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Importspiele
BUBBLE SYNPHONY (B.BOBBLE 3) (JAP) .79,90
CAPCOM GENERATIONS VOL. 1 (JAR) . 109,80 :
CAPCOM GENERATIONS VOL. 2 (JAR) . 109,90 MAGIC KNIGHT
CAPCOM GENERATIONS VOL. 3 (JAP) . 109,90 RAYEARTH (.5
CAPCOM GENERATIONS VOL. 4 (JAP) . 109,90
CAPCOM GENERATIONS VOL. 5 (JAP) . 109,90
GUARDIAN FORCE (JAP) . ........... 99,90
GVECTORUARY .+ o5 ot it 29,90
IMAGE FIGHT & X-MULTIPLY (JAP) . . . .. 109,90
LIQUID KIDS(B.BOBBLE 4) (JAR) . .. . ... 99,90
MAGIC KNIGHT RAYEARTH (U.S.) 139,95
PHANTASY STAR COLLECTION (JAP) ... 69,30
RADIANT SILVERGUN (JAR) ... ...... 119,90
SEGA AGES MICKEY & DONALD (JAR) . 109,90 -
SHINING FORCE 3 PART 2 [JAP) . . . . .. 109,90 nnsgﬂﬁﬂiﬂuﬁ gp.l
THUNDERFORCE V (JAP) ... ......... 79,60

THUNDERFORCE GOLD PACK (JAP) . ... .63,80 0931 '35 45 223

Spitzenspiele fptegires.

//www.logon.de/kranz

Fast geschenkt MEGA ACTION SET

? 3 [ DT. VERSION, 1 JAHR GARANTIE, INKL.
Unser spezielles Angebot fir Sie: THUNDERHAWK 2, SHELLSHOCK, BLAM!
Folgende Saturn-Spiele fiir nur MACHINEHEAD, NBA LIVE ‘98,
D RGB-KABEL, CONTROL PAD, - =
Mg gs PMo, BATTERIE, SEGA TIPS & 333,' -
§ s 4 TRICKS-BUCH UND 2
B g g - DEMO-CDS
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STARFIGHTER OLYMPIC
3000 SOCCER
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THUNDERHAWK 2 Pg‘gfg,"gs KRAZY IVAN
Space Basic Set (1 Laser, 1 Weste)
EM 19,95 DN Space Robo Set (1 Laser, 1 Robo)

Space Team Set (2 Laser, 2 Westen)
V2 Team Set

SCHNELL, SCHNELLER,

THEO KRANZ VERSAND!

BLAZING  NHL BLAM! UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE
DRAGONS POWERPLAY  MACHINEHEAD BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST

Schnell zugreifen! Nur noch begrenzte Stickzahlen NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST
IN DER REGEL SCHON

Sonderaktion: Wenn Sie 4 Spiele aus diesem Kasten € Z k@@ MSF'IV'GEN&%*E'%E“NEN
bestellen, brauchen Sie nur 3 zu bezahlen. B = an BEIM VERSENDEN
sl : 15 ain Gni s ahl! & / VON DREI LIEFER-
Zusiitzlich erhalten Sie ein Spiel unserer Wahl! _. b e s
Die Artikel aus diesem Kasten werden bei [y AN GLE‘ES%,‘IE_'&':%;O*GAH
“portofreier Lieferung ab 3 Artikel” sowie \ ol '
“portofreier Nachlieferung” nicht beriicksichtigt!

0931/35452220der 01 80/521 1 844
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Handleranfragen

BEI SEGA ARTIKELN erwiinscht

RATENZAHLUNG MOGLICH Fax: 0931/571 AUSGEZEICHNET ZUM
FRAGEN SIE NACH UNSEREN 602
FINANZIERUNGSANGEBOTEN

BESTEN VIDEO- UND [
COMPUTERSPIEL- |
SPEZIAL-VERSAND- |
HANDLER AUF DER
E3N-MESSE 1997 IN
NURNBERG.

INKL. RGB-KABEL, BATTERIE, DEMO-CDS,
TIPS & TRICKS-BUCH 1 JAHR GARANTI
SEGA SATURN MEGA ACTION SET 333 -
GRUNDGERAT + NBA LIVE '98 +

SHELLSHOCK + THUNDERHAWK 2 + BLAM

NHL ALL STAR HOCKEY '98 ........79.95
NIGHTS INKL 3D-PAD . . .

Dreamcast.

Dreamcast kommt!
Rufen Sie bei Interesse
unsere Dreamcast-Info-Hotline
unter Tel. 0931-35 45 223 an!

LENKRAD TOP GEAR DRIVE .......13995
(MITPEDALEN) (FUR N64, PSX, SAT)
6

Top-Spiele zu
Knallerpreisen

PANZRDAGOO SFAGA 89 ;5 Nur solange der Vorrat reicht
SCORCHER . BLAST CHAMBER

MANIAC 1:
N ‘AC 12/97- oo,
i |

CROC 39,95 BLAST CHAMBER
24,95

DARIUS 2

HEXEN

MASS DESTRUCTION
MIGHTY HITS

SHINING FORCE 3 89,95

SONIC 3D FLICKIES' ISLAND .. 59 99
SONIC JA
SONIC R SONIC TT

: ) A
SEGA MAGAZIN 2797 82, S

MASS DESTRUCTION NIGHTS MIT 3D
39,95 ANALOG PAD 79,95

MR. BONES

NIGHTS + 3D ANALOG PAD .79 95

SCORCHER

THEME PARK . .

THREE DIRTY DWARVES .39.95

TRASHIT

[
et

l

IPEQUT 209
WORLD LEAGUE SOCCER . . .
WORLDWIDE SOCCER '98 ....8495

DEEP FEAR 89,95

NUTZEN SIE UNSEREN BESONDEREN VORBESTELL-SERVICE!
T SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR,
g 1 "ﬁ'i ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE
* ‘.‘ ' \\ NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI*. BESTELL-ANNAHME BIS
20.00 UHR. SIE KONNEN AUCH UNSER NEUES, KOSTENLOSES THEME PARK AR
MAGAZIN (MIT PREISLISTE 64 SEITEN!), JETZT AUCH MIT SEGA- 29,95 24,95
SONDERAUSGABE, MIT FRANKIERTEM (3DM) UND ADRESSIERTEM :
4 Schnell zugreifen!
RUCKUMSCHLAG (DIN C5) ANFORDERN. Nur noch begrenzte Stiickzahlen
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MAILBOX

Fragen & Antworten

TIPS & TRICKS

Power Stone
Sega Rally 2

KOMPLETTOSUNG

Sonic Adventure

PREVIEW

TESTS: DREAMCAST

Aero Dancing

Monaco Grand Prix Racing Simulation 2
Pop’n Music

Power Stone

Psychic Force
Puyo Puyo 4

TESTS: SATURN

Dungeons & Dragons Collection

cast-Spiel

Namcos erstes Dream-

Warps Hithoffnung
erstmals angespielt!

Ubis PC-Umsetzung
im Test

Capcoms Beat ‘em-

Up-Innovation

,,,,,,,,,

Teil 2 unserer
Komplettlésung
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SOUL CALIBUR

Lange Zeit wurde spekuliert, was
Namco denn nun fur den Dreamcast
entwickeln wirde - sollte die Soft-
wareunterstitzung nur halbherzig
ausfallen? Nun ist die Sen-
sation perfekt: schon im Ju-
li erscheint mit dem Nach-
folger von Soul Edge eine
Arcadeumsetzung, wie sie
Namco kaum besser hatte
wahlen kénnen!

ie Heimversion des
Automaten, der le-
diglich auf einer auf-

gebohrten PlayStation-
Hardware lief, wird grafisch
zum Gluck einer Frisch-
zellenkur unterzogen und
macht bereits auf den er-
sten veroffentlichten Bildern
einen sehr guten Eindruck.
Laut Namco sollen auch die
Animationen Uberarbeitet
werden, obwohl sie bei su-
perflissigen 60 fps schon in
der Ur-Version einen tollen
Eindruck machten. Das Ga-
meplay von Soul Calibur ist

gegenuber dem Vorganger

deutlich tberarbeitet
worden, die vielleicht in-

7
-
o

Main Character Heishiro Mitsurugi schwingt auch
im Nachfolger von Soul Blade sein Katana.

|-
]

=
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Die Kampfer sind in der Dreamcast-Fassung feiner
modelliert als beim ohnehin sehr guten Automaten.

teressanteste Neuerung ist
die Maglichkeit, sich in ei-
nem speziellen ,Laufmo-
dus” frei innerhalb der
Kampfarenen zu bewegen.
Jeder Kampfer bedient sich
in den Kampfen einer Waffe,
doch ist deren Einbezie-
hung in die Duelle konse-
quenter umgesetzt worden
als bei Segas Last Bronx.
Der Wechsel zwischen
mehreren Angriffsstellungen
sorgt fur eine variantenrei-
che Movepalette, mehrere
spezielle Offensiv-Block-
techniken flr eine ange-
messene Aktionsvielfalt in
der Defensive. Die Heimver-

zahlreiche Erweiterungen
gegentber dem Original
bieten, die dort versteckten
sieben Bonusfighter durften
ebenso den Sprung auf den
Dreamcast schaffen wie un-
zahlige neue Spielmodi.
Hoffentlich integriert Namco
auch etwas wie den Edge-
Master-Mode von Soul Edge
- hier konnte man sich in ei-
nem Story-Modus neue
Waffen erspielen. Wir sind
gespannt, ob das nachste
DC-Spiel von Namco (wie
viele Geruchte besagen) Ti-
me Crisis 2 oder womaoglich
ein Ableger von Ridge Ra-
cer oder Tekken wird!

sion soll Namco-typisch Michael Pruchnicki ll
-Facts e W
-’

Titel: Soul Calibur
Genre: Beat 'em Up
Hersteller: Namco
Release: Juli
Levels: 10+ Kampfer
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First Look

Soul Calibur scheint eine technisch iberzeugende Umset-
zung eines der besten Arcade-Priigelspiele der letzten Jahre
zu werden. Obwohl spielerisch nicht ganz so ausgefeilt wie
etwa ein Virtua Fighter 3tb, diirfte die fertige Fassung mit
ziemlicher Sicherheit auch im Heimbereich zur Elite der
Beat 'em Ups zu zahlen sein.




Die Varianten der verschiedenen Angriffsmaéglichkeiten
reichen von einfachen Schlagen und Tritten bis hin zu
signifikanten Spezialmandévern.

Wrestling-Liebhabern diirfte der Name
von den drei PlayStation-Vorgangern
ein Begriff sein, das durchdachte Ga-
meplay machte die Serie trotz eher
schlichter Optik zu einem MuB fiir Gen-

re-Kenner. Demnachst fuhren die japa-
nischen Muskelberge ihre ebenso
spektakularen wie schmerzhaften
Manover auch auf dem Dreamcast aus.

eben All Japan Pro
Wrestling 2 (Sega)
und dem laut nicht
verstummenden Gerlichten
in Arbeit befindlichen Fire
Pro Wrestling von Human
stellt Tomy mit Toukon Ret-
suden 4 einen weiteren viel-

- s >
So ein KniestoB in die Ma-
gengegend hat eine atem-
beraubende Wirkung.

versprechenden Genrever-
treter fur die neue Konsole
vor. Im Spiel catchen 30 Ori-
ginal-Hunen aus den diver-
sen japanischen Ligen um
Ruhm und Ehre. Deren Mo-
ves wurden mit Hilfe eines
aufwendigen Motion-Captu-
ring-Verfahrens auf den Bild-
schirm gebannt, um ein
moglichst  authentisches
Wrestling-Flair zu vermitteln.
Die Leichtgewichte unter
den Catchern haben atem-
beraubende Mandver auf
Lager, ihre schwereren Kol-
legen setzen verheerende
Griffe an oder teilen kraftvol-

Dieser Fight scheint durch einen Pin beendet zu wer-
den. Die aufwendig gestalteten Masken sind ein Mar-
kenzeichen der japanischen Catcher.

le Schlage aus. Das Game-
play wird sich voraussicht-
lich wie bei den Vorgangern
am bewahrten “Stein/Sche-
re/Papier”-Prinzip orientie-
ren. Jeder Kampfer verfligt
dabei Uber drei Grundangrif-
fe: einen Schlag/Tritt, einen
Power-Move sowie einen
Submission-Move. Im Nah-
kampf kann derjenige Ringer
seinen Angriff ausfuhren, der
den héherwertigen Move ge-
plant hat. So setzt sich bei-
spielsweise ein Power-Move
gegen einen Submission-

Move durch, ein Schlag/Tritt
kontert dagegen einen Po-
wer-Move. Aufgrund dieses
Systems ergeben sich wah-
rend des Matches zahlreiche
Spielsituationen, die takti-
sches Vorgehen erfordern.
Auch der Mehrspieler-Spal
kommt nicht zu kurz. So be-
treten bis zu vier Recken
gleichzeitig die Arena, dabei
lauft das Geschehen in einer
hohen Auflosung mit 60 fps
ab. Mit Hilfe des Wrestler-
Editors konnt ihr eurer Phan-
tasie freien Lauf und neue
Anabolika-Athleten auf die
Wrestling-Welt loslassen.
Toukon Retsuden 4 wurde
auf der Tokyo Game Show
zum ersten Mal der Offent-
lichkeit prasentiert und soll
ab Juli die Herzen der Gen-
refans hoher schlagen las-
sen.

Jens Quentin

\ =

%

Titel: New Japan Pro-Wrestling Toukon Retsuden 4
Genre: Wrestling
Hersteller: Tomy
Release: Juli 1999 (Japan)
Levels: 30 Wrestler
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

Erste Bilder lassen auf eine sehr gute grafische Darstellung

hoffen, kombiniert mit dem bewéahrten Spielprinzip der Vor-

ganger durfte Toukon Retsuden 4 somit ganz oben auf den
Wunschlisten der Wrestlingfans landen.
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Megahype oder
geniale Horrorper-
le? Das unge-
wohnliche Action-
Adventure von
Kenji Enos Firma
Warp liegt endlich
in einer spielbaren
Version vor, die
uns aber noch
nicht zu Begeiste-
rungssturmen hin-
reiBen konnte.

er Titel ist schon seit

mehreren Jahren in

der  Entwicklung
und sollte urspriinglich fir
die Konsole M2 erscheinen,
die aber nie das Licht der Of-
fentlichkeit erblickt hat. Der
exzentrische Designer Keniji
Eno verfolgt mit diesem Pro-
jekt speziell ein Ziel: = Der
Spieler soll komplett in eine
verlassene, isolierte Welt
hinein gezogen werden und
dort ein atmospharisches

Die Fliege tiber dem Fadenkreuz muB getroffen wer-

'

Action-Adventure der Son-
derklasse erleben. Mit der
Heldin Laura setzt er dabei
auf ein bekanntes Gesicht,
denn diese Dame war auch
schon der Hauptcharakter
im Spiel D — einem maBigen
Adventure, welches man
locker zum Friihstlick |6sen
konnte. Hier stiirzt die Lady
Fall in einer einsamen
Schneelandschaft ab, hat
diese zu erforschen und sich
gegen die unterschiedlich-
sten Bestien durchzusetzen.
Neben einem kurzen Intro
und einer weiteren Zwi-
schensequenz enthielt die
uns vorliegende Version von
D 2 zwei spielbare Abschnit-
te, die uns natirlich am mei-
sten interessiert haben. In
der ersten hat man sich in
Lauras abgestirztem Flug-
Zeug gegen ein grausames
Wesen mit tentakelartigen
Armen zur Wehr zu setzten,
welches zudem noch meh-
rere Mutationsphasen
durchlauft. Mit einer kleinen
Wumme ist dieses Wesen
zu erledigen, wobei man die
Schiisse aber nicht auf das
Wesen selbst richten sollte,
sondern auf eine kleine Flie-
ge, die es umkreist. Nach
kurzer Zeit ist diese Aufga-
be aber bewadltigt, die Krea-
tur mutiert erneut und... die
Szene ist zu Ende. Der
zweite spielbare Abschnitt

den, um der mutierten Kreatur Schaden zuzufiigen.

