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. GAMEGEAR: das komplette Angebotim Uberblick
Tips & Tricks, die Euch beim Spielen weiter-
helfen Im Test: Joe

Montana II, Sega |
Chess, Asterix und

viele andere Der
Sega-Software-Ka-

talog zum Sammeln
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....DEN OBEREN ELLBOGEN,

DEN OBERARM....

Sie haben sich bisher tapfer geschlagen, sind cool
geblieben und kein Spiel die Oberhand gewinnen lassen.

Aber jetzt kommt ein Haufen ganz besonderer Spiele.

Ein bombensicherer Weg, nicht nur die Ruhe, sondern
auch den Verstand zu verlieren, bietet sich mit... Marble
Madness™ ...eine verriickte Achterbahn-Fahrt, die Sie am
Joypad steuern. Kullern Sie sich durch 6 Level in 8
verschiedenen Schwierigkeitsgraden. Dies ist der
unterhaltsamste Weg, einfach nur schwindlig oder
vollkommen verriickt zu werden.

The Immortal™ ist ein makaberer Ausflug in ein
dreidimensionales, dunkles VerlieB. Sie suchen in iiber 50
schummerigen Rdumen nach Ihrem alten Meister
Mordamir. Ein
Raum ist gruseliger und verwirrender als der
vorhergehende. Sie haben nur eine Chance: Bekdmpfen Sie
Feuer mit Feuer, Schleim mit Schleim. Und wenn lhnen
jemand im Weg steht, dann zeigt sich, ob Sie nicht nur die
Magie, sondern auch den Kampf mit Schwert und Dolch
beherrschen.

John Madden’s Football ‘92™ ist hart. Sehr, sehr
hart. Das meistverkaufte American-Football-Spiel aller
Zeiten wurde auf den neuesten Stand gebracht und
dadurch noch realistischer und nervenaufreibender. Es
bietet lhnen noch mehr Taktiken, noch mehr
Mannschaften, noch mehr Video-Wiederholungen, noch
mehr Animationen, neuartige Fernseh-Effekte und die
Méglichkeit, einen Quarterback bis in die nichste Saison zu
foulen.

Fatal Rewind™ von Psygnosis ist eine TV-Spielshow

ganz besonderer Art, denn der erste Preis ist lhr Leben. Um
es zu behalten, kimpfen Sie gegen die Zeit, schieBen,
springen und kratzen Sie sich durch |6 verschiedene
Fallensysteme und behalten noch dazu die stindig
wachsende Flut Atzender Organischer Fliissigkeit im Auge.

Shadow of the Beast™ ist ebenfalls von Psygnosis
und liBt Sie gegen ein Monster antreten, das mit lhnen noch
eine alte Rechnung begleichen will. Zu lhren Ungunsten
befiehlt es nicht weniger als 132 verschiedene mutierte
SpieBgesellen. Sie miissen also eine Menge Ungeheuer
reinlegen, bekimpfen und vernichten, um nach und nach
Zugang zur Basis |hres Erzfeindes zu gelangen.

F-22 Interceptor™ ist Weltpremiere und technische
Sensation zugleich: Die erste echte dreidimensionale
Flugsimulation fiir das Megadrive. lhre Fliige mit der F-22
Advanced Tactical Fighter orientieren sich derart am
Tagesgeschehen, daB Sie sich sogar auf einem Flug gegen die
verbrecherischen Diktaturen wiederfinden kénnten.

In James Pond II™: Codename: Robocod™ kommt
der beliebte Unterwasser-Agent zuriick, um seine
Kontrahenten zu Unterwasser-Kleinholz zu machen. Dank
neuer Technik kann er nicht nur unter Wasser, sondern
auch an Land titig sein und ist mit den neuesten
Erfindungen, darunter einer fliegenden Badewanne,
unterwegs, die 9 Spielzeugfabriken des Weihnachtsmanns zu
retten..

Und schlieBlich gibt Ihnen Buck Rogers, The 25th
Century™, die Moglichkeit, eine nicht gerade
vertrauenserweckende Bande von Rebellen gegen die
vereinte Macht der russisch-amerikanischen Raumflotte zu
fiihren. Ihr Auftrag ist kein anderer, als die ganze Erde zu
retten, und das in mehreren Missionen auf den Planeten des
Sonnensystems und im Weltraum, mit einem neuartigen
Raumschiff-Kampf-System.

Also, worauf warten Sie noch? Probieren Sie ruhig mal
alle Module aus! Aber sagen Sie nicht, wir htten Sie nicht
gewarnt!
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James Pond (1 E 3 1  Shadow of Buck Rogers.
the Beast




NEUHEIT

“"“”3GAMERS hat sich
| in die japanischen
Entwicklungs-
Labors von Sega
eingeschlichen
und bringt die ersten knall-
harten Facts Uber das
,MEGA CD-ROM". Wir
erklaren, was am Wun-
derkind CD wirklich dran
.ist, nennen Preise; Ter-
mine und Fahigkeiten des
neuen Gerats. Wird es
die Spielewelt wirklich

So sieht es aus

In diesem Heft

findest Du un-
ter dem Namen
SOFTLINE
den Katalog aller
lieferbaren Mega
Drive und Game
Gear-Module. Ideal
fir Einkaufslisten,

FAVORITEN

revolutionieren? Wie funktio-
niert eine CD eigentlich?
GAMERS erklart alles.

QUACK-
SHOT
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Um an das
super-tolle
Abo zu
kommen,
schleunigst
auf Seite 62
gucken!

m SHINOBI l SONIC m

'lll EDITORIAL EEE

Wunschzettel und
Sammelalben.

Frisch aus Japan:
MEGA CD meldet sich
beim Einschalten mit
farbenfrohen Logos
und Wolken

JAMES
POND I

<6, AvnNndid3ad

i

HALLO GAMERS, hier habt |hr das erste unabhéngige
deutsche Magazin in der Hand, das sich nur mit den
Videospielen von Sega beschdHigT.

Wie |hr beim ersten Durchblattern bemerkt habt, stehen
die Tests von neuen Modulen im Vordergrund. Umstritten
sind dabei die ,sogenannten” Ballerspiele. GAMERS
wird sich nicht um dieses Thema driicken. Spielerisch gute
Module werden bei uns in jedem Fall vorgestellt, auf
problematische Module weisen wir extra hin.

Das Leben besteht nicht nur aus Videospielen. Deswegen
findet Ihr auch Geschichten aus der , Wirklichkeit”. Wie
euch diese, unsere Tests und Tips gefallen, wollen wir
wissen, fullt also den Fragebogen auf Seite 10 aus.

In diesem Sinne, viel SpaP beim Schmokern und immer
folle High-Scores wiinscht Euch

B B W EURE GAMERS-CREW




Module und
Konsolen

In unseren Shorties erfahrt Ihr brandheiBe

Meldungen Gber neue Module sind nur die hal-

be Miete. Erst mit
dem passenden
Zubehor wird Vi-
deospielen so
richtig gut. Wir
stellen euch das

Die Sega-Championships
suchen den besten Videospieler

=)

ERSS-

Schreibt uns!Auf der i EvTaE
Post-Seite ist diesmal unser Seite 38: Toki, der Superaffe
groBer Fragebogen

lieferbare Zube-
Wie gut ist der TV-Tuner?

Unser Test-Teil nimmt die
neuesten Module auf’s Korn und

hilft Euch, auszusuchen, was Ihr
als ndchstes spielen kénntet

54

In unseren TOP-5 seht Ihr, welche Module zur
Zeit die beliebtesten sind. Auf der Riickseite:
Unser Poster zum Sammeln.

5]

Master
Mega
Drive und Game

hor fir

System,

Gear vor und te-
sten auf Seite 12
den TV-Tuner

orSiCh"‘ "Or-

TIPS UND
TRICKS

LaBt die Gegner
tanzen - Michael
Jackson und GAMERS
helfen euch mit Moon-
walker-Tips
Jeder von Euch hat bestimmt ein Modul
im Regal, bei dem er (oder sie) einfach
nicht mehr weiterkommt. Fiir solche
Fiille gibt es unseren Tips & Tricks-Teil, in
dem wir Module komplett aufldsen,
Kleine Hilfestellungen geben oder sogar
die geheimen Tricks der Sega-Program-
mierer verrafen. Diesmal dabei: E-Swat
auf Master System, Super Monaco Grand
Prix auf Mega Drive, Fantasy Zone Il auf

= '} Master System und Michael Jacksons
Faszination von schnellen Autos in unserer fisc ')' a .
Ferrari-Story mit Gewinn-Aktion. 9 \ok hel, Moonwalker fir Mega Drive.
@ 5‘r0““uc’<e

Was muB ich noch haben? Was soll
ich mir noch wiinschen? In unserer
Rubrik nice to have zeigen wir euch

Galaga "91

Dinge die man gerne hétte, in der Rubrik
Toys gibts bezahlbare Kleinode, die Ihr
gleich bei uns bestellen konnt.

Sie

Seite 48: John Madden Football 92

62

Entspannung muB sein. Wie wars mit
einem Video-Film?

ihr Summen im luftleeren
Raum zu héren? Und ist das
Spiel-Modul zu empfehlen?

sind bunt, sie sind boése, sie
sind in Eurem Game Gear:
Die Weltraum-Insekten aus
,Galaga 91 mussen sich auf

Seite 40 einem eingehenden
Test unterziehen. Unsere

prufen: Stechen Sie auch

pohne Stachel? Ubertra-
gen sie Kosmos-Malaria?

Wieso sind sie so bunt? Ist

BT GAMERS 1/92



kannte-
ste Ten-
nis-Tur-

nier auf

Master
System

e 13 B3  7niuoo o as o)

= Wimbledon die Bildschirm-Beckers entziicken. lhr kénnt
! | 5 alleine gegen 16 Computergegner oder einen Freund

Mein Freund,

das Monster
ALISIA DRAGOON / MEGADRIVE

Der
Lenk-
blitz von
Alisia
richtet
sich
automa-
tisch

auf die
anstiir-
menden
Monster

n flottes Madchen Ein Drache steht zur Seite

lisia ist kein gewohnliches Madchen: Sie beherrscht die

Kraft des zerstorerischen Selbstlenk-Blitzes, ihre vier
Kumpels sind geféhrliche Monster und sie muf sich durch die
zwolf Levels eines neuen Mega Drive-Moduls kdmpfen. Indem
ungewohnlichen 8-Mega-Actionspiel Alisia Dragoon wird nicht
nur geschossen und geprigelt; sowohl die Titelheldin als auch
ihre jederzeit auswechselbaren Monster-Begleiter werden all-
mahlich starker, wenn sie

- - Erfahrung durch gewonne-
e o Wo ist Boris? ne Kampfe sammeln. Na-
i 6% b tiirlich gibt es auch Extras
; WIMBLEDON FUR MASTER SYSTEM sl it

Fiir das Master System gibt es bereits ein paar Tennis- Ein genauer Verdffentli-

Simulationen, aber so richtig toll war keines dieser chungs-Termin dieser

Module. Im Frihjahr will Sega mit dem brandneuven Mega Drive-Neuheit steht
noch nicht fest.

spielen. Es gibt Einzel, Doppel, verschiedene Platzarten
{ sowie einen Turniermodus mit PaBwort. Auf eine flotte
Geschwindigkeit wird bei Winbledon besonders grofier

Wert gelegt.

MEISTER-
WERKE
selbstgemalt

Mechr Gas, mechr Spaf 3
ART ALIVE FUR MEGA DRIVE

TURBO OUTRUN FUR MEGA DRIVE

Schnell wie ein
Ferrariarbeitendie
Programmierer

Mit dem Mega Drive
kann man nicht nur
spielen. Art Alive ist das
erste Kreativ-Modul: Ein

Mitder Textfunktion stellt
lhr auch Video-Vor-
spanne zusammen,; lhr
miBtdann nurdas Mega

von Sega schon an
der Fortsetzung zu
Outrun (Test in
dieser Ausgabe).

Malprogramm,
mit dem Ihr
Eure eigenen
Bilder am

Turbo Outrun bie-
tet 18 Strecken in
den USA, komplett
mit verschiedenen
Witterungen und
Polizeiautos, die

Fernseher
entwerfen
kénnt. Einige
Bildchen zum
Ausmalensind
schon dabei, [

el A b= TS P |
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GAMERS

Schneller noch als Sonic basteln die Sega-Program-
mierer schon jetzt an der Fortsetzung zu Outrun

a,_u Berdem Biids:h
kénntlhrsogar

eure Lieblingshelden
aus Sega-Modulen tiber
den Bildschirm laufen
lassen, zum Beispiel
Toejam, Earl und Sonic.

Dich verfolgen. irn’\-l(lur:sl mit Art Alive
Dazu gibt es einen
Gegenspieler im
grauen Rennwagen, der Dir die Freundin ausspannen will,
Extras, mit denen der Ferrari aufgemotzt werden kann und
schliefilich den Turbo-Knopf, der den Sportflitzer enorm be-
schleunigt. Dieses Modul soll schon in Kiirze erscheinen.

Drive an einen Videore-
corderanschlieBenunddie
Bilderaufnehmen. Art Alive
erscheint voraussichtlich
im Frihjahr 1992.

90 000000 0000000000 000000000000 000000060000000000000

Yabbadabbadoo?
Die Feuersteins!?

Fred Feuerstein, Barney Geréllheimer, Wilma,
Bam Bam und jede Menge Dinosaurier begeg- &
nen euch im Spiel zur Familie Feuerstein, das |
unter dem englischen Namen "The

Flintstones" fir Master System erscheint.

~Streich diese
P Wand weif3, Fred...

...sonst streich ich
den Bowlingabend!”




Die
Axt im
Modul-
schacht

Golden Axe gehort
zu den beliebtesten
Actionspielen auf Master
System und Mega Drive. Speziell fir den
Game Gear erscheint in Kirze Ax-Battler,
ein Modul mit Golden Axe-dhnlicher Steue-
rung, aber komplett neuen Levels. Bei diesem
Fantasy-Gekloppe fiir die Hosentasche miiBt
lhr ein ganzes Arsenal schaurig-schoner
Kreaturen bekampfen.

Ab aufs Eis
MARIO LEMIEUX HOCKEY

In Amerika hat Sega gerade eine brandneue
Eishockey-Simulation fiirs Mega Drive verif-
Sentlicht. Bei Mario Lemieux Hockey wird das
Spielfeld von der Seite gezeigt. Wiihrend eines
Matches konnt Ihr nicht weniger als 14 Seiten

Es zischt der Puck\, és schmilt das Eis,
Mario Lemieux machi Eishockey heif3
mit Statistiken wilzen. Im Hauptmenii gibt es
dreiverschiedene Spielgeschwindigkeiten sowie
unterschiedliche Spieldauer- und Trainings-
maglichkeiten. Hohepunkt ist ein Playoff-Tur-
nier mit 16 verschiedenen Teams. Die verschie-
denen Einstellungen und Turnier-Zwischen-
stinde konnen per Pafiwort gespeichert werden.
Fiir das Spiel selbst gibt es zwei Steuerungs-
Modi. In einem kontrolliert Thr nur einen spe-
ziellen Spieler, im anderen immer den, der dem
Puck am ndchsten ist. Da der CWM-Versand
uns eine US-Version zuspielte, konnten wir das
Modul schonmal kurz antesten. Es macht keinen
iiblen Eindruck, ist aber grafisch und spiele-
risch anscheinend bei weitem nicht so gut wie
der Konkurrent EA Hockey. In Deutschland
wird das Sportspiel voraussichtlich unter dem
Namen Sega Ice Hockey im Mdrz erscheinen.

‘UeleTeRe A
K U R 7
i 'S’egdutb‘eitekt*zbshmmén it
Aryton Senna an e ______

/V D:Ende ]99'2 it Forsetzun:
- gen zu Sonic the Hedgehog und
Toejom & Eorl zu rechnen

Obergegner
auf der Flucht

Der neue Hologramm-Spielauto-
mat in der Spielhalle gegentiber
ist zwar ein Hit, aber der Ober-
motz aus dem letzten Level ist
entkommen und terrorisiert nun
unsere Welt. Kein Problem fir
den Teenager Kidd Chameleon,
der sich durch tber 100 Levels §
schlagen muf3. Dabeikann ersich
in neun verschiedene Superhel-
den verwandeln. Kidd Chamele-
onistein gigantisches Jump-and-
Run-Spiel, das gerade bei Sega flir das Mega Drive programmiert wird. Mit
diesem Modul ist wahrscheinlich im Sommer 1992 zu rechnen.

Kampf den Astro-Kometen
HALLEY WARS FUR GAME GEAR

Auf dem Game Gear bebt der
Weltraum: Nach dem schik-
ken Japan-Import Galaga 91
(Test in dieser Ausgabe)
schickt sich mit Halley Wars
ein weiteres Weltraum-
Ballerspiel an, die Gunst der
Action-Fans zu erobern.
Neben umherzis

Kometen und kosmischen
Gesteinsbrocken sind die
unvermeidlichen auf3er-
irdischen Raumschiffe Eure Gegner. Sechs
Stufen lang steuert Ihr Euren Raumflitzer durch
galaktische Gefahren. IThr habt die Wahl
zwischen drei verschiedenen Schwierigkeits-
graden. Das Modul erscheint in wenigen Tagen,
der Test folgt in der néiichsten GAMERS.

Grofle Gegner auf kleinem Schirm

5 Electronic s =
22 Interceptor) bastelt
aneiner Hubschrauber

 Simulation

Mensch gegen Maschine - nen?

Arnie im Anmarsch

Zweimal verkorperte der Action-Austrianer Arnold
Schwarzenegger den Terminator. Der stahlharte
Roboter aus der Zukunft ist stets fir prall gefllite
Kinokassen gut. Zum ersten Terminator-Streifen
verdffentlicht Virgin bald ein neues Spiel, das rund
um Ostern fiir Master System und Mega Drive
erscheinen soll. Ihr steuert hier den Zeitreisenden

kel Sego g
deTrouble Shooter, bei
dem zwei Midchen gewaltig un-
ter den Basewichter aufriumen

ird der Terminator ge

77 Virgin programmiert gerade

dqseEIeMus'{erSvsteanprel Kyle Reese, der Sarah Connor vor
mit den Comicstors ]
Tim & Struppi dengerissenen Attentaten des

THE IMMORTAL
MEGA DRIVE

Nichts fiir Kinder

Electronic Arts neues Rollenspiel The Immortal
zeigt Uberflissig brutale Szenen. Da das
Spiel deswegen fiir Kinder unserer Meinung nach
nicht geeignet ist, verzichten wir auf einen

ausfihrlichen Test in GAMERS.

Terminators (Arnold) be-
schutzen soll. Bezeich-
nendes Zitat aus der
Pressemitteilung:
"The Terminatorist
Big. The Termi-
nator is Bad."

Verwand-
lungskiin-
stler Kid
Chameleon

BT GAMERS 1/1992
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Tolle Preise bei der
ersten SEGA- Score-

Meisterschaft

Gamers sucht die besten
Sega-Spieler! Wir veranstal-
ten die , 1. SEGA-Meister-
schaft” im Sommer in Ham-
burg. Mitmachen kann jeder,
der ein SEGA-Gerat besitzt.
Zu gewinnen gibt es total irre
Preise. 1. Preis eine Famili-

enreise zum neuen Euro-
Disney-Resort, das am 12.
April'92 in der Nahe von Paris
seine Tore 6ffnet.

Was Ihr machen maBt, um
SEGA-Champion zuwerden?
Wer die dicksten Punkteber-
ge bei Actionmodulen an-
hauft, wer sich bei Renn-
spielen die besten Zeiten er-
brettert und wer bei Sportsi-
mulationen dem Computer-
gegner am haufigsten den

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

Kasten vollhaut? Egal, bei
welchem Spiel |hr Eure
Hochstleistungen erzielt habt
— wir wollen’s wissen!

Als ,Beweismittel“ bendti-
gen wir von Euch ein Foto,
auf dem Euer erreichter High
Score abzulesen ist. Schon
ware es, wenn lhr gleichzeitig
ein witziges Foto von Euch
schieBt. Also, schnappt Euch
Euren Photoapparat oder die
antiquarische Voigtlandervon

Super-Preise

Das sind die Preise, die lhr bei der ,1.

SEGA-Meisterschaft”gewinnen kon

* 1 Familienreise in das Euro-Disney-Re
sort bei Paris. Nach Anaheim (Kaliforni
en), Orlando (Florida) und Japan ist es
das erste auf europaischem Boden.

1 Farbfernseher, damit lhr noch mehr
SpaB an Euren SEGA-Spielen habt.

* mehrere DATA-Discman von Sony

» viele Game Gears und Mega Drives

* reichlich Module

* und viele andere heiBe Preise

Mitmachen kann jeder, der ein SEGA-
Gerat und — Module besitzt. Die jeweils
Besten der verschiedenen Spiele kom-
men in die Endausscheidung. Besten |
EinsendeschluB fiir Eure High-Score-
Fotos der ersten Runde ist der 19. - -
Februar (Datum des Poststempels’
Unsere Adresse: MVL, Stichwort:
Champion, Poseldorfer Weg 13, #
2000 Hamburg 13. /

Der Rechtsweg ist ausge- %
schlossen. =

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

Eurem Daddy, stellt sie auf
ein Stativ oder Tisch. Jetzt
werft noch einen 100 ASA
Farbnegativfilm in Eure Ka-
mera und stellt Blende 8 am
Objektiv ein und macht bei 1/
8,1/4,1/2und 1/1 Sekunde je
ein Bildin einem Abstand von
30-50 cm zum TV-Gerét.
(Verwendet auf keinen Fall
das Blitzlicht). Zuvor solltet
Ihr den Raum méglichst
grindlich abdunkeln. Fir die




Kompakt-Kamera Besitzer
unter Euch noch ein Tip: Dun-
kelt den Raum ab, stellt Eure
Glotze etwas heller ein und
geht ganz dicht an den Fern-
seher ran und falls Ihr ein
eingebauten Blitz habt muBt
Ihr diesen mit dem Finger
abdecken. Neben dem Foto
brauchen wir folgende Anga-
ben von Euch: Absender, Al-
ter, Name des fotografierten
Spiels und des Videospielsy-
stems sowie sonstige etwaige
Feinheiten zu Eurem Score
(z.B. auf welchem Schwierig-
keitsgrad er erspielt wurde).
Packt 1. die Bildschirmfotos,
2. ein witziges Selbstportrat
und 3. Eure Angaben in das
néchstgelegene Kuvert, don-
nerteine Briefmarke draufund
schickt die gesammelten
Werke bitte an folgende
Adresse:

Redaktion GAMERS
Kennwort : High Scores
Péseldorfer Weg 13
2000 Hamburg 13

haltung mit Bars, Disco
und der Buffalo Bill’s
Wild West Show

Festival Disney: Abendunter-

Die Besten der ersten Run-
de werden wir bereits in der
zweiten GAMERS-Ausgabe
am 20. Marz bekanntgeben.

Aber aufgepafBt: Wer sich
fur clever halt und der Mei-
nung ist, alle Tips und Tricks
zu kennen, wird bei der Sco-
re-Meisterschaft dennoch
umdenken und sich ganz auf
seinen Kopf und die Hande
konzentrieren miissen. Denn
natrlich bekommt jeder Teil-
nehmer ein véllig neues Mo-
dul, auf daB jeder die glei-
chen Voraussetzungen hat.

Macht also mit bei der ,1.
SEGA-Meister- .
schaft”. Es lohnt s
sich.

In diesem Sinne:

Viel SpaB beim
Score-Schaufeln
(...undmachtmal
eine kleine Pau- |
se, sobald die
ersten Finger
anfangen zu
qualmen).

P lllustration
des Projektes
Euro Disne

Resort. Linls
der Themen-

} 6 Hotels mit
N insgesamt

Disneyland
Themen-
parks

Im Vordergrund
das Disneyland-Hotel
als Eingang zum

Euro Disneyland The-
menparks
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Redaktion GAMERS
Poéseldorfer Weg 13

2000 Hamburg 13

Gefallt euch dieses Heft? Was gefallt Euch nicht? Nur, wenn
Ihr Eure Mecinung sagt, wird GAMERS Eure Lieblings-Zeitschrift. Also,
reift diese Secite aus dem Heft (Aua!) oder macht eine
Fotokopie, fiillt alles aus und schickt siec an diec Redaktion.

1. Welche(s) Vid o (e)
besitzen Sie?

demnéchst kaufen?

2.Welche(s) Video-System(e) wollen Sie sich

3. Besitzen Sie auch einen Computer?
— Wenn ja, welches Modell?

Sega Master System (0] Mega Master System o} MS-DOS-PC/AT/386'er o
Sega Mega Drive o Sega Mega Drive O Commodore Amiga o
Sega Game Gear O Sega Game Gear [e] Commodore 64 [e]
Nintendo Game Boy [¢] Nintendo Game Boy o Atari ST/STE o
Nintendo Entertain. System (o] Nintendo Entertain. System o Besitze keinen Computer (6]
Super Famicom @] Super Famicom (o]

Atari Lynx (e] Atari Lynx o

Atari VCS 2600 (o} Atari VCS 2600 [¢]

PC-Engine (¢] PC-Engine [¢]

Ich besitze kein Videospiel (0] Gar keins (o]

4. Bitte bewerten Sie, welche der folgenden Rubriken in zukiinfti- 9. Persénliche Daten (b hen Sie nur ausfiillen, wenn Sie an

gen Ausgaben mehr, gleich viel oder weniger vertreten sein sollen.
Mehr Gleich viel Weniger

Shorties/Aktuelles o
Leserbriefe
Story/Interview
Tests fiir

- Master System

- Mega Drive

- Game Gear
Tips & Tricks
Nice to have
Toys
Videofilme
Championchips
Softline-Katalog/
Modul-Ubersicht
Top 5-Hitparade
Poster
Musik-Infos
Andere Themen

O0O00O0 0OO0O0O0OOOO0OO OO0
O000O0O 00000000 00O
00000 00000000 00O

5. Welche Spiele-Typen moégen Sie am licbsten?

Find ich gut Geht so Pfui!
Action-Adventures
Abenteuerspiele
Action-/Ballerspiele
Geschicklichkeits-Spiele
Rollenspiele
Simulationen
Denk- und Tiftelspiele
Sportspiele
Strategie- und Taktikspiele
Schach

0000000000
0000000000
O00000000O0

6. Wieviel Geld geben Sie durchschnittlich im Jahr fiir
Videospicle aus?

DM i

7. Wieviel Spicle haben Sie bis jetzt? Anzahl

8. Welches sind Ihre drei Lieblings-Videospicle?

a. Name: System:
b. Name: System:
c. Name: System:

der Verlosung teilnehmen wollen)
1. Name:

2. Anschrift:

3. Alter:
4. méannlich: O
5. weichblich: O

6. Unterschrift:

10. Haben Sie

1. Ihre Konsole 2. Ihre Video- 3. Gamers Spiel Module

- seibst gekauft [¢] [e] o
- als Geschenk bekommen [¢] o o
- verschenkt o o O
Ich bin damit eil den, daf mir i

Angebote auch per Telefon mitteilt.
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Der Game Gear geht auf
Empfang: Mit dem neuen
TV-Tuner verwandelt .
tragbares Video-

Mini-Farbfernse-
Praxistest
und Ticken
chenden

2

eit das Game Gear er-

s schienenist, machtSega
groBe Werbung fiir den
TV-Tuner, der fiir 199 Mark
jedem Game Gear-Besitzer
den Griff zu teureren Ta-
schenfernsehern anderer
Marken ersparen soll. Ganz
knapp vor Weihnachten lie-
ferte Sega noch die deutsche
Version des guten Stlicks aus.
Der TV-Tuner wird mitdem
Grundgerat wie ein normales
Modul verbunden: Man steckt
das kompakte Gerat einfach
in den Modulschacht, zieht
die recht lang geratene An-
tenne heraus und schaltetdas
Game Gear an. Am Anfang
zeigt sich, wie erwartet, nur
ein verschneites Flimmern,
denn die Sender wollen mit
dem etwas unzugénglich an
der Seite gelegenen Einstell-
rad gesucht werden. Da die
Fernsehsender in den ein-
zelnen Stadten auf andere
Kanale verteilt sind, muBt Ihr

=3 GAMERS 1/1992

spiel in einen
her. Unser
enthillt Tatsachen

2 .
~# dieser vielverspre-
Erweiterung.

euch die Positionen der Sen-
der auf der Skala selbst her-
aussuchen. Je nach Pro-
grammwunsch muB auch
noch einer von zwei Kanal-
Bereichen (UHF oder VHF)
ausgewahlt werden.

Unser umfangreicher
EmpfangstesthinterlieB einen
zwiespaltigen Eindruck. Un-
ser erster Testfand "drauBBen
auf dem Land" statt, also weit
weg von Fernsehtiirmen und
anderen Sendern. Hier war
unsere Suche nach den Pro-
grammen nicht besonders
erfolgreich. Selbst nach lan-
ger Fummelei am Drehrad-
chen fanden sich nur ARD
und ZDF in verschneiter
Qualitat. Ein zweiter Versuch
in einer GroBstadt
(Hamburg) brachte
bessere Ergebnisse.
Neben dem ersten,
zweiten und dritten
Programm konnten
wir auch die beiden

Farb-
regler

man Segas

privaten Sender "Sat 1" und
"Tele 5" auf den Bildschirm
bekommen. Erstes Fazit: Wer
weit drauBen wohnt, wird
weniger Sender hereinbe-
kommen und mufB mit zweit-
klassiger Bildqualitat leben.
Wer einen Fernsehturm in
seinerNahe weil3, hatbessere
Karten, ein schénes Bild zu
bekommen. Wie nichtanders
zu erwarten, war die Bild-
qualitdt drauBen besser als
drinnen, da Hauserwénde die
Fernsehwellen dampfen. Au-
Berdem ist die Stellung der
Antenne entscheidend fiir ei-
nen guten Empfang; lhr muBt
also erstmal ein wenig die
ausgezogene Antenne in
alle Richtungen schwen-
ken, bis das Bild klar und
scharf wird.

Leider kann die Bild-
qualitat nicht durch Zu-
satzantennen oder gar
durch einen Kabel-

anschluB verbessert wer-
den. Theoretisch gabe es
zwar einen zweiten Anten-
nenanschlu3, dieser war in
unserem Testgerat aber mit

einem nicht entfernbaren
Plastikstopfen versiegelt.
. Deswegen konnt lhr
ka{ mit dem Tuner auch
nur die Programme
reinbekommen, die
Uber eine Antenne zu
empfangen sind. Ka-
belprogramme werdet
Ihrnichtohne weiteres
sehen kénnen.

Was den Ton an-
geht, arbeitet das Ge-
rat sehr zufriedenstel-
lend. Den Sound
selbst verrauschter
Sender konnten wir

| Antenne

UHF/VHF-
Schalter

problemlos empfangen und
verstehen. Der eingebaute
Lautsprecher sorgt flir einen
ordentlichen und lauten
Klang, tber Kopfhorer geht
es sogar etwas besser (aber
nichtin Stereo). Nattrlichmu3
man beim Bild mit allen tbli-
chen Game Gear-Kompro-
missen leben: Das Bild ist
etwas milchig und kontrast-
arm, aber daran sind Vetera-
nen des Sega-Handhelds ja
schon gewohnt. AuBerdem
zieht das Bild bei schnellen
Bewegungen ein wenig nach,
dieser Effekt halt sich aber in
kaum erkennbaren Grenzen.
Akkus oder Netzteile sollten
allerdings gleich zusammen
mit dem Tuner angeschafft
werden. In einem Fall zeigte
das Gerét bei frischen Batte-
rien schon nach 50 Minuten
erste Ermidungserscheinun-
gen und nach einer guten
Stunde war Sense: Die Matt-
scheibe war aufgrund ausge-
laugter Batterien buchstéblich
ermattet. Eine weitere un-
schéne Macke: Der Bild-
schirm des Game Gear wird
nicht vollstandig ausgenutzt;
am unteren Bildschirmrand
gibtes einen Millimeter hohen
schwarzen Balken, der das
Bild zusammenquetscht.
Der Fernsehempfang ist
aber nur eine Seite des TV-
Tuners. An eine spezielle Vi-
deo-Buchse konnt lhr (mit ei-

Mo bil-Glotze

nem seperat zu kaufenden
Adapter) jedes Video-Gerat
anschlieBen. Das kann ein
Video-Recorder oder eine
Kamera sein, sogar ein Mega
Drive. Diese Bilder wurden
immer recht klar wiederge-
geben, wenn auch, bedingt
durch den kleinen Schirm,
nicht immer alle Texte lesbar
sind.

Als kleiner Kontroll-Moni-
tor (oder wenn niemand mit-
kriegen soll, daB Ihr gerade
spielt) laBt sich der Tuner
besser einsetzen, als zum
reinen Fernseh-Empfang.

Video-
Eingang

Sender-
einstellung



ALLE TESTS SIND
SCHON DA'!

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

nAn diesem Zeichen erkennt Ihr
alle Besprechungen fiir den Game
Gear, Segas tragbares Videospiel
mit eingebautem Farbbildschirm.
Der Spiele-Nachschub fir den
Kleinen kommt in Fahrt: Diesmal
testen wirz.B. Pengo, Shinobi, So-
litaire Poker, World Class Leader-
board, Galaga ‘91 und einige mehr.

GAMES PEOPLE PLAY

Ein festes Team von zu allem ent-
schlc 1en Spiel n wiihit sich
durch die Modulberge fiir die drei Sega-
Systeme. In der Regel spendieren wir
mindestens eine Seite, um Euch eine
Neuerscheinung ausfiihrlich und reich
bebildert vorzustellen. Besonders gu-
ten Titeln wird auch mal mehr Platz
eingeraumt, wahrend libelste Nieten auf
einer halben Seite abgefeiert werden.
Bei Tests ab zwei Seiten Umfang gibt’s
zusétzlich eine Ubersicht mit der Joy
pad-Belegung fiir das entsprechende
Spiel (siehe Beispiel rechts).

HIER WIRD
BEWERTET

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

die Hits von den

3\ g vAssriE[rLl "“‘
TEST
\

\ * /4
\

Schlaftabletten zu tren-

nen. Alle wichtigen Neuerscheinungen
fir Mega Drive, Master System und
Game Gear stellen wir ausfihrlich vor.

