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QUO VADIS, SEGA?

Hiétte Sega auf der Electronic Entertainment Expo
nicht mit einer enormen Anzahl von Dreamcast-Spie-
len iiberzeugt und die beeindruckende US-Werbekam-
pagne vorgestellt, miiite man sich ernsthaft Sorgen
um den japanischen Spieleveteran machen. Dreistelli-
ge Millionenverluste, ein Softwaremarkanteil von we- 4
niger als zwei Prozent in Japan und die Entlassung Yu Suzuki stetzt fieve
von 1000 Mitarbeitern stimmen einen nicht gerade MaBstébe!
hoffnungsvoll. Und was macht Sega Deutschland? Es sind gerade noch
drei Monate bis zum Dreamcast-Launch, und auBer Segas Umzug von
Hamburg nach Diisseldorf, gibt es nur zu vermelden, dall es den Dream-
cast in Deutschland fir DM 499,- inklusive Modem geben wird, wobei der
internet-Zugang dank BT kostenlos ist. Ich hoffe, daB es sich hierbei um

die Ruhe vor dem Sturm handelt ...
Haw,

Hans Ippi fredakteur
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Schon
gewulit?

® Warps ewig in Entwick-
lung befindliches D2 soll
nun am 11.November in
Japan auf sage und schrei-
be vier (I) GD-ROMs ausge-
liefert werden.

® CRIs Buggy Heat wird
ebenso wie Sega Rally 2
Uber Modem spielbar sein.
® Sega hat in Japan den
Preis des Dreamcast um
knapp 10.000 Yen auf nun
19.900 Yen gesenkt. Zu-
satzlich sind am 24.Juni

Sonic Adventure und Virtua

Fighter 3tb als Schnapp-
chen fur je 1.990 Yen wie-
derverdffentlicht worden.

® Angeblich arbeitet man

bei Sega derzeit an einer
Naomi-Neuauflage des|

Rennspiel-Kults Outrun.

® Taito arbeitet an einer
Dreamcast-Version der in
Japan popularen U-Bahn-
Simulation Densha de Go!.
@ Nun also doch: Sega hat
den Release von Geist For-
ce gecancelt. Als Griinde
hierfir wurde die Produkt-
qualitat genannt.

® GTA2 kommt: Rockstar ;

Games’ Kult-Nachfolger |
kommt auch fiir den DC.

® Street Fighter Zero 3
auf allen Plattformen: Der
Dreamcast-Version am

8. Juli soll am 5. August

auch eine 4-MB-kompa-
tible Saturn-Version folgen.
® Neue Dreamcast-Ankun-
digungen aus Japan: Pro-
ject Ares ist ein neues Rol-
lenspiel von den Machern
der Phantasy Star-Reihe,

und mit der PC-Konvertie- |

rung Baldur’'s Gate er-
scheint demnachst das er-

ste Online-Rollenspiel fur |

Segas neue Konsole.
® Laut Geruchten soll die
japanische DC-Version ab
diesem Winter anstatt mit
dem bisherigen 33.6K-Mo-
dem mit einem moderneren
56K-Modem im Bundle
verkauft werden.

6‘ SEGA MAGAZIN

" The Bullet handelt es sich um ein actionreiches

Virtua Striker auf Naomi!

Lange genug hat es gedauert, doch
nun macht Sega endlich Nagel mit
Koépfen: Noch in diesem Sommer wird
in den Spielhallen eine neue Version
von Virtua Striker auftauchen, die den
Titel Virtua Striker 2 Limited tragt. Im
Gegensatz zu den letzten Model-3-
Updates wird diese Fassung aller-
dings auf dem dreamcastverwandten
Naomi-Board laufen, was eine Heim-

Endlich die langersehnte Umsetzung: Virtua ~ Version zum Europalaunch der Konso-
Striker als Heimversion ist bald kein e mehrals wahrscheinlich macht!
Wunschtraum mehr.

Internet kostenlos! —~

Einen Deal der besonderen Art hat Sega mit der Bri-

o
™ I

- tish Telecom abgeschlossen. So wird die europai- 5 /

sche Version des Dreamcast nicht nur standardmaBig ‘, o\
mit einem 33.6K-Modem ausgestattet sein, im ,Liefer- g {
umfang® befindet sich auch ein kostenloser Zugang ins s ¥ -' pe
Internet — lediglich die Telefongebiihren (Ortstarif) fallen . Bt
zusatzlich an. Dies kdnnte sich beim Launch des Dream- v

cast am 23. September als nicht zu unterschatzendes Kostenloser Zugang zum
Verkaufsargument erweisen und sollte sich positiv auf die [nternet fiir europdische
Menge der onlinetauglichen Spiele flir die neue Sega- Dreamcast-User via Bri-
Konsole auswirken. tish Telecom.

Toy Commander

Bei Toy Commander Gbernehmt ihr die Rolle des
Befehlshabers einer Spielzeugarmee und schlagt
euch mit Hilfe zahlreicher Fahrzeuge und Waffen
durch unterschiedliche Missionen. Toy Comman-
der verbindet Action-, Adventure- und Rennspiel-
Elemente zu einem ungewoéhnlichen Genremix und
N _ : hat damit nicht nur dank der schragen Optik beste
No Chches Toy Commander erin- Chancen, aus der Masse der Dreamcast-Titel her-
nert optisch an einen Cartoon. auszuragen.

Take The Bullet

Uber Sega wird dieses ungewdhnliche Spiel
der Red Lemon Studios erscheinen. Bei Take

Ballerspiel, bei dem man in die Rolle eines Bo-
dyguards schlipft und einen Kandidaten auf
das Amt des Prasidenten beschlitzen muB. In
den 12 Levels macht ihr von 18 Waffen Ge-
brauch, um eure Pflicht zu erflillen. Besonders
interessant klingt die Mdéglichkeit, sowohl| aus
einer Ego- als auch aus einer 3rd-Person-Per-
spektive zu spielen. Zusatzlich verspricht der  Grafisch mag Take The Bullet noch
mogliche Einsatz der Dreamcast-Gun ein neu- nicht umwerfend sein, doch das
es Spielerlebnis — wir sind gespannt. Spielkonzept kann gefallen.




Yu Suzukis Ferrari £355 for DC? Schon/

Noch nicht offiziell angekiindigt, aber laut neuesten Meldungen gar nicht unwahrscheinlich m')
ist eine Umsetzung von Yu Suzukis neuem Rennspiel-Knaller Ferrari F355. Obwohl viele der gewu

Meinung sind, daB das mit vier () Naomi-Boards betriebene Arcade-Original in dieser Form

auf dem Dreamast nicht maoglich ist, sind wir eigentlich guter Hoffnung, was eine Umsetzung @ Der Dreamcast-Launch in
angeht - die Arcade- den USA verspricht ein Er-
Fassung berechnet folg zu werden, so sollen
schlieBlich auch drei Sega bereits 2,4 Millionen
Bildschirme anstatt nur Bestellungen des Handels
einem, wahrend das vorliegen. Ein Wermuts-

che, dal3 man bis zum Marz
geblich vorwiegend zum

. . lediglich 1,5 Millionen
Realisieren eines besse- Georitte lafeit Kafi

ren Soundsystems hin-  Dje Arcade-Version von Yu Suzukis Ferrari F355 braucht vier @ Visual Concepts’ viel-
zugeflgt wurde. Naomi-Boards und lauft auf drei Monitoren gleichzeitig! versprechendes 3D-
Jump&Run Floigan Bro-
thers wurde auf einen un-
'ECCO The DOlph } n bestimmten Termin im Jahr
2000 verschoben.
Lange Zeit war es ruhig gewesen um Segas ehe- @ Nach Arsenal F.C. nun
mals so popularen Delphin, doch im Zuge des U.C. Sampdoria: Ab dem
Dreamcast-Launchs will man auch diesem Altstar  ersten Juli fungiert Sega als
zu einem wiirdigen Comeback verhelfen. Die von ~ Sponsor des italienischen
Appaloosa Interactive entwickelte Dreamcast- FuBballvereins, der sich
Version war auf der E3 in einer frihen Demofas-  derzeit allerdl!wgs erst wie—
sung zu bewundern, jedoch noch nicht spielbar. derdet: FISi2 InigierSere A

. ; erspielen muB. Ob die Pa-
Uber das Gameplay kann derzeit nur vermutet rallelen beabsichtigt sind ?

werden, daf es wie schon bei den Vorgangern o Virtua Fighter 3tb wird in
auf eine Art Action-Adventure unter Wasser hin-  4en USA erst einen Monat
auslaufen wird, wahrend die Grafik bereits jetzt nach dem Dreamcast-

Ecco kehrt zuruck Auf der E3 pri- ziemlich beeindruckend wirkt. Weniger erfreulich  Launch erscheinen. Die zu-
sentierte Sega erstmals die Dream- Wwar bisher nur die Framerate, doch bis zur End-  satzliche Zeit soll in erster
cast-Version der Delphin-Serie. version soll dieser Makel noch behoben werden.  Linie genutzt werden, um
nun doch noch einen Ver-
sus-Mode einzubauen.

® Sega entwickelt flir den
Game Boy: Da man derzeit
keine mit Nintendos Hand-
held konkurrierende Hard-
ware anbietet und dies in
nachster Zukunft auch
nicht vorhat, ware dies ein
,naheliegender Schritt* ge-
wesen, so ein Sega-Spre-
cher. Die Entwicklung von
Software fir direkte Kon-
kurrenten des Dreamcast
ware aber kein Thema.

® Die spannende Spezial-
einheiten-Simulation Rain-
bow Six wird bereits zum
US-Launch des Dreamcast
erhaltlich sein.

® Ninjameister Kage-Maru
wird beim Wrestling-Spek-
takel Giant Gram neben

Feuer frei!

Auf der E3 waren scheinbar bodenstandige Bal-
lereien ziemlich in, jedenfalls wird es bis Ende
des Jahres noch jede Menge interessante Spie-
le flr Action-Fans mit
einem Dreamcast ge-
ben. Bei Red Dog von
Argonaut kénnt ihr mit
einem Panzer so ziem-
lich alles in Schutt und
Asche schieBen, bei
DMA Designs interes-
santem Wild Metal
Country steht trotz der
ausgefeilten Fahr-

zeugphysik vor allem  per Nachfolger des Action-
der Deathmatch-Mo- hijts Vigilante 8 verspricht
dus im Mittelpunkt. noch explosiver zu werden!
Ahnlich sieht es bei Jeffry und Wolf als dritter
Activisions Vigilante 8 Second Offense aus, das direkt Vertreter der Virtua Fighter-
auf dem beliebten Vorganger aufbaut, den viele als die  Wild Metal Country bietet Riege in den Ring steigen.
bisher beste Twisted Metal-Variante ansehen. viel Multiplayer-SpielspaB. =

Red Dog von Argonaut
ist eine Art ,Starfox in
einem Panzer*.