8 SEGA MAGAZIN

schnitts mutiert die Krea-
tur erneut.

zeigt auf, wie sehr man bei
Warp anscheinend um Ab-
wechslung bemiht ist. Dort
wird namlich eine Art Renn-
spiel light geboten. Mit ei-
nem von zwei auswahlbaren
Schneemobilen hat man ei-
ne kleine Spritztour durchs
Eis zu unternehmen und da-
bei verschiedenfarbige Hit-
chen umzufahren. Grafisch
kann der Titel zum GroBteil
gefallen, denn einige Loca-
tions wie das Flugzeug oder
aber eine Holzhitte sind
sehr detailliert ausgearbei-
tet. Auch die Gesichter der
verschiedenen Personen
wirken sehr fein und ma-
chen einen schon nahezu
realistischen Eindruck. Kriti-
sieren muB man allerdings
die noch recht holzern wir-
kenden Animationen sowie

Kurz vor Ende des Ab-

Mit dem Schneemobil
muB unsere Protagonistin
diese Hiitchen erwischen.

T

Allein fiir das Gesicht von
Laura wurden angeblich
2.000 Polygone verwendet.

die polygonalen Kérper der
diversen Charaktere, denn
die verschiedenen Korper-
teile sehen so aus als hatte
Meister Frankenstein
hoéchstpersdnlich sie nur
sehr stimperhaft zusam-
mengeflgt.

Marco Marzinkowski [Ili}

-

-

.
Titel: D2
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Warp
Release: 1999
Levels: tha.
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

D 2 ist ungewohnlich, teilweise geschmacklos und abartig
und fir Freunde von gepflegtem Splatter mit Sicherheit einen
oder mehrere Blicke wert. Der technische Rahmen ist teilwei-
se ganz gut gelungen, teilweise noch verbesserungswiirdig —
da koénnen auch die angeblich iber 30000 Polygone pro Bild
nichts dran @ndern. Das groBte Problem kénnte aber das Ga-

meplay werden, denn in diesem Punkt hat Kenji Eno in der

Vergangenheit immer nur Durchschnittsware abgeliefert.
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HOUSGE OF

THE DEAD

ie Bezeichnung
DHouse of the Dead
2 ist nur der An-

knupfungspunkt zu dem
gleichnamigen Vorganger.
Tatsachlich findet die drasti-
sche Geisterstunde diesmal
nicht in einem Haus, son-
dern auf einer verwunsche-
nen Insel statt. Dort muBt ihr
mit den Agenten James und
Gary eine komplette Stadt
durchkammen, um das Ge-
heimnis eines zwei Jahre
zuriickliegenden Vorfalles zu
[tften. Habt ihr euch im Trai-
ningsmodus warmgeschos-
sen, gilt es, sechs komplexe
Spielstufen zu meistern, an
deren Ende euch jeweils erst
ein Sub-BoB und dann das
Ober-Ungeheuer  gegen-
Ubertritt. So muBt ihr aus-
gangs der ersten Stage eine
stachelbewehrte Kreatur, die
von einem Flugteufel be-
schutzt wird, hinrichten. Das
Lichtpistolen-Abenteuer fin-
det hauptsachlich in einer
mittelalterlichen Umgebung
statt, es sollen aber auch
Wasserkurse im veneziani-
schen Stil vorzufinden sein.

Schrecken ohne
Ende

Da House of the Dead 2 auf
die Fahigkeiten der Naomi-
Hardware ausgelegt ist und

In den gruftdhnlichen Bo-
gengangen hacken Kiuz-
chen mit ihren spitzen
Schnédbeln auf euch ein.

scharfen Hackebeilchen auf euch.

im Lichtpistolen-Genre prin-
zipiell viel Wert auf die opti-
sche Gestaltung gelegt wird,
dirfte die Grafik derart pra-
zise werden, daB ihr jeden
Sargnagel einzeln erkennen
konnt. Ersten Berichten und
Bildern  zufolge  sollen
Ghouls, Geister und Zom-
bies mit héchst realistischen
Texturen iberzogen sein, die
euch jede Korperpartie er-
kennen lassen. Diese Unhol-
de, die Uberraschend auf
euch zukriechen oder aus
der Bildschirmtiefe entge-
genflattern, sollen Uber so
viele Animationsphasen ver-
fugen, daB das Spiel Film-
qualitat erreicht. Ein Beispiel:
Wenn ihr einem Gegner den
Arm abschieBt, wird dieser
nicht einfach weggeblendet,

Die aufwendigen Zwi-
schensequenzen bringen
das Arcade-Feeling in eu-
er Wohnzimmer.

sondern er fallt zu Boden
und verfault dort langsam.
Neben den Unholden aus
dem Schreckens-Fundus
der Sega-Entwickler sollen
Zwischensequenzen, Ver-
zweigungen und raffinierte
Angriffsmuster das Game-
play so packend gestalten,
daB ihr die Lichtpistole erst
dann wieder sinken laBt,
wenn das letzte Monster zu
einem Schleimhaufen zu-
sammengeschrumpft ist.
Florian Brich |

House of the
Dead 2 wirft
seine duste-
ren Schat-
ten voraus.
Der Titel
wird in ¢
mehrfacher v
Hinsicht be-
merkenswert
sein: Die Um- |
setzung des spek-
takularen Arcade-
Shooters ist neben
Power Stone eine
der ersten Portie-
rungen eines Spie-
les, das fur Segas
aktuelle Naomi-Au-
tomatenplatine ent-
wickelt wurde. Und
es durfte einen trif-
tigen Grund dar-
stellen, sich mit der
neuen Dreamcast-
Lichtpistole anzu-
freunden.

-Facts

\.,
-

House of the Dead 2

Titel:

Genre: Action
Hersteller: Sega
Release: 25. Marz (Japan)
Levels: 6
Schwierigkeitsgrad: tba.

Besonderheiten:

Mit oder ohne Lightgun erhaltlich

First Look

Zahlten virtuelle Polizei-Operationen zu den Arcade-Highlights
flr den Saturn, kénnte House of the Dead 2, das technisch
zweifelsohne die nachste Generation der Lightgun-Shooter ein-
und anflihrt, dem Dreamcast einen ahnlichen Push verschaffen.
Wenn das Spielgefiihl von der Verwendung der futuristischen
Lichtpistole, in die das Puru-Puru-Pac eingesetzt werden kann,
zusatzlich profitiert, diirfte es nicht weiter stéren, daB ihr das
Massaker nur durch einen griinen Blutschieier erlebt.

SEGA MAGAZIN 9
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Auf diesen Seiten bieten wir in jedem
Sega-Magazin eine Ubersicht iiber al-
le erschienenen und die meisten an-
gekundigten Titel fur Segas neue Kon-
sole. Obwohl der Dreamcast erst
recht kurz auf dem Markt ist, wird die
Situation so langsam unubersichtlich,

BIOHAZARD — CODE VERONICA
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Capcom Release: Winter

Code Veronica 30t noch etwas fnger aul sich war-
ten, doch angeblich will Capcom den Fans die Warte-
26it im Sommer mit einer Demo als Zugabe zur Um-
setzung des indizierten Vorgangers versiifien.

BLUE STINGER
Gere: Action-Adventure

Hersteller: Climax Release: 25. Mirz

Blue Stinger hal in der japanischen Presse mit Wer- § |
tungen im Bereich von 70% leider etwas enttiuschend

abgeschnitten. In der nachsten Ausgabe finden wir
heraus, wo seine Starken und Schwachen liegen!

BUGGY HEAT
Genre: Rennspiel

Hersteller: CRI Release: Augus!

Aul der AeroDancing-GD-ROM hat Hersteller CRI ein
optisch ansprechendes Werbevideo mit zahireichen
Szenen aus Buggy Heal integriert. Die Grafik stimm,
tias Gameplay wird nun noch bis August aufgemotzt.

so daB dieses Lexikon euch helfen
soll, bei den zahlreichen Terminver-
schiebungen und Neuankindigungen
die Ubersicht zu behalten. Durch die
Angabe der Ausgabe koénnt ihr auBer-
dem leicht einen alteren Test in einer
frUheren Ausgabe finden.

CASTLEVANIA

Genre: Jump&Run
Hersteller: Konami  Release: September (USA)

Nun wurden zahireiche Geriichte endlich bestatigl: Ein
neues Castievania soll bereils zum US-Launch tes DG

erscheinen. Angeblich handelt es sich um ein Spiel mit
30-Grafik und kiassischem 20-Gameplay!

CLIMAX LANDERS

Genre: Action-RPG
Herstelier; Climax Release: 10. Juni :
Nach der baldigen Fertigstellung von Biue Stinger a2
diirften bei Climax samtliche Bemiiungen auf Climax E
Landers gerichiet werden. Laut Sega ist ein Release »

in Deutschiand nicht unwahrscheinlich!

DEAD OR ALIVE 2

Genre: 30-Beat ‘em Up

Hersteller: Tecmo Release: tha.
Alizu viele Informationen zu DoA 2 gilit es bisher lei-
der nicht, dafiir aber ymso mehr phaniastische

Screenshols. Fiir die nichste Ausgabe planen wir ein
Preview zu diesem Naomi-Grafikinaller von Tecmo |

erfDnn(ing feat. Blue Impulse Simulation
volution Rollenspiel
odzilla Generations Action
ncoming Action
uly Adventure
ita £ — White lllumination Travel Communication”
ahjong Taikai 11 Special K!uhitmg
onaco Grand Prix Racing Simulation 2 Rennspiel
Pen Pen Trilcelon Rennspiel
Pop'n Music Musik/Geschicklichkeit
Power Stone Beat "em Up
Psychic Force 2012 Beat "em Up
Puyo Puyo 4 Denkspiel
Real Sound — Kaze no Regret Adventure
Sega Rally 2 Rennspiel
Action-Adventure
RollensEiel
Jump&Run
Denkspiel

3D-Beat ‘em Up

Hersteller -
(RI 5/99 70%
ESP 4/99 74%
Sega 2/99 58%
Imagineer 3/99 714%
Fortyfive : :
Hudson

Koei - -
Ubi Soft - 5/99 85%
General Entertainment 2/99 74%
Konami 5/99 70%
Capcom 5/99 87%
Taito 5/99 57%
Sega/Compile 5/99 88%
Warp - -
Seqo 4/99 1%
NEC Home Electronics . .
NEC Home Electronics 3/99 59%
Seqa 3/99 90%
Bu?let-l’rouf Software 3/99 63%
Seqa 2/99 93%

10 SEGA MAGAZIN



DYNAMITE DEKA 2
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Genre: Action
Hersteller; Sega Release: Mai

iberraschend kiindigte Sega die Umsetamg des Model-
2-Nachiolgers des eigenen (ibrigens indizierten) Die-
Hard- Spiets an — die Arcade: Version heift hierzulande
Dynamite Cop, Dreameast Bilder gibit es noch keine,

Genre: 2D-Beal ‘em Up

Hersteller: Capcom Release: 25. Marz

Die Dreamcast-Version wird der Arcade-Fassung
auch einen nevartigen 4-Player-Modus haben. Natiir-
lich dank Dreameast-Power olne jegiiche Slowtdowns!

SHEN MUE
Genre: FREE

Hersteller: Sega  Release: 5. August/Wintep
Nun soll Shen Mue in zwei Kapitel aufgeteilt erscheinen,
um die Fans niciit noch linger warien zu lassen. Der er-

ste Tell erscheint in Japan am 5. August 7u einem Son-
tierpreis, um den Doppelpack nicht 7u tever 71 machen.

Genre: Beat 'em Up

Hersteller: Nameco Release: Juli
Nameo fiefl endiich die Bombe platzen: Das ersie
Dreamcast-Spiel ist eine aufgebohrte Konvertierung

tles ofmehin hervorragenden Arcade-Hits Soul Calibur
und soll bereits im Juli VF31h Konkurrenz machen|

Genre: Rennspiel
Hersteller: Sega Release: 25. Mirz
Unter dem Namen CART soll dieser Titel beim US-

Laumch des Dreamcast von Anfang an dabei sein — wir
sind pespannt, wie es sich gegen ten direkten Konkur-
penten Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 schidgt!

Genre: Lightgun-Shoot ‘em Up

Hersteller: Sega Release: 25. Marz
In der nachsten Ausgabe testen wir umler anderem
diesen Lightgun-Knaller direki sus der Spielhalle —

Geriiciten zufolge soll sogar eine 1:1-Umsetzung des
Model 2-Vorgangers auf der CD versteck! sein |

Genre: Rennspiel

Hersteller: Infogrames Release: tha.

Das erfolgreiche (und umstrittene) Rallyespiel von In-
fogrames wird auch auf dem Dreamcast fortgesetzt

werilen. Bisher pilit es leider nur Bilder von der Play-
Station-Fassuny, doch such die kinnen Schon gefallen.

The House 0f The Dead 2
Blue Stinger

Marvel vs. Capcom - Clash 01 Super Heroes
Super Speed Racing

Gel Bass

Web Mystery

Redline Racer

Elemental Gimmick Gear
Dynamite Deka 2

The King 01 Fighters - Dream Maich 89
Giant Gram - All Japan Prowrestiing 2
Ghou Hamary Goll

Cool Boarders

Frame Gride

Speed Busters

Climax Landers

Seaman

New Japan Prowrestling - Toukon Relsuden 4
Soul Cafibur

Shen Mue

Buggy Heat

Entertainment Goll

Shienryu 2

Gastievania

Ready 2 Rumbie Boxing
e (e

Bio Hazard: Code Veronica
Air Force Della

7]

ieis! Force

Gundam

Let's make a J-League Pro-Soccer Club
Let's make a Pro-Basehall-Team
Maken X

Rayman 2

Stree! Fighter Zero 3
Virtwal On Oratorio Tangram
Agartha

Garrigr

Oead Or Alive 2

Dynamite Baseball

Ecco The Doiphin

F1

Galleon

Grandia Il

Gutherman

MDK2

Mercurius Prefty

Messiah

Metropolis

Monster Breed

. Baskethall”

JFouthall”

NFL Blitz 2000

Nights 2

Outcast

Rampage Universal Tour
Snowboarding Supreme
UEFA Striker

Virtua Striker 90

V-Rally 2

Lombig Zone

e

Titel Genre Hersteller  Release

Lightgun-Action
Action-Adventure
20-Beat ‘em Up
Remnspiel
Angelsimulation
Aiventure
Rennspiel
Action-Adventure
Action

Beat ‘em Up
Wrestling

Goll
Snowhoarding
Mech-Action
Reanspiel
Action-Adventure
Action-Adventure
Wrestling

Beal ‘em Up
FREE

Reanspiel

Goll

Shoot ‘em Up
Jump&Run
Boxen

Beal ‘em Up
Action-Adventure
Action
Action-Adventure
Shool ‘em Up
Action

Fufiball

Basediall

Action
30-Jump&Run
2D-Beal "em Up
Mech-Action
Action-Adventure
Action-Adventure
30-Beal 'em Up
Baseball

ha.

Rennspiel
Action-Adventure
Rollenspiel
Rennspiel

Action
Simulgtion”
Action

Rennspiel
Monster-Action
Baskethal
Foolball
Foothall-Action
Geschickdicheit
Action-Aventure
Action
Snowboarding
Fubball

Fubball
Rennspiel

Beal ‘em Up-Action

Sega 253
Climax 253,
Gapcom 25.3.
Sega 263,
Sega 14,
Panasonic 84
Imagineer, Ubi Soft April
Hudson Mai
Sega 21. Mai
SNK 27. Mai
Sega Juni
Sega Frihjahe
UEP System Fruhjahr
From Software Friijahe
Ui Soft Friihjahe
Climax 10.8.
Vivarium 248.
Tomy Juli
Namco Juli
Sega 5. August
CRI Rugust
Bottom Up Rugust
Warashi Herbst
Konami September (USA)

Midway Seplember (USA)|
Midway September (USA)

Capcom
Konami

Ubi Soft

No Cliche
Jaleco

Video Systems
Interpiay

Game Arts

No Cliche
Interpiay

NEG Interchannel

Bizarre Creations
NEC Interchannel
Sega/Visual Concepts
Sega/Visual Concepls
Midway

Sega

Infogrames

Midway
Housemarque
Infogrames

Sega

Infogrames

Sega

Winter
1868
1868
1868
1868
1868
1868
1868
1868
1868
1889

EEEFEEFEEEEEEEEEEEEFEEEEEREREREEEF
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Nachdem der Sta

in die neue For-

mel-1-Saison fir

. Ferrari, nicht aber
______fiir Michael Schu-

il

88 sich im
'tden 17 Strecken
oBbritan-

" “Ahnlich verhz

 Be Igien, Brasilien, Ka-
Spanien, Frankreich,
garn, ltalien, Japan, Lu-
emburg, San Marino, Euro-

" pa und*Monaco. Mit Aus-

nahme von Monaco lautet

~die Regel ,Nah am Vorbild,

aber halt picht authentisch”.