\

A\
TEST

J MEER
/OBRIVE Y
4

ﬂWenn Ihr Uber dieses Zeichen
stolpert, dann steht darunter ein
Test fir das Master System, die
klassische 8-Bit-Konsole von Se-
ga. Unteranderem besprechen wir
diesmal Asterix, Sonic the Hedge-
hog, The Lucky Dime Caper, Super
Kick Off, Sega Chess, Heroes of
the Lance und Shadow Dancer.

CONTROL PAD

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

0 Flammenwerfer anwerfen

EWO dieses Dreieck schillert, ist
eine Besprechung flr den 16-Bit-
Boliden Mega Drive nicht fern. Im
Testangebot fiir das High-End-
System sind in dieser Ausgabe
Toki, Quackshot, Joe Montana I,
John Madden I, Robocod, Toejam
& Earl, F-22 Interceptor, Golden
Axe |l und viele mehr.

0 Umschalten in
den Tentakel-Akti-
vierungs-Modus

Note auf. Diese Gesamt-
wertung sagt aus, wieviel-
Spaf das Spiel macht und
ob sich der Kampf lohnt. Die

Genre: Wertung ist Schulnoten-
: kompartibel und bietet ein
Action Spektrum von 1 (traumhaft)
. bis 6 (Ubelster Murks). Es
H,eLe“er‘ gibt auch Zwischenwerte
Limbutsu  (zB. 2 2- 3 ..), um feine
. Differenzierungen zu er-

ca. Preis: moglichen. Zusétzlichfindet
DM 90.- man hier Infos Uber Spiele-

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

=] GAMERS 1/1992
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Um Kater
Karlo aus-
zuweichen

kann der

schlave
Enterisch
auch eine
Leiter
erklimmen

Die Suche nach
einem Schatz
fGhrt Donald
Duck quer Gber
den Globus. Das
neueste Disney-
Spiel Quackshot
ist eine imposan-
te Demonstration
der Mega Drive-
Grafikpower.

eben Mickey Mouse
sind Donald Duck,
Onkel Dagobert sowie

Tick, Trick und Track wohl die
popularsten Gestalten, die
Walt Disney und seine
Zeichner, allen voran der le-
gendére Carl Barks, je ge-
schaffen haben. Nachdem
Sega den brillanten Schach-
zug machte, die Figuren von
Disney fur Videospiele zu li-
zensieren, lieferten sie mit

dem Mickey Mouse-Modul
Castle of lllusion schon bald
einenderbesten Vertreterdes
Gschicklichkeits-Genres ab.
Bald darauf folgte Fantasia,
ebenfalls mit der beriihmten
Maus in der Hauptrolle, aber

spielerisch leider recht
schlecht. GroBe Erwartungen
setzten nun alle in das zweite
Modul des Castle of lllusion-
Programmierteams, das jetzt
unter dem Titel Quackshot
erschienen ist. Wie das
,Quack" im Namen schon
vermuten laBt, handelt das
Spiel dieses Mal nicht von
Méusen, sondern von Enten;
genauer gesagt von Donald
und seinen altbekannten
Sippenmitgliedern. Auf der
Suche nach dem Schatz ei-
nes legendaren Kénigs miiBt
ihr Euren Lieblingsenterich in
alle Ecken der Welt begleiten
und vor allerlei drohenden
Gefahren schutzen.

Quackshot ist kein reines
Hipfspiel, wie es Castle of
lllusion war. Die Designer
haben versucht, neben den
bewéhrten Elementen etwas
mehr Abwechslung und eini-
ge Knobelelemente ins Spiel

zu bringen. Donalds Neffen

haben zu die- g
semZweckein
Flugzeug, mit

Flugzeug laBt sich allerdings
nur dann rufen, wenn be-
stimmte Voraussetzungenim
jeweiligen Level erfillt wur-
den; hier tritt das Puzzle-Ele-
ment in Aktion.
Donalds Féhigkeiten sind
denen von Mickey nicht ganz
o unéahnlich,
auch er kann
springen und

dem sie ihren laufen. Wenn
als Forscher Donald zu oft
ausstaffierten mit bestimm-
Onkel zu den ten Objekten
verschiede- kollidiert,
sl Schqu- Im Tempel droht vor allem kommt e
platzeq “'ef durch die zahlreichen leigendarer
gen. Die Rei-  Flammen grofie Gefahr Jahzorn 1D
henfolge, in Wallen: wild

der man die einzelnen Levels
spielt, ist dadurch beliebig.
Am Ende einer jeden Stufe
kann sich Donald von seinen
Neffen abholen und zum
néachsten gefahrenvollen Ab-
schnitt bringen lassen. Das

geworden schubst er dann
alles beiseite, was ihmin den
Weg kommt. Dies bedeutet
eine Art Smart Bomb-Effekt
fiir den Spieler, denn Donald
ist in dieser Zeit unverwund-
bar. Da alle Levels mit Geg-

00065000

Auf dem
Weg zum
Geister-
schlof}
muf dieser
Sumpf
iUberwun-
den wer-
den. Blof8
keinen
Fehlsprung
machen...

A O

nern wie Kater Karlo, Gei-
stern und Schildkréten bevél-
kert sind, wurde unser Held
auBerdem mit einigen Waf-
fen ausgestattet, mit deren
Hilfe er sich vortrefflich seiner
Haut erwehren kann. An er-
ster Stelle findet sich da eine
Pistole, die selbstklebende
Pfropfen verschieBt. Davon
abgesehen, daB alle Gegner
betaubt werden, die von solch
einem GeschoB getroffen
werden, kann Donald die

LT



Stécke auch als Kletterhiifen
bei sonst unerklimmbaren
Héhen und Tiefen benutzen.
Neben dieser sehr prakti-
schen Methode, sich zu weh-
ren, kannunser Enterich noch
einige weitere, an verschie-
denen Stellender Levels mehr

oder weniger nitzliche Waf-
fen (z.B. Popcorn) einsam-
meln. Die Auswahl dieser
Waffen und auch den Rufbe-
fehlan das Flugzeug der Nef-
fen erteilt man aus einem
Ment heraus, das erscheint,
wenn man Start driickt.

»,
Und so gecht s ab...

0 Rechts und links:
laufen. Nach oben:
Leiter raufklettern.
Unten: runterklettern

O Donald lauft
etwas schnel-
ler (gleichzeitig
das Steuer-
kreuz nach
links oder
rechts drik-
ken)

schielen

0 Mit der momen-
tan aktiven Waffe

und

T7% b‘rﬁ\(ﬁ‘ r’,\ lh‘fh‘ pAE
R_ﬁemmmwiﬂ

Stopselt s:hnell den Kaktus zu, der
Bursche explodiert im Nu

lungsreiches
zwischen

O Aufruf des
Menis, mit
dem man
bestimmte
Gegenstan-
de benutzen

rufen kann.

0 Springen (in Verbindung
mit dem Steuverkreuz die .
Richtung bestimmen)

Die iber die ganze Welt
verstreuten Levels haben so
ziemlich alles zu bieten, was
es schon mal in ahnlichen
Spielen gab - und daruber-
hinaus einiges mehr. Ob
Donald nunin den Trimmern
eines alten Geisterschiffes
herumsucht oder in
transsilvanischen
Schldssern von neu-
gierigen Gei-sterbil-
dernbedugtwird, die
Anzahlder Gegnerist
groB3 und man muf
recht einfallsreich
sein, wenn man sich
ihrer erwehren will.
An bestimmten
Punkten der Levels
trefft hrauch auf alte
oder neue Bekann-
te, die Schatzsucher
Donald mit diversen
Tips und Ratschla-
genzur Seite stehen.
Wennmanalle Level
I16sen will, muB man
von Zeit zu Zeit von
einem Platz der Welt
zu einem anderem
pendeln, aber das
wird nie zu kompli-
Ziert.

Die Figuren er-
scheinen in den
prachtigsten Pastell-
ténen, die man bis
jetzt dem Mega Dri-
ve und seinen 512

Die Fledermaus sieht niedlich aus, doch sie will

Euch garstigerweise Leb

\_-’lc 1

Farben nicht zugetraut hatte.
Die Levels sind alle erfreulich
abwechslungsreich; an visu-
ellen Effekten in Form von
Mehrebenen-Scrol-ling und
vielem mehr wurde nicht ge-
spart. Die Soundseite konnte
nicht ganz so toll gelost wer-
den wie bei Mickey oder So-
nic. Gerade der bei Castle of
lllusion so hervorragend ge-
troffene Disney-Stil ist hier
nicht annéhernd so gut wie-
derholt worden.

Im direkten Vergleich mit
Castle of lllusion schneidet
Quackshot am Ende doch
nicht ganz so gut ab. Den
Spieler verlant der Eindruck
nicht, daB den Designern ei-
gentlich nichts richtig Neues
eingefallen ist. Auch die Le-
vels sind nicht so liebevoll
ausgetuftelt wie die des Vor-
laufers. Der gewisse Funke
will leider bei diesem so
prachtvoll prasentierten Spiel
nicht ganz iberspringen, ob-
wohl er doch recht kréaftig
glimmt.

Quackshot ist weitaus
besser als der Ausrutscher
Fantasia, doch trotzdem kann
man nurhoffen, daB sich Sega
beim néchsten Disney-Spiel
etwas mehr Muhe einfallen
lassen wird. Schluf3 aber mit
den Meckereien im Detail.
Jeder Fan der Ducks (und
wer ist das nicht?) wird von
der grafisch spektakularen
Mega Drive-Inszenierung
seines Leib- und Magen-Co-
mics beeindruckt sein.

NOTE

Genre:
Geschick

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 130.-

Hier
wird’s
eng. Eini-
ge Passa-
gen kén-
nen nur in
Kauerstel-
lung

werden.
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MASTER
SYSTEM

ntenhausen in Aufruhr:

E Walt Disneys Donald
Duck gibt sich momen-

tan bei zwei verschiedenen
Spielen die Ehre. Auf dem
Mega Drive besteht er Aben-
teuer in Quack Shot (siehe
Test in dieser Ausgabe),

wahrend auf dem Master Sy-
stem The Lucky Dime Caper
die Donaldisten erfreuen soll.
Der Hintergedanke der Pro-
grammierer warwohl,daB ein
Donald Duck-Spiel méglichst
gut auf die jeweilige Konsole
zugeschnitten sein soll.
Donalds neuestes Aben-
teuer beginnt, als er mit sei-
nen drei Neffen Onkel Dago-

THE LUCKY
DIME CAPER

Donald Duck im Dauerstref3: Erst soll er seine drei ent-
fihrten Neffen befreien und dann Onkel Dagoberts

steuern, umdem gefangenen
Neffen naher zu kommen. Ein
Feuerknopf dient zum Sprin-
gen, durch Druck auf den
anderen holt Donald
schwungvoll mit einem Ham-
mer aus. Ihr kénnt einen Ge-
gner aber auch besiegen, in-
dem |hr auf ihn draufhlpft.

Gliickstaler auftreiben.

bert in seinem Geldspeicher
besucht. Der alte Geizhals hat
fur Tick, Trick und Track ein
Geschenk: Jeder bekommt
einen Dime in die Hand ge-
driickt. Die Freude angesichts
einer solch bescheidenen
Spende ist gedampft, doch
Onkel Dagobert hat ein paar
salbungsvolle Worte auf La-
ger: SchlieBlich habe er auch
nur eine solche Miinze be-
sessen, als er mit dem Auf-
bau seines Vermogens be-
gonnen hatte (aus deutschen
Donald-Comics als Gliick-
staler bekannt). Dummerwei-
se hat die Hexe Gundel
Gaukeley alles mitangehort.
Nachdem sie sich Onkel Da-
goberts Talisman geschnappt
hat, entfiihrt sie auch noch
Tick, Trick und Track.
Ihrsteuert Donald Duck, der
zunéchst seine drei Neffen
retten muB3, bevor er sich mit
Gundel Gaukeley um den
Gllckstaler streiten kann. In
welcher Reihenfolge Ihr Tick,
Trick und Track befreit, ist
Euch Uberlassen. lhr muBt
Donald jeweils von links nach
rechts an das Levelende

Da hilft kei
Zetern und
kein Fluchen:
Donald muf
die Schild-
kréte als
Transportmit-
tel nutzen

o Nach
links und
rechts:
Donald geht
in diese
Richtung.
Nach unten:
Donald
duckt sich.

Auf dleser Weltkarte kénnt Ihr wéhlen, in welcher Ein echter Hammer: Die wandelnde Vase
folge Ihr die enfiihrten Neffen befreien wollt  hat gleich Kopfschmerzen...

Raus aus dem Kafig: Der er-
ste Neffe ist befreit

0 Waffe einsetzen

Sobald Donald von einem
Gegner bertihrt wurde, muBt
Ihr aufpassen: Er kann zwar
weitermachen, aber der
nachste Feindkontakt kostet
ihneinLeben. AuBerdem drft
Ilhr den Hammer nicht mehr
einsetzen, sobald |hr einmal
getroffen wurdet. Die einzige

Méglich-
keit, wieder
an eine Waffe
zu kommen, besteht im Auf-
sammeln eines Extras.
Manchmal |&Bt eines der bis-
sigen Tiere ein Symbol sprin-
gen, nachdem lhr es besiegt
habt. Wann ein Extra ge-
spendetwird und um welchen
Typ es sich handelt, bleibt
dem Zufall iberlassen. Durch
das Hammersymbol kommt
Donald seine Standardwaffe
wieder; sammelt er einen
weiB3en Ring auf, kann er ab
sofort mit Scheiben werfen.
Diese Waffe hat den Vorteil,
daf sie auch auf groBere Di-
stanz wirksam ist.

Weitere Extras sind der
Donald-Kopf (zusatzliches
Leben), Sternchen (hat man
funf Stlick gehortet, wird Do-
nald ein paar Sekunden lang
unverwundbar) und Diaman-
ten (Punktebonus, dessen
Hbhe von der Diamantenfar-
be abhéngig ist).

Je nachdem, welchen Nef-
fen Ihr gerade befreien wollt,
spielt sich das Geschehen in
eineranderen Umgebung ab.

Entengliick
in Nahauf-
nahme: On-
kel Donald
als Retter
vom Dienst

0 Springen



Donald durchquert Wald und
Wauste, schwimmt ein Stick-
chen unter Wasser und mu3
sich am Ende jedes Levels
mit einem Obergegner aus-
einandersetzen. Diese Bur-
schen vertragen eine Reihe
von Treffern, bevor sie sich
geschlagen werden. Habt Ihr
das geschafft, watschelt Do-
nald zu einem Kafig, in dem
einerderdreiNeffen gefangen
gehalten wurde. Nach der
Befreiung werden Bonus-
punkte abgerechnet und das
Spiel geht mit der Rettung
des néchsten Duck-Famili-
enmitglieds weiter.

Wenn |hr ein Leben ver-
liert, wird Donald an den An-
fang des zuletzt erreichten
Abschnitts zuriickgesetzt.
Das kann mitunter etwas
nerven, wenn man an einem
Obergegner scheiterte und
sich daraufhin erst wieder

Die Rache der Olsardinen
droht unter Wasser

In der Aztekenwelt geht’s
urplétzlich bergab

Sobald das Blatt hochge-
pustet wurde, kann man
es als Plattform benutzen

toll aus, laBt sich tadellos
steuern und macht Spal3 —
aber allzuviel ist es halt nicht.
Sehr gute Spieler werden
nicht allzu lange brauchen,
um The Lucky Dime Caper zu
|6sen. Allerdings ist es eines
der Module, das man auch
nach erfolgreicher Durch-
spielung aus SpaB an der
Freud wieder herauskramt.
Wer Castle of lllusion oder
Sonic noch nicht hat, sollte
sich vielleicht erst diese bei-

iz
e

NN
lalo lal

WHAT’S SO SPECIAL ABOUT A

DIME?

Onkel Dagobert erkléart in der Vorgeschichte die
Besonderheit seines Gliickstalers. Doch Vorsicht,
die am Fenster lauschende Hexe hat bestimmt
ichts Gutes im Sinn.

eint...

Genre:
Geschick
Hersteller:
Sega

<>
5 3P i s
¥ DM 100.-
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Der Obergegner schmeifit mit handfestem Gebéck — was nun?

mihsam zu ihm vorspielen
muB. Als Trostpflaster gibt es
beliebig viele Continues.

Bei den Walt Disney-Spie-
len 4Bt Sega anscheinend
nur die besten Programmie-

stérendem Sprite-Geflacker
— so mogen wir's.

Donald Ducks Einstand auf
dem Master System ist leider
kein allzu umfangreiches
Spiel. Was drin steckt, sieht

den Spitzentitel zulegen,
wenn'’s ein edles Geschick-
lichkeits-Spiel sein soll.
Braucht Ihr aber neuen Stoff
oder seid vom Drang beses-
sen, die Duck-Sippe auf dem

Bildschirm zu erleben, kénnt
Ihr Euch The Lucky Dime
Caper ruhigen Gewissens
kaufen. Kein Jahrhundert-
Modul, aber ein professionel-
les Oberklassen-Spiel.

rer ans Master System. Das
Mickey Mouse-Modul Castle
of lllusion war ein Prachtstiick
und The Lucky Dime Caper
wird die Fans der Duck-Sippe
nicht enttauschen. Bei einer
solchen Comic-Umsetzung
spielt die Grafik eine wesent-
liche Rolle, die eindrucksvoll
demonstriert, was man alles
aus dem Master System
herausholen kann. Schéne
Spielfiguren, bunte Hinter-
grundbilder, tadelloses
Scrolling und keine Spur von

Tarzan Duck? Der flexible Enterich greift auch Um der Brummelbiene auszuweichen, benutzt
mal zur Liane, um voran zu kommen Donald das gespannte Seil zum Abspringen
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tenbldcken. Sie kénnen we-
der von Pengo noch von den
Sno-Bees zerbroselt werden
und stehen damit stets als
Schubswaffe zur Verfigung.

Von Stufe zu Stufe andert
sich der Aufbau des Eis-La-
byrinths, die Monster werden
schneller und Pengo muf
immer mehr aufpassen, dai3
er nicht in einer Sackgasse
landet. Wer alle Leben ver-
brauchthat, muB3 wieder ganz
von vorne anfangen. Weder
PaBwort noch Continue ste-
hen zur Verfligung, um Euch
das Pinguin-Leben leichterzu
machen.

Pengo ist eines jener un-
scheinbaren Simpelspiele, die
es faustdick hinter den Ohren
haben. Die frostige Labyrinth-
Hatzistfireine tragba-
re Konsole

schon Lust, sich
von den wilden
Sno-Bees fressen
zu lassen? Nie-
mand? Dann
flugs in die Fe-
dern gespuckt
und ran an die
Eisblocke, um die
Schurken zu zer-
matschen.
iP

27530 HI

Pengo, paf} auf: Der
Appetit der Sno-Bees ist
gewaltig

Durch Wackeln an den Wénden kénnt lhr die Monster betéduben

Lage ist klar: Pengo will die  sich in Luft auf. Habt Ihr bei
Sno-Bees loswerden, die der Gelegenheit einen Sno- Genre:
Sno-Beeswollen Pengofres-  Bee vor dem Ausschliipfen hick
senund IhrmiBtin 64 Stufen  erwischt, winken Euch satte Geschic
dem gehetzten Pinguin tat- 500 Punkte. Am rechten .
~ kraftig beistehen. Bildrand ist unterder Anzeige m
2 Das Spielfeld besteht aus  der Reserve-Pengos zu se- Sega
g vielen einzelnen Eisblécken,  hen, wieviele griine Eier in KeéineWkir: .
= inderen Gangensichdie Sno-  dieser Stufe noch tbrig sind. ;ne“:l?s ca. Preis:
“ Bees tummeln. Nach einer Es gibt zwei Methoden, die i . DM 60.-
x Weile fangen die Monsteran,  Sno-Bees zu erledigen. Ent- N
5 sichdurch die Hindernissezu  wederschubst Ihreinen Block
S fressen, wodurch ihre Bahn  auf die Kerle zu um sie zu

engoist ein putziger Pin-
P guin, der seinem Tage-
werk in den Weiten des

Eiskontinents Tarfix geruh-
sam nachgehen konnte - bis
zudem Tag, an dem die Sno-
Bees kamen. Jene WalroB-
ahnlichen Kreaturen mamp-
fen sich durch die Eisblock-
Labyrinthe als waren sie aus
Zuckerwatte und sind vor al-
lem auffrischen Pinguin nach
Art des Hauses scharf. Die

schwerer berechenbar wird.

Zu Beginn einer Stufe blinken
auBerdem einige Blocke kurz
grun auf. In ihnen verbergen
sich Sno-Bee-Eier, ausdenen
nach einiger Zeit weitere
Monster schlipfen, wenn Ihr
sie nicht vorher zerstort.

Um einen Block zu ver-
nichten, muB3 Pengo ihn zu-
nachst gegen ein Hindernis
schubsen (eine Wand oder
einen anderen Block). Driickt
man dann gegen ihn, 16st er

zerquetschen oder Ihrwartet,

bis ein Sno-

Bee sich an der Wand
entlang bewegt. Wenn Pen-
go der Wand einen Schubs
gibt, fangt sie zu wackeln an
und das Monster kippt hilflos
um. In dieser Phase kénnt lhr
schnell hinsputen und den
Burschen durch einfache Be-
rihrung ausschalten, was
aber relativ. wenig Punkte
bringt. Besondere Beachtung
gebiihrt noch den Diaman-

wie ge-
schaffen: schnell zu
erlernen, unkompliziert zu
steuern aber immer wieder
spafig zu spielen. Das Ver-
halten der Sno-Bees ist nie
ganz berechenbar, wodurch
Ihr auch beim x-ten Durch-
spielen der ersten Stufen auf-
passen muft. Der Schwierig-
keitsgrad ist recht hoch; nur
mit Geschick und etwas Tak-
tik kann man die héheren
Stufen erreichen. Ein PaB-
wort-System gibt es leider
nicht.

>
meint...
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den Socken. Besonderes
Augenmerk gebulhrt den
Sprungtechniken. Ihrkénntim
Flug die Richtung andern und
auBerdem durch schnelles
Knopfdriicken den Fall
bremsen. Auf diese Weise
erreicht Chuck auch alle
grauen Saulen, die in jedem
Level zu finden sind. Es lohnt
sich, wirklich jede mit dem
Kopf anzurempeln. Der Lohn
istentweder ein Schitsselge-
genstand, ohne den lhr die
Insel nicht verlassen konnt,
Zusatz-Lebensenergie, eine
Extrawaffe oder ein Bonus-
Schadel.

Auf den ersten Blick reiBt
Decap Attack nicht gerade zu
Begeisterungsstiurmen hin.
Doch das Modul ist bei wei-
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huck wirkt mitunter et-
was kopflos, was wohl
daran liegt, daB sein

Schadel nicht da sitzt, wo er
hingehért. Dr. Frank N. Stein
bedauert diesen kleinen Kon-
struktionsfehler ungemein,
doch als er seinen kleinen
Liebling aus allerlei Leichen-

Eine kopflose
Mumie muf3 fur
einen Wissen-
schaftler die
Kastanien aus
dem Feuer holen.
Geballte Jump-
and-Run-Ladung
mit Gruseljux-

tem nicht so mittelmaBig, wie
man zunéchst glauben mag.
Die kopflose Mumie Chuck
gehért zu den witzigsten Fi-
guren, die je ein Jump-and-
Run-Spiel bevoélkert haben.
Die Spielbarkeit ist gut, es
herrscht kein Mangel an Ab-
wechslung und die zahlrei-
chen Extras sorgen sogar fiir
ein biBchen Taktik. Schade,
dafB3 dieser gelungene Titel
etwas im Schatten von Sonic
the Hedgehog steht. Wer die-
ses Modul schon hatund Lust
auf ein weiteres gutes Jump-
and-Run verspln, ist bei De-
cap Attack gut aufgehoben.

In diesem
Meni
kann man
eines der
eingesack-
ten Extras
aktivieren

Grafik.

ergatternkonnt. Aufdem Weg
zum Ende einer Spielstufe
muB Chuck rennend und

teilen zusammenbastelte, ist
ihm nun einmal dieses kleine
MiBgeschick unterlaufen. Der
Schadel wurde in den Bauch
eingebaut, was dem gutmditi-
gen Monster im Mullbinden-
Look ein etwas merkwdirdi-
ges Aussehen verleiht. Doch
schlieBlich will hier keiner
Schoénheitspreise gewinnen;
vielmehr stehtdie Rettungvon
Body Island auf dem Pro-
gramm. Der unvermeidliche
Schurke vom Dienst hat die
sieben Inseln erobert und mit
bésen Buben schragsten Ka-
libers besetzt. Dr. Stein will
diese Herrschaft beenden
und schickt deshalb seinen
Chuck auf die Reise. Ihr habt
das auBergewohnliche Ver-
gniigen, die kopflose Mumie
durch sieben Levels zu steu-
ern, die jeweils in mehrere
Abschnitte unterteilt sind. Am

Ende jeder Insel muB ein
Oberschurke mit einer spezi-
ellen Taktik bezwungen wer-
den. Als Lohn fir diese M-
hen folgt dann eine Bo-
nusrunde, inder lhr mit etwas
Gliick ein zusatzliches Leben

hipfend so manches Hinder-
nis berwinden. Die zahlreich
vertretenen Gegner konnt Ihr
gekonnt ausknocken, sobald
sie nahe genug heran sind:
Auf Knopfdruck kommt der
fehlgeleitete Kopf aus dem
Bauch herausgesprungen
und knufft den Gegner aus

Genre:

Geschick

Hersteller:

Sega

ca. Preis:

DM 100.-

In der Bo-
nusrunde
kénnt lhr
Euch ein
Extraleben
erspielen

=
Al

Hier wartet (lle'r erste Ober-

mit fr P
Zéhnen auf Chuck
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. JAMES POND II

CODENAME
ROBOCOD

Ein Fisch als Ge-
heimagent? Nicht
nur das, er rettet
auch noch die
Spielzeug-Fabrik
vom Weihnachts-
mann!

ein Name ist Pond, Ja-
mes Pond - eine Ver-
wechslungsgefahr mit

einem britischen Agenten
ahnlichen Namens ist aber
ausgeschlossen, dennJames
ist ein Fisch.

Im Megadrive-Modul ,Ja-
mes Pond" bewahrte er hei-
mische Gewéasser vor Um-
weltverschmutzern, Fischern
und anderen alltéglichen Ge-
fahren. Seine Erfolge haben
den amerikanischen Ge-
heimdienst C.I.A. aufmerk-
sam gemacht, die Pond auf
eine besonders gefahrliche
Mission schicken wollen. Der
mysteridse Doktor Maybe hat
sich, zwei Tage vor dem Hei-
ligen Abend, die Fabrik des
Weihnachtsmanns unter den
Nagel gerissen. Wenn die
Auslieferung der Geschenke
noch punktlich klappen soll,
bleiben James nur 48 Stun-
den, die Fabrik wieder zu
befreien.

Um Pond bei seinem Auf-
trag zu unterstltzen, verpaBt
ihm der CIA eine elektroni-
sche Ersatzteile und macht
ihn so zum ,Robocod" (Robo-
Flunder). Dank der hinzuge-
kommenen Mechanik kann
James auch an Land atmen,
seinen Korper als Waffe ein-
setzen und beliebig lang in
die Hohe strecken.

Die Fabrik des Weihachts-
mannes ist in neun Bereiche
unterteilt, die jeweils ein The-
ma behandeln. Da gibt es die
Sport-Abteilung, einen Be-
reich speziell fir Schmuse-
tiere, ein Lagerfur Brettspiele
und sogar eine besondere
Sektion nur fir Badespiel-
zeug. Jeder dieser Bereiche

Bélle, Schlager und selt-
same Maschinen -

der Welt des Sports
geht es heif3 her.

20 oD -

ssesssssssscscssssssssss

Mit einem
Flugzeug
geht es
schneller.
Aufler-
dem fin-
det lhr so
versteck-
te Aus-
gdnge.

Niedlich?
Nein Danke!
Dieser Ted-
dy ist nun
wirklich
nicht zum
Schmusen
geeignet.

O Mit dem Joypad steuvert ihr
James Pond links und rechts.
Driickt ihr es nach unten, benutzt
James seine Ristung als Schutz-
schild und verursacht mehr
Schaden bei den Gegner, auf die
er springt. Im Sprung kann man
weiterhin steuern; oft lassen sich
Vorspriinge nur so erreichen.

| |
O Knopf B lafit Ro-
bocod spring

O Knopf A macht
Robocod lénger.

3 Knopf € macht

h

wie A.



hatmehrere Rdume, die Pond
von Dr. Maybes teuflischster
Waffe befreien muB: den
Pinguin-Bomben. Erst wenn
der Robocod alle als Pinguine
getarnten Sprengkérper un-
schéadlich gemacht hat, darf
er durch den Ausgang in den
nachsten Raum laufen.
Naturlich geht die Bom-
bensuche nicht ohne Komp-
likationen ab. Der bése Dok-
tor hat die zahlreichen Spiel-
zeugwesen per Hypnose

,Uberredet®, den lastigen
Fisch zu stoppen. Jede Be-
rihrung mit den Gegner ko-
stet wertvolle Lebenenergie,
mit einer Ausnahme: Springt
der Robocod auf einen Ge-
gner drauf, beschadigt die
isolierte Schwanzflosse den
Unhold. Manche sind schon
nach einem solchen Sprung
geplattet, andere mussen
mehrfach getroffen werden,
um danach unseren Helden
in Ruhe zu lassen.

Kalorienarme
Kost ist in der
SuBigkeiten-
Welt verpént.
Hier regiert
der Zucker.

Die Geburts-
tags-Torte
fur den
Fisch: Viel
Frucht, viel
Sahne, viele
Feinde.

Auch die zweite Spezial-
Einrichtung des Robo-Anzugs
hatesinsich: Drickt Ihr Knopf
A oder C, streckt sich James
langer und langer und lan-
ger... Wenn kein Hindernis
den Streckprozess behindert,
kann sich Pond tiber mehrere
Bildschirmhéhen bis an die
oberste Grenze des Raumes
ausdehnen. Sinn der Verlan-
gerung: Zum einen koénnt lhr

den Raum besser nach Ge-
gner und Extras absuchen.
Zum anderen koénnen die
kraftigen Vorderflossen sich
an Vorspriingen festhalten, so
daB James sich nach oben
ziehen kann. Wieder zusam-
mengeschrumpft, kann der
Fisch sich nach links oder
rechts hangeln und sich wie-
der zu Boden fallen lassen.
Aufdiese Artkonntihr gefahr-
liche Abgriinde (iberwinden,
oder Stellen erreichen, die mit
normalen Luftspriingen nich
erreichbar wéren.

Zum Giliick findet Robocod
inden Hallen der Fabrik auch
einiges an Unterstitzung:
Diverse Nahrungsmittel ver-
schaffen ihm leider nur Punk-

Der Schein triigt - diese Ei-
senbahn mag keine Fische

te, aber gelbe Sterne laden
die Baterien seines Robo-
Anzugs wieder auf. Dann gibt
es noch Fligel und eine
Spezial-Rustung, die James
fiir einige Sekunden unver-
wundbar macht, zu finden.
Wenn James schneller vor-
wartskommen muB3, kann er
eines der abgestellten Fahr-
zeuge benutzen. Flugzeuge,
Doppeldeckerbusse und Ba-
dewannen laden zu einem
Rundflug ein.

James Pond gehort zur
Kategorie der witzigen Spiele
—die einzelnen Grafiken aus
der Weihnachtsfabrik sind
durchgehend sif3

fang ist alles noch relativ
einfach, wird dann aber kon-
stant schwerer und schwe-
rer. Ab der dritten Welt muf3
man gute Nerven, schnelle
Reaktionen und ein gutes
Gedéchtnis beweisen.

Der Aufbau der einzelnen
Stufen ist ziemlich geschickt:
Oft locken Extras in entlege-
nen Ecken, auf die man auf
normalen Wege nicht heran-
kommt. Sich hier mit List und
Tucke durchzuschlagen
macht oft mehr Spaf, als sich
méglichst schnell zum Aus-
gang zu bewegen. Schade
nur, daf3 es hier keine PaB-
wort-Funktion gibt. Anfanger
werden ganz schon frustriert
und sich immer wieder ber
die ersten Level &rgern, denn
oft verliert man ein Leben nur
durch Flichtigkeitsfehler.
Vorsichtiges Spielen ist also
angesagt; da es kein Zeitlimit
gibt, sollte man eher etwas
langsamer durch die Level
laufen. Mit diesem Modul
kriegtihralsoschéne Technik,
bunte Grafik und ausgefeilte
Level serviert — Robocod
macht nicht nur an Weih-
nachten, sondern das ganze
Jahr tber SpaB.

In NormalgréBe ist James Pond
(fast) ein Fisch wie alle anderen:
Klein aber oho. Doch driickst Du

auf den Knopf B...

und absichtlich in
GAMERS” mecint dazu... FEHrTSE
Bonbon-Farben

...dann streckt sich der Roboter-

Upf- i H i gehalten. Spiele- Hig in'die Lince. Jo-
ittorom AR ot Genre: risch gibt es zwar  |[Huiss He SRIRbER RRIEENEE
bunter ; Action wenig Gags, aber Stockwerke hoher und héher...
optisc dafiir handfeste

Hersteller: Ware fiir Joystick-
- Millenium/ Akrobaten. Am An-
Electronic
Arts
ca. Preis:
DM 120.-
...bis der Robocod den oberen

Rand des Levels erreicht. Wire
hier ein Vorsprung, kénnte er
sich dort entlanghangeln.
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ub und Bob, von Beruf
B Klein-Saurier, gehen
nichts Boses ahnend mit

ihren Freundinnen Betty und
Patty spazieren, als eine Hexe
die beiden Madchen entfihrt
und ins unterste GeschoB ei-
ner zweihundert
Stockwerke tiefen
Hoéhle zaubert. Na-
turlich machen sich
die beiden sofort zur
Rettungsaktion auf.

