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Theme Park Desert Demolition

NBA ACTION '95 89.-
MEGA DRIVE 32X NBA JAM TOURNAMENT 109.-
NBA LIVE '95 94.-
MEGA DRIVE 32 X NFL QUARTERBACK CLUB 119.-
(LIEFERUNG PORTOFREI) 359.- NHL HOCKEY '95 94.-
2 X 32 BIT POWER FURS MEGA DRIVE PGA TOUR GOLF Il 94.-
POWER RANGERS 94.-
ROAD RASH 3 99.-
MEGA DRIVE ggf( LR LELE ROAD RUNNER - DESERT DEMOLITION 99.-
MIT STAR WARS ARCADE NUR 379.- :Sgg;‘ﬁg;tgéﬁg‘a e
(SOLANGE DER VORRAT NOCH REICHT) SAMURAI SHODOWN o
CORPSE KILLER CD 119.- SEAQUEST DSV 114.-
FAHRENHEIT 129.- SCHLUMPFE 99.-
GOLF BEST 36 HOLES 129.- SHINING FORCE Il 99.-
CHAOTIX 109.- SLAM MASTERS 139.-
METAL HEAD 129.- SOLEIL DT. 109.-
MIDNIGHT RAIDERS CD (JUNI) 129.- SONIC 3 99.-
MOTHERBASE (JUNI) 119.- SONIC SPINBALL 99.-
MOTOCROSS CHAMPIONSHIP 129.- SONIC & KNUCKLES 99.-
NFL QUARTERBACK CLUB 129.- SPEEDY GONZALES 114.-
STELLAR ASSAULT 109.- STARGATE 119.-
SURGICAL STRIKE CD (JUNI) 129.- STORY OF THOR 119.-
SUPREME WARRIOR 119.- STRIKER 114.-
WWF RAW 109.- SUPER STREET FIGHTER Il 99.-
SYNDICATE 109.-
THEME PARK 109.-
TOUGHMAN BOXING CONTEST 109.-
MEGA DRIV TRUE LIES 119.-
WARLOCK 109.-
X-MEN 2 99.-
JELLY BOY 109.-
MEGA'DRIVE || OHNE SPIEL 189.- ZERO THE KAMIKAZE SQUIRELL  99.-
MEGA DRIVE SPORT SET 279.-
MEGA DRIVE MAGNUM SET 319.-
ACTION REPLAY 2 PRO 89.-
6 BUTTON CONTROLLER 39.- M E G A
4 PLAYER ADAPTER 2 (SEGA/EA)  59.-
RGB KABEL 29.-
QEE?.“’;%E‘.‘,'.”‘E';Y(XS,&.‘,’ £ 183;_ MEGA CD Il MIT 4! SPIELEN 499
ANIMANIACS 79.- MEGA CD Il MIT ROAD AVENGER ~ 299.-
ASTERIX POWER OF GODS 109.- DUNGEON MASTER Il 99.-
BOOGERMAN 89.- DUNGEON EXPLORER I 99.-
CANNON FODDER 100 ECCO THE DOLPHIN 2 104.-
DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD 89.- EYE OF THE BEHOLDER 99.-
DEMOLITIAN MAN 109.- FAHRENHEIT 109.-
ECCO 2 79.- FLYING NIGHTMARE 109.-
FIFA SOCCER '95 94.- F-1 BEYOND THE LIMIT 99.-
FLINTSTONES - THE MOVIE 104.- HEIMDALL 99.-
F-1 CHAMPIONSHIP (DOMARK) 109.- JURASSIC PARK DT. 89.-
JIMMY WHITE'S SNOOKER 99.- KEIO FLYING SQUADRON 89.-
JUSTICE LEAGE 109.- LANDS OF THUNDER 99.-
JUDGE DREDD (JUNI) 109.- LEMMINGS 2 109.-
JOHN MADDEN FOOTBALL 95 109.- REBEL ASSAULT 109.-
KICK OFF 3 79.- ROAD RASH 109.-
LANDSTALKER 109.- SCHLUMPFE 109.-
LOTHAR MATTHAUS SUPER SOCCER  109.- SHINING FORCE (JUNI) 109.-
MEGA BOMBERMAN (1-4 SPIELER) ~ 89.- :gm’gHER 1_1, g.-
MESQ ¥€.§‘R‘{‘Q'ﬂ.""““s 123:_ SPACE ADVENTURE 99.-
Soleil MR. NUTZ 2 109.- STARBLADE 99.-
MICKEY & MINNIE 109.- SUPEF:: STRIKE TRILOGI 99.-
SYNDICATE 109.-
MICRO MACHINES 2 109. S i o
THUNDERHAWK 99.-
TOMCAT ALLEY dt. SPRACHAUSGABE 109.-
WORLD CUP GOLF 9.

Samurai Shodown Striker

NBA Jam



GAME GEAR MIT COLUMNS 159.-

ACTION REPLAY 59.-

FATAL FURY SPECIAL 79.-

FIFA SOCCER 79.-

F-1 CHAMPIONSHIP 89.-

JUNGLE STIKE 79.-

JUDGE DREDD 89.-

KAWASAKI SUPERBIKES 89.-

MICKEY MOUSE 3 79.-

NHL HOCKEY 79.-

PGA TOUR GOLF II 79.-

ROAD RASH 79

SCHLUMPFE 79.-

SPEEDY GONZALES 74.-

SONIC DRIFT RACING 74.-

STARGATE 89.-

SUPER COLUMNS 74.-

TEMPO J. 74.- fpietin .« lorven Uifiben
WWF RAW 89.- :

MA ER S D E: i'"._@@ﬁ E&

- SPIELEND LERNEN MIT SEGA'S PICO

ACTION REPLAY 59.- - IN JAPAN SPIELZEUG DES JAHRES 1994
SCHLUMPFE 79.- - IN DEN USA MIT VIELEN PREISEM
SPEEDY GONZALES 79.- AUSGEZEICHNET

- PICO DER SPIELCOMPUTER FUR KINDER

VON 3-7 JAHREN

NEU SEGA PICO

SEGA PICO (LIEF. PORTOFREI) 399.-
INCL. EIN JAHR IN PUUHS LEBEN

PICO STORYWARE:

ECCO JUN. 99.-

MICKEYS AUSFLUG 99.-

TAILS & DER MUSIKANT 99.-

HUCKEYBERRY & EGON 99.- Mega Drive 32X
ZAUBERBUNTSTIFTE 99.-

VORANKUNDIGUNE:
SEGA SATURN

Voraussichtlich erscheint das Gerat im
August

Diese Spiele werden bis dahin verfiigbar
sein:

CLOCKWORK KNIGHT
DAYTONA USA
PANZER DRAGOON
VIRTUA FIGHTER
VICTORY GOAL

{
RTC L
pK
Jow

Chaotix 32X

Sega Saturn

MEGA DRIVE:

ANIMANIACS

DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD
DYNAMITE HEADDY

ECCO THE DOLPHIN 2
HAvVOC

WORLD OF ILLUSION
PAGEMASTER
PSYCHO PINBALL
RED ZONE

RISTAR

ROCKET KNIGHT ADV.

TINY TOON - ALL STARS
WWF RAW

WWF RAW GAMES GUIDE (VIDEO)
WINTER OLYMPICS

YOGI BEAR

MEGA DRIVE 32X:

STAR WARS ARCADE
VIRTUA RACING DELUXE

MEGA CD:

BC RACER
BATMAN RETURNS
FIFA SOCCER

NHL HOCKEY
POWERMONGER
TOMCAT ALLEY
SOULSTAR

GAME GEAR :
GLOBAL GLADIATORS
SONIC 2

SHINOBI

DONALD DUCK 2
WIMBLEDON TENNIS
MASTER:

WIMBLEDON 2



TITEL-THEMAR

Immer mehr zeichnet sich ab, daB WeaponLord wohl ei-
nes der Beat'em Ups des Jahres werden wird. Im zwei-
ten Teil unseres exckusiven Entwicklungsreports informieren wir

Euch (ber die Entstehung, das Gameplay und das Charakter-
Design des neuen Prigelspiels. AuBerdem fiihrten wir ein
ausfuhrliches Interview mit den Art-Designern.

Sonic ist Iangst nicht mehr der
einzige Jump&Run-Held im Hause
Sega. Das bewies nicht nur die
Sternschnuppe ,Ristar’, sondern
auch der ameisenbéarige Maul-
wurf Knuckles'. Und eben dieser
hélt jetzt Einzug auf Eurem 32X.
§ Ob Gameplay und DauerspaB an die Genialitdt eines Sonic-Moduls
" heranreichen, erfahrt Ihr im brandheiBen Test ab Seite 22

WWF
W‘%*H RAW, NBA JAM TE. & NFL
QUARTERBACK CLUB

Endlich rollt die Softwarewelle fiir den ergonomisch
geformten Mega-Drive-Aufsatz! Glelch dr6|
GroBen des Sport-Genres kdnnen B
wir Euch als ausfihrliche 32X-
Tests in dieser Ausgabe
présentieren.

|y ADb Seite 48

(&R, 4¢

WILLKOMMENI EARTHWORM JlM
t es soweit! In weniger als drei Mo- SPEC'AL EDITION
ten kommt Segas heiB ersehnte 32-Bit-
Konsole auf den Markt: der Saturn.
rund genug fur uns, Euch schon jetzt al-
le offenen Fragen rund um die neue Ma-
schine zu beantworten. Auf unseren Sa-
turn-Sonderseiten durchleuchten wir X
nicht nur die Hardware, sondern présen- und kénnte sich
tieren Euch auBerdem die zum Deutsch- in einem Erd-
land-Start erhaltlichen Software-Titel. loch zur Ruhe
Von mindestens genauso groBer Wichtig- setzen. Weit gefehlt' AIIe Mega -CD-Besitzer
keit sind die kommenden Prigelspiele. kénnen den alten Jim nochmals durch die ab-
Eure Briefe zeigen uns, wie gut dieses gedrehten Level jagen, die teilweise iiberar-

Genre bei Euch ankommt. Die neue: beitet und durch neue Stages sowie Features
Facts zu Mortal Kombat 3, Virtua Figh sinnvoll er-

und qem v1eh{ersprechenden Wi ganzt wurden.
Lord findet Ihr in diesem He 5 .
Mehr iber die

klasse Um-
bzw. Fortset-
zung

ab Seite 30.

Da dachte der
Wurm doch
glatt, er hatte
es geschafft

Viel SpaB mit dieser Ai
wiinscht Euch.

BN GAMERS 7/95



Report:

Messe-Report Los Angeles:

28 Mortal Kombat 3: Die Automaten-Fortsetzung
14 Saturn Report: Die neue Hard- und Software
32 WeaponLord: Entwicklungsreport, Teil 2
Wettbewerbe

Sega Sports
9 Virgin
48 GAMERS: Gewinnt Wrestling-Videos
58 GAMERS: Wir verschenken Spiele

Previews

10 Comix Zone (MD)

Tcst: Mega Drive
Alien Soldier

12 Batman & Robin

35 Beavis & Butt-Head

1 Daffy Duck in Hollywood

2. Justice League

57 NBA Action 95

47 Street Racer

27 The Punisher

26 X-Men 2 — Clone Wars

Test: Mega-CD

Die Schltimpfe

30 Earthworm Jim Special Edition
38 Heart of the Alien
36 Shining Force CD
‘I'est: MD 32X
Chaotix
24 Motherbase
51 NBA Jam Tournament Edition
50 NFL Quaterback Club
24 Shadow Squadron
48 WWEF Raw
Test: Game Gear
49 Championship Hockey
38 Cheese Cat-Astrophe
39 Operation StarfiSh
35 Super Columns
13 Tempo Junior
Test: Master System
49 Championship Hockey

'I'|ps & Tricks:

Tips & Tricks-Poster: Pitfall, Teil 3

58 Shorties
62 Cannon Fodder, Teil 2
66 The Story of Thor, Teil 2
70 Helpline: Leser helfen Lesern
72 Codes: Action Replay & Game Genie
Rubrl ken:

Editorial
6 News: neu und wichtig
8 Post: Briefe mit Fragen von Euch
40 Charts: Die Seiten mit Euren Lieblingsspielen
46 Inside GAMERS: Die Meinung der Redaktion
70 GAMERS-Shop: Fan-Ausstattung und mehr!
78 Borse: Kleinanzeigen mit Gebrauchtspielen
81 Comic; Gamy
82 Impressum/Vorschau

MORTAL KOMBAT 3

Seit einigen Tagen konnen die Volljshrigen unter Euch den neuesten Beat'em-Up-
Knaller in den Spielhallen bestaunen: ,Mortal Kombat 3‘. Was alles Neues in dem
Automaten steckt, erfahrt =
Ihr im ersten Teil unserer
Reportage — selbstverstand-
lich mit reichlich Screens-
hots garniert!
Ab Seite 28

SATURN-REPORT

In Japan durfen Videospielfans schon seit einigen Mona-
ten mit Segas neuer 32-Bit-CD-Rom- Konsole spxe\en Bis

ein paar Wochen dauern Um Euch das Warten so ange-

~ nehm wie méglich zu machen, haben wir die kommenden

Hits, wie z.B. ,Virtua Fighter’ und ,Daytona USA’ und viele

andere Games unter die Lupe genommen. Ab Seite 14 ge-

{ ben wir Euch einen umfangreichen Uberblick tber Segas
1 kommende Spielegeneration.

MESSE REPORT LOS ANGELES

Die wohl wichtigste Videospielmesse des Jahres fand in Los Angeles, gleich neben
Hollywood statt. Was dort schon jetzt prasentiert wurde, soll in den nachsten Mo-

naten auch nach NNTENDD

Deutschland kom-
UL A

men. GAMERS war
naturlich fur Euch li-
ve vor Ort. Unseren
il Report lest Ihr

ab Seite 52.

1
1
i
j
Mit unserem vierseitigen Lésungsposter zu Pitfall: The Mayan Adventure’ |
bahnen wir Euch den Weg zum Endgegner, damit Ihr Euren Vater, Pitfall |
Harry, befreien konnt. Allen Sandkasten-Generélen helfen wir mit Strategi- |
en und Taktiken zu ,Cannon Fodder’ weiter. Ferner lUften wir im zweiten |
Teil unserer Komplettlésung zu ,The Story of Thor' Prinz Alis dunkles Famili- |
engeheimnis. Aber natirlich versorgen wir Euch auch mit zahlreichen |
Cheats, Codes und sonstigen Tips & Tricks. i
AuBerdem verschenken —
Ja, Ihr habt richtig gele-
{ sen!- wir Master-System-
und Game-Gear-Spiele.
Wer Genaueres wissen f
mochte, sollte gleich die
Tips&-Tricks-Seiten auf-
schlagen. Ab Seite 58

TE1S587LIEF M
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AKTIRSNN®Y EMPOR! GEKOMMEN Il

KLAPPE HALTEN UND SPIELEN!

Der erste Teil war ein ziemlich maBiges StraBenbasketballspiel mit US-Star Charles Barkley, das reichlich mit spielerischen Schwéchen gesegnet
war. Das scheint fuir Hersteller Accolade aber noch lange kein Grund zu sein, auf eine Fortsetzung zu verzichten. Barkley: Shut Up and Jam 2!
fiir Mega Drive besitzt angeblich die gleiche ,Spielbarkeit’ wie sein Vorganger, wurde aber mit neuen Charakteren und einigen neuen Features
wie ,Monsterdunks’ aufgewertet. AuBerdem soll die Animation nun wesentlich ,smoother’ sein. Erscheint dieser Tage in den Staaten ...

Nicht auf dem blankgebohnerten Parkett der groBen Sporthallen, sondern inmitten der Slums, auf Hinterhéfen und in kleinen

Seitengassen spielt sich ,Street-Ball’ ab, die ,Unplugged’-Version des ts!

FLAMME AUF DEN PUNKT

Ein ,heiBes' Spiel im wahrsten Sinne des Wortes: Bei Fahrenheit seid Ihr auf Da isser wieder: Zwei Jahre nach Erscheinen des witzigen Jump&Run ,Cool

Mega-CD oder Mega-CD+32X unterwegs, um als furchtioser Feverwehrmann Spot” fiir 16-Bit-Konsolen wird der platte rote Held schon bald zuriickkehren.

i : S its im H Il er diesmal aus i her Draufsicht allerl -
fleiBig zu léschen ~ natrlich nicht den eigenen Durst, sondern furchterlich fiese eeiimlgerestscllesidissmaliats tomiicher raliie aleriel gsrender
. ten Gegnern das Firchten lehren - Titel der Show: Spot goes to Hollywood.
Flammen. Ob es um eine Feuersbrunst am defekten Gasherd oder den gepfleg- S ) B )

i : Auf Sega-Seite wird es Versionen fir das Mega Drive, 32X und den Saturn ge-
ten GroBbrand von Hotel und Universitat geht, hier sollt Ihr life dabeisein. In ben - die ersten Umsetzungen werden wahrscheinlich im Herbst erscheinen.

recht ordentlicher ,Videoqualitét’ (beim 32X) wagt Ihr Euch in Brandherde vor, Kleine Anekdote am Rande: Dieses Spiel lief urspriinglich unter dem Arbeitstitel

die nie zuvor ein Sega-Spieler gesehen hat, um dort Knopfchen zu driicken, ,Cool Spot 3. Seinen ersten Auftritt hatte Spot namlich weder

wo andere Leute lieber mit Feuerldschern hantieren. Wasser marsch! auf SNES noch Mega Drive, sondern in einem US-Game-Boy-Spiel
namens ,Cool Spot', das mit dem kultigen 16-Bit-Spielen anson-

sten nichts gemeinsam hat!

{ DREI AUF EINEN STREICH

Nicht ein, nicht zwei, sondern gleich drei verschiedene Gameplays beherbergt ExoSquad, ein neues Mega-Drive-
Spiel nach einer Comicvorlage. Inhalt: Die vom Menschen entwickelten ,Superarbeiter’ namens Neosapiens sind
auf den Trichter gekommen, daB sie sich eigentlich viel zu schade fiir die ewige Keulerei sind und proben den
Aufstand. Das ExoSquad ist eine militarische Eliteeinheit, die sich um dieses Problem kimmern soll. 3-D-Fluglevel
wechseln sich ab mit Action aus der Seitenansicht und waschechten Priigelspieleinlagen. Das alles — und das ver-
wundert nicht in geringem MaBe — hat Hersteller Playmates in ein einziges 8-MBit-Modul hineingequetscht. Ob's
da nicht einen Haken an der Sache gibt? Klart sich in Kurze!

Kein Zweifel:
Die Vorlage
zu diesen
knallbunten
Spielegrafiken
lieferte
natiirlich ein
Comic!

Action, Priigel,
Flugsequenzen: Gleich drei
verschiedene Spielprinzipien
stehen hier zur Auswahl

e ————



GROSSER WURM
GANZ KLEIN

Die ,GroBen” sind bedient, jetzt macht sich David Perrys
Superwurm Earthworm Jim auch an das Game Gear ran
Die 4-MBit-Version enthélt nicht nur zehn komplette (und
sehr ,originalgetreue’) Level, sondern orientiert sich auch
ansonsten weitgehend an den groBartigen Vorlagen. Und
auch in Sachen Optik schlagt sich die kleine’ Version of-
fensichtlich recht wacker - siehe Screenshots. Wer noch ei-

nen Wurm fir unterwegs sucht, der wende sich dem-

néchst an einen Handler seines Vertrauens!

benfalls mit dabei: Die im Weltall!

VI-DE-O & KUNG-FU

Freunden interaktiver Langewei..., &hem: interaktiver Unterhaltung sind die Macher von Digital F"rctu-
res aus den Staaten schon langst ein Begriff, begliickten sie uns doch mit Mega-CD-Prachtstiicken wie
,Sewer Shark”, , Corpse Killer” oder ,Prize Fighter”. Jetzt bringen die amerikanischen Videoprofis der
Kombination Mega-CD+32X das Kampfen bei. In Supreme Warrior drescht ihr aus der Ich-Perspekti-
ve in ferndstlicher Manier auf allerlei gegnerische Videohelden ein, und das ganze zwei CDs lang und
in recht ordentlicher Videoqualitét. Eine weitgefécherte Palette verschiedener Moves soll fir den rech-
ten SpaB sorgen: fiinf verschiedene Tritte, fiinf Schldge, drei Blocker, zwalf Special-Moves und drei

dirty tricks’ stehen dem willigen Kung-Fu-isten zur Verfigung. Hau rein .

Do legst Di
nieda - und
der Gegner
freut sich ...

Vor das
Beinchen -
das tut
richtig

weh!

FILM AB ...

Letztes Jahr noch im Kino, bald
schon auf Eurem Mega Drive —
Ocean hat sich viel Zeit gelassen
bei der Umsetzung von The Flint-
stones. Hier dirft Ihr in die Rolle
von Fred Feuerstein alias John
Goodman schliipfen, um jumpend
und runnend die Steinzeit zu
durchqueren. Freunde der ,Ad-

VIRUS M SYSTEM

Ein ungewshnliches Puzzle-Game fiir Mega-CD erdachte sich US-Herstel-
ler Data East: Panic! Story: Ein Computervirus hat alle Maschinen dieser Welt

durcheinandergebracht, und Ihr als Spieler sollt die Dinge wieder ins Lot bringen, indem

Ihr zum groBen, groBen Netzwerkserver vordringt und den
Virus dort entfernt, Auf dem Weg zu diesem omindsen Com-
puter bekommt ihr insgesamt 1.000 verschiedene Szenarien
mit allerlei Maschinen und Gerétschaften zu sehen - vom Ra-
senmaher, Fernsehgerat bis hin zum Haartrockner reicht die

Palette der Bilder. Jede Szene hat ihre eigenen Kontrollme-

chanismen, die ihr nach Gutdiinken schalten miiBt, um
irgendwelche Jokes und Gags zu Gesicht zu bekommen oder aber einen
Raum weiterzukommen. Das klingt so exotisch, daB fraglich
scheint, ob dieses Spiel jemals den Weg nach Eu-

ropa finden wird!

dams Family” sollten sich an den guten Fester Addams halten, der die
Hauptrolle in Addams Family: Values spielt - Action-Adventure aus
isometrischer Draufsicht. Beide Spiele werden in Kiirze erhaltlich sein!

RENTNER AUF REISE

In einem Alter, in dem sich andere zur Ruhe setzel
dreht Uralt-Comic-Held ,Phantom” nochmal rich-
tig auf. Der liberaus riistige Rentner verlaBt sich
in Phantom 2040 auf seine jahrzehntelange
Dschungelerfahrung, die er in unzéhligen Comic:
strips und wiéhrend seiner Fernsehauftritte g
sammelt hat, um eine miese mechanische Armge zu
bekampfen. Selbige hat namlich sein Widersacher

Rctad i

auf die P

Viacoms Actionspiel fir das Mega Drivé sollte
urspriinglich schon im letzten Jahr erscheinen -

vielleicht klappt’s ja noch in diesem Jahr?

BT GAMERS 7/95
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HIER GEHT DIE

e HIER GEHT

LaBt Schreibmaschinen rattern, Drucker knarzen, Federn quietschen und Kulis rollen:
Unsere Post-Ecke ist genau das Richtige fiir den mitteilungsbediirftigen Sega-Spieler.
Die interessantesten Zuschriften werden abgedruckt. Dabei miissen wir uns eine Kiirzung

der Briefe vorbehalten. VergeBt bitte Euren Absender nicht!

foBT
i bt
I

Priigeln zum Ersten!

1.Neulich habe ich in der Spielhalle
Virtua Fighter Il gespielt und war ber-
waltigt, erstaunt, gefesselt und beein-
druckt! Kénnte man dieses Spiel 1:1 auf
Saturn, MD 32X oder gar das MCD um-

setzen? Egal was flr Zusatzchips erfor-
derlich wéren - Ich wiirde fir dieses Ga-
me bis zu 300 DM zahlen!
2. Konnte Capcom fiir die Street-Figh-
ter-Teile nicht ein Aufsteckmodul a la
Sonic & Knuckles herausbringen?

Rene Schiffko, Gnaschwitz

GAMERS antwortet:

1. Nun, dem Mann kann geholfen wer-
den: Den Vorgénger Virtua Fighter 1,
der grafisch noch etwas schlichter aus-
gefallen ist, gibt es bereits fur den Sa-
turn (vgl. S. 17), eine 32X-Umsetzung ist
fur Ende des Jahres angekiindigt. Was
nun den zweiten Teil betrifft: Sega ar-
beitet bereits an einer Saturn-Version.
Vor Ende des Jahres ist allerdings auch
hiermit nicht zu rechnen. Ob es eine
1:1-Umsetzung wird, kann natirlich
noch niemand sagen. Teil 1 ist zwar
nicht ganz zufriedenstellend ausgefallen,
aber VF war ja auch das erste Saturn-
Spiel tberhaupt. Mittlerweile dtirften Se-
gas Programmierer geniigend Erfahrung
besitzen, um die Maschine besser auszu-
reizen. Das 32X hingegen ist mit VF2
wohl technisch tiberfordert.

Die Féhigkeiten.des MD im 3-D Polygon-
Bereich werden durch das MCD nicht

Die letzten Street-Fighter-Auswiichse aus den Spielhallen: SF: The Movie mit digitalisier-
ten Charakteren, und SF Legends (in Japan: SF Zero), der vor dem ersten Teil ,spielt’

verbessert, daher ist VF nicht umzuset-
zen. Und fiir ein teures Modul mit X'
Zusatzchips werden sich kaum gentigend
Kéufer finden ... Wenn Du also VF2 fiir
daheim willst, wirst Du wohl um einen
Saturn nicht herumkommen. Dessen
Preis wird allerdings weit jenseits von
300 DM angesiedelt sein.

2. Mit Sonic & Knuckles konnt Ihr nur
Sonic 3 spielen, weil Sonic 3 von vorn-
herein darauf ausgelegt war. AuBerdem
besitzt Sega ein Patent auf die Technik
der Aufsteckmodule, so daB keine ande-
re Firma diese Technik benutzen darf,
ohne teure Lizenzgebthren zu bezahlen.

Priigeln zum Zweiten!
1. Welche Street-Fighter-Version wiirdet
Ihr mir empfehlen? SF Il oder Super SSF
117 Oder kommt bald ein besseres?
2. Warum gibt es standig neue SF-II-
Updates — warum nicht mal SF [II?
3. Gab es einmal Street Fighter 1?
4. Konnt Ihr die Saturn-Konsolen von Se-
ga und JVC nicht mal in der GAMERS
vergleichen? Welche Spiele wird es fiir
den J-Saturn geben?
5. Konnt Ihr mir ein gutes Magazin emp-
fehlen, das tber Sega und/oder Ninten-
do berichtet und mit Noten bewertet.
GAMEPRO schreibt zuviel Giber PC!

Sven (ohne Nachnamen aus ?2?)

GAMERS antwortet:
Hallo Sven, vielen Dank
fiir Deinen ausfihrli-
chen Brief. Leider kon-
nen wir nicht alle Deine
Fragen beantworten — sonst
miiBten wir unseren Heft-
umfang erweitern. Auch Deine
™ Sonic-Bilder sind diesen Monat
& leider dem Platzmangel zum
Opfer gefallen.

A

Grundsétzlich gilt tbrigens: Wir lesen al-
le Eure Briefe. Also schreibt und malt,
was der Kuli hergibt! Eine persénliche
Beantwortung ist uns aus personellen
Griinden aber nicht méglich. Trotzdem
solltet hr nicht vergessen, Eure Adresse
auf dem Brief mit anzugeben ...

Nun zu Deinen Fragen:

1+2. Obwohl Super SF Il von uns nur ei-
ne 1- bekam, ist es besser als SF-II-
Champion Edition, das eine glatte 1 er-
hielt. Die schlechtere Note resultiert dar-
aus, daB SF Il damals noch etwas Neues
war und SSF Il zwar einige Verbesserun-
gen aufwies - von einer Fortsetzung
erwarten wir aber mehr als vier neue
Kampfer und neue Special-Moves.

Und genau da liegt das Problem: Cap-
com (dem Hersteller) scheinen die Ideen

Wo bleibt eigentlich
Street Fighter 117

ausgegangen zu sein. Die halbe Welt
wartet seit Jahren auf SF3 - statt dessen
wird der zweite Teil immer wieder neu
aufgewarmt. Bislang ist noch immer
kein echter dritter Teil in Sicht - gut
moglich, daB Capcom an einem Poly-
gon-Prigler a la Virtua Fighter arbeitet.
Da sich SSF Il sehr schlecht verkauft hat
(klar, wer schon das Original besitzt, gibt
nicht automatisch Gber 140 DM fur
leichte Verbesserungen aus), st ein wei-
terer AufguB nicht zu erwarten.

3. Street Fighter 1 war ein mittelmaBiger
(und nicht sehr erfolgreicher) Spielauto-
mat aus dem Jahre 1987. Die einzige
Heimumsetzung gibt es fur die nur in Ja-
pan erhéltliche PC-Engine (eine 8-Bit-
Konsole).

4. Der J-Saturn ist baugleich mit dem
Sega-Gerat. JVC hat von Sega die Lizenz
erworben, einen eigenen Saturn herzu-
stellen. In Europa wird er nach neuesten

Informationen nicht erscheinen.

5. Aber selbstverstandlich kdnnen wir
das! Es gibt zwar kein Magazin, das nur
tber Sega und Nintendo berichtet, die
TOTAL! kiimmert sich aber ausschlieB-
lich um Nintendo - und bewertet mit
Noten (Die TOTAL! machen wir namlich
zuféllig auch!). Und was die GAMEPRO
betrifft (Die Ubrigens auch von uns
stammt): Der PC-Teil ist eine reine Beila-
ge, die sich quasi als Bonus in der Heft-
mitte befindet — und nicht zu Lasten der
Videospiel-Seiten geht. Du kannst hn
bei Bedarf auch herausnehmen und Dei-
ner Schwester schenken ...

Griin vor Neid
Ich bin 13 Jahre alt und stehe voll auf
Sega. Ich besitze GG, MS, MD und 32X.
Mein Freund hat einen Game Boy und
ein SNES (Urgs, ich hasse Nintendo). Er
gibt furchtbar mit seinem Donkey Kong
Country und dessen gerenderter 32-Bit-
Grafik an - ohne daB er einen 32-Bit
Aufsatz braucht. Ich habe DKC auch ge-
spielt und finde den Zweispieler-Modus
total behammert. Der eine spielt, und
der andere schaut zu und dreht
D&umchen. Dabei gibt er schrecklich mit
seinem Ultra 64 an, daB eh’ noch in den
Sternen steht. Aber wenn er zu mir
kommt, mdchte er am liebsten meine
MD-Sammlung rauf- und runterspielen.
Ich weiB, daB er neidisch ist, aber wie
kann ich Ihm den Rest geben?

Bjérn Trippler, Liidenscheid

GAMERS antwortet:

Halst Du es wirklich far notwendig, Dei-
nen Freund davon zu Uberzeugen, daB
Nintendo schlecht ist? Die Geschmacker
sind nun einmal (glicklicherweise!) ver-
schieden, daher sind wir der Meinung,
daB jedes System seine Existenzberechti-
gung hat. Konkurrenz belebt das Ge-
schéft, und nur dadurch sind alle Firmen
standig bestrebt, einander mit immer
besseren Spielen zu tbertreffen — und
das kommt schlieBlich uns allen zugute!
Und was nun DKC betrifft; Es laBt sich
nun einmal nicht bestreiten, daB DKC ei-
ne grafische Sensation darstellt. Zum
Vergleich: Das SNES kann maximal 256
Farben gleichzeitig darstellen (aus einer
Palette von 32.000), das 32X theoretisch
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32.000 Farben (aus 32.000). Bislang
nutzt jedoch noch kein Spiel die Fahig-
keiten des 32X richtig aus. Doch was
nicht ist, kann ja noch werden! In dieser
Hinsicht zieht das MD zwar den kiirzeren
(64 Farben aus einer Palette von 256),
daflr hat es mit seinem schnellen Haupt-
prozessor andere Vorteile: Schnelles
Scrolling wie bei Sonic 3 ist auf dem
SNES nun einmal nicht machbar.

Wir haben ein wenig den Verdacht, daB
Du auch neidisch auf Deinen Freund bist,
oder? Im Grunde genommen gibt es
doch Uberhaupt kein Problem: Auf jeder
Konsole gibt es gute Spiele - und welche
einem davon am besten gefallen, fur die
Konsole sollte man sich entscheiden! Un-
abhangig davon, ob sie nun 16, 64 oder
nur 8 Bit hat. Denn die Bit-Zahl sagt
nichts dariber aus, ob die Spiele auch
SpaB machen. Und da solltet Ihr Euch
von niemandem beeinflussen lassen.
P.S.: Das Ultra 64 wurde auf April ‘96
verschoben. Nintendo scheint noch ein
paar technische Probleme zu haben ...

Totaler Blackout?
Fast immer, wenn ich Spiele auf meinem
Mega Drive spiele, wird das Bild plétzlich
schwarz weiB. Ist daB ein Produktions-
fehler? Oder ist das normal?

Rouwen Rippek, Halle

GAMERS antwortet:

Du bist leider nicht der einzige, der mit
derartigen Problemen zu kdmpfen hat
Es ist natiirlich schwierig, eine Ferndia-
gnose zu stellen - normal ist der Effekt
aber auf keinen Fall, soviel steht fest!

Es kdnnte zum Beispiel sein, daB der
Empfangskanal am Fernseher nicht
100%ig eingestellt ist oder daB der Ka-
nal von einem TV-Sender uberla-
gert wird. In dem Fall wiirde ein RGB-
(Scart)-Kabel die Lésung des Problems
bringen - falls der Fernseher einen Scart-
Eingang hat. Aber es ist auch gut még-
lich, daB Dein Mega Drive defekt ist.

Am besten wird es sein, Du fragst direkt
beim Hersteller um Rat: Der Sega-Info-

e HIER GEHT DIE POST AB! o
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Sega Sports Competion
Ein Sega Sports-Set geht an: Sascha Wawra, Augsburg
Je ein ,ATP Tour’-Modul (MD) geht an:
Stefan Smolka, Langenselbold; Detlef Dewald, Pforzheim; Thomas Spils,
Dusseldorf; Stefan Schlosser, Babenhausen
Das Virgin-Jahr 5/95
Dennis Ordowsky aus Espelkamp gewinnt ein Mega Drive mit einem
,Earthworm Jim’-Modul
SunSoft: Aero The Acro-Bat
Je ein ,Aero The Acro-Bat’-Modul fiir Euer Mega Drive geht an:
Marco Rudert, Coswig; Silke Auders, Hamm; Sven Peddinghaus, Arnsberg;
Marco Theemann, Wrist; Karlheinz Mendel, Rodalben; Nils Althaus, CH-
Gumlingen; Manuel Mousiol, Hanau; Michael Laumer, Berlin; Multe Hostens,
Wilhelmshaven; Rene Leins, Schotten; Jerry Herken, Potsdam; Michael Zunkel,
Hergisdorf; Bartus Robert, A-Wien; Manuela Bischler, Kéngen; Samuel
Trzoska, Papenburg; Gerald Laner, A-Volders; Alexander Maus, Much; Tobias
Mrosek, Aichbach; Matthias Bianchi, Kevelaer; Daniel Petz, Gdppingen; Robert
Mews, Berlin; Thomas Miihlbauer, Zwiesel; Peter Nieschler, Dresden; Christian
Vieth, Kulmbach
Acclaim: NBA Jam Tournament Edition

Je ein ,NBA Jam Tournament Edition’-Modul fiir Euer MD geht an:
Tarik Zaza, Karben; Brain Popow, Berlin; Niels Istel, Werne; Timur Basaroglu,
Tornesch; Ralf Plass, Miinchen; Sabine Naundorf, Lehrte; Christoph
Haseneder, Oberschweinbach; Jens Ducksch, Wiirzburg; Thomas Naundorf,
Lehrte; Helmut Denk, Lauingen
Je ein ,NBA Jam Tournament Edition’-Modul fiir Euer Game Gear geht
an: Pierre Dams, Koln; Levent Ceylan, Berlin; Andre ReiBland, Gréfentonna;
Bettina Weber, Mtnden; Eric Engeleit, Berlin; Pascal Kogelmann, A-Pfaffikon;
Joseph Villena, Waldkraiburg; Martin Kientsch, Kaufering; Habib Sarbus,
Schwalbach; Ulrich Bubolz, Berlin
Beach Games

Ein Sonic-T-Shirt und ein Spiel nach Wahl gewinnt Volker Limbach, aus
Hennef-Sieg

Service (040-227 09 61) und der Sega-
Repair-Service (04321-986 90) werden
Dir sicherlich weiterhelfen konnen.

Das groBe Finale!

1. Wie wdre es mit einer extra Rubrik
,Beste Ex und Intros”? Was mich immer
wieder stort: Endlich ein Game durchge-
spielt — die Span-
nung erreicht
ihren Hohepunkt
und.... nichts! Ich denke, daB ich da
nicht allein bin!

2. Wann wird es ein Action Replay fir
32X, MCD oder Saturn geben?

3. Wofr ist die ,CD+G"-Option des

Warum ist der deutsche
Saturn schwarz?

Horglichan Glichusnich

Mega-CD?

4. Warum ist der deutsche Saturn
schwarz? Metallic sieht doch viel cooler
aus. Nun wirde ich Euch nur noch bit-
ten, diesen Brief, wenn auch gekiirzt, in
einer der nachsten GAMERS unterzubrin-
gen. SchlieBlich miiBten die Aboleser
auch mal belohnt werden (ich bin einer),
hm! Lars
Hoffman, Berlin

GAMERS antwortet:

Ist somit geschehen — denn schlieBlich
drucken wir ausschlieBlich Briefe von
Abonnenten ab! Kleiner Scherz, natirlich
werden alle Briefe gleich behandelt!

DAS-JAHR

ALY Ein ganzes Jahr lang konnt Thr an dieser Stelle was abgr

{ Zv gewinnen gibt's diesmal ...

mit L

HIER GEHT DIE PO

1. Wenn wir Abspanne von aktuellen
Spielen vorstellen, wird das sicherlich ei-
ne Menge SpielspaB nehmen. Aber Du
hast naturlich recht: Auch wir sind ent-
tduscht, wenn wir nach dem Endgegner
mit einem Bild (wenn tberhaupt) und ei-
nem freundlichen ,Game Over"” verab-
schiedet werden. Was meinen die ande-
ren Leser dazu? Schreibt uns, wenn Ihr
eine solche Rubrik wiinscht.

Vielleicht werden wir demnéchst ja ‘mal
eine spezielle Top Ten zu dem Thema
bringen ...

2. ARPs fir 32X und MCD werden nach
aktuellen Informationen der Firma
Dataflash nicht mehr erscheinen. Fir den
Saturn wird gerade ein ARP entwickelt,
der Erscheinungstermin hangt vom offizi-
ellen Erscheinungstermin und nicht
zuletzt auch vom Erfolg des Saturn in
Deutschland ab.

3.-CD+G steht fur CD plus Grafik. Hier-
bei handelt es sich um Audio-CDs, die
zusatzlich zur Musik noch einen Daten-

FORGET
YOW HAVE

AN AVTOG
A KI

I’LL ALHAYS

track mit Bildern enthalten. Mitte der
80er gab es einige wenige CD+Gs (z.B.
von Fleetwood Mac oder Alphaville) -
mangels Erfolg ist dieses ,Phanomen’
mittlerweile wieder von der Bildflache
verschwunden.

4. Bei dem silbernen Saturn, der auf dem
Cover von GAMERS 2/95 abgebildet war,
handelt es sich um einen ,Prototypen’,
der vor dem Release in Japan zu sehen
war. Aus Kostengriinden wurde dem ja-
panischen Saturn dann ein graues Pla-
stikgehduse mit blauen Tasten verpaBt.
Da halten wir die Europa (und US)-Versi-
on im Mega-Drive-Schwarz optisch fir
wesentlich gelungener.

Um mitmachen zv kannen, miifit lhr uns lediglich den Namen des

Programmierers von ,Earthworm Jim” nennen!

Diesen schreibt Ihr auf eine Postkarte und schickt ihn an:

_ Einsendeschluf ist diesmal der 12. Juli "95

INTERACTIVE
entertainment

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen ® Mitarbeiter von MVL

und Virgin diirfen leider nicht feilnhmen.

