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Editorial

Lieber Leser,

es freut uns, dafl Thnen das Club Journal, wie unsere Fragebogenaktion ge-

zeigt hat, gut gefallt. Ergebnisse der Fragebogenaktion finden Sie auf
Seite 6.

Nach der Fragebogenauswertung finden Sie auf den Seiten 9-18 einen Haufen
Spieletests.

Besonders die PC-Engine, fur die in den letzten Wochen einige tolle Titel
erschienen sind, kommt dabei nicht zu kurz. Aber auch fir SEGA und Nintendo

haben wir einige Games unter die Lupe genommen (siehe auch Neuigkeiten-
Seite).

Desweiteren gibt es in dieser Ausgabe Farbfotos von SEGA MEGA DRIVE "Space
Harrier II" und die ersten Fotos vom SUPER FAMICOM System und dem 8bit-
FAMICOM-Adapter.

AufBerdem gibt es noch einen Bericht lber das SEGA MEGA DRIVE und einen
Test von "Super Thunder Blade".

Am Ende dieses Club Journals finden Sie statt der Vorschau einen Tadel

an FLASHPOINT. Nur folgendes als Vorschau: Néachstesmal gibt es wieder
viele Spieletests, einen Vergleichstest aller populéaren Videospielsysteme
und erste Facts vom SUPER FAMICOM SYSTEM.

Bis néchsten Monat super High Scores winscht Ihnen
Ihre SEC-Redaktion
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Neuigskei ten
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Califoriia GCames - Endlich istl diese Umselzung des Epyx—Superhits auch in

(SEGA)

Deutschland erhédltlich. Es gibt bei diesem Spiel die

Ui =V ersdon Diskziplinen Skateboardfahren in einer Halbschiissel

(gut '), Rollschuhlaufen (es geht '), Frisbie (es geht !)
BMX (toll '), Surfen (super !) und "Foot Bag".
Bei "Foot Bag" muf3 man einen kleinen Sandsack so lange

in die Luft kicken und dabei kleine Kunststiickchen (doppelte

Drehung etc.) vollbringen. Die anderen Disziplinen
dirften ja bekannt sein. .

Die Grafik und der Sound, sowie das Gameplay dieser
Umsetzung sind sehr gut und kommen mit den Computer-
Umsetzungen gut mit.

Im Ganzen ein empfehlenswertes Cartridge !

Preis: 89 DM (2 Mega Cartridge) *¥%¥ SEGA/Epyx
Bei einigen Handlern schon erhéaltlich.

Altered Beast - Bah ! Ich habe ja schon viel von der Klasse der MEGA DRIVE-

(SEGA) Version dieses Games gehdrt, doch diese Version ist nun
UIB S Ve e o wirklich nicht das Gelbe vom Ei !
Ich jedenfalls mag nichts an diesem Game, nur die Story !
Grafik, Sound, Animation - schlimm !
Nicht empfehlenswert !
Preis: 89 DM s*% SEGA
Vorraussichtlich ab Sommer 89 erhé&ltlich.
Galaga - Ein bifchen spat, dafl dieses Spiel auf den Markt kommt ! Der
(NES) Automat hat doch sicher schon 6 oder 7 Jahre auf dem Buckel und

US-Vers.

das wirkt sich natiirlich auch auf dieses NES-Cartridge aus.

Ich finde es &uferst 6de irgendwelche Mini-Raumschiffe, die in
einem bestimmten Muster von obenn nach unten fliegen, abzuballern.
Auferdem kann man sich mit dem eigenen Schiff nur nach links und
rechts bewegen.

Es gibt zwar ein paar nette Ideen in diesem Game, doch ich habe
noch von dem Automaten und den ganzen Clones genug !

Wer so ein Spiel noch nie gespielt hat, sollte es sich vielleicht
doch mal anschauen. Die Grafik und der Sound sind jedenfalls (so-
weit ich mich erinnern kann) genau wie-am Automaten.

Anschauen schadet nicht (oder 21)

Preis: 99 DM *%%* Bandai

Vorraussichtlich ab Herbst 89 erhatlich.

Alpha Mission - Mal wieder (oder wollen wir sagen: schon wieder) muf} man
(NES) mit einem schlecht ausgeriisteten Raumschiff die von fiesen
U= Versdon Aliens bedrohte Erde retten. Mit einem kleinen Raum-

schiff, das man durch alle mdglichen Extras zu einer
richtigen Kampfmaschine aufriisten kann, nimmt man den
Kampf gegen die Raumschiff-Formationen der Gegner auf.
Es gibt einige nette Extras (Smart-Bombs, Racketen) aber
auch negativ wirkende Symbole ! So wirft ein "R" das
Schiff fast bis zum Anfang des Levels wieder zuruck.

Ein anderes raubt Energie oder Extrawaffen.

Besonders nett sind die "Extras", die genau entgegenge-
setzt der richtigen Extras wirken.

Trotz einiger guten Ideen konnten die Programmierer kein
gutes Spiel fabrizieren. Allein die Grafik und der Sound
sind schon eine dunkle Brille und ein paar Ohrenschiuitzer
wert. Der Rest ist sowieso ziemlich indiskutabel .

Nicht mein Fall.

Preis: 89 DM ##x SNK/Nintendo

Vorraussichtlich ab Herbst ~88 erhaltlich.



Neuigkei ten

Trends, made in USA

In den USA ist es seit einiger Zeit méglich, Module wie hier Bucher

in einer Art "Modul-Bibliothek"” auszuleihen und zuhause so lange zu
spielen, wie man das Modul gemietet hat.

Damit sind einige findige Geschaftsleute in eine grofle Marktlicke ge-
stoflen, denn viele US-Blrger werden es vorziehen sich ein Spiel flr
drei Tage auszuleihen und intensiv zu spielen, als es sich zu kaufen.
Auferdem kann man sich so von der Qualitét eines Spieles ein paar Tage
lang Uberzeugen und es sich danach immer noch zulegen.

Wir haben bereits in unserem Japan-Bericht im Club Journal 5 berichtet .
daB in Japan fleifig die neuesten Cartridges von SEGA, Nintendo und
der PC-Engine kopiert werden.

Diese Machenschaften gibt s jetzt auch in den USA. Mit einem speziellen
Gerdtl kann man dori alle Cartridges von SFGA bzw. von Nintendo kopieren
Verwunderlich ist allerdings, dafB es sich um ein richtiges, fast schon
Handel ~reifes Gerat handelt, nicht nur um ein paar Kabel und ein
Eprom-Brenngeréat oder so. Man hat zum Module-kopieren ein extra Gerat
gebaut und dieses setzt der Schwarzmarkt lberigens recht gut ab. Die
Verluste der Firmen in den USA sollen bereits schon fast 1 Millionen
Dollar betragen.

Das Gerat kostet angeblich mit einem Leer-Modul (Speicher bis 5 MegaBit)
etwa 150 DM. Ein Leer-Modul angeblich etwa 40 DM.

Wer sich jetzt denkt "Oh fein, das besorg™ ich mir", der mufl mit einer
saftigen Strafe rechnen ! Denn wer erwischt wird, bekommt nicht nur
das Gerat abgenommen, auch eine Geldstrafe wird verhangt .

Vielleicht hat man sogar eine Klage von Nintendo America Inc. zu er-
warten, denn Nintendo kampft mit harten Bandagen gegen Piraterie.

P

Gerd Meyer, <ak>

Nintendo News

Im letzten Info Magazin berichteten wir ziemlich pessimistisch Uber den
Erscheinungstermin des SUPER FAMICOM SYSTEMs. Kurz nach Redaktionsschluf}
des Info Magazins teilte uns die Bienengraeber GmbH, gegensatzlich zu
der ersten Mitteilung beziglich Verbffentlichung, dafl das System bereits
Mitte 1990 in Deutschland vorgestellt werden soll.

In Japan erscheint es, wie im letzten Info Magazin bereits erwahnt, im
Herbst. Eine erste Vorstellung des neuen 16bit und des dazugehorigen
8bit-FAMICOM-System-Adapters ist in Japan bereits vor einigen Wochen er-

folgt. Zwei Fotos aus jap. Zeitungen sind unten abgebildet.
<ak>
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Neuigkeiten

Japan —News

Anfang 1990, vielleicht auch schon Ende 1989, sollen in Japan einige viel-
versprechende Pheripherieteile fiir das MEGA DRIVE erscheinen. Als da wéaren
eine Tastatur, eine 3.5" Floppy, ein Modem (hért,hdért), ein CD-Rom und

ein Graphic-Tablet fir den begeisterten Maler.

