mauer, um
ihn als Sprungbrett zur
nachsten Empore zu benut-
zen. Mitdem Topfdortverfahrt
lhr genauso und erhalten ei-
nen weiteren Freimann.

2. (ASTERIX)

Hier einfach durchlaufen,
dabei aber nicht den Ham-
merwerfer abhéngen, denner

macht den Weg frei. Dann in
die Kanone hiipfenund einen
Zaubertrank hinstellen.
Ebenso die zweite (senk-
rechte) Kanone benutzen.
Den ersten Topf miBt lhrjetzt
von rechts schlagen. Den
Schltssel erhaltet Ihr auf ei-
ner der Wolken, indem |hr
nach oben fliegt. Wenn |hrin
die Bonusrunde gelangt, muBt
Ihrversuchen, so viele Ballons
wie mdglich zu zerstéren. Ihr
springt dazu einfach auf die
Ballons.
3. (ASTERIX)

Der Schlissel hangt am
FuB des Vogels. SchieBt ihn
ab, und lhr kénnt die Runde
beenden. Wenn |hr auf den
sechsten Topf von links
springt und Euch duckt,
kommt lhr in einen kleinen
Raum mit einem Freimann.

1. (ASTERIX)

Holt Euch zuerst am gro-
Ben Toroben rechts den Zau-
bertrank, und geht dann un-
terirdisch zuriick zum Tempel.
Uberden Federwagen kommt
Ihr auf das Tempeldach.

2. (ASTERIX)

Der Topf, den Ihr gleich am
Anfang der Runde seht, ent-
halt den roten Zaubertrank.
Wenn lhr ihn habt, laBt Euch
in den Abgrund hinter den
Hausern fallen und lauft nach
links. Etwa in der Mitte der
Steinformation kénnt lhreinen
Freimann freisprengen. Mit
dem griinen Zaubertrank be-
waffnet, geht Ihr jetzt zum
rechten Ende der Hohle. Uber
denKloakensee lauft Ihr ohne
Ruicksicht auf Verluste, da es
am anderen Ende des Sees
Heilung gibt. Holt Euch nun
schnell den Schlissel (befin-
det sich rechts in der Héhle),
und begebt Euch zuriick zur
Oberflache. Uber die erste
Seifenblase erreicht |hr die
erste Plattform. Ihr habt dort
einen sicheren Stand, nach-
dem |hr zweimal den griinen
Trank geworfen habt. Wartet
jetzt auf die dritte Seifenbla-
se. Durch abwechselndes
Benutzenvon Zaubertranken
und Seifenblasen erreicht lhr

heil den Ausgang.

_ 3.(ASTERIX)

Uber die Schachte unter
den blauen Ein-Weg-Turen
konnt lhr hinweglaufen. Am
Ende kommt es nur auf
Tempo an. Durch das Spin-
nenbild kommt lhr am ein-
fachsten, indem Ihramdritten
Netz den zweifachen Umlauf
der Plattform abwartet.

RUNDEO

1. (ASTERIX)
Entweder taucht |hr nach
dem rosa Tintenfisch sobald
wie mdglich auf, oder Ihr
schwimint in den Vulkan hin-
ein, um den Schlissel zu
bekommen.
2. (ASTERIX)

Die einfachste Losung ist,
erst einmal ohne den Vogel
loszuziehen und den Zau-
bertrank zu holen. Dann zu-
ricklaufen undden Vogel los-
lassen, aber trotzdem bis
nach den Seeraubern zu FuB
gehen. Jetzt nach dem Seil
greifen und sich bis auf die
Sprungfeder mitnehmen las-
sen. Dann mit dem Vogel bis
zueinem Piraten weiterfliegen
und rechts von ihm ins Bo-
denlose springen. Entspricht
die FlieBrichtung des Was-
sers nicht Eurem Weg, setzt
Ihr den griinen Trank ein.

Eineandere Losungist,am
Vogel zu schwingen und tber
den Abgrund zu fliegen. Da-
nach die griine Flasche neh-
men und vorsichtig nach links
Uber das Wasser laufen. Dort
sind dann der Schlissel und
der Ausgang.

3. (ASTERIX)

In der Szene, in der die
spitzen Pfahle auftauchen,
kénnt lhr mit den Rich-
tungstasten die horizontale
Bewegung der Plattform
steuern. Den Topf braucht Ihr
nicht zu beachten. Springt
einmal von der Plattform, um
den Schlussel aufzunehmen.

LIFE SCORE

: )

o6

1. (OBELIX)
Inder Wiiste solltet Ihr Geg-
ner nur schlagen, wenn es
unvermeidlich ist, denn es

kostet jedesmal einen Le-
benspunkt. Vorsicht, der Bo-
den in den Hoéhlen am Nil ist
sehr rutschig! Wenn |hr an
der Sprungfeder angekom-
men seid, lauft einfach in die
Sandwand. Raumt die Hoéhle
aus und laBt Euch von der
Sprungfeder wieder an die
Oberflache transportieren.
Schlagt den Stein an der Zi-
sterne weg. lhr kénnen jetzt
Uber den Kaktus nach links
weiterlaufen, um den Schlis-
sel zu holen. Gegner be-
kampft |hr jetzt nur noch mit
Hinkelsteinwirfen. Hinter der
zweiten Palme nach dem
Schlussel verbirgt sich eine
Sprungfeder.
2. (OBELIX)

Bewegt Euch zuerst so weit
wie méglich nach rechts,
nehmt dann die Rohre ins
UntergeschoB, und lauft,
ohne anzuhalten, an den
Mumienséargen vorbei. Dann
durch die letzte Rohre in den
Geheimkeller. Den rechten
Topf solltet lhr nur nehmen,
wenn |hr lebensmide seid.
Im linken Topf ist wiederum
der Schlissel versteckt.
Springt dann soweit es geht
senkrecht nach oben und
offnet die Tlr mitdem Schlis-
selloch.

3. (OBELIX)

Hier ist Geschicklichkeit
gefragt. Den ersten Topf, den
Ihr seht, dirft Ihr nicht be-
rihren. Geht dann durch die
mittlere der drei Tiren. Der
Topf, den Ihr hier findet, ent-
halt den Schlissel.

RUNDEO

1. (ASTERIX)

Hier miBt Ihr nur noch Eu-
ren Pferdewagen an ein paar
Lanzen und Spitzen vorbei-
steuern, und |hr habt die gal-
lische Odyssee glicklich be-

endet.



Computer Treff Kudak
HolbeinstraBe 2 -4
2350 Neumiinster
Telefon (04321) 22737
Telefax (04321) 23312

SEGA MEGA DRIVE

HARDWARE dt

Grundgerét ohne Spiel DM 259,00
Grundgerét incl. Sonic DM 319,00
SOFTWARE

California Games dt. DM 115,00
Columns dt. DM 85,00
E. A Hockey dt. DM 125,00
Gynoug dt. DM 115,00
Mickey Mouse Il dt. DM 125,00
Olympic Gold dt. DM 125,00
Wonderboy Iil dt. DM 115,00
ZUBEHOR

Control Pad DM 45,00
Software Converter DM 119,00
| SEGA MASTER SYSTEM Il
HARDWARE dt

Grundgerdt incl. Alex Kidd | DM 139,00
Grundgerat incl. Alex Kidd |

und Senic DM 189,00
SOFTWARE

Asterix dt. DM 95,00
Spiderman dt. DM 95,00
Mickey Mouse dt. DM 95,00
Alex Kidd IV dt. DM 85,00
Wonderboy Ill dt. DM 85,00
Xenon Il dt. DM 85,00
ZUBEHOR

Control Pad DM 19,00
Infrared Joypad DM 75,00
Tips & Tricks - Buch 1 DM 29,00

SEGA GAME GEAR

HARDWARE dt

Grundgerét incl. Sonic the

Hedgehog und Netzteil DM 335,00
SOFTWARE

Columns dt. DM 55,00
Mickey Mouse | dt. DM 75,00
Sonic the Hedgehog dt. DM 75,00
Super Monaco GP dt. DM 55,00
Chess Master dt. DM 75,00
Wonderboy: Dragons Trap di. DM 85,00
ZUBEHOR