Optionsfiut und
Tuning-Wahnsinn
Drei grundsatzliche Optio-
nen (Arcade, Simulation und
Q) sind das Herzstick
Soft-Racers,

esonders die hohe Sicht-
’ ist ein groBes Plus
des Titels von Ubi Soft.

gangigen Modi wie Einzel-
repnen, Time Trials (auch ge-

2gen einen Ghost) und Mei-

sterschaft in unterschiedli-
chen Ausfihrungen auf dem
Programi stehen. So ist der
Arcade-Modus genau das
Richtige flr Pistenrebellen
wie mich — ohne irgendwel-
che Tuningstunden an den
Boliden abhalten zu missen
und ohne zu beflirchtende
Wagenschaden kann man
hier Gber die Kurse brausen
und sich voll und ganz dem
Rausch der Geschwindigkeit

"ebingeben. Wer es an-

gller und realisti-
patirlich




aspekt des Games konzen-
trieren. In der Meisterschaft
kann man hier das komplet-
te Procedere der Formel 1
absolvieren - inklusive Trai-
ning, Warm-Up, Qualifikation
und Rennen. Dabei wird
man von einer wahren Op-
tionsflut erschlagen, denn so
gut wie alles ist hier regel-
und einstellbar, sei es der
Schwierigkeitsgrad, optiona-
le Lenkhilfen, zufallig auf-
tretende Defekte (etwa Pro-
bleme mit dem Getriebe, der
Schaltung oder der Aufhan-
gung), die Witterung oder
gar die Heftigkeit von auftre-
tenden Schaden wahrend
des Rennens. Hat man sich
im letzten Punkt fur die
starkste Stufe entschieden,
sind verlorene Rader nach
einem Crash noch das klein-
ste Ubel. Oftmals werden
die Boliden gar in Stucke
gerissen - je nach Schwere
der Kollision. Nicht genug
damit, auch die umstrittenen
TuningmaBnahmen an den
Flitzern werden naturlich feil-
geboten: Von der Bremsba-
lance Uber die Federung bis
hin zur Motordrehzahl ist hier
jedes noch so winzige Detail
justierbar. Wer also vor dem
Start stundenlang virtuell an
seinem PS-Monster herum-
basteln mochte, kommt defi-
nitiv auf seine Kosten.

Wie fahrt es sich?
Wie oben bereits beschrie-
ben, ist der Arcade-Mode
genau das Richtige fur Ein-

CACUID) Mo

Distance ¢+ 1166 kn

Bis auf Monaco sind die Strecken ihren
realen Vorbildern nur nachempfunden.

Der Retro-Modus

In den 50er Jahren kam es noch mehr auf den Fahrer
an und nicht so sehr auf die Power der Formel-1-Flit-
zer selbst. Als Hommage an diese Zeit hat man bei
Ubi Soft einen witzigen Modus integriert, bei dem
man in die Haut eines der Piloten dieser Zeit schlup-
fen und ein Rennen auf einem lauschigen grinen
Kurs mit dem passenden Namen Green Hell bestrei-
ten kann, der durch seine Optik ebenfalls nostalgi-
sche Erinnerungen weckt. Hier und nur hier gibt es
daruber hinaus eine zusatzliche sechste Perspektive,
die eine Ansicht aus luftiger Hohe bietet.

Die Boliden des Retro-Modus sind noch schwerer zu
kontrollieren als die Gefahrte der Neuzeit.

Witzig! In der Retro-Variante kénnen die Rennen auch
aus dieser Perspektive bestritten werden.

steiger und Leute, die
schnelle Erfolgserlebnisse
suchen. Das Fahrverhalten
ist hier schon locker-flockig
und die Wagen liegen fast

schon auf der StraBBe wie ein
Brett. Sollte man sich zudem
noch die Ideallinie einblen-
den lassen, ist es eigentlich
kein groBeres Problem, die

Selbst mit vielen Fahrzeugen gleichzei-
tig gerat die Engine nicht ins Wanken.

SEGA MAGAZIN 13

A

Dreamcast+Pad 599,- DM
Spannungswandler 39,90 DM

y 7 A

BlueStinger jp. 149,90 DM

Sonic Adv. jp. 149,90 DM

inkl, Gun A
229,90 DM

s

Monaco GP. jp. 149,90
Incoming jp. 149,90
Super Speed Rac. jp. 149,90
Powerstone jp. 149,90
VirtuaFighter 3TB jp. 149,90
Aero Dancing jp. 149,90
Psycic Force jp. 149,90
VMS jp. 79,90
Pad jp. 89,90
Puru Puru Rumble 79,90

weltere Spiele u. Zubehor lieferbar

Ladenpreise kinnen abweichen
Irrtiirmer, Preisinderungen vorbehalten.
Versandkesten 10,90 DM
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Das Aushédngeschild einer jeden Formel-1-Simulation -
ist auch hier erfreulich prachtig geworden.

Monaco -

Rennen erfolgreich zu be-
streiten. Anders sieht es da
schon bei der Simulation
aus, denn hier Uber- und un-
tersteuern die Gefahrte und
es ist schon eine ziemliche
Herausforderung, Uberhaupt
auf der Strecke zu bleiben.
Funf Perspektiven stehen
insgesamt zur Auswahl, wo-
bei alle mehr oder minder
gut spielbar, einige davon
aber eher ein Fall fur Profis
sind. So ist etwa in der
Cockpit-Ansicht der Blick-
winkel sehr flach und die
winzigen Ruckspiegel sind
auch keine grof3e Hilfe.

Verdammt nah am PC
...ist die grafische Seite von
Monaco Grand Prix ausge-
fallen. Wie in unserem Pre-
view schon gemutmaBt (be-
furchtet?), wurde der Titel
einfach per Windows CE auf
die neue Plattform befordert,
wodurch die volle Power des

g L=

A

Dreamcast nattrlich bei wei-
tem nicht ausgeschopft wird.
Zufrieden kann man aber
dennoch sein, denn die En-
gine bietet durchaus einige
Kabinettstlickchen, von de-
nen Besitzer anderer Konso-
len nur traumen konnen. So
ist die Fernsicht schon nahe-
zu unglaublich hoch, die
Spielgeschwindigkeit flott
und noch dazu macht sich
der Feind eines jeden Renn-
spiels — das Pop-Up-Syn-
drom — hier definitiv nicht
breit. Diverse Spezialeffekte

wie Lensflares, Staubwolken,

Bremsspuren, detaillierte
Fahrzeuge und realistisch
anmutender Regen tragen
ebenfalls zu einem sehr po-
sitiven, aber nicht Uberra-
genden Gesamteindruck bei.
Klasse auch, wie sich die -
sei es durch Gras oder durch
Kies — verschmutzten Reifen
schon sichtbar wieder sau-
bern, wenn man uber die

-Word Up

Um den Zweiflern gleich
den Wind aus den Segeln zu nehmen: Ja, Monaco
Grand Prix Racing Simulation 2 hat keine offizielle
Lizenz, und ja, es ist in dem Sinne nur eine schno-
de Konvertierung vom PC - der Spielspal leidet darunter
aber in keinster Weise. Das Fahrgefuhl ist namlich realistisch
und - speziell im Simulations-Modus — anspruchsvoll und die
Engine fallt zwar durch eine gewisse Grundbldasse auf, ist
aber jederzeit flussig und frei von stérenden Pop-Ups - und
das sogar in der hervorragend gelungenen Variante flir zwei
Spieler gleichzeitig. Wer den Formel-1-Zirkus auf seinem Dre-
amcast erleben méchte, darf zugreifen — es lohnt sich.

41
| W |

i? AR
r::castm/

Die Boliden sehen zwar nicht aus wie die Originale,
sind aber herrlich detailliert.

normalen Abschnitte der
Strecken fahrt. Der Sound ist
hingegen eher von der dro-
gen Sorte: Die Musik nervte
uns bereits nach kurzer Zeit
und die Motorengerausche
maogen ja realistisch klingen,
sind aber auch eher mono-
ton und stumpf. Unterstutzt
wird aber immerhin das Puru-
Puru-Pack, welches flr ge-
lungene Rutteleffekte sorgt.
Marco Marzinkowski B

-Check Up R

Dank eines Editors kann
man sich auch selbst als
Fahrer eintragen.

Titel: Monaco Grand Prix Racing Simulation 2
Genre: Rennspiel
Hersteller: Ubi Soft
Tel.: -
Release: Erschienen (Japan)
Preis: ca. DM 140,-
Spieler: 1-2
Levels: 17 Strecken
Save Game: Ja
Datentrager: 1GD
Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen

Besonderheiten: Retro-Modus

Grafik 79%

Detaillierte Fahrzeuge und eine flussige Engine, die nicht vom
Pop-Up-Syndrom heimgesucht wird, sorgen flr eine gelunge-
ne Optik, die aber fur Dreamcast-Verhaltnisse nicht tUber-
maBig spektakular ist.

Sound 67%

Der gréBte Schwachpunkt des Spiels: nervende, belanglose
Musik und gerade noch akzeptable Motorengerausche.

Gesamt 85%

Trotz fehlender Lizenz stellt Monaco Grand Prix Racing Simu-
lation 2 ein gelungenes Rennspiel nicht nur far Formel-1-
Freunde dar. Durch die zahlreichen Spielvarianten ist zudem
die Langzeitmotivation garantiert.
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gen, sollte sich das originelle AeroDan-
cing von CRI ansehen. Allerdings ist
diese umfangreiche Simulation nur eif-
rigen Flugschilern anzuraten.

eroDancing  Dbietet

"\ euch die Méglichkeit,
mit Spezialmaschi-

nen am Himmel Loopings,
Schleifen und  andere
Mandéver durchzufihren. Um
Starts, Landungen und
Schwenks zu Uben, emp-
fiehlt sich zunachst die Blue-
Impulse-Mission. Diese setzt
sich aus diversen Einzelab-

Geschafft! Das Flugzeug
setzt sicher auf.

TIWIE [0 4 "F_l__."} SLDRE -

_

—

Hier miissen Ringe durch-
flogen werden.

A o vl
YW i 5 !

- N Mo 4

schnitten zusammen, die
euch in einem - leider japa-
nischen - Briefing erklart
werden. Habt ihr hier Punkte
und Erfahrung gesammelt,
konnt ihr eure Wendigkeit
bei der Sky Mission Attack
erproben, in der ihr Zielkrei-
se durchfliegen muBt. Ist
euch der Umgang mit den
Seiten- und Héhenrudern
vertraut und erfaBBt ihr die
HUD-Angaben intuitiv, durft
ihr im Free-Flight-Modus
schon Uber all jene Land-
schaften donnern, die zu-
gleich Grundlage fur die an-
deren Auftrage sind. Fur die
Spazierflige uber den Can-
yon, die Insel, einen Stitz-
punkt oder eine GrofBstadt
lassen sich Uberdies bis zu
drei Flugelmanner zuschal-
ten. Mit diesen ubt ihr spek-
takulare Formationen, die ihr
als Staffelfuhrer Uber das
Steuerkreuz anweist. Im
Multiplayer-Match muBt ihr
so prazise im Verband flie-
gen, daB ihr keine Abstlrze
provoziert oder aus dem Bild

Bei den Formations-Mandévern (ber der G_roBstadt
kénnt ihr einen Rauchschweif einschalten.

rutscht. Da ihr in héheren
Stufen mehrere Mandver
hintereinander  vorfuhren
muBt, werden sich nur dieje-
nigen uber die leckeren Re-

plays freuen kénnen, die zu-

vor die Steuerung der Ma-

schine verinnerlicht haben.
Florian Brich B

Titel: AeroDancing feat. Blue Impulse
Genre: Simulation
Hersteller: CRI
Tel.: -
. Release: Erhaltlich (Japan)
. Preis: ca. DM 140,-
Spieler: 1-4
Levels: 8 Settings
Save Game: Ja
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar

. Besonderheiten:

Inkl. Demo-Video zu Buggy Heat

. Zwar sind die Flugzeugmodelle der Realitat bis zur letzten Niete
nachempfunden und die Effektfahigkeiten des Dreamcast wer-
den sinnvoll genutzt, doch hatte die Umgebungsdarstellung
zahlreicherer Texturen und sanfterer Ubergédnge bedurft.

r

- vermuten lassen. Schon die wichtigen Briefings fur

AeroDancing ist simulationslastiger, als die Bilder

die Blue-Impulse-Kampagne sind mit Hohen- und
Geschwindigkeitsvorgaben gespickt. Ein Landeanflug gltckt
nur, wenn ihr den Zeitpunkt fur die Aktivierung der Luftbrem-
sen genau erwischt. Bis ihr ein Fluggefihl entwickelt und
beim Formationsflug nicht gleich eurem Fligelmann ins Heck
dist, muBt ihr euch ernsthaft einarbeiten. Nur wer dazu bereit
ist, sollte sich die Pilotenmutze aufsetzen.

S0OUund oo

Eure Touren werden von ordentlichen Ambient-Tracks

begleitet, die auf Dauer aber viel von ihrer Wirkung einblBen.

Die Soundeffekte sind gut.

Gesamt 70%

Optisch ansprechender Kunstflug-Simulator, der sich vor
allem durch die Thematik hervorheben kann. Da die
detaillierten Briefings in Japanisch sind, ist der Titel nur

bedingt brauchbar.

_—— - — = _—
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Mit Power Stone findet die erste Nao-
mi-Konvertierung den Weg in unseren
Testteil. Da die Arcade-Version nur
zwei Wochen vorher in Japan verof-
fentlicht wurde, stellt sich nicht nur die
Frage nach der Qualitat der
Umsetzung - was taugt ei- /

gentlich das Original?

on Capcom

war man

bisher eher

so ziemlich das

Gegenteil

§ von |Inno-

\ a4 vation ge-

' F &=/ wohnt,

q,'--* e selbst im
P

- ‘. :_'-' y
T -~

\ \

v

erst recht
spat erschlos-
senen Bereich der 3D-Beat-
'em-Ups waren die Gemein-
samkeiten mit der Street-
Fighter-Serie (mit Ausnahme
von Star Gladiator) bisher
nicht zu Ubersehen. Umso
uberraschender kommt da-
her Power Stone daher, das
nicht nur das erste verof-

fentliche  3rd-Party-
~ Spiel fir das Dream-
| cast-verwandte Nao-
_f‘ mi-Arcadeboard, son-

dern auch die erste Heim-
version eines Naomi-Spiels
uberhaupt darstellt. Im
Kampferfeld finden sich
diesmal nicht Ryu oder Ken
und auch die Steuerung un-
terscheidet sich dermaBen
deutlich von Capcoms bis-
herigen Prlgelspielen, daB
hier nicht einmal Viertelkrei-
se und dergleichen zum Ein-
satz kommen.