Welche der Teile hier in Deutschland erscheinen, bleibt abzuwarten. Das
CD-Rom vielleicht, der Rest wohl kaum, denn dazu ist das. MEGA DRIVE zu
wenig bekannt und verbreitet. Da darf man eher auf einge neue Module hoffen.
Super Baseball, Super Warsimulation, Super Soccer und den Spielautomatenhit
Tetris diirfen wir in Klirze erwarten. Rambo III im Juli/August, Power Drift
und Super Hang On etwa im September, After Burner, Ghosts™n Goblins I1

Out Run und R-Type (!!) vorraussichtlich im Dezember.

Auch flir die PC-Engine soll in Japan einiges Neues erscheinen. Auch fir

die Engine steht ein Graphic-Tablet und ein Modem auf dem Versffentlichungs-
plan von NEC. Auflerdem soll noch ein Farbdrucker zum Ausdrucken von Hard-
copies der Spiele und der eigenen Bilder erscheinen.

Auf dem japanischen Markt befindet sich bereits ein neues Joyboard mit
Mikroschaltern und eingebautem 5-Player-Adapter. Das XE-1 Pro Joyboard

ist bereits bei deutschen Versandhéndlern erhéaltlich.

<ak>

HOTLINE zu "The Adventure of Link"

Kommt Ihr bei Zelda II nicht weiter ? Qu&élen Euch Nacht fiir Nacht Schweif-
ausbriiche und schlimme Alptr&ume, nur weil Euch der rote Ritter schon wieder
zu Ganon geschickt hat ??? Damit ist nun endlich Schluff !
Eigentlich wollte ich ja einen kompletten LOsungsbericht zu Zelda II vor-
legen, aher bereits nach dem ersten Versuch stellte sich heraus, daf dieser
viel zu lange, und was noch viel wichtiger ist, viel zu verwirrend werden
wiirde. Also dachte ich mir ich mache das ganz anders. Hier mein Angebot:
Wer bei Zelda 1II nicht weiterkommt, kann mich unter der Nummer

08374/8869
erreichen. (Aber nicht nachts um Drei.) Wer komplette Karten der Paldste,
sowie des Kontinents braucht, kann diese bei mir gegen einen frankierten
und adressierten Rlickumschlag + DM 0,60 in Briefmarken beziehen. 0
Na, ist das nichts ? (Wer will, darf mir auch ein kleines Geschenk mitt
schicken !)
Das Ganze gibt es bei: Andreas Rauer

Ahornstr. 8

8969 Dietmannsried

Die Kuriositédtenecke

Vor kurzem wurde uns von der Bienengrédber GmbH bestédtigt, dafl es in Japan
tatséchlich eine Strickmaschiene fiir das FAMICOM-System (hier: NES) gibt.
Wie man dieses Gerat benutzt, wozu man es iberhaupt, braucht (klar, zum
stricken, aber soviele Leute werden ihr FAMICOM doch nicht zum stricken
gebrauchen) und wie oft es verkauft wurde konnten wir leider noch nicht
in Erfahrung bringen. Wir versuchen aber ein Bild von diesem Wunderding
zu ergattern. Ob es uns gelingt, wer weifl. Wir auf alle Fadlle am Ball !



Intern

Fragebogenauswertung

Zusammen mit dem 6. Club Journal haben wir im Mai zum munteren Fragebogen-
ausfiillen aufgerufen. Die Ergebnisse liegen nun vor und sehen auszugsweise

wie folgt aus:

Aus Frage 2.1. "Welche Note wiirden Sie folgenden Systemen geben ?" wurden
folgende Durchschnitte ermittelt:

System Grafiknote Soundnote Gesamtnote
SEGA MASTER SYSTEM 2.2 3.0 4 2.04
SEGA MEGA DRIVE 1.1 1.2 1.01
NES 2.1 1.9 1.84
PC-Engine 1.3 1.4 1.12
Atari VCS 5.1 5.5 4.37
Atari XE Game System 3.7 3.0 3.66

GroBere Meinungsunterschiede gab es bei Frage 3.1 "Wie sollen folgende Sparten
weiterhin beriicksichtigt werden 7".

Die Entscheidung der Leser fir mehr Berichte/News, Hot News, Neuigkeiten,
NES und Super FAMICOM Berichte und Preisausschreiben war ziemlich einhellig.
Gleich viel Stories, Kaufhilfen., Top Tens und Sega Master System-Teil

wurden gefordert.

Geteilt waren die Lager unter den Rubriken Leserseite (60 % mehr, 40 %
gleich), Spiele Tests (43 % mehr, 40 % gleich, 17 % weniger), Testlisten

(53 % mehr, 34 % gleich, 13 % weniger), Tips & Tricks (24 % mehr, 76 %
gleich), PC-Engine (65 % mehr, 35 % gleich), Sega Mega Drive (67 % mehr,

33 gleich) und "restliche 16bitter” (41 % mehr, 42 % gleich, 17 % weniger) .
Eindeutig war aber das Urteil lber die Systeme Atari VCS und XE. Die meisten

Leser wollten noch weniger Berichte (also gar nichts - wie bis jetzt) .
Auf Frage 4.2. "Wie finden Sie unsere Berichte ?" haben die meisten Leser
mit informativ oder sehr informativ geantwortet - freut uns !

Bei Frage 4.3. "Was mdgen Sie am meisten am CJ ?" haben alle zur Wahl ge-

stellten Artikel, bis auf die Kaufhilfen viele Kreuzchen bekommen.
Die meisten Stimmen waren fur Berichte & News. Die wenigsten, wie gesagt,

fiir die Kaufhilfen und die Top Tens/High Score-Aktionen.
<ak>

Nachbestellservice

Mit folgenden Best. Nummern kénnt Ihr bei uns (Adresse siehe Impressum)
dltere Ausgaben von Club-Journal und Info Magazin und andere Artikel nach-
bestellen.

Best.-Nr. Artikel Bemerkung Preis
0104 Club Card im Schutzumschlag 2,00 DM
0105 Fagle-Riesenbanner ca. 1,50 m, stilickweise 3,50 DM
0201 CJ Club Journal 1 mit Foto "After Burner' 3,50 DM
0201 1M Info Magazin 1 0,50 DM
0203 CJ Club Journal 2 mit Foto "Space Harrier" 3,50 DM
0203 IM Info Magazin 2 Q.50 DM
0205 CJ Club Journal 3 3,50 DM
0205 IM Info Magazin 3 0.50 DM
0206 CJ Club Journal 4 Super-Sonderausgabe 4,50 DM
0206 IM Info Magazin 4 1.00 DM
0207 CJ Club Journal 6§ 3.50 DM
0207 IM Info Magazin 5 0,50 DM
0208 CJ Club Journal 6 mit MEGA DRIVE-Special 3,50 DM
0208 IM Info Magazin 6 1,00 DM

Alle Preise incl. Porto und Verpackung.



Story

Umbau eines European—-NES in ein
USA-kompatibles Gerat

Nas ist einer der grof3ten Nachteile des Nintendo-Systems hier in Deutsch-

land ? Richtig, die mangelnden Modul -Neuerscheinungen ! Welcher NES-

Fan beneidet da nicht die japanischen und amerikanischen Freaks, die unter

munderten von NES-Modulen wadhlen konnen.

doffen konnten wir, als ein Japan-Adapter hier auf den Markt erschien,

loch der deutsche Generalimporteur beflirchtete wohl grofle Umsatzeinbufien

and veranlaffite ein Vertriebsverbot des Adapters.

Als Alternative bietet sich da noch an, das NES umbauen zu lassen, damit

es kompatibel zu USA-Modulen wird (Anm.d.Red: Wir berichteten bereits

in Club Jounral 5 dariiber). Dazu mufl das Gerédt in die Schweiz geschickt

werden, aber aufgepasst: Man sollte sich vorher genau Uber die Zollbe-

stimmungen informieren, denn dadurci kann man eine Menge Zollgebiithren

sparen (in meinem Falle 50 DM).

Der Eingriff ist relativ einfach: Ein Chip wird ausgeldtet (Anm.d.Red.:

der SECURI{TV-Chip, der nur Module mit European-Codierung liest), und

einige andere kleine Veradnderungen mUssen vorgenommen werden.

