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Im Brisckeenter RATENZAHLUNG MOGLICH
FRAGEN SIE NACH UNSEREN FINANZIERUNGSANGEBOTEN

Ein galaktisches
Angebot!

e cagR e 279 -
INKL. RGB-KABEL, BATTERIE, DEMO-CDS,
TIPS & TRICKS-BUCH. 1 JAHR GARANTIE
EGA SATURN MEGA ACTION SET 333 -
GRUNDGERAT + NBA LIVE '98 +
SHELLSHOCK + THUNDERHAWK 2 +
BLAM MACHINEHEAD

JETZT ZUM KNALLERPREIS:
SECGA SATUBRN
o= SEmp o - -
MIEEGA ACTICN SIz1
DT. VERSION, 1 JAHR GARANTIE, INKL. THUNDERHAWK 2,

NBA LIVE ‘98, SHELLSHOCK, BLAM! MACHINEHEAD
CONTROL PAD, BATTERIE, RGB-KABEL,

.de/kranz

//www.logon

SEGA TIPS & TRICKS-BUCH UND 2 DEMO-CDS DEEP FEAR 89,95
6-SPIELER-ADAPTER ORIG. . 19,95
“ MPEG-KARTEORIG. . ............. 99,95
l op-Splele CONTROL PAD ORIG.
EXPLORERPAD .................24,95
aSt gesc én 4 CONTROL PAD-VERLANGERUNG __.19.95
= ; o ARCADE RACER LENKRAD ... 599

Unser spezielles Monatsangebot fur Sie: LENKRAD TOP GEAR WHEEL .....139,95

B (MIT PEDALEN) (FUR N84, PSX, SAT)

Folgende Saturn-Spiele fur nur PREDATOR GUN PISTOLE  ........
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Sonderaktion: 5 Spiele aus diesem Kasten zum Preis von 4!
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BURNING RANGERS 89 95

NUTZEN SIE UNSEREN
BESONDEREN
VORBESTELL-SERVICE!

SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL
LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE
ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT
§ PORTOFREI*. BESTELL-
H ANNAHME BIS 20.00 UHR.
: SIE KONNEN AUCH
§ UNSER NEUES,

H (MIT PREISLISTE
64 SEITEN!), JETZT
AUCH MIT SEGA-

AGAZ|

SONDERAUSGABE,
MIT FRANKIERTEM (3DM)
. UND ADRESSIERTEM
3 RUCKUMSCHLAG
& %8 (DIN C5) ANFORDERN.

Bestell-Hotline Tel.:

Fax: 0931/571602

Baknkofs’rraf)e. 28
Austria €>Icfre.ss

Schnellservice fir unsere

_ Lieferung in 1-2 Tagen
1 DM =7,5 OS; Porto 6,90 DM zzgl. NN

MANX TT SUPER BIKE
MARVEL SUPER HEROES
MAX!MUM FORCE

NHL ALL STAR HOCKEY '98 ........
PANDEMONIUM

PANZER DRAGOON SAGA -4CD .
RAMPAGE WORLD TOUR .

SONIC 3D FLICKIES' ISLAND
SONIC JAM

TETRIS PLUS .. .
TOMB RAIDER SPIELEBERATER . ..

Der Nr.1 Hit aus den USA
(“Toy of the Year* 1997)
jetzt auch in Deutsch{and'

Space Basic Set (1 Laser, 1 Weste) .59,95
Space Robo Set (1 Laser, 1 Robo) . .79,95
Space Team Set (2 Laser, 2 Westen) 99,95

L aden
24032 Passau

unden
in Osterreich.

0049/85173777

AUSGEZEICHNET

ZUM BESTEN VIDEO- ¥

UND COMPUTERSPIEL-
SPEZIAL-VERSANDHANDLER AUF DER
E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.

Dreamcast.
Dreamcast kommt!
Rufen Sie bei Interesse
unsere Dreamcast-Info-Hotline |2
unter Tel. 0931-35 45 223 an!

PANZER DRAGOON SAGA
(4CD’S) 89,95

UNIVERSAL ADAPTER

BATTLE GAREGGA (jap.)

CASTLEVANIA X (jap.)

DEAD OR ALIVE (jap.)

DRAGON FORCE 2 (jap.) . . . . ... 128,85
GT 24 (jap.)

GUN GRIFFON 2 (jap.) ¢
MAGIC KNIGHT RAYEARTH (u.s.) .148,85
PHANTASY STAR COLLECTION(jap)109,85
RADIANT SILVERGUN (jap.) 128,85
THUNDERFORCE 5 (jap.)

Top-Spiele zu
Knallerpreisen

Nur solange der Vorrat reicht

SEGA SATURN

3 DIRTY DWARVES
DARIUS 2

FIGHTING VIPERS
KING OF FIGHTER'’S 95 .
MASS DESTRUCTION .
NIGHTS )
NIGHTS + 3D ANALOG PAD 79,95
REVOLUTIONX .......... 9,95
SEGA AGES COMPILAT. ..69,95
SEGA RALLY

VIRTUA FIGHTER 2
VIRTUA FIGHTER KIDS .
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NIGHTS MIT 3D
ANALOG PAD 79,95

SEGA RALLY

REVOLUTION X
9,95 69,95
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Schnell zugreifen! Nur noch begrenzte Stiickzahlen
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TIME TO SAY GOODBYE!

Nach gerade einmal drei Jahren ist die Saturn-Ara
endgiiltig vorbei. Das Action-Adventure Deep Fear
stand namlich als letzter PAL-Titel auf dem Priifstand
der Redaktion und schnitt mit einer Gesamtwertung
von 92% auflerordentlich gut ab. Dal3 wir kiinftig zum
Thema Saturn nur noch Import-Tests bringen werden,
sollte allerdings zu verschmerzen sein, denn bereits
in dieser Ausgabe kiimmern wir uns intensiver denn Aktuelle Dreamcast-In-
je um die Dreamcast-Konsole, die in Japan nun wohl fos auf drei Seiten
erst am 27.11.98 erscheinen wird. Ausfiihrliche Berichte zu den Dreamcast-
Geschehnissen in Japan und London und Previews zu Monaco Grand Prix
Racing Simulation, Blue Stinger und nicht zuletzt Sonic Adventure sollten
aber jeden echten Sega-Fan iiber den Abschied vom Saturn hinwegtro-
sten. Die Konzentration unserer aufgestockten Redaktion gilt von nun an
eindeutig dem Dreamcast, wobei das Ziel klar ist: Wir wollen im Sega
Magazin die aktuellsten, umfangreichsten und kompetensten Dreamcast-
Infos iiberhaupt haben und sind gerade dabei, das Konzept des Magazins

dementsprechend anzupassen. J{ ! - |
da‘o Die Rennsensation von
Hans Ippisch, Ch&frédakteur Ubi Soft!
SPECIAL
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S P E CI A L

ARCADE-SCHUB
FUR DREAMCAST!

Endlich kommt wieder Schwung in die Sega-Welt. Durften wir Anfang Septem-
ber auf der ECTS der Dreamcast-Europa-Premiere beiwohnen, so folgten in
den Wochen darauf hochkaratige Spieleankilindigungen, die auf einen Traum-
start der neuen Konsole hoffen lassen. Wir fassen fur euch zusammen, was
sich in Sachen Dreamcast in den letzten Wochen alles getan hat!

eine Frage: Die
KECTS ist Europas

wichtigste Messe fur
Computer- und Videospiele,
und so war es auch eine
Selbstverstandlichkeit, daB
Sega die Gelegenheit nutz-
te, um die Dreamcast-Kon-
sole erstmals in Europa zu
prasentieren. Sega hatte
zwar keinen eigenen Stand
auf der Messe, enthullte
aber im nahegelegenen Hil-
ton-Hotel die Dreamcast-
Details. Es Uberraschte uns
nicht, daB sich dort Bran-
chen-GréBen wie Brett

Andreas von Gliszczynski, General Manager von Sega
Deutschland, stellte der deutschen Presse die Dream-
cast-Konsole vor.

Bei dem auf
der ECTS ge-
zeigten Mo-
dell handelte
es sich um
keinen Dre-
amcast-Pro-
totypen, son-
dern um ein

Hans Ippisch konnte gerade noch daran gehindert werden,
die schicke Konsole unter dem Vorwand eingehender Re-
cherchen einfach mitgehen zulassen.

funktions-
Sperry von Westwood, Pe- flhrung wurde nicht nur die tiichtiges Ge-
ter Molyneux von Lionhead, Hardware gezeigt, sondern rat, dessen
Dave Jones von DMA oder man hatte auch die Gele- Controller
Jez San von Argonaut die genheit, erstmals Live-Bil- €xzellent in
Klinke in die Hand gaben. In  der von Sonic Adventure zu g:; Hand lie-

der speziellen Presse-Vor-

6 SEGA MAGAZIN

sehen. Handler und Ent-




wickler erhielten sogar noch
die Méglichkeit, Videos mit
Entwicklungsversionen von
vielen weiteren Titeln zu se-
hen, die man groéBtenteils
schon aus der Spielhalle
kennt...

Die Automaten-
umsetzungen
kommen!

Wie bei Sega mittlerweile
gewohnt, sind viele wichti-
ge Titel fur den Heimmarkt
Umsetzungen von erfolgrei-
chen Automatenspielen.
Die beiden wohl wichtig-
sten Titel momentan wur-
den nun endlich offiziell an-
gekindigt: Sega Rally 2
und Virtua Fighter 3 Team
Battle. Beide Titel sollen
noch 1998 erscheinen, und
vielerorts wird davon aus-
gegangen, daB es sich da-
bei um zwei der Launchtitel
handelt. Leider hat Sega
noch keine Screenshots der
Dreamcast-Versionen ver-
offentlicht, doch diese sol-
len in Kirze folgen. Uber
Extra-Features fur die
Heimversion von VF3tb halt
sich Sega bisher bedeckt
und kindigt lediglich eine
1:1-Umsetzung des Arca-
de-Krachers an, so daB
erstmal Abwarten angesagt
ist. FUr die Sega Rally 2-
Umsetzung werden aller-
dings direkt neben einigen
wenig Uberraschenden
neuen Spielmdglichkeiten
(Time Attack, Car Setup,
Record, Replay) gleich sat-
te 10 Strecken verspro-
chen, was 6 mehr als in der
Arcade-Fassung  waren.

Unbestatigte Gerlichte be-

"'o.' 4 X v
”-’f’;-f"i?'! :

auf Naomi-Hardware.

NAGMI

Das Naomi-Board ist prin-
zipiell ein Dreamcast mit
mehr Speicher.

sagen weiterhin, daB die
Strecken des Vorgéangers
ebenfalls enthalten sein sol-
len. AuBerdem soll es Uber
10 Autos zur Wahl geben,
was ebenfalls eine Steige-
rung gegenuber den sechs
(+2 versteckte) der Arcade-
Fassung wére. Von einem
Splitscreen-Modus  darf
man ebenfalls ausgehen.
Wir hoffen, bis zur ndchsten
Ausgabe erste Screenshots
dieser kommenden Hits lie-
fern zu kénnen.

Neues von der

Jamma-Messe!

Auf der japanischen Arcade-
Fachmesse JAMMA stellte
Sega erstmals das neue Na-
omi-Arcadeboard vor. Be-
sonders interessant ist die
Tatsache, daB es sich dabei
bis auf den verdoppelten
Haupt- und Texturen-Spei-
cher lediglich um die Dream-
cast-Hardware handelt, was
schnelle Umsetzungen fur
die Heimkonsole ermdoglicht.
Die Naomi-Spiele bieten so-
gar Anschlusse fur das Vi-
sual Memory System des
Dreamcast, um Daten zwi-
schen den Spielhallenversio-
nen und Dreamcast-Fassun-
gen auszutauschen. Angeb-
lich entwickeln jetzt schon
20 Hersteller fur Segas neu-
es Board, deren erste Pro-
jekte wir hier vorstellen.

House Of The Dead 2 lauft Dynamite Baseball 98 war Blood Bu!lét erinnert an

Segas dritter Naomi-Titel.

Der Nachfolger von Segas
erfolgreicher Zombie-Balle-
rei House Of The Dead
lauft auf dem neuen Nao-
mi-Board und ist optisch
dem Model 2-Vorganger
deutlich Uberlegen. Er-
staunlich ist die Tatsache,
daB dieses Sequel bereits
im November in die japani-
schen Spielhallen kommen
wird - Segas Arcade-
Teams scheinen  sich
tatsachlich schon sehr frih
auf die neue Hardware ein-
zustellen, was den kom-
menden Dreamcast-Um-
setzungen sicherlich gut
tun wird.