Bei,Bubble Bobb-
le“ durft Ihr in die
Rolle eines Sauriers
schliipfen - aberkein
normaler, gefahrli-
cher Dinosaurierer, sondern
ein putziger, niedlicher Mini-
Saurier mit vorstehendem
Zahn und der Fahigkeit, gro-
Be Seifenblasen zu spucken.
In diese Blasen lassen sich
Gegner einschlieBen, die
dann hilflos Gber den Bild-
schirm wandern. Springt ein
Saurier jetzt auf dir Blase
drauf, verwandelt sich der
Gegner in eine Frucht oder
ein Extra.

Was sich so niedlich liest
und auf dem Bildschirm ein-
fach putzig aussieht, ist in
Wirklichkeit ein kniffliger Ge-
schicklichkeitstest, derhohes

Da gehen
sie hin -
Monster
entfihren
die bei-
den Sau-

Level.

Joystick-Geschick erfordert.
200 Raume gilt es leerzurau-
men, und dieser werden im
Laufe der Zeit immer kniffli-
ger. Zum Gluck gibt es per
,Continue“ die Maoglichkeit,
immer weiter zu spielen, und
auch noch PaBworter,umam
nachsten Tagnichtwiedervon
vorne beginnen zu missen.

Zusatzlich haben die Pro-
grammierer Dutzende von
geheimen Extras, Raumen,
Punkte-Boni und Uberra-
schungen versteckt. Leider
sind manche dieser Verstek-
ke derart gut, daB man oft nur
durch Zufall etwas findet.
Neben den vielen Leveln und

des witzigen Spiel-
prinzips hat Bubble
Bobble aber noch
ein weiteres Plus:
Den Zwei-Spieler-
Modus. Hier gilt die
Regel: ,Gemein-
sam gegen die
Monster, aber ge-
genein-ander um
die Extras und
Punkte kampfen®.
Vorsicht! Bei streit-
slichtigen Spielern
kann es schon mal
zu Krach kommen,
wenn der eine dem
anderen alle Extras
wegschnappt.

nu.
ver:
nor

nig.

gefunde
kert es

BUBBLE
BOBBLE

Bevor
Bub und
Bob zu
ihnen ge-
langen,
missen
sie alle
Monster

 EESEES R Y N

Das Herz
ist nur De-
koration -
auch hier
wollen die
Monster
Dir an den
Kragen

Zwei kleine Saurier
spucken Luftblasen
und kesseln so ihre
Gegner ein - klingt un-
wahrscheinlich, macht
aber eine Menge Spaf3.

Wenn ein
Saurier
aus dem
Bild fallt,
taucht er
oben wie-
der auf; so
kommst
du schnel-
ler an Ex-
tras.

EEYERY

R

Doch
schon
wartet
der néch-
ste Level
auf die
iden -
insge-
samt
iUber 200

iume sind viel
kt

Action
Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 90.-




Es liegtin Ihrer
Hand. Mit dem

Mega Drive von
SEGA.

Erleben Sie den Unter-
schied und spiiren Sie die
Kraft, die von Ihnen aus-
geht. Der MEGA DRIVE
macht’s moglich. Denn in

ihm haben wir die Faszina

~ SEGA

tion der Videospiele neu de-
Jiniert. Besondere Kennzei-
chen: 16-Bit-Power Techno-
logie, ein Control Pad der
Superlative sowie die ergo-
nomisch gestalteten und
blitzschnell reagierenden
Bedienungselemente. In

Verbindung mit einer Spiele-

Games People Play

vielfalt von iiber 70 Vari-
anten erfahren Sie und Ihre
Familie ungeahnte Moglich-
keiten der Freizeitbeschifti-
gung. Gonnen Sie sich den
High-Tech-Star unter den
Videospielen. Denn dann
wissen Sie, was Sie haben.
MEGA DRIVE von SEGA - aus
Freude am Spielen.

Viel Vergniigen.
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Die spinnen, die Romer: Zauber-

' trankgestdrkte Gallier rdumen so
grindlich auf, daf} sich Julius Casar
der Lorbeer straubt.

ASTERIX

ir schreiben das Jahr
50 v. Chr. Ganz Gal-
lien ist von den Ro6-

mern besetzt. Ganz Gallien?
Nein, ein kleines unbeugsa-
mes Dorf leistet seit fast 30
Comicbéanden erfolgreich
Widerstand. Die Rede ist na-
tlrlich von Asterix, Obelix und
Co., den geistigen Kindern
der Comic-Kinstler René
Goscinny und Albert Uderzo.
Die gallischen Raufbolde, die
dank des Zaubertranks ihres
Dorfdruiden Miraculix die ro-
mischen Legionen reihen-
weise verhauen, gehéren zu
den Superstars im Lager der
gezeichneten Heroen. Mo-
mentan schwappt das Aste-
rix-Fie- berbesondershoch:
Ersterschienein
neuer Band der
Comicserie,
dannliefenrund
um Weihnach-
ten zwei Asterix-
Filme im Fern-
sehen und jetzt
geben sich un-
sere Gallier auch
auf einem Video-
spiel die Ehre.
Im  Mittel-
punkt von Se-

Foto: Engelmeier
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er wie Espenlaub zittert...

Hoppla, ein frischer Rémer! Der Bursche weif8 schon, warum

gas ersten Modul rund um
Romer, Zaubertrank und
Wildschweinbraten stehen
Asterix und sein korpulenter
Kumpel Obelix. Auf einer lan-
gen Reise steuert lhr ab-
wechselnd beide Spielfiguren,
die jeweils durch verschiede-
ne Levelabschnitte bugsiert
werden mussen. Jeder der

Eine Bombe tickt ein paar
Sekunden lang friedlich vor
sich hin, bevor sie explodiert
beiden Freunde hat seine
bestimmten Starken. Asterix
ist sehr schlau und kann des-
halb Extrawaffen einsam-
meln. Neben dem Standard-
fausthieb stehen ihm so
Bomben zur Verfligung, die
nach erfolgreichem Abwurf
ein Weilchen vor sich
hinglimmen und dann wir-
kungsvoll detonieren. Obelix
darf sich dafir besonders
wirkungsvoll auf Freund und

freit

Feind plumpsen lassen:
Drickt lhrnach einem Sprung
Feuerknopf 1, begréabt der
Hinkelstein-Spezialist das
arme Opfer unter seiner Lei-
besfiille.

Nach einem kleinen
Vorspann, in dem Miraculix
seinen Zaubertrank anrihrt,
fuhren die ersten Etappen
durch Wald und Wiesen.
Schon bald sind die ersten
romischen Soldaten zu er-
kennen. Liebevoll sind sie als
Baumchen oder Blschlein
getarnt, doch lhr verpaBt den
Burschen lieber schnell eine
Backpfeife, bevor sie Euch
berlihren und damit eine von
dreiLebensenergie-Einheiten
abziehen. Neben Rémern
(verhaubar) und energie-
spendenden Wildschwein-
keulen (verzehrbar) stoB3t lhr
aufgraue Blocke. Asterixkann
sie wegbomben und Obelix
darf sie mit seiner Brachial-
gewalt zerbréseln. Hinterden
meisten Blocken steckt zwar
nichts, aber einige verbergen
Minzen (da lacht das Punk-
tekonto). Besonderes Au-
genmerk dient auch den
Brunnen. Einige entpuppen
sich als Zugange zu Bo-
nushohlen, wenn lhr Euch

Obelix hat
gerade
seinen
vierbeini-

Idefix be- ? T

Von Runde zu Runde
werdet lhr mit neuen
Grafiken, Gegnern und
Fallen konfrontiert

=~ * =
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it der Sprungfeder kénnt
lhr ansonsten unerreichbare
Plattformen erklimmen

.04 [ TITE

In der zweiten Welt miit lhr
Euch vor den beweglichen
Holzbrettern in acht nehmen

draufstellt und das Steuer-
kreuz nach unten driickt. Hier
gibt's ein paar zusatzliche
Extras zum erhaschen, neue
Gegner zum Verprigeln und
auch einen Ausgang, um
wieder an die Oberwelt zu
gelangen.

Nach der Waldeslust folgt
eine Hohlenwelt, die wiede-
rum von einer Stufe abgelost
wird, in der der Bildschirm
standig gescrolit. Wenn Ihr




Ein echter
Gallier ist
nicht was-
serscheu
und mei-
stert auch
dieses Hin-
dernis

Euch nicht sputet, werdet Ihr
an den Rand gedriickt. |hr
stoBt auf Fallen, Sprungfe-
dern, bewegliche Plattformen
und Tumpel, in denen Asterix
und Obelix ihr Schwimmta-
lent unter Beweis stellen
durfen.

Bei Sega waren in letzter
Zeit anscheinend eine Men-
ge Leute damit beschaftigt,
den Bedarf an guten Ge-
schicklichkeits-Spielen fiirs
Master System zu befriedi-
gen. Neben Sonic und dem
Donald Duck-Modul The
Lucky Dime Caper ist Asterix
der dritte herausragende Ti-
tel in diesem Monat. Gangige
Jump-and-Run-Elemente
wurden solide mit den steue-
rungstechnischen Eigenhei-
ten der Helden Asterix und
Obelix gemischt. Die Gallier-
Gaudi kommt angesichts der
abwechslungsreichen Levels
und der schicken Comic-Gra-

1 Nach links und rechts: In
die entsprechende Rich-
tung marschieren (zusam-
men mit Feuerknopf 1:
Asterix setzt Extrawaffe
ein).

Nach unten: ducken (im
Sprung zusammen mit
Feuerknopf 1: Asterix
schlégt nach unten; Obe-
lix plumpst mit voller
Woucht nach unten).

7 Mit Soni
harte Rival

nd Id D;

ster System.

Die grauen
Blocke sind
fiir unseren
schlagkraf-
tigen
Freund kein
Hindernis

fik ordentlich auf
Touren. Der
Schwierigkeitsgrad
ist fein abgestimmt,
gibt in den An-
fangsstufen auch
Frischlingen eine
Chance und steigert
sich allmahlich zur
Herausforderung
fur Pixel-Perfektio-
nisten. Asterix bie-
tet fast so gute Grafik wie The
Lucky Dime Caper und ist zu-
dem etwas umfangreicher.
Lediglich von der phanome-
nalen Sonic-Version fiirs Ma-
ster System werden die Co-
mic-Superstars knapp abge-
héngt. Das einzige groBere
Problem ist jetzt die Qual der
Wahl: Bei so vielen guten Ge-
schicklichkeits-Spielen auf
einmal muB man aufpassen,
dafB kein verschwenderisch
groBes Loch ins Portemon-
naie gerissen wird.

]

WWHIHIH

TSTART

€]

r

I
7 Feuerknopf 1
(links): Zuhauen

0 Feuerknopf 2
(rechts): Springen

Asterix ist
in einen
Brunnen
geklettert
und hat
dadurch
diese Bo-
nushdhle
erreicht

Mit dem
Zauber-
trank
von Mi-
raculix
fallt das
Rémer-
verdre-
schen
wesent-
lich
leichter

»Mario? Klingt ir-
endwie ro-
misch... der soll
nur kommen!”

Foto: Engelmeier

gibt's zwei

Genre:

Geschick

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 100.-
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erkihne Fliegerheld
schwingt sich an
Bord seines waffen-

starrenden Kampfjets. Ein
letztes Winken fiirs Boden-
personal, dann werden die
Turbinen gestartet und der

Der Flugzeug-

Fetzer fur die Westen-

tasche ist da: Viel

Bumm-Bumm, aber

ziemlich dumm.

Gleich steht
eine Runde
Schiffe ver-
senken an

Vogel hebt ab. Als Pilot eines
G-Loc-Flugzeugs fuhrt man
einkurzweiliges Leben: Nach
der Wahl einer von drei
Schwierigkeitsstufen er-
scheint auf dem Bildschirm
die Zielvorgabe flir den nach-

sten Level. lhr muBt eine be-
stimmte Anzahl von gegneri-
schen Fliegern, Schiffen oder
Panzern treffen, um Euch fur
die néachste Stufe zu qualifi-
Zieren.

Die Grafik beschrankt sich
auf die Darstellung von Hori-
zont und Angreifern, ist daftir
aber ziemlich schnell. Pro
Feuerknopf steht Euch ein
anderes Waffensystem zur
Verfiigung; ein Blick auf den
Radarschirm kann bei der
Suche nach dem né&chsten
Gegner nicht schaden.

Wer schon einmal After-
burner gespielt hat, wei3 un-
gefahr, was ihn bei G-Loc

erwartet: Eine auf den ersten
Blick ganz rassige Flieger-
ballerei mitschnuckeligen 3D-
Effekten, die aber machtig
schnell langweilig wird. lhr
konzentriert Euch stets dar-
auf, ein Objektins Fadenkreuz
zu bekommen und fleiBig die
Feuerknopfe zu betéatigen,
ohne dabei selber zerschos-
sen zu werden.

Das Minimal-Spielprinzip ist
hektisch und abwechslungs-
arm. Mit G-Loc werden nur
hartgesottene Baller-Enthu-
siasten gliicklich. Hebt Euer
Geld lieber flr Shinobi oder
Galaga '91 auf, die langfristig
mehr Spaf3 machen.

>
G RS“ meint...

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

DM 70.-

MASTER
SYSTEM

Jeep gegen

Hubschrau-
ber: Jetzt
hilft nur
noch eine
Rakete

1/1992

GAMERS

Ein Mann gegen eine ganze Ar-

mee: Altmodisches Séldner-Drama
mit viel Blei und Kettengerassel.

er stramme Séldner
DJack hat gut grinsen:
Hier sitzter nun, tief hin-

ter feindlichen Linien und hat
die streng geheime Geheim-
waffe (viel geheimer geht's
nicht) des bdsen Feindes
entdeckt. Ein fréhliches Lied-
chen pfeifend will er das be-
gehrte Stick in seinen Jeep
laden, um damit schleunigst
heimzubrausen, als er plétz-
lich entdeckt wird. Jack kann
zwar fliehen, aber die gegne-
rischen Streitkréfte sind jetzt
inhoéchster Alarmbereitschaft.
Aus der gemitlichen Riick-
fahrt wird eine Rundumbal-
lerei gegen eine ausgewach-
sene Armee, die durch sechs
Levels fuhrt.

Line of Fire stammt ur-
sprunglich aus der Spielhal-

le, doch fiur die Master Sy-
stem-Version wurde der Ab-
lauf merklich umgebaut. Statt
einer 3D-Fadenkreuzballerei
erwartet Euch ein Actionge-
timmel, bei dem lhr je nach
Level einen Jeep, ein Boot
oder einen Hubschrauber
steuert. lhr seid von unten
nach oben unterwegs und
macht dabei die Bekannt-
schaft mit gegnerischen Sol-
daten, Geschitztirmen, He-
likoptern und einigen ande-
ren unschonen Dingen, die
heftig Kugeln spucken. Neben
einem StandardschuB3 kénnt
Ihr eine Luftrakete auslésen,
doch der Vorrat dieser Zu-
satzwaffe ist begrenzt.

Line of Fire spielt sich gar
nicht mal so schlecht, aberes
bietet nicht gerade viel fiurs

Geld. Die sechs Levels sind
zu kurz; mit etwas Ubung hat
man das Modul schon am

e

§
é
¢
<
¢
i

ersten Wochenende durch-
gespielt. Mehr Stufen und
mehr Extras werden vermiBt.

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 90.-




Anzeige

KORONA-SOFT: 6 Jahre spielstark mit SEGA!

Zu den SEGA-Spezialisten der "Ersten Stunde" kann sich das Giitersloher Versandunternehmen KORONA-
SOFT zéhlen, dessen Angebot alle veroffentlichten Titel fiir die SEGA-Videospielsysteme umfaBt. Neuheiten
und Spezialangebote sowie die sehr guten Serviceleistungen sind bei den SEGA-Spielern bekannt und beliebt.

Seit 6 Jahren setzt man bei KORONA-
SOFT auf die reichhaltige Spielepalette,
die flir das SEGA MASTER, das SEGA
MEGA DRIVE und den SEGA GAME

GEAR angeboten wird. Und das Wichtig-
ste: Alle lieferbaren Titel sind standig am
Lager. Das umfassende Servicepaket und
das Komplettangebot, das KORONA-
SOFT bietet, ist fir die Kunden so vorteil-
haft, daB diese sich regelmaBig bei KO-

Besonders interessant ist fur viele auch
die Mdglichkeit, im Laden in Gutersloh
neue Spiele auszuprobieren und anzute-
sten. SchlieBlich wei3 man gern, ob eine
Neuerscheinung auch halt, was sie ver-
spricht. Gut, daB es da Zeitschriften wie
die GAMERS gibt, in denen sich jeder, der
keine Mdglichkeit zum Antesten hat, tber
die Qualitat und den Inhalt der neuesten
SEGA-Titel gut informieren kann.

RONA-SOFT mit neuen Spielen ein-

decken. .
Im Videospiel-Center kann getestet werden.=>

Aktion SEGA Master System:
Gamers-Leser sind mit dabei!

Im ersten Quartal 1992 bietet KORONA-SOFT eine Aktion an, die fiir GA-
MERS-Leser sicher sehr interessant ist. KORONA-SOFT hat hierfiir extra
einen Posten Software fiir das SEGA MASTER SYSTEM herbeigeschafft,
der zu besonders giinstigen Preisen viel SpielspaB garantiert. Die Titel
sind erhaltlich, solange der Vorrat reicht. Also, am besten schnell zu-
greifen!

Neuheiten fiir Mega

Drive, Master und
Game Gear!
Eine kleine Auswahl aus den ganz

hervorragenden Titeln enthalt das
folgende Angebot:

Mega Drive:
F 22 Interceptor DM 119,—
Donald Duck: Quack Shot DM 119,

California Games DM 119,—
Creat. Great Football DM 29,95 Kiax DM 109,
Football Shadow of the Beast DM 139,
Alien Syndrome
DM 49,95 Game Gear:
SeEA . Di -
CREATREOTAL ) Cloud Master DM 59’95 Donald Duck: Dime Caper DM 79,
American Football ist zwar ein harter Sport, doch er verbindet in Sonic DM 79,—
idealer}\:\/erse Actllonglnd Strate%lekﬁkelaﬂ:vsv;r;;pig:em;gD:nvaolj e = =
f(edrelgjcuswﬁgv?z‘;Zggneerlsstm;t?\llaﬁnschaﬂ anpaBli . Fu r E I nstelger!
Master System:
Assault City DM 59,95 Master System Il Donald Duck: Dime Caper DM 99,—
Shadow Dancer DM 99,-
Dynamite Diix DM 59,95 inkl. Alex Kidd DM 149,— [ sonic DM 99,—
’ ] . The Flintstones DM 89,—
inkl. Sonic DM 199~ | . sea-spiele-Katalog DM 00~
Zillion Il DM 39,95 Bestell-Coupon / Tel: 05241 - 1828
Versandkosten: Inland NN + 5,— DM . g .
oder Scheck + 5,— DM, Ausland nur EC-Scheck/ Hiermit bestelle ich fol-
Bar/Postanweisung + 8 ,— DM. gende Spiele:
Zillion 11 Ab 100,— DM Versandkosten frei. Preis
TheTri | ‘m Name:
StraBe:
PLZ/Ort:
J Telefon:
ZILLION Il Alter:

Mehr auf Action als auf Strategie ausgerichtet, hast Du in dieser

2zweiten Mission hochentwickelte Waffen und Gerate zu Deiner

Verfiigung, vom super-modernen Motorrad bis hin zum stérksten
Laserstrahl. Langer Spielspal3 garantiert!

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA-SOFT, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 Giitersloh!
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Heldenwahl:
lhr kénnt
Euch eine von
drei Spielfi-
guren aussu-
chen.

Im Duell-
Modus
kéampft man
gegen im-
mer starke-
re Monster-
Mini-gripp-
chen oder
einen zwei-
ten Spieler

1/1992
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nhanglich sind
Asieja, die Ober-
schurken in fer-

\

Volle Magie-
Power: Der
Flammenzau-
ber schmort
auch starke
Obergegner
an.

nen Fantasy-Gefilden.
Am Ende des Prugel-
spiel-Hits Golden Axe
warderfiese Dark Guld
erfolgreich besiegt
worden. Die zustandi-
gen Helden klopften
sich gegenseitig aufdie
Schulter und zogen in

die nachste Taverne, um in
Ruhe ein Bierchen zu zischen.
Doch ein Jahr spater taucht
Dark Guld wieder auf und
schnappt sich die sagenhafte
goldene Axt, um mit dieser
magischen Waffe das ganze
Land zuregieren. Das Retter-
Trio vom letzten Mal ist zum
Glick noch nicht im vorzeiti-
gen Ruhestand, so daB3 einer
Neuauflage der zlinftigen
Klopperei nichts im Wege
steht: Willkommen zu Golden
Axe II!

Ablauf und Grundgedanke
sind bei der Fortsetzung

Das Schwert ist geschliffen,
die Helden sind bereit. Um
das Comeback des grausa-
men Dark Guld zu beenden,
liefern sich drei kampfer-
probte Fantasy-Recken wie-
der fetzige Gefechte mit den
Kreaturen des Bosen.

gleich geblieben: Sucht Euch
eine vondrei Spielfigurenaus
und kloppt Euch durch sechs
Levels, um dann im groBen
Endkampf Dark Guld person-
lich zu bezwingen. Zwei
Spieler kénnen gleichzeitig
auf Reisen gehen, was sich
allgemein empfiehlt. Im
Teamwork kloppt es sich

| T e e ey

Machtig dramatisch: Das Intro erldutert die Vorgeschichte.

leichter und der Un-
terhaltungswert ei-
nes Fantasy-Dop-
pels ist enorm. Ne-
ben dem eigentli-
chen Spiel gibt es
den Duel-Modus, wo
lhr in einer Art Gla-
diatoren-Arena ge-
gen immer starker
werdende Gegner
antretet — eine gute
Méglichkeit, um die einzel-
nen Kampftechniken zu trai-
nieren. Im Zwei-Spieler-Mo-
dus konnt |hr Euch hier ge-
genseitig verhauen.

Nach der Wahl von Spielfi-
gur und Schwierigkeitsgrad
(Vorsicht: Bei ,Easy” sieht
man nicht alle Levels!) be-
ginnt das groBe Gekeile. |hr

ackert Euch langsam zu Dark
Gulds Hauptquartier vor und
auf dem Weg dorthin geben
dessen Schergen ein gruseli-
ges BegriiBungskomitee ab.
Ihr bekommt es mit bdsen
Kriegern, Priestern, Dra-
chenreitern, Skeletten, Ech-
sen und vielen anderen Fin-
stertypen zu tun. Die Steue-
rung ist ebenso trickreich wie
beim ersten Teil. Durch ge-
konntes Kombinieren von
Lauf-, Sprung- und Angriffs-
manévern kénnt |hr diverse
Sprungkicks, Frontalattacken
und andere Scherze vollfiih-
ren, um Euch gegen die
feindliche Ubermacht zu
wehren. Neu ist ein Rundum-
schlag-Spezialtrick, der bei
jeder Spielfigur anders aus-
sieht. Durch gleichzeitiges
Driicken der Feuerknépfe B
und Cvollfihrt Ihrdiesen Kniff,
dersich meistdann empfiehit,
wenn man von zwei Seiten
gleichzeitig angegriffen wird.
Gelegentlich konnt |hr Zau-



Und so geht’s ab...

0 Steuern der Spielfigui
links, rechts, oben und

r nach
unten.
d

er
in eine Richtung driicken:
gur rennt extra schnell.

7 Magie anwen-
den (jelangerder
Knopf gedriickt

Spielfi-

wird, desto mehr
Magie-Einheiten
werden einge-
setzt)

bersymbole aufsammeln,
deren Macht an einer beliebi-
gen Stelle aktiviert werden
darf. Je nach Starke des
Zaubers nehmen alle mo-
mentan sichtbaren Gegner

Zwischen
den Levels
illustriert
eine ani-
mierte Gra-
fik den
Handlungs-
verlauf

PLAYER 1
SRAEREA

AFTER TH
RAVAGED V
START FOR

Rendezvous am Lagerfeuver:
liebevolle wie gezielte Tritte motiviert lassen
die bésen Kleriker ein paar Magie- und Le-
bensenergie-Einheiten springen.

O Angreifen

unterschiedlich viel Schaden.
Bei Golden Axe | wurde auto-
matisch die gesamte Reser-
ve verbraten, doch jetzt konnt
Ihr die Magie dosieren: Je
langer Feuerknopf A gedriickt

eindrucks-
voll ihre
Spezial-
Sprunﬂ-
technil

E BATTLE IN THE
ILLAGE, WE DECIDED TO
THE ANCIENT RUINS.

lers. Urwiichsig

schlaver Ste
Spieler-Mo
Monster, s

0 Keine ne
genuber d

Durch eb:
Hiviert laccen  Konkurrent.

0 Springen (gleichzeitig mit
B driicken, um den Spezia-
langriff auszufishren)

r

-
enswe
Vo
aller Contin

spielt. Streets

wird, desto mehr Zaubertopf-
chen werden eingesetzt.

Es lohnt sich, das Spiel mit
allen drei Figuren auszupro-
bieren. jeder Held hat be-
stimmte Vorzuge, die mannur
mit etwas Ubung allméahlich
richtig ausnutzen kann. Der
Zwerg Gilius Thunderhead ist
nicht der GroBte und Schnell-
ste, aber daflr kann er mit
seiner Axt im Nahkampf be-
sonders effektvoll zudr-
eschen. Seine magischen
Krafte sind eher bescheiden.
Die Amazone Tyris-Flare ist
da ganz anders: Sie kann ei-
nen sehr starken Feuerzau-
ber beschwéren und durch
ihre Schnelligkeit vollfihrt sie
wirkungsvolle Tritte aus dem
Sprung heraus. lhr Schwert
ist nicht das Starkste und sie
brauchtentsprechend langer,
um im Nahkamof einen Ge-
gnerkleinzukriegen. Dritterim
Bunde ist der Barbar Ax-Batt-
ler, der eine Art Kompromif3-
Held ist und eine ausgewo-
gene Mischung aus Kraft,
Zauberei und Schnelligkeit
drauf hat. Golden Axe Il ist
eine sehr bodenstandige
Fortsetzung zu einer erfolg-
reichen Fantasy-Prigelei.
GroBe Uberraschungen und

Das brave Reittier spuckt jetzt Feuer, den Geg-
nern ist das nicht gehever

spieltechnische Umwalzun-
gen sucht man vergebens,
aber Fans des ersten Teils
bekommen immerhin neuen
hochkaréatigen Prugelstoff
geboten. Beide Golden Axe-
Module gehéren zu den an-
spruchsvolleren Hack-und-
Hau-Spielen. Die Gegnersind
gut berechenbar, die Steue-
rung ist ausgereift und die
Grafik sehenswert. Ich hatte
mireinbiBchenmehrals,,nur*
einen braven Aufguf3 des er-
sten Moduls gewiinscht und
in Form von Segas Streets of
Rage gibt es inzwischen har-
te Konkurrenz im Genre der
Edel-Prigeleien. Alte Golden
Axe-Fans werden aber mit
Teil Il sicherlich zufrieden
sein. Vorallemzu zweitistdie
deftige Monster-Aufmischerei
immer wieder ein Spielchen
wert; das Schwertgeklirr wird
meistvon kernigen Kommen-
taren der Spieler begleitet.
Golden Axe Il war zu Re-
daktionsschluB noch nicht
offiziell in Deutschland er-
schienen und nur als USA-
Import mit englischer Anlei-
tung erhéltlich. Die Testversi-
on stellte uns freundlicher-
weise der CWM-Versand in
Bad Harzburg zur Verfligung.

ist ein harter

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:

Sega
= ca. Preis:

DM 120.-
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R VIDEOSPIELKONSOLEN

SEGA
GAME GEAR

* Grundgerat

MEGA DRIVE

* Grundgerat |1
(Import) Komplettset  ahDM279,- | inkl. Spiel nurDM289,-

Grundgerat | AdapterfiirMastersystem-Spiele ~ 79,-
(deutsch) inkl. Sonic  MUFDM379,- ' = ' TV-Empfanger 199,-
Eine kleine Auwahl lieferbarer Spiele B : EJ(;dAel Getar I.upe ggs'
Mario L. Ice Hockey 688 Attack Sub 5 este o
Devil Crash Abrams Battle Tank ' Sonic the HEUQEhﬂg 69!-
Double Dragon Il Crossfire .

Fatal Bewind Donald Duck Quakshot standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
Golden Axe Il Alien Storm ;
Super Fantasy Zone Wrestle War Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.
22 Road Rash s
Ms. Pacman Phantasy Star Il
Liong azor LSA Shinkih e Derk
ong Rasor ining in der Darkness .
gut Rurr: e gtrﬁets_quRage ; L F CWM, der groBe
onic the Hedgeho ollin under | = - . PN
EAlce Hockey  © Mercs  Videospiel-Spezialist Deutschlands
Marble Madness présentiert'
standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar. . '
Einfach anbrufenfoder | Das CD-ROM zur MEGA-DRIVE
_Gesamtangebot anfordern. Super Technik fiir Super SpielspaB !

/IIEGI\-CD

Preise und lieferbare Spiele -
CD’s auf Anfrage.

ACHTUNG ! Wir fihren das komplette Programm an Hard- und Software
Fans : fiiralle Konsolen und Handhelds.
GAME BOY, NES, Super NES Durch groBe Lagerhaltung sind die meisten Titel
Standig Neuheiten flr eure Konsolen ! Sﬂfort ||eferba|'!
Atari Lynx: Viele neue Spiele eingetroffen Standig Neuzugénge - standig Sonderangebote

Alle Artikel im Versand oder im Laden erhaltlich.

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

e WM cwm comnuterversand und -shop

xportgerate ohne FZZ - Nr, Die Inbetriebnahme im Geltungsbereich der E WM

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

ind E:
despost kann als Ordnungswidighet geanndet warden. Anderungen und imomer vorbenaiten




Alle Drachen fliegen hoch:
Vorsicht, der Limmel &8t
was fallen.

er Konig der Bestien
herrschtiberden Tem-
pel Necropolis. Da der

Unterhalt im Reich des Bo-
sen immer aufwendiger wird
und gutes Personal heutzu-
tage rar ist, 1aBt der grauen-
hafte Herrscher ein Men-
schenkind entfuhren. Der
Kleine wachst langsam her-
an, wahrend ihm stetig Uble
Zauberséfte eingetrichtert
werden. Dadurch nimmt der
Junge die Gestalt eines Mon-
sters an und sein Geist soll
gefligig gemacht werden, als
daB er ein willenloser Diener
werde. Doch eines Tages
walltdie Erinnerungan Eltern-
haus und Kidnapping aus den
Tiefendes UnterbewuBtseins
hervor und unser Held kennt
nur noch einen Gedanken:
Rache! Sein Weg zum ,Bea-
st*flhrt durch eine Alptraum-
Landschaft, die von bizarren
Kreaturen bevolkert wird.
Shadow of the Beast ist vor
allem ein Spiel zum Hinguk-
ken: Das 8-Mega-Modul ist
randvoll gepackt mit spekta-
kularer Grafik, die mit Farben
protzt und geschmeidig tiber
den Bildschirm scrollt. Weil
z.B.die Berge im Hintergrund
langsamer vorbeiziehen als
die Baume im Vordergrund,
entsteht dabei ein raffinierter
perspektivischer Effekt. Das
,gute” Monster, daB |hr steu-
ert, kann laufen, zuschlagen
und springen. Driickt man
wéhrend eines Sprungs die
Zuhau-Taste, holtes zueinem
schwungvollen FuBtritt aus.
Standig tauchen neue, far-

- Bunte Monster-
schau im Edel-
Look. Doch mit
den inneren
Werten hat das
biestige Modul seine
kleinen Probleme.

sehen hat. Es gibt eine Reihe
von extrem ekligen Stellen,
an denen es quasi unmdglich

ist, ohne Energieverlust
durchzukommen. Da es we-
der PaBworter noch Conti-
nues gibt, kann das Modul
deswegen zu einer recht fru-
strierenden Angelegenheit
werden. Die Steuerung ist
nicht ganz mackenfrei: Oft
glaubt man, ein Monster ei-
gentlich getroffen zu haben,
aberesgreiftdennoch an (des
Raétsels Losung: |hr habt ei-

nen Sekunden-
5"‘ heiBer . chteil zufrihden
yp/ Feuerknopf ge-

spuckt
Feuer wie
ein Welt-
meister

driickt). Beinharte
Action-Freaks, die
vor keinem ekligen
Schwierigkeitsgrad

mmelten Kingsize-Troll bis zum Augcpfol-rcmnlienmﬁon ist das Monster-
st einfallsreich. Der Grafiker hat wohl eine ziemlich lebhaffe Phantasie...

benpréachtige Gegner auf. Ihr
miBt ausweichen sowie im
richtigen Augenblick zu-
schlagen, um zu verhindern,
dafB ein Angreifer Euch be-
ruhrt und damit Lebensener-

the Beast ziemlich gelang-
weilt. Der Spielablauf ist zu
simpel und bietet wenig Er-
bauendes, wenn man sich an
den Gegnern einmal sattge-

zurlickschrecken, werden
zufrieden sein. Der Durch-
schnittsspieler hat aber das
ungute Gefiihl, zuwenig flrs
Geld geboten zu bekommen.

gie abzieht. Hier und da stol-
pert man (ber Energiespen-
der; an manchen Stellen ist
auch eine Waffe versteckt.

Von der Wald- und Wiesen- Genre:
landschaft aus verzweigt das H
Spiel in unterirdische Levels, AC"IOI’I
deren verwinkelte Ecken und .
Enden Ihr sorgféltig erfor- m
schen miBt. Zu einigen Pas- Electronlc
sagen wird Euch erst dann
der Zutritt gewahrt, wenn Ihr Arts
woanders den passenden Preiss
Schliissel gefunden habt. ca. rreis:
Nach der Anfangsbegei- DM ]40._

sterung wegen der schicken
Grafik hat mich Shadow of

\

\J

SHADOW OF T‘“‘T
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Labyrml'h-Trip
der verwirren-
den Art: mit ei-
ner Prise Rollen-
spiel im Ricken
forscht und knip-
pelt man sich
durchs monster-
haltige Leben.