Nach ca. 10-12 Tagen (mir kam die Zeit ohne Konsole vor wie ein Jahr !)

hat man sein geliebtes Stick wieder daheim. Jetzt kann der Spafl mit einer

Vielzahl von Modulen beginnen, oder ?

Vorweg sei gesagt: Es laufen nicht alle USA-Cartridges. Einige lassen sich

iberhaupt nicht starten, andere nur mit zerstdrter Grafik (die Fehler

halten sich aber meistens in Grenzen und stdren wirklich nicht groflartig).

Versichert hat man mir, daf} von 10 Modulen hdéchstens eines oder zwei nicht

lauffahig sind. Ob das stimmt, kann ich zum jetzigen Zeitpunkt leider noch

nicht sagen.

Ein weiterer, grofer Nachteil ist das Einschalten des NES. Man mufl, egal

ob nun deutsche oder amerikanische Spiele, mehrmals die Konsole ein- und

wieder ausschalten, bis das Titelbild endlich erscheint. Auf die Dauer ist

das wirklich nervig, denn ab und zu muf} man schon 12 bis 15mal auf den

POWER-Knopf hauen ... und da wir schon bei den Kndpfen sind: Der RESET-

Schalter hat keine Funktion mehr, ist also witzlos geworden.

Bei einigen Spielen vermisse ich den Reset wirklich, und wer jetzt meint,

man kdnne das Gerdt ja einfach aus und wieder ein schalten, den méchte ich

nocheinmal an den oberen Absatz (Einschalten des NES) erinnern, also noch-

einmal von vorne: Ein und aus, ein und aus, ein und aus

Amerikanische Games k6nnen bei den meisten deutschen Versandhé&ndlern be-

stellt werden. Sie liegen preislich nur etwas hoéher als europdische Module,

durchschnittlich ungeféahr bei 120 DM.

Man muf3 genau abwédgen, ob man die eben aufgefithrten Nachteile in Kauf nimmt,

dafur aber Uber ein riesiges Software-Angebot verfligen kann. Also genau

iberlegen, was einem wichtiger ist.

Ich persdhnlich koste es jedenfalls voll aus, nicht mehr auf deutsche Ver-

6ffentlichungestermine, die sowieso meist in weiter Ferne liegen, Riicksicht

nehmen zu missen.
. (Name und Anschrift der Redaktion bekannt)

Wir weisen NES-Besitzer darauf hin, dafl durch den oben genannten Eingriff
jegliche, gegebenenfalls vorhandene Garantie erlischt.
Auferdem kann ein wie auch immer gearteter Umbau aus lizenz- und Gewahr-
leistungsgriinden zivil- und strafrechtliche Klagen von Seiten der Bienen-
graeber GmbH begrinden.

{ak>

Die Sieger

Die Sieger unseres Geburtstags-Preisausschreiben (siehe Club Journal 6,
Seite 3) stehen fest, und haben Ihre Preise auch schon erhalten.
Und hier sind sie:

Manfred Axel, NES-Spiel Dieter Alfons, LCD-Spiel
Peter Freund, LCD-Spiel Gerd Mueller, "After Burner"-LP
Thomas Fell, "After Burner"-LP Niko Kalben, "After Burner"-LP

Finf T-Shirts und Poster gingen an Richard Renz, Peter Meyver,
Gerd Schmitz, Gerd Mzenzo und Achim Schwell. ;
Die Postergewinneg ersparen wir uns aus Platzgrinden.
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Das SEGA MEGA DRIVE

Als ich das MEGA DRIVE auspackte, war ich erstmal Uberrascht, dafl es so

klein und leicht ist. Auch die Module sind sehr leicht. Das liegt daran,

daf3 alles aus Plastik ist, und jegliche Abschirmungen fuir Bausteine fehlt.

Von der Leichtigkeit her rihrt auch das Gefihl ein billiges Spielzeug in

der Hand zu halten. Positiv am Geh&use ist mir aufgefallen, dafl. bei Ein-

schalten des Gerates mit Cartridge im Modulschacht die Cartridge durch einen

kleinen Plastikschieber im DRIVE festgehalten wird. Bei eingeschalteten

Gerat kann man die Cartridge also nicht mehr entfernen. Eine eventuelle

Beschéadigung wird so vermieden. Doch was eigentlich zahlt, ist das was

unter der "Haube" verborgen ist - und das ist mehr als super !

Im MEGA DRIVE findet man nur zehn Bausteine ! Zwei davon sind von Toshiba.

einer von NEC, zwei kleine und ein grofler Spezialchip von SEGA selbst !

Natiirlich fehlen auch die beiden Prozessoren nicht: Eine 68000 von SCN

und eine Z80 A von Zilog. Die Bezeichnungen der beiden verbleibenden Bau-

steine konnte ich leider nicht ausmachen. Einige Bausteine sind jedenfalls

die Speicher-Chips. Das MEGA DRIVE verfiigt nadmlich lber 72 KByte RAM (Random

Access Memory = frei zugénglicher Speicher) und 64 KByte Video-RAM.

Daraus resultiert ein "High grade multi purpose use'" dieses "Intelligent

Terminals" (so die Beschriftungen des MEGA DRIVEs).

Wenn man das DRIVE mit einem Modul intus einschaltet, kommt der iUbliche

SEGA-Schriftzug, der bereits vom MASTER SYSTEM her bekannt ist. Nur mit

dem Unterschied, dap man ihn mit der START-Taste des Joypads beenden kann.

Da ich gerade bei Joypad bin: Der MEGA DRIVE-Joypad ist der Beste seiner

Art ! Nur Schade, daf3} nicht gleich zwei Stick der Konsole beiliegen.

Zu sagen bliebe noch, dafl das MEGA DRIVE zwar 10 Kanadle fiur den Sound hat,

aber kein richtiger Stereo-Effekt riiberkommt. Meist sind beide Kandale

gleich belegt. (Ausnahme: "Space Harrier II", die Bonus-Stage-Musik.)

Negativ fielen mir die flackernden Punkte..in der rechten oder linken unteren

Ecke auf, die aber nicht weiter storen.

AuBerdem muf3 erwadhnt werden, daf der Betrieb eines MEGA DRIVEs in Deutsch-

land illegal ist (die Post last griifien).

Auch negativ fiel mir der beiliegende Trafo (CWM), bzw., der beiliegende

Unwandler-Aufstecker (flashpoint) auf, der zu schnell heifl wird und schein-

bar auch zu wenig Ampere liefert. Probleme gab es namlich bei "Altered

Beast'". Wahrend der Test-Phase ist das Kampfersprite sehr oft verschwunden

(weiterspielen unmdglich). Es gab sogar einen Total-Absturz (nur noch Mull

auf der Mattscheibe). Woran es liegt, ist ungewif3. In der Redaktion denkt

Andreas Walter an einen Programmierfehler, ich glaube eher, daf3 der Trafo

zu wenig Saft hergibt. Theoretisch ist beides mdéglich.

An der Rilickseite der Konsole befinden sich drei Buchsen. Eine flir den Netz-

adapter, die Monitor/TV-Buchse (die vom MASTER SYSTEM bekannte 8pol-DIN)

und eine 9polige Buchse, die wie ein Joystickstecker aussieht. An der

rechten Seite des DRIVEs befindet sich dann noch ein Interface fir das

MEGA DRIVE CD-Rom !
‘ <ak>

SEGA MEGA DRIVE Top 5 6/89

Platz / Titel

1.(2) Space Harrier II

2.(1) Altered Beast

3.(3) Alex Kidd in Devils Castle
4.(4) Super Thunder Blade

5.(-) Phantasy Star II

Wer sich an der MEGA DRIVE Top 5 beteiligen méchte, schreibe bitte

an
SEC, A.Knauf, Sander Str. 28 in 5060 Bergisch Gladbach 2 !
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iper Thunder Blade MEGA DRIVE-Cartridge
139 DM #3%%* SEGA

e so oft darf man auch bei "Super Thunder Blade'" alles abballern, was

.nem vor den Hubschrauber fliegt. Dazu feuert die Maschine normale

izeln und Feuerballe, die sich den Weg zu einem gegnerischen Hubschrauber,
inzer oder Flugzeug suchen. »

n 1. Level fliegt man 3D-m&f3ig durch eine Schlucht von Wolkenkratzer und

31 1te wenn mdéglich den entgegenkommenden Feinden und deren Geschossen aus-

3i chen, und dabei nicht vergessen den Feuerknopf zu bearbeiten !

itte des 1. lLevels wartet ein Panzer, den man ziemlich schnell erledigt

at. Nach dem 3D Teil fliegt man in 2D, in der Draufsicht, Uber einen Flug-
sugtrager, der nicht mit Geschossen spart.

m 2. Level muf’ man dann durch H6éhlen fliegen, und hier wird man das erstemal
rustriert am Fernseher/Monitor kleben, denn dieser Level ist schier un-—
pielbar ! Die kleinen Hohleneingénge und die vielen Stalagtiten und
talagmiten machen unserem Hubschrauber das Leben schon schwer genug. Nichts
esto trotz feuern die Feinde auch noch kraftig.

it einem kleinen Trick, nédmlich immer stehen zu bleiben wenn ein Feind

ommt, sich im Kreis drehen und feuern kommt man zwar ziemlich weit, doch

uch sieben Leben reichen nicht um nach dem Flugzeug, das in der Mitte dieses
evels erscheint, noch lange durchzuhalten.

as Spiel zeichnet sich durch nette Menilis, gute Aufmachung, schonen
chriftaufbau, High Score-Liste (die natiirlich nicht abgespeichert wird),

ie Level-Continue-Funktion und ein hervorragendes Musikstiick positiv aus.