TV Tuner DM 189,00
Netzteil DM 29,00
Auto-Adapter DM 40,00
Gear-to-Gear Kabel DM 19,00
Battery Pack DM 85,00

'RABATT-SYSTEM

Mengenrabatte erhalten Sie jeweils bei
geschlossener Abnahme

Nefto-Warenwert | Rabatt |
abDM 500- | 3% |
abDM1.000- | 5% |

Sammelbesteller

sparen Versandkostenanteile und helfen
durch geringeren Anfall von Verpackungs-
material die Umwelt zu schonen

o Weitere Spiele und Zubehsr entnehmen
ifte Preisliste, die Siet

anfordern knnen

o Alle vorherigen Preise verlieren hiermitihre
Gultigkeit

o Preisanderungen vorbehalfen

o Druckfehler und Irrtimer vorbehalten

@ Lieferung per Post oder UPS Nachnahme
2uziglich Versandkostenantel

[ﬂﬁmﬂi*

TIP DES MONATS
BATMAN

OKS)

(MD)

von Can Ansay aus Hamburg

LEVELO

Ihr besiegt den Endgegner,
indem |hr Euch ca. 2 cm vor
ihn stellt. Vollzieht jetzt einen
geschmeidigen Salto. Sobald
Ihr hinter dem Miesling auf-
gekommen seid, schlagt Ihr
ein- oder zweimal zu. Wie-
derholt die Prozedur etwa
zehnmal, um den Obermotz
beiseite zu schaffen.

Rechts neben dem ersten
Schacht werdet Ihr ein Bo-
nuslebenfinden. Holtes Euch
und klettert hinab in den
Schacht. Wenn lhr Euch auf
der dritten beweglichen
Plattform befindet, drickt Ihr
einmal den Knopf ‘C' und
orientiert Euch wieder nach
unten. Das Extralebenistnun
wieder an Ort und Stelle!

Kampft Euch bis zu dem
Schacht mit den nach oben
schwebenden Plattformen
durch. Fahrt nach oben, be-
siegt den dort auf Euch lau-
ernden Gegner und nehmt
dann das Bonussymbol auf.
Springt nunimmer wieder auf
die oberste Plattform im
Schacht, fahrt ein kurzes
Stiick nach unten und springt
wieder herauf. Das Bo-
nussymbolist plotzlich wieder
da; den Vorgang wiederholt
Ihr, bis Ihr wieder 99 Schiisse
habt. Nachdem lhrim zweiten
Schacht die neunte Plattform
erreicht habt, seht |hr einen
Axtwerfer und dahinter flnf
Baterangs. Versuchtnun, den
Bésling schnellstméglich zu
erledigen, um an die kostba-
ren Extras zu gelangen. Hupft
wieder auf die neunte Platt-
form und wartet dort, bis sie
einmal hoch- und wieder her-
untergefahren ist. Sobald ihr
jetztaus dem Schacht springt,
wartet eine kleine Uberra-
schung auf Euch....

LEVELQ

Haltet Euch in diesem Ab-
schnitt mit Eurem Batmobil
am besten in der linken obe-
ren Ecke auf. Jetzt heiBt’s:
Dauerfeuern! Hebt Euch die
Raketen jedoch nur fur die
wirklich haarigen Gegner
(Panzer) auf. Um nicht mit
den minenlegenden Fahr-
zeugen in ,Berlihrung” zu
kommen, fahrt Ihr diesen im-
mer mdglichst dicht vor der
Nase herum. Eure ubrigge-
bliebenen Raketen benutzt Ihr
am besten beim Endgegner.
Seid auf der Hut und verliert
die Bordkanone des Gegners
nicht aus den Augen; um den
Streuschussen zu entgehen,
positioniert Ihr Euch am be-
sten am unteren Bildschirm-
rand.

In der folgenden Sequenz
muBt lhr die oberste Platt-
form erreichen. Lauft nach
rechts, so daB ihr von der
Plattform herunterstirzt. Im
freien Fall leicht nach rechts
steuern, um ziemlich weit
unten drei Extraleben zu er-
gattern. lhrmiBt Euch jedoch
damit abfinden, daB Ihr beim
Sturz in den Ab-
grund eines Eurer
gerade erhasch-
ten Leben sofdrt
wieder verliert.
Daflr kénnt lhr
den beschriebe-

nen Vorgang beliebig of wie-
derholen.

Uber den Dachern von
Gotham City kénnt Ihr relativ
leicht Uberleben, wenn |hr
Euch in der rechten, unteren
Ecke aufhaltet. Habt Ihr die
Hubschrauberformationen
Uberstanden, solltet Ihr Euch
ersteinmaldie Zusatzraketen
im unteren Drittel des Bild-
schirms schnappen. Mit die-
sen wirklich nutzlichen Rake-
ten kénnt |hr Euch die tlicki-
schen Giftballons vom Leibe
halten. Der letzte Level - die
Kathedrale - ist mit Sicherheit
der schwierigste des kom-
pletten Batman-Spieles.
Selbst hartgesottene Ga-
mers-Redakteure kommen
hier nicht ohne weiteres
durch.

DER JOKER:

Wenn der Joker erscheint,
wartet |hr auf seine erste
Bewegung. Aus sicherer
Entfernung beschieBt Du ihn
mit den ,Baterangs®. Der Jo-
kerbenutzt zwei Hauptwaffen:
Duckt Euch bei dem langlau-
figen Gewehr oder springt
Uber seinen Flammenwerfer.

Mit dem Kniesprung solltet
Ihr aber auch dieses schwer-
wiegende Problem schlieB-
lich und endlich I6sen.

Fortsetzung S. 88

rl ok

Sega Mega Drive
Konsol ol 269

TEL. 06131 - 23 04 92

Besuchen Sie unser
neves Ladenlokal _

Sega Game Gear:

Wir fishren die
neuesten Hits
A fir Gameboy,
S Super Nintendo
e AA und Neo Geo

LADEN UND VERSAND

LAPP * ROCHUSSTR. 11 6500 MAINZ




VERZEICHNIS TIPS UND TRICKS , GAMERS™

NAME SYSTEM AUSGABE
E-Swat MS 01/92
Moonwalker MD 01/92
Fantasy Zone I MS 01/92
Super Monaco GP MD 01/92
Back to the future MS 02/92
Phelios MD 02/92
Speedball MS 02/92
Super Hang-On MD 02/92
Xenon Il MS 02/92
Shinobi MS 02/92
Streets of Rage MD 02/92
Ghouls ‘n’ Ghosts MD 02/92
World Cup ltalia ‘90 MS 02/92
Kenseiden MS 02/92
Sonic GG 02/92
Golden Axe MD 02/92
R-Type MS 02/92
Alex Kidd: High Tech MS 02/92
Teddy Boy MS 02/92
Wonderboy GG 02/92
G-Loc GG 02/92
Toe Jam & Earl MD 02/92
Sonic MD 02/92
Populous MD 02/92
Quack Shot MD 02/92
Moonwalker MD 02/92
Lucky Dime Caper MS 02/92
Shinobi GG 03/92
Thunderblade MS 03/92
Casino Games MS 03/92
Out Run MD 03/92
Hellfire MD 03/92
Alex Kidd: Miracle W. MS 03/92
Gynoug MD 03/92
Altered Beast MD 03/92
Putt & Putter GG 03/92
E.A. Hockey MD 03/92
Revenge of Shinobi MD 03/92
Ninja Gaiden GG 03/92
Slider GG 03/92
Devil Crash MD 03/92
R-Type MS 03/92
Tennis Ace MS 03/92
Golvellius MS 03/92
Action Fighter MS 03/92
Astro Warrior MS 03/92
Bubble Bobble MS 03/92
Wonderboy Il MS 03/92
Desert Strike MD 04/92
Dynamite Duke MD 04/92
Ax Battler GG 04/92
Maze Hunter MS 04/92
Shinobi GG 04/92
Power Strike MS 04/92
Afterburner MS 04/92
Sonic MD 04/92
Robocod MD 04/92
Choplifter MS 04/92
Captain Silver MS 04/92
My Hero MS 04/92
Astro Warriors MS 04/92

TELEFON 0711 - 262 42 09
SEGA-MEGADRIVE: Thunderforce 4, Gleylancer, Twinkle Tales, Atomic

Runner, Warriors of the Eternal Sun, Lemmings,
Battlewings, Gadget Twins, Real Deal Boxing,
Terminator, MC Kids, Mega Lo Mania, Black Crypt,
Kirg Salmon, Tale Spin, B-Bomb, Chakan, Young
Indiana Jones, Green Dog, Amazing Tennis,.....

