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| by 19551 MEGA ACTION SET

J DT. VERSION, 1 JAHR GARANTIE, INKL.
THUNDERHAWK 2, SHELLSHOCK, BLAM!
MACHINEHEAD, NBA LIVE ‘98, RGB-
KABEL, CONTROL PAD, BATTE-

RIE, SEGA TIPS & TRICKS-
BUCH UND 2 DEMO-CDS

333)

.....

SCHNELL, SCHNELLER,

THEO KRANZ VERSAND!
UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE
BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST

“ NOCH AM GLEECHEN TAG UNSER HAUS UND IST

IN DER REGEL SCHON
AM NACHSTEN
MORGEN BEI IHNEN.
BEIM VERSENDEN
VON DREI LIEFER-
BAREN ARTIKELN
GLEICHZEITIG SOGAR
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BESTEN VIDEO- UND [« '}

. INKL. RGB-KABEL, BATTERIE, DEMO-CDS,

TIPS & TRICKS-BUCH, 1 JAHR GARANTIE MANX TT SUPER BIKE ........... 69,95 ' ~ COMPUTERSPIEL- § -
SNV NS WA e IS EEEE MARVEL SUPER HEROES o SPEZIAL-VERSAND-

% { GRUNDGERAT + NBA LIVE '98 + . S
SHELLSHOCK + THUNDERHAWK 2 + BLAM
MACHINEHEAD

HANDLER AUE DER >
¢ E3N-MESSE 1997 IN
NURNBERG.

NHL ALL STAR HOCKEY '98 .. ... ... 79,95
3 NIGHTS INKL. 3D-PAD . ... . .. .. 7995
EXPLORER PAD ... ...2495 &
CONTROL PAD-VERLANGERUNG ... 1995
LENKRAD TOP GEAR DRIVE ....... 139,95
(MITPEDALEN) (FUR N64, PSX, SAT)
PREDATOR GUN PISTOLE ... ..... 69,95
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TIPS UND TRICKS-BUCH 1996 .. .. .. 15,95 Dreamcast.. z

GAME BUSTE o Pl
MEMORY CA L X T a) ' o2
ANTENNENKABEL MIT BILDFILTER 49,95 s °| Dreamcast kommt S

8 ATHLETE KINGS . ... .. .. . ... 79,95 Rufen Sie bei Interesse

unsere Dreamcast-Info-Hotline|. |
unter Tel. 0931-35 45 223 an!
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. TOMB RAIDER SPIELEBERATER ....29,95
. VIRTUA FIGHTER ................ 29 95
L4
» DEEP FEAR 89,95 WORLDWIDE SOCCER '98 . ...84,95

op Splele Zu Knallerprelsen

Nur solange der Vorrat reicht

NUTZEN SIE UNSEREN BESONDEREN

BLAST CHAMBER 95 MIGHTY HITS VORBESTELL-SERVICE!
CROC 95 MR. BONES SIND BE! IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE .
NASCAR ‘98 ) ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR b
: : 3 - DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG 3
MASS DESTRUCTION ....39,95 NIGHTS + 3D ANALOG PAD79,95 , ERFOLGT PORTOFREI*. BESTELL-ANNAHME BIS

20.00 UHR. SIE KONNEN AUCH UNSER NEUES,
. - KOSTENLOSES MAGAZIN
(MIT PREISLISTE 64 SEITEN!),

JETZT AUCH MIT SEGA-
SONDERAUSGABE, MIT
FRANKIERTEM (3DM) UND
~ ADRESSIERTEM
RUCKUMSCHLAG (DIN C5)
ANFORDERN.
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MASS DESTRUCTION BLAST CHAMBER SCORCHER NIGHTS MIT 3D
39,95 24,95 20,95 ANALOG PAD 79,95

Schnell zugreifen! Nur noch begrenzte Sti’lckzahlen
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Der Dreamcast ist da'

Die lange Zeit der Spekulationen, der Vermutungen und
der halbgaren Berichterstattung hat endlich ein Ende: Seit
Ende November ist der Dreamcast in Japan erhaltlich,
wobei bereits die ersten verfiigbaren Titel beweisen, dafi
die Hardware Segas Versprechungen halten kann. Wer
gedacht hat, dal} echte Automatenqualitat im Heimbereich
einfach nicht moglich ist, mu3 sich von der traumhaften
Virtua Fighter 3tb-Umsetzung eines Besseren belehren
lassen. Sega Magazin-Redakteur Michael Pruchnicki, sei-
nes Zeichens der wohl grofite Virtua Fighter-Fan westlich von Tokio, entdeckte
beim haargenauen Vergleich der Automaten- und Heimversion nur geringfiigige
Unterschiede, wobei diese jedoch nicht auf eine geringere Leistungsfahigkeit
der Dreamcast-Hardware zuriickzufiihren sind. Ubrigens: Da entgegen der Ab-
sprachen mit Sega bereits zur Ausgabe 2/99 keine Saturn-Demo-CDs mebhr lie-
ferbar waren, haben wir dieser Ausgabe exklusive Dreamcast-Schliisselanhan-
ger beigelegt. Voraussichtlich mit der Ausgabe

4/99 gibt es dann das versprochene Dreamcast-

Video. Vielen Dank fiir euer Verstandnis! Wa

Hans IppisthfChefredakteur

SPECIAL

e R ea el T e O e e s o Rl e o ¢ e s Biare s o o a 6
L
R EN

Impressum

Vorschau
MAILBOX

PO Oy e A TN B R e il =, i o= sk s 5 s T w it St o o s o 28
TIPS & TRICKS

Dren iess PR oR st v 5 S, B e e L i e I 20

Virtue Flghiemimee et ot « s R inle s s g R . 21
KOMPLETTLOSUNG

CITG ME h RRe o i SRR L T e 22
PREVIEW

T T R T SO R e A Lo NSRRI S N S 8
TESTS: DREAMCAST

T T o R S o e S T S 16

PanPon: TriceBreE TR e e R o ok TRl 0 5 s meatis H5  mieee o il 14

VR AR A e e B S e 8 s & s s e s e s e 10
TESTS: SATURN

Marval Supar HeBRs oo o i - e o e+ o N e e e e V4

Segas Traumkonsole
im Detail

Die Umsetzung im
Hartetest

Der Uberraschungshit
fir den Dreamcast

-------

Die Kultmonster im
Heimformat

-

SEGA MAGAZIN 5

g



Die lange Zeit der Vorberichterstat-
tung ist vorbei: Segas neue Konsole
ist in Japan auf dem Markt und wir
haben sie einer ausfuhrlichen Unter-
suchung unterzogen. /

uerst die Fakten zum
Launch: Der Start
des neuen Systems

am 27. November verlief
grundsatzlich erfolgreich,
krankte aber an Liefer-
schwierigkeiten. Angeblich
wegen Engpéassen bei der
Produktion der PowerVR2-
Grafikchips bei NEC konnte
Sega am ersten Tag nur
150.000 Gerate an den Han-
del ausliefern — es versteht
sich dabei von selbst, daB
diese innerhalb weniger
Stunden komplett ausver-
kauft waren. Wahrend von
den 140.000 Dreamcast-Be-
sitzern (ca. 10.000 Vorflihr-
gerate Dblieben bei den
Handlern) fast jeder (lber
130.000) bei Virtua Fighter
3tb zugriff, erreichten die
drei weiteren Starttitel deut-
lich geringere Verkaufszah-
len: Godzilla landete dabei
mit ca. 22.000 verkauften
Einheiten auf dem zweiten
Platz hinter VF3, Pen Pen
TrilceLon mit ca. 17.000 und

\

July mit ca. 14.000 folgten
kurz darauf.

Das System

Die Dreamcast-Konsole
selbst prasentiert sich als
ungemein schickes Gerét.
Der Flachenbedarf ist der
geringste aller aktuellen Sy-
steme: Dreamcast ist zwar
ebenso quadratisch geformt
und fast genauso hoch wie
der Saturn, aber wesentlich
kompakter. Das Gewicht ist
daher umso erstaunlicher:

Dreamcast ist mit 2 kg die
schwerste aller aktuellen
Konsolen. Das elegante De-
sign (die hinteren Kanten
laufen nach oben zu, die
vorderen sind leicht abge-
rundet) in Kombination mit
der Farbgebung (die japani-
sche Version ist komplett
weiB) machen die neue
Konsole zum Blickfang. Auf
der Laufwerksklappe befin-
det sich das orangefarbene
Dreamcast-Logo und der
dazugehdrige Schriftzug, an
der Vorderseite der Konsole

Die Dreamcast-Konsole ist deut-
lich kleiner als sein Vorganger, der
Saturn.

prangt das Sega-Logo (von
dem es lange Zeit hieB, es
wirde nicht auf der Konsole
auftauchen). Vorne rechts
findet sich ein weiterer inter-
essanter Sticker: ,Designed
for Windows CE“ heiB3t es
dort. Offenbar wird Micro-
softs Betriebssystem doch
nicht so ausgiebig genutzt
werden, daB das urspring-
lich geplante ,Powered By
Windows CE" zutreffen wiir-
de. Die vier Joypad-An-
schlisse an der Frontseite
machen den Dreamcast di-
rekt Multiplayer-tauglich, mit
Pen Pen TrilceLon nutzt
auch schon einer der ersten

An der Riuckseite der Joypads findet Dreamcast von der Seite: links der

sich Platz fur 2 VMS-Einheiten.

(o))
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Lifter, rechts der Expansion-Port.

Der massive Arcade-Stick ist far
Virtua Fighter wie geschaffen.
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Das Dreamcast-Joypad \_

Titel diesen Vorteil aus. Inter-
essant ist hier der Punkt,
daB die Joypads beim
AnschlieBen an die Konsole
richtig ,einrasten®. An der
rechten Seite befindet sich
ein Novum im Konsolenbe-
reich: Sega stattete die neue
Konsole mit einem Lufter
aus. Dieser ist beim Betrieb
naturlich unbedingt freizu-
halten, da es sonst zur Uber-
hitzung kommen kann (bei
PCs seit langer Zeit ein be-
kanntes Problem). Der Lfter
des Dreamcast ist zwar nicht
wirklich laut, aber auch nicht

e Q‘"" -. f
/ \/
Pen Pen Tril-

ceLon blendet auf dem
VMS ein Portrat des aktu-
ellen Charakters ein.

zu Uberhoren. Er stort je-
doch beim normalen Spiel-
betrieb nicht - der Sound
der Spiele lenkt ausreichend
davon ab. Ebenfalls an der
rechten Seite befindet sich
der Expansion-Port. Bei ja-
panischen Dreamcasts ist
standardmaBig ein 33.6er-
Modem enthalten, das die-
sen nutzt — mit der dazu-
gehorigen Software kann
man sich ins Internet einlog-
gen und eMails verschicken.

Die Oberflache

Nach dem Einschalten des
Dreamcast folgt eine kurze
Introsequenz, die jederzeit
abgebrochen werden kann:
Ein roter Punkt schreibt den

Dreamcast-Schriftzug und
malt das Logo auf den Bild-
schirm. Das Hauptmenu des
Dreamcast bietet vier Menu-
punkte: Starten des Spiels,
CD-Player, VMS-Verwaltung
und Settings. In den Settings
kann die Sprache der Ments
auf Deutsch umgestellt wer-
den (siehe hierzu unsere
Tips & Tricks im hinteren
Heftteil). Der CD-Player bie-
tet im Gegensatz zum Sa-
turn leider nur die wichtig-
sten Optionen, Spielereien
wie Voice Cancel oder das
Verandern dzr Tonhéhe sind
nicht moéglich. Auch fehlen
auBer Repeat jegliche Pro-
grammierfunktionen - wir
sind gespannt, inwieweit
sich dies bis zum Deutsch-
landstart noch andern wird.
Unter Settings kann man die
interne Systemuhr einstellen
und die Einstellungen auf ein
evil. eingestecktes VMS
ubertragen. Die Auswahl der
Sprache und des Sound-
Modus (Stereo/Mono) sind
ebenso mdglich wie das
Ausschalten des Autostart-
Features, wenn man eine
Spiel-CD einlegt. Sehr kom-
fortabel prasentiert sich das
VMS-Verwaltungsmentu, bei
dem Speicherdaten auf ein-
zelnen VMS-Einheiten pro-
blemlos hin- und herkopiert
oder geldéscht werden kon-
nen. Sehr positiv fielen uns
die kurzen Zugriffszeiten auf
das VMS auf - wer des ofte-
ren mit den elend langsamen
PlayStation-Memorycards
zu tun hat, wird diese abso-
lut begrtBen. Auch ist das
VMS nicht auf 15 Blocks in
StandardgroBe aufgeteilt,
wenn ein Spiel hier nur weni-
ge Daten speichert, dann
wird auch nur entsprechend
wenig Platz belegt.

Das Joypad

erinnert stark an den Ana-
log-Controller fur den Sa-
turn. Die L/R-Tasten sind
auch diesmal wieder analog
und durften bei vielen Spie-
len mehr als nutzlich sein.
Der analoge Stick machte
einen praziseren Eindruck
als sein Saturn-Gegen-
stick. Die Oberflache ist
dabei etwas angerauht, so
daB man nicht mit dem
Daumen abrutscht. Das di-
gitale Steuerkreuz machte
einen brauchbaren Ein-
druck, scheint aber fur Vir-
tua Fighter auf Dauer nicht
prazise genug zu sein. Die
an das Super Nintendo erin-
nernde Anordnung der nur
vier Tasten auf der Frontsei-
te machte einen guten Ein-
druck, allerdings sind die
Buttons recht klein ausge-
fallen, was das gleichzeitige
Dricken von zweien etwas
erschwert. Nicht allzu gut
geeignet ist die Anordnung
der Tasten fur Virtua Fighter
oder auch evtl. kommende
Capcom-Beat ‘em Ups,
doch flr diese Zielgruppe
gibt es ja noch ein anderes
Eingabegerat.

Der Arcade-Stick

Einen absolut exzellenten
Eindruck machte dieses Zu-
behor von Sega personlich:
Der Stick ist fast doppelt so
groB3 wie die Konsole selbst,
sehr massiv und absolut
prazise. Die 6-Button-An-
ordnung ist fir Beat ‘em
Ups hervorragend geeignet,
fur Virtua Fighter-Fans ist
dieser Stick daher ein
Pflichtkauf!

Michael Pruchnicki R

Im Direkt-
E./ vergleich
wirkt das DC-Joy-
pad kaum groBer als das
Analog-Pad des Saturn.

R—

——
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Die hinteren Anschlisse
des Dreamcast beschran-
ken sich auf den Strom-
anschluBB, den Multiout-
Port und einen seriellen
Port (fir eventuelle Link-
und Netzwerk-Spiele).

Eine Dreamcast-GD-ROM
hat exakt die GréBe einer
herkémmilichen CD.

Ditel (en) walilen und A Tasle diicken
(/Y. ¥ahlen S1a mehr als alne Dulel
[0r dissalba Splali)

Kepleren
Ldschen

Hbrechen
e . '-!i()llllt'u fiighter 3ib
' ':l@' \R3TROCO0000. VFATR
YOS 112, 1996 19:00 12 block
Komfortabel: Die VMS-

Verwaltung geht locker
von der Hand.