Das zweite Naomi-Spiel
von Sega war Blood Bullet.
Der Untertitel “House Of
The Dead Gaiden“ deutet
es bereits an: Auch hier
geht es Zombies an den
Kragen. Allerdings st
Blood Bullet spielerisch

eher an Klassiker wie Final
Fight und Streets Of Rage
angelehnt und verspricht

die Streeis Of Rage-Serie.

SEGA MAGAZIN 7

Die Naomi-Gehduse bie-
ten sogar Anschlisse fir
das VMS des Dreamcast.

ein interessantes Beat ‘em
Up mit zahlreichen Waffen
zu werden. Ein Release-
Termin wurde noch nicht
bekanntgegeben.

Der letzte von Sega ge-
zeigte Naomi-Titel, Dyna-
mite Baseball 98, dirfte
hierzulande auf wenig In-
teresse stoBen, doch in Ja-
pan (und natlrlich auch in

Powerstone ist Capcoms
erstes Spiel fir Naomi.

8



den USA) ist diese Sportart
sehr popular. Zum Game-
play liegen noch keinerlei
Informationen vor, auch ein
Release-Termin steht noch
nicht fest.

Unterstiitzung
durch Capcom!
Erfreulicherweise  gehort
Capcom zu den ersten Ent-
wicklern fir Segas Naomi-
Board, und der erste Titel
ist — wie kénnte es anders
sein — ein Prlgelspiel. Aller-
dings ist Power Stone nicht,
wie man beflirchten kénnte,
eine weitere 2D-Episode
der Street Fighter-Saga,
sondern ein 3D-Prugler mit
frei begehbaren Arenen, der
sich leicht an Squaresofts
Ehrgeiz anlehnt. Auch hier-
zu gibt es momentan noch
keinen Release-Termin.

=t << U =
Diese Naomi-Demos wur-
den auf der Jamma-Mes-

se gezeigt.

8 SEGA MAGAZIN

Die Grafik von Dead Or
Alive 2 braucht sich vor
VF3 nicht zu verstecken.

Mit Abstand der optisch
schonste Naomi-Titel ist
derzeit Dead Or Alive 2,
denn Tecmos neuester
Streich bietet Grafiken, die
sich vor denen eines Virtua
Fighter 3 nicht zu ver-
stecken brauchen, was ei-
ne 1:1-Umsetzung des
Arcade-Hammers definitiv
moglich erscheinen laBt.
Das Danger-Zone-System
von DoA ist auch bei DoA2
wieder fester Bestandteil
des Gameplays, und erste
Bilder zeigen in diesem Zu-
sammenhang spektakulare
Explosionen.

Neue Original-
Entwicklungen!
Abseits vom  Arcade-
Getimmel kindigte Sega
das Adventure July an. Lei-
der gab es zum Gameplay
bisher wenig zu erfahren,
lediglich daB es darum
geht, die Weltherrschaft
von geschlechtslosen Mu-
tanten zu verhindern. Die-
ser Titel wendet sich ein-
deutig an eine altere Kau-
ferschicht und kdénnte in

Japan durchaus ein groBer
Hit werden. Einige von Se-
ga veroffentlichten Screen-
shots lassen teilweise Spe-
kulationen zu, ob es sich
dabei um vorab oder in
Echtzeit berechnete Szenen
handelt.

Insgesamt sieht der
Dreamcast-Launch derzeit
sehr vielversprechend aus.
Handler gehen davon aus,

Auch bei Dead Or Alive 2

gibt es wieder die Danger-
Zone-Explosionen.

daB zum Start VF3tb, Sega
Rally 2, Sonic Adventure,
Pen-Pen Tri-lce-Lon und
Seventh Cross erhaltlich
sein werden. Ubrigens gibt
es Meldungen, nach denen
sich der DC-Start in Japan
um eine Woche nach hin-
ten auf den 27.11. ver-
schiebt.

Michael Pruchnicki/
Hans Ippisch &

ot A AN BTN
Ist diese Szene aus July
vorgerendert oder in
Echtzeit berechnet?
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CHARTS-CHARTS

1. DEEP FEAR

Vormonat: -
Bewertung: 92%

Hersteller: Sega
Monat: |

6. FIFA 98

Vormonat: 7
Bewertung: 82%

2. SHINING
FORCE IlI

Vormonat: -
Bewertung: 95%
Hersteller: Sego
Monat: ]

7. HOUSE OF THE

Vormonat: 4
Bewertung: 80%

3. PANZER
DRAGOON SAGA

Vormonat: |
Bewertung: 87%
Hersteller: Sega
Monat: 5

8. STEEP SLOPE
SLIDERS

Vormonal: 5
Bewertung: 86%

Vormonat: 2
Bewertung: 94%
Hersteller: Sega
Monat: 5

Vormonat: 6
Bewertung: 82%

5. RIVEN

Vormonat: 3
Bewertung: 72%
Hersteller: Sego
Monat: 4

10. BUST-A-MOVE 3

Vormonat: 8
Bewertung: 88%

Hersteller: EA
Monat: 7

Hersteller: Segu
Monat: 5

Hersteller: Sego
Monat: 8

Hersteller: EA/Fox Int.
Monat: 9

Hersteller: Acdaim
Monat: 5

PlatzVormonat _Titel Hersteller  Bewertung Monat  Platz_Vormonat Titel Hersteller Bewertng  Monat
1. (9)  WARCRAFT2 EA 94% 12 18. (15)  DAYTONA USA C.CE. SEGA 95% 19
12. (10)  WINTER HEAT SEGA 94% 8 19. (17)  WORLDWIDE SOCCER ‘98 SEGA 90% 1
13. (11)  SEGA RALLY SEGA/AM2  95% kX . (18)  TOMB RAIDER CORE/SEGA  96% 13
14. (16)  SONICR SEGA 86% 10 21, (21)  ENEMY ZERO SEGA/WARP  80% 10
15. (12)  NHL98 EA 88% ] 2. (19) PANZERDRAGOON2  SEGA 95% 29
16. (13)  VIRTUA FIGHTER 2 95% SEGA/AM2 3 . (20)  WIPEOUT 2097 SEGA 80% 1
17. (14)  SEGA TOURING CAR SEGA 85% 10 . (22)  COMMAND & CONQUER  VIRGIN 89% n

VANTED

Welche fiinf Spiele gefallen euch am besten? Tite

Welche drei noch nicht veréffentlichten, aber in

der Entwicklung befindlichen Spiele wiinscht 1. (2) SONIC ADVENTURE 2
ihr euch am sehnstichtigsten? Schickt eine
Postkarte, auf der ihr eure drei Wunschspiele y X (3) GODZILLA GENERATIONS 2
und finf aktuellen Lieblingsspiele mit der
jeweiligen Systemangabe von Platz 1 bis 5 3. (NEU) VIRTUA FIGHTER 3 T8 ]
notiert, an nachstehende Adresse. Vielen Dank!
4, (NEU) SEGA RALLY 2 |
COMPUTEC MEDIA AG
Kennwort: Charts W SEVENTH CROSS 2
RoonstraBe 21 ¢ 90429 Nirnberg <

SEGA MAGAZIN 9
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MONACO GRAND
PRIX RACING
SIMULATION

Dreamcast
kommt auf Tou-
ren! Ubi Soft hat
bestatigt, daB die
anspruchsvolle
Formel 1-Simula-
tion, die derzeit
PC-Piloten in
Atem halt, auf
Segas Wunder-
konsole umge-
setzt wird.

enn Ende No-
vember in Japan
die Hullen fallen,

wird Sega mit Sicherheit
auch einen Racer (z. B. Se-
ga Rally 2) im Angebot ha-
ben. Doch die Japaner wis-
sen genau, daB man auf
dem europaischen Markt

den Reizfaktor fir den
Dreamcast deutlich er-
héhen kann, wenn man

In stromendem Regen
andert sich das Fahrver-
halten.

zum hiesigen Start nicht
nur eine actionlastige Ra-
serei, sondern auch eine
ausgekliigelte Rennsimula-
tion vorweisen kann.

Mit Monaco Grand Prix Ra-
cing Simulation (Arbeitsti-
tel) sollen auch diejenigen
unter euch bedient werden,
die nicht nur mit GasfuB
Uber die Piste brettern und
durch jede Kurve driften,
sondern auch das Taktik-
und Simulations-Element
betont wissen wollen. Das
Spiel sollte urspringlich F1
Racing Simulation 2

heiBen, also der offizielle
Nachfolger zu der bekann-
ten F1 Racing Simulation

Bei einer spektakuldren Karambolage hebt es euren
Konkurrenten von der Strecke.

10 SEGA MAGAZIN
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Mit dem schwarzen Boli-
den rast ihr in Hochstge-
schwindigkeit ins Ziel.

werden. Nachdem aber Ubi
Soft die Formel 1-Lizenz
nicht mehr halt, muBte
kurzfristig ein neuer Titel
her.

Optionen und
Realismus satt
Auf dem Dreamcast d(irft
ihr mit den Modi, Optionen
und Details rechnen, die
schon die PC-Version von
Monaco Racing Grand Prix
zu einem heiBen Anwarter
auf die Pole Position im Si-
mulationszirkus machen.
Auf 16 oder mehr Strecken
durft ihr eure Runden zie-
hen, 22 Fahrzeuge werden
zur Auswahl! stehen. Neben

Der Retro-Modus erweckt
den Nirburgring anno
1950 wieder zum Leben.

dem Einzelrennen erwartet
euch der Grand Prix, die
Championship, das Trai-
ning und der Time Attack-
Modus. Bestzeiten hinter-
herzujagen, eine Rennsai-
son durchzustehen oder
die Feinheiten einer
Strecke einzuiliben lockt je-
doch nicht so unwidersteh-
lich hinter das Lenkrad wie
der neue Karriere-Modus:
In der ersten Grand Prix-
Saison fahrt ihr mit
schwécheren Motoren,
werdet von den Team-Kol-
legen gedeckelt und habt
auch beim Setup nur ein-
geschrankte Moglichkeiten.
Wer seine erste Grand Prix-

Wenn Ubi Soft sauber arbeitet, sollte das Spiel nicht
vom Pop-Up-Syndrom heimgesucht werden.
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Man beachte die detaillierte Darstellung des roten
Renners. So muB das auf dem Dreamcast aussehen!

Saison ohne zu hohen Ma-
terialverschleiB Ubersteht
und auch mal Startplatze
vor den Team-,Kollegen*
ergattern kann, darf hoffen,
von einem besseren Renn-
stall angeworben zu wer-
ben. Kurz: Hier wird ein
jahrelanges Hochdienen,
wie Frentzen oder Schuma-
cher es durchleben, erst
richtig nachvollziehbar.
Auch der Szenario-Modus
muBte es auf den Dream-
cast schaffen.

Die Strategie
entscheidet

Ohne eine ausgefeilte Tak-
tik werdet ihr in den
Simulationssequenzen die
Zielflagge nicht zu Gesicht
bekommen. Nur wer die
richtigen Reifen aufzieht,
seine Boxenstrategie ab-
stimmt und das entspre-
chende mechanische
Grundwissen mitbringt, hat
Chancen, aufs Siegerpo-
dest zu klettern. Ubrigens:
Wer die 107%-Regel im
Qualifying nicht schafft,
darf die Koffer packen! Die-
ser Realismus soll sich
auch bei den Technik-Op-
tionen fortsetzen.

Speed-Kick

Gemessen an der Lei-
stungsfahigkeit des Dream-
cast sollte Ubi Soft imstan-

de sein, ein Geschwindig-
keitsgefuhl zu erzeugen,
das euch in den Sitz preBt.
Neben flussiger Grafik durft
ihr Reflexionen auf dem
Fahrzeug-Chassis, Rauch-
wolken aus dem Auspuff
und andere Effekte erwar-
ten. Eine High Tech-Cock-
pit-Perspektive wird an-
wahlbar sein. Aus dieser
konnt ihr dann - hoffentlich
- bis ins Detail ausgearbei-
tete Landschaftsmerkmale,
Tribtiinen und Hauserfassa-
den an euch vorbei-
schieBen sehen. Eine Be-
sonderheit bietet der Re-
tro-Modus, der euch auf
den Nurburgring im Jahre
1950 zurickversetzt. Dort
dirft ihr in vier historisch
akkurat  nachgebildeten
Oldtimern  (Alfa-Romeo,
Simca Gordini, Talbot-Logo
und Ferrari) eure Runden
herunterreiBen.

Der Editor und
andere Perspek-
tiven

Die PC-Variante lockt mit
einem umfangreichen Edi-
tor, der es erlaubt, das
Strecken-Layout, die Renn-
wagen, die Cockpits und
sogar die Menus nach Lust
und Laune zu verandern.
Diese Leckerei sollte Sega-
Fans nicht vorenthalten
werden, hat doch Dream-

-

Der Monaco-Kurs ist der grafische Leistungstest fiir je-
de Rennsimulation.

