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Ordnung ist das
halbe Lehen!

Wer jetzt abonniert, erhalt als Dankeschon
einen CD-Stander mit 12 Jewel-Cases.
Damit bringst Du Ordnung in Deine SEGA
SATURN CD-Sammlung! Mit den Inlays im
SEGA MAGAZIN-Design findest Du immer °
schnell das gewiinschte Spiel! . * ° i
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Einfach Coupon ausfiillen, ausschneiden, auf eine Postkarte kleben und dann
ab damit an: COMPUTEC Verlag, Aboservice, Postfach, 90327 Nurnberg

JA, ich mochte:

~1 mein Abo umwandeln (Rechnung lber den
Differenzbetrag wird mir separat zugeschickt)

ol

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann inner-

| halb einer Frist von 10 Tagen widerrufen werden. Zur
Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestel- |
lung anlduft, gendigt die rechtzeitige Absendung des

: o - Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co. KG,
D SEGA MAGAZIN mit 2-monatlicher Saturn- | Aboservice, Postfach, 90327 Niirnberg. Ich bin da-

CD-ROM fur DM 79.- (|auﬁ,§ihjg auf allen mit einverstanden, daf die Post bei einer Adref3dnde-
europaischen Saturns!) rung dem Verlag meine neue Anschrift mitteift. |

(Ausland 93,-/Jahr; 6S 600,-/ Jahr) |

1 12 Ausgaben SEGA MAGAZIN ohne zwei- =T > Urniarschtt ‘
monatliche Saturn-CD-ROM fir DM 69,- | ' |

(Ausland 83,-/Jahr; 6S 528,-/ Jahr) Als Dankeschon erhalte ich einen

CD-STANDER mit 12 Jewel-Cases
kostenlos (Art.-Nr. 1086).

Die Pramie darf ich in jedem Fall behalten, auch im Fal-
le des Widerrufs. Bitte beachten: Die Jewel-Cases wer-
den ohne Inhalt geliefert!

Meine Adresse (bitte in Druckbuchstaben ausfiillen):

Name, Vorname

‘ Gewlnschte Zahlungsweise des Abos:

1 Gegen Rechnung
1 Bequem per Bankeinzug

Stral3e, Nr.
Konto-Nr.
PLZ. Wohnort ‘ |
‘ BLZ
Datum 1.Unterschrift 3140 | &Q

SEGA MAGAZIN - das Magazin fur alle
SEGA-Fans - im Abo: +++ SEGA MAGA-
ZIN prift alle Spiele-Neuerscheinungen
objektiv, kritisch und unabhangig. +++
Inklusive SEGA SATURN-Magazin! +++
32 Seiten Tips & Tricks zum Sammeln in
jeder Ausgabe +++ Mit 2-monatlicher
SATURN-CD-ROM +++ Lieferung per
Post frei Haus - die Versandkosten lber-
nimmt der Verlag +++ Das Abo ist jeder-
zeit kiindbar. Geld fiir schon bezahlte,
aber nicht gelieferte Ausgaben erhaltet
Ihr zuriick. +++ lhr versaumt keine Aus-
gabe und erhaltet so ein lickenloses

Sammelwerk.
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SEBA DaB Core Design
nicht erst seit Tomb Raider
im Geschaft ist, ist nicht
unbedingt allen bekannt.
Wann haben Sie eigentlich
mit der Spieleentwicklung
begonnen?

Das war 1988! Unser erstes
Spiel war Rick Dangerous,
das wir mit acht Leuten ent-
wickelten, die allesamt Ex-
Gremlin-Mitarbeiter waren.
Ilch war zuvor Sales Manager
bei Gremlin.

SEMA Wieso haben Sie
Gremlin verlassen? Dach-
ten Sie, daBB Sie einen
besseren Blick flr Spiele
haben?

Der Grund war einfach:
Gremlin schloB seine
Blros in Derby, und ich
fragte die Entwickler,
die ich sehr gut kann-
te, ob sie wirklich
nach Sheffield zu
Gremlin ziehen wol-
len. Dann schlug ich
ihnen vor, mit mir eine
Entwicklungsfirma zu
eroffnen. Ich arbeitete
zunachst weiter flr
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et
9

hawk | & Il, Chuck Rock und nicht zuletzt Tor
verhalfen dem kleinen Softwarehaus aus dem engli-
schen Derby zum endgultigen Durchbruch. Was hinter
der Absage von Tomb Raider 2 fur den Saturn steckt, zu
was die neue Sega-Konsole imstande ist und worin das
Erfolgsgeheimnis von Core steckt, verriet uns Core-
Griunder und Eidos-Vorstandsmitglied Jeremy Smith im

Exklusiv-Interview! Von Hans lppisch

Gremlin und beriet sie, doch
dann entwickelte sich Core
Design weiter, und wir mach-
ten Rick Dangerous und Ac-
tion Fighter, eine Automaten-
umsetzung von Sega.

L% Wann wurde Core
Design zum Software-
publisher?

Nach etwa zwei Jahren ver-
offentlichten wir mit Corpo-
ration unser erstes eigenes
Spiel auf Amiga, Atari ST
und PC, auBBerdem konver-
tierten wir das Spiel auf dem
Sega Mega Drive, wo es
dann wirklich sehr erfolg-
reich war. Ubrigens, Corpo-
ration war das erste Doom-
Game Uberhaupt, denn es
hatte eine First Person-Per-
spektive und man konnte
schieBen; wenn man also
wissen will, woher das erste
Doom-Game kam: Es ist
wahrscheinlich von uns, un-
beabsichtigerweise. Es war
wirklich groBartig, wir haben
als erste Firma Grafiken ge-
raytraced und eine Art Poly-
gon-3D-Charakter einge-
baut. Von dem Game haben

wir 1990 Tonnen verkauft,
womit die Geschichte von
Core erst richtig begann!

SERA. Bevorzugen Sie ein
bestimmtes Spielgenre?
Nicht wirklich. Wir nehmen
die Spiele so, wie sie von
den Entwicklern gewunscht
werden. Alles, was wir tun,
ist aufzupassen und nach-
zuhaken. Wenn ein Team al-
so ein FuBball-Spiel ent-
wickeln will, dann fragen wir
sie, ob sie wirklich glauben,
daB sie es besser als FIFA,
Actua Soccer usw. machen
konnen, oder aber, ob sie
nicht ein anderes Genre mit
Schwachen bedienen wol-
len, in dem man leicht was
Besseres machen kann.
Nehmen wir beispielsweise
Fighting Force, das kein
neues Konzept hat, aber
diese Idee wurde so noch
auf keiner 32 Bit-Plattform
umgesetzt.

%Es erinnert mich
ziemlich an Streets Of Ra-
ge in 3D....

Absolut! Wir waren alle im-




doch in 3D

mer groBBe Streets
Of Rage-Fans, also
sagten wir uns, daB
wir dieses Game-

raglisieren kdnnten.

SEHA ZWyjick zum
FuBbaIIspi beste-
hen hierfiir Plane?
Nein, nein, nein! Wir
werden niemals ein FuB-
ballspiel machen, da wir
nicht die groBen Sportex-
perten sind. Wir hatten ein-
mal ein Golf-Spiel (Virtual
Golf Anm. d. Red), das war

ein Desaster flr uns...

SEBA Es war aber im-
merhin einfach zu spie-
len....

Aber es verkaufte sich
uberhaupt nicht...

SEMA Da Sie die Mega
Drive 32X-Version nie
veroffentlicht haben (La-
chen allerseits!)...

Ja, ein gutes Thema! Wir
haben namlich funf fertige
32X-Spiele, die niemals
veroffentlicht wurden. Es
Ist ein Wunder, daB wir
noch immer mit Sega spre-
chen. Es war ein Alptraum!

S¥BA Wenn das Gerit ein
Erfolg geworden waire,
dann hatte Core Design
gute Moglichkeiten ge-
habt!

Das ist richtig, wir waren
bestens darauf vorbereitet
mit BC Racers, Thunder-
hawk, Virtual Golf, Blam:
Machinehead.....

$€8A Da wir gerade beim
Konsolenmarkt sind: Was
halten Sie denn von der
ganzen  Systemvielfalt
derzeit, beispielsweise
dem Nintendo 647

Nun, man hat diese groBar-
tige Kiste und diese lacher-
lichen Plastikdinger, die
man oben reinstecken
mulB, aber eigentlich ist das
Nintendo 64 fantastisch!

es zur Zusammenarbeit
mit Nintendo? Wurden Sie
angesprochen?

Nein, wir fuhren zu Nintendo
nach Seattle, und ich mufB
sagen, daB Nintendos Leute
brillant waren! Sie waren hilf-
reich, erlaubten uns, das zu
tun, was immer wir wollten,
sie waren daran interessiert,
daB wir fur das N64 ent-
wickeln, und wir glauben,
daB3 es ein groBartiges Sy-
stem ist. Wir haben Deve-
lopment Kits, mit denen wir
rumspielen. Unsere Ent-
wickler sind der Ansicht,
dal3 es eine tolle Maschine
ist. Was wir allerdings dar-
auf machen, steht noch
nicht fest, wenn wir Uber-
haupt etwas machen. Ich
weill es derzeit nicht! Das
Problem ist, daf3 wir im Ent-
wicklungszyklus weit zu-
rick sind, d. h. wenn ande-
re Firmen bereits an Spielen
der zweiten oder dritten
N64-Generation entwickeln,
befinden wir uns immer
noch in der ersten. Das
macht mir Sorgen! Wir ha-
ben ein Minimum von 14
Monaten Entwicklungszeit
plus drei Monate, um die
Cartridges zu bekommen!
Tja, und diese siebzehn
Monate bringen uns ins
Jahr 1999, und wer weil,
was bis dahin los ist!

Sie, daB Ninten-
do wegen Tomb
Raider SO
freundlich zu
lhnen war,
denn norma-
_ lerweise st
es ja schwie-
rig, in deh
- Nintendo-
Kreis auf-
genommen
zu werden.
Klar, es war
nur wegen
Tomb Rai-
der! Es ist wirklich nicht
einfach, von Nintendo ak-
zeptiert zu werden, beson-
ders mit der Geschichte von
Core Design im Hintergrund.
Wir waren ja immer sehr eng
mit Sega verbandelt. Als
Nintendo jedoch feststellte,
daBB sie mit ihrer Dream-
team-Politik falsch lagen,
mubte sie ihre Augen aufma-
chen und Uberprifen, was
es noch so alles gab. Sie
waren Uber Core Design bei-
spielsweise bestens infor-
miert und wuBten genau,
was wir gemacht hatten.
Deswegen haben sie wohl
auch nicht uns gesprochen,
da wir mit Sega eng zusam-
mengearbeitet haben. Viel-
leicht wollten sie uns ihre 64
Bit-Technologie nicht verra-
ten, da wir groBe Freunde
von Sega sind. Aber sie
waren und sind wirklich
groBartig, und wir spre-
chen noch immer mit ih-
nen. Sie wollen unbe-
dingt, daB wir flr sie
entwickeln, was wir
auch wirklich beab-
sichtigen, es ist nur
die Frage, was und
wann. Wir haben mit
ihneri uber das 64
DD gesprochen,
aber was mir hier
Sorge macht, ist_
die Tatsache, daR

man mit einer.
Add On-Hard-
ware nur den

Cc I A

Bruchteil eines Bruchteils als
Zielgruppe hat. Nintendo
wird wohl dann erst richtig
stark, wenn sie ein N64 mit
eingebautem 64 DD haben!

A Aber dann gibt es
doch das Problem, daB
viele Kinder drauBBen be-
reits das N64 haben, sich
jedoch kein 64DD kaufen
durfen..

Zu einem Preis von 130
Dollar wird man zu der Zeit
wohl eine PlayStation be-
kommen, deswegen sind wir
nervos bezlglich Nintendo.
Es hat nichts mit der Hard-
ware zu tun, die ist groBartig,
die Frage ist nur, wo wird der
Markt sein.

.....

Sie im Nintendo-Markt
nicht so viel Erfahrung ha-
ben?

Nein, wir haben ja mit Chuck
Rock und Wolfchild zwei
SNES-Spiele gemacht -
letzteres Ubrigens ein Top-
Game, von dem Virgin wohl
25 Stluck verkauft hat.
AuBerdem haben wir Chuck
Rock auch auf dem Game
Boy gemacht, was wohl das
zweitschlechteste Spiel ist,
das wir je geschrieben ha-
ben.

SEMA Was war denn das
schlechteste?

Dieses Spiel haben wir vor 9
Jahren fir eine Firma




........

S

Jeremy Smith mein

x ,,!s :' hnderhawk 2 entwicke!ten, dachte wir, daB der

St

Saturn und die PlayStation dieses Spiel bewdltigen wiirden, doch sie taten es
nicht. Auf den kommenden Konsolen wird es jedoch méglich sein!”

namens (er Uberlegt lange)
Grandslam gemacht. Das
Spiel nannte sich Saints &
Greesy. Es basierte auf ei-
nem dummen Brettspiel, das
sich auf eine furchtbare FuB-
ball-Show bezog, die von
Saints und Greesy moderiert
wurde. Wir haben das Spiel
in sieben Wochen fur Am-
strad, Amiga, ST und PC
entwickelt, es war soO
schlecht, dal3 wir noch nicht
einmal unseren Namen darin
untergebracht haben.

Core Design vom Entwick-
ler zum Publisher?

Vor allem, damit wir keine
solchen Spiele mehr schrei-
ben muBten! Aber im Ernst:
Es war ein sehr offensichtli-
cher Weg flur uns, denn
wenn andere von einem
Spiel 50.000 bis 70.000
Stick verkaufen konnen,
dann sollten wir dazu auch
in der Lage sein. Nachdem
mein Gebiet sowieso der
Verkauf war, war es kein
Problem flr mich, eine sol-
che Company zu fuhren und
selbst Spiele zu veroffentli-
chen. Corporation haben wir
ubrigens nicht selbst ent-
wickelt, sondern von jemand

8 SEGA MAGAZIN

anders gekauft, das erste
Game, das wirklich inhouse
enstand, war Torvak The
Warrior, ein horizontal scrol-
lendes Game auf dem Ami-
ga, das brillant aussah, aber
sich furchtbar spielte.

SEPA was war denn das
wichtigste Spiel von Core
Design?

Ganz zu Beginn naturlich
Corporation, ohne Frage. Im
ersten Jahr haben wir zwar
vier Spiele verdffentlicht,
doch Corporation verhalf
uns in Bereiche, die wir uns
noch nicht einmal ertraumt
hatten! Wir bekamen bei-
spielsweise Faxe von Firmen
aus Japan, die das Spiel li-
zensieren wollten. Wir lizen-
sierten es auch in Amerika,
weshalb wir plétzlich mit ei-
nem viel gréBeren Markt zu
tun hatten. Die Expansion
ging also ziemlich schnell
vonstatten, was uns in Ja-
pan beispielsweise mit
JVC/Victor zusammenbrach-
te, die uns zum Mega CD
brachten, lange bevor es
Uberhaupt angekundigt wur-
de, da JVC ja das Laufwerk
zusammen mit Sega ent-
wickelte. So gelangten wir
Uber die Hintertlir zu Sega

und arbeiteten an Mega CD-
Spielen. Wir bekamen japa-
nische Handblicher, die sich
einen Meter hoch stapelten.
Alleine die Ubersetzung ko-
stete uns tber 15.000 Pfund!
Das Entwicklungssystem
war damals so schlecht, daf
der Programmierer nach
zwei Wochen es noch immer
nicht schaffte, die Laufwerk-
schublade zu 6ffnen! Dafur
schickten wir dann vier Leu-
te nach Japan zu Sega, da-
mit die uns zeigen, wie das
geht! Das dauerte etwa zehn
Sekunden! Tja, und das
brachte uns schlieBlich mit
Sega zusammen, die uns ei-
ne Lizenz zur Mega Drive-
Entwicklung gaben. Wir wa-
ren als kleines, winziges Co-
re Design schlieBlich erst der
sechste Sega-Entwickler in
Europa. So marschierten wir
einfach den Weg weiter, den
wir dank JVC eingeschlagen
hatten, ohne uberlegen zu
mussen, was wir als nach-
stes machen.

$€8A Was brachte denn
den nachsten groBen Auf-
schwung?

Das war natirlich zweifellos
Thunderhawk, von dem wir
zuerst auf dem Amiga und

dem PC rund 180.000 Stuck
verkauften. AnschlieBend
legten sich offensichtlich
99,9 Prozent der Mega CD-
User das Spiel zu, denn wir
verkauften fast 400.000
Stlck, was uns eine Menge
Geld einbrachte.

Tja, jeder war glucklich! Die
Programmierer waren es, wir
waren es und Sega war es,
sie gaben uns dann dankba-
rerweise das 32X als Aner-
kennung! Wir hatten spater
allerdings Gliick, denn wir
begannen sehr fruh mit der
Entwicklung von Saturn-
Spielen, wahrend der PC-
Bereich etwas war, in dem
wir zwar nicht unbedingt
schwach waren, allerdings
auch nie richtig groB. Nun
sind wir auf dem PC mittler-
weile aber weiter fortge-
schritten als irgendjemand
anders in England, wir ma-
chen Sachen, die niemand
anders kann. Der PC ist
zweifellos ein interessantes
Format, das sich immer wei-
ter entwickelt. Niemand weil3
allerdings, was passieren
wird. Erst einmal muf3 man
den Grafikkarten-Kampf be-
enden, so daB ein ultimativer
Sieger feststeht. Ich glaube,
das wird die Karte sein, die
als Chip direkt auf der Hard-
ware integriert wird, aber
welche das sein wird, weil3
ich auch nicht!

SEWA Somit war es ja gut
fiir Core Design, daB Sie
nicht geniigend Geld fur
Lizenzen hatten, oder?

Das ist richtig, wir muflten
unsere eigenen Spiele ma-
chen, und nun will der Markt
keine Lizenzen mehr — wenn
der Kunde ein Lizenzspiel
sieht, lauft er weg.

Nehmen wir einmal Jurassic
Park: Lost World, mit dessen
Lizenz man den Kindermarkt
anspricht, wahrend die PC-
User das Spiel gar nicht ak-
zeptieren und die PlayStati-



on-Besitzer im Schnitt Uber
21 sind. Sie interessieren
sich nicht daflr, ob da Lost
World draufsteht oder nicht,
sie wollen einfach nur ein
cooles Game. Wenn Dino-
saurier drin sind, kann man
es einfach Dinosaur Donkey
nennen, und es wird dann
auch laufen. Lost World hin-
gegen wird wahrscheinlich
von den Eltern gekauft, die
ein Spiel fur ihre Kinder su-
chen.

Ich glaube, dal3 es ein ent-
scheidender Schritt flr die
Branche war, von den Lizen-
zen wegzukommen, denn
die Lizenzen garantierten
uns nur schlechte Spiele.

SEPA Stimmt es, daB je-
mand Fighting Force fiir
eine Lizenz wollte?

Ja, Sega kam auf uns zu, sie
wollten Fighting Force flr
Streets Of Rage haben, wor-
auf wir auch beinahe einge-
gangen waren, aber wir wol-
len unser eigenes Ding
durchziehen und uns nicht
auf Streets Of Rage verlas-
sen, das wir Ubrigens flr ei-
ne phanomenale Serie hal-
ten. Wir verlassen uns auf
die Starke des Spiels, wie
wir es auch bei Tomb Raider
taten, wodurch ja Lara Croft
selbst zum Star wurde.

SEPA was halten Sie denn
von den ganzen Tomb Rai-
der-Clones, die jetzt auf
uns zukommen?

Ich heiBe jeden einzelnen
von ihnen willkommen, so-
lange keiner von ihnen bes-
ser ist. Bis jetzt habe ich kei-
nen einzigen Clone gesehen,
der auch nur annahernd her-
ankommt. Deshalb finde ich
sie gut, da sie unseren Markt
erweitern und sie jeder im-
mer mit Tomb Raider verglei-
chen wird. Wenn Sie sich
Tomb Raider 2 genau an-
schauen, werden Sie fest-
stellen, wieso ich so groB3e
Spruche klopfe, da ich

weil3, dal wir noch immer
allen anderen voraus sind.
Ich habe keine Probleme
damit, daB wir gejagt wer-
den, denn es halt uns wach
— und wir werden ein Tomb
Raider 3 machen! Das wird
jedoch frihestens 1999 der
Fall sein, denn wir werden
uns von Tomb Raider 2 ent-
fernen, uns hinsetzen und
darlber nachdenken, wo
der Markt hingeht, was mit
Saturn 2, PlayStation 2 und
dem PC-Markt passiert und
was die minimalen techni-
schen Voraussetzungen auf
dem PC sein werden.

SEPA Hoffen Sie darauf,
daB die neuen techni-
schen Maoglichkeiten
groBe Neuerungen fir
Tomb Raider 3 ermdadgli-
chen?

Ja, naturlich! Wir kénnen
nicht einfach ein weiteres
Tomb Raider machen, wir
mussen uns davon stark
entfernen und es komplett
neu gestalten. Wir haben
Ideen und Plane, und wir
glauben, dal3 die Hardware
kommt, mit der wir das ma-
chen kénnen. 1999 wird un-
ser Ziel sein.

_’__ﬁﬂ, Was halten Sie da-
von, daBB nun alles, was
von Core Design kommt,
als Tomb Raider-Fortset-
zung gesehen wird?

Leute kdnnen sehr naiv sein,
wenn es um das Beschrei-
ben und Bewerten von Pro-
dukten geht. Ninja, Fighting
Force und Tomb Raider sind
drei voéllig verschiedene
Spiele, die von véllig ver-
schiedenen Teams gemacht
werden. Selbst wenn man
wollte, man kdnnte die drei
Titel nicht starker voneinan-
der entfernen.

$EMA Ninja war ja ur-
sprunglich bereits fiir 1997
angekundigt, nun wurde

es auf 1998 verschoben,
warum?

Nun, wir wollten nicht, daB
Ninja noch vor Weihnachten
rauskommt, da wir ja dann
Tomb Raider 2 und Fighting
Force veroffentlichen. Wir
wollen uns auf diese beiden
Produkte konzentrieren,
denn drei AAA-Produkte
kbnnen wir nicht so pu-
schen, wie es sein muBte.
Wenn man in unserer Bran-
che allerdings die Monate
Februar und Marz betrach-
tet, stellt man fest, dal3 dann
nie etwas rauskommt, und
falls doch, ist es normaler-
weise schlecht.

SEPA Haben Sie keine
Angst, daBB das Spiel bis
dahin veraltet ist?
Vielleicht, ich glaube aber,
daB3 dieses Risiko geringer
Ist als das Risiko, es gegen
Fighting Force und Tomb
Raider 2 antreten zu lassen.
AuBerdem haben wir so
noch gentgend Zeit, das
Spiel zu verbessern. Wir ka-
men darauf, da3 das Spiel
nicht packend genug ist, al-
so haben wir es groBtenteils
Uberarbeitet, es dreidimen-
sionaler gemacht, und

wir Uberlegen sogar,

Ninja und Fighting

Force flir den Sa-

turn 2 zu machen!

SEPA Hat der Erfolg von
Tomb Raider etwas fiir Co-
re Design verandert?

Nicht wirklich. Es ist un-
glaublich schén, wenn
man Erfolg hat, die *
Moral der Com-
pany  schwebt
nun Uber den
Wolken, und
nachdem wir
schon so lan-
ge dabei |
sind, glau-
ben wir, daB i
wir endlich die

verdiente Anerkennung be-
kommen haben.

SEG.

SEPA Dank Thunderhawk
| & Il galt Core Design ja

auf dem  Sega-Markt
schon lange als Top-
Adresse, auf dem PC-

Markt sah es jedoch nie so
gut aus!

Ja, das stimmt, allerdings
hatten wir auch nie ein PC-
Spiel, das uns zu dieser
Glaubwdurdigkeit verhelfen
konnte. Von Thunderhawk 2
verkauften wir zwar insge-
samt Uber 1 Million Stick,
doch U.S.Gold, unsere da-
malige Mutterfirma, hatte ei-
ne Menge Probleme. Hatten
wir nun das gleiche Spiel bei
Eidos, dann waéare es ein
Monster-Hit, deshalb den-
ken wir auch uber ein neues
Thunderhawk-Spiel nach!
Als wir Thunderhawk 2 da-
mals entwickelten, dachten
wir, dal3 der Saturn und die
PlayStation dieses Spiel be-
waltigen wurden,
doch sie taten
es nicht. Auf
den kommen-
den Next Ge-
neration-Kon-
solen wird es
jedoch mog-

P,




, Wir hatten einmal ein Golf-Spiel, das war ein Desaster
fir uns...”, meint Jeremy Smith zu Virtua Golf.

lich sein! Thunderhawk 2
wird demnachst auf der
Platinum-Serie wiederver-
oOffentlicht.

S®PA Wie kam es damals
eigentlich zur Verbride-
rung mit U.S.Gold?

Nun, wir gingen als unab-
hangiger Entwickler so
weit, wie wir eben konnten,
doch vieles wurde teurer
und aufwendiger, das Car-
tridge-Geschaft, die Ent-
wicklungsteams, die Ver-
waltung. Trotz des Erfol-
ges, den wir hatten, ver-
brauchten wir in einem Mo-
nat so viel Geld, dalB3 wir
nur zwei Moglichkeiten hat-
ten: Entweder wir stoppen
das Publishing und werden
zum reinen Entwickler, oder
wir mussen mit einer
groBeren Firma kooperie-
ren. Hatten wir es nicht ge-
tan, ware uns einfach das
Geld ausgegangen. Da ich
Geoff Brown, den Grunder
von U.S.Gold, schon einige
Jahre kannte, setzten wir
uns zusammen und disku-
tierten. Neben ihm waren
noch Sony, BMG und Sega
an uns interessiert, doch
ich war der Uberzeugung,
daB uns der U.S.Gold-Deal
die Flexibilitat gab, die wir
brauchten, auBBerdem war
es eine britische Company,
und deshalb war alles recht
einfach. Ich bekam eine
Menge Geld in Form von

e
e
o

Aktien, und ich war gltck-
lich, bis Centergold die
Probleme bekam!

$EMA Was haben Sie da-
mals gedacht? Haben Sie
es schon vorher geahnt?

Nein, denn dann hatte ich
es nie gemacht. Es war
einfach so, daB der Cartrid-
ge-Markt Ende 1995, An-
fang 1996 zusammenbrach,
und U.S.Gold hatte noch ei-
ne Menge Modul-Spiele in
der Entwicklung. Der Uber-
gang vom Modul- zum CD-
Markt war genauso schwer
wie der Wechsel von Ocean,
daher war es eine kluge Ent-
scheidung von Geoff Brown,
uns zu kaufen, da unsere
Entwicklungen auf zwei Jah-
re hinaus geplant waren. Wir
wuBten, daB eine Menge
Spiele kommen wurden, lei-
der ging U.S.Gold aber das
Geld aus, bevor eines unse-
rer Spiele erscheinen konn-
te. Dann kam schlieBlich Ei-
dos, weswegen ich sehr
skeptisch war. Ich wollte
Core tatséchlich von Geoff
zurickkaufen und einfach
zum Entwickler werden,
doch Core war das Juwel in
der U.S.Gold-Krone, und
ohne Core wollte wohl kei-
ner U.S.Gold kaufen. Also
kam Eidos zu mir und mach-
te mir Angebote. Ich wollte
jedoch keine Eidos-Aktien,
sondern Bargeld. lan Living-
ston von Eidos und ich ha-
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ben dann innerhalb von zwei
Monaten einen vernunftigen
Vertrag ausgehandelt. Dazu
gibt es auch eine witzige
Geschichte, denn als wir
uns mit den Entwicklern
zum ersten Mal zusammen-
setzten, wollten sie doch
glatt Tomb Raider in Death-
trap Dungeon 2 umbenen-
nen, denn Deathrap Dun-
geon hatte vor Tomb Raider
erscheinen sollen. Ich sagte
jedoch, daB3 eher die Holle
gefriert, bevor Tomb Raider
zu Deathtrap Dungeon wird.
SchlieBlich wurde Deathtrap
Dungeon jedoch verscho-
ben.

man immer als Produzen-
ten origineller Spiele mit
neuen Konzepten, doch
nun kommt plotzlich Tomb
Raider 2? Wieso?

Ja, wir glaubten immer dar-
an, daf man sich weiterent-
wickeln muB, und ich glaube
auch, daBB wir es mit Tomb
Raider 3 etwas ubertreiben,
vielleicht nennen wir das
Spiel auch gar nicht so und
behalten nur Lara als Cha-
rakter. Ich mag namlich die
Endlos-Serien nicht!

$E@WA BeeinfluBt Sie der
relative MiBerfolg von
Swagman und Blam! Ma-
chinehead, die ja beileibe
keine schlechten Spiele
waren?

Nun, das ist das Risiko, das
wir auf uns nehmen mussen,
und wir kennen das Risiko,
wenn wir damit beginnen.
Wir werden deshalb aber
nicht lauter Tomb Raider-
Clones machen. Wir starten
beispielsweise gerade ein
neues Projekt flir den Saturn
2, das sehr niedlich ist — es
nennt sich Herdy Gerdy.

SEMA sic glauben also
weiter an Sega?

Ja, natirlich, denn ohne Se-
ga ware Core nicht da, wo

es jetzt ist. Ich komme mit
Mr. Nakayama, dem Prasi-
denten von Sega, sehr gut
aus, und sie geben uns die
Zeit, die wir brauchen. Die
Entscheidung Dbezuglich
Tomb Raider 2 auf dem Sa-
turn war sehr schwierig,
denn ich muBte meine Ei-
dos-Brille aufsetzen und im
Sinne der Firma entschei-
den, und deshalb muBte
ich das Spiel fir den Sa-
turn aus kommerziellen
Grinden streichen. Selbst
Sega kann im Augenblick
nicht damit argumentieren,
daB sie stark waren. Was
wir tun konnen, ist, ihre au-
genblickliche Schwache in
Starke umwandeln und die
nachste Hardware-Genera-
tion unterstitzen. Sie wis-
sen das und versorgen uns
mit den entsprechenden
Unterlagen, weshalb wir
auf dem neuen Gerat ganz
vorne mit dabei sein wer-
den. Naturlich wollen wir
auch auf der PlayStation 2
ganz vorne mit dabei sein.

SEPA Glauben Sie, daB
genug Platz fir drei Hard-
ware-Hersteller ist?

Ja, ich glaube, es ist noch
Raum flr eine Spielzeug-
Maschine flur die jungere
Zielgruppe, und das war ei-
gentlich immer Nintendos
Starke, wahrend Sony und
Sega coolere Multimedia-
Maschinen vermarkten
wollen. Drei Hardwareplatt-
formen kénnen uberleben!
Ilch glaube, daB Sony Sega
braucht, um vorangetrie-
ben zu werden. Es gibt
nichts besseres als einen
Underdog, der den Durch-
bruch schafft und gewinnt.
Ich will zwar nicht, daB
Sony verliert, doch der Ab-
stand zur Konkurrenz mufB
geringer werden.

VIELEN DANK FUR DAS
INTERVIEW!
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AnlaBlich der Veroffentlichung von
Sonic Jam zieht Sega Deutschland
die Spendierhosen an und belohnt
die Sonic-Kenner des Sega Maga-
zins mit tollen Preisen! Wer ein
biBchen uiber Sonics Geschich-
te Bescheid weiB3, hat
beste Chancen auf ei-
nen Gewinn!
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WAS GiBT'S ZU GEWINNEN?

1. Preis: Sega Saturn plus Tomb
Raider plus Sonic Jam

2.- 30. Preis: Je ein Sonic Jam

WAS IST ZU TUN?

Beantwortet nachfolgende Fragen einfach auf der
Ruckseite einer Postkarte in gut leserlicher Form!

1. Wann erschien das erste Sonic-Game?
2. Welches Sonic-Spiel stammt nicht von Sonic Team?
3. Wie heil3t der 3D-Teil von Sonic Jam?
4. Wer ist der Erfinder von Sonic?

5. Wer ist der europaische Produ-
cer von Sonic R?

WorN pamm?  \ 4

Schickt die Postkarte bis zum

15. Oktober an nachfolgende Adresse:
Computec Verlag

Redaktion Sega Magazin

Kennwort: Sonic Jam!

RoonstraBle 21

90429 Niirnberg

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mit-
arbeiter von Computec oder Sega diirfen
nicht am Wettbewerb teilnehmen.
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FIGHTING

FORCE

Der Wirbel um das neueste Werk von Marc ,,Thunder-
hawk” Avory will gar kein Ende nehmen. Zuerst wollte es
sich Sega fiir seine Streets Of Rage-Serie sichern, dann
schlug es auf der E3 ein wie die vielzitierte Bombe, und
anschlieBend hieB3 es in den ohnehin wenig glaubwurdi-
gen Internetforen, daBB gar keine Saturn-Version mehr er-
scheint! Wir nutzten die Gunst der Stunde und statteten

Core Design einen

as wichtigste vor-
weg: Ja, es wird
definitiv eine Sa-

turn-Version erscheinen, so
wie es derzeit aussieht, wird
diese allerdings wohl nur in
Japan erhaltlich sein, da
Sony den Release einer Se-
ga-Version in den USA und
Europa Dblockiert.

In der Hoff-
nung,

PO
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daB sich an dieser Situation
noch etwas andert, wollen
wir den hochklassigen Titel
dennoch genauer vorstellen.

Double Dragon 98
oder was?

Das Spielprinzip von
Fighting Force ist alles ande-
re als neuartig: Ein oder zwei
Spieler durfen sich in be-
kannter Manier durch scrol-
lende Levels kampfen und
mit zahlreichen Schlager-
typen auseinan-
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Besuch ab! Von Hans Ippisch

dersetzen. Bedenkt man die
Tatsache, dal3 dieses Spiel-
prinzip seit den 16 Bit-Zeiten
eigentlich nicht mehr aufge-
griffen wurde und eine kom-
plette Inszenierung in 3D ei-
nen Booom wie zu besten
Double Dragon-Zeiten aus-
[6sen kdnnte, war es kaum
Uberraschend, daB sich Se-
ga an Core Design wandte,
wie uns Core-BofB3 Jeremy
Smith bei unserem Besuch
in Derby verriet: ,Ja, Sega
kam auf uns zu, sie wollten
Fighting Force flr Streets Of
Rage haben, worauf
wir auch beinahe

&

Der smarte Hawk ist der
eigentliche Hauptdarstel-
ler des Spiels.

Im Laufe des Spiels arbei-
tet man sich auch in ge-
schlossene Gebaude vor.

: ERTEEEL
i1
FEREA k-
A N

Die auf Distanz sehr wir-
kungsvolle Panzerfaust ist
das Schmuckstick des
rund zwanzig Sticke um-
fassenden Extrawaffen-
Repertoires.

eingegangen waren, aber wir
wollen unser eigenes Ding
durchziehen und uns nicht
auf Streets Of Rage — Ubri-
gens eine phanomenale Se-
rie — verlassen. Wir verlassen
uns auf die Starke des
Spiels, wie wir es auch bei
Tomb Raider taten, wodurch
ja Lara Croft selbst zum Star
wurde.”

Rumble In

The Bronx

Die Geschichte von Fighting
Force bemuht sich zwar um
Originalitat, lauft aber auch
nur auf die ,Bdsewicht will
Erde vernichten”-Masche
hinaus. In diesem Falle ist es
der gréBenwahnsinnige Ex-
Agent Dr. Dex Zeng, der ei-
gentlich zur Jahrtausend-
wende den Weltuntergang
erwartet hatte. Nachdem



Die beiden Madels sind zwar alles andere als kréftig,

doch nach Moves wie beispielsweise dem 360 Grad-
Wirbelangriff gehen auch die hartesten Gegner zu Bo-

den.

dieser jedoch ausblieb, will
Dr. Zeng das Schicksal der
Erde im Alleingang besie-
geln. Seine Assistentin
Snapper bemerkt dies
glicklicherweise noch recht-
zeitig und alarmiert eine Pri-
vatdetektivin, die schlieBlich
die sogenannte Fighting For-

Limousinen stehen hier nicht nur
einfach in der Gegend rum, sondern
fahren elegant vor und laden bése

Buben aus.

i
'

Force.

Thunderhawk-Erfinder Marc Avory
(links) und sein Codesigner Robert
Cirillo hatten die Idee zu Fighting

ce zum Einsatz beordert, die
aus zwei Frauen und zwei
Mannern besteht. Jeder der
Charaktere hat nicht nur
rund 100 Moves in petto,
sondern kann auch mit eini-
gen Besonderheiten aufwar-
ten. Die Madels Mace Daniel
und Alana McKendruck sind
beispielswise
nicht sonderlich
muskulds, aller-
= dings beherrschen
sie eine ganze
Reihe von guten
Wurftechniken, die
auch den
schlimmsten Bo-
sewicht in die Knie
zwingen. Weniger
filigran, daflr
machtig kraftvoll
wandelt der mit
riesigen Oberar-
men  bestlckte
Ben ,Smasher”
Jackson durch die
StraBBen der Bronx
und zerlegt Autos
bis zum letzten
Reifen. AuBerdem
kann er als einzi-
ger sogar noch
den Motorblock
aus einem Auto
reiBen und als
WurfgeschoB
durch die Lufte
schleudern. Hawk

Ben ,,Smasher” Jackson hat nicht nur die dicksten

Oberarme, sondern kann auch als einziger einen Mo-
torblock aus einem zerstérten Auto reiBen und ihn
dann als WurfgeschoB miBBbrauchen.

Manson ist zwar nicht derart
kraftig, immerhin beherrscht
er jedoch Spezialitaten wie
den 360 Grad-Wirbeltritt, der
auch schon mal zwei Geg-
ner gleichzeitig durch die
Luft fliegen |aBt. Trotz aller
Special-Moves ist es ange-
sichts der nicht enden wol-
lenden Gegnerschar sehr
ratsam, die zwanzig ver-
schiedenen, auf dem Boden
herumliegenden Extras ein-
zusammeln, die den Kampf
zumindest vorubergehend
vereinfachen. Granaten und
Panzerfaust helfen aus der
Distanz, und Stangen sind
harter als jede Handkante.

Sieben Levels Ar-
cade-Action pur!
Nicht nur die technisch
grandiose Inszenierung mit
absoluter Bewegungsfreiheit

Facts

in den sieben in bester Tomb
Raider-Qualitat dargestellten
Levels tUberzeugt, auch das
Gameplay verblifft mit er-
staunlich Beat ‘em Up-na-
hen Moves und intelligentem
Gegnerverhalten. Hier gen(-
gen nicht immer ein paar
Knopfdricke, um sich der
Gegner zu entledigen, haufig
genug muB man die intelli-
gent gestalteten Special Mo-
ves einsetzen, um beispiels-
weise die riesigen Endgeg-
ner zu besiegen. Unterm
Strich durfte Fighting Force
eines der erfrischendsten
Action-Produkte der letzten
Jahre sein, das man nicht
versaumen darf.

Wir halten euch jedenfalls
bezuglich der weiteren Ent-
wicklung (aktueller Stand
27.8.97: Es kommt doch in
Europa!) auf dem laufenden!

Titel: Fighting Force
Genre: Arcade-Action
Hersteller: Core/Victor
Release: Oktober (Japan)
Levels: 7
Schwierigkeitsgrad: Hoch

Besonderheiten:

First Look

Fighting Force ist der erhoffte Megahit, der allerdings nicht
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den Massenappeal eines Tomb Raider erreicht.
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Dieser machtige Endgegner ist leichter zu besiegen,
als es zunéchst aussieht.

a

o

Ursprunglich sollte
dies von Last Ninja
inspirierte Arcade-
Action-Game be-
reits 1996 erschei-
nen, Core Design
nimmt sich jedoch
die Zeit, um aus
dem grafisch be-
eindruckenden
Fernost-Abenteuer
ein wahrlich einzig-
artiges Spiel zu
machen, das in der
normalerweise
recht kargen Post-
Weihnachtsphase
die Chartspitze be-
setzen soll. Wir be-
suchten die Pro-
grammierer von
Core Design!

ast Ninja von System
. war Mitte der 80er-
. Jahre ungefahr das,
was Tomb Raider in der letz-
ten Spielesaison darstellte:
Das unumestritten beste Ar-
cade-Spiel, das mit einer
faszinierenden  Mischung
aus Action und Adventure
wochenlangen Spielspal
garantierte. Die Program-
mierer Martin Jenson, Dan
Scott und Sean Dunlevy so-
wie die Designer Jerr O’Ca-
roll, Joby Wood und Brian
Tomczyk wollen dieses be-
wahrte Spielprinzip erneut

Man beachte die transpav?
rente Wasseroberfiache.

Es regnet, und Nebel
schwebt uber dem Boden.

aufgreifen und mit phantasti-
scher 3D-Grafik und einer
Prise spielerischer Feinhei-
ten in die 90er-Jdahre retten.
Nachdem wir Mitte August
die aktuelle Version in Derby
antesten konnten, sind wir
Uberzeugt, daB ihnen das
auch gelingen wird.

Der Vorwurf, daB es sich
hierbei um einen Tomb Rai-
der-Clone handeln konnte,
trifft absolut nicht zu. Alleine
schon die Kameraflihrung
unterscheidet sich drastisch
von Tomb Raider, da sie
stets automatisch gewahlt
wird und man das Gesche-
hen aus einer isometrischen
Perspektive sieht. Der Spie-
ler hat nicht die Moglichkeit,
den Blick umherschweifen
zu lassen. Dadurch konnten
die Designer die Levels we-
sentlich detaillierter und
komplexer gestalten, da sie
nicht auf die verrlicktesten
Kamerabewegungen des
Spielers vorbereitet sein
mufBten. Dadurch wirken
nicht nur die Texturen sau-
berer, sondern das gesamte
Design macht auch einfach
einen naturlicheren Ein-
druck. Auf eine absolute
Sensation durfen sich die



Aufgrund der festen Kameraperspektive konnten
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Designer die Levels kompromiBloser gestalten.

Saturn-Version-Kaufer dar-
Uber hinaus noch freuen, sie
bekommen namlich erstmals
wirklich transparente 3D-
Grafiken zu sehen. So darf
man in einem Level eine
perfekte transparente Was-
seroberflache bewundern,
durch die der Ninja watet,
spater einen mit Nebel um-
hillten Berg besteigen und
nach einigen Special Moves

ein transparentes Lichtfeld
genieBen. DaB die Darstel-
lung der 3D-Polygongrafik
absolut flissig und fehlerfrei
ablauft, ist ebenso bemer-
kenswert.