&N

MEGADRIVE

1, + 2 Joypads, + 4 Spiele 379.- DM,
GRUNDGERAT DT.:

Sonderangebote: Spiele ab DM 49,-
GAME GEAR: David Robinson, Defender of Oasis,
Ariel, Talespin, Shinobi 2

Besucht unser Ladengeschat! Wir haben eine riesige Auswahl
an Spielen auch fur andere Systeme. Ankauf von Gebraucht-
spielen u. Geraten! Preisliste u. Clubinformationen gegen Fran-
kierumschlag! Clubmagazin 5-Star, 72 Seiten Umfang mit iber
40 aktuellen Tests u. vielen Tips & Tricks

TOP 4 HACKSTR. 30 7000 STUTTGAHT1

adechssr 85— QUSTRIA

A-6020 Innsbruck
Tel. 0512-492626 Fax 0512-361442

EURO/VISA
MASTER CARD

e ettt

ABVERKAUF et delrii bt gl pierlonea,

MEGA DRIVE ..o 898 Buck Rogers 898,-
Predafor 2 Ferrari GP 738,-

CDROM NEU a.A

Rampart 893 Master of Monsters 998,-
CD Rom Spiele a.A. Term?nuror A A Splatterhouse 898,-
Alien 3 878,- Thunderforced jp 898, Tecmo Waorld Cup Soccer
Sonic 2 a.A. Twinkle Tales jp 898,
Aquabafics 698, Anke 5k B s
Atomic Runner 935, Wond )’ p 498, Donuifduclq 448
Chuck Rock a.A. Pra2 Pad 94 E-Swat jp. 395
Dragons Fury 898 AKTIONEN Shadow Dancer ip 398,-
g)eVll Crush H‘PP‘") Olympic Gold 898,- Wani Wani World ip
ungeons & Dragons |r>;1ep\Nof|d ip 698.- Bosl' 3 o
nanza Bros -
Eu;wn Cup Soccer ?-”%” MenecoZlp GEHE GERR
Alishia Dragon 798,-  Smash TV 678 -
8‘07 qunfe' P 898 Bart SIMPSOQ:VS Terminator 598,
rand Slam Tennis Mutants 778~ Outrun i 358.-
Master r Conv. 499,

Alle Spiele & Gerate US Importe, ausg. “jp’ Japan Import, “dt” deutsche Version od. Anleitung.

TV GAMES

bietet fir ganz Deutschland:

Ankauf:
MEGA-DRIVE-SPIELE

Verkauf:

MEGA-DRIVE-SPIELE

(Preisgunstig gebraucht und neu)

Gleich anrufen oder schreiben und Gratisinfo
anfordern: Telefon: 030/453 22 73

Verleih:

Nur im Laden!

1000 Berlin 65, Briisseler Str.19,
Mo-Sa: 12.00 - 18.30 Uhr,
Fax: 030/453 94 12




MOCHTEN SIE IN «JAMES POND'S AQUATIC

ooy ) 4 .

GAMES" GENAUSO SPORTLICH WIE

EIN FLIEGENDER FISCH SEIN7 |
,L,

(™
S /
= 2 ( |

‘g)

o

Selbst James Pond muB gelegentlich beim K&dern von Schurken eine Pause
einlegen. Statt sich an irgendwelchen exotischen Orten herumzuquilen, hat er
ein turbogeladenes Turnier fiir bis zu vier Spieler veranstaltet - die ,,Aquatic
Games ™"

Zehn verriickte Veranstaltungen in der ,neuen Welle". Z.B. radfahrende
Haifische, Hundert - Meter - Planschen, Frosch - Hiirdenlauf und Schwammhiipfen
sowie vier neue Fisch - Charaktere.

- SEEA
EGR DRIVE S




Sie werden alle in einer Show mit rasanter ,,Flipper Action” auftreten.
Criie Ball ™ wird von drei duBerst geschmackvollen Motley Criie Nummern begleitet, die die Plektronen gehérig
entstauben.

SchieBen Sie auf alles, was sich bewegt und beobachten Sie, wie lhre Flipper in neun verschiedenen Lautstirken
explodieren. Zwei ausge ,flippte” Spiele fiir starke Game-Freaks.

ELECTRONIC RT

Vertrieb: SEGA Gesellschaft fiir Videospiele mbH, Hans-Henny-Jahnn-Weg 53, W-2000 Hamburg 76
SEGA Austria, Davidgasse 92-94 / Top 8, 1100 Wien, Osterreich
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The DOUBLE TROUBLE \e L e_v E n s”—f

Video Game World

Das Videospiel-
Fachgeschdft in Berlin!!!

Chuk Rock US 99,- | Addams Family US 119~
Was bieten wir?: Tazmania US 99,~ | Joe + Mac US 119,-
Uber 150 verschiedene Mega Drive, Super NES, Gameboy, War Song US 119,- | Lemmings US 119,-
Game Gear, Master System und PC-Engine Spiele aus Amerika, Warior of Rome || S 12 — S 11
Deutschland und Japan! Schwerpunkt: Mega Drive Warrorof Rome I US 129,- | Lagoon SM,- 3
Mega Drive Grundgerate, Arcade Power Stick u.s.w. Exile US 129,- | Street US 199,-

-Amerikanische Videospiel-Zeitungen wie GamePro, Electronic

Y Kid Chameleon US 109,- | Super Ghouls'n Ghost US 119,~
Gaming Monthly u. a. p
Standiges Eintreffen von Neuheiten und alteren Spieltiteln Simpsons US98, | Super Batfle Tank is1e- P
Vorbestellungen von Neuheiten méglich! Wonderboy V US 129~ eleer UIs119- @
Auch Ankauf bestimmter Spieltitel! . Ao |
Spiele erst TESTEN, dann KAUFEN! - Spiele ab DM 29,— Lemmings US 119, | Castlerania |V iS128-
W Dungeons + Dragons ~ US 129, | Super Wresfle Mania ~ US 17 ),-
Mo., Di., Miu. Fr.: 15.00 - 18.30 Uhr, F)sseml ike US 109,- ‘ Zelda Us 18- f
Do.: 15.00 - 20.30 Uhr, Sa.: 10.00 - 12.30 Uhr. EAHo DT 98- | Super Adventure Island US 119,
US 98,- | Arcana US 118,~
Ladenadresse: Reichenbergerstr. 88, 1000 Berlin 36, T i . ’ m
Tel.030/6188391 US 109,- | Final Fantasy | US 139,- .
Fahrverbindung: z.B. U-Bahnhof: Hermannplatz, dann 1S 109,- ; Flero Us 99- 1
in 129er Bus, = R B
Richtung Roseneck, Station: Reichenbergerstr. Kein Versand! US 99~ | Adapte USP 48~ €
Interesse an einem guten Mega Drive, Master System o
u. Nintendo-Club? .. und vieles mehr, auf Anfrage
Fordern Sie noch heute Info-Material vom Double Trouble Fan- n
Club an. Telefon: 030/6849816 (bitte mdglichst DM 1,— Riickporto ) e
beilegen) Natiirlich muB man kein Mitglied sein, um im Laden KNgrezg, Merpacsung
einkaufen zu kénnen! r nachnahme @
Clubleiter und Ladeninhaber: Matthias Herrendorf.