1ie Grafik ist gut, doch leider (bis auf den Hubschrauber) zu lieblos ge-
eichnet. Auch die Animation hadtte besser sein kdénnen. Fliegt man z.B. Uber
len Flugzeugtrager und achtet dabei auf den Hubschrauber, fallt auf, wie wenig
'eit die Programmierer an dieser Sequenz verbraucht haben. Sowas nennt man
tohl ruckelige Animation.

yen Vogel schieffit aber das dem mehr als unzureichenden Scrolling ab
)3ie Hindernisse ruckeln dermaflen auf den~Hubschrauber zu, daf3, naja.
Jatten die Programmierer doch blof3 die Scroll-Routinen von "Space Harrier TI1"
renommen. -

\uch die Steuerung ist ein bifBchen schwierig (ich spiele dieses Spiel in

jer einstellbaren "Reverse"-Steuerung).

[m Gesamten ein gutes, aber im 2. Level viel zu schweres Spiel.

\ber Vorsicht: Ich finde dieses Spiel reicht nicht im geringsten (Ok, ein
«lein biBchen) an das wahnsinnig tolle Automatenvorbild heran !
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Zu "Super Thunder Blade" nun noch die Meinung unseres "Siggi SEGA"-Zeichners
Richard Kdrber (seine Meinung nahm keinen Einfluff auf den Bewertungskasten):

Was sich hier meinen Augen bot, war wirklich grauenvoll. Am besten war
eigentlich nur die Grafik. aber auch nur dann, wenn das Spiel pausierte.
Aber erst einmal will ich einige Worte zur Aufgabe verschwenden. 7icel izt
es, mit einem Hubschrauber Panzer und Flugobjekte aus dem Weg zu raumen
(im Space-Harrier-Prinzip) und nach einem Kampf mit einem Riesenpanzer
auf einem Flugzeugtrager (achten Sie mal auf die Wellen) einige Disenjiger

zu zerstoren. Thunder Blade kann man in drei verschiedenen Schwierigkeits-
stufen und mit wahlweise drei, fuinf oder sieben Leben im doppelten Sinne
iberleben.

Einen besseren Sound habe ich aus dem MEGA DRIVE auch schon vernommen.
Programmtechnisch gesehen ist das Programm ohnehin schon untendurch, weil

die Grafik ziemlich langsam, grob animiert und sehr ruckelig ist.

Fazit: Wer seiner Qeldbdrse, seinem MEGA DRIVE und seiner Gesundheit ecinen
Gefallen tun will, sollte einen grofien Bogen um dieses Game machen. _ 9



Spiele Test
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ce Harrier IT MEGA DRIVE Cartridge _E.

139 DM #3* SEGA J

Fantasy-Land ist von bdsen Invasoren besetzt und du bist die letzte
'fnung. Mit einem tragbaren Laser wird gegen die Evil-Horde des Dark
'riers aufgeradaumt.

, zahlreichen Monster begegnen unserem Space Harrier in 12 unterschied-
‘hen Leveln. Im 13. Level muf3 man nochmal gegen die Endmonster der ’
ankampfen. Dann kommt der Schluf3kampf gegen den Dark

‘rier, der sich nach jedem Treffer aufldst und woanders wieder erscheint .
. man auch ihn besiegt steht man wieder in der Kommandozentrale und man
tommt den "Epilogue" zu lesen (traurig, traurig). Dann kommt noch die
twicklunggeschichte unseres Space Harriers und schliefflich werden die

- wie bei "Space Harrier I".

iten 12 lLevel

serammierer vorgestellt
ar auch was man vor dem Ende
sht, ist so gut, daf man denken ; B
ammte, der heimische TV/Monitor o
tte sich in einen reinrassigen
ielautomaten verwandelt. Diese

afik, diese Sprites - Spitze ! ittt
lein fir die toll gezeichneten

d animierten Feinde (Raumschiffe,
ch 6ffnende Austern, Drachen,
sichter, Quallen, Frosche,
jegende Maénner, Roboter etc.)

ben die Grafiker (Yamaichi/Ore)
ne Auszeichnung verdient. Und

ese Explosionen - umwerfend !
s Spiel wird mit der Zeit

rderisch schnell, die Animation
d das Nédherkommen der Fantasy-—
guren ist makellos, die Hinter- e
‘undgrafik ist Spitze. die Schwierigkeit iat einstellbar, ein Soundmenii
t vorhanden, auf Wunsch kann man mit Dauerfeuer spielen. Einfach alles
it da, wovon ein Superspiel lebt.

.r den Vorganger vom Master System her kennt, dem werden einige Sprites
.hr bekannt vorkommen. Doch alles ist eben einige Nummern besser.
iBerdem gibt es hier eine Hintergrundgrafik und der Blickwinkel &andert
ch wenn man nach oben fliegt. B

e Bonuslevel, bei denen man auf einer Plattform fliegt und die tollen
idmonster runden den &uferst positiven Eindruck, den "Space Harrier I
si mir hinterlassen hat ab. Einzig den Sound habe ich mir ein bifichen
Die Musiken sind zwar teilweise wunderbar komponiert.

sisser vorgestellt.
ist aber das "Get Ready"-

5ren sich aber doch irgendwie gleich an. Dafir

>rachsample umwerfend !
e Im Ganzen ist dieses Spiel ein wahres Uber-Spiel, und wer

MEGA DRIVE hat und dieses Spiel nicht besitzt, der
1

ein
ist wirklich selber Schuld
Was mich ein bifchen verblifft hat, war, daf ich das Spiel
bereits nach zwei (!) Tagen durchgespielt hatte. Man muf
sich wie bei "Space Harrier" einfach immer im Kreis be-

- . wegen und dabei moéglichst gegon nichts stoflen.
as mir ein wenig negativ in Erinnerung blieb ist ein kleiner Fehler beim

der dreikdpfigen Schildkroéte. Hat man namlich
sieht man auf dem linken Kopf kurz ein graues
Nicht ein Sprite flackert !
I T

rsten Schlufimonster,
en mittleren Kopf erledigt,
uardrat. Sonst gibt es nichts zu beméngeln.
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Track & Field II Konami
Preis: 99 DM

Wer kennt ihn nicht, den Spielhallen—-Automaten "Hyper Olympic", der vor
einigen Jahren einer der Wegbereiter der Sportspielwelle war 7

Konami brachte damals die Heimversion unter dem Namen "Track & Field" fir
das NES und diverse Heimcomputer heraus. Nun erscheint aus diesem Hause
das Nachfolgemodul fir das NES, das ich einmal genauer unter die Lupe
genommen habe:

"Track & Field II" bietet gleich 15 Disziplinen, auf die ich gleich an-
schliefend nidher eingehen werde. Vorweg kann man zwischen drei Modi wahlen:
Training-, Olympic— und VS-Modus. Beim Training kann man eine Disziplin
direkt anwédhlen und unter erleichterten Bedingungen iiben, was auch bitter
ndtig ist, denn bei der Olympiade werden hohe Anforderungen gestellt (schnauf).
Im VS-Modus kann man zwischen drei Disziplinen wahlen, die man gleich-~- ’
zeitig gegen einen menschlichen Partner spielt.

Fechten gehdrt eindeutig zu den schwacheren Disziplinen. Mit dem B-Knopf
kann man gegnerische Attacken abblocken, mit dem A-Knopf kann man selber
zustechen, und zwar entweder nach oben, in die Mitte oder nach unten.