ORI CO,
ﬂmygm

Die Kristallkugel bringt es an den Tag

ichts Bose ahnend
spaziert man in einen
kleinen, staubigen An-

tiquitatenladen um ein paar
Zauberformeln spéter in ei-
nerverwunschenen Fantasy-
Welt wieder aufzutauchen.
Ist's der Streich eines bosen
Magiers oder die Rache flirs
LadenschluBgesetz? Doch
die ersten auftauchenden
Glibbermonster Uberlegen
abrupt Eure tiefschurfenden
Uberlegungen. Zufalligerwei-
se liegt ein Dolch herum, mit
dem man die finsteren Ge-
stalten darnieder piekt. Dank
einergeheimnisvollen Einge-
bung (oder einem Blick in die
Anleitung) ddmmert es Euch
schlieBlich, daB lhr 30 Eta-
gen dieses verwunschenen
Landes durchqueren
mufBt, um wieder in
die richtige Welt
zurlickzukehren.

Ein Drache
schliipft aus ei-
nem Ei, was ist
denn da beson-

deres bei? Am

1/1992

erfahren, wo
Drachen ihr Ge-
heimnis waren

GAMERS

DRAGON
C RYS‘I' AL
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Einige machen Euch starker
oder haben eine heilende
Wirkung; andere sind ver-
flucht und lassen sich nicht
mehr ablegen.

Leider gibt es bei Dragon
Crystal keinerlei Moglichkeit,
den Spielstand zu speichern.

Zwar wird der Ab-

57N ‘ lauf durch ein paar
Q‘f zuféallige Faktoren
immlmal variiert,

aberaufDauerkann
dieses standige
Durchkampfen der
ersten einfachen
Levels ziemlich ner-
ven. Wahrschein-
lich haben die Pro-
grammierer auf
PaBwort bzw. Bat-
terie verzichtet, da-
mit man Dragon
Christal nicht schon
am ersten Wochen-
ende l6st. Als Rol-
lenspiel ist das Mo-

M , Schatze, Ab

lhr steuert Euren Bild-
schirmhelden mit dem Steu-
erkreuz auf dem Joypad in
alle vier Himmelsrichtungen.
Zu Beginn ist Eure Umge-
bung noch hinter einem
Grauschleierverborgen, doch
sobald man sich dem uner-
forschten Gebiet nahert, ver-
schwindet diese optische
Barriere Stlck fur Stuck. Auf
diese Weise konnt |hr gut er-
kennen, welche Gegenden lhr
schon besucht habt und wel-
che nicht. Schon bald st6Bt
man auf herumliegende Ge-
genstéande, die durch Druck
auf Feuerknopf 2 eingesam-
melt werden. lhr findet z.B.
Gold, Nahrung, bessere Waf-
fen, Riistungen und magische
Gegenstande. Die
Fundsachen

ser - dies Spiel ist mir ungeheuer

dul nur fur absolute

MONSTER DOWN 12 HIT POINT (S NGl
Genre akzeptabel

YOU’RE DOWN S HIT POINT(S

Wenn euch mal ein Monster plagt, lhr das Auswahl-Meni fragt.
Dort glb' es Dinge, die ihr braucht, uu:h wenn das Suchen

b

manchmal schlaucht. Z,

trénke -

werden im Inventar verstaut.
Umsie zu aktivieren, muBtIhr
Uber Knopf 1 das entspre-
chende Ment aufrufen. Durch
das Verwenden besserer
Ausrlistungsgegenstande
kénnt thr Euch wirksamer vor
Angriffen schitzen und zu-
gleich starker zuhauen. Die
Bedeutung der Zauberringe
und Stabe muB man durch
Ausprobieren herausfinden.

g

und auch unter dem Action-
Gesichtspunkt kann es nicht
so recht begeistern. Beim
Ausprobieren der magischen
Gegenstande und dem Auf-
spuren von besseren Waffen
ist flir meinen Geschmack zu
viel Gluck gefragt. Kommt es
zu einem Kampf mit einem
Monster, drickt man recht
stupide das Joypad immer
wieder in die selbe Richtung

.GAMER meint...

Genre:
Action-
Adventure

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 100.-



Auch auf dem Game Gear mufl
Shinobi ranklotzen, um die Welt
von allerlei Bosewichten zu

befreien. Das
farbenpréch-
tige Action-
Modul bietet
funf frisch
designte
Levels.
Diesmal
rettet Segas

All-zweck-
Ninja sogar
ein paar
gefangene
Kumpels.

runtenim Talder Ninjas
D vernahm der ehren-
werte GroBmeister, dai3

eine Verbrecherorganisation
rund um die Stadt Neo City
Angst und Schrecken ver-
breitet. Also schickte er vier
seiner Kampfer los, um mit
den Schuften aufzuraumen.
Die Gangster sind jedoch
nicht aus Zuckerwatte, neh-
men die ferndstlichen Kamp-
fer kurzerhand gefangen und
schreiben dem GroBmeister
eine hamische Postkarte. Je-

Beim Highway-Level mufl
Shinobi zundachst auf diesen
Laster hijpfen

ner erbebt bis in die Spitzen
seines grauen Grummelbarts
obeinersolchen Schande und
reaktiviert seinen besten
Schiiler, um die Kollegen zu
befreien und die Ganoven-
gang zu zerschlagen. Das ist
ein Fall fir Joe Mushashi ali-
as Shinobi, der schon auf
Master System und Mega
Drive das Bése bekampfte. In
seinem ersten Game Gear-
Abenteuer muf3 Shinobi sich
erst durch vier Levels schla-
gen, in denen seine Freunde
gefangenssind. Wiedervereint
geht es dann zum groBen Fi-

Alle Ninjas sind
schon da: Die
komplette
Shinobi-Familie
stellt sich vor

Im zweiten Le-
vel muB unser
Held auf einem
Baumstamm
den FluB iiber-
queren

Vier von fiinf
Levels kénnt

Ihr in diesem
Menii direkt

anwdhlen

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 80.-

nale nach Neo City,
umdas Hauptquartier
der Verbrecher stilvoll
in Bauschutt zu ver-
wandeln.

Am Anfang steuert
Ihr nur den rotgewan-
deten Joe, doch nach
der Befreiung wachst
die Auswahl an Alter-
nativ-Shinobis. So-
bald Ihr einen Kum-
pel befreit habt, kénnt
lhr durch Druck auf
die Start-Taste das
Auswahlmenu aufru-

- AT———
fen und die Spielfigur Offnet den Extra-Behdlter, bevor lhr Euch mit

wechseln. Joe ist der dem bewaffneten Schurken anlegt

Shinobi mit der Bezeichnung
Red. Schafft Ihr es bis in den
flinften Level, habt Ihr auBer-
dem die Wahl zwischen sei-
nen Kollegen Blue, Yellow,
Pink und Green. Jeder
Kémpfer setzt eine andere
Waffe ein; einige Shinobis
besitzen auBerdem spezielle

Fahigkeiten wie z.B. an Dek-
ken entlang klettern, beson-
ders hoch springen oder auf
Wasser wandeln. Die Waffen
sind im einzelnen der Ninja-
Schlitzer (mit Joe, Eurem
Start-Shinobi), Krummsabel
(Blue), Kraftspharen (Yellow),
Bomben (Pink) und Shurikens

(Blue). Ihr kénnt Euch aussu-
chen, in welcher Reihenfolge
Ihrdie Kdmpfer befreien wollt.
Die ersten vier Levels sind
anwabhlbar, doch in die fiinfte
und letzte Stufe kommt Ihr
nur durch beharrliches
Durchspielen.

Die Steuerung ist gewohnt
gut und jenseits des Grund-
konzeptes funkelt Game
Gear-Shinobi nur so vor ge-
lungenen Neuheiten. Je mehr
Kumpels lhr befreit, desto
groBer ist die Auswahl der
verschiedenen Spielfiguren.
Da jeder Kampfer spezielle
Techniken drauf hat, kommt
hier Strategie ins
Spiel. SchlieBlich
kénnt lhr jederzeit
umschalten und be-
stimmte heikle Stellen
mit dem einen, die
nachste knifflige Pas-
sage dann mit einem
anderen Shinobi-Typ
. meistern.

Grafisch ist Shinobi
eines der wenigen
Game Gear-Module,
welche die imposante
Farbpalette von Se-
gas Handheld-Kon-
solen voll ausreizen.
Der Sound ist nicht
von Pappe und fetzt ganz
ordentlich. Ein Pflicht-modul
fur Action-Fans, das nur ei-
nen Nachteil hat: Der Batte-
rieverbrauch wird infolge in-
tensiven Spielens derart in
die Héhe schnellen, daB Ihr
Euch lieber gleich ein Netzteil
dazukaufen solltet.

B GAMERS 1/1992



LES-

: Es griint so
ﬁrun, doch
inter jedem
< zweiten Busch
+ lavert ein
* Monster

ey

="=" Autsch, da
,‘ “* bif der Ge-
“' gner zu

Bei der affenstarken Umsetzung
des Spielhallen-Hits Toki mané-
vriert lhr einen pelzigen Helden
durch neun harte Levels.

ideospiel-Helden sind
Beziehungsprobleme
gewohnt: Man wandelt mit

der Liebsten im Grinen, gri-

entsich Handchenhaltend an Der erste
: . Obergegner

und ahrlt im allgemel__nen sieht gefahr-
nichts Boses, als ein boser licher aus,
Zauberer oder eine sonstige als er elggﬁryr;
ich Is

Schurken-Variante auftaucht.
Aus nicht naher nachvoll-
ziehbaren Grinden klaut der
Typ das Madchen, woraufhin
ein vernunftiger Held natlr-
lich nicht Ausschau nach ei-
nerneuen Freundin halt, son-

dern flugs zur Rettung eilt.
Eine Reihe von Levels muB
durchkampft werden, bevor
man den Oberbdsewicht stel-
len kann. Nach erfolgreicher
Vermobelung kann man sein
Herzblatt befreien und wenn
sienichtgestorbensind... das
kennt man ja.

Schéne

al

Erst wenn Toki am
SchluB den Zaube-
rer besiegt, kann er
seine menschliche
Gestalt wiederer-
langen und sein
Schnuckiputz be-
freien.

In Affengestalt

HIGH SCORE
2
PLAYER_1
24330

Farbkom-
positionen
runden diese
akkurate
Automaten-
Umsetzung

b

AU
E
I

TFIG
4330 CRED

TIME
9:53

treffen wird. Per Feuerknopf-
druck spuckt Toki eine hand-
feste Kugelin die Richtung, in
die er gerade schaut. Indem
Ihrbeim SchieBendas Joypad
nach oben oder schrag-oben
driickt, kann unser wehrhaf-
ter Affe auch Gegner vom
Himmel holen. AuBerdem
tauchen manchmal Bo-

1-4

TS 7

JuJu FOOD
0s 42

nussymbole auf, deren Auf-
sammeln entweder miteinem
Extraleben oder einer Spe-
zialwaffe belohnt wird, die al-
lerdings nur eine Zeitlang
vorhalt. Tokikannsoz.B. eine
Multi-Spucke erlangen, diein
drei Richtungen gleichzeitig
ballert sowie dicke Energie-
kugeln losschieBen und Feu-

»,
Und so geht’s ab...

0 Toki léuft nach links und
rechts. Durch Driicken nach
oben und unten wird
zwecks Ubersicht der Bild-
ausschnitt in die entspre-
chende Richtung gescrollt.

o~ Der turteinde Krieger Toki  darf Toki nicht mit

e hat besonders groBen Arger:  Schwertern oder

g Erstklautihmein Fieslingdie ~ anderen Waffen

= Braut,dannwirderauchnoch  herumfuchteln. Da-

7 in einen Affen verwandelt. lhr  flr ist er mit beson- [

& muUBt unseren frisch bepelz-  derer Spuckkraft 0 Je ein Feuerknopf dient zum SchieBen und zum
b3 ten Helden durch neun Le-  ausgestattet,umdie Springen. Die Bel g kann eing It werden.
é vels steuern, die in jeweils vielen Feinde zu

vier Abschnitte unterteilt sind.

besiegen, auf die er



PLAYER 1 IIME
4690 83485

erspeien. Jeder der neun Le-
vels hat Eigenheiten zu bie-
ten, durch die Ihr ein neues
Steuerungsgefihl entwickeln
miBt. So geht es in der
zweiten Stufe z.B. meistens
aufwérts; einige Plattformen
dienen als Lifte, andere wie-
derumldsen sich plétzlich auf.
Level3istfastschon ein Spiel
far sich, denn in diesem Un-
terwasser-Abschnittkénnt lhr
Toki in alle Richtungen
schwimmen lassen. Spater
trefft Ihrauch auf eine Eiswelt,
in der unser Affe bose ins
Schleudern kommt sowie ein
finsteres Hohlensystem, das
nurdann kurz erleuchtet wird,
wenn Toki einen SchuB3 ab-
gibt.

Im Options-Menii kénnt lhr
munter den Schwierigkeits-
grad sowie die Anzahl der
Leben und Continue-Versu-
che &ndern. Glaubtaber nicht,
daf Tokidadurchin
Windeseile durch-
gespielt wird. Zum
einen ist das Pro-
gramm sehr um-

fangreich; zum an- Szﬁi"e
. en

deren ist Qer auch o de
der leichteste per arme
Schwierigkeitsgrad ~ Toki mu8
ganz schén hart. Ee 5:3’!9
H U n

AuBerdem gibt es e

am Ende jedes Le-
vels einen neuen
Obergegner zu be-
siegen, dessen An-
griffstaktiken erst

Durch steten

Spucke-Beschuf3
wird dieses Hin-
dernis geknackt

JuJu FOOD
08 L)

Jyu Fognl

Die Plattformen im zweiten
Level verlangen gefiihlvolle
Sprungmanéver

Fel]

einmal studiert werden wol-
len. Der kirzeste Weg zum
Ende eines Level-Abschnitts
ist nicht immer der Beste: Oft
lohnt es sich, eine kleine Sei-
tenroute zu erkunden, an
deren Ende vielleicht ein be-
gehrtes Extra liegt.

Die Mega Drive-Umset-
zung dieses erfolgreichen
Spielautomaten ist prima ge-
lungen; die Mischung aus pi-
xelgenauen Jump-and-Run-

PRAUSE?
STAGE _2-1
CREDITS 7

HIGH SCORE
25440

PLAYER 1

TIME
25440 9:36

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 110.-

Manévern und solider Action
sehr ausgewogen. Auf den
ersten Blick wirkt alles ein
wenig lahm, weil sich Toki
recht geméchlich tber den
Bildschirm bewegt. Doch nur
allzuschnell werdet Ihrwegen
des etwas gebremsten Tem-
pos dankbar sein, denn da-
durch kann man Gegner und
andere Gemeinheiten recht-
zeitig erkennen.

Der Schwierigkeitsgrad ist
ein Kapitel fur sich. Trotz der
justierbaren Anzahl der Bild-
schirmleben ist Toki nicht
gerade das ideale Erstmodul
fur Action-Anfanger. Das
Spiel ist zwar nie unfair, aber
ab Level 3 wird’s ganz schon
heftig. Man muf3 schon eini-

EEEEH

|

LEVEL HIGH SCORE
ERASY 27120

JUuJu FOOD BPLAYER 1
05 42 13280

ges an Lehrgeld zahlen und
geschickt mit dem Joypad
umgehen kénnen, um so
manche fortgeschritten kitzli-
ge Stelle zu meistern.

Ein wesentlicher Grund,
warum man trotz so mancher
Fluch- und Grummel-Passa-
ge gerne weiterspielt, ist der
abwechslungsreiche Level-
Aufbau. Immer wieder kom-
menneue Elemente dazu und
angesichts der Komplexitat (9
x 4 macht 36 Abschnitte) be-
kommt man bei Toki viel firs
Geld geboten. JederLevel hat
einen eigenen Grafikstil (Ur-

TIM
9!55

PLAYER 4 11

"
Bsb 31Y gy e

Inder Unterwasser-Welt mii3t
lhr Euch an eine verdnderte
Steverung gewéhnen

wald, Unterwasserwelt, Hoh-
le, Technikweltund so weiter).
Die Qualitat der Hintergrund-
bilder schwankt zwischen
»gut“und ,genial; am besten
hat mir der schén in Blau ge-
stylte dritte Level gefallen. Die
Animation ist tadellos und

PRUSE
STAGE __S=4
CREDITS 7

génzlich frei von Gerucke,
Geflacker oder sonstigen
Schonheitsfehlern.

Wenn |hr vom Ublichen
Raumschiffe-Zerbroseln mal
genug habt und Euch fit fur
ein ebenso ungewohnliches
wie schweres Actionspiel
fuhlt, solltet Ihr Euch Toki
unbedingt einmal ansehen.
Der Spielablauf ist tiptop, der
Sound geféllig (wenn auch
nichts Besonderes - nette
Dudeldu-Musik plus brave
Effekte) und die Grafik zeigt
eindrucksvoll, was das Mega
Drive so alles drauf hat.

Die letzte
von neun
Stufen ist

erreicht.

Bald steiFt
e

das Fina

Obersuper-
basewicht.

Der Ty,

sieht nicht
= nur so aus,
8 der kneift

H wirklich!
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er Weltraum, unend-
D liche Weiten. Friedlich
tuckert ein kleines

Raumschiff durch den Spiral-
nebel, als plétzlich eine Hor-
de knallbunter Rieseninsek-
ten angeschwirrt kommt. Die
merkwirdigen Brummer for-
mieren sich schon ordentlich
in Reihen und starten dann
einer nach dem anderen Ka-
mikaze-Angriffe auf das
Schiffchen. Streng wissen-
schaftlich gesehen sind sol-
che Kosmos-Duelle Marke
,Raumschiff vs. Ungeziefer
ziemlicher Blédsinn, aber als
Grundlage fur ein Vi-

deospiel kann eine Die AuBerirdischen sind
da - und sie sind bése!
Bei Galaga 91 werden
Erinnerungen an alte
rikanische  Firma  Klassiker wie ,Space
Invaders” wach.

solche Space-Gaudi
ziemlich einschlagen.
Gut zehn Jahre ist es
jetzt her, seit die ame-

Namcot ihren ersten
Galaga-Automaten in
die Spielhallen stellte.
Das Konzept des Ab-
ballerns herumschwir-
render AuBerirdischer
erwies sich als er-
staunlich resistent ge-
genden Zahnder Zeit.
Mit Galaga '91 erlebt
die groBe Weltraum-
Sause jetzt eine se-
henswerte Auferste-
hung auf dem Game
Gear.

Zwar wurde an Grafik,
Sound und Formationen ge-
feilt, doch im Prinzip spielt
sich auch diese jlingste Ga-
laga-Version wie das Origi-
nal. lhr steuert am unteren
Bildrand Euer Raumschiff
nach links und rechts; per
Feuerknopfdruck gibt man
einen Schuf mit der Bordka-
none ab. Die Aliens schwir-
ren zunachst mit einem Bord-
stempo auf den Bildschirm.
Idealerweise putzt lhr jetzt
schén moglichst viele der
Burschen weg, bevor sie sich
zu einer Formation ordnen
kénnen. Sind alle Gegner ei-
nes Levels am oberen
Bildrand versammelt, bre-
chen einzelne Insekten aus
der Gruppe aus und schwir-
ren bombenwerfend den un-
teren Bildrand entgegen.

Neben immer wieder neu-
en Formationen und Alien-
Typen wird der Spielablauf
durch Bonusrunden aufge-

e990

lockert. Beim ,Galactic
Dancing“konnr lhreine
dicken Punktebonus
einfahren, wenn lhralle
Gegner trefft, die witzig
im Rhythmus der Musik
Uber den Bildschirm
wuseln. Die SchuBkraft
des eigenen Raum-
schiffs 1aBt sich ver-
doppeln und sogar ver-
dreifachen. Dazu miBt
lhr ein Schiff von einer
bestimmten Alien-Sorte
entfihren lassen und
dann mit einem Reser-
veraume den Kidnap-

per abschieBen (aber dabei
nicht das entfihrte Schiff
treffen, sonst ist ein Leben
futsch). Das befreite Teil fallt
dan nach unten und vereint
sich mit dem Schiff — schon
habt Ihr einen schénen Dop-
pelschuB3, mit dem man mehr

Bonbonbunte

Insekten tanzen
in Formationen
auf Game Gear

Insekten auf einmal erwi-
schen kann.

Bei Galaga '91 steht der
Bildschirm nicht immer still.
Bei einigen Abschnitten wird
gescrollt: Hier und da taucht
auch mal ein fetter Alien-Bof3
auf, der mit einer ganzen
Reihe von Treffern geknackt
werden muB3. Der Spielspal3
ist bei diesem elegant aufpo-
lierten Oldie erstaunlich hoch.
Auch wenn die Grafik nach
heutigen MaBstaben etwas
durchwachsen aussieht,
schadet dies derr Motivation
in keinster Weise. Schwierig-
keitsgrad, Steuerung und der
Aufbau Gegnerformationen
sind gerade richtig fiiren lust-
volles Geballer. Dieses Mo-
dul spielt man um des Spie-
lens willen und nicht
nur, um einmal alle
Grafiken zu sehen.
Auch die einfacheren
Levels bieten beim
wiederholten Absol-
vieren einen hartnak-
kigen Reizund werauf
einen saftigen High
Score aus ist, muB3
beim Galactic Dancing
héllisch aufpassen.
Diese feine Weltraum-
Ballerei ist eine Pflichtan-
schaffung fir alle Fans klas-
sischer Actionspiele.

Galaga '91 war zu Redak-
tionsschluB nur als Japan-
Import mit japanischer Anlei-
tung erhaltlich. Die Testver-
sion stellte uns der CWM-
Versand in Bad Harzburg zur
Verfligung.

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Namcot

ca. Preis:
DM 70.-







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

Michael Jackson's
Moonwalker

Flotte Musik,
schwingende Tanz-
beine und fliegende
Hiite: Jacko rettet die
entfiihrten Kinder aus
den Klauen finsterer
Ganoven.

Super Monaco
Grand Prix

Das kurvigste
Formel-Eins-Rennen
der Welt findet nicht
nur in Monaco,
sondern auch bei
Euch im Wohnzim-
mer statt.

Sonic the
Hedgehog

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

Pacmania

Der klassische
Pillenmampfer wird
jetzt durch drei-
dimensionale
Labyrinthe gejagt.
Mit einer Ladung
Vitamine dreht er den
(—) SpieB um.
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Sonic, the
Hedgehog

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

Mickey Mouse I:
Castle of Illusion

Eine Maus macht
Modul-Geschichte.
Im SchioB der
lllusionen sucht
Mickey seine Minnie
und stolpert Giber
zahlreiche Gefahren.

Mickey Mouse II:
Fantasia

Mickey Mouse als
Zauberlehrling: Mit
Magie und Musik
lduft er durch eine
Welt voller Wunder,
Rétsel, Abenteuer
und Bosewichter.

Super Monaco
Grand Prix

Nicht nur im
Fiirstentum, sondern
auf den schwierig-
sten Rennstrecken
der Welt, fahrst du
gegen die Zeit und
die Renn-Profis.

Spiderman

Der Comicheld mit
dem Netz schwingt
sich hier durch New
York, das in 24
Stunden zu explodie-
ren droht. Findest Du
die Bombe und kannst
sie dann entscharfen?



Mickey Mouse I:
Castle of lllusion

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

Super Monaco
Grand Prix

Wer ist der Schnell-
ste im ganzen Land?
Die Game Gear-
Version des Renn-
Klassikers kénnt Ihr
auch zu zweit gegen-
einander spielen.

Shinobi

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

World Class
Leaderboard

Siebener Holz,
Sandbunker und
Birdie — wer ohne
Caddie golfen gehen
will, findet auf
diesem Modul vier
komplette Platze.

Solitaire Poker

Man nehme ein paar
klassische Karten-
regeln, fige eine
Prise Puzzlei dazu
und schon hat man
einen originellen
Tiiftelknaller im
Modulschacht.

- TIPS VON GAMERS

1 2® canookey

MD

2 f& Donald Duck: Quackshot MD
3 ) MD/

3 *  Sonic the Hedgehog MS
4 1% World Class Leader Board IV(I;SG/
5 /J\ Asterix MS

-:INTERNATIONALE HITS

i 1{1;\\ Sonic the Hedgehog m[s)/
2 > Gt o
3\ij Golden Axe MD
B AN ervoney o
5 1% California Games [H]

Sonic the Hedgehog

MD/
MS

EA Hockey

MD

3 \i} Alex Kidd in Shinobi World

MS

Golden Axe

MD

PGA Tour Golf

MD







Terroristen ruhen
nicht: Der
Ninja-Meister
Shinobi muf3
Shuriken-werfend
losziehen, um die
Entfihrung eines
Space Shuttles
zu verhindern.

eim Thema ,Serien-
helden* miht sich
Segaeifrig, seinen fer-

nostlichen Racher der Ent-
erbten an allen Fronten ein-
zusetzen. Die Rede ist von
Shinobi, der gerade auf dem
Game Gear seinen Einstand
gab. Sein neuestes Master
System-Abenteuer nenntsich
Shadow Dancer und hat nur
entfernte Ahnlichkeit mit dem
gleichnamigen Mega Drive-
Spiel. Bei dieser neuen Ver-
sion muBt Ihr Euch durch vier
Levels ackern, die von fiesen
Typen einer aufstrebenden
Terrororganisation bevélkert
werden. Deren Strebenistdie
Eroberung eines
ausgewachsenen
Space Shuttles, um
die Kontrolle Uber
ein Weltraum-Waf-
fensystem zu erlan-

en.

Jede Spielstufe
scrolltvon links nach
rechts. Je ein Feu-
erknopf dient zum
Springen und zum
Werfen von Shuriken (Wurf-
sternen). In Verbindung mit
dem Steuerkreuz kénnt |hr
auch eine Etage weiter nach
oben hupfen, Euch ducken,

0 Grun
Shmo

Action in

kriechen sowie die gute alte
Ninja-Magie aktivieren. Die-
se kostbare Sonderwaffe
schittelt alle sichtbaren Ge-
gner tichtig durcheinander.
Ein weiteres Extra ist der

brave Hund, der ein paar Mal
in Erscheinung treten kann
und den néachstgelegenen
Halunkenindie Waden beif3t.

Durchdas Entscharfenvon

funf Bomben, die von be-
stimmten Terroristen bewacht
werden, kann Shinobi die
Durchschlagskraft seiner
Shuriken starken. Zwischen
den Levels hat er auBerdem
die Chance, sich
in einer Bonusrun-
de einzusatzliches
Leben zu verdie-
nen. Hoffentlich
kommt |hr Uber-
haupt so weit,
denn der Schwie-
rigkeitsgrad ist
sehrhoch. lhrhabt
am Anfangnurdrei
Leben. MuBB3 man
einen Treffer einstecken, wird
man sofort gnadenlos an den
Levelanfang zurlickgesetzt.
Das kann etwas nerven, weil
man die Anfangsstellen da-
durch sehr oft
durchspielen
muB.

Der ubertrieben

. hohe Schwierig-
Genre: keitsgrad (es gibt
s nicht einmal Con-
AC'I'IOI'I tinues) nagt auch
Hersteller: U v

Sega

Shadow Dancer
bietet nicht so viel
Komplexitat, Ab-

. wechslung und
ca. Preis: Spielwitz wie das
DM ]00.- gleichnamige

Mega Drive-Spiel
oder Game Gear-

Shinobi. Immerhin

Der erste

Oberge-
ner ist ein
icker

Brocken

blieb das grundsolide Hau-
und-hupf-Spielprinzip erhal-
ten. Die Steuerung bereitet
nach einer kurzen Eingew6-
hungsphase keine Sorgen
und die etwas farbarme Grafik
fallt durch groBe Spielfiguren
angenehm auf.

it
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MASTER
SYSTEM

Segas Turbo-
Igel laBt es
nun auch auf
dem Master System knal-
len: mit frisch umdesign-
ten Levels und bestau-
nenswerter Grafik kata-
pultiert sich Sonic gerech-
terweise in die Lichten
Hohen der Hitlisten

as Nr. 1-Modul, das
D momentan so ziemlich
alle Verkaufsrekorde

aufdem Mega Drive bricht, ist
jetzt endlich furs Master Sy-
stem zu haben. Die Rede ist
von Sonicthe Hedgehog, dem
flotten Geschicklichkeits-Test
rund um einen Hochge-
schwindigkeits-lgel. Erfreuli-
cherweise hat sich Sega mit

Titelbild:
Segas neu-
er Super-
star stellt
sich vor

N _amy
Senie
THE HED! 06

SONIC HAS
PASSED3

SCORE 22800
TIME BONUS 0
RING BONUS 0 x

B x 03

8

A:,,‘;,.

Orgegncr: Ivo Robotnik
personlich greift mit seiner

3
X
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i
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¥
+
28

Schwebekugel an
-
=
>
>
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N =
& s
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2 Bonusrunde: Sonic wird zur
w Flipperkugel und kann sich
5 ein Continue erspielen
O

der Umsetzung dieses Edel-
spiels viel Miihe gegeben. Die
Master System-Version wur-
de an einigen Ecken umge-
stellt, bietet mehr Abwechs-
lung beim Levelaufbau und
ist ganz auf diese Konsole
zugeschnitten. Dabei wird er-
freulicherweise keines der
tollen Features tiber Bord ge-
worfen, mit denen die vielge-
rihmte Mega Drive-Fassung
gesegnet ist.

Ihr steuert den blaustache-
ligen Igel Sonic durch sechs
knifflige Levels, die jeweils in
drei Sektoren gegliedert sind.
Schauplatz des Geschehens
ist das Reich des bésen
Wissenschaftlers lvo Robot-
nik, der mit Vorliebe flauschi-
ge Haschen und unschuldige
Végelchen in Metallmonster
verwandelt. Um einen Ab-
schnitt vor Robotniks seltsa-
men Hobby sicher zumachen,
muf Sonic sich bis ans Le-
velende vorschlagen, dabei
alle Monsterangriffe tiberste-
henundschlieBlichdenbdsen
Wissenschaftler persénlich
besiegen. Wenn dies ge-
schafft ist, explodiert das
Gefangnis der netten Tiere,
die emsig in die Freiheit hiip-
fen. Ihr dirft Euch an dieser
Stelle ruhigen Gewissens auf

die Schulterklopfen und dann
das Spiel mit der nachsten,
schwierigeren Welt fortset-
zen.

Ihr bewegt Sonic stets von
links nach rechts dem Ziel
entgegen. Je schnellererdort
ankommt, desto mehr Bo-
nuspunkte winken fir das
Absolvieren der Stufe. Aber
gemach; ein voreiliger Igel
lauft nurallzuleichtin die Fan-
ge der zahlreichen Gegner.
Solange |hr mit dem Aufbau
einer Stufe noch nicht allzu
vertraut seid, solltet Ihr ohne
groBe Hast voranschreiten,

- TI[ 'P;-'ﬁ.i
Tk L 'ﬁ a,
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um Bonusspender und Mon-
stergrippchen zu erspéhen.
Mit dem Feuerknopf macht
Sonic einen Salto nach vorne
und vernichtet dabei jedes
Monster, das er beriihrt. Die-
ser Sprung ist Eure einzige
Waffe; macht der Igel beim
Stehen oder Gehen die Be-
kanntschaft eines Gegners,
wird's schmerzhaft. Zum
Gliick gibt es noch ein Haus-
mittelchen, das dafir sorgt,
daB Ihr nicht gleich ein Leben
verliert. In jedem Level
schweben viele Ringe her-
um, von denen lhr méglichst




viele auf-
sammeln
d solltet. Zum
einen gibt es
fur jeweils 100
Ringe ein Bo-
nusleben, zum anderen sind
sie ein Puffer gegen Monste-
rattacken. Sonic verliert bei
einer Berlihrung zwar alle
Ringe, aber kein Leben. Kol-
lidiert er hingegen ringlos mit
einem Gegner, wird ihm gna-
denlos eine Energieeinheit
abgezogen.

Ringe sind nicht die einzi-
gen feinen Gegenstande,
nach denen lhr Ausschau
halten solltet. In kleinen Mo-
nitoren, die teilweise ziemlich
gut versteckt sind, warten ein
paar anstandige Extras auf
Euch. Monitore mit einem
Pfeil-Symbol habenim ersten

4

Moment keinen groB3en prak-
tischen Nutzen, aber wenn
lhr ein Leben verliert, muBt
Ihr nicht wieder ganz zu Be-
ginn des Levels anfangen.
Vielmehr wird Sonic an dem
Pfeil-Monitor abgesetzt, den
Ihr zuletzt erreicht hattet. Die
folgenden Monitor-Typen
missen durch einen Sprung
geknackt werden, damit sie
ihren Inhalt ausspucken: Su-
per-Ring (spendiert zehn zu-
satzliche Ringe), Schild (da-
mitkonnt Ihr eine Monsterbe-
rihrung abfangen), Power-
Turnschuhe (Sonic kann vor-
ibergehend noch schneller
rennen und weiter springen),
Extraleben (selbsterklarend),
und Unsichtbarkeit (die Mon-
ster kdnnen Euch eine Zeit-
lang nichts anhaben).

Grafik und Sound sind na-

O Links und
rechts: Sonic
geht in diese
Richtung. Lange-
re Zeit in eine
Richtung ge-
drisckt halten,
um mehr Tempo
zu machen. Rauf
und runter: Sonic
schaut nach
oben und unter

0 Sonic macht’s fast jedem recht: Grafik,
i und Ablauf sind
te Level-Aufbau

Steuerung, Spi
tadellos. Der
ist dieser V.

spiele mégen.

w
0 Relativiyveniguwérschi

Continues e h:
den.

->
meint dazu...

0 Feuerknopf links: Sonic macht einen Sprung. Alle
Gegner, die er im Flug berihrt, werden besiegt.
Feuerknopf rechts hat die selbe Wirkung.