Verbesserte Ki-Routinen sollen dafiir sorgen, daB sich
die Computergegner nicht so leicht ibertélpeln lassen.

cast genug Speicher an
Bord, in den modifizierte
Daten abgelegt werden
kdnnen. Vom Vorhanden-
sein diverser Mehrspieler-
Modi ist auszugehen — Dre-
amcast hat nicht umsonst

Spannend dirfte sein, in-
wieweit die Designer die
Mdéglichkeiten des Visual
Memory System berick-
sichtigen. Denkbar ware
ein Einsatz gerade im Mul-
tiplayer-Bereich.

vier Joypad-Anschlisse. Florian Brich B

-Facts
Titel: Monaco Grand Prix Racing Simulation
Genre: Rennspiel-Simulation
Hersteller: Ubi Soft
Release: tba.
Strecken: 16
Schwierigkeitsgrad: Entfallt
Besonderheiten: Karriere-Modus, Editor, Retro-Modus

Flrst Look

SEGA MAGAZIN }




A

Eines der zahlreichen Rétsel: Elﬁét mubB in den Super-

markt, aber die Tore sind verschlossen.

Hitte ich doch bloB Informatik studiert. Wi

T

diesen komplexen Computer bedienen?

Ein derartiger Farb- und Effekte-Overkill ist selten.
Wahrscheinlich waren die Programmierer im Rausch.

ach einem Erdbe-
ben im Jahr 2000
entsteht in Mexiko

eine Insel, welche von den
amerikanischen und mexi-
kanischen Regierungen
den Namen ,Dinosaur Is-
land” bekommt. Neue For-
schungsobjekte sind natur-

lich immer interessant, und
so werden zahlreiche gehei-
me Studien und Tests dort
durchgefihrt — so etwa geo-
logische Untersuchungen.
Fiir die Offentlichkeit ist die
Insel bereits nach kurzer
Zeit nicht mehr interessant,
aber die zwei Behorden for-
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e soll ich nur

BLUE

Erfreulich viele Third Party-Entwickler
haben sich bereits friihzeitig fur eine
Unterstiitzung der Dreamcast-Konso-
le entschieden. So auch Climax, die
durch Dark Saviour auf dem Saturn
bekannt wurden. lhr erstes Projekt fuir
die neue Wunderwaffe von Sega ist
ein grafisch beeindruckendes Action-
Adventure, welches sich — ahnlich wie
Deep Fear - stark an einen Klassiker
von Capcom anlehnt. Allerdings mit
einem ganz entscheidenden Unter-
schied: Blue Stinger soll komplett in

Echtzeit ablaufen.

schen 17 weitere Jahre lang
im Verborgenen... Irgend-
wann kehrt die Normalitat
auf ,Dinosaur Island” ein,
eine Stadt wird dort gebaut,
und alles erscheint friedlich.
Durch einen obskuren Zwi-
schenfall landet der junge
Soldat Elliot G. Ballade auf
der Insel und stellt fest, daB
dieser Schein trugt. Bizarre
Wesen tummeln sich dort
zuhauf, und Elliot und seine
Freunde nehmen den
Kampf gegen sie auf. Zuge-
geben, die Geschichte hort
sich sattsam bekannt an,
aber dennoch verspricht
dieser Titel sehr viel: Die
Grafik soll spektakular wer-
den und in dieser Form auf
keiner anderen Konsole zu
realisieren sein: Brillante
Lichteffekte, geniale Explo-
sionen, nahezu fotorealisti-
sche Hintergriinde und die
realistisch animierten Cha-
raktere (Motion Capturing
wurde verwendet) werden
vollen Gebrauch von der
Hardware-Power machen —

verspricht zumindest der
Hersteller Climax.

Monsterdesign
made by
Hollywood

Besonders kultig sollen die
Monster ausfallen, flr deren
Design man Kunstler aus
der Filmbranche verpflichtet
hat. Diese fallen auch wirk-
lich herrlich ungewéhnlich
aus: So trifft der Protagonist
etwa auf einen Drachen mit
Fischkopf oder auf eine Art
Schildkréte, die statt eines
Panzers ein Auto auf ihrem
Riicken tragt. Zudem sollen
die Biester kein bloBes Ka-
nonenfutter sein wie in vie-
len anderen Spielen, son-
dern sich durch enorm dif-

) Technische Geni-

alitat und abwechs-

lungsreiches Game-
play konnten aus
Blue Stinger einen
Megahit machen.
Selten sah Horror

so gut aus.



STINGER

fizile Angriffsmuster aus-
zeichnen. Interessant auch
die Steuerung — sowohl die
Bewegungen als auch die
Angriffe von Daniel werden
analog ausgefuhrt. Je lan-
ger ihr eine Taste driickt,
umso harter fallt demzufol-
ge der Schlag aus. Solltet
ihr schon eine der zahlrei-
chen Waffen in eurem Be-
sitz haben, kénnt ihr auf
diese Art und Weise die
SchuBfolge drastisch er-
héhen. Unter anderem sol-
len Bazookas, Bomben,
Maschinengewehre und La-
ser zu eurem Vernichtungs-
werkzeug gehoren. Die Ef-
fekte, die die Wummen da-
bei hinterlassen, sehen ab-
solut brillant aus. Auch soll
das Ganze sehr (ibersicht-
lich ablaufen: Geboten wer-
den 3 dynamische Kamera-
perspektiven, die allesamt
eine optimale Ubersicht ge-
wahrleisten und fur ein ci-
neastisches Erlebnis sorgen
sollen. Naturlich ware kein
Action-Adventure ohne
zunftige Ratselkost kom-
plett, mit Puzzles und klei-

T

nen Aufgaben ist also auch
hier zu rechnen. Liebevolle
Details sorgen weiterhin fiir
Abwechslung: So soll es
mdglich sein, in rauchigen
Lasterhdhlen - sprich Spiel-
hallen — kleine Videospiele
zu zocken, und auch sonst
wird alles vertreten sein,
was in einer echten Stadt
vorkommt. Sofern nicht ir-
gendwelche Ratsel zu I6sen

Beachtet die kleinen Details, wie etwa die Spiegelun-
gen, die realistischen Schriftziige oder die hohe Aufié-
sung - und das Ganze auch noch in Echtzeit.

sind oder irgendwelche Bie-
ster auf ihren AbschuBB war-
ten, konnt ihr alle Gebaude
frei betreten. Wie es aus-
sieht, soll sogar ein dynami-
sches Umfeld erzeugt wer-
den - vieles kann, sollte und
muB flr ein Weiterkommen
im Spiel benutzt und veran-
dert werden. Auch die Inter-
aktion mit den verschiede-
nen Charakteren soll ein

Die Explosionen und die fein ausgearbeiteten Monster

wesentliches Key Feature
von Blue Stinger werden:
Da gibt es etwa den bar-
beiBigen Dogs Bower, einen
ehemaligen Waffenexper-
ten, oder die attraktive Ja-
nean King, die zum Sicher-
heitstrupp der Dinosaurier-
Insel gehort. Eine zentrale
Rolle wird auch die merk-
wurdige blaue Elfe Neffilim
spielen, die Elliot permanent
folgt, deren Motive aber
noch unklar sind. Ist sie ei-
ne beschutzende Lichtge-
stalt, oder will sie unserem
Helden Boses?

Marco Marzinkowski Bl

sehen bereits jetzt absolut iiberwdltigend aus.

-Facts

S
Titel: Blue Stinger
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Climax
Release: tba.
Levels: tba.
Schwierigkeitsgrad: tba.

Besonderheiten:

Action-Adventure in Echtzeit

First Look

Grafisch fulminantes Action-Adventure, welches durch die In-
teraktion mit der Umgebung und den einzelnem Charakteren
auch spielerisch Akzente setzten kénnte.
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SONIC ADVE

Sonic war zu Mega
Drive-Zeiten Segas
Maskottchen Nr. 1.
Auf dem Saturn
hatte der flinke Igel
zwar auch einige
Auftritte, doch auf
das ersehnte ,,ech-
te“ 3D-Sonic-
Jump&Run warte-
ten Fans vergeb-
lich. Beim Dream-
cast will Sega auf
die Zugkraft eines
solchen Titels
nicht verzichten,
daher arbeitet das
Sonic Team um Yu-
ji Naka zur Zeit un-
ter Hochdruck am
neuesten Werk So-
nic Adventure, das
schon zum Start
des DC erhaltlich
sein soll.

uji Nakas Sonic
Team arbeitet schon
seit der Fertigstel-

lung von NIiGHTS eifrig an
der wichtigsten Dreamcast-
Originalentwicklung des
Jahres, und derzeit sieht al-
les danach aus, als kdnnte
das Spiel die hohen Erwar-
tungen problemlos erflillen.
Spielerisch bietet Sonic Ad-
venture naturlich alle Ele-
mente der friheren Episo-

Das Mip Mapping in Action: Die Bodentextur wird im Hinter-
grund etwas unscharfer, um keine Rechenzeit zu verschwenden.

oA
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Chaos schwebt vom Himmel herab. Man beéchte die Lichteffekte!_

den und bindet sie ge-
schickt in die vollstandig
aus Polygonen bestehende
Spielumgebung ein. Wie es
aussieht, wird das Spiel ins-
gesamt aus sechs groBen
Welten bestehen: Ice Cap
spielt in einer Schneeland-
schaft, bei der unter ande-
rem Snowboardfahren auf
dem Programm steht. Hier
wurden bereits Szenen ge-
zeigt, bei denen Tails auf

wirklich rund.

) - o
Bl T NI

Gouraud Shading in Perfektion: Knuckles‘ Kopf wirkt

der Flucht vor einer Lawine
ist, die auf grafisch beein-
druckende Art und Weise
alles auf ihrem Weg zer-
stort. Red Mountain spielt
vorwiegend in einer Canyon-
landschaft, in der man sich
Uber diverse Konstruktionen
von Abschnitt zu Abschnitt
hangelt. Lost World ist of-
fenbar ein Dschungelab-
schnitt, und Lava World er-
klart sich eigentlich von

2, _--_-:“ H:',‘ _‘.‘



Die fette Katze Big ist ei-
ner der beiden neuen an-
wahlbaren Charaktere.

selbst. In den Inca-Levels
erkundet man, wie der Na-
me verspricht, entsprechen-
de Tempel, wobei das So-
nic-Team hier besonders
gut auf die Erfahrungen ei-

Der Doppeldecker aus So-
nic Teil Il taucht auch bei
Sonic Adventure auf.

nes Sudamerika-Trips zu-
rickgreifen konnte, bei dem
man sich Inspirationen flr
die Locations des Spiels
holte. Speed Highway ist
ein hoch Uber einer nachtli-

Chaos in Nahaufnahme: Das Monster besteht komplett
aus transparenten Polygonen.

chen Stadt angesiedelter
Abschnitt, bei dem es So-
nic-typisch rasend schnell
uber Rennstrecken mit Loo-
pings und Korkenziehern
geht. Die Levels sollen je-

weils in Action- und Adven-
ture-Abschnitte aufgeteilt
sein, wobei bei den Action-
Abschnitten wie in friheren
Sonic-Spielen Schnelligkeit
Trumpf ist. Die Adventure-

—Interview

S@BA. EFnadiich, Herr Naka,
steht die Verdffentlichung
von Sonic Adventure vor der
Tar. Wie fuhlen Sie sich?

Yuji Naka: Bis zur fertigen,
perfekten Version von Sonic
Adventure haben wir die
Fans etwa vier Jahre hinge-
halten. Ich bin daher sehr er-
freut und merke, das mir
mein ,Kind“, Sonic, immer
noch viel Arbeit bereitet
(lacht). Deswegen liebe ich
ihn aber umso mehr.

m Ist Sonic dabei neu
kreiert worden?

YN: Eigentlich habe ich bei
der Produktion den Verof-
fentlichungstermin des Dre-
amcast sténdig bericksich-
tigt. Wenn Sie die Charakter-
lllustrationen  betrachten,
merken Sie schnell die groBe
Veranaerung von Sonics

eingefuhrt wird, denke ich.
Zukinftig werden wir Sonic
nur noch diesen Touch ge-
ben.

SEPA. Was fir ein Konzept
liegt diesem Spiel zugrunde?