Die Computergegner sind sehr einfach zu besiegen, um nicht zu sagen, mir
ist es schon beim allerersten Spiel gelungen. Ein ziemlicher Langeweciler.
Der Dreisprung bietet etwas flir ausdauernde Finger. Durch schnellstmégliches
driicken (oder besser gesagt: Hammern !'!') auf den Feuerknopf A bekommt der
Sportler Tempo. Zu gegebener Zeit springt man dann durch den B-Button (man
beachte die Grad-Zahlen). Timing ist alles

Beim Schwimmen muf3 ebenfalls schnell das A-Button gedriickt werden, um auf
Tempo zu kommen. Aber nicht vergessen, Luft zu holen ! Dies geschieht
durch den anderen Feuerknopf. Man hat die Wahl zwischen Kraulen und
Schmetterling. Beim letzteren ist man schneller, aber man mufl auch haufiger
Luft holen, und das kostet Zeit. Die olympische Qualifikation zu erlangen
ist bei dieser Disziplin schon fast mérderisch

Turmspringen besticht durch schlechte Spielbarkeit. Anfangs kann man die
Ahsprungsposition wahlen, also vor ader ruckwaArts. im Handstand etc.

Durch driicken der Feuerkndpfe und entsprechendes Lenken in bestimmte
Richtungen kann man dann verschiedene Aktionen ausldsen. Ein schlechtes
eintauchen in das Wasser bedeutet Punktabzug. '

Die Turmspringerin ist meiner Meinung nach sehr schlecht zu steuern, d.h.
sie macht nicht immer das, was sie eigentlich soll. Turmspringen bei
*"Summer Games" flur Heimcomputer gefallt mir da durch die bessere Spiel-
barkeit sehr viel besser.

7u Tontaubenschiessen gibt es eigentlich nicht viel zu sagen. Fir jedes
7Zielobjekt hat man zwei Schiisse. Gute Reaktion und ein gutes Auge sind
Trumpf . ’

Das Hammerwerfen bietet ein neues spielerisches Element: Damit der Hammer -
werfer beim Drehen auch genug Speed bekommt, muf} man immer nach oben,
links, unten und rechts driicken. Das ist mit dem Joypad der reinste Mord,
mit einem Joystick eine absolute Leichtigkeit (einfach gegen den Uhr-
zeigersinn .drehen). Zum richtigen Zeitpunkt Knopf dricken (Abwurfswinkel
beachten !) und schon sind einem 50 m sicher !

Tackwando gehdrt wieder zu den lascheren Sportarten. Die Aktionsmoglich-
keiten sind mir doch zu begrenzt. Mal abgesehen von Fufftritten in drei
verschiedenen Handschlagen bleibt nur noch die Flucht nach hinten. Meiner
Meinung nach zu einfaltig.

Stabhochsprung ist ebenfalls eine schwéchere Disziplin. Tempo holen wie
gewohnt, abspringen und zur richtigen Zeit den Stab loslassen. Wie bei
vielen anderen Disziplinen ist hier Timing allen.

Kanuslalom ist eine fast exakte Kopie vom Kanufahren bei "Summer Games 11",
Die beiden Feuerkndpfe dienen wieder flir die Geschwindigkeit (einer fir

den Vorwarts—, der andere far den Riuckwartsgang). Ziel ist es moglichst
schnell durch 16 Tore zu paddeln, um dann schlieflich das Ziel zu erreichen.
Doch aufgepafft, einige Tore missen riickwarts durchfahren werden, und Fehleaer
werden hart bestraft ... Macht insegsamt gesehen Spaf} !

Bogenschiessen gehdrt zu meinen absoluten lLieblingsdisziplinen ! Hier wird
nicht nur stures Hammern auf die Buttons gefordert, sondern Taktik !

Der Schiitze muf jeweils drei Pfeile auf vier unterschiedlich entfernte
Zielscheiben abfeu?rn. Dabei ist Entfernung, Windrichtung und Windstarke
unbedingt zu beachten. 11



Beim Hiirdenlauf ist wieder flottes Driicken der Kndpfe angesagt.

Reckturnen ist meiner Meinung nach etwas undurchsichtig. Durch den Feuer-
knopf macht man wieder Tempo, mit dem anderen kann man wieder verschiedene
Aktionen ausfihren, die jeweils angezeigt werden. Finde ich ziemlich witlzlos.
Soweit die einzelnen Disziplinen. Wenn man einen Tag bei der Olympiade ge-
schafft hat, ohne auszuscheiden, kommt man in ein Meni, in dem man zwei
Bonus-Games abrufen kann. Da waren einmal Drachenfliegen (total langweilig).
zum anderen Pistolenschiessen, das man sich genauso vorstellen kann wie
SEGAs "Gangster Town", also wahnsinnig tolles Rumballern. auf Jleute (auf
Wunsch sogar mit dem Zapper). Puh

Falls man cinen zweiten Spieler zur Hand hat, kann man auch direkt Arm-
driicken anwahlen. Wie das funktioniert ? Einfach wieder so schnell wie
mbglich den Feuerknopf dricken. Masochisten werden diese Disziplin zu
schatzen wissen ...

Fazit: Die Grafik ist recht gut, der Sound mittelm&fig. Die Sprachausgabe
ist gut verstandlich. Aufgelockert wird das Spiel durch kleine Gags (Er-
6ffnungsfeier etc.), welche mir gut gefallen haben. Die Qualitat der
einzelnen Disziplinen ist sehr unterschiedlich. Insgesamt gesehen eine

gute Sportspielsammlung, obwohl mich dieses Modul ziemlich schnell lang
weilte.

Wann dieses Spiel in Deutschland von Bienengraeber verdffentlicht wird steh!
noch nicht fest.
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Life Force Konami
ca. 99 DM

"Gradius"-Fans dirfen sich freuen: Noch dieses Jahr soll der "Gradius'-
Nachfolger "Life Force'" (in der Spielhalle besser bekannt als "Salamander')
hier in Deutschland erscheinen ! Wir vom SEC prasentieren lhnen natirlich
schon jetzt einen Testbericht: )
Zur Story: Zelos, ein Alien mit einem sehr ausgeprédgten Appetit, sieht sich
nach einem geeigneten Mittagessen um, und er wird flindig: lhr Planet Gradius
soll als nadchstes verspeist werden ! Daraufhin werden gleich zwei Raum-
schiffe, der "Vic Viper" und der "Road British Destroyer", losgeschickt, um
dies zu verhindern. Koénnen Sie Thren Planeten retten ?

Im Gegensatz zum Vorgénger fliegt man mal horizontal, mal vertikal.
Die bekannten Extrawaffen sind natirlich wieder mit von der Partie. Neu
hinzugekommen ist der "Ripple Laser", eine Abwandlung des altbew&hrten
Lasers. Neu ist ebenfalls, daf3 zwei Spieler gleichzeitig antreten kdnnen.
Grafisch ist das Spiel wirklich gelungen. In den sechs recht komplexen
lLevels wird das Auge reichlich verwohnt. Wenn sich allerdings sehr viele
Sprites auf einmal auf dem Bildschirm tummeln, wird das Spiel deutlich
langsamer. Der Sound ist gut.
Der Schwierigkeitsgrad von "Life Force" ist sehr hoch. Obwohl man das Spiel
mit "Continue" dreimal fortsetzen darf, werden selbst ausgebuffte "Gradius"
Profis ihre Schwierigkeiten bekommen.
Rechtshander, die einen Competition Pro benutzen, werden sich Uber die Be
legung der Feuerknopfe drgern: Mit dem rechten Button mufl geballert werden
ein langer Daumen ist das Muf} !
Fazit: "Life Force" ist meiner Meinung nach ein wirklich gelungenes Spie!
das die leistung der NIES esindrucksvoll unter Poweis aoteollt . Teob kann oo

jedem nur empfehlen !
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Spiele 1Les T«

Xevious 1 Mega Bit Modul

99 DM *%%* Bandai

da ist es ! Wie lange habe ich schon auf die Umsetzung dieses ATARI-Hits
aus der Spielhalle gewartet. "Xevious'" ist seit der Zeit, als ich es das
Erstemal in der Spielhalle gespielt habe, mein absoluter Lieblings

Shoot em up. Zum Spiel sei nur gesagt, dafl man mal wieder mit einem kleinen
laumgleiter die Menschheit vor b&dsen Invasoren retten muf3. Doch die
Invasoren finden diese Idee gar nicht gut und greifen mit allerlei Raum-
schiffen, Bodenstationen und Basisschiffen an. Die Bodenstationen muf3 man
nit Bomben, dessen Ziel man per Fadenkreuz bestimmt, zerbomben.