Ahnlich wie in Fighting Force
muBB man die Gegner zwar
auch hier hauptsachlich im

Titel: Ninja
Genre: Arcade-Action
Hersteller: Core/Eidos
Release: Februar
Levels: 12
Schwierigkeitsgrad: tba.

Besonderheiten:

Inspiriert vom 8 Bit-Klassiker Last Ninja

Ninja kénnte mit seiner brillanten Optik und dem durchdach-
ten Gameplay an die Erfolge des legendéren 8 Bit-Hits Last
Ninja anknipfen.

Nahkampf beseitigen, aller-
dings genugt meist schon
ein einziger Schlag, was fiir
ein flussiges Gameplay
sorgt. Als Belohnung flir ge-
schaffte Levels gibt es ohne
Unterbrechung eingebunde-
ne Zwischensequenzen zu
sehen, die mit der ganz nor-
malen 3D-Engine in Echtzeit
berechnet werden. Als kleine
Besonderheit werden diese

Abschnitte dann noch sepa-
rat vertont, damit beispiels-
weise machtige Drachen
auch wirklich furchterregen-
des Gebrull von sich geben.
Soweit die neuesten Fakten
direkt aus dem Entwick-
lungslabor, ein ausfuhrliche-
rer Bericht folgt, sobald uns
eine neue spielbare Version
vorliegt.

Hans Ippisch &
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C & C Merchandise

Art.-Nr. Artikel Preis Art.-Nr. Artikel Preis
90101 Original CWU Airforce Flight Jacket GroRe L  149,- DM 90001 T-Shirt mit Logo GréRe L 34,90 DM
90102 Original CWU Airforce Flight Jacket GréRe XL 149,- DM 90002 T-Shirt mit Logo GroRe XL 34,90 DM
90103 Kapuzensweat mit Logo und Waffe GréRe L 89,- DM 90003 Sweatshirt mit Logo GréRe L 69,00 DM
90104 Kapuzensweat mit Logo und Waffe GréRe XL  89,- DM 90004 Sweatshirt mit Logo Grofte XL 69,00 DM
90105 Shirt mit Aufdruck wie Kapuzensweat Gr. L 39,- DM 90005 Bomberjacke mit Logo GréRe L 129,00 DM
90106 Shirt mit Aufdruck wie Kapuzensweat Gr. XL 39,- DM 90006 Bomberjacke mit Logo GréRe XL 129,00 DM
90107 Kragen-Shirt mit Jack und Jill GréRe L 39,- DM 90007 Strickmiitze mit C&C-Stick 39,90 DM
90108 Kragen-Shirt mit Jack und Jill GroRe XL 39,- DM 90008 CAP wie Strickmiitze 34,90 DM
90109 T-Shirt mit Jack und Jill GroRe L 39,- DM 90009 Aufnaher 14,90 DM
90110 T-Shirt mit Jack und Jill GréRe XL 39,- DM 90010 Rucksack 69,00 DM
S 90111 CAP mit Resident Evil Logo__ 39,- DM 90011  Uhr mit Leuchtfunktion 99,00 DM
? | - 90012 CD-Holder 24,90 DM
90013 PIN COLLECTION mit 4 Pins 29,90 DM
"r 3. _ 90014 Mousepad C&C 2 9,90 DM
90019 Mousepad Soviet 9,90 DM
- 90020 Mousepad Allied 9,90 DM
;Q 90021 T-Shirt mit Logo GréRe XXL 34,90 DM

______ e

Héndleranfragen erwiinscht!

Bei allen gutsortierten Fachhédndlern oder bei
Game Express

Merchandise & More
Theodorstr. 42-54
22761 Hamburg

Tel. 040/57193333
Fax 040/57193335

R U

Liefer- und Zahlungsbedingungen:

Alle Preise verstehen sich inklusive Mehrwertsteuer zzgl. Verpackungs-
und Versandkosten.

Bei einem Bestellwert iiber 250,- DM erfolgt die Lieferung frei Haus.

Die Lieferung erfolgt per Nachnahme.

Die gelieferten Waren kénnen von den Abbildungen abweichen.
Lieferung solange Vorrat reicht.

Bei Annahmeverweigerungen berechnen wir pauschal 20 DM.

Textilien auch bei Nichtgefallen vom Umtausch ausgeschlossen. s
Versand nur in Deutschland. :




’ BPjS hat neue Vorge- |
hensweise: Die Bundes- |
prifstelle in Bonn hat mit |
Wirkung zum 1.8.97 ihregé
Vorgehensweise in Sachen §

Indizierungen geandert. |
MuBte in der Vergangen- |
heit jede einzelne Version
eines Spiels indiziert wer
den, so gilt eine Indizie- |
rung ab sofort als univer- |
sell und plattformunab
hangig, das heiBt, Duke
Nukem Saturn ist bei- |
spielsweise schon indi- |
ziert, bevor es auf den |
Markt kommt oder iber- |
haupt fertig ist. Der Publi- |
sher hat zwar die Moglich- |
keit, nachzuweisen, daB |
die neue Version nicht in- |
dizierungswdrdig ist, aller- |
dings wird dies nur in den
wenigsten Féllen eine Indi- |
zierung verhindern. Die |
tatsachliche Folge ist ganz |
einfach: Eine ganze Reihe |
von Spielen wird erst gar
nicht in Deutschland ver- |
offentlicht werden, was |
der ganzen Branche er-|
heblichen finanziellen |

Schaden zufligen wird.

‘ Sega-Auftritt auf der

|

ECTS! Langsam, aber si- |
cher findet Sega Of Euro-
pe zu alter Starke zuriick. |
Piinktlich zur ECTS ladt |
der japanischen Video-%
spielegigant in das Sta-|
dion des Chelsea Football
Club ein, um sein unge- |
mein starkes Saturn-Line |
Up fur die kommende |
Wintersaison vorzustellen.
Wir werden natiirlich auch |
zu Gast sein und in der|
niachsten Ausgabe dar- |
Uber berichten.

Fasia

M Grandia im Septem-

ber! Nach einer im Juli}

verdffentlichten  Demo- |
Version wird im Septem- |
ber endlich die Vollversion |
erscheinen.

. Die Ballersequenzen werden mit
Echtzeitanimationen
- storymaBig verbunden.

schonen

%

In House Of The Dead bekommt
man es hauptsachlich mit furcht-
erregenden Monstern zu tun.

Das Horror-Szenario erlaubt den Program-
mierern wesentlich mehr Abwechslung bei
den Gegnern.

House Of The
Dead fur Saturn'

Das Genre der Lightgun-Shooter erlebte dank
zweier mittlerweile indizierter Automatenhits von
Sega einen ungeahnten Aufschwung, was nicht
zuletzt an dem durchdachten und abwechslungs-
reichen Game-Design von AM2 lag. Beschrankte
sich das Gameplay in dem berihmt-bertchtigten
Vorganger auf simple Fadenkreuz-Action in hori-
zontal scrollenden Szenarien, so bot die Polizi-
stenreihe mehr als stupides Ballern. Hier muBite
man sich sehr genau Uberlegen, wohin man
schoB und welche Extrawaffen man unbedingt

aufnehmen sollte. AuBerdem sorgte eine prachtige, in Echtzeit berechnete 3D-Grafik flr
perfekten Augenschmaus. Genau hier will House Of The Dead anknupfen, das dank
Model 3-Hardware eine ungemein fesselnde Optik anzubieten hat. Wie der Name schon
vermuten 14Bt, bekommt man es in diesem aktuellen Spielhallenhit nicht mit brutalen
Verbrechern zu tun, sondern gréBtenteils mit gruseligen Alptraummonstern, die natlr-
lich auch eine entsprechende Palette an Special Moves beherrschen. Wer keine Zeit
hat, den Spielhallen einen ausgiebigen Besuch abzustatten, sollte sich noch etwas ge-
dulden, denn dann erscheint dieses Spiel auch fir eine von Segas Heimkonsolen, zu-
mindest tauchte es schon auf einer Release-Schedule auf.

Sega kauft Entwickler

Im Hinblick auf die neue Konsole, die vor allem auch PC-Umsetzungen problemlos er-
moglichen wird, sah sich Sega nach einem kompetenten Entwickler in Europa um und
wurde mit Adeline fiindig, das kiinftig unter dem Namen von Segas Tochterfirma No
Cliche fur Sega entwickeln wird. In der Vergangenheit sorgten die 23 franzdsischen

Entwickler durch Titel wie
Little Big Adventure oder
Time Commando fur Auf-
sehen, die ausschlieBlich
fur PC und PlayStation er-
schienen. Die Programmie-
rer zeigten sich Ubrigens
begeistert von den Hard-
ware-Spezifikationen von
Segas neuer Konsole...

Adelines letzter Hit Time

Commando wurde auf Play-

Station und PC von Elec-
tronic Aris veroffentlicht.
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Wrestling mit Wolf!

Auf vielfachen Wunsch zeigen wir euch hier ein erstes Bild des noch nicht endgiiltig beti-
telten Wrestlingspiels, in dem die Virtua Fighter-Charaktere Jeffry und Wolf einen Auftritt
haben werden. Die Animationen wurden (brigens per Motion Capture eingefangen und in
den Computer Gbertragen. Mehr dazu in einer spateren Ausgabe.

Steep Slope Sliders

Wer sich schon immer ein packendes Snowboard-Rennen fiir seinen Saturn wiinschte,
darf aufatmen. Demnéchst erscheint in Japan ein grafisch wirklich imposantes Skirennen
mit dem skurrilen Namen Steep Slope Sliders, das mit zahlreichen verschiedenen Pisten
und Spielmodi zu unterhalten weiB. Selbst eine Halfpipe ist dabei, in der man seine
Kunststlckchen vorflihren darf. Es besteht tbrigens die Méglichkeit, daB dieses Spiel

auch offiziell in Europa er-
scheinen wird. Ein ausfihrli-
cher Bericht folgt in einer
der nachsten Ausgaben.

Die 3D-Grafik dberrascht
mit flissigem und nahezu
fehlerfreiem Aufbau (links).
Technisch und grafisch
ubertrifft Steep Slope Sli-

der den Rivalen Snow-
boarding Trax bei weitem
(unten).

Selbst in der Halfpipe darf man seine Fertigkeiten aus-
probieren (links).

Schon
gewul3t?

‘ Die Spiele im Sega

Channel! Wie verspro- |
chen drucken wir hier mo- |
natlich das aktuelle Spiele- |
programm ab, welches im |
Sega Channel angeboten |
wird, der derzeit im Raum
Kaiserslautern getestet |
wird. Ubrigens, wer einen
Jahresvertrag abschlieft,
bekommt den Mega Drive
umsonst! Wer Interesse
hat, ruft einfach die Sega |
Channel-Hotline an!
(Tel.: 0180-525-66-11)

Die Spiele fur
September

® The Arcade:
Brutal: Paws Of Fury
Chiki Chiki Boys
Comix Zone
Dynamite Duke
Ex-Mutants
Rastan Saga
Rastan Saga 2
Red Zone
Sonic 3D Blas
Streets Of Rage 3
Taz in Escape from Mars
Virtua Fighter 2

® Strategy Room:
Genfire
Shining Force |l
Ultimate Quix

® Family Room:
Clue
Crystal’s Pony Tale
Ecco the Dolphin
Kid Chameleon

® Sports Arena:
Amazing Tennis
International Rugby
(exklusiv)
Head On Soccer
Super League (exklusiv)

® Wings n” Wheels:
Mig-29 Fighter Pilot
Power Drive (exklusiv)
Super Monaco
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Sega Magazin 9/96: ,Gute Spielbarkeit, vorbildlich gestalteter
Strategie-Bereich - eine flotte Basketball-Simulation mit (...) viel-

faltigen strategischen Maoglichkeiten. Fir NBA-Fans ein MuB!“

Gesamtwertung: 76%

Wer sich nicht von einer brillanten Grafik
blenden lassen will, sondern eher ein rea-
litdstsnahe Basketballsimulation mit den
Originalspielern der amerikanischen NBA
und variantenreichen Spielztigen such, ist
mit Segas erstem Basketballspiel hervor-
ragend beraten.

Sega Magazin 5/97: ,Wer es satt hat, immer Gber den Ublichen
Asphalt zu donnern, fir den ist Scorcher eine willkommene Ab-

wechslung. Das Streckendesign ist klasse!"

Gesamtwertung: 72%

Den talentierten Programmierern von
Scavenger gelang mit diesem futuristi-
schen Rennspiel endlich der langersehn-
te Durchbruch. Mit einem Science-Fiction
Gefahrt dist man Uber 6 grafisch gelun-
gene Kurse mit noch nie dagewesenen
Grafikeffekten und tollen Schikanen.

QliccE

Darauf habt Ihr schon lange gewartet - tolle Spiele fiir Eue
Wir bieten Euch ein umfangreich

Sega Magazin 11/96: ,Virtua Fighter fur Kleine? Von wegen: Das
anspruchsvolle Gameplay wurde nach wie vor flir Profis konzi-
piert. Eine Art Liebeserkldrung der Japaner an ihr beliebtestes

Priigelspiel.“ Gesamtwertung: 88%

Zu dieser fantastischen Arcade-Umset-
zung muB man wirklich nicht mehr viel
sagen. Die zehn berlhmten AM2-Helden
kampfen in der neuesten Virtua Fighter-
Version als knuddelige Kinder vor kunter-
bunten Hintergriinden. Gameplay und
hochauflosende Grafiken setzen noch

heute MaBstabe.
GET IT!

(R R AT 2t

Sega Magazin 1/97: ,Das originellste und technisch herausra-
gendste Action-Game seit langem, insbesondere als Alternative
fir gewohnliche Beat ‘em Up-Duelle auBerst empfehlenswert.”

Gesamtwertung: 89%

Beat ‘'em Up-Fans, die Lust auf etwas
Neues haben, missen Virtual On unbe-
dingt ausprobieren. Die packenden
Zweikampfe auf grafisch ansehnlichen
Schauplédtzen gehéren zum Spannend-
sten, was seit Virtua Fighter Uber den
Screen geflimmert ist. Das Zweikampf-

spiel des Jahres!
GET IT!




an Sega Saturn zum Taschengeldpreis!
 Sortiment fabrikneuer, originalverpackier Saturn-Spiele.

Greift jetzi zu, denn unser Angebot gilt nur, solange der Vorrat reichi!

Sega Magazin 9/96: ,Einfach grandios! Nights ist zweifellos das Sega Magazin 11/96: ,En Sequel mit dezentem Facelifting, wenig
iInnovativste, spektakulédrste, schnellste und abwechslungsreich- Innovation, aber den bekannten Tugenden: Ubersichtlich und ein-
ste Saturn-Spiel, das es bislang zu sehen gab.* steigerfreundlich. Daflr lohnt es sich sogar, die eigentlich recht
Gesamtwertung: 97% einfachen Baseball-Regeln zu lernen.” Gesamtwertung: 85%

Der Vorgédnger wurde in den USA als
bestes Konsolensportspiel 1996 ausge-
zeichnet, der Nachfolger diirfte auch die
groBten Baseball-Muffel fiir den amerika-
nischen Nationalsport begeistern. Wer
einmal einen Home Run erzielt hat,
kommt nicht mehr davon los.

GET IT!

et Drdovns ...
—

3D CONTROL PAD

Keine Frage Sonic-Erfinder Yuji Naka gelang mit Nights ein Meilenstein unter
den Arcade-Spielen. Diese innovative Mischung aus Jump&Run und
Rennspiel tberzeugt mit Grafik unglaublicher Qualitat und einem hervorra-
genden, beigelegten Control Pad mit eingebautem Analog-Stick.

Sega Magazin 1/97: ,Nichtsdestrotz hélt Dich das riesige E s T E s c E I
Feindaufkommen auch heute noch gehérig auf Trab und sorgt im B L L H N

Two-Player-Mode fiir einige schweiBtreibende Stunden.* Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) Gewiinschte Zahlungsweise:
Gesamtwertung: 62% i ARk
[ Gegen Vorkasse
Klassische Shoot ‘em Ups in der Tradition Name, Vorname (Verachnungsscheck ader bar)
el Lo L[, L B von R-Type und Katakis sind selten [ Bequem per Bankeinzug
Rl aealie LA SR AL geworden, umso empfehlenswerter ist Konto.-Nr
die originalgetreue Automaten-Umset- Straf3e, Haus-Nr. .
zung des Taito-Hits Darius. In sage und —_—
schreibe 28 unterschiedlichen Levels BLZ
wird BallerspaB fiir 1 oder sogar 2 Spieler PLZ, Wohnort | |

Bitte beachten:

Telefon-Nr. fir evil. Riickfragen) Angebot gilt nur im Inland!
1 NBA Action 97 DM 39,-
7 Virtua Fighter Kids DM 39,-
A NIGHTS mit Analogpad DM 89,-
7 World Series Baseball 2 DM 39,-
3 Scorcher DM 39,-
3 Virtual On DM 39,-
1 Darius 2 DM 39,-
zuzuglich DM 3,- Versandkostenpauschale DM 3.-
GESAMTBETRAG

Coupon (bei Vorkasse zusammen mit Scheck oder Bargeld) abschicken an:
COMPUTEC Verlag, Leserservice, Roonstr. 21, 90429 Niirnberg.



HARTS

BEST OF 9 ATURN

Plotz ~ Vormonat  Titel Hersteller Monat Platiz ~ Vormonat  Titel Bewerlung Monot
1. (1) TOMB RAIDER CORE 10 @ p>_1.__(4) TOMS RAIDER 96% 10
D 2 (3) SEGARALLY 95% 20
2. (2) SEGARALLY SEGA 10
B 3. (8) FIGHTERS MEGAMIX 92% 3
3. (3) WORLDWIDE SOCCER ‘97 SEGA 10 B 4 (5) WORLDWIDE SOCCER ‘97 00 .
4. (5) COMMAND & CONQUER VIRGIN 6 D 5 (15 VIRTUA FIGHTER 2 95% 20
S (4)  NIGHTS SEGA 10 D 6. (9) ANDRETTI RACING 85% 4
D 7. (2) COMMAND & CONQUER 89% 9
6. (7) PANZER DRAGOON 2 SEGA 10
| > 8. (7)  SHINING THE HOLY ARK 90% 2
' (6) DAYTONA USA C.CE. SEGA 9 > 9. (10) PANZER DRAGOON 2 95Y% 16
8. (8) EXHUMED SEGA/BMG 10 D 10. (11) SATURN BOMBERMAN 93% 3
(9)  VIRTUA FIGHTER 2 SEGA 0 & P 1. () EXHUMED B6% 10
> 12 (NEU) DARKLIGHT CONFLICT 83% 1
(10)  NEED FOR SPEED EA 7
D> 13, (20) ATHLETE KINGS 92% 12
sl L L1 ) 14 (24) NEED FOR SPEED 91% 13
() ATHLETE KINGS SEGA 6 & P15 (22) MASS DESTRUCTION 82% 3
() ALIEN TRILOGY A 4 | P16 (1) INDIZIERT = )
gty - P 17. () ALIENTRILOGY 88% 10
e . () INDIZIERT SEGA 1 B
T P18 () INDIZIERT - 6
" D> 16. () ANDRETTI RACING EA 1 & D 20. (12) NHLPOWERPLAY 86% 2
B 17. () DARK SAVIOR SEGA & P> 21 (NEU) PANDEMONIUM! 83% 2
~ > 22. (NEU) INDEPENDENCE DAY 70% .
D 18. ()  FIGHTING VIPERS SEGA 1 &
. P23 () STREET RACER 84% 6
D> 19. (NEU) SHINING THE HOLY ARK SEGA 1 B 20 () FIGHTING VIPERS 01, 3
D> 20. (NEU) SATURN BOMBERMAN SEGA 1 D> 25. (23) DAYTONA USA 90% 24

¥ \ 8 P .
\j\jﬂ: cl=r)e z)e /
ie‘ﬂ#éewah i reh28h! 8n TuversHERMcRoMEen i dritten Monat den Weg auf das Siegertreppchen zuriickfand.

den letzten drei Monaten bescherte auch den Lesercharts eine  Im Zuge der aktuellen Beat ‘em Up-Welle gelang sogar Virtua
willkommene Neusortierung. Der Erfolg des mittlerweile indi-  Fighter 2, das technisch selbst heute noch Maf3stéibe setzt, die
zierten Arcade-Hits von Sega war erwartungsgemaf nur von  Riickkehr in die Top 10. Besonders diirfte sich Sega ber die
kurzer Daver, der Titel stirzte gleich auf Platz 16 ab. Selbst  konstant gute Plazierung der jiingsten Hits Shining The Holy
der Zweitplazierte, Command & Conquer, konnte seine Posi-  Ark und Saturn Bomberman freuen, die Ubrigens zusammen
tion nicht halten, blieb aber mit Rang 7 noch in den Top 10 mit WarCraft 2, Tomb Raider und Fighters Megamix eine No-
héngen. Lara Croft nutzte die Gunst der Stunde und wurde  minierung zu den Saturn-Spielen des Jahres erhielten. Verlie-
nun zum siebten Mal der Spitzenreiter, womit es mit dem seit hen werden die Preise Anfang September auf dem alljghrli-
20 Monaten erfolgreichen Sega Rally gleichzog, das auf Platz  chen Computec-VIP-Event, auf dem sich die gesamte Branche
2 folgt. Erstaunlich stark ist auch Fighters Megamix, das im  ein Stelldichein gibt.
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MEGA DRIVE

Platz Vormonat  Titel

. {2

SONIC3D

(8)

INT. SUPERSTAR SOCCER

(1)

DUNEII

(3)

SONIC & KNUCKLES

(4)

SONIC3

(5)

STORY OF THOR

(6)

LANDSTALKER

>
L
>

FIFA SOCCER 97

.

Platz Vormonat  Titel

(3)

RESIDENT EVIL

(6)

VIRTUA FIGHTER 3

(2)

SEGA TOURING CAR

(4)

SCUD RACE

(8)

SONICR

(-)

LAST BRONX

._(NEU)

NINJA

VVYVVVVYYVYY

(/)

PANZER DRAGOON SAGA

l \j Lm'e (‘SLIJgeH n Such aJ bettehe Welche drei

noch nicht verdffentlichten, aber in der Entwicklung befindli-
chen Spiele wiinscht ihr euch am sehnsiichtigsten? Schickt eine
Postkarte, auf der ihr eure drei Wunschspiele und finf aktuel-
len Lieblingsspiele mit der jeweiligen Systemangabe von Platz
1 bis 5 notiert, an nachstehende Adresse. Vielen Dank!

_;

RoonstraBBe 21 ¢ 90429 Nirnberg

Computec Verlag
Kennwort: Charts

H - 3 1 b g e iy ] s il e u e ey
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Service
So erreichst du uns:

Zentrale Service-Nummer:;
0911-2872-150

Anschrift des Abonnement-Services:

Computec Verlag

Aboservice
Postfach
90327 Niirnberg

Anschrift fiir Saturn-Demo-CD-Reklamation:
Computec Verlag
Redaktion Sega Magazin
Kennwort: Saturn-CD
Roonstrafde 21

90429 Nirnberg
Anschrift der Redaktion:
Computec Ver|ug
Redaktion Sega Magazin
Roonstralse 21
90429 Nirnberg
eMails:

Compuserve: 100443,1115
Internet: hsippisch@pcgames.de

Die richtige Nummer
fur deme Fragen

Acclaim (01805)33555 24 h/Tag

Activision (06107)930100 Mo.-Fr. 10°°-17°°

BMG Interactive ~ (0180)5304525  Mo.- Fr. 10°°-17°°

Bomico & Laguna (0 6107)945145 Mo.- Fr. 15°°-19°°

Electronic Arts (02408)940555 Mo.- Fr. 10°°-12°° + 14°°-17°°
Infogrames (0221)4543106 Mo.- Fr. 15°°-18°°

Konami (0221)612352  Mo.- Fr. 17°°-20°°

Psygnosis (069)66543400 Mo.- Fr. 9°°-19>°

Sega Infoservice  (040)2270961  Mo.- Fr. 10°°-18°°

Softgold (02131)965111 Mo., Mi., Fr. 15°°-18°°

Virgin (040) 391113 Mo.- Do. 14°°-18°°
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JURASS1C PARK

P Der kleine Compy bringt als Aasfresser seine Energie
wieder auf Hochglanz.

Gegen solche Dinosaurier
ist der winzige Compy lei-
der machtlos.

Selbst solche unscheinba-
ren Pflanzen stellen eine
tédliche Bedrohung dar.

Der Kassenkntller des Jahres wurde
von Dreamworks mit reichlich Origi-
nal-Material fur den Saturn umge-
setzt. Die US-Programmierer des Ste-
ven Spielberg-Konzerns haben dabel
nicht nur eine technische Meisterlei-
stung vollbracht, sondern nebenbei
ein neues Genre ins Leben gerufen:
Jump&Eat.

Vorsicht, in solchen Kisten befinden sich meistens ge-

ven Spielbergs Com-

puter-Dinosaurier in
dem bis heute erfolgreich-
sten Kassenschlager aller
Zeiten das erste Mal zu -
Konsequenz: Michael
Crichton muBte sich,

1 993 schnappten Ste-

gekddert durch eine Mil-
lionengage, eine neue Di-
no-Geschichte aus den
Finger saugen, die
schlieBlich  von Hol-
lywoods Wunderkind er-
neut pflichtbewuBBt ver-
filmt wurde. Ob der zweite
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fahrliche Zeitbomben!

Teil noch mehr Geld ein-
spielt als das Vorganger,
sei mal dahingestellt (in
Deutschland sahen be-
reits in der ersten Woche
Uber eine Millionen Zu-

schauer das Dino-Massa-
ker!), fest steht jedenfalls,
daB Steven Spielberg auf
jeden Fall kraftig Kasse
machen wird. Mit dem
1995 vom ihm gegrinde-



ten Unterhaltungskonzern
Dreamworks hat sich der
clevere Geschaftsmann
namlich gleich die Rechte
fur die Videospiel-Adapti-
on mitgesichert. Ein wei-
terer betrachtlicher Vorteil
ist naturlich, daB die Pro-
grammierer direkt an der
Quelle sitzen und somit
freien Zugriff auf das Ori-
ginal-Filmmaterial haben.

Jump&Eat

Ebenso wie die Filmvorla-
ge hat das gleichnamige
Videospiel keine nennens-
werte Handlung, und der
Rest an Filmplot wurde
ohnehin modifiziert. Grob
beschrieben geht es dar-
um, Eure insgesamt funf
Schutzlinge sicher durch
die mit tédlichen Fallen
und Gegnern gespickten
Levels zu fuhren. Diesen
SpieBrutenlauf beginnt ihr
mit dem eigentlichen Star
des zweiten Teils, dem
winzigen Aasfresser
Compsognathus (“Com-
py”). Bereits in den ersten
Abschnitten werdet ihr mit
voller Harte mit dem Dino-
Alltag konfrontiert. Auf-

2 Nicht nur im Film,
sondern auch als
Videospiel-Akteure
sehen die Dinos
unglaublich echt

aus.

GroBe Kaliber kénnen auch in unterschiedlichen Winkeln abgefeuert werden.

grund seiner physischen
Unterlegenheit muB sich
der Compy, der normaler-
weise im Rudel jagt, vor
seinen groBeren Zeitge-
nossen verstecken bzw.
davonlaufen. Kleinere Wi-
dersacher kann der Aas-
fresser hingegen mit ge-
Zielten Bissen attakieren,
bis sie das Zeitliche seg-
nen. Nach dieser Feind-
vernichtung darf sich der
Compy an der Beute giit-
lich tun und auf diese
Weise seinen Energie-
haushalt wieder auf Vor-
dermann bringen, was
auch die einzige Mdglich-

) Evolution in Zeit-
raffer: lhr durchilebt
die 30 Levels mit
funf unter-
schiedlichen

Charakteren. {

keit darstellt, die beinhar-
ten Levels zu Uberleben.
Die Grafiker nutzten die
kleine KdrpermalBe des
Compys flr einige se-
henswerte Effekte. So
lauft ihr in einem Level
beispielsweise zwischen
den stampfenden Beinen
eines machtigen Bronto-
saurus hin und her. Nach
dieser Phase steigt ihr in

der Evolutionsleiter eine
Stufe hoher. Als Veloci-
raptor (“Raptor”) kdnnt ihr
es schon mit groBeren
Feinden wie herumstreu-
nenden Menschen auf-
nehmen. Die Spielmecha-
nik hat sich gegeniuber
der Compy-Welt nicht ver-
andert. Auch hier gilt es,
das rettende Ziel zu errei-
chen, indem ihr die zahl-
reiche Feinde mit der
Raptor-Spezialitdt, der
“Kralle-voraus”-Sprun-
gattacke, erlegt und sie
anschlieBend als Energie-
lieferant miBbraucht. Nach
dieser Zwischenstation er-

VELOCIBAFTOR [SPECTES)
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Jeder der fiinf verschiedenen Spielcharaktere wird an-
hand einer wissenschaftlichen Grafik vorgestellt.

Solche Symbole ﬁndt ihr meistens nur auf abgelege-
nen Routen.
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lebt ihr schlieB3lich den
spielerischen und grafi-
schen Hohepunkt. Als
ausgewachsener T Rex
stampft ihr durch die de-
taillierte Polygon-Wildnis,
rammt Hindernisse wie
beispielsweise Baum-
stamme mit einem wuchti-
gen KopfstoB aus den
Weg oder jagt Kkrei-
schende Menschen vor
euch her. Letztere kbnnen
wieder erneut zu Tode ge-
bissen werden. Der Men-
schen-Kadaver wird
anschlieBend entweder
quer durch die Lufte ge-
worfen oder mit zwel
groBen Happen in einem
Stuck verschlungen, was
ungemein makaber aus-
sieht. Aber auch als Herr-
scherechse gestaltet sich

Da freut sich der Dino-
Magen: Die Herrscherech-
se kann einen Jager in ei-
nem Stiick aufmampfen

Den BiB eines Raptors
kann ein Mensch nur we-
nige Male “ertragen”.

)» Makaber: Men-
schen dienen dem
T-Rex als willkom-
mener Snack und

Energielieferant. {

das Uberleben &uBerst
schwierig — gleich mehre-
re Raptoren wollen dem T
Rex gleichzeitg ans Leder,

und schwerbewaffnete
Soldaten pumpen das
machtige Urzeitwesen

Um die verriegelten Tore
zu Offnen, muBt ihr das
Kraftwerk mit einer Kopf-
nuB auBer Gefecht setzen.

-

7 Die Grafiker nutzten die 3D-Grafik fir den Auftritt der
Feinde. Erst lauert die Urzeitechse im Hintergrund, ehe
sie sich kurze Zeit spadter dem Jager in den Weg stelll.

tonnenweise mit Blei voll.
Nach dieser Spielphase
erlebt ihr das Geschehen
zum Abschlu3 auf der
Menschenseite. Zunachst
muBt ihr euch als Jager
mit Waffengewalt gegen
die Dinomeute zur Wehr
setzen, um dann, sozusa-
gen als schopferische
Evolutionskronung, die

Wissenschaftlerin Sarah
Hading zum groB3en Finale
zu flhren. Da sich der Ho-
mo Sapiens nicht mal
eben schnell von Dinosau-
rierfleisch ernahren kann,

) = g — S
T e --p.-_':-"lq-. — T e

Wie bei Clockwork Knight geht euer Charakter gelegentlich “um die Ecke”, so daB3
das komplette Polygon-Szenario mitrotiert.
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seid ihr in dieser Spiel-
phase auf ordinare Ener-
gieauffuller angewiesen.
Daflir kébnnen beide Ak-
teure sich geschickt mit
einem Wurfseil durch die
Naturlandschaften han-
geln und ihre Wummen
mit allerlei Kalibern ausri-
sten.

Welche Route
darf es denn
sein?

Neben dem spielerischen
Grundgerust bietet Lost
World auch einige speziel-

Mittels eines Wurfseiles
konnen sich die menschli-
chen Akteure durch die
Wildnis hangeln.

Der
Schrei des T Rexs wurde
dem Film entliehen, und
ist beinahe schon das
Geld wert, das man fir
das Spiel ausgibt.

markerschiitternde



le Features. Gut versteck-
te DNA-Strang-Symbole
solltet ihr beispielsweise
nach Mdéglichkeit einsam-
meln, um nach einem
Evolutionsabschnitt einen
besonderen Abspann erle-
ben zu durfen. Das wirk-
lich Geniale ist jedoch die

ihr auf vorgegebenen Pf-
aden durch die 3D-Szena-
rien, die sehr flissig an
euch vorbeiscrollen. An
einigen, teilweise markier-
ten Stellen habt ihr jedoch
die Moglichkeit, eine an-
dere Route zu nehmen,
wobei sich die gesamte

lerfeinsten. Das Hinter-
grundlayout bietet ein lu-
penreines Parallax-Scrol-
ling, sédmtliche Polygon-
Objekte wurden mit einem
hohen Detailreichtum rea-
lisiert, und die Animatio-
nen, vor allem die des T
Rex, sehen einfach lber-

waltigend aus — kein Wun-
der, schlieBBlich hat Steven
Spielberg ein Rudel von
Edel-Programmierern, wie
beispielsweise ehemalige
Mitarbeiter von Shiny, an-
geworben.

Ulf Schneider &

Moglichkeit, verschiedene Polygon-Grafik komplett

Routen einzuschlagen. mitdreht - absolut se- .F'oci-s

Wie bei Clockwork Knight henswert! Uberhaupt ist
oder Pandemonium lauft die geamte Optik vom al-

Titel: The Lost World - Jurassic Park Il

-;_ 5 -I }B. Genre: Jump & Run

' Hersteller: Dreamworks/Electronic Arts

‘ - ’#, E. Release: 6. November

Levels: 30

Schwierigkeitsgrad: Sehr schwer

Besonderheiten: Original-Soundeffekte & Musik,

PaBwortsystem, hoher Schwierigkeitsgrad

First Look

Bei dem populéaren Titel kann im Prinzip nur ein Hit heraus-
kommen, und in der Tat weist Lost World einige Tugenden
auf. Da wéare zum einen die bestechende Polygon-Optik, bei
der vor allem der obergenial animierte T Rex herausragt.
Spielerisch wird zudem mit 30 Levels und fiinf verschiedenen
Akteuren eine gehobene Abwechslung geboten. Hoffentlich

- wird jedoch der happ!ge Schwierigkeitsgrad bis zum endguil-
: tigen Release noch starker den mﬂtaﬂschen Fﬁhigkeitan dﬁﬁ =

-y
-----

Fies: Raptoren attackieren euren T Rex oftmals aus
zwei verschiedenen Richtungen gleichzeitig.
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World Of ecﬁnology
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: Advanced World War JAP 13990 RAM Karte 1 MB JAP 4990

E Airs Adventure (RPG) JAP 79,90 Resident Evil Dash (uncut) JAP 129,90

: Albert Odyssey (RPG) USA 129,90 Samurai Shodown 4 # JAP ab 129,90

b Angel Paradise (Erotik FMV)JAP 99,90  Sega Touring Car (Nov.) JAP 129,90
e R Castlevania X (Dezember) JAP 129,90  Shining The Holy Ark DT ab 89,90 - '
: Ty Culdcept (Strategie, 09.10.) JAP 129,90 Sonic R (US, DT, JAP) ab 89,90

: Dark Savior DT ab 89,90 Streetfighter Collection JAP 129,90

: Daytona CCE PLUS JAP 129,90 Terra Diver (Shooting) JAP 129,90

‘ -, Dead Or Alive (09.10.97) JAP 129,90 Thunder Force 5 JAP 139,90
\ = Elevator Action Returns  JAP 129,90 Thunder Force 5 Special.Ed. JAP 159,90
5 - Fire Pro Wrestling S JAP 129,90  Vandal Hearts (Dez. 97) JAP 129,90
T :g % Fighters Megamix DT ab 99,90 X-Men vs. Streetfighter (inkl. 4 MB .
g2 % King Of Fighters'96 # JAP 129,90 Ram Karte, November 97 JAP 159,90
© Eé N Langrisser 4' JAP 12990 Warcraft 2 DT 89,90
E“ ﬁ_@ % Last Bronx (inkl. Bonus CD + Poster + (Bem.: Spiele mit # laufen nur auf japamschen bzw.

Aufkleber + Moveliste) JAP 149,90

Multinorm-Saturn Geriten und RAM Karte!) g
Link Kabel (f. Daytona Plus) 29,90 Komplettlosungen / Movelisten : u‘_-f
Lustige 3D-Spiele USA 129,90 Shining T.H.Ark, Re.Evil, Dragon Force, uvm! n
Marvel Super Heroes JAP 139,90 ‘ -
Metal Slug # JAP 119,90  Irrtiimer, Preisinderungen & Druckfehler vor-
Panzer Dragoon 3: Azel JAP 12990 behalten. Wir haften nicht fiir Inkompatibilitit! |

Line Edition Medienvertrieb - Postfach 1323 - 71257 Weil Der Stadt
Internet: http://www.logon.de/maniac/ads/led/index.html

Tel.: 07033 - 80237
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Die E3 Messe lau

tete gleichzeitig

Segas neue Sportsaison ein. Unter
dem bekannten Label “Sega
Sports” wurden die sportlichen Sil-
berlinge aus der 98er Kollektion
erstmals der Offentlichkeit prasen-
tiert. Wir werfen schon einmal ei-
nen ausfuhrlichen Blick auf die
neueste Korbwerferei, nachsten
Monat folgt das NHL-Preview.

.

WOGETS

ie E3 ist zwar die
weltweit groBte
Fachmesse ihrer

~Art, auf der die Hersteller
~ ihr gesamtes Line Up pré-
sentieren, dennoch stehen

allem die | US S—Produ kte .

, amn

Jeder erfolgreich abgeschlossene Korb wird noch ein-
mal aus einem anderen Blickwinkel prasentiert.

Doch gerade die letztge-
nannte Sportart erfreut
sich bekanntlich auch in
Deutschland immer grof3e-
rer Beliebtheit — Grund ge-

_nug, um diesen Silberling
;:___:; ‘emrnal naher unter dle Lu-

Filla
.....

NBA ACTION

am Sequel zu schaffen
machten. Kenner des er-
sten Teils durfte aber
zunachst einmal nichts be-
sonderes auffallen, wenn
sie vom aufgeraumt wir-
kenden Hauptmenu emp-
fangen werden. Wie ge-
habt konnt ihr ein schnel-
les Freundschaftsspiel ins-
zenieren, eine komplette
Saison mit all ihren Héhen
und Tiefen durchleiden

oder gleich im spannenden
Play Off nach dem Spielre-
glement ,Best of Seven”
um die NBA-Krone kamp-
fen. Typisch amerikanisch
ist zudem die NBA Stats-
Option, in der ihr, abgese-
hen von der SchuhgréBe,
wirklich alles Uber die lan-
gen Kerle erfahrt. Erste
Veranderungen sind dann
im Managerteil sichtbar.
Um den Silberling stéandig
up to date zu halten, kénnt
ihr in der Option ,,Create a
Player” euren eigenen



morsns

enn 'dfe Spez 'aﬁsteﬁ
werfen, sind Punkte sicher.

NBA-Schutzling kreieren.
Von der Hautfarbe bis hin
zur KorpergroBe ist hier
nahezu alles editierbar. Ak-
tuellen Spielertransfers in

der NBA Liga koénnt ihr
selbstverstandlich auch
durch einen MenlUpunkt
Rechnung tragen. Apropos
~,NBA”, als statistische
Grundlage wurde die im
Juni abgeschlossene 96-
97er Saison genutzt. Durch
diese aktuelle Lizenz ste-
hen Euch samtliche 29
NBA Mannschaften mit
uber 340 Akteuren zur Ver-
flgung. Einige Basketball-
Koryphden, wie Michael
Jordan oder Shag ‘O Neal
sind jedoch nicht dabei, da

I.l'"
T

Mit von der Partie sind natiirlich auch die neuesten

Der NBA-Star Hill im Poly-
gon-Format &ahnelt sei-
nem Vorbild aufgrund von
20 authentischen Spieler-
typ-Merkmalen bis auf
das Haar.

sie sich entweder aus der
NBA-Lizenz ,freigekauft”
haben oder komplizierte
Werbevertrage andere Pro-
dukte mit ihrem Namen
verbieten. Sei’s drum, die
s,verbliebenen” virtuellen
Korbjager wurden mit einer
unglaublichen Liebe zum

;

Dunk-Kreationen aus dem NBA-Alltag.

Im Replay habt ihr erwartungsgemaB auch

die wahlbare Kameraperspektive.

Detail den Vorbildern nach-
empfunden. Dies ist nicht
nur grafisch, beispielswei-
se durch die Haarfarbe und
Statur, sichtbar, die spiele-
rischen Merkmale wurden
zudem von Basketball-Ex-
perten in nicht weniger als
20 Kategorien eingestuft.
Doch damit nicht genug:
Im Spiel beherrschen eini-
ge hervorstechende Stars
neuerdings ihre einzigarti-
gen Techniken (,Signature
Moves”), so daB ihr bei-
spielsweise Schrempfs
kraftvolle Dunks hautnah
erleben dirft.

SEGA MAGAZIN

mindestens vier einstell-
baren Perspektiven be-
gutachtet werden.

Gameplay mit
Tiefgang

Vor dem Einwurf durft ihr
wie schon beim Vorgéanger
als Trainer eure Mannschaft
taktisch auf die bevorste-




Die Grafik wirkt nun deut-
lich farbenfroher.

hende Begegnung vorberei-
ten. Mit Hilfe eines digitalen
Playbooks steht Euch eine
groBBe Auswahl an offensiven
und defensiven Spielweisen
(Aufstellung, Manndeckung,
Aggressivitatslevel in der
Defensive) zur Auswahl. Neu
sind in die- | '
sem Zusam-
menhang
spezielle
Spielstrategi-
en, die direkt
auf das Team
zugeschnitten

sind.
dem Polygon-Court fallen in
erster Linie einige techni-
sche Pluspunkte ins Auge.