EEHEHBER .

en. Virgin macht’s moglich.
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MEGA DRIVE ® SEGA ¢ 1 Spieler
Kommt im Juli

ie beispielsweise Sketch

Turner, seines Zeichens

abgedrehter FlieBband-
produzent dusterer Endzeit-Co-
mics. Der wacht eines schénen Ta-
ges namlich auf und findet sich
plotzlich in seinem jingsten Mei-
sterwerk wieder. Da ist wohl ir-
gend etwas ziemlich dumm ge-
laufen, auf alle Falle erfahrt er nun
am eigenen Leibe, was die Super-
helden, die er sonst so cool zeich-
net, alles durchmachen mussen:
Der fiese Mortus terrorisiert das
Newer York City der Zukunft, und
Sketch muB
ihm nun als
Held seines ei-
genen Comics
das dustere
Handwerk le-
gen. Dazu
kampft er sich
Bild fur Bild
durch die ein-
zelnen Szenen
seines Comics,
verprugelt
Mortus und seine Schergen und
|6st kleine Rétsel — denn nur so
hat er eine Chance, wieder zurick-
zukehren.
Zum Gluck st
Sketch nicht ganz

Von Zeit zu Zeit kommt die
Hand von Mortus ins Spiel
und zeichnet Sketch einige

neue Gegner vor die Nase

Mit dem richti-
gen Item kann
sich Sketch in
einen Super-
Sketch verwan-
deln - schlech-
te Karten fiir
die zahlreichen
léstigen Ge-
genspieler ...

wieder per Funk kleine Hinweise.
AuBerdem ist da noch Roadkill,
Sketchs Lieblingsratte, die ihm des

ofteren aus der Pat-
sche hilft — ebenso
wie die diversen
Items, die er auf seinem Weg fin-
det. Da gibt es beispielsweise Tran-
ke, die seine Lebensenergie auf-
frischen, prak-
tische Bomben
oder ein Item,
das ihn in Su-
per-Sketch ver-
wandelt, der
alle  Gegner
vom Bildschirm

EIN INTERESSANTES
SPIELPRINZIP

allein, denn Generalin Alissa Cyan,
Koordinatorin des Wiederstandes
gegen Mortus, gibt ihm immer

Die Rettung der
Ratte: Freund
Roadkill hat
einige fiese
Tricks drauf

PO WAL MOT

An bestimmten Stellen kénnt Ihr
Euch aussuchen, wohin der weitere
Weg des Helden fiihren soll

fegt. An einigen Stellen kann
Sketch zwischen verschiedenen
Wegen wahlen, allerdings andert
die Wahl nur recht wenig am Ver-
lauf der Story, wohl aber an dem

INTERAKTIVER COMIC -
MAL ETWAS NEUES

Arger, den er sich unterwegs ein-
handelt.

Die Grafiken sind, wie es sich fur
ein solches Spiel nattrlich gehort,
schén bunt und comichaft, die
Steuerung hat man schnell im Griff.
Auch fur den
Ohrenschmaus
ist bestens ge-
sorgt, knackige
Soundeffekte
und fetzige
Rock-Mucke
liefern die aku-

Hier macht ja
Jjemand den
Mund ganz
gehdrig weit
auf ...

SUCTEED MORTU/S,

Eigentlich ist es ja ideal und wiinschenswert, wenn man voll
und ganz in seiner Arbeit aufgeht. Allerdings kann man da

manchmal wirklich einige bése Uberraschungen erleben!

stische Untermalung. So viel steht
schon mal fest: Sega hat sich mit
.Comix Zone” auf alle Félle zu-
mindest einen Award fur die bis-
lang beste ,Rahmen-Handlung’ ei-
nes Prugelspiels verdient! Was das
Game dann letztendlich bietet, er-
fahrt Ihr, sobald uns die fertige
Version vorliegt, in einer der nach-
sten Gamers-Ausgaben.

Michael Anton

Der Schalter 6ffnet die Falltir zu
einigen neuen Schauplétzen
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Farbe

GroBe Preis

+ Versandkosten

h>. hiermit bestelle ich aus dem GAMERS-Shop
Versandart bitte ankreuzen:

[] Euro-Scheck zur Verrechnung

[]per Nachnahme (UPS),
unbedingt Kartennummer angeben)

nur im inland

Versandkosten: DM 17,-
Bitte keine Uberweisung!

Versandkosten im Inland:
DM 10~

Versandkosten im Ausland:
DM 20,-

Fiir Sammelbesteller berechnen wir ab DM 180,~ keine Versandkosten!
Lieferzeit ca. 14 Tage

Gesamt

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

UmEB. Unterschrift

(Bei Jugendiichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

"100% SEGA IM GAMEDE JAH

Ja, ich abonniere die nachsten 12 GAMERS-
Ausgaben im Abonnement zum Preis von

nur DM 72, (Inland)

oder DM 120,- (Ausland)

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer
Du weiBt, was Du willst: Interessante News rund um Sega. Kompe-
tente Tests der neuesten Module fir Master System, Game Gear,

Mega Drive und Mega CD. Tips&Tricks, wenn's mal nicht weitergeht
Deshalb willst Du das Magazin, das weiB, wo’s langgeht
GAMERS 100% Sega, unabhangig und unbestechlich

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

Bequem und bargeldios durch [ ] Euro-Scheck zur Verrechnung (Bei Jugendiichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten

unbedingt K angeben)

[V A— Bitte keine Uberweisung!

Kode — [7] Gegen Rechnung. Bitte keine
Vorauszahlung leisten
Rechnung abwarten

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10
Tagen schriftlich beim Gamers Leserservice widerrufen kann
Zur Wahrnehmung der Widerrufsfrist gentigt die Absendung
innerhalb 10 Tage (Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses
Hinweises bestatige ich durch meine Unterschrift

Geldinstitut e
Unterschift

Datum, Unterschrift

(8ei Jugendlichen unter 18 J
Erziehungsberechtigten)

Unterschrift des

7195 1uli DM 6., STr 6.-, 05 50., LIT 8.500, Ptas 675.-

i

LD ol
INFOS « TESTS < TIPS & TRICKS « AKTIONEN [l

GA 054

VIRTUA FIGHTE]
MORTAL
KOMBAT 3

| Alle Facts zu den ko

FORMEL 1 COLLECTION ‘94

In einer einmaligen Auflage von nur 1500 _w._._._. ﬂm:mmm. __“u._g 50,05
Stiick gibt es rechtzeitig zum Saisonende est-Nr ’ 4
i igi - G. Berger, F1
die originalen F1-Renner von Schumacher, D BastoNs 823, DM 39,95
J. Alesi, F1
Best.-Nr. 824, DM 39,95

Damon Hill, F1
Best.-Nr. 825, DM 39,95

D. Hill, H.H. Frenzen und G. Berger als
Modell: Maf3stab 1:43, Metallmodell,

| 149,95

Best.-Nr. 821

. EL 1
Cassefte je | wow wiimn

u°~°m D Best.-

Nr. 826

o

Best.-

MaBstab ,w_"aw Nr. 827
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Comic-Figuren
finden immer
wieder den Weg
in die Videospie-
lewelt. Diesmal
versucht sich der
tolpatschige Daf-
fy Duck als De-
tektiv in
Hollywood.

a hat sich doch jemand

erdreistet und die sechs

Uberaus wertvollen Film-
preise von Yosemite Sam gemopst!
Fur eine Million Dollar kénnte Sam
sie von dem verriickten Professor
Duckbrain wiederbekommen — ein
klarer fall von Erpressung. Doch es
gibt eine Alternative, denn Detek-
tiv Daffy Duck macht’s auch fur
weniger.
Bewaffnet mit seinem Blasenge-
wehr durchstreift er insgesamt 18
Filmkulissen, die auf drei Level ver-
teilt sind. Die sechs Etappen des er-
sten Levels konnt Ihr sofort an-
wahlen, den Rest muBt Ihr Euch er-
spielen. Duckbrain hat die golde-
nen Preise in einem riesigen Studio
versteckt, in dem sich auch ge-
fahrliche Dynamitstan-
gen - bereits ange-
ziindet! — befinden.
Daffys Handikap ist die knapp be-
messene Zeit, die Euch auf der Su-
che nach dem Dynamit und Sams
Film-Awards in arge Bedrangsnis
bringt. Geht eine Ladung Spreng-

ZUM TOTLACHEN

'DAFFY DUCK

IN HOLLYWOOD /

~ sehr lustige Anim onén,
perfekter Comicstil aller
Figuren . Gut spielbar!

stoff hoch, verliert Ihr ein Leben.
Was Ubrigens — und das ist sehr un-
gewdhnlich — auch au-
tomatisch passieren
kann, wenn Ihr langer
keinen Button gedriickt habt.

In jeder Kulisse trefft Ihr auf einen
Haufen witzig animierter und sehr
lustiger Zeichentrickfiguren, die in
bestem Comicstil daherkommen
und versuchen,
Euch umzuren-
nen. Doch einmal

Macht
Ihr zu
lange
nichts,
dann
schaltet
Daffy
kurzer-
hand ab!

44
| Im weiBen Leinentuch

mit Heiligenschein, Flii-
geln und Harfe schwebt
| |hr gen Himmel

Die Animationen
des Comichelden

sind so witzig,
daB3 man glatt das
Spielen vergessen

kénnte und sich
einfach nur berie-
seln 1&Bt!

Mit seinem grii-
nen Gewehr kann
Daffy die Feinde
anschieBen, um
sie in einer wab-
bernden Blase ge-
fangen zu halten.

getroffen, kénnt
Ihr sie per Be-
rUhrung ausschal-
ten, denn sie sind
fur geraume Zeit
in einer Blase gefangen.
Die Hintergriinde wir-
ken, im Gegensatz zum
Comicstil der Figuren,
eher schlicht und zu li-

Nicht immer ganz fair,
auf Dauer etwas trist und
leider nur Durchschnitt.

near. Technisch sauber

und mit vielen Gags ge- GAMEPLAY | | DAUERSPASS

spickt prasentiert sich 3-

das Modul als spielerisch

nichternes  100%- GRAFIK SOUND

Jump&Run. Kurzgesagt:

Unterm Strich nur Mas-

e | NOTE
Schwierigkeit:
mittel
Continues:
keine

- Speicher:

8 MBIt
Erhaltlich:
im Handel

esT-
/4
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atmans Erzfeinde
sind allesamt aus
dem Geféngnis aus-
gebrochen und treiben in Go-
tham City ihr kriminelles Un-
wesen. Also zwangt Euch in
den Helden-Dress und sam-
melt  die

Schurken - -
wieder ein! Gutes Action-Game, Zwei-

% spieler-Modus, sehr gute
Lty Grafik-Effekte, fiir zwei
Beginn von Profis genau das Richtige.
.Batman&-

 der schieBenden und schla-

m——

Uber LKWs und Autos
miissen sich die bei-
den Helden lhren Weg
zum Oberschurken
Joker freikdmpfen

serkulisse muBt Ihr Euch

genden Meute erwehren. Dafur

~ empfiehlt sich der Einsatz Eurer

Baterangs (eine Art Wurfsterne),
die Ihr durch vertreute Power-Ups
auch aufbessern konnt. Oder Ihr
wartet, bis sich
ein kleiner Ener-
giebalken unter
Eurer Lebensan-
zeige aufgeladen
hat, um einen

Robin” einen der beiden Su-
perhelden als Spielfigur aus.
Ein Freund kann sich jederzeit
mit dem verbliebenen Cha-
rakter als Verstarkung ins lau-
fende Spiel einschalten.

Im ersten Level dieses Action-
Games tretet |hr gegen den
Joker an, der gleich seine Tau-
send-Mann-Armee gegen
Euch hetzt. Vor einer ein-
drucksvoll scrollenden Hau-

durchschlagenden SuperschuB3 zur
Verfugung zu haben. Ansonsten
bleibt Euch nur das Driicken des

kombinierten Schlag- und SchuB-
buttons, um den Bildschirm leer-
zuraumen.

Ein paar seltene Extras auf Eurem
Weg zum Endgegner bessern zwi-
schendurch Euer Energiekonto auf.

BATMAN IM KAMPF GE-
GEN SEINE ERZFEINDE

Weitere Power-Ups — Smartbom-
ben etc. — sind in Anbetracht der
Feindeszahl hingegen selten.

Am Ende jeder Stage greift Euch
ein Boss der allerschwersten Sorte
an: Attacken,
den lhr nur mit
viel Muhe und
Ubung auswei-
chen konnt, er-
fordern spate-
stens hier einen
zweiten Mit-
spieler. Auch im
weiteren Ver-
lauf des Spiels
sind die Angrei-

Das Ende
einer lan-
gen Jagd:
Der Joker
stellt sich
Euch in ei-
| nem Bal-
Ion. Gleich

= geht dem
Knaben die
Luft aus

fer viel zu zahl-
reich, als das ein durchschnittlicher
Spieler Herr der Lage werden kénn-
te. Denn zusétzlich zu den Ubli-
chen Gegnern stiirzen nun auch
aus der Luft Energieabsorber auf
Euch ein. Dafr wird das Gameplay
nach und nach abwechslungsrei-
cher: Neben zahlreichen Sprung-
Aktionen gelangt lhr noch in eine
aufwendige Flugstage.

\

Mitte der achtziger Jahre war eine dlistere Zeit fiir
den ,Dunklen Ritter’' namens Batman. Seine Comic-
Serie wurde in den USA sogar zeitweise einge-

BATMAN &

Da stiirmen sie von allen Seiten heran,
ein Gliick, daB es den SuperschuB gibt

Im Nahkampf haben die 08/15-Schur-
ken nicht den Hauch einer Chance

Zwar sind die Figuren nicht son-
derlich groB gezeichnet und die
Gegner nur bedingt abwechs-
lungsreich, dagegen ist das Scrol-
ling perfekt und die Level warten
mit interessanten Grafikeffekten
auf, wie man sie auf dem MD nur

ECHTE PROFIS SIND IN
DIESEM SPIEL GEFRAGT

selten findet. Die Endgegner sind
beeindruckend realisiert und na-
hezu bildschirmfullend.

Leider ist die akustische Unterma-
lung nicht ganz so gut: Ein sich zu

Nein, wie kindisch! Da fingt der Joker
doch glatt zu heulen an ...




stellt. Jahre nach diesem
Revival erscheint nun das dritte
MD-Spiel mit dem Flattermann.

the adventures of

IO

Wer ahnt
schon, daB
sich hinter
harmlosen
Lufthallons
eine explo-
sive Gefahr
verbirgt

Bei Nacht sind alle Katzen grau, alle
Flederméuse schwarz und kleine
Schurken schnell weg vom Fenster

schnell wieder- gesetzt,
holender Sound- und  wer
track sorgt zwar schon lange
fur eine packen- Kein PaBwortsystem. Filr auf der
de Atmosphadre, Anfénger weniger geeignet, Suche nach
nervt aber auf da insgesamt zu schwer. einern ham-
Dauer ein wenig. merharten

Die Gerauscheffekte sind eher
durchschnittlich und etwas zu un-
auffallig fur ein Action-Game.
Unterm Strich ist der Schwierig-
keitsgrad des Mo-

duls sehr hoch, und M -

fur einen Spieler "GAMERS, melntooo
kaum zu schaffen.
Zwei gestandene
Profis sind schon DAUERSRACK
vonndten, um ei- 3 3+
nen Blick in den al-
lerletzten Level zu
werfen. Zu schnell
verliert lhr, dank
der Unzahl an Geg-
nern, Eure Leben
und ein fehlendes

Game mit herausforderndem

Schwierigkeitsgrad war, hat

jetzt ein Modul gefunden.
Michael Koczy

GAMEPLAY

GRAFIK SOUND

2+ .
NOTES

Schwierigkeit:

PaB-wort 148t Euch sehr;hoch; /
immer wieder von Continues:
einstellbar (max. 6)

vorn starten. Tech- S

N Speicher:
nisch — vor allem 16 MBit
optisch — wurde Erhiltlich:
das Spiel jedenfalls ab August

sehr gut in Szene

Diverse Bo-
| nus-

| runden
lockern das
Spielge-
schehen ein
| wenig auf

Eigentlich hat dieses
Jump&Run fast alles,
was das Genre aus-
macht. Doch reicht das
leider nicht, gentigend
Spannung aufkommen
zu lassen. Die Level
sind nicht nur kurz, sie
sind auch ziemlich
langweilig und einfach
gestrickt. Das Beste
sind noch die Bonusle-
vel, in denen Ihr &hn-
lich wie beim Merkspiel
Senso bestimmte Ab-
folgen blinkender Fel-
der nachahmen muBt.
Alles in allem kein
Spiel, das man unbe-
dingt haben muB.

disch werden. th

JUNIOR

D er kleine
Tempo Jr.
hat sich sein Flie-
genstubenleben
eigentlich viel
langweiliger vor-
gestellt. Aber da
hat er sich ge-
tduscht! Lustig
wie er nun einmal
ist, latscht er los,
besttickt mit ei-
nem Walkman A
und voller Tatendrang. Funf Level Sound Trace Game
und ein paar Bonusspiele in Zwi- S +

schenrunden muB er bewaltigen.
Naturlich gibt’s da eine Reihe von
Insektenfeinden, die ihn attakie-

Der faule Willy
aus der Serie
,Biene Maja’
kénnte ange-

sichts von Tem-

po Jr. fast nei-

.Notennachspie-
len’ gab’s auch
schon bei Toe-
Jamg&Earl Il auf
dem MD

Oh Hilfe, ein
Gegner! Oder
etwa doch ein
freundlicher
Clown?

ren. Junior 1&Bt sich da-
durch aber nicht von sei-
nem Ziel abbringen.
Stellt sich ihm ein Fiesling
in den Weg, wird dieser
kurzerhand mit einer Art
Bumerang beworfen,
oder unser Held springt
bzw. fliegt ihm einfach
auf den Kopf. Dadurch
erscheinen kleine Noten,
die, wenn sie eingesam-
melt werden, die Lebens-

GAMEPLAY DAUERSPASS

GRAFIK SOUND

4 3
NOTE

energie auffrischen. Schwierigkeit:
Hier und da finden sich sehr einfach
auch nttzliche Extras, die Continties;

z. B. die Flugbahn seiner :::;:::h
Bumerangs verandern, 2 MBit
ihn schneller laufen las- Erhaltlich:
sen oder unverwundbar im Handel

machen.

B GAMERS 7/95
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chnische
Daten:

In GAMERS 2/95 haben wir ~
ihn erstmals vorgestelit: den
Saturn. Wahrend Segas
neuer 32-Bitter in Japan seit
Ende letzten Jahres fiir
Aufsehen sorgt, steht
endlich auch der
Deutschland-Release vor der
Tir. Aus diesem AnlaB
wollen wir den Saturn
einmal genauer unter die

Lupe nehmen.

er 22. November 1994: ein historisches Datum.
D Denn an diesem Tag kam Segas Saturn in Japan auf
den Markt. In Deutschland laufen die Uhren der
Konsolenwelt bekanntlich etwas langsamer, so daB hiesige
Sega-Fans sich bislang in Geduld tiben muBten. Doch das

Warten nahert sich dem Ende: Im September wird der Saturn
auch hierzulande erscheinen.

Doch was ist eigentlich dieser sogenannte Saturn? 1M September soll
der Saturn nach
Deutschland
kommen

Nichts Geringeres als Segas Vertreter der kom-
menden Konsolengeneration!

Néheres zu den technischen Daten findet Ihr oben
auf der Seite in einem Extrakasten. Bei naherer
Betrachtung fallt auf, daB im Saturn fast die gleichen 32-Bit-
Hauptprozessoren arbeiten wie im 32X. Aber eben nur fast,
denn die CPUs des Saturn sind mit 28 Mega-Herz getaktet
und somit viel ,schneller” als die Beiden im 32X (23 MHz).
Da im Saturn noch zusétzliche Spezial-Chips fiir Grafik und
Sound stecken, ist dieser natirlich ungleich leistungsfahiger
als der Mega-Drive-Aufsatz. (Ubrigens: Auch die Kombination
Mega Drive plus 32X plus Mega-CD ist in keinster Weise
mit dem Saturn vergleichbar.)

Denn anders als das 32X, welches das Mega Drive als Ba-

siseinheit bendtigt, istuer Saturn eine ,echte’ 32-Bit-Konsole
Nun stellt sich natirlich die Frage: Warum bringt Sega zwei
32-Bit-Gerate fast zur gleichen Zeit? Nun, ganz einfach des-
halb, weil derzeit ein Generationswechsel im Konsolenbereich
stattfindet — zumindest wenn es nach den Firmen geht. Nicht
nur Sega, auch Nintendo bringt - allerdings erst im April ‘96
TAEg - einen Nachfolger fir
ihren 16-Bitter und zwar
das Ultra 64. (Uber die
Fahigkeiten dieser 64-Bit-
Konsole 1aBt sich jedoch
e noch nichts sagen, denn
auBer vielen Versprechungen und noch mehr Geriichten gibt
es keine Informationen Giber das Gerét.)
Gleichzeitig mit dem Saturn betritt ein Newcomer die Bihne
der Unterhaltungs-Multi Sony bringt mit der PlayStation Ihre
eigene 32-Bit-Konsole auf den Markt. (Ubrigens: Wenn Ihr
interessiert seid an allen weltweit erhaltlichen Konsolen -
unser Schwestermagazin GAMEPRO berichtet monatlich tber
die neusten Spiele fur samtliche Videospiel-Systeme).
Wie lange es dauert, bis die neuen Konsolen die 16-Bitter
ablésen - und ob tberhaupt — hangt natiirlich vor allem von

DIE NACHSTE KO}
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SOLENGENERATION

der Akzeptanz der Kaufer — also von Euch — ab

Wichtigster Faktor dazu ist natirlich der Preis des Saturn. Und
der liegt in ganz anderen Dimensionen als der des 32X
Derzeit hllt sich Sega diesbezlglich zwar noch in
geheimnisvolles

Schweigen, jedoch

anzunehmen, daB der Preis um DM 800,- liegen

Ist

wird - moglicherweise wird ein Spiel gleich mit

dabei sein. Zum Vergleich: in Japan kostet er B Zum offiziellen Saturn-Start werden dann Es liegt besser in
ohne Spiel umgerechnet etwa DM 750, in den s o naturlich auch ausfuhrliche Bedeuten 39-Bit der Hand; wer
USA, wo der Saturn Mitte Mai erschien, kostet er  Der Satumn ist  Tests folgen. Am Ende des & dennoch nicht

) o ) ) automatisch auch

450 Dollar (derzeit etwa DM 650,-). Und ung]e|ch Reports stellen wir einige 10) mit Joypads zu-
Jtraditionell’ sind samtliche Konsolen hierzulande Ieistungsféhiser Spiele vor, die moglicherweise bessere Splele. s
teurer als international als das 39X bis zum Jahresende noch in Deutschland i

Am 22
Deutschland-Premiere, dort diirften samtliche offenen Fragen

Juni veranstaltet Sega die offizielle

endguiltig geklart werden. Vielleicht halt Sega, was den Preis
betrifft, ja auch noch eine positive Uberraschung fiir uns
bereit. Wir werden Euch natirlich wie immer sofort
informieren

Wie auch immer, ganz billig wird der Saturn sicherlich nicht
Daher kann man nattrlich hohe Anspriiche an die Qualitat
der CD-Software stellen — schlieBlich muB sich die Investion in

ZUBEHOR
Nattirlich wird fir den Saturn auch allerlei
Zubehér in den Handel kommen. Uner-
laBlich fir Mehrspieler-Games ist der Ad-
apter mit sechs (!) zusatzlichen Anschliis-
sen.Derzeit wird er schon von , Victory

Goal’ unterstiitzt

r
1
1
1
1
1
1
1
1
|
}
1
1
1
1
1
1
1
]
1
1
1
I

Die Mega-Drive-Maus wird ja leider nur
von wenigen Spielen unterstiitzt, hoffen
wir, daB auf den Elek-
tronik-Nager fiir den
Saturn mehr Arbeit zu-
kommt.

(Ein heiBer Kandidat
ist,Sim City 2000°.)
Sehr praktisch ist auf
Jjeden Fall das Me-
mory-Modul, auf dem Highscores und

Spielstande gespeichert werden kénnen.

Bis dato ist das librigens die
einzige Anwendung fiir den
Cartridge-
Slot

Fiir unsterbli-

eine neue Konsole auch lohnen. Welche Spiele erscheinen che Rennspiel-Fans fiihrt

werden — auch diesbezlglich gibt es von Sega noch keine sicherlich kein Weg am

100%igen Aussagen. Wir gehen aber davon aus, daB die Lenkrad vorbei
Spie a nde
sechs Spiele, die wir Euch auf den folgenden Das deutsche Joypad unterscheidet sich
Seiten vorstellen, hochstwahrscheinlich zum Start ~
. von dem in GAMERS 2/95 gezeigten japa-
des Saturn erhdltlich sein werden; wir stellen .

nischen.
Euch vorerst die Japan-Import-Versionen vor e

I
1
I
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
|
I
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
]
|
1
1
1
1
|
1
1

C

» darf sich auf ein Joyboard freuen. Bislang
ver6ffentlicht werden, zudem werfen wir einen

Blick auf die Spiele-Zukunft
Vorher noch eine Anmerkung: MD- und 32X-Besitzer

hat Sega die Zubehorpreise
noch nicht bekannt-

brauchen sich in absehbarer Zeit keine Sorgen um gegeben. Brandneu

Spiele-Nachschub machen miissen. Sega wird ist der Mission Stick

natirlich auch weiterhin Spiele in gewohnter Qualitat far fiir Flugsimulationen

rmalen’ Ger. r i
die ,normalen’ Geréate programmieren, Uber einige der Mehir dazui Messe-Re-

zukunftigen Highlights berichten wir in unserem Messe- ~
B N &=, | portab Seite 52
Report auf den Seiten 52 bis 54 = N
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Manchmal ist die Saturn-Hardware von der Poly-

" Fahrt lhr an die Box, kimmern sich fleiBige Me-

N esaly

Nach Unféllen ist Euer Wagen schnell demoliert

gon-Flut iiberfordert. Man beachte die Berge links

chaniker um den ramponierten Boliden

DAYTONA USA &

Einer der erfolgreichsten Sega-Automaten 1994 war
,Daytona USA”. Ein Rennspiel, das nicht nur aufgrund seiner
sensationellen Grafik, sondern auch wegen der
fantastischen Spielbarkeit weltweit fir Furore
sorgte. Im Vorfeld bezweifelte so mancher, ob

allem die Klasse des zigtausend Mark teuren
Automaten auf eine Heimkonsole auch nur
anndhernd umzusetzen.

Original-Programmierer machten sich selbst ans Werk,

um sicherzustellen, daB ihr Vorzeigerennspiel moglichst
detaillgetreu umgesetzt wird.

Wie das Vorbild bietet die Saturn-Variante drei verschiedene
Strecken. Vom einfachen Rundkurs fur Anfanger bis hin zum
anspruchsvollen Profikurs fur fortgeschrittene Joystick-
Akrobaten ist fir jeden Geschmack etwas dabei.

& . e 9
Die Polygon-Kampfer von Virtua Fighter waren eine grafische Revolution in der Spielhalle und haben seitde:

W

m zahlreiche Nachfolger gefunden

Doch damit nicht genug, denn die Heimversion bietet sogar
neue Features. Im speziellen Saturn-Modus stehen zusatzliche
Wagen mit unterschiedlichen Fahreigenschaften zur Wahl
\ Im Mirror-Mode werden die Strecken entgegen der

. . normalen Rennrichtung
Die Rer‘mSplel' gefahren; im Time-Trial jagt
Sensationaus  man  Bestzeiten unter

den Spielhallen: AusschiuB der Computer-
Segas Konkurrenz
Daytona USA Doch noch einmal zuriick zur

technischen Seite. Wer so
vermessen ist, eine absolute 1:1-Umsetzung ohne jegliche
Abstriche zu erwarten, der wird enttauscht sein. Natdrlich
machen sich grafische Schwéchen bemerkbar — die Grafik ist
nicht ganz so schnell und flussig, Objekte im Hintergrund
bauen sich ruckartiger auf - den aktiven Spieler mag das
jedoch kaum stéren




Sogar ihr Miitzchen hat sie noch auf! Allerdings kann

Kerle durch die Gegend zu werfen!

Da hat wohl jemand zuviel Wrestling geschaut ...

VIRTUA FIGHTER &

,Virtua Fighter” stammt ebenfalls aus
den Spielhallen. Der Automat hob sich f
durch eine Besonderheit von Street
Fighter und Co. ab: durch die 3-D
Polygon-Grafik — ein vollig neues
Konzept im Priigel-Genre.

Zwangslaufig wirken dadurch die

Kampfer ein wenig eckig, dafir sind Durch Virtua
sie absolut flissig animiert, Zusatzlich  Fighter wurde
kann die ,Kamera’ zoomen und sich der Satum in Ja-

um die Kontrahenten herumbewegen.
Bei VF gibt es zwar keine ,effektvollen’ el Em'g

Special-Moves wie Feuerbdlle oder dhnliches — doch darauf
wurde ganz bewuBt verzichtet! Statt dessen legte man Wert
auf realistische Bewegungen der Fighter. Wie schon Daytona
ist auch VF keine 1:1 Umsetzung — bisher! Denn die deutsche
Version soll grafisch zusatzlich aufgepeppt werden. Wir

Acht Fighter und ein zusétzlicher Endgegner kimpfen um Ruhm und Ehre

dirfen gespannt sein! (Im Bild seht Ihr die optisch etwas
unspektakulare Japan-Version.)

VICTORY GOALS

FuBball-Simulationen zéhlen zu den beliebtesten Sportspielen
- und das nicht nur in Deutschland. Somit ist es kein Wunder,
daB das runde Leder auch auf dem Saturn entsprechend
gewdirdigt wird. In , Victory Goal” kampfen bis zu vier Spieler
mit zwolf internationalen Teams um die Weltmeisterschaft
Und auch hier ist es die Grafik, die sich von ,normalen’ 16~
Bit-Spielen abhebt, denn der Spieler kann das Geschehen aus
verschiedenen 3-D-Perspektiven betrachten. Features wie
Fallrtickzieher, Hackentricks und Zeitlupen-Option sorgen fur
zusatzlichen SpielspaB. Und nattirlich gibt es bei Victory Goal
auch verschiedene Spielmodi wie ,Tournier’ oder
ElfmeterschieBen’

Mit seiner 32-Bit-Technik
erreicht der Saturn nahezu
Spielautomaten-Qualitat.
Da in Japan und den USA
Spielhallen auch fiir Kinder
und Jugendliche zugang-
lich sind, kommt populdren
Automaten dort eine we-
sentlich groBere Bedeu-
tung zu als hierzulande.
Kein Wunder, daB Sega
ihre wichtigsten Automa-
USA’ und ,Virtua Fighter’
fiir Saturn umsetzen.

= GAMERS 7/95
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Der Angriff der gigantischen Sandwiirmer ist offensicht

lich vom ,Wastenplaneten” inspiriert

schiedlich gestaltet sind

oon bietet insgesamt sieben Lev

Wenn

e dekorativen Seerosen nur nicht so ag-
gressiv wéren

Panzer Dragoon:
Ein spektakulares
Ballerspiel mit
Fantasy-
Atmosphare

, die grafisch allesamt véllig unter-

PANZER DRAGOON 45

.Panzer Dragoon” stammt nicht aus der Spielhalle, sondern ist
eine Originalentwicklung fur den Saturn. Auf dem Riicken eines
Drachen fliegt Ihr durch atemberaubende Fantasy-Landschaften -
und ballert auf alles, was sich bewegt. Spielerisch ist Panzer
Dragoon eine Art weiterentwickeltes Space Harrier: |hr bewegt
Euch auf einer relativ festgelegten Flugbahn vorwarts und kénnt
mittels Steuerkreuz Schiissen und Hindernissen ausweichen. Mit
den L/R-Tasten auf der Riickseite des Joypads laBt sich die
Perspektive um jeweils 90 andern, was nicht nur ein Gimmick ist,
sondern notwendig, um von den Seiten beziehungsweise von
hinten angreifende Gegner zu bekampfen.

Sensationelles Gameplay bekommt man bei Panzer Dragoon
sicherlich nicht geboten, Fans des Genres durfen sich aber auf
actiongeladene Auseinandersetzungen freuen. In erster Linie
fasziniert jedoch auch dieses Spiel aufgrund seiner be-
eindruckenden Optik: Den Angriff der gigantischen Sandwiirmer
in Level zwei oder den riesigen Raumschiff-Endgegner aus Level

Was ist eigentlich ein , Dragoon"?

finf muB man einfach gesehen haben, um es zu glauben
Das folgende Spiel haben wir — wie Virtua Fighter - in unserem
Report in GAMERS 2/95 bereits kurz vorgestellt, es gehorte zu

den ersten Saturn-Titeln in Japan i

Der Held des Spiels hért auf den Namen Tongara de
Pepperouchau und ist ein Spielzeug-Ritter. Seine Aufgabe
besteht darin, eine entflihrte Prinzessin aus den Klauen eines
finsteren Bosewichtes zu befreien ... Die Story zeigt es:
Spielerisch werden dem 32-Bit-Kaufer keine revolutiondren Ideen
geboten, es handelt sich vielmehr um ein gewéhnliches
Jump&Run ohne besondere Features oder Fahigkeiten des
Helden. Die Starken des Games liegen in anderen Bereichen, vor
allem in der Grafik. Samtliche Objekte sind quasi in 3-D
dargestellt und bestechen durch viele Farben und liebevolle



Details. Ein nettes Spiel also, das jedoch einen weiteren Haken
hat: mangelnden Umfang. Nach nur vier Leveln, die man
spatestens im zweiten Anlauf durchgespielt hat, ist schon
wieder SchiuB. Zum Ausgleich soll der Preis wie in
Japan deutlich unter dem normaler Spiele-CDs liegen.
Méglicherweise wird , Clockwork Knight” aber auch
zusatzliche Level enthalten

Doch genug der leichten Unterhaltung, wenden wir uns
wieder dem ernsten Teil des Lebens zu: dem Sport!

PEBBLE BEACH GOLF
LINKS &

Bei der ersten Golfsimulation fiir den Saturn, ,Pebble Beach Golf
Links”, diirfen ein bis vier Spieler kleine weiBe Balle iber groBe
griine Rasenflachen hinweg in kleine runde Locher befordern.
Dabei ist geschickter Umgang mit den 14 Schldgern sowie die

315104

Wahl der richtigen Schlagart gefordert. Erfreulich ist dabei, daB
die Steuerung schnell zu beherrschen ist. Selbst Golfeinsteiger
werden in krzester Zeit Erfolge erzielen.
Ort des Geschehens ist der weltbekannte Golfplatz von
Pebble Beach — wie der Name des Spiels unschwer zu
erkennen gibt. Etwaige andere Kurse befinden sich
nicht auf der CD. Die unterschiedlichen Spielmodi
sorgen jedoch auch nach mehrmaligem Durchspielen der
18 Locher fiir Abwechslung.

Die Grafik ist durchweg sehr gut und Pebble Beach
besticht durch flissige, detailreiche  Golf Links:
Animationen. Samtliche Spieler und die erste Golfsi-
Caddies sind digitalisiert und wirken somit mulation fir
sehr lebensecht. Ob die gespvoc‘henen den Satum
On-Line-Kommentare von Golfprofi Craig

Stadler fur die deutsche Version (wie fir die japanische)
synchronisiert werden, ist zur Zeit noch nicht bekannt.

B GAMERS 7/95
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VIRTUA RACING

Segas Heim-Vorzeigespiel ist bekanntlich die Umsetzung eines erfolgreichen Automaten. Die
Saturn-Version erscheint jedoch nicht von Sega selbst, sondern von Time Warner Interactive.
Optisch wird sie sich nicht (ibermaBig von der 32X-Fassung unterscheiden, da die Polygo-
ne nicht mit Texturen versehen werden (Die Bilder stammen jedoch noch aus einer Vorver-

sion.) Als Entschadigung gibt es zahireiche neue Features: Unter anderem gibt es fiinf Fahr-
zeuge, zehn Strecken und einen Grand-Prix-Modus.

VIRTUA
HYDLIDE

Ein Genre wird natdrlich auch

Keine Angst, beim Titan handelt es sich
nicht um eine weitere Heimkonsole!

Das ,Sega Titan Video Game System’

(ST-V) ist eine Spielautomaten-Platine, auf dem Saturn nicht unter den Tisch

deren Technik praktisch mit der des fallen: Rollenspiele. , Virtualy Hydlide" ist

die fortsetzung eines uralten Mega-CD-
Saturn identisch ist. Spielautomaten, die 4 ung eines uralten Mega-CD-

DAEDALUS
Auf PC-Computern sind 3-D-
Action-Spiele derzeit der groBe *

Titels, den wir Euch in unserem Rollenspiel-

fir diese Hardware programmiert wer-
Report in GAMERS 9/94 einmal kurz vorgestellt

den, sind also ohne groBen Aufwand fir
do & haben. Missen wir extra erwdhnen, daB die
len Saturn umzusetzen, Heimk e F -
) , ) R Renner. /Da esd leim o:su/en bisheran denﬁrethmsthen -ahigkeiten mangelte, konn: Saturn-Version optisch durch 3-D-Grafik
ega arbeitet derzeit an zehn Titeln, die ten Spiele in dieser Richtung nicht (bermaBig begeistern (z.B. ,Zero Tolerance’ Mega
g X pieie el chtung picht doermatig beger g 32-Bit-gerecht aufgebohrt wurde? Apropos
ersten sind ,Golden Axe: The Duel’, eine Drive, ,Doom" 32X) - zudem sind sie wegen exzessiver Gewaltdarstellungen hei3e .
. Mega-CD: Eine Fortsetzung des Adventures
Fortsetzung des indizierten Mega-Drive- Indizierungskandidaten. Bei ,Daedalus” geht Sega einen anderen Weg: Der Spieler
, Yumemi Mystery Mansion’ (Test in GA-

MERS 4/94) wird laut Sega hierzulan-
de in deutscher Sprache unter

Spiels, und , Title Fight 2" (Boxen).

pe, FF gy Steuert einen waffenstarrenden Battlemech und
X |

Al erster Dittanbieter nitzt Dats East beférdert unfreundliche Maschinenwesen ins

das Titan-Board. Ergebnis: das Beat ‘em Techno-Nirvana. Statt Blut und Kérperteilen flie-

Up ,Lost Dynasty’ (Abbildung oben).

gen hier also Drahte und geschmolzenes Metall. deiiiTiel, Real Yumer

erscheinen.

Somit kénnte Daedalus auch in Deutschland er-

scheinen.

NEW SHINOBI LEGEND

Der neuste Auftritt von Kult-Ninja Joe Musashi (alias Shinobi) ist in Japan schon seit Monaten
fir Saturn angekdndigt. Nun ist der Release (hoffentlich endgiltig) fiir diesen Monat an-
gekundigt. In der Zwischenzeit war Sega jedoch nicht untétig und hat den Titel von
,Digital Shinobi’ tiber ,Shinobi X in ,,New Shinobi Legend"” geéndert. Wir hoffen, daB das
Spiel dieses Jahr auch noch in Deutschland erscheinen wird

S o F T w A R E i A U s B L l c K E \Castlevania’ Konami 1995 Update des Konami-Klassikers, Titel
noch nicht bekannt
Die auf den vorigen Seiten vorgesteliten Saturn-Spiele werden aller Voraussicht nach Clockwork Knight II Sega 1995 Jump&Run
zum Start des Saturn in Deutschland erhaltlich sein. Auf dieser Doppelseite findet Ihr Cyberwar scl 1995 \Rasenmaher-Mann'
einige Spiele, die bereits in Japan erschienen sind und solche, die in Fernost fiir die nach- Daedalus Sega erschienen  3-D BattleMech-Action
sten Monate angekiindigt sind. Doch wie sieht es in Zukunft aus? Momentan stellt sich , Dragon’s Lair Il ReadySoft 1995 mehr oder weniger Action
die Lage folgendermaBen dar: Sega wird viele ihrer aktuellen Spielautomaten fir FIFA Saccer ‘96 Electronic Arts Ende 95 Update des FuBball-Klassikers
Saturn umsetzen, gleichzeitig arbeitet man auch an Originalentwicklungen. Natrlich Gotha Sega erschienen  Strategie/Action/Luftkampf-Spiel
wird der Saturn auch von zahlreichen anderen Firmen mit Spielen versorgt, die wich- Gran Chaser Sega Juni 95 futuristisches Rennspiel
tigsten findet Ihr in der folgenden Tabelle. Welche davon auch in Deutschland veréf- Heart of Darkness Virgin 1996 Flashback -Fortsetzung
fentlicht werden, 4Bt sich derzeit natrlich noch nicht sagen. Vorher noch ein Wort zu Hebereke's Popoan Sunsoft 1995 \Dr. Rabotnik’s Mean Bean Machine'-
,Mortal Kombat 3': Der dritte Teil der Prigel-Orgie wird natiirlich von vielen sehnstich- Verschnitt
tig erwartet. Mit Sicherheit wird MK3 erst 1996 auf dem Saturn erscheinen. Ob auch deut- Legacy of Kain Crystal Dynamics 1995 Adventure
sche Fans davon profitieren werden, steht aber noch in den Sternen: Nach den drasti- Machinehead Core 1995 BattleMech-Action
schen MaBnahmen von BPjS und Staatsanwaltschaft gegen ,MK2' und die Firma Acclaim Mortal Kombat 3 Midway Anfang96  na, was wohl?
ist es mehr als fraglich, ob Teil drei iberhaupt nach Deutschland kommt. Myst Sunsoft erschienen  Adventure
New Shinobi Legend Sega Juni 95 Action
Alone in the Dark 2 Interplay 1995 Action-Adventure, PC-Umsetzung NBA Action Sega 1995 Basketball-Simulation
Astal Sega erschienen Jump&Run NBA Jam T.E. Acclaim 1995 das Baskettball-Spiel
Batman Forever , Acclaim 1995 Spiel zum dritten Batman-Film NHL All-Star Hockey. Sega 1995 Eishockey-Simulation
Battletech % Absolute 1995 original BattleMech-Action Parodius 2 Konami 1995 knuddeliges 2-D Shoot ‘em Up
Bug Sega 1995 3-D Jump&Run PGA Tour Golf ‘96 Electronic Arts Ende 95 Update des Golf-Klassikers
Casper ; Interplay 1995 Spiel zum kommenden Geister-Film Pinball Arena Kaze Juni 95 Flipper
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Identifikationsfigur. Hauptdarsteller des Spiels
ist ein putziges kleines Insekt, das durch zahl-

PARODIUS
Abgesehen von Virtua Racing

haben wir bislang nur Spiele von

Sega selbst vorgestellt. Aber natrlich

sind andere Firmen nicht untétig. Von Ko-
nami zum Beispiel, einem der wichtigsten ja-
panischen Softwarehauser, kommt eine Um-
setzung ihres zweiten ,Parodius-Automaten
Die Ulkballerei ist eine Parodie auf das Shoot-
‘em-Up-Genre und bietet die ungewdhnlich-
sten und lustigsten Charaktere aller Zeiten.
Der Automat war technisch sehr beein-
druckend und wird hohe Anforderun-

gen an die Saturn-Hardware stel-

len. Mal sehen, was Konami

daraus macht

Myst war im vergangenen Jahr ein groBer Erfolg auf Macintosh- und PC-Computern. Das
Adventure besticht auf den ersten Blick durch seine wunderschonen, gerenderten (Stand-)
Bilder, unter der glanzenden Oberfliche verbirgt sich dartiber hinaus ein klassisches Adventure
mit zum Teil recht knackigen, mysteriésen Rétseln und fesselnder, mystischer Atmosphére. (g

Auch beim zweiten Jump&Run fir Saturn ist
von Sonic und Konsorten weit und breit nichts zu
sehen. Wie schon Tongara de Pepperouchau
aus ,Clockwork Knight' ist auch der Held von.
,Bug” nicht gerade die klassische, sympathische

reiche Level hiipft und springt. Naturlich - wie

Fir Fans des Genres ein MuB - falls eine deutsche Version erscheint!