YN: ,Sonic Adventure” soll
ein Highspeed-Game sein,
bei dem das Gefiihl der Ge-
schwindigkeit gut rlber-
kommt. Dazu kommt, daB es
sehr dynamisch und ab-
wechslungsreich sein sollte.
Es wird nicht nur ein Action-
Spiel sein, sondern auch ein
Adventure. Wir haben dazu
viele neue Charaktere ge-
schaffen, um Sonics Welt zu
erweitern. Wir haben es da-
bei sozusagen in einen Ac-
tion-Teil und einen Adventu-
re-Teil gesplittet, damit jeder
Spieler auf seine Kosten
kommt. Jeder der sechs
Charaktere hat unterschiedli-
--_dhn Elgenschnﬁan Auf der

spricht Sonic! Wir haben lan-
ge diskutiert, was fiir eine
Sprache Sonic sprechen soll-
te, und dachten dabei an Un-
tertitel oder die Kreation einer
Sonic-Sprache (lacht)! Am
Ende beschlossen wir, uns
flr eine einfache Sprache zu
entscheiden, und nahmen
Japanisch. Das war ein Voll-
treffer! Die japanische Spra-
che paBt genau zu Sonics
Persénlichkeit, und wir woll-
ten ja die Fans nicht enttau-
schen, da das Spiel ja auch
Adventure im Titel beinhaltet!

SEBA, Als Schipfer eines
Spiels — wie beurteilen Sie
die __ﬂif%eamcast.-f_fmso!e?

,-Wa Es stecken athr v!ale
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Adventure einen neuen Stan-
dard setzen wird, wenn man
es hinsichtlich Sound, Grafik
und Umfang betrachtet.

SERA Was fir neue Még-
lichkeiten werden die neuen
Spiele der Dreamcast-Gene-
ration bieten?

YN: Durch die neuen Techni-
ken der Kommunikation ein-
zelner Spiele untereinander
kénnte sich vieles dndern. Bis
zur jetzigen Hardware war
das Erscheinungsbild der
Spiele sehr wichtig, mit der
neuen Technik kdnnte man
das ganze Spiel verandern!

m Wird es in Sonic
Adventure schon solche
Méglichkeiten der Kommuni-

kation geben?
YN: Dazu kann ich noch
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Die detaflh‘erten Texturen deklassieren alle anderen

Konsolenspiele.

Parts sollen dagegen
gemachlicher ablaufen und
mehr auf intensive Erkun-
dung der Levels und das
Finden von versteckten
Stellen innerhalb der um-
fangreichen Levels hinaus-
laufen. Um das Gameplay
etwas aufzulockern, wird es
auch etliche Sub-Games
geben, so ist von einem
Shoot ‘em Up-Level die Re-
de, bei dem Sonic und Tails
mit dem Doppeldecker aus
dem zweiten Teil unterwegs
sein werden. Auch Boss-

Natdrlich durfen in einem
Sonic-Spiel die Loopings
nicht fehlen.

kampfe durfen natdlrlich
nicht fehlen und verspre-
chen optisch besonders
spektakular zu sein. Auch
lassen die von Sega verof-
fentlichten Screenshots er-
ahnen, daB es noch einige
andere Abschnitte, z. B. in
einer Stadt, geben wird,
doch dazu liegen derzeit
keine genauen Informatio-
nen vor. Um Sonics Starke,
die Geschwindigkeit, voll
ausspielen zu kénnen, kre-
ierte Sega bewuBt sehr
groBe Szenarien, die im
Heimbereich  momentan
wohl einzigartig sind. Doch
Sonic wird nicht der einzige
spielbare Charakter sein:
Um dem Spiel mehr Ab-
wechslung zu verleihen,
sind insgesamt sechs Spiel-
figuren anwahlbar, die je-
weils sechs Abschnitte des
Spiels zu meistern haben
werden: Neben Sonic ste-
hen noch Tails, Knuckles,
Amy und zwei Neulinge -
die Katze Big und der Ro-
boter E-102 — zur Wahl. Da
jeder Charakter andere
Fahigkeiten hat, durfte das
Spiel wohl auf lange Zeit
motivierend bleiben, so
kann Knuckles beispiels-
weise klettern und durch die
Luft gleiten, Tails kann seine
beiden Schwéanze zum Flie-
gen benutzen usw. Sonics
Erzfeind Dr. Robotnik ist
natlrlich auch in diesem Teil
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Hrer e:mge Fotos von der Sudamenka-Re:se des So-

nic-Teams.

der Bosewicht und hat Ver-
starkung in Form des Mon-
sters Chaos bekommen,
das offenbar seine Gestalt
verandern kann und im Intro
eine ganze Stadt Uberflutet.
Dr. Robotnik starkt die Kraf-
te von Chaos weiter, indem
er ihn mit Kristallen futtert,
und so ist es an Sonic und
Co, die Welt zu retten. Gra-
fisch ist Sonic Adventure
jetzt schon eine Augenwei-
de und glanzt mit der be-
sten Optik im gesamten
Konsolenbereich. Das Spiel
lauft nicht nur superflissig
und in der hohen Auflésung
von 640x480, die Land-
schaft ist dabei auch kom-
plett texturiert, die trilinear
gefilterten Texturen pixelfrei,
die Sichtweite trotz alledem
beeindruckend und einige
Lichteffekte absolut spekta-

kular. Optisch ist der techni-
sche Vorsprung des Dream-
cast gegenuber allen ande-
ren Konsolen gewaltig,
selbst die allerersten Spiele
von Sega machen dies
mehr als deutlich. Kaum
vorzustellen, welche Grafi-
ken auf dem Dreamcast erst
moglich sein werden, wenn
die Programmierer sich
wirklich mit der Hardware
vertraut gemacht haben.
Michael Pruchnicki &

Tails auf der Flucht vor
der Lawine.

-Facts

A W
Titel: Sonic Adventure
Genre: Jump&Run
Hersteller: Sega
Release: 20. November
Levels: Mind. 6 Welten
Schwierigkeitsgrad: tba.
Besonderheiten: VMS-Unterstitzung (A-Life)

First Look

Mit Sonic Adventure hat Sega gleich zum Start des Dream-
cast einen absoluten Kracher in Vorbereitung, der die techni-
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MARVEL SUPER HEROES
VS. STREET FIGHTER

In Deutschland ist mit Deep Fear die

Ara Saturn nun beendet, doch in Ja-

pan erscheint nach wie vor Software
fur Segas 32-Bitter, u. a. dieser Nach-
folger von Capcoms 4 MB-Cartridge-
Wunder X-Men vs. Street Fighter.

arvel Super Heroes
vs. Street Fighter ist
der zweite Teil die-

ser mittlerweile dreiteiligen
Serie, dessen erster Teil (X-
Men vs. Street Fighter) das
erste Spiel war, das Segas 4
MB-Cartridge nutzte. Wah-
rend X-Men vs. Street Figh-
ter allerdings noch ein ge-
waltiger Innovationsschub
fur Capcoms Prigelspiele
war, ist der Nachfolger dies-
mal wieder — wie von den
Prigelaltmeistern gewohnt -
nur ,more of the same"”. Das
bedeutet, daB das grund-
satzliche Spielgertist mit
Ground- und Aerial-Combos
sowie Special- und Super-
Moves intakt bleibt. Der da-
mals neuartige ,,Advancing
Guard®, der angriffswiitige
Gegner wieder etwas auf Di-
stanz bringt, ist ebenso noch
im Spiel enthalten wie die flir
die Marvel-Prigler typischen
Super-dumps. Die seri-
enspezifische Team-Idee er-
streckt sich im Gameplay
auf fliegende Wechsel zwi-
schen den beiden Charakte-
ren, Wechsel mit einem Va-

Insgesamt stehen bei
Capcoms neuem Werk 18
Kampfer zur Auswahl.

riable Counter, bei dem der
inaktive Kampfer mit einem
Specialmove auf den Screen
springt, wahrend der aktive
Kampfer gerade einen An-
griff des Gegners blockt,
kombinierte Super-Moves
und die einzige echte Neue-
rung dieses Nachfolgers:
Beim sogenannten Variable
Assist springt der Partner
kurzfristig auf den Screen,
um einen Special Move aus-
zuflihren, und verschwindet
dann wieder, was fir einige
fiese Combos benutzt wer-
den kann. AuBer Cammy
und Charlie/Nash sind alle
Street Fighter aus dem Vor-
ganger auch diesmal wieder
dabei und werden von Ryus
groBtem Fan Sakura und der
Witzfigur Dan unterstitzt,
das Kampferfeld auf der
Marvel-Seite wurde jedoch
zu einem groBen Teil ausge-
tauscht: Nur Cyclops und
Wolverine blieben (ibrig, an-
stelle der alten Haudegen
geben sich nun Blackheart,
Captain America, Hulk,

Omega Red, Shuma Gorath
und Spider-Man die Ehre.

Bei Supermoves wird der
Hintergrund kurz ausge-
blendet.

Auch der neueste Teil der Crossover—Sene protzt mit
screenfiillenden Superspecials.

Zusatzlich gibt es noch ver-
steckte Spezialausgaben
von einigen Fightern, von
denen der extrem offensiv
orientierte Mega-Zangief
die interessanteste ist. In
der Saturnversion wird
auch die Comicfigur Nori-
maro auftreten, die es nur
in der japanischen Arcade-
Version gab. Das neue
Kampferfeld ist insgesamt
sicherlich Geschmackssa-
che. Zwar wird das Spiel
somit noch etwas einstei-
gerfreundlicher, ernsthafte
Beat ‘em Up-Fans durften
sich jedoch an der Uiberwal-
tigenden Masse an Ryu-
Clones storen.

Michael Pruchnicki B

Spidey schwingt den
skurrilen Fighter Norimaro
herum.

Im Bild seht ihr Wolveri-
nes neuen Supermove,
die Fatal Claw.

-Facts
Titel: Marvel Super Heroes vs. Street Fighter
Genre: Beat ‘em Up
Hersteller: Capcom
Release: Oktober (Japan)
Umfang: 18 Kédmpfer
Schwierigkeitsgrad: Variabel

Besonderheiten:

Bendtigt 4 MB-Cartridge

First Look

Gegeniber dem Vorganger sind kaurn Neuerungen Zu ver-
. zei : 3C :
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DEEP FEAR

Das Ende einer Ara
ist zumindest in
Deutschland ange-
brochen: Deep Fear
ist der definitiv letz-
te offizielle Release
von Sega fiir den
Saturn - und der
Titel geht wahrhaf-
tig unter. Nicht et-
wa aufgrund der
schlechten Produkt-
qualitat, sondern
weil das gruse-
lige Action-
Adventure ‘/ “
auf einer Mi- "
litaranlage
spielt, die in den
Tiefen des pazifi-
schen Ozeans an-

gesiedelt ist.

agebericht von John
Mayor, Ausbildungs-
leiter der ERS (Emer-

gency Rescue Services),

Dieser Zwischengegner vertragt eine Menge und ist eine harte Priifung.

15.10.2015: Die La-
ge auf der Militar-
schiff-Tankanlage Big Ta-
ble ist ernst. Nach dem Ab-
sturz eines Ufos tberschlu-
gen sich hier die Ereignisse:
U-Boote gerieten auBer
Kontrolle, die Luftversorgung
der Station wurde bescha-
digt, und merkwdurdige, ge-
fahrliche Geschopfe bedro-
hen unser aller Existenz. Zu
allem UberfluB scheint die

Der richtige Einsatz der verschiedenen Objekte spielt
bei Deep Fear eine groBe Rolle.

E3avs

w’
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Regierung selbst hinter der
ganzen Sache zu stecken:
Es deutet alles auf ein fehl-
geschlagenes Experiment
hin, welches als Folge diese
Monsterflut mit sich brachte.
Ich bin darum bemuht, uns
zu retten, aber die Chancen
gegen diese feindliche Uber-
macht stehen schlecht. Per-
sonlicher Nachtrag: Die Auf-
gabe wird durch private Alt-
lasten erschwert, denn da
gibt es ja noch diese Mee-
resbiologin Gina Wiseberg.
Sie wirkt so unnahbar und
kihl, aber sie erinnert mich
frappierend an meine Stella,
meine heiBgeliebte, viel zu

'R

Die Meniis sind schlicht

gehalten.

frih verstorbene Frau. Habe
ich mich etwa neu verliebt?
Sollte mein Leben endlich
wieder einen Sinn bekom-
men? Aber genug damit, ich
brauche einen klaren Kopf,
sonst sind wir alle verloren.

RE unter Wasser

Ihr seid natirlich John und
muBt ihn sicher durch die
Big Table und andere Ort-
lichkeiten fihren. Generell ist
das ganze Spiel quasi kom-
patibel zum bekannten Ac-
tion-Adventure von Capcom.
Wer diesen Titel bereits ge-
spielt hat, wird auch bei
Deep Fear bestens klarkom-

S I ;{‘%T—
b - o

Steckt dieser Erreger hin-
ter der Monsterflut?