So wurde die modernste
Motion Capture-Technologie
verwendet, um die Bewe-
gungsablaufe moglichst rea-
listisch aussehen zu lassen.
Beeindruckend sind dabei
die kleinen Details, wie bei-
spielsweise das typische
Anweisen von Mitspielern
durch den ausgestreckten
Arm oder coole Shuffles

) Das _Zau berwort
:_.a_utet “Signature
I__!_!lo\re" d.h. jeder

1%_

Die Zuschauerremen sind
teils dreidimensional.

nach einem erfolgreich ab-
geschlossenen Korb. Die
Polygon-Grafik wirkt auBer-
dem gegenuber dem Vor-
ganger aufgrund feinerer
Texturen farbenfroher und
nicht mehr so grobpixelig.
Far die fachkundigen Kom-
_mentare
konnte Sega
USA diesmal
einen  Star
gewinnen:
LA Lakers-
Legende
Ch:ck Heam sorgt als ima-
ginarer Reporter fur die auf
das  Spiel bezogenen
Spriche. All diese Verbes-
serungen wirken sich natlr-
lich auch auf die Spielbar-
keit aus, die insgesamt noch
realistischer und dynami-
scher anmutet. Erfreulicher-
weise blieb dabei die vielfal-
tige Steuerung erhalten: Tur-
bo, Pass, Korbwirfe, Fake-

Wurf, Steal sowie der
schnelle Sprungblock.
Ulf Schneider B

Schrempf in Action: Manche NBA-Stars haben indivi-

duelle Techniken drauf.
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Dank moderst'ér--ﬁ/-fbffoln CaptureQ Technik wurden
selbst kleinste Details eingefangen.

Beim Freiwurf miiBt ihr wie gewohnt zwei Cursor zum
richtigen Zeitpunkt abstoppen.

- Facts —

| Titel: NBA Action ‘98

. Genre: Sport
Hersteller: Sega
Release: Ende Oktober
Levels: Alle 29 NBA-Teams
Schwierigkeitsgrad: Noch keine Angabe mdglich

Besonderheiten: NBA-Lizenz, tiber 340 original-Spieler,
bis zu zehn Spieler gleichzeitig per 6 Player-Adaptor, vielfalti-
ge strategische Mbglichkeiten

__ First Look

] Die Programmierer unterzogen dle Korbwerferel e:ner grundh-;_---' |
chen Ru nd umaErneuerung_mtt dem_-besond eren Augenmerk




Mit uns

habt lhr leichtes

UiDED & PLC GRAIMES

Spiel
pl? ....uuuu.-.-.........................u-.u....".-( Alle sv“dun"“ u'rsu“dfrgt!)

SATURN

Saturn + Tomb Raider Set .. 359.00
Alien Trilogy.................... 95.00
Athlete Kings .................... 80.00
BlackDawn ....... ... .. 95.00
Bagl Tae. o 95.00
Command & Conquer.... ... 95.00
DakSavieor. .. ... 95.00
Daptona USACCE ... ... . 100.00
Dosswnnan 30 . . 105.00
el 95.00
MW 60.00
Fighters Meg¢amix ............. 100.00
Heart of Darkness ......... ... 110.00
L e A o ot 100.00
Jowrd Oracle..................... 95.00
King of Fighters ........ ... 90.00
e lven ...
Madden 97

I BORRS. .. s

NBA Jam Extreme...............
NORUwI . -

NHL Powerplay 97 .. ... .. ..
Pandemonium ... .. ... ...

Neaes .. .
BRUTORE . e
NN - .

S olIereg . o
Super Puzzle Fighter 2
TomiRalder. ... 5. = . "
Tasnel Bl.. ... ... ... 95.00
Seqa WW Soccer 98 jap .. ..100.00
Uirtua Cop g i) Wil R 95.00
WWF In Your House ... ... 65.00
Sonderangebote

Blazing Dragons dt............. 70,00
lemmings 3D .................. .60.00
Panzer Dragoon2jap......... 50.00
Mechwarrior2 us .............. 80.00
NBA Rctiondt .................. 60.00
Nightwarriors ... 60.00
Sonic 3D Blastus .. ........... 70.00
Space Hulk us .................. 50.00
World Series Baseball 2 ...... 60.00

Teleton

359.00

SPIEL DES MONATS

WarCraft 11

60.00 Sowiet Strike
L R T =iy 60.00 RoadCrash ..................

Il ItTItIIIIIIIY Tﬂ*“:h Neuheiten **xxxxxxxxxxxxnxx

D711 - 222910-30/50

Theodor-Heuss-StxaBe 15 - 70176 Stuttgart [Stadtmitte]

Lieferbedingungen: + 3,- DM Nachnahme, Spielewerden in Sicherheitskarton uverschickt. Wir akzeptieren alle
Kreditkarten, Telefonische Bestellungen mit Kreditkarte moglich. Annahmeuverweigerer von uns ¢elieferter
Waren berechnen wir die uns entstandenen lieferkosten pauschal mit 20,- DM. Unser Recht auf Erfullung des
Kaufuertrages bleibt niervon unberdhrt. Unfreie Lieferungen werden nicht angenommen.

Neuheiten

adidas Power Soccer ... .. 90.00
BustAMoved .. ... . .. . 90.00
Deworld2............... . 105.00
Darklight Conflict .. ... . . 100.00
Elevator Action ... ........ 100.00
FormulaKarts .. ... ... ... 95.00
Independence Day ... 95.00
Jurassic Park: Lost World ... .90.00
King of Spirits 2 jap .......... 100.00
st Srompijop - - . 110.00
eIl ... . 100.00
Marvel Super Heroes ... ... 90.00
Marvel Super Heroes jap ... 110.00
Mass Destruetion ............... 95.00
HBARction'Sd ................ 90.00
Panzer Dragoon RPG ... ... . 105.00
Saturn Bombermann .......... 95.00
Shining 0f The Holy Ark .. .. . 85.00
Sonie ... 95.00
T e I 100.00
Thunder Force W Ltd. jap ...130.00
o e e T 95.00
wipBout209?7 . . ... .. ... .. 100.00

Worldwide Soccer "98 ... ... .

Die Spielmaschine in
der Stuttgarter City
auf iiber 300 m?

T e

UERSAND
Mo ~ Fr:
Samstag:

10.00 - 18.00
10.00 - 14.00

GROBHANDEL nur fir Handler!!
Telefon OF11-22 2910 -10

0711-22 2910 - 20
Telefax O0711-22 2910 - 90



In Kurze schlagt Sega mit seiner

<

uberarbeiteten Version von Worldwide Soccer
97 ein weiteres Kapitel dieses Sportgen-

res auf, das auch ohne groBartige =

Neuerungen die gesamte
FuBballkonkurrenz

wieder einmal in
den Schatten stel-

len durfte. Hier nun die erste Berichterstat-
tung aus dem Stadion.

In WWS 98 werdet ihr mit
einer komplett neuen In-
tro-Sequenz auf das Ge-
schehen auf dem Platz
eingestimmt.

1o 797k

FRrr e
=i

ie deutlichsten Ein-

drlicke von den erfolg-

ten Neuerungen bietet
wohl das minutenlange Vi-
deointro, das mit komplett neu-
en Spiel- und Torszenen glanzt.
Ganz im Gegensatz dazu finden
wir in den OptionsmenUs wie-
der nur fiktive Namen in den
verschiedenen Nationalteams.

Flr eine realistische Spielat-
mosphéare sorgt einerseits ein
implementierter Mannschafts-
editor, dank dem man letztend-
lich doch wieder die namens-
getreuen Kicker aufs Feld brin-
gen kann. Daneben erzeugt

Von Oliver PreiBner

auch die Wahimog-
lichkeit zwischen

Spielen bei Tag oder nachts so-
wie bei Regen oder strahlendem
Sonnenschein eine Uberzeu-
gende Stadionatmosphare.
Ebenso wie die drei zur Verfi-
gung stehenden Stadiontypen

satzlich
zu den Exhibiti-
on-Duellen, den ver-
schiedenen Cups und den Aus-
scheidungsspielen dirfen nun
zwel All-Star-Mannschaften, zu-
sammengestellt aus den besten
Spielern der diversen Teams,
gegeneinander antreten. Mit den
so kreierten Top-Teams lassen

)) Die recht unscheinbaren
Verbesserungen fiihren letztendlich doch
zu einem insgesamt gesehen schwungvol-

leren Spielgefiihl.{

kennen wir das aber alles schon
aus der '97er-Edition, und so
stieBen wir in dieser Hinsicht
schlieBlich nur auf einen ergan-
zenden Spielmodus als nen-
nenswerte Verbesserung. Zu-

Ir ==

sich dann, da jeder Feldspieler
ja tatsdchlich auch unter-
schiedliche Spielstarken auf-
weist, extrem anspruchsvolle
und nervenaufreibende Ball-
fights bestreiten.

Die trickreichen Aktionen der Feldspieler lassen sich am Das ElfmeterschieBen bietet eine ,echte” Chance auf
besten aus der Close-Up-Einstellung verfolgen.
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Das Gameplay auf
dem Spielfeld selbst
erweist sich wieder
als besonders ein-
steigerfreundlich. Die
drei Hauptbuttons
genugen eigentlich, um das
Leder in alle Richtungen zu tre-
ten. Im Easy-Mode lassen sich
selbst flr den Anfanger glor-
reiche Siege erringen, wohin-
gegen dir unter professionel-
len Gegebenheiten die Gegner
ein schnelles und trickreiches
Zuspiel abverlangen, ohne dir
keine Chance auf einen Pokal-
gewinn zu lassen. Die Teams
handeln Uberlegt, und die Ani-
mationen der Feldspieler sind
noch etwas flissiger gewor-
den. Vor allem Baélle aus der
Luft heraus scheinen die
Kicker besser zu erkennen, be-
ziehungsweise variationsrei-
cher abzupassen. Nach wie
vor ist die spielernahe Close-
Up-Kameraeinstellung optisch
besonders zu empfehlen. Fir
einen Ubersichtlicheren Aufbau
des Angriffes oder der Vertei-
digung erweist sich dagegen
die normale Stadiondarstellung
aus der leichten Schrage am

A

L

Wenn man in seinen Gegner von hinten hineinrutscht,

vergibt der Schiedsrichter schnell gelbe und rote Karten.

praktikabelsten. Im Gegensatz
zur seinerzeit englischen Be-
richterstattung setzt auch dies-
mal kein deutscher Sportre-
porter der gesamten Spielat-
mosphare die Krone auf. Sein
italienischer Kollege aus der ja-
panischen Victory Goal-Version
legt Gbrigens euphorische
Freudensausbrliche an den
Tag. Nachdem bereits die Stei-
gerung von Victory Goal 97
zum Vorjahrestitel eher maBig
ausfiel, erwarten wir auch fir
die Fortsetzung des europai-
schen Gegensttickes keine all-
zu groBen Spriinge. Sobald wir
ein testfahiges Exemplar des
fertigen Titels erhalten, werden
wir natdrlich den Vorhang voll-

Mit schmerzverzerrtem Gesicht wélzt sich der Spieler

nach einem Foul auf dem Rasen.

ends lUften und euch sagen,
ob die letzten Neuerungen ei-
ne Anschaffung lohnen oder

Jedes Tor, wie auch der Sieg,
wird frenetisch gefeiert.

Die entfernteste Stadionka-
mera zeigt fast das ganze
Spielfeld, einzelne Aktionen
lassen sich jedoch kaum

nicht. Oliver Preifner @  mehr deutlich erkennen.
Titel: Worldwide Soccer 98
Genre: FuBballspiel
Hersteller: Sega
Release: Oktober
Levels: 6 Spielmodi
Schwierigkeitsgrad: |_eicht bis anspruchsvoll

Besonderheiten:

Deutsche Sprachausgabe, besonders

einfache Spielersteuerung

Mit WWS "98 erwartet uns eine konkurrenzlos ausgereifte
FuBballsimulation. Neben kaum ersichtlichen technischen
Verbesserungen werden die meisten vermutlich an dem leicht
Uberarbeiteten Gameplay Gefallen finden.

Die Replay-Funktion wiederholt aufregende Spielszenen
oder Torschiisse aus unterschiedlichen Perspektiven.
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Ein entscheidender Fortschritt: Mit einem an die Burg- Gelegentlich steht dein Schépfer, Dr. Frankenstein, un-

mauer gehédngten Seil schaffst du den Abstieg in eine erwartet hinter dir und &drgert dich mit b6sen Kommen-
tieferliegende Etage. taren.

FRANKENSTEIN

THROUGH THE EYES OF THE MONSTER

Ein neues Adven-
ture im Gruselfor-
mat beschert uns
Interplay Produc-
tions. Mit dem
Filmschauspieler
Tim Curry In der
Hauptrolle als
Doktor Franken-
stein durft ithr

hautnah miterle- : e

= - Der sogenannte ,,Belebungsraum?” ist der Ausgangspunkt deines Abenteuers. Eine
ben’ wie man sich Falltdre fihrt dich in die unteren Zimmer.

als wiederbelebte
Leiche fuhit.

u erwachst aus ei-
nem schrecklichen
Alptraum, in dem

man dich fur den Mord an
deiner Tochter gehangt hat.
Nach und nach nimmst du
deine Umgebung wahr, und
schlieBlich wird dir bewut,
daB du von einem gewissen
Dr. Frankenstein wieder zum
Leben erweckt worden bist.
Deine Aufgabe ist es nun,
alles Uber deinen Tod und

die Umsténde deines neuen Auf dem Experimentiertisch bringst du mittels Strom GliedmaBen zur Bewegung
Daseins herauszufinden... und in Fliissigkeit eingelegte Képfe zum Sprechen...




SchlioB3-
besichtigung
Begleitet von dlsteren Me-
lodien und dumpfen Atmo-
sounds, beginnst du also
deine Umgebung zu erkun-
den. Alle Raumlichkeiten
werden dabei aus der Ich-
Pespektive gezeigt, wobei
dir ein handférmiger Poin-
ter vorgibt, in welche Rich-
tung du dich bewegen
kannst, beziehungsweise,
wo sich irgendein benutz-
barer Gegenstand befindet.
Nachdem sich in deinem
Belebungsraum sowie auf
der Turmspitze, von der
aus der Doktor einen Dra-
chen zum Einfangen elek-
tromagnetischer Blitze stei-
gen lassen kann, nichts
Brauchbares entdecken
laBt, stéBt du schon bald
auf eine Falltire, die in
neue Raume fuhrt. Als
durchaus hilfreich erweist
sich hierbei die Spielanlei-
tung, in der die ersten
Schritte dokumentiert wer-
den. Stets gilt es namlich,
jeden Quadratzentimeter
einer Bildschirmansicht auf
der Suche nach brauchba-
ren Items zu durchforsten.
Da man auf Screentexte
vollstandig verzichtet hat,
ist das Auffinden von Ge-
genstanden, dargestellt
durch eine Greifbewegung

Im Speisesaal findest du
endlich eine Tasche, die
es dir ermoglicht, die Ge-
genstande aus den einzel-
nen Rdaumen auch mitzu-
nehmen.

Im Burghof findest du ein
Seil und versuchst, es an
einem Baum zu befestigen.

der Hand, eher undeutlich
erkennbar. Wer also sicher-
gehen will, nichts Uberse-
hen zu haben, muB diese

)) Das Zurechtfin-
den in den Gangen
und Gewodlben der
Burg erweist sich
als auBerst schwie-
rig, ein Automap-
ping-System ware
hier angebracht ge-
wesen.

Prozedur entweder biswei-
len ofters wiederholen oder
eben hundertprozentig ge-
nau aufpassen.

Anspruch?

Die kleinen Ratselaufgaben
erfordern nicht besonders
viel Kreativitat, da sie ei-
nerseits durchweg logisch
aufgebaut sind und ande-
rerseits auch nicht immens
unterschiedliche Losungs-
ansatze angeboten wer-
den. Vor allem aber muf

Jegliche Gedanken und AuBerungen werden im Spiel
sprachlich wiedergegeben, Untertitel gibt es nicht.

Durch einen Geheimgang hinter einem Wandteppich gelangst du in die eigentlichen
Sale und Zimmer der Burg.
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Der aktuelle Spielstand kann jederzeit in sechs freien
Registern abgespeichert werden.

- » Irgendwie ist aus
diesem Stoff schon
die Luft raus, da ei-

nen nichts erwartet,

was man nicht

- schon aus einem

~der zahllosen Filme

erst einmal uberhaupt eine
passende Tasche gefunden
werden, in die das ganze
Inventory hineinpal3t, denn
vorher besitzt du gerade
einmal die Moglichkeit, ei-
nen einzigen Gegenstand
zu tragen. Dies fuhrt uns
dann auch schon in die ge-
heimen Gange zwischen
den Wanden der Burgmau-

-*-»J"

iy

Dr. Frankenstein hat sich eine seltsame Apparatur zum

ern, die durch ihre fast
identische Gestaltung ge-
radezu zum Verirren einla-
den. Naturlich taucht unser
Horror-Doktor auch gerade
immer dann auf, wenn man
ihn am wenigsten erwartet.
Wer Multiple-choice-Ge-
sprache liebt, wird von
Acclaims Frankenstein et-
was enttauscht sein, denn
der Handlungsverlauf ist
fest vorgezeichnet. Ebenso
mangelt es dem Titel etwas
an situationskomischem
Humor - bei diesem Thema
verstandlich, allerdings
sollte die depressive Stim-
mung des Frankenstein-
Monsters auch nicht gera-
de auf den Spieler Uber-

Einfangen von Blitzen einfallen lassen.

word Up

Bei Frankenstein kann man weder von einem
handlungsreichen Gameplay sprechen,
glanzt es durch Uberzeugende Ratselaufgaben.
Die grafische und akustische Prasentation ist ja eigentlich
ganz gut gelungen, aber standig durch dunkle Gange und
Gewdlbe zu schleichen, reiBt mich auf Dauer nicht gerade
vom Hocker. Da man von Beginn an ahnt, was man zu tun
_ '_.-hat, fehit irgandwia dha riahtige Mmﬁvatlnn, gugh dumh dlesln--.

noch

Die meisten Zettel und Notizen lassen sich lesen und
verraten die wahren Absichten des Dr. Frankenstein.

springen. Hinzu kommt das
Fehlen filmartiger Hand-
lungsablaufe. Zwar sind die
meisten Bilder teilanimiert,
doch werden die Screens
einfach komplett umge-
schaltet. Drehungen wer-
den in 90 Grad-Schritten
vollzogen, reelle Zooms
oder schwenkende Kame-

Check Up

raeinstellungen in breiteren
Bildausschnitten sucht
man vergeblich. Unterm
Strich bleibt Frankenstein
zwar eine unterhaltsame
Abendlektire, gegen die
filmreifen Referenztitel Tori-
co und Enemy Zero sieht er
jedoch ziemlich alt aus.
Oliver PreiBner &

Titel: Frankenstein — Through The Eyes Of The Monster
Genre: Adventure
Hersteller: Interplay
Tel.: -
Release: August
Preis: ca. DM 99,-
Spieler: 1
Levels: Entfallt
Save Game: Ja
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Mittel-schwer

Besonderheiten:

Das Gameplay kommt ohne jegliche Bild-

schirmtexte aus; Sprachausgabe erfolgt ausschlieBlich in

Englisch; durchweg logischer Ratselaufbau

Grafik 74%

Die diistere Burgatmosphére wird einerseits zwar gut vermit-
telt, doch findet man hauptséchlich schwach animierte
Standbilder vor. Richtungswechsel werden in 90 Grad-Schrit-
ten vollzogen. Vor allem in den geheimen Gangen zwischen
den Wanden werden immer wieder die gleichen Bilder ver-
wendet, was vielfache Orientierungsprobleme zur Folge hat.

Sound 78%

Vom traurigen Streichkonzert bis hin zum feucht-muffigen At-
mosound in den Burggewdlben wird die tragische Geschichte
des Frankenstein-Monsters gut untermalt. Tim Curry paBt mit

seinen bésen Bemerkungen hervorragend in die Rolle des Dr.
Frankenstsm
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ir haben euch kurz
nach dem Ende der
zweiten Episode
alleingelassen und werden uns
diesem Monat sofort auf die dritte
Episode stiirzen. Und damit noch nicht
genug, auch die vierte Episode ,, The Castle of Grief”
steht auf dem Programm. Nachsten Monat kommt
dann das letzte Stiick Arbeit, doch jetzt erst einmal
zu diesen paar Monstern.

< Nl \ Red

EPISODE 3 PT. 1
(HERESIARCHS SEMINARY ) Erstons mast da das Rétsel des Plneten. uszies (puzzie

of the Planets) l6sen
! und zweitens das “Puzzle of the
Chapels”. Du findest in der Haupthalle
eine Sternenkarte mit einem
Sonnensymbol in der Mitte. Zudem ist
ein roter Edelstein darauf, der einen
der Planeten reprasentiert, und fiinf
weitere Stellen, die die anderen
Planeten darstellen. Du muf3t also nun
die fiinf roten Edelsteine finden, die diese Liicken ausfiillen. Das zweite Puzzle beinhaltet leider 9 (neun!)
Unterlevel. Hier muB3 man Schalter umlegen oder verschiedene Stellen der Karte erkunden. Nachdem du die

beiden Puzzles geldst hast, wird “Heresiarch” erscheinen, und es wird méchtig Arger geben!

[ e e
~ 1.Benutze den Aufzug

(PUZZLE OF THE PLANETS) , y s con e

auf einen schweren Kampf gefaf3t. Du
| wirst von allen Seiten von zweikdpfigen
| Unholden und den “Dark Bishops”
angegriffen. Auf beiden Seiten des
¢ Aufzuges befinden sich einige griine
' Flaschen. Hast du sie dir geschnappt,
i dann gehst du gleich in den Eingang
' gegeniiber des Aufzuges und erledigst
=2 die Gegner von hier aus. Der folgende
| Abschnitt ist noch sehr finster, doch
= wenn du ein paar Schritte hineinlaufst,

| dann gehen die Lichter, verursacht
durch ein kleines Erdbeben, an. Sobald
du alle Monster beseitigt hast, schaust du dir die Wand auf der Riickseite des
Einganges an, wo du dann die Sternenkarte finden kannst. Die Edelsteine,
die du fiir diese Karte finden muft, sind in zwei Unterlevels versteckt:"The
Orchard of Lamentations” (zwei Steine) und “The Silent Refectory” (drei Steine). Im Nordosten und Nordwesten
befinden sich Glasscheiben, hinter denen sich sechs Schalter verbergen.

AT e e s L
2.Nun gehst du zu dem

(THE SILENT REFECTORY) frste ctiererer
Durchgang, den du dann

entlangrennst und dabei

e« jeden Gegner ausschaltest, der dir in den

& Weg kommt. Am Ende des Ganges findest

" du dann einen kleinen Raum, in dem

¢ einige unangenehme Sachen an der

¢ Decke héngen! Erledige auch hier alle

¢ Monster und benutze den Lift. Hier muft

@ du recht schnell sein, da du, wenn du den

o Lift zu spét betrittst, zu tief hinunterstiirzt

und dich so verletzt. Unten erledigst du das grof3e Monster. Danach gehst du

durch das Portal und kommst so zur “Silent Refectory”. Der Schalter an der
Wand 1483t den Lift herabfahren, und du kannst hier wieder heraus.




7~ 3.Sobald du im , Silent Refectory”-Abschnitt ankommst, stehst
FIRST EMERALD PLANET ) issecinsian” grearae

. Holzkisten. Drehe dich
am Anfang nach rechts und springe dann
. auf die Kisten vor dir. Nun nach links und
. dann herabfallen lassen. Dann nach rechts
| und bei der Gabelung wieder rechts. Nimm
. die Riistung auf der Kiste mit und laufe
weiter, bis du den Schalter findest. Benutze
ihn und laufe um die Kisten herum, die vor
e dem Schalter gestanden haben. Nun findest
du einige Stufen, die nach unten zu einem
Durchgang fithren. Durch dieses Portal
kommst du zuriick in den ,Seminary”- o R S,
. Abschnitt — doch gehe da jetzt noch nicht A . %
&  hin! Statt dessen laufst du hinter dem Portal o .
#8 "W herum und durch den Korridor links. In dem folgenden Raum muft du dich mit einigen
_— TS Gegnern priigeln und dann den Schalter auf dem Steg benutzen. Dadurch éffnet sich
gegentiber des Schalters ein kleiner Raum, in dem du den ersten Teil der Sternenkarte findest: den Smaragd-Planeten.

._

(CFIRST SAPPHIRE PLANET ) iemsmusar_

du die Treppen
B gegeniiber des Portals hoch und dann
. rechts. Dort weiter, bis dir der Weg durch
= die Kisten versperrt ist. Hier rechts und zu
= den zwei Kisten mit den seltsamen
‘% Markierungen drauf. Springe auf die
. Kisten rechts und lasse dich dann in den
| dunklen Abschnitt hinabfallen, wo ein
Schalter ist. Benutze ihn und springe
# dann in das Loch, bei dem vorhin noch
. die Kisten mit den Markierungen standen.
. Hier wirst du wieder angegriffen! Klettere
i nun die spiralfsrmigen Stufen um den
.| Raum herum hoch und benutze oben den
&% Schalter, Dadurch erscheinen hinter dir
& einige ,Dark Bishops" - drehe dich also
um und beseitige sie. Gehe nun zu den
markierten Kisten und aktiviere sie, um wieder in den Startabschnitt zu kommen.
Drehe dich nach rechts und springe dann iiber die Kisten rechts hinweg. Am
Ende dieser kurzen Passage findest du eine einzelne Kiste mit einem Symbol
darauf, Springe tiber sie hinweg und benutze den Schalter dahinter.Vorher aber
erst den ,Dark Bishop” in der Néhe erledigen. In der Nahe der Kiste mit Symbol
offnet sich eine Tiire, und eine ganze Menge Angreifer kommen heraus. Gehe in diesen Raum und dann durch die Tiire,
die zum EBzimmer flihrt. Hier sind massenweise , Dark Bishops” - benutze also deine stirkste Waffe und weiche seitlich
aus. Gehe in den Gang am hinteren Ende des EBzimmers und benutze den Schalter an dessen Ende. Nun zuriick ins
EBzimmer und in den Raum rechts. Sobald du dort hineingehst, senkt sich die Siule in der Mitte herab und legt eine
Kleinere Sdule frei, auf der der Saphir-Planet liegt. Erledige erst die ,Dark Bishops” und springe dann zur Saule, um dir
den Saphir-Planeten zu nehmen. Falls du féllst, macht das gar nichts, da sich die Saule dann ebenfalls herabsenkt.

- (C FIRST RUBY PLANET ) & mser e

EfBzimmer und durch die
Tire nahe beim Eingang. Hier gibt es zwei Tiiren zur Auswahl, doch es ist
vollig egal, welche du nimmst. Einer dieser Rdume besitzt einen Lava-See,
und im anderen befindet sich ebenfalls ein Lava-See. Beide Tiire haben eine
Drehttir, die durch ein gemeiBeltes Symbol gekennzeichnet ist. Driicke die
Drehtiire, und du kommst in einen Raum, der voller ,Dark Bishops” ist. Hast du diese finsteren Typen dann
erledigt, so nimmst du dir den Rubin-Planeten und gehst zum Raum mit dem Lava-See zuriick. Hier findest du
einen schmalen Weg, der dich zum Startraum zuriickfiihrt. Dort solltest du durch das Portal am FuBe der Stufen
gehen. Nun bist du wieder im ,Heresiarchs Seminary”-Abschnitt.
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ORCHARD OF LAMENTATIONS) s:an

Ende des
Korridors gehst du nach links und dann
durch den mit Flaggen gekenn-
@ zeichneten Gang im Stuidosten. Auf
% halbem Wege den Gang hinab befindet
g¢] sich ein Schalter an der Wand, den du
benutzen solltest. Wenn du dich nun
| umdrehst, dann siehst du, daf sich die
Treppen von vorhin herabsenken. So
kommst du zu einem geheimen Gang.
Gehe hinein und dort nach oben, wo die
.Dark Bishops" sind. Dadurch erscheint
ein weiterer dhnlicher Raum auf der
i Westseite, zu dem du gelangen kannst,
indem du nach drauf3en und dann zuriick durch den Durchgang links des
Haupteinganges gehst. Gehe dann den engen Zick-Zack-Gang nach unten und
benutze den Schalter. Springe vom Sims ab, und du wirst rechts das Portal
finden, das dich in den ,Orchard of Lamentations”-Abschnitt bringt.

L s - e ——— e e,

SECOND EMERALD PLANET O%hn“i‘n

Abschnitt

(Obstplantage) befindest, folgst du dem Pfad entlang und achtest dabei auf die
matschigen Stellen. Wenn du die aufdringlichen , Slaughtaurs” erledigt hast, dann
gehst du denWeg, der sich rechts in der Wand befindet, hinab. Hier sind weitere
..Slaughtaurs und vergn‘tete Pilze. Gahe in die Grube in der Mitte und dann die
Stufen hinab in den kleinen Raum. Benutze
den Schalter, und der Boden hinter dir
verschwindet. Nun muf3t du sehr schnell
sein, damit du nicht zerquetscht wirst.
Lasse dich also in den Raum unterhalb
fallen und renne in eine der vier Ecken,
bevor der Boden nach oben fahrt. Nun
muft du den mittleren Raum im Siiden
erreichen. Dies kannst du machen, indem
| du den Schalter benutzt, damit sich der
| Boden herabsenkt. Dann rennst du in
- ;| dieser Manier von Raum zu Raum.Wenn du

4 im richtigen Raum bist, dann siehst du das

-4 daran, daB hier zwei Schalter und nicht nur
i einer sind. Benutze den Schalter an der
Ostwand, dadurch wird der Raum im
Zentrum gedffnet. Dann den anderen Schalter nehmen, damit der Boden herabfahrt
und du in den eben gedffneten Raum kannst. Doch Vorsicht: Dadurch werden auch einige ,Dark Bishops” freigelassen. Im
Zentralraum benutzt du dann einen Schalter, durch den etwas im Level aktiviert wird. Dann den anderen, durch den die
Winde herabkommen, damit du raus kannst. Du solltest in Richtung nérdliche Wand gehen, da du so in den Abschnitt mit
den vergifteten Pilzen kommst. Nimm die Stufen links raus aus diesem Bereich und klettere dann nach rechts hoch. Nun
weiter nach oben, bis du ganz oben die Schleimwasserfille findest. Genau am Rand des Schleimes ist der zweite Smaragd-
Planet. Sei beim Aufnehmen aber vorsichtig, damit du nicht in den Schleim stiirzt oder von den Schleimwesen erledigt wirst.

e

fdllen ist ein
kleiner Sims mit einigen rosa Flaschen darauf. Springe dort hinauf und
drehe dich in Richtung der Plattform mit dem ,Slaughtaur” darauf. Nun muf3t
du im Rennen zu dieser Plattform hiniiber springen. Dazu wirst Du zwar
einige Versuche benétigen, doch es geht auf jeden Fall. Natiirlich kannst du
auch hinfliegen, falls du dazu in der Lage bist. Folge dann dem Weg, bis du zu einem Abschnitt kommst, der so
dhnlich wie der mit den Giftpilzen aussieht. Dann durch den Graben weiter bis zu einer Passage auf der anderen
Seite. So kommst du auf einen Sims mit dem zweiten Saphir-Planeten. Nimm ihn mit und gehe zur Sternenkarte
bei ,Heresiarchs Seminary” zurtick.
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STERNENKARTE ) G e s

EP lSODE 3 P T- 2 1.Jedes Paneel in

seinen Platz passen, so muBt du dich
wahrscheinlich ein klein wenig bewegen. Du kannst aber auch keine Fehler
machen, da das Programm die Steine nur an der richtigen Stelle annimmt. Hast du
alle eingepaft, dann gehst du in den noérdlichen Teil dieser Gegend, wo du einen
magischen Platz vorfindest. Hier 6ffnen sich Tiiren, und die Tiire dahinter fiihrt dich
in einen Raum, in dem sich drei Portale und neun Paneele an der Wand befinden.

“

(GRIFFIN CHAPEL 1

WOLF CHAPEL 1) criicr Gehe ninaus fnd arisaipests

diesem Raum steht
PUZZLE OF THE CHAPELS ) for einen Teit des
Puzzles, das du nun
__ 16sen muBt. Jedes Portal fiihrt zu der
¢ & Kapelle, die dem Symbol auf den
¢ Steinen darum entspricht. Das
Portral mit dem Wolfs-Symbol z, B.
fahrt zur Wolfs-Kapelle. Jede Kapelle
' hat wiederum drei Portale — zwei fiihren zu den anderen Kapellen und
eines zuriick zum ,Seminary”-Abschnitt. Diese Portale sind ebenfalls
markiert, damit man weiB, wo es gerade hingeht. Nur das ,Seminary”-
Portal ist nicht gekennzeichnet. Da alle Kapellen verbunden sind, kann
ein Schalter in der einen eine Tiir in der anderen Kapelle éffnen.

P e e e )

e 2.Wir befinden uns nun an einer Stelle,
¢ an der du noch einmal durchatmen
solltest, denn es wird jetzt richtig hart.
= In der ,Griffin Capel” siehst du im

& Nordwesten und im Nordosten zwei
. | Kafige voller Monster. Auf der Siidseite
befinden sich zwei Treppen, die nach
unten fiihren und im Moment blockiert
sind. Diese Stellen 6ffnen sich, wenn du das erste Ratsel in der ,Wolf
Chapel” gelost hast. Auch im Norden ist der Weg blockiert. Diese Stellen
offnen sich durch das erste Rétsel in der ,Dragon Chapel”. Gehe nun zur
Westseite der Halle und du wirst einen lila Diamanten finden. Stelle dich
unterhalb hin und bewege die Wand, um so einen Geheimraum freizulegen. # '
Erledige die Gegner darin und driicke den Schalter, um so einen Teil des Puzzles zu 16sen. Dieser Schalter hat
zudem noch weitere Funktionen: Zwei Saulen in der Ndhe der beiden Kéfige 6ffnen sich, und die Schalter darin
offnen die Kéfige. Die Tiir auf der Nordseite der , Wolf Chapel” 6finet sich. Nun kann man die rotierenden Siulen
auf der Westseite der ,Dragon Chapel” erreichen, und zu guter Letzt wird der Durchgang im Osten der ,Dragon
Chapel” gedffnet. Egal wie, du muB3t nun in die , Wolf Chapel”, und zwar iiber das Portal in dieser Kapelle.

e e ————— o

sslaughtaurs” dort. Dann rennst du an

der linken Seite des Gebdudes hinab und du kommst rechts an einer Tiire
vorbei. Offne diese kleine Tiire und achte auf die Kreaturen darin. Drinnen
driickst du den Schalter und ldufst den Weg, den du gekommen bist,
wieder zuriick zu einer weiteren Tiire. Gehe hinein und wende dich nach
, rechts, wo du eine weitere kleine Tiire = Sl | N

erblickst. Gehe auch hier hinein, erledige die ,Dark Bishops” und benutze
den Schalter, wodurch der zweite Teil des Puzzles geldst wird. Auch hier
hat der Schalter weitere Funktionen: Er 6ffnet die Stufen in der ,Griffin
Chapel”, 6ffnet die stidlich gelegenen rotierenden Siulen in der ,Dragon
Chapel” und eben hier auch einige Balken, die den Weg versperrten. Hast
du den Schalter in der ,Wolf Chapel” benutzt, gehst du durch das Portal in
die ,Dragon Chapel".

T T 2




DR AG ON CH A P E L l 4. Falls du dir die blauen Flaschen [
vom Sims gleich am Start &

mitnehmen willst, solltest du auf ein
paar Gegner dahinter gefaft sein. Im
Raum nimmst du dir dann den ,Krater of
Might"” mit, der in einem Kreis von
Lampen liegt. Dann gehst du zum
Schlammteich und nimmst dir die Items
hier mit — dabei aber immer die ,Dark
Bishops”im Auge behalten. Dann zuriick
zum Eingang, wo du rechts eine Passage
findest, an deren Ende sich einige
i rotierende Saulen befinden. Bevor du
diese aber erreichst, aktivierst du den
Schalter links. Dadurch 16st du wieder
ein Stiick des Puzzles; auBerdem hat der
Schalter folgende Funktionen: eine Tiire auf der Ost- und auf der Westseite der
.Wolf Chapel”, die Balken auf der Nordseite der Halle in der , Griffin Chapel".
Und weil wir gerade davon reden — nichts wie hin zur , Griffin Chapel”!

[ = Tt

| GRIFFIN CHAPEL 2 5.In der Kapelle gehst du gleich zu

den beiden Treppen im Stiden; du
, wirst bemerken, daB die Balken weg
" sind. Bevor du die Treppe hinabsteigst,
erledigst du noch die Gegner hier. Dann
gehst du den Weg rechts von diesem
Raum hoch. So kommst du auf einen
schmalen Steg, auf dessen Seiten es tief
runtergeht. Am Ende dieses Weges ist
s == #%% eine Plattform, auf der sich viele ,Dark
Blshops” tummeln Diese Kerle solltest du aber aus sicherem Abstand von
deinem schmalen Weg aus erledigen. Wenn du dann auf der Plattform stehst,
so hast du ein weiteres Stiick des Puzzles geldst. Nimm hier noch alles mit
und gehe dann zum Hauptteil der , Griffin Chapel” zurtick.

e T s 3

6. Rechts von der Geheimtiire, die du vorhin gefunden hast, siehst du eine
GRIFFIN CHAPEL 3 ) et e oo

kannst. Wenn du dich in die Mitte der
Plattform stellst und nach vorne laufst,
so erscheint eine magische blaue
Briicke mit zwei Ausgangen am Ende.
Gehe zu dem rechten und lasse dir
dabei viel Zeit, da die Briicke sehr
schmal ist. Erledige zuerst die Wachter
dort, bevor du auf den Sims ldufst und
dann den Schalter benutzt. Achte auf
die nun erscheinenden Feuervogel.
Jetzt gehst du zur linken Seite und in
den Teleport durch die Wand hindurch.
So kommst du zu einem Weg, der dich in
einen Raum mit beweglichen Wanden
bringt. Der Schalter fiir das Puzzle befindet sich am hinteren Ende des
Raumes. Doch bevor du dort hin kannst, muf3t du erst die vier Schalter
finden, die verhindern, daf3 sich der Raum herabsenkt, sobald du dich dem
Schalter naherst. Diese Schalter sind in kleinen Geheimrdaumen, die mit einer Gravur markiert sind (ein lila
Diamant — die gleiche Markierung wie schon vorhin im Hauptteil der ,Griffin Chapel”). Hast du alle vier Schalter
benutzt, so kannst du sicher zum Puzzle-Schalter gehen.Wenn du diesen dann driickst, so stoppen die Wande, und
links erscheint ein Teleport. Benutze ihn und laufe liber die Briicke zuriick in das Portal Richtung ,Wolf Chapel”.




WOLF CHAPEL 2

WOLF CHAPEL 3

D R AG ON C H A P E L 2 9.In der Kapelle begihé't du dich
zum Korridor im Westen, wo du

Treppen hmab folge dem Korridor und benutze den Schalter, um so den zweiten Teil des Puzzles zu 16sen. Achte
dabei aber immer auf die groBe Anzahl von Feinden in diasem Bereich!

" beiden Saulen an der Seite des

"_erreichst ldst du ein welteres Stiick des Puzzles. Auﬁerdem hebt sich der
Boden in der Mitte des Raumes, und du kannst so den ,Krater of Might”
erremhem Sohald du ihn hast gehst du wieder nach drauBen zur Kapelle

—z bis zur Tiire im Westen. Gehe hier
@ hinein und drehe dich gleich nach
3 rechts, wo sich eine weitere Tiire

{ befindet. Offne sie, erledige die ,Dark

£ ™ und stelle dich dann auf die rechte Saule, wenn du in Richtung Tiire schaust.
3% ! Diese Saule fahrt dann hoch und du kommst zu einer Plattform, auf der ein

verlaﬁt du d1e ,.Wolf Chapel“ und gehst direkt zum Portal zur ,Dragon Chapel”.

i dann die Drachen-Gravur links. Nun

& und ein Geheimweg erscheint hinter

7 Gehe nun zur Tiire links auBerhalb

der ,Wolf Chapel”. Renne durch den

Korridor und sammle alles ein, was
| herumliegt. Sobald du an den .
‘Glasfenstern vorbei bist, solltest du
‘dich herumdrehen und mit den
Monstern kampfen, die durch diese
Fenster gekommen sind. Hast du hier AR
alles bereinigt, dann springst du auf die | R

- Raumes.Wenn du die zweite Saule

Weg auBerhalb um die Kapelle herum  HHE

Bishops” darin und laufe dann in den
Raum dahinter, wo noch weitere
.Bishops” auf dich warten. Erledige sie
und driicke dann den Schalter =
gegentiiber der Tiire, um so ein weiteres
Stlick des Puzzles zu l6sen. Dadurch
senken sich auch die vier Saulen in der §
Ecke herab, und einige neue Gegner
kommen zum Vorschein. Erledige diese

,Icon of the Defender” liegt, durch den du kurzfristig unverletzbar wirst. Nun

ein Stlick des Puzzles gefunden
hast. Drehe dich am Ende des Ganges
nach rechts und dann wieder nach
rechts in die Nische bei der Drachen-
Gravur an der Wand. Driicke die Wand,
und sie wird sich herabsenken, so daf3
du auf den Lift steigen kannst. Oben
kommst du in einen Raum mit ein paar *
,,Slaughtaurs — erledige sie und driicke § :

erscheinen einige Stufen, die zu einem |
Schalter fithren. Benutze den Schalter,

der ersten Drachen-Gravur neben der |
Nische. Gehe die Stufen hinab und springe von der unteren Plattform in den
Hauptraum unter dir. Gehe durch die sich drehenden Saulen zuriick in den
Geheimraum, den du soeben mit dem Schalter gedfinet hast. Renne nun die
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D R AG O N C H A P E L 3 10. Gehe zum Hauptabschnitt
zuriick und dann durch den Gang

im Osten, der sich direkt gegeniiber
des Ganges, aus dem du gerade kommst,
befindet. An einer Kreuzung gehst du
nach rechts und driickst die Drachen-
Gravur am Ende des Weges, um wieder
l einmal einen Aufzug herbeizurufen. Oben
| mubBt du gleich wieder ein Monster
erledigen, dann auf die Plattform rechts
unterhalb springen und dort die anderen
Gegner erledigen. Gleich wenn du landest, 6ffnet sich die Wand hinter dir und
du siehst einen Geheimraum mit dem letzten Puzzle-Schalter. Benutze diesen
und gehe dann in den ,Heresiarch’s Seminary”-Abschnitt zuriick, um dich dem
letzten groBen Kampf in Episode 3 zu stellen.

e e e ——
11. Dieser Typ ist dein bisher wirklich

T H E H E R ES I A R C H stdrkster Gegner. Du solltest dir also

fiir ihn wirklich deine absolut starkste
Waffe bereithalten. Er greift mit lila
Energiebéllen und brennenden
Totenkopfen an. Die Energiebélle
werden direkt nach dir geschossen, und
du solltest ihnen madglichst aus dem
Wege gehen. Die flammenden
Totenkopfe hingegen springen ein
wenig durch die Gegend und
verschwinden dann — damit wirst du
also nicht so viele Probleme haben. Den
.Heresiarch” darfst du nicht angreifen,
# wenn er seine Hande in der Luft hat - in
diesem Moment ist er unbesiegbar. Um
¢ ihn zu vernichten, solltest du seitlich um 1:
ihn herumlaufen und ihn mit deiner
machtigsten Waffe bearbeiten. Sobald
deine Energie nachléaBt, solltest du
diese natiirlich wieder aufstocken. Hast
du keine Heiltranke mehr, dann verlast
du den Kampfschauplatz und suchst dir
welche.Wenn miide wird, so zaubert er
einige ,Dark Bishops” zur Hilfe herbei. Erledige zuerst diese und greife dann
wieder den ,Heresiarch” an, um ihn endgiiltig zu vernichten. Nachdem du ihn
erledigt hast, bricht das Gebdude zusammen, und du hast zwei
Méglichkeiten: diesen Abschnitt in Richtung Episode 4 verlassen oder in den geheimen ,Deathwind Chapel”-Level
gehen. Zur Episode 4 muBt du nur in den Raum mit dem ,Chaos Serpent” springen, und die Wand im Gang wird
sich offnen. Dort siehst du ein Portal, sobald du die , Wings of Wrath"” eingesammelt hast.