Power Stone bietet volle
Bewegungsfreiheit innerhalb
der Stages. Im Gegensatz
zu Squaresofts ambitionier-
ten Versuchen, diese Idee
umzusetzen (Tobal No. 1
und 2, Bushido Blade), hat
man dabei darauf verzichtet,
die grundsatzliche Steue-
rung der Duelle trotz allem
auf zwei Dimensionen an-
zupassen. Mit dem Analog-

stick und der Sprungtaste
bewegt man seinen Fighter
Uber das gesamte Spielfeld,
umstandliche Tastenkombi-
nationen zum Ausweichen
in die Tiefe des Raums oder
zum Springen entfallen
ganzlich - in dieser Hinsicht
erinnert das Spiel eher an
ein 3D-Jump&Run als an ein
Prugelspiel. Fur Angriffe
sind prinzipiell nur je eine
Punch- und eine Kicktaste
gedacht, die Kombination
von beiden (im Gegensatz
zur 3-Button-Arcadeversion
standardméaBig bereits auf
eine Taste des DC-Pads ge-
legt) ermdéglicht jedoch zahl-
reiche weitere Moves. Im
Gegensatz zu so ziemlich
jedem anderen Beat 'em Up
gibt es bei Power Stone
keinerlei spezielle Komman-
dos, die man sich einpragen
muBte — die recht frei variier-
baren Punch/Kick-Combos
sind die einzigen Tasten-

L
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Wang Tang in seinen beiden Formen die Nahaufnah-
me zeigt, daB die Charaktermodelle nicht das Niveau
eines VF3tb erreichen.

kombinationen, die hier zum
Einsatz kommen.

Obwohl dadurch die Anzahl
der Manover sehr be-
schrankt erscheinen mag,
ist dies im Endeffekt kein
groBer Nachteil. Power Sto-
ne punktet namlich durch
cleveres Design in Berei-
chen, wo die bisherigen
Genrevertreter schwachel-
ten. Macht es zum Beispiel
bei den meisten Beat 'em
Ups keinen groBen Unter-
schied, welche Attacke man
in der Luft benutzt, holt
Capcom hier das Maximum
aus den lediglich drei Optio-
nen heraus: Punch ist ein
kurzer Angriff, mit dem man
beispielsweise Combos
starten kann, Kick ist ein au-
tomatisch auf den Gegner
zielender Flugangriff und
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Punch+Kick ist eine Art
Stampfattacke, die direkt
nach unten zielt. Alternativ
kann, wie nattrlich auch am
Boden, in so einer Situation
ein Wurf angesetzt werden.
In den Stages finden sich
zahlreiche Gegenstande wie
Stlihle oder Kisten, die per
Tastendruck mit einer flotten
Animation direkt auf den
Gegner geworfen werden.
Alternativ kdnnen diese
auch zuerst aufgehoben
bzw. im Falle von heranflie-
genden Objekten im letzten
Moment abgefangen und
dann aus einer beliebigen
Position geworfen werden.
Witziger gestaltet sich die
Sache mit den Waffen, die
in den zufallig auftauchen-
den Truhen versteckt sind.
So kann man seinem Geg-
ner mit einer Eisenstange
oder einem Schwert ebenso
zusetzen wie mit Pistolen
sowie Flammen- und Rake-

i

Vielleicht der gréBte Schwachpunkt des Spiels: Es ste-
hen lediglich 8 (+3) Kampfer zur Wahl.

Anfang Marz erschien in
Japan endlich das Puru
Puru-Pack, das das
Dreamcast-Joypad um
die neumodische Rum-
blefunktion bereichert.
Auch die Dreamcast-
Lightgun wird von die-
sem Zubehor profitie-
ren. Im Gegensatz zu

Nintendos Rumble Pak arbeitet Segas Version vorbild-

licherweise ohne Batterien.

Derzeit unterstitzen folgende Spiele das Rumble Pak:
Godzilla Generations, PenPen TrilceLon, Sonic Adventure,
Tetris 4D, Sengoku Turb, Evolution, Pop’n Music, Power
Stone, AeroDancing, Psychic Force 2012, Puyo Puyo 4

tenwerfern. Blocken ist bei
Power Stone Ubrigens nicht
maoglich — stattdessen kann
man einem Angriff mittels
des Escape-Systems durch
Druck in die entsprechende
Richtung (oder auf die
Jump-Taste) effektvoll aus-
weichen.

Nutzte Virtua Fighter 3tb
die Dreidimensionalitat der
Arenen vor allem flr einige
spektakulare Wurf-Variatio-
nen, geht Power Stone hier
noch etwas weiter. Alle
Kampfer kénnen sich von
den Stagebegrenzungen
abstoBen und so zum An-

griff Gbergehen. Wang Tang
lauft beispielsweise einfach
die Wand hoch und stoBt
mit einem Flipkick auf den
Gegner nieder. In einigen
Stages kann man sich an
der Decke festhalten und
daran entlanghangeln, im
Schneelevel ist auf diese
Art sogar eine zweite Ebe-
ne (auf dem Dach) erreich-
bar. Aus so einer Position
ist nicht nur ein normaler
Angriff moglich, mit einem
gezielten Kick koénnen
manchmal auch Lampen
von der Decke gestlrzt
werden. Auf ahnliche Weise
lassen sich teilweise Kron-
leuchter oder von oben
herabhangende Kisten her-

Das Highlight in der Schneestage ist die Moglichkeit,
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auf dem Dach weiterzukampfen.
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Power Stone ist in vielerlei Hinsicht fast das genaue
Gegenteil von Virtua Fighter 3tb: Es ist verdammt 4
iInnovativ, sehr einsteigerfreundlich und ein wahres
Effektfeuerwerk. In einem Punkt sind sich beide aber zum
Gllck sehr ahnlich, namlich beim SpielspaB. Wer mit VF3tb
aufgrund der Masse an Moves nicht viel anfangen kann, findet
hier wahrscheinlich sein Traum-Beat-'em-Up. Doch obwohl die
Anzahl an Combos und normalen Attacken recht stark be-
grenzt ist, bietet Power Stone genug Spieltiefe. Vor allem die
zahlreichen Mdglichkeiten, die Umgebung in den Kampf einzu-
beziehen, sind einmalig und lassen das Spiel so schnell nicht
langweilig werden. Die Steuerung ist tiber alle Zweifel erhaben
und der einzige Schwachpunkt des Spiels ist die Masse: Nur
10 richtige Kampfer mit jeweils recht wenigen und zudem noch
ahnlichen Moves sind halt nicht die Welt. Mal sehen, was der

W

Nachfolger daran andert — denn der kommt bestimmt!

Ryomas grafisch beein-
druckender Supermove
erwischt hier Wang Tang
mit voller Harte.

unterreiBen. In allen norma-
len Stages finden sich La-
ternenpfahle oder Trage-
balken, an denen sich die
Kampfer festklammern
kébnnen. Wéhrend die
Leichtgewichte sich an die-
sen herumschwingen und
dann auf den Gegner stir-
zen konnen, reiBen die bei-

den kraftigeren Fighter sol-
che Balken gleich aus dem
Boden und benutzen sie
als gewaltige Schlagwaffe.

Den letzten Kick verleihen
dem Gameplay die namens-
gebenden Power Stones -
sobald ein Charakter die
drei an zufalligen Orten auf-
tauchenden Steine in seinen
Besitz gebracht hat, mutiert
er in eine Super-Version sei-
ner selbst. Der dicke Gun-
rock ahnelt in dieser Form
beispielsweise dem Ding
von den Fantastischen Vier
und wirft auf Knopfdruck mit
riesigen Felsbrocken nach
dem Gegner. Die Wirkung
der Power Stones ist zeitlich

_} PRESS ST
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Galuda hat drei Power Stones gesammelt und ist in
seine witzige Superform mutiert.
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begrenzt und durch den Ein-
satz eines Drive-Power-Mo-
ves (meistens ein Projektil
oder eine Art Dragon Punch)
wird der entsprechende Bal-
ken schneller verkirzt, die
verheerenden und grafisch
beeindruckenden Fusion-
Power-Moves schlucken gar
gleich die ganze Leiste — der
Fighter verwandelt sich da-
nach in seine alte Form
zurtck. Innerhalb dieser Zeit
iIst der mutierte Kampfer
nicht nur fast unbesiegbar,
er kann sich auch problem-
los aus Combos befreien.
Auch kdnnen die schwache-
ren Charaktere dann ebenso
wie die starkeren Kollegen

mit riesigen Stutzpfeilern
etc. um sich schlagen. Im
Einzelspieler-Modus kénnen
auBerdem zusétzliche Ge-
genstande (u. a. ein Kampf-
stab, ein Maschinengewehr
und eine Strahlenpistole),
neue Optionen und VMS-
Spiele freigespielt werden,
die insgesamt drei Endgeg-
ner sind spater auch an-
wahlbar - das Power-Stone
Collection-Menu informiert
uber alle schon gefundenen
Secrets. Das neue Puru Pu-
ru-Pack wird unterstitzt,
sofern man in den Optionen
die entsprechende Einstel-
lung geandert hat.

Michael Pruchnicki B

&\ \
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Titel: Power Stone
Genre: Beat 'em Up
Hersteller: Capcom
Tel.: -
Release: Erhaltlich (Japan)
Preis: ca. DM 149,-
Spieler: 1-2
Levels: 8+3 Kampfer
Save Game: Ja
Puru Puru-Pack: Ja
Datentrager: 1 GD-Rom
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar

Besonderheiten:

Unterstitzt Arcade Stick

Hohe Auflésung, superfliissige 60 Bilder pro Sekunde und hervor-
ragende Texturen, die die Kampfarenen ungemein plastisch wir-

ken lassen. Die Spezialeffekte lassen so manche Kinnlade herun-

terklappen - in dieser Hinsicht ist Power Stone das bisher optisch
beeindruckendste Beat 'em Up. Kritisch betrachtet sind zumin-
dest die Kémpfer aber noch deutlich verbesserungswiirdig und
konnten auch aus einem besseren PlayStation-Spiel stammen.

Die Soundeffekte sind ebenso gut gelungen wie die Musik,
was fiir ein Capcom-Beat-"em-Up schon fast als Sensation
einzustufen ist. Hatten die CD-Tracks noch den Wiedererken-
nungswert von Klassikern wie Street Fighter Il, wéare die Wer-
tung noch héher ausgefallen, so bilden sie jedoch eine sehr
gelungene Hintergrundbegleitung.

Trotz des geringen Move-Repertoires kann Power Stone aufgrund

der groBen Interaktivitat der Stages und der makellosen Spielbar-
keit begeistern — in vielerlei Hinsicht das komplette Gegenteil von

Virtua Fighter 3tb, aber fast ebenso genial. Obwohl Capcoms 3D-
Beat-'em-Up-Revolution keine echten Méngel aufweist, gibt es

noch viel Platz flir Verbesserungen - den Platz nach oben miissen
wir uns in Hinsicht auf garantiert folgende Updates und Fortset-

zungen (,Super PowerStone |l Turbo”) lassen!



Mit PowerStone zeigt Capcom, wie

man trotz ungewohnlicher Ansatze
ein gelungenes Beat ’em Up kreiert -
Taito hat damit bei Psychic Force
2012 leider weniger Erfolg gehabt ...

rundsatzlich ist
dieses Spiel ein
3D-Beat 'em Up,

doch kann man sich inner-
halb des abgegrenzten
Kampfringes nur in zwei Di-
mensionen bewegen, nicht
jedoch in die Tiefe des
Raumes. Neben Projektilan-
griffen und Combos gibt es
noch einige Specialmoves,
die Uber Streetfighter-artige
Steuerkreuzschlenker oder
kurze Tastenfolgen aktiviert
werden — da diese jeweils
der aktuellen Position des

Gegners angepalit werden
mussen, ist dies hier leider
nicht ganz so einfach wie
bei vergleichbaren 2D-Pru-
gelspielen. Ein zusatzlicher
Psy-Balken ermdglicht erst
starkere  Angriffe, das
Blocksystem ist fur uberra-
schende Konterangriffe gut.
An Spieltiefe wird wenig ge-
boten, was nicht zuletzt am
kleinen Moverepertoire liegt.
Nach Virtua Fighter 3tb und
PowerStone braucht dieses
Spiel niemand mehr!

Michael Pruchnicki Bl

Vor allem einige Hinter-
griinde kénnen optisch
gefallen.

Das Character-Design
ist teilweise wenig uber-

-Check Up

zeugend.

Psychic Force 2012

Titel:

Genre: Beat 'em Up
Hersteller: Taito
Tel.: =
Release: Erhaltlich (Japan-Import)
Preis: ca. DM 139,-
Spieler: 1-2
Levels: 10 + 3 Kéampfer
Save Game: Ja
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Variabel
Besonderheiten: Unterstiitzt Arcade-Stick

Grafik 72% B Sound 63%/[¢1-57: 111 8T A/

Kollektion zusam-
mengefaBt. Ob es
sich lohnt, bei
diesen Beat ‘em
Ups fiir den Sa-
turn den Bogen
Zu spannen?

Tower of Doom hat leicht
pixelige Sprites zu bieten.

eide Spiele basieren
auf demselben Prin-
zip: lhr wahlt euren

Charakter, wandert durch
die Phantasie-Landschaften
und laBt die Monster eure
Klinge schmecken. In kur-
zen Bildfolgen wird die
Handlung fortgefthrt. Liegt
der Zwischengegner er-
schopft am Boden, koénnt
ihr zuvor in einem Laden
aufgesammelte Minzen ge-
gen Waffen, Heiltranke oder
Zauberkrafte eintauschen.
Da Capcom auf die D&D-Li-

Shadow over
sieht besser aus.

zenz zurlckgreifen konnte,
finden sich in den Spielen
alle Monster und Objekte
wieder, die der Artwork-
Fundus von TSR hergege-
ben hat. Fans der Serie
verspricht die D&D-Collec-
tion daher ein gemutliches
Schlachtfest mit Wiederer-
kennungswert, in das ihr
euch auch als Team stur-

zen durft. Wahrend Tower
of Doom an sichtbarer Al-
tersschwéache leidet, nutzt
Shadow over Mystara die
4-MB-RAM-Erweiterung.
Insgesamt kann das sim-
ple Gameplay nicht uber-
zeugen.

Florian Brich B

-Check Up

Titel: Dungeons & Dragons Collection
Genre: 2D-Beat 'em Up
Hersteller: Capcom
Tel.: -
Release: Erhaltlich
Preis: ca. DM 150,-
Spieler: 1-2
Levels: ca. 20
Save Game: Ja
Datentréager: 2 CD-ROMs
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar
Besonderheiten: ‘Shadow over Mystara bendtigt

die 4-MB-RAM-Cartridge

Grafik 68% [l Sound 60% [e1-5r 11110l o Wl
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Konami kitzelt
erstmals den
Soundchip des
Dreamcast. Aller-
dings ist die Um-
setzung des Auto-
maten zu stark
auf den japani-
schen Geschmack
zugeschnitten.

op‘n Music laBt sich

als eine Art ,Tetris

der Téne” beschrei-
ben, bei dem ihr zu laufen-
der Musik zum richtigen
Zeitpunkt die entsprechen-
de Taste drucken muBt.
Wéahrend die Spielfiguren
am Rand zu den Klangen
des jeweiligen Stlickes ab-
zucken, fallen von der Spit-

ze der Notenleiste farbige
Sample-Punkte herab. So-
bald diese die untere Mar-
kierung erreichen, drlickt ihr
die korrespondierende Ta-
ste. Zu den Melodien, die
ihr mit den Samples auf-
mischt, gehéren neben J-
Tekkno, Pops oder Dance
auch ein Agententhema und
der Anime-Hero-Gesang.
Das Gameplay zieht vor al-
lem dann, wenn ihr im Ne-
on-Gewitter trotzdem die
richtige Taste trefft und eu-
ren Lernerfolg erkennt. Die
Prasentation ist schrill; die
meisten Tracks werden in
Englisch gesungen. Ich per-
sonlich liebe Pop‘n Music,
doch die Kollegen nahmen
das Lied ,l really want to
hurt you” wértlich.

Florian Brich B

; " . |.r.| AN E
Die Fantasy-Klange las-
sen sich kaum ertragen.

Ein grafisches Feuerwerk
gibt es nicht.

" ™
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Titel: Pop'n' Music
Genre: Musik/Geschicklichkeit
Hersteller: Konami
Tel.: -
Release: Erhaltlich (Japan)
Preis: ca. DM 129,-
Spieler: 19 Tracks
Levels: 10 + 3 Kdmpfer
Save Game: Ja
Datentréager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar

Besonderheiten:

Mit 9-Button-Pop’'n-Controller spielbar

(gesondert erhéltlich)

Grafik 456% I Sound 72% &1 111 (A0

PUYO PUYO

Hierzulande eher als Dr. Robotnik’s
Mean Bean Machine bekannt, er-
scheint der neueste Ableger von
Compiles Puyo Puyo-Reihe nun fiir

den Dreamcast.

er Puyo Puyo
nicht kennt, hat
ein Hektik-Puzzle-

Ereignis in Tetris-Qualitat
verpaBt. Zwar missen hier
keine herabfallenden Kl6tz-
chen zu Zeilen, sondern nur

Die Grafik iiberzeugt mit
hoher Auflésung.