Diese Gegner ahneln in ihrer Gefahrlichkeit den Zom-
bies bei RE.

men. Durch die Verlagerung
des Geschehens auf eine
Station unter Wasser kommt
dennoch eine ganzlich ande-
re, beklemmende Atmo-
sphare auf, die ihresgleichen
sucht. Zu Beginn steht nur
eine schwache Standard-
waffe — eine Pistole der Mar-
ke Rober Glock - zu eurer
Verfugung, um die zahlrei-
chen Bestien zu erledigen,
im spéteren Verlauf entdeckt
ihr natdrlich auch schwere
Geschiitze. Neue Munition
fir die Wummen bekommt
ihr in speziellen Wand-

schranken, flr die teilweise
erst bestimmte Karten auf-
zuspuren sind. Des &éfteren

werdet ihr Bereiche mit arg
begrenztem Sauerstoffvorrat
vorfinden, und hier kommt
ein weiteres Element ins
Spiel: die sogenannten AS/
RC-Systeme. An diesen Ka-
sten konnt ihr die Luftzufuhr
regeln und auch den Spiel-
stand speichern — letzteres
sogar unbegrenzt, eine klare
Verbesserung zum Vorbild,
WO man ja zunachst Farb-
béander finden muBte, um
abspeichern zu dirfen. Sehr
schoén auch die Dramaturgie
des Spiels: Es geht zunachst
relativ gemachlich los, bevor
die packende Dramatik
schrittweise erhoht wird.
Rechnet mit zahlreichen dra-

Dieser KoloB ist trotz sei-
ner GroBe eine leichte
Beute fir John.

stischen Wendungen und
Schocks. So wird ein enger
Vertrauter von John auf bru-
talste Art und Weise umge-
bracht, und auch der Held
selbst bekommt sein Fett
weg: Wie es scheint, hat er
sich in einem Kampf mit
dem selben Virus infiziert wie
all die Bestien. Die Action
steht natdrlich im Vorder-
grund, seine besondere
Wiirze bekommt Deep Fear
aber erst durch die zahlrei-
chen Ratsel, die den Spiela-
blauf auflockern.

Uberzeugend:
Grafik und Sound
Die Rendergrafik von Deep
Fear ist Uberaus gut gelun-
gen. Kein Wunder, zeichnet

In dberfluteten Bereichen
benutzt John eine Atem-
maskae.

daflr doch der in Japan ex-
trem bekannte Yasushi Se-
rizawa verantwortlich. Alle
Raume sind detailliert und
fein ausgearbeitet und wir-
ken sehr Uberzeugend. Auch
fur die zahlreichen Gegner
wurde ein bekannter Name
verpflichtet, namlich Rick
Baker, der fur den kultigen
Streifen Men in Black die
Aliens entworfen hat. Aller
guten Dinge sind bekannt-
lich drei, daher gibt es auch
fur die Musik einen Promi zu
vermelden: Kenji Kawai, der
speziell im Anime-Lager
schon fiur Furore gesorgt
hat. Mit seinem disteren
Soundtrack hat er sich dies-
mal selbst Ubertroffen.

Marco Marzinkowski R

-Check Up

Titel: Deep Fear
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Sega
Tel.: 040-229380
Release: Erschienen
Preis: ca. DM 100,-
Spieler: 1
Levels: Entfallt
Save Game: Ja
Datentrager: 2 CD-ROMs
Schwierigkeitsgrad: Mittel
Besonderheiten: Letzter deutscher Sega-Release

Grafik 85%

Detaillierte Rendergrafik, fein animierte Charaktere und eklige
Monster machen Deep Fear zu einer grafisch runden Sache.
Hervorzuheben sind die famosen Zwischensequenzen.

__Sound _89%

Auch vor der Tierwelt machen die Mutationen keinen Halt.

word U p Im Prinzip kénnte man Se-

ga den Vorwurf machen, einfach nur frechen
Ideenklau bei Capcom betrieben zu haben.
Durch die glaubhaften Charaktere den Iangsa~
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Die European Consumer Trade Show in

London hat ihre Pforten geschlossen, und
wieder einmal war von Sega kaum etwas zu
sehen. Immerhin haben sie jedoch vor einem
ausgewahlten Publikum im nahegelegenen Hilton Hotel

NHL ALL
STAR
HOCKEY
98

Geheime Teams
Nachdem ihr den Spiel-
typ ausgewdhlt habt,
drickt und haltet in der
Ladephase A, Y und C.
Jetzt dlrft ihr mit Radi-
cal‘'s Rad Army und dem
Virgin All Star-Team
spielen.

Habt ihr alle Voreinstel-
lungen getroffen, driickt

das Release-Datum fiir den Dreamcast bekanntgegeben. und haltet in der Lade-
Es fallt auf Ende November... fiir Japan! Zudem wurde So- ARl BT

S u ove er..u pPan: £u € S0 der Ladebalken flllt) die
nic Adventure vorgestelit, in dem es erstmals einen spre- Tasten A, Y und C. Da-

chenden Sonic geben wird. Das sah schon toll aus! Wir

nach tragen die Spieler
die Trikots des letzten

werden noch bis Ende September nachsten Jahres warten  Jahres. Dieser Cheat

miissen, bis die Konsole nach Europa kommt. Bis dahin
werden wir uns mit den Saturn-Titeln iber Wasser halten.
Damit die auch weiterhin Spa3 machen, gibt‘s hier ein paar
Codes fur eure Favoriten. Viel SpaB,

Michael Pruchnicki

funktioniert nicht bei al-

len Teams.

Roonstr. 21 * 90429 Nirnberg

Schickt eure Tips & Tricks an folgende Adresse: NHL All-Star Hockey 98
COMPUTEC MEDIA AG » Redaktion Sega Magazin war der Saturn-Nachfol-

ger von NHL Powerplay.

THE HOUSE OF THE
DEAD

Secret Options

Drickt im Haupt-Men, in dem ihr zwischen Saturn-Mo-
de, Arcade-Mode und Boss-Mode wahlen kénnt, die L-,
R-, R-, L-, L-, R-Tasten und haltet sie gedrickt. Haltet die
Tasten weiter gedriickt und wéhit den Arcade-Modus.
Wartet, bis ein Men( erscheint. Dieser Trick funktioniert
bei allen Versionen des Spieles.

Punktanzeige

Dieser Tip mag nutzlos erscheinen, aber wenn ihr ein
Happy-End sehen wollt, macht folgendes: Driickt
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wahrend des Spieles die Pause-Taste, haltet R und L ge-
driickt und driickt dann dreimal X. Ihr miBt mehr als
62.000 Punkte haben, um einen glicklichen Ausgang
mitzuerleben.



A I R R e
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Unbog renzt Munition =5 Geheime Charaktere
~ Fur unbegrenzte Munition pausiert im Spiel, haltet L und  Im Charakter-Auswahl-Bildschirm im Saturn-Mode haltet
- R gedriickt und driickt Y dreimal. | ihr L und R gedriickt und betatigt dann Hoch, Runter, X,
BhE Y und Z. Jetzt diirft ihr auch mit Sophie und einem der
Wissenschaftler losziehen.
LEMM|NG$ 3D 20 e GRIPPING R e RO EMAWROAT
2T vy aborin FUGITIVE o e SETNTETH
Level Codes i AR e FEARIESS- = 550 o ECRWHNSA
e e e T ) FUNSTART pgis Ee== SPITULUM 5 e U e ) AOEAOJON
2 i, STARTING == 1 = === BESIRVER= 58 ik i RDARSORG
3 e DIFFRENT 39 i, ANABLERSE =58t ivniiins EEDDEYTX
SN R PLECTRUM g QUINCUNX RS e e XSXSXXXX
e el & ROBINSON B D rer e ol TARLATAN = FOOTBALL
B i (;SECSEI: e b YANGSING [ g e MAYSTART
; ...................... Lo et | GUMMOSIS B25l oo TASHKENT
...................... 36 . PRODNOSE B3 i ZUMIDAWN
Q e LAMPWICK B biconisssansnis QUATRAIN
Ff ey G NGULTRIM
10 ik MURLITION - COTTABUS 6B imninrs st GRANDCRU
11 L Dt SURPRISE S THANKSTO B e WITTMANN
12 s TRAPDOOR ey STERMALS " I S WHATNEXT
B FIGUERAS | 20 reersessssspeecnssss - UNCTIOUS
A 5 s SANDWICH 41 wooveseemsensiinnne. TARSTART: epge i EVERARADS
T M BATEMANS .. 42 seveeeeensnennnns AFBAMIXS 20 ! ENTREATY
T TR s = PANGOLIN 43 weeverervnesenennn, BRADFORD "¢ — = = GLACKIAN
S T e GARGANEY 44 evevniiniinnns SHEEPAND 59— =~ — WHEEEEEE
T e S PECULIAR 42 «eeeeeeniinncnnen, SMARMITE * 73=—— == —wtr IKEIMMEL
10 i ESPANOLA 40 weevvirinnnnnnee. LHEARGAG =~ 74 = = = MORROCCO
e WOBEGONE 47 ceoreeiinnnnnicennnn. N Y O U =i e e TWOPOINT
e = TRISTART = 48.cccccciviciavnaecnen. ERUBABLY — "y = — e FOLLICLE
S9=reEia s llear e SHOBNALL P e CANTREAD " i S S e | SPROCKET
Py R CURLICUE B0 e NEXTONES 74 et o B o METARULE
QR o= BILLYCAN B i TSTDFWTO ) BEs - gt e FALLBACK
L A e S GOLDPEAK B b HOHOOHHF -1y BT Re RETR BEANCURD
PAN DEMON | U |v| Endlos-Munition: OTTOFIRE
Pinball-Spiel: TOMMYBOY
Zur Levelanwabhl: INANDOUT
Diverse Tricks Bildschirm drehen: TWISTEYE
Gebt im PaBwort-Bildschirm folgende PaBwérter ein. Freie Levelauswahl: ALMABHOL
Charakterwechsel wahrend des Spiels: BODYSWAP
Bonus-Screen: CASHDASH (Drickt Z wahrend des Spieles, um zwischen den beiden
Extra-Energie: CORONARY Charakteren zu wechseln.)
Extraleben: VITAMINS
Unverwundbare Gegner: EVILDEAD Ihr kénnt vor dem Spielstart beliebig viele PaBwérter

Unverwundbarkeit: HARDBODY eingeben.
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Nachdem der Herrscher von Saraband verschleppt worden ist, soll eine
kleine Gruppe junger Krieger die kostbare Neutralitat seiner Stadt wahren.
Diese Komplettlosung unterstiitzt eure ,,Shining Force* bei der Aufgabe,
den Frieden zu erhalten und einen sinnlosen Krieg zu vermeiden.

Erstes Kapitel

Chaos in der Stadt Saraband

Nach der Eréffnungsszene solltet ihr das SchloB nach
einem Trank und etwas Gold absuchen. Begebt euch dann
in die Stadt und kauft fir jedes Team-Mitglied Heilkrauter
und Gegengift. Geht in den imperialen Bezirk, in dem eine
Horde Soldaten darauf wartet, euch niederzumachen.
Glicklicherweise erscheint Lord Median rechtzeitig, um sie
aufzuhalten. Sobald die Stadt angegriffen wird, wird euer
Team  angewiesen,
den Bezirk zu verlas-
sen. Jetzt steht euch
 euer erster Kampf
q bevor!

vantares

1 Ly s
HRimw 14/ 14

S L

[~
. ﬁ’ e =l

“‘L‘r’*—u]:!":; "
[ Medical Her t;-]:- & Finf  verschleierte
Priester fangen euch
ab, und ein Gefecht
beginnt. Grundséatz-
lich: Ihr miiBt Sinbios beschiitzen. Sollte er sterben, ist das
Spiel beendet, und ihr miBt vom letzten Speicherpunkt neu
starten. Die schlechteste Taktik ist, wild draufloszustirmen
und die schwacheren Charaktere ungeschitzt zu lassen.
Nehmt sie in eure Mitte, denn die Monster attackieren diese
zuerst. Greift mit einem starken Charakter — beispielsweise
Dantares — an, bis der Gegner soviel Energie verloren hat,
daB ein schwacheres Teammitglied den Rest erledigen
kann. Da ihr die Team-Energie mit den Heilkrautern auffri-
schen konnt, durfte der erste Kampf eigentlich kein Pro-

blem darstellen.