Wir bieten nicht immer das BESTE. ..

aber immer OFTER! 04106 /\ 75969 B

Neu: Jetzt auch Verleih!

B GAMERS 5/1992
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Jetzt klingelt's aber: Ab sofort gibt's den
SEGA Infoservice, den heiBen Draht fiir
schnellen Rat. Unter der Hotline 040/
2 27 09 61 setzt es die brandaktuellen News,
Tips & jede Menge Erster Hilfe ans aufge-
sperrte Ohr. Mo.-Fr. von 10.00 -18.00 Uhr.
Auf 10 exclusiven Leitungen fiir SEGA Mega-
freaks und solche, die's noch werden wollen.

Mo. -Fr.

Jetzt neu!

foscrvlce

040/2270901

10.00 - 18.00 Uhr

Wie komm' ich mit Sonic in die zweite Ebene
der vierten Welt? Ist denn die neueste Soft-
ware schon da? Wieviel kostet die Mega
Drive Konsole? Ganz einfach — den SEGA Info-
service anrufen und fragen! Oder schreiben
an: SEGA Infoservice, Postfach 305568,
2000 Hamburg 36. Jetzt aber wieder ran
an den High-Score! Viel Vergniigen.




Game Play

Mega Umbau
50/60 Hz 50,-
Engl. / Jap. Chip 50,-

MEGA ANGEBOTE
Quack Shot jp..
Wonderboy Ill jp
Sword of Sodan ..
Whip Rush.
Blockout .

PC Engine total
PC Engine Pal. m. Final Soldier,
Image Fight, Space Invaders, Gomola
nur 299,- DM
4 Pl. Adapter .
Battle Pad ..
Avenue Pad 3

XE 2 Joystick

XE 3 Super Joystick
Bomb...

Tiger Heli

Blue Blink

Pow. League 4
Voilent Soldier
Columms .

. 39,- DM
. 39,- DM
. 59,- DM
. 69,- DM

129,- DM
. 99,- DM
. 89,- DM

49,- DM
. 79,- DM
. 69,- DM
. 69,- DM

69,- DM
. 39,- DM
. 39,- DM

F1 Tripple Battle

Game Gear Spiele ab.
Game Boy Spiele ab ..

Filiale: Berlin

Taglich ab 10 Uhr

Fax: 030/ 691 38 38

Tel: 030 / 691 21 56
Zentrale: Verl ab 1.8.
Laden: ab 13 Uhr geoffnet
Osterwieher Str. 70

4837 Verl 1

Fax: 05246 / 81 270

Tel: 05246 / 81 184

ACTION REPLAY CODES
(MD)

Das ,Action Replay“ Modul
erfreut sich anscheinend im-
mer gréBerer Beliebtheit.
Viele von Euch scheinen
schonim Besitz eines solchen
Mogelmoduls zu sein. Wir
haben, dank Eurer Hilfe,
wieder einige tolle Codes fir
Euch parat:

Beim letzen Mal ist uns leider
dertasmanische Fehlerteufel
ins Heft gerutscht: Der richti-
ge Code zu DESERT STRI-
KE (unendliche Leben) lautet
natirlich: FF10B 70030

RAMBO

FFC10 80010 - unbegrenzte
Anzahl Pfeile

FFC10 90010 - unbegrenzte
Anzahl Bomben

FFC10 B0003 - unendliche
Leben

HELLFIRE

FF006 90002 - unendliche
Superwaffe

FFO06 70002 - unendliche
Leben

PHELIOS

FFF47 F0040 - volle Energie
des Schwertes

FFF47 50003 - unendliche
Lebensenergie

WORLD CUP ITALIA '90
FFFO1 D0000 - der Gegner
wird bei Null Tore gehalten
FFEF8 50089 - setzt Zeit auf
89 Minuten, dadurch kommt
man zu einem Unentschie-
den und kann sich im Elfme-
terschieBen tben

ROAD RASH
FF1B2 700000 - unendliche
Energie firs Motorrad

GOLDEN AXE

FFFE7 C0003 - unendliche
Leben flr Spieler 1

FFFE8 CO0003 - unendliche
Leben flr Spieler 2

2
|

N

... Leser helfen Lesern

Wir feiern Premiere! Ihr seht vor Euch die erste Helpline-Seite. Wie bereits
in der letzten Gamers angekiindigt, dient diese Seite dazu, daB lhr Euch
gegenseitig Tips zu Euren Lieblingsspielen geben kénnt.

Habt Ihr Probleme mit einem Eurer
Module, so schickt die Frage an:
Gamers, MVL GmbH

Kennwort:

HELPLINE/Frage

Péseldorfer Weg 13

W-2000 Hamburg 13

WiBt lhr eine Antwort auf von anderen
Lesern gestellten Frage, so schickt lhr
diese an:

Gamers, MVL GmbH
HELPLINE/Antwort

Péseldorfer Weg 13

W-2000 Hamburg 13

Mit der Einsendung eines Beitrages ge-
hen die Veroffentlichungsrechte an den
Verlag lber. Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

WONDERBOY IN

MONSTERWORLD (MD)

Myriam Lohmann aus Eimelingen sitztim
,Ice Castle” fest.

Sie kommt zwar die erste Treppe hoch,
aber wo ist der Aufgang zum zweiten
Absatz versteckt? Myriam findet einfach
keine versteckte Tir oder irgendetwas,
was Sie berlihren muBte.

SONIC (GG)

Ein Hilferuf erreichte uns von Manuel
Sarrazin aus Dortmund.

Manuel ist auf der Suche nach den Dia-
manten im dritten und flinften Level. Den
letzten hatte er zwar schon gefunden,
aber vergessen, wo er ist. Und braucht
man Uberhaupt die Diamanten um durch-
zukommen?

CASTLE OF ILLUSION (GG)

Oliver Flohr hat gleich drei Fragen zu
Castle of lllusion:

1. Zauberwald: Wie besiege ich den wil-
den Baum? 2. Spielzeugland: Wie besie-
ge ich den Hampelmann? 3. SiBigkei-
tenfabrik: Wie besiege ich die Tafelscho-
kolade?

LORD OF THE SWORD (MS)

Michael Lichtner sitzt vor seinem Master
System und suchtbei ,Lord of the Sword”
das Optionsment. Wer kann ihm helfen?

BERLIN

Detlef Mittelstadt sucht dringend einen
Mega Drive-Besitzer aus dem Raum
Berlin, der das Spiel ,Wonderboy in Mon-
sterworld” besitzt und beherrscht. Tele-
fon: 030 - 362 63 13

SUPER HYDLITE (MD)
M.v.Biilow aus Aumiihle suchtbei,Super
Hydlite” den WeltraumkompaB. Er hat
zwar den Raumanzug, kann ins Weltall
Springen, findet aber ohne KompaR das
Raumschiff nicht.

SPLATTERHOUSE II

Jens Eggers sucht verzweifelt einen Acti-
on Replay Pro Code fiir unendliche Le-
ben bei Splatterhouse .

KID CHAMELEON

Auf der Suche nach einem geheimen
Optionsment, in dem man Kid Chamele-
on in alle 10 Verkleidungen verwandeln
kann, ist Silvio Amker aus Neubranden-
burg.




Fotos und Text: Public Address

NEO-DISCO

,Tekkno*, der ausschlieBlich
synthetisch hergestellte To-
tentanz mit seinen morbiden
Klangkaskaden und brutalen
Hochgeschwindigkeits-
rhythmen, ist out. Der Folge-
trend heiBt ,Neo-disco* und
vereint den suBlichen 70er
Jahre Funk und Soul von Chic,
Barry White, ke und Tina
Turner mit seinen fast per-
cussiv gespielten Gitarren
und aufreizenden Frauen-
choéren mit den Dancefloor-
Grooves unserer Tage. ,Die
Leute wollen wieder gefallige
Melodien héren®, sagt Georg
Roll von der Hamburger
Gruppe Space Disco Mach 1,
die den Song .Automatic

Lover* aus den 70ern neu
aufgearbeitet haben. ,Please
Don’t Go* von KC & The
Sunshine Band aus dem
Jahre 1979 ist von der Grup-
pe Double You unlangst neu
aufgelegt worden und war
schon hoch in den Charts.
Schuhe mit Plateausohlen,
Glitzer-T-Shirts und Schlag-
hosen werden wieder mo-
dern, wenn das ,Saturday-
Night-Fever® wieder in den
Tanzpalasten grassiert. In
den GroBstadten laufen be-
reits die entsprechenden
Parties, und die ersten Alben
zumneuen Trend liegenauch
schon in den Regalen der
Plattenladen.