Paare von herabfallenden
“Puyo”-Blasen zu Vierer-
packs (oder mehr) kombi-
niert werden. Je mehr da-
von man aneinanderreiht
desto mehr storende, neu-
trale Puyos flllen das Spiel-

Mit vier Spielern wird es
extrem spaBig.

R0 SEGA MAGAZIN

feld des Gegners auf und
mussen mihsam entfernt
werden - wer zuerst bis
nach oben hin gestapelt
hat, verliert. Technisch stellt
das Spiel mit hochauflésen-
der Optik und netten Effek-
ten wohl so ziemlich das

Genre-Maximum dar und
auch bei der flotten Begleit-
musik gibt es keinen Grund
zur Klage. Mit zwei oder
mehr Spielern wird es zu ei-
nem der spaBigsten Puzzle-
spiele Uberhaupt.

Michael Pruchnicki i

!

-Check Up i .
e <.
Titel: Puyo Puyo 4
Genre: Denkspiel
Hersteller: Sega Of Japan/Compile
Tel.: .
Release: erhéltlich (Japan-Import)
Preis: ca. DM 139, -
Spieler: 1-4
Levels: 16 Charaktere
Save Game: Ja
Puru Puru-Pack: Ja
Datentréager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Variabel
Besonderheiten: Unterstitzt Arcade-Stick

Grafik 70% [ Sound 79% [¢RE R0




Nicht nur im normalen Heftteil, sondern

auch bei den Tips & Tricks wollen wir uns
der aktuellen Situation anpassen und uns
von nun an verstarkt dem Dreamcast widmen.
Aus mehreren Griinden schrumpft der Umfang dieser Ru-
brik in dieser Ausgabe auf nur eine Seite - wir wollen trotz
des begrenzten Heftumfangs maoglichst alle interessanten
erscheinenden und kommenden Spiele vorstellen! Im nach-
sten Sega Magazin werden voraussichtlich wieder zwei
Seiten Tips & Tricks enthalten sein, nachdem die Sonic-Ad-
venture-L6sung nun abgeschlossen ist, konnt ihr euch auf
einen umfangreichen Players’ Guide zu Sega Rally 2 freuen!

Schickt eure Tips & Tricks an folgende Adresse:
COMPUTEC MEDIA AG ¢ Redaktion Sega Magazin
Roonstr. 21 » 90429 Nirnberg

SEGA RALLY 2

Alle Autos \
Drickt im Titelbildschirm il
folgende Tasten hinterei- '
nander: Oben, Unten, Oben,
B, A, Links, B, B und zu-
letzt Unten.

SELECT CAR

b b\__- ..l-"a{-r\-_
'l‘lllll‘l AL

:lmh-udr ol

[
ﬁ‘sm rmwmwfuw
mw& mw.

LGTHR, ARSI TRELTOLAWN
————

Minispiel
Spielt den Arcade-Modus, bis ihr den abschlieBenden Ri-
viera-Kurs erreicht. Haltet bei der ersten Runde nach
zwei Hutchen am Rand der letzten Kurve Ausschau - ihr
findet sie auf der rechten Seite nach der zweiten Haarna-
delkurve. Fahrt beide Hitchen um - als Bestétigung soll-
tet ihr einen Soundeffekt horen.

Bei der zweiten Runde bemerkt ihr dann einen geheimen
Weg, der sich auf der linken Seite der Strecke nach der
zweiten Haarnadelkurve aufgetan hat. Fahrt dort hinein, um
zu einem kleinen Abschnitt voller Hitchen zu gelangen. Hier
gilt es, innerhalb des Zeitlimits alle Hitchen umzustoBen.

Michael Pruchnicki

TIPS & TRICKS

POWER
STONE

Zusatzliche Kampfer
Um den Endgegner Kra-
ken anwahlen zu kénnen,
muBt ihr das Spiel mit je-
dem der Standardcha-
raktere durchspielen. Val-
gus konnt ihr steuern,
wenn ihr Power Stone
danach nochmals mit
Kraken beendet. Schafft
ihr es dann mit Valgus,
das Spiel innerhalb von
20 Minuten ohne Einsatz
von Continues durchzu-
spielen, kénnt ihr auch
auf den letzten Endgeg-
ner, den mutierten Val-
gus, zugreifen.

Zusatzliche Optionen
Nach dem ersten Durch-
spielen erscheint im
Hauptmenu der Menu-
punkt , Extra Option”, in
dem ihr unter anderem
zusatzliche Gegenstande
aktivieren kénnt. Fur je-
des Durchspielen gibt
es anfangs zuséatzliche
Items, u. a. einen Bo, ein
Maschinengewehr und
eine Strahlenpistole.

Viel SpaB,

Low-Detail-Modus

Gebt im Titelbildschirm folgende Tastenkombination ein:
Oben, A, Unten, Unten, Links, Rechts, B, B und zuletzt Unten.
Mit diesem Cheat werden einige Details am Strecken-
rand abgeschaltet, was der Framerate zugute kommt.
Die Detailflille entspricht dabei Gbrigens dem Network-
Play-Modus.

Begrenzung auf 30 fps

Falls euch die schwankende Framerate stort, konnt ihr
sie mit folgender Kombination im Titelscreen auf maximal
30 Bilder pro Sekunde einstellen: Oben, A, Unten, Unten,
Links, Rechts, B, B und zuletzt Oben.

Alle Jahre im 10-Year-
Championship-Modus
Auch zur direkten Anwahl aller
Saisons im Championship-Mo-
dus gibt es einen Cheat. Driickt
hierzu im Titelscreen Oben,
Links, Unten, Rechts, B, A, B,
Rechts und als letztes Unten.

SELECT YEAR
yen Oth Oth 4wy B

t 10y 15t

YEAR
IGHAMRIONEHIRA

HOOHR AN T RELTCHEAL,
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SONIC ADVENTURE

In der letzten Ausgabe haben wir euch durch Sonics Abenteuer begleitet und
in dieser Ausgabe weisen wir euch fiir die restlichen sechs Charaktere Tails,
Amy, Big, E-102 Y, Knuckles sowie einen supergeheimen Charakter den Weg,

um das Spiel endgiiltig zu I6sen.

Miles . Tails” Prowers Abenteuer

Tails Abenteuer beginnt hoch tber der Station Square in seinem klei-
nen Flugzeug, mit dem er kurze Zeit spater abstiirzt. Sonic eilt zu sei-
ner Rettung, ihr erlangt am Hotelpool Kontrolle tiber Tails. Lauft durch
das Hotel und nehmt dann die rechte Tir. Ihr gelangt zur Station
Square, hier miBt ihr den Zug zur Mystic Ruin nehmen.

Special Item 1 - Super-Schuhe (Station Square)

Diese befinden sich hinter dem Twinkle Park. Begebt euch in die Ka-
nalisation und fliegt nach oben durch das Loch in der Decke. Dort
oben findet ihr das erste von zwei Special ltems.

Boss 1 - Egg Hornet (Mystic Ruin)

Sobald ihr angekommen seid, begebt ihr euch zu Tails Haus, welches
sich hinter dem Bahnhof von Mystic Ruin befindet. Geht die Treppe
hoch, hier begegnet ihr Sonic. Auch Doctor Eggman greift euch hier
zum ersten Mal an. Seine Angriffsmethoden sind dieselben wie bei
Sonics Abenteuer. Sammelt ein paar Ringe und wartet, bis Eggman
euch zum ersten Mal mit den Raketen angreift. Diesen weicht ihr aus,
indem ihr einen weiten Kreis lauft. Dann erhebt sich Doctor Eggman
in die Lufte, der vordere Teil seines Raumschiffs gliiht dabei lila. Nun
grabt er sich in den Boden. Weicht aus und attackiert dann das Cock-
pit mit einem Dreh-Angriff. Nach drei Angriffen sucht Doctor Eggman
das Weite.

Level 1 - Windy Valley (Mystic Ruin)
Der Weg zu die-
sem Level dlrfte
euch noch aus
dem  Abenteuer
von Sonic bekannt
sein. Geht den
zweiten Teil der
Stufen hinauf und
holt euch die gri-
ne Statue an der
Vordertlr. Bringt
die Statue zu der
kleinen Einbuchtung rechts vom Wasserfall. Legt die Statue an dem
Sockel ab, sie positioniert sich dann von selbst und erlaubt es euch,
den ersten Level von Tails Abenteuer zu erreichen. In jedem der Le-
vels habt ihr die Aufgabe, Sonic im Rennen zu besiegen. Dieser Level
besteht aus dem zweiten Teil von Sonics Windy Valley-Level. Das ein-
zige, auf das ihr hier achten muiBt, sind die Windstrome, von denen ihr
euch tragen laBt, durch Tails Fahigkeiten wird euch dies erleichtert.
Die griinen Ringe am Himmel sind speziell fiir Tails, fliegt vorsichtig
hindurch. Nachdem ihr den purpurnen Edélstein erreicht habt, ist der
Level geschafft.

Level 2 - Casinopolis (Station Square)

Nachdem ihr Windy Valley verlassen habt, geht es mit dem Zug
zuruck zur Station Square.

Die Stufen an der linken Seite des Bahnhofs sind nun begehbar. Geht die
Stufen hinab, ihr befindet euch dann auBerhalb des Casinos. Schwebt
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nach oben und
driickt den groBen
gelben Knopf, um
die Tlren unten zu
offnen. Auch hier
ist es eure Aufga-
be, Sonic zu schla-
gen. Euch erwarten
einige eklige Geg-
ner, denen ihr aus-
weichen solltet, be-
haltet den vor euch
liegenden Weg daher gut im Auge und stockt euren Ringvorrat auf. Die
Ventilatorenschéchte beférdern euch nach oben, so daB ihr den néach-
sten Teil des Levels erreichen kénnt. Achtet auf die erleuchten Tiroffnun-
gen und versucht, dorthin zu gelangen. Verliert ihr zu viel Zeit in den
Schéchten, wird Sonic die Fithrung Gbernehmen. SchlieBlich gelangt ihr
zu dem Edelstein; seid ihr schnell genug, gehart er euch und der Level ist
geschafft.

Stage 3 - Ice Cap (Mystic Ruin)

Habt ihr das Casino verlassen, erscheint Doctor Eggman und klaut
euch den gerade gewonnenen Edelstein. Nachdem er wieder ver-
schwunden ist, erscheint eine blaue Statue in der StraBe rechts vom
Casino. Nehmt die Statue mit zur Mystic Ruin und betretet die Hohle,
die nach eurem Eintreffen erscheint. Geht den Windkanal entlang und
plaziert die Statue bei dem Eissockel, um die Tiir zum nachsten Level
zu offnen. Dieser Level besteht aus einem Snowboardrennen gegen
Sonic. Im ersten Teil werdet ihr von einer riesigen Lawine verfolgt, we-
gen der Kamerafiihrung in diesem Teil konnt ihr die vor euch liegende
Strecke nicht einsehen. Die einzige Gefahr liegt am Streckenrand,
bleibt also immer in der Mitte.

Nach dem Wechsel der Perspektive wird die Fahrt ein wenig
schneller, achtet wahrend des Rennens auf Baume und Weggabe-
lungen. Durch die Eisbrocken kénnt ihr locker durchfahren, sie ko-
sten weder Energie noch Zeit. Habt ihr das Rennen gegen Sonic
gewonnen, bekommt ihr den Edelstein, somit ist auch dieser Level
Uberstanden.

Boss 2 - Knuckles
Nach Verlassen der
Hohle geht ihr zum
Wasserfall, hier
trefft inr auf Knuck-
les, der euch seine
Kampfklinste be-
weisen will. Sobald
er auf euch zulauft,
springt ihr tber ihn
hintiber. Nun steht
er flr kurze Zeit
still, dies ist eure
Chance, ihm mit dem Schwanz eins auszuwischen. Nach ein paar Tref-
fern wird Knuckles abheben und sich auf euch stiirzen. Weicht ihm aus
und wartet wieder, bis er verweilt. Nach zwei weiteren Dreh-Angriffen
wird Knuckles aufgeben.




Boss 3 - Chaos 4
Kurz nach Knuck-
les’ Niederlage er-
scheint Doctor
Eggman und stiehlt
schon wieder eini-
ge eurer Kristalle.
AuBerdem hetzt er
einen ziemlich
groBen Feind aus
dem Wasser auf
euch. Diesen habt
ihr schon mit Sonic bekdmpft, also solltet ihr wissen, was zu tun ist.
Durch Tails Flugfahigkeiten wird euch die Sache erleichtert, da ihr den
gefahrlicheren Angriffen von Chaos 4 ausweichen kénnt. Springt herum
und stellt sicher, daB ihr mindestens einen Ring besitzt. Sobald sein rosa
Gehirn aus dem Wasser ragt, springt ihr darauf, nach vier weiteren
Springen ist Chaos 4 besiegt.

Sky Chase - Teil 1 (Mystic Ruin)

Nachdem Chaos 4 besiegt wurde, erscheint der Egg Carrier. Um ihm
zu folgen, muBt ihr bei Tails Haus die Stufen erreichen. Tails steigt
dann automatisch in sein Flugzeug und hebt ab. Dieser Level ist relativ
leicht, er sollte euch noch von Sonic im Gedachtnis sein. Bleibt in Be-
wegung und schieBt, der ,lock-on laser” hilft euch, mehrere Angriffe
abzuwehren. Wenn ihr euch dem Raumschiff nahert, weicht ihr den
Raketen aus, indem ihr euch auf dem Bildschirm ganz nach oben be-
wegt. Danach ist der Level abgeschlossen, auch wenn der Egg Carrier
euch vom Himmel holt.

Bonus - Sand Hill (Mystic Ruin)

Nach dem Erwachen findet ihr euch in der Mystic Ruin nahe dem
Wasserfall wieder. Springt links in die Minenlore und fahrt durch den
Wald. Am Boden der Leiter nenmt ihr den sandigen Pfad nach links
und gelangt so zu einem Frosch, der einen Edelstein tragt. Dieser
springt in eine Hohle, folgt ihm und fliegt nach oben zum obersten
Sims uber der Sackgasse.

Benutzt den Hebel, um die untere Héhle zu 6ffnen, und betretet sie,
um in den Bonus-Level zu gelangen. |hr rutscht nun einen riesigen
Sandhugel hinunter, dieser Level ist fast identisch mit dem Snow-
board-Level (bis auf die Tore, die ihr passieren konnt). Um den Level
zu beenden, braucht ihr nicht alle Tore zu passieren, sie erhéhen le-
diglich euer Punktekonto. Wenn ihr das Ende erreicht, geht es weiter
zum Echidna-Tempel.

Special ltem 2 - Super Spin-Halskette (Echidna-Tempel)

Geht auf der linken Seite des Tempels die Stufen hoch. Nun seht ihr
ein Special-ltem-Zeichen, geht hinein und nehmt euch die Super
Spin-Halskette. Diese gibt euch die Mdglichkeit zu einem ,Super
charged tail spin“. Nun muBt ihr noch den weiblichen Echidna finden.
Sie befindet sich in der untersten Etage des Tempels.

Sky Chase - Teil 2 (Mystic Ruin)

Nachdem ihr mit dem weiblichen Echidna gesprochen habt, ge-
langt ihr automatisch zurtick zum Wasserfall in Mystic Ruin. Hier
packt ihr euch den Frosch, den ihr verfolgt habt, auBerdem trefft
ihr auf Big The Cat. Nach dem Smalltalk geht es zurilick zu Tails
Haus, hier startet ihr in den zweiten Flug-Level, welcher dem er-
sten sehr ahnlich ist. Bewegt euch kreisférmig tUber den Bild-
schirm, wahrend ihr mit dem “lock-on laser” mehrere Feinde aufs
Korn nehmt. Achtet auf Raketen, wenn ihr unter dem Raumschiff
entlangfliegt.