L e e e R Tt D

WIE MAN IN DIE DEATHWIND CHAPEL KOMMT

12. Nachdem du also den
—¥&  Heresiarch” besiegt hast,
¢ gehst du in den nordlichen
i Teil des ,Seminary”-
Abschnittes, und du wirst
bemerken, dafB sich der
\ o AR P =% Kreis aus Saulen o e s S
1} * w*'; 3 “‘ M 1 Se " herabgesenkt hat. Gehe in R g s T l."-
T s * dessen Mitte, und ein ‘ T S
Aufzug erscheint an der Wand. Nun nur noch das Portal benutzen, und du kommst zur ,Deathwind Chapel”.
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drehst du dich vom Portal weg
% und 6ffnest dann die linke Tiire.
# Erledige die ,Dark Bishops” hier drin
und benutze den Schalter an der bl
§ hinteren Wand. So werden einige Stufen JSEEs
| auf der linken Seite aktiviert, iiber die
. du nach oben in die nachste Kammer
gehst. Stelle dich hier auf eine Art
- Balkon und erledige erst einmal alle s 2
#%2 feuerspeienden Vdgel. Dann springst du %
# rechts nach unten in die Lava und '
£ rennst in den Gang rechts hinein. Folge
: dann den Stufen und benutze den
& Schalter ganz oben. Gehe zuriick zur
i8] Lava und benutze den Lift in der Mitte.
3= Folge hier wieder dem Weg nach links
bis zu einem Schalter, benutze ihn und
@ gehe zuriick zum Aufzug. Driicke den
4% Totenkopfschalter unten am Lift und
i# gehe dann nach Siiden iiber die Lava in &
isee die Passage, die dich in den ersten ]
#£ Raum bringt. Nun gehst du die Treppen
. rechts im Raum nach unten. Bleibe
rechts und springe auf die Sdule, auf b =i
der der Platin-Helm liegt. Nun weiter bis |8t
zum Schalter, diesen benutzen und ¥
A dann zuriick in den Startraum. Gehe
LW durch den Durchgang direkt gegeniiber 474
e des Portals und benutze den Schalter |
9 an der hinteren Wand. Dadurch
¥ erscheinen einige ,Slaughtaurs”, die du
erst erledigen muBt, bevor du diesen
Raum verlassen und dich in den
Startraum begeben kannst. Gehe durch die letzte Tiire im Startraum und
dann nach links, wo du einen Teleporter findest. Sei hier beim Betreten sehr
vorsichtig, da der folgende Raum wohl der am meisten bevolkerte bisher ist.
Benutze den Teleporter und driicke dann den Schalter oben an den Stufen
vor den Balken. Springe wieder zuriick in den Teleporter und in den
gefahrlichen Raum. Nun gehst du auf die gegeniiberliegende Seite des Raumes und wiederholst mit diesem
Teleporter denVorgang (Schalter driicken und zuriick). Wenn du dich stark genug fiihist, so kannst du auch in den
Raum rechts gehen, hier alle ,Dark Bishops" erledigen und dann dort alle Extras einsammeln. Jetzt gehst du zuriick
zum Portal, das dich in den ,Seminary”-Abschnitt bringt.Von hier aus begibst du dich direkt zu Episode 4.

D EAT H W l N D C H A } ['__D 13.In der ,Deathwind Chapel” | £x

THE CASTI_E OF CR]EF 1.Innerhalb des Schlosses

befindet sich eine Uhr, die
- im Moment nicht funktioniert.
! Es gibt aber vier rostige Paneele, in
. denen jeweils ein Stiick Zahnrad fehit.
&5¢ Die erste Aufgabe in Episode 4 ist also |
& recht klar: Finde die vier Zahnréader, um
die Uhr zu vervollstandigen und im
Level weiterzukommen. Nachdem du
S he - s die Uhr repariert hast, erscheint ein
Aufzug in der Mme des Schlosses uber den du zu ,Gibbet" kommst. Um in
das Schlof3 zu gelangen, muBt du die Briicke erst einmal aktivieren. Die
beiden Schalter dazu befinden sich auf beiden Seiten der Briicke im
Burggraben.Wenn du diesen Abschnitt zum ersten Mal betrittst, dann ist es
besser, wenn du zuerst alle Gegner erledigst und dich erst dann um die - > o
Schalter kiimmerst. Achte hierbei besonders auf die Wassermonster, da sie dich im Wasser gefangenhalten
kdénnen, wenn du zu den Schaltern willst.
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| Vl E RTES ZAHN RAD 5. Um an das vierte Rad zu kommen,

ERSTES ZAHNRAD

2.Das erste Zahnrad ist am
leichtesten zu erreichen. Gehe vom
Eingang der Burg aus nach rechts.
Entlang der inneren rechten Wand
findest du einen dunklen Raum, in
dessen Mitte du das Zahnrad am

Boden liegen siehst. Diesen Raum erkennst du {ibrigens gut an den ,Chaos Serpents”, die dich angreifen. Renn

hinein, nimm dir das Zahnrad mit und laufe so schnell wie mdglich wieder heraus, da du iiberfallen wirst, sobald
du das Ding in der Hand hast.

e e P

ZWEITES ZAHNRAD jyms

3. Auch dieses Zahnrad ist recht

leicht zu finden. Du muBt dich hier
nur mit den ,Slaughtaurs” apeS i
rumschlagen, die es bewachen. o ng‘ et =
Verlasse den Raum mit dem ersten 5 %ﬂ& e -
Zahnrad und renne dann nach rechts herum bis in den Irmenhof In der Mitte dieses Abschnittes siehst du eine

Plattform, um die Sdulen herum stehen. Hier findest du das zweite Zahnrad und zudem noch jede Menge ,Mana”
im Innenhof verstreut.

.....
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D R I TT ES ZAHN RAD 4. Das dritte Rad befindet sich in der
hinteren linken Ecke der Burg. Um
es zu erreichen, muB3t du erst die funf
e SCHAltEr bei den Zinnen benutzen. Um

#2285 wiederum nach oben zu den Zinnen zu
r¢ kommen, muBt du den Schalter auf der
Ps§ Plattform im hinteren Teil des Raumes, in
@i# dem du das zweite Rad gefunden hast,

4 aktivieren. Danach werden in allen vier
ihitl Ecken der Burg vier Lifte eingeschaltet.
Gehe also nun zum Eingang der Burg
zuriick und benutze den Lift im Westen.
8¢ Die Zinnen teilen sich in zwei getrennte
£ Abschnitte auf beiden Seiten der Burg
& auf. Der rechte Abschnitt verfiigt tiber

' zwei Tlirme und der linke {iber drei.
Benutze den Lift, um nach oben zu

¥ kommen, und nachdem du alle finf
e eSS Schalter gedriickt hast, gehst du in den
Raum mit dem dntten Zahnrad zuriick. Hier sind nun einige Treppen erschienen,
iber die du die Plattform und so auch das Zahnrad erreichen kannst. Hast du es
aufgenommen, so werden die Feuerball-Fallen aktiviert. Du muf3t also moglichst
schnell aus diesem Raum heraus und wieder in den Innenhof gelangen.

W ——— s e ——— e i iy

mufBt du erst vier in der Burg verteilte

Schalter finden. Der erste Schalter

befindet sich hinter dem Raum mit dem

| dritten Zahnrad - laufe also hier herum

| und benutze ihn gleich. Die anderen

| drei Schalter sind in Nischen an der

| AuBenseite der Burg. Hast du alle Schalter gefunden, dann gehst du in den

i Raum, in dem das zweite Rad war, zuriick, und die Plattform an der hinteren
Wand sollte sich herabgesenkt haben, so daB du das letzte Zahnrad findest.
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(PORTAL TO THE FORSAKEN OUTPOST ) s.autdeinee suchencn

aulBerhalb der Burg hast du
bestimmt ein Portal in einer der hintersten Ecken dieses Gebietes gesehen. Dieses Portal fiihrt dich zum

,Forsaken Outpost”-Abschnitt. Dort
= mubt du zwei Objekte einsammeln, um
# = das nachste Puzzle in der vierten
¢ Episode zu losen. Diese Objekte heifen
8 .Libra Oscura” und ,Daemon Codex”.
% Beide sind aber recht leicht zu finden,
wenn du erst einmal den ,Forsaken
Outpost” erreicht hast. Zudem solltest
du diese Gegend genau untersuchen,
da es hier jede Menge ,Mana" und Munition fiir dich gibt. Wenn du im ,Sacred Grove”-Level in Episode 2 den
Schalter benutzt hast, so ist hinter dem ,Daemon Codex” in diesem Level ein Portal zu sehen. Dieses Portal bringt
dich in den Geheimlevel namens ,Desolate Garden”.

B — e -7

DESO l_ ATE G A R DEN 7.Die Schalter in diesem Abschnitt kann man nur benutzen, wenn sie
aus dem Boden herausgekommen sind. Du muf3t also immer von einem

zum anderen laufen, da sie zuféllig erscheinen. Hast du alle acht
gedriickt, so erscheint der Schalter in der Mitte. Benutze auch diesen, so daB im Norden und im Siiden Aufziige
aktiviert werden, iiber die du in zwei Rdumen viele Items einsammeln kannst. Aber Achtung, einer dieser Raume
fiillt sich beim Betreten mit Sumpfwasser! Um hier wieder herauszukommen, muBt du schnell den Schalter an der
Wand driicken. Durch diesen Schalter verschwindet nicht nur das Wasser, sondern es erscheint auch ein
Teleporter im Westen. Hast du in dieser Gegend alles abgesucht, so gehst du zuriick in die Burg und direkt zur Uhr.

THE CLOCK

. 8.Im Raum mit der Uhr 6ffnest du jedes
Paneel und setzt die Zahnrader, die du
gefunden hast, ein. Danach beginnt die
Uhr, sich zu bewegen, und du muft in den
Innenhof gehen, wo du das zweite Zahnrad FEES- G ol ¥
gefunden hast. Die Plattform hinten wird S T _
nun zu einem Aufzug, auf den aufspringst. Driicke den Schalter mit dem Stern ganz
oben, und das Beamfeld, durch das du nach ,Gibbet" kommst, wird aktiviert.

—-,_f
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9. Benutze den Schalter im ersten Raum des , Gibbet”-Abschnittes, und der

(YORICK'S SKULL) S e s mane
| e sEmoC erledigst die Flieger hinter dir.

L i Durchquere den Raum in Richtung
Bibliothek. Es gibt zwei Bilicherregale,
die in Wirklichkeit Drehtiiren sind.
Benutze das linke Regal, um in die
Bibliothek zu kommen, und suche dann
nach einem Regal mit einem
Damonensymbol. Zwischen den
Buchern siehst du zwei leere Stellen, an §

denen du die Objekte plazieren solltest, die du im ,Forsaken Outpost”
: gefunden hast. Danach siehst du, daB3 die Buchstaben das Wort , Korax”

- ergeben. Nun senken sich einige Regale herab und ein paar ,Dark Bishops”
greifen an. Nimm dir von einem dieser Regale die Waffe mit und gehe dann
in die Mitte, wo du auf einem weiteren Regal den Totenkopf von Yorick
findest. Gehe aus der Bibliothek heraus und dann die Stufen rechts hinauf.
So kommst du in einen groBen Raum mit einigen groBen Glasscheiben an der AuBenseite. Erledige erst einmal
alle Gegner hier und zerschlage dann alle Scheiben, um so ein paar Tranke und einen Schalter zu finden. Durch
diesen Schalter wird eine zerbrochene Briicke repariert, die dich zu einer Statue am hinteren Ende des Raumes
flihrt. Gehe hin und benutze dort den eben gefundenen Totenkopf. Dann zuriick in den Hauptraum — doch achte
darauf, daB3 du genau auf der Briicke laufst, da der Boden um dich herum wegbricht. Gehe nun zur Saule im
Wasser und driicke den Stern-Schalter, um so in den nachsten Abschnitt zu kommen.
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griiner Schleim befindet. Gehe bis ans
Ende dieses Schleimes und driicke
den Schalter ganz hinten in der
' Nische. Dadurch 6ffnet sich ein Portal,
durch das du in den ,,Gibbet”-
| Abschnitt zuriick kommst, und ein
8 weiterer Abwasserkanal erscheint am
%: hinteren Ende des Raumes zu Beginn.
Springe in das Hauptwasser und laufe
bis zum Ende des Kanals, den du gerade eben gedffnet hast. Springe in den
Raum rechts hoch, in dem du einige Opfer und ein paar Fenster nach
drauBen findest. Gehe nun zur Tiire hinaus, die Treppen hinauf und riiber
zur AuBenseite des Fensters — nimm dort den Dungeon-Schliissel mit. Nun
zuriick zum Start und dann mit dem Portal links in den ,Gibbet"-Abschnitt zuriick.

B s e e —— Y T e

G l B B ET 2 11.Gehe nach unten in den Bereich mit den sich

drehenden Biicherschranken in der Nédhe der Bibliothek.

. Benutze dort den Biicherschrank

& rechts. Erledige dann den ,Slaughtaur”
im Kéfig und gehe durch die Tiire, die
sich nebenan 6ffnet. So kommst du in
den Kafig und auBerdem zu einem
neuen Raum, den du aber im Moment
erst einmal vergessen solltest. Gehe in
den Kéafig. Hier findest du eine neue
Waffe, den ,Porkelator”. Dieses Ding
verwandelt die Gegner in kleine
Schweinchen. Gehe wieder aus dem
Kéfig und driicke den Schalter am
Ende der Holzplattform. Bleib ruhig N R TR A AL AT WD LR -
stehen, denn die Plattform bricht um dich herum weg. Dann umdrehen und
{iber das Loch springen. Gehe nun zur Tiire rechts vom Kéfig und offne sie
| SRS MRERESSNEESSESY. mit den Dungeon-Schliissel. Drinnen gehst du nach rechts, dann wieder
nach rechts und zu einem Schalter Wenn du ihn betétigst, erscheinen ein paar Stufen in dem Raum mit den
Fassern hinter dem Kéfig. Gehe dort hin und die Treppen hoch, um zum Portal in den Dungeon zu kommen.

e e ——— )

.. D U N G E O N S } 12.Gehe aus dem Raum mit dem Portal heraus

und ganz an das Ende des Raumes mit dem
Lavateich. Hier befindet sich ein Gang, der durch Holzbalken blockiert ist,
und gegeniiber ein Schalter, der ebenfalls blockiert ist. Du muf3t also beides
irgendwie wegbewegen. Gehe nun zur westlichen Wand des Raumes, dort
die Treppen hinab und zum hinteren Ende des Raumes. Hier ist der Schalter,
der die Saulen 6ffnet und die Holzblockade beseitigt. Benutze ihn und gehe
zum Gang zuriick. Diesen Schalter muf3t du nun siebenmal benutzen, um so
die sieben Kifige am Ende des Ganges zu 6ffnen. Nachdem du die sieben
Kéfige gedffnet hast, erscheint ein Schalter auf der Sdule in der Mitte des
Kafigraumes. Benutze diesen Schalter und gehe zur Westwand des .
Lavaraumes, wo zwei weitere Gdnge erschienen sind. Gehe den linken Gang |
entlang und dann zum Korridor links von der hinteren Plattform. Hier
findest du einen Raum mit Opfern am Boden und einen mit welchen, die an
der Decke hidngen. Gehe zum Ende dieses Raumes und benutze die
Geheimtiire an der Wand. Folge dann dem Gang und sammle alle Extras ein.
Am Ende driickst du den Schalter und nimmst die Riistung mit. Gehe aus
diesem Raum links heraus, wo vorher das Fenster war, und gehe in den nun
neu gedffneten Gang. Gehe diesen gewundenen Gang hinab und erledige
unten im Raum die ,Chaos Serpents”. Nimm hier die Treppe rechts und
erledige noch ein paar ,Chaos Serpents”, benutze dann die Treppe nach
oben. Erledige auch in diesem Raum die Gegner und gehe dann die Treppe
am hinteren Ende hinab in den Lavaraum.
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THE BOTTOMLESS PIT ) s5.gehe nunzum esen.

Weges und dann in eine der
Hohlen an der Seite der Wand, wo du
einen Schalter findest. Benutze diesen
und gehe dann den Gang wieder hoch.
Links findest du dann eine Offnung.
Folge dieser Offnung, springe in den
FluB und gehe nach links. Schon bald kommst du zu einer Grube, in die du
hineinlaufst. Durch den Sturz wirst du dann automatisch in einen neuen
Abschnitt des ,Effluvium”-Levels gebracht.

SATURN-TIPS

I e e e e

14. Du bist wieder zuriick im
wEffluvium”-Abschnitt, und es gibt
viele neue Stellen zu erkunden. Gehe
aus diesem Raum heraus, springe in den
grunen FluB und folge ihm
stromabwarts. Gehe nach rechts, wenn
du die Offnung siehst, und du kommst in
den Gang mit dem Portal, das du bei
deinem letzten Besuch hier schon
entdeckt hast. Gehe in den Raum am
Ende des Ganges hinaus und dann in
_ den Gang gegeniiber. Du kommst in
§ einen Raum mit vier Schleim-Behdltern.
Gehe zuerst zu den beiden Behéltern am
hinteren Ende und drehe an der Winde,
die du zwischen beiden vorfindest. So
leeren sich die beiden Tanks, und du
springst gleich in den im Nordwesten, wo du ein Portal findest, das dich in den
,Castle of the Grief”-Abschnitt bringt. Gehe in das Portal, drehe dich dann um
und benutze das gleiche Portal, um wieder in den Raum mit den vier Behéltern
zu kommen. Leere auch die beiden anderen Behélter und gehe in den im Siidwesten hinein. Dann ziehst du den Griff
an der hinteren Wand. Achte beim Durchlaufen dieses Ganges auf die Grube im Weg, damit du nicht hineinfillst. Im
nachsten Raum gibt es einen Wasserfall und eine Sdule. Aktiviere sie, damit sie sich herabsenkt, und benutze sie
dann, um auf die Plattform oben zu kommen. Offne die Tiire, gehe aber noch nicht hindurch. Drehe dich um, und du
siehst direkt gegenitiber bei den Felsen eine Tiire. Gehe hin, 6ffne sie und du siehst ein Portal, das dich in den
~Forsaken Outpost”-Abschnitt bringt. Sobald du dort ankommst, ldufst du nach vorne. Eine Nachricht erscheint, die dir
mitteilt, daB im , Gibbet”-Abschnitt etwas passiert ist. Drehe dich um, gehe wieder in das Portal und benutze den

Saulen-Aufzug, um wieder zum Portal zu Beginn des , Effluvium”-Abschnittes zu kommen. Dadurch kommst du zuriick
in den , Gibbet-Abschnitt”.

e S = e

’ 15. Gehe nun in diesem

. TH E H ERESIA RCH S LAI R ' Abschnitt nach Norden

und dort in den Raum.
Rechts ist ein Kafig mit einigen , Dark
Bishops”. Zerschlage die Panzerung, um
in den Kéafig zu kommen, und erledige
dann die ,Bishops”. In der Mitte des
Teiches senkt sich nun eine kleine
Plattform herab. Dort findest du den
Axt-Schliissel, mit dem du in
.Heresiarch’s Lair” kommst. Wenn du die
lila Flaschen in der Mitte des Raumes
mit dem Schliissel holen willst, dann achte dabei auf die sich herabsenkende
Decke. Gehe aus diesem Raum hinaus und dann zur Tiire rechts mit dem Axt-
Symbol. Gehe hindurch und erledige die ,Slaughtaurs” hier. Springe auf den
Thron. Die Sdulen senken sich herab und einige feuerspeiende Vogel
erscheinen. Erledige sie alle, und einige ,Chaos Serpents” werden erscheinen.
Sind alle beseitigt, so 6ffnet sich die Wand hinter dem Thron, und du kannst in ,Heresiarch's Lair” hinein. Drinnen
siehst du den ,Heresiarch” auf einem Stern aus Lava stehen.Wie man diesen Typen besiegt, haben wir schon
vorhin erklart. Denke aber immer daran, daf8 du in Bewegung bleibst und ihn nicht angreifst, wenn er die Arme
erhoben hat, da er dann unverwundbar ist. Hast du ihn besiegt, so 6ffnet sich eine Tiire und du siehst ein Portal.
Durch dieses Portal kommst du in die letzte Episode, ,The Necropolis”. Doch dazu ndchsten Monat mehr.




s gibt heute brandneue Codes fiir Last Bronx und Space Jam. Und dazu noch
einige coole PaBworter und geheime Tricks fir viele neue Spiele.

LAST BRONX

Cheat Codes

Aus dem Ring springen

Klettere auf den Zaun (mache mit dem
Riicken zur Wand einen Backflip) und
driicke A + B + C + R-Taste.

Reizen
Unten, unten/vorne,
vorne + R-Taste

Pausenmenii
verschwinden lassen
Halte das Spiel an
und driicke
X+Y+1

Versteckte Nachricht von Yusaku und Lisa
Spiele auf deinem normalen Musik CD-Player das dritte Lied ab,

Siegespose

Punch halten, Kick oder Grab,
nachdem man den Gegner
besiegt hat.

Gegen eine Metallversion
antreten

Spiele im Arcade-Modus und
beende diesen mit der
schnellsten Zeit fiir deinen
Charakter.

SPACE JAM

Cheat Screen

Beim Titelbildschirm gehst du in das Optionsmen, dann wieder zuriick zum
Titelbildschirm und nun nur mit dem Cursor auf Optionen. Jetzt die L- und die R-
Taste, X und Y halten und C driicken. Nun erscheint ein Cheat-Screen.

IRON STORM

Cheat Codes

Dinosaurier stevern

Wenn wiihrend des achten Einleitungs-Demos der Dinosaurier erscheint, dann
driickst du X + Y + Z auf Pad 1, der Screen sollte stehenbleiben. Wenn duv nun
das Steverkreuz und die L- und die R-Taste benutzt, kannst du den Sichtwinkel
verdndern.

Multiplayer Campaign-Spiele
Starte eine Kampagne und wiihle dann die Musik im Optionsmenii aus. Stelle

den BGM auf 5 und hore dir alle Soundeffekte an. So bekommst du auch
Multiplayer-Campaigns und zudem gewinnst du immer.

Debug Modus

Wenn der Status-Screen erscheint und dir das Datum zeigt, bevor du deinen Zug
beginnst, dann driickst du oben, unten, oben, unten, L, A, Z, Y. Nun kannst du
Einheiten an jeder Stelle plazieren — und dies nicht nur in deinen Abschnitten.
Mit diesem Trick hast du den Computer in ein paar Ziigen besiegt.

BLAM! MACHINEHEAD

Cheat Codes
Die folgenden Codes mufl man heim Pafiwort-Bildschirm eingeben.
Effekt Paiwort

Aktiviere dlle Cheats RDS-K KSGDB GD-SR

Deaktiviere alle Cheats  ABCDE FGHIJ KLMNO

Unendlich Energie HMEHM HSD9D MDQFX

Unendlich Waffen HMEHM HSDVD -ONMR

Level-Auswahl KDUDK 9RDKD BSHNM

Ghost-Modus GHOSTMODEON

Level Pafiworter

1.2Q58NM LDZCQ 4HWGE 3.2WO0J8H 3Y8-D -7FRU
1.3TDM75 UH8O0T X06BE 3.3THYDH OMZDU 3CZFK
1.4VO1PP JCP6V HAUL 3.4150J3 130BP V2ZMW8
2.10F20F OHX8Y OE95W 4.1YCTS6 PUUKS 28SD1
2.242W3T JGK-P 5J5H7 4.2Q029LH UDUY4 21FSD
2.3VRAT2 6EZDS SHCMM 4.3WS7Y6 HQPIW BOFGK
2.41NBCX CXVI9 PA3KI 4.42RHK4 RB9RU Z1IT2
2.57FOXD Y5KXJ Q2NGZ Endsequenz UP405 C42RI 2MP3P
3.12XVSD AHO3J S2MF-

DARK SAVIOUR

Extra Kopfgeldjtger-

Bonus

Um ziemlich viele Extra

Kopfgeldjtiger-Punkte

abstauben zu konnen,

gehst du zverst im

“Death Valley”

(Todestal) zu der Stelle, an der die griinen Biille mit den Spitzen iiber der
Plattform schweben. Dv mufit nun unbedingt zwischen 70 und 90 Punkte (aber
nicht genau 80) haben, denn sonst funktioniert das alles nicht. Speichere erst
einmal ab, falls etwas schiefgehen sollte. Nun lifit du dich von den griinen
Biillen solange verletzen, bis du noch 5 Punkte hast. Dabei aber nicht ins
Wasser fallen. Jetzt stellst du dich an den Rand und lifit dich von einem griinen
Ball ins Wasser schubsen. Wenn dir nun der Vogel heraushilft, so hast du 0
Punkte. Frage nun den Vogel zweimal danach, ob er deine Punkte wieder
auffiillt, und dv hast dann zwischen 10 und 30 Punkte. Dann geht du noch
einmal zv den griinen Billen, die dir deine Energie dann wieder herabsenken.
Dann fiillst du sie wieder auf (nicht das Fleisch verwenden). Hast du zwischen
10 und 19 Punkie, so kannst du ins Menii gehen, und die zusitzlichen Punkte
sind schon da. Hast du zwischen 21 und 30, so muft du dich noch einmal
treffen lassen und wieder auffiillen.
s{ Mache nun weiter und fiille bis auf
| maximal 200 Punkte (anstatt 80) auf.
Sollte es nicht gleich funktionieren,
dann muBt du nur noch einmal
irgendwo kiimpfen, um mehr Punkte
zu erhalten.

MR BONES

Level-Auswahl

Gib diesen Code ein, um die Level-Auswahl im Startbildschirm oder im Level-
Auswahl-Screen oder sogar bei beiden zu erhalten. Dieser Code funktioniert ganz
sicher, doch muBten wir ihn ab und zu hei beiden Screens eingeben, um ihn zu
aktivieren. Du muBt nur die L- und die R-Taste in folgender Reihenfolge driicken:
rechts, links, rechts, rechts, links, rechts, links, links, rechts, links, rechts, rechts.
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HELPLINE —

iesen Monat gab es ja wieder wahnsinnig
viele Briefe! Und davon sogar recht viele COmpu ec Verlag G
mit Fragen nach Mega Drive-Spielen. Wir m Ma gazi mbH
haben die besten herausgesucht und K Zin

priasentieren euch Briefe zu "Rocket €nnwort:
Knight Adventures” und "Ecco the ROOﬂStraBe 21

Dolphin”. Beides echte Klassiker, die wir
gerne auf diesen Seiten besprechen.

Hi Albin, alter Kumpel! |
leh kann es kaum erwarten, daB die neve Sanfc- |
Compilation erscheint. Doch bis dahin spiele ich mal wieder

Sonic 3D Blast

. ' ' tzung des Mega ,
Sonic 3D Blast. Obwohl das Ding nur eine Art Umse _ o )
Di?va-&‘pieles ist, gefillt es mir doch sehr gut! Und warum ich schrafbﬂf fwgf;a # Hallo Sega Magazin
woh! auch auf der Hand? lch brauche natiirlich Cheats zu diesem Spm;f! h:{v bin = " und Albin 0.1
mir sicher, daB es hier welche gibt, denn es gab bisher in jedem Sonic-Spiel Ko = | leh spare gerade mein
welche! Kinnt ihr sie mir abdrucken, bitte!? A at g;r; zes Celd fiir
T " ~ "Shining the holy ar¢”
Mare Jasper fmd s,;fafebéw dahin noch "Shining Wisdom”. Doch dae {ang
- ic- iel erscheinen! Ist ecnt schwer, und ibr miBt mir unbedingt mit i
ird sogar noch ein neues Sonic-Rennspiel erscnelr ol unvedingt mit irgendwelchen
;E;z.;: rwanngwerden wir endlich ein echtes 3D-Sonic-Spiel cfffef helfen, L:i’amr ich dieses Spiel beendef habe, werde ich
bekommen? Doch egal, wir ha ben natlirlich einige Cheats mir ?‘as' neue nicht kaufen — aleo druckt bitte etwas ab!
fiir dich, und wir drucken sie auch fiir dich ab! Armin Sargasser
MASTER CODE i : :
Halte beim Titelbildschirm oben + links und A +C gﬂrﬂﬂ:mkt- Wir haben In den Ausgaben 1/97 und 2/97 eine
Wihrend du diese Kombination gedriickt haltst, betatigst Komplettldsung zu Shining Wisdom gehabrt,

Doch wenn du diese Ausgaben nicht hast,

| dann kriegst du eben ein paar Cheats von uns!
Wenn du jetzt das Spiel einfach pauaiers’? und die W?tn: du 99 Leben h.fben willst, so gehst du
folgenden Buttons driickst, erzielst du die MIt dem Cursor auf "Game Start” und

driickst dann A L BYC
O rclon ERFALSE X » 1, C, X, Start. Wenn du
entspr gerne 999 Shuriken haben willst, gehst du in

du die Start-Taste.

A. Uberspringt einen Ak gl: O'ptionen und mit dem Cursor auf
B. Uberspringt eine Stage Uf'l'fﬂﬂ. Nun driickst und hiltst du die R-
C. Springt zum letzten Endgegner und die L-Taste und driickst dazy C, A, B.

X. Gibt dir ein Leben
Y Gibt dir eine Medaille

Z. Gibt dir einen Chaos-Edelstein

~KURZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS . KURZTIPS
SATURN BOMBERMAN Gleichzeitig mit dem Release von Saturn Bomberman haben wir uns gedacht, wir bringen auch gleich ein paar Tips, Cheats und Tricks!Viel Spah!

1.Wenn du drei Extraleben haben 2. Die folgenden Level-Auswahl-  Stage 1.L-Taste + R-Taste + oben + links + A 3.Im Battle-Modus kann man
willst, ohne Bomberman Tricks bringen dich nicht nur in Stage 2. L-Taste + R-Taste + oben + links + B zwei neue Charaktere bekom-
tiberhaupt gespielt zu haben, so den entsprechenden Level, Stage 3. L-Taste + R-Taste + oben + links + C men. Um an "Yuna”" und "Manto”
muBt du deinen Saturn einfach sondern du startest auch noch Stage 4.1-Taste + R-Taste + oben+rechts+C  zu kommen, gehst du in den
zwischen 10 und 11 Uhr morgens mit vielen Power-Ups. Du muf3t Stage 5. L-Taste + R-Taste + oben + rechts +Y Battle-Modus und haéltst dann
einschalten (natiirlich Bomberman diese Codes im Titelbildschirm Stage 6.L-Taste + R-Taste + oben + rechts + X ~ beim "Which Mode"-Screen die L-
einlegen). Kannst du um die eingeben (der mit "Press Start” und die R-Taste einige Sekunden
Uhrzeit nicht spielen, dann stellst unten dran)! gedriickt. Nun kannst du rechts
du einfach die Uhrzeit an deinem von den anderen Bomber-

Saturn um und startest dann neu.a Méannern die zwei neuen

Charaktere sehen.

e e
ey
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Lieber Albin,

‘ ‘ irklich toll. Ich bin sowieso
ich habe mir Athlete Kings gekauft und finde e wirklich fo leh |
' ’ h eines der
+ sisciner Fan von solchen Sportspielen, und Athlete Kings ist einfac |
:;ns:;:ﬂff?: in: jemals gesehen habe. Sogar die Klassiker wie Tra_ekﬁ Fw!e}' oﬁa:; ffyper:;;r:;::b::d
teine Chance. In den letzten paar Wochen habe ich meine Kumpels 25t imme , und
j‘:i;g?; mi:;fen mir die Disziplinen bald nicht mehr so arg viel SpaB. Und genau deshalb frage ich mm

herausholen kann!
Alex Ritter

' ' tir etliche lange
Athlete Kings ist unter anderem fuir -e:b |
Abende in der Sega Magazin-Redaktion verantwortlich,
und genau deshalb haben auch wir uns schon lange
nach Codes fiir dieses Spiel umgeschaut.

LUFTSCHIFF STEUERN

In den Disziplinen, in denen du das Luftschiff sehen

kannst, kannst du
es auch mit der L-
und der R-Taste
steuern.

EXTRA
KUGELSTOSS-
POWER

Wenn die Fower
deines Athleten
ganz links aufien ist, solltest du nicht den '
Aktionsknopf betatigen sondern das S:”:teuerk‘reuz in
Uhrzeigerrichtung drehen. Der Spieler dreht sich nun
ebenfalls im Kreis (wie beim Diskuswurf), und du
kannst noch weiter werfen.

VERSCHIEDENE HOCHSPRUNG-WINKEL

Nachdem du die Sprunghohe ausgewahlt hae‘:,-‘b,
driickst du, bevor du losrennst, die L- oder die R-
Taste. So kannst du den Sprung aus einer anderen
Perspektive beaobachten.

BEIM KUGELSTOSSEN KAMERA WECHSELN
Nachdem du die Kugel weggeworfen hast, kannst du

ob ikr nicht irgendwelche Codes oder so habt, mit =z
denen ich noch ein wenig mehr Fun aus dem Spiel

mit der L- und der

R-Taste den Blickwinkel andern.

N q T
Fapee
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100 METER
HUPFEN
Warte beim 100
Meter-Lauf, bis
echer
fg;ig;..:' sagt, und driicke dann oben, links, u:mten:
rechts, X. Hast du alles richtig gemacht, s0 wird dein
Lzufer die Strecke hiipfen.

100 METER ROLLEN 3 -
Warte auch hier, bis der Sprecher “Course... sagt, un
driicke dann oben, links, unten, rechts, Y, oben, links,
unten, rechts, X. Danach rollen alle die 100 Meter-

Strecke entlang.

EXTRA-SPIELER o
Nachdem du im Arcade-Modus ein Ergebnis liber )
8.000 Punkte erzielt hast, gehst du zum Hauptmenu.
Gehe mit dem Cursor auf den gewlinschten
Epielmadus und driicke und halte X. 5? bekommst du
einen Zusatzcharakter, mit dem du spielen kannst.
Diesen Trick haben wir bisher leider nur auf der Import-
Version ausprobieren konnen!

—

MR

URZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS..KURZTIPS..KURZ
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4.In den Irrgarten von
Bomberman rennen jede
Menge Feinde herum, doch
wirst du bald schon

herausfinden, dal3 du
eigentlich selbst dein argster
Feind bist.Vermeide es
unbedingt, in brenzlichen und
panischen Situationen Bomben
zu legen, da du so oftmals
selbst gegrillt wirst.

fl

wegsprengst, durch die ein
Monster erscheint, solltest du
erst einmal die normalen
sicheren Blocke alle beseitigt
haben. So solltest du die
ganzen Power-Ups gefunden
haben, die dir deinen Kampf
gegen die Bosewichter um
einiges erleichtern konnen.

TIPS.K
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ol

we s BE=E N

6.Wenn du eine ganze Reihe
Bomben ablegst, solltest du
darauf achten, daf3 die
Explosionen nicht noch einmal
auf die weggesprengten Blocke
zielen. Ansonsten kann es
passieren, daf3 du ein Extra
freilegst und es mit der
nachsten Sprengung wieder
zerschieft, und so entgehen dir
wichtige Power-Ups.

|| fere] [ e 1T 1 §iE
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7.Legst du deine Bomben nahe
genug aneinander, so gibt es
eine Kettenreaktion und alle
gehen gleichzeitig hoch. Das hat
Vor- und Nachteile fiir dich.
Einerseits kann es passieren,
daB sie dich erwischen, wenn du
nicht schnell genug in Deckung
gehst. Doch andererseits kann
man auch speziell im Kampf
gegen menschliche Gegner gute
Erfolge mit so einer schnellen
Sprengung erzielen.




BLAUWAL STEUERN

UNBESIGBARKEIT

LEVEL-AUSWAHL

Wenn du im zehnten Level de
danach steht der Wal unter deiner Kontrolle.

Driicke und halte A und Start bei
5pie|5t weiter und du wirst bemerk

Griif3 Dich Albin!

Saskia Ratker

Eine kleine Zeitreise, was Saskia? Aber ich stimme dir vr.::!l zu, daﬁr Ecco ein
beste Spiel, ist. Kann aber auch daran liegen, da ihr Madchen nicht so ge
das Priigelspiel Virtua Fighter 2 spielt.

Gehe zum Pafwort-Screen und gibt dort ,PLEASE" g:afo!_gt von den
nachstehenden Buchstaben. So erzielst du unterschiedliche Effekte:

I¢ch langweile mich an meinem Saturn im Moment ein wenig. Das liegt
aber nur daran, daf8 ich mir im Moment kein neues Spiel leisten kann.
Doch anstatt mein Mega Drive zu verkaufen,
ein paar von diesen MD-Klassikern gespielt, Eines dieser
da ich es damals schier endlos gespielt habe. Es geht um ,
iiberhaupt. Doch ich habe leider alle meine Codes verloren.
_ kiinnt ihr noch einmal welche abdrucken?

n Blauwal steuern willst, dann driickst du oben, A, unten, links, C, C, unten. Gleich

dem Bildschirm, in dem der nachste Level erklart wird. Das Spiel halt an, du
en, daR die Musik gestoppt hat und du unbesiegbar bist.

um mir ein neues Spiel leisten zu kinnen, habe ich lieber
Spiele liegt mir ganz besonders am Herzen,
Ecco the Doplhin”, eines der besten Spiele
Ieh dachte die wiren mit in der Spiele-Box

es der besten, wenn nicht sogar das
rne Actionspiele wie Sega Rally oder

Doch trotzdem gibt es natiirlich hier die Codes:

Ecco the Dolphin

Sven Fichtner

lce zone EE Last Flight 00
Island zone FF Origin Beach QQ
Pterandon Pond GG Marble Sea uu
City of Forever ~ HH Open Ocean ~ WW
Under Caves Il Ridge Water ZZ
Deep City KK

Hi Albin,

ich bin leider eher ein Neuling in Sachen Videospiele, da ich nun erst seit sinigen Wochen ein Mega Drive habe. lch dachte mir,

da3 ich damit erst einmal anfange, falls ich das alles nicht so verstehe oder mag. Doch bis Jetzt finde ich vor allem Sonic und eben auch
Rocket Knight Adventures ziemlich gut. Aber ich bin nun wirklich nicht so

qut im Spielen und benitige genau deshalb auch irgendwelche Cheat
Knight Adventures. Habt ihr da bitte etwas fir mich auf e gendwelche Cheats zu Kocket

Lager? leh wiirde gerne auch die spiteren Levels spielen kinnep!

Gut, daf} du die Videospiele magst! Doch wo bist du die letzten acht Jahre gewesen? Den

Saturn solltest du dir aber unbedingt zulegen — dann macht alles noch viel mehr Spafd. Bis
dahin bekommst du aber die Cheats zu Rocket Knight Adventures. Driicke beim
Titelbildschirm oben + links zehnmal. Wenn du dann ein Spiel spielst, dann haltst du das
Spiel an (Pause) und driickst C, B, B, A, C, B, um in den néchsten Level zu kommen.

Rocket Knight ™\
Adventures
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8. Bei einem Matchspiel solltest
du auch immer ein Auge auf
deine Gegner werfen. Uber die

Computerspieler brauchst du
dir nicht soviel Sorgen

machen, aber die
menschlichen Gegner greifen
dich mit Sicherheit so schnell
wie moglich an.

9. 5ind dann die meisten Blocke
weggesprengt und der Irrgarten
freigelegt, so wird es schon bald
hektisch. Eine der besten
Taktiken beim Beseitigen der
Gegner ist es, geradewegs
hinter dem Gegner herzurennen
und in jede Liicke Bomben zu
legen. Dabei muf3t du allerdings
schnell in Deckung gehen, wenn
die Bomben in einer
Kettenreaktion hochgehen.
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10. Auch kann man die
Bomben mit einem Tritt in
Richtung eines Gegners
schubsen. Mit dieser Taktik
bleibt man immer in sicherer
Entfernung und kann dem
Gegner eine ganze Reihe
Bomben vor die FiiB3e
schmeiB3en, denen er erst
einmal ausweichen mubB.

11. Die Power Ups sind bei
Bomberman wirklich auBerst
wichtig, da du ohne sie in den
spateren Levels einfach keine
Chance mehr hast. Nach
einigen Levels verfiigst du
tiber uiberaus kraftige Bomben.
Dabei muBt du aber aufpassen,
dalB du dich nicht selbst
sprengst, wenn du zuviele in
einer engen Stelle plazierst.
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ie guten alten Gamebusters haben noch lange nicht ausgedient -
schon wieder haben wir jede Menge neuer Codes fiir euch!