GEWINNAKTION

Gamers verlost funf
,Disco 2000“-CDs mit
Supernummern von
Sublile House, Ben
Dover, Space Disco
Mach 1 und anderen
und fiinf CDs ,Classic
Disco Fever* mit Ori-
ginalversionen aus
den 70ern von lke &

Tina Turner, KC & The Sun-
shine Band und vielen anderen.
Bitte schreibt an MVL, Stich-
wort Neo-Disco, Pdseldorfer

Weg 13, 2000 Hamburg 13.

%
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=N\ Flashpoint

Elektronik & Spiele
Vertriebs GmbH
A\ Hamburger StraBe 68

o
S

A %

2360 Bad Segeberg

NEUHEITEN

Atomic Runner US
Predator Il US
Aliens Il US
Greendog US
Slime World US
Side Pocket US

SUPERGUNSTIG
Moonwalker US
Phelios jap.
Gain Ground jap.
Hellfire jap.
Dick Tracy jap.
E.A. Hockey dt.
Ghostbusters US
Quak Shot jap.
Super Fantasy Zone US
Robocod US
Steel Empire jap.
Olympic Gold US
Simpson’s US

Spiderman US g
G. Foreman K.O. Boxing US 69,94
Out Run Europa US 69,94
Aerial Assault US 54,94
FLASHPOINT ist der Spezialist fiir

Mega Drive, Nintendo, Super Nintendo, Game Gear und Game Boy

Handleranfragen erwiinscht
Alle Preise zzgl. DM 10,- Versankostenanteil

045 51/4097

SEGA, Mega Drive und.
ohne FTZ und VDE N
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Gear and engetagens Warenzeichgen der Sega Enterprios uu Mega D
pii il ot e o

ACHTUNG!!! Ab 01.10.92 neue Adresse:

HauptstraBBe 80 - 2061 Oering
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iese Fortsetzungisteine
Dwirkliche Uberra-
schung. Unter der Re-

BES] GAMERS  5/1992

gie von Spielfilm-Debitant
David Fincher, der sich bis-
lang nur mit Musikvideos ei-
nen Namen gemacht hat
("Madonnas Vogue"), geriet
"Alien 3" zu einem dusteren,
klaustrophobischen Drama
mit Theateratmosphére.
Zusammen mit dem klei-
nen Méadchen, das ihr bereits
im Kampf gegen das Alien
zur Seite gestanden hat (sie-
he "Aliens" 1986), landet
Lieutenant Ripley auf dem
Geféangnisplaneten Fiorina
161. Hier lebt eine Gemeinde
von Straftatern, die in vélliger
Askese als Glaubensge-
meinschaft ihr Dasein fristet.
Um die Mannerrunde nicht
unnétig zu erregen, 1aBt sich
auch Ripley den Schadel
scheren. Mit kahlem, aber
kuhlem Kopf zeigt Sigourney
Weaver bei der Monsterhatz
den glotzenden und geifern-
den Mitinsassen bald wer der
Herr im Haus ist. Grausame
Idee des dritten Teils: Im

Hat jemand das
Alien gesehen?

Médchen, wie auch in Ripley
wachsen bereits neue Aliens
heran. Die Meinungen der Sci-
Fi-Fans Uber "Alien 3" diirften
geteilt sein. Die dustere,
archaische Kulisse erweckt
zwar Assoziationen von Koé-
nigsdramen und Expressio-
nismus, die langen Dialoge,
vorhersehbare "zehn -kleine-
Astronautlein-Dezimierung"
und ewig gleiche Dekoration
wirken jedoch spéatestens
nach 90 Minuten monstrés
ermidend.

Kinostart: 3. 9. 1992
USA 1992, 115 Min.

préasentiert
von der
Zeitschrift -—




Altered Beast - Arnold Palmers Tournament Golf
Alex Kidd « Alien Storm

LEXIKON

und abheften!

Hier abtrennen

GAMERS 5/1992

Als das Mega Drive 1990 in
Deutschland veréffentlicht
wurde, gab es zwar noch
keinen Sonic, aberdaB Sega
ausgerechnet die mirbe
Action-Kriicke Altered Bea-
st anfangs beipackte, muf3
wohlim Nachhinein als Ver-
kaufsvereitelungsversuch
interpretiert werden.

Ein untoter Krieger kickt
und tritt sich durch gruselige
Fantasy-Levels, um die
Scheren eines Oberdamons
zuvermébeln. Sammeltman

fleiBig blaue Kraftkapseln
auf, verwandelt sich der fle-
xible Held zun&chstin einen
Wolf, dann einen Drachen
und schlieBlichin einen Bar.
Beim Mega Drive kénnen
zwei Spieler gleichzeitig
antreten.

Grafik und Sound sind
nach heutigen MaBstaben
schon kaum noch respekta-
bel, aber der hirnrissige
Spielablauf ist allenfalls flr
eine halbe Stunde stumpf-
sinnige Unterhaltung gut.

Gesunde Zdhne,
glénzendes Fell —dieser
Held ist ein ganzer Kerl

Die Anforderungen an den
Spieler beschrénken sich
auf stupides Feuerknopf-
Dricken; auch bei den
Uberaus langweiligen Ober-
gegnern kéchelt das Ideen-
stppchen auf kleiner Flam-
me. Zu allem UberfluB ist
Altered Beast nicht sonder-

Verdffentlichungsjahr: 1989

lich umfangreich - hat man
alle Levels erst einmal ge-
sehen, macht sich die Moti-
vation endglltig aus dem
Staub. Es gab schon
schlechtere Actionspiele,
aber so viel Geld sollte man
fur diesen Titel wirkich nicht
ausgeben.

Heinrich Lenhardt

GRAFIK

u priffittives

sy; Geprilgel,

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 90.-

ARNOLD
PALMERS

TOURNAMENT

GOLF

Beim allerersten Golf-Mo-

dul furs Mega Drive hatte
sich Sega redlich bemiiht,
alle wichtigen Komponen-
ten des Golfsports zu be-
ricksichtigen.

Mit dem Konterfei des
Profis Arnold Palmer ge-
schmuckt bietet Arnold
Palmers Tounament Golf
einen Turnier-Modus, bei
dem Ihr zwolf Wettkampfe
des lieben Preisgeldes we-
gen bestreitet. Der Spiel-
stand |4Bt sich zwischen
den Turnieren per PaBwort
sichern. Insgesamt gibt’s
drei Platze mitje 18 Bahnen.
Das Geschehen wird per-
spektivisch aus der Sicht
Eurer Spielfigur gezeigt:
erreicht mandas Griin, wird
fur das Putten zur Uber-
sichtlicheren Vogelper-
spektive umgeblendet.

Der eigentliche Schlag

wird ausgeflhrt,
indem man drei-
mal hintereinan-
der Feuerknopf A
driickt. hierkommt
es auf den richti-
gen Augenblick an: Je
nachdem, wo sich der Ball
befindet, wenn lhrden Knopf
driickt, wird voll durchgezo-
genoder nur mitgebremster
Kraft geschlagen. Dieses
Modul bietet eine grundso-
lide Golfsimulation mit hiib-
scher Grafik und guter
Steuerung. Gegen die
hochkaratige Konkurrenz
auf dem Mega Drive hat es
allerdings zu kampfen: So
bietet Electronic Arts” PGA
Tour Golf den besseren
Turniermodus, eine Batte-
rie zum Speichern, vier
Platze sowie ein realisti-
scheres Spielgefihl. Arnold
Palmer ist keine schlechte

Veréffentlichungsjahr: 1990

©OMERR
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Trifft er, oder
trifft er nicht?