Die restlichen Raumschiffe, die teilweise super gezeichnet und irre gut
animiert sind ballert man mit der Bordkanone ab - soweit der Spielautomat !'!
Die NES-Version dieses Ur-Kniillers wird ab Spadtsommer in Deutschland er-
haltlich sein, doch ist sie, im direkten Vergleich zu diesem Superautomaten
vergangener Jahre leider zu schlecht um gekauft zu werden ! Besonders bei
der Grafik habe ich einen Schreck bekommen ! Es ware sicherlich méglich
gewesen, die Automatengrafik einigermassen auf das NES umzusetzen.

Leider war aber auch der Sound nicht das Wahre. Naja, ich kann das Spiel
auf jedenfall hd8chstens denen empfehlen, die sonst alle Baller-Spiele fir
das NES besitzen und diesen Oldie unbedingt haben wollen !
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Rambo III . Mega Cartridge
SEGA’ Light Phaser-Spiel

99 DM #33 SEGA

Ich méchte diesem Test eines vorweg schicken: Ich habe bewufft keine
Riicksicht auf die Story genommen, will heiflen, dafl ich die Tatsache,

dafl man mal wieder die ach so bdsen Russen niederknallen muf3 ignoriere.
Ich will also hier nicht den Moralapostel spielen.

Dann also zum Spiel:

Rambo mufl Captain Trautmann, der einigen noch aus dem 1., 2. und 3.
Rambo-Kinofilm bekannt sein dirfte aus einem russischen Gefangenenlager
befreien. :

Dabei geht er (wie sollte es anders sein) Ulber Leichen, was heif3t, dap

er alles abballern muf3, was sich ihm in den Weg stellt.

Dafiir hat er einige Handgranaten und eine "erbeutete Kalaschnikov" (rus-
sisches Maschienengewehr), mit der er sich seinen Weg an Panzern. Hub-
schraubern und Soldaten vorbei erkampfen, oder besser mit dem LightPhaser
erschieflen muf3, zur Verflgung.

Manchmal taucht auch ein.Zivilist auf, den man tunlichst nicht erschieflen
sollte - sonst gibt s Punktabzug !

Die Grafik und der Sound dieses Games haben mich angenehm Uberrascht.
Uberhaupt, das ganze Programm ist richtig gelungen.

Mir macht es jedenfalls Spafl die Jungs auf der Mattscheibe (und wenn ich
sage "Jungs", meine ich damit Jungs und nicht Russen) abzuballern und

zu sehen, wie Hubschrauber explodieren !

Ich finde dieses Spiel wirklich gut, obwohl es vielleicht ein klein bifichen
indizierungs—-geféahrded ist.

<ak>,<rn>
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Sppiele Test

ALF (Alien Life Form) SE@/A’ 1 Mega-Cartridge

79 DM $33% SEGA

Null Problemo dachten sich wohl die Programmierer, als sie sich an das
Spiel "ALF" ransetzten ! Von wegen ! Wie die Geschichte zeigt, ist es
noch nie einer Sofiwarcefirma gelungen einen TV- oder Kino-Hit gut fur

einen Computer/Videospiel umzusetzen.
Gerade bei AILF ist es sicherlich schwer gefallen, eine Idee zum Spiel-
geschehen zu haben - und dann das: ALF versucht bei seinem Streifzug

durch das Haus der Tanners (seiner Gastfamilie), die Stadt und den

Weltraum nitzliche Gegenstande flir einen Reperatur—-Set fir sein ab-
gestiirztes Raumschiff zu finden ! Nein wie einfallslos ! Hatten sich

die Programmiercer die ALF-Fernsehserie mal angesehen, waren sie sicher
darauf gekommen, daf ALF erstens gar nicht weg will, weil er sich bei

den Tanners mittlerweile zuhause fihlt, viel Spafl hat (und gut erniéhrt
wird), und zweitens, dafl sein Raumschiff irreparabel ist !
Er wollte ja schoneinmal mit Freund Skip und Freundin Rhonda abhauen,
nachdem er sie Uber Funk erreicht hatte, hat es dann aber doch nicht
liber s Herz gebracht die Tanners (und Lucky) zu verlassen !
o N Was also der Kase mit Raumschiff reparieren ?
Auch vermisse ich irgendwelche tollen Gags, die die
Programmierer in das Spiel eingebaut haben -~ keinen habe ich
gefunden, obwohl mich die Fernsehserie oft zur tberstrapazierung
meiner Lachmuskeln reizt !
Ich mag ALF und habe beinahe alle Folgen dieser Superserie
auf Video ! Aber dieses Spiel mag ich leider {iberhaupt
» nicht !

" Die Grafik geht ja noch (sie hétte sicherlich viel
"besser sein kénnen). ALF kann man wenigstens erkennen.
Auch mit dem Sound kann man sich abfinden - aber sounst
Ich kann wirklich nicht verstehen, wie die Programmierer
ein so lames Spiel um eine so tolle Fernsehserie
fabrizieren konnten.
Was soll s, vielleicht wagen sich ja mal einige kompetente
Programmierer auf einem anderen Syvstem an "ALF".
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Top Tens 6/89

Platz / Titel Platz / Titel
1.(1) Super Wonderboy 1.(1) Super Mario Bros. II
2.(3) Phantasy Star 2.(2) Gradius
3.(2) R-Type 3.(3) Castlevania
4.(5) Golvellius 4.(7) Punch Out
5.(4) Y s 5.(5) The Goonies 11
6.(6) Power Strike 6.(4) Adventure of Link
7.47) Shinobi 7.(-) Life Force
8.(~-) Rambo III 8.(8) Ice Hockey
g, (=) California Games 9,(~-) Track & Field 11
10.(-) Space Harrier 10.(9) Super Mario Bros.

Wenn Sie sich an einer Top Ten beteiligen méchten, schreiben Sie bitte
an den SEC, A.Knauf, Sander Str. 28, 5060 Bergisch Gladbach 2 !
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KURZTESTS Nintendo

Soccer - Ein Spiel, das ich nur ein paar mal spi

el te

und dann nie wiaed

anrihrte. Fs ist zu langsam., zu wenig Spielwitz und hat eine

schlechte Animation ! Man denke da nur
"Microprose Soccer" auf dem C64.

an das Superspiel

Tennis - Mein absoluter Liebling ! Es ist das einzige Modul, das

ich oft nocheinmal spiele. Die Animatio
und der Spielwitz sind einfach super !
Ice Hockey - Am Anfang war ich begeistert von di
Steuerung ist schlecht, dafir sind
die Schlagvarianten und das Passen
alle Computergegner (ich spielte im
schlagen hatte, sank die Motivation
R.C. Pro-Am - Von diesem Spiel war ich am Anfang
sonders von der Animation und dem
mahligen Spielen wurde mir das Spi

haben. So entschlofB ich mich, es auch

war ich ziemlich enttauscht von diesem

n, di

esem
aber

e Schlagvarianten

Spiel ' Die
die Schnelligkeit

einmalig ! Als ich
mer die UdSSR) ge-

bei

mir auf Null !

auch begeistert., ba-

Scrol

len. Nach mehr-

el aber zu langweilig
Gradius - Alle sagen, dieses Spiel ist ein Super-Spiel und man muld eg
zu kaufen, da ich auch
ein Ballerfreak bin. Als ich es dann zum erstenmal spieclte,

schl

echten Spiel !

Denn diese Musik und diese Grafik sind flir mich Uberhaupt

nicht hervorragend, wie es viele finde

n !

[ch finde dieses

Spiel total schlecht und mies ! Das einzig gute sind noch

die Extra-Waffen.