SEGA MAGAZIN 7
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SPEED DEVILS

Der Dreamcast scheint zu einer guten
Plattform fiir Rennspiele zu werden.
Bereits in der Anfangsphase sind di-
verse Hochkarater entweder erhalt-
lich oder in einer fortgeschrittenen
Planungsphase. Speed Devils von Ubi
Soft ist einer dieser Titel und basiert
auf dem PC-Game Speed Busters.

on der Fachpresse
fur PC-Spiele wurde
der Titel seinerzeit

sehr wohlwollend aufge-
nommen und verbuchte zu-
meist Wertungen im mittle-
ren bis hohen 80er-Bereich.
Auf diesen Lorbeeren will
sich Ubi Soft aber nicht
ausruhen und verspricht ei-
ne modifizierte, verbesserte
DC-Version. Simulations-
anspriche weist man dabei
weit von sich, Speed Devils
soll einfach nur flotten
Rennspielgenu3 ohne Reue
bieten. Das Korsett des
Spiels sind dabei zehn auf-
motzbare Wagen, die sich
auf sieben uramerika-
nischen Strecken be-
wahren mussen. Basieren
werden die Kurse dabei auf
den Ortlichkeiten Kalifor-
nien, Colorado, Louisiana,

SEGA. v GAZID

b -

New York, Kanada und Ari-
zona. Ein absolut frischer
Ansatz sind beim Racer die
optional zuschaltbaren Ka-
tastrophen — so konnen et-
wa Tornados in Lousiana
ihr Unwesen treiben oder
Erdbeben New York heim-
suchen. Da die Boliden
durchaus anfallig fur Scha-
den sind, sollte man diese
,Bedrohungen® nicht auf
die leichte Schulter neh-
men. Versprochen wird da-
riber hinaus eine dynami-
sche, situationsabhéngige
Musik und interessante, fa-
cettenreiche Gegner. So

wird etwa ein Geschwister-
paar versuchen, mit allerlei
fiesen Tricks den Sieg ein-
zufahren, andere Kontra-
henten hingegen werden
eher durch (fahr-)techni-
sche Kniffe den Erfolg su-

Einige Bilder aus Speed Devils hinterlassen bereits
jetzt einen phdnomenalen Eindruck.

chen. Sollte man den ande-
ren Fahrern permanent den
Auspuff zeigen kdnnen und
eine Trophae nach der an-
deren abstauben, kdnnen
diese in einer Garage de-
poniert werden, wo auch
der akkumulierte Reichtum
und die erworbenen Flitzer
untergebracht werden kon-
nen. Optisch macht der Ti-
tel einen guten Eindruck,
auch wenn die grafische
Qualitat bei weitem nicht
an Metropolis Street Racer
herankommt. Schicker als
etwa Sega Rally 2 kénnten
die Tempoteufel aber in je-
dem Fall werden.

Marco Marzinkowski Il

Diese Impression wirkt
schon fast fotorealistisch.

Kleine Sprungeinlagen
wollen bewaéltigt werden.

Facts \ "
\ .

Titel: Speed Devils
Genre: Rennspiel
Hersteller: Ubi Soft
Release: September
Levels: 7 Strecken
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First Look

Mit Speed Devils hat Ubi Soft einen vielversprechenden
Racer im Fuhrpark, der trotz starker Konkurrenz mit Sicher-
heit seine Anhanger finden wird.




Mit Shenmue will Yu Suzuki seine Vor-
stellungen von der Zukunft der Video-
spiele verwirklichen. Wir haben die-
sen Hoffnungstrager fur Sega auf der
E3 erstmals spielen konnen.

uf der Messe in Los
Angeles konnten zum
“.einen Demos be-
staunt werden, die die Ge-
sichtsziige der Hauptfiguren
in noch nicht gesehener
Qualitat wiedergaben. Man
konnte bis auf die Augen-
wimpern heranzoomen und
hatte immer noch den Ein-
druck, einem Wesen aus
Fleisch und Blut gegeniber-
zustehen. Zum anderen wur-
den erste Minispiele preisge-
geben, darunter ein Dart-
Spiel, das die Besucher so-
fort in seinen Bann schlagen
konnte. Noch beeindrucken-
der war das mit Spannung
erwartete ,,Quick Time Bat-
tle”, bei dem ,,nur* im richti-
gen Moment die auf dem
Schirm angezeigte Taste ge-
driickt werden muB. Nach-
dem ich den Schlagabtausch
mit einer Gang in einem La-
gerhaus mehrmals probiert
hatte, wurde mir klar, da3 das

Wort ,nur” in Bezug auf diese
revolutiondre Idee sicher
nicht paBt: Man hat das Ge-
fahl, in einem interaktiven
Film mitzuspielen. Denn die
Controller-Bewegung ent-
spricht der Bewegung, die
euer virtueller Widerpart dann
ausfuhrt. AuBerdem werdet
Ihr derart abrupt mit neuen
Anweisungen konfrontiert,
daBB euch schon nach flnf
oder sechs ,Takes" der
Schweil3 von der Stirn tropft.
Uberdies verdichtete sich der
Eindruck, daB es Sega gelin-
gen wird, die Realitat bis zu
einem Grad nachzustellen,
der bisher noch von keinem
anderen Programm erreicht
wurde. Als Beispiel mag die
Information gelten, daB das
Entwicklungsteam sogar die
Wetterberichte der letzten
zehn Jahre fur die Stadt Yo-
kosuka - euren Startpunkt im
Spiel - gesammelt hat!

Florian Brich B

%

2 -

Ein Quick Time Battle beginnt. Die Gegner, die Ryo
Hazuki auf der Treppe einkreisen, wollen euch noch
ein paar Kratzer in die Lederjacke treten. Nur wer
jetzt schnell ,A“ driickt, reagiert angemessen und
kommt ungeschoren in die ndchste Sequenz.

Dieses Spiel ist so reali-
stisch, daB ihr euren Cha-
rakter sogar in einem
schummrigen Laden tato-
wieren lassen kénnt.

G ,.l

Im Free Battle Mode diirft
ihr den Schlager mit der
gelben Jacke in Virtua-
Fighter-Manier auf den
Rasen schicken.

- :
o

Titel: Shenmue
Genre: FREE
Hersteller: Sega
Release: 28.10.1999 (Japan)
Levels: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.

Besonderheiten:

Erscheint in zwei Teilen
(Teil 2 im Sommer 2000)

Shenmue hat das Zeug, unsere Vorstellung von einem Video-

Ob ihr auch dann noch die richtige Tastenkombination
trefft, wenn euch der Gegner derart im Wiirgegriff hat?

spiel véllig auf den Kopf zu stellen. Zur Verdeutlichung, wie
realistisch der Titel sein wird, nur ein Beispiel: Ihr konnt in ei- |
ner Spielhalle Space Harrier, Hang On und andere Sega-Klas-
siker zocken. Und habt ihr kein Geld mehr, geht ihr arbeiten!

SEGA MAGAZIN 9




Anhand der feinen Gesichtstexturen kénnt ihr erkennen,
daf3 Grant Hill von den Detroit Pistons aggressiv zum
Korb zieht. Neben den tollen Details der Trikots fallen
vor allem die schénen Lens-Flare-Effekte ins Auge.

Kobe Bryant stopft den Ball in seiner unwiderstehli-
chen Art in den Korb. Die Tatsache, daB Glen Rice be-
reits in den Diensten der Los Angeles Lakers steht,
zeigt die Aktualitat der einzelnen Mannschaftskader.

NBA 2000

Auf dem blankpolierten Basketball-Parkett haben die Ent-
wickler von Visual Concepts bereits mit dem Spiel NBA Fast-
break (fiir die PlayStation) Erfahrung gesammelt. Neben dem
ebenfalls in dieser Ausgabe vorgestellten NFL 2000 prasen-
tiert das Team kurz nach dem US-Launch der Konsole nun
auch auf dem Dreamcast ein Spiel, bei dem die ebenso
schnelle wie spektakulare Ballsportart im Mittelpunkt steht.

ie es sich fur ein
Basketballspiel
mit einem hohen

Authentizitatsgrad gehort,
betreten bei NBA 2000
naturlich die Original-Athle-
ten der 28 Teams um-
fassenden, nordamerikani-
schen Basketball-Liga NBA
die Spielarenen. Die Aktio-
nen der hochbezahlten
Spieler kénnen aus ver-
schiedenen Kameraeinstel-
lungen verfolgt werden. Un-
ter anderem stehen eine ho-
rizontale, eine vertikale, eine
iIsometrische Perspektive
sowie eine Draufsicht zur
Verfligung, die ihrerseits
modifiziert werden kénnen.
Ein weiterer technischer
Eckpunkt des Spiels ist eine

&

flussige Darstellung mit 60
Frames in der Sekunde,
auBerdem wurden wie bei
NFL 2000 ca. 1.500 Anima-
tionsstufen verwendet, um
die NBA-Riesen mdglichst
authentisch dunken und
dribbeln zu lassen. Dank ei-
nes Vorrats von tber 400 in-
dividuellen Athleten-Model-
len werden die verschiede-
nen Staturen vom kleinen
Aufbauspieler bis zum ge-
waltigen Center auf dem
Court realistisch dargestelit.
Die allseits bekannten Stars
aus der NBA lassen sich
problemlos an den fein tex-
turierten Gesichtern erken-
nen, je nach Spielverlauf
andert sich sogar die Mimik
der Elite-Basketballer. Ne-

10 SEGA MAGAZIN

ben altbewahrten Steue-
rungsmethoden wie dem
Icon-Passing (ihr kdénnt ei-
nen beliebigen Mitspieler mit
einem bestimmten Knopf
anspielen) hat das Game-
play auch einige Neuerun-

gen zu bieten. Mit Hilfe der
L-Taste ist es beispielswei-
se moglich, schnell zur Ver-
teidigung unter den Korb zu
laufen, ohne dabei den
Blick von dem ballfuhren-
den, gegnerischen Spieler
zu nehmen. In der Offensive
dreht ihr im Zuge des soge-
nannten Aufpostens dem
Verteidiger den Rucken zu,
um einen einfachen Steal zu
verhindern. Mittels des B-
Knopfes vollfihrt der Akteur
auf dem Spielfeld einen
spezifischen Move und |1aBt
somit die Verteidigung auf
seinem Weg zum Korb
durch geschickte Drehun-
gen und gewagte Dribblings
wie eine mude Schiler-
mannschaft aussehen.

Jens Quentin i

-Facts

-
|
5 -
b | - "

NBA 2000

Titel:

Genre: Basketball
Hersteller: Sega
Release: Oktober 99 (USA)
Levels: -
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First Look

Grafisch vielversprechende Basketballsimulation mit NBA-Li-
zenz, die aufgrund detaillierter und beeindruckender Darstel-
lung des Spielgeschehens nicht nur Freunde der beliebten
Ballsportart an die neue Sega-Konsole locken diirfte.




N+L 2000

Demnachst diirfen Fans von krachenden Tackles, spekta-
kularen Catches sowie taktisch klugen Spielziigen auf dem
Dreamcast ihre Lieblingsmannschaft aus der amerikani-
schen Profiliga zum heiB3 begehrten Super-Bowl-Ring fiihren.

m das Flair und die
einmalige Live-At-
mosphéare der nur

auf den ersten Blick wilden
Keilerei moglichst authen-
tisch auf dem Dreamcast
umzusetzen, haben die Ent-
wickler von Visual Concepts
den durchtrainierten Athle-
ten mehr als 1.500 Motion-
Capture-Animationen spen-
diert. Wie bereits auf den er-
sten Bilder zu erkennen ist,

haben die Spieler je nach
Position auf dem Platz eine
andere Statur - so sind die
schweren Jungs von der
Verteidigungslinie deutlich
von den wendigen, schlan-
ken PaBempfangern zu un-
terscheiden. Insgesamt wird
es drei verschiedene Spie-
lergroBen geben. Auch be-
zuglich der Spielerkollisio-
nen hat man groBen Wert
auf eine realistische Umset-

Die widrigen duBeren Bedingungen erschweren das
Fangen des Spielgerétes. Hier kénnt Ihr gut die unter-
schiedlichen Staturen der Athleten erkennen.

- E—

R CHAME EAY

Die Kérperhaltungen der einzelnen Spieler lassen auf
realistische Bewegungsabliufe schlieBen.

zung gelegt. Seid ihr bei-
spielsweise zu weit entfernt,
um den Spieler mit der Pille
mit voller Wucht zu Boden
zu reiBen, kénnt ihr den
Gegner mit einem gekonn-
ten Griff an den Knochel
zum Straucheln bringen.
Nicht nur auf dem Spielfeld
erwartet euch dabei eine de-
tailtreue NFL-Atmosphére,
auch auf den Zuschauerran-
gen der einzelnen Stadien
wird Realismus groB ge-
schrieben. So werden die
Fans bei plétzlich einsetzen-
den Regenfallen ihre Regen-
ponchos uberstreifen. Um
auch beim Gameplay den
von der Grafik gesetzten
Standard halten zu kénnen,
haben die Macher flr den
Entwurf der Spielzlige den
Rat des Defensive Coaches
der Oakland Raiders einge-
holt. Dank einer Lizenz wer-
den die Original-Hinen aus
der NFL ihrer harten Kno-
chenarbeit nachgehen, alle
Logos, Uniformen sowie die

Der Lauf dieses Running
Backs wird gleich von der
Verteidigung gestoppt.