Wahl! fur Golf-
Fans, aberwarum
zum MittelmaB
greifen, wennman

.. ein besseres Mo-

dul zum gleichen Thema
bekommen kann?
Heinrich Lenhardt

7 Kei b
elll:ﬁ.en

NOTE

Genre:

Sport

Hersteller:

Sega

ca. Preis:

B)omi20.-




Altered Beast - Arnold Palmers Tournament Golf
Alien Storm - Alex Kidd

LEXI

résr ALEX KIDD

Enchanted Castle

/AR
A 11T
/

Der erste Modul-Star, dem
Sega speziell fir seine Vi-
deospiel-Systeme (Bild-
schirm-)Leben einhauchte,
war Alex Kidd. Auf dem
Master System sind mittler-
weile vier Teile dieser Serie
erschienen. Das Mega Dri-
ve wurde bisher mit nur ei-
nem Alex-Kidd-Teil be-
glickt. Vor gut zwei Jahren,

Verdffentlichungsjahr: 1990

also parallel zur Deutsch-
land-Veréffentlichung des
Mega Drive, erschien Alex
Kidd in the Enchanted
Castle.

Segas tapferer Hausheld
ist auf der Suche nach sei-
nem Vater (Kénig Thor), der
von einem besonders ge-
meinen Bosling aufden Pla-
neten Paperock verschleppt
wurde. Als Alex Paperock
erreicht, stellt er fest, daB

meint...

L4
L

Genre:

Geschick

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 70.-

Suche nach dem ver-
lorenen Vater...

Alex auf der

samtliche Le-
bewesen ihn
von der Be-
freiung Thors
abhalten wol-
len. Alex kann
sich  seine
Feinde durch Boxen und
treten vom Leibe halten. Ei-
nige Gegner verleiten Alex
zum Janken Spiel; hier muB
er sich mit einem Widersa-
cher im Janken-Spiel mes-
sen. Per Handzeichen wird
eines von drei Symbolen
angezeigt (Papier, Stein
oder Schere). Wenn Alex
die bessere Entscheidung
trifft, hat er gewonnen (z.B.
Schere schlagt Papier) und
erhalt einen satten Geldbo-
nus. Verliert er jedoch das
Spiel, schwindet ein Teil
seines Goldes dahin.

Beim Designen dieses
Spiels griffen die Entwickler
auf altbewahrte Kompo-
nenten zurtick. Eine Prise
von dem, ein Kriimelchen
hiervon und fertig ist der

Jump-and-Run-Cocktail.
Diesem Modul merkt man,
besonders in spielerischer
Hinsicht,sein Alter von gut
zwei Jahren an. Trotz ver-
steckter Bonusraume, Ex-
tras und umfangreichem
Levelaufbau kann keine
Langzeitmotivation aufkom-
men. Damals gab es jedoch
keine ernstzunehmende
Konkurrenz auf diesem Ge-
biet. Heutzutage jedoch ist
der Markt der Hupf-und-
Springspiele stark um-
kadmpft. Deswegen muB
Alex Kidd the Enchanted
Castle nicht unbedingt auf
Platz 1 Eurer Wunschliste
stehen. Erfreulich ist aller-
dings die Tatsache, daB Ihr
dieses Modul schon fir
69.95 DM erstehen kénnt.

Py N
Jomve N

Glibbrige Alien-
Terroristen aus
fernen Galaxien §
haben sich auf %
Eurem Planeten &
breitgemacht, um
an die Weltherr-
schaft zu gelan-
gen. Die AuBerir-
dischen haben
schon zum GroB-

Verdffentlichungsjahr: 1991

~GAMERS"” meint...

Farre gy,

0 Ori
Ums

tol
ki

etreve
Au-

M 5

GRAFIK

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 120.-

Ein Alien
vom frem-
den Stern
sieht man
in keiner
Grofistadt
gern...

angriff geblasen und ver-
speisen schmatzend und
schlirfend die einheimische
Bevélkerung. Uberall wim-
melt es nur so von grimmi-
gen Kreaturen, die danach
lechzen, mit Euch in ,Kon-
takt" zu treten.

Ihr kommt von der ,Alien-
Vernichtungs-Einheit* und
bekommt die Order mit auf
den Weg, den Aliens zu zei-
gen,waseine Harke st. Drei
verschiedene Spielfiguren
stehen zur Auswahl: Held,
Heldin und Roboter. Jeder
Charakter hat andere An-
griffsttechniken auf Lager.

Egal, ob Fireblazer, Laser-
wumme oder Laserpeitsche:
Bratet die angriffslustigen
Mutanten, bis sie rauchen!

Nachdem Ihr Euch fir ei-
nen der drei Alien-Brutzler
entschieden habt, kann’s
losgehen. Durch unter-
schiedliche Joypad-Feuer-
knopf-Bewegungen kénnt
Ihr aus einem umfangrei-
chen Alien-Vernichtungsre-
pertoire Eure Priigeltechnik
auswahlen. In besonders
brenzligen Situationen 168t
Ihr am besten die Smart-
bomb aus. Mit deren Hilfe
I6sen sich alle auf dem
Bildschirm befindlichen
Mutanten in Luft auf. Seid
gar lhr im Besitz eines
zweiten Joypads, kann die
muntere Alien-Braterei zu
weit ausgefihrt werden.
Zusétzlich enthalt dieses
Modul noch einen Duell-
Modus, bei dem |hr Euch
mit fortwahrend starkeren
AuBerirdischen duellieren
kénnt.

O
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und abheften!

Hier abtrennen

GAMERS 5/1992

LEXIKON

Die ,Zurtick in die Zukunft-
Filmtrilogie von Regisseur
Robert Zemeckis ist zu zwei
Dritteln auf dem Master Sy-
stem nachspielbar. Teil | viel
modulméaBig flach, aber
Back to the Future Il und IlI
(so die englischen Orignal-
titel) wurden umgesetzt.
Das Programm zum
zweiten Film enthélt finf
Level, in denen Schlissel-
stellen aus dem Kino-Vorbild
nachgespielt werden. Zu-
nachst seid lhr auf dem
Hoverboard unterwegs, eine
fliegendem Skateboard.
Hindernisse jeglicher Art
solltet Ihr Uberspringen, Bo-
nusgegenstande durch Be-
rihrung hingegen aufsam-
meln, Level 5 entpuppt sich
spater als Wiederkehr der
Hoverboard-Fahrt, wenn
auch mit erhdhtem Schwie-
rigkeitsgrad.
Dazwischengibtesinden
Runden2und4einegeistige
Herausforderung bei zwei
kleinen Denkspielen. Zur

BACK TO THE
FUTURE II

Abrundung des
Software-Cocktails
wurde Level 3 als
Priigeleinlage kon-
zipiert, bei der |hr
auftauchenden B6-
sewichtern einen
Tritt verpassen und
ansonsten lediglich
gemitlich nach
rechts schlendern
muBt.

Dieses Modul bestétigtdie
BinsenweiBheit,.daB hinter
einem groBen Namen nicht
unbedingt ein groBartiges
Spiel stecken muB. Back to
the Future Il ist ein toller
Film, aber ein miserables
Spiel. Man hatden Eindruck,
als héatten die Programmie-
rerin Windeseile eine Hand-
voll angestaubter Ideen zu-
sammengeworfen, um még-
lichst schnell fertig zu wer-
den. Steuerung und Ablauf
sindinden Action-Levels ein
rechter Krampf, der durch
die Uble Futziwutzi-Grafik
den passenden optischen

Back to the Future -

Battle Out Run

Basketball Nightmare - Bank Panic

Veréffentlichungsjahr: 1991

Rahmen hat. Auch
wenn Euch der Film
noch soviel SpaB ge-
macht hat, solltet Ihr
dieses enttauschen-
de Spiel unbedingt
meiden.