1
P
2/

Yoy 1]
111

Belebt gefallene Kameraden in der Kirche wieder, speichert
ab und geht zurlick ins SchloB. Es wird deutlich, daB der
Herrscher von einem Doppelgédnger des Konigs entfuhrt
wurde. |hr miBt den richtigen Koénig in Sicherheit bringen.
Auf dem Weg zum Pier erwartet euch der nachste Kampf.

Bewegt euch so schnell wie moglich vorwarts, damit ihr mit
Hayward und Gorash sprechen konnt, bevor diese getotet
werden. Hayward wird sich eurer Gruppe anschlieBen und
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a8 steuerbar sein,
4 wahrend Gorash in die
8 Stadt rennt, um dort
4 von der Entfilhrung zu
4 berichten. Fleder-
4 mausbisse lassen sich
e AP S mit dem Gegengift
ot = heilen. Knépft euch
- A den Ober-Priester vor

— drei Treffer von Dantares sollten ausreichen.

s -~

Geht zurlick in die Stadt, kauft noch ein paar Heilkrauter
und speichert ab. VerlaBt Saraband und verfolgt den
falschen Konig auf der Karte bis zur Stadt Balsamo. Dabei
werdet ihr nochmals von Priestern, Fledermausen und
Saraband-Rittern angegriffen. Wenn euer Team vollstandig
geheilt ist, durfte es keine Probleme geben.

Nach dem Kampf laufen euch erstmals Spiriel und Prinz
Arrawnt (ber den
Weg. Mit diesen
ungemutlichen Bur-
schen werdet ihr in &
Zukunft noch haufi-
ger zu tun haben.
Jetzt betretet erst EEESSENES
einmal die Stadt [HENGEFA
Balsamo.

Schaut euch um und deckt euch, falls nétig, mit Krautern
ein. Im Waffenladen konnt ihr die Schlagkraft eures Teams
ausbauen, in der Kirche werden fix die Verstorbenen
zurtickgeholt, und dann wird gespeichert. Sobald ihr bereit
seid, betretet die Taverne. Steigt die Treppen hinauf. lhr
stoBt auf einen maskierten Priester. Er wird euch fragen, ob
ihr vom Sinbois-Bataillon seid, und ihr antwortet mit ,Ja“.
Nehmt die nachste Tir. In diesem Raum stoért ihr die Bulzo-
me-Sektenmitglieder, die euch gleich wieder herauswerfen.
Immerhin habt ihr den entflihrten Herrscher in dem Raum
erspahen konnen. Geht in den hintersten Raum und nehmt
den Zauberwein aus der Truhe. VerlaBt das Gebaude,



nehmt den Rest des Teams mit und betretet die Taverne
nochmals. Alle Priester sind verschwunden. Geht wieder in
den Raum, in dem die Sektenmitglieder gewesen sind, und
verlaBt diesen, nachdem Basanda euch ins Gesicht gelacht
hat. Geht an das Ende des Ganges und dann durch die dor-
tige Wand. Ein Geheimgang flihrt euch zu dem gefesselten
Bernhard. Dieser wird euch nach seiner Befreiung bedrohen
und dann davonlaufen. VerlaBt die Kneipe und betretet das
Haus, das sich gegeniiber dem Flaming-Monument befin-
det. Auf dem Dach trefft ihr Obright von der Produn-Armee,
der das Kampfgeschehen auBerhalb der Stadtmauern
beobachtet. Er wird sich euch anschlieBen und euch bei der
Flucht nach Dwarf Hill helfen. Solltet ihr noch nicht in Dun-
cans Haus gewesen sein, holt das jetzt nach. |hr erkennt es
an dem Zaun, von dem es umgrenzt ist.

Springt in den Brunnen hinter dem Haus, um nach Dwarf-
Valley zu kommen. Wenn ihr das tut, werdet ihr von Feinden
umringt. Sobald das passiert ist, miiBt ihr Sinbois durch die

Zweites Kapitel

Die transkontinentale Eisenbahn

Nach dem Gesprach im Hauptquartier miBt ihr in das dar-
Uberliegende ;
Haus gehen und g
die blaue Rui- [
nenkarte  ein- 7=
sammeln. Sucht [{Z
die Stadt solan- R
ge ab, bis ihr das B
Haus des Eisen- §
bahn-Chefs ge- &
funden habt. Im oberen GeschoB findet ihr ein groBes
Stlick Mythrill.

»
r
< -

Im Bahnhof mUBt ihr den Gllickskeks finden. Sobald ihr ihn
verlaBt, wird ein Trupp imperialer Soldaten auftauchen und
dort nach dem Konig suchen. Geht zurlick zum Haupt-
quartier, und das Team wird diskutieren, wie ihr euch am
besten in den Zug schleichen konnt. Speichert jetzt wieder
ab und begebt euch zum Bahnhof. Geht an die Stelle, die
zuvor von zwei alten Leuten blockiert wurde, und betretet
die Lagerhalle. Ein weiteres Gefecht entbrennt. In diesem
muBt ihr Irene beschitzen, die sich auch an Bord des
Zuges schmuggeln will.

Schickt die schwéchere Hélfte eures Teams in das rechte
Loch in der Kiste und benutzt den Rest, um in der Gegend
aufzuraumen. Das Loch fihrt euch zu Irene. Sprecht mit ihr
so schnell wie méglich, denn sie wird eine wertvolle Ergan-
zung eurer Gruppe werden.

Nach diesem recht einfachen Gefecht ist es wieder an der
Zeit, gefallene Kameraden wiederzubeleben und abzuspei-
chern. Wahrend des vorangegangenen Schlagabtausches
mit den Banditen habt ihr den Zug verpaBt, so daB eure
Fluchtplane erst einmal ruiniert sind. VerlaBt die Stadt, und

TIPS & TRICKS

Mitte des Tales fuhren und nur die Gegner vernichten, die

| LE || Dantanes Knight L
o/ HP () '
/ 154 ||imp o/

eine ernsthafte
Gefahr darstel-
len. Wenn ihr §
durchgekom-
men seid, war-
ten weitere
Angreifer  auf | 73
euch. Gebraucht g
den Return-
Spruch, um das
gesamte Team
zu heilen. Auf
dem Ruckweg durch das Tal solltet ihr eine Truhe finden, in
der sich das Verteidigungs-Armband befindet. Im nachsten
Kampf miBt ihr den Kommandanten der Diebe ausschal-
ten. Mit ihm sterben auch alle seine Leibwachter. Ist diese
Aufgabe bewadltigt, setzt das Team seine Reise zur Stadt
Railhead fort.

A\ ‘a;\\

ihr werdet auf Julian treffen, der euch hilft, den Schalter an
der Strecke zu finden und den Zug zu stoppen. Er schlieBt
sich dem Team an, und es beginnt eine Schlacht mit der
imperialen Streitmacht. Konzentriert eure Attacken auf
deren Befehlshaber, dann wird sie sich zuriickziehen.
Danach steht ein weiterer Kampf an. Diesmal habt ihr zwei
Aufgaben: Die eine besteht darin, die funf Flichtlinge zu
retten; die zweite darin, die Eisenbahnweiche zu erreichen,
bevor der Zug vorbeifahrt. Es ist sehr schwer, die Fliichtlin-
ge zu beschltzen. Bewegt sie so schnell wie mdglich vor-
warts und hofft, daB sie durchkommen. Eure zweite Aufga-
be ist etwas einfacher zu bewaltigen: Bis zur dritten Runde
solltet ihr Dantares an den Schalter bewegt haben. Zieht
ihn und stoppt den Zug. Bewegt euch dann auf die Strecke
und vertrimmt den Anflhrer.

Habt ihr alles durchgestanden, betritt Median die Szene
und bietet euch und
eurem Team Unter- }
stitzung an. Zudem
schlieBt Cybel - das [
weibliche Gegenstiick %
zu Dantares - sich s
euch an. Da ihr den
Zug zum Halten
gebracht hat, setzt
sich das Geschehen darin fort. Dort findet ihr einen Priester,
bei dem ihr euch wiederbeleben lassen und speichern
konnt. In demselben Raum befindet sich ein Sack mit Hih-
nerfutter. Nehmt ihn auf und gebt ihm dem Huhn, das auf
der Kiste sitzt. Es wird euch dann folgen. Geht durch den
Zug zurick und kauft die Waffen und Vorrate, die ihr
bendtigt. Wenn ihr mit dem Erkunden fertig seid, geht zu
Grace und sprecht mit ihr. Sobald ihr aufbrecht, werden
Banditen von beiden Seiten den Waggon angreifen, und ein
Gefecht beginnt. Da das Schlachtfeld sehr eng ist, lassen
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sich diese leicht (ber- |
fi= o

waltigen. Danach
erscheinen zwei flie-
gende Soldaten -
Elder und Zero. Zero
wird losfliegen und
den Zugflihrer zum
Halten veranlassen,
und Elder wird sich
dem Team anschlieBen.

Drittes Kapitel

Die Wichterstatue von Elbesem

Das Team erreicht jetzt Quonus — die verfluchte Stadt. Eure
erste Aufgabe besteht darin, nach Julian zu suchen, der
unerklarlicherweise verschwunden ist. Speichert ab und
begebt euch auf den Friedhof von Quonus. Ihr kénnt versu-
chen, das groBe Gebdude zu betreten, doch es bleibt ver-
schlossen. Sobald ihr das Tor erreicht, wird euch ein Prie-
ster namens Khan befragen. Zeitgleich wird Julian erschei-
nen und euch den wahren Grund mitteilen, warum er sich
dem Team ange-
schlossen hat. Das
plétzliche Auftauchen
einer Horde Zombies
lautet den nachsten
Kampf ein. Die Zom-
bies sind nicht das
Problem, denn bei
ihnen handelt es sich :
um die Bewohner des Dorfes, die von Vandal verhext wur-
den. Benutzt die Magie von Khan, um jeden einzelnen von
dem Fluch zu befreien. Der Rest des Teams sollte sich auf
die Skelette und Vampirfledermause konzentrieren. Kehrt
nach diesem Kampf in die Stadt zuriick, belebt die Toten
wieder und speichert ab.

i

." ;f. rN.‘.m'..
" ] T7 D2

Bewegt das voll ausgeheilte Team wieder zu dem Gebaude
auf dem Friedhof, wo die nadchste Schlacht stattfindet.
Arbeitet euch vorsichtig um den Tisch herum und haut
dabei die Feinde um. Khan muB am Leben gehalten wer-
den, denn seine Magie wird fur den Endgegner benétigt.
Sobald die erste Etage erledigt ist, miBt ihr nach oben
gehen und die Wachen an der Tlr besiegen. Sollte euer
Team immer noch einigermaBen stark sein, ruft das H.Q.-
MenU auf und speichert euer Spiel. Denn jetzt trefft ihr auf
Vandal — und der ist ein wirklich harter Brocken.

Wenn er alleine
ist, benutzt
Khans Kugel, um
Vandals Magie-

barriere zZu

durchbrechen.

0 Andernfalls wird

cnebidi _ B | er  unsichtbar
—— 1 bleiben. Kreist
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Ein zweites Gefecht wird auf dem Dach des Zuges statt-
finden. Hier besteht die Aufgabe darin, den Banditenflih-
rer Siraf zu erwischen und auszuschalten, der an der
Spitze des Zuges wartet. Arbeitet euch langsam zu ihm
vor und schaltet alle Feinde aus. Wenn ihr endlich zu Siraf
vorgedrungen seid, werdet ihr feststellen, daB er erstaun-
lich stark ist. Aber der enge Gang, der zu ihm fihrt,
erlaubt es euch, das Team hintereinander aufzustellen
und nacheinander zuschlagen zu lassen. Sein Ende ist
gleichzeitig das Ende dieses Kapitels.

ihn mit den starksten Team-Mitgliedern ein und schlagt zu.
Sobald Vandal besiegt ist, solltet ihr in den Raum in der
Etage gehen und den g
schwarzen Ring einsam-
meln. Rustet euch nicht
mit diesem aus, denn er |
wurde den Trager verflu- |8
chen. Versucht vielmehr, §
ihn im Kampf einzuset-
zen. Bei Verlassen des
Gebdudes wird sich
euch der Zauberer Noon anschlieBen.

Wenn ihr in die Stadt zuriickkommt, ist diese wieder ein
belebter Ort. Waffen und Vorrate lassen sich aufstocken.
Beachtet beim Speichern diesmal die Promote-Option. Ihr
muBtet Dantares, Sinbios und Irene promoten kénnen.

VerlaBt die Stadt, und ein weiterer Kampf mit der imperialen
Armee steht an. Folgt der StraBe nach Norden zu der
Bricke und bekampft alle Gegner, auf die ihr trefft. Um die
Gruppe in der Nahe des Flusses braucht ihr euch keine Sor-
gen zu machen,
denn die wird
von Spiriels Kraf-
ten erledigt.