Trotz Bedréangnis des Ver-
teidigers halt der Wide
Receiver das Ei fest.

Stadien werden wie die
groBen Vorbilder aussehen.
Dank einer Management-
Option kénnen verwohnte
Jungmillionare gegen hoff-
nungsvolle Talente ausge-
wechselt werden, mit Hilfe
des Stat-Trackings werden
alle individuellen Leistungen
der knallharten Kerle festge-
halten. Verschiedene Kame-
raperspektiven rticken spek-
takulare Aktionen ins rechte
Licht. Durch das Modem
sind vor allem fur Fans des
Sports interessante Features
wie standig aktualisierte
Mannschaftsaufstellungen
zum Downloaden denkbar.
Jens Quentin Il

-Facts \ o

\ S <
Titel: NFL 2000
Genre: Football
Hersteller: Sega
Release: 9. September 1999
Levels: Entfallt
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First Look

Obwohl auch bei NFL 2000 das Gameplay entscheidend sein
wird, macht der Titel rund um das Leder-Ei schon jetzt einen
sehr ansprechenden Eindruck. Mit einem hohen Realit4tsgrad
bezlglich der Spieleraktionen und einer guten grafischen Pra-
sentation hat das Game definitiv das Potential zum Hit im bis-
lang dinn besetzten Sportgenre.
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Expendable bietet satte 20 Spielstufen, die allesamt
Action in Reinkultur beinhalten - wer Tiefgang erwar-

tet, dirfte enttauscht sein.

EXPEN

Incoming war erst der Anfang. Expen-
dable soll den Effekte-Overkill in noch
hohere Dimensionen beférdern, dabei
aber ein gewohnt leichtgangiges Ga-

meplay bieten.

den Part eines futuri-

stischen Sdéldners, der
zahlreiche, im All ange-
siedelte  Kolonien der
Menschheit vor auBerirdi-
schen Aggressoren bewah-
ren muB3. Diese Aliens ver-
stehen nur eine Sprache:
Gewalt (womit sich das
Spielprinzip schon erklart
haben dirfte). Nachdem
alle heimischen Planeten
~gesaubert” wurden, steht
dann noch die ultimative
Konfrontation auf der Hei-
matwelt der Charva (so
heiBen die Wesen) an, wo
die Wurzel allen Ubels aus-
gerottet werden soll. Ahn-
lich geradlinig wie die Story
ist auch das komplette Ga-
me. Mit diversen ausbau-
fahigen Waffen heizt ihr
den Gegnern ein und konnt
in den zum Teil groBen, du-

I m Spiel Ubernehmt ihr

s

steren Arealen nahezu alle
Umgebungsmerkmale dem
Erdboden gleichmachen.
Okay, es mussen auch Ge-
fangene befreit und Laser-
barrieren Uberwunden wer-
den, aber die Spieltiefe ist
in etwa auf dem selben
(niedrigen) Niveau wie beim
eingangs erwahnten /Inco-
ming. Uber die PC-Version
urteilte Andreas Sauerland
von der PC Games: , Ex-
pendable ist wie ein groBer
Haufen Zuckerwatte: gi-
gantisch aufgeblasen, viel
Luft drin und hinterher ist
einem schlecht.” Die tech-
nische Seite ist aber im-
merhin bemerkenswert gut:
Beeindruckende Explosio-
nen in Halle und Halle, de-
taillierte, abwechslungsrei-

che Landschaften, bild-
schirmflullende End- und
Mittelgegner sowie fein
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Das perfekte Spiel fir die Jahrtausendwende - Ex-
pendable brennt ein (grafisches) Feuerwerk der Ex-

traklasse ab.

DABLE

animierte Wasserflachen
sorgen flr einen optischen
GenuB der allerersten Ka-
tegorie. Mich persdnlich
sprechen derartige, optisch
brillante Actionkracher sehr
an, da sie nach einem lan-
gen Tag im Blro perfekt
zum Abreagieren und Ent-
spannen geeignet sind.
Gameplay-Gourmets hin-
gegen, die Lust auf facet-
tenreiche, anspruchsvolle
Kost verspliren, werden
nicht ihr Paradies finden.
Bei Expendable lauft es
letztendlich nur auf hirnlose
Dauerfeuerorgien hinaus -
sonderlich intelligent ver-

halten sich die Feinde aus
dem All namlich nicht,
daflir muB man sich aber
zumeist gleichzeitig ganzer
Horden erwehren.

Marco Marzinkowski Il

Die meisten Locations
sind sehr didster gehalten
und werden nur durch die
fulminanten Explosionen
etwas erhellt.

-Facts

\ 5

Expendable

Titel:

Genre: Action
Hersteller: Rage
Release: tba.
Levels: 20 Welten
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

First Look

Action-Knaller, der die kaum vorhandene Spieltiefe durch eine
beeindruckende Optik kompensiert. Shoot-'em-Up-Freunde
kommen in jedem Fall auf ihre Kosten.




CASTLEVANIA
RESURRECTION

Tradition verpflichtet: mit einem zeit-
gemaBen Nachfolger seiner legen-
daren Castlevania-Serie, einer Reihe,
die es schon auf so gut wie allen nur
erdenklichen Konsolenplattformen
gegeben hat, will Konami gegen Ende
des Jahres auch Dreamcast-Jiinger in
den Bahn ziehen. Traut man den er-
sten Eindricken, dann steht ein abso-
luter Action-Blockbuster an.

raf Dracula ist — wie
auch die Castleva-
nia-Spiele — einfach

nicht unterzukriegen. Mit den
uralten Kraften der Holle hat
die finstere Gréafin von Ca-
stlevania ein Portal 6ffnen
kénnen, durch der bissige
Zeitgenosse in unsere Welt
zurlckkehrt. Mit Hilfe der
Gréafin, seinem alten Freund
Tod und zahlreichen damoni-
schen Kreaturen an seiner
Seite will er seine Erzfeinde -
den Clan der Belmonts - ein

fur allemal besiegen und sich
daruber hinaus zum Herr-
scher der Menschheit ma-
chen. Die Heldin Sonia, bei
der noch nicht bekannt ist, in
welchem Verhéltnis sie zu
den Belmonts steht, erfahrt
von diesen disteren Planen
und macht sich auf, um die-
se Katastrophe abzuwenden.
Neben den disteren Gemau-
ern des Schlosses hat sie in
einigen AuBengebieten nach
Dracula und seinen unheil-
vollen Komplizen zu suchen

Eine spektakuladre Impression von Gevatter Tod, einem

=l

der Gehilfen von Graf Dracula.

— s0 begibt sie sich etwa in
eine Sumpflandschaft, die
durch realistische Nebel-
schwaden sehr beéangsti-
gend wirkt und in der seltsa-
me Kreaturen mit abgetrenn-
ten GliedmaBen schon auf
sie lauern. Bei den Gegnern
war Konami anscheinend
besonders kreativ — so konn-
te man bereits Mumien, Hy-
dras, Skelette, obskure Prie-
ster, undefinierbare Fabelwe-
sen und Gevatter Tod
hdchstpersénlich  bewun-

dern. Neben dem Kampf ge-
gen all diese Wesen wird es
aller Wahrscheinlichkeit nach
auch wieder kleinere
Jump&Run-Einlagen sowie
dezente Ratselkost geben.
Nahere, handfeste Informa-
tionen zum spielerischen
Konzept waren leider noch
nicht in Erfahrung zu bringen,
aber allein schon die beein-
druckenden  Screenshots
wecken die Lust auf Castle-
vania Resurrection.

Marco Marzinkowski I}

Facts \ L
\ =
Titel: Castlevania Resurrection
Genre: Action
Hersteller: Konami
Release: 4. Quartal 99
Levels: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: tba.

= . - - =
Die hohe Texturendichte und feine - in Echtzeit be-
rechnete - Lichteffekte sorgen fiir eine Optik der Mar-
ke ,,Extrem atmosphdarisch*.

First Look

Nachdem die letzten Castlevania-Titel zwar spielerisch potent
waren, die Genialitat der Anfangszeit aber vermissen lieBen,
scheint Konami mit Castlevania Resurrection wieder den rich-
tigen Pfad eingeschlagen zu haben. Speziell die megageniale,
Uberaus opulente Optik sorgt fur Begeisterung und ein inten-
sives Spielerlebnis.
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Auf diesen Seiten bieten wir in jedem Sega-Ma-  reichen Terminverschiebungen und Neuan-

gazin eine Ubersicht iiber alle veroffentlichten, kiindigungen an Dreamcast-Spielen die Uber-
die nachsten erscheinenden und die wichtigsten sicht zu behalten. Durch die Angabe der Ausga-
angekiindigten Titel fir Segas neue Konsole. be konnt ihr auBerdem leicht einen alteren Test
Dieses Lexikon soll euch helfen, bei den zahl- in einer frilheren Ausgabe finden.

BIOHAZARD — CODE VERONICA

Genre: Action-Adventure
Hersteller: Capcom Release: Winter

Nichts Neues von der Zombiefront: Capcoms
Dreamcast-Ableger der beriihmt-bertichtigten
Action-Adventure-Serie soll nach wie vor im
Winter auf die User losgelassen werden.

BUGGY HEAT
Genre: Rennspiel
Hersteller: CRI Release: 8. Jull

Jetzt aber: Buggy Heat hat nach langem Hin
und Her endlich wieder einen festen Release-
termin. Zu einem Test im néachsten Heft wird's
allerdings wahrscheinlich nicht ganz reichen.

Genre: Jump&Run
Hersteller: Konami Release: 4. Quartal

In dieser Ausgabe stellt euch Marco Konamis
neuesten Teil der Vampirjdger-Sage vor, denn
auf der E3 wurde wie vermutet endlich der
Schileier um die Dreamcast-Version von
Castlevania geliftet!

CLIMAX LANDERS

Genre: Action-RPG
Herstelier: Climax Release: 15. Juli 99

Ausnahmsweise mal keine Verschiebung:
Climax Landers nahert sich langsam, aber
sicher der Fertigstellung. Hoffentlich wird das
Spiel durch die Verzogerung von den
Schwéchen eines Blue Stinger verschont!

Genre: Rennspiel
Hersteller: Sega Release: tha.

Obwohl das Spiel in der Arcade auf dem
dreamcastverwandten Naomiboard lauft, hat
Sega bisher eine Heimversion noch nicht be-
statigt. Angesichts der Einfachkeit einer Um-
setzung wohl nur eine Frage der Zeit!

DEAD OR ALIVE 2
Genrs: 30-Beat-'em-Up

Hersteller: Tecmo Release: tha.
Dead Or Alive 2 diirfte bei seinem Release
Virtua Fighter 3tb optisch locker ubertrumpfen
und konnte spielerisch dem Genre-Platzhirsch

durchaus Paroli bieten — einen Termin gibt es
leider noch nicht.

Hersteller Test in Aus
\eroDancing feat. Blue Impulse Simulation CRI 5/99 70%
Blue Stinger Action-Adventure Sega/Climax Graphics 6/99 76%
Dynamite Deka 2 Action Sega 8/99 1%
emental Gimmick Gear Action-Adventure Hudson Soft 8/99 79%
Rollenspiel ESP 4/99 74%
Angelsimulation Sega 6/99 81%
pdzilla Generations Action Sega 2/99 58%
i Action Imagineer 3/99 74%
arvel vs Capcom 2D-Beat’em Up Capcom 6/99 80%
onaco Grand Prix Racing Simulation 2 Rennspiel Ubi Soft 5/99 85%
en Pen Trilcelon Rennspiel General Entertainment 2/99 74%
i Musik/Geschicklichkeit Konami 5/99 70%
Beat-'em Up Capcom 5/99 87%
Psychic Force 2012 Beat-'em Up Taito 5/99 87%
Denkspiel Sega/Compile 5/99 88%
Rennspiel Imagineer 7/99 69%
Rennspiel Sega 4/99 1%
Seventh Cross Rollenspiel NEC Home Electronics 3/99 59%
Sonic Adventure Jump&Run Sega 3/99 90%
Super Speed Racing Rennspiel Sega 6/99 70%
etris 4D Denkspiel Bullet-Proof Software 3/99 63%
he House Of The Dead 2 Lightgun-Shoot-'em-Up Sega 6/99 91%
rtua Fighter 3th 3D-Beat-'em-Up Sega 2/99 93%

B2,
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EXPENDABLE

Genre: Action

Hersteller: Imagineer Release: 24. Juni

In dieser Ausgabe findet ihr ein Preview dieses
Effekispektakels, das in der PC-Presse trotz

des insgesamt recht einfachen Gameplays teil-J | oo :

weise Uberraschend hohe Wertungen einfah-
ren konnte.