Heinrich Lenhardt

Wer haétte hinter diesem mickrigen
Sprite Michael J. Fox vermutet?

GAMER meint...

NOTE

Genre:
Geschick

Hersteller:
Image-
works
ca. Preis:

DM 90.-

Seit dem Spielhallen-Knil-
ler Out Run hat Sega das
Gefahrt dieser Bildschirm-
Raserei immer wieder fir
Moduleinsatze aus der Ga-
rage geholt. Battle Out Run
ist ein Kreuzung aus Out
Runund Chase HQ:derrote
Ferrari vom Dienst wird hier
zum rammlustigen Vehikel
auf Verbrecherjagd.

Zu den ublichen Renn-
spielfreuden (Gas geben
und souveran durch Kurven
fegen) kommt eine Dosis
Action. Innerhalb eines
Zeitlimits muB in jeder Stufe

BATTLE

OouT
RUN

Veréffentlichungsijahr:
1991

ein Ganovenauto ein-
geholt und oft genug
gerammtwerden, bises

schlieBlich erfolgreich =

GRAFIK SOUND

O Pas selke Spielprin-
zipwird Bugh augh bei

Rennspiel

Hersteller:

Sega

ca. Preis:

. DM 90.-

Ch ischt
-un sch so-
wie s h eine
ganze Ecke besser.

liegenbleibt.

Das Auto der bésen Bu-
ben hat zunachst einen sat-
ten Vorsprung, den lhrdurch
konstantes Maltratieren des
Gaspedals langsam, aber
sicher aufholen muBt. Die
netten Jungs vom Haupt-
quartier schicken mitunter
einen schweren Brummi auf
die Piste, um Euch das Le-
ben leichter zu machen.
Durch behendes Parken in
einem Ausristungs-LKW
wird der Sportwagen z.B.
mit Nitros, dikkerer Karos-
serie und besseren Reifen

Es darf fleiBBig
getunt werden,
damit’s ein Pracht-
Ferrari wird

ausgeristet. Mit
demurspriinglichen
Out Run hat dieses
Spiel nicht viel zu
tun. Sega lieferte
hier einen offen-
sichtlichen  Ab-
klatsch des Taito-
Automatenhits Cha-
se HQ ab, der spa-
ter ironischerweise
auch offiziell” furs
Master Master Sy-
stem umgesetzt
wurde. Sieht man von die-
sem Manko ab, bietet Battle
Out Run bodenstandigen
RennspaB, ohne neue
MaBstabe zu setzen. Die
Ganovenhatz bietetgrafisch
und spielerisch gerade mal
MittelmaB. Sonderlich
spektakular oder iberméaBig
motivierend ist das Modul
deshalb nicht, aber PS-be-
geisterte Spieler, die keine
hohen Anforderungen stel-
len, kénnen damit die eine
oder andere Stunde ganz
kurzweilig gestalten.

Heinrich Lenhardt




Altered Beast - Arnold Palmers Tournament Golf

Basketball Nightmare -

Bank Panic

LEXI

Als das Master System vor
knapp sechs Jahren in der
Urversion auf den Markt
kam, gab es zwei verschie-
denartige Datentrager: Mo-
dule, so wie wir sie auch
kennen und scheckkarten-
ahnliche Cards, die in einen
speziell dafirvorhesehenen
Schlitz paBten. Eine der al-
lersten Sega-Cards war
Bank Panic. Dadiese Cards
aber nicht mehr in das Ma-
ster System Il paBten, ver-
offentlichte man firs Master
System |l alle Cards noch-
einmal als Modul und stellte
die Produktion der Cards
ein.

Ihr Ubernehmt die Rolle
eines hartgesottenen Wild-
west-Cowboys, der eine
Bank samt deren Kunden
vor Geldraubern schitzen
muB. lhr seht jeweils immer
drei Tiren vor Euch. Aus
diesen Tiren erscheinen
Personen, die entweder
Geld deponieren wollen
oder Euch an den Kragen

BANK
PANIC

bzw. ans Konto wollen. Zum
Gliick seid Ihr im Besitz ei-
nes rauchenden Colts und
kénnt Euch somit fleiBig
gegen die Gangster weh-
ren. |hr solltet jedoch nicht
allzuschnell den Finger am
Abzug haben, denn nicht
alle grimmig daherschau-
enden Gestalten haben
bdse Absichten.

Verdffentlichungsjahr: 1987

B uP

Geld oder Leben?

GRAFIK

0 fiveraltétes Sgiel-
pr fechinis:
i ‘

Action

Hersteller:

Sega

B ) om s0.-

Bank Panicgehértsicher-
lich nicht zu den Ubermodu-
len mit Protzgrafik und Gi-
gasound. Nichtsdestotrotz
kommt man immer wieder
in Versuchung, ,nur noch
einmal kurz“ auf Gangster-
jagd zu gehen. Besonders
der Preis von nicht ganz 50
DM macht dieses Modul zu
einem schmackhaften Spiel.
Sensible Naturen sollten
aber vorher Probespielen,
denn das AbschieBen von
Raubern ist sicherlich nicht
jedermanns Sache - auch
wenn das Ganze sehr co-
micartig dargestellt wird.

Veréffentlichungsjahr:
1989

Wie der
Name schon
sagt: Hier
handelt es
sich wirklich
um einen
Basketball-
Alptraum

Ihr spielt in einem Team
Eurer Highschool den
Mannschaftskapitéan einer
Basketballmannschaft und
seid auf dem besten Weg,
Champion der amerikani-
schen Highschools zu wer-
den. Die drei letzten Punkt-
spiele habt Ihr mit Brillanz
gewonnnen und nun steht
die Meisterschaft vor der
Tir. In der Nacht vor dem
alles entscheidenden Spiel
legt Ihr Euch ins Bett und
traumt etwas ganz Verrlick-
tes:IneinerArt, Monstertur-
nier* tretet |hr gegen eine

BASKETBALL
NIGHTMARE

ganze Reihe von selt-
samen Basketball-
teams an. Wenn |hrein
Match gewonnen habt,
geht's auf zum nach-
sten "Austragungsort.
Das Problem dabei ist
nur, daB Eure Gegner
Ubernattrliche Fahig-
keiten haben, mit de-
nen lhr nicht dienen

GAMERS"” meint...

SOUND

Genre:
Action

Hersteller:

Sega

DM 60.-

kénnt. Ihr kdnnt héchstens
versuchen, Eure Widersa-
cher durch technisch guten
Basketball auszuspielen.

Ihr kdnnt wahlweise allei-
ne gegen die sechs ver-
schiedenen ,Monster-Bas-
ketball-Teams spielen oder
gegen einen Kumpanen an-
treten. Spielt Ihr zu zweit, so
kannsich Euer Freund eines
dermonstrésen Teams aus-
suchen. Mit einer richtigen
Basketball-Simulation hat
dieses actionlastige Beina-
he-Sportspiel nicht viel zu
tun. Regeln gibt es fastkeine
undtaktisches Feingefiihlist
nichtvonnéten, wenn es da-
rum geht, méglichst viele
Korbe zu werfen. Das Uber-
durchschnittlich starke
Spritergeflackere tragt
Uberdies nicht gerade zu
Aufwertung bei und fihrt
héchstens zur Augentranen.
Basketball-Fans werden
stark unterfordert. Fir die-
jenigen, die sich noch nie so
richtig mit Basketball an-
freunden konnten, aber
trotzdem einmal hinein-
schnuppern mdchten, ist
Basketball Nightmare ge-
eignet - aber keines Falls
ein MuB.

GAMERS 5/1992
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JEVZY SCHLAEGT POWER 2 ZURUECK

NBESIEGBAR!!