Super Mario Bros. - Viel schreiben, es sei e¢in stUchtig machendes Spiel
h, obwohl ich kein Fan

und so kaufte ich es mir auc
von Jump- and Run- Games bin
Anfangs spielte ich es auch

auf Null ! “"Super Mario Bro
jeden Fall nicht kaufen !
Rad Racer - Ich kaufte es mir nur, weil ich ein
apielen bin. Trotz der guten Animati
war ich doch etwas enttduscht. Auch
mir nicht gut ruber !
Punch Out - Mein zweites Lieblingsmodul, obwohl

spiele wie am Anfang. Die Animation, .

oft und fand es auch g
doch nach wenigen Wochen sank die Motivation bei m

s. I1

Fan
on un
der 3

ich e
die

"

werde 1ch mir a

von Sport- und Ren

d dem guten scrol

3D-Effekt kam bei

s nicht mehr so o
Schlagvarianten u

die Atmossphare sind einmalig bei diesem Spiel. Alle Gegne

konnte ich noch nicht schlagen, Mike
doch dank des Passwort-Systems stand
gegenuber. ITch warte immer noch, bis

Tyso
ich
jema

n ganz und gar nit
Mike Tyson wenigs
nd einen einfache

Trick herausbekommt, mit dem man Mike Tyson leicht schlage

kann !

Verkaufsmarkt

Zur Erklédrung: Wenn am Ende einer Anzeige steht

Verkaufe SEGA Master System, Light Phaser, Gangs
fiir nur DM 600,-- (neu etwa 1100) ! Meldet Euch
37609) .

Verkaufe USA-NEStRoboter+Zapper+iber 10 Spi
und einige Spiecle VB: Sega Master Systemt

VB —--- Uwe Klesper, Tel. 02204/56809 !

Suche glinstig Spiele fUr NES und SEGA MEGA DRIVE
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Motoroader 2 MegaBit Card
99 DM
Es war einmal - nein kein schdéner, mutiger junger Prinz - sondern ein

'

PC-Engine Spiel namens "Motoroader', das von Gamesworld in Minchen zwei
Sterne bekam (GUT). Daraufhin machte sich unser mutiger schoner (ha,ha)
Tester mit Namen "AW" die Miihe und bestellte sich das Game unter Einsatz
seines meist leeren Geldbeutels bei CWM (Ho,Ho,Ho) um es fiir seinen Kénig
"AK" zu testen (edel, edel). Nach 3 Tagen schier endlosen Z&hne und sonst-
igen Gebeineklapperns traf der Postheini bei mir ein und ich konnte mir
wieder ein neues Game reinziehen. Gleich nach dem einschalten und ansehen
des Vorspanns ( finf Autos im 3D-Look fahren um die Wette), folgte die Be-
sichtigung der 1. Strecke. Eine Art Hubschrauber fliegt eine Rennpiste

ab, um ihre Schwierigkeiten aufzuzeigen (Draufsicht; mit Select + Knopf
kann die Geschwindigkeit des Schrab-Schrab verringert oder gesteigert
werden. )

Nach Besichtigung der Piste folgt der Ausbau meines Wagens. Es koénnen viele
Dinge gekauft werden (deren sind: Rader, Motoren, Karosserien, Granatwerfer
u.a.). Vorrausgesetzt die Moneten reichen (Anfangskapital: 5000%). Ist der
Wagen aufgeriistet, geht s zum Rennen. LLeider sieht man die Wagen nun von
oben in 2D. Die grafische Darstellung ist zwar nicht berauschend, Jjedoch
ausreichend. In die 1. Strecke sind noch keine Fallen (L&cher, Olfelder
usw.) eingebaut.

Die Steuerung ist sehr genau und leicht zu erlernen. Spielt man alleine,
{ibernimmt die Engine die anderen vier Wagen. Aber am meisten Spafl macht s
nun mal zu mehreren. Das meiste Geld bekommt logischerweise der Sieger,
jedoch auch ein Platzgewinn bringt Geld. Dann beginnt es wieder mit
Streckenansicht und Wagenumbau. Meine Empfehlung: Leute, die einen 5 Plaver-
adapter haben sollten sich "Motoroader" unbedingt kaufen. Alle anderen
sollten es sich moglichst ansehen. Fir absolute Baller- und Plattform{ang
ist "Motoroader” nicht besonders empfehlenswert.
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P-47 2 MegaBit Card

99 DM

Wiedermal ein Ballergame ala R-Type. Der Held ist ein Flugzeug. Panzer

und andere Kriegsgeradte sind die Feinde. Die Grafiken sind samt und

sonders aus dem Bereich des 2. Weltkrieges. Die Extras werden durch Hub-
schrauber verkdrpert. Nach deren Abschufy bleibt jeweils ein leuchtendes
Symbol zur Aufnahme iibrig. Um die Obermotze (riesige Flugzeuge) zu killen, 1
es notwendig, immer mit Bomben von oberhalb der Maschine - im Bereich der
Pilotenkanzel -~ auf selbige zu werfen. Das Schiefen von hinterhalb der Masch
bringt leider gar nichts. Ist man beim Abschieflen nicht schnell genug veriag
die Maschine den Bildbereich wieder. Die Continue-Funktion tréagt dazu bei.da
die Spicllust einige Zeit anhdlt. Wer den Automaten mochte, kann sich frcuen
denn die Umsetzung ist sehr gut gelungen.
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Spiele Test

Devil Hero (Wataru) 2 MegaBit Card
99 DM

Als ich die Hiille sah dachte ich, aha wieder ein Plattformspiel ala "Super
Wonderboy" und als ich es angeschaltet hatte und das Mannchen erschien (sieht
sehr gut aus), sah ich meinen Verdacht bestatigt. Schwertschwingender Held
bekampft alles Bose. Extras gibt's in am Wegesrand liegenden Hausern, also

alles wie gehabt - nur eben grafisch etwas schdner. Ah da war es schon, das
Endhduschen des 1. Levels - tja, was mufl man denn hier machen 7 Es erscheint
kein Oberfiesburger - wo bleibt er denn blofl ? Das Hauschen sieht wie ein
normales japanisches Haus aus. Hm ... weiter nach rechts geht’'s nicht

mal beim Haus nach oben hiipfen - ah, das war's ! Jetzt steht mein Held eine

Stufe weiter oben. Oh, was ist denn das ? Ein Regenbogenstrahl erscheint
und zieht meinen Helden nach oben davon. Hm, im Bild erscheint ein Roboter
der immer grofler wird - umblenden - der Strahl erscheint und der Roboter
wird in das Hauschen gesetzt. Ich bin voll perplex. Soll ich mit diesem
grinsenden Heini weiterspielen 7 Tatsidachlich, wenn ich beim Joypad eine
Richltung driicke, bewegt sich mein Roboter in die selbe (im Vertrauen, er
sieht toll aus). Und da kommen auch schon die Feinde. Auf zwei Gehwerk-—
zeugen laufende Pistolen (wau). Knopf-Peng-Knopf-Peng schon ist es erledigt .
Aber an Nachschub besteht kein Mangel. Die unmdglichsten Maschinen ver-
suchen nun mein vorwadrtskommen zu behindern. Aber allen zum Trotz kédmpfe
ich mich zu den ersten Oberfieslingsrobotern durch (sieht man am blauwerden

der Umgebung). Und nun kommt - Ha, H&a, Ha Cawd
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Tales of a Monsterpath 2 MegaBit Card

99 DM

Tija. wie erkldart man ein Spiel von dem man keine Ahnung hat. Zyniker wirden
sagen: Gar Nicht. Tch mach s wie der liebe Gott - am Anfang war der f{alsah

geraten ... nicht Mensch, sondern Held ! In unserem Fall sieht selbiger wie
ein Geier in jungen Jahren, jedoch ohne Fliigel und Krallen, aus. Er hat im

Gegenteil sogar eine ziemlich menschliche Note. Zu Beginn sieht man unseren
Helden vor einer Armee von griinlichen Monstern stehen. Knopfdruck und schon
sind diese gekillt. Dafiir fallen nun an ihren Stellen allerlei wertvolle Dir
herunter (Geldsécke usw.). In der rechten oberen Bildecke sieht man in einen
Extra-Monitor die Wegstrecke vom jeweiligen Il.,evel, inklusive den momentanen
Standort unseres Helden (unser Held wird verkleinert dargestellt). AuBerdem
hat unser Held fiir besonders schwer erlegbare Monster einen Superschufi. Die
Monster sind grafisch schon dargestellt. Zwar nicht erste Sahne, aber immari

An Besonderheiten gibt es ein Wirfelspiel zum Moneten erspielen, einen lLade:
+sum Extras kaufen und viele Obermonster. (Ein Tip am Rande fiir Neuspicler:
Beim Oberdamon mit Keule im 1. Level immer der Keule ausweichen und den Dém:
beschiefen.)