Das CD-Player-Mentii des
Dreamcast verzichtet auf
jegliche Extra-Features.
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SONIC ADVE

Zum Dreamcast-Auftakt ballen zunachst die
Virtua Fighter die Fauste. Doch im Hinter-
grund stiurmt schon Segas Maskottchen
mit Hochstgeschwindigkeit heran, um in
den entscheidenden ersten Monaten die

Begeisterung weiter anzufachen.

aB neben Sonic
auch Knuckles,
Tails, Amy, Big The

Cat und der Roboter E-102
mit von der Partie sein wer-
den, ist bekannt. Wie diese
Typen, die ihr alle spielen
durft, durch die Handlung
miteinander verbunden sein
werden, wird teils durch die
auf dem Demo gezeigten
Zwischensequenzen verra-
ten: So gibt es eine Situati-
on, in der Amy im Raum-
schiff von Dr. Robotnik ge-
fangengehalten wird. Um
aus ihrem Gefangnis zu ent-
kommen, halt sie dem
Wachroboter - es ist E-102 -
ein vogelahnliches Wesen
entgegen. Durch den An-
blick des blauen Piepmatzes
gerat der Stromkreis des
Robotnik-Dieners  durch-
einander und er offnet das
Zellengitter. Spater seht ihr,

wie Sonic auf E-102 los-
sturmt und Amy sich schut-
zend vor diesen stellt. In ei-
ner anderen Szene wollen
Sonic und Tails gerade ein
Stlck Kristall aufsammeln,
als Dr. Robotnik in seiner
Untertasse anschwebt, Tails
mit einer Rauchwolke einne-
belt und den Brocken fort-
beamt. Zurtck bleiben ein
erzurnter Sonic und ein Tails,
an dessen verzogenen Ge-
sichtszugen deutlich abzule-
sen ist, daB der eierkdpfige
Schurke thn wohl nicht mit
Rosenwasser bespruht hat.

Unterwegs mit
Amy, E-102 und
Knuckles

Bei der Flucht aus dem
Raumschiff muB3 Amy durch
einen weitverzweigten Kom-
plex fliehen, der sich
aus Maschinenhallen und

Roboter stillgestanden! In dieser Zwischensequenz er-
lebt ihr Dr. Robotnik bei der Befehlsausgabe.

8 SEGA MAGAZIN
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Hohlen zusammen-
setzt. Auch sie kann
Ringe einsammeln, scheint
aber nicht Cber Sonics
Sprungattacke zu verflgen.
Stattdessen aktiviert sie
Schalter, die dazu flhren,
daB die Gegner in einem
wahren Blitzlichtgewitter da-
hinschmelzen. |hr muBt die
kecke Freundin des Igels an
Lasersperren oder Greifar-
men vorbeilenken und Ringe
einheimsen. Dabei werdet
ihr kaum Zeit haben, um die
genialen Licht-Effekte zu be-
staunen: Die ganze Strecke
uber verfolgt euch ein riesi-

Y
s \‘f‘; L

ger Roboter. Am Endpunkt
der Spielstufe angekommen,
kann Amy nur kurz ver-
schnaufen, bevor die Blech-
blchse seitlich durch die
Wand bricht und ihren
Suchstrahl auf Sonics Ge-
spielin richtet. Auch E-102
hat es ellig: Er rollt durch La-
va-Grotten, von deren Wan-
den stilisierte Totenkopfe auf
euch herabschauen. Der An-
trieb des Elektronenhirns
wird sich bestimmt bei der
Steuerung bemerkbar ma-

Ein MuB fir jede japanische GroBproduktion: ein Mini-

spiel, in dem geangelt wird.



NTURE

chen. Der Kurs, den ihr be-
fahrt, ist mit Hindernissen
gespickt und windet sich
mehrfach. Seine Widersa-
cher kann E-102 mit zielsu-
chenden Raketen verschrot-
ten. In einer anderen Stufe
gleitet Knuckles im Freiflug
durch ein Felsmassiv und
landet auf pfahlférmigen
Plattformen, die uber der
Wolkendecke liegen. In die-
sen Sequenzen werdet ihr
von einem kleinem, roten
Vogel begleitet, der sich zeit-
weise in eine glihende
Lichtkugel verwandelt und
euch anscheinend mit Tips
versorgt.

Hohe Erwartungen
Sonic Adventure diirfte die
Leistungsschau werden, auf
die alle Dreamcast-Begei-
sterten warten. Bei der Tech-
nik sind Licht und Ge-
schwindigkeit die Schitssel-
begriffe. Die beste Kombina-
tion daraus wird bisher in
dem gigantischen GroB3-
stadt-Level geboten, in dem
Réhren, Loopings und
schwebende Plattformen an-
einandergereiht sind. Der
panische Ritt gewinnt durch

Beschleunigungsfelder,
Kippmulden und eine ge-
schickte Kamerafuhrung, die
euch in Schraglage Uber
Fassaden rennen 1aBt, zu-
satzlich an Fahrt. Hier er-
zeugt Sega tatsachlich den
Speed-Kick, den das Intro
verspricht. Scheinwerfer und
Leuchtreklamen erhellen das
Geschehen und demonstrie-
ren eindrucksvoll, welche Ef-
fekt-Qualitaten der Dream-
cast besitzt. Auch die rasan-
ten Stufen, in denen ihr mit
Amy oder E-102 losbraust,
sind derart mit Lichtspiele-
reien vollgepackt, daB es
teils schwerfallt, zu erken-
nen, was gerade passiert.
Fotorealistische Texturen,
Mip-Mapping und andere
Grafik-Spezialitaten dirften
dafir sorgen, daB jeder
Jump&Run-Fan den — mitt-
lerweile japanisch sprechen-
den - Sonic auf seiner Kon-
sole begriBen moéchte. Einen
bitteren  Nachgeschmack
hinterlieB nur Knuckles’ Flug-
einlage, bei der es noch
deutliches Pop-Up gibt.
Aber Sega verspricht, daB
dies noch beseitigt wird.
Florian Brich &

" -.".‘

d’,m%m. NN
\

In der Maschinenhalle ist alles in Bewegung. Die hy-
draulischen Greifarme sind perfekt animiert.

3 s & .f‘,' N f , N i
Bei Knuckles’ Flug seht ihr schéne Lens-Flares und
weniger schones Pop-Up.

NS
Mit E-102 fahrt ihr auf einem verschlungenen Pfad
durch die Lava-Hdéhlen.

Cut-Szenen
laufen in Echtzeit.

A

Am Ende wird Amy von Die bunten
dem Roboter eingehollt.

- Facts

Titel: Sonic Adventure
Genre: Jump&Run
Hersteller: Sega
Release: 23.12.1998
Levels: Mind. 6 Welten
Schwierigkeitsgrad: tba.

Besonderheiten: VMS-Unterstiitzung

First Look

Wenn die insgesamt traumhafte Grafik noch von den letzten
Macken befreit, und die Spielbarkeit so schwindelerregend
wird, wie die atemberaubenden Kamerafahrten und das Ef-
fekt-Feuerwerk es erwarten lassen, dann darf euch Sonic mit
Recht siegessicher entgegengrinsen. Hoffentlich kann Sega
den jetzigen Japan-Release halten. Denn Dreamcast ohne
Sonic Adventure ist wie Weihnachten ohne Christbau

L

SEGA MAGAZIN 9

[E 2




VIRTUA FIGHTER
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Laus Stage ist optisch besonders retzvoll Der detarl—
lierte Polygonhintergrund wirkt sehr plastisch.

wovur

Saubere Umsetzung der 3D-Arenen. Die Kampfer
stehen véllig korrekt auf Unebenheiten und Treppen.

—

(K LA

--m.-.

) .Jumnlm - <
Zwei Effekte auf einem Bild: Kages gianzende Hose
und der Blur-Effekt bei starkeren Moves.
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Die Arcade-Version hat aufgrund
der tiberragenden Qualitat
schon langst absoluten Kultsta-

tus erreicht — mit der Dreamcast-

Umsetzung von Virtua Fighter 3tb

setzt Sega nun auch im Heimbereich
neue MaBstabe, an denen sich die
Konkurrenz wahrscheinlich sehr lan-
ge die Zahne ausbeiBen wird. Wir be-
richten detailliert iber diesen absolu-
ten Meilenstein der Spielegeschichte!

or dem Release von
VF3tb waren viele Be-
rufsskeptiker der An-

sicht, daB3 eine Heimkonsole
niemals die grafische Qua-
litat eines Model 3-Automa-
ten erreichen kénnte. Zu rie-
sig erschien der Preisunter-
schied zwischen einem der
stindhaft teuren Arcade-
Boards und dem angekun-
digten Dreamcast, der gera-
de einmal knapp 30.000 Yen
kosten sollte (entspricht ca.
DM 420,-). Um die Antwort
auf die wohl wichtigste Fra-
ge gleich vorwegzunehmen:
Ja, der Dreamcast hat die
Power, um das Arcade-Feel-
ing nach Hause zu bringen!

Nicht von AM2 !

Besondere Skepsis erntete
diese Umsetzung im Vorfeld
aufgrund der Tatsache, daB
die DC-Version des Spiels
nicht von AM2 personlich
(Yu Suzuki und sein Team
waren scheinbar vollig ein-
genommen von ihrer Arbeit
an Project Berkley, das mitt-
lerweile Ubrigens offiziell
,Sheng Mue” betitelt wurde),
sondern von den bisher we-
nig aufsehenerregenden Co-
dern von Genki program-
miert wurde. Da das Game-

play der Arcade-Version
scheinbar makellos portiert
wurde, stellt sich in erster Li-
nie die Frage nach der tech-
nischen Qualitat — was bietet
die unter gewaltigem Zeit-
druck von einem eher zweit-
klassigen Team produzierte
Umsetzung im grafischen
Bereich?

Die technische
Revolution

Bereits die spektakulare
Echtzeit-Introsequenz, die
Unwissende womaoglich fur
ein Full Motion Video halten
konnten, macht eines deut-
lich: Vorbei sind die Zeiten,
in denen bei der Konvertie-
rung von aktuellen Arcade-
Automaten radikale techni-
sche EinbuBen gemacht
werden muBten. Bei Virtua
Fighter 2 schafften es die
Polygon-Hintergrinde nur
im Bitmap-Format auf den
Saturn und auch das aktuel-
le PlayStation-Vorzeige-Be-
at ‘em Up Tekken 3 muBte
bei der Konvertierung von
Namcos Arcade-Board dar-
auf verzichten. Bisherige
3D-Beat ‘em Ups boten
entweder lediglich dreidi-
mensionale Begrenzungen
oder hatten bei brauchbaren



Autsch! Lion hat gerade
Pai mit dem Gesicht gegen
die Wand geknallt, die Re-
aktion macht es mehr als
deutlich.

3D-Hintergriinden mit nied-
rigen Frame-Raten oder
eckigen Charakeren zu
kampfen. Virtua Fighter 3tb
ist in allen Punkten den
Konkurrenten der 32 Bit-Ge-
neration deutlich voraus:
Das gesamte Spiel lauft in
der hohen Auflésung von
640x480, die damit sogar
noch etwas uber der 500er-
Auflésung des Model 3-Ori-
ginals liegt. Auch bei der
Frame-Rate wurden keine
Kompromisse gemacht, das
Spiel lauft durchgehend mit
superflissigen 60 Bildern
pro Sekunde. Die Uberle-
genheit des Dreamcast zeigt
sich deutlich darin, dal trotz
allem die Hintergriinde kom-
plett aus Polygonen beste-
hen - doch das ist noch
nicht alles! Die Details in
den Gesichtern der Kampfer
suchen ihresgleichen und
alle Fighter sind komplett
Gouraud-schattiert und an
entsprechenden Stellen mit
makellosen Texturen verse-
hen. Wegploppende Polygo-
ne oder Grafikblitzer sind fir
die Dreamcast-Hardware
dagegen ein Fremdwort, die
technische Klasse dieses Ti-
tels ist dank der DC-Hard-
ware einmalig.

Nie schaute er grimmiger
drein: Die Polygonmodelle
und Texturen sind derzeit
konkurrenzlos.

NEXTHATCH

"2 ADI
Die Ladezeiten werden
durch stilvolle Portréats
aufgelockert - nur im
Team Battle-Modus wir-
ken sie manchmal etwas
zu lang.

Perfekte
Umsetzung?

Als grafische Schwachen
lassen sich nur kleine Details
ausmachen, die aber ange-
sichts der sonstigen Qualitat
eindeutig auf fehlende Ent-
wicklungszeit zurickzu-
fuhren sind. So erscheinen
die Ubergéange von Pais
Schultern zu ihren Oberar-
men ziemlich ,unfertig® -
zum Glick merkt man dies
nur bei den Siegesposen.
Auch wahrend der Kampfe
nicht zu Ubersehen sind al-

AKIRR
uon’
(A7

420
7 / NN 0 €A,
Die Perspektive von weit oben bietet viel Uberblick, ist
grafisch aber wenig ergiebig.

Ist es FMV? Die kurze Intro-Sequenz demonstriert so-
fort eindrucksvoll die DC-Fahigkeiten. Die Detailfiille
der Gesichtspartien ist besonders bemerkenswert.
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D:e Ges:chter im Sefect Screen entsprechen interes-
santerweise genau den Polygonmodellen im Spiel.

lerdings die schwachen
Ubergéange an Shuns Ober-
schenkeln, die so gar nicht
zum sonstigen Erschei-
nungsbild des Spiels passen
wollen. Man kann nur spe-
kulieren, wieviel mehr bei ein
paar zusatzlichen Entwick-
lungswochen moglich gewe-
sen ware — wird Sega die
amerikanische und europai-
sche Version diesbezlglich
noch Uberarbeiten? Wir sind
gespannt! Im Vergleich zum
Automaten fiel vor allem auf,
daB Aois Armel in AuBen-
stages stark zurechtgestutzt
sind, wahrend sie z. B. in

Akiras Dojo-Stage die ge-
wohnte Lange haben und
auch ihren Bewegungen ent-
sprechend wehen. Weniger
storende Details sind die
aufbrechenden Schatten auf
dem schragen Hausdach
der Pai-Stage oder der leich-
te Polygonschwund an eini-
gen Fightern — nur Arcade-
Profis werden ihn Uberhaupt
bemerken. Doch das sind al-
les nur Details, Virtua Fight-
er 3tb ist eine optisch fast
perfekte Umsetzung der her-
vorragenden  Automaten-
Version und laBt gut erah-
nen, wieviel der Dreamcast

zu leisten imstande ist — man
fiuhre sich nur einmal die
technische Entwicklung am
Saturn vor Augen. Die Ant-
wort auf die Frage , st es ei-
ne 1:1-Umsetzung?“ muf
aufgrund der genannten De-
tails zwar ,Nicht ganz” lau-
ten, aber bietet VF3tb
grundsatzlich Arcade-Qua-
litat? Hier kann die Antwort
nur ein klares ,Ja“ sein!