1 vERDEN SIE

22GL DM 10, VERSANDKOSTEN
JETZT ERHAELTLICH FUER DEN

UPER NES ™
(FUNKTIONIERT ALS ADAPTER FUER AMERIKANISCHE UND JAPANISCHE SPIELE)

*MEGADRIVE™

MIT DEM ACTION REPLAY CARTRIDGE KOENNEN SIE IHRE
LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM LETZTEN LEVEL DURCHSPIELEN

UNENDLICHES LEBEN, UNBEGRENZTE ENERGIE, UNBEGRENZTE POWER, MEHR
TREIBSTOFF, WERDEN SIE UNBESIEGBAR MIT DEM ACTION REPLAY CARTRIDGE

FUER IHRE MEGADRIVE" uUND SUPER NES" CONSOLE

B ACTION REPLAY IST EINE NEUE B ACTION REPLAY FUNKTIONIERT AUCH ALS
ENTWICKLUNG, DIE DEN LSI CUSTOM ADAPTER FUER JAPANISCHE UND AMERIKANISCHE
CHIP BEINHALTET, DIESER WURDE SPIELMODULE. DADURCH HABEN SIE DIE
SPEZIELL ANGEFERTIGT, UM DEN MOEGLICHKEIT, IMPORTIERTE SPIELMODULE AUF
BENUTZER DIE AENDERUNG DER DEUTSCHE SPIELCONSOLEN ZU SPIELEN
SPIELPROGRAMMIERUNG ZU

ERMOEGLICHEN, SO DASS MAN ® MIT DER SPEZIELL ENTWICKELTEN ASIC

LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM ENDE HARDWARE IST ES MOEGLICH, DIE NEUESTEN
DURCHSPIELEN KANN SPIELE DIREKT NACH DEREN NEUERSCHEINUNG — — -
ZU MANIPULIEREN W 00031 N 8arc75 M

® DURCH DEN EINZIGARTIGEN "GAME- W o355 N cooio ™
) TRAINER" IST ES MOEGLICH, LEVELS ZU ® KEINE SPEZIELLEN VORKENNTNISSE e e
SPIELEN, DIE MAN ZUVOR NOCH NIE NOTWENDIG. WENN SIE EIN SPIEL SPIELEN W 60006 ¥ 66600 W
GESEHEN HAT UND IHRE EIGENE KOENNEN, IST ES SCHON MOEGLICH, DAS ACTION
PARAMETER ZU FINDEN, FUER MEHR REPLAY EINZUSETZEN. ALLE EINGABEN WERDEN
POWER, ENERGIE, TREIBSTOFF, UEBER DEN JOYSTICK/PAD EINGEGEBEN.
UNENDLICHES LEBEN, USW. .... EINFACHER GEHT ES NICHT.

H MIT ACTION REPLAY PRO FINDEN SIE

IHRE EIGENEN PARAMETER, ES DAUERT DAS ACTION REPLAY MODUL IST EIN UNENTBEHRLICHES
NUR MINUTEN, UM NEUE PARAMETER ZU HILFSMITTEL FUER JEDEN SPIELCONSOLE-BESITZER.
FINDEN, DIESES IST DAS MODUL, DAS LESEN SIE DEN TESTBERICHT IM GAMERS-MAGAZIN 03/92

VON PROFIS EINGESETZT WIRD

JETZT KOENNEN SIE AMERIKANISCHE UND JAPANISCHE
MODULE AUF IHRER DEUTSCHEN SUPER NES-CONSOLE

v ﬁsé SPIELEN

=
b“ A?‘E ‘ : ® MIT DIESEM UNIVERSELLEN SPIELADAPTER KOENNEN SIE DIE ENORME
A@ ANZAHL VON AMERIKANSICHE UND JAPANISCHE MODULE AUF IHRER

DEUTSCHEN SUPER NES-CONSOLE SPIELEN

¥ FUNKTIONIERT AUCH ALS DOPPELMODULADAPTER. ES ERLAUBT, ZWEI
MODULE GLEICHZEITIG ANZUSCHLIESSEN. EINFACH ZWISCHEN DEN MODULEN
HIN- UND LTEN. WIRD IHR G T GEGEN
VERSCHLEISS GESCHUETZT

o ® SEHR EINFACH IN DER HANDHABUNG
&. = - ® ES ERLAUBT, DEUTSCHE MODULE AUF AMERIKANISCHE UND JAPANI.
e CONSOLEN EINZUSETZEN

% _ WICHTIG!

ACTION REPLAY IST NICHT ENTWICKELD,
WIRD NICHT HERGESTELLT UND VERTRIEBEN

DURCH
SEGA ENTERPRISES LTD.
WIE BESTELLEN SIE AM SCHNELLSTEN! paTAFLASH GMBH
TELEFON [24 STUNDEN SERVICE] =

ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR....

DATAFLASH GMBH
WASSENBERGSTRASSE 34 4240 EMMERICH
FAX 02822 68547 4240 EMMERICH
BEI BESTELLUNG BITTE IHREN CONSOLEN-TYP ANGEBEN !!! WASSENBERGSTH: 34



Drecam Team

Das groBte Team, das es je im Basket-
ball gegeben hat, war das ,Team USA”
der diesjahrigen Olympiade in Barce-
lona. Electronic Arts feiert die Goldme-
dallien-Gewinner mit einer eigenen Si-
mulation namens ,Team USA”, die wir in
der nachsten Ausgabe testen werden.

Nachstes
Mal im
Testteil:

=] GAMERS  5/1992

Sonic,
die Zweite

Finf Tage vor der Erstaus-
lieferung von ,Sonic 2" er-
scheint unsere nachste Aus-
gabe. Naturlich gibt's zur
Feier des Tages ein groBes
Sonic 2-Special, bei dem drei
unserer Leser das Modul fiir
Euch genau testen.

rmine

HeiBer Videospiel-Herbst in
Hamburg. Ab 5. Oktober fin-
det im Wandsbeker Quarrée
eine 14tagige Videospiel-
messe statt.

Ab November 92 gibt es nun
auch eine monatliche Video-
spiel-Tauschbérse. Veran-
staltungsort: Hamburg See-
terrassen (Planten und Blo-
men). Termine 5.11., 10.12,,
7.1.93, 11.2.93, jeweils von
15.00-20.30 Uhr.

fiir unsere

7 ,Vampire” fir Master System: Knoblauch, Holzpflock, Blutsauger

7 ,,Popils” fir Game Gear: Denk, Tiiftel, Griibel, Knobel, Kniffel

und viele andere mehr, darunter das Neueste aus den Sega-

7 ,LHX Attack Chopper” fiir Mega Drive: Hubschrapp-schrapp

SAVE VOUR PRINCESSS®

Lahors sowie die besten Impor!

1e aus Japan und den USA

W E I H

NACHT

Die néichste GAMERS soll
Euch natiirlich die Zeit bis
Weihnachten verkiirzen und
wird deswegen besonders
viele Einkaufs- und Ge-
schenke-Tips enthalten.
Auferdem werden wir das
Spiel des Jahres suchen,
sinnvolles Zubehor fiir alle
Konsolen vorstellen und
einen Ausblick auf die Mo-
dule, die wir 1993 erwarten
diirfen, geben. Und wie sich
das fiir eine Weihnachts-
Ausgabe gehort, gibt es ein
paar tolle Uberraschungen

Leser.

Das nachste
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S KTWIZ GERATEN ING.—
\SCHLEUDERN!/  —

der mutige
Kiwi, ist der Held
dieses spannenden

Abenteuers. Soviel steht fest-es MaSter SVStem
werden Federn Fliegen! Denn der Weg
NG auf dem Du Tiki beglietest, ist alles andere als ein

gemitlicher Spaziergang. Kampf Dich durch verwickte Irrgarten, bezwinge pfiffige Gegner, befreie Tikis Freunde
und stelle Dich am Ende Wally Walrus, im kampf Deines Lebens. Tja, Du muBt flott sein, sonst bist Du der
nachste Gang auf Wallys Speisekarte!Nun, die Zeit wird's ziegen, und die ist verflixt knapp!

TECMAGIK (ENTERTAINMENT) LTD.,1 Norland Place, London W11 4QG.© TAITO CORP., licensed from TAITO CORP.
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