J 1{"/
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tirlich nicht genauso gut wie
auf dem Mega Drive, aber
die Abstriche sind sehr ge-
ring. Vor allem die Grafik ist
eine kleine Sensation: schén,
bunt, flott -- selbst das be-
riichtigte Sprite-Geflacker,
das bei einigen Actionspielen
far Arger sorgt, bekam manin
den Griff. Das Level-Design
wurde recht geschickt gean-
dert. Streckenweise wurden
die Abschnitte etwas verkirzt,
aber angesichts der Langat-
migkeit einiger Stellen bei der
Mega Drive-Version ist das

keine schlechte Idee. Der Ab-
wechslung und dem Spiel-
spaB sind die kosmetischen
Anderungen sehr gut gekom-
men.

Sonic ist ein Modul mit al-
len Zutaten, die einen Klassi-
ker ausmachen: grafisch top,
leicht zu steuern und voller
Uberraschungen. Einsteiger
und Profis werden gleicher-
maBen begeistert sein. Es ist
das beste Geschicklichkeits-
spiel, das seit ewigen Zeiten
firs Master System erschie-
nen ist.

Bonus-Spender: D Turbo-Turnschuh lockt

NOTE

lene Extras.
erspielt wer-

Genre:

Geschick

Hersteller:

Sega

ca. Preis:

DM 100.-

Gewichtig: Sonic laBt sich hochschleudern
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ja, in Kalifornien
weif3 man noch zu
leben. Das Wetter

I get
nroun?l -
gleich
geht’s los
mit dem
Rennspaf}

1/1992

GAMERS

ist immer schén, so
daB man das Verdeck seines
Cabrioletsimmer offen lassen
kann. So fahren wir auch mit
einem offenen roten Ferrari
Uber 15 von Kaliforniens
schonsten Highways. Natir-
lich nicht ohne Grund —
,Outrun® ist angesagt, daB
heiBeste Rennen Ameri-
kas, bei dem es keine
Tempolimits, dafur
aber ein knackiges
Zeitlimit gibt. Wer
nicht vor Ablauf der
Uhr am Checkpoint
oderdem endgliltigen
Ziel ist, muB3 sofort aus-
scheiden.

So startet Ihr an einem ka-
lifornischen Sandstrand und
rast schnellstmoglich Gber
den Highway, den anderen
Autos ausweichend. Kurven
und Higel machen sie
Strecke etwas uniber-
sichtlich, so daBB man
manchmal in Sekun-
denbruchteilen einem
Truck ausweichen
muf, der gerade hinter
dem Hugelaufgetaucht
ist — das ist der groB3e
Haken, wenn man mit
knapp 300 Sachen
durch die Gegend
braust.

Das Joypad dient als

Lenkung, per Knopfdruck gibt
man Gas, bremst gelegent-
lich und bedient das Getrie-
be. Zwar gibt es nur zwei
Gange, aber wer nichtschnell
schaltet, verliert wertvolle
Sekunden auf der Hatz nach
dem Pokal am Ende der
Strecke. Gleich zu Beginndes
Spiels wird Euch auch ein
Options-Menu dargeboten.
Hier kénnt ihr den Schwierig-
keitsgrad in funf verschiede-
nen Stufen einstellen. Je nach

OUTRU

1E) *J3 (SCORE) sommecce  (LAP) opeer
% mr o SJIBE @ -

California Fun, Fun,
Girls - Mit TIXE) - Fun, cause
einem hijb- % lm her Dadd

schen Mad- took the T-
chen als Bird away

Beifahrer

= schleudert,
- verliert

Kalifornien: Bunte
Landschaft, schone
Madchen, schnelle Au-
tos. Outrun holt’s per
Mega Drive auf den
heimischen Bildschirm

00652930
PRAUSE

f 5 <
PR LRI
Help me Rhonda - Ein

Uberschlag bei 200
km/h ist ungeféhrlich

i, (SCCRE) (Lap)

(TIHE) &
G

- ~
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blauen Fleck oder eine Beule
in der Karosserie. Und auch
die Laster, die man tberholt,
fahren schon mal mit 200 Sa-
chen durchs Gelande. Daflr
gibt es ein gutes Fahrgefuhl,
bunte und sehr schnelle Gra-
fik sowie vier knackige Melo-
dien, bei denen das Autofah-
ren so richtig SpaB macht.
,Outrun®ist ein Sega-Auto-
mat von 1986 — das merkt
man dem Modul auch an.
Spielerisch macht es zwar
SpaB, aber es steckt wirklich
nicht viel drin. Nach spate-
stens einer Stunde hat man
alles gesehen. In der Spiel-
halle war der Automat dank
Rittel-Lenkrad und flieBen-
der 3D-Grafik ein beson-
deres Erlebnis; das fallt
hier leider unter den
Tisch. Alles in allem
ein unkomplizierter
Fahrspiel, daB auf
Dauer nicht viel her-
gibt, aber technisch
das Mega Drive ziemlich
ausreizt.
ey ULy

Barbara Ann - noch’'n
Beach-Boys-Titel, zu
dem uns nichts einfiel

Good Vibrations -
endlich im Ziel!

Schwierigkeitsgrad
habt Ihr mehr oder we-
niger Zeit; auBerdem
treiben sich auf den
hoheren Graden mehr
Autos auf den High-
ways herum, die es zu
umfahren gilt.

Mit Realismus hat
das Ganze nur wenig
zutun. Auch den harte-
sten Aufprall bei Tem-
po 250 Uberlebt man

Genre:
Renn-
spiel
Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 120.-

ohne einen einzigen



Urdie meisten von Euch
F wird er wohl immer nur
ein Traum bleiben. Aber
beruhigt Euch: Ihr befindet
Euchdain guter Gesellschaft.
Dennvoneinem, Testarossa”
zum Beispiel traumten schon
Generationen vor Euch. Fragt
mal Euren Vater.

Wen das ,Out Run Euro-
pa’-Spiel begeistert hat, der
maéchte sicher mehr wissen
Uber den Ferrari. Wir wollen
Euch da ein biBchen helfen.
Mit zwei Biichern, zwei Bild-
banden und einem Kalender.

Der bekannte Rallye- und
Autofotograf Reinhard Klein
hat einen tollen Kalender mit
Spitzenfotos der rassigen
Renneraus demitalienischen
Maranello zusammengestellt.
Zwolf groBformatige Kalen-
derblétter mitabwechselnd je
einem Detail- und einem Voll-
portrat moderner und klassi-
scher Ferraris vom 250 GT
swbausdemJahre 1960 tber
den Rennwagen Dino 206 SP
bis hin zum legendaren F40.
Kosten: 39,80 DM.

Ein Blick hinter die Kulissen
vermitteln die beiden Bicher
.Ferrari — Das Werk” (von
Michael Dregni) und ,Ferrari
— Galerie derKlassiker, Band

TESTAROSSA

Motor 12 Zylinder
/N/Motor
Hubraum 4942 ccm
Leistung 287 kW (390PS)
Hochstgeschw. 290 km/h
0-100 5,7 see.
40-100 km/h 9,1/12,8 sec
Steuer 1080 DM
Versicherung 1161 DM
Inspektion ca. 2400 DM
Grundpreis 235 700 DM

FOTOS: ALBERIQUE HAAS

7106HWT92

Der Traum vom
cigenen Ferrari...

Das sind die Preise, die auf
Euch warten

17 (von Pete Lyons). Im er-
sten Buch werden die Ent-
wicklung, Ablaufe und Ar-
beitstechniken innerhalb der
Nobel-Autoschmiede ge-
schildert. Im zweiten geht es
um die einzelnen Modelle.
Reich bebildert kostet jedes
Buch 78 DM.

Je 16 brillant fotografierte
und aufwendig gedruckte Bil-
der enthalten zwei Bildbande
des franzésischen Top-Foto-
grafen Alberique Haas. Die
30,5 mal 40 cm groBen Foto-
grafien eignen sich auch be-
stens als Poster. Jeder

HeEL

Ferrari
Fo=aE

DAS WER

FERRARI

Bildband kostet 29,80 DM.
Bestellen konnt Ihr die hier
vorgestellten Ferrari-Bande,
-Bilder und -Kalender beim
Heel-Verlag, HauptstraBe
345 in D-5330 Konigswinter.
Aber: Mit ein wenig Gluck
habt Ihr die Chance, je ein
Exemplar sowie ein Sega-
,Out  Run®-Spiel zu gewin-
nen. Und das geht ganz ein-
fach: Ihr mUBt nur die Daten
zu unserer Marktforschung
auf Seite 8 ausfllen und an
uns zuruckschicken. Dann
nehmtlhrschon ander Verlo-
sung teil. Unsere Adresse:
Verlag MVL
Stichwort: Ferrari
Poseldorfer Weg 13
2000 Hamburg 13
EinsendeschluB3 ist der 22.
Februar 19 92 (Datum des
Poststempels). Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen
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Ein finsterer Ritter hockt
im dunklen Schlof3:

Ist dies das definitive Spiel
fur Schwarzseher?

DARK CASTLE
-

-~ B

%]
3CORE 5~ ROCKs [TUB ELTRIR
Opfer des Folterknechts miissen wenigstens nicht dieses Modul spielen
illkommenim SchloB  stand auf und durch beharrli-
des Schwarzen Rit- ches Drehenam Steuerkreuz
ters, derals Gibellauni- ~ koénnt |hr die Wurfrichtung

. SYSTEM

enon llwar 1989 auf
Heimcomputern ei-
nes der meistver-

kauften Spiele. Das simple
Spielprinzip - alles abballern,
was man sieht und dabei Ex-
tras einsammeln - wurde
durch eine derart haarstau-
bende Hintergrund-Geschich-
te aufgepeppt, daB wir diese
nichtwiedergeben wollen. Sie
tate auch nichts zur Sache.
Das Raumschiff des Spie-
ler zuckelt mehr schlecht als
recht lber den Bildschirm.
Kommen mehr Gegner, dann
wird das Spiel langsamer und
langsamer -damitkénnte man

Hier wollte die Pro-
grammierer Spiel-
hallen-Feeling auf’s

Master System holen,

leider ohne Erfolg

ja noch leben. Aber je mehr
Gegner auf dem Bildschirm
sind, desto weniger Grafik-
Power bleibt fir die eigenen
Schisse (brig. Folge: An
Stellen, an denen man be-
sonders viel schieBen miiBte,
wird die Feuer-Frequenz der
Kanone reduziert. Das macht
das technisch ohnehin durfti-
ge Modul zum Trauer- und
Frustrationsspiel. Die Pro-
grammierer sollten sich mal
das vier Jahre alte ,Power
Strike* ansehen, das zeigt,
wie ein solches Spiel auf dem
Master System aussehen
koénnte.

XENON 11

0 Sieht mies aus, ge_nﬁ

spielt sich noch qumpf

schlechter und steckt

Hersteller:

o~ .
2 Electronic
= Arts
a ::r‘t?'videospiel . m
E erdulden gab. DM 100.-
<
o

ger Zeitgenosse bekannt ist
und deshalb vernichtet wer-
den sollte. |hr miBt Euch
durch 14 Raume kéampfen, so
manchen Gegenstand finden
und am SchluB3 die Statue
des Schurken vernichten, um
dessenMachtzu brechen. Zu
Beginn wahlt man einen von
drei Schwierigkeitsgraden
und den Raum, den man als
erstes betreten will.

Mit den drei Feuerkndpfen
werft |hr Steine, geht in die
Hocke und macht einen
Sprung nach vorne. Indem
man nach unten und gleich-
zeitig Feuerknopf B driickt,
nimmt man einen Gegen-

GAMERS” meint...

andern.

Die gesamte Qualitatskon-
troll-Abteilung von Electronic
Arts muBte gerade Urlaub
genommen haben, alsdieses
Moduldurchflutschte. Anders
I&Bt sich nicht erklaren, daB
ein so renommierter Herstel-
ler von Topspielen eine sol-
che Riesenniete herausbringt.
Dark Castle treibt selbst den
willigsten Spieler in die Ver-
zweiflung. Mit selten erlebter
Sorgfalt wurde so ziemlich je-
derwichtige Aspekt griindlich
verhunzt: Die Grafik ist kri-
melig, der Sound nervig, der
Umfang lappisch und die
Steuerung eine Tragddie.

Ballern, was das Joypad
hélt - bei Xenon II verteidigt
lhr euch gegen mutierte
Monster aus dem Weltall

Kein Action-Spiel
ohne Ubermonster.
Hier habt lhr es mit
besonders finste-
ren Tieren zu tun

ca. Preis:

B ) pm 0.

Genre:
Action

Hersteller:
Mirrorsoft

dabei volfig unter.




Ordnung auf dem digi-
talen Schachbrett:
Geschlagene Figuren
werden fein sduberlich
am Bildrand gestapelt

elcher Schachspieler
kennt nicht die qual-
vollen Augenblicke im

Leben, die einem das ver-
gebliche Ausschau halten
nach einem Partnerbeschert?
Oft ist kein Schachkundiger
greif-bar, wenn es einemnach
einer Partie gellstet und ge-
rat man doch an einen willi-
gen Gegner, bremst oft das
Niveaugefélle den Unterhal-
tungswert: Was niitzen einem
die Kenntnisse Uber das
Kleinpéseldorfer Damengam-
bit, wenn das Gegenuber
schon beim Aufstellen der
Figuren groBe Probleme hat?
Als Kompromif3 zwischen er-
duldeten Qualen und dem
Kauf eines teuren Schach-
computers eroffnet sich Ma-
ster System-Besitzern jetzt
eine neue Alternative: Sega
Chess nennt sich das Modul,
das auf mehreren Schwierig-
keitsstufen als elektronischer
Schachpartner herhélt und

GO TO _OFTIONS

dabei garantiert nicht schum-
melt.

Das Modul wendet sich an
Schachkundige; wer mit den
Regeln noch nicht vertraut
sind, sollte sich erst einmal in
Zuriickhaltung tiben und ein
Schachbuch kaufen. Die An-
leitung (traditionell untiber-
sichtlich undin mikroskopisch
kleinen Lettern gesetzt) er-
klart zwar die Eigenschaften
der einzelnen Figuren, aber
zum Erlernendes anspruchs-
vollen Brettspiels ist das zu
wenig.

Sega Chess bietet eine
Fulle von Features und Op-
tionen, die das elektronische
Mattsetzen zu einer kom-
fortablen Angelegenheit ma-
chen. Sie kdnnen gegen ei-
nen Freund antreten, den
Computer beim Demo beob-
achten oder gegen ihn spie-
len. Das Brett wird auf dem
Bildschirm wahlweise im

Schach dem Master System:
Das Spiel der Kénige wurde in
ein Modul gequetscht.

Diese Darstel-
lung des
Schachbretts
sieht nicht
sonderlich
aufregend
aus, ist aber
sehr zweck-
mafBig

schlichten Symbol-Look von
oben oder perspektivisch von
der Seite gezeigt. Letztere 3D-
Ansicht wirkt zwar imposan-
ter, erweist sich beim Spielen
aber als unubersichtlich.

Der Computer stelltsich auf
knapp einem Dutzend ver-
schiedener Schwierigkeits-
grade unterschiedlich schlau
an. In einem speziellen Mo-
dus versucht er, ahnlich viel
Bedenkzeit in Anspruch zu
nehmen wie Sie. Sie kénnen
den Computer auch jederzeit
zu einem Zug zwingen, was
ungeduldige Naturen vor
Gberlangen Wartepausen
bewahrt. Weitere Angebote
des strammen Optionen-Pa-
kets: Konstruieren einer be-
stimmten Figurenaufstellung
(der Computermiihtsich, den
kirzesten Matt-Weg zu be-
rechnen), tauschen der Sei-
ten mitten im Spiel, Zugrtick-
nahme und Zugvorschlag des

In diesem
Meni kdnnt
lhr diverse
Einstellungen
veréndern

Computers. AuBerdem bietet
Sega Chess eine scharren-
de, schwer verstandliche
Sprachausgabe, die nach je-
dem Zug erkrachzt. Wenn
man auf diesen Nervtoter
nicht gerade angewiesen ist,
um aus spontanen Nicker-
chen geweckt zu werden, ist

sehr kurz'erklért.

NOTE

die Deaktivierung
zu empfehlen.
Wer sonst mit
Vorurteilen Uber
niveaulosen Ball-
erkram um sich
wirft, darf ange-
sichts der Sega-
Variante des Spiels
der Koénige die
Kinnlade erstaunt
nach unten klap-
penlassen. Regeln,
Optionen und
Spielvarianten
lassen keine

MASTER |
SYSTEM

Das Master

einen soforti-

gen Zug
erzwingen

Wiinsche offen; die Steue-
rung ist komfortabel.

Der Computer ist ein her-
ausfordernder Gegner fir je-
den Gelegenheitsspieler,
aber versierte Schachexper-
ten werden ihn vom Brett fe-
gen. Wer GroBmeister-Ehren
anstrebt, wird unterfordert.

meint...
Genre:
Denkspiel

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
L DM 120.-
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merican Football begei-
A stertauchin Europaim-
mer mehr Sportfans.

Die Beliebtheit des taktisch
tiefgriindigen Ballgeraufes
speziell bei Videospielern ist
zu einem wesentlichen Teil
Electronic Arts zu verdanken.
Vor gut einem Jahr verof-
fentlichte die amerikanische
Firma mit John Madden
Football eine technisch und
spielerisch hochkaratige Si-

mulation dieser

Sportart. Steuerung

und Spannung wa-

renso liberzeugend,

=

Gribel,
griibel:
ngtiher

| FOOTBALL

John Madden
Football war
schon ein genia-
les Sportspiel;
was will man da
beim Nachfolger
noch groBartig
besser machen?

daB nicht wenige Mega Drive-
Besitzer sich extra in die
Football-Regeln einarbeite-
ten, um John Madden spielen
zu koénnen. Nachdem
Electronic Arts mit den Um-
setzungen zwei weiteren
Sportarten (PGA Tour Golf

71 Auswahl von Menii-
punkten und Spielzi-
gen. Wahrend eines
Spielzugs: Bewe- g
gen einer Spielfigur.
|

7 PaBl zum
Spieler im lin-
ken Fenster. Bei
der Ballannah-
me: nach unten
schen.

und EA Hockey) Furore
machte, erscheint jetzt eine
Uberarbeitete Version des
Football-Bestsellers.

John Madden '92 bietet
keine grundlegenden Unter-
schiede bei Steuerung und
Spielablauf. Die wesentlichen
Neuerungen sind rasch auf-
gezahlt: Der Quarterback
kann verletzt und ausge-
wechselt werden, die
statistischen Werte der
NFL-Profiteams wurden
auf den neuesten Stand
gebracht, eine Replay-
Funktion bringt Wieder-
holungen edler Spielziige
auf den Bildschirm und
die Wetterhaltnisse dr-

0 Zugang
zu Video-
recorder-
Modus,
Time Out
und Aus-
tausch des
Quarter-
backs

9

M PaBl zum Spieler
im mittleren Fenster

0 Pafl zum Spieler im rech-
ten Fenster. Bei der Ballan-
nahme: hochspringen.

e

(o Anges |

Der Pla
Footbal

-Off-Plan eines
-Turniers

Aus dieser Entfernung ist
es ziemlich leicht, ein Feld-
tor zu erzielen

Ballgeraufe bei
Schnee; dank Videorecor-
der-Modus auch in Zeitlu-
pe zu begutachten

darf’s
jetzt
sein?

JOHN MADDEN

‘92

fen eingestellt werden (nor-
mal, windig, eisig oder reg-
nerisch). Dazu kamen ein
paar neue Spielziige und
kleinere Verbesserungen bei
Grafik und Soundeffekten.
AuBerdem zeigt man Ver-
standnis fir uns wenig Foot-
ball-erfahrene Européder und
erlautert in der Anleitung
die Grundregeln der
amerikanischen Natio-
nalsportart.

Nichtnurwegendieser
Nachhilfe macht John
Madden Football '92 den
Einstiegleicht. Wie schon
beim Vorgangerkénnt lhr
EucheinenTeilder Arbeit
abnehmen lassen und
Euch auf die taktischen
Entscheidungen kon-
zentrieren, wahrend Eure
Spieler automatisch bewegt
werden. Auf Dauer macht es
nattrlichmehr SpaB, auch die
Footballer zu steuern. Bevor
der Ball freigegeben wird,
bestimmt Ihr Uber komforta-
ble Menls den né&chsten
Spielzug. Im wesentlichen
unterscheidet man zwischen
PaB- und Laufspiel. Mit Pas-
sen kann man weiter in des
Gegners Halfte eindringen;
daflir ist bei den Running
Plays das Risiko eines Ball-
verlusts geringer.



Die angreifende Mann-
schaft hat jeweils vier Versu-
che, um mit dem Ball minde-
stens 10 Yards weiter in
Richtung gegnerisches Tor
vorzudringen. Schafft man'’s
nicht und wird abgeblockt,
wechselt der Ballbesitz. Lauft
einer Eurer Spieler mit dem
Ball in die generische End-
zone, kassiert er flr diesen
»Touchdown“ sechs Punkte.
Ein weiterer Punkt winkt fur
die anschlieBende ,Conver-
sion®, bei der man den Ball
aus kurzer Distanz in einer
Tor kicken muB. Schafft man
einen solchen Torschuf3 vom
Feld aus (also ohne vorheri-
gen Touchdown) gibt's daftir
drei Punkte. Die letzte Mog-
lichkeit, Punkte zu erwischen,
ist der ,Safety“: Bringt Ihr ei-
nen Gegner zu Fall, der den
Ball in seiner eigenen End-
zone tragt, winken dafir zwei
Zahler. Damit sind die
Grundregeln von American
Football auch schon erklart;

diverse Feinheiten und takti-
schen Kleinkram lernt man
durchs Uben am Mega Drive
dazu.

Vor Spielbeginn durft Ihr
eine ganze Latte von Ein-
stellungen andern. |hr kénnt
alleine oder zusammen mit
einem Freund gegen ein
Computerteam antreten, zu
zweitgegeneinander spielen,
ein Einzelmatch bestreiten
oder ein Play-Off-Turnier

ﬁ&’ Game Set

%

o
ical

[ Chicago |

0 Kaum rschiede zu

Madden-M '

elerisch beste

0 Die grafis
Football-Si I oflen weiten
Videospiel

=

starten, bei dem der Spiel-
stand per PaBwort konser-
viert wird. Die eingangs er-
wahnten Wetterverhaltnisse
lassen sich ebenso einstellen
wie die Lange eines Spielab-
schnitts. Statistikfans werden
auch nicht vergessen, denn
ahnlich wie beim ersten John
Madden-Modul gibt's in der
Halbzeit und nach dem Match
eine ausflhrliche Analyse.
Den Schwierigkeitsgrad

Live da-
bei auf
dem
Mega
Drive:
Philadel-
phia hat
Heim-
recht ge-
gen das
Team aus
Washing-
ton

Alle Op-
tionen
sind
schon da

>
meint dazu...
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kénnt Ihr durch die Wahl der
Mannschaften bestimmen. Im
englischen Teil der Anleitung
ist genau aufgeschlisselt,
welche Starken und Schwa-
chen jeder einzelner Spieler
derinsgesamt 29 Teams hat.
Fur die perfekte Stadion-At-
mosphére sorgt das hochst
subjektive Publikum, das ge-
lungene Aktionen des eige-
nen Teams heftig bejubelt und
ergrimmt buht, wenn ein Ga-

PRSS Ul $E0
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Da jubeln die Fans: Dieser gefiihivolle Paf8
fihrt zu einem First Down

ste-Verteidiger den heimi-
schen Quarterback ein-
stampft.

John Madden '92 bietet
zwar ein paar nette Verbes-
serungen im Detail, aber
Spielablauf und Grafik sind
mitdem Vorgangeridentisch.
Wer das alte John Madden |
schonim Schrank stehen hat,
sollte es sich deshalb zweimal
Uberlegen, ob er viel Geld fiir
ein paar bescheidene Ver-
besserungen ausgeben will.
Dalohntsich die Anschaffung
wohl nur, wenn |hr das Alt-
modul zu einem verniinftigen
Preis verkaufen konnt.

Wer hingegen noch kein
Football-Modul fiirs Mega
Drive besitzt und ein Faible
fir Sportspiele hat, sollte
schleunigst los sausen um
sich John Madden '92 zu be-
sorgen. Die raffinierte per-
spektivische Grafik, die intel-
ligente Steuerung und viele
praktische Optionen machen
das Programm zu einem
HochgenuB. Je nachdem, mit
welcher Mannschaft Ihrspielt,
isteine andere Taktik gefragt.
Fur einen erweiterten Tur-
niermodus mit Tabellen oder
einpaar Statistiken mehrwére
ich dankbar gewesen; rein
spielerisch gibt es bei dieser
Football-Referenz allerdings
wirklich nicht viel zu verbes-
sern.
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Control Pad

Master System
Software
Converter

Mehr Spiele mehr SpaB. Jetzt konnt
Ihr mit dem Master System Software Conver-

ter auf Eurem Mega Drive lber 80 Originalspiele des

SEGA Master System spielen. Mit dem Master System Conver- Mega

ter werden die Spiele kompatibel gemacht. Sie spielen sich auf gleiche Weise auf dem *

Mega Drive. Ihr konnt sogar die SEGA 3-D-Brille verwenden, um in einer dreidimensiona- Drive

len Welt zu spielen. Der Converter ist leicht zu installieren. Er wird einfach in den Control

Modulschacht oben auf die Mega Drive Konsole gesteckt. Die Spielmodule werden dann

einfach in den Master System Converter geschoben — das war’s! Pad
MasterGear
Converter

Ubersichtlich, funktionell und
blitzschnell: Das Control Pad des
Master System I, mit dem Du
selbst die aller-
schwierigsten
Situationen
spielend unter
Kontrolle hast.
Und mit einem
zweiten Padals
Zubehor kdnnen viele Spiele so-
gar von zwei oder mehr Spielern
gespielt werden.

Rapid
Fire Unit

Unentbehrlich fir alle Action-
Fans. Denn das Rapid Fire Unit
gibt Dauerfeuer ohne Ende. Ein-
fach zwischen
die Konsole
und Joypad/-
stick schalten.
Das erhoht
Deine Gewinn-
chancen bei
vielen Spielen
ganz erheb-
lich!

Arcade
Power Stick

Fur genaue Spielkontrolle auch
in der heiBesten Situation. —
Megatire einschalten, und dann
einfact die Tasten flr Schnell-
feuer gedriickt halten. Die Ein-
stellung ist variabel. Du ent-
scheidest selber, wie schnell die
3 Tasten das Feuer wieder-
holen sollen. -

o~

& . ~

S Light

9 Phaser

3 Aus einer phantastischen Grund-

5 ausstattung macht der Light Phaser Spiel-
(U] spafB ohne Ende. Mit dem Light Phaser wird

das Spielen so heif3 — da fangt der Bild-
schirm an zu gliihen. Ziel genau!

Zu wenig Spiele fur den Game
Gear? Mitdiesem Adapter kannst
du fast alle Master-System-Mo-
dule benutzen. Damitgibt's dann
fast 200mal neuen Spielspal.

@

Schwere Konstruktion: gebaut fir
die hartesten Spielsituationen. —
Gute PaBform: Handgriff, Stick
und Ablageflache sind fir prazi-
se Steuerung perfekt geformt.

Infrarot
Joypad

Das Master System |l ist fiir ein
Infrarot Joypad ausgelegt. Beim

AV-Kabel

Hiermit |aBt

Mega Drive 4

kénnen sich bis PR sich  der

zu zwei Spieler ol Game Gear/

kabellosen TV-Tuneran "
SpaB ins Haus einen Cam- i
holen. corder an-

schlieBen und liefert farbige
LsLive“-Bilder

Scart-Kabel

Wenn Du einen modernen Fern-
seher mit Euro-AV-Buchse

(Scart) hast,
verschafftdir

ein solches A
Gear to
Gear Kabel

Kabel ein
megaschar-

Verbindet zwei Game Gear zum
Spielen zu zweit.

Control
Stick

Blitzschnell die Richtung &ndern?
Verfolgungsjagd zu Wasser, in
der Luft, auf dem Lande? Ge-

fes Bild.

schickte Ausweichmanéver in
letzter Sekunde? Alles kein Pro-
blem — mit diesem Con-

trol Stick fir das

Master System.

Das komfortable
Design und die
blitzartig anspre-
chenden Bedie-
nungselemente
des Mega Drive
Control Pads ma-
chendas Mega Dri-
veerstzudem, was
es ist. Ein zweites
Control Pad nach-
zukaufen, lohntsichimmer. Dann
erst kannst Du das Spielen zu
zweit oder in der ganzen Clique
richtig erleben. Viele Mega Drive-
Module erméglichen, daB zwei
Spieler gleichzeitig ihre Krafte im
Wettkampf miteinander messen.

Game Gear
TV-Tuner

Einfach in den Game Gear ge-
steckt ermdglicht er den Emp-
fang aller TV-Programme. Inclu-
sive Antenne. (Siehe auch S.12)

Battery
Nie mehr Bat-
terien wech-

seln mit dem

Battery Pack.

aufladbare Akku halt langer als
normale Batterien; wenn eine
Steckdose in der Néhe ist, dient
er auch als Netzteil und Ladege-
verbraucht, schont die Umwelt!

>

Wide Gear
Cinemascope fiur den Game
Gear. Mit der Wide-Gear-Lupe

Pack
Der wieder-
rat. Und wer weniger Batterien
wird das Bild vergroBert. Jetzt

siehst Du alle Monster noch
scharfer, alle Texte noch detail-
lierter. Pradikat: Augenfreundlich

Auto
Adapter

Jeder Klein-
wagen wird
zum Rennflit-
zer, wenn der
Zigarettenan-
zinder den
Game Gear
mit "Super Monaco G.P." powert.
Nicht beim Fahren spielen!




VergeBt das iibliche Sportschau-Galaber:
Bei dieser Football-Simulation wurde ein di-

‘. o E gitaler Kommentator mit ins Modul gepreBt.
MONTANA
FOOTBALL Il

oe Montanaistder wurfge-
’ waltige Quarterback des

American Football-Teams
San Francisco 49'ers. Zum
zweiten Mal hat Sega jetzt
den guten Joe engagiert, um
Pate fiir eine Football-Simu-
lation zu stehen.

BeiJoe Montana Il wird das
Spielfeld von der Seite ge-
zeigt. Nachdem |hr eine tak-
tische Variante aus einem
Menu gewéhlt habt, erscheint
eine wenig attraktive Ansicht
des Platzes; die einzelnen
Spieler sehen recht armselig
und mickrig aus. Aber der
erste Schein triigt: Sobald der
Ball gespielt wurde, ver-
schwindet diese Ubersicht
und eine Nahaufnahme
zoomt mitten ins Geschehen
rein. Es ist jetzt ein kleinerer
Ausschnitt zu sehen; die ein-
zelnen Spieler wirken gleich
wesentlich imposanter und
rennen geschmeidig animiert
Uber das Feld.

Das ist nicht der einzige
Kniff, der an eine Sportuber-
tragung im Fernsehen erin-
nert. Wahrend des gesamten
Matchs begleitet ein Kom-
mentator das Geschehen,

Sobald der Spielzug
eingeleitet wurde, fangt
diese ansehnliche Nahaut-
nahme die Action ein

Der Quarterback
hat sich fiir ein Running
Play entschieden.

Elegant wuselt er durch die
gegnerischen Reihen; kein
Verteidiger bringt ihn zu Fall.

Eﬁ; AN NAT:C"{ AL

Qualitat von den Lautspre-
chern Eures Fernsehers bzw.
Monitors ab. Am besten klingt
der Sound natdrlich ber Ste-
reo-Boxen. Wer mit dem
munteren Geplauder gar
nichts anfangen kann, darfes
vor Spielbeginn kurzerhand
ausschalten.

Joe Montana Il bietet einen
kompletten Liga-Modus, bei
dem der Spielstand per PaB3-
wortkonserviertwerden kann.
Ihr miBt Euch erst durch ei-
nenguten Tabellenplatzinder
Vorrundentabelle fur die Play
Offs qualifizieren, bei denen
dann der Meister gekirt wird.
Ums Berechnen von Tabel-
len und Spielstatistiken kim-
mert sich das Programm.

STATISTICS

7§ rwstooums

166 torm vaos:
[

asv
wéhrend das Raunen und Ju- .. l lll Nach je- Mit seinen neu-  Ausfihrli-
beln des Publikums aus dem “ - :’e"‘ Spiel-  en grafischen und ::.'Eesrtae'rl
Lautsprecher schallt. Das e e k. akustischen Lek- scheinen
klingt nicht nur méchtig impo- Touchdown! Der ge- den dis.ak- o reien bietst Joe in der

hat auch einen lungene Spurt in die bell - M I ei Halbzeit
sant, sondern ha s ellen an ontana Il eine  “eieTel
gewissen Nahrwert. Der Pinlte \Wert: gezeigt gewaltige Steige- sl

Computer-Reporter in-
formiert immer wieder
Uber Spielzeit, Ergebnis
und die Yard-Linie, auf

anderen hangt ihre

rung gegenlber
dem Vorganger. Die Steue-
rung kommt zwar nicht ganz
an den Rivalen John Madden

interessante Alternative.

gung ei-
nes Spiels

der sich der Ball gerade 5 '92 heran, aberdafiirsammelt
befindet. Diese Infos munter -(m Joe Montana durch die ein-
werden zwar auch in oporter Sporf malige Sprachausgabe und
verschlgdenen Ments den Liga-Modus Pluspunkte.
angezeigt, abersokann Hersteller: Diese beiden Features wer-
man durch Hinhéren R den allerdings nur Football- N
den neuesten Stand Segcl Kundige auskosten kénnen, &
erfahren, ohne ans . Qie zudem .mit guten Eng- g
NachguckeDndesnkenzhu ca. Preis: lischkenntnissen gesegnet -
missen. Die Sprach- - sind. Fir Einsteiger ist John w
begleitung hat zwei DM 130. Madden '92 das bessere &
Haken: ng einen ist Spiel, aber fur Football-Ken- 5
sie in Englisch und zum ner ist Joe Montana Il eine 3



MASTER
SYSTEM

Das Titelbild begrifit
Euch mit einem net-
ten Kicker-Konterfei

as Thema,FuBball“war
D aufdem Master System
zuletzt eine eher trauri-

ge Angelegenheit. World Cup
Italia’90 hieB der gut gemein-
te, aber grindlich miBratene
Beitrag zur FuBball-Weltmei-
sterschaftvor guteinemJahr.
Die Anhéanger des runden
Leders sehnten sich deshalb
um so mehr nach dem Er-
scheinen von Super Kick Off,
der Master System-Version
eines sehr erfolgreichen
Computerspiels.