Boss 3 - Egg Carrier

Begebt euch auf eine Hohe mit dem zentralen Antriebssystem und
nehmt alle Schiffe mit dem Laser ins Visier. Feuert so schnell wiemég-
lich auf den sich éffnenden hinteren Teil des Schiffs, bevor es den rie-
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sigen blauen Strahl auf euch feuern kann. Diesem konnt ihr aber auch
ausweichen und dann einen Gegenangriff starten.

Level 4 - Sky Deck (Egg Carrier)

Nachdem der hintere Teil des Schiffs auBer Gefecht gesetzt wurde,
landet Tails auf dem Egg Carrier. Rennt nach vorn, ihr seht nun, wie
Doctor Eggman die Form-des Schiffes verandert.

Wenn ihr wieder Kontrolle Gber Tails habt, rennt ihr nach vorne auf die
silberne Rampe. Geht durch die Tir, um in den nachsten Level zu ge-
langen, dies sollte euch von Sonic bekannt sein.

Nun muBt ihr gegen Sonic im unteren Teil des Schiffes zum Rennen
antreten. lhr kénnt die sichere Variante wahlen, indem ihr vorsichtig
von S&ule zu Saule springt, aber damit konnt ihr Sonic nicht schla-
gen. Ich muBt vielmehr Tails Fahigkeiten ausnutzen, um die Ecken
zu schneiden und Tempo zu machen. Achtet auf die Hauptkanone,
die einen grunen Laserstrahl abfeuert, und auf die Plattformen. Habt
ihr den Endschalter gefunden, springt ihr darauf, um den Level zu
beenden.

Boss 4 - E-102 Y (Egg Carrier)

Nun befindet ihr euch im Inneren des Kontrollraums des Egg Carrier.
Springt in den gelben Lift und laBt euch nach oben fahren. Jetzt seht
ihr neben Amy und Doctor Eggman auch E-102 Y, gegen den ihr lei-
der kampfen muBt. Er ist jedoch leicht zu besiegen: Schnappt euch
ein oder zwei Ringe und springt in ihn hinein. Wenn ihr dies dreimal
schnell hintereinander schafft, ist er erledigt, bevor er euch mit sei-
nem Laser ins Visier nehmen kann. Nach eurem Sieg explodiert der
Egg Carrier und ihr gelangt zurtick zur Station Square.

Level 5 - Speed Highway (Station Square)
Zurick in der Sta-
tion Square dauert
es nicht lange, be-
vor Doctor Eggman
auftaucht und eine
Rakete in ein nahes
Gebaude feuert. Er
entkommt mit sei-
nem Schiff durch
ein Garagentor.
Folgt ihm, um in
den flnften und
letzten Level zu gelangen, hier rast ihr nicht gegen Sonic, sondern ge-
gen Eggman hochstpersonlich. Auch hier solltet ihr nicht die normale
Route nehmen, sondern auf volles Risiko gehen und Tails Flugkunste
nutzen, um die Kldtze von der Strecke zu kippen. Es gibt auch jede
Menge gruner Ringe, die dabei hilfreich sind. Habt ihr gentgend Vor-
sprung, kénnt ihr euch in Ruhe den schwierigen Plattformspriingen
am Ende widmen.

Endgegner - Egg Walker

Ilhr habt ihn zwar im Rennen schlagen kénnen, der Kampf ist aber
noch nicht vorbei. Bei der Bekémpfung der Maschine ist Vorsicht ge-
boten. Ihr konnt dem Egg Walker nur dann Schaden zufligen, wenn
dieser auf den Boden gestirzt ist. Um ihn in diese Position zu brin-
gen, muBt ihr die blauen Lichter an den Beinen im Auge behalten.
Schwebt Uber die Raketen und die Flammenattacken und begebt
euch unter den Walker. Sobald der Walker ein Bein anhebt, springt ihr
hoch und bleibt in der Luft, um den Schockwellen des aufstampfen-
den Beines zu entgehen. Sobald das Bein gliht, springt ihr darauf.
Das Bein verspriht nun Funken und der Egg Walker stirzt zu Boden.
Nun kénnt ihr Doctor Eggmans Kapsel treffen. Bei der ersten und drit-
ten Attacke muBt ihr zwei Schockwellen ausweichen und schnell zwei
Beine treffen (am besten ein hinteres und ein vorderes). Bei der vier-
ten Attacke muBt ihr drei Beine treffen.

Nach dem vierten Angriff ist der Egg Walker Vergangenheit und Tails’
Abenteuer ist geschafft.
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Amy Roses Abenteuver

Level 1 - Twinkle Park (Station Square)

Amy beginnt ihr Abenteuer in Station Square, wo sie vergniigt dem
Einkaufen front und von Sonic traumt, als sich ein béser Roboter
nahert. Nachdem sie sich vor diesem versteckt hat, begebt ihr euch
zum Casino, um Sonic aufzuspiren. Nach der Konversation geht ihr
in den Twinkle Park, um den ersten Level zu betreten. Als erstes rennt
ihr um die Ecke des Pools, um die drei roten Hebel am Boden zu
betatigen. Dadurch 6ffnen sich die groBen braunen Tiiren. Haltet euch
nicht zu lange auf, denn der groBe Roboter ist immer noch hinter
euch her. Folgt dem Korridor, um in eine Halle mit Spiegeln zu gelan-
gen. Begebt euch nach unten, nun taucht der Roboter erneut auf.
Nehmt euch hier vor den Kanonenkugeln in Acht, am Ende gelangt ihr
durch den Korridor zu einem zweiten verspiegelten Raum. Achtet auf
die abgedunkelten Boden, sie weisen euch den Weg, wenn ihr darauf
steht. Ihr landet schlieBlich drauBen, wo ihr (iber Dynamit-Fasser
springen muBt, um in den nachsten Abschnitt zu kommen. Dort ange-
kommen, schnappt ihr euch den groBen gelben Ballon. Sobald ihr
Twinkle Park verlassen habt, schnappt euch der Roboter und bringt
euch zum Egg Carrier.

Level 2 - Hot Shelter (Egg Carrier)
Der Level beginnt T
in einer Gefangnis- :l': AT ‘\'\‘"_\] \‘\l/\ \?T¥
zelle. Amys Vogel 'l i"

verwirrt E-102 Y
so sehr, daBl er
euch befreit. Lauft
zur Tdr am Ende,
ihr findet euch nun
in einem ,Whack-
Attack“-Spielzim-
mer wieder. Stellt
euch in die Mitte
der Plattform, um das Spiel zu starten. Schlagt die auftauchenden
blauen und gelben Sonics - ihr bendtigt 2.000 Punkte, um die nach-
ste Tur zu 6ffnen. Habt ihr die nétige Punktzahl erreicht, erhaltet ihr
auBerdem euer erstes Special Item, die Fighters-Feder. Nach Verlas-
sen des Raumes bertihrt ihr das linke Licht am Boden, um die zentra-
le Tlr zu 6ffnen und zum nachsten Level zu gelangen. Solange ihr
genugend Minzen dabei habt, sollte euch der Roboter keine Schwie-
rigkeiten bereiten. Es gibt eine Menge Turen und Aufziige, die ihr ma-
nuell mit Hilfe des Griffs betatigen miBt, wegen eures metallenen Ver-
folgers solltet ihr dabei schnell vorgehen. Ihr braucht einen guten
Ringvorrat, um den Horden von bombenwerfenden Affen gewachsen
zu sein. In dem Raum mit dem farbigen Glasboden miiBt ihr die pas-
senden Farbblécke einsetzen, um in den nachsten Abschnitt zu ge-
langen. Bald kommt ihr erneut in einen solchen Raum, dieser ist je-
doch groBer und auBerdem verfolgt euch der Roboter. Lockt ihn an
den Rand der Plattform und schmeiBt ihn dann herunter, somit kénnt
ihr in Ruhe die fehlenden Blécke einsetzen (der blaue Block befindet
sich auf dem oberen Balken, benutzt die Rampe in der Ecke, um ihn
zu erreichen).

Sprintet nun bis zum Ende und greift euch den Ballon. Wenn ihr den
Level verlaBt, erscheint Amy auBerhalb des Echidna-Tempels. Dreht
euch um und geht den Weg hinter euch herunter. Begebt euch zum
Kristall-Tempel, um den weiblichen Echidna zu sehen, bevor ihr
zurlck in den Egg Carrier gebeamt werdet. Geht durch die Tiir zur an-
deren Seite des Pools. Nachdem ihr dort Sonic, Tails und E-102 Y ge-
troffen habt, bringt euch Tails zuriick zur Station Square. Dort nimmt
Amy den Zug zur Mystic Ruin.

E“*\ W ,‘1

Level 3 - Final Egg (Mystic Ruin)

Begebt euch zur Minenlore in der Nahe des Wasserfalls. Nun geht es
durch den Dschungel zum hinteren Teil des Tempels (ihr werdet Schein-
werferlicht am Himmel erkennen). Hier konnt ihr den Egg Carrier betre-
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ten. Begebt euch zu der Schalt-Tafel mit den Lichtern (auch die sollte
euch von Sonics Abenteuer noch bekannt sein). Schaltet alle Lichter an,
um den letzten Level zu erreichen. Einen GroBteil des Levels werdet ihr
mal wieder von dem Roboter gejagt.

Folgt dem Kurs und versucht, den Roboter in Schach zu halten, not-
falls versetzt ihr ihm einen Schlag. Ihr kommt in einen Raum mit Auf-
ztgen und einem roten Hebel am Boden. Betétigt diesen und weicht
dem Roboter aus,
bis der Aufzug an-
kommt. Steigt aus
dem Aufzug und
geht weiter bis
zum Ballon. Nach-
dem ihr den Level
verlassen  habt,
geht es zurlick zur
Mystic Ruin. Hier
nehmt ihr das
Boot  unterhalb
des Bahnhofs, um erneut zum Egg Carrier zu gelangen. Jetzt habt ihr
die Chance, mit dem Roboter abzurechnen.

Endgegner - Zero (Egg Carrier)

An Bord bemerkt ihr, wie euer Vogel unsanft aus der Luft geholt wird.
Der Roboter ist zurlick und nun ist es an der Zeit, ihn ein fir allemal
zu stoppen. Die einzige Moglichkeit, Zero zu schlagen, besteht darin,
ihn in den Elektrozaun zu stoBen. Ihr kénnt ihn nur schlagen, wenn er
euch verfolgt, und es braucht einige Treffer, um ihn zu dem Zaun zu
driicken. Habt ihr es geschafft, 6ffnet sich sein Kopf. Driickt auf den
zum Vorschein gekommenen blauen Knopf. Nach jedem Sprung feu-
ert Zero einen Energiestrahl ab - springt hoch, um diesem zu entge-
hen. Nach zwei Treffern begibt sich Zero in die Mitte der Arena und
dreht seine langen, elektrischen Arme. Rennt mit ihnen mit und
springt, sobald sie naher kommen. Nach vier Treffern ist er schrottreif
und Amys Abenteuer ist bestanden.

Das Abenteuer von Big The Cat

Big Cats Level

Big hat die Aufgabe, seinen Frosch zu angeln und an Land zu ziehen.
Es gibt eine Taktik fir alle Levels: Findet den Frosch und werft die Lei-
ne aus. Wenn der Frosch am Koder knabbert, bewegt ihr schnell das
Steuerkreuz nach unten und driickt X, um den Haken zu festigen. So-
bald er gefangen ist, steigt die Anzeige an der Seite an. Erreicht sie
die Spitze, verliert ihr euren Fang, also behaltet sie im Auge. Benutzt
den X-Knopf, um die Leine einzuziehen. N&hert sich die Anzeige der
Spitze, laBt ihr den X-Knopf los, bis sie in eine sichere Distanz abfllt.
Nach einigen Mihen ist der Frosch gefangen und der Level geschafft.
Die einzige Schwierigkeit tritt auf, wenn einer der vielen Fische nach
dem Kdoder schnappt. Geschieht dies, miiBt ihr ihn einholen, um kein
Leben zu verlieren. Nahert sich ein Fisch eurem Kéder, driickt ihr die
beiden L/R-Knopfe, um dies zu verhindern.




Special Item 1 - Griine Spule

Diese findet ihr unter Bigs Bett, dort beginnt auch euer Abenteuer.
Nehmt sie am besten gleich am Anfang mit, aber auch ohne sie ist
das Abenteuer zu schaffen.

Level 1 - Twinkle Park (Station Square)

Big erwacht zu Hause bei Mystic Ruin und stellt entsetzt fest, daf3
sein Frosch verschwunden wird. Seine Suche fihrt ihn zur Station
Square, geht um die Kurve zu der Kanaloffnung (wo ihr Sonic erstes
Special Item gefunden habt). Ein Auto versperrt euch den Weg, aber
Big hebt es einfach hoch und begibt sich nach unten. Folgt dem
Gang, ihr gelangt so zu dem Glastunnel des Twinkle Park. Geht nach
vorne, um den ersten Level zu betreten. In diesem Level konnt ihr
euch mit dem Angelstil vertraut machen. Es befinden sich nur wenige
Fische im Pool, der Frosch schwimmt in der rechten unteren Ecke.

Level 2 - Ice Cap (Mystic Ruin)

Wenn ihr Twinkle Park verlaBt, wird an der hinteren Seite ein Eis-Stein
erscheinen. Nehmt diesen und bringt ihn zur Mystic Ruin. Nachdem
ihr angekommen seid, tragt ihr den Stein in die H6hle und schwebt
zur Eis-Tur. Legt den Stein an dem Sockel ab und durchschreitet die
Tur zum nachsten Level.

Special Iltem 2 - Luft-Giirtel

Nach Betreten der Eishohle nehmt ihr den Luft-Girtel, mit diesem
kénnt ihr sowohl auf dem Wasser treiben als auch untertauchen. Die-
ser Level sieht zwar groB aus, der Frosch befindet sich aber in der
Ecke, in der ihr startet. Sprengt die Eisdecke durch Herumspringen
und fischt durch das entstandene Loch (haltet nach dem Extraleben
Ausschau). Nachdem ihr den Level verlassen habt, lauft ihr zur Hohle,
von dort geht es gemeinsam mit Tails zurlick zur Station Square.

Level 3 - Emerald Coast (Station Square)
Wenn ihr den
Bahnhof verlaBt,
seht ihr Bigs Frosch
ins Hotel hipfen.
Folgt ihm und geht
durch den Poolbe-
reich zum Strand,
um in den dritten
Level zu gelangen.
Nun schwebt ihr
am besten Uber
den Wasserbereich
und benutzt den Luft-Girtel zum Eintauchen. Der Frosch befindet sich in
einem Gebiet mit einer Reihe von Ringen. Wenn ihr ihn ausfindig ge-
macht habt, fangt ihr ihn ein. Sobald ihr den Level verlaBt, erscheint
E-102 Y und schnappt euch den Frosch weg. Big verfolgt ihn nun bis auf
den Egg Carrier.

Level 4 - Hot Shelter (Eyg Carrier)

Lauft zum Schiffsende und betatigt den Schalter an der mittleren Tdr,
um diese zu 6ffnen.Dies fihrt euch zum vierten Level. Nachdem ihr
dem Aufzug entstiegen seid, lauft ihr den Korridor nach unten, bis ihr
einen Raum mit ei-
ner hohen Kon-
struktion in der
Mitte erreicht.
Lauft die Stufen
hinauf, ihr erkennt
in einer Cut-Sze-
ne, daB sich der

Frosch in einem
der Glastanks be-
findet. Betatigt

den roten Schalter

am Boden, um die Tanks zu leeren. Sucht mit Hilfe des Luft-Gurtels
nach dem Frosch, er befindet sich in der Nahe der Stufen. Habt ihr
ihn eingefangen, ist der Level geschafft. Bei Verlassen des Levels
geht es zuerst zum Echidna-Tempel und dann zurtick zum Egg Carri-
er. Dort wieder angekommen, betatigt ihr den gelben Bodenschalter
in der Mitte, um mit der Bahn auf das oberste Deck zu fahren. Macht
euch auf den Weg nach oben zur groBen griinen Plattform nahe der
Schiffsvorderseite, dort trefft ihr auf den Endgegner.