Das Gameplay

Die Spielmechanik von Vir-
tua Fighter 3tb zu erklaren
ist ein hoffnungsloses Unter-
fangen, denn damit koénnten

Akiras Wallthrow : Der
Gegner wird in die Luft
beférdert, dann folgt ein
kraftiger Shoulderblock.

Der Vorteil echter 3D-Arenen: Wallthrows

Neben den teilweise unebenen Untergriinden und dem hervorragend realisierten Side-
step hebt sich Virtua Fighter 3tb gegentber seinen Konkurrenten vor allem durch die
Einbindung der Arenenbegrenzungen hervor (dieses Element wurde bei Fighters Mega-
mix bereits vorweggenommen). Viele der Charaktere verfiigen tiber Wurftechniken, die
bei entsprechender Positionierung zur Wand diese voll einbeziehen. Dies sieht nicht nur
spektakular aus, sie richten auch mehr Schaden als die ,normalen” Versionen an.

Jeffry drickt sich be:
seinem bekannten Fire-
man‘s Carry von der
Wand ab.

So schmerzhaft kann
ein sonst einfacher
Wurf durch die Arena-
begrenzung werden.
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Einige Wiirfe von der Seite sind duBerst rabiat, hier
z. B. Jackys: Gleich folgt der Kick ins Gesicht.

wir allen Ernstes ein ganzes
Heft flllen. Es seien nur eini-
ge Highlights genannt:
Durch den perfekt realisier-
ten Sidestep per Escape-Ta-
ste kann man gegnerischen
Angriffen zur Seite auswei-
chen und von dort teils
ebenso rabiate wie spekta-
kulare Wurftechniken anset-
zen. Auch beim Ausnutzen
der 3D-Arenen (siehe Extra-
kasten) ist die neue Escape-
Taste nuatzlich, denn die
Stages bieten auf manchen
Seiten Begrenzungen, auf
anderen nur niedrige Ab-
sperrungen oder gar nichts,
was einen schnellen Ring
Out nach sich ziehen kann.
Das Meistern der unzahligen
Combos, Special Moves,
Wirfe und Counter kann fur
einen einzelnen Fighter Mo-
nate dauern. Die perfekte
Steuerung (aufgrund des
Button-Layouts sei der Arca-
de-Stick empfohlen, beim
Standard-Pad erwies sich
dagegen das Steuerkreuz
als etwas unprazise fur diese
Art von Spiel) erleichtert die-
se Aufgabe durch bestmaog-
liche Intuitivitat — alle Kom-
mandos aus dem Vorganger
wurden standardisiert und
sind nun einfacher zu mer-
ken als jemals zuvor. Das
Gameplay bietet selbst sol-
che Profi-Manover wie seitli-



Eine Szene aus dem Virtua Fighter 3-Promo-Video. Die
Model 3-Version erreichte nicht ganz dessen Qualitat.

che Wirfe gegen geduckte
Gegner oder Wirfe mit dem
Ricken zum Kontrahenten —
Aoi kontert selbst aus dieser
Position noch mit ihren geni-
al animierten Aikido-Rever-
sals. Kurzum, VF3tb er-
schlagt schon alleine mit der
puren Masse an Aktions-
moglichkeiten jegliche Kon-
kurrenten, die annahernd
perfekte Umsetzung aller
Ideen setzt dem Ganzen
dann endglltig die Krone
auf. Um dieses Spiel kommt
kein ernsthafter Beat ‘em
Up-Fan herum, selbst Neu-
einsteiger in die Serie sollten

Wenig hilfreich: Der Train-

inigs-Modus ist leider

weitgehend nutzlos.
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Ein Wurf der besonderen
Art: Kage fuhrt diese Kopf-
schere riickwarts aus.

die Zeit zum Einarbeiten in
die komplexe Spielmechanik
aufbringen - es lohnt sich!

Unverstandliche
Schwichen

Schade nur, daB es Sega
solchen Spielern nicht leicht
macht, denn der Training
Mode ist ein Witz: Die Optio-
nen beschranken sich aus-
schlieBlich (!) auf die Intelli-
genz des Computergegners
und eine Moveliste gibt's
auch nicht = nach Fighters
Megamix ein gewaltiger
Ruckschritt. Von einigen
ubereifrigen Kritikern von der
Mucke zum Elefanten ge-
macht wurde das Fehlen des
gewohnten Versus-Modus:
Der zweite Mitspieler muB
sich im normalen Arcade-
oder im Team Battle-Modus
(hierbei treten Teams von 2-
5 Kampfern gegeneinander
an) durch Dricken von Start
ins Spiel einschalten. Einzi-
ger wirklicher Nachteil: Wie
in der Spielhalle ist der Sie-
ger des Duells danach auf
seine(n) Fighter festgelegt,
bis sein Kontrahent einmal
gewinnen kann. Was an-
fangs irritierend und unver-
standlich wirkt, stort nach ei-
niger Spielzeit aber eigent-
lich gar nicht mehr. Nur
wahrend der Ausprobierpha-
se will man pausenlos den

-word Up

Fur mich als Virtua Fighter-Fan der ersten Stunde ist
diese Umsetzung wie Weihnachten und Ostern auf

einmal. Die Grafik des Automaten wurde in beein-
druckender Qualitat umgesetzt. Spielerisch wird VF3tb seinem
Ruf als Schachspiel unter den Priigelspielen mehr als gerecht
und ist Uber jeglichen Zweifel erhaben, denn kein anderes Beat
‘em Up bietet so viele Gameplay-Elemente und solch eine Akti-
onsvielfalt. Und trotzdem hat es gleichzeitig das ausgereifteste
Spielsystem des gesamten Genres | Man kénnte zwar anfiihren,
dal das Spiel gegeniber Fighters Megamix spielerisch keinen
Quantensprung darstellt, doch das kame dem Vorwurf gleich,
daB der neue Ferrari ja ,doch wieder nur ein Auto” geworden ist.
Ernsthaft zu kritisieren gibt es eigentlich nur den fehlenden Ver-
sus-Mode und das unverstandliche Training-Mode-Fiasko. Soll-
te Sega bis zum Release des Spiels in Europa und den USA die-
se beiden Punkte noch Uberarbeiten, wird unsere Wertung
nochmal ein wenig héher ausfallen - zu hoch? Ich denke nicht.

Dieses Spiel ist ohne Zweifel eines der besten iiberhaupt !

Kampfer wechseln, bei Pro-
fi-Duellen kommt ein Wech-
sel ohnehin nur nach einer
Niederlage in Frage (bei
Kampfen gegen weniger be-
gabte Spieler stdrt es schon
eher). So kann man das

Fehlen dieses Spielmodus
zwar kaum nachvollziehen,
geschweige denn gutheil3en,
wirklich den Spielspal3 be-
eintrachtigen tut dies aber
dennoch nicht.

Michael Pruchnicki I

-Check Up

-
Titel: Virtua Fighter 3tb
Genre: 3D-Beat ‘em Up
Hersteller: Sega Of Japan
Tel.: -
Release: Erhaltlich (Japan) / September 99 (Deutschland)
Preis: ca. DM 159,-
Spieler: 1-2
Levels: 12 + 1 Kampfer
Save Game: Ja
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar
Besonderheiten: History-Video auf CD

Grafik 93%

Verdammt nahe an der Automaten-Version: realistische, kom-
plett dreidimensionale Hintergriinde, sehr detaillierte Kampfer
mit konkurrenzlos ausgearbeiteten Gesichtern, brillante Anima-
tionen, Glanz- und Transparenz-Effekte usw. — die Grafik von
VF3tb lautet eine neue Ara im Heimbereich ein.

Sound 85%

Die perfekt passenden Effekte und Voice-Samples sind im Ge-
gensatz zum Vorganger auf dem Saturn absolut glasklar. Die
Musik Klingt zwar fiir einen Chip-Soundtrack (!) sehr gut, unter-
malt die Duelle aber oft nicht unbedingt optimal.

Gesamt 93%

Spielerisch phanomenaler Kampfsport, grafisch eine Augen-
weide und fir VF-Fans Dauermotivation bis zum Release des
eventuellen Nachfolgers — nur der fehlende ,,echte” Versus-Mo-
dus und der total enttauschende Training Mode verhindern ei-
ne ansonsten noch héhere Gesamtwertung. Welche Verbesse-
rungen hat Sega noch flir die deutsche Version in Planung?
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PEN PEN

Wer nicht
gerade
auf herbe
Prugel-
duelle bei Virtua
Fighter 3tb steht
oder mit Godzilla
ganze GrofBstadte
in Schutt und
Asche legen wiill,
hat beim Startan-
gebot des Dream-
cast noch die
Wahl zwischen
dem aufgrund der
Sprachbarriere
wohl flur den Stan-
dardspieler un-
brauchbaren July
und diesem Titel -
einem absolut ab-
gefahrenen Drei-
kampf mit nicht
minder skurrilen
Protagonisten.

ie treibende Kraft
hinter Pen Pen Tril-
celon sind dabei

Atsuhiko Nakamura und To-
mohiro Kondou, zwei durch-
aus bekannte GroBen der
Branche, die flir Sega unter
anderem auch an Daytona
USA und Panzer Dragoon 2
mitgewirkt haben. Angeblich
resultiert die Grundidee hin-
ter ihnrem neuen Projekt aus
einem Kindheitserlebnis, als
Kondou in den Sea World-
Anlagen erstmalig einen Pin-

RILCELON

guin in Aktion sah. Vorher
war er davon ausgegangen,
daf diese einfach nur schnell
in der Gegend umherwat-
scheln, aber dort stellte er
auch fest, daB sie sehr
schnell schwimmen kénnen.
Als die Planung flr den Titel
begann, beschaftigte man
sich noch intensiver mit der
Materie und stellte dann
fest, daB sich die Pinguine
noch auf eine dritte Art und
Weise bewegen - namlich
durch Gleiten. Da ohnehin
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ein Dreikampf im Mittelpunkt
des Geschehens stehen soll-
te, einigte man sich schnell
auf diese Fortbewegungsar-
ten. Um die Abwechslung
groBer zu gestalten, stehen
zu Beginn naturlich nicht nur
diese Tiere zur Auswahl,
sondern zunachst sechs
weitere — darunter eine rote
Krake, ein blauer Hund mit
einer riesengroBen Zunge
und ein rosafarbenes Nil-
pferd. Als Bonus-Charakter
winkt noch dazu ein WalrofB.

GENERALENTERTAINMENT C

Laufen, Schwim-
men und Gleiten -
die Disziplinen
von Pen Pen Tril-
celon

Mit gegebenenfalls vier
Spielern gleichzeitig kann an
diesem flotten Spektakel
teilgenommen werden, wo-
bei die etwas geringe An-
zahl von vier Kursen dabei
zur Auswahl steht. Wenig-
stens sind diese abwechs-
lungsreich gehalten und bie-



Die Passagen, in de-
nen gelaufen wird,
sind spielerisch nicht
sonderlich ergiebig
und der Schwach-
punkt des Dreikampfs

- die Rutscheinlagen
hingegen der spaBige
und rasante Hobéhe-
punkt des Titels, der
seine wahren Starken
erst im Multiplayer-
Betrieb entfaltet.

ten zahlreiche, extrem unter-
schiedliche Schauplatze -
so marschiert man etwa
durch einen kunterbunt ge-
haltenen Vergnlgungspark
oder ein dusteres, beklem-
mendes Geisterhaus, gleitet
uber vereiste Gletscherbah-
nen oder enge Hohlen oder
durchschwimmt tiefe Ge-
wasser und kommt dabei an
untergegangenen Schiffen
vorbei. Zahlreiche Hinder-
nisse erschweren den Pen
Pens dabei den Sieg - so
hat man sich geschickt an
schwingenden Pendeln vor-
beizumandvrieren oder muf
Gummipuppen oder ahnli-
chen Objekten ausweichen,
die auf den Strecken verteilt

sind. Hat man eine Etappe
erfolgreich bewaltigt, folgt
auf der nachsten dann zu-
meist eine andere Teildiszi-
plin. Dabei hat uns das Glei-
ten Uber die Strecken am
meisten Laune gemacht,
denn es ist ungemein ra-
sant. Die Schwimmeinlagen
sind ebenfalls gut gelungen,
das Laufen hingegen ein
eindeutiger Schwachpunkt
des Spiels — zum einen ist
es langsam, zum anderen
hat man dort des ofteren auf
Treppen zu springen und
stellt dabei eine mangelhaf-
te Kollisionsabfrage fest.
Unser Hans nahm diese
Hdrden dennoch mit Ele-
ganz, Kollege Florian und

™S §

rir P PPy e o w17

Bunter geht es nimmer -

ich hingegen sonderten des
ofteren witende Fliiche ab.
Kommen wir nun zur Steue-
rung von Pen Pen, die abso-
lut leichtgéangig und intuitiv
ist. Mit dem Analogstick
lenkt ihr die Wesen durch
die Szenarien, mit der A-Ta-
ste konnt ihr sie springen
und schwimmen lassen
oder beschleunigen. Dabei
kommt es nicht auf die Ge-

in einigen Abschnitten erwar-
tet euch eine absolut grelle Farbgebung.

schwindigkeit an, mit der ihr
den Button driickt, sondern
auf ein gutes Timing und
den richtigen Rhythmus.
Unfairerweise konnt ihr eure
Kontrahenten auch mit roher
Gewalt vom Sieg abhalten -
mit dem B-Knopf ist es
maoglich, ihnen einen defti-
gen Schlag oder Ahnliches
Zu verpassen.

Marco Marzinkowski B

-Check Up e
Titel: Pen Pen Trilcelon
Genre: Rennspiel
Hersteller: 1-4
Tel.: —
Release: Erhaltlich (Import)
Preis: ca. 160,-DM
Spieler: 1-4
Levels: 4 Kurse
Save Game: Ja
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Leicht

Besonderheiten: Das erste 4 Spieler-Game fur den Dreamcast

Grafik 72%

Die Grafik zeigt durch einige Details durchaus schon die Lei-
stungsfahigkeit des Dreamcast auf: Die Szenarien sind bunt
und detailliert, das Scrolling weitgehend flussig und Pop-Ups
eher die Ausnahme als die Regel. Den Nebel in einigen Stufen
hatte man aber durchaus vermeiden kénnen, und trotz aller
Farbenpracht ist die Optik nicht unbedingt spektakular und
phasenweise vielleicht sogar schon einen Tick zu grell.

In den stets fliissigen Multiplayer-Duellen entfaltet Pen

Pen Trilcelon erst seinen wahren Reiz.

-Word Up e
Pen Pen Trilcelon ist defini-

tiv ein gelungenes Vergnigen, trotz — oder gerade
wegen? — der krassen Musikuntermalung, die zu-
nachst zum Reduzieren der Lautstarke animiert,

bis man dann schlieBlich merkt, daB sie eigentlich den perfek-
ten Rahmen darstellt. Die herrlich unkomplizierte Steuerung
und die zwar nicht spektakulare, aber technisch saubere und
ungewdhnliche Grafik tragen ebenfalls ihren Teil dazu bei.
Einzelspieler werden zwar nach kurzer Zeit schon genug von
Pen Pen haben, da man die Strecken ziemlich schnell gese-
hen hat und bis auf die Speed-Ups keine weiteren Goodies
fir Abwechslung sorgen, aber als Multiplayer-Game weiB das
skurrile Rennspiel auch langerfristig zu motivieren.