HIGHWAY BATTLE
Genre: Rennspiel

Hersteller: Genki Release: 24. Juni
Auf der E3 konnte Genkis Rennspielhoffnung
durchaus gefallen und mit anderen Next-Ge-
neration-Rennspielen zumindest optisch mit-

halten. Wir sind gespannt, ob das Gameplay
uns auch begeistern kann!

Genre: Rennspiel

Piinktlich zum Deutschland-Launch des
Dreamcast soll Bizarre Creations’ neuestes
Werk fertig sein. Wenn das Spiel hélt, was die
Bilder und die Entwickler versprechen, ist der
Dreamcast um einen Top-Hit reicher.

Hersteller: Bizarre Creations Release: 23. Sept. | J

SHEN MUE
Genre: FREE
Herstellr: Sega Release: 28. Oklober

Das wohl wichtigste Dreamcast-Spiel von Se-
ga wurde leider verschoben — Teil eins er-
scheint in Japan nun Ende Oktober, das zweite
Kapitel dadurch erst im Sommer des Jahres
2000!

SOUL CALIBUR

Genre: Beat ‘em Up
Hersteller: Nameo Release: 5. August

Noch einmal leicht verschoben, doch diesmal
nur um wenige Tage — Soul Calibur sieht auf
den neuesten Screenshots besser aus denn je,
die Mimik der Figuren bleibt der Dreamcast-
Version vorbehalten!

SPEED DEVILS

Genre: Rennspiel
Hersteller: Ubi Soft Release: September

Ubi Soft 1Bt auf dem Dreamcast die Reifen
qualmen — nach Monaco Grand Prix Racing
Simufation 2 und dem enttduschenden Redline
Racer folgt im September die PC-Umsetzung
Speed Devils.

Genre: Rennspiel
Hersteller: Infogrames Release: tha.

Die PlayStation-Version konnte in unserer
Schwesterzeitschrift PlayStation Zone die
Traumwertung von 93% einheimsen, die
Dreamcast-Fassung verspricht dank 128-Bit-
Power noch besser zu werden.

V-RALLY 2

Titel Genre

The King Of Fighters— Beat 'em Up SNK

Dream Match 89

Giant Gram Wrestling Sega

All Japan Prowrestling 2

Shutokou Battie Renngpiel Genki
Expendable Shoot ‘em Up Imagineer/Rage Software
Street Fighter Zero 3 20-Beat 'em Up Capcom

Super [nvention Boy Kanipan  Rollenspiel Sega

Buggy Heat Rennspiel CRI

Climax Landers Action-Adventure Climax

Let's make a Pro-Baseball-Team  Basehall Sega

Frame Gride Mech-Action From Software
New Japan Prowrestiing - Wrestling Tomy

Toukon R. 4

Seaman Simulation” Vivarium
Space Griffon Action Panther Software
Air Force Delta Action Konami

Soul Calibu Beat'em Up Namca

Cool Boarders BURRRN Snowboarding UEP System
Entertainment Golf Golf Batiom Up
Speed Devils Rennspiel Ui Soft
Panorama Cotton Shoot ‘em Up Success

Let's make a J-League Fubball Sena

Pro-Soccer Club

Espion-Age-Nts Simulation NEC Home Electronics
Maken X Action Atlus

NFL 2000 Foatball Sega/Visual Concepts
Ready 2 Rumble Boxing Boxen Midway
Indiziertes Priigelspiel Gold Beat ‘em Up Midway

NBA 2000 Basketball Sega/Visual Concepts
Carriep Action-Adventure Jaleco

Shen Mue FREE Seqa

Castievania Resurrection Jump&Run Konami
Biohazard: Code Veronica Action-Adventure Capcom
Shiearyu 2 Shoat ‘em Up Warashi

02 Action-Adventure Warp

Geist Farce Shoot ‘em Up Sega

Hydro Thunder Rennspiel Midway
Rayman 2 30-Jump&Run Ubi Soft

Virtual On Oratorio Tangram ~ Mech-Action Sega

Agartha Action-Adventure No Cliche

Dead Or Alive 2 30-Beat ‘em Up Tecmo

Dynamite Baseball Baseball Sega

Eceo The Dolphin ba. Sega

F1 Rennspiel Video Systems
Galleon Action-Adventure Interplay
Grandia Il Rollenspiel Game Arts
Gutherman Rennspiel No Cliche

MDK?2 Action nterplay
Mercurius Pretty ,Simulation” NEC Interchannel
Messiah Action Imerplay
Metropolis Rennspiel Bizarre Creations
Monster Breed Monster-Action NEC Imerchannel
NFL Blitz 2000 Foothall-Action Midway

Nights 2 Geschicklichieit Sega

Outcast Action-Adventure Infogrames
Rampage Universal Tour Action Midway
Snowboarding Supreme Snowboarding Housemarque
.Story 01 Thor" Action-Adventure Sega

UEFA Striker Fubball Infogrames
Velocity Rennspiel Acelaim
Vigilante 8: Second Dffense Action Activision
Virtua Striker 99 Fubball Sega

\-Rally 2 Rennspiel Infogrames
Tombie Zone Beal- 'em-Up-Action Sega

Hersteller

Release
20, Jun

24. Juni

24. Juni
24. Jumi
8. Juli
8. Juli
8. Jui
15. Juli
15. Juli
15. Juli
22. Juli

22. Juli
22. Juli
29. Juli
5. August
26. August
Herbst
Herbst
Herbst
September

Seplember
September
September
September
September
Oktober
Oktober
28. Oklober
4. Quartal
Winter
Winter
1999
1999
1999
1909
1999

(ha.

ba.

ha.

tha.

ba.

ha.

[ba.

[ha.

tha.
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Mit Dynamite Deka 2 en-
tert eine solide Automa-
tenumsetzung den Dream-

cast. Das Spiel, bei dem

ithr in Final-Fight-
Manier mit einer
Horde Geisel-
gangster abrech-
net, wurde von
AM1 entworfen
und stellt keine
hohen taktischen
Anspruche. Viel-
mehr veranschau-
licht Sega, wie
sich allein mit ei-
nem beweglichen
Daumen groBes
Unheil abwenden
laBt.

In mehreren Modi zieht ihr
mit einem der drei Spezial-
agenten - Bruno, Eddie
oder Jean - los, um eine
Schiffsentfihrung zu been-
den und erneut die Tochter
des Préasidenten (eine Remi-
niszenz an den Vorganger)
zu retten. Mit der Wahl des
Schwierigkeitsgrades be-
stimmt ihr gleichzeitig, Uber

Wenn euch der Koch nicht

gerade mit Explosiv-
Mohren bewirft, schleu-
dert er euch an die Wand.

welchen Weg euer Sonder-
kommando in den Luxusli-
ner eindringt. Dabei verbin-
den knappe Zwischense-
guenzen das simple Game-
play: Ihr rennt von einem
Schauplatz zum nachsten,
stampft eure Gegner in den
Boden und bedient euch zu
diesem Zweck auch des
Mobiliars oder unterschied-

In der Schiffsdisco diirft
ihr den Angreifern sogar
einen Arcade-Automaten
auf den Kopf donnern.
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licher Waffen. Obwohl zwei
Tasten gentigen, um Schlag-
und Trittkombinationen aus-
zulésen, koénnt ihr eure
Aktionen durch die Bewe-
gungen des Analog-Sticks
variieren. So lassen sich

Wirfe und charakterabhan-
gige Special-Moves aus-
fihren. Greift ihr euch die
Schurken im richtigen Win-

StoBt ihr die Krieger in
das schwingende Pendel,
spalten sie sich in zwei
neue Herausforderer auf.

kel, kénnt ihr sogar die
Handschellen klicken lassen
und eine Verhaftung vor-
nehmen. Auf Seiten der mo-
dernen Piraten, die ihr in die
Mangel nehmen muiBt, tre-
ten nicht nur Ninja, Schwert-
kampfer und StraBenschla-
ger an, sondern auch exoti-
sche Muskelmanner mit
Schildkrotenpanzer oder

Wahrend ihr eine Rakete
auf die Terroristen feuert,
ziungeln aus dem Boden-
gitter Flammen empor.



Nicht nur ihr, sondern auch die Computergegner kén-
nen auf dem Deck des Piratenschiffes zu den guBei-
sernen Kanonen greifen und diese abfeuern.

Die Krake ist zwar hibsch anzusehen, leistet aber
kaum Gegenwehr und IaBt schon nach wenigen Tref-
fern erschopft die Tentakel hangen.

Krustenschale. Wahrend ihr
euch durch die Empfangs-
halle, die Kajuten oder die
Boutiquenzeile des Luxus-
dampfers prigelt, kdnnt ihr
Power-Ups, Waffen und
Teile des Inventars aufhe-
ben.

Haudrauf mit
Humor

Neben Pistolen durft ihr
auch Maschinengewehre,
Laser oder die begehrten
Raketen einsammeln. Letz-
tere detonieren mit einem

haushohen Rauchpilz und
saugen entsprechend viel
Energie. Munition ist jedoch
nur sehr begrenzt vorhan-
den, weshalb ihr auch auf
eine lange Liste weiterer
Objekte zurtickgreifen kénnt
- vom Besen uber einen
Hantelsatz bis hin zu tief-
geklhltem Fisch. Zwi-
schengegnern wie dem
Kichenchef 1aBt sich zum
Beispiel mit Granat-Brokkoli
einheizen! Der kuriose Hu-
mor ist eine Starke von Dy-
namite Deka 2. Schon im
Auswahlschirm seht ihr Bru-

no in einer Waffenkammer
herumtollen, im Spiel selbst
lassen sich Badeliegen und
sogar Gegner als Schlag-

waffe verwenden, und wer
zu viele Treffer einsteckt,
steht schnell mit nacktem
Oberkérper da.

-Check Up . T
9 P
Titel: Dynamite Deka 2
Genre: Action
Hersteller: Sega
Tel.: -
Release: Erhéaltlich (Japan)
Preis: ca. DM 140,-
Spieler: 1-2
Levels: -
Save Game: Ja
PuruPuru-Pack: Nein
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar

Besonderheiten:

b ik /K )

Zu den seltenen 3D-Effekten zdhlen diese schwingen-
den Laternen, in die ihr eure Gegner auch hineindran-
gen kénnt. Bedingt durch die GréBe des Ballsaales
seht ihr hier die maximale Entfernung, auf die sich die
automatische Kamera einstellt.

Grafik 73%

Bei der Grafik wurde der abstrakte Stil der Arcade-Vorlage bei-
behalten. Obgleich die Bewegungsablaufe fllissig und die Rau-
me sehr detailliert gestaltet sind, wird die Optik daher nur dem
Spielhallen-Automaten, nicht aber den Mdéglichkeiten des
Dreamcast gerecht. Wenn der Rumpf eines Schnellbootes oder
eine komplette Piratenfestung nur aus wenigen groBflachigen
Polygonen bestehen, kann Dynamite Deka 2 in diesem Wer-
tungsbereich nicht mehr als ein ,,Ordentlich” ergattern.

Sound 62%

Die der Handlung angemessenen dramatischen Versatzstlicke
werden rasch von den monotonen Schiag- und Stéhngerau-
schen uberdeckt. Auch das hamische Geldachter mancher Geg-
ner kann das durchschnittliche Gesamtbild nicht verbessern.