Pitfall: The Mayan Adv.  Activision 1995
Planetfall Activision 1995
Primal Rage Time Warner 1995
Project Overkill Konami 1995
Ray Force Taito 1995
Rayman UBI Soft 1995
Real Yumemi Sega 1995
Return to Zork Activision 1995
Road Rash Electronic Arts 1995
Sega Rally Sega Ende 95
Shellschock! Core 1995
\Soccer Konami 1995
Sim City 2000 Maxis 1995
Solar Eclipse Crystal Dynamics 1995
Soulstar X Core 1995
Spot goes to Hollywood  Virgin 1995
Swagman Core 1995
Street Fighter: The Movie Capcom 1995
The Scottish Open Core 1995,
Thunderhawk 2 Core 1995

T-Mek Time Warner 1995

Update des 16-Bit-Jump&Run
Fortsetzung der Computer-
Adventure-Serie

Dino-Priigelei, Automaten-Umsetzung
Action im ,Probotector”-Stil
vertikal-Shoot ‘em Up

quietschbuntes Jump&Run

Adv., Mystery Mansion-Fortsetzung
Adventure, PC-Umsetzung

neuste Version des Motorrad-Rennspiels
Rennspiel, Automaten-Umsetzung
Action

3-D-FuBball, Titel noch nicht bekannt
Strategiespiel, PC-Umsetzung
3-D-Shoot-"em-Up

3-D-Shoot-"em-Up, Mega-CD Update
Cool-Spot-Nachfolger in 3-D!!
grafisch opulentes Action-Adventure
Automaten-Umsetzung des Spiels zum
Film zum Spiel

Golf-Simulation

Hubschrauber-Action, MCD-Update
Panzerschlacht, Automaten-Umsetzung

Wie gesagt: Spielhallen-Umsetzungen

ASTAL
Es miissen auch auf den neuen Kon-

werden in Zukunft immer wichtiger.

In diesem Bereich hat Sega dank der
solen nicht immer drei Dimensionen bertihmten Automaten-Abteilungen
sein. .Astal" itiein Klassisches Ac- beste Voraussetzungen. Denn diese sind
HonAGEIRE Iy pacie oD seit Jahren ein Garant fiir hervorragende

derboy-Look, allerdings wesentlich
3-D-Spiele (z.B. ,0Out Run’, , Afterburner’,

bunter — wie es sich fir ein Saturn-
Spiel eben gehdrt. ,Virtua Racing’, um nur einige zu nennen)
Der Held ist ein putziges Kerlchen und in diesem ,Genre’ praktisch konkur-

das seine Freunde befreien muB und renzlos. Jiingste Beispiele: ,Daytona USA’

dabei gegen jede Menge Widersa- und , Virtua Fighter’, die von dem Origi-

cher zu kdmpfen hat. Allerdings ist er nal-Programmierteam ,AM 2’ personlich

nicht allein, denn ein kémpferischer auf den Saturn umgesetzt wurden. Aktu-

Papagei, der auf Wunsch auch vom elles Projekt: ,Virtua Fighter 2, das fiir

2zweiten Spieler kontrolliert werden Ende des Jahres in Aussicht steht.
kann, ist sein standiger Begleter. Doch auch die anderen Abteilungen sind
Allestin aliemist Astah/ ein farben- nicht zu unterschatzen: ,AM 3's jingstes

rdchtiges Action-
p g Produkt, ,Sega-Rally’, muB sich vor Dayto-
| Adventure voller )
na nicht verstecken und wird derzeit

ebenfalls fir den 32-Bitter konvertiert.
Unten seht Ihr die 48.000,- DM teure

Deluxe-Fassung des Automaten.

Virtua Cop Sega 1995 ,Operation Wolf'-Verschnitt, Auto-
maten-Umsetzung

Virtua Fighter 2 Sega Ende 95 3-D-Beat’em Up, Automaten-Umset-
2ung

Virtua Racing Time Warner 1995 aufgepeppter Rennspiel-Klassiker

Virtual Hydlide Sega erschienen  Rollenspie

World Striker Sega 1995 3-D-FuBball, Automaten-Umsetzung

Worms Team 17 1995 Lemmings'-Verschnitt der englischen
Amiga-Spezialisten

X-Men Capcom 1995 Capcom Beat-'em-Up a la Street Fighter

AbschlieBend wollen wir noch einen Blick auf den Saturn selbst werfen. Wie erfolgreich
ist Segas Flaggschiff derzeit international? Uber die Lage in den USA I&Bt sich noch nicht
viel sagen, da der Saturn dort erst vor wenigen Tagen erschienen ist. In Japan ist er schon
eine ganze Weile auf dem Markt, dort hat er sich in den ersten Monaten recht erfolg-
reich verkauft. Es ist jedoch fraglich, ob die von Sega erhoffte Zahl von 2,6 Millionen ver-
kauften Geraten innerhalb eines Jahres in Japan allein erreicht wird. Der Anfangserfolg
war Gbrigens vor allem auf Virtua Fighter zuriickzufiihren. Denn im Land der aufge-
henden Sonne genieBt der Automat eine groBere Popularitét als hierzulande Mortal
Kombat und Street Fighter zusammen. Wir sind gespannt, ob VF in Deutschland eine
ahnliche Euphorie ausldsen wird - und natrlich auch, wie der Saturn bei den Sega-Fans
ankommt. In Zukunft werden wir auf jeden Fall in gebihrendem MaBe ber
Segas 32-Bitter berichten. Klaus-Dieter Hartwig
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Anhénger des fidelen blauen Igels werden jetzt  sunte weiten,
viel Gemiise, ein
paar goldene
Ringe, blinken-
de Monitore und
ein unbéndiger
Knuckles - das
ist ,Chaotix’!

vielleicht die Hinde (iber dem Kopf zusammen-
schlagen. Ein Sonicspiel ohne das beliebte
Maskottchen ! Doch laBt Euch uberraschen'

ider Erwarten heit der

Vorzeigeheld furs 32X

nicht Sonic, sondern
Knuckles, der einigen vielleicht
noch aus Sonic&Knuckles als will-
kommene Abwechslung in bester
Erinnerung ist.
Das 24-MBit starke Programm ist
aber auch ohne das Zugpferd Sonic
ganz im Stil der beliebten
Jump&Runs (Sonic 1 bis 4) ge-
macht. Und das bezieht sich nicht
nur auf das Leveldesign der funf
umfangreichen Welten mit ihren

GUMMIBAND ZWISCHEN
DEN CHARAKTEREN

C

TIME 3~

RINGS >0

unzahligen Plattformen, Steilwan-
den, Kurven und Loopings. Sowohl
das bewahrte Spielkonzept als auch
samtliche Grundbewegungen, wie
das Schwungholen aus der Hocke

und der bése Dr. Robotnik als End-

Im Grunde ist das
ot i gegner mit von der Partie. Am be-

SCORE. < 0

IS GAMERS 7/95

TIME 0’

,Gummiband’ gar

keines. Wie man
links sehen kann,
sind die Charaktere
durch einen undefi-
nierbaren Verbund
von glitzernden
Sternchen aneinan-
der ,gekettet’

RINES _15-

und das von Knuckles bekannte
Fliegen und Klettern, sind wichtige

Daister
Bestandte{le des neuen Mc‘JduIs‘ wieder,
Naturlich sind auch wieder die fast der ober-
schon obligatorischen goldenen bése Dr.
Ringe (wie immer miissen diese  Robotnik!
Seit eh

fleiBig eingesammelt werden), die
Chaos Emeralds (Bonusstage) sowie
die Extras enthaltenden Monitore

und je ist
er hinter
Sonic her ls

wahrten Gameplay wurde also im
Grunde nicht viel verandert. Das
Ziel des Spiels ist es nach wie vor,
die Emeralds aufzuspthren und
Robotnik in die
Flucht zu schla-
gen. Neu ist le-
diglich, daB
man per un-
sichtbarem
Gummiband
mit einem der
funf neuen
Charaktere (s.
Kasten) ver-
bunden ist.
Diese unge-
wohnliche und sehr interessante
neue Idee macht in der Hauptsache
die individuelle Eigenart dieses

Knuckles ist genauso gut und
schnell wie Sonic. Das Gum-
miband ist eine Spitzenidee.

In den vielen Monitoren - re(htecklge Ké-
sten - ken sich allerhand
Extras. Vom Zehnerpack Ringe, bis hin zum

ersehnten Extraleben ist alles dabei

CHARAKTERSTUDIEN: DIE FUNF MARKANTEN FREU

Der Roboter ist zwar schwerféllig, ~ Das Chameleon wechselt - wen
kann jedoch vielerlei Hindernisse wundert’s - stindig die Farbe,

uberwinden wihrend Ihr spielt

Das Giirteltier, Mighty the Amardil-
lo, ist Euch stets ein hilfreicher
Kumpane im Kampf gegen Robotnik



Spiels  aus.
Durch diese
elastische Ver-
bindung zwei-
er Sprites eroff-
nen sich viele
neuartige

Maoglichkeiten
der Fortbewe-
gung. So kann
sich einer von
Beiden bei-
spielsweise auf hohergelegene
Plattformen schleudern lassen, in-
dem er das Gummiband so weit

wie maéglich spannt und sich dann
wegziehen |aBt. Mit ein wenig
Ubung - denn so einfach ist das
Ganze nicht — werdet |hr den ge-
wiinschten Effekt erzielen. Euren

Teilweise sind die Level derart bunt, daB es
zu Verwirrungen kommen kann. Es wird nicht
klar, wo man nun stehen kann und wo nicht

Partner, der am Anfang durch Zu-
fall ausgewahlt wird, konnt Ihr
dann spater im Spiel durch das
Offnen bestimmter Monitore
wechseln. Bei einigen Abschnitten
macht das viel Sinn, weil sich alle
Charaktere durch individuelle Ei-
genschaften voneinander unter-
scheiden. So kann der Roboter
zwar nicht beschleunigen, daftr
aber allerhand Hin-
dernisse beseitigen
und z.B. auf Sta-
cheln stehen, ohne
verwundet zu werden. Die Biene
Charmy Bee nutzt ihre hervorra-
genden Flugkunste, und das Kro-
kodil rollt sich, um Euch mitzuzie-
hen. Aber auch alle anderen haben
ihre Vorziige. Im Zweispieler-Mo-
dus konnt Ihr jeden Charakter ganz
in Ruhe unter die Lupe nehmen.

DE DES ROTEN MAULWURFS

i}

Mit der flinken Biene Charmy Bee
kénnt Ihr Euch leichtfiiBig durch
die Level bewegen

RASANTES SCROLLING
WIE EH UND JE

Das coole Krokodil Vector kann
sich rollen und dann prima durch
die Gegend sausen

das Zoomen) werden gelegentlich genutzt

Die jeweilige Leitfigur — es muB
nicht immer Knuckles sein — kann
auBerdem per Extra kurzzeitig
wachsen oder schrumpfen, womit
wiederum bestimmte Plattformen
erreichbar sind, beziehungsweise
niedrige Mau-
ern unterwan-
dert werden
kénnen. Was
im Gegensatz
zu den reich-
haltigen und
sehr vielseitigen
Sonicspielen

Wenn es hier und da ein paar mehr Feinde
gébe, wire das Spiel nicht nur interessan-
ter sondern auch anspruchsvoller!

auffallt, ist der Mangel an Fein-
den. Dies fuhrt au-
tomatisch dazu,
daB der Schwierig-
keitsgrad dement-
sprechend niedrig ist und das
Ganze eher zu einer bequemen
Ringesucherrei, denn zu einem
spannungsgeladenen Jump&Run
ausartet.

Nichtsdestotrotz bietet das Modul
genug Kurzweil, was nicht zuletzt
an der hervorragenden Spielbar-

w el e

Ab und an kénnt Ihr Euch einen
neunen Begleiter unter Euren
fiinf Freunden aussuchen

b et

Wenn Dr. Robotnik auftaucht, sieht’s meist
ganz gut aus fiir den Maulwurf Knuckles,
denn der Fiesling ist leicht zu besiegen!

keit liegt. Zwar sind die Level hau-
fig viel zu bunt und dadurch
manchmal recht chaotisch im Auf-
bau (wo kann ich stehen, wo nicht,
wo muB ich eigentlich hin?), dafir
sind sie aber zumindest genauso in-
teressant wie die der Vorlaufer-

Module. Neue und alte Elemente  yas einem schon bei,Sonic 3' und,So-

(Loopings, di-  nic&Knuckles’ viel Freude bereitet hat, ist
verse Extras, auch in diesem Game im héchsten MaBe
Bonusrunden, unterhaltsam: ...

Monitore etc.) émé;f ';z%{.

fiihren zu ei- =

nem hohen

Wiedererken-

nungswert.

Wenn dieses

Jump-&Run

auch nicht ganz
an die Klasse
von ,Sonic 3’
oder ,Sonic&Knuckles’ heran-
kommt, unterhaltsam ist es alle-
mal. Dazu tragen die gelungenen
Musikstlicke und die typischen So-
undeffekte bei. ,Chaotix’ besitzt
auBerdem ein durchweg astreines
Scrolling und zudem sehr fliissige

Animationen.
~GAMERS" meint...

... Die rasanten und zahlreichen Bonusle-
vel, in denen Ihr die Chaos Emeralds su-
chen maBt

' Manchmal verwirrend bunt,

viel zu wenig Gegner und ge-
legentlich uniibersichtlich

AbschlieBend bleibt nur
noch zu sagen, daB3 So-
nicfans — genau wie

auch alle anderen
Jump&Run-GenieBer — GAMEPLAY | | DAUERSPASS
auf jeden Fall ihre Freude 2- 2.
haben werden.
Thomas Hellwig G Ri Fik) s 03u ND
+ +
Level:
5 Welten
Schwierigkeit:
mittel
Continues:
per Batterie
Speicher:
- 24 MBit
Erhaltlich:
im Handel
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Die Qual der
Fighterwahl

Im Weltall ist die Hélle los, wenn Ihr in das Cockpit
Eures 32x-Raumschiffes klettert.

unédchst ein kleiner Beitrag

zur Verwirrung: Previewt hat-
ten wir das Spiel in der 6/95 unter
dem Titel ,Shadow Squadron’, in-
zwischen ist es fertig und kommt
hierzulande als ,Stellar Assault”
in den Handel. Am Spielprinzip hat
sich aber nichts geandert, Freunde
actionreicher Weltraumballereien
kommen voll auf ihre Kosten. In
Eurem Kampfraumschiff darft Ihr
durchs All diisen und ganze Flotten
feindlicher Polygon-Raumschiffe
in Schrott verwandeln. Dabei wird
fur jeden Geschmack dank der ver-

(S N

schiedenen Spielmodi et-
was geboten: Wer mehr
auf das ,interaktive’ Fee-
ling steht, der kann sein

ganz nett gewesen, mehr als einen
fltichtigen Blick ist das Game aber
fur die Freunde des Baller-Genres
allemal wert!

Raumschiff in bester

,Starblade’-Manier auf
Autopiloten stellen und 2'

GAMEPLAY

DAUERSPASS

sich voll und ganz auf

das Zielen mit dem Fa-
denkreuz konzentrieren.

2-

GRAFIK

SOUND

2-

Echte Asse steuern nattr-
lich selbst, und im Zwei-
spieler-Modus konnt Ihr
Euch die harte Arbeit mit
einem Copiloten teilen.
Letzteres macht beson-
ders viel SpaB, aber auch
Einzelganger kommen
auf ihre Kosten. Zwar
wdren etwas mehr Far-

NOT

5 Stages
Schwierigkeit:-
einstellbar
Continues:
einstellbar
Speicher:

24 MBit
Erhaltlich:

im Handel

ben und Schattierungen

BASE

Einen Baller-Klassiker auf 32 Bit wiederbeleben? Das

kénnte eine nette Sache sein - leider nur ,kénnte’ ...
s ist schon ein seltsames

E Raumschiff, mit dem Ihr das
Weltall unsicher macht. In seiner
Normalausfuhrung gleicht es eher
einem Floh — und das ist fast wort-
lich zu nehmen: Denn wie diese
lastigen Parasiten kann es auf ge-
wisse andere vorbeifliegende
Raumschiffe htipfen und sich somit
kurzzeitig zu etwas mehr Feuer-
kraft verhelfen. Die wird auch drin-
gend benétigt, denn in den iso-
metrisch dargestellten Géngen ei-
ner Raumstation wimmelt es nur so
von Feinden. Die ganze Sache er-
innert an das gute alte
Zaxxon' —mit dem klei-
nen Unterschied, daB die
Sache damals wesentlich
spielbarer und fairer war
Denn leider verliert man
im Polygondschungel 3
leicht die Ubersicht, auch
ist die Steuerung etwas
hakelig ausgefallen. Der
Zweispieler-Modus kann
ebenfalls nur bedingt
uberzeugen, hier duel-
liert Ihr Euch mit zwei

GAMEPLAY

GRAFIK

NOTE{:

Sdmi‘evigkeir.

dieser Raumflohe — an- einstellbar
fangs nett, mit der Zeit one
aber doch 6de. Ein ,Za- elns‘tellbar
i Speicher:
xxon-Revival' ist zwar 24 MBit
eine gute Idee, in dieser Erhaltlich:
Form aber nur schwer im Handel

genieBbar man



igentlich sollten Treasure mit
einer Action-Orgie im ,Pro-
botector'-Stil keine Proble-
me haben, begeisterten sie doch
bisher vor allem durch Ihre origi-
nellen Endgegner-Kreationen und
die geniale technische Ausnutzung
des Mega Drives (,Gunstar Heroes’,
,Dynamite Headdy’).
Gigantische Bosse gibt es bei ,Ali-

Technisch enorm
beeindruckend, reich-
lich Action

en Soldier” zwar ohne Ende, dum-
merweise hat man aber das Spiel
drumherum diesmal véllig verges-
sen. In jedem der 25 Level folgt

Segas Mega-Drive-Vorzeige-Entwickler
,Treasure’ melden sich mit einem

knallharten Actionspiél zurtick.

Das Gegner-Design ist teilweise
etwas merkwiirdig geraten ...

Moment, Herr Endgegner, ich muBB
mal kurz die Waffen umschalten ...

nach unglaublich kurzen Ab-
schnitten voller uninspirierter Stan-
dard-Gegner ein machtiger Ober-
motz, der jeweils aus endlos vielen
Sprites zusammengesetzt ist und
oftmals den halben Bildschirm aus-
fuillt. Planvolles taktisches Vorgehen
ist leider nur selten gefragt.
Dabei wurde der Alien Soldier
extra mit zahlreichen Fahig-
keiten ausgestattet: Er
kann Drehspriinge ma-
chen, an der Decke
entlanglaufen, schwe-
ben, Blitzattacken aus-
fihren und jederzeit
zwischen zwei Bewe-
gungsmodi um-
schalten. Dies
ist jedoch al-
les so um-

Mangelhaftes (nicht vorhan-

denes) Leveldesign, viel zu
komplizierte Steuerung

standlich zu handhaben, daB sinn-
volles Einsetzen in der Hektik des
Spiels kaum maglich ist — ob-
wohl man vorher im Options-
Screen versuchen kann, sich ein
wenig mit der Steuerung ver-
! traut zu machen.
? Insgesamt stehen sechs verschie-
dene Extrawaffen zur Verfu-
gung, von denen vier mit in die
Schlacht genommen werden.
Ihr kénnt zwar zwischen den
Waffen beliebig umschalten, auch

ROL
HE‘{.’JN SEIEECT Y

IR -
(Eﬂ LEPORT -

2ERS
COUNTER FORCE -
HOYERING -

darf die Steuerung
Programmierer
n, warum!

BT SICH, WER EIN ALIEN-SOLDIER WERDEN

|
Zusétzlich kénnt Ihr zu
sionen der Energielei
was fiir ein

dieser Vorgang wurde jeoch von
den Programmierern so unprak-
tisch gestaltet, daB Ihr in der Zwi-
schenzeit todsicher (im wahrsten
Sinne des Wortes) von einem Eurer
Gegner

Giberrannt werdet.

Wenn Ihr nach einem interessanten
Mega-Drive-Actionspiel sucht, seid
lhr mit ,Mega Turrican’, ,Probo-
tector’ (Vorsicht: mega-schwer!)
oder Gunstar Heroes mit Sicher-
heit besser bedient.

Bleibt zu hoffen, dal Treasure nicht
alles verlernt haben, sondern hier
nur die Ausbildungsab-
teilung am Werk war,
wahrend die guten Leute
mit anderen Spielen be-
schaftigt sind.

Klaus-Dieter Hartwig GAMEPLAY | ] DAUERSPASS
+ Spieler:
1 Spieler
GRAFIK SOUND Hersteller;
Sega
Preis:

ca. DM 130

3+ 2
Level:
25
Schwierigkeit:
einstellbar
Continues:
unendlich, PaBwort
Speicher:
16 MBit
Erhaltlich:
im Handel
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Auch wenn die Zei-
chentrickserie fiir
Kontroversen
sorgt, ist die Popu-
laritat der Mutan-
tengruppe X-Men
ungebrochen.

-Men 2 - Clone Wars” ist

zwar nicht das Spiel zur Se-

rie, aber all die beliebt-
bertichtigten Helden geben sich
ihr Stelldichein: das blaue Biest,
der Blitze-verschieBende Cyclops,
der ehemalige Profidieb Gambit,
der sich teleportierende Nightcra-
wler, die feminine Mutantin
Psylocke und naturlich Wolverine
mit seinen Klauen.
Die Phalanx, ein Virus der die Erde
heimgesucht hat, ist dabei, die
Menschheit zu vernichten. Die X-
Men, die einzigen die gegen diesen

Abwechslung durch die ver-
schiedenen Fahigkeiten der
Helden, Zweispieler-Modus.

Virus resistent sind, ziehen in die
erbitterte Schlacht, die Erde vor
diesem Ubel zu retten. Zu den
Krankheitserregern tummeln sich
auf unserem Planeten auBerdem
Horden von Mechanoiden. Allein
oder mit einem Freund kénnt thrin
die Haut von einem der X-Men
schlupfen, um das Grauen zu

Alle X-Men auf einen Blick

bekampfen. Mit sieben Versuchen
startet Ihr das Spiel, welches aus ty-
pischen Action-Jump&Run-Ele-
menten besteht: springen, klet-
tern, ein paar Extras, einige Hin-
dernisse und natdirlich schlechtge-
launte Gegner. Selbstverstandlich
verflgt Ihr Uber die besonderen
Eigenschaften der Helden und
konnt sie nach Belieben einsetzen:
Cyclops verschieBt Strahlen, Night-
crawler teleportiert sich munter
durch die Gegend und Wolverine
fahrt seine Krallen aus. Magneto,
eigentlich ein Erzfeind der Trup-
pe, schlagt sich im Verlauf des

® funden

Ein Panzer wartet in der Schneegrube

Bevor das
Zeitlimit
abgelau-
fen ist,
miiBt lhr
den Aus-
gang ge-

haben

Zwei gegen einen, wie unsportlich

Spiels sogar noch auf Eure Seite.

Die gradlinig aufgebauten Level
sind nicht allzugroB, dafur treten
die Gegner gut bewaffnet auf. Ihr
muBt meist — manchmal auch un-
ter Zeitdruck — den Ausgang fin-
den, um eine Mission erfolgreich
zu bestehen. Dabei stoBt Ihr auf
zahlreiche kleine Fallen, einige zu
aktivierende Schalter, zahlreiche
Feinde und selbstverstandlich auch
auf Endgegner. Leider gibt es kei-
ne Rucksetzpunkte in den Leveln,
somit fangt Ihr nach dem
Verlust eines Lebens im-
mer wieder von vorn an.
Die Figuren sind schon

s" <>
~GAMERS"” meint

Um die Erde (am oberen
Rand deutlich zu sehen)
2zu retten, miissen die X-
Men gegen Scharen von
Feinden antreten.

negativer Faktor hinzu:
Das Bild scrollt schlecht
mit, so daB ein Spieler am
Bildschirmrand leicht von
Gegnern oder Fallen tber-
rascht wird.

X-Men 2 ist ein solide auf-
gemachtes Superheldenspiel, des-
sen Stages leider nur etwas zu ge-
radlinig und abwechslungslos auf-
gebaut sind. Dafur ist die Darstel-
lung und Umsetzung der Helden
sehr gelungen, denn durch ihre
vielen verschiedenen Fahigkeiten
bekommt das Spiel die notige Wr-

Kein PaBwort, keine Optio-

nen, zu wenig Abwechslung
in den etwas kurzen Leveln.

ze. Freunde der Mutantengruppe
werden sich an der spielerischen
Geradlinigkeit kaum stéren, allen
anderen empfehlen wir, vor dem
Kauf einmal eine Runde probezu-
spielen Michael Koczy

groB und reichlich detai-

liert gezeichnet, allein die GAMEPLAY | | DAUERSPASS
Hintergriinde und der Le- -
velaufbau wirken etwas

platt. Auch die Steuerung GRAFIK SOUND
hatte einen Tick besser 2_

sein kénnen. Der Sound

und die Gerauscheffekte
sind zwar ohne groBe
Hoéhen, aber zum Gliick
auch ohne nennenswer-
te Tiefen

Die Level sind mit etwas
Vorsicht gut zu meistern,
allerdings gibt es hier und
da unfaire Stellen. Zu

3
OTE

Schwierigkeit:
mittel
Continues;

Speicher:
16 MBit

Erhaltlich:
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zweit kommt noch ein



Hui, der

soll man
bloB auf-
passen,
daB ihm
vom Dre-
hen nicht
schlecht
wird

Sobald ,Der

Rote Blitz’ tritt,

wird sein Bein

lénger ... Ob

das so in Ord-

nung ist?

Auch im Team

haben Super-
helden nicht
immer leichtes

Spiel ...

schlichtweg ein
Graus (Manche
Gegner besiegt Ihr
nur mit dem leich-
ten Punch sogar
perfekt’.).

Mit Superhelden-
Spielen ist das im-
mer so eine Sache:

Ein kleiner Fight, so ganz unter Freunden ...

Einer der umstrittensten Comic-Su-
perhelden mischt jetzt die Schur-

ken auf Eurem Mega Drive auf.

Nanu, da
liegt ja ein
Héhnchen
auf der
StraBBe

Priigeln zu zweit
ist geteiltes und
somit halbes Leid

he Punisher” ist die Umset-
T zung des gleichnamigen
Spielhallenautomaten, und
spielerisch typischer ,Final Fight'-
Klone.
Ihr steuert den Comic-Helden Pu-
nisher durch sechs horizontal-scrol-

karge Sprachausgabe schafft nur
wenig Spielatmosphére, zudem
reagiert die Steuerung reichlich
trage.

Comic-Fans, die bereit sind, mit
Abstrichen in Sachen Grafik, Sound
und Abwechslung zu leben, wird
dieses Modul gefallen. Ansonsten
kann selbst der Zweispieler-Mo-
dus das Game nicht aus seiner Un-
terdurchschnittlichkeit heraushe-
ben. mik

er Superhelden-Club ,Ju-
D stice League” ist den mei-

sten hierzulande nur unter
dem Namen ,Gerechtigkeitsliga’
ein Begriff. Supermann, Batman,
Roter Blitz, Wunder Girl und wie sie
alle heiBen, treffen sich regelmaBig
zu einer Tasse Tee oder wenn die
Welt mal wieder am Ab-
grund steht.
Als Ubler Street Fighter -

Selten kommt ein Modul mal tber
das MittelmaB hinaus, doch das
24-MBit-Machwerk ist grafisch, so-
undtechnisch und spielerisch so
unterduchschnittlich, daB wir Euch
nur davor warnen kénnen.

mik

Rs" 2
meint...

Klone mit Story-Modus

entpuppt sich das Game GAMEPLAY | | DAUERSPASS
gleich nach dem Ein- 5+
schalten. Ob Ihr Euch al-

lein durch eine fgden» enarikl [SounoD
scheinige Geschichte

schlagt oder ob Ihr zu

zweit gegeneinander an-
tretet, Spa3 macht es in
keinem Fall! Dafur ist die
Grafik ein Witz (Anima-
tion war fur die Ent-
wickler wohl ein Fremd-
wort), die Kollisionsab-
frage mehr als ungenau,
der Sound eine Zumu-
tung und das Gameplay

5
NOTE

Schwierigkeit:
einstellbar
Continues:
einstellbar
Speicher:

24 MBit
Erhaltlich:

im Handel

lende Level, die mit unintelligenten
Gegnern nur so vollgestopft sind.
Ein zweiter Spieler kann sich je-
derzeit miteinklinken und als Nick
Fury (ebenfalls ein Comic-Charak-
ter) mit auf Gangsterjagd gehen
Neben den Ublichen Attacken kon-

nen die Beiden die Waffen von
besser das ,Gesetz’ ver-

DAUERSPASS
reicht die Palette der 4+

besiegten Gegnern auf- =
GAMERS" meint...

treten: Von der Eisen-

Meinungsverstarker.

nehmen und so noch
stange bis zum MG GAMEPLAY
Wer den Automaten

GRAFIK] [sounD

kennt, wird mit Recht 4 4  Capcom
von der optischen Um- + Preis:
setzung enttauscht sein: @.DM 110
Die Figuren sind viel zu NOTE ':WI:
klein und nur maBig ani- Schwierigkelt
miert. Auch die Hinter- einstellbar
grunde sind etwas fan- Continues:
tasielos und kénnten de- 3
taillierter gezeichnet sein. Speicher:
Der magere Sound un- {oMBit

" B Erhaltlich:
terstUtzt kaum das Pru- bl

gelgeschehen, auch die
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#OIND.
WORLD WNERE NE ONCE Asain
ESCAPES CAPTURE BY SONY4.
oaTwo,

BEPORE THE ACTORL
INVASION. KANO CONVINCES

SHAO KANN TO SPARE NIS
N NEEDS SONEORS

SORCEROR. E pELL our
OF FAYOR WITH NIS ENPEROR
WPTER FAILING TO WiN TNE

IASTRANENTAL IN KANN'S
| COMOGEST OF EARTH. HE Nas
now sai INTED MORE
rows

JAX BEQINS TO COVERTLY
PREPARE FOR FOTURE BATTLE
| WITH KANN'S NiNiONS. NE
OUTFITS BOTN ARNS WITH

1NDLSTROCT
INPLANTS. TNIS IS
JRX IS PREPARED

Die Charakter-Screens zeigen Euch
alle wichtigen Informationeniiber die
Kampfer. Wenn Ihr ale sehen wollt,
miiBt Ihr allerdings ‘ne halbe Stunde
vor dem Gerét ausharren

ir haben fur Euch mal wie-
der keine Kosten und
Muhen gescheut und uns
sofort nach seiner Ankunft in good old
Germany den neuen Mortal-Kombat-3-
Automaten angeschaut. Nach ausgie-
bigem Probespiel kénnen wir Euch nun
die ersten Bilder und Features der End-

MIDWAY IM
RENDERWAHN?

version prasentieren. Neben den sechs
schon bekannten Kémpfern sind auch
acht neue mit von der Partie. Jeder wird
mit einem nett gezeichneten Charak-
terblatt vorgestellt. Zwischendurch wird
Euch die Story des dritten Mortal Kom-
bat in (leider nicht animierten) hibsch
bunten Zwischenbildern dargebracht.
Nach der Wahl Eures Kampfers kannt lhr
mit den Low-Punch-, Low-Kick- und
Block-Buttons Symbole, die unter den
Fightern erscheinen, verdndern. Bei der
richtigen Kombination kampft Ihr dann
im Dunkeln, ohne Wirfe, mit weniger

W e

e

T SON)

0 /
IX THEN ENBARKED ON

0 THE OOTWORLD. NE F

Es ist soweit: Er ist
da!!! Alle Jiinger
des mortalen
Kampfes kénnen
endlich aufatmen,
denn die Zeit des
Wartens ist vorbei.

Energie, usw.. Fur die 13 verschiedenen
Hintergriinde und die Animationen der
Kéampfer wurde der Videospeicher
nochmals um 50% aufgestockt — damit
Ihr auch wirklich die ultimative MK-Ex-
perience erlebt. Apropos Hintergriinde:
In manchen Stages konnt Ihr Eure Geg-
ner durch die Decke ,uppercutten’ (und
dann oben weiterkampfen) oder ver-
steckte Ausgange finden. Das ganze
Game wimmelt férmlich nur so von ver-

Die Vorgeschich-
te zu ,Mortal
Kombat' wird in
vielen bunten
Bildern erzéhlt.
Im néichsten Heft
zeigen wir Euch
mehr davon

steckten Features — die Programmierer
lassen sich ebenfalls ab und zu blicken.
Alle Fighter lassen sich tbrigens wun-
derbar leicht spielen, und das Game-
play ist nicht mehr ganz so hektisch wie
bei den Vorlaufern. Auch das Spielboard
(Stick und Buttons) ist wirklich hervor-
ragend, der Stick ist sehr prazise und
148t sich auch gut in die Schragrichtun-
gen bewegen. Die Moves, bei denen
Ihr z.B. dreimal in dieselbe Richtung len-
ken miiBt (auf Konsolenpads etwas
schwierig), gehen butterweich von der
Hand. Wenn Ihr mehrere (verschiede-
ne) Treffer hintereinander anbringen
kénnt, zeigt Euch ein Schriftzug die Tref-

WENIGER HEKTISCH,
BESSER SPIELBAR

ferzahl und wieviel Prozent Damage Ihr
angerichtet habt.

Neben den ,normalen’ Fatalities,
Friendships und Babalities gibt es nun
auch sogenannte Animalities. Um diese
auszulésen, miBt Ihr erst einmal einen

Gegen Jax me-
tallene Arme ist
kein Kraut ge-
wachsen. Da
muB auch Night-
wolf in die Roh-
re schauen



Mercy’ ausfiihren (dazu u.a. in der Final-
Round nur mit Tritten kémpfen) und
dann die Animality-Bewegung einge-
ben. Der Aufwand lohnt sich! Wer trotz
aller Raffinesse gegen den Computer
verlieren sollte, kann
immer noch einen (ge-
heimen) mehrstelligen
Code eingeben, um dann vielleicht trotz-
dem weiterkdmpfen zu konnen. Mégli-
che Kombinationen erfahrt Ihr z.B. (ganz
schon schlau von Midway) im neuen
Mortal-Kombat-Kinofilm, der am
2.11.95 in den deutschen Kinos anlauft
Wenn lhr in Eurer Spielo einen MK3
entdeckt, aber Blut und Fatalities ver-
miBt, braucht lhr Euch nicht zu wun-
dern, die Entwickler haben extra ein
paar Schalter (im Gehause) angebracht,
mit denen sich die ,ekligen’ Szenen ab-
stellen lassen. NatUrlich kann der Besit-
zer da auch noch viel mehr einstellen wie
2.B. den Preis pro Spiel oder den Schwie-
rigkeitsgrad. AuBerdem plant Midway
Zusatzcartridges fUr den Automaten,

#Autsch! Das tut doch weh,
wenn Du mich so auf den Bo-
den fallen aBt.”

AUF KNOPFDRUCK
SPRITZT BLUT

mit denen dann
neue Fighter, Hin-
tergriinde und Mo-
ves dazukommen.
lhr kénnt Euch also

wirklich auf MK3
freuen, denn dies ist
die mit Abstand be-
ste Version der Prii-
gelspiel-Reihe!
Die MD-Umsetzung wurde schon auf
der E3 vorgefhrt (ab Seite 52 erwartet
Euch eine Uberraschung) und wird wohl
noch dieses Jahr erscheinen
Ach ja, wenn MK3 erfolgreich ist (wovon
wir wohl ausgehen kénnen) wird es
natirlich auch bald MK4 geben
Noch mehr Infos, heiBe Moves, Kamp-
ferpotraits und weitere Bilder vom Au-
tomaten findet Ihr in der kommenden
Ausgabe. In diesem Sinne!

Mearis Feldmann

Im Vs-Screen
kénnt Ihr in ei-
" ner lcon-Leiste
noch geheime
Einstellungen
vornehmen

Je nach Einstel-
lung ist natirlich
auch der rote Le-
benssaft wieder
mit von der Partie

In dieser wiinderhiibschen Kathedrale kénnt
Ihr vor dem MK-Logo kdmpfen

Nightwolf kann hyperschnell anlaufen
und den Gegner dann umrempeln

1mrs
DANAGE

Sektor kann ziel-
suchende Rake-
ten abschieBen,
denen Ihr nur mit
einem Specialmo-
ve ausweichen
kénnt

Wenn Ihr etwas seht, daB so aussieht
ist es der MK3-Automat

i
Der gelbe ist der Run-Button. Block fin-
det sich in der Mitte (weiB), und die ro-
ten und blauen Knépfe sind die Sclége
und Tritte
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Nach einer kleinen

Verschnaufpause
legt unser Regen-

wurm noch-

igentlich braucht man ihn

ja nicht mehr groB vorzu-

stellen, diesen Earthworm
Jim. Sein Zoff mit der Ubelkrahe
Psycrow um einen Raumanzug mit
besonderen Fahigkeiten hat vor
gut einem halben Jahr als Modul-
version schon fur gentigend Auf-
sehen gesorgt. Jetzt liegen Jims
Abenteuer endlich auch als , Spe-
cial Edition” auf dem Mega-CD
vor. Jim hat diese Wurmkur wirk-
lich gut uberstanden und kann
nun auch auf dem neuen Medium
glanzen —was mit Sicherheit nicht

Abgefahrenes Gameplay,
gute Grafiken und Sounds,
viel Abwechslung

Schade, daB es solche
genialen Games nicht
viel ofter gibt

nur am Datentrager liegt! Leider ist
es bei Umsetzungen auf das Mega-
CD oftmals so, daB einfach die
Modulversion 1:1 auf die Scheibe
gepreBt wird, wenn man etwas
Gluck hat, bekommt man noch
zusatzliche Sounds von der CD
und vielleicht noch freundlicher-
weise einige zusatzliche Intro- oder
Zwischensegenzen mitgeliefert.

Lobenswerterweise haben sich
Dave Perry und seine Crew das Le-
ben dann doch nicht so einfach

gemacht und nochmals ordentlich
am Spiel gefeilt — mit groBem Er-
folg: Der Soundtrack von Tony
Tallarico klingt von der Scheibe
nochmal so gut, und auch fur ei-
nige zusatzliche Soundeffekte und
Sprachausgabe war noch Platz.

Das war aber nur die Pflicht, in der
Kur haben die Programmierer dann
voll aufgedreht: Nicht nur, daB

NOCH MEHR
GENIALE ACTION

eine umfangreiche neue Welt ein-
gebaut wurde, auch an den exi-
stierenden Leveln wurde noch kraf-
tig gebastelt: Fast tberall findet
man neue Regionen und Ab-
schnitte, dartiber hinaus hat man
Jim mit Zielsuchraketen noch ein
weiteres gutes Argument gegen
Psycrow spendiert. Abgerundet
wird der Remix durch viele zusatz-
liche Animationsphasen, teilweise
geandertes Gegnerverhalten und
ein PaBwortsystem. Wer bislang
noch nicht zugeschlagen hat, der
sollte es spatestens jetzt tun und
Jim in seiner Sammlung einen Eh-
renplatz zuweisen — er hat es mit
Sicherheit verdient!

Michael Anton
Muster: ECS, Hamburg

Der Weg zum Endgegner von Level 1 ist wesentlich linger geworden und
bietet Euch als Einlage ein véllig neues Wurm-Feeling

Bungee-. Sprmgen als Ausgleichs-
sport fiir Regenwiirmer

si
Eme neue Waffe hat man Jim ebenfalls

diert: Die iles sind




im alle Hénde voll zu tun...
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GRAFIK SOUND

zwar recht selten, dafiir aber
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Continues:
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Speicher:
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extrem und zielsicher ...

wIch bin frei, so
frei wie Vogel!”