Sound 70%

Wilde Schreie der Tiere, sparliche Effekte und eine extrem ab-
gefahrene Musik (zum GroBteil Hausmarke Kirmes, sporadisch
auch Stilrichtung Dixie) sind zundchst gewdhnungsbedurftig.

Gesamt74%
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GODZILLA
GENERATIONS

R E V I E

Mit einem markerschiutternden Schrei
will Godzilla Generations den Dream-
cast-Start begleiten. Da Sega bei Gra-
fik und Gameplay aber sehr leise To-
ne angeschlagen hat, bleibt es bei ei-

nem kehligen Récheln.

ei Godzilla Generati-
ons darft ihr mit di-
versen Monster-Va-

rianten eine Spur der Ver-
wistung durch japanische
Mega-Stéadte ziehen. Inner-
halb eines Zeitlimits mlissen
unter anderem Fukuoka,
Yokohama oder Tokyo dem
Erdboden gleichgemacht
werden. Auf einer Karte
werden alle Gebaudekom-
plexe angezeigt, die ihr mit
Schwanzhieben, Laser-
strahlen oder Feueratem
zerbréseln muBt, um eine
hohe Zerstérungsquote zu
erzielen. So schaltet ihr

neue Godzilla-Typen und

i 011.50%

-

Dem irren Blick des Me-
cha-Godzilla kann kein
Bauwerk widerstehen.

Stadte frei. Uberdies sind
noch ein Time-Attack-Mo-
dus, die Verwaltung des
Godzilla-VMS und ein Film-
theater anwahlbar.

Sega hat das Trash-Am-
biente der japanischen
Godzilla-Filme zwar konse-
quent eingefangen, dadurch
aber das Gameplay erheb-
lich beeintrachtigt. Spezial-
Attacken konnt ihr nur aus-
fuhren, wenn ihr stehen-
bleibt. Der automatische

Umschnitt der Kamera fiihrt
dazu, daB ihr Disenjager,
Panzer oder Raketenstellun-
gen nur schwer anvisieren
konnt. Wer nicht standig auf

Mit dem Schwanzhieb
legt ihr ganze Héauserzei-
len flach.

-word Up

Nur die Spezial-Attacken der Monster deuten die
Fahigkeiten der Dreamcast-Konsole an. Mit seinem
schwerfalligen Gameplay ist Godzilla Generations
eine direkte Entsprechung zu den japanischen Monsterfilmen
der fUnfziger Jahre, in denen ein Mann im Kostim durch eine
Pappmaché-Kulisse stolpert. Wer einen Titel braucht, der diese
Kult(?)-Atmosphére bis hinunter zu einer Ansammlung von Film-
Trailern nachempfindet, sollte einen Ausflug erwéagen.
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wegen der fixen Kamera nur schwer ausrichten.

die Karte schaut, verliert die
Orientierung. Daher kdnnen
selbst solche Kuriositaten

wie explodierende Baume (!)
keine monstrose Motivation
hervorrufen.  Florian Brich &

-Check Up

Titel: Godzilla Generations
Genre: Action
Hersteller: Sega
Tel.: -
Release: Erschienen
Preis: ca. DM 160,-
Spieler: 1-4
Levels: Flunf Stadte
Save Game: Ja
Datentrager: GD-Rom
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Besonderheiten:

Monsterimport mit Godzilla-VMS

Grafik 55%

Blasse GroBstadtwisten mit wenigen architektonischen
Besonderheiten. Nur die Rauch- und Explosionseffekte er-
hellen die insgesamt triste Grafik.

Sound 48%

Die Begleitgerdusche erinnern an das Scheppern und Rattern
einer Dampflok. Die durchschnittliche Musik kann langfristig
nicht begeistern.

Gesamt 58%

Wegen der behabigen Steuerung und der maBigen Technik
fallt der SpielspaB so rasch in sich zusammen wie eine
Plattenbausiediung, die dem Koloss im Weg steht.




Capcoms Crossover-Serie
geht in die zweite Runde:
Wahrend in der Spielhalle
Marvel vs Capcom schon fast
zum alten Eisen gehort, erscheint fir
den Saturn zuerst noch das Sequel
des 97er-Hits X-Men vs Street Fighter.

ie zu erwarten war,
ging auch dieser
Ableger von Street

Fighter in Serie. In der zwei-
ten Inkarnation der Vs-Reihe
treten erneut zahlreiche
StraBenkampfer und Comic-
Helden gegeneinander an.

D .
Die kombinierten Super-
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Der unaufhaltbare Mega-Zangief gehort zu den inter-
essanteren Bonuskampfern.

fur viele neu, ist der skurrile
Charakter Norimaro. Unter ei-

ger sind dabei ebenso erhal-
ten geblieben wie die typi-

combos sind nach wie vor
auBerst verheerend.

Variable Assist: Captain
America kommt Wolverine

zu Hilfe geeilt.

Ken beherrscht nun einen
groBeren Fireball und Mo-
ves aus Street Fighter lll.

Bei der Zusammenstellung
der beiden Seiten bewies
Capcom diesmal ein weniger
gluckliches Handchen als
beim Vorganger: Interessan-
tere Fighter wie Rogue fehlen
diesmal und muBten einer,
selbst fur Capcom-Verhalt-
nisse groBen Menge an Ryu-
ahnlichen Charakteren Platz
machen. Das Gameplay des
Vorgangers wurde um den
Variable Assist erweitert, bei
dem der gerade inaktive
Partner (man tritt nach wie
vor in 2er-Teams gegenein-
ander an und kann fast jeder-
zeit den aktiven Kampfer
wechseln) kurz auf das Spiel-
feld springt und einen Spe-
cial-Move ausflihrt. Die Dop-
pel-Supercombos und Varia-
ble Counter aus dem Vorgan-

schen Riesenspringe uber
mehrere Screenhdhen, die el-
lenlangen Air-Combos und
das innovative Push-
Blocking. Urspriinglich nur in
der japanischen Arcade-Ver-
sion vorhanden, und daher

nigen wenig ergiebigen ,Va-
riationen” der normalen Figh-
ter findet sich mit einer bésen
Version von Nash (= Charlie)
sogar noch ein zusatzlicher,
eigenstandiger Kampfer.
Michael Pruchnicki B

-Check Up

Titel: Marvel Super Heroes vs Street Fighter
Genre: 2D-Beat ‘'em Up
Hersteller: Capcom
Tel.: -
Release: Erhaltlich (Japan)
Preis: ca. DM 120,-
Spieler: 1-2
Levels: 19+ Kampfer
Save Game: Ja
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar

Besonderheiten:

Bendtigt 4 MB RAM-Cartridge

Grafik 85%

- word Up

Obwaohl ich mich irgendwie gar nicht so recht auf
dieses Update gefreut hatte, zog mich auch dieser
Capcom-Prugler in seinen Bann. Zwar hat sich
spielerisch wenig getan, dafir wurde allerdings die Prasentati-
on nochmals kréftig aufgebohrt. Wer ein schnelles, spaBiges
und nicht zuletzt &uBerst spektakuldres 2D-Prligelspiel sucht,
liegt hier genau richtig!

Teils riesige Sprites, ordentlich bis sehr gut
animiert, gigantische Effekte und fiir Capcom-Verhaltnisse
erstaunlich gute Hintergriinde.

Sound 80%

Tolle Sound-Effekte und Sprachausgabe im UberfluB.
Leider kann die Musik da nicht ganz mithalten.

Gesamt 85%

Nicht mehr innovativ, aber dafiir Action-reich,
hervorragend spielbar und technisch perfekt.

SEGA MAGAZIN 1%
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~ SATURN |

Suche fiir Mega Drive Phan-
tasie Star IV, zahle 70,- DM.
Tel. 0231/2005%94

Suche Mega CD-Laufwerk
ohne Spiele. Tel.
09832/705289

Verk. 20 Spiele wie: Vector-
man, SF Il, Spec. Earthworm
Jim, Ecco, Spiderman, J.
Strike, S. Skidmarks, Sonic 1
+ 2, etc. je 10,- bis 25,- DM.
Tel. 02237/8%05

Verk. MD Il + Pad + 13 Spie-
le, z. B. Landstalker, FIFA
Soccer, Story Of Thor, zus.
250,- DM + Nachname. Tel.
03741/447808

() Mega CD

() Sonstiges
Bitte keine Briefmarken!

() Game Gear

32X O Clubs
Private Kleinanzeigen: maximal 4 Zeilen mit je 28 Buchstaben inkl. Absender;
Postlageradressen nicht méglich!
D als Scheck bei.

() Master System
O in bar

SEGA Magazin den folgenden Kleinanzeigentext unter der Rubrik:
() Saturn

() Mega Drive

" Bitte veroffentlichen Sie in der nachsten erreichbaren Ausgabe von
DM 5,- liegen

o

Sammler sucht: Mechw. 2,
Tomb R., WarCraft 2, Tunnel
B1, Bomberm., Panzer Dr. 1
(T. gegen PD 2), Z, Metdl
Slug, Rayman u. a. Tel.
08223/753

Suche Shining Force 3 Episo-
de 2, Import (jp). Tel.
036645/21458

Verkaufe: Sega Saturn mit 2
Pads, Memory Card und 6
Spiele (Command & Conquer
u. a.) nur komplett 375,- DM.
Tel. 02373/83752

Saturn neu + Pad + Cobra-
pad + Gamebuster + Ex-
humed + Galaxy, NP 499,
DM, VHB 199,- DM. Tel.
0781/22337 Udo

£ |

SEGA Magazin, SEGA Box,
RoonstraBe 21, 90429 Niirnberg

Unterschrift

Ort
Bel Angeboten: Ich bestatige, dal3 ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze.

—————————————————————————————————————— ————————————————— ——— -

Anschrift
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Verk. Winter H. 49,- DM,
Nascar 98 25,- DM, F. Vi-
pers, Sega R., Andrefti R., fur
je 15,- DM, Lenkrad und
Daytona CCE. fir je 30,-
DM. Tel. 03596/503210

Verk. Sat. mit P. Dr. Saga, D,
Alien Tr., C&C, Blam und
Pad, 3D-Pad, mit 14 Demos
fur 230,- DM. Tel.
06103/977718

Kaufe Command & Conquer
bis 50,- DM oder tausche 3
zu 1 geg. Magic Carpet +
NBA Live 97 + Dark Savior.
Tel. 05502/944270

Verk. Andretti Racing 35,-
DM, Spot Goes to Hollyw.
35,- DM, Guardian Heroes
25,- DM, Thunderhawk 2
10,-DM, D 15,- DM. Tel.
05231/629051

Verkaufe Saturn + 17 Spiele
(R. Evil, D. Force, Croc usw.)
M. Card und 10 Demo-CDs.
Tel. 05177/92111 Preis VB

Sammlungsauflésung! Ver-
kaufe Saturn m. Zubehor +
ca. 80 Spiele, auch einzeln
ab 10,- DM. Tel.
09922/6756

Verk. Saturn + 19 Spiele +
11 Demos + Memory + 3
Pads fur 750,- DM, nur kom-
pl. + gratis Game Gear + 8
Sp. + Netzteil. Tel.
03443/235760 Denny

Suche Iron Storm 1 + 2, Ri-
ven, World League Soccer,
NHL All Star Hockey 98,
Winter Heat, verk. + tausche
auch. Tel. 06332/72181

Verk. Sat. + Pad + 8 Spiele
(WarCraft, Sov. Strike,
Comm. & Conquer u. @.) +
div. Demo-CDs fir 200,- DM.
Tel. 03944/62914

Verkaufe ca. 35 Spiele wie:
Sonic R, Manx TT, S. t. h. Ark
etc., je 20,- bis 45,- DM, tau-
sche auch, suche: Oragon
Force, Sonic Jam, Croc. Tel.

02237/8905

Verkaufe, tausche, kaufe
Spiele und Konsolen fiir Se-
ga, Nintendo, Sony, beson-
ders Import fiir Saturn!
Tel./Fax: 05561/982042
Thomas, bitte ab 16.30 Uhr

Verk. Sega Saturn + 2 Pads +
Spiele fir VHB 180,- DM. Bei
Interesse Fax:

089/6661727997

Verk. Sega Saturn + 2 Pads +
Virtua Stick u. 10 Games u.
a. Dayt. CCE., Tomb R.,
WipEout, Sega R., Pan.
Drag., Nights usw. fiir 270, -
DM. Tel. 08641/698565

Suche dringend Dragon
Force |, Grandia, Terra Phan-
tasika fir Saturn und Shining
Force | fiir MD. Tel.
036603/63900

Verkaufe Dark Savior (us) fir
nur 29,- DM. Tel.
05723/981450 Mathias

Verkaufe sehr gut gepflegt:
Saturn-Konsole, 3 Control
Pads, Game-Buster und Lenk-
rad fir 400,- DM. Tel.
05341/16672

Verk. Saturn + 2 Pads + 9
Spiele, z. B. SWWS 98, Win-
ter Heat, Andretti Racing u.
a. fir 450,- DM VB. Tel.
03447/832242 ab 18 Uhr

Sega Saturn incl. 2 Pads + 4
Spiele (Nights + Pad, World
Advanced Teil 1, Pebbel
Beach Golf, Baseball + Regel-
buch) + 1 Universal-Adapter
+ 1 Action Replay + 5 Demo-
CDs, VHB 300,- DM, Verkauf
nur gegen Nachnahme +
Porto. Tel. 0431/580287

| 32X |

32X, Adapter neu original-
verp. nur 60,- DM incl. Zu-
behér. Tel. 0781/22337 Udo

 SONSTIGES |

Suche giinstig Mega Drive,
Game Gear, Master Sys.,
Game Boy, S-NES, PSX,
Né4, Saturn, Spiele und Kon-
sole. Tel. 05658/924962

Verk. PSX + Memory Card +
3 Pads u. a. 1 Dual Shock +
4 Demos + Forsaken, Gran

Turismo, WipEout 2097, Co-

lony Wars + Converter 350,-
DM. Tel. 0382/0412336

Suche Sega-Magazin 1/97,
2/97,3/97, zahle gut! Tel.
06158/2123




Platz_Vormonat _Titel Hersteller  Bewertung Monat  Platz_Vormonat Titel Hersteller Bewertung  Monat
1. (14 FFA98 EA 82% 10 18.  (12)  SEGATOURING CAR SEGA 85% 13
12 (9)  BURNING RANGERS SEGA 94% 8 9. (13) RIVIN SEGA 12% 8
13.  (10)  BUST-A-MOVE 3 ACCLAIM 88% 8 2.  (15)  ENEMY ZERO SEGA/WARP  80% 13
14 (18)  TOMB RAIDER (ORE/SEGA  96% 26 0. (17)  CRoC EA/FOXINT.  82% 12
15. (1)  SONICR SEGA 86% 13 2. (19  WARCRAFT 2 EA 94% 15
16.  (21)  PANZERDRAGOON?2  SEGA 95% 3 2. (212) NHL98 tA 88% 10
1. () 25 2, 1

(OMMAND & CONQUER  VIRGIN 89%

(23)

DAYTONA USA CCE. SEGA

95%
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Welche funf Spiele gefallen euch am besten?
Welche drei noch nicht veréffentlichten, aber in
der Entwicklung befindlichen Spiele wiunscht
ihr euch am sehnsiichtigsten? Schickt eine
Postkarte, auf der ihr eure drei Wunschspiele
und finf aktuellen Lieblingsspiele mit der
jeweiligen Systemangabe von Platz 1 bis 5
notiert, an nachstehende Adresse. Vielen Dank!