Gesamt 71%

! Brauchbare Prigelei mit anstandiger Technik. Trotz mehrerer
' Schw;eﬂgkeltsgrade. einiger Abkﬂrzungen und mancher Uber-
rasohung (Minispiei)_boxt _man sich zu mch _durch_den Titel




Mit Dynamite Deka 2 pra-
sentiert Sega eine boden-
standige Arcade-Umset-
zung, die sich jedoch nicht
fiur den dauerhaften Ge-
brauch empfiehlt. Auch ver-
schiedene Schwierigkeits-
grade und der Zwei-Spieler-
Simultan-Modus  kénnen
den SpielspaB nicht ent-
scheidend strecken.

Angemessene
Technik

Die Gegnertypen wurden
kreativ modelliert und sind
flissig animiert. So kénnt ihr
das Teamwork der Piraten
mitverfolgen oder seht, wie
eure Figur in Kampfstellung
die Hand wandern laBt und
welche Anstrengung ihr das
Heben schwerer Gegen-
stande bereitet. Auch in die
bunten Raume wurden viele
Details gesetzt. Nahezu al-
les, was ihr seht, |aBt sich
den Gegnern entgegen-
schleudern; was zur Folge
hat, daB mancher Raum wie
leergeraumt ist, wenn ihr ihn
verlaBt. Flr zusatzliche Ac-
tion sorgen die dynami-
schen Bewegungsablaufe
der Schwertkampfer, be-
wegte Hintergrundelemente
und der Umstand, daB auch
die Computerfieslinge Ob-
jekte aufheben kénnen. Al-
lerdings wirken manche Ef-
fekte etwas altbacken: Zer-
timmertes Mobiliar wird
schlicht ausgeblendet, die
Raketen-Explosion ist farb-
arm. Zudem sind einige Zwi-
schenszenen (siehe Kasten)

In der Gefrierkammer dlirft
ihr die exotischen Wider-

sacher mit gekihltem
Thunfisch verpriigeln.

s

Drickt ihr den Stick im
richtigen Moment in die
vorgegebene Richtung,
geht die Rakete fehl.

Augenblick der Entscheidung

Bei Dynamite Deka 2 gibt es mehrfach Spielsituationen, in denen ihr in Sekunden-
bruchteilen reagieren miBt. Ein solches Zwischenspiel findet meist dann statt, wenn
ihr seht, wie eure Agenten von einem Schauplatz zum nachsten eilen. Driickt oder
steuert ihr nicht rechtzeitig nach der eingeblendeten Vorgabe, habt ihr die Aktion
verpatzt. Gelingt es euch jedoch, erreicht ihr andere Radume oder ihr werdet am Ziel-
ort mit starkeren Waffen belohnt. Zusatzliche Dramatik gewinnen die Einschiibe da-
durch, daB3 der Bildschirm zwei- und vierfach gesplittet wird. Lustig anzuschauen
sind auch eure Fehlschlage: Dann seht ihr, wie sich euer Charakter um einen Tuir-
pfosten wickelt oder gegen ein Gestange knallt.

Wer beim gewagten
Sprung in die Kiiche zu
spdt reagiert, bleibt im
Tdrrahmen stecken.

Beiseite geschoben: Euer
Sturmlauf auf das Schiff
wird nicht von dem Geg-
ner unterbrochen.

ermidend: Wenn ihr beim
Schwimmen einem Motor-
boot ausweichen muBt oder
auf einer Treppenschrage
den Zusammensto3 mit
Féassern vermeiden wollt,
erschopft sich eure Auf-
gabe in einem lahmenden
Rechts/Links. Unerfreulich
ist, daB ausgerechnet dann,
wenn das Spiel eigentlich
seinem HOhepunkt entge-
gentreiben sollte, groBflachi-
ge Polygone ins Auge fallen:
Sowohl das Motorboot als
auch die Pirateninsel samt
Galeone hinterlassen einen
etwas kantigen Eindruck.
Florian Brich |}

Dynamite Deka 2 geizt
nicht mit Gags: In einer
Verschnaufpause werft ihr
die Slot-Machine an.
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Im Nahkampf mit den Eingeborenen seht ihr eure Ak-
tionen ganz genau. Da der Held schon einige Treffer
hinnehmen muBte und die Energie knapp wird, hdngt
sein Hemd nur noch in Fetzen vom Kérper.

-Word Up

Wer das Automatenvorbild schétzt, bei dem sich
AM1 im Vergleich zum ersten Teil merklich steigern
konnte, wird mit dieser akkuraten Umsetzung be- ]
stens bedient. Ist euch Dynamite Deka 2 aber nicht bekannt,
so erhaltet ihr einen attraktiven 3D-Prigler mit gesunder
Schlagvielfalt und viel Humor. Da aber das Gameplay auf
Werfen, SchieBen und Klopfen beschrénkt ist, die Grafik nicht
héchstes Niveau bietet und nach dem ersten Durchspielen
fast das gesamte Pulver verschossen ist, greift ihr schon bald
nur noch gelegentlich zu diesem Sega-Produkt.




Mit Elemental Gimmick Gear - oder
abgekirzt EGG - erscheint das erste
Spiel von Hudson Soft fiir den Dream-
cast. Wir untersuchen das Action-Ad-
venture auf Qualitat und Spielbarkeit!

Die ordentlichen Video-
sequenzen enthalten net-
te Zeichentrickgrafik.

ei Elemental Gim-
mick Gear schllpft
ihr in die Rolle von

Leon alias ,Sleepman®. In
der aufwendig designten
Spielwelt sind die titelgeben-
den EGGs, eine Art Roboter-
Rustung, gangige Hilfsmittel
bei allen méglichen Arbeiten.

-Check Up

-
Titel: EGG - Elemental Gimmick Gear
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Hudson Soft
Tel.: -
Release: Erhéaltlich (Import)
Preis: ca. DM 149 -
Spieler: 1
Levels: -
Save Game: Ja
Datentrager: 1 GD-ROM
Schwierigkeitsgrad: Durch Sprachbarriere sehr hoch

Besonderheiten:

Unterstutzt VGA-Box

Auch Leon verfugt Uber ei-
nen jener Spezialanzlge,
den ihr im Verlauf des Spiels
mit einigen Gimmicks aufri-
sten kénnt. Dazu zahlen bei-
spielsweise der ,Wire Arm",
mit dem das Greifen Uber
langere Distanzen kein Prob-
lem darstellt. Gegner haltet
ihr euch mit normalen Schla-
gen vom Leib oder greift
gleich zum Spindash, bei
dem Leons EGG sich dre-
hend Uber das Spielfeld jagt.
Die zahlreichen Dialoge er-
schweren Nicht-Japanern
das Vorankommen im Spiel
betrachtlich, so daB sich das

Spiel trotz guter Prasenta- !

tion in dieser Form nur flr
die hartgesottensten Import-
fans eignet.

Michael Pruchnicki I}

Grafik 73%

Die detaillierten und farbenfrohen Bitmapgrafiken stellen im

Zeitalter der Polygonoptik eine willkommene Abwechslung

dar. Die Videosequenzen gefallen mit einer geschickten Mi-
schung aus Rendergrafiken und Zeichentrickfilm, kommen je-
doch komischerweise nicht ohne Balken oben und unten aus.

Sound 80%

Der Soundtrack ist ein Highlight des Spiels und stellenweise
absolut filmreif. Die Soundeffekte bleiben dagegen blaB und
(lapanische) Sprachausgabe gibt es nur im Intro zu héren.

Gesamt 75%

Da Elemental Gimmick Gear fir Normaleuropéer nicht wirklich
| splalbar ist, ist unsere Wung bestenfalls ein grober Richt-

Vor dem Betreten des Ge- Mit Schlagen oder der
bietes um die Bar herum Drehattacke werdet ihr
muBt ihr die Ristung ste- die ersten heranstirmen-

henlassen. den Gegner schnell los.

-word Up ™ h

Ist das argerlich! Angesichts des tollen Soundtracks &
und der liebevollen 2D-Optik wtrde ich gerne mehr "

Zeit mit diesem Spiel verbringen, aber im Gegen-

satz zu so manchem anderen japanischen Rollenspiel oder Ac-
tion-Adventure ist Elemental Gimmick Gear einfach nicht ge-
radlinig genug. Schon nach kurzer Zeit kam ich an einen Punkt,
an dem nichts mehr ging. Mit unermudlichem Trial-And-Error
mag dies eventuell zu meistern sein, aber so macht EGG halt
keinen SpaB. Letztendlich bleibt nur die Hoffnung, daB Hud-
'aans Dreamcast—Dabut auch in amer angllschen Fassung er-




TIPS
TRICKS

Ahnlich wie im Testbereich sieht es auch

| ﬂ_\
diesen Monat bei den Tips aus - aufgrund
der wenigen Dreamcast-Veroffentlichungen "'f
in Japan fehlt es derzeit einfach noch an ak- - /

tuellen Spielen, mit denen wir diese Seiten flillen konnten.

Fur diejenigen, die sich nach Monaco Grand Prix Racing
Simulation 2 mal wieder mit dem schon etwas élteren F-1
Challenge fiir den Saturn beschaftigen, haben wir daher
ein paar Codes aufgetrieben.
Da die Softwaresituation aber schon ab Ende Juni deut-
lich besser zu werden verspricht, sind wir derzeit guter
Dinge, diese Seiten schon bald ausschlieBlich mit Dream-
cast-Codes flllen zu konnen.

Viel SpaB,

Michael Pruchnicki

Schickt eure Tips & Tricks an folgende Adresse:
COMPUTEC MEDIA e Redaktion Sega Magazin
Roonstr. 21 « 90429 Nurnberg

DYNAMITE DEKA 2

Zusatzliche Missionen

Beendet die ersten drei Missionen inner-
halb des Continue-Rahmens, um die zu-
satzlichen Missionen 4, 5 und 6 freizu-
schalten. Sie spielen zwar in den selben
Raumen wie die ersten drei, sind jedoch
wesentlich schwieriger zu meistern.

Unendlich Minigame-Credits
Um beim Tranquilizer-Gun-Minispiel un-
endlich viele Credits zu bekommen, miiBt

ihr die ersten Missionen beenden, ohne Wer den Saturn-Vorgdnger mag, wird
daB euch die Continues ausgehen. die Dreamcast-Version lieben.
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PSYCHIC
FORCE 2012

Als Uon kampfen

Uon wird anwahlbar,
nachdem ihr Uber sechs
Stunden lang das Spiel
gespielt habt. Die andere
Maoglichkeit, diesen Se-
cret Character freizu-
schalten, ist das Been-
den des Story Mode mit
allen zehn Spielfiguren.

Als Kiss kampfen

Fur Kiss sind die Bedin-
gungen ahnlich wie fur
Uon: Nach zwolf Spiel-
stunden wird die Kamp-
ferriege in diesem Fall
erweitert. Alternativ
kénnt ihr auch den Arca-
de Mode mit allen zehn
Spielfiguren hinter euch
bringen.

Als Burn kampfen
Zuerst muBt ihr in die-
sem Fall Uon und Kiss
freigespielt haben. Been-
det dann noch sowohl
den Story- als auch den
Arcade-Modus mit allen
Spielfiguren  inklusive
Uon und Kiss selbst, um
Burn anwéahlen zu koén-
nen.

Bildfiles auf der CD

Wie bei vielen Dream-
cast-Spielen finden sich
auch auf der Psychic
Force 2012-GD-ROM ei-
nige Grafiken, die ihr an
einem PC betrachten
konnt.

Besonders viel SpaB
macht Psychic Force
leider nicht!



SUPER SPEED RACING

Super Speed Mode

Beendet einmal den Championship Mode. Daraufhin wird
der Super Speed Mode freigeschaltet, bei dem auf Ko-
sten*der Rilickspiegel und 20 gegnerischer Fahrzeuge ei-
ne Framerate von 60 fps erreicht wird.

Zusatzliche Pacecars

Beendet den Championship Mode noch drei weitere Ma-
le, um so nacheinander den Acura NSX, den BMW M3,
den Toyota Celica und einen Pick-Up freizuschalten.