-

SCHLUMP

Nachdem wir in den vorherigen Monaten schon die

MD-, MS- und GG-Version getestet haben, schlieBen

wir unsere Schlumpf-Testreihe nun mit der Umset-

zung fiirs MCD vorléufig ab.

elchen Grund kann es ge-

ben, sich die MCD-Version
der Schlumpfe zuzulegen? Nun ja,
diese Frage wird gleich als erstes
nach Einlegen der CD beantwortet:
Es gibt einen bildschirmfullenden(!)
voll animierten Vorspann, der Euch
gleich in die richtige (schlumpfi-
ge) Stimmung versetzt und ne-
benbei nattrlich auch die Vorge-
schichte erzahlt.
Der fiese Gargamel hat mal wieder
ein paar Schlumpfe entfihrt (um
Gold zu machen oder als kleinen
Appetithappen) und nun

— - e e ~

»Oh, ein Schwarzschlumpf? Vieleicht
will der ja mit mir schlumpfen?”

Die Steuerung ist, wie bei den an-
deren Versionen auch, in Ordnung
und erlaubt Euch eine ordentliche
Kontrolle der blauen Wichte. Gra-
fik und Sound lehnen sich wieder
dicht an die Cartoonserie an und
werden sicherlich bei allen
Schlumpffreunden gefallen finden

Wenn |hr noch ein gutes
Jump&Run fur Euer MCD sucht,
solltet Ihr die Schlimpfe dabei
nicht vergessen! mf

liegt es an Euch, sich auf
den langen Weg und ab- "GAMERS" me Ilt .

wechslungsreichen Weg

durchs Schlumpfland zu
machen und sie wieder
zu befreien. Dazu kénnt

GAMEPLAY

DAUERSPASS

Ihr laufen und springen

und natarlich Eure Geg-

oder Schwarzschltimpfe

GRAFIK
ner wie Igel, Wiirmer 2+

durch gezielten Kopf-
sprung ausschalten. Zahl-
reiche verschiedene Ge-
genstande warten eben-
falls darauf, eingesam-
melt zu werden, um Eure
Lebensenergie zu ver-
bessern oder Euch z.B. in
einen Bonuslevel zu be-

- Speicher:

10
Erhaltlich:
im Handel

férdern.
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erzlich willkommen, Ihr Freunde
m des archaischen Kampfsports!
Im nunmehr zweiten Teil unseres ,Wea-
ponLord‘-Entwicklungsberichtes wollen
wir uns hauptsachlich dem Gameplay
und dem Game an sich zuwenden. Zu-
dem blicken wir hinter die Kulissen, und
lassen die Artdesigner (Zeichner) und
Testspieler zu Wort kommen.
Seit es ,Street Fighter' gibt, warten un-
zahlige Prugelspielfans auf neue Impul-
se im Genre, denn SF ist seit dato das be-
ste (2-D-)Kampfspiel. 3-D-Polygonpriig-

ler wie ,Virtua Fighter' (Saturn) oder .\(/\‘

kommende Spiele auf der PlayStation
weisen uns hier den Weg, hin zu reali-
stischen Bewegungsablaufen und alter-
nativem Gameplay. Wahrend sich diese
Games aber fast ausschlieBlich mit den
mehr oder weniger bekannten, tblichen
Kampfsportarten befassen, geht
WeaponLord einen anderen Weg: Den
harten Weg des Waffenkampfes!

In grauer Vorzeit stehen sich muskelbe-
packte K&mpfer mit gewaltigen Waf-

WAFFENKAMPF
ODER KRAMPF?

fen gegeniber. Sie
alle verbindet nur das
groB3e Turnier, das re-
gelm&Big unter den
starksten Kriegern ausgetragen W|rd In

beeindruckenden Arenen kdmpfen sie
hier um lhr Leben.

Neben den normalen Schlag- und Ab-
wehrmoves gibt es naturlich auch Spe-
zialschldge, die mit neuartigen Tasten-
kombinationen ausgeldst werden. Die
Ausfiihrungen der Moves sind zwar &hn-
lich denen bei SF, aber bei WeaponLord
driickt Ihr zunachst den entsprechen-
den Button und macht erst dann die
Padbewegung. So kann auch die obere
Halfte des Steuerkreuzes genutzt wer-

v A K 4

SCHON BALD

EAPONLORD

EUREN KONSOLEN

Mittlerweile ist es fast fertiggestellt, das neue

Priigelspiel aus dem Hause Namco! Bei uns

bekommt Ihr exklusive Infos und intime Einblicke

den, ohne daB der Charakter springt. Da-
mit kann z.B. ein Uberkopfschlag mit
einer dazu passenden Padbewegung
aktiviert werden. AuBerdem lassen sich
die Moves so einfacher auslsen, was ge-
rade fUr Anfanger ein entscheidender
Vorteil ist. Ein weiterer ,Nachteil' von
SF und Co. wurde bei WL ebenfalls aus-
geraumt. Nun konnt Ihr endlich auch
mehrere Schidge in der Luft ausfuhren
oder am Boden liegende Gegner ver-
trimmen. Nichtsdestotrotz gibt es auch
bei WL eine Menge Combos, Two-in+
Ones und versteckte Moves zu ent-
decken, so daB |hr Uber Wochen und
Monate Eure Fahigkeiten steigern kénnt.
Spatestens dann soliten Euch auch solch
eindrucksvolle Kampfe gelingen, wie sie
Arnold in seinen Conan-Filmen zum be-
sten gibt.

Wie Ihr an den verschiedenen Zeich-
nungen und Bildern schon sehen kénnt,
wurde die Grafik wahrend der Produk-

in die Entstehungsgeschichte dieses

kommenden Spiele-Hits.

tion laufend verbessert. Mehrere hoch-
karatige Grafiker, die schon im Manga-
und Anime-Genre Erfahrungen sam-
meln konnten, btirgen fir erstklassige
Optik und realistische Animationen. Das
fertige Modul soll ltere Games in die
Schranken weisen. RiesengroBe Sprites
und atmosphérische Hintergriinde sor-
gen fiir das richtige Feeling.

Das Wichtigste bei einem Spiel (insbe-
sondere bei einem Priigelspiel) ist und
bleibt das Gameplay. Um sicherzustellen,
daB WL allen Anforderungen genigt, zo-
gen die beiden Entwickler durch die

Spielhallen und zu den (in Amerika
wochentlich stattfindenden) Game-Tour-
naments, um die besten Prigelexper-
ten als Testspieler zu gewinnen. Zehn
Street Fighter-Turniergewinner suchten

GRAFIK VOM
FEINSTEN!

daraufhin systematisch Schwachstellen
im Spiel. Dazu bedienten sich die Jungs
eines einfachen Prinzips: Sie tun immer
das Unerwartete! So konnten sie sehen,
ob das Programm auch gegen alle
Tucken des Alltagsspiels gewappnet ist.
AuBerdem berichteten sie den Pro-
grammierern standig von ihren Erfah-
rungen mit dem Game und den einzel-
nen Kampfern, damit diese optimal auf-
einander abgestimmt werden kénnen.
So werden z.B. unblockbare Moves oder
unfaire Combos tiberarbeitet oder ganz

£l




Bane (203 cm / 180
kg) tragt eine Wolfs-
maske und einen
Kriegshammer

-
Korr der Barbar, der
Held des Games,
kampft mit einem
2weihénder

Jen-Tai ist mit einem
Kurzschwert und
einem Schild ins
Turnier gegangen

Korrs ,Double Strike’ durchschlagt
auch einen , Thrust Block’

Ei ,Take Down’ holt den Gegner
gnadenlos von den Beinen

Oh, oh. Jetzt hat die kleine Jen-Tai
wohl eine Schramme am Bein

Kollidierende Waffen erzeugen
einen schénen Funkenregen

¥
Direkte Treffer sorgen fiir tiefe Wun-
den mit entsprechenden Blutmengen

Beide Kampfer schrecken nach
Waffenkollisionen kurz zuriick

Zarak, der Demon-
Lord ist der Oberbo-
sewicht des Games

Zorn verdient seine
Brétchen als Dieb.
Immer dabei: Axt
und Schidelschild

Talazia war friiher
einmal ein Falke. Nun
kémpft sie fir ihre
Rickverwandlung

Divada, die bose
Zauberin hat fiese
Spriiche und Schldge
auf Lager

B GAMERS 7/95
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entfernt. Dabei hat schon so manche
Anregung aus den Reihen der Tester
ihren Weg ins Game gefunden. Drei-
mal pro Woche bekom-

UNFAIRE COMBOS

Korr greift mit seinem flammenden 360°-
Schlag an, aber Divada kann noch blocken

eine Umsetzung fiir den 32-Bit Saturn
folgen. Ihr seht, daB wirklich alles un-
ternommen wird, um WL zu einem der
besten Priigelgames tber-

men die fleiBigen Prigler WURDEN ENTFERNT  haupt zu machen. In einer

per Modem die neueste, Uberarbeitete
Version von den Spielentwicklern zuge-
schickt. Diese Daten werden sodann auf
Eproms ,gebrannt’ und sofort in die
Testkonsolen geladen.

Sobald alle Fehler und Unstimmigkei-
ten Uberarbeitet sind, wird eine Auto- “§

matenversion von WL in die (amerikani-
schen) Spielhallen kommen, um auch
die Meinung der ,normalen’ Spieler ein-
zuholen. Mit den Erfahrungen, die das
Team dort sammelt, werden dann
nochmals letzte Feinabstimmungen vor-
genommen, damit lhr es auch ab dem

21sten Juni auf Eurem Mega Drive in
perfekter Qualitat spielen kénnt.

Wenn die 16-Bit-Version (SNES-Besitzer
werden ebenfalls bedient) den (erwar~
teten) Erfolg hat, wird sicherlich auch

der ndchsten Ausgaben werden wir Euch
dann den ausfuhrlichen Test von Wea-
ponLord prasentieren und alle noch un-
gekldrten Fragen beantworten.

Mearis Feldmann

... und kann selber einen Treffer anbringen

lainen, Ken Shiba-
ta, Ray Wong und

Das WL-Kiinstler-
Team. Stehend
von links nach
rechts: Aki Rimpi-

Steve Chiang.

Alvin Cardora: Wir
wollten, daB jede
Animation Dynamik ausstrahit —
wir wollten echten Realismus. In
vielen Spielen ist die Anatomie
,hausgemacht’. In WL wird sehr
viel Wert aufs Detail gelegt — die
Muskulatur und Anatomie ist zwar
sehr ausgepragt, aber alles ist
korrekt und realistisch.

G: Gab es spezifische Inspirationen
fur die einzelnen Charaktere?

Ray Wong: Ja, James (Goddard,
Chefentwickler) wollte z.B. Bane
mit Hornern, Sabelzahnen und

einem Wolskopf. Ich versuchte, |

mir diese unférmige Figur
vorzustellen und wurde dabei
verrickt. SchlieBlich kam der
jetzige Bane dabei heraus.

Omar Velasco: Nun, der
Axtschwinger, Zorn, sieht unserem
Chefgrafiker recht ahnlich ...

(lacht)
G: Was war die groBte
Herausforderung?

AC: Trotz der verschiedenen Stile
der Kunstler, einen einheitlichen,
guten Gesamteindruck zu
erreichen.

OV: Die Waffen der Charaktere
mit den Méglichkeiten der
Konsolen uberzeugend zu
bewegen.

G: Wie schwer war es, die
Charaktere zu entwickeln?

James Goddard: Es ware wirklich
das einfachste auf der Welt
gewesen zu sagen: ,Okay, wir
haben hier diesen Cyborgtypen
mit dem heraushangenden Auge,
und er hat eine riesige Faust und
wenn man ‘ne Dragon-Punch-
Bewegung macht, ruft er
,Baboken!’ und springt in die Luft,
wahrend er sich brennend funfmal
um seine Achse dreht.” Das ist




Gut ,ge-
rilpst’
ist halb
gewon-
nen

B ei diesem
,Mach-

werk’ mit den
Protagonisten der
Neo-Anarchisti-

schen-Jugendbe-
wegung handelt
es sich allem Anschein nach um
eine Art Adventure. Auf jeden Fall,
haben unsere beiden ,Freunde’ die
Einzelteile ihrer GWAR-Konzert-
karten verloren und mussen nun
durch ihre typische amerikanische
Kleinstadt irren, um ihre Tickets
wieder zu finden (denn: ,No
GWAR sucks!”). Dazu kénnen sie
sich mit ihrem Fernseher in ver-
schiedene Lokalitaten zappen, in

Bald im deut-
schen Fersehen
und schon jetzt

auf MD.

Mucke kommt von
GWAR und die
Sprachausgabe von
Beavis und Butt-Head
personlich. Im Einspie-
ler-Mode ist das

,Game’ wegen der vie-
len Gegner recht schwer, aber mit
einem (ebenfalls B&B-H-Verrick-
ten) Kumpel konnt Ihr sicherlich
einige ,coole’ Abende verbringen
Also dann Fans: zugreifen!

mf

Im Storymodus diirft Ihr

gegen diese netten Herr-
schaften antreten und
Euer K6nnen beweisen

D er Him-
mel fallt
uns bei ,Super
Columns” zwar
nicht auf den
Kopf,  wohl
aber Saulen aus
verschiedenfar-
bigen Steinen.
Die kénnen wir
drehen und die
Reihenfolge der
Steine inner-
halb der Saule
verandern. Und
lhr ahnt es
wohl schon:
Sobald  drei

Es ist schon bemerkenswert,
was man mit kleinen bunten
Klétzchen so anstellen kann!

denen sie dann zahlrei-
chen Gefahren in Form
von Autoritdtspersonen
trotzen mussen. Zur Ab-
wehr kénnen die beiden
Rupel ihre Magengase
oral oder anal entwei-
chen lassen (auch Rulp-
sen und Furzen ge-
nannt), was erheblichen
Schaden bei den getrof-
fenen Personen anrich-
tet. Nebenbei gilt es al-
lerlei Gegenstande ein-
zusammeln, die dann an
anderer Stelle eingesetzt
werden mussen. Die
Grafik ist an den MTV-
Cartoon angepaBt, will
heiBen: minimalistisch,
aber lustig animiert. Die

Tja, dumm ge-

laufen. Wie
unser Chef sa-
gen wiirde

Ich sag’s doch.
Schule ist ge-
féhrlich

GAMEPLAY DAUERSPASS
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NOTE

Schwierigkeit:
mittel/hoch
Continues:
PaBwort
Speicher:

16 MBit
Erhaltlich:
Giber Import

Die Qual der Wahl: Hier diirft Ihr je
nach Geschmack entweder ganz
ordinére quadratische Steine ...

oder mehr Steine gleicher Farbe
nebeneinanderliegen, sei es nun
horizontal, vertikal oder diagonal,
kommt es zu einer spontanen Ex-
plosion und die entspre-
chenden Steine sind
weg. Fur zusétzliche Ab-
wechslung sorgen auch

... oder Diamanten als Arbeitsmate-
rial wéhlen. Das ist doch wirklich
groBziigig, oder etwa nicht?

riskieren. man

noch einige Spezialsau-
len mit unterschiedlichen GAMEPLAY | | DAUERSPASS
Nebenwirkungen. Ein G 2
einfaches Prinzip, das 122 (simultan)
aber insbesondere in den GRAFIK] Jsounp | Fherstalier
hoheren Schwierigkeits- Sega
stufen die kleinen grau- prels;
en Zellen ganz schon ‘L‘;'v::“o
zum Rotieren bringt. e
Dank des einstellbaren Schwierigkeit:
Schwierigkeitsgrades einstellbar -
und der vier Spielmodi Continues: o
J < ~
verspricht das Game lan- ) N
4 Speicher: 'y
ges Puzzle-Vergntigen - 2 MBit o
nicht nur Tetris-Fans soll- Erhaltlich: .
ten hier mal einen Blick im Handel 5
O



Der fiese lom
fordert Opfer -
+] héchste Zeit,
daB man ihm
das dunkle

Schlechte
Zeiten fiir
Monster,
denn die
Shining Force

ist wieder

leich drei Abenteuer in ei-

nem verspricht die CD-

Umsetzung von Segas
strategischem Rollenspiel-Klassi-
ker. Die Story schlieBt an den er-
sten Teil der Saga an, basiert al-
lerdings auch auf zwei hierzulande
bislang nicht erschienenen Game-
Gear-Versionen: Aus Gardiana und
Cypress ziehen zwei Trupps aus,
um spater gemeinsam gegen den
fiesen Konig lom vorzugehen, der
sich mit finsteren Mach-
ten verblindet hat und
die Gefilde von Rune un-
sicher macht
Spektakulare Neuerun-
gen halten sich in Gren-
zen, dennoch gibt es ei- §
nige Anderungen zu be-
richten: Zwischen den

unterwegs und

Viele unterschiedli-
che Szenarien for-
dern immer wieder
Eure strategischen
Talente ...

diesmal gleich in zweifacher
Ausfiihrung - der Helden-

Doppelpack verspricht Rol-

lenspiel-Action in Reinkultur!

einzelnen Kampfen erscheinen nur
noch Zwischensequenzen ohne
Aktionsmoglichkeiten — eine et-
was zweischnei-
dige Angelegen-
heit. Fur Leute,
die sich im riesi-
gen Areal von
Shining Force |l
ofter verlaufen haben, ist dies si-
cherlich ganz praktisch, anderer-
seits geht dadurch aber ein wenig

an Storyline verloren. Arger-
licher Nebeneffekt auch: Tru-
hen und versteckte ltems mis-
sen wahrend der

Kampfe gesucht
und gefun-
den wer-

Abwechslungsreiche

Szenarien, guter CD-Sound-
track, einstellbarer
Schwierigkeitsgrad

doch recht nervig und zeit-
aufwendig ist

Dafur entschadigt jedoch die Tat-
sache, daB man gleich zwei Parties
aufbauen kann. Was auf den er-
sten Blick wie eine Strafarbeit aus-

Story verlauft einen Tick zu

linear, recht wenig
wirkliche Innovationen

Mutige Helden
schlieBen sich
mit der Zeit

der Truppe an

sieht, entpuppt sich als
geschickt getarntes Strategie-
training, denn die Truppe im zwei-
ten Teil hat es nicht nur generell
etwas schwerer, sondern auch et-
was andere Voraussetzungen:
Waéhrend Trupp 1 seine Kraft vor
allem aus Bogenschitzen bezieht,
muB in Teil 2 eher mit Paladinen
gearbeitet werden - die Magier
beider Teile kénnen (zumindest er-

WENDY WIZ L3

MAGIC ITEM
BLAZE =2

FREEZE 1
SLEEP 1

cLAsSSs
Nur mit viel ACHR
Training ent- MNK
wickeln sich wiz
Im Kartenmodus erhaltet Ihr die Helden zu PLDN

den richtigen Uberblick Prachtkerlen |

MNK
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Im Laden gibt es
immer wieder
interessante An-
gebote - aber
keinen Rabatt

il
nnm’mlti

ningsrunden in Ubersichtli-
chen Szenanen ist diese Op-

warten, klingt der orche-
& strale Soundtrack von der CD
- hervorragend, die tbrigen Ef-
fekte sind jedoch schon altbekannt.
Trotz fehlender Innovationen ist
,Shining Force CD" eine gelun-
gene Erganzung der Saga: Selbst
alte Shining-Force-Hasen erleben in
den recht unterschiedlichen
_~ Szenarien noch die eine oder
andere Uberraschung, etwa
Kémpfe, bei denen keine Magie
eingesetzt werden kann oder die
plotzliche Aufteilung der Party in
zwei Trupps. Aber auch Einsteiger
kommen dank des einstellbaren
Schwierigkeitsgrades (der hier im
Vergleich zur Modulversion
tatsdchlich spurbare Folgen hat)
B recht schnell zu Erfolgserlebnis-
1 fr sen. Wer sich bislang noch keine
P Backup Cartridge zugelegt hat,
der sollte dies Ubrigens schnellst-
moglich tun, denn in den inter-
nen Speicher des Mega-CD paBt
leider nur ein Spielstand, was al-

fahrene Shining-Force-Spie-

ler) nicht unbedingt immer tber-
zeugen. Optik, Steuerung und
Menus entsprechen im wesentli-

chen den bewahrten Kontrollen  lerdings not-
des zweiten Modulteils, allerdings ~ falls durchaus
kann man nun auch ausgewahlte  reicht.

Figuren automatisch agieren lassen Michael I
—und uber das Resultat in einigen Anton

Muster: Test ‘N

wenigen Fallen durchaus geteilter
Meinung sein. Fir kleine Trai-

Take, Berlin

® Ende der er-
g sten Runde
-aberes

geht weiter

Die Endbos-
se sind
recht stabil

UBERLEBEN IN RUNE

Fiir alle Shining-Force-Veteranen und -Frischlinge ha-
ben wir schon mal vorab einige Tips und Tricks zu-
sammengestellt. Mehr davon gibt es dann in unserer
Komplettlosung in einer der nachsten Ausgaben.

* Trainiert Eure Heiler }
intensiv! Wie schon in Shi- 3 e
ning Force Il werdet Ihr fiir {5
verschwendete Heilversuche |
nicht bestraft, sondern mit 3
Erfahrungspunkten belohnt.
So steigen zumindest diese |
Leutchen recht schnell auf; l
sobald sie spater Spriiche wie AURA oder BOOST beherrschen, beschleu-
nigt sich die Sache nochmals. Fette Experience gibt es natiirlich auch fiir den
finalen Schlag gegen Gegner, interessanterweise erhalten Heiler fiir den
Einsatz von Heilkrautern auch mehr Punkte als andere Figuren!

* Mehrmaliges vorzeitiges Beenden einer Mission durch EGRESS er-
laubt ein ordentliches Trainieren aller Figuren. Insbesondere im zweiten Teil
solltet Ihr die beiden ersten Missionen so oft spielen, bis Eure Leute auf Le-
vel 6 oder 7 sind. Das Leben I
wird so spater doch wesent-
lich einfacher! i

3
el ing

* Abziige fiir Beforde- Bas HESTina
rungen wie im ersten Teil e v
; : =5 s
gibt es nicht mehr, also pusht el
Eure Leute maglichst schnell et . 9
75 &

in neue Klassen. Beférderun- . 57 32 16

gen gibt es hier schon ab Level 10, fiir das Finale ist normalerweise Level
15 (befordert natiirlich!) ausreichend, Heiler diirfen auch gerne etwas
mehr haben! (Ab Level 20 ist allerdings SchluB mit Steigerungen).

. Da thr
wahrend der Kédmp-
fe Truhen und ver-
i steckte Items finden
miiBt, solitet Ihr in
der Anfangsphase
ausgebrannte Ma-
gier auf Erkundung
schicken. Spater ist
dabei allerdings Vor-
sicht geboten, da
plétzlich auftauchende Gegner eine Spur zu stark fiir
solche Einzelganger sein kénnten. Gebt ihnen in
solchen Fillen lieber Geleitschutz oder setzt gleich
] starke (bevorzugt fliegende) Einheiten ein.

GAMEPLAY DAUERSPASS

GRAFIK SOUND

Preis:

ca. DM 120

NOTES

Schwierigkeit:
einstellbar
Continues:
Batterie
Speicher:
10
Erhaltlich:
im Handel
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Speedy-
bee,

boo, die

von Me-
Xico!

CHEESE CAT-

Speedy- W

schnell- |
ste Maus j

ASTROPHE

peedy hat's schwer! Dije schnellste

s In seinem Dorf

herrscht seit kurzem Maus von Mexico

akuter Kasemangel. Sy-
lvester — Speedys Erz-

feind — hat das erkannt schnellste Hel-

und produziert nun un-
ter dem Pseudonym

,Dr. Kasefinger’ synthe- odem Game Gear!

tische Ersatznahrung.
Obendrein hat er auch noch ein
paar Dorfbewohner und Speedys
Verlobte Carmel entfthrt. So geht
das nicht, denkt sich die fixe Maus
und macht sich auf die Suche.
Eure Befreiungsaktion fuhrt Euch
durch zehn Level bis zur Fabrik
von Dr. Kasefinger. In den mei-

sten Leveln ist es Eure
Aufgabe Schltssel auf-
zusplhren, die Euch zu

ist jetzt auch das

densprite auf

sammeln, damit lhr
die tierischen Feinde
erledigen konnt. Al-
lerdings tut’s auch ein
Sprung auf den Kopf!
,Cheese Cat-Astro-
phe’ kann durch sei-
nen flinken Helden,
frohliche Musik und
spannungsgeladene
J&R-Action begeistern. Einziger Kri-
tikpunkt ist die gelegentliche Un-
fairneB an bestimmten Stellen.

th

Mit Sombrero
unterwegs

* Ihr kénnt auch
durch die Erd-
lécher nach un-
ten springen

GAMERS" meint...

gefangenen Dorfbe-

wohnern fihren, die Ihr GAMEPLAY | | DAUERSPASS
wiederum  befreien 3+
miBt. Ohne das konnt

Ihr nicht in den néchsten GRAFIK SOUND
Abschnitt gelangen. 2_
Dem &uBerst lustig ani-

mierten und erstaunlich
schnellen Mauserich
steht sein Sombrero als
WaurfgeschoB zur Verfu-
gung. Angefangen mit
zehn Stiick, kénnt Ihr ne-
ben diversen Extras (Le-
bensenergie, 1 Ups, Chi-
li und Kletterlasso) noch

2+
NOTE

Echaltlich:
im Handel

zahlreiche davon ein-

Man schlagt
- und schieBt
sich so durch

THE ALIEN

leich zwei Spiele
auf einer Silber-
scheibe  présentiert
,Heart of the Alien”:
.Another World", das

Andere Plane-
ten, andere Sit-

ten - wie zwei

wendiglernen seitens
des Spielers fiihrt. Die
Polygongrafiken mit
ihren detaillierten Ani-
mationen waren sein-

schon vor einigen Jahren ~ unterschied-  erzeit eine kleine Sen-
als Modul herauskam, liche Helden sation, heute reien
und dessen offiziellen sie jedoch kaum noch
Nachfolger, der dem erfahren. jemanden vom Hok-

Doppelpack den Namen

gibt. Im ersten Teil wird

ein Physiker durch ein

fehlgeschlagenes Experiment in
eine fremde Dimension geschleu-
dert, wo er neben vielen feindli-
chen Lebensformen auch ein net-
tes Alien trifft, das spater die
Hauptrolle im zweiten Teil tber-
nimmt. Beide Helden mussen auf

ker. Wer von Euch
gerne wissen mochte,
wie das Leben vor
,Flashback’ aussah, der kann ja
mal ganz unverbindlich einen Blick
riskieren, es muB aber wirklich
nicht unbedingt sein.

man

Der Professor
in einer frem-
den Welt

Abgriinde
sorgen oft
fiir bése
Uberra-
schungen

einem bizarren Planeten

zahlreiche Gefahren

Uberwinden und Ratsel
l6sen, was allerdings

GAMEPLAY | | DAUERSPASS
-

GRAFIK] JsouND
- || 2

Uberwiegend zu einem
frustrierenden Herumex-
perimentieren und Aus-

Das Unheil nimmt beim

NOTE

Continues:
unbegr./PaBwort
Speicher: 2
100

Erhaltlich:

im Handel

Experiment seinen Lauf



Selten so ein
kompliziertes
PaBwort gesehen =

RATION
STARFISH

OPE

D er miese Ober-
schurke Dr. Maybe
ist gerade dabei, den
Mond vom Kase zu be-
freien. Spezialagent Ja-
mes Pond bricht zwecks
Rettung zur ,Operation
Starfi5h” auf.

Mit nur einer Handvoll
Leben macht Ihr Euch
auf, dem Schurken das
Handwerk zu legen. Ne-
ben typischen Jump&-
Run-Elementen wartet
das Game mit einer Vielza
tras auf, welche Pond

Da setzt der
knuddelige
Fisch-Spezial-
Agent doch
wieder mal
Euren Game
Gear unter

Wasser ...

hlvon Ex-
auch gut

gebrauchen kann: Pilze, die als Fall-

lassen. Der Sound geht
in Ordnung, ist aber
nicht weltbewegend.
Wer schon die vorheri-
gen Pond-Teile mit
Freude gespielt hat,
macht beim Kauf kei-
nen groBen Fehler.
Leute mit hohen An-
sprichen wird das
Game allerdings nicht
vom Hocker reiBen.

schirm dienen, Sprung-

stiefel und ein Felsenge-
wehr sind nur einige der
Gimmicks. Die Feinde
sind zwar nicht sonder-
lich zahlreich, trotzdem
ist es, dank der hekti-
schen Steuerung, nicht
immer leicht, sie auszu-
schalten. Abgesehen von
diesem Handicap ist noch
das ,userunfreundliche’
PaBwortsystem zu
bemangeln — Dutzende
von verschiedenen Sym-
bolen in unterschied-
lichen Farben.

Pond ist nett animiert
und schon groB darge-
stellt, auch der Rest der
Grafik kann sich sehen

Pond vor

einem der
Kése-
Moun-
tains

Wer wird
denn so
= traurig
drein-
schauen?

,GAMERS" meint...

- COMPETITION
' » .:.; F

- o

=

SEGA SUPER PREIS!

SEGH

SPCRTS |\

4




GAMERS LESER_ Und da sind wir wieder!

Viel hat sich zwar nicht getan, nur an
der Spitze der MD-Charts hat es
,geruckelt’. Werft mal einen Blick in

den Kasten unter den MD-Plazierun-

gen, wir haben uns mal wieder was
Neues fir Euch ausgedacht ...

Viel Spaf3 und bis zum néchsten Mal!

surer streer [P soNics P
FIGHTER 2 O KNUCKLES

VIRTUA
RACING

SONIC 3

MACHINES 2 O

Vormonat auf Platz 2

SOCCER ‘95 O i

Schreibt uns doch
mal Eure ,Flop Ten’!

Warum immer nur die Guten und nicht auch
mal die Schlechten, haben wir uns gefragt.
V. Darum wollen wir von Euch wissen, welches
Spiel Euch bisher am wenigsten gefiel.
Schreibt uns Namen und System Eures Kandi-
daten auf eine Postkarte oder per Brief, zu-
sammen mit Euren ,normalen’ Charts! In der diesem Game bin ich so gut, daB ich
GAMIERS 9/95 werden wir, sofern Ihr ; 7 Kunples schon am Start alt
auch ein Foto von Euch beilegt (Viel- Ich sag” nur: , Schnell,
leicht mal mit ‘ner Grimasse ...), die Virtua Racing!”
Charts Euren ,Flop Ten’ widmen! -

Virtua Racing Deluxe

Tip von Roland Eckl

Land of lllusion Rock’N‘Roll Racing PETE SAMPRAS
(Master System) (Mega Drive)
Tip von Frank Mekelburg Tip von Marcel Ruf TENNIS
Land of lllusion ist fur mich das | Ich liebe dieses Spiel, nicht nur “€0
Spiel, das auf Platz 1 gehért. Es wegen der ultracoolen Grafik, z
macht immer wieder Spal3, und den unglaublich guten Musikgi- d
die Grafik ist umwerfend. Fur 8- aus den 80ern und der
Bit ist das Spiel sehr gut gelun- WWF RAW

GAMERS 7/95

gen.




5.15 Weiter rechts ist dann ein Savepoint.
Jetzt an den Netzen nach oben springen.
LaBt Euch dann bei den Fallgruben nach un-
ten fallen und nehmt alle Extras mit! Dann
nach rechts und nach oben klettern.

ADVENTURE

Probiert es mal aus!

Gliick erscheinen einige Ex-
tras wieder, nachdem Ihr ein
Leben verloren habt.

mik

7.2 Seid Ihr angekommen, miBt lhr nach
links zur Liane springen. Klettert am Seil
hoch, und schon ist der ,Wasserweg’ be-
endet. Weg B beginnt wie folgt von 7.1 ..

7.6 Rechts oben muBt Ihr dann nach unten
klettern. Unten muBt lhr an einem Seil
nach rechts. Dabei beléstigen Euch Kroko-
dile. Ein Bungee-Seil weiter rechts beférdert
Euch anschlieBend nach oben.

307032

5.16 Seid Ihr spater rechts durch die Mau-
er gegangen, miBt Ihr nur zwei Schalter
finden — und betéatigen! LaBt Euch dabei
von dem angreifenden Ungeziefer und den
Wachen nicht aus der Ruhe bringen.

LEVEL 6
Der Lakamul-

Regenwald

Ein diisterer Level mit
schwingenden Lianen,
agressiven Affen und
Wildschweinen ...

6.3 Bei diesem Baumstamm angelangt,
braucht Ihr nicht an die Liane springen.
Drickt auf dem Pad nach unten, und lhr
werdet in die Héhe geschleudert. Lenkt
nach rechts und Ihr seid schon fast am Exit.

AP
7.3 Springt nach links an das Seil und klet-
tert nach oben, dann nach links zur Sand-
uhr. AnschlieBend nach rechts (Dank der
Sanduhr kommt Ihr ungeschoren an den
Miicken vorbei.).

7.7 LaBt Euch vom Bungee-Seil etwas nach
links schleudern. Von dort geht es tber ein
quergespanntes Seil nach links zu einigen
Extras. Dann zuriick und nach unten fallen
lassen. Springt diesmal per Bungee-Exprel3
nach rechts auf das Querseil.

o ————g A ]

5.17 Seid Ihr durch die Falltur auf diesen
Vorsprung gefallen, zerschlagt oder zer-
schieBt die Amphore. Ein weiteres Extra-
leben belohnt Eure akrobatischen Muhen.

6.1 Der Weg durch diesen kurzen Level
verliuft fast so geradlinig wie der in der er-
sten Stage. Bevor Ihr am Seil nach rechts
rutscht, springt auf den oberen Asten nach
links zu einem Extraleben

LEVEL 7
Die Laxchilan
Lagune

An diesem schwiilen
Ort lauern viele
gefraBige Krokodile ...

7.4 Springt hinter den bewachsenen Felsen
und von dort weiter nach rechts zu einem Ex-
traleben. LaBt Euch nach rechts fallen,
springt an die Liane und klettern zu 7.4 nach
oben. Der bessere Weg ist hiermit beendet.

Y
7.8 Klettert nach rechts (Das Extraleben
gibt’s spater.) und laBt Euch nach unten
fallen. LaBt Euch von einem Krokodil bis zu
einem Seil tbers Wasser tragen. Klettert
am Seil weiter links ganz nach oben (bis zur
Chilichote).

. x20

5.18 Habt Ihr den Schalter umgelegt, ge-
langt Ihr in die Arena, wo Euch ein rollendes
Maya-Rad erwartet. Springt vom oberen
Treppenabsatz uber das runde Stuck hintber
und versucht das Extraleben einzusammeln.

6.2 Dann uber das Seil nach rechts unten
rutschen. Rechts vom Baum an der Schlan-
ge und der Liane nach oben klettern,
anschlieBend nach links. So erreicht Ihr in
den Wipfein ein ,F"

7.1 Nach der Landung im Level habt Ihr
zwei Wege offen: Weg A: Wie im Ur-Pitfall!
muBt lhr auf Képfen von Krokodilen und
Schildkrétenpanzern nach rechts zum an
deren Ufer springen.

7.5 Rutscht an der schragen Liane nach
rechts zum Savepoint. Uber einen schwim-
menden Krokodilskopf geht es dann weiter
nach rechts zu einer Liane. Klettert hoch
und sammelt dabei ein Herz ein (links)

NN
7.9 Mit diesem Chili kénnt lhr zwei Dinge
anstellen. LaBt Euch fallen und springt
links tber einen Absatz ans Extraleben von
7.8 oder springt in hohem Bogen nach
rechts zu 7.10. Wir bevorzugen das Extra

-



7.10 LaBt Euch etwas weiter rechts von
diesem Vorsprung nach unten fallen und
springt anschlieBend uber die Schildkré-
tenpanzer nach rechts zum Rand des Levels.
Nun begebt Euch nach oben.

029605

8.2 Die Geister, die Euch in den Riicken fal-
len, sind halb so schlimm. LaBt den ersten
an Euch vorbei, springt auf seine Ebene,
laBt den nachsten passieren und hechtet
auf seine Ebene. Denkt an die Ampeln!

7.11 Ihr kénnt nun entweder gleich zum
Ausgang gehen oder noch ein wenig nach
Extras stobern. Klettert dafiir am Seil (links)
nach oben und sammelt bei den Felsen
ein, was nicht festgewachsen ist!

008200

8.3 Gegen Ende des Levels miBt Ihr unbe-
dingt mittig fahren. So bekommt Ihr zum
einen ein Extraleben und rast zum anderen
nicht gegen eine Wand, sondern zum Aus-
gang.

018125

LEVEL 8
Die Balanka-
nischen Minen

Eine neue Form von Ge-
schwindigkeitsrausch
erwartet Euch in diesem
Loren-Level ...

LEVEL 9
Die Tinkal-
Ruinen

In der Dunkelheit miBt
Ihr besonders acht-
geben, um nicht in eine
Falle zu tappen ...

~ 018975
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8.1 Auf drei Ebenen rast Ihr dem Ausgang
entgegen, der scheinbar nicht kommen
mag. Die Ampeln kindigen Hindernisse
an. Also haltet Euch moglichst mittig, so
koénnt lhr am besten ausweichen.

1

THE MAYAN

9.1 Gleich bei der ersten Zunge kénnt lhr
Euch an den Haken nach links hangeln.
Uber eine weitere Zunge kénnt Ihr so ein
paar Extras einsammeln — Ist doch auch
nicht das Schlechteste, oder!

P
Fioers

Sl e, L
9.4 Jetzt uber die Platten nach oben zum
néchsten Savepoint. Lauft dann erstmal
nach links und springt von der Mauer an
das Extraleben. Leider muBt lhr jetzt einen
Teil des bereits zurtickgelegten Weges
nochmals gehen

029125
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9.8 Habt Ihr das geschafft, teleportiert Euch
die Tir weiter zu den herausklappenden
Platten. Ihr kénnt auch von diesem Vor-
sprung (siehe Bild) zu 9.10 abkdirzen, wenn
Ihr das Extraleben von 9.9 nicht braucht.

9.2 AnschlieBend, bei dem Sumpfstiick,
muBt Ihr den Sprungbutton triggern, um
nicht zu tief einzusinken. Erledigt die
groBen Végel cool mit einem Eurer Extras.

9.5 Habt Ihr das Extraleben nicht nétig,
geht vom Savepoint nach rechts und springt
eine Etage hoher. SchieBt beim Hinunter-
klettern am Seil den Schalter in die Wand.
LaBt Euch dann aber nicht in die Stacheln

9.9 Geht anschlieBend durch die Tur in der
Stirnwand (nicht die rechte, siehe Bild),
und Ihr findet Euch in einem Raum mit u.a

einem Extraleben wieder. Dann zurtick und
ab durch die rechte Tdr.

9.3 Folgt anschlieBend dem vorgegebe-
nen Weg bis zum ersten Savepoint. Dann
nach rechts: In den letzten zwei Amphoren
warten Extras. Dann Uber die Platten wei-
ter nach rechts ...

21025925,
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9.6 Geht jetzt ersteinmal nach links, springt
auf die Zunge und dann hangelt Euch an
den Haken weiter nach links. LaBt Euch an
der Wand fallen und geht in den Raum.
Geht weiter und Ihr seid wieder am FuBe des
Seils von 9.5, und um ein paar Extras reicher.

046825

so vermeidet Ihr, von den Stacheln getrof-
fen zu werden. Kriecht jetzt nach links,
nehmt das Extra und bewegt Euch dann
nach rechts zu den Amphoren.

. Res ]

Dank des Extralebens von
9.10/9.11 kénnt Ihr beliebig
oft versuchen, den Endgegner
von Level 9 zu besiegen. Habt
Ihr ein Leben verloren, geht
zu den Amphoren zuriick und

027325
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9.7 Die nun anstehende Springaktion er-
fordert viel Gefiihl: Orientiert Euch am be-
sten an den Mdnzen. Wer mutig gegnug ist,
kann auch die Extras abseits des Weges
einsammeln. Denkt aber dran: Unten war-
tet das Moor!

9.11 Habt Ihr sie zerschlagen und u.a. das
Extraleben eingesammelt, geht es tber die
Plattformen nach oben. Im Raum mit dem
Herz (auf halber Hohe) muBt Ihr in der lin-
ken Wand einen Schalter reindricken.




055525
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9.12 Nun zurick und ganz nach oben. Wie-
der kénnt Ihr ersteinmal nach links laufen
und von der Mauer ein Extraleben ersprin-
gen (und einen Teil des Weges nochmals

gehen). Alle anderen gehen nach rechts!

ADVENTURE

sackt das Extraleben wieder
ein. Ihr kénnt so Euren Vor-
rat an Smartbombs ebenfalls
aufstocken, denn auch die-
ses Extra erscheint immer
und immer wieder! mik

122000
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10.6 Bei dem néachsten Savepoint kénnt
Ihr schon das L’ sehen. Zuerst aber fihrt
Euer Weg weiter nach rechts - noch 'n Rad,
diesmal von vorn - zu einem Extraleben.
Hangelt Euch dann vom Vorsprung aus
uber die Decke nach links zu einem Ring.

10.10 Und schon seid Ihr beim Endgegner:
Dieser uble Golem bewacht nicht nur Euren
Vater, sondern auch das letzte ,L’.

Néchstes Mal geht es an dieser Stelle weiter.

9.13 LaBt Euch von der Kante ganz nach un-
ten fallen. Geht erstmal nach rechts, holt
Euch das, A’ und macht Euch dann Gber den
Teleporter zu einer neuen Runde Memory
auf.

LEVEL 10
Der Tinkal
Tempel

Im letzten Level

wartet noch eine

ganz besondere Heraus-
forderung auf Euch!