RoonstraBBe 21 ¢ 90429 Nirnberg

COMPUTEC MEDIA AG
SEBA Kennwort: Charts

e e

Platz

= e
= =

Vormonat Titel
(1) VIRTUA FIGHTER 378
(4) SONIC ADVENTURE
(3) SEGA RALLY 2
(2) BLUE STINGER
(5) GODZILLA GENERATIONS

DEAD OR ALIVE 2

SEGA MAGAZIN 19

T

M g R —




TIPS & TRICKS

TIPS TRICKS

Die Tips in dieser Ausgabe stehen ganz im Zeichen des Dream-
cast. Da zu den anderen Launch-Titeln noch keinerlei Cheats
oder dergleichen verfligbar sind, haben wir alles Greifbare zu
Virtua Fighter 3tb zusammengetragen. AuBerdem verraten wir

den ersten Dreamcast-Besitzern, wie man die Sprache der DC-

Menus auf Deutsch einstellt.

Viel SpaB3, Michael Pruchnicki

Schickt eure Tips & Tricks an folgende Adresse:
Computec Media AG * Redaktion Sega Magazin
Roonstr. 21 « 90429 Niirnberg

DREAMCAST

Zuallererst durfte dieser kleine Tip fur dieje-
nigen interessant sein, die zwar um jeden
Preis einen Dreamcast haben muf3ten, sich
aber bisher nicht an die japanischen Menus
herangetraut haben.

@ Dreancas]

1098/12/11 00:30

"'fnlfl ARAIER 4)
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Im ersten Screen unten Jetzt die oberste Option
rechts befindet sich das fir die Sprachauswahl an-
»Set“-Untermenti. wahlen.

Y- (SF MBI 9

BN
English
¢ Dulsch
Frangals
Espanol ]

Ial lano
iy 2
BHD I:@bit %

Nun nur noch die gewiinschte Sprache wéhlen —

Deutsch.
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STREET FIGHTER
ALPHA 2

Starkerer Ryu

Positioniert den Cursor im Selectscreen auf
Ryu. Haltet die Start-Taste gedrtckt und be-
wegt den Cursor dabei auf folgende Charak-
tere: Adon, Akuma, Adon, Ryu. Wéhlt nun
Ryu, wahrend ihr immer noch die Start-Ta-
ste gedruckt haltet, und ihr werden einen
starkeren Ryu steuern kénnen, der einige
Moves von Akuma (u.a. den todlichen Ra-
ging Demon) beherrscht.

Starkerer Akuma

Bewegt den Cursor auf Akuma und driickt
die Starttaste. Haltet die Taste gedriickt und
gebt folgendes ein: unten, unten, rechts, un-
ten, rechts, unten, unten, unten, links, un-
ten, links, unten und dann entweder Punch
oder Kick.

Alternativer Survival Mode

Drackt und haltet im Survival Mode die L-
Taste, bevor ihr einen Kampfer auswahlt. lhr
werdet nun gegen die Charaktere in einer
anderen Reihenfolge antreten, Chun-Li wird
ihr altes Kostum tragen und der letzte Geg-
ner wird der gefahrliche Akuma sein.



VIRTUA FIGHTER 3TB

Flr Segas Meilenstein haben wir gleich die
wichtigsten Cheats und Tips zusammenge-
sucht, damit ihr aus dem Spiel das Maxi-
mum an Spal3 herausholen koénnt.

Verschiedene Versionen der Stages

3 h ‘_ ‘.t CIARRIEH 2 UINS CPRLLEREER

P

(W]

........

s

Wahit im 2-Player-Modus Wenn ihr eure Wahl statt-
mit der A-Taste die Virtua dessen mit Start + Y be-
Fighter 3-Original-Stages stéatigt, bekommt ihr die
an. Virtua Fighter 3tb-Versio-

nen zu sehen.

Team-Reihenfolge andern

SELEMT O BHARRAOTERS @O

Wenn ihr mehrere Male von einem menschlichen Geg-
ner herausgefordert werdet, kénnt ihr mit der Start-Ta-
ste die Reihenfolge innerhalb eures Teams verdndern,
um fir etwas Abwechslung zu sorgen.

Endsequenz sichern

Nachdem ihr das Spiel einmal durchgespielt habt,
kénnt ihr euch im History-Meni die Endsequenz anse-
hen. Speichert euren Spielstand im Vs-Records-Mendi,
wenn ihr standig Zugriff darauf haben wollt. Anmer-
kung: Die beiden Videos
im History-Menii kénnen
nur durch einen Reset (A +
B + X + Y + Start) verlas-
sen werden, alleine daher
empfiehlt es sich, den
Spielstand gleich bei der
ersten Gelegenheit zu si-
chern.

TIPS & TRICKS
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Als goldener Dural spielen:

Druckt im Auswahlbild-
schirm des Trainings-
Modus Start + X + A.

e =y = \

spielen:

Bewegt den Cursor auf
Akira und driickt Start.
Wiederholt dies bei Lion
und Pai. Wahit dann ein-
fach euren gewiinschten
Kampfer mit A aus.

Gegen die Buchstaben-Fi-
gur antreten:

Wenn ihr gegen die Buch-
staben-Figur kampfen
wollt, wiederholt den Trick
von oben mit den Charak-
teren Akira, Lau und Pai.
Wahit auch hier wieder
zum AbschluBB euren ge-
wiinschten Kampfer mit A
aus.

SEGA MAGAZIN 21

Als silberner Dural spielen:
S. 0., diesmal ist allerdings
Start + Y + A die erforderli-
che Kombination.

'>

JP. DREAMCAST+PAD +
SPANNUNGSWANDLER KOMP.
PREIS BITTE TEL. ERFRAGEN

VIRT.FIGHTER 3tb JP.159,90

y 7 A

BLUESTINGER JP. 159,90

GODZILLA JP.
GEIST FORCE JP.
SONIC ADV. JP.
JULY JP.
Weitere Spiele und Zubehor
lieferbar !

159,90

St
Fg

Unser TopTip
VHS Video von der Tokio Gameshow
alle Spieleneuheiten in bewegten
Bildern !!!
Ab Ende Okib. lieferbar!

Ladenpreise kinnen abweichen
lertiirmer, Preisanderungen vorbehalten.
Versandkosten 10,90 DM
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Willkommen zur merkwurdigen und wundervollen Welt von Pandemonium. Kénnen
Nikki und Fargus sicher durch die zahlreichen Abschnitte kommen und die Traum-
maschine erreichen, um so die Stadt zu retten? Mit unserer Hilfe bestimmt....

Die Auswahl des Charakters

Fargus, der Narr, hat die Fahigkeit, die Feinde mit seinem
Spezialangriff effektiv zu platten. Er kann jedoch nur kleine
Sprunge ausfuhren und hat somit Probleme, an die versteckten
Munzen heranzukommen. Nikki hingegen kann einen
akrobatischen Doppelsprung ausfuhren, mit dem sie doppelt so

Level 1: Skull Fortress

Springt gleich zu Beginn in die groBe Statue Uber dem Bogen,
damit die versteckie Eiswaffe auftaucht. Sie ist sehr effektiv, denn
mit ihr braucht man jeden Feind nur einmal zu treffen, um ihn zu
besiegen — tauscht sie daher nie gegen die Feuerwaffe ein. Folgt
dem Pfad durch den Level, bis ihr einen Wasserfall erreicht. Auf
der gegenuberliegenden Seite findet ihr die Brickensektion. Lalt
euch die ersten beiden Sektionen herunterfallen und rennt den
groBen Abhang hoch.
*An der Spitze
angelangt, muBt ihr
durch den Bogen
gehen und nicht den
Weg Uber die
Plattformen wahlen.
Besiegt die
fleischfressende
Pflanze auf der
gegentberliegenden
Seite, und ein

Level 2: Hollow Stairway

Folgt dem Pfad, der sich um den Turm schlangelt. Weicht den
Fallgruben aus und besiegt die kleinen, rosafarbenen Kreaturen.
Wenn ihr das zweite Herz erreicht, seht ihr Gber euch einige
Végel. Springt auf diese und arbeitet euch zur Spitze hoch, wo ihr
ein Extraleben einstreichen kénnt. Wenn ihr es nicht auf diese Art
und Weise macht, wird das Extraleben davonlaufen, kurz bevor
ihr es erreicht. Wenn ihr die Spitze des Turms erreicht, miBt ihr
dort den Schilssel einsammeln und dann den Weg zurlick-
rennen, uber den ihr gekommen seid. Die Fallgruben und
Monster, die ihr vormals verpaft habt, werden diesmal ver-
schwunden sein, also lauft einfach so schnell wie nur eben
moglich zum Boden. Ihr muBt wirklich recht schnell vorgehen,
denn sonst werdet ihr von der Wand mit den Messerspitzen
zerquetscht — sammelt aber dennoch so viele Miinzen wie nur

Level 3: Dungeon Tower

Rennt nach rechts, weicht dabei dem Feuer aus und besiegt die
Spinnen. Benutzt die Trampoline, um héhergelegene Miinzen zu
erreichen und um Gefahren auszuweichen. Wenn ihr das Tor
passiert habt, muft ihr die steile Briicke hochlaufen und rechts
neben dem Richtungspfeil fallen lassen. Unten angelangt, muft

Q2 SEGA MAGAZIN
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hoch kommt wie Fargus.
Der Doppelsprung ist
extrem nitzlich und
ermdglicht es euch, ohne
Probleme die Feinde zu
passieren. Alles in allem
ist Nikki der bessere
Charakter.

versteckter Satz Munzen erscheint. LaBt euch dann links fallen
und folgt dem Pfad bis zum Lift. Sobald ihr mit dem Lift oben
angelangt seid, muft ihr nach rechts rennen, um einen Schlussel
zu finden. Dieser 6ffnet das Tor und ermoglicht euch somit die
weitere Passage. Geht weiter nach rechts und wabhlt diesmal an
der Spitze des groBen Abhangs den oberen Weg lber die
Plattformen. Der nachste Abschnitt besteht aus Bricken, die sich
nach oben und unten senken. Wenn ihr die dritte erreicht habt,
geht am Rand runter, aber haltet euch dabei links, um dicht an
der Wand zu bleiben. Ihr landet auf einer kleinen Plattform mit
einem Schiussel, den ihr einsammeln muBt. Danach erscheint ein
Pfad, der zu einer Plattform auf der rechten Seite fihrt, wo ihr ein
Herz findet. LaBt euch nicht von der Plattform fallen, sondern
arbeitet euch an den Végeln an der rechten Seite vorbei und
betretet das SchloB Uber eine andere Route, auf der ihr Bonus-
munzen einsammeln kénnt. Ignoriert nach dem zweiten Schlussel
den Pfeil und rennt nach links. Am Anfang der sich bewegenden
Zahne, findet ihr das Symbol fur ,x2“ und zahlreiche Munzen.
Wenn ihr alle eingesammelt habt, geht durch den rechten Weg
wieder zurick und folgt dann dem Pfad bis zum Ende des Levels.

moglich auf. Rennt unten angelangt durch die Tlren und auf den
Lift. Wenn ihr die Spitze erreicht habt, plaziert euch mittig, um
das Herz zu bekommen. Ihr befindet euch nun auf den Zinnen
des Turms. Findet und besiegt die fleischfressende Pflanze, um
das ,x2"-Symbol erscheinen zu lassen. Rennt dann Uber die
Spitze, und sammelt die Minzen so schnell wie maoglich ein.
Wenn ihr die Lucke mit den kleineren Brickets erreicht, laBt euch
fallen, um ein verstecktes
Gebiet zu erreichen. Wieder
auf der Oberflache angelangt,
rennt den Weg zuruck auf
dem ihr gekommen seid und
besiegt dabei den Rest der
Pflanzen. Kehrt dann nach
rechts zuruck, um den Level
zu beenden.

ihr in das linke Loch springen. Der Tunnel fhrt euch zu einem
Bonusraum, wo ihr auf das Ziel schieBen muBt, um an viele
Minzen zu kommen., x2"-Symbole werden dort auch erscheinen,
also krallt sie euch. Kleiner Tip, sie landen immer links neben
dem Trampolin. Wenn das Ziel runter kommt, verlaBt den Raum
durch die rechte Tur, um zum Hauptbereich zurtck zu kommen.
Wenn ihr zu den Geldringen uber den Flammenwerfern kommt,



springt auf der rechten Seite des Trampolins, welches sich links
befindet, nach oben und unten. Von dort aus kénnt ihr die
ganzen Munzen ohne Gefahr einkassieren. Wenn ihr den Lift
erreicht habt, muBt ihr hinein klettern, um zur zweiten Sektion
des Levels gebracht zu werden. Hutet euch vor den griinen
Kristallen, denn sie werden auf euch fahren, sobald ihr in
Reichweite seid. Da sie nicht zerstort werden konnen, solltet ihr
immer etwas Raum zwischen die Kristalle und euch bringen.
Folgt dem Pfad und weicht dabei den Stacheln und Monstern
aus, bis ihr eine Sektion mit zwei griinen Kristallen erreicht.
Springt Uber deren Schuisse, aber berihrt nicht die Kristalle
selbst, oder ihr werdet in die Richtung des ndchsten Schusses
geworfen. Hinter den beiden Kristallen entdeckt ihr einen Felsen
mit drei Geldringen darliber. Benutzt nicht das Trampolin, um die
Minzen zu erreichen, denn sonst werdet ihr von dem Kristall auf
der rechten Seite angeschossen. Verwendet den normalen
Sprung, um auBerhalb der Reichweite zu bleiben. Wenn ihr alle

Level 4: Lost Caves

Folgt dem Pfad nach rechts und springt auf die Pflanzen — laBt
euch dabei nicht von den rosafarbenen Blasen treffen, die sie
abfeuern. Ihr miBt auch zahlreichen groBen Felsbrocken
ausweichen, achtet daher auf die Schatten, um zu sehen, wann
der nachste Brocken kommt. Nach einer kurzen Zeit erreicht ihr
einen rutschigen, grinen Pfad, der unter euch zusammenfallt.

Sobald ihr ins Rutschen kommt, springt nach rechts, um dort den

Schrumpfstrahl zu finden. Dort trefft ihr auch zum ersten Mal auf
die springenden Kegel, seid also vorsichtig. Jedes Mal wenn ihr
springt, springen sie auch und verhindern somit das
Weiterkommen. Um es zu schaffen, mUBt ihr einen kurzen

Sprung starten und dann unter sie kommen, wahrend sie noch in

der Luft sind. Alternativ konnt ihr sie auch abschieBBen, falls ihr
eine Waffe habt.