Ly 3

31/ &

| lrene
141° [ —

Versucht, Gene-
ral Franz zu ver-
nichten. Wenn er
stirbt, ziehen sich
auch seine Trup-
pen zuruck. Hebt
nach der Schlacht den silbernen Ring auf, den Franz fallen-
laBt, und betretet das Dorf Vagabond.

wer S5ldi
(— )

43 7 A6

Betretet das groBe Zelt und sprecht mit Justin. Er wird sich
euch anschlieBen, wenn ihr aufbrecht. Belebt die Team-Mit-
glieder und speichert ab. Wenn ihr das Dorf verlaBt, beginnt
eine groBe Schlacht, in der Spiriel daran gehindert werden
soll, die Statue von Elbesem zu zerstoéren. Es scheint nicht
mdglich zu sein, sie davon abzuhalten. Ist sie geschlagen,
ziehen sich ihre Truppen zurlick, und ein Vandale namens
Galm erscheint. Dieser wirft Julian Uber die Klippen und ver-
schwindet. Das Team versucht, Julian vor den Strom-
schnellen aus dem Wasser zu fischen, wird aber, als es die



Briicke tberqueren will, von einem kampferprobten kénig-
lichen Ritter aufgehalten. Nach einem harten Kampf mit
diesem und dessen Streitmacht konnt ihr das nichste
Kapitel in Angriff nehmen.

Viertes Kapitel

Revolte in der Republik Aspinia
Sucht die Gegend um das SchloB herum nach brauchba-
ren Gegenstanden ab
und betretet dann die
Stadt. Deckt euch mit
Vorraten ein. Sobald
ihr Aspinia verlassen
wollt, kommt es zu
einem weiteren Schar-
mutzel. Diesmal sind g
die Gegner besonders
machtig; sie haben
hohe Verteidigungs- und Angriffswerte. In der Mitte des
Kampfes taucht eine zweite Truppe FuBsoldaten auf, die
euren Vormarsch verhindern will.

Greift den Komman-

Kr‘ o] L “ fonceGony
N A L PR danten an und ver-
O T SN nichtet ihn. Wenn ihr
' E . R R seinen  stahlernen
4 Harnisch einsammelt,
schlagt plétzlich das
Tor, das zurilick nach
Ml Aspia flihrt, zu. Steu-
: d ert die Stadt Storich
an, ruht euch aus und kauft ein
Bastard-Schwert fir Sinbios.
Diesmal sollten fiir mehrere
Charaktere Beforderungen drin
sein. Macht sie gllcklich und
speichert euer Spiel.

Wandert durch das Dorf und verlaBt

es auf der anderen Seite. Euer Ziel

ist, euch durch eine vulkanische Pas-

sage nach Aspin zurlickzuschleichen.

Sobald ihr die Stadt verlaBt, werdet
ihr von der Baesol-Armee angehal-
ten.

Bewegt euch durch die Mitte
des Tales und schickt dem
Befehlshaber Sinbios und
Dantares auf den Hals.
Der Rest des Teams
sollte sich um den
Magier ,kimmern“, der
die unangenehme Fahigkeit besitzt,
seine verletzten SpieBgesellen zu heilen.
Hebt die fallengelassene ,Keule der
Rache” auf und geht nach Storich zuriick.

Erholt euch, deckt
euch mit Gegengift-
Krautern ein und spei-
chert. Dann fihrt ihr
euren Haufen in den
vulkanischen Tunnel.

"I; -.rJ
39 /7

Sunbios
HIF (—_)

Im Vulkan ist die Holle ¥
los! Ihr stoBt auf eine
Vielzahl von Gegnern auf einem schmalen Gefechtsfeld.
Haufig benutzen die Schurken die Paralyse-Attacke, wes-
halb ihr die Gegengift-Krauter gut gebrauchen kénnt. Auch
Noons Frost-Spruch erweist sich als besonders hilfreich.
Ihr solltet ihn gegen die harteren Opponenten wie den feu-
erspeienden Drachen oder die Blutgeborenen einsetzen.
Wenn ihr durchkommt, seht ihr den Ausgang des Vulkans.
VerlaBt den Tunnel und ihr bekommt mit, wie General Faft-
hard gerade versucht, die Stadt Flagard einzunehmen.

Ein Gefecht entbrennt von beiden Seiten. Der Trupp auf der
linken Seite ist keine echte Bedrohung, weshalb ihr das
Team direkt auf Fafthard zusteuern solltet. Setzt eure stark-
sten Recken ein, umringt ihn und deckt ihn mit Power-
Attacken und Magie ein. |hr tiberwéltigt ihn leicht in weni-

W gen Runden,
Fyyad doch  Sinbios
WY |43t ihn freundli-
| cherweise am

Danlares
{HF (e

¥ zome-Hoheprie-

&1 ster Fiale er-
"i}."ﬁr scheint und tétet
d den General.

wen Sldp

(o]

Betretet Flagard.
Als erstes solltet ihr Frank den Werwolf finden. Da er sich
von euch nicht Uberreden lassen will, sich dem Team anzu-
schlieBen, muBt ihr ihn mit Gewalt zum H.Q. bringen. Dann
andert er seine Meinung.

Begebt euch mit Frank im Team zur Kirche. Belebt die
Team-Kameraden, speichert ab und positioniert euch so
zum Priester, daB ihr euch mit ihm unterhalten kénnt. Er
wird euch erzéhlen, daB das SchloB besetzt worden ist, es
aber einen Geheimgang gibt. Untersucht das zweite Wand-
zeichen hinter der Kirche. Folgt der engen Passage, die zu
Sinbios’ Vater — Conrad - fiihrt. Sprecht mit ihm, und er
wird euch vor Fiales Anwesenheit warnen.

Doch zu spat! Fiale erscheint, und ein harter Kampf
beginnt. Falls das Team stark
ist, haut mit allem drauf, was ihr §
habt. Er wird einen Schllissel
fallenlassen, und Zero wird los-
fliegen und diesen aufsammein.
Wenn eure Chancen gegen Fia- J§
les extrem starke Magie
schlecht stehen, zieht euch
zurick. Er wird dann den
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Kampfplatz verlassen, und ihr kdnnt euch an seinen Beglei-
tern abreagieren. Danach stirbt der Vater von Sinbios, und
das Kapitel ist beendet.

FOnftes Kapitel

Die Turmruine von Lookover
Das Team startet in Flagards SchloB mit Zero. Dieser wird
g Khan den Kri-
§ stall von Else-
bem geben, der
bendtigt  wird,
um Fiales Magie-
barriere zu durch-
brechen. Sobald
Sinbios seinen
4 Vater betrauert
f hat, erkundet
die Stadt und
verlaBt sie, um in den nachsten Kampf einzusteigen.

Die Bulzome-Sekte versucht, euch am Erreichen der
Stadt Lookover zu hindern. Das ist ein leichtes Gefecht.
Ihr miiBt nur geschlossen den roten Priester angreifen.
Der hat nur 50 Health-Points und ist nach wenigen Angrif-
fen hindber. Und g
wenn

er stirbt, folgen ihm
seine Anhanger.

Betretet Lookover
und staubt alle Waf-
fen und Vorrate ab, die

ihr gebrauchen konnt. Ist das
erledigt, sucht die Kirche auf, starkt
euch, befordert die Team-Mitglieder
und speichert ab. Erklimmt dann die

Stufen, die zum Turm hinauffihren,
und ihr stoBt ein weiteres Mal mit Fiale
zusammen. Das Hauen und Stechen
beginnt von neuem.

Der Kampf ist schwierig, denn ihr
muBt euch am Turm hocharbeiten und
dabei Horden von fiesen Monstern

verscheuchen. Am Ende wartet
Fiale auf euch, der nur schwer
zu knacken ist und euch mit
seinem Wendigo-Spruch in
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Bedrangnis
bringt. Wenn ihr §
bis zu ihm ‘}
durchgedrun-
gen seid, be-
nutzt  Khans i
Kugel, neutrali- g
siert die magi- ks
sche Barriere
und gebt ihm
Saures.

27/ 27
37, 37

In der Mitte des Gefechts kommt Herzog Palsis von der
Turmspitze hinab. Er greift nicht ein, sondern betrachtet
nur das Ringen zwischen euch und Fiale.

Sobald Fiale erledigt ist und ihr mit dem Herzog gespro-
chen habt, bewegt das Team zuriick in die Stadt und
Uberpriift eure Ausriistung, denn auch der nachste Kampf
ist eine Herausforderung. VerlaBt die Stadt mit dem voéllig
ausgeheilten Team, und schon steht ihr dem machtigen
Vandalen Galm gegenlber. Da euch dieser die Saulen
aus der Umgebung entgegenschleudern kann, ist sein
Attack-Radius
betrachtlich.
Etwas Unter-
stitzung be-
kommt ihr von
dem Ninja Mu-
rasame. Er will
sich zwar noch | aua__

nicht dem Team |YAFAAEEY

anschlieBen, |

aber seine Anwesenheit ist durchaus nitzlich. Hetzt Galm
nur die stiarksten Charaktere entgegen, die schwéacheren
zerquetscht er wie Fliegen. Sobald ihr ihn erreicht habt,
|aBt er sich auch Uberwaltigen.

[rene

HP [ rm—) Da es dem

I Team nach
; dieser Be-
Hgegnung
1 nicht allzu

gut gehen
durfte, kehrt
nach Vag-
- abond zu-
Dantares LV 3 rick  und
HF () 43/ 43
leckt eure
Wunden. Fillt euren Tranke-Vorrat auf und krallt euch
jedes Waffen-Upgrade, das ihr kriegen kénnt. Speichert
ab und steuert das nachste Dorf an. Es ist keine unbe-
schwerte Reise, da sofort der nachste Kampf beginnt.
Diesmal fallt eine Horde Wurmer mitsamt Kénigin Gber
euch her. Ihr miBt auf direktem Weg die Kénigin beseiti-
gen, da sie pausenlos eklige Nachkommenschaft produ-
ziert. Ist sie erledigt, darf sich das Team auf die entschei-
dende Konfrontation vorbereiten.



Sechstes Kapitel

Der KoloB3 von Aspia

Jetzt geht es rund! Das letzte Kapitel in diesem Epos. Ihr
solltet euch mit Vorraten, Waffen und niitzlichen Gegenstan-
den eindecken, denn das letzte Gefecht ist die schiere Hélle.
Investiert auch noch ein wenig Zeit darin, die Umgebung
nach versteckten Objekten abzusuchen. Wahrend ihr durch
die Stadt wandert, werdet ihr noch in ein paar belanglose
Kampfe verwickelt.
Was auch immer pas-
sieren mag, achtet
darauf, daBB euer Team
die volle Schlagkraft
besitzt. Totet Spiriel
nicht im Kampf, son-
dern benutzt den Kri-
stall. Sie ist namlich

[Husqw'in LV5 }
',\m' () 27/ 27

| HF (——) 56/ 56

= doch kein so schlech-

tes Madchen. Basanda hingegen sollte so friih wie méglich
ausgeldscht werden.

Obwohl euer Team jetzt schon eine beachtliche GréBe hat,
braucht ihr fir den Endkampf auf dem Damm ein biBchen
mehr Muskelkraft. Besucht die Bar im vorhergegangenen
Dorf und rekrutiert die Séidner, die dort herumhangen. Ihr
muBt ihnen nur ein biBchen Gold vor die FiiBe werfen, und
schon sind sie dabei. Diese Schlagetots mit den Namen
Twiggy, Dongo, Elrick und Piper sind wichtig fiir die endgil-
tige Auseinan-
dersetzung auf |
dem Damm. Das [
letzte Dorf hat |#i
liberdies auch |J
einen Schmied,
der euer Mythrill |,
verarbeiten kann.
Er wird euch eine

Ly £
27/ 2

| Masqurin
| HP (—)

Unsumme ab- B3RIEA
kndpfen, bevor
er Waffen fiir Sinbios oder Dantares herstellt.

Der letzte Schlagabtausch dauert ungefahr zwei Stunden,
und es geht ums nackte Uberleben. Da hier an zwei Fronten
gleichzeitig gefochten wird, solltet ihr die starksten Charak-
tere in die Briicken-Schlacht werfen und die anderen mit der
Zerstérung des
Dammes beauf-
tragen. Das
Bricken-Team
muB gegen den

Synbios LV 3

HF (=) 31/ 33

_ { .;

Krieger. Ihr konnt
o . ihn nicht vernich-
ten, sondern

\ i B KoloB bestehen
R ' ‘. N ~ einen gewalti-
' gen, heiligen

[_ﬁf Hound.__ } :

HF () 32/ 32

LV 4

| Irene

muBt ihn hinhalten, bis
das zweite Team den
Damm zerstért hat. |
Dann wird er von den §
Fluten hinweggesplilt.