Auf den ersten Blick wird
man mit Menus und Optionen
geradezu erschlagen. Als ei-
nes der ersten Videospiele
Uberhaupt bietet Super Kick
Off alle Texte auf dem Bild-
schirm in Deutsch an. Die
Ubersetzung ist zwar nicht
ganz dudenfest, aber mitdem
einen oder anderen kleinen

Anstof zu einer
neuen Partie. Die
Radar-Ubersicht
links oben ist
zwar gut gemeint,
aber viel zu un-
Ubersichtlich.

Da kommt die
scharfe Herein-
gabe in den Sech-
zehner, doch ge-
lassen kann der
Keeper das Leder
aufnehmen...

gel vor sich her. Der Ball
Jklebt“ also nicht am FuB;
sobald man einen Haken
schlagen will, kann es leicht
passieren, daf3 man den Ball
dabei verliert. Um zu passen,
miBt lhr einen Feuerknopf
gedriickt halten, bevor lhr an
den Ball kommt. Die Spielfi-
gur stoppt dann automatisch
denBallund durch Loslassen
des Feuerknopfs wird der Pa3
ausgefiihrt.

Super Kick Off bietet eine
Menge guter Features und ist
vom Eckball bis zur Freisto3-
mauer erfreulich regelfest,
aberdie vertrackte Steuerung
treibt mich noch in den

Wer wird Deut-
scher Meister?

Super Kick Off

will an die

Fehlerkannmanleben. Wenn
Ihr Euch einmal mitdem Spiel
vertraut gemacht habt, solltet
Ihran verschiedenen Einstel-
lungen rumexperimentieren.

=] GAMERS  1/1992

Die Lénge eines Spiels laBt Tabellenspitze
sich ebenso justieren wie die y der Fu3ball-
Geschwindigkeit. Neben ei- L Si lati

nem Einzelspiel (gegen einen '!'.nu ationen
Freund, den Computer oder sturmen.

zusammen mit einem Kum-
pelgegenein Computerteam)
gibt es Pokal- und Ligamo-
dus. Bei der Liga pickt Ihr
Euch eines von zehn Teams

Options-Gewimmel: Alles
eine Frage der richtigen
Einstellung

Ein bifichen Teamchef-Ein-
lage beim Griibeln iber
der Aufstellung

heraus, die anderen Uber-
nimmt das Master System.
Nach jeder Partie wird die
aktuelle Tabelle berechnet
und angezeigt.

Bevor ein Match beginnt,
kénnt Ihr die Aufstellung Eu-
res Teams bestimmen (wahl-
weise mit massiver Deckung,
einem starken Mittelfeld oder
vier Angriffsspitzen). Dann
geht’s endlich los; man sieht
das Spielfeld von oben und
die Mannchen formieren sich
zum AnstoB. Auf den ersten
Blick fallt auf, daB nur ein
relativ kleiner Ausschnitt des
Platzes zu sehen ist. Die Ka-
mera folgt immer dem Ball,
wobei das Scrolling sehr
schnell ist. Nur wenn viele
Sprites auftauchen, kommt
die Geschichte etwas ins
Rucken.

Ein echter Knackpunkt ist
die hochst gewdhnungsbe-
durftige Steuerung. Norma-

lerweise lauft es bei FuBball-
Videospielen ja so, daB man
in Ballbesitz bleibt, bis man
entweder schieBt, paBt, oder
der Gegner Euch durch ein
beherztes Tacklingdas Leder
abjagt. Kommtbei SuperKick
Off einer Eurer Jungs an den
Ball, dann schubst er die Ku-

Wahnsinn. Die Programmie-
rer nutzen die beiden Feuer-
knépfe am Joypad nicht ver-
niinftig aus. Das Spiel hat viel
Tempo und die Bedienung ist
sicher mit Ach und Krach er-
lernbar, aber ob man damit
richtig gllcklich wird, ist Ge-
schmackssache.

GAMERS"” meint...

NOTE

Genre:

Sport

Hersteller:

U.S. Gold

ca. Preis:

DM 90.-




as Raunen der Zu-
schauermassen er-
stirbt, als der weltbe-

rihmte Golfprofi den ent-
scheidenden Puttvorbereitet.
Geschmeidig federt er in die
Knie, elegant 1aBt er den
Schlager gegen den Ball
prallen. Die kleine weiB3e Ku-
gel holpert (bers higelige
Grin, beschreitet eine prazi-
se Kurve und wird vom Loch
gerade zu magisch angezo-
gen: Plumps, Treffer, Sieg!
Hoffentlich hat Euch diese
nervenkitzelnde Szene am
18. Loch nicht zu sehr gefes-
selt, denn beim Game Gear-
Golfeninfreier Wildbahnkann
es schon einmal passieren,
daB manseine U-Bahnstation
verpaBt oder wahrend der

Schulstunde ein verrateri-
sches Triumphgeheul erklin-
gen last. World Class Lea-
derboard nennt sich die
Golfsimulation, die schon auf
dem Master System fiir Fur-
ore sorgte. Sie wurde 1:1 auf
den Game Gear Ubertragen,
wodurch |hr Euch vier kom-
plette Golfplatze in die Ho-
sentasche stecken konnt.
Auffélligste Besonderheit
bei diesem Spiel ist die reali-
stische 3D-Grafik, die Euch
den Platz aus der Sicht Eures
Bildschirm-Golfers zeigt. Es
ist keine abstrakte Ansicht,
bei der man den Platz von
oben gezeigt bekommt; das
Bild wird vielmehrnach jedem
Schlag neu aufgebaut und
berlicksichtigt perspektivi-
sche Effekte. Durch gut ge-
timtes Feuerknopfdriicken
dosiert lhr Schlagstarke und
Kurvendrall, um den Ball an-
zuschneiden. Schlager und
Schlagrichtung durfen natir-
lich auch gewahlt werden.
Es gibt drei verschiedene
Schwierigkeitsgrade, die den

WORL

CLASS
LEADER ) BOARD

Mit viel
Feinge-
fishl und
einem
Neuner-
Eisen ta-
sten wir
uns zum
Loch vor

LAl

Einstieg wesentlich erleich-
tern. Auf dem ,Novice"-Level
gewahrt das Programm
groBzigige Hilfestellung und
sucht fir Euch jeweils den
idealen Schlager heraus.
Wind und Kurveneffekte sind
ausgeschaltet; Ihr konnt den
Ball also nur schnurgerade
nach vorne bolzen. Bei
L#Amateur” muBt lhr schon
selber entscheiden, welcher
Schlager der richtige ist. Ein

passen, wodurch man sich
besser an Hindernissen vor-
beispielen kann. Die ,Profes-
sional“-Stufe bietet zwei zu-
sétzliche Herausforderungen:
Zum einen macht sich jetzt
der Wind bemerkbar (beach-
tet den Windmesser rechts
unten) und zum anderen wird
das Putten schwieriger.
Bismanersteinmalaufdem
Grin ist, muf3 man eine Rei-
he von Schikanen umgehen.
Baume, Sandbunker, hohes
Gras (Rough) und Wasser
halten den Ball auf; im un-
gunstigsten Fall wird Euch gar
ein Strafschlag aufgebrummt.
lhr kénnt zwischen vier kom-

Vier komplette Golfplatze zum
Mitnehmen - das soll mal einer

nachmachen. Auch auf dem Game

-Mm‘ s

b
-

-
m
m
-,

asaun=00 MN
COONRO

Birdie oder
Bogey? Auf,
das Putten
kommt es
an...

Blick auf die
Entfernungs-
anzeige ist
hilfreich, die
verrat, wie
groB3 die Di-
stanz zum
Loch ist. Au-

Berdem f
kénnt  Ihr B
dem Ball
auch eine |
Drehung ver-

Sport

Hersteller:

U.S. Gold

ca. Preis:

DM 80.-

pletten Golfplatzen mit
je 18 Lochern wah-
len: St. An-
drews, Do-
ral, Gaunt-
let und Cy-
press Creek.
Nach jeder
Bahn wird die
Punktetafel mitdem
aktuellen Spielstand
eingeblendet.
Auf dem kleinen Game
Gear-Bildschirm buBt die
flotte 3D-Grafik nichts von ih-
rer Ubersichtlichkeit ein.
Selbst die Sprachausgabe
wurde ibernommen, die eini-
ge Situationen kommentiert.
Schafft Ihr einen besonders
schonen Putt oder ein Birdie,
drohnt digitalisierter Applaus
aus dem Lautsprecher.
Durch die vielen Kurse und
die drei geschickt abge-
stuften Schwierigkeits-

Steuerung erlaubtgenug
4 Tricks und die Bahnen
y bieten ausreichend Fal-
len, um immer wieder fur
Spannung zu sorgen. Eines
haben die Programmierer al-
lerdings vergessen: ein PaB-
wort. Wenn man alle 18 Lo6-
cher eines Platzes durch-
spielt, kann das schon mal
ein gutes halbes Stiindchen
dauern und es gibt keinerlei
Mdoglichkeit, den Spielstand
zu sichern.

Gear kann diese realistische Sport-
Simulation Gberzeugen.

=) GAMERS 1/1992



Das war

wohl nix:
Das nétige
Punkte-Mi-
nimum ist
fur diesen
Level nicht

SOLITAIRE

1/1992

GAMERS

erreicht
worden

aus und Hof werdet Ihr
bei Solitaire Poker be-
stimmtnichtverspielen,

denn mitnervenzerfetzenden
Gliicksspielrunden in ver-
qualmten Hinterzimmern hat
dieses Modul nichtviel zu tun.
Streng genommen wird hier
gar nicht richtig gepokert; le-
diglich einige Regeln dieses
Kartenspiels werden als
Grundlage fur eine neue Tuf-
telei bemiht. Eure Aufgabe
ist es, ein aus funf mal funf
Feldern bestehendes Qua-
drat durch das Ablegen von
Karten zu flllen. Am linken
Bildrand sind vier Kartensta-
pel zu sehen; jeweils die un-
terste Karte eines Stapels ist
fur Euch sichtbar.

Mit einer zufalligen Blatt-
verteilungMarke Lust & Laune
ist es natirlich nicht getan.
Um eine Stufe zu gewinnen,
miBt Ihr eine Mindestpunkt-
zahl erzielen. Punkte gibt's
wiederum flir das Bilden von
Poker-Gewinnblattern, die
von oben nach unten, von
links nach rechts und diago-
nal angeordnet sein kénnen.
Ilhr solltet versuchen, die
Karten so einzusetzen, daB
sie in mehrere Richtungen
gleichzeitig von Nutzen sind.
Erschwerend kommt hinzu,
daB eine Karte nicht auf ein
beliebiges Feld abgesetzt
werden kann. Vielmehr muBt
ihr sie am oberen Rand einer
der funf Reihen plazieren,
woraufhin sie gen Boden
plumpst.

Jetzt muBt Ihr nur noch die
Karten-Kombinationen intus
haben, die beim Pokern

Ein Poker-Puzzle-
spiel mit subtilem
Fesselfaktor ver-
fuhrt zum elek-
tronischen
Kartenkloppen.

Punkte bringen. Die Anleitung
informiert ilber Methoden und
Punkteausschittung. Ihr
kénnt Euch zu Beginn aussu-
chen, obnurdie jeweils
erste Karte eines Sta-
pels zu sehen sein soll
oder auch die Reihen
zwei und drei. Man
kann zwar besser vor-
ausplanen, wenn mehr
Karten angezeigt wer-
den, aber zum Aus-
gleich wird dann die zu
schaffende Mindest-
punktzahl erhéht. Er-
zielt Ihr in einer Stufe
sogar mehr Punkte als
gefordert, so wird die-
ser UberschufB3 in die
néachste Stufe Uber-
nommen. Bleibt man
dann einmal unterhalb

Hier kdnnt lhr den Spiel-Modus wéhlen

der Mindestpunktzahl, wird
diese Reserve automatisch
angezapft. Stopselt Ihr zwei
Game Gears zu-
sammen, die mit
je einem Solitai-
re Poker-Modul
bestlickt sein
mussen, kénnt
lhr auch gegen-
einander spielen.
Durch das Bau-
en hochwertiger
Reihen kénnt Ihr
Eurem Kumpel
das Leben
schwer machen,
weil er dann we-
niger Karten zu
sehen bekommt.

Solitaire Poker ist ein typi-
scher Fall von ,Sieht nicht
allzu toll aus, aber da steckt

Mit dem Joker ist es nicht
sonderlich schwer, ein gutes
und damit punktetréchtiges
Blatt abzulegen

viel dahinter“. Durch die zu-
fallige Verteilung ist jedes
Spiel anders. Solitaire Poker
ist eines der begehrten Mo-
dule, die man immer wieder
gerne herauskramt, um ein
halbes Stiindchen damit zu
verbringen. DerZwei-Spieler-
Modus ist eine nette Dreinga-
be; wennman seinem Freund
durch ein paar Kartenreihen
verdeckt, ist der Schaden-
freude-Faktor grof3.

Ein machtig spaBiges Mo-
dul, das sich auch alle Kar-
tenspiel-Muffel malangucken
sollten. Durch die einfache,
aber raffinierte Kreuzung mit
einem grundsoliden Tiftel-
prinzip haben die schlauen
Programmierer ein nachhal-
tig fesselndes Game Gear-
Spiel hinbekommen.

+
GAMER meint dazu...

NOTE

Genre:
Denkspiel

Hersteller:
Sega

ca. Preis:
DM 80.-




F-22 riGHTER
INTERCEPTOR

lugzeug-Spiele auf Modul

sind meistens reine Ab-

schieB3-Spiele wie "After-
burner II". Auf Computern
hingegen gibt es "Simulatio-
nen", die wesentlich realisti-
scher zeigen, was in der Luft
passiert. Electronic Arts
schlieBt die Licke und bringt
eine solche Flugsimulation
auf das Megadrive.

"F-22 Interceptor" simuliert
einen Diisenjet gleichen Na-
mens, den es heute allerdings
noch nicht gibt. Dieser Wun-
dervogel darf sich gleich in
vier verschiedenen Einsatz-
gebieten herumtreiben:
Amerika, Irak, Ko-
rea und die UdSSR
stehen auf dem
Reiseplan des Me-
gadrive-Piloten. In
jedem Land gilt es
etwa 30 Mini-Auf-
trage zuabsolvieren
um dann, bei ent-
sprechend guter
Leistung, von sei-
nen Vorgesetzten
mit Punkten und
Medallien belohnt
zu werden.

Nun ist das Joypad eines
Megadrives nicht gerade
identisch mit einem Steuer-
knlppel eines modernen Dii-
senjagers. Deswegen haben
die Programmierer dieses
Moduls die Steuerung radikal
vereinfacht. |hr dirft sogar
zwischen zweiverschiedenen
Steuerungen auswahlen: Die
Flugzeugsteuerung funktio-
niert &hnlich einem richtigen
Flugzeug, die Auto-Steue-
rung hingegen laBt den Flie-
ger so einfach wie ein Auto
lenken (was allerdings fir
Leute, die schon mal eine Si-
mulation gespielt haben, au-
Berst ungewohnlich ist).

Um die einzelnen Funktio-

Als Basis dient auch ein In der Waffenkammer
Flugzeugtréger, der Ein- kann der Jet individuell
sdtze im Meer erméglicht ausgeristet werden

F-22 bietet als erstes Mega Drive-Spiel
echte 3D-Grafik in alle Richtungen

nendes Fliegers auszulésen,
muB man teilweise zwei
Joypad-Knopfe gleichzeitig
driicken. Knopf A und C ge-
meinsam bedeutet beispiels-
weise "Raketen-Ablenker
abwerfen", mit C und B ge-
meinsam gehtesinein Meni,
indem man allerlei einstellen
darf. Als Gedachtnisstitze ist
jederzeit eine Tabelle ab-
rufbar, die alle Funktionen des
Joypads erklart. Das erste
Fluggebiet, USA, ist gleich-
zeitig auch ein Training fur
die verschiedenen Gegner
und Einsatze. Hier wird auf
dem Bildschirm genauerklart,
was man tuen soll und wie
man am besten vorgeht -- lei-

ey
vﬁ&‘l rz'l:!
L

' o808

Einsteigen und losfliegen - Der Superjet steht startbereit

der aber auf Englisch. Wer
kein Englisch versteht, kann
sich mit der deutschen Anlei-
tung aber auch so ganz gut
durchbeiBen, denn prinzipiell
schieBt einfach man alles ab,
was feindlich aussieht.

Die drei anderen Flugge-
biete sind dann etwas schwe-
rer. Der Schwierigkeitsgrad
kann von euch aber beliebig
eingestellt werden, denn in
einem Men durft Ihr von der
Stéarke der Gegner bis zur
Unverwundbarkeit des eige-
nen Fliegers jede Menge

nne|

Zu Beginn einer Mission Wéahrend des Fluges Besonders eindrucksvoll
zeigt eine Landkarte die konnt lhr eine Landkarte ist die AuBenansichteures
Einsatzorte im Uberblick undandere Daten abrufen eigenen Flugzeuges

den Feuver-
das Kopf-
Grafik,

kriege-
t jeder-
'wohnliche

\

/ ‘\‘
TEST
r" DRI \t

Electronic Arts reizt das
Mega Drive technisch
ganz schén aus. F-22 In-
terceptor ist eine kom-
plette Flugsimulation mit
3D-Grafik und Dutzenden
von Missionen

verandern. Zusatzlich gibt es
noch ein Zusatzspiel, in dem
mangegendie besten Piloten
der einzelnen Lander antritt,
sowie ein "Bau dir deine ei-
gene Mission"-Men, in dem
man sich Gegner und Flug-
gebiet beliebig aussuchen
kann.

"F-22Interceptor” spielt sich
nach kurzer Gewodhnungs-
Phase (erst mal das Joypad
kapieren) unheimlich pak-
kend. Bei der schnellen 3D-
Grafik legt man sich vor dem
Bildschirm in die Kurven. Da
man den Schwierigkeitsgrad
fast beliebig einstellen kann,
kommt jeder Spieler zu sei-
nem Erfolgserlebnis und Pro-
fis werden gentigend gefor-
dert. Man darf sich aber nicht
daran stéren,daB manim Irak
auf Panzer schieBt und tiber
RuBland Einsatze fliegt.

Genre:
Simulat.

Hersteller:
Electronic
Arts

ca. Preis:
DM 120.-
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MASTER
\ SYSTEM /

Der Drache
vom Titel-
bild wartet
am Ende
des Spiels
auf Euch

ie Kénigin der Fin-
sternis hatihrneues
Domizil im schénen

Krynn bezogen und widmet
sich der Aufzucht und Hege
von bésen Drachengeschop-
fen. Istdie Armee an schuppi-
gen Kriegern grof3 genug, will
sie mitihren Horden auchden
Rest der Welt erobern. Eine
achtkopfige Heldengruppe
will den Vormarsch des Bo6-

Bei diesem
Rollenspiel-

FALSTLN:

Abenteuer steuert §g§:§§§2?§'t:: o
lhr eine Gruppe z the
=2 OF THE [P 5
figuren, die so 7 E"""n
manches Monster : Pg appuitedl

Press Button

mit Magie und
“Zi LANCE
bek&@mpfen.

sen vereiteln. Dazu missen
die Jungs und Mé&dels sich
allerdings in die staubigen
Ruinen Xak Tsaroth trauen.
Hier sind die sagenhaften
Scheiben von Mishakal ver-
steckt, mit denen sich
freundlich gesonnene Gétter
aktivieren lassen, um die Ko-
nigin der Finsternis zu besie-
gen.

Bei soviel mystischem
Brimborium kann es sich na-
turlich nur um ein Rollenspiel
handeln. Bei Heroes of the
Lance habt lhr gleich uber
acht Personen Kontrolle, die
unterschiedlich stark und mit
verschiedenen magischen
Kraften ausgestattet sind. Auf
den ersten Blick sieht das
Spiel auch nicht viel anders
aus als so manche Action-
Prigelei. Ihr steuert eine
Spielfigur nach links oder
rechts und koénnt an Kreu-
zungen auch nach oben und
durch gehen. Der Kompaf
links unten zeigt alle begeh-
baren Richtungen in roter
Farbe an. Durch Druck auf

Monster zu besiegen, konnt
Ihr Schwert und Axt schwin-
genodereinen Zauberspruch
aus dem Magie-Men( anklik-
ken. Hier gibt es recht raffi-
nierte Tricks wie z.B. ,\Web",
der ein Spinnennetz auf eine
Gegner wirft und diesen da-
mit fesselt. Verletzte Recken
kann man mit einem Heil-
spruch wieder auf Vorder-
mann bringen.

Die Action-Komponente ist
nicht allzu dominant und et-
was lahm; wer nur auf ein
biBchen Schwertschwingen
aus ist, wird enttduscht wer-
den. Daflr gibt es bei Heroes
of the Lance ein groBen
Spielgebiet zu erforschen.
Allerdings ist der Aufbau der
unterirdischen Gewdlbe sehr

Eure acht Spielfiguren wer-
den ausfihrlich vorgestellt.
Der Grafiker hat sich eine

Gehaltserhéhung verdient.

untiibersichtlich; Ihr solltet
unbedingt eine Karte mit-
zeichnen, um Euch nicht zu
verlaufen. Esistauch ziemlich
nervig, daB man jedesmal
wieder ganz von vorne an-
fangen muB, wenn die Grup-
pe besiegt wurde oder sich
hoffnungslos verfanst. Ein
PaBwort-System, um einmal
erreichte Levels direkt anzu-
wahlen, hatte dem Modul sehr
gut getan.

Heroes of the Lance sieht
sehr hibsch aus und bietet
ein paar gute Ansétze, kann
aber langfristig nicht voll
Uberzeugen.

GAMER meint...
Genre:
Action-/
Rollen-

o~ Feuerknopf 2 ruft Ihr ein eng- spiel

< lisches Menl auf, um be-

= stimmte Aktionen wie z.B. Hersteller:
= Einsetzen eines Zauber-

v spruchs, Aufsammeln eines U.S. Gold
o herumliegenden Gegen- tee
E stands oder das Wechseln M
< der Spielfigur auszufiihren. DM 100.-
O Um die herumstreunenden




BARENSTARK

Es war ein langer Weg von der Erfindung des ersten
Fahrrads 1885 in England bis zu den modernen Rennra-
dern der heutigen Zeit. ,Ableger” des ,normalen” Zweirads
sind die Mountain-Bikes, der Traum fiir sportliche Typen.
Ein barenstarkes Modell liefert Bianchi mit dem Modell
»Signature”. 21 Gange lassen keine Wiinsche offen. Aber:
Wer damit in der Stadt fahren will, muB es nach den
Vorschriften des offentlichen StraBenverkehrs umristen.

GIGAN‘I‘ISCH

Gerade so grof3 wie ein Disc-
man ist der neueste Knaller
aus dem Hause Sony: Das
elektronische Buch. Auf der
acht Zentimeter CD-ROM
kénnen gigantische 200 Me-
gabyte gespeichert werden.
Das entspricht ungeféahr
100.000 DIN A-4-Seiten. Da-
teneingabe Uber Schreibta-
statur, Abruf tber maximal
sechs verschiedene Such-
funktionen. Gut fur Lexika,
dicke Fachbticher, Reisefih-
rer. Kann auch an Fernseher
oder Monitorangeschlossen
werden. Besonderer Gag:
Der DATA-Discman spielt
sogar CD-Singles ab.

Dieser kombinierte Video-
recorder mit TV-Empfang
macht Euch unabhéangig.
Von den Eltern und von
zu Hause. Lauft Uber
Netz oder Akku. Mit
VHS-Normalcassette.
Hochauflésender LCD-
Bildschhirm mit zehn
Zentimeter Diagonale.
Fur Nachvertonung
geeignet. Ge-
wicht: Rund
700 Gramm.

EINSTEIGER

Fur Neu-Ein- und Aufsteiger:
der Apple Macintosh Classic
I, Nachfolger des uber eine
Million mal verkauften Klassi-

kers. Kann auch als
Netzwerk-Arbeits-
platz oderals kosten-

glinstiger Server eingesetzt
werden. Uber die SCSI-
Schnittstelle konnen bis zu
sieben weitere Peripheriege-
rate angeschlossen werden.
SerienméBig mit SuperDrive-
Diskettenlaufwerk. Rechner
wahlweise mit 2 MB oder 4
MB und einer internen 40 MB
oder 80 MB-Festplatte. Ar-
beitsspeicher kann bis 10 MB
augeriistet werden. Damit
kénnen auch umfangreiche
Datenbanken, gescannte Bil-
der oder Audiodaten pro-
blemlos bearbeitet werden.

. TRAUMHAFT

Keine Bange: Von dieser Maschine
trdumen auch noch Vater. Einmal aus-
brechen aus dem stinknormalen Leben
und rein ins Cross-Vergniigen. Diese
Maschine Marke
mdéglich: Einzylinder-Viertakt-Motor,
flussigkeitsgekiihlt, zwei obenliegen-
de Nockenwellen Uber Zahn-

.Gilera” macht’s

rader angetrieben, vier
Ventile, elektrischer An-
lasser und Kickstarter.
558 Kubik, Fiinfgang-
Getriebe, 20 kW.
Héchstgeschwin-
digkeit: 130 km/h.
Gewicht: 355 Kilo.
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Wer witzige Spiele
mag, kommt mit diesem
Modul auf seine Kosten.

Zwei intergalaktische
Rapper erleben auf dem
Planeten Erde die abge-

drehtesten Abenteuer.

Sie rap-
pen, sie
scratchen,
sie tanzen,
sie suchen
die Teile
des Raum-
schiffs

er eine heiBt Toejam,
D hat drei Beine und Sti-
laugen. Der andere

heiBt Earl, wiegt etwa eine
halbe Tonne und tragt stan-
dig eine coole Sonnenbrille.
Gemeinsam sind sie zwei
ober-coole, mega-funky Au-
Berirdische vom Planeten
Funkotron.

Wie sich das fur AuBerirdi-
sche gehért, haben die bei-
den ein Raumschiff. Natir-
lich hat die "Rapmaster" rie-
sige Lautsprecher zur Be-
schallung ganzer Sonnensy-

steme. Die beiden waren ge-
rade in einem seltsamen
Sonnensystem unterwegs,
als Earl unbedingt auch mal
das Raumschiff steuern
wollte. Es kam, wie es kom-
men mufB: Die Rapmaster
knalltgegen einen Asteroiden
und landet auf einem der
schragsten Planeten der Ga-
laxis - der Erde.

Hier missen Toejam und
Earl nun die zehn Teile su-
chen, in die ihr Raumschiff
zerfallen ist. Versteckt sind
diese Teile auf Uber zwanzig
Leveln, die per Fahrstuhl er-
reichbar sind.

Ein Spieler steuert wahl-
weise Toejam oder Earl; zwei
Spieler kdnnen auch gleich-
zeitig durch die Level ziehen.
Begonnen wird auf dem un-
tersten Level, eine Insel, die
rundherum von Wasser um-
geben ist. Mit einem Fahr-
stuhl kommt man eine Ebene
héherin den nachsten Level -
ebenfalls eine Insel, die dann
aberinder Luft schwebt. Lau-
fen die AuBerirdischen uber
die Kante der Insel, fallen sie
einen Level tiefer und mis-
sen sich wieder zum Fahr-
stuhl durchschlagen.

Die Suche nach den
Raumschiff-Sticken wird
durch die Erdbewohner er-
schwert. Verriickte Zahnarz-
te, kleine rote Teufel, wei3e
Haie und Bienenschwarme

ziehen den beiden bei Bertih-
rung Lebensenergie ab - auf
spateren Leveln kommen im-

Im Geschenk-
Meni kénnt
Ihr eure Pa-

kete ansehen,

mer verriicktere Monster hin-
zu, wie die Frau mit dem Ein-
kaufswagen und der Mann
mit dem Rasenmaher, Maul-
wirfe, Engel und die Hula-

auspacken
und auch
wieder weg-
werfen

v "wrre
- PP

Die Landkarte
zeigt, wo lhr
schon tberall
wart, wo die
Aufziige sind
und wo lhr
vielleicht noch
neue Ge-
schenke fin-
den kénnt.

Tanzerin. Aufgefrischt wird
die Energie durch das Es-
sen diverser Nahrungs-
mittel. Dabei gilt die Regel:
Je mehr Zucker oder Fett,
desto besser. Kuchen und
Hamburger bringen also
besonders viel Leben-
senergie. Anders sieht es
bei schimmeligem Brot,
Stink-Kése und welkem  schleichen oder ein
Spinat aus - diese ziehen ~ Extra einsetzen

wieder Lebensenergie ab. L

O Mit dem Joypad
werden Joypad und
Earl iber den Bild-
schirm gesteuvert.

O Knopf A l&fit TE

| ,?.'. ‘ :

R R T L =7 .
-pen -

eweae ot

diesen Paketen befinden sich
beispielsweise Fligel (mit
denen man kurze Zeit fliegen
kann), Turnschuhe (welche
die beiden mega-schnell lau-
fenlassen) oder Tomaten (die
man gegen aufdringliche
Erdbewohner werfen kann).

Um sich gegen die vie-

len Erdbewohner zu weh-
ren, sammeln Toejam und
Earl wo sie nur kénnen
Geschenkpakete ein. In

T
O Knopf B zeigt das
Geschenke-Meni
auf dem Bildschirm

O Knopf C holt Dir
die Landkarte auf
den Fernseher



Insgesamt gibt es (iber 20
verschiedene Arten von Ge-
schenkpaketen, darunter
auch einige mit negativen
Effekten. Der Haken: Am
Anfang wiBt Ihr nicht, was in
welchem Paket steckt. Ihr
musstalso erstmal 6ffnenund
ausprobieren, oder aber vom
"Weisen Mann" (der als M6h-
re verkleidet durch die Ge-
gend lauft) die Pakete identi-
fizieren lassen.

Man merkt schon - Toejam
und Earl ist ein ziemlich al-
bernes Spiel. Wir haben je-

mer neue
Auch fir

w
0 For P auf Daver zu wenig Anfor-
derung, keinPaBBwort, S|
mal etwas z '

n Spielmodule
ufenden Band,
und und im-

fluB manch-

Panik an Bord - Earl kann zwar prima Beats scratchen, mit dem
Fihrerschein hapert es aber noch gewaltig

denfalls selten so gelacht, wie
bei den Abenteuern der bei-
den AuBerirdischen. Da gibt
eseine Operndiva, die gegen
Bezahlung so schrecklich
singt, daB alle anderen Ge-
gner auf dem Schirm zerplat-
zen. Auch die Quelle fur die
Geschenkpakete wird gellif-
tet, wenn der Weihnachts-
mann Uber den Bildschirm
zieht und prompt von Toejam
und Earl beklaut wird. Aber
neben tollen Gags ist das
Modul auch gut spielbar und
nicht schwer. Einsteiger

Toejam hat
den Lift ge-
funden, Earl
hingegen
halt ein Nik-
kerchen in
einer ande-
ren Ecke des
Levels

kommen hervorragend zu-
recht.

Damit das Spiel auf Dauer
nicht langweilig wird, werden
die Level jedesmal neu zu-
sammengestellt, so daB jede
neue Partie anders ist. Zu-
satzlich wurde aber eine Le-
vel-Zusammenstellung fest
gespeichert, die am Anfang
in einem Menl ausgewanhit
werden kann. Diese immer
gleiche Version des Spiels ist
absichtlich etwas schwerer.

Die witzigen Ideen der Pro-
grammierer wurden in Grafik
und Sound hervorragend
umgesetzt. Die Animationen
aller Figurensind wie in einem
lustigen Zeichentrickfilm mit
zahlreichen Gags angerei-
chert worden. Die Musik be-
steht aus funkigen Disco-
Rhythmen mitdutzenden von
Soundeffekten: Das Riilpsen
nach dem GenuB3 von Malz-
bier, das Kichern des Zahn-
arztes, der erste Takt aus der
Filmmusik vom "WeiBen Hai"
--furfast alle Aktionen gibt es Die H
witzige Gerausche zu héren. T
Es gibt natiirlich auch ein
Soundment, bei dem Ihr so-
gar mit dem Joypad
mit'jammen"” und mit"rappen"
koénnt.

Nur eines hétten die Pro-
grammierer hinkriegen sollen:
Da eine Partie eine ganze
Weile dauern kann, wére ein
PaBwort oder dhnliches sehr
angebracht. So muB man
entweder daB3 Megadrive auf
"Pause" angeschaltetlassen,
oderam nachsten Tag wieder
ganz von vorne anfangen.
Ansonstenist"Toejam & Earl"
gerade zu zweit ein Heiden-
spaf3, den man immer wieder
mal gerne aus dem Schrank
holt. Ausgebuffte Joypad-
Profis sind etwas unterfordert,
aber fur den normalen Vi-
deospieler ist es eine prima
Abwechsulng zum "ernsten"
Action-Allerlei.