Master Code F6000914 C305
B6002800 0000
Unendlich Gesundheit 102€8770 0064
Unendlich Revolverkugeln 102C8772 0006
AREA 51
Master Code F6000914 €305
B6002800 0000
Unendlich Munition Spieler 1 102054D6 0009
Unendlich Granaten Spieler 1 102054DA 0009
Unendlich Leben Spieler 1 10205502 0009
Unendlich Credits Spieler | 10250BEC 0009
Unendlich Munition Spieler 2 1020557E 0009
Unendlich Granaten Spieler 2 10205582 0009
Unendlich Leben Spieler 2 102055AA 0009
Unendlich Credits Spieler 2 10250BEE 0009
BATTLE ARENA TOSHINDEN REMIX
Master Code F6000924 (305
B6002800 0000
Unendlich Gesundheit Spieler 1 16065720 0380
Keine Gesundheit Spieler 2 16066858 0000
Unendlich Gesundheit Spieler 2 16066858 0380
Unendlich Zeit 1605F3E4 0065
BUG TOO (USA)
Master Code F6017598 €305

Unendlich Sugar Crystals, Doggie Bones, Disco Balls

Unendlich Energie
Unbesieghar (Flashes)

Unendlich Leben
Unendlich Confinves
Man hat immer ? Spucke

1605C5E2 0063
16055366 0006
160553F6 0041
160553FC 0048
1605C5D2 0003
1605C5D6 0003
1605C5C2 000?

Setzte diese Zahlen im oberen Code ein

1=Blave Spucke
3=Griine Spucke
6=Rot & Griin

D
Master Code

Unendlich Spiegel-Tips
Unendlich Zeit

DETANA TWINBEE YAHOO! DELUXE PACK(JAP)

Master Code

Twinbee Yahoo!
Unendlich Leben Spieler 1
Unendlich Leben Spieler 2
Detana Twinbee
Unendlich Leben Spieler 1
Unendlich Leben Spieler 2

F6000914 €305
B6002800 0000
1601F842 0001
1601F80A 1A60

F6000914 C305
1606DCCA 0009
1606DDOE 0009

360460F5 0009
360460F6 0009

ALONE IN THE DARK 2 (JAP) EXHUMED

Master Code

Unendlich Gesundheit
Alle Waffen

Alle Schlisssel

Extra Waffen-Power
Unendlich M60
Unendlich Pistole
Unendlich Anum Bombe
Unendlich Flammenwerfer
Unendlich Cobra Staff
Unendlich Ring of Ra
Unendlich Manade

FIGHTING VIPERS
Master Code

Unendlich Gesundheit Spieler 1

GUARDIAN HEROES
Master Code

Spieler 1 unendlich Gesundheit
Spieler 1 unendlich Magie
Spieler 2 unendlich Gesundheit
Spieler 2 unendlich Magie
Spieler 1 gute Levels

Spieler 2 gute Levels

Spieler 1 Mega-Levels

Spieler 2 Mega-Levels

LAST BRONX (IMPORT)
Master Code

F6000914 €305

B6002800 0000

Unendlich Energie Spieler 1
160747F4 0090
160747F6 00DF
160747FA 00DF
160921E8 0090

Keine Energie Spieler 1

- 160747F4 0000

160747F6 0000
160747FA 0000
160921E8 0000

Unendlich Energie Spieler 2
1607480C 0090
1607480E 00DF

F6000924 C305
B6002800 0000
16085286 00C3
1608527A FFO0
1604988E 000F
16049894 0211
16085296 00F0
16085292 00F0
1608529A 00F0
1608529E 00F0
160852A2 00F0
160852A6 00F0
160852AA 00F0

F6000914 C305
86002800 0000

1603A98 0003

F6000924 (305
B6002800 0000
16033C6A 0190
16033C6E 0190
16033F6A 0190
16033F6E 0190
1601DC8C 1919
1601DCBE 1919
1601DC90 1919
1601DCBO 1919
1601DCB2 1919
1601DCB4 1919
1601DC8C 5555
1601DCBE 5555
1601DC90 5555
1601DCBO 5555
1601DCB2 5555
1601DCB4 5555

16074812 00DF
1609220C 0090

Keine Energie Spieler 2
1607480C 0000
1607480E 0000
16074812 0000
1609220C 0000

Unendlich Zeit
1606CBBA 06E7
1609D9AE 06E7

MAGIC CARPET
Master Code

Unendlich Gesundheit

MEGAMAN X3 (JAP)

Master Code

Unendlich Energie
Unendlich Bug Hole
Unendlich Acid Rush
Unendlich Parasitic Bombs
Unendlich Ray Splasher
Unendlich Spinning Blade
Unendlich Triod Thunder
Unendlich Frost Schild
Unendlich Tornado Fang

THEME PARK
Master Code

Unendlich Geld

Unendlich Forschung

Unendlich Lager

F6000924 C305
B6002800 0000

10236816 0001

F6000924 305
B6002800 0000

160E0b9C 0090
160£0260 005C
160E0256 005C
160E0258 005C
160E025E 005C
160E025C 005C
160E025A 005C
160E0262 005C
160E0264 005C

F6000914 €305
B6002300 0000

160DF7B0 0089
160DF7B2 5440

1609€320 7000
1609C322 7000
1609€324 7000
1609€326 7000
1609€328 7000
1609C32A 7000

16098310 005A
1609B31E 005A
1609832C 005A
1609B33A 005A
16098348 005A
16098356 005A




LESER TIPS..

Com :
gy eC Verlag Gmph
tefan Roschak hat uns diesen Monat einen echt coolen Guide % MagaZiﬂ

Szu “Fighters Megamix” eingeschickt! Es dreht sich zwar nur Kennwort:
um den Charakter namens Bean, doch Stefan hat wirklich R'Oonst
jeden einzelnen Move beschrieben.Vielen Dank, Stefan, und rafle 21
schreib’uns weiterhin solche Briefe! 90429 Nﬁrnberg

Halle Alkix,

in Sachen Setwur und Priigelapiele gibk es biin wick wirklick wun ein Spiel, bei dem ich sagew kaw, dob ick es lishe - Fightens Wegamix. Hier
gibt es oble Chonaktore und Super Woves sowie eine tolle Guafik, wnd s it selen ochuel?, [ch kabe, seit ick e» spiole, wuw sehaw alle wiglicken Geheimuisse
herausgepumnden. Wein Liehlingsckarakien ist Bean - en sieht ein weuig wie Souic i Guiw aus und it ookt heidant draup! lek kabe kion eine Liste uon
Woves zusammengestollt, dew bisher gibt es wingends einen kompletten Guide zun Boan. U afs Beaw zu spielew, wuubt won aber ewt dew Kuns E, dew wit
Jelbney wud Wobh ans Uintun Fighter, zu Ende opielen. Danach b man gegen cine Typew namens Bark kimphew. Wowe wawe dioser Korl besiogt hat,
st mou sowshl tue als auck Bemt amuwihlen,

Auch wenn Bean neckt gua) ist, oe ist en dock selen scluell wnd ks auck Wande hockneunen, En kawe sogon Bomben uack seisent Geguen werben, die wan
ablondings leickt blocken ke, Dock wue die Weves!

LEGEUDE WMouth Swacken Lash PP PP SPURT ATTACKEM (wdlnend Spurt)
14 Pusech Headbutt Attacke PPPPP Dashing Wouth Sacker P
K Kick Headbutt Shuaight PP P P onechts, P Howe Kick K
B Block Dizzy Staight nechts, P
Dizzy Straight Bombex wekts, P, P EXTRA MOUES
STAUDARD-ATTACKEN Dizzy Uppen uaten + nechts, P Beau Worp webout, witket, B + P + K
WMouth smacken P Dizzy Upper Bomthen weton + nochts, P, P Wabl Mouth Smacker Dive P
Kick K Doppelter Bombenuunf nechts, nechts, P (die Waund hecknonnon)
Deppebien Kick K.K Wall Stamp K (die Wand hocknesen)
RUCKWARTS-ATTACKEH Dueifacher Kick KK K Walk Clisb wechts, nechs
(Wit dem Riickew zum Geguer) Side Kick webe + nechts, K (i Ricktung Wand nesuen)
Wiednigen Dneh-Pusch P Doppelien Side Kick wnten + neckts, K, K
Dreb-Pusck B+P+K  Dueibacken Side Kick unten + neckts, K, K, K
Hoken Drel-Kick K  Bombk Shat nechts, K
Howse Kick nechts, rechés, K
SPRUNG-ATTACKEHK “Go. that way” Kick K+B  Zudem habe ich uock einige Sachen
Hop Puuch Obox, P Hyper Stant Uiks, P+ K  heransgebunden, die i vielleickt nech wickt
Hoken Kick Obe, K Racket Iissile Uicks, K (weit dewe  kenut. Weun wone z, B. Fightens Megamix 30
Deppelten Sprung-Kick Obew, K, K Riicken zun Wand) mal auf dem Satwur gespiclt hat, dawn ko
Skip Kick Olex, K, K, K weaw it eient Chanakbon wamens W, Weat
Hep Kick Obew, K (bever du dew Bodew  BODEU-ATTACKEN spielex, En siekt aus wie ein Stiick Fleisch mit
beniilnat) (Geguen o Badex) Ansest wnd Beiner, Une ase e zu konumen,
Mouth Swacker Dive Obew holtew , P Bowth Thom weben, P bt do won Kumackaw wit dew X- ader Z-
Stowp Dive Obew kalten, K  Stowp witen, K Kuoph eswaliler, nachdew du dew Satunw 30
Ain Hyper Stant Obex habieu, P+ K mal wit Fightors Megamtix im Schackt ein- und
WURFE ausgeschaliet hast, Zudem kawt wan auch oy
SPEZIAL-ATTACKEH Mouth Smacker Shot P+B  AlM2-Paliue kimpber. Dazu wub man Fightens
Deppelter Mouth Swacker PP Wonetsu Attacke  liuks, nechts, links, P+ B Ieganix iiken 84 Stunden long spieles wd

Dreibachen Wouth Swacken P.P.P  Foot Stamp unte, wibew, K +B  douwe Kumackaw wit dew Z-Butbon asunithles.




uch wenn Scorcher
nicht so danach
aussieht, ist es doch
ein Rennspiel mit hoher
Geschwindigkeit. Wir
zeigen euch die
schwierigsten Stellen auf
den einzelnen Strecken
und wie ihr schnell und
sicher ans Ziel kommt.

Die erste Strecke ist dazu da, um das Spiel
erst einmal kennenzulernen. Obwohl fiir
einige das Ganze zunachst unmoglich
ausschaut, so muBB man eigentlich nur die
schwere Steuerung in den Griff bekommen, die einem bei allen Kursen zum Verhdngnis werden kann.

1. Auf der AuBenseite der ersten Kurve gibt es eine Linie von
“Boost Icons” (extreme Beschleunigung). Fahre
also die Kurve auBBen und benutze die L-Taste,
um sicher an der Wand entlang zu fahren.
Solltest du dich mit der Steuerung schon
etwas auskennen, so kannst du diese Kurve
von innen heraus schneiden. Dabei solltest
du aber ebenfalls darauf achten,
daBB du dann
scharf nach
links lenkst,
um in der
Spur zu
bleiben.
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2.Schnappe
dir die
“"Boost
Icons” links
von der
Rampe und
bleibe dann
auf der
linken Seite,
um die
kommende
Kurve
moglichst weit
innen nehmen
zu konnen.
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4. Am Ende des Kanal-
Abschnittes befindet sich in
dieser Linkskurve ein
Schalter im Boden, durch
den einige Speed Up-Pfeile
erscheinen.Wenn du ihn
triffst, so kommen die Pfeile
direkt vor dir heraus. Durch
die Pfeile wirst du
wahnsinnig schnell iiber den
Berg geschleudert -
versuche also, méglichst
mittig zu fahren und gleich
beim Landen zu bremsen,
damit du nicht von der Fahrbahn abkommst.

3. Dieser Schikanen-Abschnitt fiithrt in einen
ausgetrockneten Kanal, in dem die Strecke auf3erst
eng wird. Hier kannst du weiter auf
Hochstgeschwindigkeit bleiben, wenn du hart rechts
lenkst, die erste Kurve aber noch links bleibst. Sobald
du hier durch bist, lenkst du stark nach links, so daf3
du wieder in die Mitte der Strecke kommst und fiir den
nachsten Abschnitt bereit bist.
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5. Alternativ kannst du aber auch auf der rechten Seite der Strecke bleiben und am Rand die “"Boost Icons”
einsammeln. Dies ist weitaus sicherer, dafiir aber auch nicht annahernd so schnell.
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Diese Strecke findet auf einer
Art "Off Road”-Bahn (Gelande)
statt, was aber an der

schwierigen Steuerung kaum

etwas andert. Hier muf3 man auf die Graben auf der Straﬁe und auf die Schikanen achten. Doch im Vergleich zu
den folgenden Kursen ist es hier trotzdem noch duBerst angenehm.

1. Die Stargerade fiihrt dich in einen
Tunnel, der nach rechts wegknickt.
Innen im Tunnel sind einige Schilder,
die dir den Weg versperren. Das erste
ist links, und du lenkst nach rechts. ausbremsen, wenn du
Dann hart rechts lenken, um an den nicht dariiber
nachsten zwei vorbeizukommen. hinwegspringst. Wenn
Wenn du es in der ersten Runde gut % R 7 du bei der niachsten

2. Halte die Finger auf dem Sprungknopf bereit,
dadich die beiden nun folgenden Graben voll

an diesen Hindernissen Linkskurve in der Mitte
vorbeischaffst, so kannst du die bleibst, so kannst du
Fuhrung einnehmen, solange du am “Boost Icons”

Tunnelausgang rechts bleibst. erwischen. Achte aber

dann wieder auf die
Schilder, wenn du in
3. Auch wenn du es durch den Gelandebereich
den Tunnel nicht ganz ohne kommst.

Lenken schaffst, so ist es
doch weitaus einfacher,
die L- und die R-Taste
einzusetzen.

7. Auch wenn es
ziemlich schwer
ist, so solltest du
trotzdem versuchen in dieser Kurve
auBBen zu bleiben, da sich auf der rechten
Seite ein weiterer Speed Up-Schalter
befindet. Danach erscheinen links Speed
Up-Pfeile. Fahre also schnell dort hin und
4.Den Berg hinab und durch die Baume hindurch achte dann auf das umstiirzende Schild.
solltest du in der Mitte bleiben, um dann friih

scharf nach rechts zu lenken, damit du dann

bergauf die “Boost Icons” erwischst. Sobald du

zurick aut die Strafe kommst, benutzt du den 6. Gleich nach dem Verlassen der Schikane siehst du
Boost und machst dich fiir eine geschwungene ein paar “Boost Icons” in der Linkskurve. Die
Linkskurve bereit. ~ bringen dir aber mehr Arger als Vorteile, also lasse .

sie besser gleich liegen. Auf der folgenden Geraden
gibt es gleich einen Schalter, durch den du wieder
an Speed Up-Pfeile kommst. Benutze beides

5. Solange du hier frith genug in die ndchste Kurve unbedingt. Halte dich dann fiir die scharfe
einlenkst, kannst du diese Schikane sehr schnell fahren. Linkskurve unmittelbar nach dem Tunnel bereit -
Solltest du von der Strecke abkommen, so darfst du beim die Kurve taucht namlich auBerst schnell vor dir auf.

Zurtlickfahren nicht iibersteuern.
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Nun geht es langsam richtig

ab! Die Strecke ist nun

weitaus schmaler als die
anderen, und zudem gibt es

keine Begrenzungen, so dall man auB3erst leicht abstiirzen kann. Achte diesmal auf Schleimfallen und Locher in
der Strecke, die man meist erst im allerletzten Moment sehen kann.

1. Der erste Tunnel nach
dem Start verfiigt auf
beiden Seiten liber
Saulen. Fahre also in der
Mitte, damit du nicht voll
abgebremst wirst. Wenn
der Tunnel gerade
verlauft, dann kommst du
zu einem Abschnitt mit
lauter Liicken in der
Fahrbahn - springe also
uber die Locher. Bist du
schnell genug, muBt du
hier nicht einmal den
Sprungknopf benutzen.

2. Am Ende des Tunnels
befindet sich eine grofle =
Schleimlache, iiber die du ”‘*.f
springen muBt. Driicke
dazu kurz den
Sprungknopt und lenke
dann kurz nach rechts. So
landest du auf einem Betonstiick, das dich dann
genau zu einem Speed Up-Schalter bringen
miil3te.

3. Erwischst du den Schalter,
dann benutze die Speed Up-
Pfeile und driicke die L-Taste
beim Verlassen des Tunnels, so
daf3 du dir die B6schung
zunutze machst, anstatt iber

vor dem
Tunnel siehst,
darfst du
nicht zu frith
springen, da
du sonst in
die Balken
Uber dir
fliegst. Der
Tunnel
verlauft
gerade,
glh also machtlg Gas (Boost)
bleibe in der Mitte und achte
auf die Locher und den

Schleim, Auch hier kannst du
mit ausreichender
Geschwindigkeit die Locher
uberwinden, ohne zu springen.

S

5. Bleibe nach dem Tunnel
¢ ebenfalls in der Mitte,
damit du nicht gegen die
Kisten auf beiden Seiten
fahrst. Springe liber das
erste Loch und fahre dann
nach rechts, um so-am
nachsten unten am Berg
vorbeizukommen. Danach
fahrst du rechts und dann
schnell nach links und so
an der letzten Spalte
vorbei.

6. Sobald du aus der
Kurve mit den
Wanden rechts
herausfahrst, bleibst
du rechts, damit du
die “Boost Icons”
erwischst und nicht
in das Loch fallst. Kurz nach den Kisten fahrst
du in die Mitte und machst dich fiir den
Sprung tiber das nachste Loch bereit.

sie hinwegzuspringen. Am

Ende der Boschung

fahrst du wieder in die

Mitte der Strecke, um .

¥ nicht gegen die Balken
an der Seite zu rasen.

8. Bleibe hier links,
& fahre die Rampe
hoch und springe
uber die Spalte
hinweg. Die Stelle
zum Landen ist sehr

schmal, benutze also
die R-Taste, um dich richtig zu positionieren,
Dieser Abschnitt ist echt schwer, mach dir also
keine Sorgen, wenn du langere Zeit Probleme
damit hast.

7. Jetzt geht es durch die Schikane hindurch. Danach fahrst
du liber den Speed Up-Schalter oben auf der Anhohe. Die
Speed Up-Pfeile mufBt du diesmal unbedingt erwischen, da
du sonst nicht genug
Geschwindigkeit hast, um durch
die “Gravitations-Spriale” zu
kommen. Falls du aber abstiirzt,
solltest du sofort versuchen,
wieder auf die Strecke zu steuern.
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Auf dieser Strecke gibt es einige Stellen, die einen zum Verzweifeln bringen kénnen. Achte auf die Tunnelausfahrt
— hier wird es holprig. AuBerdem gibt es wieder zahlreiche Locher und Hindernisse auf der kompletten Strecke.

%
E

1. Auf der Kurve mit den Béschungen am Start 2, Der Tunnel nach den Pfeilen biegt nach rechts
sind einige Speed Up- ! Sy ab. Auch hier muf3t du -
Schalter. Versuche sie zu F-—* !! M hart nach rechts

erwischen und achte einlenken und dann kurz
darauf, dal® du nicht liber vor Ende des Tunnels

die roten Barrieren- scharf nach links lenken,
Schalter rechts fahrst. Die weil er wieder eine Kurve

Speed Up-Pfeile macht.Wenn du die L-
erscheinen dann auf der Taste dann weiter
flachen Fahrbahn und gedriickt haltst, solltest
nicht auf der Béschung - du genau richtig auf das

lenke also scharf nach nachste Streckenstlick
rechts, um die Pfeile auch kommeh. Auf jeden Fall

genau treffen zu konnen. besser als aus dem

Tunnel zu rasen und
seitlich abzustlirzen.

8. Im letzten Tunnel bleibst du wieder einmal
rechts, da sich hier Boost Icons befinden.
Die Locher im Boden sind vor allem bei f

hoher Geschwindigkeit sehr schwer zu
erkennen - also aufpassen! 3.
Solltest
; du nach

dem
Tunnel nicht genug Geschwindigkeit
haben, so muBt du {iber dieses Loch in der Strecke
springen. Falls doch, so kannst du aufgrund deiner
Geschwindigkeit einfach liber die Spalte
hinwegfahren und féllst nicht hinein.

4. Sobald der zweite Tunnel dann nach unten abfillt,
muBt du nach links oder rechts lenken, um unten einen
der beiden Speed Up-Schalter zu erwischen. Durch die
Speed Up-Pfeile schaffst du
dann das nachste Stiick
ohne Probleme. Beim
Verlassen dieses Tunnels
solltest du moglichst
gerade fahren, da die
Strecke sehr eng verlauft.

T ———

7. Bleibe hier rechts, da
sich gleich beim Loch
eine Saule befindet.
Driicke kurz auf die
sprungtaste und dann
gleich nach dem
Landen wieder, um
uber das nachste Loch
zu kommen. Achte
dabei darauf, daBB du
nicht zu weit tiber das
erste Loch springst, da
du so eventuell gleich
im zweiten landest.

6.Wenn es dann

hier den Berg hinaufgeht, solltest
du wieder mittig fahren, da sich
auf beiden Seiten Hindernisse
befinden. Kurz bevor du in den
Tunnel fahrst, muB3t du iiber ein
Loch springen. Dann fahrst du

nach rechts an der Saule vorbel 5. Achte nun auf Blécke und Lécher, die dich um

ngt ?.;I;E einiges langsamer

- links die werden }.ESSE'H. Du
schitkale kommst an emg :
Steiging Rechtsk}xrve mlt_emem
TR G'rafben in der Mitte und
Wenﬁ du mmggn Boost Icons. Falls
diss dt} diese einsammgln
Stelle willst, su!ltesl:_du dich
verpaft auch glE.T.lCh fiir den
Fallst du1 Spruz}g ube1_' das Loch,
e das sich g_lewh nach der
L.och. Kurve befindet,

bereitmachen.
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Dieser Kurs verlangt einem schon einiges

ab. Die Hindernisse sind hier meist erst
kurz vorher zu sehen und die Speed Up-
Pfeile sind an Stellen postiert, an denen man sie manchmal besser nicht einsetzen sollte. Auf geht's!

1. Gleich auf der
Startgeraden muf3t du
dich durch einige
Hindernisse kampfen.
Dann fahrst du nach

rechts ruber und 1aBt dich -
vom abgebrochenen 2. Bleibe rechts und donnere durch die Barriere
StraBenstiick herabfallen. direkt vor dir hindurch. Dadurch erscheint ein Speed

Up-Schalter.Wenn du dann von der Kante abspringst,
solltest du hart nach links einlenken, damit du nicht
zu weit fliegst und von der Strecke stiirzt.

Fahre nun an der Grube
in der Mitte der Strecke

vorbei und springe tiber
die Spalte hinweg. Diese
ist iibrigens auflerst

schwer zu sehen — also o 3.Wenn du vorhin
gut aufpassen! : den Schalter
erwischt hast, dann

9. Fahre diese Rechtskurve weit an und benutze nun die
lenke dann hart ein. Hast du vorhin den Speed Up-Pfeile.
Speed Up-Schalter benutzt, so kannst du  Gleich darauf

B nun die Pfeile verwenden, um den Berg kommt eine lange
el hochzukommen. Versuche dabei aber so schnelle Stelle, an
el mittig wie mdglich zu der man gut

uberholen
kann. Achte
dabei auf den
roten
Barrieren-
Schalter nach den Speed Up-Pfeilen
und auf das ausgebrannte Auto
direkt nach den Linkskurve.

bleiben. Kurz nach der

Bergkuppe ist eine Spalte in der Fahrbahn, die
du tiberspringen muBt, da der nachste Teil der
Strecke hoher liegt.

4. Nun wird es

echt schwer,

den richtigen

Weg zu finden,
da es sehr
dunkel auf dem
Screen wird.
Du solltest bei dieser scharfen
Kurve recht fruh hart nach rechts
einlenken. Der nachste Abschnitt
bietet sich wieder gut zum
Uberholen an.

8. Oben am nachsten
Hang hast du wieder
die Wahl zwischen
links oder rechts. Auf
der rechten Spur gibt es
wieder einen Speed Up-Schalter, der die
entsprechenden Pfeile erscheinen lafit.
Doch auch diese sind nicht unbedingt
empfehlenswert. Bei beiden Spuren muf3t du
in jedem Fall von einer Kante abspringen und
dann hart nach links einlenken, um nicht in ein Gebaude zu rasen.

5.Sobald du
7.Unten am durch die
A‘bhang ist Barriere auf
eine Spalte der kaputten
a'-t_:_tf dem Straf3e durch
nachsten bist, bleibst du
Strecken-

links, um nicht

zu nahe am Rand der Bahn zu landen.
Bleibe nach der Landung weiter links,
da sich rechts ein Hindernis befindet,

stuck. Springe

dariiber, auch wenn du glaubst, daB
du schnell genug bist, um dartiber e AR
hinwegzufahren. Nun kannst du 6. Achte auf deinem Weg den

: . , ¥ welches dich vor dem nachsten Sprung
links oder rechts der Grube fahren. = Hang hinauf auf den Kran iiber .\, sehr abbremsen wiirde.
Rechts gibt es einen Speed Up- dir, der dir den Weg versperren
Schalter, durch den am néachsten wird. Dieser Berg wird vor
Berg ein paar Speed Up-Pieile allem oben sehr schwer
erscheinen. Diese konnen aber zu fahren sein, da es
durchaus Probleme bringen. Also dich ab und zu nach
solltest du sie nur benutzen, wenn links zieht. Halte dich
du schon ein etwas erfahrenerer also fiir hartes
Pilot bist. Rechtslenken bereit,

damit du nicht von der
Strecke rutschst.




bendtigt man wirklich Nerven aus Stahl, um diesen letzten Kurs vielleicht irgendwann einmal als Sieger beenden zu kénnen.

1. Achte gleich zu
Beginn auf das kleine
Loch rechts vom Start.
Denn auch wenn es
nicht gerade groB ist, so
ist es in jedem Fall
aubBerst frustrierend,
wenn man gleich am
Start in so etwas
hineinfallt. Bleibe
nun zunachst in
der Mitte der
Fahrbahn, damit
du den Hang
erwischst. Jetzt
fahrst du nach
rechts, da die
Strecke links
weggebrochen
ist. Dir bleibt

nur eine

schmale
Fahrbahn iibrig!

5
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7. Das letzte Stiick ist sehr eng, dafiir
aber gerade. Also driicke ruhig den
Boost-Button, wenn die Bahn vor dir frei

ist. Am Ende lenkst du wieder scharf nach
links, damit du den Hang in der Mitte richtig
erwischst. Auch hier mdglichst nicht
ubersteuern.

6. Auf dem Weg zum nachsten hiigeligen
Abschnitt siehst du oben einige Lichter
brennen. Diesen mufB3t du ausweichen und
an der Bergkuppe abspringen. Bleibe am
ersten Stlick rechts, fahre dann nach links
und wieder nach rechts zuriick. Unten sind
an jedem Hang Kisten verstreut, denen du
unbedingt ausweichen solltest.
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“The Spiral” ist ein wirklich alter und
zerfallener Kurs, der selbst den besten Fahrem
noch Probleme bereiten kann, Aufgrund der
langen Berge und der geschwungenen Kurven

2. Die nun folgende Stelle ist sehr nervig, solange man sie noch
nicht genau kennt. Du muBt hier von links nach rechts fahren,
um jedes Stlick der Strecke zu erwischen. Dazu mufBt du nicht
unbedingt springen, hilfreich ist es aber. Am Ende bleibst du auf
dem schmalen Stiick Weg, bis du dann
zu einem Hiigel hinabfallst.

0
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3. Die rechte
Seite der
Strecke ist
hier extrem
kaputt. Das
bedeutet, dalB
du auf der linken Seite fahren muft, um nicht
abzustiirzen. Hier auch besser nicht hart
einlenken, da du leicht tibersteuerst und von der
Bahn féllst. Springe links iiber die kleinen
Barrieren hinweg, da du, wenn du sie triffst,
abgebremst und nach rechts geschleudert wirst.

4. Nun kommt wieder ein Stiick Strecke, bei
dem du schnell von links nach rechts hiipfen
muft. Am Ende solltest du aber links bleiben
und uber die Rohren am Loch rechts und an
der Barriere vorbeifahren.

5. Dieser Abschnitt besteht fast nur aus einer
langen, stark abfallenden Kurve. Mit den L-Tasten
lenkst du an den Sdulen auf beiden Seiten der
Strecke vorbei. Bremse aber, falls du merkst, daf3
du die Kontrolle verlierst. Wenn du am unteren
Ende der Fahrbahn abspringst, so muf3t du auch
hart links einlenken, da die Strecke nach links
abknickt.




etzt begeben wir uns auf eine
]phantastische Reise durch die
Komplettlésung zu “Shining the Holy Ark”.
Fiirs erste riicken ein paar Aliens an,
kampfst du gegen Skelette und den
Sensenmann, und ganz nebenbei geht es
auch mal in die Kneipe. Doch das ist erst
der Anfang...

Wahrend die Soldaten auBBerhalb der “Desire
(DESIHE IT“”E) Mine"” miteinander reden, erscheinst du mit

deiner Gruppe am Horizont. Durch eine schnelle
Unterhaltung findest du heraus, daf3 sich Rodi in
der Mine befindet. Es ist also an der Zeit, zu handeln! Gehe in
die Mine und iibernimm die Fiihrung. Es gibt nur einen Weg
zu Rodi, deshalb ist es nicht weiter schwer, ihn zu finden -
folge dazu einfach den Wachtern. Sobald du Rodi erreicht
hast, muft du gegen ihn kdmpfen, ob du willst oder nicht.
Dieser Kampf ist gut zur Ubung, da der Ausgang des
Gefechtes vollig egal ist.

Ist der Kampf voriiber, so kracht ein Raumschiff in die Mine,
und alles tber dir und um dich herum bricht zusammen. Die
Geschehnisse danach sind ziemlich mystisch angehaucht.
Forte wird von einem bosen Geist zum Leben erweckt und .
Bl du, Rodi und Melody werden von guten Geistern errettet. Dies §
3l bedeutet nun, daB ihr alle drei zusammenbleiben miif3t, da die
Geister das so wollten. Sie verlassen euch dann am

1 Startpunkt der zweiten “Desire Mine”-Karte, und ihr miiit nun [

bis zum “Desire"-Dorf kommen. Bevor du dies jedoch tust, Q‘dﬂ‘m’“ ‘¥
solltest du jede Ecke und Ritze in der Mine untersuchen. Hier ,’3\ ’T
gibt es namlich jede Menge Items und Geld fiir dich.

In der Mine gibt es viele eklige Kreaturen jeder Art. Sobald du einem der Kafer, Zombies,
Fledermause oder Geister gegeniiberstehst, mu3t du wohl auch gegen ihn kampfen. In
dieser friihen Phase des Spieles ist es wohl am besten, daB du und Melody mit Waffen
angreift und Rodi seine Magie einsetzt. Sollte eines deiner Teammitglieder dann schwer
angeschlagen sein, so kann Meldoy einen Heilzauber sprechen oder du benutzt ein Heilkraut. Wirst du von mehr
als einer Kreatur angegriffen, so solltest du dich jeweils immer um einen Gegner einzeln kimmern. Hast du dann
einen Kampf gewonnen, so bekommst ein paar Goldmiinzen und einige Erfahrungspunkte.

@ESIHE VILL AGE) Sobald du im Dorf bist, redest du mit e m-u ",

allen herumstehenden Personen. Dann ." P._,B| :
gehst du an die Seite des Gebaudes }Q” =
mit dem gritnen Madchen und untersuchst den Bunker dort.
Hier findest du einen “Incubus” (Gespenst), der deinem Team
Bl Deitritt und dir spéter noch sehr niitzlich sein wird. Dann
- *. 7#l begibst du dich zum Waffenshop und stattest dich mit Zubehor
N 89 9l aus.Der Bronzestab und das mittelgroBe Schwert sind recht
sinnvoll. Hast du genug Geld, dann kannst du auch ein wenig
Rustung mitnehmen. Gehe dann in den Pub und rede mit allen
inklusive dem Besitzer. Nimm den Weg vom Pub weg, und du
9 kommst zur Kirche. Gehe hinein und rede mit dem Priester, um
i so das Spiel abzuspeichern. Auf dem Weg nach drauBen redest du mit dem Jungen, dem du
¢4 versprichst, seinen Hund zu finden. Nun zuriick zum Pub. Einer der Kerle hier drin will nach
“Enrich” reisen und fragt dich, ob du mitkommen willst. Stimme zu und du wirst schon bald
wieder von ihm horen. Rede noch mit den Handlern Lisa und Basso und gehe dann wieder hinaus. Sobald du gehst,
rufen sie nach Rodi, und ein Kampf findet statt. Begib dich zum Biirgermeister, der den Streit schlichtet. Wenn die
Handler nun wieder in das Pub gehen, so folgst du ihnen und benutzt die Klingel an der Bar. Eine Frau erscheint und
fragt dich, ob du ein Zimmer haben willst. Sage ja und gib ihr das notige Geld. Mitten in der Nacht erscheint dein Freund




] aus dem Pub und will mit dir die
Plédne fiir die Reise nach “Enrich”

| durchsprechen. Sage zu allem, was
| er sagt, ja. Begib dich, nachdem du
] morgens aufgewacht bist, zum
“Forest of Confusion”.

(DESIRE MINE HARTE 1 g [€

1. Ausgang zu “Desire Mine"-Karte 2

2. Goldmiinzen

4 Kampf mit Rodi

4. Minenausgang 1

o Minenausgang 2

6. Check-Abschnitt fiir den Lederhandschuh

7 Heilkraut

8. Verschlossener Weg, der sich erst dffnet, wenn du die drei
heiligen Artefakte spater im Spiel gefunden hast

5

*(DESIRE MINE HARTE 2)

4

. Ausgang zu "Desire Mine”-Karte 1
Goldmiinzen
Eisenreif
Ausgang zu “Desire Mine”-Karte 1
Starpunkt nach dem Treffen mit den Geistern
Goldmiinzen |
Heilkraut
- Goldmiinzen
Heilkraut

OCONOGDWN -

@DHEST DF CO”FUSID@ Wenn du dich in diesen Wald begibst, so

sollte dein Team voll und ganz fit und deine

Waffen verlaBlich einsetzbar sein, denn die
Gegner hier sind knallhart. Neben den bosartigen Baumen und den lebenden Skeletten triffst du auch auf

spuckende Pilze und einige Kreaturen, die du schon einmal angetroffen hast. Die Aufgabe im “Forest of Confusion”
ist es, sich den Weg durch den Friedhof zu bahnen. Doch auf diesem Weg gibt es viele Objekte zum Einsammeln,
weswegen du die komplette
Karte absuchen solltest.

VRSO T BN 25wy
: o Im Wald muft du deine
Kampffahigkeiten kraftig

" ausbauen.Vor allem wenn du den
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Geist auf dem Friedhof besiegen
willst. Achte am besten standig auf
deine Trefferpunkte.Sollten die
Trefferpunkte eines
Teammitgliedes niedrig sein,
benutze einfach schnell ein
Heilkraut. Hast du keines, so kannst du wieder Melodys Heilkréfte einsetzen. Die Kdmpfe werden in einzelnen Ziigen vollzogen.
Du muBt dir also die beste Reihenfolge fiir die unterschiedlichen Aktionen liberlegen. Ist Rodi z. B. recht schwach und steht er in
zweiter Reihe, so sollte er aufVerteidigung gehen.Wenn er iiberlebt, so kann Melody, die in dritter Reihe steht, ihn wieder heilen.

Wenn du den Teich erreichst, so wirst du den Hund des kleinen Jungen finden. Nimm ihn mit und gehe in Richtung Friedhof
weiter. Greifst du dann dort den Geist an, so sollten deine Kampfesgenossen méglichst die volle Energie haben, damit du
diesmal keine Heilkrauter einsetzen muf3t. Ab jetzt kann Melody auch ihre Magie-Attacke einsetzen. Jedoch ist es besser, wenn
sie ihre Magiepunkte fiir das Heilen der anderen aufhebt. Sobald du den Geist besiegt hast, erscheint Doyle, Rodis rechte Hand,
und offnet euch die Gruft. So 6ffnet sich der Weg zur Hohle im Wald. Doch vorher gehst du noch ins Dorf zuriick. Solltest du
wenig Energie haben, so kannst du mit einem "Angel Wing” zum Eingang des Waldes und dann zum Dorf gelangen, so daf3 du
gegen niemanden mehr kampfen muf3t. Gehe zur Kirche und gib dem Jungen den Hund. In der Kirche speicherst du dein Spiel
wieder ab. Danach gehst du in den Pub, wo du ein wenig schléfst und so deine Energie wieder aufbaust. Friithmorgens gehst du
in den Waffenshop, in dem du jede liberfliissige Waffe oder Riistung verkaufst. Dann weiter zum Zubehérladen, wo du dir
Heilkrauter und "Angel Wings" zulegst, sofern du welche brauchst. Bist du im "Desire Village"” mit allem fertig, dann gehst du
zurlick zur Gruft im "Forest of Confusion”.

| (FOREST OF CONFUSION HARTE)

1. Startpunkt

2. Heilkraut

3. Holzstab

4.Fee

3. Bronze-Schale

0. Energie

7. Angel Wing

8. Glickskeks

9. Entlaufener Hund

10. Fee - im Wasser

11. Mittlerer Schild

12. Angel Wing

13 Wachter des Friedhofs — Rodis Freund Doyle
erscheint, nachdem du ihn besiegt hast.

Diese Hohle besteht aus einem unterirdischen Labyrinth mit vielen
(FOHEST c AVE) Tunnels und Gefahren hinter jeder Ecke. Nun triffst du auch auf ein

paar noch unangenehmere Zeitgenossen als bisher. Unter anderem
steinewerfende Unholde und grof3e Monster. Deine Kampftechnik
sollte sich nun moéglichst auf einem hohen Standard befinden, wenn nicht, dann viel Gliick!

Auf dem Weg durch die Gange kommst du immer wieder in Sackgassen und liufst in Uberraschungsangriffe.

Deswegen ist es auBerst wichtig, die Feen mitzunehmen. Achte darauf, da3 du beim Angriff genau die richtige Fee

benutzt, bevor es zu spat ist. In der Héhle muf3t du eigentlich nur durchkommen und alles Herumliegende

einsammeln. In der Sackgasse bei Karte 3 solltest du aber "Mithril”"-Metall mitnehmen. Die Lécher in den Wanden
der Hohle brauchst du nicht

o] weiter zu untersuchen, da du

1 hier auBer der Fee, die wir auf

# | Karte 2 markiert haben, nichts

“ finden wirst.




Auf der Karte kannst du sehen,
daf wir die Positionen der
Kobra-Topfe markiert haben.
Doch das ist nicht dazu
gedacht, daBB du hingehst und
sie untersuchst. Nein, du sollst
dich eher davon fernhalten.Wenn du einen dieser Topfe untersuchst, so kommt eine Kobra heraus und du muft
ohne Chance auf Riickzug gegen sie kdmpfen. Sollte ein Teammitglied von der Kobra gebissen werden, so muft
du das Kraut als Gegengift verwenden. Am Ende der Hohlen befindest du dich in einem neuen Abschnitt der
Karte, von dem aus du "Enrich” erreichen kannst.

SATURN-TIPS

 (FOREST CAVE HARTE )

1 ( )
1. Ausgang zum "Forest of 1. Ausgang zur "Forest Cave”-Karte 1
: Confusion” 2.Fee —im Loch
2.Fee 3.Wollrobe
~. Bronze-Stab 4. Fee
4. Gegengift 0. Heilkraut
' B.Ausgang zur "Forest Cave”- § Magischer Saft

Karte 2 /. Ausgang zur "Forest Cave"-Karte 3 oo
8. Bronze-Band e

7

1. Ausgang zur "Forest Cave”-Karte 1
2. Gegengift

3. "Mithril”-Metall

4. Kobra im Topf - Vorsicht

0. Cobra im Topf —Vorsicht

6. Angel Wing

7. Schuppen-Anzug

8. Kobra im Topf - Vorsicht

9. Fee

10. Ausgang zur Hauptkarte — Enrich
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Wenn du dann in "Enrich”
EﬂHICl—D ankommst, gehst du zur Herberge

(Inn) und ruhst dich eine Nacht aus,
um deine Wunden auszukurieren.
Nach dem Aufwachen gehst du in die Geschafte und stattest
dich mit etwas besseren Waffen und mehr Heilkrautern aus.
Danach gehst du noch schnell in die Kirche, speicherst dort ab und begibst dich dann in Richtung "Enrich Castle”.

Im Schlof3 bekommst du erst einmal eine Audienz mit dem Konig. Doch ab hier
(EnHICH c ASTLE) 1auft leider alles falsch. Forte, dein Freund aus der Mine, steht an der Seite des

Konigs, und beide werden von bosen Geistern gesteuert. Als du dann
versuchst, diese bésen Geister zu bekdmpfen, taucht die Hexe auf und schickt
dich in die Dungeons. Keine Angst, du bist nur kurze Zeit eingesperrt, da schon bald Doyle erscheint und dich befreit, indem er die
Zellentiire 6finet. Sobald du draufB3en bist, haltst du nach dem Brunnen Ausschau - dieser fiihrt dich ndmlich zurtick zum SchloB. Doch
bevor du in den Brunnen steigst,
gehst du noch in die offene Zelle, die
sich in dessen Nahe befindet - hier
findest du das Elfen-Pulver.

Im Eingang zum Brunnen findest du einen Kristall-
Schliissel. Folge dem Gang durch den Abschnitt, in
dem sich Sabato befindet, und benutze den Kristall-
Schliissel bei der Tiire, die dir
den Weg versperrt. Rede
drinnen mit Sabato. Er erzahit
i dir von seinen Problemen und
8 du versprichst, ihm zu helfen.

DUNGEON WELL HARTE)

1. Route zur Fee

2. Kristall-Schliissel

5. Sabato

4. Ausgang zum Enrich-Dungeon
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Auch hier solltest du it der bestmoglichen Ausriistung

anreisen, da es aufierst g rlich wird. Solltest du nicht
(Eﬂﬁl:H DU“GED@ genug Ausstattung haben, so gehst du durch den

Stadtbrunnen im Stidwesten der Karte nach Enrich zurtiick. In
der Stadt redest du am besten nochmals mit den Einwohnern,
da diese eventuell neue
Informationen fiir dich haben.
AuBerdem kaufst du dir noch
neue Heilkrauter.