Das Briicken-Team [§
sollte so weit links wie
moglich  positioniert
werden. Es wird mit dem KoloB davongeschwemmt, wenn
es nicht so weit wie mog-
lich an der dem SchioB
zugewandten Seite der
Bricke steht. Ist das
Briicken-Team erfolgreich
j und hat der KoloB nasse
FliBe bekommen, beginnt
das eigentliche Gemetzel.

Irene LV4 A

HRE_) 4/ 34

Dieses findet gegen Prinz Arrawnt statt, und es ist euch nur
zu wunschen, daB euer Team noch gentigend Puste hat. Je
mehr Leute noch Ubrig sind, desto besser. Zuvor werden
eure Energiebalken zwar noch einmal aufgefiillt, aber ihr
konnt nicht zurtickgehen, um gesundheitsférdernde Mittel
einzukaufen.

Der Kampf ist hart und verlangt euch alles ab. Plaziert die
beiden Magier hinter Arrawnt und bewegt die starksten Cha-
raktere vor ihn. Werft ihm alles entgegen, was ihr habt, und
vergeBt nicht, in regelmaBigen Intervallen abzuspeichern.
Wen es hier erwischt, der muB noch einmal mit dem
Briicken-Vorgepldnkel anfangen. Ihr miiBt darauf hoffen, daB
eure Teammit-
glieder ihre Spe- B
zial- und Konter- 5
attacken bei na-
hezu jedem Zug §
einsetzen. Je |,
schneller ihr ihm
seine Energie — jmme
satte 600 Punkte sl

— absaugt, desto IS4
kUrzer muBt ihr

ums Uberleben bangen.

Wenn Arrwant besiegt

Synbios
HP (—— 34/ H
: N ist,

kénnt ihr euch
guten Gewissens
zurucklehnen: Der dro-
hende Krieg ist abge-
wendet, die Stadt
@l Saraband wird nicht
[} von Hollenkreaturen
Uberrannt, und die

Fantasy-Welt ist gerettet.

Natdrlich gibt es in dem Spiel noch versteckte Charaktere,
Gegenstéande und Gegenden, die hier nicht erwahnt worden
sind.
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Jetzt geht es endlich richtig los! Mehr
und mehr Dreamcast-Spiele erblicken
erstmals zumindest in Form von Screen-
shots oder Naomi-Spielhallen-Versionen
das Licht der Offentlichkeit, und die im-
mer noch zahireiche Sega-Fangemeinde
zeigt sich entziickt liber deren Qualita-
ten. Nachdem mit Deep Fear nun kirz-
lich leider das letzte Saturn-Spiel in
Deutschland erschienen ist, arbeiten wir
mit Hochdruck daran, aus dem Sega
Magazin die beste Informationsquelle
zum Thema Dreamcast zu machen. Zu
was unsere aufgestockte Mannschaft
(Michael Pruchnicki, Marco Marzinkow-
ski, Florian Brich, Werner Spachmiiller
und Hans Ippisch) fahig ist, konnt ihr
hoffentlich anhand der aktuellen Ausga-
be bereits erahnen. Unser Ziel ist, euch
die aktuellsten, umfangreichsten und
kompetentesten Dreamcast-Reportagen
zu liefern. Dazu werden wohl Uber kurz
oder lang auch die Tips&Tricks-Seiten in
ihrem Umfang reduziert, um der zu er-
wartenden Informationsfiille Herr zu
werden. Wir freuen uns schon auf die
nachsten spannenden Monate!

Eure Sega Magazin-Crew

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

COMPUTEC MEDIA AG

Redaktion SEMA,
Kennwort: Mailbox

Roonstr. 21
90429 Nirnberg

Internet: hsippisch@computec.de
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DREAMCAST-LAUNCH

1. Besteht eigentlich noch eine Chance, da3 der
Dreamcast in Deutschland ein paar Monate fruher er-
scheint, oder ist der September-Release hundertpro-
zentig sicher?

Richtig sicher kann man sich natiirlich nie sein,
doch ich denke nicht, daB Sega erneut einen Uberhaste-
ten Fruhstart plant. Diesmal soll der Start passen, was
den Konsolen-Preis, die Launch-Titel und die Werbekam-
pagne angeht.

2. Wird es fur den Dreamcast ein Lenkrad mit Force
Feedback geben?

SE®BA| Man darf davon ausgehen, daB fiir den Dreamcast
innerhalb kurzester Zeit samtliche denkbaren Peripherie-
Gerate erhaltlich sein werden. Dies schlieBt Lenkrader,
Control Pads und Import-Adapter ein.

3. Wann wird der Umfang des Sega Magazins voraus-
sichtlich wieder zunehmen, oder bleibt es so, bis das
neue Magazin erscheint?

B®PA| Aus wirtschaftlichen Griinden ist eine Erweiterung
des Sega Magazins unwahrscheinlich, solange es nur im
Abo zusammen mit Mega Fun erhaltlich ist. Ihr durft je-
doch davon ausgehen, daB die Tips&Tricks-Seiten spéte-
stens mit dem Erscheinen des Dreamcast in Japan deut-
lich reduziert werden.

4. Ich frage mich, wieso Jiirgen Gossnitzer Probleme
beim Lesen der Untertitelhat, wenn er im Hintergrund
die japanische Sprachausgabe zu horen bekommt!
Das klingt doch irgendwie komisch!

B®PA| Grundsétzlich maBen wir uns nicht an, tiber die Kri-
tikpunkte anderer zu lastern, solange sie einleuchtend
sind. Sein Problem ist durchaus nachzuvollziehen.

5. Apropos Panzer Dragoon Saga-Sprachausgabe: Ich
konnte nur einen Teil der Sprachausgabe als ,,norma-
les“ Japanisch identifizieren, was ist das andere? Et-
wa Altjapanisch oder was? Fragt doch bitte euren
neuen Japan-Experten Michael!

Die Sprachausgabe ist genauso wie in Panzer Dra-
goon 2 keinem Land zuzuordnen. Es handelt sich dabei
um eine fiktive Sprache.

6. Ubrigens: Noch ein Lob an Michael und seine Tests!
A| Danke, ich habe das (verdiente) Lob weitergegeben.

7. So, das war's eigentlich schon, doch noch eine Fra-
ge: Wie hoch ist die Wahrscheinlichkeit, daB man ei-



nen japanischen Dreamcast spater umbauen kann, so
daB auch Pal-Spiele auf diesem laufen?

S¥MA Wir sind zwar keine Hellseher, sind aber davon iiber-
zeugt, daB irgendwelche Bastler eine Moglichkeit finden
werden, wie man PAL-Spiele auf einem japanischen
Dreamcast spielen kann.

Stefan Hessler

EXKLUSIVE SONIC-INFOS!

Ich bin sehr begeistert von Ihrer Zeitschrift und lese
diese regelmaBig seit 5 Jahren. Aus sehr guten Infor-
mationszentren habe ich gutes Materiel zum Dream-
cast und zu ,Sonic Adventure“ bekommen, und zusitz-
liche aus dem Internet. Gestern habe ich im Internet
ein MPEG-File zu ,,Sonic Adventure” gefunden und es
so schnell wie méglich heruntergeladen und ange-
schaut. Auch wenn es nur 8 Sekunden waren, war es
fur mich unglaublich, als erster laufende Bilder von
»Sonic Adventure“ zu sehen. Ich werde lhnen dem-
nachst dieses File auf einer 3.5 Zoll-Diskette zu-
schicken. Zuerst miissen Sie dieses auf Festplatte ko-
pieren und dann von der Festplatte starten. Auf einer
zweiten Diskette werden aktuelle Bitmap-Bilder zum
Spiel sein.

A, Danke fir die Disketten, auch wenn wir darauf nichts
Neues entdecken konnten. Tatsachlich haben wir Sonic
Adventure sowohl Mitte August als auch Anfang Septem-
ber live gesehen, und zwar auf einer echten Dreamcast-
Konsole.

1. Warum liegt der abgemagerten Version des Sega
Magazins ein anderes Heft bei, und kdnnten Sie in dem
nachsten Heft vielleicht eine Vorschau auf lhr Dream-
cast-Magazin zeigen?

S®BA| Wir legen die Mega Fun deswegen bei, weil die Le-
ser ein Anrecht auf eine gewisse Anzahl Seiten haben, die
wir mit der Umstellung des Sega Magazins nicht mehr bie-
ten konnten. Eine Vorschau auf das Dreamcast-Magazin
kénnen wir leider nicht liefern, da das Magazin erst im
Sommer 1999 erscheinen wird.

2. Wird es auch fiir den Dreamcast Demo-CDs geben?
S®MA| Davon darf man gliicklicherweise ausgehen!

3. Warum wird der Dreamcast nicht zeitgleich in der
ganzen Welt erscheinen?
Dies ist ganz einfach aus logistischen Griinden
nicht moglich. Man kann gar nicht soviele Konsolen und
Spiele produzieren, daB man weltweit gleichzeitig auf den
Markt kommen kénnte, deshalb wird auch der Dreamcast
wie alle bisherigen Konsolen zuerst in Japan und dann in
den USA und in Europa eingefiihrt.

Martin Schiéter, MSchloeter@t-online.de

STAR WARS TRILOGY

Eurer Magazin ist echt das beste, das es fiir Sega-
Fans gibt - und ich wiinsche euch alles Gute fiir euer
neues Dreamcast-Magazin! Doch ich habe im Netz et-
was gefunden, was mich zu einer Frage fiihrte, deren
Antwort wohl nur jemand von euch Sega-Spezialisten
in Erfahrung bringen kann (aufgrund eurer Verbindun-
gen zu Sega)! Im Net existiert die Meldung, daB Sega
fur den Winter einen neuen ,,Star Wars“-Arcadekasten
von AM 3 auf die Beine stellt! Der sogenannte ,,Star
Wars Trilogy“-Apparat auf Model Board 3-Basis wire
mit den versprochenen Features fiir mich als Filmfreak
die Erflillung meiner Traume!
Konnt ihr irgendwie in Erfahrung bringen, ob eine Um-
setzung fiir den Dreamcast angedacht ist? Oder Sega
zumindest dazu liberreden, es zu versuchen? Oder
uns zumindest auf dem laufenden dariiber zu halten?
Ich meine: Eine solche Lizenz und ein solches Presti-
ge-Game kann sich Sega doch bei all den Star Wars-
Fans nicht fir den Dreamcast entgehen lassen - auch
in Hinblick auf die neuen drei Folgen fiir nichstes
Jahr! Sogar meine Freundin ringt seit dem Wissen um
dieses Model Board 3-Game mit dem Gedanken, sich
dem Dreamcast zuzuwenden, sofern das Game raus-
kommt! Und die schwarmt immerhin noch fiir ihre
Voodoo?*-Karte! Was sagen eure Kanile?
Es ist richtig, daB Sega demnéchst ein brandneues
Star Wars Trilogy-Game in die Spielhallen bringt. Korrekt
ist auch, daB der Dreamcast leistungsfahiger ist als die im
Automaten eingesetzte Model 3-Hardware, womit einer
(moglicherweise) aufgepeppten Heimumsetzung nichts im
Wege stehen diirfte. Faktisch gibt es hierzu jedoch keine
offiziellen Meldungen.

Marcel Hirt, dark_knight@swissonline
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SEANH, 11,96 tm Abounement erhaltlich!

.

DREAMCAST-
KONFERENZ

Am 6. Oktober findet in Japan die
zweite New Challenge-Konferenz zum
Thema Dreamcast statt. Wir haben ak-
tuelle Infos und Berichte fir euch in der

nachsten Ausgabe. Unter

anderem er-

warten wir
Bilder der
Dreamcast-
Version von
Virtua Fighter
3tb und Sega
Rally 2.

TOKYO GAME

SHOW

Zwischen 9. und 11. Oktober lohnt es
sich fir Sega-Fans, in Japan zu sein. An
diesen Tagen wird namlich in Tokio die

Herbst-Game-

Show uUber die

Bihne gehen.

Es versteht sich
von selbst,

daf} wir eine
hochaktuelle
Reportage lie-

| fern werden.

WEITERE THEMEN
IN DER NACHSTEN

AUSGABE:

Import-Test: Shining Force lll Part 3
Import-Test: Capcom Generations Vol. 2
Import-Test: King Of Fighters-Collection

Die Themenvorschau erfolgt ohne Gewdahr.

Aufgrund von

Terminverschiebungen kénnen sich Verdnderungen ergeben

-

™ \_.
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DIE EINEN SPIELEN'MIT DEM FUS
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