Wenn Dich ein Pfeil vom

kleinen Engel trifft, spielt

die Steverung vor lau-
Liebe verruckt.

ula-Tanzerin 168t
und Earl unkon-
trolliert tiber den Bild-

Dieser Goldhamster hat
besonders viele Vitami-
ne und eine grofie Glas-

kugel abgekriegt

 Zienlich o

generator.

hrlich - die
Frau mit Einkaufs-
wagen, komplett mit
nervigem Ki
Genre:
Action
Hersteller:

Sega

ca. Preis:

DM 120.-

Kleine Geschenke erhalten die

Freundschaft (und Lebenskraft)
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SAFETY FIRST

Ob Street- oder Freestyle, Halfpi-
pe oder Miniramp: Skateboarding
hat auch bei uns Hochkonjunktur.
Uber eine halbe Million sollen es
bereits sein, die diesem nicht
ganz ungefahrlichem Sport mittler-
weile fronen. |

¢

Ein Kom- | -
plott Skato- Gemischtes
board gibt
es zwar
s Doppel
unter 40 . . .
Mark, doch EB Die ur-amerikanischen Sportarten Baseball
wer diesen §S und Football finden auch in der ,alten Welt”
‘SPO{T erﬂtst immer mehr Fans. Zu Spielen der Football-
“f"..“m.’ v Europa-Liga wanderten in Frankfurt mehr als
ur die Aus- . R .
riistung 50.000 Zuschauer ins Stadion. Und als die
schon zwi- wohl berihmteste Mannschaft der Staaten,
schen 250 die San Francisco 49ers, in Berlin ein Gast-

und 500 Mark ausge-
ben. Hinzu kommen
noch einmal knapp 200
Mark flr die Schutzaus-
rustung, ohne die kei-

spiel gab, war das Olympia-Stadion bis auf
den letzten Platz gefillt. Wer ein richtiger Fan
ist, der verfugt naturlich auch tber die richtige

Sieht total gut o 2
¥ Ausrtstung wie Helm und

Qaus, unser

ner auf die rasante Pi- 609""::",,‘2"‘: —- Shoulder-Pads oder tber T-
ste gehen sollte. Denn pﬁanie uhd P Shirts, Caps oder Samt-

auch hier gilt wie beim

| .f:‘ kSex: "Safety first".
D

Florian

Blousons seiner Lieblings-
mannschaften. Reiche
Auswahl an Baseball-/
Football-Zubehor fuh-
ren die ,American
Sports”-Laden
in der Bun-
desrepublik.

\
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o Spiel » Spafl * Spannung ¢ Ritseln *Gewinnen

Null Probliemo

Mini in den Mafien, Maxi in der Ausstattung: die
Leica im Taschenformat. Fiir problemlose Fotos bei
Tag und Nacht. Denn neben der Programmautomatik
[iirimmer richtig belichtete Aufnahmen, schaltet sich
auch der Blitz immer dann ein, wenn es notig ist.
Zusdtzlich zum Autofocus ist die feste Unendlich-
Einstellung da. Vorteilhaft beim Fotografieren z.B.
aus dem Flugzeugfenster. Eingebaut ist ein vierlinsi-
ges 1,3 / 35 mm-Objektiv. Die computergestiitzten
Berechnungsprogramme wurden extra fiir diesen Ka-
meratyp entwickelt. Typisch gute Leica-Qualitiit.

Swatch

Nase frei fiir
Eyes, die knallbunten
Sonnenbrillen. Gut fiirs

Auge: Zum Hin- und
Durchsehen. Nach dem =
Motto: ,,Ofter mal was Neues” konnen die
Brillen mit dem ,,Clip-System” beliebig oft
verwandelt werden. Per Stift werden die
verschiedenen farbigen Clips am Grund-
gestell befestigt. Halten auch beim Surfen
oder Skifahren. Lichtdurchldssigkeit kann
gewahlt werden. Zwolf Monate Garantie.

SUPER-Secga-
Sonic-Sachen

Schattig

ExKlusiv fir Euch aus der Sonic-Boutique. Zu
bestellen nur bei uns. Sachen, die Freude ma-
chen. Klein, aber fein. Witzig, und praktisch.
Aufféllig, doch nicht iiberkandidelt. Holt sie Euch.
BANANIG

In diese Bananentasche paBt alles rein, was nicht niet- und nagelfest ist.
Und ihr habt die Hande frei fiir wichtigere Sachen.

Bananentasche:
39,95 DM

TRAGICH

~Jeder hat sein Packchen zu tragen”

heiBt eine alte Volksweisheit. Aber

mit diesem Rucksack auf dem Rik-

ken geht's auf je-
den Fall einfa-
cher und be-
quemer.

A3
)

Rucksack: 49,95 DM

=
k"2

American

ap:
39,95 DM

CAPPIG
Ob Regen oder Sonne: Mit dem
amerikanischen Cap habt ihrim- )
merdie Nase vorn. Die neudxscherr

Blicke der Konkurrenz werden e /
euch beweisen.
Vorrat reicht)

Die Super-Sonic-Boutique
American Cap

ist von nun an in jeder
GAMERS-Ausgabe

Stiickpreis 39,95 DM
Bananentasche

exclusiv fiir Euch
geoffnet.
Stiickpreis 39,95 DM
- > Ricksack
Y Stiickpreis 49,95 DM

(Plus Versandkosten von 8 DM pro Bestellung)

Co@N

(Solange der

NAME

STRASSE

PLZ/ORT

DATUM/UNTERSCHRIFT (Bei Jugendlichen unter 18 J. Unterschritt eines
Erziehungsberechtimen

Bitte diesen Coupon und
l ,GAMERS: que”, Poseldorfer Weg 13, 2(1(1!] Hamhuru 13

b e e o — — ——— —— — — — — — —



Cowabunga:
Von Turtles und
anderen liebens-
werten Chaoten

Sie sind wieder da: Donatel-
lo, Raphael, Leonardo und
Michelangelo — besser be-
kannt als die Ninja-Turtles —
schlagen erneut zu. Objekt
ihrer Kampfansage ist wieder
der firchterliche Brutalo-
Kampfer Shredder. Diesmal
wollen die ,,Turtles — Das
Geheimnis des Oozetosen.
Natlrlich gelingt ihnen das
mit Hilfe der Journalistin April
und ihres Meisters, der mu-
tierten Kanalratte Splinter.
Erinnert Ihr Euch noch an
den chaotischen Leutnant
Frank Drebin in der ,Nackten
Kanone”? Habt |hr auch Tra-
nen gelacht? — Dann konnt
ihr Euch freuen. Denn jetzt

erscheint die Fortsetzung,
»Die nackte Kanone 2 1/2”,
auf Video. Wieder mit Leslie
Nielsen und Priszilla Presley
in den Hauptrollen.

Er gilt immer noch als der
Sunny-Boy von Hollywood
und sieht aus, als ware er
immer noch ein Teenie: Mi-
chael J. Fox. Seit seinen drei
LZurlckindie Zukunft’-Filmen
ein absoluter Superstar, 16st
seinen nachsten Fall ,,Auf die

harte Tour” Als
Filmschauspieler
mochte er sich in
New York auf seine
néchste Rolle als
Cop vorbereiten.
Einweisensollihnder
harsteste Bulle der Millionen-
stadt, dargestellt von James
Woods. Aber der méchte lie-
ber einen Serienkiller zur
Strecke bringen. Aber Klar,
nach vielen Schwierigkeiten
freunden sich die beiden an
und stellen den Morder ge-
meinsam.

Und jetzt noch etwas fur
StephenKing-Fans, derjaals
ungekronter Koénig des Hor-
rors gilt. Nach einer seiner

Kurzgeschichten entstand der
Gruselfilm ,Manchmal kom-
men sie wieder” Nichts fur
schwache Nerven.

—~-\

AB 5;;\

JA! Ich abonniere GAMERS ab

sofort fiir mindesten 1 Jahr zum Preis
von DM 25.- (6 Ausgaben, Auslandspreis
DM 37,60) inkl. Porto und Versand. Schicken
Sie mir GAMERS an folgende Anschrift:

~

VORNAME/NAME
STRASSE/HAUSNUMMER
ankreuzen:
[1Bequem und
PLZ/ORT

bargeldlos durch
Bankabbuchung

DATUM/UNTERSCHRIFT

Garantie: Ich weiB, daf ich diese Bestellung
innerhalb von 10 Tagen schriftlich beim

GAMERS-Leserservice widerrufen
Zur Wahrung der Widerrufsfrist geniigt die
Absendung innerhalb dieser 10 Tage (Post-
stempel). Die Kenntnisnahme dieses Hin-
weises bestétige ich durch meine zweite
Unterschrift.

kann.

DATUM/UNTERSCHRIFT

E
N

; ! . \
ew(inschte

Zahlungweise bitte ‘ > \\
ke oo R
(steht auf lhrem Scheck)

Unterschrift des Kontoinhabers
[C1Gegen Rechnung. Bitte keine \
Vorrauszahlungen leisten. z

Rechnung abwarten.

GAMERS Leserservice
Postfach 10 32 45
2000 Hamburg 1

GAMERS im
~ Abonnement:

Bequem: 6 mal im Jahr steckt GAMERS im Briefkasten.

Brandaktuell, und die leidige Angst, eine Ausgabe zu
versaumen, ist endgiiltig vorbei.

2R
o
\\

\
-0 \
\
\

Geldinstitut
Konto-Nr.

Glnstig: Jede Ausgabe kostet nur DM 4,20.
~ Inklusive Zustellung frei Haus, denn das Por-
to bezahlt GAMERS. Macht DM 25,- im Jahr
(6 Ausgaben; Auslandspreis DM 37,60).

Fair: Das Jahres-Abonnement konnen
Sie innerhalb von 10 Tagen (Poststem-

pel) schriftlich widerrufen.
GAMERS-Leserservice,
inter abo Betreuungs-GmbH,

\ Postfach 10 32 45, 2000 Hamburg 1.



WANTED: TOLLE
TIPS UND TRICKS

Ab der nédchsten Ausgabe
wollen wirunsere Tips-Ecke
ordentlich ausbauen - mit
Eurer Hilfe! Wenn Ihr hilfrei-
che Strategien, Karten, Co-
dewdrter, Schummel-Tricks
und sonstige Kniffe auf La-
ger habt, dann nichts wie
her damit. Die besten Zu-
sendungen werden veréf-
fentlicht und der von der
Redaktion gekurte  Kniff des
Monats® wird auBerdem mit
einem Wunschspiel hono-
riert. Schreibt deshalb am
besten gleich mit auf, wel-
ches Modul fiir welches Sy-
stem Ihrgewinnen wollt, falls
Eure Zuschrift zum Tip des
Monats gekirt wird.

Schickt Eure Tips und Tricks
an folgende Adresse:

MVL/GAMERS
Kennwort:

TIPS & TRICKS
Péseldorfer Weg 13
2000 Hamburg 13

VergeBt bitte Euren Absen-
der nicht und schreibt am
besten gleich dazu, welches
Videospiel-System lhr be-
sitzt. Viel SpaB beim Mit-
machen!

Mit der Einsendung eines
Beitrags gehen die Versf-
fentlichungsrechte an den
Verlag (ber. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen.

(MS)

RUNDE o

RETTEN SIE DIE
KLEINE CINDY

STUFE 1
Gehen Sie, wahrend Sie sich
ducken und auf die Feinde
schie3en, nach rechts.

BOSS 1:

Stehen Sie auf, so daB er auf
Sie feuern kann. Ducken Sie
sich, wenn er dann auf Sie
feuert wieder und treffen Sie
ihn. Fahren Sie fort, bis er
sich zu drehen beginnt.

Springen Sie, sobald er sich
dreht, Gber ihn und setzen
Sie dieses Verfahren fort. Er
mufB elfmal getroffen werden,
ehe er vernichtet ist. Setzen
Sie lhren Weg nach rechts
fort, wobei Sie auf die Kerle
oben und rechts schieBen.

BOSS 2:

Springen Sie und passen Sie
Ihren Schuf3 so ab, daB Sie
Ihren Feind in den Kopf tref-
fen und das Madchen dabei
verfehlen. Sie kdnnen sich
unter den Bumerang ducken.
Er muB sechsmal getroffen
werden, ehe er vernichtet ist.

RUNDE e

DRINGEN SIE
IN DIE FEIND-
ZONE EIN!

BOSS 1:

Stehen Sie auf und schieen
Sie. Ducken Sie sich, sobald
Sie schieBen nach unten und
weichen Sie dem Feuer aus
(er wird manchmal tief schie-
Ben). Versuchen Sie, die
Spezialwaffe zu schonen und
benutzen Sie sie erst, um den
Kerl schnell zu schlagen.
Setzen Sie, nachdem Sie ihn
geschlagen haben, lhren Weg
nach rechts fort. Wenn Sie
auf die Kante fallen, werden
Sie sterben. Seien Sie des-
halb vorsichtig.

BOSS 2:

Nehmen Sie die Spezialwaf-
fe aus dem vorangegange-
nen Teil auf und verwenden
Sie sie gegen ihn. Springen
Sie, sobald er nahe an Sie
herankommt, tber ihn. Be-
wegen Sie sich dann auf die
andere Seite des Bildschirms
und schieBen Sie dann wie-
der auf ihn.

RUNDE e

GEFAHR AUF
PIER 36!

Wenden Sie sich, wenn Sie
die Autos erreichen, schnell
nach rechts. Halten Sie nicht
an, um auf die Luftrader zu
schieBen. Dann werden Sie
von ihnen nicht getroffen.
Setzen Sie Ihren Weg nach
rechts am Schiff vorbei fort.
Dann werden Sie auf einige
Ninjas treffen. Halten Sie nur
an, um auf sie zu schieBen,
wahrend Sie Ihren Weg nach
rechts fortsetzen.

BOSS 1:

Verwenden Sie |hre Spezial-
waffe gegenihn, um die Mehr-
zahlder Dinge auszuléschen,
mit denen er auf Sie feuert.
Fahren Sie, sobald Sie das
getan haben, damit fort, ihn
zu treffen, bis er explodiert.
Gehen Sie den nachste Teil
sehrlangsaman. Es wird eine
Menge Zeug auf Sie zukom-

{ﬂm

men. Halten Sie ein Auge auf
die Geschiitztirme am Bo-
den. Denn diese werden
plotzlich autauchen und auf
Sie schieBen.

BOSS 2:

Verwenden Sie Ihre Spezial-
waffe gegen ihn. Sonst
schieBen Sie einfach und
springen iber ihn hinweg.

RUNDE o

FEINDLICHE
GRENZEN!

Achten Sie aufdie Dinge tiber
Ihnen. Sie werden auf sie
schieBen. Es lohnt sich, die-
se Dinge auszuschalten, so-
bald Sie kénnen.

BOSS 1:

SchieBen Sie auf den Kopf.
Verwenden Sie dazu lhre
Spezialwaffe. Benutzen Sie
aber nichtall hre Spezialwaf-
fen, da es Ihnen sonst sehr
schwer fallen wird, den zwei-
ten BoB zu besiegen. Jeder
Kopf muf3 durch zehn bis 15
Schisse getroffen sein, ehe
er besiegt ist.

Gehen Sie jetzt nach rechts
und I6schen Sie alles aus,
was Ihnenim Wegist. Es wird
dort eine Menge Ninjas und
Feinde aus der Luft geben.

BOSS 2:

SchieBen Sie auf den Kerl,
bis erlhnen sehrnahe kommit.
Springen Sie dann Uber ihn
hinweg und fahren Sie dann
damit fort, auf ihn zu schie-
Ben. Nachdem Sie ihn mit
ungeféhr acht Schisen ge-
troffen haben, wird er sich in
einen griinen springenden
Kerl verwandeln. Sie miissen
dann weiter auf ihn schieBen
und versuchen, seinen Ra-
keten auszuweichen, bis er
stirbt. Von diesen Bossen gibt
es zwei zu besiegen.

=] GAMERS 1/1992
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Hier sind die Tips fiir alle
Level des Michael-Jackson-
Moduls fiir das Mega Drive

RUNDE o

DER CLUB

Gehen Sie in dieser Runde
(wie in jeder anderen Runde
mit Treppen) die Treppe hin-
unter und driicken Sie den
Feuerknopf A. Rutschen Sie
danach die Stufen hinunter
und besiegen Sie alle Fein-
de, die sich Ihnenin den Weg
stellen.

STUFE 1

Die weiBe Leiter kann herun-
tergezogen werden, indem
man sich darunter (auf den
weiBen Tisch) stellt und auf
den Feuerknopf A drickt.
Wenn Sie die Fenster 6ffnen
und die Katzen herauskom-
men, dann ducken Sie sich
und benutzen Sie die Stern-
magie. Auf dieser Stufe gibt
es zwei Etappen.

BOSS:

Verwenden Sie entweder die
Tanzmagie oder die Stern-
magie, um ihn zu besiegen.

STUFE 2

Wenn Sie eine Tur 6ffnen und
ein Feind herauskommt, dann
ducken Sie sich und benut-
zen Sie die Sternmagie, be-
vor Ihre Feinde Sie schlagen.
Auf dieser Stufe gibt es funf
Etagen.

BOSS:

Stellen Sie sich auf die linke
Seite des Bildschirms und
benutzen Sie die Sternmagie
gegen lhre Feinde drei- bis
finfmal, um sie zu besiegen.

STUFE 3

Die weif3e Leiter kann herun-
tergezogen werden, indem
man sich darunter (auf den
weiBen Tisch) stellt und auf
den Feuerknopf A driickt.
Kontrollieren Sie in dieser
Runde alle Fenster und Tu-
ren! Auf dieser Stufe gibt es
vier Etagen.

BOSS:

Stellen Sie sich ungeféahr in
die Mitte des Bildschirms und
treffen Sie ihn flnf- bis sie-
benmal mit der Sternmagie,
um ihn zu besiegen.

RUNDE e

DIE STRASSE
STUFE 1

Stellen Sie sich auf den Hy-
dranten, dricken Sie den
Feuerknopf A und warten Sie
auf eine Uberraschung!

Halten Sie ganz rechts nach
dem letzten Kind Ausschau.

BOSS:
Treffen Sie alle Typen einmal
mit der Sternmagie oder be-
nutzen Sie die Tanzmagie,
um sie zu besiegen.

STUFE 2

Gehen Sie den ganzen Weg
hinauf zu den Stufen und su-
chen Sie dabei in den Koffer-
raumen aller Autos nach
Kindern.

Achten Sie auf die todlichen

Zeitbomben. Sie lassen |h-
nen keine groBe Chance zum
Entkommen.

BOSS:

Bewegen Sie sich nach links
und rechts, wahrend Sie sich
ducken und die Feinde mit
den Gewehren treffen. Sie
kénnendiese Kerle nicht zum
Tanzen bringen. Wenn Sie
die Tanzmagie auf sie an-
wenden, werden sie lediglich
vom Bildschirm verschwin-
den!

STUFE 3
UM DIE KINDER
ZU FINDEN

1. Stellen Sie sich auf die Ein-
stiegschachte und driicken
Sie den Feuerknopf A.

2. Gehen Sie den gesamten
Weg nach links und nehmen
Sie dann den Fahrstuhl den
gesamten Weg nach oben.
Gehen Sie, wenn Sie oben
angekommen sind, nach

rechts und springen Sie, wenn
die vorstehende Kante zu
Ende ist, nach rechts. Dann
werden Sie auf einer vorste-
henden Kante landen, aufder
sich ein Kind und ein Schurke
befinden. Setzen Sie, sobald
das Kind gerettet ist, lhren
Weg nach rechts fort, um ein
Fenster mit einem anderen
Kind darin zu finden.

BOSS:
Treffen Sie den weiBen Hund
funf- bis siebenmal, wahrend



Sie alle anderen Hunde mei-
den. Es macht SpaB, den
Hunden beim Tanzen zuzu-
sehen!

RUNDE e

DER WALD

Achten Sie in dieser Runde
auf Baumaste, die sich gera-
de auBerhalb der Reichweite
befinden, in der sie durch
Springen noch zu erreichen
waren. Plazieren Sie Michael
direkt unter ihnen und sprin-
gen Sie, wahrend Sie das
Steuerkreuz auf dem Joypad
nach obendriicken. Wenn Sie
dies richtig tun, wird Michael
an dem Ast hangen. Sie kén-
nen Michael jetzt tiber den
Bildschirm sausen lassen,
indem Sie den Feuerknopf B
driicken.

STUFE 1

Suchen Sie hinter den Bii-
schen und den Grabsteinen,
um alle Kinder zu finden.

BOSS:

Stellen Sie sich auf die her-
vorstehende Felskante in der
Mitte des Wassers und tref-
fen Sie kontinuierlich die
Zombies, die auf Sie zuge-
hen. Springen Sie, sobald die
Zombies verschwinden, und
treffen Sie die Zombies, die
sich uber Ihnen auf der Briik-
ke befinden. Benutzen Sie,
sobald die Anzahl der tbrig-
bleibenden Zombies niedrig
genug ist, Ihre Tanzmagie,
um sie auszuldschen.

STUFE 2

Sie kénnen Michael in dieser
Runde in einen Roboter ver-
wandeln. Finden Sie zuerst
das richtige Kind. Danach wird
ein blauer Streifen (ber den
Bildschirm fliegen. Sobald Sie
ihn ergreifen, sind Sie ein
Roboter. Tip: Esist normaler-
weise nicht das erste Kind,
dem Sie begegnen!

BOSS:

Stellen Sie sich ungefahr in
die Mitte des Bildschirms und
ducken Sie sich. Dann er-
schieBen Sie jeden einzelnen
der. Zombies, so daB diese
Sie nicht treffen. Danach
werden zwei Zombies auf
dem Bildschirm erscheinen.
Treffen Sie sie so oft Sie kén-
nen, bevor ihre Képfe abflie-
gen. Ducken Sie sich, wenn
die Kopfe dieser beiden Zom-

bies abfliegen, entweder un-
ter die Zombies oder sprin-
gen Sie Uber sie hinweg.
Treffen Sie sie insgesamt
acht- bis zehnmal mit der
Sternmagie oder zweimal mit
der Hutangriffs-Magie.

STUFE 3
Sie kdnnen Michael in dieser
Runde in einen Roboter ver-
wandeln.

BOSS:

Stellen Sie sich auf die linke
Seite des Bildschirms und
treffen Sie jeden einzelnen
der Zombies acht- bis zehn-
mal. Bewegen Sie sich, so-
bald deren Kopfe abfliegen,
nach rechts und weichen Sie
den Feuerkugeln aus, die auf
Sie herabfallen.

RUNDE O

DIE HOHLE

STUFE 1

Suchen Sie hinter den ,Tan-
zen verboten“-Schildern (in-
dem Sie den Feuerknopf A
dricken) und hinter den
Spinnen (indem Sie auf dem
Joypaddas Steuerkreuz nach
oben driicken), um die ver-
steckten Hohlen zu finden.
Wenn Sieim Innern der Hohle
springen und an die Decke
stoBen, dann werden Sie die
Spitzen abbrechen.

BOSS:

Halten Sie sich in der Nahe
der Mitte des Bildschirms
(rechts neben dem Spinnen-
netz) auf und wenden Sie die
Sternmagie gegen die Fein-
de an. Ducken Sie sich aber
nicht zu lange. Denn sonst
wird sich der Feind ducken
und Sie erschieBen.

STUFE 2

Schieben Sie den groBen
Felsen im unteren rechten
Bereich des Labyrinths nach
ganz rechts, so daB Sie die
vorstehende Kante erreichen,
die sonst gerade auBerhalb
Ihrer Reichweite liegt.
Diesistein rechtgroBes Laby-
rinth. Merken Sie sich des-
halb, wo Sie sind und wo Sie
nichtgewesen sind. Wenn Sie
einen Platz nicht von oben
erreichen kénnen, dann ge-
hen Sie nach rechts und las-
sen sich fallen.

BOSS:

Stellen Sie sich ungefahr in
die Mitte des Bildschirms und
ducken Sie sich. Benutzen
Sie sténdig die Sternmagie,
um alle Spinnen und alle an-
deren Feinde zu besiegen.

STUFE 3

Suchen Sie hinter dem Was-
serfall nach einer verborge-
nen Hohle! Bewegen Sie die
groBen Felsen in dieser
Runde dorthin, wo sie fiir Sie
von gréBtem Nutzen sein
werden. Es gibt drei oder vier
von ihnen.

BOSS:

Stellen Sie sich ungefahr in
die Mitte des Bildschirms und
benutzen Sie die Sternma-
gie, um alles zu besiegen,
was sich lhnen nahert.

RUNDE 6

DAS VERSTECK
STUFE 1
Stellen Sie sich zum Offnen

der weiBen und der schwar-
zenTurso, daB Michaels Kopf

TIPS TR

die farbige Kiste neben der
Tir berthrt und driicken Sie
dann das Steuerkreuz nach
oben.

Sehen Sie in die Kisten mit
den Tiren hinein, um die ver-
steckten Kinder zu finden.
Nehmen Sie die Laser-Ge-
wehre aus der Decke so
schnell wie méglich heraus.
Gehen Sie dazu direkt in de-
ren Néhe (wenn Sie sich da-
neben befinden, werden sie
direkt nach unten zeigen).
Springen Sie dann und be-
nutzen Sie die Sternmagie
zweimal gegen sie. Der
schwierige Teil dieser Runde
besteht darin, sich zu mer-
ken, wo die Transporter Sie
hinbringen. Wenn Sie also ei-
nen Transporter benutzen,
dann merken Sie sich, wo er
Sie hingebracht hat.

BOSS:

Stellen Sie sich auf die rechte
Seite des Bildschirms und
verwenden Sie die Sternma-
gie gegen lhre Feinde.

STUFE 2

In dieser Stufe gibt es noch
mehrTransporter. Merken Sie
sichdeshalb, wo diese Trans-
porter Sie hinbringen!
Versuchen Sie die Laser her-
auszunehmen, bevor diese
eine Chance haben, Sie zu
verletzten. Gehen Sie dazu
direkt neben sie und treffen
Sie sie zweimal.

BOSS:

Diese Burschen sind schwie-
rig. Versuchen Sie es des-
halb trotzdem weiter, wenn
Sie ein paar Mal von ihnen

_AKTION |

Interesse? Dann schaut so-
fort auf Seite 10, beantwortet
unseren Fragebogen und
wiinscht euch selbst Gliick.

Wer zu Michaels neuester
Platte spielen will, soll uns
schreiben. Wir verlosen 5
CDs "Dangerous" von Sony

] GAMERS 1/1992
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besiegt wurden. Versuchen
Sie sie auf der linken Seite
des Bildschirms zu halten.
Wenn einer von ihnen zu |h-
nen nach links springt, dann
bewegen Sie sich ganz nach
links, ducken Sie sich und
benutzen Sie standig lhre
Sternmagie, bis der Feind
wieder erscheint. (Sie kon-
nensietreffen, auch wenn sie
nicht auf dem Bildschirm
sind.) Benutzen Sie gegen
diese Feinde keine von Mi-
chaels besonderen Magien.
Denn Sie brauchen die Ener-
gie, um sie zu schlagen.

STUFE 3

BOSS: Beginnen Sie, indem
Sie alle Feinde treffen. Nach
einigen Sekunden wird der
Bildschirm schwarz und Mi-
chael wird durch einen blau-
en Strahl getroffen, was ihnin
einen Roboter verwandelt.
Fliegen Sie dann herum und
erschieBen Sie alle griinen
Burschen, die Sie sehen.
Nachdem Sie 50 - 60 Feinde
besiegt haben, explodiert der
Bildschirm und die Runde ist
zu Ende.

RUNDE o

MICHAELS
FLUGZEUG

Diese Runde unterscheidet
sich von allen anderen Le-
vels. Michael und Mr. Big ha-
ben den Himmel erobert und
das Ziel besteht darin, ihn ex-
plodieren zu lassen, bevor er
Sie hochgehen 1aBt. Dies er-
reichen Sie, indem Sie das
Steuerkreuz standig nach un-
ten gedriickt halten, wahrend
Sie gleichzeitig feuern. Sie
werden feststellen, daB Me-
teoriten auf Sie herabfal-
len. Feuern Sie weiter, bis
sich die Meteoriten verlang-
samen und schlieBlich anhal-
ten. Schauen Sie, sobald das
passiert, in die untere rechte
Ecke des Bildschirms und Sie
werden den Radarschirm mit
einem blauen Punkt darauf
sehen. Der blaue Punkt ist
Mr. Big. Versuchen Sie, den
blauen Punkt in der Mitte des
Bildschirms zu halten, wéh-
rend Sie standig aufihn schie-
Ben. Passen Sie aber auf,
denn auch er feuert fleiBig.
Zusatzlich versuchter, Sie mit
seinem Raumschiff zu ram-
men. Versuchen Sie, sich
nach oben oder unten zu be-
wegen, sobald er sich nahert.

Opa-
Opa im
Blumen-
rausch:
Fantasy
= Zone ll

. ist bunt,
_ aber
efahr-
ich

Fantasy Zonec 11

RUNDE o

Continue:

Gehen Sie sicher, daB3 Sie die
,Continue“-Option fir $
20.000 kaufen. Driicken Sie,
nachdem das letzte Leben
verbraucht wurde, den Start-
Knopf zwischen dem Bild-
schirm ,Game over*und dem
Titelbild.

PASTARIA

Baumwesen:

Folgen Sie dem Weg zwi-
schen den Baumstdmmen
und schieBen Sie mit dem
Laser weiter auf das Baum-
wesen.

SARCAND

Rote Flasche:

Unterer Bereich des Bild-
schirms, links des Ladens.
Totem-Pfahl-Wesen:
SchieBen Sie ihm zuerst mit
Bomben oder mit dem Zwil-
lings-Gewehrunter den Kopf.
SchieBen Sie dann mit dem
Drillings-Gewehr auf den un-
teren Teil.

HIYARIKA

Versteckter Laden:

zweiter oder dritter Bereich.
Blaue Flasche:

neben dem Laden.

Uhr:

unter der roten Biegung.
Blockwesen: Zielen Sie mit
dem Zwillings-Gewehr auf
einen Teil seines Korpers -
besonders auf die Mitte.

BOW BOW

Blaue Flasche:

Erster Bildschirm, links des
Ladens.

Drachenwesen:

Zielen Sie mit dem sieben-
schussigen Gewehr auf den
Kopf des Drachens.

CHAPRUN

PAUSBACKIGES WESEN:
Greifen Sie dieses Wesen
entweder mit den schweren
Bomben oder mit dem sie-
benschissigen Gewehr an,
wenn es am groBten ist.

FUWAREK

Blaue Flasche:

Erster Bildschirm, links des
Ladens.

Versteckter Laden:

In den Bergen (zusétzliches
Schiff fur $100.00)
Vielaugiges Wesen : Dieses
Wesen besteht aus sechs
Teilen. Greifen Sie es aufdie-
selbe Weise an, wie Sie das
Totem-Pfahl-Wesen ange-
griffen haben - mit dem sie-
benschissigen Gewehr.

SBARDIAN

Uhr:

Bildschirm mit einem griinen
Kaktus im Hintergrund.
Rote Flasche::

SchieBen Sie auf die Basis
auf der rechten Seite der ro-
ten Biegung und schie3en
dann gegen die Biegungstir.
Zylinder-Wesen:

Benutzen Sie ihr sieben-
schissiges Gewehr, wenn
sich sein Kopf von Ihnen ab-
wendet, aber nicht, wenn es
Sie direkt anschaut.

WOLFIN

Blackhearts:

Sie werden wieder mit allen
Obergegnern konfrontiert.
Danach werden Sie miteinem
Kontrahenten gegenlberste-
hen, der aussieht, wie Sie
selbst. Versuchen Sie dann,
dieses Wesen inden unteren
Bereich des Bildschirms zu
dréangen, wo Sie eine besse-
re Chance haben, es anzu-
greifen.

Die Uhr:

Von Zeit zu Zeit wird eine Uhr
erscheinen. Sie addiert zwan-
zig Sekunden zu der Zeit, die
Sie Ihre Waffe besitzen.

Super
Monaco
GP el

CODEWORTER:

Der Buchstabe ,0“ gehort
nicht zu diesen Codes, das
Zeichen ,0" stellt immer eine
Null dar.

RENNEN 7:
Das erste Jahr mit dem
,Maddona“-Auto!

0B9F G635 100D 0000
000G HHO3 4527 89AC
B6DE F810 1000 0080
0000 0000 7100 D9D9

RENNEN 15:

Wenn Sie zusammenstoBen,
sehen Sie das Ende des
Spiels!

0076 2ILM F200 0000

0010 H10F B324 5D76
CA89 EGC1 0000 0002
0000 0000 F200 2CAC

HILFREICHE HINWEISE

Zum Erhalten der Super-Li-
zenz:

Wenn Sie in der Arcade-
Version des Spiels 4600 Fah-
rer-Punkte bekommen, er-
halten Sie die Super-Lizenz.

WELTMEISTER-
SCHAFTS-MODUS

Beenden dieses Modus’:
Wenn Sie im Meisterschafts-
Modus zwei Jahre lang den
ersten Platz belegen, been-
den Sie das Spiel. Wenn Sie
nie den ersten Platz belegen,
geht das Spiel unendlich
weiter.

Wenn Sie die Meisterschaft
das erstemal gewinnen, ver-
lieren Sie das ,Maddona‘-
Auto an Bullets - und zwar
ganzunabhéngigdavon, was
Sie selbst tun!

i B
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eutzutage kann man
sich im Musikmarkt die
CDs schon gar nicht

mehr wegdenken. Wer noch
"normale" Schallplatten hort,
mufB immer haufiger feststel-
len, daf3 sein Lieblings-Plat-
tenladen nur noch die Silber-
Scheiben auf Lager hat, wéh-
rend die GroBen Schwarzen
mehr und mehr verdrangt
werden.

Ahnliches kénnte bald mit
Videospielen passieren.
Schon bald werden die er-
sten Mega Drive-Spiele nicht

Das CD-ROM
Spieler mit allem Komfort

mehr auf Modul, sondern auf
CD erscheinen, denn Sega
bereitetgerade das erste CD-
ROM fiir das Mega Drive vor.
Aber wie kann eine CD ein
Modul ersetzen?

Ein Modul ist nichts ande-
res als eine Sammlung von
Daten. Einige dieser Daten
sind das Programm, das im
Mega Drive (das in Wirklich-
keit ein kleiner Computer ist)
ablauft. Andere Daten wer-
den auf dem Bildschirm als
Grafik dargestellt oder iiber
den Lautsprecher als Musik
und Sprache wiedergegeben.

Eine CD ist eigentlich auch
nichts anderes als eine An-
sammlung von Daten. In je-
dem CD-Spieler steckt eben-
falls ein kleiner Computer, der
die Daten der CD wieder in
Gerausche und Musik zu-
rickverwandelt. Der techni-
sche Trick der Compact-Disc
ist die Codierung der Daten.
Dank dieser kann der Com-
puter im CD-Spieler die Mu-
sik "rekonstruieren”, wenn ein
kleiner Kratzer die Oberfla-
che der Disk beschadigt hat.

Daf die Daten auf der CD

Y
[

ausschlieBlich zur Wiederga-
be von Musik geeignet sind,
liegt an der beschrankten In-
telligenz eines CD-Players.
Die Entwicklungs-Labors von
Sega arbeiteten aber gerade
an einem speziellen CD-
Spieler, dem "Mega CD-
ROM", der auf einer CD nicht
nur Musik, sondern auch
Computer- und Grafikdaten
lesen kann, und anstelle ei-
nes Moduls in das Mega Dri-
ve gesteckt wird.