Bist du dann fur deine nachste
Aufgabe bereit, so gehst du in
den Dungeon zuriick. Deine Aufgabe ist es, alle drei Objekte zu finden und diese in die richtigen Stellen im
Dungeon verteilt einzusetzen. Diese drei Objekte muf3 man in folgender Reihenfolge einsammeln und plazieren:

Schlange Triangel
Ziege Quadrat
Adler Fiinfeck

Du kannst das nachste Symbol erst dann erreichen, wenn du das vorhergehende Objekt richtig plaziert hast. Hast
du ein Objekt plaziert, so verandert sich die Karte ein wenig, und du kannst nun einige neue Stellen
erreichen.Nachdem du einen Teil dieses Puzzles abgeschlossen hast, solltest du zu Sabato zurlickkehren und
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dort abspeichern, bevor du dich an den Rest machst. Solltest du zudem wenig Energie haben und auch keine Krauter
mehr besitzen, so kannst du dich bei Sabato ebenfalls ausruhen und deine Energie- und Magiepunkte wieder aufladen.
Falls du auf deinem Weg zu Sabato auf ein Monster triffst, so versuche dich zuriickzuziehen, anstatt mit ihm zu kampfen.

Wahist du gleich, wenn du das Monster siehst, den Riickzug an, so hast du, sofern dies nicht funktioniert, noch eine
zweite Chance, dich zurlickzuziehen. Bei den Krabben sollte man sich in jedem Falle zuruckziehen, da diese auBerst stark
sind. Triffst du zum Beispiel auf eine Truppe von wilden Schldgern, die sich auch noch standig vermehren, so solltest erst
angreifen, wenn du dich wirklich stark genug fiir so etwas fiihlst. Und wenn du gar auf Gegner triffst, die so stark wie du
sind, dann solltest du méglichst genau wissen, wie du deine Feen einsetzt. Im nichsten Punkt zeigen wir dir, wie das geht!

(ENRICH DUNGEON HARTE) [

0
0
i
-
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! Schlangen-Objekt
2 Triangel (hier das
Schlangen-Objekt benutzen)

9. Kobra - Vorsicht
10.Kobra - Vorsicht
11 Ausgang zum

3 Ziegen-Objekt Stadtbrunnen

4 Quadrat (hier Ziegen-Objekt 12 Trank
benutzen) 1 5. Kraftgetrank

5. Adler-Objekt 14 Eisen-Band

5. Flinfeck (hier Adler-Objekt 1 5. Gegengift
benutzen) 10 Fee

7.Kobra —Vorsicht | 7. Kobra - Vorsicht

4. Dolch 1 4. Fee

1

Die Feen, die du bisher gefunden hast, werden in der
FEE“ unteren rechten Ecke des Bildschirmes angezeigt. Jede Fee
kann verschiedene Kreaturen angreifen, je nachdem, von wo aus sie angreifen. Auch wenn man

von jeder Sorte eine Fee haben darf, so ist es meist besser, mehrere der gleichen Art zu sammeln,

da so ihre Angriffe weitaus starker sind. In der folgenden Aufstellung zeigen wir euch, wie die einzelnen Feen-
Wesen angreifen.

Feen Frontal-Angriff
Elfen Angriff von oben
Sucubus Angriff von links

Incubus Angriff von rechts
Leprechauns Angriff von unten

Achte darauf, daB du moglichst

schnell das richtige Wesen auswahlst, da du keine weitere Chance bekommen wirst. Auch deine Feen-Wesen
erhalten Erfahrungspunkte. Je kliiger du sie also auf die richtige Art und Weise einsetzt, desto besser,

Benutze den Stadt-Brunnen, um aus dem Dungeon und zuriick

CST ADTBHU”“E"D nach Enrich zu kommen. Dort kannst du dich dann neu mit

Waffen und Krautern ausstatten.

(ST ADTBRUNNEN

. Fee
<. Ausgang zur Stadt
2. Ausgang zum Dungeon




TIPS & TRICKS - J-L

uf dem Programm stehen nun wieder einmal die neuesten Codes und Cheats! Viel Spal3 damit!

ON-SIDE-KICK
Wenn du dir nach dem Kick Off den Ball wieder schnappen

willst, dann driickst du einfach immer wieder den Kick-
Button, wiihrend der Kicker seinen Lauf startet. So sollte
die Verteidigung den Ball erhalten konnen.

FIELD GOAL BLOCKEN
Wiihle einen “Punt Block” aus und laufe mit dem rechten
Linebacker diagonal auf den Kicker zu.

PASSWORTER

Viertelfinale 0465100
Halbfinale 0075121
Superbowl 0475352
ZEIT LAUFT WEITER

Wenn die Beschreibung deines ausgewiihlten Spieles
kommt, dann hiltst dv das Steverkreuz nach oben
gedriickt. So lduft die Zeit weiter ab, und dv kannst, falls
du in Fihrung liegst, leicht gewinnen.

LEVEL-CODES

Level 2 RXWoYKRVMCZ
Level 3 QWP3IINSHIKW
Level 4 XNL4FD397SW
Level 5 VAMCD39VSPH
Level 6 WMK3IW746JK7
Level 7 TGZX4CFDYRP
Level 8 TL5PCF3BRWC
Level 9 NAHCFK9XVNK
LEVEL PASSWORTER

GRANT

Power Station 240P0021
River 4A3PGOA4
Pump House 621C002N
Canyon 81VVMF20
Volcano A69KIGoU
Centre CVVVVT4
RAPTOR

Power Station 12160027
Pump House K21G0029
Canyon M21G002B
Centre 021G00ZD

EXTRA-SPIEL

Driicke widhrend des Titelbildschirmes das Steverkreuz nach
links oben, A, B, C und Start gleichzeitig, um zu einem
Bonusspiel zv kommen.

ALLE TUREN OFFNEN

Drehe einfach den Namen der Spieledesigner um
(WILLIAMS zu SMAILLIW) und gib dies als Paflwort ein.
Nun kannst du alle Tiiren in allen Levels frei betreten.
Jedoch mufit du die Puzzles weiterhin alle losen.

Wenn das Takara-Logo erscheint, dann driickst du oben,
rechts, unten, links, oben, links, unten, rechts auf dem
ersten Controller. Danach kannst du den sogenannten
“Watch Modus” anwiihlen, in dem sich die

Computerkiimpfer miteinander schlagen.

Auf dem zweiten Controller kannst du wiihrend des Sega-
Logos oben, unten, aben, unten, links, rechts, links, rechts
driicken und so den “Debug-Modus” aktivieren.

Fir den Weltrekord mit 112 Pfund gibst du VDLDNJKCKN
ein.

Driicke oben-links, A, B, C und Start, um den
Schwierigkeitsgrad zu erhdhen.

PASSWORT KNACKER

Mit dem PaBiwort 3L2GJS spielst du das Spiel Lakers gegen
Philadelphia 76ers und muflt nur noch ein Spiel gewinnen,
um auch die Finals siegreich zv beenden.

SUMPF-SCHREIN

Gehe zu Gumi zuriick, finde die “Idol”-Statue auf dem Tisch
im Haus und bringe diese zum Schrein. So laBt sich die
Steintiire offnen.

FLAMMENSCHWERT

Gehe von Gumi zu Ryuma. Folge dem Weg, bis er nach
Norden abknicki. Nimm diesen Weg und folge ihm bis zv
einem Landhaus. Gehe hinein, rede mit dem Ritter und er
gibt dir das Flammenschwert.

CASINO

Es befindet sich im Brunnen beim Schlofl. Gehe zverst zv
Arthur und rede mit ihm; er gibt dir dann das Ticket fiir das
Casino.

MERCATOR GRUFT

RATSEL 1

Zerstire die weifle, die rote und dann die gelbe Blase.
RATSEL 2

Benutze nicht dein Schwert. Nimm den Brocken auf und
wirf ihn solange, bis das Monster erledigt ist.

RATSEL 3

Zerstore das dunkelfarbige Skelett.

RATSEL 4

Klettere nach oben, drehe dich nach links und lavfe dann
nach vorne durch die unsichtbare Tiire.

Warte, bis “Legend of the Final Hero” erscheint, und
driicke und halte dann A, B und C und driicke dann Start.
Mit dem Steuerkreuz kannst du nach oben oder unten das
gewiinschte Kapitel einstellen und mit Start dort anfangen.
Du kannst aber nur ein Kapitel bis maximal zv dem
hochsten Kapitel, das du schon gespielt hast, auswiihlen.

CHEAT-MODE

Halte bei irgendeinem Plattform-Level das Spiel an, driicke
oben, rechts, A, B, A, unten, links, A, unten. Nun die Pause
wieder raus und gleich wieder anhalten. Driicke B fiir den
niichsten Level oder C fir das Menii.

PASSCODE FUR DIE LETZTE MISSION
Freedom Train — CSIEAZE

Wenn du wiihrend des Sega-Logos, der Titelanimation oder
beim Demospiel einen Knopf + Start driickst, so erscheint
ein Konfigurations-Bildschirm. Hier kannst du die
Steverung, die Anzahl der Schiffe, den Schwirigkeitsgrad
oder den Sound einstellen.

Wenn du im Konfigurations-Menii deine Schiffsanzahl auf 0
stellst, so bekommst du 99 Stiick.

Wenn du das Spiel durchgespielt hast, dann kannst du beim
Musiktest im Menii einige neve Sachen anwiihlen.

Durch Eingeben der Initialen in die Highscore-Tabelle kannst
du die Sterne mit deinem Joypad stevern.

Halte das Spiel an und gib folgendes ein: oben, rechts, A,
unten, rechts, A, C, links, oben und B. Nun driickst du oben
fiir alle Waffen. Wihle mit C eine Woffe aus und schalte sie
mit unten weg. Man kann sich diese Sequenz einigermafien
merken, da die letzten vier Aktionen das Wort CLUB
ergeben (C, Links, Up, B) — der Rest ist einfacher zu
merken.
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In der Entwick-
lungsgeschichte
der japanischen
Software-Firma
Taito blickt man
bereits auf zahllo-
se erfolgreiche
Geschicklich-
keits- und Denk-
spiele zuruck.
Nach Top-Hits wie
Arkanoid, Bubble
Bobble & Co. ent-
steht derzeit ein
weiterer vielver-
sprechender Titel.

ftmals sind es gera-

de die einfachsten

Spiele, die fur dau-
erhaften Spielspal3 sorgen,
das hat uns nicht nur das in-
zwischen wohl meistver-
kaufteste Spiel Tetris ge-
lehrt. Auch Bust-A-Move 3
erscheint zunachst wie einer
von unzahligen Clonen be-
kannter Steinereien. Kugeln,
die sich auflésen, wenn
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Wenn du mft emer Kuge! einen der strahlend blauen Sondersteme tnffst

verschwinden alle gleichfarbigen Elemente vom Screen.

mehrere gleicher Farbe auf-
einandertreffen, das gab es
sicherlich schon zur Genu-
ge. Neu, beziehungsweise
eine Verfeinerung der Ende
‘96 erschienenen gleichna-
migen  Version
hingegen ist, dal3
man die ver-
schiedenartig
gestalteten Farb-
reihen von un-

ten her mit einer Blasenka-
none beschieBen kann. Fur
ein erfolgreiches Abraumen
der farbigen Gebilde ist nun
nicht mehr nur einfaches
Verschieben, zum Beispiel

Wenn die unterste Stern-
reihe auf die Hohe deiner
AbschuBvorrichtung her-
abkommt, hast du das
Spiel verloren.

von herabfallenden Teilchen
in die richtige seitliche Posi-
tion, wichtig, sondern hier
muB man nun seine Kanone
in den richtigen Ab-
schuBwinkel bringen. Unter
standigem Zeitdruck ist es
nicht gerade leicht, die stan-
dig nachrlckenden Kugeln
stets exakt zu treffen. Je ge-
ringer der Abstand ist, desto
schrager muB man seine
Geschosse abfeuern, und
haufig hilft nur ein geschick-
tes Einbeziehen der seitlich
reflektierenden Bandenbe-
grenzungen, um schwierige
Positionen zu treffen.

Einheitliche Spiel-
strategie

Es macht kaum einen Unter-
schied, ob man nun im Arca-
de-Mode gegen den Com-

In ,,Challenge“ muBt du
dich 5 x 5 thematisch
unterschiedlichen Heraus-
forderungen stellen.

ij tf“‘} H H t’.’j {"*‘; _{3;, AR

Der 2-Spieler-Modus unterscheidet sich in puncto
Spielgefiihl nur wenig vom Match gegen den Computer.
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Wer den Vorganger bes:tzt w:rd das Spreiprmz:p auf

Anhieb kapieren und die ersten Levels schnell meistern.

puter oder einen zweiten
Mitspieler antritt, in der
Challenge-Version funf the-
matisch leicht unterschiedli-
che Herausforderungen an-
nimmt oder eine von den
zahllosen Aufstellungen der
,Collection®  ausprobiert.
Stets |6sen sich paarweise
Gruppierungen auf, sobald
man sie mit einer weiteren
gleichfarbigen Kugel trifft,
wobei zapfenartig herabhan-
gende Gebilde aus anderen
Elementen re-
gelrecht abge-
schossen wer-
den kénnen,
wenn man die
verbindenden

))11'01:: des fes-
~ selnden Game-
plays hatte man
~ sich durchaus
noch einige ab-

annehmen, oder eben ein-
fach nur behindernd im We-
ge stehen.

Noch nicht

ausgereift!

Zweifellos vermag das
Spielprinzip von Bust-A-Mo-
ve 3 auf Anhieb zu fesseln
und dank der zahllosen Le-
vels auch dauerhaft zu moti-
vieren. Von Taito sollte man
aber auch erwarten kénnen,
daB sie mit zuséatzlichen
auflockernden
Features nicht
SO geizen wir-
den, wie sie es
getan haben.
Warum ist der

Steine  ent- wechslungsreiche Ideenreichtum
sprechend be- Zusatz-Features der Arkanoid-
seitigt. Erleich— emfallen IEISSETI Macher ver-
tert oder er- kﬂl'll'lerl- (( - schwunden?

schwert wird

das Ganze durch verschie-
dene spezielle Symbolstei-
ne, die entweder bewirken,
daB sich alle Kugeln einer
Farbe zugleich auflosen, die
bei der Zerstérung von
Nachbarkugeln deren Farbe

Im Wettstre:t gegen einen Mftsp:e!er der den Compu-
ter erwarten dich im Arcade-Spiel zehn harte Levels.

Weshalb findet
man in dem neuen Titel
keinerlei herabfallende Teil-
chen und keine Superschiis-
se, mit denen man tiefe
Locher in die Kugelwande
ballern kann oder die aus-
nahmsweise nicht gleich an

= &= ¥ I

“imx;

W:e ber Knobelsp:efen uhch darf man an dre Graﬂk
keine allzu hohen Erwartungen stellen.

W
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Die Bestleistungen werden per Speicher-Chip verewigt.

der ersten Kugel klebenblei-
ben. Auch hatte man den 2-
Spieler-Modus wesentlich
interessanter gestalten kén-
nen, wenn man z. B. mit
speziellen Schiissen auf der
eigenen Seite bestimmte

Facts

Titel:

Kugeln des Gegners verfar-
ben und dndern kdénnte. So
spielt jeder Teilnehmer nur
fur sich selbst, und als Sie-
ger wird gekrt, wer einfach
langer durchgehalten hat.
Oliver PreiBner W

Bust-A-Move 3

Genre:

Denkspiel

Hersteller:

Acclaim

Release:

Herbst

Levels:

35 +

Schwierigkeitsgrad:

Mittel

Besonderheiten:

youchtgefahrliches* Gameplay

First Look

Das im Prinzip recht simple Gameplay von Bust-A-Move 3
strahlt eine Tetris-dhnliche Faszination aus und reizt selbst
nach mehrmaligem Scheitern zu immer neuen Versuchen.
Die einzelnen Levels unterscheiden sich hauptsichlich
durch die unterschiedliche Anordnung der farbigen Kugeln
zu Begmn an Spezial-Steinen und Bonus- Objekten hat |
L man Imder gespart ' | |
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MARVEL SUT

Klopper-Spezialist Capcom lat die
klassischen 2D Bitmap-Keilereien
nach wie vor nicht sterben und
schickt nach ihrem erfolgreichen
Spielhallen-Streifzug diesmal zahilrei-
che Marvel-GrofBen in die virtuelle

Kampfarena.

apcom beherrscht
bekanntlich das
,Fortsetzung folgt”-

Spielchen wie kaum eine
andere Softwarefirma. Ne-
ben der scheinbar unend-
lichen Erfolgsstory von
Street Fighter Il haben die
cleveren Fernostler ein neu-

es Betatigungsfeld ent-
deckt, um ihre Bitmap-
Kloppereien an den Mann
zu bringen. Statt wie bei
Darkstalkers eigene Cha-
raktere zu entwickeln, nutzt
Capcom den Bekanntheits-
_ grad der Marvel

J""" Comic-

5,
w_——

e
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Helden rund um Spiderman,
Hulk und die X-Men. Der
vorliegende Titel steht -
wen wundert’s — dabei ganz
in der Tradition von uber-
drehten Keilereien a la
Darkstalkers, X-Men -
Children of the Atom oder
der noch bevorstehenden
Mega-Schlacht X-Men vs.
Street Fighter I, jedoch mit
einem technischen Rahmen
der neuesten Generation
und einigen neuen ldeen.

Bildschirmfiilien-

de Kampfer-Spri-

tes

Bis zu einem gewissen
Grad werden sich SF Il-ge-
stahlte Spieler bei Marvel
Super Heroes wieder
schnell heimisch fuhlen.
Nach wie vor ringen zwei
Streithahne in klassi-
scher Beat ‘em
Up-Manier um
den Sieg, wo-
bei die zahl-

reichen Schlag-
und Kick-Tech-
niken bezuglich
ihrer Harte
und Schnel-
ligkeit je-
weils  drei-
fach differen-
ziert wurden.
Neben den

Komm her, Kleiner! Hulk
vernascht den geradezu
Zierlich wirkenden Wolver-
ine.

feld kann laut Gertchten
noch durch einen Cheat
um die beiden Endgegner
aufgestockt werden.

bewadhrten Zutaten kann
man jedoch auch uber eini-
ge, teilweise interessante
Neuheiten berichten. Zu
dieser Rubrik zahlt natUrlich
auch das Kampferfeld, das
sich aus der Creme de la
creme der Marvel-Zunft zu-
sammensetzt. Mit von der
Partie ist beispielsweise der
flinke Spiderman, der grune
KampfkoloB Hulk, die bei-
den X-Men-Mitglieder
Psylocke und Wolveri-
ne, aber auch einige Exoten
wie die rosa Krake Shuma-
Gorath oder das finstere
Schattenwesen Blackheart.
Zwei nicht-anwahlbare End-
gegner runden das Kamp-
ferfeld schlieBlich ab: der
Dauerfiesling Doctor Doom
sowie das Stahlungetium
Thanos. Es mul3 wohl nicht
erwdhnt werden, dalB sich
alle Charaktere bezlglich
ihnrer Kampfeigenschaften
und Special Moves stark



ER HEROES

unterscheiden.
»opecial Move”

Apropos
, in der Ru-

brik der abgefahrenen Spe-
zial-Attacken waren die De-
signer mal wieder Uberaus
kreativ, wobei die Grenze
von normalen zu Special

Moves duBerst flieBend ist.
Hulk beispielsweise reiBt
bei einem Special Move ein
Stuck Asphalt aus dem Bo-
den, um es danach als
WurfgeschoB zu miBbrau-
chen. Blackhearts Bewe-
gungsablaufe sind jedoch
die abgefahrensten im Feld.
Bereits durch einen simplen
Knopfdruck verwandelt sich
diese schwarze Kreatur in
einen lgel oder schickt aus
dem Nichts eine Armee von
grunen Plagegeistern auf
den Gegner los — absolut
sehenswert! Die Rubrik der
Special Moves wurde bri-
gens in mehrere Kategorien
unterteilt: normale Special

1P=

CRPTRIN ANERICR

WEMHERO

>, =

Attacks, Combos, spezielle
Block-Brecher sowie soge-
nannte ,Infinity Specials”.
Letztere Gattung stellt be-
sonders fiese Attacken dar,
die jedoch nur dann mdég-
lich sind, wenn ihr zuvor ei-
ne spezielle Energieleiste
auf ein Mindestniveau ge-
bracht habt. Der eigentliche
Clou ist jedoch das neuarti-
ge Power Up-System.
Durch herausragende Lei-
stungen, wie beispielweise
dem ,First Attack”, erhaltet
ihr als Belohung einen von
Insgesamt sechs unter-
schiedlichen Power Up-Kri-
stallen mit unterschied-
lichen Eigenschaften, wie
kurzzeitige Unverwund-
barkeit, spezielle Magie
oder noch wirkungsvollere
Schlagkraft. Die Kristalle
aktiviert ihr durch eine spe-
zielle Steuerkreuz-Kombi-
nation, und der Edelstein
hat je nach Art des Edel-
steins und Charakter eine
unterschiedliche, zumeist
hdchst Uberraschende Wir-
kung. Zum AbschluB noch
ein paar Anmerkungen zur
Grafik: Die Comic-Grafiken

NEW HERO

- ra

Captain America verfiigt iiber einen Zhnlichen Kampfstil
wie Ken aus SF |I.

Fleischberg Juggernaut
hat unglaubliche kérperli-
che AusmagBe.

sind erstaunlich sehens-
wert. Dies liegt vor allem an
der enormen Gr6Be man-
cher Sprites. Wenn der Hi-
ne Juggernaut beispielswei-
se einen Tritt vollfuhrt, flllt
er beinahe den halben Bild-
schirm aus - imposant! Das
Hintergrundlayout ist auBer-
dem erfreulich farbenprach-
tig und bietet sogar einige
flissige Animationen. Durch
ein separat erhaltliches 4
MBit RAM-Modul, das auch

Facts

Durch die R-Taste voll-
fihrt jeder Fighter einen
Mega-Sprung - doch auch
in der Luft gehen die erbit-
terten Zweikampfe weiter.

weitere Spiele unterstiitzen
soll, kommt ihr in den Ge-
nuB von noch flussigeren
Bewegungsabliufen.

Ulf Schneider B

Titel: Marvel Super Heroes
Genre: Beat ‘em Up
Hersteller: Capcom/Virgin
Release: November
Levels: 12 Kampfer
Schwierigkeitsgrad: Leicht bis sehr schwer
Besonderheiten:  Arcade-Konvertierung, bessere Animatio-

nen durch separates 4 MBit RAM-Modul, sehr groBe Sprites

First Look

~ Nach einigen eher durchschnittlichen Beat ‘em Ups | im zwei-
damensionalan Batmap-Outﬁt stellt Mawel Super Heroes mal




Standen bereits
auf dem Mega Dri-
ve die Thunder
Force-Titel fur
Shoot ‘em Up-
Vergnugen allerer-
ster Gute, so hat
es sich Technosoft
naturlich nicht
nehmen lassen,
auch fur das Sega
Saturn eine ham-
merstarke Ballereli
zu kreieren. Mit
dem 5. Teil ha-
ben sie es nun
tatsachlich ge-
schafft, das 2D-
Genre mit einem
konkurrenzlosen
Spiel zu kronen.

u schliupfst in die
Rolle des weibli-
chen Commanders

Cenes-CNT-Crawford und
steuerst ein Kampfschiff der
Klasse Thunder Force 222.
Ausgerustet mit einer Stan-
dard-Laserkanone sowie ei-
nem kombinierten Front-
Back-Shot, startest du deine
Mission mit anfanglich funf

s S Lu. 3 staurk MdWe Bl .

e & In den Wildern trieft tédlicher Schleim aus farbigen Ei-
- i ern; Hindernisse kénnen zu todlichen Kollisionen fiihren.




Leben sowie maximal drei
weiteren Continues, die ver-
hindern, daB du nach einer
schlecht gelaufenen Runde
wieder ganz von vorne be-
ginnen muBt. Wie wir es

schon aus den friheren Tei-
len kennen, besitzt dein Ja-
ger nicht nur fantastische
Flugeigenschaften, sondern
laBt sich auch unter Wasser
ohne jegliche Einschrankun-
gen dirigieren.

Hart, aber fair!

Darf man zu Beginn frei
wahlen, in welcher Reihen-
folge man die ersten drei
Welten absolvieren méchte,
so geht es dennoch in je-
dem Level sofort kntippel-
hart zur Sache. So emp-
fiehlt es sich dann auch, die
Tragerraumschiffe der Cra-
ws (Energiedrohnen, die die
Feuerkraft deines Piloten
verdoppeln) abzuschieBen
und das herumfliegende
Equipment  schnellstens
aufzusammeln. Auch in
puncto Extrawaffen hat
man nicht gegeizt, und so
sind die drei zusétzlichen

U EY . LKy, B sxues mi;lilﬂlit‘iﬂﬂ

Dein Kampfjet kann mit fiinf unterschiedlichen Waffensystemen ausgeriistet werden.
Die doppellaufige Bugkanone sowie der Back Shot stehen grundséatzlich zur Verfu-
gung. Beeindruckend ist die Wirkung folgender Komponenten: Mit dem breitge-
facherten Wave-Shot werden alle feindlichen Objekte solange bestrahlt, bis sie explo-
dieren. Die Free-Range-Gun feuert automatisch, sobald sich etwas in ihrem rotierba-
ren Suchkegel befindet. Die Plasma-Geschosse des Hunters stiirzen sich, aus jeder
erdenklichen Position abgefeuert, auf das nachstgelegene Ziel
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AbschuBvorrichtungen
schnell entsprechend be-
stickt. Hat sich der Ener-
giepegel zur Genlige aufge-
baut, kann man zudem
noch einen oder mehrere
Power Shots abgeben und
damit den Gegner empfind-
lich treffen. Die feindlichen
Formationen zeigen nicht
nur standig neuartige Flug-
apparate, auch die Bewe-
gungsmuster  derselben
wechseln stdndig ab. So

Gleich zu Beginn begegnet uns ein riesiges, toll ani-
miertes Unterwasser-Ungetiim.

ballern wir uns dann durch
ganze Geschwader, versu-

chen groBere Gegner mdg-
lichst abzuschieBen, bevor
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sie zu feuern beginnen,
weichen Hindernissen aus
oder aber halten kraftig auf
die screenflllenden Flieger
drauf. Erfeulich ist hierbei,
daf3 jeder Gegner selbst mit
der bloBen Standardwaffe
besiegbar bleibt. Zusatzlich
wird vor groBdimensionier-
ten Schlangen, Riesenwiir-
mern etc. mit einem DAN-
GER-Symbol gewarnt, wo-
durch sich unkontrollierte
Crashs vermeiden lassen.

Wenn die Waffensysteme voll aufgeladen sind, lassen
sich verschiedene Power-Schiisse abgeben.

SEGA MAGAZIN 7
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Beispiele eindrucksvoller Kampfszenen

Die in Thunder Force V enthaltenen Herausforderungen gehen zwar nahtlos ineinan-
der Uber. Ein paar davon mdchten wir euch jedoch nicht vorenthalten: In Level 1
wirst du von Jets verfolgt. Die abgeschossenen Raketen fliegen eine sehr schon ge-
machte, gekrimmte Flugbahn. Der Endgegner von Level 2 verteidigt sich mit den
unterschiedlichsten Mitteln, hier mit breitgefacherten Blitzen. Inmitten eines giganti-

schen Computers verschwimmt die Realitat, und Computeranimationen werden zur

tédlichen Bedrohung.

Panzer Dragoon
1aBt gruBen...
Obwohl es sich bei Thunder
Force V um einen zweidi-
mensionalen  Horizontal-
scroller handelt, hat Techno-
soft es hervorragend ver-
standen, dem Spiel eine ge-
wisse Tiefenwirkung zu ver-
leihen. So tauchen die Ziel-
objekte nicht nur von den

Seiten auf, sondern nahern
sich deutlich sichtbar auch
aus dem Background bzw.
pendeln zwischen verschie-
denen Ebenen hin und her.
Der Aufbau der Technospin-
nen und roboterartigen Rie-
senwesen erinnert etwas an
die gezeigten Kreaturen der
Panzerechse, sind jedoch
wesentlich harter zu besie-

gen: Oft denkt man, daB
man sie endlich in ihre Ein-
zelteile zerschossen hat — da
verwandeln sie sich wieder
in eine vollkommen neuarti-

Check Up

ge Kampfmaschine. Ebenso
hat man sich bei der Gestal-

tung der einzelnen Stages

groBe Miuhe gegeben. Man
taucht aus der Luft heraus
in Unterwasserwelten ein,
durchfliegt schaurig- schone
Walder, startet in die Weiten
des Weltraumes durch oder
bestreitet phantasievolle
Techno-Levels. Der Bild-
schirm ist stets gespickt mit
zahllosen Gegnern, Feuer-
salven von teilweise screen-
fullendem Format und einem
Reichtum an verbliffend
realistisch wirkenden Ideen,
der einfach zum Weiterspie-
len animiert und selbst nach
mehreren Versuchen eine
standig reizvolle Herausfor-
derung bietet. Diesen rasan-
ten Shoot ‘em Up-Trip darf
man sich einfach nicht ent-
gehen lassen!

Oliver Preif3ner &

Titel: Thunder Force V
Genre: 2D-Shoot ‘em Up
Hersteller: Technosoft
Tel.: —
Release: August
Preis: Import
Spieler: 1
Levels: —
Save Game: Ja (Nur Highscores)
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Besonderheiten:

Phantasievolle Levels mit riesigem Feind-
aufgebot, rasantes und faires Gameplay

Grafik 86%

Die einzelnen Welten sind optisch sehr unterschiedlich und
abwechslungsreich. Standig stoBt man auf neuartige, toll ani-
mierte Gegner, teilweise von Uiberdimensionalem Format.
Trotz zweidimensionalem Gameplays wird eine gute Tiefen-
wirkung vermittelt.

__Sound 74%

Viele Endgegner verwandeln sich mehrere Male, bevor
sie endlich zerstoért sind und in ihre Einzelteile zerfallen.

word Up

Oft, gerade wenn man glaubt, ein Spielgenre sei
nahezu ausgereizt, wird man vom Gegenteil Uber-
zeugt. Zugegeben, die Ideen und Features von
Thunderforce V sind nicht mehr neu, daflr jedoch derart an-
sprechend und fesse!nd in Szene gesetzt daB man schnn




... das wirst du sofort merken, wenn dein Saturn diese
CD mit der ultimativen Zusammenstellung aller Sonic-
Klassiker hochgefahren hat. Sonic World gewahrt dir
schon heute einen Blick auf Sonic-Abenteuer der Zukunft
und das mit voller 32-Bit-Power und 3-D-Engine. In fiinf
Museen erfahrst du alles tiber unseren stacheligen Freund,
von tollen Artworks tber japanische Werbespots bis zu allen
Sounds und Musikstiicken.
Dann wirst auch du merken, wie tief der Stachel noch sitzt. ———

SEGA and SEGA SATURN ﬁre trademarks of SEGA ENTERPRISES, Ltd.© 1997. j



Erinnert ihr euch noch an Konamis comicarti-
gen Mega Drive-Shooter Zombies!? In die glei-
che Kerbe schlagt auch LucasArts’ Prugeler-
lebnis Herc’s Adventure, das euch in das antike
Griechenland fuhrt und dessen damalige Welt
der Halbgotter hochst eigenwillig prasentiert.

o
A

i

Fast genauso verriickt wie der gesamte Spielverlauf:
das ausgedehnte Comic-Intro. Guten Flug! Via Kata-
pult reist Herc von Ortschaft zu Ortschaft.

m Herc’s Adventu-
re rankt sich eine
interessante Hin-
tergrundgeschichte. Das
Produkt war bereits auf der

uber ein Jahr spéater, wird
sich der neugierige Leser
fragen? ,Schuld” daran
sind Walt Disney, die zur
damaligen Zeit bekanntga-

letztjdhrigen E3 in Los An-
geles zu begutachten und
im Prinzip schon zu 100%
fertig. Warum erscheint der
antike Klopper also erst

ben, daB sich bei ihrem
neuesten, abendflllenden
Zeichentrickfilm alles -
welch ein Zufall = um Her-
kules drehen wird. Spontan



Selbst Schafe kénnen als
ideale Wurfgeschosse
miBbraucht werden.

entschieden daher die Mar-
keting-Strategen, mit dem
Release bis auf die US-
Film-Premiere von Herkules
zu warten (Filmstart in
Deutschland: November),
um in deren Windschatten
bessere Durchverkaufe zu
erzielen. Ob’s geklappt hat,
wissen wir leider noch

nicht. Anyway, bei Herc’s
Adventure missen wir die
Zeituhr auf jeden Fall kraf-
tig zurtckdrehen und uns
das antike Griechenland
vorstellen — mit einer 100%

intakten Fauna & Flora,
glicklichen Menschen und
suBem Wein in Stromen -
man kennt das ja... Doch
wie so oft wird die perfekte
Harmonie durch einen Bo-

ieses Riesen-Wildschwein hat gerade euren vorchristlichen Helden verspeist — nur

durch wildes Tastengehdmmer kénnt ihr euch wieder befreien.

sewicht empfindlich ge-
stort. Hades, Gott des To-
des, hat es auf die wunder-
schone Persephone abge-
sehen und sie kurzerhand
in seine dlstere Unterwelt
entflhrt. Ohne ihre Schon-
heit verwelken plétzlich die
Blumen, die Menschen
werden aggressiv, und
Monster tauchen (berall
auf - mit anderen Worten:
Die Lage ist duBerst mies.

voneinander getrennt. Um den Schliissel zu erhalten,
muBt ihr zuvor eine bestimmte Aufgabe zu erfiillen.

Gllucklicherweise stellt sich
jedoch ein Helden-Trio der
verantwortlichen Aufgabe,
die holde Maid wieder zu
befreien.

Die spinnen,

die Griechen!

Zu Beginn habt ihr mal wie-
der die Qual der Wahl. Mit
dem Halbgott Herc, der
weiblichen Heroine Atlanta
sowie dem blutjungen Ja-
son stehen euch drei Cha-
raktere mit héchst unter-
schiedlichen Eigenschaften
zur Auswahl. Herc ist zwar
ein barenstarker Kampfer,
aber lange nicht so agil wie
Atlanta, wahrend Jason ei-
ne Art Hybrid aus beiden
Charakteren darstellt. Habt
ihr eure Wahl markiert, geht
es ohne Umschweife in das
vorchristliche Hellas. In der
versetzten Vogel-Perspek-
tive prtgelt und hipft ihr
durch die comicartigen Ge-
filde. Das spielerische
Grundgerust ist eigentlich
simpel: Unverbesserliche
Rémer und andere Feinde

Solisten sollten mit dem
Allrounder Jason vorlieb-
nehmen.

Aus dem schlammigen
Boden tauchen plétziich
Skelette auf.

werden via Waffengewalt
niedergeprugelt, die weni-
gen Hindernisse durch
Springen oder kraftvolles
Aufheben von Barrikaden
Uberwunden, und unzé&hli-
ge Items mussen natdrlich
auch eingesammelt wer-
den. Die Palette ist weitge-
fachert, von zahlreichen
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Eine strenge Unterteilung in einzelne Levels gibt es
nicht, stattdessen wandert ihr lber eine gerdumige
Oberwelt von Abenteuer zu Abenteuer.

Extra-Waffen wie Speeren
oder Barenfallen Uber Fro-
sche und Falken, die nach
ihrer Aktivierung samtliche
Feinde ablenken, bis hin zu
glitzernden Goldminzen.
Mittels dieser antiken
Wahrungseinheit kénnt ihr
am nachsten Gyros-Stand
beispielsweise einen
leckeren Energieaufflller

erstehen. Besonders wich-
tig sind jedoch die seltenen
Herz- und Hantel-Symbole,
durch die sich die physika-
lischen Werte eures
Schutzlings RPG-méaBig

verbessern. Das wirklich
Sehenswerte an Herc’s Ad-
venture sind die zahlrei-
chen ldeen und spieleri-
schen Gags-, hier nur ein
paar Beispiele: Nach eurem
Ableben muBt ihr euch stil-
gerecht erst einmal durch
Hades’ Unterwelt (die im-
mer wieder anders aus-
sieht) kampfen, ehe ihr wie-
der auf der Oberwelt die
Jagd nach dem antiken
Kidnapper aufnehmen
kénnt — eine klasse ldee!
Auch nicht schlecht: Der
erste Endgegner, ein riesi-
ges Warzenschwein, ver-
schlingt euch komplett, so-
bald ihr nicht aufpaBt. Um
wieder ausgespuckt zu
werden, muBt ihr moglichst
schnell auf die Attack-Taste
hammern. Anhand dieser
Beispiele merkt ihr schon,

uc rustchwimmen ist
fir den Muskelprotz kein
Problem.

dal3 es bei Herc’s Adventu-
re alles andere als bierernst
zugeht. Dennoch haben die
Entwickler offensichtlich ih-
re Nasen in Geschichts-
blucher gesteckt, denn im
Spielverlauf begegnet ihr
nahezu allen bekannten
Gestalten der griechischen
Mythologie. So gibt euch

a0 af o -
o 1| &4 v

Hin und wieder geben
euch die machtigen Got-
ter niitzliche Tips.

ein gigantischer Zeus-Spri-
te gelegentlich Ratschlage,
Pan ladt euch mit einer Fl6-
te zum Abhotten ein, und
Dionysos, der Gott des
Weines, prasentiert sich als
lallender Saufkumpane -
Lachen ist somit erlaubt.

UIf Schneider

Ich habe mich bei Herc’s Adventure von der ersten
Spielminute an herrlich amusiert. Fir Langeweile
_ lEt Dhnehln kem Platz Die charmante CDI’!‘HC Gra— e

Titel: Herc’'s Adventure
Genre: Beat ‘'em Up
Hersteller: LucasArts/Softgold
Tel.: 02131-965111
Release: November
Preis: ca. DM 99,95
Spieler: 1-2
Levels: 40
Save Game: Ja
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Besonderheiten: 2 Spieler gleichzeitig

Ab in dle Holle

Nach jedem Ab-

leben miBt ihr

euren Weg durch

Hades’ Unterwelt

bahnen, die bei

jedem ungewoll-

ten Besuch eine

- - andere Konstruk-
tion aufwerst Bel eurem Streifzug durch die Grotte

-muBt ihr euch sehr konzentrieren, denn jeden Ener-

gieverlust nehmt ihr mit auf die Oberwelt.

Grafik 76%

Mit einer Uppigen Portion Humor gespickte Comic-Grafik, der
es an Abwechslung nicht mangelt — insbesondere die witzi-
gen An:matlonen der stets trottelig wrrkendc—m Charaktere |
L _ koénnen begeistern. L



...nicht zu verwechseln mit der 32 Bit-
Eigenwicklung Mega Man 8. Bei die-
sem Abenteuer des blauen Serienhel-
den handelt es sich namlich um eine
1:1-Konvertierung der Super Ninten-

do-Version.

ein quantitativ ge-

sehen handelt es

sich bei Mega Man
um den erfolgreichsten
Serienhelden in der Video-
spielebranche. Verwirrend
ist dabei allerdings, daB
Capcoms blauer Baller-
mann gleich in zwei Serien
mitmischt — in der X-Reihe
sowie in der ,normalen”
Zahlen-Serie. Waé&hrend

Mega Man 8 erstmals eine

L e T e

Fel

In jedem Level diirft ihr
einmal Mega Mans -
Freund Zero einsetzen.

Der erste Boss ist noch
durch simples ,,Draufhal-
ten” zu besiegen.

word Up

Mega Man X3 erinnert mich an einige Mega CD II-
Spiele. Um die CD zu fallen, wurden einfach ein
paar Zeichentrick-Clips dazugedichtet, wiahrend
die triste Original-16-Bit-Grafik der Saturn-Hardware nicht im
geringsten gerecht wird. Die spielerische Innovation ist zudem _
gleich Null, wenngleich die Spielbarkeit auf einem gewohnt
-guten_ Gapcom Nweau llagt FUr 100 DM erwartate |ch aher-

reine 32 Bit-Entwicklung
darstellte, handelt es sich
bei Mega Man X3 um eine
schmucklose Super Nin-
tendo-Konvertierung. Le-
diglich neue im Comic-Stil
gehaltene FMV-Clips als
Intro und zwischen den
Missionen tragen der 32
Bit-Hardware Rechnung.
Ebenso schlicht prasen-
tiert sich auch das Game-
play, das sich erneut aus
den bewdhrten Mega
Man-Zutaten zusammen-
setzt. Die stramme Blech-
bichse muB sich mittels
ihrer Sprungkraft und ei-
nem unermudlichen Waf-
feneinsatz gegen zahlrei-
che biomechanoide Geg-
ner durchsetzen. Am Ende
eines jeden Levels wartet
der obligatorische Ober-
motz auf seine Tracht Pri-
gel. Besiegt ihr ihn, winkt
eine neue Wumme mit
speziellen  Fahigkeiten.
Den Spielablauf umweht
ein Hauch von RPG, da ihr
durch mehrfaches Besu-
chen von Levels dem Hel-
den neue Fahigkeiten bzw.

R E V I

E

MEGA MAN X3

Jeder Level bietet ein anderes Thema mit einem dem-
entsprechenden Repertoire an Gegnern - hier im Bild

die Dschungel-Stage.

Gegenstande, wie bei-
spielsweise Flieg-Stiefel,
verschafft. Als einzige In-
novation durft ihr pro Le-
vel einmal die Hilfe von
Mega Mans noch stéarke-
rem Kumpanen Zero in
Anspruch nehmen. Nur fir
hartndckige  Rockman-
Fans empfehlenswert.

Nur wenn ihr Knopf B und
C gleichzeitig driickt,
uberwindet ihr per Super-
sprung solche Plattform-

Uif Schneider @ Passagen.
Check Up
Titel: Mega Man X3
Genre: Jump&Shoot
Hersteller: Capcom
Tel.: 040-391113
Release: Erhéltlich
Preis: ca. DM 99,95
Spieler: 1
Levels: 10
Save Game: Ja
Datentrager: 1 CD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Schwer
Besonderheiten: PaBwortsystem, 16 Bit-Grafik
Grafik 48%

Schlichtes 16 Bit-Niveau, das selbst auf dem Super Nintendo
nicht sonderlich aufregend war; die FMV-Clips sind immerhin
recht hibsch anzusehen.

Sound 50%

Genau wie das Gameplay bietet auch der Sound nichts Neu-
es: }apanlsc:her Tral ler—Pup der héchst lerftigen Art.