161250

10.3 Nun nach links durch die Tar. An-
schlieBend muBt Ihr in einem Gewdlbe
uber die Platten nach rechts springen. Im
néchsten Teil kénnt Ihr mit den schwi

menden Platten ein Extraleben erreichen.

182100

10.7 Geht nun durch die Tur beim vorhin
eingesammelten Extraleben. Uber die Plat-
ten muBt Ihr jetzt nach links - gegen den
Strom - springen. Bei den schwingenden
Morgensternen ist hinter der Sdule (sprin-
gen!) eine Sanduhr versteckt.

9.14 Nun zurick und am Seil nach oben
klettern. Kurz nach links und im Fallen den
Ring einsammeln, dann wieder zuriick zum
Beginn von 9.13. Springt nach rechts und ab
in die Arena.

154&gc

10.1 Hinter der dicken S&ule mdBt Ihr auf ein
verstecktes Spinnennetz hipfen. Oben an-
gekommen, maft Ihr erst links und an-
schlieBend rechts einen Schalter umlegen,
damit sich weiter unten eine Falltir 6ffnet.

168600
|
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10.4 Ihr miBt nach Erreichen des Extra-
lebens wieder zurtick nach links springen —
ist knifflig, geben wir zu. Ansonsten geht
Euer Weg uber die Palttformen nach oben,
bis ein Spinnennetz eine Ttr blockiert.

014625

10.8 Spingt anschlieBend von diesem Seil
nach rechts hinter die Saule. Eine Telepor-
ter-Tur bringt Euch zu Raumlichkeiten, in
denen nicht nur ein Extraleben sondern
auch das L’ von 10.6 versteckt ist.

wnd) o seid auch schon gang ungedsldia. Nich- (PR
slos Mal enliisdorn win die Shatogie des Golems und [G9P
wie W i brolydem besiogen hisnnd, gelen i fiin

die dhei gusitylichen Lovel der MCD-Version und lisken alle
Cheats und ARP-Codes fiin das Spiel auf.
Ach ja, und, Euren Valer seht i dann auch endlich wieden ...

076275

9.15 Attackiert den Endgegner zuerst mit
Steinen und springt bei Bedarf Gber ihn ru-
ber. Nach der Verwandlung nehmt besser
Eure Extras und springt (ber ihn, sobald er
selbst zum Sprung ansetzt.

10.2 LaBt Euch nach ganz unten fallen und
legt rechts einen Schalter um. Springt wei-
ter links in die Grube, so werdet Ihr - dank
einem Netz - an die Haken katapultiert.
Rechts im versteckten Raum liegen Extras

163650

10.5 ZerschieBt es, springt Uber die schragen
Netze nach oben und sammelt die Minzen
ein. Nun auf den Plattformen nach rechts
zur Tur in der Wand. AnschlieBend mdBt lhr
einem Rad davonlaufen.

10.9 Geht nun zurtick und folgt dem wei-
teren Weg bis zum Ausgang - es verfolgt
Euch wieder mal ein Rad - und sucht ne-
benbei nach ein paar Schatzen.
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Die verlorene Stadt von Copan lud nicht gerade zum Verweilen ein, dennoch habt
Ihr Euch jetzt lange genuyg ausgeruht! Dringen wir also in den Tempel von Copan
vor, schlagen uns durch den Lakamul-Regenwald, iiberqueren die Hinge an der
Yaxchilan-Lagune und wagen eine Fahrt in die Balankan-Minen.

LEVEL 5

5.1 Gleich zu Beginn kénnt Ihr durch Zer-
schieBen der ersten Amphore ein Herz und
somit etwas Lebensenergie zurtickerhal-
ten. ZerschieBt dann die nachste an der
Decke, und es fallt ein Extraleben herunter.

5.4 Nach dem néchsten Savepoint muBt
thr an weiteren Plattformen vorsichtig nach
oben springen und Euch nachlieBend nach
rechts hangeln - Vorsicht, Feuer!

292772

5.7 Jetzt kommt Ihr zu dem Schalter, den Ihr
in Bild 5.5 bereits sehen konntet. Legt ihn
um, geht zurick zum Boden, denn dort
habt Ihr soeben eine Falltir geéffnet.
Unten warten ein paar Spinnen.

262382

5.11 Am nachsten Seil angekommen, klet-
tert zunachst nach oben. Kémpft Euch den
Weg frei, laBt Euch vom Netz in die Héhe
schieBen, so gelangt Ihr letztlich in einen
Bonusraum (wieder eine Runde Memory).

Der Tempel von Copan

Dieses Labyrinth ist nur mit duBerster Vorsicht zu durchqueren, denn es lauern viele Gefahren auf Euch ...

5.2 Besiegt den erscheinenden Krieger
durch schnelles SchieBen, springt dann an
den Plattformen nach oben. Um die Tur zu
6ffnen, muBt Ihr Gber die Spinnennetze
in einen Geheimraum springen.

241247

5.5 Klettert nach der Teleporter-Tir am
Seil nach unten. Springt an dieser Stelle -
siehe Bild - nach links, und Ihr erreicht ei-
nen Schalter. Legt ihn um und dann weiter
nach unten.

5.8 Geht nach rechts (Hinter der Saule
kénnt Ihr einen Ring ,erspringen’.) und thr
findet ein ,T'. Die Spinnennetze katapul-
tieren Euch anschlieBend in die Héhe.

5.12 Nun habsch zurdick und am Seil nach
unten klettern, die Amphore zerschieBen
und das erscheinende Extraleben einsacken.
Geht dann ersteinmal nach rechts an die
dortige Wand.
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5.3 Das geheime Extraleben: Springt bei
den Spinnennetzen siebenmal hin und her,
und es erscheint ein Extraleben. Der Nach-
teil: Wenn Ihr es einsammelt, fallt Ihr run-
ter und miBt nOchmalS hochwatscheln.

5.6 Am Boden angekommen, kénnt Ihr links
etwas Energie tanken. Dann nach rechts
durch die Tur, hinter der Séule stoppen und
am verborgenen Seil nach oben klettern.

5.9 ZerschieBt nach dem néachsten Save-
Point das Netz mit einem SuperschuB, so
kénnt Ihr einen Bonusraum betreten. Sam-
melt alles, bis auf die obere, linke Ampho-
re ein. Geht anschlieBend zurtick.

5.13 Ihr kénnt unter der Mauer hindurch
nach rechts kriechen. Uber das Spinnen-
netz kénnt Ihr nun eine Abkurzung zu 5.15
nehmen. Wir machen aber ersteinmal links
von 5.12 weiter!

THE MAYAN

Das Leben eines Abenteurers
ist nicht das leichteste, das
werdet Ihr sicherlich auch
schon gemerkt haben. Zum

X
261882 =

.10 Klettert und schwingt Euch jetzt tber
die Pfahle nach rechts und klettert am Seil
nach oben. Nachdem Ihr links die Minzen
eingesammelt habt, kénnt Ihr weiter unten
andere Extras erhaschen

5.14 An den schwingenden Feuerkugeln
vorbei, gelangt Ihr an ein Seil. Unten muBt
Ihr Euch vor Piken an der Decke vorsehen
(Kriechen ist angesagt!). Hinter den Mau-
ern ist ein Ring versteckt.




DER SPIELETIP AUS DER REDAKTION

Asia-Prugelsnacks, so konnte man dieses Ga-
me auch betiteln. Die Umsetzung des 118-
MBit-NeoeGeo-Prigelklassikers ist eines der
herausragenden Beat’em Ups fur Euer MD.
Samliche Features (Extras die ins Bild fallen,
,Wut-Balken’, bombastische Special-Moves
etc.) wurden GUbernommen und zu einem
riesigen Spektakel zusammengefugt, das
locker mit ,Super Street Fighter 2’ auf

[ ' -
MAYAN ADV.
Vormonat auf Platz 4

Dune 2
(Mega Drive)
Tip von Dennis Hennig

Dune 2 ist ein fantastisches Strategiespiel.
Die Grafik ist echt super und die deutsche
Sprachausgabe sowie der Sound
tragen viel zum SpielspaB bei.

MICRO
MACHINES

Vormonat auf Platz 2

cooL
SPOT

Vormonat auf Platz 1

SONIC 2

Samurai Shodown eine Stufe zu stellen ist. Zwolf Kampfer war-

Mega D : . = P
Tip von( d:?%Alu\éeR)S-Crew greifen. Mit gezicktem Schwert, helfendem

ten nur darauf, daB sich zwei Leute ein Pad

Haustier oder der blanken Faust zeigt Ihr
L dem Gegner, was Sache ist.
Q DaB neben dem SpielspaB auch Sound und
2%

I

Grafik vom Feinsten sind, versteht sich von
‘ selbst, denn sonst wirden wir Euch dieses
Modul nicht ans Herz legen!

L 7
Sonic & Knuckles

(Mega Drive)
Tip von Stefan Schmitt

uper, weil man zusétzlich

MITMACHEN & GEWINNEN

Wie, Ever Lieblingsgame ist nicht in den Charts2 Da gibt's nur
eins: Schickt uns den Titel Eures Lieblingsspieles oder eine
komplette Chart-Liste auf einer Postkarte oder per Brief.

Und damit sich Euer Engagement lohnt, verlosen wir unter allen
Einsendungen ein Modul Eurer Wahl.

Also vergef3t den Namen Eures Wunschgames nicht.

nner vom letzten Mal ist Boris Giovannelli aus Muttenz.
J iy

Viel SpaB mit Earthworm Jim! f'/
Unsere Adresse:

GAMERS Charts
HeilwigstraBe 39
20249 Hamburg




holldndisch italiantzch:

Hallihallo, Ihr coolen Typen!

Willkommen in unserer lustigen ,Inside’-
Rubrik, in der wir Euch mal ganz privat unsere persénlichen
Meinungen aufdriicken kénnen. Neben ,knallharten’ Stellungnahmen zu
aktuellen Highlights und Gurken, findet lhr hier auch immer Lustiges, kurioses
und/oder interessantes rund um uns und unser Geschdft. Wir wiinschen Euch vie
SpaB bei der Lektire und freuen uns auch Gber (schriftliche) Zustimmung

(wehe, einer beschwert sich, dann schmeiBien wir némlich unseren

Lieblings-Grafiker

in den Alsterkanall).

Sonic und kein Ende!?

WiBt Ihr auch schon nicht mehr, wo Segas kleiner blauer
Vorzeige-lgel schon iberall mitgespielt hat? Wir wollen
Euch auf die Spriinge helfen, und haben darum diese klei-
ne Liste mit allen Sonic-Games zusammengestellt. Wenn
Euch noch mehr einfallen - dann schreibt uns!

GG Sonic-The Hedgehog ~ MS Sonic - The Hedgehog

Sonic 2 Sonic 2
Sonic Chaos Sonic Chaos
Sonic Triple Trouble Sonic Spinball
Sonic Spinball
Sonic Drift MCDSonic CD
Unsere persnliche CHAOTIX EARTHWORM JIM X-MEN 2 NBA JAM T.E. VIRTUA FIGHTER
Meinung zu: (32x) S.E. (MCD) (MD) (32X) (SATURN)

oo DL

Da gibt’s nicht viel zu sa-
gen. Wem EWJ auf dem
MD gefallen hat, muB auch
diese Version (mit den neu-
en Abschnitten) gespieit ha-
ben.

Unterm Strich kommt der |

2weite Teil nicht tber die
mittelméBige Qualitat des
Vargangers hinaus. Wenn's
schon ,mutantisch’ sein sofl,
dann spiele ich lieber ‘ne
Runde ,Mutant League
Hockey’ .

bhobbb

So muB eine Umsetzung
auf eine andere Hardware
sein: Neue Level, neue Ideen
sowie neue End- und Zwi-
(vom Gummiband | schengegner! Das beste
Wurm-Spektakel in der Ga-
igint, es wurden nur | laxis diesseits und jenseits
alte Ideen auf die | der MilchstraBe!

bbb

Als alter Comic- und Su-
perhelden-Fan war ich von
der Heldenvielfalt und deren
Fahigkeiten angenehm
tberrascht. Schade ist nur,
daB das Spiel selbst zuwe-
nig Abwechslung bietet.

Zweifelsohne das zur |
beste Action-Basketballs
das Ihr kaufen kénnt.
einzige was mich st
die - zum Gliick

bbbb

Bislarig ganz klar die beste
EW-Version (nicht nur dahk
PaBwortsystem). Meiner
Meinung nach hatte man
jedoch etwas mehr Wert
auf Spielbarkeit, und nicht
nurauf witzige Ideen legen

n, Meiner Meinung

»

Wieder ‘mal ein wertvoller
Beitrag zur Serie ,Spiele,
die die Welt nicht braucht,
Mein Tip an X-Men-Fanst
Lest lieber die Comics oder
schaut Euch die Serie an!

¢ Wow,istdas i o o Garnichtschl echl Tp
‘ 135/ 5 ‘ ‘ KlasseGame. Muss ‘ «‘ " das Ding. Wirklich ‘ b

ich sofort haben! nicht:schlecht! Ordnung

stes Mitte

W= GAMERS 7/95



Man nehme einen
Loéffel ,Lotus II’,
eine Prise ,Micro
Machines’, etwas
,Road Rash’ und
schiittele das Ganze
einmal kréftig
durch. Et voila:
,Street Racer’!

ur Zeit boomen Rennspiele

enorm, das ist nichts Neu-

es. Alle naselang erscheint
ein weiteres Game mit immer neu-
en Features. Diesmal haben wir es
mit einem Action-Rennspiel zu tun,
das sich durch ei-
nen Vierspieler-Mo-
dus mit Splitscreen
hervortut. In die-
sem Punkt kann sich die MD-Ver-
sion (es gibt bereits eine SNES-Va-
riante) wirklich sehen lassen. Flis-
sig, schnell und technisch er-
staunlich gut
prasentiert sich
die Grafik der
24 verschiede-
nen Strecken.
Doch die Gra-
fik und ein gut-
es Scrolling al-
lein sind eben
nicht alles. Viel
wichtiger ist ein
ausgefeiltes
Gameplay -
gerade dann, wenn man zu viert
vor der Mattscheibe sitzt.
Mit seinen ausgefallenen Spielva-
rianten ,Soccer-Race’ und ,Rum-
ble-Race’ und der seltenen Még-
lichkeit im Quartet anzutreten, ist
das Modul zumindest in Sachen

ZU VIERT UM DIE
WETTE RASEN

-——GTGEET-RRER-G! NP O G Also, wenn dieser ,Sumo

San’ nicht bése drein-

I°TPLACE

Selbst wenn lhr in den Kurven
nicht lenkt, kann es passieren, daB8
Ihr vor den anderen ins Ziel rast!

Ausstattung gut bestlickt. Wenn
aber unubersichtliche Strecken-
verlaufe, vermischt mit einem Mi-
nimum an Renn-
feeling, die Game-
play-Note driicken,
kann auch ein fet-
tes Paket an Spiel-Modi (,One-on-
One’,Custom Race’, ,Champion-

chip’ etc.) in Zusammenhang mit
vielen Einstellungsmaglichkeiten

Kaum Rennfeeling, wenig

Spielvarianten

<

E

i

Gameplay und langweilige
4

<

sunr 'SISTER

blickt, wer dann?

pts

Bei ,Surf Sister’ sieht die
Sache schon anders aus!

Es gibt einen Vierspieler-Mo-
dus, viele Strecken und ein
sauberes Scrolling

bis hin zur Lautstérkeregelung nicht
mehr viel retten. Mitverantwort-
lich fur den letztendlich geringen
SpielspaB ist eine unnétig kompli-
zierte und schwammige Steuerung
— zum Bremsen lenkt man nach
hinten, zum Springen nach oben!
So richtig deutlich werden diese
Defizite jedoch

erst in den zwei 00
zuséatzlichen o
Spielmodi. Auf sl |
einem FuBball-

feld muBt Ihr

versuchen, mit
bis zu vier Spie-

Man wiinscht
sich etwas
gréBere Wagen
und detaillier-
tere Ani-
mationen

lern gleichzeitig (zwei
pro Team) hinter einem
Ball herzufahren und ihn

* 001226

zu kommen noch recht maBige
Sounds und Musiken.

Wenn Ihr also echten RennspaB
wollt, dann greift zu ,Rock 'n” Roll
Racing’ oder ,Micro Machines'. Bei
diesen Rennspielen ist nicht nur
die Grafik und das Scrolling o.k.,
das Gameplay ist es auch! th

TuRBO 1

ins gegnerische Tor zu

,schieben’. Beim ,Rum-
ble-Race’ fahrt Ihr auf ei-

GAMEPLAY

DAUERSPASS

nem Rundkurs eine vor-

her einstellbare Anzahl
von Runden. Im Prinzip

GRAFIK

SOUND

muBt lhr dabei immer
nur nach links lenken.
Aber auch im normalen
Einspieler-Modus ist Lan-
geweile vorprogram-
miert! Es ist tatsachlich
mdoglich, auf einigen
Strecken ohne (!) zu len-
ken ins Ziel zu kommen
—und das nur knapp hin-

NOTE

PRI A
. DM 130
Level:

24 Strecken
Schwierigkeit:
einfach/steigend
Continues:
unendlich

Speicher:
8 MBit
Erhaltlich:
im Handel

ter der Konkurrenz. Hin-

=0 GAMERS 7/95
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In dem Spieler-
Auswahlscreen
kénnt Ihr die
Portraits der
Wrestler
bewundern

B Change hrestlers
< Start Gane

Nach dem Erfolg der 16-Bit-
Versione erscheint ,,WWF Raw"”

nun fiir Segas 32X. Steigt mit in
den Ring und macht Euch auf
heiBe Wrestling-Action gefaBBt!

cclaim, so méchte man
meinen, setzt bei lhren
Umsetzungen fur die neu-

her lassen sich noch die Regeln
festlegen: So kénnt Ihr einen

en Systeme auf Alt-
bewahrtes. Neben
,NBA Jam T.E.'
bringt der Soft-
ware-Riese den
Wrestling-Knaller

Gute Umsetzung mit verbes-
serter Grafik. Fiir Freunde des
Sports ein absolutes MuB!

Kampf beispielweise durch erfol-
— :Q‘: Emmme greiches Pinnen,

oder dadurch,
daB |hr den
Gegner aus dem
Ring werft, ent-
scheiden

WWEF Raw flr das 32X heraus.

Alle zwolf WWF-Kémpfer und
Kampferinnen (Obwohl ,Luna Va-
chon’ nicht mehr in der WWF ist,
bleibt sie Euch als Pixel-Figur er-
halten.) aus der MD-Version sind
wieder mit dabei. Somit kénnen er-
neut ein bis vier Spieler zum Pad
greifen und sich in einem der sechs
Spielmodi so richtig austoben. Vor-

Titan Sports, Inc.

WWF, Bret Hit Man' Hart and The Undertaker are registered

AuBerdem ist ,Kwang’, ein Ge-
heimwrestler, im Spiel versteckt.
Im Fight selber ist -
naturlich alles er- 2
laubt, was gefallt

MV D@

R o T b

treten, schlagen, in die Seile sprin-
gen und natdrlich der ,Clinch’. Die-
se kurze Rangelei entscheidet
derjenige fur sich,
der seinen Button
am schnellsten
triggert — somit
kommt I[hr als

Sound konnte mitreiBender
sein. Zu wenig Neues, wenn
man bedenkt, daB das MD-Spiel
schon ein halbes Jahr alt ist.

genehm groB dargestellt, so daB
Ihr Euren Protagonisten selbst im

groBten Getimmel wieder-
findet. Lediglich
ein kaum wahr-
nehmbares Ruk-
keln zwischen den
Animationsphasen
verrat, daB hier die

Spieler auch ins
Schwitzen! AuBerhalb des Ringes
Hegen ferner einige Gegenstande
herum, die Ihr ge-
trost als Mittel
zum Sieg einset-

l‘ﬂ"a‘a —

bzw. den Gegner zen durft.
auf die Bretter b Alle Figuren sind
schickt: Kratzen, (@) <A detailliert und an-

Na, seid lhr auf den Geschmack gekommen oder seit

eh und je beinharte Wrestling-Fans?
Ganz egal, GAMERS verlost fiir alle Freunde dieses
schweiBtreibenden Sports

&gl 0 verschiedene Wrestling-VHS-Videocassetten,

mit zum Teil Giber drei Stunden Spieldauer!

Unsere Preisfrage lautet: Welcher Wrestler ist bereits zweimal
Federation-Champion, Tag-Team-Champion und
Intercontinal-Champion geworden?

A - Krazy Ivan
B - Bret ,Hit Man’ Hart
C - El Niboloso, der Nebelartige

Schreibt den Lésungsbuchstaben auf eine Postkarte
und schickt diese bis zum 5. Juli 1995 an folgende Adresse:
GAMERS » WWF-Video ¢ HeilwigstraBe 39 ¢ 20249 Hamburg

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Es gilt das Datum des Poststempels.
Mitarbeiter von MVL sowie deren Angehtrige dirfen, wie immer, nicht teilnehmen.

Entwickler noch genauer
hatten arbeiten kon-
nen. Vom Sound
waren wir ein
wenig  ent-
tduscht. Das
A anwesende Pu-
blikum  be-
muht sich zwar
Stimmung zu




OWEN HART

PIESEL DOINE

Auch auf Segas 8-Bit-
tern kénnt Ihr kleine
Ménnchen (bers kalte
‘Eis hetzen. =

Liegt der Partner

am Boden, kann =
der andere zur FairneB-Regeln
Verstérkung in sind dazu da, Aber
den Ring steigen sie nicht zu
beachten lohnt es :
sich
auch?

hr kennt doch sicherlich alle die

Redensart vom ,Uberflissigen

Kropf'! Ahnliches kann (und
muB) man auch von diesen beiden
Machwerken (die Versionen sind
fast identisch) sagen, denn Spiel-
witz und Gameplay tendieren hier
gefahrlich nahe gegen Null!

machen, doch
ohne fetzige
Sprachausgabe

wirkt der Sound &
etwas trocken. Auch die
Ausrufe der Wrestler hat-

ten dramatischer und ein Zum einen konnt Ihr Eure (gerade S - R e |
wenig abwechslungsrei- aktivierte) Spielfigur nur schlecht  wach fiinf Sek. Fiinf eigene Man-
cher sein konnen erkennen, da der kleine schwarze  schon das erste "::::::';;;"::ﬁ
Sicherlich kann diese Hinweispfeil im Spritegetimme|  Tor. So muBte es Gegner am Tor
WWEF-Raw-Version kei- immer laufen!

ne Kaufentscheidung
fur das 32X sein, dafur
gibt es kaum spieleri- |
sche Neuheiten oder
grafische Meister-
werke. Wer jedoch
schon einen Auf-
satz sein Eigen
nennt und noch
kein Wrestling-
Spiel hat, ist mit
diesem Modul
bestens beraten
Michael Koczy

GAMEPLAY | | DAuERsPASS GAMEPLAY | | DAUERSPASS
2 satz dazu versuchen 5+ 6+
Eure eigenen Spieler lie-
ber sich gegenseitig den
GRAFIK] Jsounp GRAFIK] JsouND
2 Puck abzujagen! Liegt
s die schwarze Gummi-

3t
NOTE

Schwierigkeit: M | :

e annen nur selten ein. ‘
Continues; Bei so viel ,Realismus’ Contifies)
= konnen auch die 22

Speicher Mannschaften und drei

32 MBit Spielmodi  (Demo,

il Playoff, Season) nichts

im Handel 4Oy 2¢ !

haufig verschwindet, zum anderen
|aBt sie sich eben- |8
so schlecht steu-
ern.

Da es keinen
Zweispieler-Mo-
dus gibt, bleibt
Euch nur der
Computergeg-
ner, der durch an-
dauernde ,blinde
Aktionen’ glanzt.
So fahrt er beispielswei-
se des 6fteren im Kreis
und denkt gar nicht dar-
an, Euch den Puck ab-

zunehmen. Im Gegen-

scheibe dagegen frei
oder wird vom Gegner
gefuhrt, greifen Eure

mehr wettmachen. mf

4 || 4+
NOTE

=R GAMERS 7/95
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uf dem MD war NFL Quar-

terback Club ein Erfolg,

vereinte es doch hervor-
ragende Football-Action mit Ab-
wechslung bringenden Trainings-
wettkampfen wie Hindernislauf
und Zielwerfen. Leider sind diese
aus Speicherplatzgrinden wegge-
fallen, was wirklich sehr bedauer-
lich ist, machten doch gerade sie
mit mehreren Leuten viel Spaf3.
Um diesen Verlust weniger
schmerzlich zu bereiten, haben die
Programmierer am ohnehin gu-
ten Gameplay gefeilt mit sichtba-
rem Erfolg. Die Spieler lassen sich
besser steuern als zuvor. Durch
ihre hinzugewonnene Agilitat kon-

A 5B YARD KICK
RETURNED BY #42
18 YARD GRIN

FOR AN

nen beispielsweise wunderschone
Haken geschlagen werden, die die
gegnerischen Verteidiger alt aus-
sehen lassen. Somit sind noch
schdnere Aktionen zu bestaunen.
Selbstverstandlich stehen auch bei
der 32-Bit-Variante unzahlige ver-
schiedene Spielztige sowohl fur
die Abwehr als auch fir den An-
griff zur Wahl. Wiinsche werden
keine offengelassen, und es kann
wie ,die groBen’ traumhaft aufge-
trumpft werden. Die Auswahl die-
ser Taktiken erfolgt im gewohn-
ten John-Madden-Stil und ist kin-
derleicht. Nach belieben kann jeder
Spielzug auch spiegelverkehrt an-
gewandt werden.

Wahrend des Spiels stehen unter-
schiedliche Optionen zur Verfu-
gung. So kénnen zum Beispiel Aus-

QUARTERBACK CL!.!B

>Der Quarterback-Trainings-
modus fehlt, Soundeffekte
schwach

zeiten genom-
men, Audibles
festgelegt und
ausgerufen so-
wie besonders
schone Zlige in der Zeitlupe Schritt
fur Schritt studiert werden.

Neu hinzugekommen und sehr lo-

2" oo €81 omivir

TivE ours 8 8
n

HE CUT

benswert ist die Idee mit den drei
verschiedenen Perspektiven, die
das Geschehen attraktiver gestal-
ten. Je nachdem, gewahren diese
einen sehr groBztigigen Blick tiber

L5T 0UERTIE
3

5]

nahezu das ge-
samte Spielfeld
oder stellen die
Action  sehr
groB dar. Tech-
nisch fallt NFL Quarterback Club
ebenfalls positiv auf. Zwar kénnten
die gut und lustig animierten Spri-
tes schoner ge-
zeichnet sein,
aber dies ist
nicht weiter tra-
gisch, zumal
das Scrolling

Die erste Football-
simulation fiir
Segas 32X ist da:
Acclaims ,,NFL
Quarterback Club”.
Ob es die hohen Er-
wartungen erfiillt?

Da der Betrachtungswinkel zum
Spielfeld wihrend des Matches
variiert, ist oft ein sehr weiter
Teil des Platzes einsehbar

Spielziige, verschiedene Per-
spektiven, Batterie

Die ,Schulter-Perspektive’ zeigt die
Foatball -Action von ganz nah

einsteigt und diese aus fast aus-
sichtsloser Situation noch einmal
umreiBen muB. Dadurch, vor al-
lem aber wegen der erhohten
Spielbarkeit, ist die 32X-Fassung
insgesamt betrachtet auch besser
als die 16-Bit-Version — und hat
sich sogar ein Pradikat verdient!
Hans-Joachim Amann

~GAMERS" meint...

Spielziige en masse ste-

hen zur Wahl

sehr sauber und das Ga-

GAMEPLAY DAUERSPASS
GRAFIK SOUND

meplay flissig sind. Uber-
haupt nicht begeiste-
rungsfahig sind hingegen
die sparlichen, qualitativ
nicht uberzeugenden
Soundeffekte. Im Ge-
gensatz zu den Trai-
ningswettkampfen wur-
den die 30 Szenarien bei-
behalten, bei denen man

NOTE

2+

variabel (3 Stufen)
Continues:
Batterie
Speicher:

24 MBit
Erhaltlich:

im Handel

in verschiedene Partien



Wenn gar Mr. und
Mrs. Clinton in Tri-
kots schliipfen und
spektakuldre Jams
vollfiihren, dann
kann es sich nur um
~NBA Jam T. E.”
handeln. Dieses
gibt es ab sofort

auch fiirs 32X.

PIPrEn

ARINSARONG

» 10HBO

ie MD-Fassung des Spiel-

hallenschlagers NBA Jam

Tournament Edition ist
ohne Zweifel die hervorragende
Konvertierung des Automatens
Dennoch lieB sie ein paar interes-
sante Features des gro8en Vorbil-
des missen. All denjenigen, die dies
als sehr kritikwirdig empfunden
haben, tragt Acclaim nun Rech-
nung. Voraussetzung ist der Be-
sitz des 32X, denn fur diese Kon-
sole erscheint nun die komplette-
ste aller Umsetzungen.
Der auffalligste Unterschied zwi-
schen der 16-
und 32-Bit-Va-
riante liegt dar-
in, daB auf
dem 32X die
Kopfe der Bas-
ketballer tber-
dimensional
groB sind -
ganz wie bei
dem Automa-
ten. Wer die-
sen nicht
kennt, mag dieses Feature zunachst
als extrem seltsam und lustig emp-

| Von Zeitzu
Zeit kommt die
§ Hand von Mor-
d tus ins Spiel
und zeichnet
Sketch

| einige neue

d Gegner vor

Zoomfunktion und Rie-

senkopfe des Automatens
tibernommen, Batterie

finden. Doch die ,Wasserkopfe’
sind zweifelsohne von Vorteil, las-
sen sie die NBA-Superstars wie Ola-
juwon, Pippen, Rodman, Starks
und den Deutschen Schrempf
wahrend der sehr schnellen Ac-
tion bei weitem besser erkennen.
Ebenfalls berticksichtigt wurde das

rioed
Freilich sind auch die besonders
+heiBen’ Jams auf dem 32-Bitter mit
von der Partie

Auf diesem Bild sieht man sehr gut,
wie die Spieler gezoomt werden.
Vorn sind sie groB, hinten klein

iU Uil E

Die 32-Bit-Version bietet die Rie-
képfe des Spiel.

Zoomen der Sprites: Steht ein Bas-
ketballer vorn am Spielfeldrand,
ist er sehr groB, da ndher am Be-
trachter. Befindet er sich am obe-
ren, sprich hinteren Rand, so ist er
entsprechend klein. Zwischen die-
sen Maximas werden die Sprites
fein sauberlich und stu-
fenlos gezoomt, was NBA
Jam T. E. realistischer er-
scheinen 1aBt. Abgese-

11} *
,GAMERS" meint...

v S U B ST T N o |
PRESSA.B.C TO SWAP
PRESS START TO SELECT

cucaco -~

s

Verletzte Spieler kénnen wihrend
der Pausen ausgetauscht werden

verhelfen, mit von der Partie sind,
geben sie dem Ablauf doch eine
ganz besondere Wirze. Gleiches
gilt fur die Hot Spots, deren Punk-
teflut viele Matches Sekunden vor
SchluB noch herumreiBen. Wie ge-
wohnt, muB im Tournament Mo-
dus auf diese Optionen verzichtet
werden. Daflr werden erfolgrei-
che Spieler aber nach Besiegen al-
ler Computerteams mit Cheats und
zusatzlichen NBA-Cracks entlohnt.
Einzige Kritikpunkte sind die nach
wie vor schwachbristige Sound-
kulisse und die tristen Zuschau-
errange, die gerade bei dieser Ver-
sion hibscher gestalten sein konn-
ten. Nichtsdestotrotz: Mit Acclaims
NBA Jam Tournament Edition er-
halten 32X-Besitzer eines der be-
sten Games fur ihre Konsole — sie
werden nicht enttauscht sein!
Hans-Joachim Amann

Soundkulisse zu schwach und

langweilig, Zuschauerrange
lieblos gezeichnet

hen von neun brandneu-

en Dunks und schéneren RAMERLAT | | pDAUNESBASE
Spielerportraits ist alles »
Wesentliche beim alten

geblieben: Uber 150 GRAFIK] JsounD
NBA-Cracks mit ihren 1. 3.

charakteristischen Fahig-
keiten fanden den Weg
in das Modul, samtliche
Ligateams wurden
berticksichtigt und ein bis
vier Teilnehmer finden
Gelegenheit, sich zu mes-
sen. Keine Frage, daf die
verschiedenen Boni, die
beispielsweise zu un-

’LE;IVE‘: e
28 Teams + 1 Secret

Schwierigkeit:
variabel (5 Stufen)
Continues:
Batterie

Speicher:

32 MBit

Erhaltlich:

im Handel

glaublichen Fahigkeiten
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Los Angeles, die
zweifellos bekannteste
Stadt der amerikanischen
Westkdiste, steht als
Synonym fiir den
amerikanischen Film. Hier
- wo die Traumfabrik
,Hollywood’ zu Hause ist -

finden sich nicht nur die

Originalschauplédtze von

Mega-Serien wie Beverly
Hills 90210, sondern vor
allem auch die der

erfolgreichsten Kino-

Blockbuster. Doch vom 11.-

bis 13. Mai drehte sich in
der kalifornischen
Millionenstadt (fast) alles
um ganz andere Dinge:
Los Angeles war
Austragungsort der
erstmals ausgetragenen
,Electronic Entertainment
Expo’ - kurz LE3' -, ihres
Zeichens die weltgréBte
Messe fiir Computer- und

Videospiele!

&

Zur Uberraschung der gesamten Fach-
welt wartete Sega am ersten Messe-
tag mit einem ganz besonderen ,Big

Bang' auf. Im Rennen der neuen Kon-

Virtua Fighter 2 und Grand Chaser (SAT)
solengeneration sicherte sich der ja-
panische Videospielgigant die Pole
Position. Der Grund: Sega of America
gab bekannt, daB mit der Auslieferung,
des Saturn (Preis: 400 bis 450 Dollar
inkl. Virtua Fighter) bereits einen Tag
vor Messestart begonnen wurde, drei
Monate vor offiziellem US-Versffent-
lichungstermin! Zeitgleich versicherte
Erzrivale Nintendo, daB die Ultra-64-
Technik zwar fertiggestellt sei, sich
der Erscheinungstermin in Amerika
und Europa aber bis April 1996 ver-
schobe. An dem riesigen Messestand
gab es ein reichhaltiges Angebot von
Saturn-Software. Sport-Freaks drfen

sich nicht nur auf die im Saturn-Report
ab Seite 14 vorgestellten Programme
freuen. Mit NBA Action (Basketball),
NHL All-Star Hockey (Eishockey fir bis
zu zwolf Teilnehmer g\ewcwémg‘y und
Prime Time Football ste-
hen drei weitere interes-

sante Titel an. Alle bieten
T

3-D-Grafik, zahlreiche unterschiedli-
che Perspektiven und sollen neben
zahlreichen anderen Finessen durch
realistisches Gameplay bestechen
Weitaus weniger authentisch geht es
bei Grand Chaser zu, einem vielver-
sprechenden, futuristischen Autoren-
nen, das rasante Hochgeschwindig-
keits-Rennaction verspricht. Aus der
Daddelhalle stammt Virtua Cop, ein
T2 — The Arcade Game'-Verschnitt
Fur ruhigere Personen bietet sich Bug!
an. Bug ist ein liebenswerter Charak-
ter, der sich durch 18 Level einer 3-D-
Welt schlagen muB. Als ein noch nie
dagewesenes Action-Adventure wird

Free Runner bezeichnet. Szenario hier-

&

fur ist das 21. Jahrhundert, in dem Ihr

die Rolle eines Hackers Ubernehmt

der per Info-Highway Mordflle [6sen

muB. Als cooler Kampfhubschrauber-

pilot darf sich ein jeder bei B Fire

beweisen. Dieses Programm und Ghe
War, ein Weltraum-Actiongame, lassen

sich per Mission Stick steuern. Di

Analog-Steueri

sticht durch ein inte
Design, 10 Buttons und einer
Drei-Achsen-Steuertechnik

Ein kleines Schmankerl ha

Sega fur Virtua-

parat

Virtua Fighte
eine Mischung aus Teil eins und zwei
der Spielhallenversionen. Diesmal ist

dies Grafik mit Texture-M

hen. Leider steht r

der Remix erschein

e

auch nur wenige Stunden prasentiert

waurde. Sicher hir

gegen ist, das Virtua
Fighter 2 im Winter flr jhandfeste

Auseinandersetzungen’ sorgen wird

Schon im Sommer erscheir

dere

Teil des Automatenklassikers fur
32X! Pralle 32 MBI, alle acht

und Uber 700 Moves des Vorbildes

sowie drei wahlbare Perspek

sen Interessantes erahnen
nicht das einzige ansprechende Pro-

dukt furs 32X sein, das zunehmend

&



starker supported wird. Mit Kolibri er-
wartet uns ein traumhaft schones, un-
blutiges Abenteuer mit einem flie-
genden Diamanten’ in der Hauptrolle.
Entgegen ,Ecco’ bietet das Spiel mit
dem kleinen Kolibri erheblich mehr
Action. Ein weiteres tierisches Aben-

ja Hams

teuer ist Virt , in dem ein
skateboardender Hamster in die Rolle
des Helden schlupft! Das fixe Aben-
teuer beinhaltet nicht nur zahlreiche
Puzzles, sondern zudem eine gesunde
Prise Humor. Extremes steht bei

reme auf dem Programm: Roller-
Hockey, Wasserjet-Football, Frisbee
auf einem Dach und Paintball-Snow-
boarding. Weiterhin im 32X-Pro-
gramm: NBA Action, Prime Time NFL
F
and Bolt (Action-Hammer mit zwei Ro-
botern, welche jeweils Gber 30 Waf-
fen und 2600 Angriffskombinationen

vall, World Series Baseball, Ratchet

anwenden kénnen), Spiderman — Web
of Fire und X-Men.

Da das Mega Drive nach wie vor ,Brot-
und Butter-Produkt’ fur Sega ist, wie
uns Torsten Oppermann von Sega
Deutschland versicherte, steht trotz
der ,Next Generation’ die Produktion
flr den 16-Bitter alles andere als still
Das verscharfte Comic-im-Spiel-Aben-
teuer Comix Zone steht kurz vor der
Veroffentlichung und hebt sich er-
freulich von der Masse ab. Mit be-
achtlichen 40 MBit wird uns im Herbst
X-perts présentiert. Phantastische Gra-
g, 3-D-Animationen

fik mit Renderin

——

! Links: Kolibri (32X)
Unten: Virtua Fighter (32X)

und anderen technischen Finessen ver-
spricht Sega und méchte damit zeigen,
daB auch das MD zu Donkey-Kong-
Country-ahnlichem fahig ist. Er ist
orange, er ist gewitzt, unheimlich frech
und feiert in den nachsten Tagen sein
MD-Debdt: Garfield. Bei Vectorman, ei-
nem Actionprogramm mit butterwei-
chen Animationen, be-

SATURN-RELEASE
Mit der Saturn-Veréffentlichung, drei
Monate vor urspriinglichem Termin,
Uberraschte Sega die Konkurrenz
und verschaffte sich einen zeitlichen
Vorteil: Newcomer Sony stoBt mit
der PlayStation erst ab August, Nin-
tendo mit dem Ultra 64 nicht vor
April ‘96 auf den amerikanischen
und hiesigen Markt. Da sich Sega
verstandlicherweise zur Zeit hun-
dertprozentig auf den Saturn kon-
zentrieren mochte, wurde der Nep-
tun’—MD und 32X in einem Geré&t —
“vorerst auf Eis gelegt. Dies verriet
Torsten Oppermann von Sega
Deutschland, der sichtlich stolz tiber
das frihe Erscheinen war und sich
unbestatigten Gerlichten zu folge
gleich einen Saturn kaufen ging...

dichein. In Wirehead kontrolliert man
einen Menschen, in dessen Gehirn ein
Computerchip eingebaut wurde. So-
wohl fir MCD als auch den SAT sind
Cadillacs and Dinosaurs (Autofah’'n
und Dinos eliminieren), Loadstar: The
Legend of Tully Bodine (Full-Motion-Vi-
deo-Weltraumaction) und Wingnuts

steht der Held nicht aus
Fleisch und Fell, son-
dern hauptséchlich aus
metallenen Kugeln. Die
Nachfolger der Mighty
Morphin Power Ran-

(Flugi-Action im Ersten
Weltkrieg, Full-Motion-
Video).