Level 5: Fungus Groftto

Rennt zu Beginn den steilen Pfad runter und riber zum ersten
Trampolin, wo sich der Schrumpfstrahl befindet. Geht dann
zurick zum Abhang und springt dort auf die héhere Plattform.
Folgt dann dem Verlauf des Pfads, um an zahlreiche Miinzen zu

kommen. Sobald ihr die Pilzpassage durchquert habt, erreicht ihr
ein magisches Tor, welches euch in einen Frosch verwandelt. Als
Frosch konnt ihr doppelt so hoch springen, habt allerdings keinen

Zugriff auf die Waffen — seid also vorsichtig. Auf der
gegenuberliegenden Seite der zweiten Pilzpassage entdeckt ihr
einen granen Felsen mit einer Munze daneben. LaBt euch fallen,

um an die Miunze zu kommen. Danach erscheint auf der anderen

Seite ein weiteres Geldstlick. Wenn ihr dieses aufnehmt,
erscheint ein Schilssel, der euch Zugang zu zahlreichen
versteckten Munzen auf der Spitze des nachsten Pilzes
verschafft. Wenn ihr den zweiten Schllssel seht, miBt ihr den
Hutwerfer besiegen, um diesen zu bekommen. Nun tauchen

Der erste Endgegner: Shroom Lord

Folgt dem Pfad und springt auf den Mittelstein der Plattform — der

Rest der Steine fallt weg, bevor ihr den Endgegner erreicht.
Sobald ihr den Ring erreicht, der den Bo3 umgibt, miBt ihr nach
links laufen und dabei springend seinen Schlissen ausweichen.
Wenn ihr das erste geladene
Katapult erreicht, maBt inr
darauf springen, um den
Feuerball abzufeuern und
-euch dann nach rechts
begeben. Um nicht getroffen
zu werden, muft ihr euch
wirklich schnell bewegen —
den Huaten konnt ihr leicht
ausweichen, indem ihr euch
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Minzen einkassiert habt,
springt zwischen zwei
Schussen der Kristalle auf
das Trampolin und von
dort aus in Sicherheit.
Nach dem zweiten Lift
konnt ihr auf die kleine
Plattform mit den Stacheln
am Ende springen — dies
ermoglicht euch eine
Alternativroute. Folgt dem
Verlauf des Pfads und springt in das Loch. Dies fihrt euch zum
Schlussel in der Nahe des Startpunkts des dritten Abschnitts, wo
ihr danach zu einer neuen Plattform transportiert werdet. Springt
uber die Plattformen zum Dach des Turms, wo sich ein
Geheimgang befindet. Folgt dann dem Pfad, um an massig
Minzen und ein goldenes Herz zu kommen.

Wenn ihr den ersten Schitssel erreicht,
muBt ihr die auftauchenden Minzen
einsammeln und dann zur linken Wand
rennen, um ein Geheimgebiet zu finden.
Wenn ihr den zweiten Abschnitt des
Levels erreicht, kénnt ihr mit den
Luftdusen, die hoheren Plattformen
erreichen. LaBt euch dabei nicht in die Stacheln am Boden der
Luftdisen treiben. Wenn ihr das Gebiet hinter dem doppelten,
glitschigen Pfad erreicht habt, miBt ihr bis zum Grund kommen
und auf dem Weg dorthin alle Pflanzen besiegen. Geht dann
zurick zum Anfang des Abschnitts und springt auf die erste
Plattform. Nachdem-der erste Fels gefallen ist, mifBt ihr nach
rechts laufen, Uber die drei Plattformen springen und dabei den
anderen ausweichen. Am Ende angelangt, findet ihr einen Schild,
mit dem ihr unverwundbar werdet und somit den nachsten
Abschnitt ohne Probleme passieren konnt.

Vogel auf, auf die ihr springen kénnt, um so weitere Mlinzen zu
erreichen. Nachdem ihr euch in einen Menschen zuriick
verwandelt habt, steht euch wieder ein langer, rutschiger Abhang
bevor. Folgt dem Pfad, springt
uber die Hurden und weicht
den Stacheln aus. Geht
diesen Abschnitt langsam
an, denn ihr muB3t Uber viele ™
Locher springen. Wenn ihr zu
schnell seid, fallt ihr in ein
Loch, ohne je gemerkt zu
haben, daf3
eigentlich >
ein

Sprung
angebracht
gewesen ware.
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duckt. Nach kurzer
Zeit erreicht ihr das
zweite geladene
Katapult. Springt darauf
und geht weiter nach
rechts. Sobald der
letzte Feuerball
abgefeuert ist, ist
der Gegner
besiegt.
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Level 6: Acid Pools

Am Start des Levels befinden sich zwei gegenuberliegende
Trampoline. LaBt euch von der Spitze des rechten abprallen, um
auf das linke zu kommen. Dort werdet ihr in die Luft
geschleudert, wo sich einige versteckte Minzen befinden. Wenn
ihr den ersten Hutwerfer
erreicht, mafBt ihr ihn
besiegen und dann den
ersten Schllssel Uber
euch aufnehmen,
wodurch ihr ein Herz
bekommt. Nach dem
ersten Schlussel
entdeckt ihr drei
Luftdiisen in einer
Reihe. Benutzt die
erste, um auf den linken
Pilz zu springen. Hupft dann auf die Plattform Gber eurem Kopf,
wo ihr zwei weitere Schilssel findet. Einer davon bringt euch das
Schild fir die Unverwundbarkeit. Hinter den zwei Luftdlisen
befindet sich ein weiterer Satz Trampoline, die ihr benutzen muft,

Level 7: Burning Desert

Folgt zu Beginn dem Pfad, sammelt alle Minzen ein und besiegt
alle Gegner. Nach kurzer Zeit findet ihr eine Feuerwaffe. Wenn
ihr den steilen Abhang runterlauft, muBt ihr aufpassen, denn am
Grund befindet sich ein groBer Lava-Pool, den ihr (iber die
kleinen Plattformen Uberqueren muBt. Wenn ihr den ersten
groBBen, runden Felsen erreicht, muBt ihr darauf springen. Nun
konnt ihr den Felsbrocken mit euren FiBen zum Rollen bringen
und so die Gegner platt walzen. Benutzt den dritten Felsbrocken,
um uber die Wespen zu springen und um die obere Plattform zu
erreichen, wo ihr zahlreiche Minzen und die Eiswaffe findet — die
einzige Waffe, mit der ihr die anstiirmenden Bestien aufhalten
konnt. Zu Beginn des zweiten Abschnitts trefft ihr auf die erste
angreifende Bestie. Wenn ihr die Eiswaffe noch habt, schieBt auf
sie, falls nicht, rennt so schnell wie méglich daran vorbei. Wenn
ihr den langen, unterteilten Abhang erreicht, miBt ihr so schnell
wie madglich runterlaufen. Kurz bevor ihr den Grund erreicht,
entdeckt ihr einen Lava-Pool, (iber den ihr springen muBt. lhr
prallt dadurch von den beiden Insekten ab und erreicht die Spitze

' Lebel 8: Branky Wastes

LaBt euch vom Rand fallen und geht unter dem ersten Baldachin
entlang. Wenn ihr auf das Dach springt, entdeckt ihr eine
versteckte Feuerwaffe. Wenn ihr den ersten Igel erreicht, mift ihr
daruber springen. Lauft dann, sobald er sich dreht, in ihn hinein,
um zur oberen Plattform auf der rechten Seite katapultiert zu
werden. Arbeitet euch Uber die Plattformen nach rechts, um nach
kurzer Zeit ein Geheimgebiet zu erreichen. Rennt die Rutsche
runter und ihr werdet wieder zum Hauptgebiet gebracht. Sobald
ihr im zweiten Abschnitt seid, muBt ihr so schnell wie moglich
nach rechts laufen, denn wenn ihr kurz anhaltet, habt ihr ein
angreifende Bestie im Nacken. Wenn ihr die zweite Bestie
passiert, solltet ihr auf dem Weg unbedingt den Schllissel

Level 9: Spider Forest

In diesem Level sind die bosen Papageien eine harte Nuf3, denn
sie rennen weg, wenn man sich ihnen zu langsam nahert. Die
beste Methode, um sie zu bezwingen, ist es, sie anzuspringen,
sobald sie auftauchen. Es gibt auch zahlreiche Fallgruben auf
dem Weg, lber die ihr springen mafBt. Ein guter Blick ist dabei
angesagt, denn man kann sie nur schwer ausmachen. Wenn ihr
die Spinnennetze in der Form von Diamanten seht, miBt ihr auf
sie springen und sie dabei als ganz normales Sprungbrett
benutzen, mit dem ihr Gegenstande erreichen konnt, die

24 SEGA MAGAZIN

ég”f%ﬁ* 3
1) -

um einen Schllussel in der Luft Uber euch zu bekommen. Diese
Aufgabe kann durchaus zeitintensiv werden, denn die Trampoline
sind unberechenbar. Im Prinzip muBt ihr versuchen, euch vom
rechten Trampolin abprallen zu lassen, um die Luft zu
bekommen, die ihr braucht um den Schlissel zu erreichen. Wenn
ihr ihn habt, werdet ihr den Effekt zunachst nicht bemerken, geht
also weiter nach rechts. Wenn ihr die drei Hutwerfer erreicht,
werdet ihr zahlreiche weitere Minzen sehen — aber nur, wenn ihr
auch den Schiissel aufgenommen habt. Lauft nach links, sobald
ihr die Hutwerfer zerstort habt und sammelt die zwei Schlissel
ein, um weitere Munzen erscheinen zu lassen. Nachdem ihr den
zweiten Abschnitt erreicht habt, muBt ihr den Schltssel an der
Spitze der Diisen aufnehmen und den Weg, auf dem ihr
gekommen seid, zurlicklaufen. In der Zwischenzeit hat sich eine
Bonusrohre geoffnet, die euch in ein Geheimgebiet flihrt. Sobald
ihr wieder am Start angelangt seid, muBt ihr erneut zur Spitze der
Dusen gehen und zum glatten Abhang htpfen. Springt auf den
Vogel am Anfang, und ihr kénnt ein weiteres
Unverwundbarkeitsschild aufnehmen. Sobald ihr es habt, maBt
ihr so schnell wie méglich durch den Level laufen und dabei so
viele Feinde wie nur moglich erledigen. Auf der Halfte des Wegs
befindet sich ein weiteres Schild, stockt euren Vorrat also auf.

des Turms. Springt — Py
dann auf das Dach G g
des Turms und folgt . y
der Insektenspur, um
ein Extraleben, einige - L A T
Miinzen und das v
Schild der e
Unverwundbarkeit zu # "
e

finden. LaBt euch in N\ o
die Tunnel fallen, PR, e i o 0 92 _‘;@g;i*j’ " 1
sobald ihr den dritten b Pt W L _—-;'i;*:-,;":‘:ﬂ?’ LR
Abschnitt erreicht habt,

und ihr werdet in neue Gebiete gebracht. Nachdem ihr den
zweiten Tunnel passiert habt, muBt ihr nach links und auf das
Insekt springen — nun kénnt ihr das Unverwundbarkeitsschild
einstreichen. Wenn ihr euch nun noch in die Lava fallen laBt,
bekommt ihr noch dazu ein Extraleben. Nach einiger Zeit erreicht
ihr mehrere Tunnel in einer Linie, der zweite von rechts fuhrt

euch in ein Geheimgebiet, wo sich ein Herz und einige Minzen
befinden.

einsammeln, denn sonst bleibt die Tur zu, und ihr seid in
Schwierigkeiten. Kurz darauf verwandelt euch eine
Verwandlungsstation
in ein Nashorn. In
dieser Form seid ihr G R
bei jedem Vorsto3
unverwundbar —
bewegt euch daher
die ganze Zeit.

o g

normalerweise auBBerhalb der Reichweite liegen. Im zweiten
Abschnitt habt ihr euch mit zahlreichen Spinnen und deren
Netzen auseinanderzusetzen.
Bedenkt dabei, daB die
Spinnen sowohl Uber als
auch unter die Plattformen
laufen kénnen. Wenn ihr die
Baldachine erreicht, achtet
auf die Gegenstande
darunter. Am Ende des
kleinen Abschnitts findet ihr




einen praktischen Schrumpfstrahl. An der Spitze des nachsten
Abschnitts voller Spinnennetze, miBt ihr das Schild fir die
Unverwundbarkeit aufsammeln, durch den umliegenden Abschnitt
laufen und dabei alle Spinnen erledigen. Sammelt dann den
Schlussel ein, wodurch ein weiteres Sprungbrett auf der linken

Level 10: Canopy Village

LaBt euch zu Beginn vom zweiten Insekt abprallen, um die
Feuerwaffe zu bekommen. Sobald ihr sie habt, hiipft auf das
nachste Insekt. Sobald ihr den Schilssel habt, wird eine Gruppe
von Insekten auf der rechten Seite auftauchen, die ihr kreuzen
muBt. Ihr bekommt nun ein Herz und ein paar Miinzen. Sobald
ihr das erste Tor passiert habt, konnt ihr entweder dem Pfad nach
unten folgen oder lUber die Plattformen mit den Fallgruben
springen. Wenn ihr Uber diese Plattformen gehen solltet
(positioniert am Rand davon) kénnt ihr auf die Spinnennetze
springen. Arbeitet euch Uber die drei Sprungbretter und ihr
bekommt ein Herz. Nachdem ihr es habt, miiBt ihr den Weg
zurick gehen und diesmal den Weg nach unten einschlagen.
Springt auf die Plattform, sobald ihr die gegentiberliegende Seite
erreicht habt, umdie Feuerwaffe zu finden. Am Ende der Plattform
fallen Blatter herab, springt Uber diese, um ein Geheimgebiet

Level 11: Soldier Barracks

Rennt den Kanal runter und springt, wenn ihr das Ende erreicht
habt, um die Eiswaffe zu bekommen, die in diesem Level extrem
nutzlich ist. Folgt dann dem Pfad, bis ihr eine Sackgasse erreicht
und springt dann auf die Sagen, die zur Halfte in den Baumen
eingebettet sind, um so in die Luft katapultiert zu werden. An der
Spitze des Sagenabschnitts kénnt ihr eine Tiir passieren, die zu
einem noch schnelleren Kanal
fahrt. Sobald ihr drauf seid,
muBt ihr nach rechts rennen,
um euer Tempo zu steigern.
Springt am Ende der zweiten,
flachen Sektion, um nach rechts
zu fliegen, wo ein Extraleben
wartet. Wenn ihr das nachste
Tor passiert, trefft ihr zum

Level 12: Honcho's Logmill

Level 12 fuhrt das Sagewerk-Thema weiter. Zu Beginn entdeckt
ihr ein FlieBband, das sich in eure Richtung bewegt. Nehmt die
Feuerwaffe vom FlieBband auf und springt auf das Insekt auf der
linken Seite. Nun kénnt ihr euch zur Spitze des Screens bewegen
und solltet dabei alle Boni einstreichen. Folgt dem Pfad und
weicht den schwingenden Klingen aus, bis zu der Stelle, wo ihr
durch die beiden FlieBbander fallen miBt. Rennt dann nach
rechts und weicht den Klingen aus. Wenn ihr das dritte FlieBband
erreicht, muBt ihr euch ducken, um nicht von der nahezu
unsichtbaren Klinge aufgeschlitzt zu werden. Wenn ihr dies
geschafft habt, maBt ihr euch Uber die Sage zur Spitze des
FlieBbands schieBen lassen und dann nach links rennen. Besiegt
die zwei Wachter und hipft auf das Insekt, um die obere