- Gesamt 61%

' Lustlose, Isdighch durch FMV-Sequenzen aufgepeppte 16
Blt-l(anvertiarung mit hmlﬁngiieh bekanrrtam SpielVerlauf -
-__.: i ﬁu]" mr‘ . an- J :: L ARS T Aman AN Yy 1
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Gremlins neuestes Ful3ballspiel wurde
mittlerweile in Actua Soccer 2 umbenannt,
spielerische Verbesserungen nahm man

R
w t&yg aber nicht mehr vor.
| L8

P N —— S —— » Genre: Fufiball » Spieler: 1-4
e il | > Release: 3. Quartal - Hersteller: Gremlin

! B

| W DEAD OR ALIVE

o — 9 g ® Nintendo-Foren melden eifrig, daf dieser

,Virtua Fighter”-Nachfolger auch fir das
| N64 kommt — Sega-Freaks kénnen nur
den Kopf schitteln.

p Genre: 3D-Beat ‘em Up » Spieler: 1-2
» Release: 4. Quartal  » Hersteller: Tecmo

Noch haben wir keine Bilder oder Infos
zur Konsolenversion bekommen — hoffent-

lich klappt die Umsetzung so gut wie bei
WarCraft 2!

| p Genre: Action-Adv. » Spieler: 1
“£1| »Release: 4. Quartal » eller: EA /Blizzord

Erstaunlich! Neuerdings plaziert sich die-
ses komplexe Action-Adventure auch
schon knapp auBerhalb der Most Wan-
ted-Charts. Gibt es doch Fans?

» Genre: Action-Adv. - Spieler: 1
» Release: November ) Hersteller: Warp /Sego

BACK CATALOGUE +++ BAC

AMERICAN FOOTBALL I

1. John Madden 97 1/97 90% 3. NFL'97 3/97 78%
2. NFL Quarterback Club ~~ 4/96 82% 4. NFL Quarterback Club 97 10/96 75%

BASEBALL
1. World Series Baseball 2 11/96 85% 3. Big Hurt Baseball 7/96 80%
2. World Series Baseball ~ 1/96 81% 4. All Star Baseball 1/97 78%

BASKETBALL NS S ais |

EISHOCKEY
1. NHL Powerplay “96 9/97 86% 3. NHL All Star Hockey 1/96 71%
2. NHL Hockey “97 1/97 74%

GOLF
1. Actua Golf 1/97 81% 4. Valora Valley Golf 5/96 76%
2. Pebble Beach Golf 10/95 80% 5. World Cup Golf 4/96 59%
3. Virtual Golf 8/96 78% 6. PGA Tour 97 3/97 48%

RERIPS PIELE S S

1. NBA Jam Exireme 2/97 86% 4. NBA Action 9/96 76%
2. Slam ‘n’ Jam "96 8/96 80% 5. NBA Jam Tournament Ed. 2/96 75%
3. NBA Live ‘97 6/97 78% 6. Space Jam 3/97 68%

FUSSBALL B Sl = L

1. Worldwide Soccer '97 ~ 10/96 90% 5. FIFA Soccer “97 5/97 76%
2. Victory Goal 97 (Import) 6/97 88% 6. International Victory Goal 8/95 75%
3. Olympic Soccer 10/96 78% 7. FIFA Soccer “96 3/96 74%
4. Euro 96 Soccer 7/96 78% 8. Striker "96 9/96 61%

89 SEGA MAGAZIN
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1. Sega Rally 2/96 95%  12. Cyber Speedway 10/95 78%
2. Daytona USA C.CE 12/96 95%  13. Destruction Derby 11/96 78%
3. The Need for Speed 7/96 91%  14. WipEout 5/96 76%
4. Daytona USA 8/9590% 15. Hardcore 4x4 2/97 76%
5. King the Spirits 2 8/97 86% 16. Road Rash 9/96 73%
6. Andretti Racing 6/97 85%  17. Scorcher 5/97 T2%
7. Street Racer 12/96 84%  18. Impact Racing 1/97 70%
8. WipEout 2097 8/97 80% 19. Hi Octane 1/96 59%
9. Manx TT 5/97 80%  20. Highway 2000 1/97 58%
10. F1 Challenge 4/96 80%  21.Virtua Racing 2/96 49%
11. Hang On GP ‘95 2/96 80%



W FIFA 98: DIE WM QUALIFIKATION
Bislang lief3 Electronic Arts noch nichts
zu einer Saturn-Version verlauten, auf-

grund der teuren Lizenz ist sie wohl un-
umgdnglich.

» Genre: Fuhall - pSpieler: 1-4
> Release: 4. Quartal H-ﬂrslaﬂm EA

Rl

Alle wichtigen Informationen zum neue-
L sten Hit des Thunderhawk-Erfinders
Marc Avory gibt es im Bericht auf den
Seiten 12 und 13.

_| »Genre: 3D-Beat ‘em Up » Spieler: 1-2
11 7] »Release: Oktober ~  » Hersteller: Core

| Was geht eigentlich bei Psygnosis vor
sich? Kommt nun eine Saturn-Version
o oder nicht? Die Verspdtung gibt uns

| wirklich zu denken.

» Genre: Rennspiel

» Spieler: 1-4
» Release: Herbst

Das fir diese Ausgabe versprochene Pre-
Yo @ view missen wir leider auf die Nummer
74 11/97 verschieben, dann erhalten wir
esmimiil cimlich erst eine Version.

» Genre: Rollenspiel  » Spieler: 1

CATALOGUE

7 W GUN GRIFFON! HO

» Hersteller: Psygnosis

P Release: 1. Quartal ‘98 »Hersteller: Game Arfs
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Noch immer hélt sich Game Arts bedeckt,
wenn es um spielerische Details oder gar

Bildschirmfotos zum Nachfolger des
Mech-Hits geht.

»Genre: 3D-Action
» Release: 4. Quartal

» Spieler: 1
P Hersteller: Game Arts

Die Dinosaurier sind wieder zuriick, und
wir bringen auf den Seiten 22 bis 25 ein
== umfangreiches Preview zur vergessenen

Welt.

» Release: 6.11.97 » Hersteller: Dreamworks

sl &

u ll Die europdische und die amerikanische

"8 Version werden wohl nur einen CD enthal-
“ il ten, auf der sich aber alle Daten des japa-
=====- nischen Originals befinden.

> Spieler: 1-2
» Hersteller: Sega

0 »Genre: Beat ‘em llp
| »Release: 2.10.97

W MARVEL SUPER HEROES

Was Capcom mit den Comic-Helden zu-
, stande bringt, verrat UIf Schneider auf
1“8 den Seiten 70 und 71 im detaillierten

““A Preview.

» Genre: Beat ‘em Up PSFlder. 1-2
P Release: tha. » Hersteller: Capcom

=Alle SatnrneSpiele
im Uberblick

TERIW & TR e R

ACTION/BEAT 'EM UP IS

1. Virtual Open Tennis 7/96 67% 2. Breakpoint Tennis

2/97 51%

SPORT (SONSTIGES) I

1. Athlete Kings 9/96 92% 4. WWF In Your House 1/97 72%
2. WWF Wrestlemania 9/96 81% 5. Sea Bass Fishing 12/96 70%
3. Victory Boxing 2/96 76%

2D-BEAT 'EM UP IS
1. Street Fighter Alpha 4/96 88% 6. Primal Rage 8/96 76%
2. Golden Axe — The Duel ~ 1/96 86% 7. King Of Fighters'95 9/97 76%
3. Street Fighter Alpha 2~ 2/97 85% 8. Street Fighter — The Movie10/95 70%
4. Night Warriors Darkst. Rev. 6/96 85% 9. Galaxy Fight 4/96 68%
5. X-Men Children of the Atom5/96 83%  10. Rise 2: Resurrection ~ 9/96 38%

3D-BEAT 'EM UP IS
1. Virtua Fighter 2 1/96 95% 6. Virtua Fighter 8/95 87%
2. Fighters Megamix 6/97 92% 1. Toshinden Remix 4/96 76%
3. Fighting Vipers 11/96 91% 8. Toshinden URA 1/97 65%
4. irtua Fighter Remix ~ 11/9591% 9. Criticom 7/96 65%
5. Virtua Fighter Kids 11/96 88%

1. Indiziert 3/97 =% 6. Iron Man 10/96 70%
2. Three Dirty Dwarves ~ 11/96 78% 7. Dragonheart 5/97 61%
3. Skeleton Warriors 8/96 74% 8. Battle Monsters 10/96 45%
4. The Crow 2 3/97 70% 9. Batman Forever 3/97 35%
5. Shinobi X 10/9570%  10. The Incredible Hulk 4/97 19%
JD=-CORRIDOR-SHOOTER IS
1. Alien Trilogy 10/96 88% 4. Robotica 12/95 74%
2. Exhumed 10/96 86% 5. Hexen 4/97 72%
3. Space Hulk 9/96 75%

3D-ROBOTER-ACTION NN

1. Virtual On 1/97 89% 4. Krazy Ivan 1/97 72%
2. Gun Griffon 8/96 87% 5. Ghen War 10/96 63%
3. Blam! Machinehead 11/96 86%
SD-VEHIKEL-ACTION IIIIIs
1. Shellshock 6/96 87% 3. Assault Rigs 4/97 68%
2. Amok 12/96 86% 4. MechWarrior 2 9/97 59%
3. Tunnel B 2/97 81% 5. Off World Interceptor ~ 1/96 57%
SEGA MAGAZIN 81




v NHlAI.l STAR HOCKEY ‘98

; Andretti Racing ist nach wie vor auf einem e | A\us technischen Griinden kénnen wir
buiddl sehr guten Platz in den Lesercharts vertre- SRR O cuch das fir diese Nummer geplante Spe-

e m = 1 " cial nicht bieten, néchste Ausgabe holen
von EA? )- o3& | wir alles nach.

»Genre: Rennspiel »Spieler: 1-2 i »Genre: Eishockey ~ »Spieler: 1-4
»Release: 4. Quartal ersteller: EA | »Release: 13.11. »Hersteller: Sega

W/ NBAACTION ‘98

. BRER] | Wir waren bei Core Design und Gber-
Ausgabe in einem tollen Special alles W = B | zeugten uns von der Uberragenden Qua-
Uber den neuen Basketballhammer von | e i | litat des Spiel. Mehr Infos und Bilder fin-
B T e k¥ | den sich auf den Seiten 10 bis 12.

o pGenre: Basketball ~ »Spieler: 1-4 a _. 2 w@ pGenre; Beat ‘em Up pSpieler: 1-2
»Release: 14.12.97 ersteller: Segu - RN R/ »Release: Frithjahr 98 »Hersteller: Core

In einer Handelsanzeigen-Kampagne kiin- & | Bislang wurde zwar nur die PlayStation-
— | digte Electronic Arts véllig Gberraschend Version offiziell angekindigt, allerdings be-
\1\3\,':'\'; eine neve Saturn-Version der Eishockey-

steht laut Electronic Arts die Maglichkeit,

'{}}/ Reihe an. | - - _ - %% o3 PC- und Saturn-Versionen kommen.
»Genre: Eishockey ~ »Spieler: 1-4 N
»Release: Herﬁsi P'Hmieller' EA B i

| »Genre: Action pSpieler: 1
* | PRelease: 4. Quartal > Hersteller: EA

W PANZER DRAGOON SAGA

Sogenannte Online-Experten, die dieses
Sp ie| als léicherlich aussehend beschrei-

' ben, nehmen sich damit selbst jede Dis-

kussionsberechtigung.

| »Genre: Rollenspiel > Spieler: 1
»Release: 1. Quar. 98 P Hersteller: Sega

e Acclaim hat beste Chancen auf den Refe-
== renzthron in Sachen Eishockey-Spiele. Die

und grafisch einwandfreien Eindruck.

»Genre: Eishockey > Spieler: 1-4
P Release: Herbst »Hersteller: Acclaim

SD-FLUG-ACTIONE B o SHOOT EM UP
1. Panzer Dragoon 2 6/96 95% 8. Independence Day 6/97 70% 1. Soviet Strike 3/97 85% 4. Return Fire 5/97 72%
2. Thunderhawk 2 1/96 93% 9. Star Fighter 3000 10/96 69% 2. Mass Destruction 5/97 82% 5. Temrest 2000 1/97 59%
3. Magic Carpet 4596 93% 10. BIurk Dawn 3&97 69% 3. Crime Wave 12/96 73% 6. Bedlam 5/97 54%
4. Panzer Dragoon 9/9591%  11. Titan Wars 6/96 60% .
5, Dl?rkll(l ght (unﬂld] 9597 83% 12 Sll( lIur gef 7§97 3% |LIGHT GUN-SH 001' EM UP N
6. Shockwave Assault 7/96 79% 13. Black Fire 10/96 50% 1 Indiziert ]2/96-—% Il(iller 5/97 55%
7. Wing Arms 1/96 78% 2 Ingizierl 1 i%_% : M; ahy s 12;% 53Y%

3. Indiziert . 3/97—% 1. Revolution X 71/96 26%
b TR a Sy ML TRETRENT]

ACTION-ADVENTURE 4. Chaos Control 12/96 69%
l. Tomb Rnidﬂf ] 2/96 96% 7. CYbEI'iu 5/96 73% ’ _
2. Resident !Evil 9/97 91% 8. Casper 12/96 75% 2D-SHOOT 'EM UP
3. Dark Savior 3/9790% 9.Defcon5 10/96 75% 1. Galactic Attack 1/96 84% 4. Gradius Deluxe 6/96 75%
4. Story of Thor 2 9/96 88%  10. Shining Wisdom 8/96 70% 9 Darius Gaiden 3/96 80% 5. Darius Il 1/97 62%
5. Guardian Heroes 7/96 81%  11. Crusader: No Remorse  5/97 69% 3. Metal Slug 7/97 78% 6. In the Hunt 1/97 54%
6. Swagman 9/97 78% 12.Aloneinthe Dark 2  8/96 66%

DENKSPIE LY N TR
1. Baku Baku Animal 7/96 88% 4. The Lost Vikings 2 4/97 85%

ADVENTURE /RPG HINSSSESN

1. Shining the Holy Ark 7/97 90% 7. Discworld 2 9/97 80% 2. Bust a Move 2 10/96 88% 5. Super Puzzle Flgh'rer2 6/97 69%
2. Dragon Force 8/97 90% 8. Jewels of the Oracle 1/97 80% 3. Puzzle Bobble 3 6/97 87% 6. Hebereke's Popoitto 8/96 65%
3. Mystaria: T. Realms of Lore 3/96 86% 9. Torico 5/97 76% R e e ok
4. Discworld 9/96 85%  10. Virtual Hydlide 11/95 64% ARCADE/MULTIPLAYER

5. Myst 11/9585%  11. Mystery Mansion 2/96 61% 1. Nights into Dreams9/96 ~ 97% 3. Elevator Act. Returns (Imp.)8/97 80%
6. Blazing Dragons 10/96 81% 12.D 6/96 60% 2. Saturn Bomberman 6/97  93% 4. Blast Chamber 6/97 79%

82 SEGA MAGAZIN

o
CELPSS




Es scheint klar zu sein! Yuji Naka hat 3 e /| Wer wissen will, wieso Tomb Raider 2
_—= | ebenso wie AM2, AM3 und Core Design ap /| nicht mehr auf dem Saturn erscheint,
’,'.\.a\'i’\'i"’;L‘L die Arbeit an einem Spiel fir Segas neue - | sollte das Interview auf den Seiten 6 bis
Traumkonsole aufgenommen.

: tha.

»Release

W SCUD RACE

n-s Spnr P i
e & B3 @
.l

TU

Es steht fest: Scud Race gehért zu den er- s Oy, SR

{ sten Spielen fiir Segas neue Konsole, und

A gl zwar in einer wirklich perfekten 1:1-Um-
& setzung!

Virtua Fighter 3 fir den Saturn steht ohne
iegliche Daten auf der Release-Liste, auf
der neuen Konsole gibt es eine verbesser-
te Version!

PRelease: tha.  pHersteller: A

L

A STRIKER 2

MW Hier gilt das gleiche wie fir Scud Race und
e Virtua Fighter 3: Man darf eine Umsetzung

1| fir Segas kommende Konsole erwarten,

| die im Sommer “98 erscheinen wird.

A

= Unser Preview in der letzten Ausgabe lief3
T die Rennspielherzen hsher schlagen, wir
— hoffen baldméglichst auf einen Test — noch §

#] Sonic R von Traveller's Tales ist zweifellos
i1 das optisch schénste und technisch iber-
zeugendste Rennspiel auf dem Saturn.

David Perry bestdtigte uns, daf die Ent-
wicklung der Saturn-Version wie gewohnt
weiterlaufen wird, jede andere Aussage
entbehrt jeglicher Grundlage.

PRelease: Winter b Hersteller: Shiny Enter. |

| »Genre: Remnspiel  p Spieler: 1-4

» Release: 20.11.97 pHerst

B Den Test der hervorragenden Umsetzung
® gab es bereits in der vorletzten Ausgabe,
erscheinen wird das Rennspiel am 18.
September ‘97.

ARCADE/MULTIPLAYER I

5_Bubble Bobble & RI.  10/96 77% 8. Segu Ages 2/97 10% ,_ = > Genre: Rennspiel L1

L i S —— W WORLD SERIES BASEBALL ‘98

1. Bug! 10/95 88% 8. Mega Man 8 597 719% : . . .
2. Clockwork Knight Il 11/95 86% 9. Sonic Jam 8/9777% -3 ﬁff“ﬁ Teil de"g"'l'l AUS,ZE'C*‘“U"EEP ’
3. Earthworm Jim 2 8/96 86% 10 Syl Goe o Hollwood - 2/97 764 /./-' Uberhéiufien Baseball-Serie unterscheidet
4. Rayman 12/95 85%  11. Cockwork Knight 8/9574% \3\:}#\' sich technisch deutlich von den Vorgéin-
5. Pandemonium! 7/97 83%  12. Gex 5/96 74% gern. Mehr demnéichst!

6. Sonic 3D 2/97 82% 13. Juhnnr Bazookatone  4/96 73% s
7. Bug! Too 3/9779%  14. Keio Flying Squadron  10/96 67%

S

1. WarCraft 2 9/97 94% 6. Advanced World War 2 (Import) 82%
2. SimCity 2000 1/96 90% 7. The Horde 6/96 78%
3. Command & Conquer ~ 1/97 88% 8. Lemmings 3D 9/96 72% © | -
4. Theme Park 12/95 88% 9. Battle Stations 9/97 59% ¢ Bl

5. Worms 4/96 88% _ e

05 ) B WSl deutsche Sprachausgabe spendiert, fin-
BRI e e i

RN den wir doch sehr schade.
1. Pro Pinball 9/96 84%  4.Til 12/96 76% B Genre: Fubball )
2. Digital Pinball 11/95 83% 5. True Pinball 6/96 74%
3. Pinball Grafitti 6/97 77% |

'Z\
=
~

T
P R




Suche MDI (50/60 Hz) org.
RGB Kabel mit Spiel Sailor
Moon, Mike Daddino,

Tel. 0421/580487 Mo-Mi
17-19 Uhr

Verk. div. MD-Spiele je DM

30,- bis DM 40,-, 1 Game
Gear + 3 Spiele zus. DM
150,-, 1 G-Fighter 16 BIT f.
DM 10,-, Tel. 0228/340522
Helena

Mega Drive Spiele (70 Stiick)

ab DM 20,-, Liste gg. DM 1,-
Porto an Claudia Fischer, Eo-

sanderstr. 2, 10587 Berlin

Mega Drive Spiele ab DM
20,-, ca. 50 Stick, z. B. Rol-
lenspiele, Jump & Run, Sport,
Action usw.,

Tel. 030/34706700 Ruft an!

Verk. MD + 20 Spiele, u. a. So-
nic 3, Phantasy Star 4 + viel
Zubehor, zusammen

DM 700,- VB, Tel. 07562/4946

Mega Drive-Cheatheft mit
Cheats usw. zu iber 75 Spie-
len DM 15,-, C. Dahl, Auf d.
Sandbergen 5,

21337 Luneburg

MDII + 9x Sp. + ARPIl DM

350,-, Story of Thor DM 60, -,
Game Gear-Sp. DM 20,- bis
DM 30,-, Saturn + 7x Sp. + 2
x Joypads DM 499,-, Saturn
Spiele DM 35,- bis DM 65,-,

Tel. 07631/13875 Frank

MD umgebaut + Sega CD +
32X + 2 Asci 6 Button Pads +
9 Spiele (Virtua Fighter, VR
Deluxe...) + Game Guide +
Hefte nur DM 300,-,
Tel. 02237/8905 Andi

Shining Force 1 + 2, True
Lies, Star Trek DSP, NHL97,
Fantasia, Sensible Soccer,
PGA96, Bomberman efc. je
DM 65,-, Tel. 030/6258637

Suche Shining Force Il und

Landstalker Komplettldsung,
zahle gut, Tel. 030/5329718

Suche Lion King, Aladdin,
Maui Mallard, Pinochio bis
DM 20,-, Tel. 05732/4841
Matthias

Verkaufe Mega Drive 2/32X,

2 Pads, kompleft mit ca. 15
Spielen fir DM 300,-,

Tel. 07641/49422 Daniel

Suche fast alles fur Saturn,
Sony PSX, SNES etc., Samm-

lungen, Konsolen + akt. Titel,
Tel. 0641/970436 Monika

Verk. MD2 mit 6 Spielen u. 1
Pad for DM 100, -
Tel. 06432/4914

Verkaufe MD mit Sonic, T2,

Dune 2, Streettighter 2 und
Juﬁﬂnudqp’rer mit 4 Spielen,
sehr preiswert,

Tel. 08028/450

Verk. MD + 5 Pads + 14
Spiele + grof3en Ordner Tips
& Tricks, komplett fir DM
215,- (VB), Tel. 0971/6856

| MASTER SYSTEM

Suche fiir Master System: Ulii-
ma |V, zahle bis DM 50,-,

Tel. 06221/26472 morgens
gut erreichbar

Game Gear, 5 Spiele, Netz-
teil, TV Aufsatz, Extra Aufsatz
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mit Zusatzspielen, DM 180,-,
Tel. 06042/2218 Falk

Verk. 9 GG Spiele (S. Drift,

S. Triple Trouble, Smgpll usw.)
Preis n. VB,

Tel. 035056/31555

Marcus verlangen

Verk. GG + 13 Games +
Akku DM 200,-, GB Pocket +
Toy Story je DM 100,- od.
zus. DM 250,-, habe auch

Saturn Games,

Tel. 02981/6144 Sascha

Keio Flying Squadron, Rebel
Assault, Timegal, Dune,
Micky Mania, E. Jim usw. je
DM 55,-, Tel. 030/6258637

Verk. Saturn, 2 Pads, Lenk-
rad, 8 Spiele, u.a. Virtua F. |,
Battle A. T., Sega R., Panzer
D. Il, Tomb R., ?Lir DM 450,-
FP, Tel. 02377/3113

Verk. VF2 US, F1, Thunderh.

2,1e DM 35,-, Magic C., F
Movie je DM 20,-, Tomb R.
DM 40,-, Nights m. Pad DM

60,-, Tel. 05042/6598 nach
Yun Suk fragen

Verk. Saturn + 2 Pads + C&C
+ Tomb R., Daytona CCE, Th.
Hawk Il + 5 Demo CDs kom-
pl. DM 450,-, evil. auch ein-
zeln, Tel. 0521/443307

Verk. Saturn mit 7 Spielen
(Tomb Raider, Exhumed,
Nights, Athlete Kings) + 3
Joypads, 6 Demo-CDs
DM 490 -,

Tel. 02334/43716

Verk. C&C DM 640,-, Alien
Trilogy, Sov. Strike, NBA Ex.
e DM 45,-, Magic Carpet
DM 35,-, VF R. DM 25,-,
Tel. 02241/331607

Tausche VF2, WWS, Worms
+ Parodius, suche Soviet Stri-
ke, Daytona CCE, N. Warri-
ors usw., Tel. 0841/59395

Verk./tau.: J. Bazokat. + Mu-
sic CD, Sega Rally, Mystaria,
Magic Carpet, Nights, Alien

Tr., Tomb R. usw.,

Tel. 08041/75709

Tausche S. Rally u. S. Strike,
suche T. Raider, Need for
Speed, Tel. 06043/40883
nach Hakan fragen

Suche High Velocity, Hardco-
re 4x4, Space Jam, biete
PD2, NBA Live 97, Euro 96
u.a., Tel. 07191/63462

Verk. Crow 2, Alien Trilogy,
Thunderhawk 2, Rise 2, Blam,
3 Dirty Dwarves zu je DM
50,-, Tel. 0771/62040

ab 18 Uhr

Verkaufe und tausche Saturn-
Spiele, Tel. 06332/72181

Tausche Tomb Raider, Sega
Rally, WipEout oder verkaute
fir je DM 50,-,

Tel. 02192/7618 Norman

Verk. Saturn mit 2 Pads,
Lenkrad, C&C, Sega Rally,
Story of Thor 2, Shining the
Holy Ark, Memory Card
Orig. 4 Mbit fir DM 340,-,
Tel. 03695/605313
Alexander ab 18 Uhr

Amok, Alone in the Dark, D,
Mr. Bones, Breakpoint Tennis,
Fighting Vipers, Sega Rally
etc. je DM 65, -,

Tel. 030/6258637




Spiele gibt es ohne Ende, doch nicht alle kénnen gefallen. Wir wollen wissen, welche

der demnachst erscheinenden Titel euch am meisten interessieren und in den Charts
abgehen werden wie eine Rakete! Teilt uns eure kritische Meinung mit! Damit helft ihr
uns und den Softwarefirmen, eure Wiinsche noch besser zu erfiillen!

Nenne uns die drei Spiele, die dich generell am meisten
interessieren (unabhdngig vom System!). Kreuze dazu bitte
im ersten Balken genau drei Spiele an!

Fide ich interessant Werde ich kaufen

U o

Fighting Force
Frankenstein

Herc’s Adventure
JP2: The Lost World
Thunderforce 5

last Bronx
Marvel Super Heroes
NBA Action ‘98
Ninja

Resident Evil

Scud Race

Sega Touring Car
Sonic Jam

MegaMan X3
WarCraft 2

WipEout 2097
Worldwide Soccer "98

l
!
I
!
|
|
I
I
|
| BustAMove3
|
|
I
|
I
I
|
I
|
|

00000000 D0OO0O00D00D
000000000000 000C

3. Welche Schulnote erhalten folgende Berichte beziiglich
Inha::ll:r optischer Gestaltung und Aktualitét? Wir wollen
keine Bewertung des vorgestellten Produktes!

Discworld 2 Nofe; =
MechWarrior 2 Note:
Newsbox | _ Note:
Panzer Dragoon Saga ~Note:
Resident Evil | Note:
Sega Touring Car Note: =
SonicR L hote:
‘ Swagman ‘Note:
War Craft 2 Note:

4. Welche Systeme besitzt du?
A Saturn (3 32X A Mega CD Il ([ Mega Drive 1 Game Gear

8. Fiir welches System kaufst du Spiele?
3 Saturn 3 32X 1 Mega CD Il 1 Mega Drive (1 Game Gear

7. Wie gefiel dir die Sega Saturn-Demo-CD

6. Wie viele Ausgaben Sega Magazin kaufst du pro Jahr?
Q1-5 36-10
a Alle 1 Abonnement

9/97 (Sega Flash Vol. 5)?
3 Habe kein Saturn-Abonnement
A Schulnote

h des Sega Magazins?
Schulnote

usgube besonders?

sgefiillten
achfolgende

Was gefdllt dir nicht so gut?

GA Magazin
nnwort: Hitseekers!
Roonstrale 21
90429 Nirnberg

) Wie findest du die Titelseite?
Schulncte

A2. Seit wann liest du Sega Magazin?
Ausgabe __ /

9. Wenn du das Sega Magazin zum ersten Mal gekauft hast,
was war fiir dich der Grund? (Titelthema, Konsole, Werbung...)

3 weiblich

 mannlich
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Verk. Soviet Strike DM 60,-,
Wing Arms DM 30,- usw.
Tel. 05492/1238

VK/tausche SAT Spiele (only

US), suche div. MD- und Sa-
turn-Spiele,

Tel. 07143/585546

ab 18 Uhr

Verk/tausche Sky T., Sonic
3D, T. Raider, VF Kids, suche
Athlete Kings, Virtual On,
Exhumed, Alien Tr.,

Tel. 05242/377013

Verk./tausche F1, suche
Command and Conquer,

Tel. 07950/1265

Verk. Street Fighter Alpha 2
fir DM 60,-, Tel. 07950/1265

Thunderhawk 2, PD2, Di-
scworld, Magic Carpet, An-
dretti R., Sega Rally, Dark S.,
Soviet S., SOT2 je DM 35,-,
Tel. 0172/8423332

Verkaufe Saturn, 2 Contr,,
Mem. 4 MB, Mem. 8 MB,
MPEG Karte, Photo System,
Das Boot-Video-CD, n. kom-
pl., DM 550,-,

Tel. 0172/8423332

Verk. Sega Saturn + 2 Pads

ond S. Rally, WWS 97,
Daytona USA, Tomb R., nur
zusammen, Preis verhandel-

bar, Tel. 07161/812470

Infrarot Pad 2 Stiick (neu)
DM 65,-, Baku Baku, Johnny
Baz., Gex e DM 15,-,

Tel. 089/3173459 Mega
Man X3, Grid Run je DM 50,-

Suche Konsolen + Neuheiten,
kompl. Sammlungen f. Sa-
turn, MD, SNES, GB, Sony
PSX usw., Tel. 0641/970424

Verk. Sega Rally, Amok,
Daytona CCE, Gun Giriffon,
Memory Card je DM 50,-,
Magic Carpet, Pad je

DM 20,-, Tel. 040/5117342

Saturn, 2 Joypads, Nights,
Joypad, Len(rad, 6 Spiele,
Multisystem + Sega Magazi-
ne, 1a Zustand DM 270,-,
Tel. 06042/2218 Falk

Verk. ca. 80 Saturn-, 100

MD- u. 40 GG-Spiele, Atari
2600 u. 7800, ca. 60 Spiele,
Tel/Fax. 04941/65425

Verk. Saturn + 15 Spiele, u.a.

Tilt, VF2, Demos fir DM 750,-

o e W,
A
.-:1{:.-1. 01 L P N A e e P T T R R e e h L R e e

VB, Tel. 0471/411035 ruhig
mal anrufen!

Suche MPGE CD: Star Trek,

egal welche, zahle DM 70,-,
Angebote an Yves Borrmann,
Am Friedrichhain 2,

10407 Berlin

Verk. Fighters Megamix, Pan-

zer Dragoon, Daytona 1 v.
2, FIFA 96 und WWS97,
Tel. 0234/13946

Verk. Saturn + 8 Sp. (WWS

97, S. Rally usw.) DM 420,-
oder tauscﬁe gegen Né4 +
ca. 2 Spiele,

Tel. 09142/6444

von 18 bis 20 Uhr

Verk. 3 Sega Saturn Spiele

FIFA 97 f. DM 50,-, Wing
Arms f. DM 40,-, Cyber
Speedway f. DM 40,-,
Tel. 030/4734189

Saturn + 8 Spiele (Tomb Rai-

der, Nights + Pad usw.) + 3
Demos, Preis VB DM 700,-,

auch einzeln,
Tel. 07121/677833 Florian

Top Angebot! 2 fiir 1! Lost Vi-

kings 2 + Pandemonium wie

neu! Gegen Bug Too,
Tel. 09154/ 4446 Markus

Tausche Tomb Raider u. The

Crow gegen Theme Park u.
D, Tel. 039327/41832

Verkaute/tausche u. kaufe
Spiele u. Konsolen fiir Sega
Saturn, Playstation u. Ninten-

do 64,
Tel/Fax 05561/982042 bitte
ab 16.30 Uhr Thomas

Verk. Saturn Spiele, z. B.
Tomb Raider DM 77,-, WW
Soccer 97 DM 62,-,

Tel. 02306/205376 Antie

Verk. Saturn + 2 Pads + 2 In-

frarotpads + 3D Pad + 25
Top Spiele u.a. Amok, Nights,
Exhumed, Daytona | + II

DM 1.500,-,

Tel. 02572/3242

Verk. Manx TT + NBA Jam

Extreme + C. Nights + 5 De-

mos, alles in Ta Zustand fur
DM 200,-, auch einzeln,

Tel. 02389/536490 Max

Tausche Wrestlemania, Bug
usw., suche VF2, Tomb Rai-
der, Athlete Kings,

Tel. 04441/910282
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Saturn inkl. Joypad und Joy-
stick DM 300,-,

Tel. 02241/401330

Verk. C&C, Discworld, Alien

Trilogy je DM 50,-, Clockw.
Knight 2 DM 35,-,
Tel. 02241/401330

Verk. Sega Flash Vol. 1-4 je

DM 10,-, Wrestlemania De-
mo DM 5,-, Gremlin Inter.
Demo-Disc DM 5,-,

Tel. 02241/401330

Saturn Cheatheft m. Cheats v.

Codes usw. zu . 100 Spie-
len, DM 15,-, C. Dahl, Auf

den Sandbergen 5,
21337 Lineburg

Tausche The Crow 2, suche
ID4, Alien Trilogy, Exhumed,
NHL Powerplay 96, Mass
Destruction ab 13 Uhr fr.
Michael, 70327 Stuttgart

Tausche Alien Trilogy gegen

Need for Speed,
Tel. 02861/65897

Verk./tausche SC2000, To-

shinden R, suche The Crow 2,
Space Jam, H 4x4, T. D.
Dwarves, Tel. 04346/4551
ab 20 Uhr Martin

Verk./tausche R.Rash, SWS
97, NBA Action, NBA Jam
E., Tomb Raider, FIFA 96, D.
USA, Thunderhawk 2, suche
Daytona CCE,

Tel. 04346/6192

Suche giinstig Saturn od. PSX

mit Spielesammlung sowie
Neuheiten f. alle Systeme v.
Sega, Sony,

Tel. 0641/970424 Kirsten

Suche Bomberman, Dragon
Force, Last Bronx, biete
WWS97, Nights, Dark Savi-
or, Daytona CCE, S. Strike,
Tel. 06232/78955

Verk. Saturn mit 2 Sega Infra-

rotpads, Game Buster, 1 Pad
und 13 Spiele, NFS, SR, PD2,
Tomb Raider DM 770,- VB
Tel. 04235/2710

Sega Saturn mit Virtua Stick,

Lenkrad, Analog Pad, Action
R., 18 Spiele + Zeitschriften
DM 1.100,- VB,

Tel. 05137/822143

Tausche/Verk. TNFS, F1,

Nights, Thor 2, Myst, Andret-
ti, Daytona, Robotica, su.

Manx, L. Vikings 2, Scorcher,
4x4,TB1, Tel. 0231/478249

US: NHL97, High Velocity,
Sega Rally, NFL, JP: SSF Mo-
vie, Toshinden URA, Victory
Goal 96, S. Flash 1-4,

Tel. 05732/4841 Matthias

Suche Manx TT, Andretti Ra-
cing, Fighters Megamix, Re-
turn Fire, MPEG, Bomber-
man, Sonic bis DM 45,-,
Tel. 05732/4841 Matthias

Suche Video CDs (CDI) zum
Abspielen auf dem Saturn
(mit der Video-CD-Karte),

alles anbieten!

Tel. 09283/9293 Roland

Verkaufe Sega Saturn + 3D
Pad +Arcade Racer + Control
Pad + PD1 + 2, Sega Rally,
Tomb Raider, Nights, Soviet
Strike fir DM 200,-,

Tel. 09073/3339

Suche B. Machine u. S. Stri-
ke, tausche gegen V. Fighter
2, Parodius, W. Golf, Clock.
K. 2, Mystaria,

Tel. 03904/464983 Andres

Verk. Sega Saturn mit 2 Pads
und 15 Top-Spielen, z. B.
Tomb Ruicj;r, F1, Andretti Ro-
cing, Soviet Strike DM 850 ,-,
Tel. 02433/51869

Verk. Sh. The Holy Ark, Pan-
demonium, 12x Sega Pro DM
20,-, Gamers 2/92, 5/93,
6/93, 1-4/94, 9-12/94,
2-12/95 zus. DM 35,-,

Tel. 02761/66144

Kaufe jede Demo-CD aufler
Sega Flash 1 und 4 und tau-
sche oder verkaufe Wing
Arms und Virtua Fighter 2,
Tel. 07144/6750

Verk. Saturn + 2 Pads + 4
Spiele, z. B. Tomb Raider,
Originalverpackung, Need
for Speed usw. DM 320,-,
Tel. 03641/395482 PSX Sp.
Verk. Int. SS Pro. DM 70, -

Verkaufe Mystaria, Story of
Thor 2 je DM 50,- usw.,
Tel. 03904/464983 Andres

Verk. NBA Jam E., Soviet
Strike, Nights usw. DM 40,-
per NN, Tel. 035822/4808
ab 14 Uhr

Tausche Saturn-Spiele, biete
Myst, Alien Trilogy, Panzer



Dragoon, Shellshock u.a., su-
che SimCity 2000 oder
World Series Baseball 2,

Tel. 035452/16818 Andre

Tausche Sega Rally oder The-
me Park gegen Command &
Conquer,

Tel. 0421/4799012

Verk. Saturn, 7 Mon. alt + 2
Pads 3D, Back Up Memory,
Bug, Golden Axe, Wing
Arms, Amok, komplett

DM 550,-, Putzke, Untere
Beete 8, 36433 Bad

Salzungen

Tausche NBA 97, PD1,
Daytona, Gex, Nights, V Ra-
cing, Athlete Kings, Robotica,
V. Hydlide, Shockwave, Po-
Eoiﬁo, Bubble B., suche Bom-
erman, C&C, Dark Savior,
PD 2, MechWarrior 2, Exhu-
med, Soviet Strike, Sonic, Ali-
en Trilogy, Tel. 0751/17499

Verk. Saturn, 3D Joypad, Ali-
en Trilogy, Exhumed, Amok,
VF2, Tomb R., WW Soccer,
Sega R., C&C, Nights, Road
R., Photo-CD,

Tel. 08253/1497 Alex

Shellshock, TH2, Guardian
Heroes, Robotica, V. Hydlide
je DM 30,-, Soviet Strike DM
40,-, VF1 DM 10,-,

Tel. 0172/6518238

ab 18 Uhr

Suche Street Fighter Alpha 2,
tausche Sat. Bomberman,
Marco Mann,
Thomas-Mintzler-Str. 5,
06484 Quedlinburg

Suche Discworld, WWS,
Hardcore 4x4, tausche/ver-
kaufe, verk./tau., MD, MCD
Spiele, Tel. 036604/80336
Marko ab 18 Uhr

Verkaufe Sega Saturn mit 15
Top Spielen, 2 Pads, Demo
CD:s fisr nur DM 1.000,- VB,
Tel. 08441/82189

Tausche WWS gegen Hard-
core 4x4, verkaufe Nights fir
DM 60,-, Tel. 07121/29851
nach Florian fragen

Verk. Nights + Pad (65,-),
Bug DM 30,-, P. Dragoon 2
DM 50,-, VF2 DM 50,-, C&C
DM 50,-, Sonic 3D DM 40,-,
Daytona USA DM 20, -,

Tel. 05021/18840

Verk. Euro Soccer 96 DM
45,-, Victory Goal DM 20,-,
verk. auch MD-Spiele

DM 20,- bis DM 50,-,

Tel. 09562/7124 ab 14 Uhr

Action Replay DM 45,-,
Fighters Megamix DM 63,-,
Andretti Racing DM 53,-,

keine Portokosten,
Tel. 07720/37854

Verk. Tomb Raider, Sega Ral-
ly, VF2 je DM 50,-, nc?er tau-
sche gegen WWS97 o. Vir-
tual On, Adapter DM 30,-,
Tel. 0971/60096

Verkaufe/tausche Saturn-

Spiele DM 50,-, Action Re-
play DM 50,-, alles in Top-
Zustand, Tel. 02981 /6144

Sascha

Verk. Nights (mit Analog
Pad) DM 70,- VB, Lost Vi-
kings u.a. DM 50,- bis DM
60,-, Christmas Nights u.a.
Demos DM 10,-

Tel. 040/4103118

Verk. Sat + 2 Pads + Mem-
card + Lenkrad + 11 Spiele
DM 800,-, auch einzeln,
Tel. 040/5404481

Frank Waldeck ab 16 Uhr

Verk. Game Buster Action
Replay DM 50,-, Control Pad
Orig. DM 30,-, fir MD Sonic
DM 29,-, Pagemaster

DM 39,-, Tel. 07722/82113

V. Racing Deluxe, Metal
Head, Motherbase, 36 Holes,
NBA Jam TE, WWF Raw,
Motocross, Virtua Fighter
usw. je DM 55,-,

Tel. 030/6258637

Suche kompl. Sammlungen
von Maniac, Game Pro, To-
tal, Super Pro, Mega Fun und
Sega Magazin, Tel.
03722/91407 ab 18 Uhr,
bitte Nils verlangen!

Verk. Sega Magazin 7/95-
2/96, 4 u. /96, 8/96-1/97
+ Sonderheft 2/94,

Preis nach VB,

Tel. 035056/31555

Marcus verlangen
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Um die Abwicklung der Sega Box so ein-
fach wie méglich zu halten, bitten wir
euch, folgende Regeln zu beachten:

1. Es diirfen keine indizierfen Spiele ange-
boten werden!

2. Irrefilhrende Anzeigen nach dem Motto
«~Der hundertste, der mir DM 10,-
schickt, bekommt ...” oder Ghnliches
werden nicht veréffentlicht.

3. thr diirft nur Sachen anbieten, an de-
nen ihr auch die Rechte besitzt.

4. Wer unter falschem Namen und
falscher Adresse Kleinanzeigen aufgibt,
mul} mit strafrechtlicher Verfolgung

rechnen.

3. DM 5,- miissen in bar oder als Verrech-
nungsscheck beigelegt werden.

6. Fiir Kettenbriefaktionen, dubiose Heim-
fatigkeitsangebote und sonstige Bau-
ernfdngereien haben wir leider keinen
Platz.