Auf was durfen Game
Gearer gespannt sein?
Mit Sicherheit auf Gar-

gers sind da! VR Troopers ist ebenso in
der Mache wie die Filumsetzung der
Power Rangers. Eine schleimige An-
gelegenheit ist The Ooze. Ein Wissen-
schaftler wird in ein Blob-ahnliches Et-
was verwandelt, das auf Rache aus
ist. It's absolutely sliming! Bizarre D&-
monen freuen sich in Nightmare Circus
auf den Spieler, der sich gegen be-
haupten muB. Bei Wild Woddy be-
kommen Mega-CD-Besitzer
Gelegenheit zur Transfor-
mation in einen Bleistift —
ein actiongeladenes Jump-
&Run der anderen Sorte.
Batman & Robin geben sich
auch auf dem MCD ihr Stell-

field — Caught in the
Act. Wahnsinnge acht (!) MBit ver-
bergen sich in dem schwarzen Mo-
dul. Somit ist dies das bislang ,gréBte’
GG-Programm aller Zeiten! Das dyna-
mische Duo Batman & Robin, die kom-
promiBlosen Mighty Morphin Power
Rangers (The Movie), die drei VR Troo-
pers sowie X-Men (Mojo World) sorgen
im Herbst/Winter flr prachtige Ac-
tionstimmung. Speedy Gonzales flitzt
noch dieses Jahr durch Segas Hand-
held. Der Titel des Abenteuers: Chee-
se Cat-Astrophe starring S. G. Kung-
Fu-Experte Larcen Tyler von den Eter-
nal Champions sorgt kampfmaBig in
Chicago Syndicate & la ,Streets of Rage’
fur Zucht und Ordnung

C E NTEWRTA A/
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C
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ACCLAIM

Der Acclaim-Stand war einmal mehr
weder zu Ubersehen, noch zu tber-
horen. Letzteres, weil wie stets ein
Prasentationsvideo mit lautstarker mu-
sikalischer Untermalung lief. Ersteres,
weil — wie immer — attraktive junge
Damen hauptséchlich mannliche Be-
sucher zu einer kleinen Fotosession

mit Original-Batmobil oder Judge-

Dredd-Motorrad einluden. Davon vol-
lig unirritiert (, Momentchen mal, ich
muB da noch schnell ein Foto ma-
chen ...") schauten wir uns fur Euch
bei Acclaim um und entdeckten eini-
ge erfolgversprechende Titel

war in einer ersten Version zu
sehen. Dustere, atmosphdrische Gra-
fik sorgte fur eine erste Gansehaut —
interessant, jedoch nur fiir Saturn-Be-
sitzer zu haben. Das Programm stellt
einen Cocktail aus den drei Alien-Fil-
men mit Sergeant Ripley dar, in deren

e

Rolle Ihr auch schlupft. Fur alle Sega-

Systeme mit Ausnahme des MCD wer-

Acclaim zeigte unter
anderem Alien Tri

den (Filmumsetzung),

(mit

Motion-Capture-Technik produziert,

wohl nicht offiziell in Deutschland),

(Umsetzung des Sylve-
ster-Stallone-Films),

(Konvertierung
des knallharten Automatens a la Ope-
ration Wolf; nicht fiir GG) im Laufe des
Jahres erscheinen. Eine abenteuerli-
che Schatzsuche offenbart

(GG, MD), die Umsetzung des
Films mit Matthew Modine und Gee-
na Davis. George Foreman wird zum

&

Ganz links: X-perts
Links oben: Vectorman
(MD)
Links:

(SAT)

ter - The Movie (SAT)

zweiten Male ein Spiel gewidmet:
(GG, MD). Richtig gut
sah die Saturn-Fassung von
aus. Riesige, zoo-
mende Sprites sowie hervorragende
Animationen konnten gefallen. Glei-
chermaBen positiv fiel
fiir den SAT auf, das auch fur
MD und 32X programmiert wird. Fun-
kelnagelneue Finishing-Moves, Super-
Comobs und vieles mehr verspricht
Acclaim
ACCOLADE

Nachfolger von ,Zero Tole-
rance’: Beyond Zero Tole-
rance. Das knallharte Ac-
tiongame ist diesmal ledig-
lich fur einen Spieler ausge-
legt, bietet aber 75 Level,
mehr als ein Dutzend unterschiedli-
cher Aliens und 20 durchschlagskraf-
tige Waffen bzw. Gegenstande
AuBerdem: Barkley: Shut up and Jam
2 (Nachfolger des entsetzlichen er-
sten Teils), HardBall '95 (Baseball),
Jack Nicklaus Golf ‘95 (alle MD). Ac-
colade verkiindete, fir den Saturn zu
programmieren. Folgendes ist in Pla-
nung: Bubsy Ill (interaktiver Cartoon
mit dem bekannten Luchs), HardBall 5
und Star Control lll
ACTIVISION
David Perrys Shiny Entertainment

&

Rechts oben: Street Figh-

Rechts: Viewpoint (SAT)

(,Earthworm Jim’) und Activision wer-
keln gemeinsam an einer Next-Gene-
ration-Entwicklungsmaschine fur Ac-
tionspiele. Activision ist somit zukunf-
tig in der Lage, reichlich Actionpro-
gramme flr den Saturn zu produzie-
ren. Erster Titel wird tibrigens
sein. Allerdings hat
die Mah-Jongg-Variante weder mit
Action noch mit dem Entwicklungssy-
stem etwas zu tun
erscheint fur das 32X

CAPCOM
ErwartungsgemaB lag Capcoms
Hauptaugenmerk erneut auf Prigel-
spiele. Insbesondere Street Fighter
muBte wieder herhalten )

und T

werden herausgebracht
Ach ja: Street Figher Legends wird es
zudem geben. Ob die SF-Serie jemals
ein Ende nehmen wird? Weitere Pro-
gramme: | (Denkspiel)
und
(alle Spiele SAT).

Das amerikanische Softwarehaus
zeichnete in der Vergangenheit fir ei-
nige gute 3DO-Titel verantwortlich
Nun werden diese Spiele auch fiir den
Saturn konvertiert, bzw. neue fir Se-
gas Flaggschiff programmiert. Fol-
gendes Line Up ist zu erwarten:

(rein 3D, sieht super aus),

&



(Grafikadventure, von

Monty Pythons Terry Jones kreiert),
(Adven-
(futuristi-
sches Monstertruck-Rennen mit Zwei-

ture),

spieler-Simultanmodus),
(tber 20 Level vollgestopft mit nonstop
Weltraumballer-Action) und
(Strategiespiel).

DATA EAST
Data East setzt den PC-Uberflieger
Creature Shock auf den SAT um. Bei
einer 1:1-Umsetzung bleibt es aller-
dings nicht: Argonaut hat dieser Fas-

Dark Legend (SAT)

sung noch 3-D-Flugsequenzen hinzu-
gefuigt. Man darf gespannt sein. Def

con 5 ist ein Science-Fiction-Adventure
mit ray-traced und gerenderter Grafik.
Aus der Serie ,Advanced Dungeons
& Dragons' stammt Dark Sun, ein gra-
fisch hubsch in Szene gesetztes Rol-
lenspiel, das seine Freunde finden
wird. Dark Legend ist ein lupenreines
Prugelspiel in Street-Fighter-Manier.
Elf Kampfer mit zahlreichen Waffen
sorgen fur knackige Aktionen.

&

Links oben: Comix Zone (MD)
Links: Batman & Robin (GG)
Rechts: Beyond Zero Tole-
rance (MD)
Rechts oben: FIFA Soccer
(SAT)
Ganz rechts: Rainer Zipp de
monstriert die Vorziige des

B Acclaim-Standes

ELECTRONIC ARTS
Vor der Messe hielten sich Gertichte,
daB Sega und Electronic Arts Diffe-
renzen hatten. Angeblicher Grund:
EA sollte ein halbes Jahr lang nach
Saturn-Start keine Sportspiele her-
ausbringen durfen, da Sega keine

Konkurrenz zur eigenen Sport-Reihe
haben wolle. Wie uns bestétigt wurde

Magic Carpet (SAT)

sei dies volliger Quatsch: EA produziert
brav, und Unstimmigkeiten solle es
auch keine gegeben haben. Wie auch
immer. Mit Magic Carpet erwartet
SAT-Besitzer die Konvertierung des
PC-Bestsellers. Auf einem mit Waffen
bestiickten fliegenden Teppich
schwebt man mit Hochsttempo tiber
Fraktalgrafik-Landschaften. Rasanz
wird ebenfalls bei Road Rash geboten:
Hier heiBt es nicht nur schnellstmag-
lich Uber die StraBen zu dusen, son-
dern auch lastige Gegner von deren
Feuerstiihlen zu kicken! Stichwort

&

Kicken: FIFA Soccer ‘96 sitzt in den
Startldchern und sieht verdammt gut
aus. Erster Eindruck: bester Bundesli-
ga-Winterpausen-VerstiBer! Wer eher
auf den ovalen Ball aus Amerika steht,
wird mit Madden NFL '96 vermutlich
bestens bedient. Das Kultprogramm
Wing Commander Ill hat den Sprung
vom PC auf die Konsole ebenfalls ge-
schafft. Wie gut, das wird
sich zeigen.

Zum SchluB noch ein abso-
lutes Highlight: Das oberge-
niale Viewpoint (aus Spiel-
halle und vom Neo®Geo her
bestens bekannt) wird es fiir
den Saturn geben!

Nochmal David Perry: Davids
Firma Shiny Entertainment wurde von
Interplay aufgekauft. Das gaben Perry
und Interplays Président Brian Fargo
bekannt. ,Beide Seiten haben Be-
durfnisse, die die andere erfillen
kann", so Fargo. Derzeit setzt Interplay
hauptséchlich auf das 32X und den Sa-
turn. Folgende Titel erwarten uns:
(dusteres, fesselndes Ac-
tion-Adventure, 32X), (Action-
Strategiespiel, Umsetzung des Steven-
Spielberg-Films, 32X, SAT),
(Action-Adventure, SAT) und

(MD).

&

JVC

JVC bildet keine Ausnahme und un-
terstiitzt den Saturn kraftig. Anderes
ware auch mehr als verwunderlich,
stellt JVC doch ebenfalls einen Saturn
her. Deadly Skies ist ein toll ausse-
hendes Kampfflugzeugspiel mit an-
sprechenden Features, so zum Bei-
spiel Special-Moves der Piloten! Split
Realities stellt ein actionreiches Rol-
lenspiel dar, wéhrend Varuna's Force
ein reines Actiongame ist. Ordentlich
einen auf die Glocke darf dem Ge-
genUber bei Center Ring Boxing ge-
hauhen werden.

Sobald der Saturn in Deutschland ver-
offentlicht ist, wird Konami aller Vor-
aussicht nach mit ihrem witzigen Pa-
rade-Shoot-'em-Up Parodius aufwar-
ten. Auf der CD werden sich zwei Au-
tomatenversionen des Hits befinden.
Weniger ulkig geht es bei Vampire's
Kiss (US-Titel: Castlevania — The Blood-
letting) zu, das ebenfalls fir den SAT
erscheint. Noch nicht sicher ist das Er-
scheinen folgender Titel: 3D Soccer
(FuBball mit netter Polygongrafik), NBA
(Basketball), Policenauts (interessan-
tes Adventure im Stile von ,Snatcher’),
Project: Overkill (harte Action) und
Suikoden (Rollenspiel). AuBerdem ver-
treibt Konami einige Time-Warner-In-

teractive-Titel.
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Der Williams-Stand war
nicht nur wegen MK 3 ei-
nen Besuch wert: Mortal-
Kombat-Schénheit Sonya

war zugegen

Bei Ocean steht eine groBe Kino-
filmumsetzung an: Waterworld, ein
Epos mit Kevin Costner und Dennis
Hopper (Action-Adventure, MD, SAT).
Lobo nennt sich ein vielversprechendes
3-D Priigelspiel mit Echtzeit-Polygon-
Kampfern. Schenkt man Team 17
Glauben, so ist 1995 das Jahr des
s (MD, SAT) heiBt
ein an Cannon Fodder erinnerndes

Wurms, denn Worr

Strategiespiel. Schwarzer Humor ist
dabei garantiert! Terrorismus und Dro-
ce (SAT) eine
groBe Rolle. Ein rasantes Rennspiel

gen spielen in Allegi

scheint Rollcage zu werden, wahrend
uns mit Offensive eine Kriegssimula-
tion und mit Vanished Powers ein Ad-
venture ins Haus steht (alles SAT).
PLAYMATES I. E.

Bei Playmates Interactive Entertain-

ment stand alles im Zeichen des Re-
2 stellte
nahezu alle anderen Produkte in den

genwurms! Earthworm Jirr

Schatten. Der neue Geniestreich von
Perry und seiner Truppe Uberzeugt
nicht nur durch bessere Animationen,
sondern ebenfalls durch neue Special-
Moves, neue Waffen und vieles mehr.
In den USA strebt Earthworm Jim jetzt
auch eine Filmkarriere an. Doch zuerst
ist er ab September in einer TV-Co-
micserie zu sehen. Zeitgleich erschei-
nen zehn Sammelfiguren sowie vier
Accessoires, gefolgt von Comicbuch,

&

David Perry ist immer fir
einen Scherz aufgelegt

Stickers und
Sammelkar-
ten. Im Juli
darf man sich
Uber den er-
sten Teil fur
das GG freu-
en. Auf das gleichnamige Brettspiel
basierend wurde Mut hronicles
programmiert, das ein oder zwei Leu-
ten viel Kampfaction bietet. Weiteres:
Squad (Action) und Star Trek Deep
s of Time (alle
MD). Das erste SAT-Spiel von Playma-
tes wird S
3-D-Kampfspiel.

Space Nine — Crossrc

Skelet sein, ein

Warriors

Time Warner Interactives wichtigster Ti-
tel ist , das Dinosaurier-
Priigelspiel aus der Spielhalle. Fiir GG,
MD, 32X und SAT wird das nicht ganz
friedliche Spektakel erscheinen. Nrch.t
Sega, sondern TWI zeichnet fur
auf dem SAT verantwortlich.
Ob dies eine wiinschenswerte Kon-
vertierung ist, mag bezweifelt wer-
den, denn VR wird sich grafisch nicht
wesentlich von der 32X-Fassung un-
terscheiden, so finden wir z. B. keine
Texture-Maps vor. Weitere Software:
(Eis-
hockey, MD) und (futuristisches
Panzerspiel, 32X)

&

Oben: Sony und Lu Kang
Links: Rayman (SAT)
Unten: MK 2 (SAT)

Links: Earthworm
Jim 2 (MD) sieht
verdammt gut aus

UBI SOFT
Stolz prasentierte Ubi Soft Rayman,
das meistdiskutierte Jump&Run der

vergangenen zwolf Monate. Der Weg
des kleinen Kerlchens fihrt durch
sechs wunderschone Welten mit 60
Leveln. Mehr als vier Dutzend Geg-
ner, (iber 65.000 Farben und 60 Fra-
mes/Sekunde lassen ein starkes Jump&
Run erwarten

U.S. GOLD & CORE DESIGN
FuBball der ungewshnlichen Art ist
Fever Pitch Soccer (MD), das mit Spe-
cial-Moves aufwartet! Indiana Jones'
Greatest Adventures (Action-Adven-

ture), Izzy's Quest (Jump&Run) und
Skeleton Krew (Action) sind weitere
MD-Titel. Fr das GG ist nach wie vor
Mega Man angekindigt. Uber die
Bildschirme von 32X-Besitzern flitzen
in Balde Core Designs Shellshock (Pan-
zer-Action), Soulstar X (Shoot ‘em Up)
und Virtual Golf.

&

VIRGIN INTERACTIVE. E
Virgins Highlight ist ohne Zweifel der

dritte Teil von ,Cool Spot’ namens
Spot goes od fiir MD, 32X
und SAT. Gerade auf letzterer Konso-

to Hollyw

le wird ein grafischer Schmaus gebo-
ten, der schlicht begeistert. Im Ge-
gensatz zu Cool Spot ist das Sequel ein
reines 3-D-Abenteuer. Converse Har-
dcore Hoops lautet der Titel eines ac-
tionreichen Streetball-Programms. Wei-
ter im angekundlgten Programm:

ge (ein Capcom- Prugelsplel) ven

ger, The 11th Hour — The Sequel t
The 7th Guest, Tilt (Flipper; alle SAT)
WILLIAMS

Williams zeigte i fur
GG, MD und SAT. Samthche Fassun-
gen sehen sehr gelungen, Zur Freude

aller MK-Fans war die ,echte’ Sonya vor
Ort und stellte in zahlreichen Bih-
nenshows téglich ihr Kampfgeschick
unter Beweis. In einem kurzen Ge-
sprach mit GAMERS versicherte Sonya,
daB sie Videospiele im allgemeinen
mag. Selbstverstandlich ist sie von MK
3 begeistert ....
Anmerkung: Die meisten der in diesem Bericht
aufgefihrten Programme erscheinen vor-
aussichtlich von Juni bis Dezember ‘95, eini-
ge Anfang "96. Da wie immer mit Verzoge-
rungen gerechnet werden muB, verzichten
wir auf eine platzraubende Termintabelle!
Hans-Joachim Amann

€



Wem ,NBA Jam’ mit seinen Monster-Dunks schon
immer ein wenig zu abgehoben und unrealistisch war,
sollte mal einen Blick auf ,,NBA Action ‘95 werfen.

as puren Basketball-
SpielspaB angeht,
liegt Acclaims ,NBA
Jam T.E." unbestritten ganz
vor. Doch in puncto Simu-
lation mit detaillierten Li-
gamodi und realistischen
Features hat das 24-MBit-
Modul nicht allzuviel zu bie-

EINE SIMULATION
MIT VIELEN DETAILS

ten. Daher kommt ,NBA
Action 95 starring David
Robinson”, das mehr in die
Richtung von ,NBA Live 95
(GAMERS 11/94 Note 2-)
schlagt, als Abwechslung
gerade recht.

Zuerst solltet Ihr Euch durch die
sehr umfangreiche Anleitung ar-
beiten, um mit den zahlreichen
Maglichkeiten des Spiel einiger-
maBen vertraut zu sein. Denn
auBer einem ,kurzen und schnel-
len’ Spiel zwischendurch, kénnt
Ihr eine komplette Saison mit ins-
gesamt 27 Mannschaften der NBA

Finfspieler-Modus, Batte-

riespeicher, viele Optionen
und Spielmodi sowie Liga-
Features.

spielen. Dazu gehdren neben Sta-
tistiken auch Spielerlisten, die z.B
auch den Gesundheitszustand der
Uber 300 Spieler dokumentieren.
Alle Anderungen und Ergebnisse
koénnen per Batterie dauerhaft ge-
speichert werden, und sogar das Si-

=

—ililiep =04

chern eigener, kreierter Spie-
ler ist moglich.

Bis zu funf Leute konnen
gleichzeitig auf Korbjagd ge-
hen, wobei sogar alle in ei-
ner Mannschaft agieren dir-
fen. Betrachtet wird das
Ganze dann aus der Vogel-

perspektive, und trotz der zehn
auf dem Screen anwesenden Fi-
guren bleibt das Geschehen eini-
germaBen Ubersichtlich. Allein die
Steuerung ist ein wenig trage, und
es empfiehlt sich zum besseren
Ausfiihren von Spielziigen, ein
Sechs-Button-Pad zu verwenden

Steuerung etwas

gewdhungsbediirftig, keine
Dunking-Action a la NBA Jam.

traits
gehédren zu einer guten Simulation
ebenso dazu wie (ibersichtliche An-
zeigen wéhrend des Spiels

eiche

Die optische Aufmachung ist nicht
ganz so pompds und detailliert wie
bei ,NBA Jam’, und es wurde auch
weniger Wert auf die Animation

2U FUNFT AUF
KORBJAGD GEHEN

bei den Dunks gelegt. Alle Akteu-
re sind, obwohl recht klein darge-
stellt, jedoch gut zu erkennen.
Akustisch wird das
Spiel mit trockenen Kom-
mentator-Spriichen un-
termalt. Das Publikum

Konkurrenzspiel die Nase einen
Tick weiter vorn: Die Darstellung ist
etwas Ubersichtlicher, die Anima-
tionen der Spieler gelungener und
das Spiel insgesamt actionlastiger.
Wer aber mal zu funft ,ein paar
Kérbe werfen’ mochte, der findet
mit NBA Action ‘95 momentan fir
sein Mega Drive nichts Besseres .
Michael Koczy

GAMERS" mei
" meint...

unterstitzt das Gesche-

hen nur selten mit Ap-
plaus. Schade, daB nicht

GAMEPLAY

DAUERSPASS | [RGEHIG

N (;.u et

an mehr Atmosphére ge-

dacht wurde.
Jam-it-Fans, die schnel-
le und heiBe Action su-

GRAFIK

SOUND ,u((llu

chen, werden von der
eher schlichten Aufma-
chung enttauscht sein
und wieder zu ,NBA Jam’
greifen. NBA Action ist
zwar mit Optionen und
Features etwas besser au-
gestattet als das Ver-
gleichsspiel ,NBA Live

NOTE

3+

‘95, trotzdem behalt das

=l GAMERS 7/95



Red @@
Zone

Atomraketen, Chaos, der totale Krieg! Und das alles technisch gut
verpackt, mit viel Gameplay und reichlich Action. So soll es sein!
Hier konnen sich alle Freunde actiongeladener Strategiespiele
einmal richtig :
austoben. Wer
gk-lbei all

ohner gegenseitig aufs Fell, daB es
| ist das aber eigentlich nicht, daftr
schwarzen Drachen zusténdig!

10st, Boogerman
Soldier, Ghost

B0 GAMERS 7/95

SONDERAKTION -

Hallo, Fan-Gemeinde!

Seit es GAMERS gibt, versorgen wir Euch mit T&T fir Eure Sega-Konsolen. Mo-
nat fiir Monat Uberschittet Ihr uns mit den aktuellsten Beitragen. Dafur ist
Euch nicht nur unser ewiger Dank gewif3, nein, die jeweils drei besten Ein-
sendungen werden auch noch satt belohnt!

Doch wir sind der Meinung: Das reicht noch nicht!

In der kommenden Ausgabe verlosen wir einen riesigen
Berg von Master-System- und Game-Gear-Modulen!!! Dar-
unter befinden sich solche Mega-Hits wie ,Cool Spot’, ,Land of II-
lusion’, ,Sonic Spinball’, ,Wimbledon’, ,Ultimate Soccer’, ,Batman
Returns’, ,Shinobi 2*, ,Alien 3’ und viele andere mehr!

Schickt uns einfach Eure besten, und aktuellsten Cheats, Tips, Levelcodes,
PaBworter oder was Euch noch so fur diese Rubrik einfallt! Alle abge-
druckten Beitrage werden pramiert! Natrlich werden zusatzlich auch

tzung vom Rasenmdahermann im
iffen hat, kann sich mit dem fol-
.zappen’:

rechts, A, B, A, unten, links,

Atom, Kuh, Wasserhahn
\tom, Kuh, Hydrant
Hydrant, Jim

, Kuh

asserhahn, Pistole, Kuh

Wasserhahn
Atom, Power Up
Power Up, Atom
serhahn



MODULE OHNE ENDE!

wieder die drei besten Einsendungen mit einem Modul oder einer CD Eu-
rer Wahl belohnt! Na, was haltet |hr davon? Wer mitmachen will,
schreibt einfach seine T&T zusammen mit seinem Namen und seinem
Lieblings-Genre auf einen Brief oder eine Postkarte, und schickt das
Ganze umgehend an:
GAMERS
Tips&Tricks
HeilwigstraBe 39
20249 Hamburg
Mit der Einsendung eines Beitrages gehen die Veroffentlichungsrechte an den Verlag tiber.
Mitarbeiter von MVL dirfen nicht teilnehmen, und der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen
Zu guter Letzt noch die Gewinner aus Heft 06/95!
Je ein Modul bzw. eine CD gehen an:
Felix Adam, Hildesheim, Stefan Prellberg, Berlin, Hardy Rehfeld, Markgréningen
Das GAMERS-Team wiinscht Euch viel SpaB mit den gewonnenen Spielen!

\Wenn Euch d
kenntlhrd

Die
Schlimpfe

Hallo, Schlimpfe! Heute schon
geschlumpft? Nein,

noch nicht? Dann wird’s aber Zeit!
Wem das Schlumpfen allerdings
nicht so leicht von der Hand geht,
dem kann hier geholfen werden.
Der T&T-Schlumpf hat namlich
alle Levelcodes fur Euch er-
schlumpft:

Level 1
Der See: Schlumpfine, Muskel-

schlumpf, Tortenschlumpf, Papa

Schlumpf

Level 2

Die Grotte: Uberra-
schungsschlumpf,  Brillen-
schlumpf, Papa Schlumpf,
Schlumpfine

Level 3

\ Die Schlittenfahrt:

Brillenschlumpf,  Uberra-
schungsschlumpf, Muskel-
schlumpf, Tortenschlumpf
T&T-Schlumpf, Schlumpf-
hausen

nt lhr auch unten,
m Pausenmodus),

01D [}

Garantie der eklige ,Boogerman’. Froschgriin, haB-
mmt er daher und durchsucht alle Level nach den

as man dem schlampigen ,Dinnbein’ aller-
aB einem vor Lachen auch schon mal

en, denn Ihr muBt nun noch
ge-Selectmenti, in dem Ihr

HolbeinstrafBBe 2
24539 Neumii

Telefon 04321 /
Telefax 04321 |/

SEGA S ATUR N

SEGA SATURN mit 1 Spiel  dt. DM V.

SEGA MEGA DRIVE

'ACTION REPLAY PRO 2 dt. DM 96,95
'Addams Family - Values  df.

Alie :nulm Sl ..‘dw'. DM 104,95
oM

wm:qarmmao“ et

PR S

eue Ware
Lager ist bel uns im Ort
- Service Inbegriffen
ndkosten nur DM 6,95
4 u.-oi- Garantle
isaste -ur':lu'a,vz‘ bel
Anrufb h’on:r. :- wufnl .u'do
rt von DM 300,-
tmn--nll’
Neuheite
bevorzugt Il‘l'."l'."
Wir fOhren auch nrl.ln-l lNll,.AMl-
lOV €D-1, PC und CD SPIELE
lo

rch
gen und Einkaufsvorteile:Fragen Sie deshalb nach!

Listaring erfolgt par Post - Nachnahme,

Praisondarungen, Satzfehler und Irrtomer vorbehalten



Katalog

ch diese feinen Tips zu ,Red Zone’ bei uns in der Redaktion ein. Klar, daB wir
und sie deswegen auch gleich abdrucken!

Inen Haufen nutzlicher PaBworter, womit Euch der Zugang zu Level neun und Videospiele, CD-I, CD-Rom,
CDs, MCs, Maxis, LPs, Singles
Riesige Auswahl !
Bei uns super-giinstig
wie noch nie !

Kein Club! Keine Mitgliedschaft!
Wir liefern auch ins Ausland!
Gleich anfordern bei
DISC-CENTER, Abt. ZV
D-97987 Weikersheim
FAX (0 79 34) 100-75

pair-Paket an der StraBe mitzunehmen!
if dem Ihr beliebig oft Asteroids spielen konnt.

(unten und
usrichten. 4

one é

Tel.: 02 51 /52 78 54 & 52 55 22
Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr. 9.00-22.00 Uhr
Sa. 10.00-18.00 Uhr

Bemd Herfurth

Fax: 02'51./.52 7971

An- / Verkauf
Weselerstr.

von Gebrauchtspielen
54 48151 Munster

CHi il BO! 34,95 ZUBEHOR
SAMURAI SHOWDOWN 99,95 COMBAT CARS PRINGE OF PERSIA 49,95
SEouEsT DSV B Comonnon S
ANIMANIACS 70,95 SHINING FORCE 2 89,95 CRACK DOWN LR e SHERLOCK HOLMES .95
ASTERIX - Power of Gods 89,95 Crle L FOWERMONCER uesala R ony  SILPHEED
petliieis 8995  SNOOKER <A> 7995 DR ROBOTNIK MEAN B PRINGE OF PERSIA SLAM with S. Pippen
Battle Franzy / Bloodshoot 79,95 SOLEIL  _ DRACULA PUGGSY MEGA DRVEKONS. &2 PADS " SNATCHER
BODYCOUNT 5905 SONIC3 DRAGON R.B.. BASEBALL ‘94 S&KONIG DER LOWEN 3‘:9»97‘ SONIC
HONKERS <Disney> 69.05  SONIC & KNUCKLES EMPIRE OF STEEL RANGER X 2 INFAROTS JOYPADS 59,95 SOULSTAR
BOOGERMAN 09,95 SONIC SPINBALL SF’:N‘M GHAMPIONS iAgE;BM»:N!'RMANN g gﬁ;ﬂgﬁpﬁ/\g ADEETER ;;;i STAR WARS CHESS 49,95
SPEEDY GONZALES EX MUTANTS RED ZON ¢ SUPER STRIKE TRILOGY 8995
DER v DR NAN Aot FIFA SOCGER ADAPTH: US/ PAL 20‘92 SUPREME WARRIOR 89.95
DAFFY DUCK in Holywood  89.95  STARGATE B lloalit i e
DAS DSCHUNGELBUGH 89,95  STORY OF THOR FENTHONES TO8 el D et
STREETS OF RAGE 3 FUN & GAMES ROLLING THUNDER 2 399 ULTRA 2 IN O.NE JOYPAD : WOLFCHILD 30,05
DRAGONS REVENGE 6005 STRIKER GAUNTLET 4 ROLO TO THE RESCUE <A> 49,95  fur SuperNes & Mega Drive 49.95  \wonpERDOG 39,95
IRy fooe  SYNDICATE GENERATION LOST SECOND SAMURAI 9,95 WORLD CUP USA ‘94 5095
EARTH WORM JIM 005  TAZMANIA 2 GLOBAL GLADIATORS SHAQ FU 49.95 -Im_
ECCO THE DOLPHIN 2 79,95 ao0s SIS % | SEGA32X: |
TOUGHMAN CONTEST 7585 GREENDOG SNAKE RATTLENROLL 3995 2 GAMES IN ONE: Sol-Feace
FIFA SOCCER '35 69,95 TRUELIES i SN 20| &Gohis Comyriard 4995 35X KONSOLE 289,95
IMGINT. TOUR TENNIS 69,95  UFBAN STRIKE 6095 HAUNTI ¢ 5 CANES N ONE 8995  CORPSEKILLERS <OD> 11985
o E Shene % VIRTUARACING 139,05 HAVOC 95 SPACE HARRIER 2 ADAPTER US / PAL 89,95 CocMIC CARNAGE {ioGe
JMADDEN FOOTBALL '95 69,95 o : e 0 Sk LN s AN 3995 poom 119,95
WARLOCK 7605 HURRICANES 5095  STREETFIGHTER 2 4995  ANOTHER WORLD 2 89,85 G0l r WAGAZINE ete
D ] EEB ORLDGUPOFGOLF 10995  HYPERDUNK 3995  STRIDER 3095 BACKUPRAMCARTRIDGE 99,85 yer i ifees e
XMEN 2 9005 INCREDIBLE HULK 39.95  STRIDER 2 3995  BATMAN RETURNS M e CLAVPION, 10,65
KAWASAKI SUPERBIKES 79,85 A o A ol 0 S LI NG A JAM TOURNAMENT 9995
' e ! BATTLE FRENZY 89,95
KONIG DER LOWEN :g.gg SONDERANGEBOT! JAMES EONg 007 3495  SYLVESTER & TWEETY. 49,95 5055 gm SHTVA ng :gppan <CO> 89395
: JAMES POND 3 34,95 v 29,95 e &
MeciA BoMBErRIAY st LI IMONTANAFOOTBALLS 3495 i CHAI SCUMCRER. B0 FCTE ol sops SUPEIATERGURNGR B0
2 GAMES IN ONE <Cosric Camage. JMADDEN FOOTBALL ‘94 4995  TALMITS ADVENTURE 3495  BLACKHOLE ASSAULT 4985 eoried WACRCH >
MENAGER & & GAMES 7995 g Fantastic Dizzy> 4895  KID CHAMELEON 39,95  TECHNO CLASH 39.95  GORPSE KILLER 89.95
MICRO MACHINES 2 79.95  ApV, OF MIGHTY MAX 3495 KING OF THE MONSTERS TERMINATOR 3495  CHUCK ROGK 39,95
ARCH RIVALS 39,95 TERMINATOR 2 - AGAME 29.95  DEMOLITION MAN 99,95 m
NBA LIVE ‘95 60,95 TERMINATOR 2 -J, DAY 39,85  DUNGEON MASTER 2 89,95
B.OB. 3905  LOST VIKINGS <A> 49,95  TINY TOON ADVENTURES 49,95  EA. TENNIS 59,95  COOL SPOT 39,95
NHL HOGKEY "95 69.95 PACKTOTHEFUTURE3 4995 LOTUS TURBO CHALLENGE 8995 TINY TOON A ALL STARS 6995  EYE OF THE BEHOLDER 8095 COSMIC SPACEHEAD 39,95
PAGEMASTER 89,95  pgalLZ3D 3495  MAN OVERBOARD 49,95  TOE JAM & EARL 2 <A» 49.95  FIFA SOCCER 9,95  DONALD DUCK 2 39,95
PIRATES OF DARK WATER 69,95 BARKLAY SHUT & UP 4995  MARKO'S MAGIC FOOTBALL ~ 39.95  ULTIMATE SOCCER 3995  FLINK 49,95  ECCO THE DOLPHIN 49,96
POATA SO 195 BATMAN RETURNS <A> 4995  MAXIMUM CARNAGE 5995 WARPSPEED 2995 FANTASTIC DIZZY 3995
PGA TOUR GOLF 3 79,95  BONANZA BROS 39,95 MC DONALD TREASURE L. 58,95  WIMBLEDON TENNIS: 59.95 GOLF - The Best 36 Holes 99,05  KLAX 39,95
POPULOUS 2 89.95  BRUTAL - Paws of Fury 39,95 MEGA TURRICAN .95 WINTER OLYMPICS 3995 HEIMDALL 89,95 SONIC2 49,95
BUBBA'N STIX 49,95  MIGKEY MANIA 59,95 WIZNLIZ 39,95 39.95 SONIC CHAOS 49,95
PROBOTECTOR 7995  BUBSY THE BOBCAT 2 4995  MICRO MACHINES 5095  WOLVERINE 6995 JMADDEN ‘04 .95 WINTER OLYMPICS 20,95
PSYCHO PINBALL <A> 6995  BUCK ROGERS 69,95 WORLD CUP ITALIA ‘90 29,05  KEIO FLYING SQUAD 8995 WWFRAW 49,95
RISE OF THE ROBOTS 5095  BURNING FORCE 99,95  MUTANT L FOOTBALL 3495 WORLD CUP USA ‘94 3095  KIDS ON SITE 79.95
RISTAR 8995  CAPTAIN AMERICA 3495 NBAJAM 23,
ROAD RASH 3 7995  CASTLEVANIA 4995  NHL HOCKEY ‘94
ROAD RUNNER X CHAKAN 39,95  NORMY BEAGH BABE
ROBOCOP Vs TERMINATOR 49,95 CWORLD GLASS SOCCER 34,95  OTTIFANT.
. jjpree gegen Vork
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Power Drive

Dieses Rennspiel mit den kleinen Kleinwagen scheint sich groBer Beliebtheit zu erfreuen. Wie sonst erklart sich diese Flut von Zuschriften eurerseits?
Na gut, daftr sind wir ja da, daB wir Euren Wiinschen nachgehen und Euch das bieten, was Euch wichtig ist. Nun denn .

Zuerst ein paar allgemeine Tips von G. Hans-Dieter (wof(r steht denn das ,G'?)
» Wenn |hr im ersten Rennen — Monte Carlo — am Start nicht vorwarts, sondern rickwarts fahrt, kénnt Ihr einen Timerstop und auch noch drei
Geldsacke finden.

o |hr solltet auf einer geraden Strecke auf keinen Fall — auBer mit Nitroboost — tiberholen, denn der Gegner wird immer versuchen, Euch zu ram-
men, was ihm in der Regel auch gelingt )

« Wenn |hr gentigend Geld gescheffelt habt, werden Euch ab und an zwei neue Wagen angeboten: ein kleiner und ein groBer. Nehmt lieber den
kleinen Renner, denn mit dem groBen Gefahrt werdet Ihr auf den spéteren Strecken — Finnland, Australien, England | — Probleme haben. Die Kur-
ven sind einfach zu eng!

* Ab der Arizona-Strecke solltet Ihr auf den Einsatz von Nitroboostern verzichten. Denn wenn Ihr sie mit einem 5-Gang-Wagen anwendet, ist
die Beschleunigung meist derart heftig, daB Ihr nicht nur fast aus dem Bild ,fliegt’, sondern auch fast immer irgendwo reinkracht

Und nun die PaBworter

PaBwort Strecke Geld

7G4D DFPZ 4992 951P Kenia

q B G g M l |: S XFMF BLD6 36WF X92T Schweden 58.450 %
e o™

2 ‘ R7WM 7LXN NROW 202 Korsika 62.677 $
ANDREAS BENDER

WOMO S7W4 988Y 4XB-  Arizona 101.446 §

ANKA . ' F 8V3H LXXC 6HV1 L3F-  Finnland 92.078

XFLF 7C13 VYHD 0JZF Australien 128.158 $

&
V I l: R l‘ q . ' I i‘ 7G3D 9S-Y WYQ1 M5MC  England 1 183.580 $

9N35 B51) PONM B3NQ  England 2

VON VIDEOSPIELEN AbschlieBend noch ein kleiner Tip

e Wenn |hr England 2 geschafft habt, seid Ihr Weltmeister. Ihr fahrt

ALI_E NEUEN TITEL AUF I_AGER dann nochmals die Hauptstrecken aller Lander durch. Dabei werden
UND SOFORT LlEFE RBAR Schaden am Wagen automatisch repariert. Danach beginnt Ihr wieder in

Monte Carlo, allerdings mit dem Auto und dem Geld, das Ihr hattet, als

z.B. 32X Aufsatz fur 279’_ Ihr Weltmeister wurdet.

gebrauchtes Gerit dt G. Hans-Dieter Meixner, Frankfurt a. M.

SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE,
SONY PLAYSTATION, SEGA SATURN, 3DO,

Tel.:o 45 21/48 73

Fax: 0 45 21/10 25

taglich: 13-20 Uhr a
KOSTENLOS ocisr es unsere preisusten. .

Gleich anfordern.
A.B.-Games * MEINSDORFER WEG 30 » 23701 EUTIN

ATARI JAGUAR, MEGA CD, NES, GAME BOY, . i
NEO+GEO CD, 32X, GAME GEAR, SEGA MS .

=N GAMERS 7/95



Zundéchst noch
einige kleine
Tips, die Euch das Hel-

denleben etwas er-

leichtern kénnen:

* Nutzt die értlichen

Gegebenheiten unbe-
g Und hier sind sie wieder, unsere Pixel-Rambos, die mit einem fréhlichen

dingt aus: Handgrana-

ten fliegen schén Lied auf den Lippen in den Untergang marschieren. Wollt Ihr ihnen eine

weit, so daB man oft

Uberlebenschance geben? Dann lest unbedingt weiter!
aus der Deckung ei-

nes Waldes heraus = s

MISSION 3
viel Unheil anrichten S — e — “
kann. Beachtet auch, . : e - ’; |
daB die Granaten auf . T

Schnee oder abschiis-
sigem Gelidnde oft
noch ein gutes Stlick
weiter rutschen ...

* Schont Eure Mann-
schaft: Haltet die Ver-

Unsere Karten
zeigen den ef-
fektivsten L6-
sungsweg, aller-
dings kénnt lhr
natiirlich auch
nach Herzens- [
lust und -frust |
herumexperi- }
mentieren. Viel-
leicht habt Ihr

ja auch noch

bessere Alterna-

tiven auf Lager?

LaBt es uns ein-

fach wissen

luste in den ersten

Phasen einer Mission
méglichst gering,
denn thr habt nicht

unbegrenzt Leute.

v
-

PHASE 2
1: Schwimmt zur Insel und schaltet den Scharfschitzen und die
Schafsfalle aus. (Genau, hier werden wieder Tiere gequalt!)
2: Nehmt Euch den nachsten Scharfschiitzen vor und steigt in den
Helikopter, den er bewacht hat.
3: Beharkt das Landegebiet mit Bomben, um alle feindlichen Rake-
tenwerfer auszuschalten
4: Rennt zur Geschutzstellung und schaltet alle Bunker aus, bevor
der Feind einen Gegenangriff starten kann

PHASE 3

1: Schnappt Euch den Helikopter und landet in der Nahe des Hauses.
2: Schickt einen Mann in die Geschutzstellung und schieBt auf die feindliche Stellung. Bringt
Euch aber anschlieBend sofort wieder in Sicherheit!

3: Teilt die Mannschaft auf und schickt zwei Leute los, um den Bunker durch die nahegele-
gene Geschutzstellung zu zerstéren.

4: Zerstort den feindlichen Jeep von der anderen Seite der Briicke aus: Dort ist er innerhalb Eu-
rer Reichweite, kann Euch aber selbst nichts antun In den spéteren Missionen mdiBt lhr immer wieder mit hin-
5: Schaltet den Panzer mit einer der beiden Geschitzstellungen aus und nehmt Euch an-  terhéltigen Sprengfallen rechnen. Sie sind nicht immer gut

i erkennbar, wenn Eure Leute aber regelméBig ohne offen-
schlieBend die nahegelegene Hitte vor. sichtlichen Grund sterben, dann ist da irgendwas faul!




MISSION 17

PHASE 1
1: Zerstort das nahegelegene Haus.
2: Uberquert den FluB, folgt der StraBe und schaltet
den Scharfschiitzen aus. Schnappt Euch den Panzer
und zerstort die Hutte.
3: Besiegt den Scharfschiitzen in der oberen Ecke und
sorgt in der nahegelegenen Hutte fur Friedhofsruhe.
4: Die Geiseln werden nun dem Panzer folgen, sicher-
heitshalber sollte er allerdings nur von einemn einzelnen
Mann gesteuert werden.
5: Uberquert die Briicke und-zerstort die tiberaus lasti-
ge feindliche Stellung
6: VerlaBt den Panzer und bewegt Euch in Richtung
Rot-Kreuz-Zelt. Uberseht dabei den Scharfschiitzen
nicht, der in der Néhe lauert.

&3

MISSION 18

= bbb b L L
Ganz schén 3
lastig, die-
se Scharf-
schiitzen.
Immerhin
treffen sie
keine Gei-
sein ...