Endgegner 2: Goon Honcho

Der zweite BoB3 ist leicht zu besiegen, macht euch also keine
groBartigen Sorgen. Ihr muBt immer nur um den Ring laufen und
springen, wenn ihr die silberne Plattform erreicht. Ein Schalter
wird dadurch betatigt, der eine brennende Plattform auslost, die
dann auf der gegenlberliegenden Seite ein Sprungbrett zum
Vorschein bringt. Rennt zum Sprungbrett und springt darauf. Ihr
werdet nun hoch in die Luft geschleudert und landet auf dem
Schéadel eures Gegners. Um ihn treffen zu kénnen, miBt ihr
ziemlich in seiner Nahe sein. Kommt ihr ihm allerdings zu nahe,
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Seite erscheint, mit dem ihr auf die Spitze des umliegenden
Bereiches kommt. An der Spitze des dritten Abschnitts ange-
kommen, maBt ihr die schwingenden Plattformen kreuzen und
dem Pfad folgen. Nach einer Weile fallen Baumstamme auf den
Weg - seid also bereit, Uber sie zu springen.

voligepackt mit Minzen und Boni
(unter anderem ein goldenes Herz)
zu finden. Nach dem Betreten des
zweiten Abschnitts werdet ihr in eine
Schildkrote verwandelt, die zwar
langsam ist und nur schlechte
Sprunge ausfuhren kann, aber sich
durch Drucken des Steuerkreuzes
nach unten in ihren Panzer zurlickziehen kann und somit
unverwundbar wird. Arbeitet euch durch die verschiedenen
Abschnitte nach unten und sammelt dabei die Schllissel ein,
welche die Locher in den Plattformen 6ffnen. LaBt euch, unten
angelangt, vom Rand fallen und bleibt dann in der Mitte, um so
den Stacheln ausweichen zu konnen. Benutzt im dritten Abschnitt
den Lift im ersten Baumstumpf und dann das Sprungbrett, um zur
oberen Plattform zu kommen, wo sich ein Schrumpfstrahl
befindet. LaBBt euch dann nach links herunterfallen, um ein Herz
zu finden.

erstenmal auf die rosafarbenen Wachter, die insgesamt drei
Treffer einstecken konnen — die Eiswaffe kann hier also (iberaus
nitzlich sein. Alternativ kénnt ihr sie platt walzen, indem ihr die
Baumstamme uber sie rollen laBt. Im Turm maBt ihr euch zur
Spitze hochkampfen und dann dem rechten Pfad folgen. Nach
dem zweiten Schllssel miBt ihr den Baumstamm auf den kleinen
Hagel rollen und den Wachter besiegen. Springt dann nach links
und sammelt den Schlissel ein. Jedesmal wenn ihr einen
Schlussel aufsammelt, tauchen weitere Plattformen und
Schlussel auf. Folgt den Plattformen nach oben, wo ihr ein
geheimes Gebiet mit Miinzen und einem Herz entdeckt. Der dritte
Kanal ist langsam und ihr kommt ohne Mihe auf ihn. Springt auf
die erste Plattform, um eine zweite erreichen zu kénnen. Springt
von dort aus nach rechts, um an eine weitere Eiswaffe zu
kommen. Sobald ihr im Werk selbst seit, m(Bt nach oben
kommen und dort auf die Plattform mit dem Pfeil springen. Auf
der linken Seite erscheint dann ein Insekt, welches euch Zugang
zu einem weiteren Extraleben verschafft.

Plattform zu erreichen, die euch einige Boni verschafft. Sobald ihr
euch in den dritten Abschnitt fallen laBt, verwandelt ihr euch mal
wieder in eine Schildkréte — zieht euch also in euren Panzer
zurtck, wenn es bedrohlich wird. Um blockierte Gebiete zu
offnen, muBt ihr Wachter
besiegen, damit die
entsprechenden
Schltssel erscheinen.
Wenn ihr den Lift erreicht
habt, muft ihr euch
wieder in euren Panzer
begeben, um Schaden
durch die Klingen an der
Wand zu vermeiden.

schlagt er mit seinem groBBen Hammer zu. Wenn er sich euch zu
sehr nahert, zieht euch in die andere Richtung zuriick und taucht
unter seine Beine durch. Er wird sich dann umdrehen und gibt
euch somit die Gelegenheit wieder, in die andere Richtung zu
laufen, und somit wieder Abstand zu schaffen. Wenn er
schwacher wird, nimmt seine Geschwindigkeit zu, also solltet ihr
ebenfalls schneller agieren und geschickte Ausweichmandéver
starten. Zusatzlich muft ihr auf die Klingen achten, die von rechts
nach links den Screen uberqueren. Lauft am besten immer nach
links, so daf ihr Uber sie springen kénnt, wenn sie sich auf euch
zu bewegen. Wenn ihr nach rechts lauft, ist dies nur schwer
moglich.
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Level 13: Honcho's Airship

Das Luftschiff ist sehr eng, es ist also schwierig den genauen
Verlauf zu erkennen. PaBt gleich zu Beginn auf, denn dort
befindet sich ein schwer zu erkennender Wachter. Geht nach
rechts, folgt den Pfeilen und ihr kommt auf dem Hauptdeck
heraus. Seit vorsichtig wenn ihr nach rechts lauft, denn die Tir
des Kessels 6ffnet sich dann, und es ist leicht méglich, dai3 ihr
direkt in sie hinein lauft. Wenn ihr die Tar erreicht, miBt ihr nach
links Uber das Gelander springen und in die Kanone kommen.
Zielt dann nach links
und feuert ab.
Sammelt alle Miinzen
im Raum auf der
gegenuberliegenden
Seite der Tur ein und
rennt durch die
offenen Rohre, um
zurtick zum
Ausgangspunkt zu
gelangen. Nehmt den
selben Weg hin zur

Level 14: Dragon Skuyfort

Folgt dem Pfad nach rechts, weicht dabei den kleinen
Luftschiffen aus und springt auf die Krallen. Nach kurzer Zeit
erreicht ihr einen Satz Wolken, die ihr als Trampoline benutzen
koénnt, um hoch zur nachsten Plattform zu kommen. PaBt auf die
zwei kleinen Luftschiffe auf, welche die Plattformen umgeben,
denn sie bieten nur wenig Platz fur den Sprung. Weicht auch den
fliegenden Haien aus. Wenn ihr den zweiten Abschnitt des Levels
erreicht, muBt ihr dem Pfeil nach links folgen. Auf dem halben
Weg nach unten, findet ihr eine weitere Eiswaffe. Folgt dem Pfad
nach rechts und springt auf den Lift. Sobald ihr drauf seid, werdet
ihr von zahlreichen Raketen unter Beschu3 genommen. Diesen
kann man aber leicht ausweichen, indem man sich duckt. Am
Ende des Abschnitts befinden sich Verwandlungstore, die euch
mal wieder in einen Drachen verwandeln. Fliegt um die Passagen
herum, bis der groBe Geldpfeil nach rechts zeigt. Fliegt dort zur
Spitze des Tunnels (ber euch, um Extraleben und drei Herzen zu
finden. LaBt euch dann wieder nach unten fallen und geht weiter
nach rechts, wo ihr euch wieder in einen Menschen verwandelt.

Level 15: Cloud Citadel

Bewegt euch uber die - B o
Plattformen und Wolken, s e
bis ihr die erste o
Regenbogenbriicke
erreicht. LaBt euch dann ‘_:;--
runterfallen und vom Wind | «
zuruck zum Start bringen, %
wéahrend ihr die Munzen
einsammelt. Wiederholt
diesen Vorgang im
gesamten ersten Gebiet,
um an zahlreiche Boni zu kommen. Weicht auf dem Dach dem
Feuer aus und benutzt die letzte Kanone, um zur hohen Tur auf
der rechten Seite zu kommen. Im Inneren des Turms angelangt,

)
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Level 16: Efreet Palace

Der Palast ist eine tuckische Angelegenheit, aber es kommen
zumindest keine neuen Elemente auf euch zu. Rennt zu Beginn
in den groBen Tunnel auf der rechten Seite. Sobald ihr drin seid,
erfaf3t euch der Wind und blast euch weg. Ihr miit die Wolken
als Hilfsmittel benutzen, um die Miinzen zu erreichen. Achtet
dabei auf die Wachter, die an euch vorbeifliegen. Wenn ihr die
groBe Rohre verlaBt, muBt ihr dem Pfad folgen, bis euch wieder
der Wind erfaBt. Er bringt euch in einen groBen rechteckigen
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ersten Kanone, nur schie3t euch diesmal auf die hohere, linke
Plattform. Wenn ihr den Ausguck erreicht, muft ihr euch auf der
gegenuberliegenden Seite fallen lassen und dann zurtick in die
tieferen Stufen gehen, wo ihr die groBe Kanone entdeckt.

Bleibt in Bewegung, sobald ihr den zweiten Abschnitt erreicht.
Wenn ihr die Seilbricken hoch und runter lauft, werdet ihr unter
schweren Beschul3 geraten, seid also vorsichtig. Die kleinen
Luftschiffe durft ihr auch nicht bertihren, denn sonst kassiert ihr
ebenfalls Treffer. Folgt dem Pfad bis zum Hauptgebaude, wo ihr
in einen Drachen verwandelt werdet.

Als Drache konnt ihr fliegen, tauchen und Feuer speien und habt
somit keine groBeren Probleme. Fliegt nach rechts bis zum
ersten Schlissel, den ihr aufnehmen maBt, bevor ihr euch nach
rechts fallen laBt. Nehmt den langen Tunnel bis hoch zur Spitze
und geht dann nach links. Folgt der Spur nach links, bis ihr den
Schlussel uber euch sehen konnt. Sammelt ihn ein und geht zum
nachsten, etwas erhohten Abschnitt, wo ein Extraleben und viele
Miinzen warten. Geht danach zurtick zum Tunnel, indem ihr das
Extraleben gefunden habt und dann nach links. Ihr maBt in einer
liefen Position bleiben, um den Raketen auszuweichen. Fliegt
dann den vertikalen Tunnel hoch, wo sich der Ausgang befindet.

Im letzten Abschnitt
mufBt ihr in einen
weiteren Lift springen
und den kleinen
Luftschiffen springend
oder duckend
ausweichen, abhangig
davon, wo sie sich
befinden. Danach geht
es wieder mil einem
Lift nach oben und
erneut muft ihr
Raketen ausweichen. Rechts neben dem Lift befindet sich noch
ein Extraleben, daB ihr aufnehmen koénnt.
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Oben muBt ihr noch einen weiteren Lift (berwinden, aber
mittlerweile solltet inr euch ja an sie gewdéhnt haben. Springt am
Ende auf den runden Ball und weicht den letzten, kleinen
Luftschiffen aus, wahrend ihr zum Ende des Levels transportiert
werdet.

trefft ihr auf den ersten kleinen Wirbelwind. Weicht diesen aus,
sonst verletzt ihr euch und werdet in die Luft gewirbelt. Wenn ihr
eine Waffe habt, kénnt ihr diese mit einem einzigen Schuf3
erledigen. Im Turm ist auch ein Schrumpfstrahl. Sobald ihr ihn
benutz habt, maBt ihr nach rechts laufen und dann durch die Tir
am Ende. Benutz draul3en die Kanonen, um zur mobilen, rechten
Plattform zu kommen und fihrt dann einen Doppelsprung aus,
um die hohe, linke Plattform zu erreichen. Arbeitet euch tber die
Kanonen und Lifte zur Spitze des Turms, um so im dritten
Abschnitt anzukommen. LaBt euch dort runterfallen und benutzt
die Sprungbretter, um die Gegenstande, die im Turm versteckt
sind, zu bekommen. Das mittlere Goodie enthalt den Schliissel,
durch den der zweite auftaucht, mit dem ihr durch die Tur kommt.
Nun muaBt ihr nur noch die Lifts und Teleporter benutzen, um den
Ausgang zu erreichen.

Raum mit Windbden, die
auBerhalb des Raums
toben. Ihr mint den
oberen Ausgang auf der
rechten Seite nehmen.
LafBt euch dort vom Wind
treiben und springt, wenn
ihr den Schlussel seht. Ihr
kommt dann wieder in den
rechteckigen Raum. Um
ihn zu verlassen, mufBt ihr




euch durch die zwei erhdhten Disen auf der rechten Seite fallen
lassen. Danach kénnt ihr durch den unteren, rechten Ausgang
springen. Nach kurzer Zeit kommt ein runder Windkanal, der
euch im Kreis durch die Gegend blast. Prallt von den Wolken ab
und sammelt alle drei Schitissel ein, bevor sich die Tiur am Boden
offnet. Nun kénnt ihr entkommen. Solltet ihr dabei alle Tore
getroffen haben, gibt es Bonusmiinzen. Wenn ihr die Reihe

Level 17: Frozen Cavern

Um diesen Level zu schaffen, miiBt ihr das Fliegen im Wind
beherrschen. Folgt dem Tunnel bis zur ersten, griinen
Kristallbarriere, auf die ihr mit der Feuerwaffe schieBen mufBt, die
ihr auf der linken Seite findet. SchieB auf den zweiten Kristall und
bereitet euch auf den Kampf gegen die kleinen Wirbelwinde vor,
die in eure Richtung fliegen. Auf der gegenuberliegenden Seite
des Korridors befindet sich ein Extraleben. Nach einer kurzen
Zeit folgt ein rechteckiger Raum gefullt mit kieinen Luftschiffen
und mit Stirmen, die auf der AuBenseite toben. Erledigt alle
potentiellen Gefahren mit
der Feuerwaffe und
schieB3t dann auf die
granen Kristalle, um an
den Schlussel zu
kommen. Wenn ihr den
zweiten Abschnitt erreicht
muBt ihr nach links gehen,
um wieder in einen
Drachen verwandelt zu
werden. Nun muBt ihr nur

Level 18: Storm Temple

Rennt zu Beginn
so schnell wie
maoglich nach
rechts und springt
auf dem Weg
Uber den
Energieball. Der
Ball wird euch
dann verfolgen
und ihr muBt
dabei allem
ausweichen, was
euch in den Weg
fallt. Springt am Ende auf den Laser, um in die Luft geschossen
zu werden und arbeitet euch dann entlang der Wolken zuriick,
um den Schlussel zu bekommen. Ein weiterer Schlissel taucht
dann an der rechten Tur auf, rennt daher zuriick und durch die
Tur. Arbeitet euch dann so schnell wie méglich zur Spitze des
nachsten Abschnitts. Streicht im nachsten Abschnitt den
Schrumpfstrahl ein und schieBt auf die Blitzkreaturen, sobald sie
sich nahern. Benutzt dann den zweiten Laser, um in die Luft
gejagt zu werden, wo ihr den Schllssel und das
Unverwundbarkeitsschild erreicht. LaBt euch fallen, nachdem ihr