Note: Empfehlenswert !
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Spiele l1lest

Q%ﬁ%? 2 MegaBit Card

39 DM

Tfﬁ wiolnrklﬁve ich dieses Spiel am Resten ? Beginnen wir mit der Spiel
figur. Diese uieht "VFeivel dem Mauswanderer" sehr &hnlich. Yie alle die "Faiv
nicht kennen: Stellt Euch eine Maus wit normalen Ohvan,  UVelzmilze und Delzbe
kleidung vor. Nur mufd man ihn sich mit Zauberstab vorstellen. Diesen Stab Lal
er vorwicegend in der waagerechten, uwum ihu bei Feindberidhrung wie e¢inen Spoer
vorzustofen. Mit diesem Stab werden Frichte und Feinde geliincht oder in way
geldiges verwandelt, um dann damit iu den Geschédften etwas brauchbaves v
sich selbst ecinzukaufen. Z.0D. Ollampen=Continue, Boxhandschuhaz=5 Fxtra l.ocbens
punkte usw. Ansonsten isl es ein norwmales Plattformspiel mit Obermonstiern

und vielen schdn gestalteten Leveln.

Bleibt man an cinem Ort lénger als 5 Minuten stehen erscheint der "Kriegs
gott" und bestraft unseren Helden. Wer Super Wonderboy 1T mochte, winrd

auch dieses Game bestimmt mdgen.
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PC-Engine Top Ten 6/89

/ Titel
Dragon Spirit
R-Type
Tiger Pilot
Vigilante
Wataru
Son Son I1
World Court Tennis
Dungeon Explorer
Moto Roader
Super Wonderboy
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Wer sich an der PC-Engine Top Ten beteiligen méchte, schreibe seine Favoriten
an: SEC, A.Knauf, Sander Str. 28, 5060 Bergisch Gladbach 2 !

Aktion High Score, 6.Monat
Wenn Sie auch zu den besten Spielern gehdren wollen, schreiben Sie
einfach an den SEGA EAGLE CLUB, A.Knauf, Sander Str. 28, 5060 Bergisch
Gladbach 2.

Bestenliste 6,7/89:

After Burner Sega Master System 11849200 Punkte Andreas Knauf
Fantasy Zone Sega Master System 23402100 Punkte Manfred Bdhr
Space Harrier Sega Master System 25519720 Punkte Andreas Knauf
Space Harrier Il Sega Mega Drive 20531300 Punkte Andreas Knauf
Power Strike Sega Master System 4112800 Punkte Ralf Neuhaus
Gradius NES 618800 Punkte Mark Schiller
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Track & Field 1l - Hier drei niutzliche Passwdrter:
(NES) 1) JDGF6VR54 (startet mit dem 2. Tag)
2) RDS3KURN4 (startet mit dem 3. Tag)
3) JDGEF6URN4 (startet mit dem 4. und letzten Tag)

ILife Force - Um hier gleich 90 Leben zu haben im Titelbild die Richtungen
(NES) oben, oben, unten, unten, links, rechts, links, rechts und
dann Button B und Button A dricken. Dazu mufl man sich sehr
beeilen und schnell starten.
Nun hat man 90 Leben, doch Vorsicht: Dieser Cheat-Mode killt
total den Spielspaf} ! Anwendung also auf eigene Gefahr !

{pn>
R-Type Il - Hier ein Passwort filr volle Bewaflfnung: CPK-3146-NI
(PC-Engine)
Dungeon Explorer - Ein Passwort um einen Super-Charakter zu erlangen:
(PC-~Engine) "DANGEONEKA" .
Son Son II - FEs ist hier nicht besonders billig sich eine Continue-Lampe

(PC-Engine) zu kaufen. Um Geld zu sparen im Titelbild den Joypad nach
oben gedriickt halten, SELECT-Button driicken (und halten),
Button 1 gedriickt halten und dann RUN.
Nun hat man gleich zu Spielbeginn eine Continue-Lampe !
Halt man statt Button 1 Button 2 gedrickt, bekommt man ein
l.Live-Point-Sackchen.

Redakteursvorstellung — Part II
Peter Ni

Tja, was soll ich Uber meine bescheidene Wenigkeit berichten ? Geboren bin
ich am 19.03.1969 in Wilhelmshaven. Meine Hobbys sind aufer Videospielen
noch Autofahren, Kino, Video, Musik und Longdrinks, vorzugsweise Baccardi-
Kirsch und Wodka-0, oder auch mal einen Southern Comfort. Bevorzugte
Zigarettenmarke: Marlboro.

Die Entwicklung der Videospiele habe ich eigentlich von Anfang an miterlabt.
Angefangen hat bei mir alles mit einem Interton "Pong"-Spiel, gefolgt von
den Ger&aten Atari VCS, Mattel Intellivision, VC 20 und C64. Momentan besitze
ich ein NES und ein SEGA MEGA DRIVE. Durch diese langjahrigen Erfahrungen
bin ich hoffentlich kompetent genug, den SEC mit Beitrdgen zu unterstiitzen.
Meine Lieblingsspiele auf dem NES sind "Gradius", "Life Force", "Punch Qut"
und "Castlevania". Auf dem MEGA DRIVE habe ich leider bisher zu wenig Spiele
gesehen, um einen Favoriten zu kluren.

<{pn>
Andreas Rauer

What s up ??? Ach, Thr wollt etwas von mir wissen !!! Ok, meine Herrlich
keit wurde am 02.05.1972 in der Stadt Kempten im schdonen Allgdu verbrochen.
(Da wo die Kithe noch gliicklich ihre Milch geben.) Mein Dasein als verwunder
licher Kautz friste ich seit 1983, als ich mir eine Atari VCS 2600er Konsole
zulegte. Bald darauf folgten ein VC 20, ein Plus 4, ein 128er, eine Atari-
XE-Spielkonsole, ein AMIGA, ein Sega, ein Sipo, ein Nintendo, ein Vectrex,
eine PC-Engine (Huch, hoffentlich war das alles ...) und vielleicht bald sch
ein SEGA MEGA DRIVE.
AuBerdem hdre ich unheimlich gerne Musik. Vor allem Punk, wie die Sex Pistol
die Toten Hosen ... Hbre ich mal keine Musik, dann spiele ich Bafl in unserer
Band, die sich "Die bdsen Pilze"” nennt. (Dumm nich ?!7?)
AuBerdem verbringe ich meine Freizeif damit, nach der Schule in eine Fabrik
zum Kartonstaplen zu gehen. (Tja, irgendwie muf3 ja Kohle reinkommen . )
ITch bin absoluter Videofreak und bin sténdig auf der Suche nach Horrorfilmen
Meine lLieblingsgames heifen "Ultima I-V", "Legend of Zelda I,I1", "R-Type".
"Y' s" und "Rambo TI1I1" !

{ar?>



'Bericht & I mpressum

flashpoint - nie wieder !

Es liegt mir wirklich fern, einen Versandhandel schlecht zu machen, aber
was sich die Firma flashpoint in Koblez erlaubte, ist meiner Meinung nach
ungeheuerlich !

Das tlber begann Anfang April, als ich mir bei diesem Versandhandel ein
SEGA MEGA DRIVE bestellte. Als zugesagte Lieferzeit nannte man mir 14 Tage.
Daraus wurden dann zwei Monate. Das Unverschémteste war allerdings die
Antwort auf eine telefonische Anfrage nach dem Verbleib der Konsole, worauf
man mir versicherte, dal das Gerat bereits am Vortaé'an mich verschickt
wurde. Dieses entpuppte sich eine Woche spater als Lige, als ich immer noch
keine Lieferung erhielt. Flashpoint hatte die MEGA DRIVEs noch nicht ein-
mal auf Lager !! Als ich einige Wochen spater endlich meine Konsole bekam,
war erstens das falsche Spiel beigelegt, zweitens fehlte das RGB-Kabel

(ein Anschluf3 ohne dieses Kabel ist unméglich) und drittens fehlte die
Gutschrift fiur Inzahlungsnahme meines Master Systems. Am Telefon versichte
man mir, dafB der Irrtum bereits bemerkt worden wére und ein Scheck bereits
am Vortag die Firma verlassen hétte. Auch diese Zusicherung entpuppte sich
als Liige, denn noch heute warte ich vergeblich auf meine Gutschrift.

Nach einer weiteren telefonischen Anfrage sagte man nur: "Kommt in den
nadchsten Tagen "

Was ist das eigentlich fur eine Art, Versprechungen und Zusicherungen zu
machen, die sich dann als hunderprozentige Lige entpuppen ?!

Ich kann wirklich nur jedem abraten, bei dem Versandhandel flahpoint

Bestellungen zu tatigen !
<{pn?>
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