PHASE 1
1: LaBt einen einzelnen Soldaten ohne Waffen
die Geschutzstellung einnehmen und die feindli-
che Stellung und den Bunker zerstéren.
2: SchieBt auf die Mine vor der Sprengtiir.
3: Holt die anderen Leute nach und o6ffnet die
Sprengtlr mit Granaten.
4: Holt mit einem Einzelkampfer die Raketen und
laBt ihn die ortlichen feindlichen Einheiten vor-
sorglich ausschalten. Fugt die Truppe an-
schlieBend wieder zusammen
5: Offnet die Sprengtir und holt Euch weitere
Raketen — nur fiir den Notfall
6: Offnet die doppelten Sprengtiiren und uber-
quert die Schleimgrube
7: LaBt einen einzelnen Soldaten die normale Tr
offnen und mittels der Geschiitzstellung die an-
deren Tiren in Reichweite zerstéren
8: Schickt den gleichen Kerl in den letzten
Raum, um die dortige Tur zu zerstéren
9: Holt mit den ubrigen Leuten die
Geiseln nach

SR
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Startet eventuell also
lieber eine Mission
nochmals neu anstatt
Verluste in Kauf zu
nehmen.

* Provoziert gegﬁeri-
sche Selbstzerstérung:
Versteckt Euch ge-
schickt hinter Hiitten -
mit etwas Gliick tref-
fen feindliche Grana-
ten oder Raketen die
eigenen Gebdude und
nehmen Euch so die
Arbeit ab.

¢ Wer sich frontal vor

eine Hiitte stellt und

sich dann auch noch
wundert, warum er

nach der Explosion die.

fhegande Tir an den

 Kopf bekomm dam‘

ist wohl einfach ﬁich!‘

mebhr zu helfen ...

CrAININOIN FODDER

UBERLEBENS

STRATEGIEN

[

MISSION 19

MISSION 21
Besondere Feinheiten gibt es hier nicht
zu beachten, aber stellt Euch darauf

ein, daB die Sache sehr, sehr schwer
wird. Haltet Euch zunachst rechts, um
die Mine zu vermeiden und beherzigt
dann den einen Ratschlag: Feuert stan-
dig. Feuert standig und bleibt in Bewe-
gung (das sind jetzt doch zwei Rat-
schldge geworden), oder Ihr schafft es
nie zu der Geschitzstellung. Feuert
standig, bleibt in Bewegung und haltet
alle Turen unter BeschuB, bis |hr an der
Stellung angekommen seid — und blast
Euch dann nicht noch selbst durch un-
vorsichtiges SchieBen in die Luft. (Was
drei Ratschlage waren — oder vier ...
Oh bugger!)

1: Ihr benétigt in jedem Fall alle drei Leute, um den Level zu
beenden! Wenn also irgend etwas schief geht, solltet Ihr
die Mission sofort neu starten. Schickt zunéchst zwei Leute
nach oben, um den lastigen Jeep auszuschalten.

2: Wartet, bis der Helikopter das Bombardement einstellt
und landet und zerstort ihn anschlieBend.

3: Positioniert jeweils einen Mann an den Landeflachen —
und zwar an jener ganz rechts als letztes!
4: Der Helikopter wird nun dort lan-
den, benutzt ihn, um die restlichen
Feinarbeiten in diesem Level zu erle-
digen. Na, war denn das nun ~
wirklich so schwer?

i!ﬂ!P‘I"I"!l'!l'!“!"!m'“
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Hat jemand behauptet,
daB das Heldenleben
leicht sein kann? Dann
hat derjenige sich aber
ordentlich geirrt ...

_3

reichendem Sicherheitsabstand.

PHASE 2 z
1: Zerstort den Helikopter, bevor er startet oder Eure Mission ist zum Untergang ver-
urteilt! Klappt es nicht auf Anhieb, so kénnt Ihr die Mission getrost neu starten. Der
Scharfschitze in der Nahe Eures Startplatzes wird Euch zwar beschieBen, dabei aber
das Gebaude zerstoren, so daB |hr Eure Granate fur die Holzhitte aufheben kénnt.

2: Holt Euch einen Nachschub an Granaten.
3: Zerstort die schwer erkennbare Mine neben dem Bunker mit aus-

4: Die Geschutzstellung in der Mitte des Gebietes sieht zwar
verlockend aus, allerdings solltet Ihr nicht versuchen, sie zu errei-
chen. Ihr werdet mit Sicherheit ins Kreuzfeuer genommen und
selbst wenn |hr es bis dorthin schaffen solltet, so bekommt Ihr von den feindlichen Stellungen zielsuchende
Raketen auf den Hals geschickt, was auch nicht unbedingt angenehm ist

Schleicht Euch statt dessen am rechten Rand nach unten und holt Euch das dort versteckte Power-Up. Mit
ihm erhaltet Ihr gentigend durchschlagende Argumente, um den Level ordentlich aufzurdumen

Gutes Timing ist
bei dieser Missi-
on ebenso le-
benswichtig wie
geschicktes Vor-
gehen!
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Frisch aus dem Land der
unbegrenzten Moglichkeiten:

MISSION 24

D agazin des Fachwissens
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Nur mit Shades Hilfe gelangt Ihr iiber
den Abgrund zum Waldtempel. Also ver-

Zwar ist die BegriiBung nicht unbedingt
freundlich, aber das Problem ist mit eini-
gen Trittspriingen schnell erledj

: s 0
' Dieser nette Kerl ist fast schon ein alter
Bekannter - aber noch nicht der absolute
~ Endgegner im Waldtempel

¢ = -
Mit einigen Schiissen aus der Armbrust
ist der wirkliche Endgegner schnell und
einfach zu besiegen

EIN PRINZ 4

Die abenteuerliche Reise unseres Prinzen nahert sich so langsam

DER WALDTEMPEL

Die BegriiBung am heimischen Strand ist nicht
unbedingt freundlich, allerdings kénnt Ihr
schon mal versuchen, Shade mit Hilfe der Ritter
zu aktivieren. Habt Ihr ihn, so solltet Ihr Euch
natrlich auch die Truhe greifen, die herrenlos
herumsteht. Im Dorf erwarten Euch schlechte
Nachrichten: Das SchloB ist geschlossen, aller-
dings gibt es unten in einem Haus einen Ge-
heimgang, der das Problem I6sen knnte. Dazu
benétigt Ihr allerdings den Pflanzengeist Bo-
gen, der im Waldtempel nordwestlich des
Schlosses haust. Schaut auf dem Weg dorthin
noch einige Male bei unserem netten Knob-
lauchriesen vorbei und fillt die Vorréte auf. Da-
nach geht es in Richtung Tempel, auf dem
Weg dorthin findet Ihr eine Kristallsaule fur
Shade, der Euch zum Tempeleingang ziehen
muB. (Vor dem Betreten des Tempels soltet Ihr
noch sicherstellen, daB thr wenigstens 20 Arm-
brust-Schisse auf Lager habt — warum, das er-
fahrt thr spéter, Ein Tip hierzu: Die Metall-Arm-
brust im nordostlichen Dungeon kénnt Ihr Euch
beliebig oft holen.)

- Nachdem Ihr Euch in der Eingangshalle des

Tempels mit dem BegriiBungskommitee her-
umgebalgt habt, gibt es links den ersten
Schliissel, mit dem der rechte Teil des Tempels
zuganglich wird. Erforscht ihn genauer und
stellt dabei sicher, daB Ihr alle (!) Fackeln und
Lagerfeuer mit Efreet (oder einer Bombe) an-
ziindet, denn nur so 6ffnen sich einige Tiren
und Passagen. Geht es an einer Stelle nicht

mehr weiter, so untersucht die andere Seite”

des Tempels, vielleicht hat sich da etwas getan
Achtet im linken Teil auf einen versteckten
Durchgang, hinter dem Ihr mit Shades Hilfe ein
Juwel finden konnt. Sind schlieBlich alle
Fackeln angeziindet, gelangt Ihr zu einem Tele-
porter, der Euch zuriick in die Eingangshalle
bringt, wo schon der erste Endgegner auf Euch
wartet. Der Kerl sollte leicht zu besiegen sein
AnschlieBend geht es schnurstracks zum zwei-
ten BoB des Tempels. Haltet Euch bei ihm nicht
mit Akrobatik auf den beweglichen Plattfor-
men auf, sondern nehmt ihn ganz einfach vom
Eingang aus unter Armbrust-Feuer.

7 he,

Ohne Efreet lauft im Waldtempel nicht
allzuviel, allerdings ist von Zeit zu Zeit
auch Shades Hilfe gefragt

Achtet auf Gange, in die Ihr kriechen
konnt. Manche 6ffnen sich nach dem
Betatigen von Schaltern ...

... oder miissen, wie in diesem Fall, mit
einigen Tritten geffnet werden. Die
Miihe lohnt sich aber in jedem Fall!

STRESS IM SCHLOSS

Mit Shade und Bogen im Schlepptau solltet Ihr zunachst das WasserschioB und den
norddstlichen Dungeon nochmals besuchen. Mit diesen beiden Geistern lassen sich
dort namlich noch einige Kostbarkeiten ergattern. Bei Bedarf noch etwas Knoblauch
geholt und dann geht es durch den unterirdischen Gang ins SchloB. Dort wartet im
Thronsaal schon das silberne Amulett auf Euch, entfiihrt die holde Schwester und ver-
bannt Euch in die Kanalisation, um dort einen Zauberwirfe! ausfindig zu machen.

Dies ist, wenn man erst einmal den Dreh raushat, nicht sonderlich schwer. Aktiviert an
der ersten moglichen Stelle Shade, um im néchsten Raum an die Truhe mit einem
wichtigen Schlissel heranzukommen. Auf dem weiteren Weg macht Ihr mit einem l&-
stigen Magiesauger Bekanntschaft - er laBt sich nur bekampfen, wenn ein Geist akti-

vy
—F




verraten, eine ordentliche Uberraschung erleben wird.) Bis
f dahin bleibt fiir unseren Helden aber noch so einiges an Arbeit

zu tun. Also bitte einen herzlichen Riesenapplaus,

: s
Rechts oder links? Wer nicht in Eile ist, ¥
der sollte nicht vom rechten Wege ab-

Vorhang auf und Biihne frei fiir Prinz Ali. weichen und bekants Orte bes e

DER BERG RUFT

Ostlich es Schlosses ist nun ein Weg gebahnt,
der zum Berg Allat fihrt, wo das silberne Amu-
lett auf den Wirfel wartet. Viele fiese Monster ¢
machen den Weg unsicher, also sollte mal wie- MitShs dee rfan thr endli d\,as
der die obligatorische Knoblauchtour am Be- hinter diesem Haken verbirgt - der U~
ginn der Weiterreise stehen. Aktiviert Shade an weg wird sich wirklich lohnen
der Kristallséule und haltet ihn zumindest so

Die Stromung in der Kanalisation weist
Euch normalerweise auf den rechten

’
Weg, verirrt Euch aber nicht! lange aktiv, bis Ihr die Hangelstrecke Uberwun- j‘ ﬁ
I

den habt. Oben am Ende des Weges habt Ihr
dann die Qual der Wahl: Nach links geht es zur
Hohle, wo Eure Schwester nach Rettung
schreit, allerdings sollte, solange Shade noch
aktiv ist, auch ein kleiner Abstecher nach rechts
drin sein, wir sind ja nicht in Eile.

S i S £k Der Umweg fiihrt Euch namlich zur alten Fe-

Magiesauger konnen ziemlich lastig stung - und vielleicht erinnert lhr Euch ja auch
sein, also bekampft sie rechtzeitig, da-
mit Euch nicht der Saft ausgeht

Die Rutschpartie eordert zwar einiges
an Geschicklichkeit und Ubung, bringt
aber viele nette und praktische Items

noch an den seltsamen Haken in deren Nahe
LaBt Euch dort von Shade tiber den Zaun zie-
hen und deaktiviert ihn dann, um in eine sehr 7
geheime und sehr eintragliche Bonushohle zu % »\l
gelangen. Hier konnt Ihr in einer kniffligen
Rutsch- und Springpartie allerhand nette Items
ergattern, wer sich dabei besonders geschickt
anstellt, der kann sogar nach dem Rutsch die
= T Treppen wieder hochlaufen und sein Gliick er-
Der Weg zuriick ist unnétig, hier konnt
Thr Bogen auch aus neut versuchen. Ansonsten findet Ihr Euch am
der Ferne rufen Wasserfall vor der Efreet-Hohle wieder, der
Umweg lohnt sich aber. (Es sei denn, Ihr legt
besonders viel Wert auf ein besonders schnelles

- wer will, der kann die ganze Partie

viert ist. Etwas spater steht lhr vor einer Gittertire - bevor Durchspielen - aber wer tut das denn schon nochmals WisdE =S
Ihr den Riickweg antretet, versucht doch lieber einen ma- Zwar miiBt Ihr nun wieder ziemlich weit laufen,

gischen DistanzschuB auf die andere Seite des Kanals. Hier klappt das noch, wenn Ihr aber auf dem Weg [aBt sich vielleicht noch die

spater auf ahnliche Weise Shade aktivieren wollt, um per Doppelgangertrick die rol- eine oder andere Levelerhohung erreichen.)

lenden Steine zu Uberwinden, leider nicht mehr. Unsere Empfehlung an dieser Stelle:
Augen zu und ohne groBe Experimente durch - es tut zwar weh, ist aber die schnell-
ste und einfachste Losung! Nach einigen nervigen Schlangen und Fledermausen steht
Ihr vor einem Wasserfall mit Tdr: Stoppt den Wasserfall mit Dytto, 6ffnet die Ttr per
Magie - und laBt Euch méglichst nicht wegspiilen. Hinter der Tiir wartet der Wirfel,
danach ist beim Konig zu erfahren, wie es weitergeht.
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Jetzt nur nicht fallen lassen! Wer es mit
* Shades Hilfe schafft, die listigen Quallen
2u besiegen, der wird

3

+.» 50 richtig schdn belohnt: Ein Juwel
und eines der wertvollen Elixiere winken
- dem Sieger nach dem Kampf!

I

Und auch an dieser Stelle zahit sich der
Einsatz ganz ordentlich aus, denn auch
. dieser Unsympath hinterlaft ...

... nach seinem Ableben eines jener hei-
begehrten roten Flaschchen, die miide
Krieger wieder munter machen

e A
Held im StreB: Keine Magie verfiigbar, dafiir aber ein BoB, der ziemlich viele fiese
Tricks drauf hat. Mit der richtigen Waffe ist aber auch er kein Problem

HOHLENQUALEN

Nach dem Deal mit dem silbernen Amulett
wird die Hohle im Berg genauer unter die
Lupe genommen. Sie ist eigentlich kein
groBeres Problem, allerdings gibt es einige
Feinheiten zu beachten: Aktiviert im ersten
Raum Shade mit Hilfe der Metallritter und
haltet ihn so lange am Leben, bis |hr einige
Réume weiter die lastigen Quallen besiegt
habt, ohne in den Abgrund gespiilt worden
zu sein. Ein Juwel und ein Elixier sind der
Lohn fur die Mihe
Der weitere Weg durch die Dungeons ist
recht ereignislos, bis Ihr schlieBlich in die
groBe Halle mit den beweglichen Plattfor-
men kommt. Verpriigelt den Riesen ganz
links, um ein weiteres Elixier zu erhalten. In
der Hohle rechts erhaltet Ihr nach dem
Kampf gegen drei Riesen eine Armbrust
(ATM 15), die Ihr auf alle Falle schonen
solltet. Den Schlissel fur die obere
Tur mUBt Ihr etwas weiter unten
abholen - und Euch anschlie-
Bend erneut durch die Halle pri-

geln, wobei es die beiden Extras leider
nicht nochmals zu holen gibt
Die Tur im nachsten Raum [aBt sich nur 6ff-
nen, indem Ihr mit Efreet die Fackel im Sei-
tengang anzlindet, danach wartet noch ein
kleines Ratsel auf Euch: Springt ganz ein-
fach in der Reihenfolge auf die Schalter, in
der lhr die einzelnen Geister gefunden
habt, und der Weg zum hiesigen BoB ist,
frei. Ein ziemlich lastiger Kerl, der einige
fiese Tricks drauf hat — aber das merkt Ihr
ja selbst. Strahlt ihn zunachst mit Eurer Ma-
gie an, damit er das mittlere Auge 6ffnet
und schieBt dann mit der Armbrust auf das
geoffnete Auge. Wenn Ihr immer genau
schieBt, sollten die 15 ATM-Schiisse eigent-
lich ausreichen, ansonsten muB der Rest
(recht langwierig!) mit norma-
len Schissen erledigt wer-
den. Firwahr ein harter
Kampf - aber noch lan-
ge nicht der letzte, wie
sich zeigen wird!

EIN PRINZ |

Natiirlich holt Ihr Euch zuert mit Shade
die Truhe, bevor Ihr den Kristall zerstort,
oder etwa nicht???

Hebt Euch die Armbrust, die Ihr nach
dem Kampf gegen diese drei Kerle er-
haltet, fiir den Endgegner auf!

Schalter
kann man
auch mit
Bomben
betétigen

Bei diesem Rétsel kommt es nur auf die
richtige Reihenfolge an - es solite also
kein Problem darstellen.

ZUM FINALE
Die anfangliche Ruhe in den neuen Gefilden triigt und ist nur von kurzer Dau-
er. Schon bald werfen einige bose Flattermanner noch bosere Monster ab.
Konzentriert Euch auf den griinen Tiefflieger: Nach seinem Ableben ist der
Spuk vorbei, und Ihr konnt einen griinen Schlissel einsacken. Nachdem der
Schalter auf dem Platz vor den Geb&uden umgelegt ist, konnt Ihr eine Bombe
auf den ansonsten unerreichbaren Schalter am oberen Bildrand werfen. Da-
nach ist etwas Herumgerenne angesagt: Shade aktivieren, im Gebdude nach
oben gehen und sich (iber den Abgrund ziehen. Dort auf den Schalter treten,
wieder zurlick und den anderen Schalter betatigt, bis Ihr eine Truhe mit einem
roten Schltissel findet. AnschlieBend geht es auf dem Dach des Gebaudes wei-
i SFE 2 ¥ @ ter. Aktiviert Dytto mit einem magischen

DistanzschuB, um das Feuer zu léschen, ar-
gert Euch etwas mit dem Magiesauger her-
um und verpriigelt dann das Flammenmon-
ster. Aktiviert kurz vor dessen Ableben
Efreet, um Euch die folgende Priigelei mit
den Zombies zu ersparen, alternativ hilft
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Story

Mut zur
Liicke: Hier
geht es mit

Euch ab-

warts ..

auch eine Bombe auf dem Schalter! Nach einigen kleineren
Gefechten erreicht Ihr schlieBlich ein geheimnisvolles Haus,
in dem Ihr unfreundlich begriiBt werdet. Erstes Ziel ist dort, J
die vier Schalter wie abgebildet umzulegen. Dazu mBt |hr

Am Eingang des Vulkans konnt Ihr Euch
wieder giinstig mit Knoblauch ein-
decken - das ist lebenswichtig!

Ein Kristall sollte stehen blelben damit
Ihr Shade aktivieren konnt. Denn nur so
habt Ihr die Mglichkeit, ...

... diese gefahrliche Stelle sicher passie-
ren zu konnen. Kampfen bringt hier
absolut keinen Fortschritt!

zunachst die Raumlichkeiten mit Hilfe von Shade und Efreet naher erforschen,
um an den letzten Schalter zu kommen, miiBt thr Euch im ersten Stock durch

das Loch fallen lassen

Der blaue Schltssel 6ffnet eine weitere Tur im Raum mit den Plattformen, der
Kampf dahinter bringt das Omega-Schwert und einen Riesenpilz ein. Aus dem
nachsten Raum kommt man nur durch einen Zauberstrahl auf den FuBboden,

vorher kann man noch durch Kugelschie-
bereien einen Kristall sichtbar machen, um
Shade zu aktivieren, da er gleich anschlie-
Bend gebraucht wird. Mit dem roten
Schliissel geht es zuriick zum Loch in der
Decke, denn nun [&Bt sich auch die Tur auf
dem Vorsprung 6ffnen

Immer wieder eine brandheiBe Sache:
Ihr eine Bombe auf diesen Schalter, so werdet Ihr eine Uberraschung erleben

reet und sein Umgang mit Zombies. Werft

SHOWDOVWN

LaBt auf alle Félle einen Kristall tbrig, um
Shade zu aktivieren, da es ohne ihn auf
dem Dach nicht weitergeht: Kampfe gegen
die fliegenden Gegner sind sinnlos, also
solltet Ihr lieber mit Eurem Doppelganger
den Schalter auf der anderen Seite der Dor-
nen betatigen. Achtet darauf, daB Ihr trotz
des Magiesaugers Shade aktiviert haltet, da
Euch noch ein Abgrund bevorsteht. Ist der
Uberwunden, so kénnt Ihr Euch noch mit
einem Magiesauger herumprigeln und da-
nach erst mal tief Luft holen.
Nachdem mit Bogen das Tor durchbrochen
wurde, solltet |hr etwas Kreativitat zeigen
Nicht die offensichtliche Losung wahlen
und mit Efreet den Kristall zerstdren, son-
dern lieber Dytto am Wassergraben aktivie-
ren und das Feuer léschen. Denn ohne Sha-
de und den Doppelganger kommt Ihr nie-
mals (iber die folgende Briicke. Das silberne
Amulett wartet schon auf Euch und will
nun endgliltig mit Euch abrechnen. Die
Wahl der Waffen und Geister bleibt nun
Euch (und Eurem Inventar) tberlassen. Wir
empfehlen allerdings, Shade wéhrend des
Finales aktiviert zu lassen. Verprigelt in der
ersten Runde einfach alle Monster, konzen-
triert Euch aber im anschlieBenden Kampf
auf das silberne Amulett, wenn Ihr nicht
auf ewig kampfen wollt. (Drangt es am be-
sten in irgendeine Ecke und laBt es nicht
mehr zur Ruhe kommen, wahrend Shade
Euch die anderen Gegner vom Hals hlt.)
Jetzt steht nur noch der Kampf gegen Agi-
to ins Haus — und diese Geschichte erweist
sich nach all dem StreB als tberraschend
einfach: Haut einfach immer abwechselnd
auf die feuernden Tentakeln und Agitos
Kopf, und das war es dann auch schon
Driickt nach dem Abspann noch eine Taste,
um einen Beleg Eurer Leistungen in der
Highscore-Liste verewigen zu konnen. Ach
ja: Habt Ihr wéhrend des Spiels vom guten
alten Thor auch nur einen Bartzipfel ent-
decken konnen? Wir auch nicht

Michael Anton

Auch an dieser Stelle geht es nur mit
dem Doppelganger-Trick weiter

Denn nur so gelangt man schnell und si-
cher iiber die Briicke, um den rettenden
Schalter zu betdtigen

Runde 1: Immer schon kraftig zuhauen,
bis die grauen Fieslinge den Geist aufge-

Na also, das ware geschafft. Ob man sich
irgendwann einmal wiedersieht? Lassen
wir uns doch einfach Giberraschen ...

The End,
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..LESER HELFEN LESERN

= g
PITFALL (MD)
Christoph Wiethaus ware fur eine
nette kleine Levelanwahl sehr
dankbar.

DUNGEONS & DRAGONS (MD)
Mister (oder Miss?) Ungenannt
hat schon etliche Stunden ins Spiel
investiert, fast alle Hohlen gefun-
den und alle Charaktere aufs
hochste Level gebracht, aber den-
noch fehlt ihm die zindende Idee,
um das Finale zu erleben. AuBer-
dem fehlen ihm noch einige Zau-
ber (Feuerattacke, Blitzschlag) fur
den Magier. Wo sind sie zu fin-
den?

ECCO Il (MD)

Markus Keppler hat in Level 10
(Asterite’s Cave) die jungen Orcas
gerettet, kommt nun allerdings
nicht aus dem Level raus. Was ist
zu tun?

ASTERIX - THE GREAT RESCUE (MS)
Marcel Thoms hat leichte Proble-
me mit dem dritten BoB in Welt 3-
6. Hat jemand einige hilfreiche

Taktiken und vielleicht sogar alle
Levelcodes auf Lager?

SNAKE, RATTLE & ROLL (MD)
F. und S. Vicari suchen Cheats
oder Action-Replay-Codes fir un-
begrenzt Leben und eine Levelan-
wahl. Wer hilft?

SONIC & KNUCKLES (MD)
Daniela Wirsching benétigt drin-
gend einige Ratschldge, wie man
den OberboB in der Death Egg
Zone schnell und sicher besiegt.

SCORE 2600

Tee
THE

INCREDIBLE
DUMMIES (MD)
Gerhard Ruppenthal hat im vierten
Spielabschnitt Probleme, das
,RUhrbesenmobil’ auszutricksen
Kann ihm jemand einige Tips dazu
geben?

CRASH

LOTUS TURBO CHALLENGE
(MD) '

Jerry schwdchelt auf Strecke 7 mit
schoner RegelmaBigkeit und sucht
daher nach einem Fahrlehrer. Ein
Cheat um das Zeitlimit abzuschal-
ten wdre ganz nett, Levelcodes
wiirden es aber auch schon tun.

LUNAR (MCD)

Daniel Thame wartet schon seit
Wochen darauf, daB die morsche
Briicke in Meryod wieder repariert
wird, aber nichts tut sich. Wie
kann man den ortlichen Hand-
werker dazu bewegen, endlich sei-
ner Arbeit nachzugehen?

(AN

SOLEIL (MD)
Jennifer und Benedikt haben ein

kleines Problem beim Verlassen
des Wurzeltempels, das sich aber
recht schnell 16sen 1aBt: Der Aus-
gang befindet sich namlich in der
Mitte des rechten Bildrands — um
dorthin zu kommen, sind einige
riskante Weitspriinge notig.

Leo Wirth dagegen steht im Turm
von Babel in einem Raum ohne
Ausgang. Eine kleine Hilfestellung
hierzu: Den FuBboden ganz ge-
nau anschauen, denn eine Stelle
sollte aus Griinden der Symmetrie
gelb statt grau sein — ein Sprung
auf diese Stelle 6ffnet den Aus-
gang

FLASHBACK (MD)

Thomas Humpf empfiehlt C. Bridel
folgendes Vorgehen: Nachdem
man den Raum betreten hat, muf
man zur linken Plattform, auf die
man von rechts klettert. Schon
wahrend des Kletterns sollte die
Waffe gezogen werden, damit
man sofort, nachdem man oben
angekommen ist, auf den Elektro-
ball schieBen kann, der nach etwa
20 Treffern den Geist aufgibt. Auf
die gleiche Weise wird auch die
obere Kugel unschadlich gemacht,
danach 6ffnet sich die Tur — die
Keycard oben sollte allerdings nicht
Ubersehen werden. AnschlieBend
wird im Nebenraum die Tur geoff-
net und der V.I.P. auf den Fahrstuhl
gelotst, mit dem es nach unten
geht. Jetzt nur noch ein Gesprach
mit dem Herrn, und man wird wie-
der zurtick zum Jobcenter ge-
beamt.

PHANTASY STAR il (MD)

Zumindest André kann schon mal
geholfen werden. Um nach Techna
Island zu kommen, ist einiges an

Lauf- und Vorarbeiten nétig.
Zunachst geht es von der sudli-
chen Stadt tber die beiden mit ei-
ner Bricke verbundenen Halbinseln
zur nordlichen Stadt. Dort wird
der Mann in der linken oberen
Ecke angequatscht, anschlieBend
kann in der sudlichen Stadt das
vierte Partymitglied befreit wer-
den. Jetzt geht es zurtick in Welt 1
ins SchloB, wo die ganze Ge-
schichte begann. Im Haus, in dem
man die TP-Punkte aufftillen kann,
geht es die Treppe hinunter und
bei der ersten Gabelung nach
oben, wo man den letzten Beglei-
ter findet. Mit der kompletten Par-
ty begibt man sich wieder in die
vierte Welt, wo man nach einem
erneuten Besuch in der nérdlichen
Stadt auf einer der Halbinseln einen
Drachen findet. Der bringt die Par-
ty schlieBlich nach Techna, wo man
nach einem Einkaufsbummel im
Keller des Schlosses nach einer Ra-

kete suchen muB.

BATTLECORPS (MCD)

Besser spat als nie: René Schiltko
hat einige Tips fuir Frank und den
Kampf gegen Moses auf Lager.
Wichtig ist zunachst, daB man die-
sen Level mit Dika A Jong spielt,
denn mit den anderen Figuren hat
man so gut wie keine Chancen. Als
erstes sollten die am Rand des
Weges angebrachten Dusen zer-
stort werden, moglichst zuerst die
rechte und dann die linke. Bei die-
ser Aktion wird man meist unter
BeschuB genommen, also auswei-
chen nicht vergessen. Danach lauft
man einmal um Moses herum und
schieBt die drei laternenartigen
Gebilde ab. Jetzt geht es Moses
selbst an den Kragen: Man lauft
immer mit den sich drehenden Ku-
geln mit und zerstort sie dabei,
wozu sich Flammenwerfer oder
Plasmakanone besonders eignen.
Danach werden die Mauern ab-
geschossen, auch hier immer in
Bewegung bleiben und dabei den
Geschitzturm drehen. Ansch-
lieBend kann man sich relativ
gemtlich hinstellen und die rest-
lichen Bomben und Extrawaffen
auf Moses abfeuern.

VIV & SO LG VTR NSMVETR OGS SOV LRAN
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Guten Tag,
da drauflen!

Wie immer sind wir dber Eure.
Einsendungen fir diese Abteilung hoch
erfreut! Schickt uns alles, was Ihr an
Codes zu neen oder alten Spielen

Mega Drive

Cannon Fodder

FF391 70003
FF391 10006

FF1D7 9000D

unend!. Raketen
unend|. Hand-
granaten
unend|. Rekru-
ten (vor Ende
der Mission ARP
abschalten)

Die Schliimpfe

FFAS6 D0001  volle Energie,
Levelreihenfolge

geandert

NHLPA Hockey 93

FFBO7 FOO00 1. Mannschaft
hat 2 Torwarte
2. Mannschaft
hat 2 Torwarte
1. Mannschaft

FFB37 FO000

FFC50 COOFF

FFF37 10004  unendl. Leben hat keinen
FFF37 60003  unend|. Energie Torwart
FFF37 30006  unendl. Zeit FFC6A EO000 2. Mannschaft
: hat keinen
i R 2 Ecco 2 Torwart
(mmmmﬁ;gﬁm?ﬂi FFAA1 FO038  unend!. Energie FFB7A 400FF  Der Puck ver~.
Berlin, Jens Friedel (111), Izzet Menderes und Luft wandelt sich in
Kaymaz, Bernd Rodenkirchen (!) und der FFFCE 1000X  Levelanwahl einen Spieler,
enorm fleifige Maik Fiedler! FFFCE 50009  immer sobald er die
Fir die abgedruckten Codes bendtigt Ihr ein Soundtrack 9 Bande oder den
Action-Replay-Pro-2-Modul! FF9CB 5000A veradnderte Level Torwart berthrt
FFOCB 500FF  Chaoslevel!
The Story of Thor - Teil 2 :
Hallo, hier sind wir wieder! FFOD8 900FF  Waffe 255mal FFODA 200XX 3. Reihe, 13 roter Diamant
Nachdem wir in der vor- vorhanden 2. von links 14 schwarzer
herigen Ausgabe schon ein FFOD8 AOOXX 2. Reihe, FFODA 400XX 3. Reihe, Diamant
paar Codes zu diesem in- 2. von links 2. von rechts 15 gruner Diamant
teressanten Game abge- |  FFoDg BOOFF Waffe 255mal |  FFODA 600XX 3. Reihe, 16 Sonnenschlag-
dr.uckt haben, sind von Jens vorhanden 1. Voriroaits ArRAoa
Friedel und anderen noch | tropg cooxx 2. Reihe, FFODA 800XX 4. Reihe, 17 Zeitschiissel
el Y'ele emgesanudt 2. von rechts 1. von links 18 Psychoring
worden. Vielen Dank daflr, | crong poopr  Waffe 255mal | FFODA AGOXX 4. Reihe, 19 Arllott
Ihr |rlnlacht das wirklich sehr S o 2. von links i Dytto Ruf
it | FFODBEOOXX 2. Reihe, FFODA COOXX 4. Reihe, 18 Efreet Ruf
Diesmal geht es um die
Waffen und Objekte auf dem 1. von rechts 2. von rechts 1C Schatten Ruf
jeweiligen Inventarplatz. FFOD8 FOOFF ~ Waffe 255mal FFODA EOOXX 4. Reihe, 1D B?gen Ruf
Dabei steht ,XX' fur die vorhanden 1. von rechts 1E K,ase
gewlinschte Waffe. . ) ] 1F Fisch
Inventarfeld-Belegung fiir Inventarfeld-Belegung fiir Die Waffen und Objekte 20 Steak
Waffen: Objekte: (XX=): 21 Roastbeef
FFOD8 000XX 1. Reihe, FFOD9 000XX 1. Reihe, 01 Dolch 22 Orange
1. von links 1. von links 02 Schwert 23 Apfel
FFODS 100FF  Waffe 255mal FFOD9 200XX 1. Reihe, 03 Breitschwert 24 Granatapfel
vorhanden 2. von links 04 Todesschwert 25 Weintraube
FFOD8 200XX 1. Reihe, FFOD9 400XX 1. Reihe, 05 Omegaschwert 26 Champignon
2. von links 2. von rechts 06 Armbrust 27 Salat
FFOD8 300FF  Waffe 255mal FFOD9 600XX 1. Reihe, 07 Feuer-Armbrust 28 Klnob|auch
~ vorhanden il von rechts 08 Metall-Armbrust 29 Pllzg
FFOD8 400XX 1. Reihe, FFOD9 800XX 2. Reihe, 09 Bombe 2A E!e)qer *
2 Vonirechts 1. von links 0A Kraftbombe 2B nicht definiert
FFOD8 500FF  Waffe 255mal FFOD9 AOOXX 2. Reihe, 0B Hyperbombe
vorhanden 2 voh links ocC ATM ]
FFOD8 600XX 1. Reihe, FFOD9 COOXX 2. Reihe, oD roter Schlus"sel
N on fechts 2. von rechts OE blziuer SchILIIAsseI
FFOD8 700FF  Waffe 255mal FFOD9 EOOXX 2. Reihe, OF griiner Schl.gssel
vorhanden 1. von rechts 10 gelber Schlissel
FFODS 800XX 2. Reihe, FFODA 000XX 3. Reihe, 1 Herz
. 1. von links 1. von links 12 blauer Diamant

-




Probotector

Gibt man mehrere Codes ein,
entsteht ein gemischter SchuB!
FFFAQ E0001 unendl. SchuB A
FFFAO E0002  unendl. SchuB B
FFFAOQ EO003  unendl. SchuB C
FFFAO E0004  unend!. SchuB D

Predator 2

FF027 C0002  unendl. Leben

FFOO5 A0005  unendl. Mun
furs Gewehr

FFOO5 C0008  unendl. Mun

furs MG
FFO06 60005  unendl. viele

Granaten
FFO06 20005  unendl. viele

Speere

Rock 'n” Roll Racing
Hovercraft:

FFD16 20007  unendl. Raketen
FFD16 60007  unendl. Minen

Kettenfahrzeug:
FFD15 EO007  unend!. Raketen
FFD16 60007  unendl. Minen

Air Blade:
FFD15 EO007  unendl. Raketen
FFD15 20007  unendl. Minen

Samurai Shodown
FF483 FOO80  unendl. Energie

far Pl 1

FF498 FO080  unendl. Energie
fur Pl. 2

FFAB8 5000C  Pl. 1ist immer
Amakusa

FF487 90020  sofort volle
Power fur Pl. 1

Shinobi 3
FF37E 90010  unend!. Energie
FF37E 60001  unendl. Magie

Skitchin”
FFEF5 900FF unend|. Geld
FFDCO 70008  unend|. Zeit

StarGate

FFFC6 20003  unendl. Energie

FFC89 1000C  unend|. Hand-
granaten

Streets of Rage 3
_ FF885 00059  unendl. Zeit im

Kampf mit dem
letzten Boss

FFFBO 5000X  Levelanwahl,
X=0-6

FFFBO 3000X  Stageselect,
X=7?

Super Street Fighter 2

Die folgenden Codes funk-

tionieren nur bei Ryu und Ken

(PI. 1). Bei anderen Kampfern

haben die Codes teils konfuse

Auswirkungen!

FF80B BOOOS  nur die stark-
sten Tritte und
Schlage auf
allen Buttons

FF80B BOO06  nur die
schwachsten
Tritte und
Schlage auf
allen Buttons,
aber vertauscht

FF80B BOOO7  nur die mittel-
starken Tritte
und Schlage
auf allen
Buttons, aber
vertauscht

FF80B BOO08  nur kurze
Schlége auf A,
Bund C

FF80B BO010  nur Uppercut
und flacher Tritt
moglich

FF80B B0012  nur flacher Tritt
und Sprung-
schlag maglich

True Lies

FFFB8 BBOO3  unend!. Leben

FFFB7 50009  unendl. SchuB
f. Uzi bis zum
nachsten level

Virtua Racing

FF900 6000F 1000 km/h,
Wagen /Pl. 1

FFOFO 6000F 1000 km/h,
Wagen / Pl. 2

FFD90 FO028  Blitzstart
FFDO5 50069  unendl. Zeit

Wolverine
FFEE8 50003  unendl. Leben
FFEE8 70064  unendl. Energie

Game Gear

Master of Darkness
00DF BAO3 unend|. Leben

Super Off-Road
00DO0 4002 unend!. Kredit
00C2 0319 unendl. Nitros

Wood-Pop
00C1 1103 unend|. Leben

om 9,80

Sfr 10.-, OS 80.-




DONKEY KONG
30cm

DONKEY KONG
Softpliisch 30cm

DONKEY KONG

DONKEY
KONG

DONKEY KONG 45cm

DONKEY KONG

auAPRc [°

FUR DEN GAMEBOY

Endlich kann der Gameboy auch
mit an den Strand, auf die Luft-

matratze oder in die Badewanne

Art. Nr. 848 om 29,95

Donkey Kong 45 cm

Artikelnummer 841 DM 139,95
Donkey Kong 30 cm

Artikelnummer 842 DM 74,95
Donkey Kong 15 cm

Artikelnummer 843 DM 29,95
Donkey Kong Softpliisch 30 cm
Artikelnummer 847 DM 49,95

Donkey Kong Figuren 5Sfach sortiert,
Artikelnummer 844 DM 24,95
Donkey Kong Schlisselanhanger,
Artikelnummer 845 DM 6,95
Donkey Kong m. 4 Saugknopfen,
Artikelnummer 846 DM 29,95

Saugknopf

24,95

5 Figuren

“dm 6,95

Schltsselanhanger

Bestell-Hotline 089/96 24 1030-31 Mo.-Fr.13.00-18.00
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Die' kommenden

Spiele-Highlights

SAMURAI
SHODOWN

weeeed

{71 TR Priigelspiel
17217 [ p— 12 Kampfer
Schwierig. . . .mittel / einstellbar

Continues ........ unbegrenzt
Speicher ............ 24 MBit
Erschienen ........ Mérz 1995

S AABRIE DG
T
‘-:r—-% /--\.-ﬁm-“' ™MD

............ Strategie
......... 24 Bauplatze

Schwierig.

........ einstellbar

Continues .......... PaBwort
Speicher .vus s sus 12 MBit
Erschienen .......... Mai1995

SATURN

© Sega 1995
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DAYTONA USA
CLOCKWORK KNIGHT

VICTORY GOAL

Player—1
st stroke

476 yards

PEBBLE BEACH GOLF

DEADALUS

PANZER DRAGOON

aseINuBl)
pusyolBIsNE BIg

Wer schon immer mal davon
getrdumt hat, einen eigenen
Vergnuigungspark zu errich-
ten, muB nicht langer far
Euro-Disney arbeiten wollen.
Die Firma Bullfrog, bekannt
durch ,Populous 142,

,Powermonger’ und den Hit ]
,Syndicate’, 1Bt Eure Traume nun endhch erkllchken werden
Mit einem etwas kargen Startkapital kénnt Ihr gleich nach
Einschalten Eures Mega Drives loslegen: Das heift, Ihr plant das

fest, arrangiert Gruinflachen

und stellt Personal ein.

Sogar den Salzgehalt der

?b_ i Pommes konnt thr bestim-
- }o‘ men und dadurch indirekt
. m = | den Verzehr an Getranken
beeinflussen. Spater, mit reichlich verdientem Geld, kénnt Ihr so-
gar in entlegeneren Gebieten (wie war’s mal in der Arktis oder
in der Wuste ) einen Park eroffnen. Trotz aller Optionen und
Statistiken spielt sich Theme

Park denkbar einfach und !!;L

ist ebenso leicht zu bedie- = X
nen. Zwar sind die Grafik ] 3
und der Sound etwas Q B -% UL \‘

schlicht geraten, doch das -
tut der langanhaltenen : &
i : 2334

Spielfreude keinen Abruch.

z Aufstellen von Karussels
@ a und Buden, legt die Preise
=

Wenn man hort, daB ein
118-MBit-starkes NeoeGeo-
Spiel auf das Mega Drive
Jherunterkonvertiert’ wird,
darf man ruhig skeptisch auf
das Ergebnis sein

Bis auf eine Spielfigur finden
sich alle Kampfer auf dem e Sy
nur’ 24-MBit-Modul wieder. Dafur 148t sich der Endgegner
Amakusa anwdahlen. Das Game selbst unterscheidet sich vom
Konkurrenten ,S. Street F\ghterz durch einige spielentscheidende
Punkte: Jeder Recke schwingt
zum Kampfen ein Schwert
und kann es sogar aus der
Hand geschlagen bekom-
men. Ein ,Wutbalken’ ladt
sich wéhrend des Spiels auf,
der Euch, bei voller Anzeige,
] P 52 T zu machtigen Schlagen be-
fahlgt AuBerdem werden wahrend des Kampfes verschiedene
Extras ins Bild geworfen: Von der explodierenden Bombe bis zum
Power-Up ist alles dabei! Grafik und Sound sind im asiatischen

Note. Neben fantatischen
Special-Moves besticht SS
durch seine gute Steuerung,
die jeden Prugelspiel-Fan so-
fort ans Mega Drive fesselt.