Bonusfahrer

Um euch mit S. Hattori auf die Strecke begeben zu kén-
nen, muBt ihr wie bei den anderen versteckten Goodies
lediglich einmal den Championship Mode beenden.

Zusatzliche Kameraperspektive

Durch das Beenden des Championship Mode habt ihr
zusatzlich die Méglichkeit, auf eine weit entfernte Vogel-
perspektive umzuschalten, bei der das Spiel ein wenig an
Micro Machines erinnert.

F-1 CHALLENGE

Anzahl der Runden bestimmen
Benutzt folgende Tastenkombinationen
im Streckenayswahl-MenU:

Runden Code

Haltet R+X+Y und driickt Start
Haltet R+X+Z und driickt Start
Haltet R+X und drlickt Start
Haltet R+Y+Z und driickt Start
Haltet R+Y und driickt Start
Haltet R+Z und driickt Start
Haltet R und driickt Start

Haltet R+X+Y+Z und drlickt Start

TIPS & TRICK S

PUYO PUYO 4

Doppelganger-Arle und Carbunkle

Wenn ihr den Storymode auf einem beliebigen Schwierig-
keitsgrad durchspielt (Ausnahme: bei unendlich Conti-
nues), werden Doppelganger-Arle und Carbunkle anwahi-
bar. Ihr kdnnt auch stattdessen im Character-Select-Screen
die L- oder R-Taste ,halb“ driicken und dann mit Y bestati-
gen. Zusatzlich kommt ihr so auch an die I-Jigen-Stage.

Zusatzliche Schwierigkeitsgrade
Wenn ihr im VS-Modus euer Handicap auswahlt, konnt
ihr durch langeren Druck nach oben auf der einfachsten
Stufe einen noch niedrigeren Schwierigkeitsgrad frei-
schalten, andersherum funktioniert das Ganze mit nach
unten auf der schwierigsten Stufe.

100+-Combo

Wahit den Spielmodus Tokoton-Puyo-Puyo an (es ist der
dritte Punkt im Hauptment). Wahit dann Super-Chibi-
Puyo als Puyo-GréBe aus (der unterste Meniipunkt) und
positioniert dann den Auswahlbalken auf dem mittleren
Handicap. Haltet X und Y gedriickt und bestétigt dann
mit A —ihr kriegt eine 100er-Combo zu sehen !
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Startposition bestimmen
Folgende Tastenkombinationen muBt ihr
nach der Wahl des Getriebetyps eingeben:

Position ..... Code
1255 visa L+X+Y+Z
L+X+Y
L+X+Z
; | RECCo L+X
L+Y+Z
G | QT ——— L+Y
j | ST L+Z
- N — L
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BLUE STINGER

Wir befinden uns im Jahr 2018 und verfolgen mit Sorge, welche entsetzlichen
Dinge auf Dinosaur Island geschehen. Ein seltsamer Meteorit schlagt auf der In-
sel ein und ist Ausloser fir die absonderlichsten Begebenheiten. Es liegt ganz in
der Hand von Eliot, die Griinde dafiir aufzudecken und die Situation zu retten.

DER STRAND

Zu Beginn des
Spiels erwacht
ihr auf einem
kleinen Pier.
Nachdem ihr
euch die kurzen
Video-Sequen-
zen angeschaut
habt, solltet ihr
auf das Gebau-
de zulaufen, auf
dessen Seite in
groBen gelben
Buchstaben das
Wort ,C-Gate”
steht. Noch auf
dem Pier hort ihr
einen Alarm.
Driickt Start und
sprecht Uber das
Intercom mit Ja-
nine King. Lauft anschlieBend weiter auf dem Pier entlang,
bis ihr einen Mann mit gelbem T-Shirt seht, der euch beob-
achtet. Geht zu der Stelle, an der er gestanden hat, und
sammelt den Energietrank ein. Lauft zuriick zum groBen Ge-
baude am Ende des Piers und nahert euch der Tur. Durch-
schreitet diese, nachdem ihr eine weitere Nachricht erhalten
habt, und lauft den Korridor auf der anderen Seite entlang.
Nach einigen Metern stoBt ihr auf drei Leichen, die auf dem
Boden liegen. Sammelt die CO1-Karte an der mittleren Lei-
che ein und geht durch die Tur am Ende des Korridors.
Uberquert den hélzernen Pier, und ihr gelangt an das C01-
Sicherheitstor. Achtet auf den Mutanten am Boden: Er wacht
auf und attackiert euch, sobald ihr euch ihm néhert. Benutzt
die Schlag- und Trittcombo, um ihn wieder zu Boden zu brin-
gen. Sammelt alle Minzen ein und schnappt euch den Ener-
gietrank. Geht anschlieBend zur Schalttafel rechts neben
dem Sicherheitstor und be-
nutzt die Codekarte, um die
Tur zu 6ffnen. Lauft dann den
nachsten Pierabschnitt auf
der anderen Seite entlang, an
dessen Ende euch ein Mutant
erwartet. Doch noch bevor
euch das Monster zu nahe

FAELIOT

Q& SEGA MAGAZIN

kommen kann,
wird es selbst
i von hinten ange-
- ,:;,J griffen, und zwar
1 von dem Mann
im gelben T-

Shirt, den ihr
schon  vorher
gesehen habt.
Es handelt sich
um Dogs, den
ihr von nun an
jederzeit selbst
steuern konnt.
Geht etwas wei-

it A A

Ly AR
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&ey S ter, bis ihr an

s ;ﬂ/ )) das C02-Sicher-

. Il €5 heitstor kommt.

WK _ ] Schiebt die Kiste
#‘__;@:Jf'i M1 auf der linken
10 e e St Seite nach

rechts, um auf das Dach zu gelangen, wo ihr die Codekarte
sowie etwas Munition findet. LaBt euch vom Dach herunter-
fallen und 6ffnet die Tur mit der Karte. In dem Raum findet
ihr eine Handfeuerwaffe sowie eine ldentifikationskarte fur
Besucher. AuBerdem konnt ihr an dieser Stelle speichern
und einen Teil der Karte laden. VerlaBt den Raum und nahert
euch der Leiche links von der Tur. Dort findet ihr die C02-Zu-
gangskarte, um den nachsten Abschnitt betreten zu kénnen.
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Im nachsten Ab-
schnitt  erwartet
euch gleich eine
weitere Mutation.
Erledigt das Mon-
ster und schnappt
euch die Munzen
sowie die Munition .
fiir Dogs Armbrust. N

Geht weiter den SHU-I-"-E
Flur entlang, trefft

kurz auf Nephilim und widmet
euch anschlieBend dem néach-
sten Mutanten am Ende des
Korridors. Durch die Tur gelangt
ihr wieder nach drauBBen. An der
Seite seht ihr eine mit ,Labo To-
wn* beschriftete Tur. Merkt

euch diese Stelle, denn ihr muBt
spater im Spiel wieder hierher
zurickkehren. Noch bevor ihr
die andere Seite erreichen
kénnt, werdet ihr von einem rie-
sigen Monster angegriffen. Zum
Glick greift Janine in das

SCHALTER

Geschehen ein
und erschieft
das Monster, be-
vor es euch et-
was antun kann.
Begebt euch wei-
ter zur anderen
Seite des Piers
und benutzt dort
die Identifikati-
onskarte fir Be-
sucher, um die
Tlr zum Shuttleplatz zu 6ff-
nen. Weicht im néachsten
Raum den Tentakeln aus
und geht durch die Tur hin-
ten rechts. Dort stoBt ihr auf
noch mehr Munition flr die
Armbrust, einige Verkaufsau-
tomaten, einen Kartenlader
sowie einen Speicherpunkt.
Nehmt euch die Extras und

TIPS & TRICKS

I\ .

betretet den nachsten Raum.
égn-m—ae

Hier befindet sich der Computer,
mit dem ihr das Shuttle aktivieren
kénnt. Ungllcklicherweise fallen
prompt die Bremsen aus und
euch bleiben nur eineinhalb Mi-
nuten Zeit, um den Ingenieur im
Inneren zu retten. VerlaBt den

LR kleinen Raum und betretet den
T Shuttleschacht durch die Tir in
der linken Wand. Lauft die Schra-
ge hinauf und macht dabei einen
groBen Bogen um die Tentakel, bis ihr
schlieBlich zum Shuttle selbst gelangt.
Auf der rechten Seite befindet sich eine
eingelassene Tur in der
Wand. Klettert hin und be-
tretet den Raum dahinter.
Dort findet ihr den Sicher-
heitscomputer, mit dem ihr
den Lift anhaltet. VerlaBt

A
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SHUTTLE

RRELUMEENELRY

den Raum durch die Tur
am Ende und geht durch
die linke Tur in den nach-
sten Raum. Dort habt ihr es
mit einem weiteren Mutan-
ten und einigen Vogeln zu
\ tun. Sprecht im Lift mit dem
‘ LABO-STADT Ingenieur, schnappt euch

das Napalmgewehr und
verlaBt das Shuttle. Lauft durch die Tir der hin-
teren Wand und geht am Ende des nachsten
Korridors nach links, wo ihr auf Janine stoft.
Sprecht mit ihr und begebt euch in die Schlaf-
quartiere, wo ihr euren Spielstand speichert.
Kehrt zu Janine zurtick und geht zum Compu-
ter vor dem blauen Schirm. Benutzt ihr ihn
zweimal, aktiviert ihr das zweite Shuttle. Geht
zurlck zu dem Raum, von dem aus ihr zum
Schuttle A gelangt seid. Von dort aus konnt ihr
nun Shuttle B erreichen und nach unten fahren.
Lauft dann zum Pier und benutzt die Zugangskarte, um
nach Labo-Stadt zu kommen.
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LABO-STADT

Folgt dem Korridorund er- cherheitstir Ran &M
ledigt alle Mutanten, die kommt, die euch f§ er () e, PR )
euch Uber den Weg laufen. flrs erste den Weg &% -
Am Ende des Flures kommt versperrt. Gleich i |

ihr an eine Einmiindung. rechts findet ihr ei- J{ 18 -
Haltet euch dort rechts und  ne Zugangskarte. [ ;" | I\ r A
folgt dem Weg. lhr gelangt Nehmt sie mit und PaNg =% 7))
anschlieBend in einen weiteren Korridor. Schaltet wiede- geht  denselben = <.¥! %‘Jﬁ*
rum alle Monster aus und lauft weiter, bis ihr zu der Si- Weg wieder zuruck. i/ 3

HALLO-MARKT

v
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Wenn ihr zum auBeren Kor-

ridor zuriickgeht, kommt VIDEOLADEN

ihr am Eingang zum Hel-
lo-Einkaufszentrum vor- WS \\Me S \NEE{¥[ed 4
bei. Benutzt die eben ge-
fundene Codekarte und PEN PEN e
betretet den Markt. Geht SPARKY

geradeaus in die zweite
Halfte und dann weiter in  [ERY[p] S0l €343
die Vorratsabteilung. Im
Raum am Ende des er- LEBENSW"‘I-I-EL
sten Flures findet ihr

schlieBlich Devlin, den Ma-

nager des Zentrums. Weiterhin BEEN\SYEIE2{W:10] =\ Koo 5{0]
erhaltet ihr die Zugangskarte fir
den Waffenladen sowie eine Perso-
nalliste. Es bleiben euch nun vierzig
Minuten, um die Medizin fur Devlin
zu finden. Der Verkaufsautomat in
der Apotheke ist leer, so daB ihr gar
nicht erst Zeit damit verschwenden _
braucht, dorthin zuriickzulaufen. ' _1
Geht statt dessen zum Eingang des o " ——

Marktes zurtick, wo ihr die Briefmar- SCHALTPULT WAFFENLAGER die Fensterladen gedffnet
kenmaschine findet. Benutzt ihr sie, DER FENSTER- sind, und schnappt euch
so muBt ihr anschlieBend vier Marken LADEN Pen Pen Tina. Weiter geht es zum Lebensmittel-
finden, um den Fahrstuhl zum zweiten - laden, anschlieBend zum Waffenladen.