Endgegner - Chaos 6 (Egg Carrier)

Diesen Endgegner erledigt Sonic freundlicherweise fur euch. Eure
Aufgabe besteht darin, den Frosch aus dem Inneren der Wasserkrea-
tur zu fischen. Zu diesem Zweck muBt ihr eure Leine durch das rote
Ziel auf Chaos 6 auswerfen, ein Treffer reicht aus. Habt ihr getroffen,
zieht Big seinen Frosch heraus und das Abenteuer ist bestanden. Nun
muBt ihr nur noch zu Tails Flugzeug schlendern.

£-102 Ys Abentever

Level 1 - Final Egg (Egg Carrier)

Zu Beginn werdet ihr von Doctor Eggman eingeschaltet. Nachdem
ihr E-102 Y kontrolliert, seht ihr Doctor Eggman in der Ecke stehen,
er 6ffnet die Tur zum ersten Level. Euer Hauptziel besteht darin, die
Sonic-Attrappe am Levelende zu vernichten. Nehmt die verschie-
denen auftauchenden Ziele ins Visier und zerstort sie, um euer
Punktekonto zu erhéhen. Um alle Ziele im Raum aufs Korn zu neh-
men, dreht ihr euch mit aktiviertem Laser im Kreis. Bei der Sonic-
Attrappe mBt ihr dreimal feuern, um sie zu zerstoren und den Le-
vel zu beenden.

Boss 1 -E-102 8B

Nach Beendigung des Levels begebt ihr euch nach unten auf die
nachste Etage des Schiffs, um mal wieder mit Doctor Eggman zu
plaudern. Dieser tiberrascht euch mit einem Nachbau, um eure Fahig-
keiten zu testen. Der Roboter feuert eine hitzesuchende Rakete auf
euch ab, dieser weicht ihr aus. Aktiviert nun den Laser und dreht euch
einmal im Kreis, um E-102 B und magliche Raketen anzuvisieren.
Trefft ihr ihn dreimal schnell hintereinander, verschrottet ihr ihn, bevor
er seine zweite Rakete abfeuern kann. ;

Level 2 - Emerald Coast (Station Square)

Habt ihr E-102 B besiegt, erteilt euch Doctor Eggman den Auftrag,
den Frosch von Big The Cat zu finden. Geht von der Station Square
durch das Hotel zum Swimmingpool. Nehmt die drei Ziele an dem Tor
zum Strand ins Visier und zerstort sie, um den Weg zum zweiten Level
freizumachen. Lauft nun einfach den Weg entlang und dreht euch mit
aktiviertem Laser von einer Seite zur anderen, um alle Gegner zu er-
wischen. Am Ende findet ihr den Frosch.

Special Item 1 - Jet Pack

Habt ihr den Frosch gefunden, werdet ihr per Warp zum Echidna-
Tempel beférdert, um den weiblichen Echidna zu sehen, danach
geht's zuriick zum Egg Carrier.
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Habt ihr wieder Kontrolle (ber E-102 Y erlangt, geht ihr zu den drei
Turen am Ende und nehmt die rechte Tar. Ihr landet im Gefangnis, wo
ihr freundlicherweise Amy und ihrem Vogel die Freiheit schenkt. Nun
geht ihr zurtick zum Kontrollraum des Egg Carrier.

Nehmt die Stufen zur zweiten Etage und geht dann durch die Tir an
der rechten Raumseite. Dort findet ihr ein Jet Pack, mit dem ihr in der
Luft schweben kénnt. Bei Verlassen des Raumes bemerkt ihr, daB der
gelbe Aufzug zum Schiffsdeck erschienen ist. Benutzt ihn, um euch
an Deck mit Sonic zu treffen.

Boss 2 - Sonic

Weicht durch Springen den Angriffen von Sonic aus, aktiviert dann
eure Laser und dreht euch, um ihn anzuvisieren und zu feuern. Nach
drei Angriffen ist Sonic geschlagen, das Schiff explodiert nun und alle
bringen sich in Sicherheit. Ihr landet schlieBlich in Mystic Ruin.

Special ltem 2 - Super Pistole

Von Mystic Ruin aus geht ihr direkt zurlick zum Egg Carrier. Nachdem
dieser zerschellt ist, kdnnt ihr ihn nur noch mit dem Boot unterhalb
des Bahnhofs erreichen. Auf dem Egg Carrier angekommen, begebt
ihr euch zum obersten Deck und nehmt den gelben Aufzug nach un-
ten zum Kontrollraum. Geht in der zweiten Etage zur linken Tdr, hinter
dieser befindet sich das zweite Special Item.

Level 3 - Windy Valley (Mystic Ruin)

Nachdem ihr mit dem Boot in Mystic Ruin angekommen seid, geht es
hoch zu Tails Haus, dort nehmt ihr die griine Statue. Geht zu der Ein-
buchtung rechts vom Wasserfall und legt die Statue in der Nahe des
Sockels ab. Nun kénnt ihr euch vom Wind in den nachsten Level tra-
gen lassen. In diesem miBt ihr am Ende gegen E-103 kampfen. Greift
hier auf die Taktiken aus dem Emerald Coast-Level zuriick. Nutzt euer
Jet Pack, um uber die zweite Briicke zu schweben, da sie unter eu-
rem Gewicht zusammenbricht. SchlieBlich trefft ihr auf E-103,
bekampft ihn genauso wie E-102 B und der Level ist geschafft.

Level 4 - Red Mountain (Mystic Ruin)
Nachdem ihr das
Windy Valley ver-
lassen habt, seht
ihr den Berg ge-
gentber des My-
stic  Ruin-Bahn-
hofs explodieren,
dadurch wird eine
Hohle freigelegt.
Betretet die Hohle
und folgt ihr, bis
ihr zu einer Gras-
flache gelangt. Pulverisiert den Affen in dem linken Kéfig, um den
nachsten Level zu erreichen. Geht in diesem Level genau wie im Win-
dy Valley-Level vor, so gelangt ihr zu E-104. Baut euch in gebiihren-
dem Abstand gegenlber von ihm auf, feuert er eine Rakete ab, akti-
viert ihr euren Laser und nehmt sowohl die Rakete als auch E-104 ins
Visier. Feuert noch dreimal auf ihn, um den Level zu bewéltigen.

Level 5 - Hot Shelter (Egg Carrier)
Begebt euch
zurick zum Egg
Carrier und nehmt
den Aufzug nach
unten zum Kon-
trollraum.  Lauft
durch die mittlere
der drei Tlren am
Ende des Raums,
um den nachsten
Level zu betreten.
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Der Level besteht zum gréBten Teil aus sorgféltigen Spriingen und La-
serschussen.

Nun bahnt ihr euch den Weg zu dem Knopf, der sich an der Vorder-
seite des rechten Zuges befindet. Ihr miiBt so schnell wie méglich auf
die linken Wagen springen; seid ihr zu langsam, erscheint ein Count-
down. Erreicht ihr die Sackgasse, kann euer Laser anvisieren und
Schalter betatigen. Erreicht ihr das Ende, miiBt ihr gegen E-105 antre-
ten. Rennt den rotierenden Boden entlang und dreht euch beim Anvi-
sieren, dadurch trefft ihr sowohl die Raketen als auch den Roboter
selbst.

Endgegner - E-101

Nachdem ihr den Hot Shelter verlassen habt, geht es im Aufzug
zurlick auf das Deck des Egg Carriers. Auf der groBen griinen Platt-
form trefft ihr auf E-101. Diesen kénnt ihr nur treffen, wenn er euch
den Riicken zudreht. Seinen Angriffen kénnt ihr leicht ausweichen,
versucht, hinter ihn zu gelangen, und visiert ihn an. Nach vier Treffern
ist E-101 zerstdrt und das Abenteuer bestanden.

Knuckles Abenteuer

Level 1 - Speed Highway
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Nachdem Knuckles sieht, wie einer von Doctor Eggmans Feinden aus
dem Wasser den Edelstein im Echidna-Tempel zerschlagt, findet er
sich in der Station Square wieder. Lauft um die Station herum zu dem
Gebaude mit den Barrikaden vor dem Eingang. Springt in die Barrika-
den und geht in das Gebaude, um den ersten Level zu erreichen. In
jedem der Knuckles-Levels gilt es, drei Kristallscherben zu finden. |hr
muBt dafur den ,heiB”- und ,kalt"-Symbolen am unteren Teil des Bild-
schirms folgen. Nahert ihr euch den Scherben, blinkt das Symbol
grun, es blinkt schneller, je mehr sich der Abstand verringert. Wech-
selt die Farbe von Griin auf Gelb, seid ihr in unmittelbarer Nahe. An-
dert sich die Farbe in Blau, entfernt ihr euch vom Ziel. Habt ihr alle
drei Scherben gefunden, ist der Level geschafft.

Level 2 - Casinopolis (Station Square)

Geht durch das Hotel auf die StraBe, um zum Casino zu gelangen. Ihr
erkennt eine Ringlinie, die eine Gebaudeseite herauf fiihrt. Klettert auf
das Dach und schwebt hintiber, um den Knopf auf dem Casino zu
driicken. Dadurch 6ffnet sich unten die Tir. Achtet nun wieder auf die
Symbole, um die Scherben zu finden. Die erste Scherbe befindet sich
innerhalb eines Feindes bei dem riesigen Bronze-Lowen. Die zweite
Scherbe findet ihr im Duschraum, die dritte befindet sich im Gebaude
nahe des Geldraums. Ihr miBt vom hochsten Punkt des Piraten-
schiffs auf das Dach schweben und euch dann durch die Luke fallen
lassen.

Habt ihr alle drei Scherben gefunden, ist der Level erfolgreich been-
det.

Boss 1 - Chaos 2

Nach dem Verlassen des Casinos gelangt ihr zum Echidna-Tempel.
Geht in die Mitte, um mit einer Frau und einem weisen, alteren Echid-
na zu sprechen.



Danach befindet ihr euch auBerhalb des Casinos. Nach Betreten des
Hotels seht ihr Doctor Eggman in den Aufzug steigen. Folgt ihm, um
den ersten Boss zu bekampfen. Um ihn zu schlagen, rennt ihr herum
und weicht seinen groBen Wasserball-Angriffen aus. Stoppt er in der
Mitte des Raums, umkreist ihr ihn und wartet darauf, daB er seinen
starken Schlag ausfiihrt. Danach versetzt ihr ihm einen Schlag. Wie-
derholt dies dreimal, um ihn zu besiegen.

Special ltem 1 - Silber-Krallen
Ihr befindet euch
wieder in Mystic
Ruin. Begebt euch
jetzt zu dem Klei-
nen Tunnel in der
Nahe von Tails'
Haus. In diesem
findet ihr die Sil-
ber-Krallen. Sucht
nun den Hugel in
der Ecke, in dem
das Eggman-Sym-
bol auf- und abhpft. Driickt ihr den Sprung- und Aktionsknopf
gleichzeitig, grabt ihr und findet ein seltsames Objekt. Nehmt dieses
und tragt es aus der Hohle. (Um das Tor wieder zu 6ffnen, maBt ihr
das Obijekt unter dem Affen plazieren.)

Level 3 - Red Mountain (Mystic Ruin)

Geht in die Hohle auf der gegeniiberliegenden Seite des Bahnhofs
und folgt ihr, bis ihr zu einer kleinen Grasflache gelangt. Plaziert das
Objekt unter dem rechten Affenkafig und geht durch das Tor zum
nachsten Level. Auch hier miBt ihr wieder die Scherben finden, greift
dazu auf eure Kletterfahigkeiten zurlick. Nach einer der Scherben
muBt ihr graben.

Boss 2 - Sonic

VerlaBt die Hohle und begebt euch zuriick in das Gebiet der Mystic
Ruin. Ihr trefft Sonic und Tails am Wasserfall, Sonic wird euch angrei-
fen. Auf jeden Fall solltet ihr mindestens einen Ring in petto haben, da
euch Sonic mit seinen Attacken liberraschen kann. Versucht, ihn in
der Luft zu treffen, und wenn ihr landet, rennt ihr zu ihm und schlagt
ihn. Nach vier Treffern gibt Sonic auf.

Boss 3 - Chaos 4

Knuckles Gleitfahigkeiten erleichtern euch das Ausweichen der
Schockwellen-Angriffe. Wenn das rosa Gehirn aus dem Wasser ragt,
schlagt ihr darauf ein. Nach funf Treffern ist Chaos 4 besiegt.

Special Item 2 - Gold-Krallen

Nehmt die Minenlore links vom Wasserfall, um durch das Waldgebiet
zu gelangen. Schwebt vom oberen Ende der Leiter Giber die Baum-
spitzen. Wenn ihr zur linken Seite des Tempels gelangt, bemerkt ihr
einen vorstehenden Holzklotz. Landet auf diesem, um zum Haus von
Big zu gelangen. Klettert in die Baumkrone und schwebt hinliber zum
Sims, hier findet ihr die Gold-Krallen.

Level 4 - Lost World (Mystic Ruin)

Geht den ganzen Weg zurick bis zur Leiste der Minenlore und nehmt
die goldene Statue. Nehmt sie mit zu dem Tempel in der Mitte des
Waldes und stellt sie auf den goldenen Sockel auf der gegenuberlie-
genden Seite des versteinerten Schlangenkopfes. Nun bendtigt ihr
die silberne Statue von dem gegrabenen Hulgel (gegenuber der
blockierten Hohle, nahe der Leiter). Die schwer zu erkennende Ein-
buchtung befindet sich im dunkelgriinen Laub. Habt ihr die Statue
richtig plaziert, begebt ihr euch durch das gedffnete Tor zum vierten
Level. Die erste Scherbe befindet sich unter einigen Kisten auf dem
Boden, die zweite steckt im Sand des kleinen Strandes. Die dritte
Scherbe findet ihr auf einem hohen Sims im Hauptraum.
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Level 5 - Sky Deck (Egg Carrier)

Nachdem ihr Lost World hinter euch gelassen habt, findet ihr euch am
Echidna-Tempel mit dem weiblichen Echidna wieder. E-102 Y taucht
auf, folgt ihm zum Egg Carrier. Der Eingang befindet sich entlang des
sandigen Pfades hinter dem Tempel, wo ihr die Lost World betreten
habt. Geht auf dem Egg Carrier nach vorne, bis Knuckles Selbstge-
sprache flhrt, und geht dann durch die Tur hinter dem gelben Aufzug.
LaBt euch in den leeren Swimmingpool fallen und geht durch die Tur.
Am Anfang seht ihr einen Steuerknippel. Mit diesem kann das Schiff
gedreht werden, zieht ihn als erstes nach hinten. Dies 6ffnet die unteren
Tiren und eroffnet den Weg zur ersten Scherbe. Bewegt nun den Knlp-
pel zurlick in die mittlere Position, um die anderen Scherben zu erlan-
gen. Eine befindet sich in einem purpurnen Feind, die andere erreicht ihr,
wenn ihr den sich drehenden Kranhaken packt.

Endgegner - Chaos 6

Es geht nun zum brennenden Echidna-Tempel. Geht nach vorne und
sprecht mit dem am Boden liegenden weiblichen Echidna. Zurlick auf
dem Egg Carrier geht es zur groBen griinen Plattform, um dort Sonic
und Chaos 6 zu treffen. Auch hier solltet ihr mindestens einen Ring in-
nehaben. Weicht den Angriffen von Chaos 6 aus und wartet, bis die klei-
nen Roboterkopfe herunterfallen. Nehmt einen davon, springt hoch und
werft ihn schnellstméglich in den Schiund von Chaos 6. Hattet ihr Erfolg,
erstarrt das Monster und ihr kénnt mit Spriingen und Schlagen angrei-
fen. Dies muBt ihr viermal wiederholen, paBt dabei auf, daB ihr nicht ver-
speist werdet. Nachdem Chaos 6 besiegt wurde, ist auch Knuckles’
Abenteuer bestanden.