7. Wenn ihr Import-Spiele anbiefet, dann
gebi dies bitte zusdtzlich an.

Ich hoffe, die wichtigsten Dinge sind nun
gekldrt. Schickt eure Anzeige an nachfol-
gende Adresse:

SEGA Magazin - SEGA Box
Roonstrafle 21 - 90429 Niirnberg

Sega Magazine zu verkaufen,
Nr. 34 September — Nr. 45
August 97 Stiick fir DM 2,50,
alle 12 Hefte fir nur DM 30 -
inkl. Porto + Versand, Heike

Kéhnen, Mieterkingerstr. 40,
88348 Fulgenstadt

Verk. Sega Magazin Nr.
1/93 bis 8/97,
Tel. 02241/401330

Verk. 140 MD + 40 MCD +
10 32X + 15 SAT + 20 3DO
+ 8 JAG-Spiele! SNES + 14
Sp. fir DM 390,-, suche
Nomad, MGH, SAT, PSX!!
Tel &Fax 02421/971596

Suche Saturn und Mega Dri-
ve mit Spielen, auch Game

Gear. Kaufe auch ganze
Sammlungen! Ruft an!

Tel./Fax 05543/592

Suche Auto Verstarker
(mind. 200 Watt), tausche
gegen C&C, MDK, V. Racing
+ Demos,

Tel. 03904/464983

Andres

Hallo, Austrianer Brother-
hood of Avalon all Systems
Club sucht noch Mitglieder,
meldet euch unter

Tel. 0676/3202295

Verk. ASM Extra 1, ASM
Sonderausgabe 5-9, 19-22,
Preis VB, Tel. 0911/5201318
Hr. Hirzinger
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Dieses Intro, das automa--

tisch erscheint, kann man
per Start-Taste verlassen.

ﬂ]‘““ﬂ'l‘: /2 |
Sonic Jam ¥
___Sonic 3D

SEGA Rally |}

lichen Hintergrundbalken zu er-
kennen sind. Das griin gekenn-

zeichnete Enemy Zero ist kein Vi-
deo, sondern ein sogenanntes
Rolling Demo mit in Echtzeit be-
rechneten Grafiken. Bewegt ihr
das Steuerkreuz nach oben oder
unten, so wandert der blinkende
Hintergrund von Spiel zu Spiel,
wozu im linken Screen ein Video
eingeblendet wird. Drickt ihr

Hier seht ihr die zwei Inhaltsseiten, welche (ber das Steu-
erkreuz einzeln angewadhlit werden kénnen.
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die Mant‘ipunkteGame Start,

Controls und Menu aufrufen. Die

erste Option bringt euch direkt in
das spielbare Demo, das mittle-

re lcon verrat euch die Steuerung,
und per Menu gelangt ihr in das
Hauptment zuriick.

Wenn ihr A beim Blinken eines Vi-
deo-Titels betéatigt, dann kénnt inr
anschlieBend Uber die Option De-
mo Movie ein bildschirmflillendes
Video aufrufen. Druckt man die
Tasten A, B und C zusammen mit
der Start-Taste, gelangt man je-
derzeit in das Ment zurlick.

Die spielbaren
Demos

Der Hohepunkt dieser Abo-CD
ist zweifellos die Demo-Version
von Sonic Jam, im dem auch die

un

chen. Als besonderes Schman-
kerl gibt es neben einem hervor-
ragenden Video auch noch je-
weils einen Level der 16 Bit-Klas-
siker Sonic und Sonic 2 zum An-
testen.

Die restlichen drei Demos be-
fanden sich leider auch schon auf
einigen Vorganger-Demos, was
sich aber in den Sommermona-
ten nur schlecht vermeiden Ia63t.
Aus diesem Grund wollen wir
auch nur kurz auf sie eingehen:
Sonic 3D ist eine voll spielbare
Demo-Version des jiingsten iso-
metrischen Hipfspektakels mit
dem blauen Igel. Sega Rally ist
die nach wie vor Uberragende
Rennspielreferenz auf dem Sa-
tumn, auf der CD befindet sich die
zweite Strecke zum ausflihrlichen
Probespielen.
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"-wﬂi Sega rnlt Sega Tounng Car endllch e{nen ver?f .
nunﬁigen Nachfolger von Sega Rally auf die Bei-
ne stellen. Weiterhin rechnen wir mit Worldwde.*
Soccer, NBA Action ‘98, NHL Hockey 98 und

World Series Baseball ‘98.

' ell'/

usive

nkl

Sean i

Fir die ndchsten CD Zu Sega Touring Car
erwarten wir uns soll ebenfalls ein
Last Bronx als spiel- spielbares Demo
bares Demo! vorhegen.

alle 2;;Monate eine aktuelle , spielbare CD frei
Haus geliefert. Wer Stch die nachste CD sichern
mochte, sollte sofort auf Seite 4 zurlickblattern
und den Coupon noch heute unterschrieben
zurticksenden. Als besonderes Bonbon gibt es
als Abo-Pramie sofort drei Demo-CDs, darun-
ter auch die aktuelle Flash Vol. 4! Wer einre-
gulares Abo hat, kann dieses selbstverstand-
lich auch umwandeln!

-

mén hat, 'kann diese selbstvers'tandh:chﬁ.um-_-_-.;;j
tauschen Sch:ckt diese emfach an folgende
Adresse

Flickie’s Island

Computec Verlag

3. Sega Rally v.a.
1. Last Bronx

2. Resident Evil
3. Dragon Force
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1. Sonic 3D
2. Sonic Jam

te=m
=
-/
=
o=
 —
4
h
= >
b
a wv
vy O

ot

Kennwort: Saturn-CD
RoonstraBe 21, 90429 Niirnberg

4. WipEout 2097
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WER IST DER BESTE ZOCKER UNTER EUCH?
SCHLIESST EURE KONSOLE AN EINEN
VIDEORECORDER AN UND MACHT MIT!

zU GEWINNEN GIBT ES SPIELE NACH WUNSCH!

1. Schlief3t eure Konsole an einen VHS-Videorecorder an. Den Ausgang des Re-
corders stopselt ihr an den Fernseher an. Damit ihr nun ein Bild bekommt, miif3t ihr den
Videorecorder noch auf den Kanal der Konsole einstellen, wéhrend der Fernseher auf den
Kanal des Recorders eingestellt wird. Legt nun eine leere Videokassette ein, auf die ihr durch
Driicken der ,Record”-Taste die Spielsequenzen aufnehmen kénnt.

2. Zeichnet, wenn méglich, die letzten dreiflig Minuten bis zum Highscore auf, so daf3 eure Punktzahl oder
die Bestzeit ersichtlich wird. Es ist Ehrensache, daf ihr dabei kein Action Replay-Modul einsetzt. Haben wir dabei
auch nur den leisesten Verdacht, daf3 geschummelt wurde, gelangt die Videokassette nicht in die Wertung.

3. Notiert auf dem Coupon eure Bestleistungen und sendet ihn zusammen mit der VHS-Videokassette an uns. Legt den

Coupon am besten in einen Briefumschlag und steckt diesen zwischen Videokassette und Hiille. Natiirlich darf man seine Best-
zeit verbessern und eine neue Kassette einschicken. Eine Bitte: Verzichtet auf unnétige Verpackung und Verklebung. Ein kleines

gelbes Postpaket reicht vollkommen aus! Notiert die Bestleistung auf der Paket-Auf3enseite!

Ab sofort werden keine Péckchen mehr akzeptiert, auf denen die

Jedes Spiel ist mindestens drei Monate im Wertungskatalog Wertung nicht aufen gut sichtbar notiert wurde. Dariiber hinaus bit-
enthalten. Wird eine Bestleistung nicht mehr ten wir euch, zusétzliche Zeitungs-Verpackungen fir die Videocassette
Ubertroffen, bekommt der Spitzen- wegzulassen, da es sich hierbei nur um unnétigen Mill handelt.

reiter ein Spiel nach Wahl.

e SEGA MAGAZIN

e Kennwort: Score Attack!
e RoonstraBBe 21

* 90 429 Nirnberg

ANDRETTI RACING

Wer féhrt mit einem Indy Car ohne Cheat (!!1) in einem
Freundschaftsrennen auf den Streets of Cincinnati die
schnellste Runde?

LAF TIME
T TS
BEST LAP
iy 2 :.,;i':_ TIME ELRPSED
gy st W
b el e s

T

Unterschri

".l
L, T i e
= "T_ 5 :'_. % %"ﬁ‘ih%aﬁ.

Tellnehmer oo Baslleistung’ Monal

Schreiner :Harqld_ . 39,000 _'
Hitzen Andre 39,487
Kern Rudiger . 39,931
Ahmes Amautonic 40,212
Christian Throm 40,368
Neu) HienDenis 40,368
. 4) KoBmann Mike 40,443
(5) BormannRoman 40,493
- 1é) Hen_hemﬁnn_Gérd S 40,’606 o
|7} EgerBnrico 44693
. [8) . Mannochﬂberf | .- 45?} _06- T

Meine Bestleistung

Hiermit bestatige ich, daB ich die-
se Leistung ohne Zuhilfenahme ei-
nes Schummelmoduls, Cheats
oder dhnlichem erreicht habe.
Datum, Ort

> =
L#%)

Titel
System

Bereits plaziert
Name, Vorname
-9

d  Ein Foto liegt bei!
3 Videokassette liegt bei!

Straf3e, Hausnummer
Postleitzahl, Wohnort

Telefon
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FIGHTERS MEGAMIX

Wer beendet den Kurs | am schnellsten? Mit welchem
Kémpfer und Game Type ihr antretet, ist egal! Das Time Li-
mit muf3 aus sein! Es muf3 sich um die PAL-Version handeln.

Wer beendet den ersten Level (The Caves)
am schnellsten? Nehmt alles vom Beginn bis zur
allerersten Auswertung auf!

- Teilnehmer Bestleistung - Monat Teilnehmer Besleistung  Monat

L

Umbrath Oliver

Erzen Markus

Hérig Dimitri
'_K.uhs_ Sebastian

Cyberteam
Riecken Daniel

Lendjer Ddhiel' i
Akyol Osman

B'racké_f Erik

Jermann Rciphuef-
- Bohres 'quﬁqn.

Szucs Rocco
Kunze Christian

Erdmann Artem

Schmidt Daniel

Maring Andy

Bfezic:kMiriun

Nico Scﬁhr__eiter'

0 'Cc_uchy- Tony

:

i

- defm_unn Phi|.ip'[:.):
 Okulus Albert

Petruéky Fabian _.
 Schiestel Manuel

Ritzinger Simon .

1:09:50
1:15:69
1:17:04
12207
1:28:24
1:31:63
1:31:75
1:32:59
13345
1:35:41
1:36:30
13925
1:41:95
1:42.62
1:43:23
1:43:52
1:43:80
1:45:03
1:50:98
1:51:58
1:58:44
2:00.98
 2:03.61
2:17:00

RN

RN W W NN RN — N

Wer féhrt die schnell-
ste Rundenzeit im
Time Trial-Modus

auf dem TT-Course?
Das gewdhlte Motor-
rad ist egall

3
y
]

o
.
]

:
2
.z
|
.
2
1
3

RSN_"SomlNcarmp=o 2!

Albers ,,!(ﬁpie” Sebastian

Zecic Emire
Ristoki Sascha
Wiibbels Markus

Vorhaver Matthias

Meier Andy
Merten René
Neuke Frank
Altunkaya Cemal
Bracht Daniel
Nothdurft Holger

Kobierzynski Robert
‘Schmid Mario
Denizoglu Burhan

Maltese Daniel
Zecic Emir
Justel Bernd
Dolle Heiko

- Hennemann Gerd
Blasek Volker
 Predrag Nikolic

Reese Daniel |

Rygol Peter

Sostero Marco

Fuchs _Stefan

Teilnehmer

2:48
2:49
2:50
2:50
2:9]
25
2:52
2:53
2:54
2:57
207
3:00
3:00
3:01
3:02
3:05
3:08
3:08
3:11
3:12
e
3:16

36
€90 e

3:18

NO OGO NNNNNOCOGOOONOO NGO, o N

Bes‘ﬂeishmg Monat

Neuke Frank
Maring Andy

Tschenschter Michael
Eger Enrico
 Schmidt Jirgen

- 1:04.80
~ 1:05.88
- 1:05.92
1:07.20

4

1:10:44
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Viele haben sich gewundert, eini-
ge haben es nicht verstanden, die
allermeisten fanden es genau
richtig — die Rede ist naturlich von
unserer klaren Aussage unter der
Headline ,,Sorry!” in der letzten
Ausgabe, in der wir ein fur allemal
klarmachten, daBB wir keine Briefe
mehr abdrucken, die lediglich auf
sinnlose Hard- oder Softwarever-
gleiche hinauslaufen oder durch
ihren Inhalt einzig und alleine pro-
vozieren wollen. Daf3 rund 95%
von euch unsere neue Linie au-
Berst willkommen heiBen, weil sie
ebenfalls genervt sind von den

KONSOLE 19972

1. Wie ich gelesen habe, soll Ende des Jahres eine neue Konso-
le auf den Markt kommen.

SM: Daf3 die neue Konsole Ende 1997 kommen soll, war ebenso
ein Druckfehler wie die Formulierung, daf3 Psygnosis eine Sega-
Tochter ist. Selbstversténdlich sollte es Ende 1998 und Sony-Toch-
ter heif3en.

2. Ich wiirde nun gerne wissen, ob ich die alten Sa-
turn-Spiele auch auf der neuen Maschine spielen
kann und ob ich dazu einen Adapter oder dhnliches
brauche?

\\
SM: Prinzipiell ware es billiger, jeder kommenden

e

A/
b

teils kummerlichen Provokationen
der Dauernorgler, hat uns natur-
lich besonders gefreut. Wer ubri-
gens der Ansicht ist, daB unsere
Berichte von der neuen Sega-
Konsole frei erfunden sind, liegt
vollig falsch. Wenn wir alles
schreiben wiurden, was wir wissen
oder gar schon gesehen haben,
wurden sich einige arg wundern,
die sich auf sogenannte unabhan-
gige Multiformatmagazine verlas-
sen, deren Informationsstand in
Sachen Sega oft alles andere als
ernstzunehmen ist.

Eure Sega Magazin-Crew

SM: Wieso die Leute immer glauben, daf3 ihre alten Spiele plotz-
lich nichts mehr wert sind, wenn ein neues Gerét erscheint, leuch-
tet mir nicht ganz ein. Ich persénlich habe noch nie eine Konsole
verkauft, wenn ich mir eine neue Maschine gekauft habe, d. h.
ich kann all meine alten Favoriten weiterspielen. Davon abgese-
hen, spatestens nach einem halben Jahr verliert man fiir die Vor-
géingergeneration ohnehin das Interesse, wer will schon
32 Bit-Spiele auf der néchsten Sega-Maschine spielen?
Michael Wolf, Hanau

ALTE CD-COVER?

1. Ware es maglich, daB ihr die CD-Covers von schon er-

Sega-Konsole einen kompletten Saturn beizulegen, als \ ’) schienenen Demo-CDs in einer der nachsten Ausgaben
die neue Maschine von vorneherein Saturn- abdruckt (Sega Flash 1-3)?

kompatibel zu machen. Es macht tech- _ SM: Theoretisch wiére es natiirlich mach-
nisch schlichtweg keinen Sinn, denn o g N bar, die Covers fir die Ausgaben

dann ware der Konsolen-Preis ir-
gendwo bei DM 800,-, was die
Erfolgschancen automatisch
auf ein Minimum reduzieren
wirde. Statt eines Adupfers
sollte man sich lieber gleich
einen Saturn kaufen.

3. Sind dann alle alten Spiele
fur die Katz und ich kann sie

wieder fir ein paar Mark ver-
hokern?

Frage des Monats

+Wieso habe ich schon
mit der Ausgabe 9/97 eine CD bekommen!”

Erstaunlicherweise bekamen wir die CD 10/97 schon so rechfzeiiig an-
geliefert, daf3 wir sie als besonderen Sommerservice gleich mit der
Nummer 9/97 rausschicken konnten. Wir dachten uns, daf3 die
CD keinesfalls besser wird, wenn wir sie vier Wochen einfach

im Lager liegen lassen. Die néichste CD gibt es natiir-
lich erst wieder mit der Nummer 12/97.

nachzuliefern, fir die wir noch kei-
ne CD-Umschlage gestaltet ha-
ben. Sollten sich mehr als 100
Leute dafiir ausprechen, dann
wollen wir gerne den Platz
dafir bereitstellen.
2. Kénnen Sega Flash-CDs ein-
mal wertvoll werden?
SM: Der Wert héngt ja von
demijenigen ab, der sich dafiir infer-
essiert. Unter den Sega-Fans kénnen
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solche CDs durchaus einmal Sammlerwert bekommen, ansonsten
sehe ich aber kein besonderes Wertsteigerungspotential.

3. Wie viele Christmas Nights gibt es auf der Welt? Sind sie
schon etwas wert, ich besitze namlich schon zwei von den
Schmuckstiicken!

SM: In Japan wurde jedem Saturn zur Weihnachtszeit eine
NTSC-Version beigelegt, in Europa gab es insgesamt rund
100.000 Stiick, womit sie durchaus etwas wertvoller als herkémmili-
che Flash-CDs sein diirften — wieviel, kann man aber kaum sagen.
4. Wird es eine Tamagotchi-Version auch auf dem Saturn ge-
ben? Immerhin hat der Saturn eine Echtzeituhr, die das méglich
machen konnte?

SM: Derzeit bestehen keine Pléne fir eine Tamagotchi-Umsetzung
auf den Saturn.

5. Kann es sein, daf ihr einen Druckfehler in Ausgabe 9/97
hattet? Im Test von Discworld 2 steht, daB Psygnosis eine Sega-
Tochter ist, was ja nicht stimmt?

SM: Dies ist korrekt, Psygnosis ist natiirlich eine Tochterfirma von
Sony.

6. Warum sind Sega PC-Spiele billiger als Saturn-Spiele? Sega
Rally PC kostet DM 69,-, Sega Rally auf dem Saturn DM 99,-,
Bug! Too kostet auf dem PC DM 49,-, auf dem Saturn DM 119,-.
SM: Prinzipiell sind die Spiele eigentlich gleich tever, wobsei aller-
dings im PC-Markt die Héndler oft schon nach wenigen Wochen
die Preise drastisch senken.

7. Was ist aus Sonic The Fighters geworden, das bei manchen
Versandhdndlern schon als Pal-Version angeboten wird?

SM: Davon abgesehen, daf3 wir uns auch immer wundern, was
manche Héndler in ihren Anzeigen schon anbieten (das reicht
von Virtua Fighter 3 bis Project Sonic), gibt es zu Sonic The Figh-
ters kein Verdffentlichungsdatum.

8. Was ist Daytona USA C.C.E Plus, das als Import angebo-
ten wird?

SM: Es handelt sich um die leicht verbesserte NTSC-Version, die
auch Uber Netlink gespielt werden kann.
9. lhr schreibt in Ausgabe 9/97, daB Tomb Raider 2 nicht mehr
erscheint. Wie steht es mit der Zusatz-CD , Unfinished Busi-
ness”, erscheint die noch?
SM: Die ohnehin nur fir den PC geplante Zusatz-CD wird auf
keinem System mehr erscheinen, allerdings plant man eine PC-
Zusatz-CD fir Teil 2.
10. Werden bei dem Spiel The Lost World: Jurassic Park 2 die
Versionen von Sega und EA gleich sein?
SM: Ja, die beiden Varianten sind nahezu identisch. EA vertreibt
Ubrigens lediglich das Spiel, entwickelt wurde es von Dream-
works.

Philipp Hoffmann, 29693 Hodenhagen

DEMO-CD, TEIL i

1. Auf der Sega Flash Vol. 5 hort die Musik bei Sonic Jam im-
mer nach kurzer Zeit auf zu spielen. Ist das in der Vollversion
auch so?

SM: Nein, unseres Wissens nicht.

2. lhr kénntet doch bei Score Attack auch Wettbewerbe ma-
chen, bei denen die Demo-CD-Besitzer mitmachen kénnen. Als
Beispiel: Wer beendet den 1. Level bei Sonic 3D am schnell-
sten?

SM: An die Méglichkeit haben wir noch gar nicht gedacht, aller-
dings miissen wir darauf achten, daf3 auch wirklich alle Leser mit-
machen kénnen und man nicht unbedingt die nur im Abo erhdilt-
liche Demo-CD benétigt.

3. Wieso wurde bei der Sega Flash Vol. 5 nur ein neues Demo
hinzugefiigt? '

SM: Erstens gab es ein brandneues, sehr exklusives Sonic World-
Demo, das alleine eine CD wert wdre, zum anderen waren eini-
ge folle Videofilme mit drauf. Wie schon héufig betont, machen
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wir die CD nicht selbst, sondern wir missen das nehmen, was
kommt, und die DM 1,70 ist die CD immer wert. Es gab zur glei-
chen Zeit sogar rund DM 7 - kostende 32 Bit-CDs, auf denen sich
noch mehr alte Demos befanden.
4. Ist jetzt endlich offiziell, dal} Resident Evil Dash am 4.9.97
auf den Markt kommt, oder wird es wieder verschoben?
SM: Bio Hazard ist in Japan schon lange auf den Markt, die eu-
ropdische Version namens Resident Evil wurde niemals verscho-
ben und kommt wie geplant.
5. Meint ihr wirklich, daB sich Mario Kart 64 vor Sonic R in
acht nehmen muB? Ich glaube das nicht, da Sonic R nur 5
Strecken hat und Mario Kart 64 16.
SM: Bitte beachte genau, was wir geschrieben haben: ,Wir ...
verraten, ob sich Mario Kart 64 in acht nehmen muf3.” Dies ist
ein offensiver Einleitungssatz und keine Feststellung.
6. Bei Alone in the Dark 2 steht bei mir des ofteren auf dem
Bildschirm ,,Datei nicht erfolgreich gespeichert”’, wenn ich ab-
speichern will. Liegt das am Spiel oder am Saturn?
SM: Ich wiirde eher sagen, daf3 es an dir liegt. Bitte lies genau
das Handbuch durch und sorge dafiir, daf3 das Spiel geniigend
Platz zum Speichern hat.
7. Wann testet ihr die Spiele XXXX und XXX?
SM: Da die BPjS seit 1.8.97 eine Regelung eingefishrt hat, die
zur Folge hat, daf3 Umsetzungen bekannter PC-Titel auch als Sa-
turn-Version von vorneherein indiziert sind, werden wir diese Titel
nicht mehr beriicksichtigen.
8. Was wird auf der nachsten Demo-CD enthalten sein?
SM: Wir erwarten Last Bronx und Sega Touring Car Champ-
ionship.

Faust Jens, 66125 Dudweiler

ATHLETE KINGS

Konntet ihr, wenn es maglich ist, eine kleine Spalte mit Rekor-

den von Athlete Kings einrichten?

SM: Leider nein, da man mit Dauerfeuer problemlos betriigen

kann und wir keine Lust auf ,gedopte” Rekordzeiten haben.
Andre Zimmermann, 15938 GolBBen, NL

VERLEIHEN & SONIC R

1. Ich muB euch wirklich loben, denn in letzter Zeit habt ihr
euch stark verbessert. Friher hielt ich vom Sega Magazin nicht
viel, da viele Spiele zu hoch bewertet wurden. Das ist jetzt zum
Glick anders. Macht weiter so!

SM: Danke fiir das Lob!

2. Inwiefern ist das Verleihen von Videospielen verboten?
Darf man das Spiel nur nicht gegen Gebiihr verleihen, oder
ist es auch untersagt, das Spiel nur kurz seinen Freunden zu
leihen?

SM: Es ist sicherlich verboten, was viele Videohéndler ma-
chen: im grof3en Stil Konsolen und Spiele zu verleihen, ohne
dafiir eine Mark Gebiihr an die Hersteller abzufilhren. Wenn
du deinem Freund ein Spiel leihst, wird niemand etwas dage-
gen haben.

3. Hat Dark Savior Ahnlichkeiten mit Landstalker? Wird das
3D-Pad unterstitzi?

SM: Es hat nicht nur Ahnlichkeiten, sonders ist sogar der inoffi-
zielle Nachfolger, der vom gleichen Team entwickelt wurde.
Uber den Analog-Stick kann man jederzeit die Kameraper-
spektive dndern.
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Die—alternativen-Charts

Folge 9: Die 10 Fakten
zur kommenden

Virtue Elgiter 8

Der AM2-HR ommt in einer verbesserten Version.

2. Scud Race ¢ Eine perfekte 1:1-Umsetzung wird versprochen.

3. Herdy Gerdy ® Cores niedliches Debiit fiir Segas neve Konsole

4. Core-Projekt 2 » Thunderhawk, Tomb Raider oder was?

5. Giinstiger Preis ® Der maximale Preis liegt unter DM 500 -!

6. Uberlegene Technik ® Ein aktueller High End-PC wird um
das Doppelte iibertroffen.

7. Leichte Umsetzbarkeit ¢ Das Betriebssystem laf3t leichte
Umsetzungen zu,

8. Weltweit simultaner Release * Innerhalb weniger Monate
auf der ganzen Welt

9. Aufgebohrtes Marketing-Budget ® Endlich wieder TV-
Werbung in Deutschland

10. Premiere auf der E3 ® Spadtestens dann staunt die Welt!

Senaet euren leserbrief an folgende Adresse:

Computec Verlag ® SEGA Magazin

Kennwort: Mailbox ¢ Roonstralle 21
90429 Nirnberg

4. Ich habe vor langerer Zeit etwas Uber eine Maus, eine Tasta-
tur und ein Diskettenlaufwerk fiir den Saturn gehort. Was ist ei-
gentlich daraus geworden?
SM: In Japan ist die genannte Peripherie erhdltlich, in Europa
macht die Verdffentlichung aufgrund der geringeren Verbreitung
keinen Sinn.
5. Welche Spiele unterstitzen eigentlich das Link-Kabel?
SM: Unseres Wissens nur das primitive Arcade-Game
Gebockers.
6. Wird es bei Sonic R einen 4 Spieler-Modus geben oder sind
jetzt doch nur Rennen zwischen 2 Spielern moglich?
SM: Wir glauben, daf3 es nur einen 2 Spieler-Modus geben
wird.
7. Die alternativen Charts sind eine gute Idee!
SM: Danke!

Robert Jager, Grub

SATURN 2 & MEHR

1. Seit der ersten Ausgabe des Sega Magazins, die ich damals
als Beilage in meiner Mega CD-Verpackung fand, bin ich ein
treuer Leser eurer Zeitschrift. Ihr liegt mit euren Recherchen im-
mer richtig, und bei Hans merkt man wirklich, daB3 er mit Freu-



de bei der Sache ist. lhr seid erfreulicherweise eurer Linie im
wesentlichen treu geblieben. Mit besonderem Interesse lese ich
die News-Box sowie ,Kurz beantwortet” und ,Schon gewuBt”,
aber auch die Spieletests waren mir oft hilfreich, jedoch vermis-

se ich die Zeichenecke. Absolute Krénung sind natiirlich die in-

teressanten Interviews und die Demo-CDs. Macht weiter so!
SM: Die von dir Zeichenecke genannte Rubrik haben wir nur wi-
derwillig abgeschafft, als manche Dauernérgler uns mit Dutzen-
den von Briefen auf einmal bombardierten. .

2. Welche Fahigkeiten wird die Nnchfolge-Konsule des Suturn

im multimedialen Bereich haben? Wird es ein Pad mit einer zu-

satzlichen Drig Ball-Steuerung geben?

SM: Ich denke, daf3 die kommende Konsole allen Anforde-
rung an eine Spielemaschine gerecht wird, alles andere ist re-
lativ unwichtig. Eine Drig Ball- Steuerung ist uns nicht bekannt,
wir kennen lediglich die unbequeme Track-Ball-Steverung, die
hoffentlich nicht enthulten sein wird. Wir bervorzugen einen
Analog-Stick.

3. Ich weiB, die Bit-Anzahl ist nicht splelspuﬂentschmdend
kénntet ihr trotzdem technische Daten nennen?

SM: Kénnten wir, da wir sie schon wissen, diirfen wir aber
nicht. Seid euch sicher, daf3 das Nintendo 64 und aktuelle High
End-PCs mit 200 MHz-Prozessor und 16 BM RAM weit dahin-
ter liegen.

4. Ich bin ein groBer Anhunger der FMV-Spiele, die hier le:der
nicht so erfolgreich sind wie in Japan. WiBt ihr, ob es bei der
neuen Konsole Spiele wie Road Avenger oder Ground Zero Te-
xas geben wird? |

SM: Solche Sple|e will nun wehwen keiner mehr haben, dﬂhEl‘

wirde ich mir darauf keine Hoffnungen machen.

Christoph Krause, 01665 Groﬂzsch

NEUE MASCHINE!

Hi Sega Magazin!

1. Ich habe mich jetzt doch duzu durchgerungen kein N64
zu kaufen und lieber auf die néchste Konsole zu warten!
Habt ihr mittlerweile schon einen genauen Namen fiir die
Konsole erhalten?

SM: Nein, wir wissen aber, daf3 noch genau zehn Namen in der
engeren Auswahl sind.

2. Kann es passieren, daB Resident Evil fiir Saturn noch vor

‘Weihnachten indiziert wird?

SM: Méglich ist alles, aber da das Spiel auch auf der PlayStation
nicht indiziert wurde, ist dies nicht zu erwarten.

3. Wird Discworld 3 erscheinen?

SM: Derzeit ist davon nichts bekannt.

4. Ich habe im Internet (ich weiB3, was im Internet steht, ist nicht
immer wahr) gelesen, daB Monkey Island 3 fiir die PSX kommt.
Wenn das stimmt, kommt es dann auch fir den Saturn?

SM: Derzeit ist davon nichts bekannt.

5. Ich hoffe mal, daB Virtua Fighter 3 und Scud Race nicht fiir
Saturn kommen, denn dann kann es doch wieder passieren,
daB die neve Konsole ein biBchen hinterherhéngt. Hofft ihr,
daB die Spiele fir Saturn erscheinen?

SM: Ich persénlich hoffe, daf3 die beiden Spiele als die Top-At-
traktionen schlechthin die neue Konsole zum Marktfihrer ma-
chen. Ubrigens, Virtua Flghter 3 wird es in einer verbesserten
Version geben.

6. Ist es mit der neuen Konsole méglich, Model 4-Automaten
umzusetzen?

SM: Da es (noch) keine Model 4-Hardware gibt, kann man dazu
keine Angaben machen. Fest steht, daf} die neue Hardware dem
Model 3 iberlegen ist.




7. Tomb Raider 2 kommt doch definitiv fir die neue Konsole,
oder?

SM: Nein, fest steht, daf3 Core Design an zwei Projekten fiir die
neue Konsole arbeitet, ein Tomb Raider 3 ist sehr wahrscheinlich.

Ronald Férsterling

NHL & MEHR

1. Erst einmal ein groBes Lob an euch! Wenn es um Sega geht,
seid ihr als erste am Driicker. Zum Beispiel habt ihr als erstes
uber Sonic R, Shining The Holy Ark und Segas neue Konsole
berichtet.

SM: Danke, vielleicht ist dies auch der Grund dafir, daf3 wir
mehr Abonnenten (iber 11.000) haben als jedes andere Video-
spiele-Magazin.

2. Als ich die Ausgabe 9/97 in den Handen hielt, fiel eine klei-
ne rote Scheibe heraus. Ich hob sie auf und konnte es nicht fas-
sen. Auf der CD stand , Sega Flash Vol. 5”. Ich habe mich tie-
risch gefreut, aber auch gewundert, denn die Abo-CD kommt
nur alle 2 Monate. Das Sonic Jam-Demo ist klasse, aber zwei
andere Demos waren schon auf der Flash Vol. 4 drauf! Und
was soll das Sega Rally-Demo? Nichtsdestotrotz war es eine
wirklich gelungene Uberraschung.

SM: Nachdem es in den Sommermonaten ja ohnehin nicht so
viele neue Spiele gibt, haben wir die iberraschend frish einge-
troffene CD schon beigelegt, denn wieso sollten wir sie im Lager
vier Wochen dlter werden lassen?

3. In Ausgabe 5/97 hatiet ihr ein kleines Preview zu Formula Kars.
lhr schreibt auch, daf3 es bald kommit? Aber wann kommt es?

SM: Formula Karts wurde leider einige Male verschoben, wir hof-

fen auf einen Herbstrelease.

Sicherlich ware ein Foto von
2 Demo-CDs ein Beweis,

allerdings nur dafir, daf3 wir
zu viele geliefert haben. Ent-

Hier sind die gewlinsch-
ten Wertungen fiir ver-
schiedene Mega Drive-
Spiele, die wir nicht mehr
getestet haben: Vectorman 2
wiirde 90% bekommen,

Sonic 3D 83% und Pocahon-
tas 63%.

Der Milliarden-Konzern
Sega hat verschiedenste
Tochterfirmen, es wiirde leider

zu weit fuhren, hier nun alle
aufzufGhren.

Wir sehen uns als Video-
spiele-Magazin, deshalb

testen wir keine Sega PC- und
Sega Arcade-Titel.

Die Fortsetzung Rayman 2

wurde auf Eis gelegt, ich
rechne nicht damit, daf3 sie
noch kommt.

auf, daf3 wir ein Spiel nachlie-
fern miissen?

ziell das deutsche Naturell
scheint so zu sein, daf’ man

und Coolste haben muf3 und al-

les andere nur schlecht sein
kann.

In der Spielhallen-Version
von Sega Touring Car ist
eine Werbung fir den Saturn
enthalten.

)
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der CD nicht langsam!

steht daraus ein Anspruch dar-

Ein friedliches Miteinander ist
offenbar nicht maglich, spe-

selbst immer das Beste, Schonste

WipEout 2097 ist auch auf

4. Ist WarCraft 2 zu komplex fur einen 14jahrigen?

SM: Nein, ich denke nicht.

5. Wie wdre es mit einer Auszeichnung , Spiel des Monats”,
dann hattet ihr es leichter mit der Auszeichnung ,Spiel des Jah-
res”!

SM: Manchmal gibt es Monate, in denen kein Spiel eine Aus-
zeichnung verdient hat, und manchmal erscheinen in einem Mo-
nat gleiche mehrere Spiele, die allesamt besser sind als das High-
light des Vormonats. Daher sind solche Auszeichnungen unfair.
6. Konnt ihr in den Check Up-Kasten auch die USK-Freigabe
aufnehmen?

SM: Diese rechtlich ohnehin unbedeutende Markierung steht in
der Regel noch nicht fest, wenn wir einen Test produzieren.

7. Wann kommt das groBe Sega-Quiz Teil 3?

SM: Dann, wenn es gewinscht wird.

8. Was wird bei NHL All Star Hockey “98 und NBA Action "98
anders und/oder besser als bei den Vorgangern?

SM: Prinzipiell alles, angefangen von der Grafik Gber die Présen-
tation bis hin zum Gameplay.

9. Shining The Holy Ark hat 90%, aber keinen Get It-Award be-
kommen? Hab ich etwas Ubersehen?

SM: Nein, du hast nichts iibersehen, wir haben den Award aller-
dings glatt vergessen!

10. Was ist eigentlich der Unterschied zwischen vorberechneten
und vorbestimmen Grafiken? Wie wirkt sich das auf das Spiel
aus?

SM: Du meinst bestimmt den Unter-

schied zwischen gerenderten,
im voraus auf dem Computer
berechneten, und in Echtzeit

Die deutschen Ubersetzun-
gen der Spieletitel sind
meiner Meinung nach alles

andere als sinnvoll, daher las-
sen wir sie auch weg.

Daf3 die CD 10/97 schon
mit der Ausgabe 9/97
ausgeliefert wird, konnten
wir leider nicht mehr im Heft

erwdhnen, da das schon fertig
produziert war.

Richtig, der Abopreis hat sich
um jeweils DM 10,- erhcht,

allerdings kriegt man das nur
mit, wenn man neu abonniert
oder sich das Abo um ein Jahr
verlangert. Der Grund liegt dar-
in, daf3 die CD teurer wurde und
wir durch die hohe CD-Auflage
mitflerweile erhebliche Konfek-
tionierungskosten zu tragen ha-
ben. Die letzte Preiserhéhung

des =
Magazins
liegt Ubrigens schon tber
drei Jahre zuriick, daher denke
ich, daf} die Abo-Erhchung ge-
rechtfertigt ist.

Bit-Zahlen sind deswegen
nicht relevant, weil mitt-

lerweile ein so hohes Lei-

stungsniveau erreicht ist,
daf bislang iibliche Verdop-
pelungen alleine aufgrund
physikalischer Grenzen dem-
ncichst nicht mehr zu erwarten
sind. Beispielsweise haben
auch die Formel 1-Wagen ei-

ne anndhernd gleichbleibende
PS-Zahl.
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berechneten Grafiken. Gerenderte Grafiken liegen be-
reits fix und fertig im Speicher, sie werden nur noch dar-
gestellt, wie beispielsweise bei Sonic 3D. In Echtzeit be-
rechnete Grafiken (Virtua Fighter 2, Sega Rally) werden
je nach Anforderungen dargestellt, d. h. man kann jeder-
zeit seine Blickrichtung éndern, und der Computer be-
rechnet die komplette Ansicht aus der neuen Perspektive.
Vorbestimmte Grafiken sind zwar auch in Echtzeit be-
rechnet, man kann jedoch seinen Blickwinkel nicht belie-
big wahlen, wie es bei Rennspielen haufig der Fall ist,
bei denen man nicht umkehren oder die Piste velassen
kann. Panzer Dragoon 2 bietet hingegen ganz normale,
in Echtzeit berechnete Optiken, da man die Perspektive
lederzeit beliebig verdndern kann.
11. Zu guter Letzt hoffe ich immer noch, daB die Zusatzcaririd-
ge, Tomb Raider 2, Scud Race und Virtua Fighter 3 doch noch
kommen!
SM: Du hoffst vergebens, diese Produkte kommen nicht mehr, wer
bréuchte denn dann noch eine neue Konsole?

Stephan Freuschle

SORRY, TOO!

Ich kann eurem ,Sorry” in der letzten Mailbox nur beipflichten,
denn das muBte mal sein. Diese sogenannten Briefe wurden ja
schon zur Plage! Mir ist es Ubrigens absolut egal, welche Kon-

sole welchen Marktanteil hat und welche keinen. Ich habe den

Sega Saturn, weil er mich am meisten iiberzeugte, sollen doch
die ewigen Norgler eine andere Konsole kaufen, wenn ihnen
der Saturn nicht pafit. |
Die Aufregung um Virtua Fighter 3, Tomb Raider 2 und Scud
Race kann ich Gberhaupt nicht verstehen, es handelt sich doch
nur um drei Spiele, und bei dem kommenden Softwareangebot
von Uiber 20 Topspielen wie z. B. Panzer Dragoon Saga, Sonic
R, Last Bronx und Sega Touring Car kann man auch die Tatsa-
che verschmerzen, daB sie erst auf der Next Generation-Konso-
le von Sega erscheinen werden. Ich will mich nicht mit halben
Sachen wie Virtua Fighter auf 32X zufriedengeben, ich will sie
in der besten Qualitat haben.

So, nun genug Dampf abgelasssen, hier ein paar Vorschldge,
die das Sega Magazin noch inferessanter machen kénnten,
was aber nicht hei3t, daB ihr es nicht schon seid!

1. Wie wdre es mit einem Sonderbericht iber Segas In-House-
Entwicklungsteams? Wieviele gibt es und an welchen Spielen
arbeiten sie gerade?

SM: Prinzipiell ist dies keine schlechte Idee, zum einen kommt
man jedoch im entfernten Japan nur sehr schwer an sie ran, zum
anderen sind die Projekte, an denen sie arbeiten, natirlich streng
geheim. '

2. Einfach genial war euer Inferview mit Kats Sato iber Sonic
R. Ich wiirde mich freuen, wenn ihr &fters ein Interview in das
Sega Magazin bringen wiirdet, denn so kommen die Tatsachen
auf den Tisch und nicht wilde Geriichte.

SM: Wir wiirden auch gerne mehr Interviews dieses Kalibers haben.
3. Ubrigens, vielen Dank fiir die Sega Flash Vol. 5, die in mei-
ner Ausgabe enthalten war. Die Demo ist der absolute Hammer,
nicht nur, dall man die Sonic World spielen kann, sondern man
darf sich auch den Wahnsinns-Vorspann von Enemy Zero anse-
hen, selbst Sega Touring Car und Last Bronx sind fantastisch.

Simon Warneris, Unbekannt

SEGA MAGAZIN 9

WA i o WA T 8

" .. T/ FE
T

DARKLIGHT CONFLICT /1 @ <.\
WIPEOUT 2097 :
WARCRAFT 2 _
TRASH IT I

LAST BRONX

DER FINALE BEAT ‘EM UP HIT VON AM3

s ey e e piwbear QT g b b R e b el W itk i Bt B a0 e e 1 s T

/97 =« 5,80
1HMr

e

OO ST

_JETZT IM TEST!
MECHWARRIORR
CRESIDENT/EVIL
ARCRAFT 2
SWAGMAN

= 1;‘--.-.

A ¥
TR -
EXKLUSIV. SRS

INERVIERD

SEGATOURINGIEAR

DIE'SATURN-VERSION'DES RENNSPIELHITS /M VORABTESTH
ag ik PANIER. | NHL

SS DRAGODN'SAGA |[iisdacc POWERPLAY
¥ 5 e et vpieliars 1agtion

Coupon (bei Vorkasse zusammen mit Scheck oder Bargeld) abschicken an:
Computec Verlag, LESERSERVICE, Roonstr. 21, 90429 Niirnberg.

Hiermit bestelle ich:

1 SEGA MAGAZIN 07/97 zu DM 5,80
71 SEGA MAGAZIN 08/97 zu DM 5,80
O SEGA MAGAZIN 09/97

zu DM 5,80

zuzuglich DM 3,- Versandkostenpauschale

GESAMTBETRAG

DM 3,-

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

(bitte ankreuzen)

71 Gegen Vorkasse
Name, Vorname

T Bequem per Bankeinzug

S,L

StraBe, Haus-Nr. Konto.-Nr.

BLZ

PLZ, Wohnort

Gewdlnschte Zahlungsweise:

(Verrechnungsscheck oder bar)

Bitte beachten:

Telefon-Nr. (fir Rickfragen)

Angebot gilt nur im Inland!



SEGAS

KONSOLE

Wir lGften in der nachsten Ausga-
be den Schleier von Segas viel-
diskutierter Konsole und be-

enden die unseridsen Spe- £

kulationen! Wir verraten 4
die Fakten Uber die tech- «.
nischen Spezifikationen und
die bereits in Entwicklung befind-
lichen Spiele! Nicht versaumen!
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trennen Deinen Hintern vom Asphalt.

- au180 Il l
um am Ende als die N I
I in's Ziel zu fahren.
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