Stockwerk benutzen zu kénnen. Pen Pen Sparky findet ihr
in der Apothekenabteilung des Marktes. Macht euch da- : _ PP
nach auf den Weg zum Schaltpult fiir die Fensterladen am iy A vl w{ggaps’éé.‘
anderen Ende der Vorratsabteilung. Schiebt den Block ge- - i | ? e
gen die hintere
Wand und
dann unter das
Schaltpult.
| Den zweiten
Block miBt ihr

START \§

BRIEF-
MARKIEN-
MASCHINE

TAC PEN
AUFZUG

EEEXRINY hochklet-

tern. Offnet
DEVLIN von dort
aus die Fensterladen
0030 und 0050. Auf den
Kisten mit den Leichen
findet ihr auBerdem einen
Energietrunk sowie eine
Bankkarte. Lauft zum
Spielzeugladen, sobald
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Im Lebensmittelladen seht ihr zwei Tiiren. Die erste fiihrt in
einen dunklen Abschnitt, und ihr werdet hineingelassen,
wenn ihr die Frage bejaht, ob ihr alter als 21 seid. Ihr fin-
det dort am Ende des Korridors die Codekarte fiir den Vi-
deoladen. Geht durch die graue Metalltiir zuriick in den
Lebensmittelladen, wo ihr die dritte Marke findet, namlich
Pen Pen Buck. VerlaBt den Laden und geht zum Eingang
des Einkaufszentrum zuriick, von wo aus ihr zum Videola-
den gelangt. Benutzt eure Zugangskarte, um hineinzu-
. kommen, und schnappt
euch Taco Pen, die letzte
Briefmarke. Nachdem ihr
nun alle vier Marken zusam-
men und damit das Puzzle
geldst habt, konnt ihr den
| Aufzug zum zweiten Stock-
werk benutzen. Stockt aber
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Sobald ihr im Aufzug seid,
begegnet ihr dem ersten
Gegner. Es handelt sich um
ein riesiges Monster, das
euch mit seinen Krallen er-
heblichen Schaden zufiigen
-- kann. Lauft méglichst weit
auBen und er&ffnet das Feuer, sobald ihr genug Abstand
zum Gegner habt. Achtet aber darauf, nicht zu lange auf
ihn zu schieBen, da er euch sonst einholen und treffen
wird. Haltet das Monster stets auf Distanz und feuert,
wann immer es méglich ist. Nach einigen Treffern habt ihr
es geschafft und dirft eure Belohnung einsammeln.

Betretet den zweiten Flur, nachdem ihr den Gegner erle-
digt habt, und ihr gelangt in einen groBen Raum mit eini-
gen Regalen und vier Automaten. In einem der beiden
Automaten an der Seite findet ihr die Droge flir Devlin.
Den Raum an der hinteren Wand kénnt ihr nur dann be-
treten, wenn ihr mehr als 3.000 Miinzen gesammelt habt,
In der Mitte des Hauptzimmers trefft ihr auf Roland, der
laut Devlin méglicherweise den Schlissel fiir den Kiihl-
raum haben kénnte. Sprecht mit ihm, und ihr erhaltet den
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unbedingt eure Vorrate an Munition und Energy Drinks auf,
bevor ihr mit dem Lift in die zweite Etage hochfahrt.

Schlissel zu seinem Safe.
Kehrt ins ErdgeschoB
zurlck und lauft zu Devlin.
Gebt ihm die Medizin, und
ihr erhaltet im Austausch
daflir die Zugangskarte fiir
das Warenhaus. Links ne-
ben Devlin befindet sich
der Safe, in dem ihr schlieBlich den besagten Schlilissel
zum Kihlraum findet. Macht euch auf den Weg durch die
Korridore in die Vorratssektion und passiert die Tur 01.
Nehmt anschlieBend die erste Abzweigung nach rechts
und schaltet das Monster am Ende des Raumes aus.
Benutzt die Codekarte von Devlin, um an die Schrotflinte
sowie an Munition fur Flinte und Napalmwaffe zu kom-
men. Deckt euch mit ausreichend Munition ein, spei-
chert den Spielstand ab und verlaBt anschlieBend den
Markt. Solltet ihr genug Bargeld haben, kénnt ihr vorher
noch dem Waffenladen im zweiten Stock einen Besuch
abstatten und euch dort eine nette Waffe kaufen. Lauft
zurlck bis zu der Sicherheitstiir, die euch den Weg ver-
sperrt hat.
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Kurz vor der Mauer zweigt ein kleiner Weg nach links ab. Be-
nutzt die Codekarte, um Zugang zu dem Kihlraum zu be-
kommen. In diesem sehr vertrackten Abschnitt kénnt ihr im-
mer nur eine begrenzte Zeit herumlaufen, bevor ihr einzufrie-
ren beginnt. Unterhalb der Energieanzeige erscheint nun ein
zweiter Statusbalken. Erreicht dieser den Nullpunkt, wird eu-
re Energieanzeige zurlickgehen. lhr kénnt natirlich weiterhin
Energietranke und
I Nahrung zu euch neh-
I men, um eure Ge-
sundheit aufzufri-
schen, und solltet
deswegen auch ge-
nug davon griffbereit
haben. DaB hier auch
noch unzahlige Mu-
i tanten auf euch war-
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ten, macht die Sache nicht
gerade leichter. Haltet sie
euch am besten mit der
Schrotflinte vom Hals. Macht
euch zu Beginn erst einmal
auf den Weg zur Codekarte fiir den heiBen
Raum. SchieBt die beiden patrouillieren-
den Monster aus dem Weg, sobald ihr sie
seht. Falls sie zu Boden gehen, kénnt ihr
sie ruhig ignorieren: Bis sie wieder kampf-
bereit sind, seid ihr [Angst verschwunden.
Geht schnell zum heiBen Raum und 6ffnet
die Tur mit der Karte. Sobald ihr eingetre-
ten seid, fangt eure Kérpertemperatur so-
fort und schnell zu steigen an. An der
Wand befindet sich ein Computer, an dem
ihr seht, wie ihr die Temperatur des
Kihlers einstellen kénnt. Dafiir miBt ihr
allerdings die Kryopumpen finden und die
Drehzahl andern. In der Nahe des Com-
puters findet ihr eine Leiche auf dem Bo-
den und genau daneben die Zugangskar-
te fir den Operationssaal. Schnappt sie
euch, kehrt in die Kéalte zurick und lauft
zum Operationssaal, in dem ihr einen wei-
teren Computer findet. Benutzt auch diesen und ihr werdet
den Schlussel bekommen, um Zugang zu den Kryopumpen
zu erhalten. Auf dem Boden
findet ihr auBerdem die Code-
karte flr den Maschinenraum.
VerlaBt den Raum und geht
durch die Tir gleich links. |
Folgt dem Korridor und &
schieBt alle Mutanten auf eu-
rem Weg zum Elektrowarmer M
nieder. Das Gerat verhindert
das Abfallen eurer Korper-
temperatur und hélt sie auf ei-
nem konstanten Level. Lauft
nun zum Maschinenraum und
benutzt dort die Zugangskar-
te, um hineinzugelangen.

TUR

SAAL

In dem Maschinenraum begegnet ihr einem groBen Eis-
monster, das versuchen wird, euch mit seinem frostigen
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Atem einzufrieren. Nutzt den Vorteil, daB es sehr trage
und langsam ist, und wechselt zum flinkeren Eliot. Um-
kreist den Gegner und achtet dabei unbedingt auf genti-
gend Abstand zu ihm. Wahlt die Schrotflinte oder die
Napalmwaffe, rennt von einer Ecke des Raumes zur an-
deren und schieBt auf das Monster, wann immer ihr
konnt. Nach einiger Zeit habt ihr es erledigt und kénnt
als Belohnung die Zugangskarte flir den Kontrollraum
einheimsen.



Lauft durch die Tlr weiter
hinten, nachdem ihr den letz-
ten Gegner besiegt habt. lhr
befindet euch nun im Kon-
trollraum. Geht zum Terminal
an der Wand und startet das
Schnellauftau-Programm mit
dem Zugangsschlissel. Be-
nutzt ihr das Terminal ein
zweites Mal, werdet ihr nach
der Drehzahl der Kryopum-
pen gefragt. Stellt sie auf
5.000 ein und verlaBt an-
schlieBend den Raum. Lauft
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Geht durch den Ausgang auf die StraBe, wo sich genau
vor euch eine silberne Tir befindet. Gleich dahinter erwar-
tet euch schon ein Mutant, den ihr mit einigen Schiissen
aus der Schrotflinte erledigt. Klettert durch das Loch in der
Wand auf der rechten Seite und gelangt so in den nach-
sten Raum, in dem es eine neue Waffe flr euch gibt. Ver-
laBt das Gebéude, lauft zurtick in die StraBe und dann in
die Spielhalle auf der linken Seite. Dort seht ihr links neben
dem groBen Spiel ein kleines Madchen stehen. Sprecht
mit ihm, und es wird euch einen Sega-Chip geben, den ihr
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zur gefrorenen Tur in der Nahe des heiBen Raumes zurlick,
die ihr nun passieren kénnt. Der Korridor fihrt euch in den
nachsten Kiuhlraum, in dem ihr euch durch ein Labyrinth
schlagen miBt. lhr solltet sehr wachsam sein und nicht zu
schnell laufen, da dort einige Mutanten auf euch lauern. Am
Ende gelangt ihr an eine Leiter, die euch in einen groBen
Raum mit einigen Eisbldcken flhrt. Schiebt den zentralen
Block nach hinten an die Wand und dann nach links. Klet-
tert hinauf und nehmt euch eine weitere Codekarte. Offnet
damit die Ttr auf der gegenlberliegenden Seite und schlagt
euch durch die herabhangenden Fleischstlicke. Weiter hin-
ten ist der Weg blockiert. Geht einen Schritt zurtck und
schieBt auf den rosa Kadaver am Haken, um den Weg in die
nachste Sektion freizumachen.

N e

in die griine Maschine neben dem Madchen steckt. Dort
erscheinen daraufhin einige Ziele, die ihr mit der Pistole
treffen muBt. Als Belohnung erhaltet ihr ein Plischtier, das
ihr naturlich dem Madchen gebt. Geht anschlieBend zur
silbernen Personaltlr und gebt den Code 1224 an dem
SchloB ein. Ihr gelangt in einen Korridor mit einigen star-
ken Mutanten um euch herum. Erledigt sie schnell und
lauft weiter zum Ende des Flures, wo ein Friseurgeschaft
zu sehen ist. Geht hinein und lauft zum Ende durch, wo
sich eine verborgene Ttr befindet. VerlaBt das Geschaft
und beseitigt alle Mutanten, die drauBen auf euch warten.
Sammelt die Minzen ein und lauft weiter in Richtung des
Fischladens. Unterwegs stofBt ihr auf immer mehr Mutan-
ten, worlber sich zumindest euer Bankkonto freuen wird.
Lauft in den Korridor neben dem Laden und folgt seinem
Verlauf, bis ihr wieder nach drauBBen gelangt. Dort findet ihr
als erstes die Bank, in der ihr die Bankkarten benutzen
konnt. Eliots Kartennummer lautet 3532 und die der Bank
1008. VerlaBt die Bank und lauft die StraBe entlang, bis ihr
nach einigen Metern auf der linken Seite an einem Club
ankommt. Jetzt habt ihr es geschafft und seid am Ziel an-
gekommen.

In der nachsten Ausgabe erwartet euch der zweite Teil
des spannenden Abenteuers ...
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Mailbox

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

Euer Michael

Schickt euren Leserbrief per Post oder E-Mail
an eine der nachfolgenden Adressen:

COMPUTEC MEDIA

Redaktion SEBA
Kennwort: Mailbox
Roonstr. 21
90429 Nirnberg

Internet: mipruchnicki@computec.de

Nomad und Leserbriefe

Ist der Nomad ein Handheld zum Abspielen von Mega-
Drive-Games oder gibt es dafiir spezielle Spiele?