Super Sonics Abenteuer

Habt ihr alle Abenteuer bestanden, erscheint ein letzter Charakter auf
dem Auswahlbildschirm. Mit Super Sonic kénnt ihr das Spiel endgltig
l6sen. Begebt euch mit dem alten Sonic zu dem Echidna-Tempel nach
oben, wo sich Doctor Eggman und Knuckles aufhalten. Sprecht mit den
beiden, dadurch gelangt ihr zu dem brennenden Echidna-Tempel. Geht
nach vorn zu dem weiblichen Echidna und dann die Tempelstufen hoch,
dort reiBt Tails Sonic aus seinem Tagtraum. Mit Hilfe der Minenlore geht
es in das Waldgebiet von Mystic Ruin, die Stadt wird nun Uber-
schwemmt. In der (iberschwemmten Stadt begegnet ihr Perfect Chaos.
Jetzt erscheinen auch die anderen Charaktere, sie tibergeben Sonic die
Edelsteine, damit er sich in den goldenen Super Sonic verwandeln kann.

Endgegner - Perfect Chaos

Die Strategie zur Zerstorung des Gegners besteht darin, Geschwindig-
keit zu gewinnen und durch die Wasserkreatur von unten nach oben bis
zum rosa Gehirn zu rasen. Dies miBt ihr insgesamt sechsmal schaffen.
Fir die ersten drei Treffer braucht ihr nur eine Geschwindigkeits-Rampe
zu erwischen, bewegt euch dann vorsichtig in Richtung Perfect Chaos.
Den Raketen weicht ihr mit genligend Geschwindigkeit aus, bei eurer
Annaherung an die Wasserkreatur bewegt ihr euch am besten ganz
nach rechts, um den abgefeuerten Wasserstrudeln zu entgehen.
Sammelt auf dem Weg Ringe ein, am oberen Rand des Bildschirms lauft
ein Countdown. Sonic bendtigt Ringe, um seinen Super-Status beizube-
halten. Nach drei Treffern fahrt die Kreatur schwerere Geschutze auf.
Bewegt euch von
einer Seite zur an-
deren, um den
Gold-Raketen aus-
zuweichen, und
behaltet die selbe
Taktik bei. Nach
drei weiteren Tref-
fern ist das Spiel
gelost.

Herzlichen Gliick-
wunsch!
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MailboX

Ihr habt Fragen, Anregungen, Kritik oder
Lob? Dann schnappt euch einen Stift und
schreibt uns! Wir freuen uns Ulber jeden
Brief, der uns erreicht, und bemiihen uns,
alle Fragen zu beantworten! Bitte legt kei-
nen Riuckumschlag oder Briefmarken bei,
aus zeitlichen Griinden ist es uns namlich
leider nicht méglich, eure Briefe person-
lich zu beantworten! Schreibt einfach an
nachfolgende Adresse.

Euer Michael Pruchnicki

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

COMPUTEC MEDIA AG

Redaktion SE€SA
Kennwort: Mailbox
Roonstr. 21
90429 Nirnberg

Internet: mipruchnicki@computec.de

Fragen Uber Fragen

Ich lese schon seit ca. zweieinhalb Jahren das Sega Maga-
zin und bin auch sonst ein richtiger Sega-Fan. Ein groBes
Lob an euch, mir sind aber einige Dinge aufgefallen:

1. Warum bewertet ihr Panzer Dragoon Saga oder Virtua
Fighter 3tb mit 95% und Sonic Adventure nur mit 90%?
Ich habe selbst einen Dreamcast mit Sonic Adventure
und fand es viel besser als Panzer Dragoon Saga.

S®MA| Du solltest keine Wertungen von Saturn-Spielen mit
Einschatzungen von Dreamcast-Spielen vergleichen. Da der
Dreamcast derzeit noch ganz am Anfang steht, miissen wir
uns bei den Wertungen Gedanken machen, wieviel Platz nach
oben wir lassen mussen - gerade technisch ist auf jeden Fall
noch deutlich mehr aus dem Dreamcast rauszuholen. Bei Vir-
tua Fighter 3tb haben wir die Wertung trotzdem so hoch ange-
setzt, weil die Erfahrung zeigt, wie sehr diese Serie der Kon-
kurrenz nach wie vor Uberlegen ist. Womaglich wird VF3 erst
vom direkten Nachfolger klar Gbertroffen werden, vom Gegen-
teil lassen uns natirlich jederzeit gerne Gberzeugen. Sonic Ad-
venture ist ohne Zweifel ein hervorragendes Spiel, aber die

Schwéchen bezliglich der Kamera und der Kollisionsabfrage
muBten wir einfach in die Wertung einflieBen lassen. DaB es
trotzdem eines der spaBigsten Spiele ist, zeigen 90% wonhl
auch noch sehr deutlich. AuBerdem ist davon auszugehen,
daB bei den ersten Titeln die PAL-Versionen etwas verbessert
werden — was sollten wir einem Sonic Adventure mit perfekter
Kamera und Kollisionsabfrage geben, wenn die japanische
Version schon 95% bekommen hétte?

2. Wo bleibt mein Sega Magazin 1/99? Als ich es vergeb-
lich bei der Mega Fun gesucht habe, war ich schon ein
biBchen sauer!

S#MA| Generell ist bei solchen Fragen nicht die Redaktion
der richtige Ansprechpartner, sondern unser Leserservice.
Da wir in letzter Zeit einige solche Fragen erhalten haben,
stellen wir dies an dieser Stelle klar.

3. Warum kiindigt ihr manchmal Sachen groB an, die dann
gar nicht kommen? (Sonic X-Treme, Tomb Raider IL...)
SE€BA| Wir konnen auch nur dariiber berichten, was die
Hersteller selbst ankiindigen. Wenn Sega Sonic X-Treme
nach einiger Entwicklungszeit aus Qualitatsgriinden can-
celt oder Core Design aufgrund Segas Rickzieher mit 64-
Bit-Cartridge und eines Exklusivvertrags mit Sony ent-
scheidet, daB Tomb Raider Il doch nicht fur den Saturn er-
scheint, kbnnen wir nichts daflir - ansonsten dirften wir
Uber in Entwicklung befindliche Spiele erst berichten,
wenn sie schon im Laden stehen!

4. Konnt ihr mir sagen, warum ich alle Dreamcast-Spiele
nur in SchwarzweiB3 spielen kann, obwohl ich einen 60-
Hz-Fernseher habe?

S®8A| Grundsatzlich hat das eine mit dem anderen nichts
zu tun. Wenn dein Fernseher 60 Hz vertragt, kannst du zwar
mit einem RGB-Kabel ohne Probleme ein Farbbild von ei-
nem NTSC-Dreamcast bekommen. Solange es jedoch kein
Multinorm-Fernseher ist, wirst du Uber die standardmaBig
dem DC beiliegenden Cinch- oder das optional erhaltliche
SVHS-Kabel immer nur ein schwarzweiBes Bild bekommen.

5. Gibt es eigentlich Cheats zu Sonic Adventure?

S#MA  Nein, Cheats im eigentlichen Sinne gibt es keine. In-
teressant ist aber vielleicht, daB auf der GD-ROM im Extra-
Verzeichnis einige nette Grafiken zu finden sind, die du mit
jedem normalen PC ansehen kannst.

6. Wann kommt endlich das Sega-Magazin-Quiz?

S€MA Aus Platzgriinden ist mit einem neuen Quiz vor dem
Start des neuen Dreamcast-Magazins zum deutschen
Dreamcast-Launch nicht zu rechnen.



7. Komme ich mit dem Dreamcast-Modem eigentlich
auch in Osterreich ins Internet?

s#MA, Selbstverstandlich. Einige findige Dreamcast-
Fans haben es sogar geschafft, sich mit dem japani-
schen Dreamcast von Deutschland aus ins Internet ein-
zuklinken — generell kann mit dem Dreamcast-Modem
jeder normale Internet-Provider genutzt werden.

8. Wird es in Osterreich eigentlich wieder eine Zweig-
stelle von Sega geben?

Dies dlirfte sehr stark vom Erfolg des Dreamcast
in Europa abhangen.

Mit besten Wiinschen fur die Zukunft verabschiede ich
mich und wiinsche mir, daB ihr meinen Brief abdruckt!
Daniel Bésze [sonicundknuckles@netway.at]

Der kleine Unterschied

Seit Tagen geistert mir eine Frage durch den Kopf, auf
die ich keine Antwort finde:

Der japanische Dreamcast lauft ja mit 60 Hz. Wenn ich
jetzt einen deutschen Dreamcast (einmal angenom-
men, es gabe bereits einen) mit Sega Rally 2 mit einem
japanischen vergleichen wiirde, ware dann derjenige,
der mit dem japanischen spielt, schneller im Ziel (bei
Sega Rally 2)?!
Um zum Punkt zu kommen: Sind Rennspiele auf 60-
Hz-Konsolen im Vergleich mit den 50-Hz-PAL-Konso-
len im Grafikaufbau schneller, fliissiger und besser?
Ich hoffe, ihr konnt mir weiterhelfen.
se8A| Wie die beiden Versionen von Sega Rally 2 laufen
werden, hangt ganz davon ab, wie gut die PAL-Version
angepalt werden wird. Im Optimalfall l&uft die PAL-Ver-
sion im Vollbild-Modus — PAL-Konsolen arbeiten in ei-
ner hoheren Auflésung, wird das Spiel nicht daraufhin
angepalt, kommt es zu den berluchtigten PAL-Balken,
weil das NTSC-Bild den Screen nicht ganz ausfullt -
und genauso schnell wie das NTSC-Original. Der Un-
terschied liegt letztendlich vor allem in der Framerate,
die in der NTSC-Version 20% hdher ist. Meistens sind
es 25 bzw. 50 fps in der PAL und 30/60 fps in der NT-
SC-Version. Die Uhr im Spiel lauft dbrigens bei gar kei-
ner (oder einer optimalen) PAL-Anpassung ohnehin
gleich schnell — wird das Spiel und damit der Wagen
langsamer, wirkt sich das auch auf die Uhr aus, die
Rundenzeiten andern sich nicht.

Jirgen Gdéssnitzer, Innsbruck

PlayStation 2

1. Was haltet ihr von der PlayStation 2, die ja angeb-
lich 10.000.000 Polygone auf einen Bildschirm bringen
soll (hort sich in meinen Ohren ziemlich lacherlich an).
s#A| Die PlayStation 2 ist sicherlich eine sehr interes-
sante Konsole, doch stehen bisher weder ein Startter-

min noch der Preis fest. Angesichts der topaktuellen
Grafikhardware und des DVD-Laufwerks dirfte der
Preis allerdings merklich Gber dem des Dreamcast lie-
gen. Zudem ist es zur PlayStation 2 wohl selbst in Ja-
pan noch ein Jahr oder mehr hin, so dal3 Sega bis da-
hin einen Vorsprung hat und viele hochwertige Dream-
cast-Titel vorweisen kann, wahrend fur die PlayStation
2 noch kein einziges Spiel offiziell angekiindigt ist.

2. Wird Shen Mue (das fiir mich das zur Zeit wohl be-
ste Spiel iiberhaupt) in Deutschland eine Chance ha-
ben? Oder kommt es vielleicht mit deutscher Sprach-
ausgabe bzw. mit deutschen Untertiteln?

s¥MA| Shen Mue wird definitiv in Deutschland erschei-
nen. Aufgrund der Unmengen an japanischer Sprach-
ausgabe uberlegt man bei Sega derzeit, Yu Suzukis
Mammutprojekt nicht zu synchronisieren und lediglich
mit Untertiteln zu veroéffentlichen. Eine professionell
ins Englische oder gar ins Deutsche Ubersetzte und
komplett synchronisierte Version wére aber auf jeden
Fall ein gréBeres Verkaufsargument flir den Dream-
cast, so dalB} dieses Thema sicherlich noch nicht abge-
schlossen ist.

3. Wieso konnt lhr nicht euer Magazin um ein bis zwei
Seiten vergroBern (fur die Mailbox)? Oder die Tips &
Tricks-Seiten etwas verkleinern?

S#MA| Aufgrund der Softwaresituation des Dreamcast
haben wir ehrlich gesagt schon genug Probleme, die
wirklich guten Titel wie Power Stone mit ausreichend
vielen Seiten zu wurdigen, ohne ebenfalls interessante
Previews wegzulassen. Die Tips & Tricks-Seiten wer-
den bis zur Ausgabe 9/99 den bisherigen Umfang be-
halten, lediglich in dieser Ausgabe haben wir sie auf-
grund der wenigen verfligbaren Cheats und der groB3en
Menge an interessanten Spielen (Soul Calibur muBte
beispielsweise noch kurzfristig ins Heft!) um eine Seite
gestutzt.

4. Wiirdet ihr mir bei Spielen wie Sega Rally und Dayto-
na USA einen Arcade Racer und bei Virtua Fighter 2
und Fighters Megamix einen Virtua Stick empfehlen?
Ein Arcade Racer ist flir Sega Rally und Daytona
USA auf jeden Fall ein nttzliches Zubehor, denn durch
die feinfuhlige Analogsteuerung kann man hier noch
mehr aus den Kursen herausholen. Der Virtua Stick ist
zwar ein gutes Stick Hardware, doch falls du nicht un-
bedingt das Arcade-Feeling mit einem Joyboard haben
willst, finden wir die Saturn-Joypads fir die VF-Spiele
absolut ausreichend.

5. Wird es fiir Dreamcast ein Fighters Megamix 2 geben?
s##A| Das |aBt sich knapp vier Monate nach dem Start
des Systems naturlich nicht mit Sicherheit sagen, an-
gekilndigt ist zumindest noch nichts. Sega durfte eher
zuerst Fighting Vipers 2 oder Spike Out von AM2 um-
setzen und selbst daflir existiert noch keine Ankundi-
gung.

Ben ,,DIG” Tschacher (FamilieTschacher@t-online.de)
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Ab 3.5.99 im Abonnement erhaltlich!

HOUSE OF
THE DEAD 2

Nach Power Stone erscheint Ende Marz
bereits die zweite Umsetzung eines Na-
omi-Automaten fir den Dreamcast. Wir
konnen den Release kaum abwarten
und untersuchen in der nachsten Ausga-
be die rasante Zombiejagd auf Spiel-
spafige-
halt und
die neue
Dream-
cast-Light-
gun auf
Funktions-
tuchtigkeit!
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BLUE STINGER
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Blue Stinger
gehorte zu den

Titeln fUr den
Dreamcast und
sorgte mit sei-
ner teilweise
umwerfenden
Echtzeit-Grafik fur staunende Blicke.
Wir sagen euch, ob dieses actionreiche
Action-Adventure von Climax halten
kann, was die ersten Screenshots ver-
sprachen!

WEITERE THEMEN
IN DER NACHSTEN
AUSGABE:

+ Tests von Super Speed Racing, Marvel
vs. Capcom

+ Dead Or Alive 2 und Bizarre Crea-
tions’ Metropolis im Preview

+ Wieder da: die Riickkehr der News-
box!

+ Players’ Guide zu Sega Rally 2

Die Themenvorschau erfolgt ohne Gewahr. Aufgrund von
Terminverschiebungen kénnen sich Verdnderungen ergeben.
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Tja...gewinnen will gelernt sein! Nur wer die
genialsten Strategien, geheimsten Kniffe
und hilfreichsten Tips und Tricks kennt,
kommt ans Ziel. 24 Seiten Cheats, Codes
und Komplettlésungen findest Du in N-ZONE -
dem Magazin fiir alle N-64 Fans. AuBerdem:
umfangreiche Tests, News und Previews der
aktuellsten Spiele-Hits. Nicht zu vergessen:
das einzigartige Spiele-Lexikon und 4 starke
Sammelkarten in jeder Ausgabe. Der Preis?

Sagenhafte DM 3,90 monatlich!

N-ZONE - und Du machst Dein Spiel!
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NINTENDO 64 « GAME BOY « GAME BOY COLOR

om 3.70 DIENR oo

SHADOWMAN

Der neue N64-Hit der Turok 2-Macher

ITEN KOMPLETTLOSUNGEN

WZELDA )

4 SMASH BROTHERS
MICRO MALHINES 64
MARIO PARTY \!/
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Besser als Tomb Raider?
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' DEIN N64-SPIELEBERATER: 24 SETEN £50 -
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