U.S.S. Enterprise
als Bausatz, incl. LEDs,
Sound, mit Batterien
DM 119,95

Best.-Nr. 819

Star Trek
The Next
Generation
UsS.S.
Enterprise -
Bausatz

DM 59,95
Best.-Nr. 816

Star Wars Snowspeeder
Bausatz
DM 39,95

Best.-Nr. 814

-

X-Wing Fighter
Bausatz

DM 44,95

Best.-Nr. 815

Der Weltraum -
unendliche Weiten!

Mit unserem

galaktisch guten

Zubehor holt Ihr die
Zukunft schon heute
ins Haus. Ob Star

Trek oder Star Wars

— damit seid lhr den

anderen um

Lichtjahre voraus!

Millennium Falcon
Bausatz
DM 59,95

DM 49,95  Best.-Nr. 812

Best.-Nr. 813

Star Destroyer - Bausatz

|
TNEY = SONDERABVERKAUF |
NUR UBER HOTLINE
Mo. - Fr. 13.00 - 18.00 Uhr e Telefon: 089 - 96 24 10 - 30 oder 96 24 10 - 31

Zubehér Autos & Modelle MD
Fire RGB Mega Drive Kabel Art. Nr. 411  Preis: 22,45 | Alesi Ferrari Modellauto 1:43 Art. Nr. 824 Preis: 29,95 | Cool Spot Art.Nr.523  Preis: 45,

Benetton Ford B193, 1:18  Art. Nr. 820 Preis: 67,45 Dune Il Art. Nr. 508 Preis: 89,95
SV 434 SG Propad Art.Nr.902  Preis: 26,10 Benetton Ford B193, 1:43  Art. Nr. 821 Preis: 37,45 Eternal Champion  Art. Nr. 525 Preis: 56,25
SV 437 Proneo |l Art. Nr.903  Preis: 52,45 Berger Ferrari Formel 1, 1:43  Art. Nr. 823 Preis: 29,95 NHL 95 Art. Nr. 529 Preis: 89,95
SV 439SG Propad Il Art. Nr. 904  Preis: 29,95 Frenzen Sauber Mercedes, 1:43 Sonic 3 Art. Nr. 509 Preis: 86,25
2in 1 Joypad Art.Nr.818  Preis: 33,70 Art. Nr. 822 Preis: 29,95 Super Street Fighter Il Art. Nr. 531 Preis: 104,95
Action Replay MD Art.Nr. 401  Preis: 101,25 | Hill Williams Formel , 1:43  Art. Nr, 825 Preis: 29,95 | Tiny Toon Art.Nr. 526 Preis: 56,25
Action Replay GB Art. Nr. 403A Preis: 59,25 Deep Space Nine Sta Art.Nr. 811 Preis: 48,95 Urban Strike Art. Nr. 528 Preis: 89,95
Action Replay GG Art.Nr. 403 Preis: 59,25 Star Treck, Klingonen Kampfkreuzer,
Action Replay MS Art. Nr. 406  Preis: 59,25 Art.Nr. 810 Preis: 37,45 McD
Action Replay SNES Art.Nr. 402 Preis 101,25 Star Wars, Snow Speeder Art. Nr. 814 Preis: 29,95 Battle Corps Art. Nr. 533 Preis: 89,95
Aladdin-Pins Art. Nr. 408  Preis: 22,45 U.S.S. Enterprise Next Generation Dune Art. Nr. 532 Preis: 74,95
Mario-Pins Art. Nr. 409  Preis: 22,95 Art. Nr. 816 Preis: 44,95 Soulstar Art. Nr. 503 Preis: 89,95
Sonic-Plischtier Art. Nr. 419  Preis: 29,95 Road Kart RC Modell, Art. Nr. 412 Preis: 74,25
Tri Star (SNES) Art. Nr. 808  Preis: 74,95 | RC Powerset fur Road Kart, Art. Nr. 417 Preis: 29,95 | 32X
Tribal Tap Art.Nr. 404  Preis: 36,95 Dr. Mc Coy Figur Art. Nr. 831 Preis: 48,95 Star Wars Arcade Art.Nr.537  Preis 97,45

Capt. ). T. Kirk Figur Art. Nr. 830 Preis: 48,95

o |
Bestell-Hotline 089/96 24 10 30 - 31 Mo.-Fr.13.00-18.00




Das sind nicht nur einfach ein paar
coole Sweater, das ist ein Stiick
+~American Way of Life”. Wahlt
zwischen den Emblems der Mega-
Basketballer , Chicago Bulls” (links)
oder der ,Seattle Supersonics”
(rechts). Mit diesem coolen Outfit

steht Ihr garantiert im Mittelpunkt!

SOLANGE DER

e

Best.-Nr. 202

Best.-Nr. 250

VORRAT REICHT

Mannomann, die konnen maéchtig
was einstecken: Unsere praktischen
Sporttaschen im coolen US-Look sind
aus unverwdustlichem Nylon und
haben reichlich Platz far Eure
Sachen. Zwei AuBentaschen und
eine Fronttasche bieten zusatzlichen
Stauraum, dank Schultergurt lassen
sich die robusten Platzwunder
kinderleicht transportieren. Der
ultimative Reisebehalter nicht nur

fur Freunde des US-Sports!

PRO TASCHE NUR DM 49,95

PP

e

S W E AT S HI R T S
pro suirT nur DIVI 69,95

GROSSE S, M, L

Best.-Nr. 217

Best.-Nr. 252

Die Michael Schumacher Collection

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

DM 89,95

Best.-Nr. 820

Modell 1994

(s. Abb.)

MaBstab 1:43

DM 49,95

N Best.-Nr. 821

| ¥ B

Bestell-Hotline

089 /96 24 10 30 - 31

Mo.-Fr.13.00-18.00



Chicago
Bulls

Cap Best.-Nr. 261
Rucks. Best.-Nr. 260

Redskins

San Jose

Sharks
Cap Best.-Nr. 263
Rucks. Best.-Nr. 262

Washington

Cap Best.-Nr. 267
Rucks. Best.-Nr. 266

Chicago
White Sox

Cap Best.-Nr. 265
Rucks. Best.-Nr. 264

Charlotte

Hornets
Cap Best.-Nr. 247
Rucks. Best.-Nr. 248

New York

Knicks
Rucks. Best.-
Nr. 230

Mighty Ducks
of Anaheim

Cap Best.-
Nr. 235
Rucks. Best.-Nr. 236

Seattle
Supersonic 4

/g

Cap Best.-
Nr. 241
Rucks. Best.-
Nr. 242

SFTIEIAL LIETRSEE

(o]
E

L

|

‘ Cc

E

N

S

E

L D
PRODUCY

ALLE CAPS JE DM 29,95
ALLE RUCKSACKE JE DM 29,95

»=0=Tn

Dallas
Cowboys

y

Cap Best.-Nr. 231

Cap Best
Rucks. Best.-Nr. 232

Orlando
Magic

Cap Best.-Nr. 237
Rucks. Best.-Nr. 238

San Francisco
49 ERS

Cap Best.-Nr. 243
Rucks. Best.-
Nr. 244

Los Angeles
Raiders

~Nr. 233
Rucks. Best.-Nr. 234

New York
Yankees

Cap Best.-Nr. 245
Rucks. Best.-Nr. 246

Cleveland
Indians

Cap Best.-
Nr. 228
Rucks. Best.-
Nr. 229

e,

Phoenix

Cap Best.-Nr. 239
Rucks. Best.-Nr. 240

L

Bestell-Hotline

089 /96 24 10 30 - 31

Mo.-Fr.13.00-18.00



*TAUSCH* VERKAUF-

B GAME GEAR

Verkaufe Game-Gear-Modul (53
in 1), mit z.B. Prince of Persia,
Predator 2, Alien 3 usw., glnstig,
Tel.: 0541-62636, Kai

Verkaufe Game Gear mit Netzteil,
Action Replay und 13 Spiele, z.B.
Simpsons, Mickey Mouse 2, Cool
Spot, Olympic Gold, G-Loc, Sonic 1,
Shinobi 1, Donald Duck usw., fir
DM 350, Tel.: 04193-7134, Carsten
Verkaufe Game Gear, Master-
Gear-Converter, Battery Pak, Link-
Kabel, 8 Spiele, Tips&Tricks-Buch,
Rainer Perlak, Berggasse 33, 36358
Stockhausen, Tel.: 06647-320

B MASTER SYSTEM

Verkaufe Master-System-1-
Konsole, viel Zubehor, Populous,
Alex Kidd 1, Asterix, Heroes of the
Lance, Gauntlet, WC Italia 90, F-
16, ARP, Bub & Bob (ohne
Anleitung), Sonic 1 (ohne Hiille und
Anleitung), Rambo 3 (LP),
zusammen DM 100, Thomas

Szczypion, H. MaaBen-Str. 6,
14974 Ludwigsfelde

BITTE IN BLOCKBUCHSTABEN SCHREIBEN

Suche Phantasy Star, bitte mit
Anleitung, zahle DM 50, Tel.:
05221-61865, ab 11 Uhr, Christian
Verkaufe ca. 50 Sega-Master-
Spiele, auch die Konsole, Spiele,
3D-Brille, Dauerfeuer-Adapter
usw., Tel.: 04521-71497, Andreas

B MEGA DRIVE

Verkaufe Virtua Racing, Dune 2,
FIFA Soccer, NBA Jam, Landstalker
mit Players-Guide, Preis nach
Vereinbarung, Tel.: 0365-31488,
Andreas

Verkaufe Lemmings 2, Mickey
Mania, Pitfall ungebraucht fur je
DM 59, sowie Sonic Spinball DM
55, Bubsy DM 45 und Warp Speed
DM 39, Tel.: 05734-6706, ab 18
Uhr, Ingo

Verkaufe Bomberman DM 50,
Sonic 1 und 2 DM 40, SG ProPad
DM 20, 4-Spiele-Adapter (Sega +
EA Spiele) DM 35, tausche gegen
Zero Tolerance, Cannon Fodder,
Red Zone, Tel.: 0751-17444,
Benjamin

Verkaufe Carmen, Team USA,
Rocket Knight, Dragon s Fury,
Bubsy, Street Fighter, Thunderforce
4, F1, Royal Rumble, Aladdin, Dune
2, suche auch Story of Thor, Preise
von DM 10-75, Tel.: 040-6567545,
Moritz

Tausche F-22 Interceptor und LHX
Attack Chopper gegen Virtua
Racing, Tel.: 03591-24685, ab 18
Uhr, Daniel

Suche Summer Challenge fur
Mega Drive, Tel.: 030-4651708,
Peter

Verkaufe ungebrauchten Mega
Drive 2, Mega Games 1, Sonic 1,
Sonic Spinball, Turtles Tourn.
Fighters fiir DM 320, suche Story
of Thor, Tel.: 06257-1076, Philipp

Verkaufe fiir Mega Drive: Gunstar
Heros, College Football fur je DM
40, DeCap Attack, Dragon s Fury
fur je DM 30, Tel.: 02951-5326,
von 18-19 Uhr, Johann-Christan
Verkaufe Mega Drive, Mega-CD
mit Infrarot-Pads, NTSC-Adapter
und 10 Spielen, z.B. Madden '94,
Pirates Gold, WWF oder
Thunderhawk VHB DM 1100, Tel.:
06162-81059, Daniel

Achtung! Tausche 2 zu 1, suche
dringend Doom 32X, Virtua Racing,
Yu Yu Hakusha, Second Samurai,
Popful Mail, Fatal Fury, Special
Dragonballz, suche auch Mangas,
Tel.: 0341-251265, ab 17 Uhr,
Mario

Verkaufe Mega Drive mit Street
Fighter 2, Streets of Rage,
Flashback, World of lllusion, Sonic
1, Columns und 20 Ausgaben
Zeitschriften GAMERS VB DM 350,
Tel.: 0221-833124, Erik

Verkaufe Mega-Drive-Spiele, Club
Soccer, Cool Spot, Sepp Maier
WCS, Tiny Toon, Kick Off,
Quackshot, Turtles Hyperstone,

SONIC 3
World Cup "94, David Robinson’s,
Preise VB, Tel.: 06741-2672,
Dennis
Verkaufe/Tausche NBA Jam, NHL
'94, PGA Europe Tour, Davis Cup je
DM 60, World of lllusion, Streets of
Rage 2, je DM 40, zusammen DM
275, GAMERS-Sammlung 1/92-
5/95 DM 100, Tel.: 07056-1556,
Ralf

GREENPEACE

Unterstiitzen Sie
erfolgreichen
Umweltschutz:

Werden Sie

Fordermitglied bei

Greenpeace.

Greenpeace e.V.

Vorsetzen 53
20450 Hamburg

BORSEN - FORMULAR

Datum

Unterschrift

NAME

STRASSE

PLZ/ORT

TELEFON

Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige erscheinen soll:
® GameGear ® Mega-CD ® Hardware+Zubehor
® Master System ® MD 32X ® Verschiedenes

® Mega Drive ® Saturn

Eine Kleinanzeige (max. 5 Zeilen a 30 Anschldgen) kostet 5 Mark. Bitte legt den Betrag in Form eines 5-Mark-Scheines (oder Scheck) bei. Es besteht
kein Anspruch auf Mitnahme der Anzeige fur eine bestimmte Heftnummer. GAMERS vermittelt lediglich die Kontaktaufnahme und kann fur das dar-
aus folgende Vertragsverhaltnis nicht verantwortlich gemacht werden. GAMERS kann und will die Seriositat der Anzeigeninhalte nicht Gberprifen.

An GAMERS, Borse, HeilwigstraBe 39, D-20249 Hamburg




Suche Shining Force 1. Biete im
Tausch wahlweise Ecco 2,
Landstalker oder Dynamite Headdy
an. Tel.: 02602-2852, zwischen 16
und 19 Uhr, Thorsten

Verkaufe Chuck Rock,
Tournament Golf, Ultimate Soccer
je DM 80, Tournament Golf DM
50. Christian Sagebiel, Deisterallee
6, 31848 Bad Miinder

Der Wahnsinn! Komplett.-
Passw., Tips&Tricks, Cheats, ARP-
Codes von tber 220 Mega-Drive-
Spielen auf tiber 300 DIN-A4-Seiten
fr nur DM 35, Tel.: 0821-437995,
Ralph

Suche Sonic 2, biete F1, Tiny Toon
Adventures, Ottifants, Tel.: 08142-
53292, Julian

Suche Neuheiten, z.B. Story of
Thor und Sammlungen fir Mega
Drive, MCD, 32X, SNES, Game Boy
etc., suche auch Saturn. Bitte
meldet Euch unter Tel.: 0641-
71250, Kirsten

Suche/Tausche, suche Urban
Strike, Jungle Strike, Desert Strike,

ALADDIN

tausche gegen Global Gladiators,
Worls of Illusion und Ball Jacks,
Tel.: 02171-49634, ab 17 Uhr,
Mo.-Fr, Jens

Verkaufe 17 US/jap.-Module nur
komplett, altere Titel VHB DM 450,
verkaufe auch CDs, z.B. NHL '94,
Silpheed, Robo Aleste usw., Tel.:
06201-31772, Michael
Verkaufe/Tausche Spiele fir
Mega Drive, z.B. The Story of Thor,
Dragon’s Fury, NBA Jam, Urban
Strike, Dune 2, Preis nach VB, Tel.:
030-4153730, ab 18 Uhr, Rinaldo
Verkaufe/Tausche Mega-Drive-
Spiele, z.B. LHX, Jungle Strike,
suche NBA Jam, Lemmings 2, Shaq
Fu, Mega Bomberman, StarGate,
Urban Strike, Samurai Shodown
Melde Dich! Tel.: 04531-82480,
Heiko

Tausche fir Mega Drive: Sonic 1
und 2, Turtles TF, Rambo 3, Streets
of Rage 1 und Fatal Fury. Suche
General Chaos und FIFA 95, Tel.:
06151-717702, Balazs Csorvasi,
Gruberstr. 4, 64289 Darmstadt
Verkaufe fir den Mega Drive
James Pond 2 DM 35, Mega
Games 1 DM 50, Sonic 1 DM 25,
Lakers vs. Celtics DM 20, Tel.:
0931-95879, von 19-20 Uhr,
Fabian

Verkaufe Jungle Strike, Dune 2,

Flintstones, Gods, Sh. of the Beast
2, Shining Force 2, Super Hang on,
WWE S. Wrestlemania, suche
Dschungelbuch, Wonderboy 4,
Tel.: 038327-80350, Kornelia
Suche PGA Tour Golf 3 und
Earthworm Jim, biete FIFA Soccer
‘95 oder NBA Jam, Tel.: 06732-
4967, Andre

Verkaufe fir Mega Drive: Shining
in the Darkness, fur Mega CD:
Time Gal, R. Avenger, Microcosm,
Ground Z. Texas, je zwischen DM
40-60, Tel.: 07127-89522, ab 11
Uhr, Valentino

Verkaufe/Tausche Aladdin, John
Madden ‘94 und ‘93, Elemental
Master Pigskin Footbrawl, NHLPA
‘93, Rocket Knight Adventures,
Devil Crash, Tel.: 07152-904164,
Henning

LOST VIKINGS

Verkaufe/Tausche fir Mega
Drive: Fatal Fury, Sonic 1, Mega
Games 1, World of Illusion, Soleil,
suche NBA Jam T.E., Tel.: 07021-
81057, Stephan
Verkaufe/Tausche FIFA Soccer,
NHL Hockey ‘94 gegen EA Hockey
European Club Soccer, DM 40-60,
Tel.: 05363-7997, ab 18 Uhr, Fax.:
05363-72622, Hanna

Verkaufe Aladdin DM 50, FIFA
Soccer DM 50, Madden Football
‘92 DM 30, Quackshot DM 35,
Shinobi DM 35, Sonic DM 15,
Versand per Nachnahme, Tel.:
0971-852964, Kai

Suche PGA Tour Golf 2 oder PGA
Tour Golf 3, PGA European Tour,
tausche gegen Super Monaco GP,
Olympic Gold, Winter Challenge,
California Games, NHL ‘93, Tel.:
06402-3275, Michael

Tausche Mega-Drive-Module,
habe Ottifants, Sonic 1 und 2,
Spider Man, Mega Games 1,
Talmit, S. Harrier, suche M. Mania,
Ristar, Earthworm Jim, tausche
auch 2 gegen 1, Tel.: 02851-2709,
Andre

Tausche F1, Jungle Strike, Bio

_ Zimmer auf )«

TOTAL! sagt:




Hazard, Battle Gynoug, David
Robinsons, Winter Olympic, Chuck
Rock, Taz Mania, Arrow Flash,
Davis Cup World Tour gegen
andere Mega-Drive-Spiele, Holger
Saschs, Klosterhof 1, 88427 Bad
Schmusenried

Suche dringend Phantasy Star 3
mit Hintbook, zahle Héchstpreis!
Tel.: 0331-715231, Helge
Verkaufe/Tausche Dune CD,
Tomcat CD, Soleil, Phantasy Star 3
je DM 50, suche MCD-Spiele und
evtl. glinstige 32X-Konsole, Tel.:
02942-8578, Klaus

Tausche Another World,
Pacmania, Flashback, Global G.,
Strider 2, Art of Fighting u.a. suche
Gunstar, Mean Bean M.,
Bomberman, Bio Hazard, Red
Zone, Tennis und Mega CDs, Tel.:
07392-2298, Christian

Kaufe Shining Force 1 und
Populous 1. Angebote an: Rainer
Kahl, Kirchstr. 141, 44628 Herne
oder Tel.: 02323-35787, nach 17
Uhr Taglich

Verkaufe Mega Drive, CD-Spiele
ab DM 35, suche Neuheiten fur
MD, CD, Jaguar, nur Deutsche
Spiele mit Anleitung wund
Verpackung, Tel.: 05494-8395,
GruB an Rainer, Simone und Cindy
Verkaufe Golden Axe 2, Gain
Ground, Shinobi, Kings Bounty,

Out Run, Star Flight, Streets of
Rage 2, Art Alive, Quackshot, Taz
Mania, After Burner 2 und Klax,
Tel.: 038306-60046, Maik
Tausche Lost Vikings, Soleil gegen
Shining Force 2, Warsong evtl.
Verkauf DM 60-80, verkaufe
Landstalker (Genesis) DM 50, Tel.:
03304-32134, Ronald

Verkaufe Mega Drive mit 11
Spielen, zwei Joypads, Sonic 3,
Probotector, Dune 2, Earthworm
Jim, Tel.: 07361-61365, ab 14 Uhr,
David

Verkaufe Mega Drive 2 und Mega
CD 2 mit acht CDs und 63 Module
und mit Action Replay und drei
Pads. Davon zwei 6-Button-Pads
alles nach VB, Tel.: 02391-54325,
Henry

Verkaufe Shinobi, J. Park, Sonic 2,
Ghouls 'n” Ghosts, World of
lllusion, Lemmings, Toki, Shadow
B., Eternal C. usw., alle zwischen
DM 40-60, Tel.: 07127-89522, ab
11-17 Uhr, Valentino

Verkaufe ca. 140 Mega-Drive-
Module, (dt., US, jap.), verkaufe
auch die Konsole Mega-CD, 32X
und Spiele daftr, Tel.: 04521-
71497, Andreas
Tausche/Verkaufe Sonic 1-3,
Sonic & Knuckles DM 260 oder
einzeln, Wonderboy in Monster
World, Kid Chameleon, Super

G

AR | N ens
]

2/95 DM 6,-
Best.130

3/930 DM 6
Best 106

1/95-DM6 ;
Best. 121

o DM,
Best.105

Monaco GP je DM 40, suche Super
Street Fighter 2, Psycho Pinnball,
Earthworm Jim, Roland Sprengel,
Uelzenerstr. 90, 29410 Salzwedel
Verkaufe Indy, Haunting, Power
Monger, James Pond, Golden Axe
2, nach. VB. Suche Dringend
Monkey Island CD mit Adapter,
Tel.: 040-7686735, Daniel
Verkaufe/Tausche Jurassic Park,
Joe Montana 2, Lemmings, Rip
Zone gegen Virtua Racing oder
Soulstar, Tel.: 034297-40131, ab
15 Uhr, Thomas

Verkaufe World of lllusion, Power
Monger, Castlevania N.G., Mega
Games 1, suche Shining Force 2,
Story of Thor, Tel.: 05351-9450,
Micki

Mega-Drive-Spiele DM 40-80,
Virtua Racing DM 80, Bubsy 2 DM
60, Jump&Run, Action, Sport,
Adventure, Strategie, auch MD-
und CD-Spiele, und Mega-Drive-
Konsole, sieben Spiele DM 300,
Tel.: 07631-13875, Frank
Tausche Mega-Drive-Spiele:
Cannon Fodder, Gods, Jurassic
Park, suche Red Zone, General
Chaos, Kid Chameleon, Te.:
03925-281327, Matthias
Verkaufe Mig-29 fir DM 60 und
Power Monger fir DM 70 (CD),
beides fur Mega Drive bzw. Mega-
CD, Schreibt an: M. Wieczorek, Am

hat mir gcradc nocll

‘ l/?!'DMé
Best.104

Dwu-mu Dn/u-mu

SchloBgarten 05, 06862
RoBlau/Elbe

Verkaufe Mega Games 1 DM 30,
Sonic 2 DM 40, Super Wrestley
Mania DM 45, NBA Jam DM 60,
firs Mega Drive versand per
Nachnahme, Tel.: 09931-5913,
Andreas

Verkaufe Mega-Drive-Spiele, z.B.
Landstalker, Soleil, Mickey Mania,
Tiny Toon, Gunstar Heroes, Puggsy,
Cool Spot, World of lllusion usw.,
Tel.: 034633-21587, Chrost
Verkaufe Shinobi DM 30 und
Street Fighter 2 DM 50, Tel.:
03976-432169, Maik

Verkaufe Shag Fu (neu), NBA Jam
(neu), Rise of the Robots, suche
NBA Jam T.E., Earthworm Jim,
Soleil. Kaufe auch andere Spiele,
Tel.: 06144-2828, Kai

Verkaufe Sonic Spinball, FIFA
Soccer, NHL Hockey ‘94 zu je DM
65, Sonic 3 DM 70, Action Replay
Pro DM 60, sowie Konsole zu DM
110, suche SNES-Games, Tel.:
02156-7042, ab 19 Uhr, Ralf

B MEGA-CD

Verkaufe ca. 40 Mega-CD-Spiele
(dt., US, Jap.), Tel.: 04521-71497,
verkaufe auch die Mega-Drive-
Konsle und Mega-CD, 32X-
Adapter, Tel.: 04521-71497,
Andreas

5/920 DM 6,
Best.103

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich
widerrufen konn. Zur Widerufsirist geniigt die Absendung innerhalb 10 Tage

Name

(Bitte in DRUCKBUCHSTABEN SCHREIBEN)

(Pe ). Die Widerrufsfrist beginnt mit Ak des (P
Dwe Kenntnisnahme dieses Hinweises bestatige ich durch meine 2. Unterschrift:

Strafle

Datum, Unterschrift

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift:

(bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift

des Erziehungsberechtigten)

Bitte keine Uberweisung!

Achtung! Bitte vergefit die Versandkosten nicht!
Lieferung per Nachnahme nicht mdglich!

per Euroccheck zur Verrechnung
(Kartennummer nicht vergessen)




Verkaufe Sewer Shark, Jurassic
Park, W. Dog, Chuck Rock 2 alle
Spiele US, je DM 50, PL. Porto+P.,
zusammen DM 200, inkl. Poro-
Und Verpackung, Tel.: 06333-4269
Gene

Verkaufe Mega-CD 2 mit vier
Spielen, VB DM 330, oder tausche
gegen 32X, tausche auch Module:
General Chaos, World Cup 94,
Landstalker, Shining Force,
Lemmings u.a., Tel.: 02845-79240,
abends anrufen, Andre

Suche Games, Neuheiten,
Sammlungen und Konsolen fur
Mega Drive, 32X, SNES, Mega-CD,
Game Boy usw., suche auch Saturn
mit Spielen, Tel.: 0641-71250, Kirsten

B MD 32X

Verkaufe 32X-Adapter und Spiele
dafur, verkaufe auch Mega-Drive-
Konsole und Spiele, Mega-CD und
Spiele, Tel.: 04521-71497, Andreas

ll SATURN

Verkaufe Sega-Saturn-Konsole
und Spiele (Spiele auch einzeln),
Tel.: 04521-71497, Andreas

B HARDWARE

Verkaufe fiir Game Gear: Master-
Gear-Converter mit drei Master-
System-Spielen (Wonderboy 1 und
2, Mickey Mouse) fur nur DM 120,

tausche evtl. auch gegen Mega
Drive.oder SuperNES-Spiele, Tel.:
0345-666850, Holger

Verkaufe Mega Drive 1, 32X, Star
Wars, Road Rash 2, Dune, Tom.
Alley, Road AV., Lemmings,
Blockout, Sonic 1, Mega Games 3,
Pads, komplett DM 850, Tel.: 0209-
874683, Peter

Verkaufe 32X, Doom, Virtua
Racing, Star Wars, Preis VB,
verkaufe FIFA Soccer ‘95 DM 50,
Tel.: 0651-21685, von 14:30-18
Uhr, Ralf

Verkaufe Mega Drive 2, Mega-CD,
ein Pad, 16 Top-Spiele und volle
Sammlung: GAMERS, Sega
Magazin und Sega Pro alles neu,
Preis DM 2000, Tel.: 04221-21886,
Peter

Verkaufe A1200 mit 40 HD,
Drucker, Monitor, Maus, Joystick,
BMH, Goblins 3, Preis VHB, Moritz
Kranich, Oktaviostr. 13, 12043
Hamburg, Tel.: 040-6567545
Verkaufe Mega Drive, Mega-CD
mit vier Mega-Drive-Spielen und
zwei Mega-CD-Spielen, VB DM
600, Tel.: 06593-9566, Sylvia

B VERSCHIEDENES

Suche Konsolen und
Modulsammlungen, Sega Saturn,
Sony PSX, Mega Drive, 32X, Super
Nintendo, NES, Game Boy, Game

Gear uzw., Tel.:
Andreas

Suche GAMERS Nr. 1/92 und
GAMERS Nr. 2 und 3, zahle vollen
Preis, Tel.: 036968-5499, ab 16
Uhr, Stefan

Verkaufe und Tausche Spiele flr
Mega Drive, Mega-CD, Master,
Game Gear, SNES, 3DO, Jaguar
und andre, suche gunstig
PlayStation oder Saturn, Tel.: 0511-
414899, Thomas

Suche guterhaltenen, moglichst
billigen Game Gear mit Spielen,
wirde auch Mega-Drive-Spiele
gegen Game Gear mit Spielen
tauschen, habe z.B. Dragon, Sonic
1-3, Alien 3, M. Games 1, Tel.:
02255-8476, Patrick
Kaufe/Tausche MD- + CD-Spiele,
habe Soleil, NBA Jam T.E., Story of
Thor u.a., auch Verkauf maglich,
suche Strategie und Rollenspiele,
auch US-Version, Tel.: 04774-
1789, Rainer

Tausche Sherlock Homes CD,
Wonderdog CD gegen andere CDs
oder ein 32X- Game. Tausche
Sylwester & Tweety, Winter Chall.,
David Robinson, Basketball, Sonic 2
und World of lllusion gegen 32X,
CD, Joachim Paul, Gemsenstr. 37,
41564 Kaarst

2 zu 1! Tausch Street Fighter 2, EA
Hockey gegen Traysia,

04521-71497,

Rollingthund 2, World of Illusion
(US) gegen Sonic 2," James Pond 2,
Quackshot gegen Gods, Super
Monaco GP, Turtles Hyperst. gegen
Puggsy, Landstalk, Mega Games 1
gegen Eralchads, Tel.: 0365-
7110958, ab 18 Uhr, Rocco
Verkaufe SuperNES, ein Pad, ein
Joystick (programmierbar), das
Spiel World Cup Striker, NES plus
zwei Pads fiir DM 220 und diverse
Zeitungen (GAMERS, Video
Games), Tel.: 03435-926095, ab
18 Uhr, Rene

Verkaufe TOTAL!-Hefte 1-12/94
und Mario Band 1 DM 70 sowie
SNES Buster Busts Loose DM 30,
Tel.: 030-9210802, Thomas

Road
Rash 3
9905
07461-
79001

Tradelink Inh. Alexander Sprung
Eltastr. 8 78532 Tuttlingen

ALIEN 3 AUF GAME,

GEAR (6T

STARK !

ECHT

FASS sl
—

DIE HONSTER IN DEM

SPIEL SEHEN wink-

LICH ECHT AUS!
,

JET ET' ICH FANG'
DOCH GERADE

ICH MEINE NATORLICH
WIE DIE MONSTER 1M
FILM...BLODMANN !

IE,ECHT ¥ SCHON
MAL emGE HONSTER

HEN2

29/ MONSTER | ALSO WlfluL(CH
ROGE

ECHTE HONSTER'
DI KANN MAN
ABER AUCH ALLES
ERZAHLEN, ROGER !

._

—




Jump&Run Nr. 2

32X ohne Polygone und 3-D - das ist selten. 32X und Jump&Run - das ist noch sel-
tener. Dennoch startet Sega nach ,Chaotix’ einen weiteren Anlauf, um ihren ,Tur-
bospoiler' auch eingefleischten Plattformfans nahezubringen. Das drollige Tempo

flihrt zwei kleine Kafer durch kunterbunte Jump&Run-Level - ob dieses Rezept funk:

tioniert, weiB GAMERS 8!
Glatteis

Comiczeit: Superheld Batman alias Bruce Wayne

Nach Chaotix
erscheint

nun mit Tem-
po das zwei-
te Jump&Run
auf dem 32X

Saturn hier, Saturn da, Saturn (iberall - Segas neue 32-Bit-Traumkonsole ist derzeit in aller
Munde. Doch keine Angst: Ob Ihr nun Mega Drive, 32X, Mega-CD, Game Gear oder Master
hat die Pestilenz am Hals, Zogling Robin ist mit von

System habt: Es gibt ein Leben jenseits des Saturn! Den Beweis tritt GAMERS 8/95 an: Hier fin-
der Partie. Der fiese Mr. Freeze will das beschauliche i

det Ihr wieder die gewohnte Uberdosis an Tests, Tips, Tricks und News fiir Euer System - und

den Saturn lassen wir natiirlich auch nicht aus den Augen. Wir sehen uns am 12. Juli bei
¥ |

e lune Eurem Zeitschriftenhandler!

so langsam schwinden die ~

Streusalz-Vorrate ...). So

Noch mehr Mortal Kombat 3

Noch wichtiger als der Saturn ist derzeit ohne Frage Mortal Kombat 3! In dieser Ausgabe haben wir Euch

geht es bei dem langer-

aH. warteten 16-MBit-Aben-
teuer Batman & Robin fir die Spielautomatenversion des brandaktuellen Priglers bereits vorgestellt, doch Ihr habt noch nicht ge-
Euer Mega Drive zu, das .

nug? Kein Problem: mehr Infos, mehr Moves, mehr Bilder - kommenden Monat in GAMERS,
mit bisher ungesehenen-

technischen Tricks auf-
warten soll. Ein heldenwiirdiges Epos - oder wandelt

Segas neues Actionspiel auf diinnem Eis?
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DAS l\bGELMODu L.y

DAMIT DU IMME EWINNiN KANNST

UNGLAUBLICHE POWER WIE UNENDLICHES LEBENSENERGIE BIS
ZUM ABWINKEN, UNBEGRENZTE POWER, HARTER ZUSGILAGEN, HOHER @ t PREISSENKUNG
SPRINGEN, IN JEDEM LEVEL sn.n ZEITLUPEN-FUNKTJON UND VIELES _( ) SNES™

MEHR (ALLES JE NACH SPIEL). L NUR NOCH
MEGA CODE INPUTSCREEN ,' ° DM 99!'

JETZT MIT EINGABE-MOGLICHKEIT BIS 2U 100 CODES AUH@INMAL. DIESE NEUE OPTION e SPEZIE|
MACHT ES MOGLICH, DAS SPIEL KOMPLETT ZU BEHERRSCHEN. UNENDLICHES DAT AH_ASH_AN
LEBEN, ENERGIE BIS ZUM AB! G 'E POWER, UNBEGRENZTE ANZAHL
WAFFEN, EIGENE FARBEN, HAR , HOHER SPRINGEN, U.V.M. DAS
NEUE CODE-SYSTEM IST

MEHR ALS 500 EINGEBAUWFCODES

DIE MEHR ALS 500 EINGEBA CODES (ZUM SOFORTIGEN EINSATZ) PLUS DAS
BEIGEFUGTE SUPER-CODE-BUCH MIT HUNDERTEN VON CODES UND DER EINGEBAUTE
CODEFINDER MACHEN ACTION REPLAY ZUM MODUL MIT MEGAPOWER.

DEADCODE GENERATOR

DEADCODES SIND SUPER CODES, m ucnzu KOMPLETTE
srlﬂ.ruum VERANDERN. DIE TOT. us u KEIN ANDERES
PRODUKT BIETET DIE yLIcI!KEIT

EHWE"ER ODEFINDER
ACTION REPLAY HAT MAN NICHT NUR DIE MOGLICHKEIT TAUSENDE VON coves AUS
EN CODE BUCH ODER AUS DEN MONATLICH ERSCHEINENDEN FACHZEIT-

SOFORT NEUE CODES !! KEIN LANGES WARTEN AUF NEUE CODES 1!
ZEITLUPEN-FUNKTION

MIT DIESER TECHNIK HAT MAN DIE KONTROLLE UBER DIE GESCHWINDIGKEIT DES GANZEN
SPIELES, DIE GESCHWINDIGKEIT UM 50% VERRINGERT, IST BEI DEN MEISTEN SPIELEN SEHR

!FFEI(TIV "

@‘ UNIVERSAL ADAPTER-FUNKTION ;)
ACTION REPLAY'S EINZIGARTIGE ADAPTER-FUNKTION MACI HMI.IC_". U.S.A. UND
e SPIELE AUF KONSOLEN ZU SPIEI ION REPLAY IST JETZT

MIT EINEM NEUEN CUSTOM CHIP AUSGESTATTET, DER E$ ER ICHT, "NTSC only"-SPIELE
AUS DEN U.S.A. UND JAPAN ZU SPIELEN.

UNIVERSAI. CODE-SYSTEM w

NUR MIT ACTION REPLAY KANN MAN DIE GLEICHEN CODES FUR DIE MEISTEN DEUTSCHEN, U.S.A.
= UND JAPANISCHEN SPIELE BENUTZEN. BEI KEINEM ANDEREN Cf .SYSTEM IST DAS MOGLICH.

KEIN uNNOTIGES WARTEN
HAT NE

' g": RSYSTEM™
£ ¢4 GAME GEAR™
 EHL ES"“
] o’ e s o e
== VOl T EIN IELE B
g GAME BO SPIELE ENTHALT. ZUSATZLICH WERDEN IN DIVERSEN MONATLICH HOTLINE TERMINAL
A o 2 n
DE":,‘E-.S,E;‘EH!EE?_L?.EJEE w.eLT' JETZT DIE INTERAKTIVE SPRACHCOMPUTER-HOTLINE FUR DIE DM
EINER GANZEN REIHE VON CODES, NEUESTEN CODES, TIPS & TRICKS, NEWS, ANGEBOTE USW.
o sTEEE SRTEFOR DEY IE INTERAKTIVE MGouPum-uomuE IST DAS BRANDNEUE DE:IE:(E;L’:EE‘:RLSIIH' 'I!EE'I;:‘E:IIENG
= i &
ACTION REPLAY CLUB FEATURE DES ACTION-REPLAY-CLUBS. HIER WERDEN DIE NEUESTEN CODES  DER INTERAKTIVEN

PUTER-
FUR DIE AKTUELLSTEN SPIELE VEROFFENTLICHT, DIE NOCH NICHT
IN UNSEREN CODEBUCHERN ODER DEN FACHZEITSCHRIFTEN ERSCHIENEN "%%ﬁ!f#gfmﬂﬂgﬂ‘fgggﬁwv
SIND. DIESE HOTLINE IST EIN KOMPLETT AUTOMATISCHES SYSTEM UND
WIRD VON PC.COMPUTERN UNTERSTUTZT. DIE BEDIENUNG DER INTER- "WGL'ED“ DES ACTION-REPLAY-CLUB'S

AKTIVEN ACTION-REPLAY-HOTLINE ERFOLGT DURCH DEN HOTLINE- NESBI lIIOH SEPARAT
ACHTEN SIE BEIM KAUF VON ACTION REPLAY AUF TERMINAL. DIESER ENTHALT EIN PABWORT, UM DEN ZUGANG ZU
EIT y TE
DEUTSCHE ANLEITUNG. DEUTSCHE CLUBKAR ALLEN HOTLINE-SEKTIONEN ZU ERMOGLICHEN. (mumuuugn ANGEBEN).
ﬁfx
SNES™ ZUBEHOR ‘

sPifiLE IMPORT.GENES RURDRM EUR. SNES™ © mn., 24-STD.-BESTELLSERVICE

ADAPTER PROFESSIONAL TELEFON 02822-68545 @ @ @
| SPIELE IMPORT-GAMES UND SUPER GAMEBOY™ AUF EUR. SNES™ DM 69, ‘

TELEFAX 02822-68547
MEGADR.VETM ZUBEHOR 48-STD.-VERSAND-SERVICE (WENN VORRAT

GA MASTER
SPIELE MASTER SYSTEM"‘-GAMES AUF DEM MEGADRIVE™ DM 59,

CDX'V MEGA CD ADAPTER
SPIELE IMPORT CD-GAMES AUF DEINEM MEGA CD™ DM 79,-

MEGA-ADAPTE ﬂ : g
SPIELE IMPORT-GAMES AUF DEM EUR. ME W* i DM 39, A= XIS rei O e A S S e R R e

EUROPEAN DISTRIBUTOR: EUROS 8 [ERLANDS FAX (XX31) 8380 32146 COAR2-0495

s

LTD.

VONSEGA

“NINTENDO", “GAMEBOY", "NES" & "SUPER NES" SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON NINTENDO OF AMERICA INC.

"SEGA",



Die Schlacht beginntfMit dem groBen Drach
denn jetzt kommt der Look, das Feeling un
eines echten Kung Fu Fllm's.\

Slam City ‘\ ; Supreme Warrior
© 1995 Dlgltal Plclurss Inc. All rights reserved. DIGI‘!‘AL PICTURES, the Digital Pictures logo, Slam City with Scottie Pippen and Supreme Warrior are

trademarks of Digital Pictures, Inc.
SEGA and MEGADRIVE 32X are trademarks of Sega Enterprises, Ltd.
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