[SEFA| Der Nomad ist in der Tat eine tragbare Mega-Drive-
Version, die allerdings nur in den USA erschienen ist. Da-
mit kénnen alle Mega-Drive-Spiele auf dem kleinen Bild-
schirm des Nomad oder sogar auf einem normalen Fern-
seher gespielt werden, auch der Anschluf3 eines zweiten
Joypads fur Multiplayer-Spiele ist moglich.

Wieso macht Hans nicht mehr die Leserbriefe?

[5€MA Hans widmet sich als Chefredakteur von mittlerweile
vier Magazinen (Sega Magazin, PlayStation Zone, N-Zone
und Games & More) mittlerweile anderen Aufgaben und
kann sich daher ganz einfach nicht mehr um jede einzelne
Rubrik in seinen Heften selbst kiimmern.

Michael (platz10@mail.lindenpark.de)

8 SEGA MAGAZIN
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Arcade-Spiele und Quellen

Koénnt ihr nicht die Sega-Arcade Spiele (siehe Crazy Taxi)
als Standard-Rubrik in das Magazin aufnehmen? In den
anderen Sega-Magazinen (z. B. England) ist sowas seit
Ewigkeiten Standard. Und da Sega ja nicht jede Woche
einen neuen Naomi-Kracher rausbringt, denke ich, daB
eine solche Rubrik nicht allzuviel Platz im neuen Sega
Magazin oder wie es dann auch immer hei3en wird, weg-
nehmen diirfte.

[S€MA Solange mit Konvertierungen von Arcade-Spielen zu
rechnen ist, wollen wir natirlich immer Berichte zu den
entsprechenden Titeln im Heft unterbringen. Tatsache ist
jedoch leider, daB gerade im Arcade-Bereich die Beschaf-
fung von Informationen nicht gerade ein leichtes Unterfan-
gen ist. Soweit méglich, werden wir aber nattrlich in Zu-
kunft auf entsprechende Titel eingehen. Eine feste Rubrik
extra daflr einzurichten halte ich fir unnétig — falls eine
Heimumsetzung wahrscheinlich ist, fallt der Artikel ganz
normal unter die Previews.

Eine kleine Kritik am Rande: lhr habt in der Ausgabe 6/99
geschrieben, daB Sega schon eine Million DC verkauft
habe. Der AbschluBbericht des letzten Geschéftsjahres
von Sega of Japan weist aber nur 900.000 Geréate aus —
und das Ende Mai? Was fiir Informanten beliefern euch
mit solch unseriésem Zahlenmaterial? Ich bin ein absolu-
ter Sega-Fan (Saturn mit 140), da wiirde ich mich freuen,
wenn das einzige in Deutschland verfiigbare Sega-Maga-
zin Zahlen liefert, die auf Fakten beruhen und nicht auf
Spekulationen.

[S&WA| Die Zahl von einer Million verkauften Dreamcasts ha-
ben wir nicht aus irgendwelchen ,,Quellen”, sondern direkt
aus einer Pressemitteilung von Sega Deutschland. DaB die
Werte knapp einen Monat spater nachtraglich nach unten
korrigiert wurden, ist zwar etwas merkwiirdig, entspricht
aber nun einmal den Tatsachen. Die Falschinformation
kam in diesem Fall einfach direkt von Sega selbst, so daB
zum Zweifeln kein AnlaB bestand.

Christian Roth (sonic@home.gelsen-net.de)
Videos und Zombies

Ich habe heute euer Heft bekommen und habe mich rie-
sig uber das Video gefreut! Die gezeigten Spiele sehen
einfach super aus, und ich kann es kaum erwarten, bis
ich diese Spiele selber spielen kann. Haben eigentlich nur
Sega-Magazin-Abonnenten das Video bekommen oder
auch die Mega-Fun-Abonnenten?

Das Dreamcast-Video war ein exklusives Geschenk
an die treuen Abonnenten des Sega Magazins und wurde



daher naturlich nur an selbige verschickt. Wer nur die Me-
ga Fun abonniert hatte, ging also hier leer aus.

Ich habe in der Mega Fun von Resident Evil-Code: Veroni-
ca gelesen und wiirde gerne wissen ob das Spiel wirklich
fur Dreamcast kommen soll. Da ich ein Riesenfan von
den ersten beiden Teilen bin wiirde ich mich dariiber su-
per freuen. Berichtet lhr im Sega Magazin dariiber auch
noch mal ausfiihrlicher?

SEMA| Wie bereits mehrfach im Sega Magazin zu lesen wair,
wird Code Veronica exklusiv flur den Dreamcast entwickelt.
Einen ausfuhrlichen Bericht werden wir bringen, sobald
mehr aussagekraftiges Material zu diesem Titel vorliegt.

Bjoern Kunow (AKunow@t-online.de)
Sonic-Soundtrack

Der Soundtrack von Sonic Adventure ist schlichtweg geni-
al. Das wissen Sie, das weil3 auch ich, aber hohere Person-
lichkeiten bei Sega of America scheinen es nicht zu wis-
sen. Mit Sonic Adventure passiert das Gleiche, was schon
bei Sonic CD vorgefallen ist: Die Musik wird geandert. Ich
frage mich jetzt natirlich, warum es nétig ist, die Begleit-
musik, die tiberall gute Kritiken bekommen hat, durch ein
08/15-Gedudel zu ersetzen. Eigentlich hatte Sega ja aus
der Vergangenheit lernen sollen: Schon bei Sonic CD wa-
ren die Fans alles andere als begeistert von der Anderung,
aber da Sonic Adventure zweifelsfrei ein wichtigerer Titel
als Sonic CD ist, halte ich die Wiederholung dieser Tat
nicht nur fur unsinnig und enttauschend, sondern auch als
einen Beweis dafur, daB Sega of America anscheinend un-
fahig ist, die Sonic-Fans nicht zu enttauschen.

[SEMA] Grundsaétzlich sehe ich das ahnlich, da der Sound-
track der japanischen Version hervorragend gelungen ist,
doch ist es sicherlich noch zu frith, um Uber die neuen Mu-
sikstlicke zu urteilen. Zwar kann ich mir nicht vorstellen,
daB die internationale Version damit noch den Charme des
Originals erreichen wird, doch schlecht muB sie deswegen
noch lange nicht sein. Warten wir also einfach ab, was Se-
ga in diesem Fall abliefert.

PS: Auch ich bin der Meinung, daBB die Wertung von Sonic
Adventure mit 90% viel zu niedrig war.

Bei Sega sieht man die Sache wohl anders, oder
warum wirde sonst an Sonic Adventure noch dermaBen
gefeilt werden? Die von uns angesprochenen Schwéchen
bezlglich der Kamera und der Kollisionsabfrage sind keine
Katastrophe, kdnnen aber den SpielspaB ein wenig triben.
Und 90% sind immer noch eine sehr hohe Wertung!

Klaus Thum (thum@bnro.de)

Videos

Das Dreamcast-Video war echt klasse! Allerdings kann ich
die Jugendschutzeinwande gegen Ausschnitte aus HotD 2
nicht nachvollziehen. lhr habt ja auch einige (extrem) ekli-
ge Szenen aus D2 prasentiert, ich sage nur: Auge!

Die Szenen aus D2 waren zwar nicht gerade appetit-
lich, doch im Gegensatz zu House Of The Dead 2 nicht ge-
waltverherrlichend.

Da ihr ja offenbar eine einwandfreie Grabber-Hardware
habt, wie stehen da die Chancen, daB ihr eigene Redak-
tions-GDs mit Demos und Videotests, wie bei PC-Heften
ublich, produziert? Oder seid ihr in der Hinsicht von Sega
abhangig?

[$€@A| Die Planung unseres Dreamcast-Magazins ist zu
diesem Zeitpunkt noch nicht abgeschlossen, so daB ich
hierzu noch keine konkreten Angaben machen kann.
Selbst zusammengestellte Videos von Spielen (wenn auch
nicht so aufwendig produziert wie unser Dreamcast-Video)
bieten wir beispielsweise schon monatlich bei unserer
Schwesterzeitschrift PlayStation Zone.

Christian Melcher (christian.melcher@gmx.de)
Deutschland-Start

Kommen noch Testberichte zu House Of The Dead 2 und
Metropolis vor dem Dreamcast-Start? Denn ich lege
groBBen Wert auf eure Testberichte.

House Of The Dead 2 haben wir bereits getestet, in
der Ausgabe 6/99 hat es satte 91% bekommen. Was Me-
tropolis angeht, rechnen wir zwar fest damit, kdnnen der-
zeit aber noch nichts garantieren.

WiBt ihr, ob das PuruPuru Pack zum Deutschlandstart
schon erhaltlich sein wird ?
Hochstwahrscheinlich wird es verfligbar sein.

Da ich ein Sega-Magazin-Abo habe und spatestens im
September das Dreamcast-Magazin kommt, méchte ich
gerne wissen, ob mein Abo bestehen bleibt.

[S€8A Du kannst davon ausgehen, daB alle Sega-Magazin-
Abos automatisch in Abos des neuen Dreamcast-Maga-
zins umgewandelt werden, sobald dies auf den Markt
kommt. Fest steht allerdings schon jetzt, daB wir aus ver-
schiedenen Grunden nicht das offizielle Dreamcast-Maga-
zin produzieren werden.

Marquardt (Andreas-Marquardt@t-online.de)
VYMS-Frage

Ware es moglich, daB man per DC-Modem und PC-ISDN-
Karte sowie dementsprechender Software Daten auf dem
PC verwalten kénnte, beziehungsweise Updates und der-
gleichen aus dem Netz iiber den PC auf das VMS des DC
kopiert und diese dort weiterverwendet?

$8MA Solange Du auf den Speicher des VMS nur Uber den
Dreamcast zugreifen kannst, wird Dir ein PC in diesem Fall
nattrlich gar nichts bringen. Weiterhin ist der Speicher des VMS
mit gerade einmal 128 kB eigentlich viel zu klein, um gréBere
Datenmengen wie bei umfangreicheren Patches zu halten.

Martin Schloeter (MSchloeter@t-online.de)
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GIANT GRAM

Mit Giant Gram - All Japan ProWrest-
ling 2 steht Dreamcast-Fans eine weite-
re hochkarétige Arcade-Umsetzung be-
vor. Wir untersuchen, inwieweit das Ga-
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{-;rp!mwi:rnils:?
Einkaufshilfe -
Game-Lexikon mit
Infos, Bildern und
Experten-Bewertung
zu 549 PS-Games.
First Aid - Tips &
Tricks-Data-Base zu
290 PS-Games.
High Score - mit
den Save Games
und der Memory
Card in unentdeckte
Level vordringen:
Ridge Racer Type 4,
Need For Speed IV,
Gex 3, Soul Blade...

1N

Y [ /\ are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.

Exklusive spielbare
Demos zu aktuellen
Hits und Neuheiten:
Racing Simulation
2, Tony Hawk
Skateboarding, GTA,
SCARS, Vigilante 8.
Hit-Tip - die rasan-
testen Newcomer
des Monats im
Uberblick:
Civilization Il, UEFA
Champions League,
Warzone 2100...

|

| Herzfiimmern:

Die Top-Games
des Monats im
Video-Uberblick -
atemberaubende
Trailer und
Filmsequenzen zu:
Rayman 2, GTA
London, Rainbow
Six, Army Men
3D, Monkey Hero
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Mehr Heft -
" mehr Fun!
PlayStation Zone

| rahaimilnth

Work iﬁ_Progres;s -

der Blick in die
Entwicklungs-
Labors der

Hersteller. Bilder

zu uber 15 Top

Secret Games in
der Vorschau. First
View - Screenshots

zu den neuen
Games in einer
spannenden On-
Screen-Show.

eu! o Heft 8/99 ab 14.07. * monatlich » 148 Seiten

ist die gebalite
PS-Energie auf 148
Seiten. Spannende

Infos und aufregen-
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des Insiderwissen
tiber Deine Konsole
und alle aktuellen
Games. Ein absolu-
tes Mul} fir alle
echten PlayStation-
Fans.

PlayStation Zone -
wissen was lauft.
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