Dasbedeutet nicht, daB das
Mega-CD-ROM aus jeder
Hard-Rock-Scheibe ein
Actionspiel macht. Eine CD
mit einem Spiel muf spe-
ziellbei Sega programmiert
werden. Aber eine norma-
le Musik-CD wird dieser
CD-Spieler genauso wie-
dergeben konnen, wie je-
des andere handelsiibliche
Gerat.

Wozu der Aufwand, wenn
es doch Module gibt? Auf
eine CD passen
gerade unvor-
stellbare Da-
tenmengen.
Theoretisch
kénnte Sega
650 Mega Dri-

L 4
Die

Praktisch wird der enorme
Speicherplatz einer CD na-
tirlich anders ausgenutzt
werden, denn die Program-
mierer werden komplexere
Spiele mit mehr Grafik ent-
wickeln kénnen, ohne auf die
Speicherplatz-Grenzen eines
Moduls achten zu miissen.
AuBerdem kénnt Ihr dann bei

spezieller 3D-Chip soll Spiele
wie "Outrun” und "Afterbur-
ner" noch weiter beschleuni-
gen und detallierter darstel-
len. Wer sich von der ange-
strebten Qualitat ein Bild ma-

Wie kriegt man noch

mehr SpielspaB in das
Mega Drive? Das Zauber-
wort heif3t "Compact Disc".

chen mochte,
sollte sich mal in

Versuchun

ve-Module auf eine einzige
CD pressen! Die Daten auf
einer CD sind mikroskopisch
klein gespeichert, deswegen
passen auf eine einzige sol-
che Scheibe beispielsweise
zwanzigbandige Lexika oder
alle Telefonbuicher Deutsch-
lands.

l
I

W 640 Module
” auf eciner CD
‘ 640 Module, das ist

ein Quader aus 4 mal

8 mal 20 Modulen.
) Solch ein Wiirfel wére
104 Zentimeter breit,
72 Zentimeter hoch
und 50 Zentimeter

tief. Theoretisch pafit
das alles auf eine CD.

den Spielen Sound in CD-
Qualitat geniessen. Ein Acti-
on-Spiel mit Gitarren-Sound
einer Hard-Rock-Band oder
ein Rollenspiel mit echten
Orchester-Klangen sind
technisch kein Problem. Der
Sound wird dann auch den
meisten Speicherplatz ver-
schlingen; wenn eine Stunde
Musik auf der Scheibe ge-
speichertwurde, ist"nurnoch"
soviel Platz wie in etwa hun-
dert Mega Drive-Modulen.
Aber damit haben sich die
Sega-Ingenieure noch nicht
zufrieden gegeben. In den
Geheimlabors wird auch dar-
an gearbeitet, mit dem Zu-
satzcomputer im CD-ROM
noch bessere Grafik auf den
Bildschirm zu zaubern. Ein

einer Spielhalle
die Automaten-
Versionen von
S oben genannten
— Modulen anse-
hen und staunen.
Wer jetzt aber
vor lauter Vorfreude in ein
Geschaéft stirmen will, um ein
Mega CD-ROM zu kaufen,
muB sich doch noch etwas
gedulden - mit der deutschen
Auslieferungist erstim Herbst
1992 zu rechnen. Bis dahin
kénnt ihr schon mal etwas
Taschengeld sparen, denn
das Mega CD-ROM kénnte
etwa siebenhundert Mark
kosten—ein stolzer Preis, der
euch aber die heiBe Spiele-
zukunft ins Haus bringt. Wir
werden weiterhin den Sega-
Ingenieuren tber die Schulter
gucken und in der nachsten
Ausgabe weitere Details liber
das Mega CD-ROM verraten,
sowie erste Bilder von Spie-
len zeigen.

= GAMERS 1/1992
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After Burner 1l

Ein Luftkampf bei einer Ge-
schwindigkeit von Mach 5...! Mit
360 Sachen kannst Du Lenk-
raketen abfeuern oder das hoch-
entwickelte Maschinengewehr
einsetzen. AFTER BURNER,
vielleicht kommst Du doch noch
einmal davon!

Alex Kidd I: In the
Enchanted Castle
Unser kleiner Freund ALEX ist
zurlick und muB sich durch elf
lebensgefahrliche Gebiete seinen
Weg bahnen. Die Gegner in der
Luft, zu Lande, unter Wasser, im
Gebirge und in der Wuste sind

kein Pappenstiel!

Alien Storm
Fremdartige Wesen haben die
Erde Uberfallen. Wird es Dir ge-
lingen, allein oder zu zweit , diese
Eindringlinge mit Deinen Waffen
auszuschalten? Kampfe aus zwei
verschiedenen Perspektiven; der
Bildschirm bietet Dir sogar eine
3-D-Ansicht. Fir 1-2 Spieler.

Arnold Palmer:
Tournament Golf
Einer der gréBten und wichtig-
sten Golf-Wettbewerbe. Der
Parcours ist abschissig und
bewaldet. Stelle Dein Kénnen
unter Beweis. Doch bevor’s rich-
tig los geht, darf noch trainiert

werden.

Arrow Flash
Doktor SCHWINN, dessen Frau
entflihrt wurde, hat ein Raum-
schiff entwickelt, das alles bisher
dagewesene in den Schatten
stellt. Hilf seiner Tochter ANNA,
es zu steuern.

Battle Squadron
Ubernimm das Kommando tber
das gigantische Raumschiff
DELTA STRIKE und fliege in die
Galaxis. Dort gibt's Zoff mit cle-

veren ALIENS. Wer die besten
Waffen hat, siegt. Fur 2 Spieler

Block Out

Ein hervorragendes Denkspiel,
bei dem Deine grauen Zellen auf
Vordermann gebracht werden:
Verschiedenfarbige Steine fallen
von einem FlieBband. Du sor-
tierst sie nach einem bestimmten
Muster. Klingt einfacher, als es
ist! Fiir 1-2 Spieler.

Bonanza Brothers
ROBO und MOBO, die
BONANZA-Briider, sind die
tolpatschigsten Diebe, die man
sich denken kann. Deswegen sit-
zen sie jetzt auch in der Klemme.
Hilf Ihnen, damit sie nichtim Ge-
fangnis landen. Fir 1-2 Spieler.

Budokan
Bereite Dich gut auf BUDOKAN
vor, einem der groBten Wett-
kampfe, fur den Du vier verschie-
dene Kampfsportarten bestens
beherrschen muBt: Karate,
Kendo, Nunchachus und Bo.
Trainiere mit eiserner Disziplin
die 25 Schlage, die es in jeder
Kampfsportart gibt. Fiir 2 Spieler.

<

Centurion
Erlebe die Eroberung des Rémi-
schen Weltreichs in diesem ein-
maligen Strategie- und Taktik-
Spiel. Grafik und Handlung sor-
gen fir langes Spielvergniigen.

Columns

Ein fesselndes Spiel, mitdem Du
Dich auf eine phantastische Rei-
se in die Vergangenheit begibst.
Edelsteine in allen Regenbogen-
farben fallen nach und nach her-
ab. DumuBtsie gemaBihrer Far-
be Ubereinandersetzen, damitsie
sich auflosen kénnen. Fir 1-2
Spieler.

Crack Down (2)
KEL traumt nur davon, mit dem
von ihm erfundenen Roboter al-
les Leben auf der Erde zu ver-
nichten. Zwei Geheimagenten
haben den Auftrag, den Roboter

zu zerstoren und Du legst fur
diese Mission die passenden
Bomben auf den Weg.

Cyberball
Willkommen beim Nationalsport
des 21. Jahrhunderts:

CYBERBALL. Hier schicken die
Menschen Roboteraufs Feld und
Du bist der Leader einer aggres-
siven Roboter-Mannschaft. Die
Gegner sind hart und gut durch-
trainiert! Fur 1-2 Spieler.

Decapattack
Derbose MAX.D. CAP hatBODY
ISLAND in kleine Stiicke
zersplittert. Du- CHUCK D.HEAD
- bist der einzige, der D. CAPS
Kreaturen bekampfen und die
Teile wieder zusammensetzen
kann - dafiir hat DR. FRANK N.
STEIN Dich erschaffen!

Dick Tracy
DICK TRACY, der Held mit Filz-
hut und gelbem Regenmantel,
kehrt hier mit einem neuen Aben-
teuer zurlck, das jedem Comic
das Wasser reichen kann. Be-
freie die Stadt von allen Halsab-
schneidern, die die offentliche
Ruhe stéren. © TOUCHSTONE

Donald Duck:
Quackshot

Ein spannendes Action-Aben-
teuer, bei dem Du DONALD
DUCK hilfst, den groBen Schatz
der DUCKS zu finden. Begleite
ihn dabei rund um die Welt und
versuche, BLACK PETE und sei-
ne Bande abzuhangen. Wird
DONALD als erster den Schatz
finden? Es liegt ganz an Dir.

© DISNEY

Dynamite Duke
Dringe in die Kommando-Zentra-
le des Doktor ASHE ein und zer-
stére seine Mutanten-Armee... So
lautet der neueste Auftrag an
DYNAMITE DUKE. Wird es Dir
mit Deinem bionischen Arm ge-
lingen, diese Kreaturenundihren
Chef zu bekampfen?

LINE

Der komplette SEGA-

EA Hockey
Spannend wie im Stadion - mit
EAHOCKEY wird eine der harte-
sten Sportarten simuliert. Da hort
man fast die Schlittschuhe auf
dem Eis knirschen und das Kra-
chen der Schlager. Dieser
Mannschaftssport hatknisternde
Atmosphare! Fur 1-2 Spieler.

E-Swat

E-SWAT bedeutet 2 verbesserte
Spezial-Waffen und Techniken.
Zu Beginn des Spiels besitzt Du
nur einen Revolver, doch nach
und nach verwandelst Du Dich in
einen Mann aus Stahl, den kei-
ner mehr aufhélt.

Faery Tale
Adventure
Erforsche Schlésser mit ihren
dunklen,  geheimnisvollen
Verliesen und Kellern. Suche
nach Indizien, die Dir helfen wer-
den, den teuflischen
NECROMANCIEN zu uberfiih-
ren. Acht geféhrliche Abenteuer

erwarten Dich.

Fatal Labyrinth
Hast Du Lust, dieses riesige
SchloB zu besichtigen? Es hat
unzahlige Sale, Treppen und
Stockwerke, in denen Du Waffen
und magische Gegenstande ent-
decken wirst... aber auch viele
unangenehme Damonen.

Fatal Rewind
Nimm teil an dieser einzigartigen
Game Show und gewinne den
ersten Preis: Dein Leben. Zwolf
Gruben muf3t Du Giberwinden und
Dir Deinen Weg vor der steigen-
den Flutnach oben bahnen. Mif3-
lungene Versuche konnen wie-
derholt werden. Fir 1-2 Spieler.

Forgotten Worlds
Dubist ein fliegender Krieger und
mitKampfmodulen bewaffnet. Bis
Du bereit, in die feindlichen Ge-
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biete vorzustoBen? Soviel sei hier
nur verraten: Am schlimmsten
sind die sieben gigantischen
Monster... Fir 1-2 Spieler.

G

Gain Ground

Das Computer-System von GAIN
GROUND, einer Kampfsimu-
lation, ist abgesttirzt. Auf einmal
ist die Arena fiir Kampfer und
Zuschauer zur Falle geworden
und eine groBe Rettungsaktion
beginnt. Fir 1-2 Spieler.

Ghostbusters
Endlich gibt es die Geisterjager
auch fir Deinen MEGA DRIVE.
An den seltsamsten Orten wirst
Du die erstaunlichsten Abenteu-
er erleben! Jetzt schlagt die gro-
Be Geisterstunde! Who you
gonna call?

Ghouls’n Ghosts
Tiefstes Mittelalter... Du schliipfst
in die Haut des Ritters ARTUS
und begibst Dich auf die Suche
nach Deiner Prinzessin, die von
den Méachten des Bosen gefan-
gengehalten wird. Auf Deinem
Weg muBt Du acht gefahrvolle
Gebiete durchlaufen.

Golden Axe
Begib Dich auf eine groBe
Entdeckungsreise durch
sagenumwobene Gebiete, um
Horden unerbittlicher Barbaren
zu bekampfen. Zégere nicht,
Deine magischen Krafte einzu-
setzen und bereite Dich auf den
groBen Kampf gegen DEATH
ADDER vor! Fur 1-2 Spieler.

Lo

Herzog Zwei
Irgendwann in ferner Zukunft...
Du hast das Kommando iiber ei-
nen Zerstorer, einen Uberschall-
Jet und einen Truppentrans-
porter. Dein Ziel: Zerstore
Eindringlinge in acht verschiede-
nen Welten. Fir 1-2 Spieler.

o iiiacmn)

James Pond: The
Underwater Agent
Sein Name ist POND - JAMES
POND. Sein Beruf: Unterwasser-
Agent vom Kommando F.I.S.H.
DaB JAMES schénen Meer-
jungfrauen ebenso zur Hilfe eilt
wie angeschlagenen Tankern, ist

selbstverstandlich.

J.B. Douglas K.O.
Boxing
Schliipfe in die Haut des Welt-
meisters im Schwergewicht.
JAMES BUSTER DOUGLAS
muB seinen Titel gegen die
ernstzunehmenden und geféhr-
lichsten Boxer seiner Generation
verteidigen. Fur 1-2 Spieler.

Jewel Master

Das wunderschone Konigsreich
MYTHGARD ist in Gefahr! Der
bose Damonenkonig JARDINE
hat seine Kreaturen ausgesandt,
um MYTHGARD zu vernichten.
Nur Du kannst ihn mit Hilfe der
magischen Ringe besiegen - aber
die Zeit arbeitet gegen Dich...

Joe Montana
Football
Einer der besten Profi-
Footballspieler zeigt Dir, wo es
lang geht. Du wirst von der au-
Bersten Prézision dieses Spiels
und von den rasanten Angriffen
fasziniert sein. Wéahle Deine
Mannschaft aus, und JOE

MONTANA verrat Dir seine
Technik. Fir 1-2 Spieler.

John Madden
Football
Ein echtes American-Football-
Match mit Digitalstimme, Auf-

prallgerauschen, Schlachtrufen
und den unterschiedlichsten
Wettbedingungen wie Regen,
Staub, Matsch und Schnee. In
welcher Mannschaft spielst Du ?
Fur 1-2 Spieler.

i1

King’s Bounty
Stelle Armeen aus 25 Uber-
natlrlichen Kreaturen zusam-
men, und erforsche vier Konti-
nente, auf denen Du mehr als 15
verschiedene Banditen gefan-
gennehmen muBt.

|

Last Battle
Barbaren beherrschen mit Terror
und Gewalt die Erde. Du bist die
einzige Hoffnung, denn nur Du
kannst die Gegner in die Flucht
schlagen. Durchquere die feind-
lichen Gebiete bis zum entschei-
denden Kampf.

Michael Jackson’s
Moonwalker
MICHAEL JACKSON live auf
Deiner Konsole! Werde Tanz-
meister und rette die Kinder, die
vom niedertrachtigen Mr. BIG
entflihrt wurden. Ziehe durch die
Stadt, begleitet von MICHAEL

JACKSON'S MUSIK.

Mickey Mouse I:
Castle of lllusion
Die HEXE MIZRABEL hat die
arme MINNIE entfihrt. MICKEY
brauchtnun unbedingt Deine Hilfe
auf seiner Irrfahrt durch das
Schlof der lllusionen, wo er vie-
len Fallen aus dem Weg gehen
muB, um schlieBlich seine ge-
liebte Verlobte zu befreien.

© DISNEY

Mickey Mouse II:
Fantasia
Wieder kannst Du gemeinsam
mit MICKEY ein Abenteuer erle-

ben. Dieses Mal in der marchen-
haften Welt FANTASIAS. Ent-
decke nicht alltagliche Figuren
und Landschaften, magische
Musik wird Dein Begleiter sein.©
WALT DISNEY

Might and Magic
Lose das Geheimnis um den Tod
des Konigs der Zauberer, der vor
vielen, vielen hundert Jahren ei-
nem Verbrechen zum Opfer fiel,
und stelle Dir eine Mannschaft
zusammen, die Dir bei der Lo-
sung dieses Ratsels behilflich
sein wird.

Mystic Defender
Deinen Handen entstrémen ma-
gische Strahlen, mit denen Du
die damonischen Machte des
bésen ZARETH bekampfen
muft. Doch Dein Weg wird von
teuflischen Haschern gekreuzt!
Sei auf das Schlimmste gefaft -
es ist fast aussichtslos....

L D

Out Run
Vor der Kiiste Kaliforniens quer
durch Amerika in Deinem Ferrari
- ein Traum! Aber Du muBt ein
hervorragender Fahrer sein, um
Dich auf den Highways zu be-
haupten...

B ons

PGA Tour Golf
Nimm teil an einem richtigen
,Professional-Golf-Association“-
Turnier und fordere Amerikas
Champions. Alle Schlége sind
erlaubt, solange sie nicht gegen
die Regeln verstoBen. Nimm Dich
vor den ,Bunkern“ in acht!

Phantasy Star Il
Auf den verschiedenen Planeten
im Sonnensystemvon ALGO sind
alle Lebewesen und die Natur
von einer unbekannten Plage
befallen worden. Zusammen mit
Deinen Kameraden konntest Du
dieses Ratsel l6sen.




Phantasy Star Il
Ein Rollenspielepos, in dem Du
sieben Lander durchqueren und
erforschen muBt. Die dunklen
Krafte sindimmer noch am Werk,
und Du wirst ihnen nicht nur in
den DUNGEONS begegnen!

Populous

Hier hast Du die einmalige Gele-
genheit, in die Welt der Gétter zu
schltipfen. Erschaffe Welten und
Siedlungen, zerstore Kontinente
durch Erdbeben, Flutwellen und
Vulkanausbriiche. Aber - erst
denken, dann lenken! Die Gotter
missen nicht immer verriickt
sein...

Rambo Il
Ubernimm als RAMBO den drit-
ten Auftrag. Ausgestattet mit Bo-
genund Kampf-Messerversuchst
Du, Dich in Millitarstitzpunkte
einzuschleichen. Doch die Pan-
zer und Hubschrauber génnen
Dir keine Atempause. Knallharte
Action.

Road Rash
Es gibt keine Regeln in diesem
hartesten aller Motorradrennen.
Du hast Dein Motorrad und Dei-
ne Reflexe - aber 14 gegnerische
Motorradfahrer warten nur dar-
auf, daB Du einen Fehler
machst... Fur 1-2 Spieler.

Shadow Dancer
JOE MUSASHI, der SHINOBI,
hat gerade einen seiner besten
Freunde verloren. Leite
MUSASHI und seinen treuen
Hund durch die StraBen New
Yorks und hilf ihm, sich an dem
.Bund der Eidechse" zu rachen,
der seinen Freund auf dem Ge-
wissen hat.

Shining in the
Darkness
Die schone Tochter des Konigs
THORNWOOD ist spurlos ver-

schwunden - genau wie Dein
Vater, der tapfere Ritter
MORTRED! Mache Dich auf die
Suche nach ihnen in einer Welt
voller Mystik und Magie!

Sonic the Hedgehog
Wer SONIC nicht kennt, hat das
Beste verpaBt! DaB3 derlgel schon
immer schneller war, beweist
dieses rasante Jump & Run. Ein
kunterbuntes Land, viele Boniund
versteckte Extras runden das
Spektakel ab. Bessergeht's nicht
mehr!

Space Harrier Il
Der fliegende Krieger ist zuriick!
Der neue Auftrag: Befreie die 12
Weltenvon FANTASY LAND von
allen Kreaturen, die sich dort auf-
halten. Eile diesen Planeten zur
Hilfe, denn Du bist ihre letzte
Hoffnung!

Spiderman

Dir bleiben nur 24 Stunden, um
New York vor der Katastrophe zu
bewahren: Der niedertrachtige
KINGPIN hat mitten in der Stadt
eine Bombe versteckt. Finde sie
und entscharfe sie so schnell Du
kannst. Der Countdown lauft...

Starflight

Die unendlichen Weiten des
Weltalls bergen viele Geheim-
nisse. Unzahlige Sternsysteme,
fremde Wesen und Kulturen war-
ten darauf, von Dir erkundet zu
werden. Liifte das Geheimnis der
Vergangenheit, um die Zukunft
zu retten!

Streets of Rage
Ein Verbrechersyndikat hat die
Herrschaft tiber die Stadt tber-
nommen. Drei junge Beamte ha-
ben ihren Dienst bei der Polizei
gekindigt und sich daran ge-
macht, der Mafia-Organisation
auf eigene Faust das Handwerk
zu legen. Fiir 1-2 Spieler.

Strider
Schlipfe in die Haut des un-
glaublich  flinken jungen
STRIDER. Du kannst phantasti-
sche Salti drehen und Dich aus

dem Sprung an jedem Element
des Hintergrunds festhalten.
Deine Waffe: Ein Schwert, das
es in sich hat!

Super Hang On
Hast Du Lust auf Nervenkitzel?
Dann schwing Dich auf's Motor-
rad. Wenn Du bei diesem Ren-
nen gegen die Uhr als Sieger
hervorgehen willst, muBt Du Dich
schon mit mehr als 300 Sachen
auf die Pisten in Europa, Asien,
Afrika und Amerika wagen.

Super Leaﬁue
Baseba
Mit diesem Spiel erlebst Du
Baseball pur und hast das Ge-
fuhl, live im Stadion bei einem
groBen Match zu sein! Die
Schiedsrichterstimme ertont, und
als ,Bonbon“ kannst Du zum
SchluB den Applaus des Publi-
kums genieBen. Viele Optionen
stehen zur Wahl. Fiir 1-2 Spieler.

Super Monaco

Grand Prix
Du sitzt in dem Wagen, die Han-
de am Steuer und hast die Motor-
haube Deines Flitzers vor Au-
gen. Bei jeder Schikane geht Dir
das Aufheulen des Motors beim
Herunterschalten durch Mark und
Bein. Gib nochmals Gas, und Du
wirst 415 km/h erreichen!

Super Real
Basketball
Schlipfe in die Rolle eines ein-
maligen Basketballspielers. Die-
se Simulation erreicht fast die
Realitat und hilft Dir beim Trai-
ning. Alles ist erlaubt, vorausge-
setzt, Dubeherrschst einwandfrei
die Technik des Spiels. Fir 1-2

Spieler.

Super Thunder
Blade
Der Hubschrauber THUNDER
BLADE steht fiir einen neuen
Einsatz bereit. Wieder ist er mit
Maschinengewehren und
Raketenwerfern ausgerustet, um
alle Situationen meistern zu kon-
nen. Du steuerst ihn!

LINE

Der komplette SEGA-

Sword of Vermilion
Allein ein gottesfiirchiger Ritter
wird das Geheimnis liften kon-
nen, das das Kénigreich in Unru-
he versetzt. Finstere Wesen fal-
len Uber das Land her, und nur
Du kannst das Kénigreich retten,
indem Du die acht Ringe Gottes
wiederfindest.

The Revenge of
Shinobi
Du triffst auf den bosen NEO
ZEED. Deine einzige Méglichkeit
zu entkommen, ist der Einsatz
von Kraft, Schnelligkeit und Ma-
gie. 24 Kampfszenen erwarten
Dich, in deren Verlauf Du auf
Feinde verschiedenster Arttriffst.

Thunder Force 1l
Du befindest Dich an Bord eines
superschnellen Raumschiffs und
uberquerst den Planeten
NEBULE. AufDeiner gefahrvollen
Reise muBt Du Dein Waffen-
arsenal vergroBern. Eine digitale
Stimme gibt Dir Tips.

Toejam & Earl
Was erleben zwei freakige
AuBerirdische, die auf der Erde
gestrandet sind? Helfe den bei-
den Weltraumtypen, ihr Raum-
schiff wieder zusammenzuflicken
und erlebe, warum die Erde der
verriickteste Planet der Welt
ist.Fur 1-2 Spieler.

Truxton

Bist Du bereit, das Raumschiff
BELAMY durch die unbekannte
Welt GIDANS zu steuern? Erstes
Ziel: Module einsammeln, die im
Weltraum schweben, um die
Geschwindigkeit zu erhdhen und
die Bewaffnung zu verbessern.

Twin Hawk

Bei diesem Luftkampf sitzt Du
am Steuer eines Jagdbombers
und fliegst Uber feindliches Ge-
biet. Dein Einsatz richtet sich
gegen Panzer, die Dir keine
Feuerpause gonnen. Doch
wenn’s eng wird, kannst Du Dei-
ne Jagdstaffel zur Hilfe rufen.
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Wonder Boy lli:
Monster Lair
Fremde Wesen fallen in Deine
Stadt ein und stellen alle Regeln
auf den Kopf. Bei diesem Aben-
teuer ist schnelle Reaktion ge-

fragt. Fir 1-2 Spieler.

World Cup Italia
‘90

Wahle Deine Mannschaft aus,
setze die Spielerformgerechtein,
und bereite Dich auf die
Weltmeisterschaft vor. Der Blick
auf das Spielfeld erlaubt die Be-
obachtung kleinster Details, wie
z.B. Kopfballe, Tore, Elfmeter
usw. Fir 1-2 Spieler.

Wrestle War
Schaukampfe, wie sie echte
Wrestling-Fans lieben. Alles ist
erlaubt, und das Publikum tobt.
Die passende ,Anmache* dlirfte
da ja Uberhaupt kein Problem
sein! Fir 1-2 Spieler.

Zany Golf
Ein originelles und zugleich total
verrlicktes Spiel: ZANY GOLF.
Das ungewohnliche ,Mini-Golf*
mit Windmiihlen, Flipper-Gera-
ten, Hamburgern, Ventilatoren...
und ganz neuen Perspektiven!

Zoom

Du schltpfst in die Haut eines
lustigen Biestes und sollst farbi-
ge Kraftfelder reaktivieren, die
sich auf verschiedenen Ebenen
im All befinden. Doch bei dieser
Aufgabe wirst Du von vielen
merkwirdigen Wesen gestért.
Viel Gliick! Fur 1-2 Spieler.

688 Attack Sub
Du hast das Kommando (iber ein
amerikanisches U-Boot und ver-
folgst ein sowjetisches U-Boot.
Lade die Torpedos, steuere das
U-Bootganz vorsichtignachdem
Sonar, und schleiche Dich lang-
sam an Dein Ziel heran.

GAME GEEIR

Dragon Crystal
Durch eine Kristallkugel finden
Sie sich plotzlich in einer ande-
ren Welt voller seltsamer Gestal-
ten wieder. Laufen Sie durch das
Labyrinth und verbessern Sie die
Eigenschaften und Starken Ihrer
Spielfigur.

G-Loc

Sie sind - als Pilot des neuen
Dusenjager-Prototypen G-Loc -
auf gefahrlicher Mission: Alle
feindlichen Stiitzpunkte miissen
zerstort werden. Zwei Spieler-
Optionisttiberdas Gear-To-Gear
Kabel méglich.

Mickey Mouse:
Castle Of lllusion
Super Jump & Run Spiel fiir das
Game Gear mit Mickey als nied-
liche Hauptfigur. Auf der Suche
nach den sieben Juwelen schlagt
sich Mickey durch - hiipfend, rut-
schend und mit der Fahigkeit,
Gegenstande zu nehmen und zu

werfen.

PAUSE

Out Run
Durchkreuzen Sie im Cabrio - zu
schmissiger Musik und mit blon-
der Beifahrerin - die U.S.A. Tre-
ten Sie auf mehreren Strecken
gegen den Computer oder (mit

Gear-To-Gear Kabel gegen ei-
nen Mitspieler an.

Psychic World
Ubernehmen Sie die Rolle von
Cecile, die lhre Schwester aus
den Klauen fieser Monster retten
soll. Verschiedene Sonder-
begabungen, wie z.B. Schweben,
Teleportieren u.a. kann Cecile zu
diesem Zweck einsetzen.

e

Wettkampf ist tiber das Gear-To-
Gear Kabel moglich. Gang rein
und los!

B3L N

Wonderboy
Die Uberlebensregeln fir dies
niedliche Jump & Run Spiel sa-
genalles: Laufen, laufen, laufen -
denn langes Warten verbraucht
viel Kraft. Also, méglichst viel Obst
und Gemise essen, um am Le-
ben zu bleiben. Ubrigens: Auf
dem Skateboard geht's noch

schneller.

Shinobi
Ein Ninja-Spiel mit vier Ebenen,
die jeweils in verschiedene
Schwierigkeitsstufen unterteilt
sind. Gegner mit verschiedenen
Angriffstechniken macht Shinobi
zu einer "bunten" Herausforde-

rung.

Super Monaco
Grand Prix
Das harte Rennen in Monaco fiir
lhren Game Gear. Zwei-Spieler-

Im der nachsten Ausgabe:
Alle lieferbaren Master System-Spiele

Ace of Aces * Action Fighter « Aerial Assault » After Burner  Aleste:
Power Strike  Alex Kidd in Miracle World » Alex Kidd: The Lost
Stars * Alex Kidd in High Tech World  Alex Kidd in Shinobi World
* Alien Syndrome « Altered Beast * American Baseball » American
Pro Football « Assault City = Asterix * Astro Warrior * Aztec
Adventure * Back to the Future Il « Bank Panic » Basketball
Nightmare * Battle Out Run » Bomber Raid » Bonanza Brothers «
Bubble Bobble * California Games ¢ Casino Games * Chase H.Q.
* Choplifter » Cloud Master * Columns * Cyber Shinobi Cyborg
Hunter « Danan: The Jungle Fighter « Dead Angle » Dick Tracy *
Donald Duck: The Lucky Dime Caper « Double Dragon * Dynamite
Duke « Dynamite Dux « Enduro Racer * E-Swat « Fantasy Zone |
*Fantasy Zone Il « Fantasy Zone Ill * Fire and Forget Il « Forgotten
Worlds « F-16 Fighter » Gain Ground « Galaxy Force * Gangster
Town « Gauntlet » Ghostbusters * Ghost House » Ghouls 'n Ghosts
* Global Defense * G-Loc * Golden Axe * Golden Axe Warrior
Golfamania » Golvellius * Great Baseball » Great Basketball
Great Football » Great Golf » Great Volleyball » Hang On = ...
und viele weitere mehr! Mega Drive und Game Gear-Besitzer
aufgepaBt: Fast alle Master System Module laufen auch auf
euren Geréten, wenn ihr einen speziellen Adapter habt.

suiNog1 |
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Sport, Spiel,

Spannung.
Der neue Game

Gear von SEGA.
Vergessen Sie alles. was
Sie je iber Videospiele
gehort haben und trauen
Sie Ihren Augen. Sie sehen
das Multitalent fiir erst-

klassige Unterhaltung: den

GAME GEAR von SEGA.
Entertainment grofs ge-
schrieben: klein, fein und in
Farbe. Fiir jede Menge

Spielspafs in hochster Per-

Jektion und tollem Design.

Renommierte Software-
Entwickler bieten bereits
heute eine Programmpalette
an, die es in sich hat. Und

wir haben sehr zu Threm

Vergniigen dafiir gesorgt.
dafs der GAME GEAR eines der
unterhaltsamsten davon ab
Werk in sich hat: COLUMNS.
Warum Sie jetzt noch nicht

alles von der neuen Spiele-

Jfaszination wissen. erfahren

Sie nur. wenn Sie rechts

weiterlesen.




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

Neben seinen unglaublichen
Eigenschaften als Alleinun-
terhalter - (Lesen Sie bitte
dazu den linken Text.
Danke. ) - bietet der GAME

GEAR von S EG A weitere

Games People Play

Maoglichkeiten besten Enter-
tainments. Mit einem zusiitz-
lichen TV-Tuner ist er ruck-
zuck in ein tragbares Color-
Fernsehgerdt umgeriistet
und sogar als perfekter
Farbmonitor fiir Videoka-
meras einzusetzen. Da

konnen Sie mal sehen. was

SEGA

man mit 4096 Farben und
16 KB Video RAM so alles
aufeinen 83mm-LC D-Farb-
bildschirm zaubern kann.
Wenn man es kann. Fest
steht jedenfalls. daf der
GAME GEAR die Unter-
haltung an und fiir sich

revolutionieren wird.

Denn Sie wissen ja:

Ein bifichen Spafs muf sein.

Viel Vergniigen.



|

rm GAMERS 1/1992

Nachstes
Mal im

Testteil:

CD-ROM:
Die ersten
DETAILS

Rechtzeitig zur nachsten
Ausgabe werden wir uns bei
Sega in Japan das CD-ROM
genauer ansehen, die ersten
Software-Titel unter die Lupe
nehmen und einen weiteren
Ausblick auf die CD-Zukunft
starten, damit |hr im Herbst,
wenndas CD-ROM erscheint,
wiB3t, was Sache ist.

. bringen Profi-

vor, was sich
Sega fur die

gedacht hat.

Tips und stellen

neueste Genera-
tion von Renn-
spielen so aus-

Ein echter

Renner:
AYRTON SENNA

@ Rennspiel fachméannischen Rat
von Formel-1-Weltmeister Ayrton
Senna. Wir zeigen, was es schon
. an Rennspielen fur Eure Systeme glbt

Ayrton Senna beim Rennen

7 ,Shadow of the Beast“ Master System besser als fiir Mega Drive?
7 ,,Outrun“fiir Game Gear — mehr SpaB3 zu zweit?

0 ,Marble Madness‘fiir Mega Drive — Spielhallen-Klassiker oder ruhige Kugel~

und viele andere mehr, darunter neue hﬂlﬂl} Module dirgkt aus Japan und den Sega- EIIIWII:I(IIIIIUSlﬂhIlI‘S

Tips &
Tricks zu
hauf!

Wir warten schon
auf Eure Tips, damit
wir Euch in der ndch-
sten Ausgabe noch
mebr unter die Arme
greifen konnen.

Hdocbhstwabrschein-
lich dabei: Karten und
Tips zu ,Shining in the
Darkness*, gebeime
Kniffe und Schum-
mel-Tricks fiir
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