Endgegner 3: The Wishing Engine

Driickt die Laserstrahlen unter die Schalter, welche die Kontrolle
der Kanone aktivieren. Sobald ihr unter ihnen seid, muBt ihr nach
oben springen und kénnt
sie so zerstoren. Wenn
alle vier zerstort sind,
muit ihr zur Kanonen-
steuerung laufen und auf
den Feuerknopf springen.
lhr kénnt dann nach links
oder rechts zielen, indem
ihr auf das Rad in der
Mitte lauft. Der Augapfel

kleiner Luftschiffe erreicht, die den Weg blockieren, mift ihr das
Unverwundbarkeitsschild und die Feuerwaffe einsammeln. LafBt
euch dann von den Wolken vor den Luftschiffen abprallen und
schief3t sie nieder. Springt auf der gegeniberliegenden Seite in
die Kanone, um zu einer weiteren Teleportersektion zu gelangen.
LaBt euch dann runter auf die groBen, hochgestellten Diisen
fallen und geht zum Ende des Levels.

langsam durch den
Abschnitt fliegen und
dabei alle Feinde
erledigen. Wenn ihr
euch wieder in einen
Menschen mutiert, muBt
ihr euch am Ende fallen
lassen, um zum dritten
Abschnitt des Levels zu
gelangen. Dort muBt ihr
wieder die
Luftstromungen benutzen, um weiter zu kommen. Nachdem ihr
die Eiswaffe eingesammelt habt, muBt ihr einen tlckischen
Sprung ausfuhren. Er ist so gefahrlich, weil ihr die kleinen
Plattformen auf der rechten Seite, auf die ihr springen mufBt, nicht
sehen konnt. Ihr braucht dazu nur einen kleinen Sprung, den
Rest erledigt der Wind. Wenn ihr zu hoch springt, verpaBt ihr die
Plattform ganzlich und verliert ein Leben. Wenn ihr die Spitze des
letzten Abschnitt erreicht habt, maft ihr euch links, nicht rechts,
runterfallen lassen. So bekommt ihr namlich noch ein weiteres
Extraleben. Wiederholt diesen Vorgang, aber laBt euch diesmal
rechts runter fallen und lauft dann zum Ausgang.

die Gegenstande
aufgenommen
habt und lauft
durch die rechte
Tur. Der nachste
Abschnitt ist leicht
und ohne gro3ere
Probleme zu
bewaltigen. Um
den Blitzkreaturen
auszuweichen,
muft ihr auf die
Lichter springen,
um sie so anzuschalten. Dies blendet die Biester fir einen
Moment und ihr kénnt sie so locker passieren. Bereitet euch auf
eine Herausforderung vor, wenn ihr den letzten Abschnitt erreicht.
Prinzipiell muBt ihr in die Glaskisten, bevor der Wind aufkommt
und ihr zurlick geblasen werdet. Hort sich zwar leicht an, kann
aber recht schwierig werden. Verschwendet daher keine kostbare
Zeit. Wenn ihr die letzte Plattform erreicht, muBt ihr einen
Doppelsprung tber die Steinwand starten, ansonsten fallt ihr mit
ihr, wenn sie zerbréselt. Nach der Landung muBt ihr nur durch
die Tar und zum Ausgang laufen, bevor der Wind wieder
aufkommt.

wird uber die Schalter laufen, bevor er die Richtung andert, seid
also bereit auszuweichen, wenn er zu nahe kommt. Wenn ihr
nachladen muBt, lauft zum héheren Laser (laBt einen der
niedrigen Laser in Position, damit ihr ihn erreichen koénnt,
nachdem die Schalter zerstért wurden) und springt durch das
Portal. Nach zahlireichen
Schussen werden die
FeuerstoBe des Gegners
starker, seid also bereit, von
der Steuerung aus in
Sicherheit zu springen.
Sobald seine Beine
verschwinden, habt ihr ihn
besiegt und das Spiel
beendet.
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lhr habt Fragen, Anregungen, Kritik oder
Lob? Dann schnappt euch einen Stift und
schreibt uns! Wir freuen uns uber jeden
Brief, der uns erreicht, und bemuhen uns,
alle Fragen zu beantworten! Bitte legt kei-
nen Riuckumschlag oder Briefmarken bei,
aus zeitlichen Griinden ist es uns namlich
leider nicht moglich, eure Briefe person-
lich zu beantworten! Schreibt einfach an
nachfolgende Adresse.

Eure Sega Magazin-Crew

Schickt euren Leserbrief per Post oder eMail
an eine der nachfolgenden Adressen:

COMPUTEC MEDIA AG

Redaktion SEBA
Kennwort: Mailbox

Roonstr. 21
90429 Nurnberg

Internet: hsippisch@computec.de

STORY DES JAHRES

Da ich von dem Dreamcast sowieso absolut tiberwaltigt
bin, und andere schon gentigend Fragen liber ihn stel-
len, mal ein paar Fragen der anderen Art:

1. Erinnerst du dich noch an die Ausgabe 3/94? Ja?!
Und besonders an die ,,Story des Jahres“? Am Ende des
Ganzen stand ja ,,Fortsetzung folgt...“, werdet ihr nun
dazu eine richtige Fortsetzung bringen, da die Sonic-
Ara mit Sonic Adventure schlieBlich weitergeht?

S®MA, Erstaunlich, da hat uns doch glatt jemand Gber den
Zeitraum von funf Jahren begleitet, dafiir vorab einmal ein
ganz groBes ,Dankeschén®! Um die Frage zu beantwor-
ten: Eine Forsetzung dieses extragroBen Sonderheftes
ware durchaus interessant, ob sich jedoch im 128 Bit-
Zeitalter noch jemand flir die 16 Bit-Spiele interessiert, ist
die andere Frage.

2. Ich besitze die PAL-Version von Shining Force 3, kann
ich nun die Savegames bei den Import-Games (ich mei-
ne Part 2 + 3) weiterverwenden?
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ten, da wir dies nicht ausprobieren konnten. Es wirde uns
jedoch sehr wundern, wenn das moglich ware.

3. Wird es zu Panzer Dragoon eine Fortsetzung auf dem
DC geben, schlieBlich hatten die Programmierer sich
die Moglichkeit einer Fortsetzung offengelassen (ware
die Geschichte endgiiltig vorbei und alle antiken Gegen-
stande und Monster verschwunden, diirfte es am Ende
doch auch Azel nicht mehr geben, oder?). AuBerdem hat
mich eine Anzeige in der Mega Fun 1/99 darauf hinge-
wiesen, daB eine Fortsetzung geplant sein kénnte (S.
81). Ich halte das Ganze aber nicht ganz fiir astrein, da
der Versand ,Panzer Dragon IV“ geschrieben hatte statt
Dragoon!

S€MA| Eine Panzer Dragoon-Fortsetzung fir den Dream-

cast ware zweifellos eines der wenigen Spiele, an dem alle
Saturn-User Interesse hatten. Bekannt ist bislang nur, daB
Andromeda an Dreamcast-Spielen arbeitet, nicht jedoch,
was genau kommen wird. Der Anzeige wurde ich nicht all-
zuviel Glauben schenken.

STEHESSLER®@aol.com

DREAMCAST-VIDEO

Erstmal ein dickes Lob an euch. Ihr haltet uns immer auf
dem Laufenden und dafir méchte ich mich bei euch be-
danken. AuBerdem finde ich es gut, daB ihr uns ein Vi-
deo schicken wollt, weil es keine Sega Saturn-CD mehr
gibt. Danke!
Ich habe vor, mir den japanischen Dreamcast zu kaufen,
und daher wirde ich gerne von euch wissen, ob ihr bei
den Tests immer dazuschreiben kénnt, ob der Titel fir
einen deutschen Spieler geeignet ist oder nicht. Spiele
wie z. B. Bio Hazard sind sicherlich nicht fir uns geeig-
net, weil wir kein Japanisch verstehen und dann auch
nicht viel von der Handlung mitbekommen. Spiele wie
Sega Rally 2 oder Virtua Fighter 3tb sind sicherlich ge-
eignet.
'SEMA, Prinzipiell hast Du deine Frage schon selbst beant-
wortet: Virtua Fighter 3tb, PenPen Trilcelon und Godzilla
bereiten jemandem, der kein Japanisch kann, keine Pro-
bleme, July hingegen ist so exotisch, daB sogar wir auf ei-
nen Test verzichtet haben.

Dominik Rottger, blade.six@cityweb.de

SEGA RALLY 2

Als erstes mochte ich euch zu eurem guten Magazin
gratulieren, aber ich kann die neue Dreamcast-Zeit-



schrift nicht mehr erwarten. Ist der Release der neuen
Zeitschrift im September oder schon frither?

[SEMA| Fest steht nur, daB das Heft piinktlich zum Dream-
cast-Launch in Deutschland erhéltlich sein wird, wobei
September der friihestmogliche Zeitpunkt ist.

Ich beschéftige mich, wie wohl viele andere Sega Maga-
zin-Leser, mit dem Dreamcast. Fiir mich gehoért er
schon auf die Einkaufliste. Leider ohne Sega Rally 2, da
sich der Release verschoben hat (zumindest wird es
dafir keine CE-Version geben).

Einige Fragen hatte ich aber schon noch:

1. Wieso kiindigt Ihr die Demo-CDs nicht mehr an?
S€8A| Ganz einfach: Es war jeweils nicht klar, was denn
letztendlich auf der CD sein wird. Wir waren am Ende so-
gar immer froh, daB wir noch eine Saturn-CD auftreiben
konnten. Dies hat nun allerdings auch ein Ende, denn statt
einer Saturn-CD gibt es mit dieser Ausgabe einen exklusi-
ven Schlusselanhanger. Zusammen mit der Ausgabe 4/99
gibt es dann ein tolles Dreamcast-Video.

2. Seit geraumer Zeit gibt es gute Dreamcast-Seiten im
Internet. Wieso gebt ihr nicht einige dieser guten Seiten
in eurem Heft an? Auf diesen Seiten findet man sehr vie-
le News, Bilder und Videos zum DC.

[SEMA, Sicherlich, es gibt zahlreiche Seiten im Internet, die
sich mit dem Dreamcast befassen. Die Hélfte davon be-
schaftigt sich allerdings mit dubiosen Gertichten, die wir
euch nicht zumuten wollen.

3. Wieso habt Ihr GT 24 noch nicht getestet?

SEMA| Zunichst traf das Spiel viel zu spét bei uns ein, und
dann wollten wir es aufgrund der maBigen Qualitat nicht
mehr vorstellen.

4. Wo bleibt das Sega Magazin-Quiz?
SESA, Wir arbeiten daran...

5. Wo bleibt mein DC?

[S€8A| Tja, selbst wir hatten allergréBte Probleme, uns ei-
nen Dreamcast zu sichern. Dynatex stand uns jedoch hilf-
reich zur Seite.

6. Wird es Godzilla Generations auch in Europa geben?
Wenn ja: Wer braucht in Europa ein Spiel, das quasi fiir
Japan entwickelt wurde?

SE8A| Man sollte doch eigentlich fiir jedes Spiel dankbar
sein, das erscheint, schlielich wird ja niemand gezwun-
gen, sich alle Titel zu kaufen. Tatsachlich ist Godzilla Ge-
nerations nicht fir den européaischen Markt vorgesehen,
was ich personlich schade finde, denn ich habe es gerne
gespielt.

7. Wird Scud Race noch fiir den Dreamcast kommen?
Sagt bitte ja!
[S€8A| Derzeit wurde es noch nicht offiziell angekiindigt,
dies kann aber noch geschehen!

Galip, galip@vossnet.de
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DIVERSES

Nun muB ich erst einmal Luft holen, um euch ein riesi-
ges Kompliment zu machen. Zwar wiBt lhr selbst, wie
gut ihr seid, aber eine Bestatigung kann ja nicht scha-
den! Findet ihr denn nicht auch, daB die meisten ande-
ren Zeitungen viel zu primitiv gemacht sind?

[SEMA| Wir wollen uns nicht anmaBen, ein Urteil iber die
Mitbewerber zu fallen, der Zweck unseres Handelns liegt
ausschlieBlich darin, ein Magazin zu machen, das Monat
fir Monat von unseren Lesern gekauft wird.

Ich lese nun schon seit dem ersten Heft euer Mag und
bin auch gleichzeitig der gr6Bte Fan von Sega. Nun ha-
be ich ein paar Fragen an euch:

1. Ich habe das ungute Gefiihl, daB lhr nun nicht mehr
voll und ganz der Meinung seid, daB der Dreamcast eine
Offenbarung ist, oder liege ich da falsch?

[S®MA| Was? Der Dreamcast ist das Traumgerét schlecht-
hin, es bietet tatsachlich Automatenqualitat, nur etwas
mehr Spiele sollten in den nachsten Wochen erscheinen.
Virtua Fighter 3tb ist einfach das technisch (iberragendste
Spiel, das es bis dato fur Heimkonsolen gegeben hat.

2. Hat Sonic auf der Dreamcast wirklich eine so tolle
Grafik oder sind dies mal wieder Bilder wie bei Sonic
XTreme?

'S€MA| Die Bilder stammen tatsachlich aus dem Spiel (dies
gilt auch fir das Preview in dieser Ausgabe).

3. Konntet ihr nicht auch ein Video mit Spielen ver-
schicken, die nicht mehr erscheinen werden?

SEMA| Entschuldigung, wer kénnte denn so etwas gebrau-
chen? Die Hersteller haben nichts davon, wenn etwas be-
worben wird, was sowieso nie erscheint — und unsere Le-
ser erst recht nicht. Was sollte ein derartiges Kuriositaten-
Video bringen?

4. Kommt Dungeon Keeper 2 auf der Dreamcast?
[SE8A| Offiziell angekiindigt wurde es noch nicht, wir kén-
nen uns jedoch durchaus vorstellen, daB dieses Spiel fiir
den Dreamcast kommt.

5. HeiB3t es der, die oder das
Dreamcast?

ziemlicher Sicherheit
~der” Dreamcast
heiBen.
Scharff,
scharff@sna-
fu.de

SEGA MAGAZIN 29



o g

SEGA RALLY 2

Die Dreamcast-Fangemeinde fiebert der
Veroffentlichung des méglicherweise be-
sten Konsolenrennspiels aller Zeiten ent-
gegen. Kommt die Dreamcast-Version
an die Automatenumsetzung heran,
oder ent-

puppt es

sich als

zurecht-

ADVENTURE

Eigentlich sollte der Dreamcast mit Sonic
Adventure zum ersten Héhenflug abhe-
ben, Yuji Nakas Qualitatsanspriiche je-
doch lieBen das erste Sonic-Original-
Spiel seit Sonic&Knuckles auf dem Mega
Drive um ei-
//| nige Wo-
| chen nach
| hinten rut-
schen. Wie

gut ist es
wirklich?

WEITERE THEMEN
IN DER NACHSTEN
AUSGABE:

GroBle Ubersicht: Alle Dreamcast-Ent-
wicklungen

Neves zu D2 von Warp

Aktuelle Infos zu Blue Stinger

Die Themenvorschau erfolgt ohne Gewihr. Aufgrund von
Terminverschiebungen kénnen sich Verénderungen ergeben.
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